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MIDP 

 

무선인터넷의 발달로 기존의 모바일 기기가 제공해왔던 단순한 기능을 뛰어넘는 다양

한 서비스의 개발이 진행되고 있다. 모바일 디바이스에서의 게임도 그러한 변화된 현

실을 반영하는 하나의 예라 할 수 있다. 이번 연재를 통해 SK텔레콤에서 제공하는 

SK-VM플랫폼으로 휴대폰에서 실시간 자바 게임을 즐길 수 있는 응용프로그램을 만

들어보자. 

 

휴대폰용 게임과 같은 실시간 어플리케이션을 작성하는 것은 디바이스의 제한된 속도

와 메모리 등의 한계를 극복해야만 가능하다. 각 서비스 사업자들은 어플리케이션 개

발을 위한 플랫폼을 제공하고 있는데, SK Telecom에서는 WAP과 GVM에 이어 SK-

VM(가칭) 기반의 무선인터넷 서비스를 제공한다. Mobile상에서 어플리케이션을 작성

하기 위해서는 각 플랫폼에 대한 이해가 필수적이며, 본 글에서는 SK Telecom에서 

제공하는 SK-VM상에서의 게임과 같은 실시간 어플리케이션 개발 방법을 설명한다.  

 

SK-VM은 Java 2 Micro Edition(J2ME)을 Clean Room 형태로 개발한 것으로 휴대폰

에서 자바 프로그램이 실행될 수 있는 환경을 제공한다. SK-VM 플랫폼에서는 CLDC

와 호환되는 M-Configuration(가칭)과 MIDP와 호환되는 M-Profile(가칭), 그리고 SK 

Telecom에서 정의한 OEM-Specific Class(SKT-Profile)의 세가지 API를 제공한다. 

 

그러므로, SK-VM 상에서 실시간 어플리케이션을 개발하기 위해서는 M-Configuraion

과 M-Profile, 그리고 SKT-Profile에 대한 이해가 필요하다. SK-VM에 대한 이해를 

위해 M-Configuraion, M-Profile, SKT-Profile, 실시간 어플리케이션 작성 방법을 좀

더 구체적으로 제시한다. 

 

SK-VM 플랫폼 소개  

 

인터넷의 보급과 더불어 자바는 인터넷 기술의 핵심으로 등장하였다. SK-VM은 SK 

Telecom에서 clean room 기반으로 자체 개발한 J2ME(Java 2 Micro Eidtion) 자바 

실행 환경으로 가상머신 및 단말 확장 UI, 네트워크, IO를 포함하는 클래스 라이브러

리로 구성되어 있으며, 무선이동단말기에서 응용프로그램을 다운로드 및 실행시킬 수 

있는 환경을 제공한다. 먼저 본 문서에 별도로 설명되지 않고 사용되어지는 단어와 약

어 등을 소개하고, MIDP에 대한 구조와 SK-VM에 대한 구조를 설명한다. 그리고 어

플리케이션 작성시 실제 사용되어지는 J2ME API를 소개한다. 

 

MIDP의 구조  
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자바실행환경에서 가장 중요한 부분은 자바 플랫폼으로 CLDC(Connected, Limited 

Device Configuration)와 MIDP(Mobile Information Device Profile)로 정의되는 Java 

2 Micro Edition (J2ME)이다. 우선 J2ME의 구조를 살펴보면 다음과 같다. 

 

 

[그림 1] J2ME의 구조 

 

MID 부분은 Mobile Information Device의 하드웨어를 의미하며, 그 위의 Native 

System Software는 그 디바이스에서 사용되는 OS와 각종 라이브러리들을 의미한다. 

Native System Software 층 위에는 차례대로 CLDC와 MIDP, 그리고 OEM-Specific 

Classes라는 별도의 API가 탑재되는데, 이상과 같은 API를 기반으로 하여 휴대폰 단

말기가 실행시킬 수 있는 프로그램들은 다음의 세 가지로 분류된다. 

 

- MIDP Applications : 자바 프로그램으로서 CLDC와 MIDP에서 정의한 클래

스만을 사용하여 개발된 응용프로그램 

- OEM-Specific Applications : 자바 프로그램으로서 CLDC와 MIDP에서 정

의한 클래스와 개발업체 및 서비스 사업자가 정의한 클래스들(OEM-

specific Classes 또는 OEM-specific service API) 사용하여 개발된 응용 

프로그램 

- Native Applications : J2ME와는 별도로 휴대폰 단말기 상에서 직접 개발된 

응용프로그램으로 WAP 브라우저 등이 포함된다. 

SK-VM의 구조 

 

SK Telecom의 SK-VM 플랫폼은 개략적으로 다음과 같은 구조를 가진다. 
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[그림 2] SK Telecom SK-VM 플랫폼의 구조 

 

위 그림에서 굵은 서체로 표시된 요소들이 SK-VM 플랫폼의 구성요소로 단말기에 추

가되어 탑재되는 부분으로, J2ME의 구성 요소들을 Clean Room Implementation 한 

것이다. SK-VM은 KVM을 구현한 것이며, M-Configuration Package는 CLDC를, M-

Profile Package는 MIDP를 구현한 것이다. 그리고 SKT Class Package는 SK 

Telecom에서 무선인터넷 서비스에 필요한 API를 정의한 것으로 J2ME 구성요소 중에

서 OEM-Specific Classes 부분에 해당된다.  

 

J2ME API 소개  

 

먼저 J2ME에서 CLDC와 MIDP를 통하여 제공하는 API에 대하여 살펴볼 필요가 있다. 

CLDC와 MIDP에서는 크게 다섯 가지의 기능을 제공하는데 그 내용은 다음과 같다. 

 

Core Package  

- Java.io : 데이터 스트림을 통해 시스템 입출력을 제공  

- Java.lang : J2SE의 java.lang 부분 

- Java.util : J2SE의 java.util 부분 
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Application Lifecycle Package  

Javax.microedition.midlet : MIDP 어플리케이션을 정의, 어플리케이션과 어플리

케이션의 실행환경 사이의 상호작용 정의  

User Interface Package  

Javax.microedition.lcdui : MIDP 어플리케이션의 UI를 지원  

Persistence Package 

Javax.microedition.rms : 데이터의 저장, 검색, 삭제등의 기능을 제공  

Networking Package 

Javax.microedition.io : 네트웍을 지원  

 

SK-VM 어플리케이션 개발 개요  

 

이제까지 어플리케이션이 실행되는 플랫폼에 대해서 살펴보았다. 이제 실제 어플리케

이션을 작성하기 위해 필요한 MIDP의 관리 방법, UI의 작성 방법, 네트워크 사용 방

법에 대하여 살펴보겠다. 어플리케이션의 관리는 javax.microedition.midlet에 의하여 

정의되고, 사용자 인터페이스는 javax.microedition.lcdui에 의하여 정의된다. 그리고, 

네트워크 사용은 javax.microedition.io에 의하여 정의된다. MIDP에 대한 이러한 이해

는 게임 뿐 아니라, Mobile상에서의 모든 어플리케이션 작성시 반드시 필요하므로 주

의 깊게 살펴보기 바란다. 

 

미들릿은 MIDP 어플리케이션을 지칭한다. 모든 MIDP 어플리케이션은 MIDlet 추상 

클래스를 상속받아서 구현하여야 한다. MIDlet은 Paused, Active, Destroyed의 상태

들 중 하나일 수 있다. 상태전이의 관계는 [그림 3]과 같다. 

 

[그림 3] MIDlet Lifecycle Model 

 

Paused : 미들릿의 초기 상태 
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Active : 미들릿의 실행 상태 

Destroyed : 미들릿이 사용하던 자원을 해제하고 종료된 상태  

 

LCDUI  

MIDP에서 LCDUI는 그래픽 사용자 인터페이스를 정의한다. 주요 클래스들의 다이어

그램은 [그림 4]와 같다. MIDP 어플리케이션은 이러한 클래스들을 이용하여 UI를 작

성한다. 

 

스크린 중심 접근 방법 : MIDP에서 Screen은 사용자의 이벤트를 처리하고, 각 아이템

들을 선택할 수 있게 한다. 한 시점에 하나의 스크린만이 보여질 수 있으며, 해당 명

령은 Display.setCurrent(Displayable)이다. 

 

2계층 접근 방법 : MIDP는 2계층의 논리적 구조를 갖는다. 상위 계층의 API는 비즈니

스 어플리케이션을 위해 설계되었으며, 이식성이 강조되었다. TextBox, Form 등이 상

위 계층의 API에 해당된다. 하위 계층의 API는 이식성이 보장되지 않으며 UI 구성요

소의 위치와 형태를 정의한다. Canvas, Graphics 등이 하위 계층의 API에 해당된다.  

 

 

[그림 4] LCDUI의 주요 클래스 다이어그램  

 

 

네트워크  

 

MIDP에서 네트워크 어플리케이션은 [그림 5]에 있는 인터페이스들을 이용하여 작성

된다. Connectiion 객체는 Connector 클래스에 의해서 생성되어지는데 그 형태는 다

음과 같다.  
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static Connection open(String name) 

name의 형태: {schema}:[{target}][{parms}] 

Scheme은 프로토콜의 이름이고, target은 네트워크 주소, parms는 변수와 값의 쌍인 

";x=y"의 형태이다. 

 

[그림 5] Connection Interface 계층도 

SK-VM 어플리케이션  

 

이제 MIDP를 이용한 어플리케이션 작성을 위한 모든 준비가 되었다. 어플리케이션 실

행 플랫폼인 SK-VM을 살펴보았고, MIDP에 대한 소개도 마쳤다. 이제 실제 MIDP 어

플리케이션을 작성함으로써, Mobile상에서의 어플리케이션이 어떤 형태를 가지고 있는

지 살펴보자. 여기서는 HelloWorld에 해당하는 간단한 어플리케이션을 시작으로, 사용

자의 요구에 어플리케이션이 반응하게 하는 방법, 간단한 애니매이션 작성 방법, 그리

고 마지막으로 네트워크 어플리케이션 작성 방법을 살펴보도록 한다. 

 

이러한 어플리케이션 작성 방법에 대한 이해는 mobile상에서 게임작성시 필요한 미들

릿에 대한 이해, 사용자의 요구에 대해 게임 캐릭터가 반응하도록 하는 방법, 캐릭터

의 이동 등에 대한 코딩을 가능하게 한다. 특히 네트워크에 대한 이해는 배틀넷과 같

은 멀티 게임을 모발상에서 구현할 수 있도록 할 것이다. 

 

SK-VM 어플리케이션 : HelloWorld  

 

어떤 플랫폼이 보급될 때 가장 먼저 예로 보이는 프로그램은 HelloWorld이다. 먼저 
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미들릿으로 HelloWorld를 작성해 보겠는데 TextBox를 기반으로 한다. 미들릿 클래스

를 사용하는 어플리케이션은 아래 소스코드에서와 같이 startApp(), pauseApp(), 

destroyApp()라는 가상함수를 구현하여야 한다. HelloWorld에 대한 이해는 MIDP 어

플리케이션인 미들릿에 대한 이해를 가지도록 한다. 

 

import javax.microedition.midlet.*; 

import javax.microedition.lcdui.*; 

 

/* MIDP 어플리케이션은 MIDlet 클래스를 상속받는다. */ 

public class HelloWorld extends MIDlet 

{ 

 private Display display; 

 private TextBox tb; 

  

 public HelloWorld()  

 { 

     /* 현재 미들릿에 해당하는 Display 객체를 얻는다. */ 

display = Display.getDisplay(this); 

/* 함수의 원형 :  

TextBox(String title, String text, int maxSize, int constraints) 

"Example" : TextBox의 이름 

"Hello World" : TextBox에서 나타나는 초기 문자열 

20 : TextBox에 나타날 수 있는 최대 문자의 개수 

TextField.ANY : TextBox에 나타날 수 있는 문자 집합 

*/ 

tb = new TextBox("Example", "Hello World", 20, TextField.ANY); 

 } 

  

 public void startApp()  

 { 

  

  /* 인자로 넘어가는 Displayable 객체가 실제 화면에 보이도록 한다. */ 

  display.setCurrent(tb); 

 } 

 public void pauseApp() {} 

 public void destroyApp(boolean bool) {} 
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} 

 

<실행 화면> 

다음은 HelloWorld 프로그램의 실행예다. 

 

[그림 6] HelloWorld 실행 화면 

 

SK-VM 어플리케이션 : HelloWorld + Command 

 

앞의 HelloWorld는 프로그램 종료를 위한 사용자 인터페이스를 제공하지 않고 있는데 

여기에서는 "exit" 명령을 이용하여 해당 미들릿을 종료시킬 수 있도록 한다. 이를 위

해서는 Command를 사용하여야 하며, CommandListener 인터페이스를 구현해 주어야 

한다. 이번 어플리케이션의 목적은 메뉴에 대한 어플리케이션의 반응 방법을 살피는 

것이다.  

 

import javax.microedition.midlet.*; 

import javax.microedition.lcdui.*; 

 

/* MIDP 어플리케이션은 MIDlet 클래스를 상속받는다. */ 

public class HelloWorld extends MIDlet implements CommandListener 

{ 

private Display display; 

private TextBox tb; 

private Command exit; 

 

public HelloWorld()  

{ 

/* 현재 미들릿에 해당하는 Display 객체를 얻는다. */ 

display = Display.getDisplay(this); 
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exit = new Command(“EXIT”, Command.EXIT, 0); 

/*  함수의 원형 :  

TextBox(String title, String text, int maxSize, int constraints); 

"Example" : TextBox의 이름 

"Hello World" : TextBox에서 나타나는 초기 문자열 

20 : TextBox에 나타날 수 있는 최대 문자의 개수 

TextField.ANY : TextBox에 나타날 수 있는 문자 집합 

*/ 

tb = new TextBox("Example", "Hello World", 20, TextField.ANY); 

tb.addCommand(exit); 

tb.setCommandListener(this); 

}  

public void startApp()  

{ 

/* 인자로 넘어가는 Displayable 객체가 실제 화면에 보이도록 한다. */ 

display.setCurrent(tb); 

} 

public void pauseApp(){} 

public void destroyApp(boolean bool){} 

public void commandAction(Command c, Displayable d)  

{ 

 if(c == exit){ destroyApp(false);notifyDestroyed(); } 

} 

} 

 

<실행 화면> 

다음은 "exit"가 추가된 HelloWorld 프로그램의 실행예다. 
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[그림 7] HelloWorld + Command 

 

SK-VM 어플리케이션 : Animation  

 

이제는 MIDP를 이용하여 간단한 애니메이션을 구현해 보도록 하겠다. 그림 5장을 메

모리에 로드한 후 순서에 따라 차례대로 화면에 출력하는 Animation 미들릿이다. 

Animation 미들릿의 startApp()에서 AniCanvas의 생성자를 호출하고. AniCanvas 클

래스는 Runnable 인터페이스를 구현하며 run() 함수는 callSerially()에 의해 계속적으

로 repaint()를 호출한다. 이번 프로그램의 목적은 이미지를 로딩하고 화면에 제시함으

로써, 게임 작성시 반드시 필요한 배경화면과 캐릭터에 대한 표현을 이해하기 위한 것

이다. 

 

import java.io.*; 

import javax.microedition.midlet.*; 

import javax.microedition.lcdui.*; 

 

public class Animation extends MIDlet{ 

private Display display; 

public Animation(){ 

display = Display.getDisplay(this); 

} 

 

public void startApp(){ 

/* AniCanvas를 생성하고, 생성된 객체를 화면에 나타낸다. */ 

display.setCurrent(new AniCanvas(display)); 

} 

public void pauseApp(){} 

public void destroyApp(boolean bool){} 

} 

 

class AniCanvas extends Canvas implements Runnable{ 

private static final int IMG_NUM = 5; 

private Display display; 

private Image image[]; 

private int image_order; 

 

12 



XTD-1: Tutorial 

public AniCanvas(Display display){ 

this.display = display; 

image = new Image[IMG_NUM]; 

 

try{ 

/*애니메이션 될 5장의 그림을 로딩한다.*/ 

image[0] = Image.createImage("/image1.lbm"); 

image[1] = Image.createImage("/image2.lbm"); 

image[2] = Image.createImage("/image3.lbm"); 

image[3] = Image.createImage("/image4.lbm"); 

image[4] = Image.createImage("/image5.lbm"); 

}catch (IOException ioe) {} 

image_order = 0; 

 

/* 쓰레드를 생성하여 시작한다. */ 

Thread t = new Thread(this); 

t.start(); 

} 

public void run(){ 

/* repaint() 함수가 완성된 후 계속적으로 run() 함수를 호출한다. */ 

display.callSerially(this); 

repaint(); 

} 

 public void paint(Graphics g){ 

/* 화면에 그림을 출력한다. */ 

g.drawImage(image[image_order],0,0,Graphics.TOP|Graphics.LEFT); 

image_order = (image_order+1)%IMG_NUM; 

 } 

} 

 

<실행 화면> 

이미지가 계속적으로 바뀌는 예를 보이면 다음과 같다. 
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[그림 8] Animation 실행 화면 

 

SK-VM 어플리케이션 : Stock  

 

무선인터넷 서비스에서 빠질 수 없는 것이 네트워크이다. 이번 네트워크 예제는 

HTTP 연결을 이용하여 사이트로부터 주식 정보를 가져오는 어플리케이션이다. 전체 

4가지의 파일로 구성되며 각각의 파일에 대한 역할은 다음과 같다. 이번 프로그램의 

목적은 사용자의 Key입력에 대한 어플리케이션의 반응 방법을 이해함으로써 게임 작

성시 필요한 사용자의 Key 입력처리를 이해하는 것이다. 특히, 네트워크에 대한 이해

는 배틀넷과 같은 멀티게임을 가능하도록 한다. 

 

- Conf : Color에 대한 정의 

- StockMIDlet : 미들릿을 시작하고 MenuCanvas를 생성한다. 

- MenuCanvas : 사용자가 선택할 수 있는 메뉴를 제시하고 사용자가 선택한 메뉴에         

따라 InterestCanvas를 생성한다. 

- InterestCanvas : 사용자의 관심주로 지정된 주식 정보를 HTTP연결을 이용하여 가                

져온 후 파싱하여 화면에 보여준다. 파싱된 정보는 관심주의 현재가이다. 

 

<Conf의 전체 소스> 

package Stock; 

public class Conf{ 
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public static final int BLACK = 0; 

public static final int DK_GRAY = 64; 

public static final int LT_GRAY = 128; 

public static final int WHITE = 255; 

 

public Conf(){} 

} 

 

<StockMIDlet의 전체 소스> 

package Stock;  

import javax.microedition.midlet.*; 

import javax.microedition.lcdui.*; 

import java.io.*; 

 

public class StockMIDlet extends MIDlet{ 

 

private Display display; 

private MenuCanvas mc; 

 

public StockMIDlet(){ 

display = Display.getDisplay(this); 

/* MenuCanvas를 생성하고 화면에 그린다. */ 

try { mc = new MenuCanvas(display); } 

catch (IOException ioe) {} 

} 

 

public void startApp(){ 

display.setCurrent(mc); 

mc.repaint(); 

} 

 

public void pauseApp() {} 

public void destroyApp(boolean bool){} 

} 

 

<MenuCanvas의 전체 소스> 
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package Stock; 

import javax.microedition.lcdui.*; 

import java.io.*; 

 

public class MenuCanvas extends Canvas{ 

 

private Image off_bg, on_bg; 

private int selected_menu; 

private Display display; 

private InterestCanvas interest_cvs; 

 

public MenuCanvas(Display display) throws IOException{ 

off_bg = Image.createImage("/rs/stock_img/on_bg.lbm"); 

on_bg = Image.createImage("/rs/stock_img/off_bg.lbm"); 

selected_menu = 0; 

 

this.display = display; 

interest_cvs = new InterestCanvas(); 

} 

 

public void paint(Graphics g){ 

g.setGrayScale(Conf.WHITE); 

g.fillRect(0, 0, 128, 96); 

g.setGrayScale(Conf.BLACK); 

switch(selected_menu){ 

 

case 0: 

g.drawImage(on_bg, getWidth()/2, 20, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawImage(off_bg, getWidth()/2, 40, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawImage(off_bg, getWidth()/2, 60, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("맞춤관심종목", getWidth()/2, 22, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("실시간차트", getWidth()/2, 42, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("증시속보", getWidth()/2, 62, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

break; 

 

case 1: 
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g.drawImage(off_bg, getWidth()/2, 20, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawImage(on_bg, getWidth()/2, 40, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawImage(off_bg, getWidth()/2, 60, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("맞춤관심종목", getWidth()/2, 22, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("실시간차트", getWidth()/2, 42, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("증시속보", getWidth()/2, 62, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

break; 

 

case 2:  

g.drawImage(off_bg, getWidth()/2, 20, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawImage(off_bg, getWidth()/2, 40, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawImage(on_bg, getWidth()/2, 60, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("맞춤관심종목", getWidth()/2, 22, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("실시간차트", getWidth()/2, 42, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("증시속보", getWidth()/2, 62, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

break; 

} 

} 

 

public void keyPressed(int key){ 

if(key == Canvas.DOWN){ 

selected_menu = (selected_menu+1)%3; 

repaint(); 

} 

else if(key == Canvas.UP){ 

selected_menu = (selected_menu+2)%3;  

repaint(); 

} 

else if(key == Canvas.FIRE){ 

switch(selected_menu){ 

case 0: 

try { interest_cvs.getData(); } 

catch (IOException ioe) {} 

/* InterestCanvas를 화면에 그려준다. */ 

display.setCurrent(interest_cvs); 

interest_cvs.repaint(0, 0, 128, 96); 
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break; 

case 1: break; 

case 2: break; 

} 

} 

} 

} 

 

<MenuCanvas의 실행 화면> 

 

[그림 9] MenuCanvas 실행 화면 

 

<InterestCanvas의 전체 소스> 

package Stock; 

 

import java.io.*; 

import javax.microedition.lcdui.*; 

import javax.microedition.io.*; 

 

public class InterestCanvas extends Canvas{ 

/* 사용자가 지정한 관심주의 정보이다. */ 

private final String INTEREST_STOCK[][] =  

{{"17670", "SK텔레콤"}, {"05930", "삼성전자"}}; 

private char price[][]; 

 

public InterestCanvas(){ 

price = new char[2][8]; 

} 

 

public void paint(Graphics g){ 

drawTable(g); 

drawData(g); 

} 
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public void getData() throws IOException{ 

String url; 

StreamConnection sc = null; 

InputStream is = null; 

byte buf[] = new byte[128]; 

 

for (int i = 0; i < 2; i ++){ 

int len=0; 

try{ 

/*  

HTTP 연결을 만들어서 데이터를 읽어오기 위한 스트림을 연다.  

URL stocktest.xce.co.kr에서 주식 정보를 제공한다고 가정한다. 

*/ 

url = "http://stocktest.xce.co.kr/stocktest.cgi?s=" + INTEREST_STOCK[i][0]; 

sc = (StreamConnection)Connector.open(url); 

is = sc.openInputStream(); 

/* 스트림으로부터 데이터를 읽어 buf에 저장한다. */ 

is.read(buf); 

} 

finally{ 

if (is != null) is.close(); 

if (sc != null) sc.close(); 

} 

 

boolean in_price = false; 

for (int j = 0, k = 0; j < buf.length; j++){ 

if (in_price && ((char)(buf[j]) == '<')) break; 

if (in_price) price[i][k++] = (char)(buf[j]); 

if ((char)(buf[j]) == '>') in_price = true; 

} 

} 

} 

 

/* 화면에 데이터를 그리기 위한 표를 작성한다. */ 

private void drawTable(Graphics g){ 
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g.setGrayScale(Conf.WHITE); 

g.fillRect(0, 0, 128, 96); 

 

g.setGrayScale(Conf.BLACK); 

g.drawLine(0, 20, 128, 20); 

g.drawLine(10, 30, 120, 30); 

g.drawLine(10, 50, 120, 50); 

g.drawLine(10, 70, 120, 70); 

g.drawLine(10, 90, 120, 90); 

 

g.drawLine(10, 30, 10, 90); 

g.drawLine(20, 30, 20, 90); 

g.drawLine(70, 30, 70, 90); 

g.drawLine(120, 30, 120, 90); 

 

} 

 

/* 사이트로부터 가져온 관심주의 현재가를 화면에 그려준다. */ 

private void drawData(Graphics g) 

{ 

g.setGrayScale(Conf.BLACK); 

 

g.drawString("관심종목", 64, 2, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("종목명", 45, 32, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString("현재가", 95, 32, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

 

g.drawString("1", 15, 52, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString(INTEREST_STOCK[0][1], 45, 52, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawChars(price[0], 0, 8, 95, 52, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

 

g.drawString("2", 15, 72, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawString(INTEREST_STOCK[1][1], 45, 72, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

g.drawChars(price[1], 0, 8, 95, 72, Graphics.HCENTER|Graphics.TOP); 

} 

} 
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<InterestCanvas의 실행 화면> 

 

[그림 10] InterestCanvas 실행 화면 

 

이상에서 SK-VM의 개략적인 특징과 미들릿 작성예를 보였다. 이 글에 대한 이해는 

실시간 어플리케이션 및 네트워크 어플리케이션에 대한 작성시 유용하게 사용되어질 

것임을 확신한다. 그러나, M-Profile은 일반적인 UI의 생성에 기초를 하고 있기 때문

에 M-Configuration과 M-Profile만을 사용해서 실시간 게임을 개발하는 데에는 한계

가 있다. 실제로 Windows에서도 게임을 위해서는 DirectX와 같은 별도의 라이브러리

가 사용된다. SK-VM 플랫폼에서는 게임과 같은 실시간 어플리케이션의 개발을 위해

서 M-Profile과는 달리 속도와 성능을 고려하여 개발된 별도의 클래스를 제공하는데, 

이러한 클래스들은 SKT API를 소개하는 다음 호에서 제시하도록 하겠다. 

 

예제자료  

HelloWorld.java 

Animation.java 

Conf.java 

StockMIDlet.java 

MenuCanvas.java off_bg.gif on_bg.gif 

InterestCanvas.java 

 

SKT Service API 

 

SKT Service API는 M-Configuration/M-Profile에서 제공되지 않은 기능들을 정의하

기 위하여 기존 유사 표준 API를 가능한 준수하여 설계되었다. 해당 API를 사용하여 

다양한 서비스를 구현할 수 있도록 하였으나 해당 라이브러리를 어플리케이션과 함께 

다운로드할 수 있는 경우는 SKT 서비스 API에 포함시키지 않았다. 패키지는 

com.skt.m으로 표현된다. 

 

SKT Service API는 사운드, 진동기능, 백라이트, 전화기능, SMS 기능 관련 기능들을 

포함하고 있어 폰의 자원을 적극적으로 활용하고, 전화기능도 활용할 수 있도록 하였
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다. 따라서 SKT API를 잘 이용한다면 각 기기의 특성을 살릴 수 있는 좀 더 다이나믹

하고 다양한 서비스를 제작할 수 있을 것이다. 

 

향상된 그래픽  

SK-VM 플랫폼은 MIDP 표준 규격에 포함되지 않은 향상된 2D 그래픽 기능을 제공

해준다. Graphics2D클래스를 사용하여 향상된 그래픽 기능을 사용하는 방법을 살펴보

도록 하자. 

void paint(Graphics g){ 

... 

Graphics2D g2 = Graphics2D.getGraphics2D(g); 

...  

} 

 

Graphics2D 객체를 얻어오기 위해 getGraphic2D() 메소드를 사용한다. Graphics2D 

객체는 글로벌하게 하나만 존재하며 getGraphics2D() 메소드를 호출할 때마다 내부적

으로 Graphics 레퍼런스만 변경한다. 그러므로 여러개의 Graphics 객체에 대해 

Graphics2D 객체를 사용할 경우에는 매번 getGraphics2D() 메소드를 호출해야 한다. 

public void paint(Graphics g){ 

g.drawImage(image1, 0, 40, Graphics.TOP | Graphics.LEFT); 

Graphics2D g2 = Graphics2D.getGraphics2D(g); 

g2.drawImage(10,60,image2,0,0,image2.getWidth(),image2.getHeight(),Graphics2D.DRAW

_COPY); 

} 

위의 예제는 drawImage를 이용하여 이미지를 그리는 예제이다. drawImage를 이용하

면 추가적인 이미지 작업을 할 수 있다. 이미지의 일부분만을 선택하여 그릴 수 있으

며 mode를 설정하여 현재 화면에 대해 AND, OR, XOR등의 처리를 할 수 있다. 

 

 

DRAW_COPY DRAW_OR 
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DRAW_AND DRAW_XOR

 

public void paint(Graphics g) { 

g.drawImage(image1, 0, 40, Graphics.TOP | Graphics.LEFT);

Graphics2D g2 = Graphics2D.getGraphics2D(g); 

g2.invertRect(20,20,90,70); 

} 

 

위의 예제는 이미지의 특정 부분을 반전시키는 예제이다. 결과는 아래와 같다. 

 

 

captureLCD 메소드를 이용하면 현재 화면의 특정 부분을 캡쳐하여 만든 이미지를 얻

을 수 있으며, 그 외에도 createMaskableIamge, getPixelMask, setPixelMask, 

getPixel, setPixel등의 메소드를 이용하여 화면처리를 쉽게 할 수 있다. 

  

부동소숫점 연산  

 

SK-VM 플랫폼은 MathFP 클래스를 통해 부동 소숫점 연산 기능을 지원한다. 

CLDC에서 float나 double형을 지원하지 않기 때문에 MathFP에서는 long 형을 

double형 데이터를 담는데 사용한다. 
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MathFP 클래스를 사용하여 부동소숫점 연산 기능을 사용하는 예제를 살펴보도록 하

자.  

( MathTest.java 참조) 

   

System.out.println( 

        "123.456 + 456.789 = "  

+MathFP.toStringLF(MathFP.add(  

MathFP.parseFPString("123.456"),MathFP.parseFPString("456.789")) , 2 

) 

); 

 

위의 예제는 123.456 + 456.789 결과값을 소수 둘째자리까지 구하여 출력하는 예제

이다. parseFPString 메소드는 문자열로 표현된 부동형 상수를 double로 변환해준다. 

toStringLF 메소드는 double을 10진 표기 문자열로 변환해주므로, 결과값을 문자열로 

구하고자 하는 경우 위의 예제와 같이 사용할 수 있다. 그리고, toStringLF 메소드의 

경우 소숫점 이하의 자리수를 설정해주어 원하는 자리수만큼의 결과값을 구할 수 있다. 

 

그 외에 값을 변환해주는 메소드로는, 정수를 double로 변환해주는 long 

parseFP( long ), double을 지수표현의 문자열로 변환해주는 String toStringE(long) 

등이 있다.  

 

그럼 실제 사용 예를 살표보자. 

 

123.456의 반올림값  

MathFP.round(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

고정소숫점 123.456을 일반 정수로 변환  

MathFP.parseFPString(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456 / 98.76  

MathFP.divide(MathFP.parseFPString("123.456"),MathFP.parseFPString("98.76"))

 

123.456 * 98.76  

MathFP.multiply(MathFP.parseFPString("123.456"),MathFP.parseFPString("98.76")) 

 

123.456 - 98.76  
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MathFP.sub(MathFP.parseFPString("123.456"),MathFP.parseFPString("98.76")) 

 

123.456의 절대값  

MathFP.abs(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456의 제곱근값  

MathFP.sqrt(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456의 sine  

MathFP.sin(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456의 cosine 

MathFP.cos(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456의 cosine 

MathFP.tan(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456, 98.76의 최소값  

MathFP.min(MathFP.parseFPString("123.456"),MathFP.parseFPString("98.76")) 

 

123.456, 98.76의 최대값  

MathFP.max(MathFP.parseFPString("123.456"),MathFP.parseFPString("98.76")) 

 

123.456의 arc sine  

MathFP.asin(MathFP.parseFPString("-98.76")) 

 

-98.76의 arc cosine  

MathFP.acos(MathFP.parseFPString("-98.76")) 

 

-98.76의 arc tangent  

MathFP.atan(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456의 멱지수 

MathFP.exp(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456의 자연로그  

25 



XTD-1: Tutorial 

MathFP.log(MathFP.parseFPString("123.456")) 

 

123.456의 4제곱  

MathFP.pow(MathFP.parseFPString("123.456"),MathFP.parseFPString("4"))

 

사운드  

SK-VM 플랫폼은 사운드에 대한 지원을 포함하고 있다.  

사운드 플레이 지원에 관련된 클래스는 AudioSystem, AudioClip, AudioPlayer가 있다. 

현재 SK-VM 마법사 플랫폼은 AudioPlayer를 지원하지 않는다. 

AudioClip 클래스를 사용하여 사운드 파일을 플레이하는 예제를 살펴보도록 하자. 

( AudioClipTest.java 참조) 

   

try {  

AudioClip clip = AudioSystem.getAudioClip("mmf");  

} catch (Exception e) { } 

 

휴대폰에서 사운드를 재생하기 위해서는 먼저 해당 사운드 포맷을 지원하는 

AudioClip을 생성해야만 한다. 위의 예제는 mmf 포맷의 AudioCilp을 생성한다. 

 

mmf 포맷에 맞는 AudioClip을 만들기 위해서 AudioSystem 클래스의 getAudioClip() 

메소드를 사용한다. 특정 포맷으로 초기화된 AudioClip은 해당 포맷으로 된 사운드 데

이터를 연주하는데 사용되어질 수 있다. 만약 초기화된 포맷과 실제 데이터 포맷이 틀

리면 UnsupportedFormatException이 발생한다. 

 

생성된 AudioClip은 이미 메모리 상으로 로딩된 사운드 데이터를 연주하는데 사용된

다. 다음 코드는 클래스 패스에 존재하는 snd.mmf 라는 사운드 파일을 읽어서 연주한

다.  

 

try {  

AudioClip clip = AudioSystem.getAudioClip("mmf");  

} catch (Exception e) { } 

 

try {  

InputStream is = getClass().getResourceAsStream("snd.mmf"); 

byte[] buffer = new byte[is.available()]; 

clip.open(buffer, 0, buffer.length);  

26 

http://developer.xce.co.kr/xtd/source/AudioClipTest.java


XTD-1: Tutorial 

clip.play();  

} catch (Exception e) {  

} finally {  

try { clip.close(); } catch (Exception e) {}  

} 

 

AudioClip의 open() 메소드는  실제 디바이스 상에서 리소스를 할당하여 사운드가 연

주될 준비를 한다. 그리고 AudioClip의 play() 메소드를 호출함으로써 실제적인 사운

드의 연주가 시작된다. 

  

Note : 

AudioClip 클래스의 play() 메소드를 호출하면 그 메소드를 호출하는 쓰레드는 

block 된다. 그러므로 일반적으로 사운드를 연주하기 위해서는 그 작업을 위한 쓰

레드를 하나 더 생성한다.  

 

진동 

SK-VM 플랫폼은 진동에 대한 지원을 포함한다. 

진동 기능은 동적인 서비스를 제공할 수 있는 유일한 기능으로서 적절히 이용한다면 

서비스의 기능을 한층 부각시킬 수 있을것이다. 

진동 기능을 지원하는 클래스로는 Vibration 클래스가 있으며 진동 가능 여부를 확인

할 수 있고, 가능하다면 설정한 시간 동안 단말기를 진동시킬 수 있다. 

 

다음의 진동기능 구현 예제를 살펴보자. (VibTest.java 참조) 

 

public void keyPressed(int keyCode){ 

switch (keyCode){ 

case KEY_NUM0: 

case KEY_NUM1: 

case KEY_NUM2: 

case KEY_NUM3: 

case KEY_NUM4: 

case KEY_NUM5: 

case KEY_NUM6: 

case KEY_NUM7: 

case KEY_NUM8: 

case KEY_NUM9: 
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Vibration.start(0, (keyCode - KEY_NUM0) * 1000); 

break; 

} 

} 

 

 

위의 예제는 단말기의 숫자버튼이 눌려지는 경우 해당 숫자*1000 millisecond 동안 

진동하도록 한다. start 메소드의 원형은 static void start(int level, int timeout)로서 

level은 진동 level을, timeout은 millisecond 단위의 진동주기를 나타낸다.  

 

현재 휴대폰 단말기에서는 진동 레벨이 나눠져 있지 않으나 향후 진동 레벨이 생길것

에 대비하여 레벨 설정 항목을 두었다. 지원하는 전체 진동 레벨 수를 알기 위해서는 

getLevelNum( ) 메소드를 사용한다. 

 

진동기능 자체의 사용가능 여부를 알기 위해서는 isSupported( ) 메소드를 사용해야한

다. 

 

조명  

SK-VM 플랫폼은 조명에 대한 지원을 포함한다. 

조명기능을 이용하면 단말기에서 지원 가능한 컬러를 알아낼 수 있으며 원하는 색상으

로 원하는 시간동안 조명을 설정할 수 있다. 단말기가 다양한 색의 조명을 지원한다면 

서비스의 상황에 따라 특정 색의 조명을 켬으로써 서비스의 이용효과를 높일 수 있을 

것이다. 조명기능을 지원하는 클래스로는 BackLight 클래스가 있다. 

 

다음의 조명기능 구현 예제를 살펴보자. ( BackLightTest.java 참조 ) 

 

public void keyPressed(int keyCode) { 

switch (keyCode) { 

case KEY_NUM0: 

case KEY_NUM1: 

case KEY_NUM2: 

case KEY_NUM3: 

case KEY_NUM4: 

case KEY_NUM5: 

case KEY_NUM6: 

case KEY_NUM7: 
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case KEY_NUM8: 

case KEY_NUM9: 

BackLight.on((keyCode - KEY_NUM0) * 1000); 

break; 

} 

} 

 

위의 예제는 단말기의 숫자버튼이 눌려지는 경우 해당 숫자*1000 millisecond 동안 

조명이 켜져있도록 한다. on 메소드의 원형은 public static void on(int duration)으로 

duration은 조명의 점등지속시간으로 millisecond 단위이다. 점등 중 소등을 하고자 

할 경우에는 off() 메소드를 사용하면 된다. 

 

단말기에 따라서 조명이 단색인 경우도 있고 여러 색을 지원하는 경우도 있다. 단색인 

경우에는 특별한 설정없이 on, off 메소드를 이용하여 조명을 사용하면 되고, 여러 색

을 지원하는 경우에는 getColor, setColor 메소드를 이용하여 지원 색 수를 알아보고 

색을 설정할 수 있다. 

 

SMS  

SK-VM 플랫폼은 SMS와 관련하여 SMS 메시지 전송, SMS 메시지를 통한 어플리케

이션 다운로드, SMS 메시지를 통한 Push 기능 등을 지원한다. 관련 클래스로는 SMS 

메시지 수신 감지를 위한 SMSListener 인터페이스와 SMS 메시지를 송수신하는 SMS 

클래스, SMS 메시지 데이터를 정의하는 SMS Message 클래스가 있다. 

 

SK-VM 플랫폼에서 처리하는 SMS Message의 형식은 다음과 같이 세가지 타입이 있

다. (SMSTest.java 참조) 

 

SHORT_MESSAGE : 

기존의 단문 메시지(SHORT_MESSAGE)의 짧은 문장을 전송하는 기능을 위해 정

의한다.  

DOWNLOAD_NOTIFICATION : 

어플리케이션 다운로드 정보를 알려주고 응용프로그램을 다운로드 하기 위해 정의

한다.  

APPLICATION_DATA : 

실행 중이거나 실행하고자 하는 자바 어플리케이션의 데이터를 Push 하기 위해 

정의한다. 
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우선 SHORT_MESSAGE에 대한 예제를 살펴보자.  

 

public class SMSTest extends MIDlet  

implements SMSListener, CommandListener{ 

...... 

public void onMessage(SMSMessage msg){ 

StringBuffer buffer = new StringBuffer(); 

if(msg.getType() == SMSMessage.APPLICATION_DATA){ 

alert.setTitle("APP_DATA 확인"); 

byte[] data= msg.getAppData(); 

 

if (data != null){ 

buffer.append("보낸메시지 : \n"); 

buffer.append(new String(msg.getAppData())); 

} 

} 

alert.setString(buffer.toString()); 

alert.setTimeout(Alert.FOREVER); 

display.setCurrent(alert); 

} 

...... 

} 

 

위의 예제는 새 메시지가 수신될 경우 메시지의 송신자 정보와 메시지 내용을 화면에 

출력하는 기능을 수행한다. SMS 메시지의 수신을 감지하기 위해서는 SMSListener를 

implements해야 하며, 메시지 수신시 처리되어야 할 작업은 onMessage 메소드에서 

정의해주어야 한다.  

 

SMSMessage클래스에서 ApplicationData와 관련된 메소드는 메시지를 생성하는 

public SMSMessage(String cname, byte data[]), 송신자 정보를 가져오는 public 

String getSender(), 메시지 내용을 가져오는 public byte[] getAppData()가 있다. 

이미 저장되어 있는 메시지를 읽어오려면 SMS 클래스의 static public SMSMessage 

get(int idx) 메소드를 이용하여야 하며, 저장된 메시지의 전체 개수는 abailable() 메

소드를 이용하여 알 수 있다. 

 

[주의] onMessage를 통해 수신된 메시지 정보를 얻을 수 있는 메시지 타입은 
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APPLICATION_DATA 타입뿐이다. 

 

SMSMessage msg = new SMSMessage(field3.getString().getBytes(), field2.getString()); 

SMS.send(field1.getString(), msg); 

 

위의 예제는 SMS message를 송신하는 기능을 수행한다. SMS message를 송신하려면 

SMS 클래스의 send(String receiver, SMSMessage msg ) 메소드를 이용해야 한다.  

여기에서 송신을 위한 메시지는 SMSMessage로 생성되어야 하는데 이는 위에서도 언

급한 바와 같이 SMS 클래스는 Short Message 뿐만 아니라, Download Notification, 

Application Data와 관련된 작업도 수행하기 때문이다.  

 

SMSMessage 생성자 중 Short Message를 생성하려면 public SMSMessage(byte 

data[], String sender)를, Download Notification 메시지를 생성하려면 public 

SMSMessage(String url, String name, String comment)를, Application Data를 생성

하려면 public SMSMessage(String cname, byte data[]) 생성자를 이용한다. 

 

전화걸기   

 

SK-VM 플랫폼은 전화걸기 기능을 지원한다.f 

Call 클래스를 사용하여 전화를 거는 예제를 살펴보도록 하자.  

( CallTest.java 참조) 

 

TextBox box = new TextBox("Call Test", "", 20,  

                        TextField.PHONENUMBER);  

... 

Call.connect(box.getString()); 

... 

 

위의 예제는 TextBox에 입력된 전화번호로 전화를 걸어주는 기능을 수행한다.  

 

connect() 메소드를 이용해서 전화를 걸게 되면 시스템에서 사용자가 정말로 그 전화

를 걸기 원하는지 확인하는 다이얼로그 박스가 뜬다. 실제 그 다이얼로그 박스에서 "

확인" 버튼을 눌러야만 전화가 걸린다. 

 

call 기능이 수행되면서 SK-VM은 서스펜드 모드로 들어가며, call이 종료되면 다시 

SK-VM은 이전 상태 그대로 복귀된다.  
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isSupported 메소드를 이용하면 현재 단말기가 전화걸기 기능을 지원하는지 알 수 있

다. 

 

Device  

SK-VM 플랫폼은 폰의 자원을 효과적으로 사용하기위해 폰의 설정값을 사용 및 변경

할 수 있는 Device 클래스를 제공한다. 현재 지원하는 기능은 조명기능 설정, 키톤 기

능 설정, 내장 WAP 브라우저 사용 기능 등이다. 

   

if( Device.isBacklightEnabled() ){ 

Device.setBacklightEnabled(false); 

} 

 

폰에서는 일반적으로 어두운 조명을 고려하여 버튼을 누를때마다 폰의 조명이 켜지도

록 설정되어 있다. 그러나, application 제작시 이러한 조명 자동 켜짐이 오히려 방해

가 될 수도 있을 것이다. 현재 조명이 어떻게 설정되어 있는지 isBacklightEnabled 메

소드로 체크하여 setBacklightEnabled로 설정을 조절하면 된다. true로 설정할 경우 

키를 누를때마다 조명이 켜지며, false로 설정하면 자동 켜짐 기능이 해제된다. 

 

if( Device.isKeyToneEnabled() ){ 

Device.setKeyToneEnabled(false); 

} 

 

폰에서는 키를 누를때 소리가 나도록 되어 있으며, 물론 소리의 크기는 조절할 수 있

도록 되어 있다. 그러나 이 키톤 기능을 해제하고자 한다면 isKeyToneEnabled로 현

재 상태를 체크하여 setKeyToneEnabled로 설정할 수 있다. true로 설정하면 키톤 기

능이 실행상태가 되며 false로 설정하면 해제된다. 

 

Device.invokeWapBrowser("http://www.xce.co.kr"); 

 

WAP 브라우저를 실행하고자 하는 경우 폰에서 기본적으로 설정되어 있는 브라우저를 

invokeWapBrowser 메소드를 이용하여 실행할 수 있다. 이때 연결하고자 하는 사이

트의 URL을 설정할 수 있다. 

 

FileIO  

SK-VM 플랫폼에서는 EFS 파일 시스템을 제공한다. EFS 파일 시스템에서는 컨텐츠
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에서 사용하는 파일(MSD, JAR)들을 저장하고, 사용자의 일반 파일에 대한 작업과 

RecordStore 관련 파일에 대한 작업도 지원한다. 

 

여기에서는 com.xce.io 패키지에 제공되는 FileInputStream, FileOutputStream, XFile

클래스를 사용하여 파일을 사용하는 예제를 살펴보도록 하자.  

( FileIOTest.java 참조) 

 

FileInputStream fis = new FileInputStream("testfile.txt"); 

int len = fis.available(); 

byte buf[] = new byte[len]; 

fis.read(buf, 0, len); 

fis.close(); 

FileOutputStream fos = new FileOutputStream(wFile); 

fos.write(buf, 0, len); 

fos.close(); 

   

위의 예제는 rFile의 데이터를 읽어서 wFile에 쓰는 예제이다. 

 

FileInputStream을 생성하므로써 파일을 읽기 모드로 열고, available 메서드를 사용하

여 파일의 데이터 크기를 알아내어 그만큼 파일에서 읽어온 후 FileOutputStream으로 

생성한 쓰기 파일에 읽어온 내용을 다시 저장한다. 

 

FileInputStream은 파일의 읽기 작업을, FileOutputStream은 파일의 쓰기 작업을 담

당하고 있으나, XFile에서는 두가지 작업을 모두 할 수 있다. XFile(String filename, 

int mode)constructor 에서 READ, WRITE 또는 READ_WRITE mode를 사용하여 필

요한 용도에 맞게 파일을 열어 사용할 수 있다. available, read, write, close 등의 메

소드는 FileIOStream과 동일한 형태와 기능을 갖는다. 그리고, flush, seek등의 메소드

도 지원하여 파일 내용에 대한 접근을 용이하게 해준다. 

 

위의 예제를 XFile을 이용하여 다시 작성해보면 아래와 같다. 

 

XFile fis = new XFile("testfile.txt", XFile.READ); 

int len = fis.available(); 

byte buf[] = new byte[len]; 

fis.read(buf, 0, len); 

fis.close(); 
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XFile fos = new XFile("newfile.txt", XFile.WRITE); 

fos.write(buf, 0, len); 

fos.close(); 

 

그리고, XFile에서는 JAR 파일 내의 파일에 대한 제어도 가능하다. XFile(jarfilename, 

filename) constructor로 생성하여 파일관련 메소드들을 사용할 수 있다. 단 write 메

소드는 사용할 수 없다. 

 

XFile fis = new XFile("resfile.jar", "testfile.txt"); 

int len = fis.available(); 

byte buf[] = new byte[len]; 

fis.read(buf, 0, len); 

fis.close(); 

 

그 외에도 filesize, exists, unlink 등의 static 메소드도 제공한다.  

 

if( XFile.exists(filename)){ 

System.out.println("delete : " + filename + "("  

+ XFile.filesize(filename) + 

"Byte)"); 

XFile.unlink(filenmame); 

} 

또한 XFile은 mkdir, rmrdir, rmdir, readdir 등의 메소드를 이용하여 디렉토리 정보도 

관리할 수 있고, fsused, fsavail 메소드로 사용량과 사용가능 용량에 대한 정보도 알 

수 있다. 

 

XFile.mkdir(dirname); //directory 만들기 

XFile.rmdir(dirname); //directory 삭제 

XFile.rmrdir(dirname); //directory와 file 전체 삭제 

XFile xfile = new XFile("test", XFile.READ_DIRECTORY); 

String name; 

while ( (name = xfile.readdir()) != null )  

System.out.println(name); //directory와 file 목록 읽어오기 

 

3D  

SK-VM 플랫폼에서는 3차원 그래픽스 관련 API가 제공되어진다. Graphics3D와 
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Object3D를 이용할 수 있는데, Object3D는 3차원 공간에 존재하는 객체를 모델링하

는 Class이며, Graphics3D는 Object3D를 화면상에 그리기 위한 클래스이다  

 

Graphics3D, Object3D 클래스를 사용하여 3D 그래픽 기능을 사용하는 방법을 살펴보

도록 하자. (Test3D.java 참조) 

 

int[] x = {40, 37, 30, 22, 20, 22, 29, 37, 34...}; //x 좌표 리스트

int[] y = {0, 7, 10, 7, 0, -7, -10, -7, 0, 7...}; //y 좌표 리스트 

int[] z = {0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, -19, -18...}; //z 좌표 리스트 

int[] i0 = {0, 8, 1, 9, 2, 10, 3, 11, 4, 12...};  

// 삼각형의 첫번째 점의 좌표 리스트 

int[] i1 = {8, 9, 9, 10, 10, 11, 11, 12, 12...};  

// 삼각형의 두번째 점의 좌표 리스트 

 

우선 3D object의 vertices와 삼각형 정보를 설정하여 Object3D instance를 만든다. 

먼저 Object3D(name) constructor로 생성 후 setVertices, setTriangles 메소드 로 

설정해도 되고, addVertex, addTriangle 메소드로 새로운 vertex와 삼각형을 추가할 

수도 있다. 

 

여기에서 x, y, z 는 각 점들에 대한 좌표의 리스트이다. 즉, x[i], y[i], z[i]는 한 점을 

이룬다. i0, i1, i2 는 3D object를 구성하고 있는 각 삼각형들의 꼭지점이며, 각 꼭지점

의 값은 x,y,z 좌표에 대한 인덱스이다. 즉, 한 삼각형의 꼭지점은 i0[i], i1[i], i2[i]로 

구성되며, 그 한 꼭지점 i[i]의 값 j 는 x[j],y[j],z[j]의 좌표를 갖는것을 의미한다. 

col[i]는 삼각형 i의 색을 설정한다. 

 

SKT api에서는 3차원을 위한 별도의 좌표계는 지원하지 않는다. 따라서 LCD의 화면

에서의 상대적인 위치를 잡기 위해서는 LCD의 크기에 맞게 프로그램에서 직접 좌표

를 변환해 주어야 한다. Object3D의 translate 메소드를 이용하여 초기 위치를 정해준

다. 

 

public void showNotify(){ 

Graphics3D.setZBufferEnabled(true); 

} 

public void hideNotify(){ 

Graphics3D.destroyZBuffer(); 

} 
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Z-Buffer를 사용하기 위해 시작시 setZBufferEnabled(true)로 사용 가능 하도록 설정

해야 하고, 종료시에는 반드시 destroyZBuffer로 Z-Buffer가 사용하는 메모리를 해제

시켜주어야 한다. 

 

public void run(){  

obj.rotate(az += aInc, el += eInc, 0); 

obj.scale(scale, scale, scale); 

repaint(0, 0, 128, 112);  

} 

public void keyPressed(int keyCode){ 

int actionCode = getGameAction(keyCode); 

switch (keyCode){ 

case Canvas.KEY_NUM3: 

scale <<= 1; 

break; 

... 

} 

 

위의 예제는 3D 객체의 scale을 조절하고, 방향키를 누를 경우 해당 방향으로 객체가 

회전하도록 설정하는 부분이다. 키 3번을 누르면 scale이 커지고, 6번 키를 누르면 

scale이 작아진다. Object3D 클래스에서 다른 값들은 모두 정수를 사용하나 scale 값

은 소숫점 처리를 위해 10 만큼 왼쪽으로 shift된 ( <<10 ) 값을 사용한다. 그러므로 

scale값을 설정할때는 주의하여야 한다. 

 

 

public void paint(Graphics g){ 

... 

Graphics3D.clearZBuffer(); 

Graphics3D.render(g, obj); 

... 

} 

 

이렇게 만들어진 Object3D가 실제 스크린에 그려지기 위해서는 Graphics3D의 

render 메소드를 이용하여 paint에서 그려주어야 한다. 렌더링을 하기 전에는 반드시 

Z-Buffer를 clear 해주어야 한다. 그리고, drawWireframe 메소드를 사용하면 객체의 
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표면정보 없이 기본 골격만 선으로 나타내준다. 

 

Reference  

 

- J2ME Specification : http://java.sun.com/j2me/ 참조 

- CLDC 1.0 : http://java.sun.com/products/cldc 참조 

- MIDP 1.0 : http://java.sun.com/products/midp 참조 

- WAP 2.1  

- TIA/EIA/IS-95(A) : Mobile Station-Base Station Compatibility Standard for 

Dual-mode Wideband Spread Spectrum Cellular Systems 

- TIA/EIA/IS-637 : Short Message Service for Dual-mode Wideband Spread 

Spectrum Cellular Systems 

- TIA/EIA/IS-707 : Data Service Option for Wideband Spread Spectrum System 

- TIA/EIA/IS-99 : Data Service Option Standard for Wideband Spread Spectrum 

Digital Cellular System 

- TIA/EIA/TSB-74 : Support for 14.4kbps Data Rate and PCS Interaction for 

Wideband Spread Spectrum Cellular System 

 

About XTD 

 

XCE Technical Document (XTD) 

 

XCE에서 배포하는 기술적인 문서들은 XCE Technical Document (XTD)라는 이름으

로 참조되며 다음과 같은 종류들의 문서들을 포함하고 있다. 이들 문서는 반드시 PDF

로 배포함을 원칙으로 한다. 

 

각 문서의 버전은 XTD-1001 과 XTD-4 의 경우에만 정의되고 대부분의 문서들은 

배포된 날짜를 기준으로 해서 구별된다. 새로 배포되는 문서는 이전 문서와의 바뀐 부

분을 구별하기 위해서 변경되는 부분만 빨간색으로 강조 되어야 한다. 

 

XTD-1: Tutorial 

SK-VM에 대한 전반적인 소개와 CLDC/MIDP/SKT Service API의 설명 방법에 

대해 기술한 문서. 가장 기본적인 부분에 대한 이야기만을 포함하고 있다. 

 

XTD-2: SDK User’s Guide 

SDK에 포함되어 있는 각종 소프트웨어 대한 설명 및 SDK의 디렉토리 구조에 대
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한 설명. 

 

XTD-3: SKT Service API Reference 

Javadoc에 의해 자동 생성된 html 문서. 

  

XTD-4: LBM Format Specification 

SK-VM에서 지원하는 그래픽 포맷중에 하나인 LBM 포맷에 대한 정의. 

 

XTD-5: SK-VM History 

SK-VM 각 버전별 버그 및 변경 사항 리스트. 

 

XTD-6: Supported Devices 

지원되는 단말기 리스트 및 SK-VM의 특성. (WAP 브라우저 상에서 WML 페이지

를 입력하는 방법 및 메모리, 해상도, 지원되는 사운드 포맷, User Agent Field, 

그래픽 및 파일 시스템 퍼포먼스, 입력기의 입력모드 전환기 등) 

 

XTD-7: Provisioning the Contents 

WML, MSD, JAR 파일 작성법 및 웹 서버 세팅법 등. 

 

XTD-8: FAQ 

FAQ 문서에 대한 PDF 배포판. 

 

XTD-9: Dictionary for XTD 

XTD에 언급된 용어들을 설명해놓은 용어 설명집. 각 문서에 포함된 새로운 용어

들은 해당 문서에 직접 설명하지 않고 이 문서에서만 설명된다. 

 

XTD-10: Creating new TextComponent 

TextComponent와 TextComponentHandler를 이용한 새로운 텍스트 컴포넌트 

만드는 방법에 대한 설명. 

 

XTD-11: User Agent Field 

다운로드 받을 때에 전송되는 User Agent Field 에 대한 설명. 

 

XTD-12: Preparing the Media Files 

다운로드 받을 때에 전송되는 User Agent Field에 대한 설명. 
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XTD-1001: SK-VM Specification 

SK-VM 규격. 

 

XTD-1002: SK-VM Porting Guide 

단말기 제조 업체들에 배포하는 SK-VM 포팅에 관한 문서. 

 

XTD-1003: SK-VM Compatibility Test Suite 

단말기 제조 업체들의 포팅을 검증하기 위한 시험절차서. 
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