
게임..ㅋㅋㅋ 내손안에 있소이다... 

 

룰루룰루 기쁜 소식과 나쁜소식이 있습니다. 기쁜 소식은 제가 겜 강좌를 하고 나서부터 관

심을 가져주시는 분들이 많다는 것과 나쁜 소식은 기존의 강좌를 할 때 보다 더 도움이 많

이 된다는 것..기존의 강좌에 얼마나 많은 심혀를 기울였음에도 불구하고..흑흑흑.. 

 

여튼 이러나 저러나 어차피 처음 시작할 때부터 배째고 시작한 강좌 입니다. 강좌를 알아주

는 한 사람을 위해서라도 필승의 의지를 가다듬고 강좌를 쓰기로 했었으니까요.. 

 

역시 게임을 하니 많은 분들이 도움이 가나 봅니다. 전부 겜 프로그램만 하시는지..ㅋㅋㅋ 

앞으로 소스가 무지 길어질텐데..소스도 같이 올릴까 생각중입니다. 솔직히 일부로 PDF 를 

올리는 것은 그래도 남의 소스라도 쳐봐야 맛이기 때문이죠..보통 생각없이 치는 경우가 많

죠..저 같은 경우에도 남의 소스는 생각없이 보면서 칩니다. ㅡㅡ;/ 하지만 가끔씩..생각을 

요하는 부분들이 많으니 많더라도 힘들더라도 한줄한줄 보시면서..쳐 주시면 도움이 되실겁

니다. 그래서 가능하면 소스는 제공하지 않기로하겠습니다.  

 

현재 제공하는 게임 소스는 제가 직접 만든 것이 아니고 Neoco 님을 협박해서 얻은 소스이

기 때문에 제가 여태까지 알려드린 부분과 상이할수도 있고 전혀 다를수도 있습니다. 그러

나 이 소스를 고치지 않고 그대로 올리는 것은 또 다른 스타일이라고 생각됩니다. 한 가지

만 고수 한다는 것은 프로그래머의 자세가 아니라고 생각됩니다 언제든지 무엇이든지 여러

가지 방법으로 습득하는 것이 좋은 방식이라고 생각됩니다. 그러고 나면 나중에는 자기자신 

만의 독특한 것이 나오기 때문이죠..배울때는 가리면 좋지 않습니다.  

 

3 번째 강좌에서는 게임 프로그램에 필수적인 사운드의 로딩과 출력에 관한 클래스를 만들

어 봅니다. 사운드의 실행은 게임로직과 별개인 면이 있으므로 독립적인 클래스로 별도로 

제작해보도록 하겠습니다.  아래에 예제로 제시되는 CSound.java 는 별도의 사운드 로딩 클

래스이며, 다른 클래스에서 다음과 같은 형식으로 호출하면 사용이가능합니다. 

 

참 가끔씩 화면마다 Canvas 를 사용하시는 분들이 있습니다. 처음 강좌에서 말씀드렸듯이 

모바일에서 One Midlet, One Canvas, One Thred 를 고집하는 것은 당근이고요..특별한 상황

을 제외 하고는 이러한 것들 고집하는 것이 좋다고 생각합니다. Sound 를 위한 Thread 는 

어쩔수 없는 경우지만요..^^: 여튼.. 몇 년 되지는 않지만..프로그래머 고집입니다. 화면마다 

Canvas 로 만들어서 무려 프로그램내에 Canvas 만 상속 받은 클래스가 10 개 넘는 프로그

램을 보았을 때.. 할말을 잃어 버립니다. ㅡㅡ; 

 



CSound.java 

package Cube; 

 

import com.skt.m.*; 

import java.io.*; 

import java.util.*; 

 

public class CSound 

{ 

 public final static int SOUND_NUM = 1;  // 사운드 파일의 개수. 

 public final static int STOP  = 10; 

 

 AudioClip clip; 

 byte buffer[][] = new byte[SOUND_NUM][];  // 사운드 파일이 많아질

경우를 대비해 배열로 잡음. 

 

 //사운드 로딩 및 생성 

 public CSound() 

 { 

  try { 

   clip = AudioSystem.getAudioClip("mmf"); 

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

    InputStream is =  

getClass().getResourceAsStream("/Cube/snd/sound" + i + ".mmf"); 

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

    is.read(buffer[i]); 

                                  is.close(); 

   } 

  }catch (Exception ex) {} 

 } 

 

 // 사운드 플레이 

 // playSound(번호) 형식으로 호출하면 해당번호 사운드 재생 

 // playSound(STOP) - 사운드 출력정지 

 public synchronized void playSound(int num) { 

  try { 

   if(num != STOP){ 

    clip.open(buffer[num], 0, buffer[num].length); 

    clip.play(); 

   }else{ 

    clip.stop(); 

   } 

  }catch (Exception ex) { 

  }finally { 

   try { 

    clip.close(); 

   }catch(Exception ex2) {} 

  } 

 } 

} 



CubeEngine.java 

package Cube; 

 

import javax.microedition.lcdui.*; 

import java.util.*; 

import java.io.*; 

import com.skt.m.*; 

 

 

public class CubeEngine 

{ 

 // mode 부분 상수들. 

 public final static int LOGO   = 0; 

 public final static int TITLE   = 1; 

 

 // 키입력부분 상수들. 

 public final static int KEY_UP   = 141; 

 public final static int KEY_LEFT  = 142; 

 public final static int KEY_RIGHT  = 145; 

 public final static int KEY_DOWN  = 146; 

  

 // 멤버 변수 

 public int   mode;    

 // 화면에 따른 키이벤트를 구분하기 위해서 쓰이는 모드변수. 

 public int   menuSwitch = 1;   // 메뉴

선택을 위해서 쓰이는 모드변수 

 

 // 참조클래스 선언 

 private CubeCube cube; 

 private CubeCanvas canvas;     // 

Canvas 

 private CSound sound; 

 

 

 public CubeEngine(CubeCanvas canvas) 

 { 

  this.canvas = canvas; 

  sound = new CSound(); 

 } 

 

 

 public void keyPress(int key) 

 { 

  switch (mode) 

  { 

   case LOGO:  //타이틀 메뉴 

   case TITLE: 

    keyPressInTitle(key); 

   break; 

 



  } 

 } 

 

 

 

 public void keyPressInTitle(int key) 

 { 

  if(mode == LOGO) 

  { 

   canvas.showMainMenu(); 

   mode = TITLE; 

  } 

  if ((menuSwitch != 1) && (key == KEY_UP))   // 위방향 

  { 

   menuSwitch--; 

   canvas.showMainMenu(); 

   sound.playSound(0);    

 // 사운드파일 번호 

  } 

  else if ((menuSwitch != 5) && (key == KEY_DOWN))  // 아래방향 

  { 

   menuSwitch++; 

   canvas.showMainMenu(); 

   sound.playSound(0);; // 사운드파일 번호 

  } 

 } 

} 

 

이번 사운드 소스는 제가 사용하는 방법과 조금 틀립니다. 그래서 제가 주로 사용하는 사운

드 소스도 올립니다. Neoco님의 소스가 않좋다는 것은 아닙니다 저도 제 방식이 있는데 이

러한 방법도 좋기 때문입니다. 그리고 예전 강좌에도 올린 기억이 있는 것 같네요..요즘 기

억력 감퇴입니다. ㅡㅡ; 그래도 올리렵니다. 찾기 귀찮으신 분들이 계실 것 같아서..ㅎㅎㅎ 

일단 사운드를 메인에서 전부 로딩합니다. 이러한 방식은 사운드를 플레이할때마다 로딩하

는 것과는 달리 바로 미리 로딩하기 때문에 사운드 플레이시에 약간의 딜레이가 줄어듭니다. 

Thread 를 쓰는 이유는 사운드는 블러킹 함수 입니다. 그래서 프로그램이 멈추어 있죠.. 사

운드가 끝날때까지.. Neoco 님의 소스에 보면 Thread 가 없습니다. 그 이유는 짧은 효과음

이라서 그렇게 프로그램에 지장을 주지 않기 때문이라고 합니다. 이상해서 물어 봤습니다. 

여튼..보통 사운드는 Thread 로 하니 이점 주의해주십시오. 또 싱크를 걸지 않는 이유는 사

운드는 한번에 하나씩만 플레이 됩니다. 그래서 나중에 플레이 되는 것이 우선입니다. 처음

에 플레이 되고 있는 것을 보호하기 위해서는 싱크를 걸어되 되고..여러가지 방법이 있겠지

요..보통 한번에 한번씩 여러분 사운드가 호출되면 맨 마지막 것이 플레이 되기 때문에..단

순하게 프로그램 하였습니다. 

 

 



PinkSound.java   

import javax.microedition.io.*; 

import java.io.*; 

import com.xce.io.*; 

import com.skt.m.*; 

 

public class PinkSound extends Thread 

{ 

 // 오디오 관련 

 AudioClip clip; 

 

 public PinkSound(byte[] musicInfo) 

 {  

  try 

  { 

   clip = AudioSystem.getAudioClip("mmf");  

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

  }catch(Exception e){ System.out.println(e);}   

 } 

 

 public void run()  

 { 

  try { 

   clip.play(); 

  } catch (Exception e) {} 

  finally  

  {  

   try  

   {  

    clip.close();  

    clip = null; 

   } catch (Exception e) {} 

  }   

 } 

 

 public void stop() 

 { 

  try { 

   clip.stop(); 

  } catch (Exception e) { 

  } finally { 

   try { 

    clip.close(); 

    clip = null; 

   } catch (Exception e) {} 

  }   

 } 

} 

 



 

프로그램을 제 방식으로 손댈 수 있지만 여러분의 학습상 도움이 될 것 같아서 일단은 접었

습니다. 사실은 프로그램 고치기 무지 귀찮더군요 ㅡㅡ; 그냥 올립니다. 이 소스는 Neoco

님의 저작권이 달린 소스이니 소스를 사용시에는 Neoco님의 허락을 받으셔야 할겁니다. 

강좌는 계속 이어집니다~~~~~ 

 

그럼 즐거운 하루 되십시오..핑크레드.. 

참고로 Neoco 님 또한 소심한 면이 있습니다. ㅋㅋㅋ 자칭 Early Adopter 라고 하시네요.. 

 

 

닉네임 : 핑크레드 

성격 : 다소 소심, 다소 삐짐, 다소 이중인격, 다소 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

