
핑크레드의 실전 모바일 자바(SK-VM) 프로그래밍 

(게임 도움편) 

  

안녕하세요 핑크레드 입니다. 

 

드디어 게임 강좌를 하게 되었다고 할수도 있겠되었습니다. 

도움편이라고 할수 있쬬. 게임의 분야는 수도 없이 많지만 이번 강좌는 앞으로 할지도 안할

지도 모르는 먼 미래를 보고 시작하는 첫 발걸음입니다. 솔직히..일부로 할려고 하지는 않았

는데.. 퇴근길에 회사 동료와의 야그와 본인이 요즘에 하고 싶어하는 분야가 일치하면서 한

번 만들어 보겠다는 신념하에..후딱 만들었다는 말도 있습니다. 또한 다음 강좌가 빨리나온 

것은 저번 강의에 rushipel의 협찬이 들어갔찌만 rushipel 본인은 저번 강좌를 보더니 저보

고 게을러졌다고 꾸사리를 주는 바람에 다음 강좌를 본의 아니게 일찍 준비 하겠되었습니다. 

머 누이 좋고 매부좋은 격이라고 할수도 있지만요. ㅎㅎㅎ 

 

여튼 잡소리는 집어치우고. 이번 강좌는 RPG의 게임으로 할려고 합니다라고 한다면 속으신

것입니다. 이번 강좌의 핵심 내용은 MapEdit입니다. 일반적으로 RPG에서 많이 쓰는 일종의 

타일 만들기 이죠. 이것이 무어냐 RPG게임을 하나 만들려고 할 때 기획, 시나리오 등을 만

들 후에 프로그래밍을 하기 전에 맵을 만드는 툴을 만들게 되어있습니다. 이것은 일명 

MapEdit라고 할수 있죠..잘 이해가 안가시면 스타크래프트 MapEdit를 실행시켜보시면 이해

하실 듯.. 일종의 그런것이라고 할수 있죠. 

 

RPG는 배경은 타일로 만드는 경우가 다반사 입니다. 타일 구성시킨후에 맵의 정보는 해당 

타일 정보만 가지고 1:1 매칭을 시켜서 맵을 만들죠. 용량도 적게 들고 맵도 쉽고.. 적용도 

쉽고 기타 등등이죠. 이 방법은 모든 RPG게임에 적용되고 있습니다. PC 게임도 이렇게 제

작되죠. 그래서 MapEdit가 중요합니다. 

 

일단은 게임의 제작시 시나리오, 기획등이 완료가 되어있는 상태라고 가정하고 임하겠습니

다. 제가 만들 배경이 된 게임은 옛날 게임인 로맹시 사가2라는 게임입니다. 알만하 분은 

다 아실 듯..제 나이 또래면..ㅎㅎㅎ 슈퍼패미콤용 게임인데 제가 무지 좋아했더 게임입니다. 

그시절에는 일본어로 되어있어서 이해도 못해가면서 힘들게 클리어 했단 기억과 머리에 전

구가 생기면 새로운 필살기로 나를 기쁘게 했던 기억들..ㅎㅎㅎ 왜 이 게임이냐..예전의 이 

게임들이 모바일로 포팅하기에 크기로 보나 용량으로 보나 적당하지는 않지만 근접하고 있

다는 사실이죠. 에뮬레이터도 잘 되어있어서 스크린 캡쳐하기도 쉽고 크기도 적당하니 모바

일에 딱이더군요.. 바로 이거다 하고 바로 작업에 들어갔습니다. 

 

시작하기에 앞서서.. 맵에디터의 기본인 타일에 대해서 말씀드리고 여러가지 정보를 알려드



리겠습니다. 

 

1. 타일이란? (타일) 

게임에서의 하나의 맵의 구성요소라고 할수 있습니다. 타일의 크기에 따라서 성능과 맵의 

크기가 변경되고 모바일 같은 경우에는 작은 화면의 크기로 인해서 적당한 타일의 크기를 

잡아야 합니다. 제가 일일이 전부테스트 해봐야 하지만..타일을 구성하는 방법은 

(1) 작은 단말의 화면 사이즈에 적당한 타일 크기는? 

(2) 빠른 로딩과 맵을 그리기 적당한 타일 크기는? 

(3) 맵의 이동시에 최적의 속도에 적당한 타일 크기는? 

 

머 이런 정도를 생각해서 타일을 구성시켜야한다. 절대로 에뮬레이터에서는 나올수 없는 답

들이다. 그렇다면 우리는 이 답들을 어떻게 알아낼수 있을까? 결국은 각자 테스트 해봐야 

한다. 본인이 저걸 다 테스트 해볼려고 했지만..기본적으로 알고 있는 몇가지 정보로 인해서 

포기하기로 했습니다. 솔직이 무지 귀찮다고 볼수가 있습니다. 이 테스트를 하신 분은 필히 

정보를 공유해서 알려주시면 감사하겠습니다. 일단 기본적으로 떠도는 소문에 의하면 타일 

크기는 16X16이 가장 적절하다고 합니다. 바로 제목에 있는 그림의 타일 크기 입니다. 원

래 16X16크기를 복사했는데 더 커진 것 같군요. 여튼 해당 크기를 가장 많이 이용한다고 

합니다. 제가 모바일에서 본결과 저정도의 크기면 적당한 것 가더라구요..ㅎㅎㅎ 

 

2. 타일의 종류 

타일에도 종류가 있나? 어떤 종류일까..나무타일, 길타일 이런 것이 아닙니다. 

타일에도 종류가 있습니다. 일반적으로 게임을 보시면 이러한 화면들이 있을겁니다. 

 (로맹싱 사가2에서 추출) 

왼쪽 그림은 일반적인 타일입니다. 길이라고 할수 있죠. 오른쪽 그림도 타일이지만 나무의 

타일에서 케릭과 겹쳐진것입니다. 이것이 무어냐 일반적으로 타일은 케릭이 움직일수 있는 

타일과 움직일수 없는 타일 이렇게 2가지가 존재합니다. 그래서 타일의 조건에 따라서 해당 

부분에서 움직일수도 있고 더 이상 갈수도 없고 이런 길이 생기는 것이지요. 벽과 같다고 

할 수가 있죠. 그러다 보니 좀더 효과를 줄려고 나무 같은 경우는 16X32의 타일 크기를 주

고 위의 16은 케릭이 접근 가능하게 아래 16은 접근 불가능하게 두어서 위와 같이 나무의 

윗부분을 지나갈때는 이상없이 지나가고 나무에 가려지는 효과가 나오는 것입니다. 

 

그래서 타일은  



(1) 움직일수 있는 없는 타일 

(2) 투명 타일, 아닌 타일 

이렇게 크게 2가지로 나뉩니다. 이 정도로만 구성해도 모바일에서는 좋은 퀄러티가 나오기 

때문에 투명 타일을 쓰지 않는 경우도 있긴 합니다. 투명타일을 그리는데 한번 더 그려야하

는 경우가 생기기 때문이죠. 여기에 더 효과를 주면 움직이는 새, 구름(그림자), 나무 그림

자(햇빛) 등 맵과 관계가 없는 하늘쪽의 맵에 관심을 가지게 되는 것이지요. 이런 여러가지 

요소들의 효과에 따라서 높은 퀄러티가 나오는 것 같지만 퀄러티의 효과는 이런 효과와 스

피드가 합쳐져야지 진정한 높은 퀄러티라고 할수 있습니다. 

 

3. 기획의 조건 

갑자기 웬 기획이냐라고 하시겠지만 이 기획으로 인해서 타일의 조건들이 많이 바뀝니다. 

일반적으로 RPG에서는 타일과 관련된 부분중 케릭의 움직임이 타일의 조건과 많은 관련을 

가지고 있습니다. 

 

RPG에서 게임을 보시면 화면단위의 구성으로 된 게임과 케릭의 움직일때마다 맵의 같이 

따라움직이는 방식을 보신적이 있으실겁니다. 화면 단위의 구성은 한 화면에서는 자유롭게 

느리지 않게 움직이지만 다음 화면으로 넘어갈때는 딜레이가 생기는 것입니다. 이러한 방식

은 하드웨어가 느린 방식에서 많이 사용합니다. 

두번째 방식은 주인공을 중심으로 화면이 같이 움직여주죠. 그러므로 다음 화면이 없기 때

문에 계속적으로 배경을 그려주어야 하기 때문에 하드웨어가 빨라야지 이러한 딜레이를 해

소 시켜줍니다. 모바일의 특성상 전자가 많이 사용되기는 하지만 요즘 좋은 폰들이 속속히 

나오면서 후자의 방식을 이용한 게임도 나오고 있습니다. 이런 방식은 많은 노하우가 필요

로 하게 됩니다. 그래서 모바일에서는 일정한 영역을 움직일때는 맵이 움직이지 않고 일정 

영역을 벗어나면 맵이 같이 따라가 주는 방식을 취하기도 합니다. 

 

 

4. 이미지 버퍼 크기. 

위의 조건에 따라서 전자일 경우에는 하나의 이미지 버퍼가 좀 크겠죠..화면 단위로 움직이

기 때문에 하지만 아래의 조건은 이미지 버퍼 좀 작아야 그리는 것이 적기 때문에 편하겠죠. 

그럼 적당한 크기는 얼마나 잡아야할까요...한번 생각해 보세요. 

 

이미지 버퍼가 무엇이냐? 

타일의 하나의 조각입니다. 이 타일을 일일이 전부 맵의 크기에 맞추어서 그리기 때문에 주

인공이 한번 움직이면 타일을 다시 복구 해야 합니다. 그런데 한번 움직였다고 전체 타일을 

다시 화면에 일일이 그려준다면 얼마나 힘들까요. 예를 들어 맵의 크기가 640 X 480이라고 

가정한다면 16x16의 타일이 가로 40, 세로 30개가 듭니다. 하나의 지도를 완성시키려면 



40 * 30 번의 타일을 그려야 하지요. 그럼 이런 반론을 하실겁니다. 모바일 화면이 작기 때

문에 그렇게까지 크게 할필요가 있는냐. 보이는 부분만 그리면 되지 않는냐라고 맞습니다. 

모바일의 화면이 크지 않기 때문에 보이는 화면만 그리면 됩니다. 그러다면 얼마나 크게 그 

화면을 정할것이냐가 관건이 되죠. 딱 화면에 보일정도만 할것인지 약간 크게 할것인지 이

런 고민들이 생깁니다. 왜냐하면 SKT폰들이 전부화면이 제각각이라서 화면마다 포팅하는 

것도 일이거든요. 그래서 적정한 크기를 소문으로 들어보면 192X192정도의 이미지 버퍼를 

생성시키는 것이였습니다. 여기까지 하고 다시 이미지 버퍼의 효율성를 말씀드리자면 

192X192라면 16X16의 타일이 가로 12번 세로 12번 들어갑니다. 그럼 한화면을 12*12번의 

타일의 개수를 그려야 하는데 주인공이 움직일때마다 12*12의 타일을 그리면 많은 딜레이

가 걸리고 그 시간들이 낭비가 되는 것이지요. 그래서 이미지 버퍼를 둡니다. 이것은 더블 

버퍼링과 약간의 차이점이 있는 개념입니다. 더블 버퍼링의 개념은 화면에 바로 그리게 되

는 속도와 메모리에 그리는 속도의 차이점으로 생긴 개념이고 이미지 버퍼의 개념은 이런 

같은 맵의 타일을 계속 똑같이 그려야 하기 때문에 생긴 개념입니다. 그러므로 192x192 크

기의 이미지 버퍼를 생성시킨후에 그곳에 일단 타일을 전부 그립니다. 그렇게 되면 주인공

이 움직이면 다시 전부 타일을 12*12번 그릴필요없이 이미지 버퍼를 그리고 한방에 끝나는 

것이지요. 이해를 돕고자 한다면.. 

 

이미지 버퍼가 없다면 주인공이 움직인 후에 해당 

크기 만큼 타일을 다시 복구(12*12) 시켜주어야 

한다. 여기서 주인공이 움직인 곳의 타일만 복구 

시켜주면 되지 않느냐라고 말씀하신다면 그 방법

이 가장 효율적이지만 나중에 그 방법에 대해서도 

말씀드리고 일단은 전부 그려야 합니다. 만일 저 

화면이 192x192의 화면이라면 총 144번씩 주인공

이 움직일때마다 타일을 화면에 그려야합니다. 하

지만 이미지 버퍼가 있고 그곳에다가 타일을 그려 

넣으면 처음에만 타일을 144번 그리고 앞으로는 

아래와 같은 이미지 버퍼를 한번만 그려주시고 주인공

을 움직이게 하면 되기 때문에 훨씬 빠르게 움직이게 

할수 있습니다. 이러한 방식이 이미지 버퍼링이라고 할

수 있습니다. 그럼 여기서 주인공이 움직이면서 맵을 같

이 움직이게 할려면..가장 좋은 방법이 무얼까 생각해 

봤습니다. 그나마 적절한 방법은 이미지 버퍼를 2개 사

용하는 것입니다. 이미지 버퍼를 2개 가지고 하면 타일

을 그리는 개수를 많이 줄일수 있습니다. 근데 여기서 

우리는 한가지 생각해 봐야할 것이 무어냐 라고 한다면 



“걸리는 시간”입니다. 이말을 케릭터와 맵이 움직이는 효과가 단말기에서 느리다고 가정한

다면 타일을 그리는데 올래 걸리는 것인지, 알고리즘이 오래 걸리는 것인지, 화면에 갱신하

는데 오래 걸리는 것이지의 걸리는 시간을 체크해야 한다는 것이지요. 그래야지 많이 우리

가 왜..느린지 알수가 있는 것입니다. 이미지 버퍼를 2개 두는 것은 일단 타일을 그리는대 

오래 걸리지 않는가 하는 가정에서 하는 것이고 이방법을 함으로서 속도면에서는 이익이지

만 메모리 면에서는 손해지요. 

 

이미지 버퍼 2개를 이용하는 방법은 무어냐? 

처음 192x192타이을 첫번째 이미지 버퍼에 그립니다. 그리고 주인공이 움직이다가 일정 영

역 밖으로 나가면 맵이 같이 움직여지는데 이때 두번째 버퍼에 첫번째 이미지 버퍼의 일부

분을 복사하는 것입니다. 그러면 두번째 버퍼는 새로운 타일만 그리게 되죠. 12번 그립니다. 

이미지 버퍼가 하나라면 144번을 그리겠지만..이미지 버퍼를 2개를 만들어서 12번으로 줄

인것이지요. 이미지 버퍼를 더 작게 하면 더 적게 그리겠지요. 192x192가 답은 아닙니다. 

그러므로 직접 찾아보시는 것도 좋은 방법입니다. 이해를 돕고자.. 

 

 

현재 이 위치에 주인공이 있다면 

여기서 아래로 내리면 맵이 같이 

움직인다고 가정한다면 이미지 버

퍼에서 빨간색 영역을 두번째 이미

지 버퍼에 복사한 후에 아래의 나

버지 영역을 그림의 영역을 이미지 

버퍼에 복사한 후에  새로운 영역

인 아래 타일을 그려주고 화면을 

갱신하면 되죠. 그럼 192*192의 

이미지 버퍼라면 12번만 그리면 

된다는 것이죠. 쉽죠. 

 

 

 

5. 이번 강좌의 목적은? 

이번 강좌는 게임과는 상관없지만 도움이 될만한 것을 만들었습니다. 회사 인력이 큰 업체

가 아니면 RPG게임 제작시에 MapEdit툴을 일일이 만드는 것도 힘들고 또한 학생들의 경우

에는 더욱더 힘들겠죠. 그래서 제가 SKVM으로 맵 에디터를 만들었습니다. 아주 간단하면서

도 쓸만하다기 때문에 저 또한 만족하고 있습니다. 

그럼 간단히 사용방법에 대해서 알려드리겠습니다. 



(1) 640 X 480 에뮬레이터 화면 만들기! 

일단 최신 에뮬레이터를 설치하신 후에 \device_info 폴더에 가시면 여러가지 스킨이 

존재합니다. 이 부분의 에뮬레이터의 폰의 스킨을 저장하는 곳이지요. 아무 폴더나 가

서 .xml파일을 하나 복사하시고 복사한 파일 이름을 640480.xml이라고 하신후에 파일

을 열어보시면  

<phone> 

    <java_property 

        CARRIER="SKT" 

        TYPE="2" 

        VENDER="SS" 

        MODEL="29" 

        CONF_PROFILE="4320" 

        SK_VM="11" 

        EXT_SW="400" 

        LCD_PIXEL="128144" 변경 “640480” 

        LCD_FONT="2010" 

        SOUND_POLY="124" 

        COLOR="5" 

        MIN="11111111" 

        SID="SID" 

        BASE_ID="BASEID" 

        REG_ZONE="REGZONE" 

        PILOT_PN="PILOTPN" 

        GVM_VER="20" 

    /> 

 

이런 부분이 있는데 여기서 LCD_PIXEL을 640480으로 바꾸시면 됩니다. 그러면 640480스

킨이 하나 생기는 것이지요. 그리고 나서 실행시에는 유감스럽게도 com.xce.jam.Xbrowser 

로 실행하면 에러가 납니다. 그러므로 실행시킬때는 MapEditMIDlet로 실행시켜야 합니다. 

그러면 640480 화면으로 에뮬레이터가 실행됩니다. 첨부된 클래스 MapEditMIDlet로 실행시

키세요.  

 

그리고 클래스 패스를 설정해 주셔야 합니다. 여기서 키포인트는 “/;” 요 패스가 꼭 들어가

야지 풀패스가 먹힙니다. 먼 말이냐 하면 기존의 구조가 모두 파일로 이루어 지기 때문에 

파일의 패스가 걸려야 하는데 MapEditCanvas파일에 보시면 두가지 패스 정보가 있습니다. 

 



 public final static String pathInfo = "/project/MapEdit/jar/"; 

 public final static String pathTile = "/project/MapEdit/jar/tile/"; 

이 두파일이 패스인데..이 패스는 ...skvm/ 이후 패스 입니다. 그러므로 MapEdit를 복사하

시고 나서 위 두패스를 수정해주셔야 합니다. 본인이 카피하신데로요. 실행시에 초기에 

icon이 없다는 에러는 무시하시고.. 그 이후에 모든 내용이 디버그로 나가기 때문에 꼭 도

스창에도 눈을 때지 마세요..^^ 그리고 메모리는 2048정도로 하면 잘돌아갑니다 ㅜㅜ 어차

피 폰에 올리는 것이 아니기 때문에 메로리도 빵빵하게..^^ 부족하면 더 올리세요.. 

 

 

 

(2) 실행조건 

 

제 MapEdit폴더 입니다. 그림과 같이 jar와 src가 분리되

어있고 타일들 폴더가 따로 있습니다. 소스와 클래스 파일이 분리되어있으면 나중에 구분하

기가 편하더군요. 대충 감이 잡히시죠. 

그럼 어떻게 타일을 등록시키느냐..차근차근 하시죠.. 

MapEditMIDlet를 실행시키기 위해서는 필수파일과 요청 파일이 있습니다. 

필수 파일 

- /jar/mapInfo.txt  // 맵의 정보를 넣는곳 

- /jar/tileInfo.txt  // 타일의 정보를 넣는곳 

- /jar/0.txt  // 초기 메뉴. 

 

mapInfot.txt 

624,480,16,16 



구분자는 쉼표(,) 입니다. 순서대로 맵의 가로, 세로 기본타일의 가로, 세로 크기입니다. 

 

tileInfo.txt 

13   // 타일 개수 

1,road/road.png  // 길타일 

11,grass/up_left.png // 잔디 타일 

12,grass/up_mid.png 

13,grass/up_right.png 

14,grass/mid_left.png 

15,grass/mid_mid.png 

16,grass/mid_right.png 

17,grass/bot_left.png 

18,grass/bot_bot.png 

19,grass/bot_right.png 

21,fence/left.png // 울타리 타일 

22,fence/mid.png 

23,fence/right.png 

 

역시 구분자는 쉼표(,) 앞의 번호는 타일 번호, 타일 파일 패스입니다. 그리고 마지막에 엔

터를 넣어주세요. 엔터로 구분하는 인자는 전부 마지막에 엔터가 들어가야합니다. 이해를 

돕고자 0.txt의 메모장 이미지를 넣었습니다. 

 

0.txt 

l,5  // l : List의 약자로 리스트라는 것이죠, 개수가 5개 

불러오기 // 리스트 입니다. 

저장하기 

지우기 

마을 

던전 

 

구분자는 쉽표와 엔터 입니다. 처음은 숫자 1이아니고 영어 소문자 L입니다. 

햇갈리지 마시고 소문자 ‘ㅣ’은 List의 약자이고 다음은 리스트 개수가 5개라는 뜻입니다. 

그리고 화면 상에는 안보이지만 리스트 메뉴간의 구분은 엔터가 합니다. 메모장에서 작성했

고 엔터는 “\r\n” 입니다. 그래서 프로그램 상에서는 ‘\r”로 구분했습니다. 여기서 가장 

중요한 것은 마지막에 리스트 던전 다음에 엔터를 꼭 넣어주셔야 합니다. 제가 귀찮아서 엔

터로 구분하는데 마지막 리스트 내용에는 엔터를 넣는 것을 구분하기 귀찮아서 마지막 리스



트에도 엔터가 들어가야한다는 말..이미지 참조. 아래와 같이 엔터를..꼭요..ㅎㅎㅎ 

지우기는 현재 화면에 있는 타일을 지웁니다. OK키와 연동(KEY_COMR) 되어있습니다. 

 

(이렇게 저장해 주세요. 모든 mapInfo.txt, 0_..txt는요. 그렇지 않으면 파싱하다가 에러나

요.) 

 

그리고 다음 파일 부터는 리스트의 번호와 연관되어서 나갑니다. 

0.txt를 보시면 불러오기, 저장하기, 지우기는 디폴트 기능이죠..이부분은 절대로 삭제되어서

는 안되고, 그 다음부터 마을, 던전이 맵의 구성요소중 상위 트리가 되는 것이죠. 그래서 그 

하위 트리가 생성되는데.. 마을은 리스트의 3번이죠. 겉으로는 4번이지만 0번부터 시작하기 

때문에 마을은 리스트의 3번, 던전은 4번이 되죠. 그럼 마을의 타일을 더 구성하고 싶으면 

0_3.txt 이렇게 하시면 됩니다. 처음 “0”은 0.txt 이고 다음 “3”은 리스트의세번째라는 뜻이

죠. 그리고 구분자는 언더바(_)로 사용합니다.   

 

0_3.txt 

l,3 // ‘ㅣ’은 리스트의 약자 리스트가 3개이고 

잔디  // 첫번째 리스트 

길  // 두번째 .. 

울타리 

 

위와 같이 이렇게 트리를 구성하시면 됩니다. 

그럼 타일을 어떻게 넣는지 볼까요.. 

 

0_3_0.txt 라고 하시면 어떻게 되시는지 알겠쬬.. 

맞습니다. 잔디입니다. 파일 내용은 다음과 같습니다. 

 

 

 



0_3_0.txt 

t,11   // 타일, 타일개수 

잔디상좌,16,16,11, // 타일이름,타일폭,높이,타일번호 

잔디상중,16,16,12, 

잔디상우,16,16,13, 

잔디중좌,16,16,14, 

잔디중중,16,16,15, 

잔디중우,16,16,16, 

잔디하좌,16,16,17, 

잔디하중,16,16,18, 

잔디하우,16,16,19, 

나무상,16,16,25, 

나무하,16,32,24,0, // 타일이름, 타일폭,높이,타일번호1,타일번호2 

 

이것을 타일 파일입니다. 앞에 ‘t’ 가 있으면 타일파일입니다. 여기가 마지막 리스트지요 잔

디의 9개 타일입니다. 구성은 타일이름, 폭, 높이, 타일 번호 이렇게 해주시면 이전의 

mapInfo.txt에서 타일 번호와 매칭되는 것을 찾는거죠. 그래서 타일이 늘어나면 mapInfo.txt

에 꼭 추가하셔야 매칭되는 것을 찾아서 그려줍니다. 중요한 것은 타일의 크기가 16X16이

상이면 “나무하” 타일번호가 타일 크기 만큼 있어야합니다. 예를 들어 16,32면 타일번호가 

2개가 있어야지요. 순서는 가로 세로입니다. 32X32는 가로 2개, 세로 2개의 타일이 들어가

니깐 만일 해당 타일 번호가 50번이면 50,0,0,0으로 넣어주시면 됩니다. 

 

키 매핑 

리스트간의 이동 : KEY_COMR로 에뮬레이터에서 “OK”키 

타일을 선택 : KEY_FIRE로 에뮬레이터에서는 “@” 키입니다. 

타일을 이동: KEY_LEFT,RIGHT,UP,DOWN, 방향키입니다.(참고

로 방향키는 키보드로도 됩니다.) 

타일을 맵에 넣는 것은 : KEY_FIRE로 타일을 이동을 한후에 

이 키를 다시 누르면 맵에 들어갑니다. 

다시 리스트를 볼려면 메뉴키를 넣으셔야합니다. 참고로 타일

을 원하는 위치에 놓고 “@”키를 누르지 않고 메뉴키를 누르면 해당 타일을 맵에 저장이 안

됩니다. 글고 한번 선택한 타일을 계속 넣을 수 있습니다. 이말은 해보시면 알 듯. 

이전 리스트로 이동하는 것은 : KEY_CLR로 에뮬레이터에서는 “CLR” 입니다. 이전 리스트

로 돌아갑니다. 

 

 



제가 간단하게 만든 맵입니다. 위와 같이 만들죠.한5분 걸렸습니다. ㅎㅎㅎ 

 

겜 강좌는 못하고 만드는데 도움이 되는 툴을 한번 만들어 봤습니다. 타일에 대한 의미도 

정리할 겸 해서요.. 이것을 가지고 게임을 만들지는 저도 모르겠습니다. 일단 시도였고 겜을 

준비할 만한 시간이 조금은 부족한듯 하네요... 노력은 해보겠습니다. 

 

다른 좋은 겜 만드시고..소스는 해당 겜에 맞게 수정하시고요..좋은 의견있으시면 제가 소스

에 업데이트 하도록 하겠습니다. 앞으로 레이어를 한 2개로 만들 예정입니다. 투명 레이를 

첨부해서..투명 처리 타일도 처리할려구요..^^ 

 

닉네임 : 핑크레드 

성격 : 왕소심, 왕삐짐, 이중인격, 수다쟁이 

이메일 : pinkred@hanafos.com 

 

추신 : 강좌를 다른 사이트에 올리시는 것은 자유입니다..단지 저한테 메일 한 통 이라도 보

내주시고 올리시면 감사하겠습니다. 언제나 좋은 하루 되십시오. 

mailto:pinkred@hanafos.com

