
내 홈페이지에 생명력을 불어넣자!
 

  

from Yongwoo’s Park

  

‘스노우크래프트(SnowCraft)’ 애플릿 온라인 게임 만들기 

  

자바 애플릿을 이용한 온라인 보드 게임을 개발하기 위한 다양한 기법들을 익히기 위해 여러분과 함께 

벌써 한달을 보냈군요. 하고 싶은 말들은 많은데, 한달에 한번씩 만난다는 것이 못내 아쉬움으로 남습

니다. 그렇다고, 여기서 주저할 여러분과 제가 아니지요? 지난호에서 다하지 못했던 얘기들을 이번 호

에서 다시 이어가도록 하지요. 자! 지금부터 신나는 자바 게임의 세계로 따나 볼까요? 

  

서늘하기만 하던 바람이 어느덧 쌀쌀해 졌습니다 . 이번호에서는  이미지를 ZIP 형식의 압출  파일로 묶어 다운

로드 한 후 각 이미지로 분리하는 기법 , 자바 애플릿 게임을 다운로딩 할 때, 애플릿 코드, 이미지 , 사운드  등의

로딩 상태를 보여주기 위한 기법 , 애플릿 게임의 자연스런 디스플레이를  위한 다양한 그래픽 기법 및 게임에

긴박감을 주기 위한 사운드 기법 , 그리고 마지막으로 사용자의 마우스 이벤트를 게임에 반영하기 위한 다양한

마우스 이벤트 처리 기법 등에 대해서 소개하기로 하지요 . 물론, 저번호에서 예로 들었던 ‘신경쇠약’ 게임이 아

닌 새로운 게임을 예로  들어  설명해야  겠지요? 어떤 게임을 예로들어 설명하지요? 음…  혹시 ! 독자 여러분들

‘스노우크래프트’라는 눈싸움 하는 게임을 아시나요? 이번호에서는 ‘스노우크래프트’ 게임을  예로들어 설명하

도록 하지요 . 

  

먼저 ‘스노우크래프트’ 게임을 이해해 볼까요? 

  

스노우크래프트 게임은 기본적으로 두 편으로 나누어 눈싸움을 하는 게임입니다. 물론 , 한 편은 컴퓨터이고 다

른 한 편은  여러분이 되겠지요 . 그림 1은 스노우크래프트 게임의 진행 장면을 보여 주고 있습니다 . 그림을 보

면서 , 게임의 규칙을 설명하면 더 이해가 빠르겠네요 . 
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그림 1. 스노우크래프트 게임 화면
 

 

 

그림 1에서 보는 것과 같이 , 스노우크래프트란  게임은 설원을 배경으로 컴퓨터와 게임을 진행하는 1인용 게임

으로서 눈뭉치(Snow Ball)를 이용하여 상대방을 맞추어 쓰러뜨리는 게임입니다. 스노우크래프트 게임을 위한

좀 더 구체적인 방법을 살펴보면, 다음과 같습니다. 

  

?        컴퓨터와 게임자는 게임판의 대각선 ‘/’ 방향을 경께로 하여 , 서로 상대편 영역에 들어갈 수 없습니다. 

?        게임의 초기 화면이 지난 후, 5초 정도 후에 게임 진행이 가능합니다 . 

?        컴퓨터는 녹색 아이들로서 대각선의 왼쪽 상단에  위치하고, 게임자는 세 명의 빨간색 아이들을 조정

하며 대각선의 오른쪽 하단에 위치합니다. 

?        게임자는 아이를 움직이기 위해 마우스로 드래그 합니다 . 

?        게임자가 아이가 있는 위치에서 마우스를 누르고 있으면 아이의 파워가 올라가고 , 마우스를 놓으면

아이가 가지고 있는 눈뭉치가 파워에 따라 던져집니다 . 

?        아이가 눈뭉치를 한 번 맞으면 잠깐 정지하고, 두 번 맞으면 쓰러지고, 세 번 맞으면 죽습니다. 

?        전체 게임은  3 단계로 이루어져 있으며 , 각 단계에 따라 컴퓨터가 조정하는 아이들의 숫자는  각각 3, 

5, 7 명이 됩니다 . 

  

애플릿 게임의 다운로딩 상태 보여주기 창
 

  

자바 애플릿으로 작성된 게임을 즐기기 위해 , 게임을 제공해 주는 웹사이트에 접속하여 게임을 시작하려  할

때 , 현재 애플릿은 물론 이미지 및 사운드를 다운로드 한다고 하고선 깜깜 무소식이라면  정말 답답합니다. 컴

퓨터가 다운되지는 않았는지, 네트워크가 또 다운되었는지, 또는 이 게임이 정상적으로  이용 가능한 게임인지

등등 무성한 추측을 낳게 되고 , 사용자로 하여금 어쩌면 포기할 수도 있게 만들어 버림으로써, 여러분의 웹사

이트에 대한 불신만을 키울 수 있겠지요. 자! 그럼 이제부터 애플릿 게임의 다운로드 상태를  보여주기 위한 기
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법에 대하여 살펴보도록 하겠습니다. 먼저 , 애플릿 게임에서 사용하는 이미지들을 효율적으로 다운로드  하기

위해 , 이미지 파일들을 하나의 ZIP 압축 파일로 압축하여, 이 ZIP 압축 파일을 다운로드 하고 , 이 압축 파일에서

각 이미지들을 얻어내는 기법에 대해서 먼저 살펴보도록 하겠습니다. 

  

ZIP 압축 파일로부터 각 이미지 얻기 

  

스노우크래프트에서 사용하는 이미지 파일은 다음과 같이 크게 두 가지로 구분됩니다 . 

  

?        “images/logo.jpg”: 이미지 다운로드 창에서 사용하기 위한 로고 이미지입니다 . 

?        “images/images.zip”:  스노우크래프트  게임에서  사용되는  이미지들에  대한  압축파일로서 , 

“background.jpg”,  “shadow.gif”,  “fall.gif”,  “ball.gif”,  “sf1.gif”,  “sf2.gif”,  “sf3.gif”,  “sf4.gif”,  “asf1.gif ”, 

“asf2.gif”, “asf3.gif”, “asf4.gif”, “asf5.gif”, “asf6.gif”, “asf7.gif”, “asf8.gif” 등의  이미지  파일을 포함하고

있습니다. 

  

먼저 , 로그 이미지는 다운로드 창에서 자신의 또는 게임 서비스를 제공하는 회사의 로도 이미지를 위한 이미

지 파일이고, ZIP 압축 파일 내의 이미지 파일들은 스노우크래프트 게임 진행시  사용하기 위한 이미지를 위한

파일들입니다 . 자! 그렇다면, 로고 이미지는 그냥 getImage 메쏘드를 이용하여 쉽게 Image 객체로 생성가능하지

만, ZIP 압축 파일 내의 이미지들은 어떻게 Image 객체로 생성할 수 있을까요? 이는 다음과 같은 순서로  가능하

며 , 다음의 소스 코드는 ‘이달의 디스켓’에 포함되어 있는 SnowCraft.java’ 소스 중, getImagesFromZip 메쏘드의

일부분입니다 . 

  

1)       ZIP 압축 파일을 위한 URL 객체를 생성합니다 . 

URL url = new URL(getDocumentBase(), "images/images.zip");  

2)       생성한  URL로부터  스트림을  열어 , 이 스트림으로부터  ZIP 형식의  데이터를  읽어들이기  위한 , 

ZipInputStream 객체를 생성합니다 . 

ZipInputStream zipInputStream = new ZipInputStream(new DataInputStream(url.openStream())); 

3)       ZipInputStream 객체를 이용하여 하나의 ZipEntry 객체를 얻고 , 이 객체를 이용하여 이름과 크기를 얻

으며 , 이 크기만큼의 데이터를 ZipInputStream으로부터 버퍼에 읽어들입니다 . 

while((zipEntry = zipInputStream.getNextEntry()) != null) { 

   String name = zipEntry.getName(); 

   int pos = 0; 

   int bytesRead=0;  

   int size = (int)zipEntry.getSize(); 

   byte[] buffer = new byte[size]; 

   for(;size>0;size-=bytesRead) { 

      bytesRead = zipInputStream.read(buffer, pos, size);  

      pos += bytesRead;  

   } 

   /* 4) 번에서 소개하는 코드 부분 */ 

} 
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4)       다음으로, Toolkit 객체를  이용하여 읽어들인 버퍼로부터 이미지 객체를 생성한 후 , 이 이미지 객체를

현재 읽어들인 ZipEntry 객체의 이름에  해당하는 이미지를 저장하기 위한 변수에  저장합니다 . 다음의

소스 코드에 나오는 (1) 부분은 3)에서 나오는 코드를 의미합니다 . 

while((zipEntry = zipInputStream.getNextEntry()) != null) {  

   String name = zipEntry.getName();  

   /* 3)번에서 소개하는 코드 부분 */  

   if("background.jpg".equals(name)) {  

      bg = tk.createImage(buffer); 

   } else if("shadow.gif".equals(name)) { 

      shadow = tk.createImage(buffer);  

   } else if("fall.gif".equals(name)) { 

      burst = tk.createImage(buffer); 

   } else if("ball.gif".equals(name)) { 

      ball = tk.createImage(buffer);  

   } else { 

      /* sf1.gif ~ sf4.gif, asf1.gif ~ asf8.gif 이미지 객체 생성 */ 

   } 

} 

5)       마지막으로, MediaTracker 객체를 이용하여 위에서 생성한 Image 객체들이  모두  메모리에  로딩될 때

까지 기다립니다 . 

getImagesFromZip(); 

tracker.addImage(bg, 0);  

tracker.addImage(ball, 1); 

tracker.addImage(shadow, 1); 

tracker.addImage(burst, 1);  

for(int i=0;i<images1.length;i++) { 

   tracker.addImage(images1[i], 2); 

} 

for(int i=0;i<images2.length;i++) { 

   tracker.addImage(images2[i], 2); 

} 

try { 

   tracker.waitForAll();  

} catch(Exception exception1) { }  

  

위와 같이 , 이미지의 경우 Toolkit 객체의 createImage 메쏘드를 이용하여 메모리 버퍼로부터 Image 객체를 생성

가능하기 때문에 ZIP 압축 파일로 묶어 다운로드 할 수 있었지만, AudioClip의 경우에는 이러한  기능이 없으므

로, 하나씩 다운로드해야 합니다 . 다음으로, 이미지와 사운드의 다운로드 상태를 보여주기 위한 기법에 대하여

살펴보기로 하겠습니다 . 
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이미지와 사운드의 다운로드 상태 보여주기 창 

  

필자가 이번호에서 소개하는 이미지와 사운드 다운로드 상태 보여주기 기법은  정확한  것은 아니지만, 대부분

의 이미지 파일과 사운드 파일의 크기가 같다고 한다면, 비교적 맞다고 할 수 있습니다 . 물론 , 각 파일의 크기

를 계산하여 다운로드 상태를 정확하게 보여줄 수도  있겠지만 , 이 부분에 대해서는 실제로 필요로 하는 독자

들의 몫으로 남기기로 하지요 . 먼저 , 이미지와 사운드의 다운로드 상태를 보여주기 위해 사용된 클래스에 대해

살펴보면, 다음과 같습니다. 

  

?        ImageCanvas 클래스: 로고 이미지를 보여주기 위해, Canvas 컴포넌트를 상속하여 새롭게  생성한  사용

자 컴포넌트 클래스로서 마소 Jr. 점프업 8월호를 참조하세요. 

?        TimeBar 클래스: 다운로드 상태를 보여주기 위한 상태바를 위해 , Canvas 컴포넌트를 상속하여 새롭게

생성한 사용자 컴포넌트 클래스로서 마소 Jr. 점프업 8월호를 참조하세요. 

?        LoadingBarWindow 클래스: 로고  이미지를 위한  ImageCanvas 컴포넌트와  다운로드  상태를  위한

TimeBar 컴포넌트를 포함하고 있으며, 이미지와 사운드의  다운로드  상태를 보여주기 위해 Dialog 컴

포넌트를 상속하여 새롭게 생성한 modal 창입니다. 

  

다음으로, 이미지와 사운드의 다운로드 상태를 보여주기 위한 소스 코드를 살펴보면, <리스트 1>과 같으며 ‘이

달의  디스켓 ’에  포함되어  있는  SnowCraft.java’ 소스  중 ,  init, loadImages, getImagesFromZip, loadSounds, 

getAudioClip 등 메쏘드의 일부분입니다 . 

  

<리스트 1> 이미지와 사운드의 다운로드 상태를 보여주기 위한 소스 코드의 일부분
 

  

public class SnowCraft extends Applet implements Runnable, MouseListener, MouseMotionListener { 

   /* …  */  

   LoadingBarWindow loadingBarWindow=null; 

   int loadingBarCount = 0; 

  

   public void init() { 

      logoImage = getImage(getDocumentBase(), "images/logo.jpg"); 

      /* …  */  

  

      // 이미지와 사운드의 다운로드 상태를 보여주기 위한 LoadingBarWindow 객체의 생성  

      loadingBarWindow = new LoadingBarWindow((Frame)this.getParent(), 

                                              logoImage, "loading images..."); 

  

      loadingBarWindow.show();      // 다운로드 상태창 보여주기 

  

      loadingBarWindow.setMessage("loading images...") ;   // 상태창의 메시지 바꾸기  

      loadingBarWindow.setStatusLevel(0 );   // 상태 0으로 초기화 하기 
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      loadImages();                  // 이미지의 다운로드 및 상태 보여주기 

  

      loadingBarWindow.setMessage("loading sounds...");   // 상태창의 메시지 바꾸기  

      loadingBarWindow.setStatusLevel(0 );   // 상태 0으로 초기화 하기 

      loadSounds();                  // 사운드의 다운로드 및 상태 보여주기 

  

      loadingBarWindow.dispose();      // 다운로드 상태창 닫기  

      /* …  */  

   } 

  

   private void getImagesFromZip() {  

      try { 

         /* …  */  

         while((zipEntry = zipInputStream.getNextEntry()) != null) { 

            /* …  */  

            loadingBarCount++; 

            int level = (int)(((double)loadingBarCount/16.0)*100.0) ; // 상태값을 백분율로 변환  

            loadingBarWindow.setStatusLevel(level);   // 다운로드 상태값 변경하고 보여주기 

         } 

      } catch(Exception anyException) { 

         anyException.printStackTrace(); 

      } 

   } 

  

   private void loadImages() { 

      /* …  */  

   } 

  

   public AudioClip getAudioClip(URL url, String name) { 

      AudioClip clip = super.getAudioClip(url, name);  

      clip.play();   // 모든 오디어클립이 다운로드 된 후 play 된다. 

      int level = (int)(((double)(++loadingBarCount) /11.0) * 100.0) ; // 상태값을 백분율로 변환  

      loadingBarWindow.setStatusLevel(level) );   // 다운로드 상태값 변경하고 보여주기 

      clip.stop();   // 바로 멈추게 함으로써 소리가 나지 않게 한다 . 

      return(clip); 

   } 

  

   private void loadSounds() { 

      loadingBarCount = 0;   // 상태값을 위한 카운터 값을 초기화  
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마지막으로 , 실제 이미지와 사운드의 다운로드 상태를 보여주는 창을 살펴보면, 다음과 같습니다. 

  

 

그림 2. 이미지와 사운드의 다운로드 상태 보여주기 창
 

 

 

자 이렇게 이미지와 사운드를 다운로드 하였다면, 이 이미지와 사운드를 이용하여 멋지고 자연스러운 디스플

레이를 보여주고, 적재적시에 사운드를 출력하여 게임의  긴박감을 고조시켜야 겠지요 . 자! 이제부터는 게임에

활력을 불어넣기 위한 그래픽과 사운드 기법에 대하여 알보아보록 하지요 . 

  

그래픽과 사운드 기법을 이용한 게임의 긴장감 고조
 

  

다양하고 살아있는 그래픽 화면을 보여주기 위해서 , 자바에서 사용할  수 있는 기법에는 update 메쏘드의 재정

의와 더블버퍼링을 들 수 있습니다. 물론 , 어려운 기법은 아니지만 개념적인 이해가 선행되어야 하므로 개발자

로 하여금 어렵게 느끼게 할 수도 있습니다. 또한 , 그래픽과 더불어 게임의 긴박감을 높이기 위해 사용할 수 있

는 기법 중 하나가 사운드의 출력 입니다 . 적절한  사운드를 적당한  시기에 들려줌으로써 게임의 재미를 두 배 , 

세 배 이상으로 높힐 수 있겠지요 . 그렇다면 , 먼저 자바 애플릿 게임에서 사용가능한 그래픽 기법들에 대해서

살펴보도록 하지요 . 

  

      audioClip = getAudioClip(getCodeBase(), "audio/audioclip.au");  

      levelClip = getAudioClip(getCodeBase(), "audio/levelclip.au"); 

      /* 나머지 오디오클립을 다운로드 한다 . */ 

      loadingBarWindow.setStatusLevel(100); 

   } 
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더블버퍼링 기법을 이용한 디스플레이 개선 

  

빠르게 변하는 그래픽 화면을 아무런 조작없이 빠르게  보여주려 할 때, 화면이  깜빡임을 느낄 수 있을 것입니

다. 이러한 이유는 살펴보면, 자바에서 제공해 주는 Component 클래스는 세 가지 종류의 그리기 메소드들을 제

공해 주고 있는데 , 자바 프로그램에서는 컴포넌트의 영역을 다시 그리고자 할 때 repaint 메소드를 호출하고, 또

는 컴포넌트의 크기가 사용자에 의해 변경되거나 아이콘 상태에서 정상적인 윈도우 상태로 변하게 될 때 컴포

넌트 내부를 다시 그려주어야 되는데 , 이를 위해 repaint 메소드가 내부적으로 호출됩니다 . 이 때 내부적으로 이

루어지는 그리기 작업의 순서를 살펴보면, 다음과 같습니다. 

  

?             Repaint() 메소드: 내부적으로 update(Graphics g) 메소드를 호출합니다 .

 

?             update(Graphics g) 메소드: 디폴트 update 메소드는  해당 컴포넌트의 바탕색으로 컴포넌트의 영역을

지우고 , 다음으로 paint(Graphics g) 메소드를 호출합니다 . 

?             paint(Graphics g) 메소드: 주어진 그리기 작업을 수행합니다.

 

 

 

이 때 , 애니메이션  등과 같은 빠르게  변하는  그래픽  화면을  디스플레이  할 때 깜빡거리는  현상을  없애기  위해

서는 바탕색으로 화면을 지우는 작업을 없애주어야 겠지요. 이는 해당 컴포넌트의 update 메소드를 다음과 같

이 재정의함으로써, update 메소드 내에서 바탕색으로 컴포넌트의 영역을 지우는 작업을 없애주어야 합니다 . 

  

public void update(Graphics g) {  

   paint(g); 

} 

  

그러나 , 위와 같이 한다고  해서 깜빡임 현상이 완전히 제거된 것은 아닙니다. 왜냐하면, 일반적으로 게임을 위

한 그래픽 화면을 디스플레이 하기 위해서는 , 먼저 배경 이미지를  그리고, 다음으로 상황에 맞게 여러가지 이

미지를 그 위에 덮어 그리게  됩니다 . 이러한 작업은 게임을 진행하는 동안 너무도  많이 이루어지는 작업이고, 

이러한 작업을 지속적으로 반복하다 보면 화면이 깜박이는 것처럼 보이게 됩니다 . 이런 경우, 빠른 컴퓨터이고

이미지의 크기가 작다면 별 문제는 없겠지만, 컴퓨터의 속도가 느리고 이미지의 크기가 크다면 , 화면상에 그려

지는 것이 느껴질 것이고, 애니메이션 시에는 깜빡이는  것처럼 보이게 될 것입니다 . 이렇게 깜빡이는  것처럼

보이는 것은 그래픽이 완전히 그려지기 이전에 화면에 디스플레이  되는 과정이 보이기  때문에 생기는 현상입

니다 . 이러한 현상은 컴퓨터의 성능에 따라 깜빡임의 정도가 차이가 날 수 있지만, 이러한 문제는 더블버퍼링

(double-buffering) 기법으로 간단하게 해결할 수 있습니다 . 더블버퍼링이란 그림 3에서와 같이 , 디스플레이 되

는 영역과 같은 크기의 버퍼 이미지를 생성하고, 이 버퍼 이미지에 디스플레이 될 그래픽 화면을  먼저 그리고 , 

이 버퍼  이미지를  현재 디스플레이 화면과 바꿔치기  하는 것입니다 . 이렇게 하면 이미지가 그려지는  과정이

보여지지 않게 되는 것입니다 . 따라서, 그림을 화면상에 바로 그리면서 발생하는 깜빡임 현상을 해결할 수 있

습니다 . 

  

페이지 8 / 19홈페이지에 생명력을 불어넣는 자바 애플릿 네트워크 게임 개발

2001-10-16http://www.javastudy.co.kr/docs/yopark/snowCraft/SnowCraft.htm



 

그림 3. 더블버퍼링 기법
 

 

 

이는 화면에  보이는  이미지 버퍼와 화면상에 보이지 않는 이미지  버퍼 등 두 개의 버퍼를 이용하여 그래픽 작

업을 수행하기 때문에 더블버퍼링이라 합니다 . 실제 , 스노우크래프트에서 더블버퍼링을 사용하여 현재 게임의

진행 화면을 보여주는 소스 코드를 살펴보면, <<리스트 2>와 같습니다. 

  

<리스트 2> 스노우크래프트에서 사용된 더블버퍼링 기법
 

ScreenScreenBufferBufferImageImage

offGraphics g

Draw Switch

  

public class SnowCraft extends Applet implements Runnable, MouseListener, MouseMotionListener { 

   int[] type = new int[] { Cursor.CROSSHAIR_CURSOR }; 

   Cursor cursor=null; 

  

   Image bufferImage=null;  

   Graphics bufferGraphics=null; 

   Thread manMoveThread, ballMoveThread, computerActionThread; 

   public void init() { 

      // 애플릿의 커서를 CROSSHAIR 커서(+)로 설정한다. 

      cursor = Cursor.getPredefinedCursor(type[0]);  

      this.setCursor(cursor);  

      /* ... */ 

      // 버퍼 이미지 객체 및 그래픽컨텍스트 객체를 생성한다. 

      bufferImage = createImage(this.size().width, this.size().height); 

      bufferGraphics = bufferImage.getGraphics();  

   } 

  

   public void run() { 

      Thread currentThread=null;  

  

      while(true) { 

페이지 9 / 19홈페이지에 생명력을 불어넣는 자바 애플릿 네트워크 게임 개발

2001-10-16http://www.javastudy.co.kr/docs/yopark/snowCraft/SnowCraft.htm



         if(status[who] == 1 && power < 50) { 

            // 우리편 중 눈뭉치를 던졌으면, 파워를 감소시킨다 . 

            power++; 

         } 

         currentThread = Thread.currentThread(); 

         if(currentThread == displayThread) {  

            try {  

               Thread.sleep(DISPLAY_DELAY);  

            } catch(InterruptedException e) {  

               showStatus(e.toString()); 

            }; 

            // 현재 스레드가 디스플레이용 스레드이면 그리기 작업 수행  

            repaint(); 

         } else if(currentThread == computerActionThread) { 

            try { 

               Thread.sleep(DISPLAY_COMPUTING); 

            } catch(InterruptedException e) { 

               showStatus(e.toString()); 

            }; 

            // 현재 스레드가 컴퓨터 계산용 스레드이면, 컴퓨터 계산 수행  

            computerAction(); 

         } 

      } 

   } 

  

   // 다음에 나오는 메쏘드들은 게임의 상태값을 설정한다. 

   public void tranject(int dirx, int diry, int dirz, int ith) { 

      /* 우리편의 눈뭉치를 이동하면서 , 

         상대편이 눈뭉치를 맞으면 , 

         상대편을 정지 또는 죽도록 상태값을 설정한다. */ 

   } 

   public void atranject(int adirx, int adiry, int adirz, int aith) { 

      /* 상대편의 눈뭉치를 이동하면서 , 

         우리편이 눈뭉치를 맞으면 , 

         우리편을 정지 또는 죽도록 상태값을 설정한다. */ 

   } 

   public void comMove(int i) { 

      /* 상대편의 좌표값을 변경하여, 

         상대편이 움직이는 것처럼 한다 . */ 

   } 
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   public void comThrow(int i) { 

      /* 상대편이 눈뭉치를 던지도록 한다 . */ 

   } 

   public void computerAction() { 

      for(int i=0;i<AMS;i++) { 

         if(astatus[i] != 6 && astatus[i] != 7) { 

            if(aicom[i] == 0) { 

               aicom[i] =(int)(Math.random()*5); 

            } 

            switch(aicom[i]) { 

               case 0 : break;  

               case 1 : comMove(i); break; 

               case 2 : comThrow(i); break; 

               case 3 : comMove(i); break; 

               case 4 : comThrow(i); break;              

            } 

         } else if(astatus[i] == 6) { 

            if(agetUp[i]++ == 10) { 

               agetUp[i] = 0;  

               astatus[i] = 0; 

            } 

         } 

      } 

   } 

   public void ballXYZ() { 

      /* 우리편과 상대편의 눈뭉치의 위치 값을 변화시킴으로써, 

         눈뭉치가 던져지는 것처럼 한다 . */ 

   } 

  

   // 위의 메쏘드들에서 설정한 상태값을 이용하여 게임 화면을 디스플레이  

   public void showAll(Graphics g) { 

      bufferGraphics.drawImage(bg, 0, 0, this);  

      for(int j=0;j<MS;j++) { 

         if(j != who) { 

            bufferGraphics.drawImage(images1[status[j]], xpos[j], ypos[j], this); 

         } 

         tempx[j]=xpos[j]; tempy[j]=ypos[j];  

      } 

      bufferGraphics.drawImage(images1[status[who]], xpos[who], ypos[who], this); 

      /* 버퍼 이미지에 그리기 작업의 나머지 부분 수행 */  
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사운드 출력하기 

  

자바 1.2 플랫폼에서는 애플릿은 물론 애플리케이션에서 오디오를 지원하기 위한 새로운  사운드  엔진을  탑재

했습니다. 이 사운드 엔진은 다음과 같은 다양한 오디오 형식을 지원해 주고 있습니다. 

   } 

  

   public void initGame(Graphics g) { 

      int i, cx=400, cy=30; 

      bufferGraphics.drawImage(bg, 0, 0, this);  

      first = false; 

      for(int j=0;j<MS;j++) { 

         xpos[j] = 300+(int)(Math.random()*230); 

         ypos[j] = 160+(int)(Math.random()*110); 

         bufferGraphics.drawImage(images1[status[j]], xpos[j], ypos[j], this); 

      } 

      try { 

         Thread.sleep(1000); 

      } catch(InterruptedException e) { 

         showStatus(e.toString()); 

      }; 

      /* 버퍼 이미지에 그리기 작업의 나머지 부분 수행 */  

   } 

  

   public void update(Graphics g) {  

      paint(g); 

   } 

  

   public void paint(Graphics g) { 

      if(first == true) {  

         initGame(g);  // 버퍼 이미지에 초기 화면을 그린다 . 

      } 

      showAll(g);  // 버퍼 이미지에 상태값에 따라 화면을 그린다 . 

      ballXYZ();  

  

      g.drawImage(bufferImage, 0, 0, this);  // 버퍼 이미지를 디스플레이 한다 . 

   } 

} 
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?             일반 형식: AIFF, AU, WAV

 

?             미디 형식: MIDI TYPE 0, MIDI TYPE 1, RMF.

 

 

 

자바 사운드는 8kHz에서 48khz까지의 샘플 율(sample rate)를 갖는 8비트와 16비트 오디오 데이터에 대해 모노

(mono)와 스테레오(stereo) 형식을 모두 지원해 주고 있습니다. 만약 , 클라이언트 시스템에 의해 지원되지 않는

사운드일 경우 , 자동으로 8비트 모노 출력으로 조정해 줍니다. 물론 , 여러 개의 AudioClip 아이템이  동시에 플

레이 될 수 있으며, 이 때 오디오 출력 결과는 플레이되는 오디오 클립의 소리가 믹스되어  나타납니다. 실제 , 

스노우크래프트에서 사운드를 제공하기 위한 소스 코드를 살펴보면, <<리스트 3>과 같습니다. 

  

<리스트 3> 스노우크래프트에서 사용된 사운드 관련 기법
 

  

public class SnowCraft extends Applet implements Runnable, MouseListener, MouseMotionListener { 

   AudioClip audioClip, levelClip, strikeClip, astrikeClip, endClip, notcomeClip, shootClip;  

   AudioClip deadClip, adeadClip, dropClip, ashootClip;             

  

   public void init() { 

      loadSounds();  

      /* …  */  

   } 

  

   public AudioClip getAudioClip(URL url, String name) { 

      AudioClip clip = super.getAudioClip(url, name);  

  

      clip.play();   // 모든 오디어클립이 다운로드 된 후 play 된다. 

      int level = (int)(((double)(++loadingBarCount) / (double)11) * (double)100); 

      loadingBarWindow.setStatusLevel(level); 

      clip.stop();   // 바로 멈추게 함으로써 소리가 나지 않게 한다 . 

  

      return(clip); 

   } 

  

   private void loadSounds() { 

      audioClip = getAudioClip(getCodeBase(), "audio/audioclip.au"); 

      /* 나머지 오디오클립 객체 생성 */ 

   } 
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빠르게 변하는 그래픽 화면을 자연스럽게 디스플레이 하기 위한 더블버퍼링 기법과 게임의 긴장감을 더해주

   public void start() { 

      // 애플릿이 시작/재시작 될 때 , 배경 사운드 출력  

      if(audioClip != null) { 

         audioClip.loop(); 

      } 

      /* …  */  

   } 

  

   public void stop() { 

      // 애플릿이 종료되면, 현재 출력중인 모든 사운드를 종료해야 한다 . 

      if(audioClip != null) audioClip.stop(); 

      /* 나머지 사운드를 멈춘다 . */ 

   } 

  

   public void tranject(int dirx, int diry, int dirz, int ith) { 

      // 필요에 따라 , 해당 사운드를 출력 한다. 

      if(shootClip != null) { 

         shootClip.play();   // 우리편의 눈뭉치를 던지는 사운드 효과 출력  

      } 

      /* …  */  

   } 

  

   public void atranject(int adirx, int adiry, int adirz, int aith) { 

      if(ashootClip != null) { 

         ashootClip.play();   // 상대편의 눈뭉치를 던지는 사운드  효과 출력  

      } 

      /* …  */  

   } 

  

   public void gameOver() { 

      if(endClip != null) { 

         endClip.play();   // 게임 끝났을 때의 사운드 효과 출력  

      } 

      stop();     // 우리편이 모두 죽으면 게임이 끝난다 . 

   } 

} 
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기 위한 사운드 처리 기법에 대하여 살펴보았습니다. 사운드를 처리할 때 , 한가지 주의할 점은 애플릿을 종료

(stop)하고 다른 HTML 페이지로 이동할 때 , 반드시 현재 출력중인 사운드를 멈추게 해 주어야 한다는 것입니

다. 이를 위해 , 위의 소스코드에서처럼 stop 메소드 내에서 모든 오디오 클립을 멈추게 해 주어야 합니다 . 지금

까지 이미지와 사운드 관련 기법에 대해 살펴보았는데 , 이것만 가지고는  게임의 모든 기법을 알았다고 할 수

는 없습니다. 아직도  갈 길이 먼데 , 하나씩  하나씩 천천히 필자와 함께 익혀가기로 하지요 . 다음으로, 게임자가

허수아비가 아닌  이상은 게임자가 게임을 주도하기를 원할 것입니다 . 이를 위해 가장 많이 사용되는 것이 마

우스이지요. 이러한 사용자의 다양한 마우스 입력을 받아 게임에 반영하기 위한 마우스 이벤트 처리  기법에

대하여 살펴보도록 하겠습니다. 

  

게임자의 의사 반영을 위한 다양한 마우스 이벤트 처리 기법
 

  

눈치가 빠른 독자라면 “마우스 이벤트는 저번호에서도 다루었잖아요” 할 수도 있겠지만, 이번에는 좀 더 다양

한 마우스 처리 기법에 대하여 살펴보도록 하겠습니다 . 먼저 , 마우스 이벤트를 어떻게 처리하여 스노우 크래프

트 게임에 적용 가능한지를 알아보기 위해 , 스노우크래프트에서 마우스 이벤트 관련 게임 진행 시나리오를 살

펴보면 , 다음과 같습니다. 

  

?        기본적으로 세 명의 게임자가 제공되고, 이 때 특정 게임자를 마우스로 누르고 있으면 파워가 증가합

니다 . 

?        특정 게임자를 마우스로 누르고 있는 상태에서, 마우스 버튼을  놓으면 눈뭉치가 해당 파워에 따라 던

져집니다. 

?        특정 게임자를 마우스로 드래그 하면, 게임자의 위치는 마우스의 위치 변화에 따라 변경됩니다. 

  

위에서 언급한 것과 같이 , 스노우크래프트  게임을  진행하기 위해서는 마우스  이벤트를 적절하게 처리하는 것

이 얼마나 중요한 것인지를 알 수 있습니다. 위와 같은 게임 진행을 위해서 사용되는 마우스 이벤트  처리 기법

을 살펴보면, 다음과 같습니다. 

 
마우스 리스너 (MouseListener) 
  

MouseListener 인터페이스는 마우스 이벤트를 처리하기 위한 기능을  정의하고 있는 인터페이스입니다 . 마우스

이벤트를 처리하고자 하는 클래스는 이러한 MouseListener 인터페이스가 정의하고 있는 모든 메소드를 구현하

거나 , 또는  추상 클래스인  MouseAdapter 클래스의  관련 메소드를  재정의하여 확장해야  합니다. MouseListener 

인터페이스 및 MouseAdapter 클래스에 의해 정의되어 있는 메소드를 살펴보면, 다음과 같습니다. 

  

?             void mouseClicked(MouseEvent e): 컴포넌트 상에서 마우스가 클릭되었을 때 호출됩니다 . 

 

?             void mouseEntered(MouseEvent e): 마우스가 컴포넌트 영역 안으로 들어왔을 때 호출됩니다 .

 

?             void mouseExited(MouseEvent e): 마우스가 컴포넌트 영역 밖으로 나갈 때 호출됩니다.
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?             void mousePressed(MouseEvent e): 컴포넌트 상에서 마우스의 버튼이 눌릴 때 호출됩니다 . 

?             void mouseReleased(MouseEvent e): 컴포넌트 상에서 마우스의 버튼이 놓일 때 호출됩니다 .

 

 

 

실제 , 스노우크래프트에서 마우스 리스너를 사용하고 있는 소스 코드를 살펴보면, <리스트 4>와 같습니다. 

  

<리스트 4> 스노우크래프트에서 마우스 이벤트 처리를 위한 마우스 리스너의 구현
 

  

public class SnowCraft extends Applet implements Runnable, MouseListener, MouseMotionListener { 

   public void init() { 

      /* …  */  

      addMouseListener(this); 

      addMouseMotionListener(this); 

   } 

  

   public void mousePressed(MouseEvent e) { 

      int x = e.getX();  

      int y = e.getY();  

      for(int i=0;i<MS;i++) { 

         if(status[i] != 3) {  

            dx = x - xpos[i];  

            dy = y - ypos[i];  

            if(dx < width && dx >= 0 && dy < height && dy >= 0) { 

               status[i] = 1; 

               who = i; 

               break; 

            } 

         } 

      } 

   } 

  

   public void run() { 

      while(true) { 

         if(status[who] == 1 && power < 50) {  

            power++;  

         } 

         /* …  */  

      } 

   } 
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위의 소스 코드를  살펴보면 , 먼저  마우스가  눌렸을  때(mousePressed), 현재 마우스가 우리편 게임자 세명

(MS=3) 중 하나를 누르고 있는 지를 확인하기 위해 , 마우스가 눌린 위치의  좌표(x, y)와 게임자의 좌표값 (xpos

[i], ypos[i])의 차가 0보다 크고 게임자의 크기(width, height) 보다 작은 지를 검사합니다. 이 때 , 우리편 게임자

중 하나가 눌렸다면, 해당 게임자의 상태 status[i]를 1로 설정하고, 이 게임자의 아이디(i 값)를 who에 저장한다. 

이 때, 마우스 좌표(x,y)와 게임자의 위치 좌표값 (xpos[i], ypos[i])의 차 (dx, dy)는 마우스  드래그를 이용하여 게

임자를 이동할 때 , 게임자의 이동된 좌표값을 얻기 위해 사용됩니다 . 다음으로, 이 때 설정되어진 who와 status

[who] 값을  이용하여, 스레드에서 파워(power)를 증가시킨다. 물론 , 마우스로 게임자를 누르고  있는 상태인 , 

status[who] 값이 1일 경우에만 파워(poser)를 증가시킨다. 마지막으로, 게임자를 마우스로 누르고 있던 상태에

서, 마우스  버튼을 놓았을 때(mouseReleased), vx, vy, vz 벡터에 현재 위치(x+5,y+10)와 파워(power/2)를 각각 저

장하게 됩니다 . 그리고 , 상태값  status[who]를 2로 설정하고 파워(power)를 0으로 초기화 합니다 . 위에서 사용된

vx, vy, vz 등의 벡터들은 우리편이 던진 눈뭉치에 대한 정보를 저장하고 있는 벡터들로서 , 스레드에 의해 그 값

이 변경되어 눈덩이가 던져지는 것과 같은 효과를 냅니다 . 

  

마우스 동작 리스너 (MouseMotionListener) 

  

MouseMotionListener 인터페이스는 마우스 동작 이벤트를 처리할 수 있는 기능을 정의하고 있는 인터페이스이

다. 마우스 동작 이벤트를 처리하고자 하는 클래스는 이러한 MouseMotionListener 인터페이스가 정의하고 있는

모든 메소드를 구현하거나 , 또는 추상 클래스인 MouseMotionAdapter 클래스의 관련 메소드를 재정의하여 확장

해야 합니다. MouseMotionListener 인터페이스 및 MouseMotionAdapter 클래스에 의해 정의되어 있는 메소드를

살펴보면, 다음과 같습니다. 

  

  

   public void mouseReleased(MouseEvent e) {       

      if(status[who] != 3 && dx<width && dx>=0 && dy<height && dy>=0) {  

         vx.addElement(new Integer(xpos[who]+5));  

         vy.addElement(new Integer(ypos[who]+10));  

         vz.addElement(new Integer(power/2)); 

         status[who] = 2; 

      } 

      power = 0; 

   } 

  

   public void mouseClicked(MouseEvent e) { } 

   public void mouseEntered(MouseEvent e) { } 

   public void mouseExited(MouseEvent e) { } 

} 
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?             void mouseDragged(MouseEvent e): 컴포넌트 상에서 마우스의 버튼이 눌려진  상태로 드래그 될 때

호출됩니다 . 

?             void mouseMoved(MouseEvent e): 컴포넌트 상에서 마우스가 움직일 때 호출됩니다.

 

 

 

실제 , 스노우크래프트에서 마우스 리스너를 사용하고 있는 소스 코드를 살펴보면, <리스트 5와 같습니다. 

  

<리스트 5> 스노우크래프트에서 마우스 동작 이벤트 처리를 위한 마우스 동작 리스너의 구현
 

  

public class SnowCraft extends Applet implements Runnable, MouseListener, MouseMotionListener { 

   public void init() { 

      /* …  */  

      addMouseListener(this); 

      addMouseMotionListener(this);  

   } 

  

   public void mouseDragged(MouseEvent e) {  

      if(status[who] != 3) {  

         int x = e.getX();  

         int y = e.getY();  

         if((x+y) <= 400) {   // 게임자가 대각선에 가까워 졌는지 체크 

            if(notcomeClip != null) {  

               notcomeClip.play(); 

            } 

         } 

  

         if(((x+y) > 400) && dx<width && dx >= 0 &&  

           dy < height && dy >= 0 && x < 582 && y < 312) {  

            xpos[who] = x - dx; 

            ypos[who] = y - dy; 

            status[who] = 1; 

         } 

      } 

   } 

  

   public void mouseMoved(MouseEvent e) { } 

} 
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위의 소스 코드를 살펴보면 , 현재 마우스의 좌표(x,y)를 얻어 , x와 y 값의 합이 400보다 작으면 대각선에 너무

접근해 있는 상태이므로 “가까이 오지마!” 하는 사운드를 출력하고, 그렇지 않을 경우에는 현재 마우스의 좌표

값을  이용하여  게임자의  새로운 위치를  설정합니다. 이 때 , 마우스가  눌렸을 때(mousePressed), 설정했던

(dx,dy) 값을 다음과 같이 이용합니다 . 

  

dx = x – xpos[i] 

dy = y – ypos[i] 

  

이므로 , 다음과 같이 게임자의 새로운 위치 좌표값을 구할 수 있습니다. 

  

xpos[i] = x – dx 

ypos[i] = y - dy 

  

독자에게 드리는 당부의 글
 

  

이번호에서 소개한 스노우크래프트 애플릿 온라인 게임의 경우 , 다양한 그래픽 및 사운드 기법을 소개하기에

는 충분한 예제라고 생각합니다 . 또한 , 이 글에서 소개하지 못한 두 개 이상의 스레드를 생성하고, 이들을 관리

하는 기법에  대한 예제도 포함되어 있습니다. 그리고 , 저번호의 게임 예제인 신경쇠약에서 사용되었지만 소개

하지 못했던 이미지 파일을 ZIP 압축 파일로 묶고 , 이를 다운로드 하여 각 이미지 파일에 대한 이미지 객체를

생성하고 , 다운로드  상태를 보여주기 위한  창을 띄우는 등의  기법에 대해서는 이번호에서 스노우크래프트와

함께 사용하였습니다. 대신 , 저번호에서 소개하였던 login.asp 를 이용하여  게임  사이트에  로그인하고, 게임이

종료되었을 때, ScoreBoard.asp 를 이용하여 게임 결과에 대한 순위를  부여하는 부분에  대해서는 생략하였습니

다. 따라서 , 로그인과 게임의  종료 후 순위를 부여하는 HTML 페이지와 스노우크래프트 게임과의 연계에  대해

서는 독자들에게 당부하는 바입니다 . 부디 , 저의 작은 소망을 이루어주시기  바랍니다. 이제 , 마지막 남은 다음

호에서는 지금까지 살펴보았던 애플릿 보드게임을 온라인 상에서 다른 사람들과 같이 즐길 수 있도록 하기 위

한 기법들에 대해서 살펴보도록 하겠습니다. 한 달 후에 다시 만날 것을 약속하며 , 이상으로 줄이도록 하겠습

니다 . 빠~ 
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