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第 1章 

はじめに 

ｉアプリ実行環境は、次の 4つの APIレイヤから構成されています。 
• J2ME/CLDCで規定された API 
• ｉアプリ基本 API 
• ｉアプリオプション API 
• ｉアプリ拡張 API 

 

本書では、ｉアプリオプション APIおよびｉアプリ拡張 APIとして採用されているもの
についての概要を解説します。 

なお、J2ME/CLDC APIについては『Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME) Connected Limited 
Device Configuration (CLDC)』（ http://java.sun.com/products/cldc/ ）を、ｉアプリ実行環
境の APIレイヤ構成およびｉアプリ基本 APIの詳細については『ｉアプリコンテンツ開
発ガイド for 504i ～詳細編～』を参照してください。 

 

ｉアプリオプション APIおよびｉアプリ拡張 APIには、以下のような機能カテゴリに属
する APIが含まれています。 

大分類 小分類 解説 

2Dグラフィックス描画 イメージマップ 縦 m、横 n枚の、複数のイメージの組み合わせで構成されるイ
メージマップを取り扱います。イメージマップ上には任意の矩
形領域（ウィンドウ）を設定し、そのウィンドウ内のイメージ
をグラフィックスコンテキストに描画することができます。 

 ズーム座標系 グラフィックスコンテキストに描画を行う際に使用する座標
系として、256倍に拡大された座標系を使用します。 

 スプライト スプライトを、位置属性および可視属性を持つイメージとして
取り扱います。この機能では、1つ 1つのスプライト実体を表
す Spriteクラスと、Spriteオブジェクトを集合管理するた
めの SpriteSetクラスを提供します。 

 ピクセル操作 グラフィックスコンテキスト上の特定のピクセル位置の色情
報を取得することができます。また特定のピクセル位置に、指
定された色で点を描画することができます。 

 透明色付きイメージ 透明色を指定することができるイメージです。任意の色を透明
色に指定したり、透明色の使用有無を切り替えたりすることが
できます。 

 パレット付きイメージ 色パレットを指定することができるイメージです。パレット付
きイメージに設定するパレットの内容を変更することで、イメ
ージの表示色を変更することができます。 

 イメージ回転・反転・縮小拡大表示 イメージ表示の際、回転や反転、拡大縮小の効果を加えます。

 描画クリッピング グラフィックスコンテキストに対して直接描画クリッピング
領域を設定する機能を提供します。 



NTT DoCoMo 

 5

 ラスタオペレーション 描画元のピクセルの色とそれに対応する描画先ピクセルの色
を一定のルールで演算し、その結果得られた色でレンダリング
を行います 

 その他 2Dグラフィックス描画に関する、上記分類に属さない単機能
的なメソッドを提供します。 

2Dアニメーション再生 ----- 独立した APIではありませんが、VisualPresenterがサポ
ートするメディアデータを拡張し、スムーズな 2Dアニメーシ
ョンの再生を行います。 

なお本機能においては、2Dアニメーションデータのデータフ
ォーマットはメーカーにより異なる可能性があります。従っ
て、本機能はｉアプリ拡張 APIに属します。 

3Dグラフィックス描画 高レベル 3Dグラフィックス描画 3Dで表現されたモデルの描画を簡単な API呼び出しで行うた
めの APIを提供します。3Dモデルにはポーズ（アクション）
を取らせることができます。また、回転や視点移動を行うため
の演算もサポートしています。 

なお本機能においては、3Dモデルデータのデータフォーマッ
トはメーカーにより異なる可能性があります。従って、本機能
はｉアプリ拡張 APIに属します。 

 低レベル 3Dグラフィックス描画 高レベル 3Dグラフィックス描画機能と比較して、アプリケー
ションからより細かな描画制御を行うことができる APIを提
供します。 

なお本機能においては、3Dモデルデータのデータフォーマッ
トはメーカーにより異なる可能性があります。従って、本機能
はｉアプリ拡張 APIに属します。 

サウンド再生 MFi/Phrase 端末の持つ同時発音可能数の範囲で、複数のｉメロディ形式デ
ータを並列再生する機能を提供します。 

 一時停止・再開 再生中のサウンドを一時停止（pause()）および再生再開
（restart()）を行う機能を提供します。 

 エフェクト サウンドデータに設定されている音階やパンポット、テンポな
どを一定の範囲で変更して再生する機能を提供します。 

 再生時間制御 再生中の AudioPresenterから、現在再生中のサウンドの先
頭からの位置を取得する機能を提供します。また、サウンドデ
ータの先頭からではなく、特定の位置からの再生を行う機能を
提供します。 

 再生同期イベント 特定のチャンネルの特定のキーのノートに対応してイベント
を発生させる、再生同期イベント機能を提供します。 

リソース制御 音量制御 メロディ、効果音、マイク（イヤホンマイク接続時のみ）の音
量を制御します。 

 折りたたみ開閉状態取得 折りたたみ型端末やフリップ型端末において、本体やフリップ
の開閉状態を取得します。 

 効果音再生 メロディデータを用意することなく、端末にプリセットされた
簡単な効果音を再生することができます。 

 ソフトキー背景色制御 ソフトキーラベルの背景色を制御します。 

 追加キー制御 テンキー、上下左右決定キー、ソフトキー以外の特殊なキーを
サポートします。 

 バイブレータ制御 バイブレータのオンオフを制御します。 

 背景 LCDイルミネーション制御 背面 LCDイルミネーションを備える端末において、その点灯
状態を制御します。 

 背面ライト制御 背面にｉモードマークのライトを備える端末において、その点
灯状態を制御します。 

 明度・コントラスト制御 ディスプレイやサブディスプレイの明度やコントラストを制
御します。 

 メモ LED制御 メモ LEDのオンオフを制御します。 

サブディスプレイ描画 ----- 端末のサブディスプレイに描画する機能を提供します。 
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端末ネイティブのデー
タストレージアクセス 

----- 端末ネイティブのデータストレージとは、待ち受け画像など端
末のネイティブアプリケーションが使用するデータストレー
ジです。この機能は、このデータストレージにｉアプリがアク
セスする機能を提供します。 

ただしｉアプリからアクセス可能な領域は、データストレージ
の中でｉアプリ用に用意された一部分だけであり、任意のデー
タストレージ領域にアクセスすることはできません。 

カメラ制御 ----- アプリケーションからカメラ機能を起動します。撮影は、起動
されたカメラ機能をユーザーが操作することにより行われま
す。アプリケーションから撮影（シャッター操作）を行うこと
はできません。撮影された結果の画像は、アプリケーションか
らメディアイメージとしてもバイトストリームとしても使用
することができます。 

ポインティングデバイ
ス 

----- ポインティングデバイスをアプリケーションから使用します。
ユーザーはポインティングデバイスを使用して、画面上を自由
に移動可能なカーソルを操作することができます。 

ポインティングデバイスは、Canvas上でのみ利用することが
できます。 

 

以降、各機能について概要を解説します。各機能で使用するメソッドの詳細については、

『ｉアプリコンテンツ開発ガイド for 504i ～オプション APIリファレンス編～』を参
照してください。 

なお、これらの APIはメソッド単位、フィールド単位でメーカーが実装の有無を決定し
ます。各機種におけるメソッドやフィールドのサポート状況は、別途 NTTドコモより公
開されます。 

 

本書で規定される機能には、将来のプロファイルにおいてｉアプリ基本 APIに移行する
可能性のあるものも含まれています。ただし、逆に将来仕様が変更または削除される可

能性のあるものも含まれていますのでご注意ください。 
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第 2章 

2D グラフィックス描画 

2Dグラフィックス描画機能では、ｉアプリ基本 APIにおける低レベルグラフィックス描
画およびイメージ処理を拡張します。これらの APIを使用することで、アプリケーショ
ンによる画面の表示に特殊な効果を与えることができます。 

2Dグラフィックス描画機能を構成するクラス群を以下に示します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2Dグラフィックス描画のいずれかの機能をサポートする携帯電話では、
Canvas.getGraphics()などによりシステムから取得するグラフィックスコンテキス
トはcom.nttdocomo.opt.ui.Graphics2クラス（拡張グラフィックスコンテキスト）
のオブジェクトとなっています。 

2.1 イメージマップ 
イメージマップ（com.nttdocomo.opt.ui.ImageMapクラス）は、小さなイメージを
縦横に並べて見かけ上大きなイメージを作成する機能を提供します。 

イメージマップにイメージを割り当てる単位（イメージマップ上の升目）をセルと呼び

ます。イメージマップには、イメージマップを構成するイメージの集合（配列：最大 128
個指定可能）と、個々のセルにどのイメージを割り当てるかを示すマップデータを指定

します。以下は、6×6個のセルから構成されるイメージマップにイメージを割り当てる
様子を示しています。 

com.nttdocomo.ui.Graphics

com.nttdocomo.opt.ui.Graphics2

com.nttdocomo.ui.Image 

com.nttdocomo.opt.ui.PalettedImage

com.nttdocomo.opt.ui.TransparentImage

com.nttdocomo.opt.ui.ImageMap

com.nttdocomo.opt.ui.Palette

com.nttdocomo.opt.ui.Sprite 

com.nttdocomo.opt.ui.SpriteSet 
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＜セルへのイメージ割り当て＞      ＜イメージ配列＞   ＜イメージマップの内容＞ 

 

 

 

 

 

    

 

   

 ※升目内の数字がイメージ配列要素を示します。 

このようにイメージマップは、数種類の小さな画像の組み合わせで表現される大きな画

像を最小限のデータ量で取り扱いたい場合に適しています。 

イメージマップは Graphics2.drawImageMap()メソッドを使用してグラフィックス
コンテキスト上に描画します。イメージマップはその全体を描画対象とすることもでき

ますが、イメージマップ上にウィンドウと呼ぶ矩形領域を設定することにより、その領

域だけを描画対象とすることもできます。ウィンドウの位置はイメージマップ全体のサ

イズの範囲内で自由に変更することができるため、ディスプレイ内で大きなイメージマ

ップがスクロールするようなアプリケーションを容易に記述することができます。 

2.2 ズーム座標系 
com.nttdocomo.opt.ui.Graphics2クラスでは描画時に指定する座標位置について、
ディスプレイ上のピクセル位置と座標系が 1対 1に対応するノーマルモードの他に、座
標系が実際のピクセル位置の 256倍に対応するズームモードをサポートします。 

座標系の切り替えは、Graphics2.setCoordinateMode()メソッドを使用して行いま
す。このメソッドの引数に Graphics2.CM_NORMALを指定するとノーマルモードに、
Graphics2.CM_ZOOMを指定するとズームモードになります。 

ズームモードでは、実際に描画される位置は描画メソッド呼び出し時に指定された位置

の 1/256のスケールになります。例えばズームモードにおいて 
  drawLine( 2560, 2560, 25600, 25600 ); 

という直線を描画した場合、ディスプレイ上は( 10, 10 ) – ( 100, 100 )の 2点を結ぶ直線が
表示されます。 

なお、ズームモードにおいては Graphics.setOrigin()で設定されている座標オフセ
ットもズームの対象となります。すなわち、上記直線を描画する際に座標オフセットが 

  setOrigin( 5120, 5120 ); 

と設定されていた場合、ディスプレイ上は( 30, 30) – ( 120, 120 )の 2点を結ぶ直線が表示
されます(*1)。 
  (*1) 詳細には、( (2560+5120)/256 , (2560+5120)/256 ) – ( (25600+5120)/256 , (25600+5120)/256 )を結ぶ直線となります。 

 

０  →  ５

０ 0 0 0 0 0 0 

 0 0 4 1 1 1 

1 1 3 1 1 1  

↓ 0 0 2 4 1 1 

 0 0 5 3 1 1 

５ 0 0 0 5 1 1 

0  

1 ━

2 ┃

3 ╋

4 ┏

5 ┗
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2.3 スプライト 
2Dグラフィックス描画機能では、簡易なスプライト表示機能をサポートしています。ス
プライト機能は、com.nttdocomo.opt.ui.Spriteクラスと
com.nttdocomo.opt.ui.SpriteSetクラスから構成されます。 

Spriteクラスは、画面上を移動する 1つ 1つのスプライトを表現し、属性としてイメ
ージオブジェクトと表示位置を持ちます。また Spriteクラスの持つイメージを実際に
ディスプレイに表示する際には、以下の操作を行うことができます 
・ 可視・非可視設定 

・ 反転表示・回転表示設定 

・ スプライト上のピクセルと背景となるピクセルとの色の演算（ラスタオペレーション：2.9項参照） 

 

多くの場合、アプリケーションは 1つの画面上にスプライトを複数表示します。このた
め 2Dグラフィックス描画機能では、それら複数のスプライトを集合管理するための
SpriteSetクラスを導入しています。アプリケーションは、同時に使用するスプライト
を全てスプライトセットに登録します。画面へのスプライトの表示は、

Graphics2.drawSpriteSet()メソッドにスプライトセットを指定することで行いま
す。Spriteオブジェクトをそのまま描画することはできません。 

 

スプライトセットでは、内部で保持しているスプライト間の衝突判定を行うこともでき

ます。衝突判定は、各々のスプライトの位置およびスプライトに登録されているイメー

ジの矩形のサイズに基づいて行われます。 

2.4 ピクセル操作 
2Dグラフィックス描画機能では、ピクセル操作用に以下の機能をサポートしています。 
・ グラフィックスコンテキストの特定ピクセル位置の色情報取得（Graphics2.getPixel()メソッ
ド） 

・ 点の描画（Graphics2.setPixel()メソッド） 

ｉアプリ基本 APIでは点の描画には Graphics.drawPolyline()を使用しますが、そ
の場合は描画指示と描画色の指定は別々に行う必要があります。これに対し

Graphics2.setPixel()メソッドでは、描画指示と同時に描画色を指定することがで
きます。 

Graphics2.getPixel()、Graphics2.setPixel()の両メソッドとも、色情報には
色を表す機種固有の整数値（Graphics.getColorOfRGB()メソッドなどで返される
値）が使用されます。 

2.5 透明色付きイメージ 
2Dグラフィックス描画機能では、アプリケーションによって自由に透明色を指定できる
透明色付きイメージ（com.nttdocomo.opt.ui.TransparentImageクラス）をサポ
ートしています。透明色付きイメージはスタティックメソッド
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TransparentImage.createTransparentImage()を、透明色付きイメージとして取
り扱いたいイメージを引数に指定して呼び出すことにより取得します。 

ｉアプリ基本 APIの Imageクラスでは、元となる GIFデータが透過 GIFである場合に
限りその GIFデータに設定されている透過色が透明色として扱われます。それに対し、
透過色付きイメージでは透過 GIFを使用した画像でなくても、またイメージ中で使用さ
れているどの色に対しても、動的に透明色の指定を行うことができます。透明色の指定

には、色を表す機種固有の整数値（Graphics.getColorOfRGB()メソッドなどで返さ
れる値）を使用します。 

透明色の指定を有効にするには、TransparentImage.setTransparentEnabled()
メソッドを使用します。初期状態では、透明色の指定は無効化されています。 

TransparentImageクラスはｉアプリ基本 APIの Imageクラスを継承しています。た
だし Imageクラスで定義されている getGraphics()メソッドは TransparentImage
オブジェクトに対して呼び出すことはできません。アプリケーションがこのメソッドを

呼び出した場合は例外が発生します。 

2.6 パレット付きイメージ 
2Dグラフィックス描画機能では、アプリケーションから色パレットを指定することので
きるパレット付きイメージ（com.nttdocomo.opt.ui.PalettedImageクラスと
com.nttdocomo.opt.ui.Paletteクラス）をサポートしています。 

パレット付きイメージはスタティックメソッド

PalettedImage.createPalettedImage()を、パレット付きイメージとして取り扱
いたい GIFデータのバイト配列を引数に指定して呼び出すことにより取得します。この
ためパレット付きイメージは、メモリ上に作成した GIFデータからイメージを取得する
目的で使用することもできます。 

パレット付きイメージからは、getPalette()メソッドおよび setPalette()メソッド
を使用してパレットの参照や設定を行うことができます。パレットの色情報には、色を

表す機種固有の整数値（Graphics.getColorOfRGB()メソッドなどで返される値）が
使用されます。 

PalettedImageクラスはｉアプリ基本 APIの Imageクラスを継承しています。ただし
Imageクラスで定義されているgetGraphics()メソッドはPalettedImageオブジェ
クトに対して呼び出すことはできません。アプリケーションがこのメソッドを呼び出し

た場合は例外が発生します。 

2.7 イメージ回転・反転・拡大縮小表示 
Graphics2クラスでは、イメージ描画時にそのイメージを回転、反転、拡大縮小表示す
るための機能をサポートしています。 

回転表示・反転表示 

イメージの回転表示および反転表示は、Graphics2.setFlipMode()メソッドに反転方法
を指定することで行います。このメソッドを呼び出すと、それ以降のイメージ描画時に指定

された反転方法が適用されます。 
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  指定可能な反転方法には、以下のものがあります。 

・ Graphics2.FLIP_HORIZONTAL ： 横方向に鏡像反転することを示します。 

・ Graphics2.FLIP_NONE ： 反転表示しないことを示します。 

・ Graphics2.FLIP_ROTATE ： 縦横方向に鏡像反転（180度回転）することを示します。 

・ Graphics2.FLIP_VERTICAL ： 縦方向に鏡像反転することを示します。 

拡大縮小表示 

イメージの拡大縮小表示は、イメージの描画指示に Graphics2.drawScaledImage()メソ
ッドを使用することで行います。このメソッドの引数には、イメージとグラフィックスコン

テキスト上の描画位置の他に以下を設定します。 
・ イメージ描画先グラフィックスコンテキスト上の矩形領域の幅と高さ 

・ 描画元イメージのうち、描画対象とする矩形領域の左上座標、および幅と高さ 

これにより、描画元の矩形領域内の内容が、描画先の矩形領域にちょうど収まるように拡大

または縮小されて表示されます。 

2.8 描画クリッピング 
ｉアプリ基本 APIでは、Canvas.repaint()メソッドが描画クリッピング機能をサポー
トしています。これに対し 2Dグラフィックス描画機能では、グラフィックスコンテキス
ト（Graphicsクラス）のレベルでの描画クリッピング機能をサポートします。 

グラフィックスコンテキストのレベルで描画クリッピングを行えるため、描画メソッド

（Canvas.paint()）の内部で自由にクリッピング領域を設定したり、イメージから取
得したグラフィックスコンテキストへの描画でも描画クリッピング機能を利用すること

ができます。 

2Dグラフィックス描画機能における描画クリッピングは以下のメソッドから構成され
ます。 
・ Graphics.clearClip() 

現在設定されているクリッピング領域を解除します。 

・ Graphics.clipRect() 

引数で指定された矩形領域と現在設定されているクリッピング領域が重なり合っている部分を、
新たなクリッピング領域として設定します。 

・ Graphics.setClip() 

引数で指定された矩形領域を新たなクリッピング領域として設定します。 

2.9 ラスタオペレーション 
Graphics2クラスでは、描画元のピクセルの色とそれに対応する描画先ピクセルの色を
一定のルールで演算し、その結果得られた色でレンダリングを行う機能（ラスタオペレ

ーション）をサポートしています。 

レンダリング時にどのような色演算を使用するかは、Graphics2.setRenderMode()
メソッドで指定します。このメソッドの引数には演算方法、描画元の色への乗数、描画

先の色への乗数を指定します。乗数は 1.0を 256分割した単位（255を設定すると 1.0）
にて、0～255の範囲で設定します。以下に、サポートされる演算方法とその内容を解説
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します。以下の説明において、srcは描画元のピクセル色の値、dstは描画先のピクセル
色の値、srcRatioは描画元の色への乗数、dstRatioは描画先の色への乗数を意味します。 
・ Graphics2.OP_ADD（加算） 

描画元のピクセル色の値と描画先のピクセル色の値を加算します。計算式は以下の通りです。 

  dst  =  src * srcRatio  +  dst * dstRatio 

・ Graphics2.OP_REPL（置き換え） 

描画元のピクセル色の値で、描画先のピクセル色を置き換えます。計算式は以下の通りです。 

  dst  =  src * srcRatio 

srcRatioが 1の場合、ラスタオペレーションを使用しないレンダリングと同じ意味になります。 

・ Graphics2.OP_SUB（減算） 

描画先のピクセル色の値から描画元のピクセル色の値を減算します。計算式は以下の通りです。 

  dst  =  dst * dstRatio  -  src * srcRatio 

いずれにおいても、src、dstの値には色を表す機種固有の整数値
（Graphics.getColorOfRGB()メソッドなどで返される値）が使用されます。 

2.10 その他 
Graphicsクラスおよび Graphics2クラスでは、前項までに解説した分類以外にも、
2Dグラフィックス描画に関する単機能的なメソッドをいくつか提供しています。以下、
各機能について解説します。 

描画内容のコピー（Graphics.copyArea()） 
引数で指定されたグラフィックスコンテキスト上の矩形領域内の描画内容を、指定された距

離だけ離れた位置にコピーして描画します。 

 

アニメーション GIF内の特定フレームのイメージ描画（Graphics2.drawNthImage()） 
引数で指定されたアニメーション GIFのメディアイメージ内の、特定のフレームのイメージ
を指定位置に描画します。 

 

数値の描画（Graphics2.drawNumber()） 
引数で指定された int型の数値を、指定された桁数が収まる領域に右詰めで描画します。 

 

グラフィックスコンテキストからのイメージ生成（Graphics2.getImage()） 
引数で指定されたグラフィックスコンテキスト上の矩形領域の内容が描画されている、新た

なイメージを生成します。 

 

2色の中間色の取得（Graphics2.getIntermediateColor()） 
引数で指定された 2つの色の中間色を取得します。指定された一方の色への近さを 0～255の
範囲で指定することもできます。なお色の情報には、色を表す機種固有の整数値

（Graphics.getColorOfRGB()メソッドなどで返される値）が使用されます。 
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第 3章 

2D アニメーション再生 

ｉアプリ基本 APIでは動画再生機能として、VisualPresenterによるアニメーション
GIFの再生をサポートしています。アニメーション GIFは、その作成手段も広く普及し
ておりコンテンツの流通量も豊富である一方、容量、再生品質、再生時間の面で最新の

2Dアニメーション技術と比較して劣っています。 

2Dアニメーション再生機能は、最新の 2Dアニメーション技術を活用した動画コンテン
ツを再生する手段を提供します。 

2Dアニメーション再生のための特別なクラスやメソッドはありません。アニメーション
GIFの再生と同様、2Dアニメーションの再生には VisualPresenterを使用します。 

 

なお、DoJa-2.0プロファイルでは 2Dアニメーションデータのフォーマットは規定してい
ません。このため使用する 2Dアニメーションデータは本機能を採用するメーカーにより
異なる可能性があり、本機能はｉアプリ拡張 APIに位置付けられます。 

メーカーの採用している 2Dアニメーションデータのフォーマットやコンテンツの作成
方法は、別途メーカーより公開されます。 
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第 4章 

3D グラフィックス描画 

3Dグラフィックス描画機能では、外部から取り込んだ 3Dモデルデータを操作、表示す
る機能を提供します。3Dグラフィックス描画機能は高レベル APIと低レベル APIの 2
つから構成されており、それぞれで独立した APIセットが定義されています。高レベル
3Dグラフィックス描画機能と低レベルグラフィックス描画機能を混在して使用するこ
とはできません。 

以下、両 APIについて解説します。 

4.1 高レベル 3Dグラフィックス描画 
高レベル 3Dグラフィックス描画機能では、比較的簡単な API呼び出しで 3Dモデルの描
画を行うための APIセットを提供します。 

高レベル 3Dグラフィックス描画機能を構成するクラス群を以下に示します。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

<<インタフェース>> 
com.nttdocomo.opt.ui.j3d.Graphics3D

com.nttdocomo.ui.Graphics  (*1)

com.nttdocomo.opt.ui.j3d.ActionTable

com.nttdocomo.opt.ui.j3d.AffineTrans

com.nttdocomo.opt.ui.j3d.Figure

com.nttdocomo.opt.ui.j3d.Texture

com.nttdocomo.opt.ui.j3d.Vector3D

(*1) 高レベル 3D グラフィックス描画機能をサポートす
る携帯電話では、Canvas.getGraphics()などによ
りシステムから取得するグラフィックスコンテキス

トは com.nttdocomo.opt.ui.j3d.Graphics3D
インタフェースを実装しています。 

com.nttdocomo.opt.ui.j3d.Math
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各クラス、インタフェースの機能概要は以下の通りです。 

クラス・インタフェース 機能概要 

Graphics3D 高レベル 3Dグラフィックス描画機能をサポートするグラフィックスコンテキストが
備えるべきメソッドを定義するインタフェースです。 

ActionTable 3Dモデルのアクション（アニメーションデータ）を保持するクラスです。アニメーシ
ョンデータは市販の 3Dオーサリングツールなどを利用して作成します。 

ある特定の瞬間に 3Dモデルが取るべきポーズをフレームと呼び、アクションは複数
のフレームのシーケンスとして構成されます。ActionTableには複数のアクション
を保持することができます。後述の Figureオブジェクトにフレームを設定すること
で、3Dモデルにポーズを取らせることができます。 

AffineTrans 3次元アフィン変換用の行列を扱うクラスです。3Dモデルの回転や視点の移動には、
このクラスのオブジェクトを使用します。 

Figure 3Dモデルのデータを保持するクラスです。3Dモデルを描画するには、
Graphics3D.drawFigure()メソッドを使用します。 

Texture テクスチャのデータを保持するクラスです。テクスチャには、3Dモデルのポリゴンに
設定するモデルマッピングテクスチャと、環境マッピング使用時に環境球に設定する

環境マッピングテクスチャの 2種類があります。本クラスのオブジェクトを生成する
際に、どちらの用途のテクスチャであるかを指定します。 

Vector3D 3次元の固定小数点数ベクトルを表すクラスです。内積・外積計算、正規化といった
ユーティリティメソッドを備えています。  

Math 高レベル 3Dグラフィックス描画機能で使用される単位系に適合した数値演算ユーテ
ィリティです。なお、このクラスで取り扱える数値の精度はメーカーにより異なる場

合があります。 

 

CLDCをベースとしているｉアプリ実行環境では、3D処理で多用される浮動小数点演算
を使用することができません。このため高レベル 3Dグラフィックス描画機能で使用され
るクラス・メソッドでは、CLDCで利用可能な整数型を使用して擬似的に小数点以下の
値を扱うための独自の単位系を導入しています。導入されている単位系の詳細は APIリ
ファレンスを参照してください。 

なお、DoJa-2.0プロファイルでは 3Dグラフィックスデータのフォーマットは規定してい
ません。このため使用する 3Dグラフィックスデータは本機能を採用するメーカーにより
異なる可能性があり、本機能はｉアプリ拡張 APIに位置付けられます。 

メーカーの採用している 3Dグラフィックスデータのフォーマットやコンテンツの作成
方法は、別途メーカーより公開されます。 

4.2 低レベル 3Dグラフィックス描画 
低レベル 3Dグラフィックス描画機能では、高レベル 3D描画機能と比較して、アプリケ
ーションからより細かな描画制御を行うための APIセットを提供します。 

低レベル 3Dグラフィックス描画機能を構成するクラス群を以下に示します。 
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各クラス、インタフェースの機能概要は以下の通りです。 

クラス・インタフェース 機能概要 

C3DCanvas 低レベル 3Dグラフィックス描画機能を使用するための表示面です。低レベル 3Dグラ
フィックス描画機能を使用する際には、このクラスのインスタンスを作成して

Display.setCurrent()メソッドでディスプレイに表示します。アプリケーション
は、C3DCanvasオブジェクトを 1つだけ作成することができます。また、C3DCanvas
と他の Canvasオブジェクトを同時に保持することはできません。 

C3DCanvasオブジェクトからは、getC3DGraphics()メソッドを使用して
C3DGraphicsオブジェクトを取得することができます。Canvasクラスから継承し
た getGraphics()メソッドは、本クラスでは使用することはできません。 

C3DGraphics 低レベル 3Dグラフィックス描画機能をサポートするグラフィックスコンテキストで
す。このグラフィックスコンテキストは 2Dグラフィックス描画と 3Dグラフィックス
描画の両方をサポートしています。set3DMode()メソッドで 2D描画モードが指定さ
れている場合は Graphicsクラスから継承した 2D描画用メソッドが、3D描画モード
が指定されている場合はこのクラスで追加定義された 3D描画用メソッドが有効にな
ります。 

なお、通常の Graphicsでは画面左上が原点ですが、C3DGraphicsでは画面左下が
原点となります。 

C3DActionTable 3Dモデルのアクション（アニメーションデータ）を保持するクラスです。アニメーシ
ョンデータは市販の 3Dオーサリングツールなどを利用して作成します。 

C3DActionTableでは、1つのオブジェクトで複数のアクションを保持できる点は
j3dパッケージの ActionTableと同様ですが、個々のアクションは複数のフレーム
ではなく時間軸に沿った連続データとして表現されています。従って、このクラスで

特定のポーズを取得するには、アクション内の経過時間を指定します。 

C3DFigure 3Dモデルのデータを保持するクラスです。3Dモデルを描画するには、
C3DGraphics.callList()メソッドを使用します。 

C3DMath 低レベル 3Dグラフィックス描画機能で使用される単位系に適合した数値演算ユーテ
ィリティです。なお、このクラスで取り扱える数値の精度はメーカーにより異なる場

合があります。 

C3DTexture テクスチャのデータを保持するクラスです。 

 
CLDCをベースとしているｉアプリ実行環境では、3D処理で多用される浮動小数点演算
を使用することができません。このため低レベル 3Dグラフィックス描画機能で使用され
るクラス・メソッドでは、CLDCで利用可能な整数型を使用して擬似的に小数点以下の

com.nttdocomo.ui.Canvas

com.nttdocomo.opt.ui.j3d2.C3DCanvas

com.nttdocomo.ui.Graphics

com.nttdocomo.opt.ui.j3d2.C3DGraphics

com.nttdocomo.opt.ui.j3d2.C3DActionTable

com.nttdocomo.opt.ui.j3d2.C3DFigure

com.nttdocomo.opt.ui.j3d2.C3DMath

com.nttdocomo.opt.ui.j3d2.C3DTexture
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値を扱うための独自の単位系を導入しています。導入されている単位系の詳細は APIリ
ファレンスを参照してください。 

なお、DoJa-2.0プロファイルでは 3Dグラフィックスデータのフォーマットは規定してい
ません。このため使用する 3Dグラフィックスデータは本機能を採用するメーカーにより
異なる可能性があり、本機能はｉアプリ拡張 APIに位置付けられます。 

メーカーの採用している 3Dグラフィックスデータのフォーマットやコンテンツの作成
方法は、別途メーカーより公開されます。 
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第 5章 

サウンド再生 

サウンド再生機能では、ｉアプリ基本 APIの AudioPresenterの拡張機能を提供しま
す。サウンド再生機能は、com.nttdocomo.ui.AudioPresenterに定義される拡張
メソッドと、com.nttdocomo.opt.ui.AudioPresenter2に定義される拡張属性か
ら構成されます。 

サウンド再生機能で拡張される機能には、以下のようなものがあります。 

・ MFi/Phrase 

・ 一時停止・再開 

・ エフェクト 

・ 再生時間制御 

・ 再生同期イベント 

以下、各機能の概略を解説します。 

5.1 MFi/Phrase 
通常、AudioPresenterでは同時には 1つのサウンドデータしか再生することはできま
せん。これに対しMFi/Phraseでは、携帯電話の持つ音源の最大同時発音数（チャンネル
数）を複数の仮想的なトラックに分割し、チャンネル数の制限の範囲内で複数のサウン

ドデータを同時に再生する機能を提供します。DoJa-2.0プロファイルでは、使用可能な
トラック数は 4つまでとなります。 

MFi/Phraseは以下の手順で使用します。 

1) AudioPresenter.getAudioPresenter()メソッドを使用して、複数の
AudioPresenterオブジェクトを取得します。 

2) 各々の AudioPresenterに対し、setAttribute()メソッドでトラック番号を重
複しないように割り当てます。setAttribute()メソッドには、属性として
AudioPresenter2.TRACK_ASSIGNMENTを、値としてトラック番号（0～3）を指
定します。 

3) 各々の AudioPresenterに対し、MediaSoundオブジェクトを設定します。
MediaSoundの元となるサウンドデータにMFi/Phraseのための特殊な設定を行う必
要はありませんが、同時発音数の合計がチャンネル数を超えることはできません。 

4) 各々の AudioPresenterに対し、play()メソッドで再生を指示します。 
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MFi/Phraseのトラック割り当てが行われた AudioPresenterの再生開始は、MFi/Phraes
のトラック割り当てが行われていない全ての AudioPresenterが停止した状態でなけ
れば行うことはできません。また、MFi/Phraesのトラック割り当てが行われていない
AudioPresenterの再生は、MFi/Phraesのトラック割り当てが行われている全ての
AudioPresenterが停止した状態でなければ行うことはできません。 

5.2 一時停止・再開 
ｉアプリ基本APIでは、AudioPresenterは再生の開始（play()）および停止（stop()）
のみサポートしています。サウンド再生の拡張では、これに加え一時停止（pause()）
および再開（restart()）をサポートしています。 

一時停止・再開をサポートする携帯電話では、メディアリスナーに対して一時停止時に

AudioPresenter.AUDIO_PAUSEDイベントが、再開時に
AudioPresenter.AUDIO_RESTARTEDイベントが通知されます。 

5.3 エフェクト 
サウンド再生の拡張では、AudioPresenter2の属性としてキーシフトやテンポ、ボリ
ュームなどが定義されており、アプリケーションからこれらの属性を制御することがで

きます。この機能を使用することで、再生するサウンドに一定の効果を掛けることがで

きます。 

AudioPresenter2に定義された属性は、AudioPresenter.setAttribute()メソッ
ドに指定して使用します。 

以下に AudioPresenter2で定義されているエフェクト機能の属性、および指定可能な
属性値を示します。 

属性 意味・取り得る属性値 

KEY_SHIFT メディア再生時の音階の変化を示す属性です。属性値には、どの程度音階を変化させるかを示す
数値を指定します。属性値に nを指定した場合、元のサウンドデータから（n×半音階）だけ音
階を増減させた上で再生を行います。携帯電話がサポートしている変動量を超えた値が設定され

た場合、携帯電話がサポートする最大または最小の値に補正されて設定されます。 

LOOP ループを示す属性です。属性値には、ループ回数を設定します。 

PANPOT パンポット（ステレオ効果における音の位置）を示す属性です。属性値には 0～127までの数値を
指定します。パンポットのデフォルト値は、64（中央）です。 

TEMPO テンポを示す属性です。属性値には、テンポを変化させる割合（単位パーセント）を指定します。

携帯電話がサポートしている変動量を超えた値が設定された場合、携帯電話がサポートする最大

または最小の値に補正されて設定されます。 

この属性を設定することにより AudioPresenter.getCurrentTime()の結果が影響を受ける
か否かはメーカーに依存します。 

VOLUME ボリュームを示す属性です。属性値には、0～127までの数値を指定します。ボリュームのデフォ
ルト値は 100です。 

 

LOOP属性以外のものは、AudioPresenterが再生を行っている最中に属性値を変更す
ると、その時点から再生に効果を与えます。AudioPresenterが再生を行っている最中
に LOOP属性を設定しても無視されます。 
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5.4 再生時間制御 
サウンド再生の拡張では、サウンドの特定の位置から再生を開始する機能を提供してい

ます。 

サウンドの特定の位置から再生を行うには、AudioPresenter.play(int time)メソ
ッドを使用します。このメソッドの引数には、再生を開始する位置を、サウンドデータ

の先頭からのミリ秒数として設定します。 

5.5 再生同期イベント 
サウンド再生の拡張では、サウンド再生における同期イベント発生機能をサポートしま

す。同期イベントとは、サウンドの再生進行に同期してアプリケーション（メディアリ

スナー）に通知されるメディアイベントです。AudioPresenter.setAttribute()メ
ソッドを使用して、同期イベント発生可否属性（AudioPresenter.SYNC_MODE）に対
しオン（AudioPresenter.ATTR_SYNC_ON）またはオフ
（AudioPresenter.ATTR_SYNC_OFF）を指定することでイベントの発生有無を制御
することができます。 

同期イベント機能を利用する場合、サウンドデータを構成するうちの任意の 1チャンネ
ルをイベント発生源として指定します。指定されたチャンネルの指定されたノートメッ

セージに連動して、メディアリスナーに同期イベントが通知されます。 

なお、イベント発生源として指定されたチャンネルも発音の対象となります。発音が不

要な場合、サウンドデータ作成時においてそのチャンネルに対し消音指定を行うように

してください。 
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第 6章 

リソース制御 

ｉアプリ基本 APIでは、以下のリソースが com.nttdocomo.ui.PhoneSystemクラス
に定義されています。 

・ バックライト 

・ メール受信状態 

・ メッセージ受信状態 

リソース制御の拡張では、com.nttdocomo.ui.PhoneSystemクラス、
com.nttdocomo.opt.ui.PhoneSystem2クラス、com.nttdocomo.ui.Display
クラスに対し、以下のリソースを追加定義しています。なお、PhoneSystem2クラスは
PhoneSystemクラスのサブクラスです。 

・ 音量制御（PhoneSystem2クラス） 

・ 折りたたみ開閉状態取得（PhoneSystemクラス） 

・ ソフトキーの背景色制御（PhoneSystem2クラス） 

・ 追加キー制御（Displayクラス、PhoneSystem2クラス） 

・ バイブレータ制御（PhoneSystemクラス） 

・ 背面 LCDイルミネーション制御（PhoneSystem2クラス） 

・ 背面ライト制御（PhoneSystem2クラス） 

・ メモ LED制御（PhoneSystem2クラス） 

・ 明度・コントラスト制御（PhoneSystem2クラス） 

・ 携帯電話組み込みの効果音再生（PhoneSystemクラス） 

以下、各機能の概要について解説します。 

 

＜音量制御＞ 
携帯電話の各種音量を制御する、参照・設定の両方が可能な属性です。以下の属性が

PhoneSystem2クラスに定義されています。 

・ DEV_MELODY_VOLUME（メロディ再生音量） 

・ DEV_MIC_VOLUME（イヤホンマイクのマイク音量） 

・ DEV_SE_VOLUME（携帯電話組み込みの効果音再生音量） 

属性値には、PhoneSystem2.ATTR_VOLUME_MIN（最小）から
PhoneSystem2.ATTR_VOLUME_MAX（最大）までの間の値を設定します。 
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＜折りたたみ開閉状態取得＞ 
折りたたみ型またはフリップ型の携帯電話において本体またはフリップの開閉状態を取得す

るための、参照のみ可能な属性です。属性 PhoneSystem.DEV_FOLDINGに対し属性値
PhoneSystem.ATTR_FOLDING_OPENが設定されている場合は開状態、
PhoneSystem.ATTR_FOLDING_CLOSEが設定されている場合は閉状態であることを示し
ます。ストレート型の携帯電話で PhoneSystem.DEV_FOLDINGを参照すると、常に値-1
が返されます。 

 

＜ソフトキーの背景色制御＞ 
ソフトキー表示エリアおよびインジケータエリアの背景色を制御するための、参照・設定の

両方が可能な属性です。属性 PhoneSystem2.DEV_INDICATOR_BACKGROUNDに対し、色
を表す機種固有の整数値（Graphics.getColorOfRGB()メソッドなどで返される値）を設
定することでソフトキー表示エリアおよびインジケータ表示エリアの背景色を変更すること

ができます。 

 

＜追加キー制御＞ 
ｉアプリ基本 APIでは、キーイベントの発生するキーとして数字キー（*と#を含む）、上下
左右キー、選択（決定）キーおよび 2つのソフトキーを規定しています。追加キー制御では、
これら以外のキーをサポートします。 

・ ページダウンキー、ページアップキー 

対応する定数として、com.nttdocomo.ui.Displayクラスに KEY_PAGE_DOWNおよび
KEY_PAGE_UPが定義されています。 

・ 上下左右キーの 8方向サポート 

対応する定数として、com.nttdocomo.ui.Displayクラスに KEY_LOWER_LEFT、
KEY_LOWER_RIGHT、KEY_UPPER_LEFT、KEY_UPPER_RIGHTが定義されています。 

なお、8方向サポートを有効にするには、属性 PhoneSystem2.DEV_KEY_SLANTに対して属性値
PhoneSystem2.ATTR_KEY_SLANT_ONを設定します。 

 

＜バイブレータ制御＞ 
バイブレータのオンオフを制御するための、参照・設定の両方が可能な属性です。属性

PhoneSystem.DEV_VIBRATORに対し属性値 PhoneSystem.ATTR_VIBRATOR_ONを設定
した場合はオン、PhoneSystem.ATTR_VIBRATOR_OFFを設定した場合はオフとなります。 

なおオン状態にされたバイブレータは、省電力のため一定時間後にシステムによりオフ状態

に戻される場合があります。 

 

＜背面 LCDイルミネーション制御＞ 
  背面 LCD（サブディスプレイ）のバックライトの点灯色を制御するための、設定のみ可能な
属性です。属性 PhoneSystem2.DEV_ILLUMINATIONに対し、背面 LCDイルミネーション
の点灯色を表す属性値（PhoneSystem2クラスで定義されている、ATTR_ILLUMINATION
で始まる名前の属性値）を設定します。なお、属性値として、点灯色と

PhoneSystem2.ATTR_ILLUMINATION_GRADUALLYの論理和を取ったものを設定すると、
その点灯色で徐々に点灯します。 
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＜背面ライト制御＞ 
  背面にあるｉモードマークのライトの点灯色を制御するための、設定のみ可能な属性です。

属性 PhoneSystem2.DEV_I_LIGHTに対し、背面ライトの点灯色を表す属性値
（PhoneSystem2クラスで定義されている、ATTR_I_LIGHTで始まる名前の属性値）を設
定します。 

 

＜メモ LED制御＞ 
  メモ LEDの点灯色を制御するための、参照・設定の両方が可能な属性です。属性

PhoneSystem2.DEV_MEMO_LEDに対し、色を表す機種固有の整数値
（Graphics.getColorOfRGB()メソッドなどで返される値）を設定することでメモ LED
の点灯色を選択できます。 

  なお、属性値として PhoneSystem2.ATTR_MEMO_LED_ONを設定した場合はデフォルトの
点灯色で点灯します。また、PhoneSystem2.ATTR_MEMO_LED_OFFを設定した場合はメモ
LEDを消灯します。 

 

＜明度・コントラスト制御＞ 
  ディスプレイおよびサブディスプレイの明度およびコントラストを制御するための、参照・

設定の両方が可能な属性です。以下の属性が PhoneSystem2クラスに定義されています。 

・ DEV_DISPLAY_BRIGHTNESS（ディスプレイの明度） 

・ DEV_DISPLAY_CONTRAST（ディスプレイのコントラスト） 

・ DEV_SUBDISPLAY_BRIGHTNESS（サブディスプレイの明度） 

・ DEV_SUBDISPLAY_CONTRAST（サブディスプレイのコントラスト） 

明度の属性値には、PhoneSystem2.ATTR_BRIGHTNESS_MIN（最小）から
PhoneSystem2.ATTR_BRIGHTNESS_MAX（最大）までの間の値を設定します。またコント
ラストの属性値には、PhoneSystem2.ATTR_CONTRAST_MIN（最小）から
PhoneSystem2.ATTR_CONTRAST_MAX（最大）までの間の値を設定します。 

 

＜携帯電話組み込みの効果音再生＞ 
  PhoneSystemクラスには以下の 5つの効果音が定義されており、効果音をサポートする携
帯電話では PhoneSystem.playSound()メソッドを使用してそれらの効果音を再生するこ
とができます。 

・ SOUND_ALARM（アラームの通知） 

・ SOUND_CONFIRM（処理受け付けの通知） 

・ SOUND_ERROR（エラーの通知） 

・ SOUND_INFO（情報の通知） 

・ SOUND_WARNING（警告の通知） 

  なお、これらの効果音に実際に割り当てられる音色はメーカーにより異なります。 
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第 7章 

サブディスプレイ描画 

サブディスプレイ描画機能では、サブディスプレイ（携帯電話の背面などに取り付けら

れている小さな液晶ディスプレイ）に対し描画する機能を提供します。サブディスプレ

イへの描画には、com.nttdocomo.opt.ui.SubDisplayクラスを使用します。 

SubDisplayクラスは、サブディスプレイのデバイス情報を取得するメソッドとサブデ
ィスプレイへの描画メソッドを備えるシンプルなユーティリティクラスです。 

 

＜サブディスプレイのデバイス情報取得＞ 
  SubDisplayクラスには、サブディスプレイのデバイス情報を取得するためのメソッドとし
て以下のものが用意されています。 

・ getHeight() ： スクリーンの高さを取得します。 

・ getWidth() ： スクリーンの幅を取得します。 

・ isColor()  ： スクリーンがカラー表示をサポートしているかどうかを調べます。 

・ numColors() ： スクリーンで使用できる色数を取得します。 

ｉアプリ基本 APIの Displayクラスにも同名のメソッドが用意されていますが、それらの
メソッドと上記メソッドの使用方法は共通です。 

 

＜サブディスプレイへの描画＞ 
  サブディスプレイへの描画は、ディスプレイへの描画と異なり直接 SubDisplayクラスに描
画指示を行います。サブディスプレイに描画できるものはイメージ（Imageオブジェクト）
のみです。 

  サブディスプレイへのイメージの描画には、SubDisplay.setImage()メソッドを使用しま
す。 
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第 8章 

端末ネイティブのデータストレージ 

アクセス 

端末ネイティブのデータストレージとは、待ち受け画面に設定する待ち受け画像データ

や着信メロディ、さまざまな状況に応じて画面に表示される 3Dキャラクタデータなど、
携帯電話のネイティブアプリケーションが使用するデータを保存する領域を指します。

端末ネイティブのデータストレージアクセス機能では、アプリケーションからこれらの

データ領域にアクセスする手段を提供します。DoJa-2.0プロファイルでは、利用可能な
データストレージは待ち受け画像保存領域と 3Dキャラクタデータ保存領域の 2つです。 

 

ただし、これらの領域に保存されるデータに対してアプリケーションから制限なくアク

セスできることは、ユーザー保護・コンテンツの著作権保護の観点から好ましくありま

せん。 

本機能では端末ネイティブのデータストレージの中でも、アプリケーションがアクセス

することを許された特別なエリア（以降、許可エリアと呼びます）にのみ、アプリケー

ションがアクセスすることを許可しています。許可エリアには、以下のような制限があ

ります。 

・ ユーザーは、ブラウザなどからのユーザー操作による待ち受け画像や 3Dキャラクタデータの保存
領域として許可エリアを使用することはできません。ユーザーが使用するエリアとアプリケーショ
ンが使用するエリアは明確に分離されており、相互に上書きすることはできないようになっていま
す。 

・ この機能を使用してアプリケーションが許可エリアにデータを書き込む際、ｉアプリ実行環境はユ
ーザーに確認を求めるダイアログを表示します。このダイアログでユーザーの許可が得られなかっ
た場合、データの書き込みは行われません。 

・ 許可エリアに保存された待ち受け画像や3Dキャラクタデータを待ち受け画面やキャラクタとして
表示できるようにするには、ユーザーは許可エリアの待ち受け画像や 3Dキャラクタデータを使用
することを明示的に携帯電話に設定しなければなりません。 

・ アプリケーションは、許可エリアにデータの書き込みのみ行うことができます。許可エリアのデー
タを読み出すことはできません。 

 

＜待ち受け画像保存領域へのアクセス＞ 
待ち受け画像保存領域に待ち受け画像を保存するには、

com.nttdocomo.opt.ui.PhoneResourceクラスの setStandbyImage()メソッドを使
用します。このメソッドには、引数として待ち受け画像として保存したいイメージ（Image
オブジェクト）を指定します。 
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＜3Dキャラクタデータ保存領域へのアクセス＞ 
3Dキャラクタデータ保存領域に 3Dキャラクタデータを保存するには、
com.nttdocomo.opt.ui.PhoneResourceクラスの set3DCharacter()メソッドを使
用します。携帯電話で使用される 3Dキャラクタデータのフォーマットは携帯電話により異
なるため、このメソッドには、その携帯電話に適したデータをバイト配列の形で指定します。 
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第 9章 

カメラ制御 

カメラ制御機能では、携帯電話に搭載されているカメラ機能にアプリケーションからア

クセスする手段を提供します。動画撮影に対応している機種では、静止画像だけでなく

動画像の取り扱いをサポートする場合もあります。 

またカメラ機能を搭載した携帯電話の中には、ネイティブアプリケーションの機能とし

て、携帯電話間で赤外線ポートを介して撮影画像を交換できる機能を持った機種があり

ます。ｉアプリの OBEX外部接続機能を使用することで、このような携帯電話のネイテ
ィブアプリケーションと別の携帯電話上のｉアプリとの間で画像データを交換すること

もできます。 

9.1 カメラの制御 
カメラ制御機能は com.nttdocomo.opt.ui.Cameraクラスで提供されます。携帯電
話には複数のカメラデバイスが搭載されていることがありますが、個々のデバイスはカ

メラ ID（個々のデバイスに固定的に割り当てられた、0から始まる整数）により識別さ
れます。アプリケーションは Camera.getCamera()メソッドにカメラ IDを指定するこ
とにより、カメラオブジェクトを取得することができます。 

この機能を使用することでアプリケーションは、カメラオブジェクトに対し以下のよう

な制御を行うことができます。 

・ カメラデバイスの設定実行 

・ ネイティブのカメラ機能の起動 

・ 撮影画像の取得 

 

(A) カメラデバイスの設定実行 

カメラデバイスの設定内容には、デバイス属性と撮影画像サイズの 2つがあります。 

デバイス属性の設定は、Camera.setAttribute()メソッドにより行います。規定されて
いる属性には連写モード、画質、マイク音量があります（画質とマイク音量は動画撮影時の

み有効）が、実際のカメラデバイスがどの属性に対応しているかは機種により異なります。

アプリケーションは、Camera.isAvailable()メソッドにより、その携帯電話で対応して
いる属性を判定することができます。また、Camera.getAttribute()メソッドにより各
属性の現在の属性値を知ることができます。 
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撮影画像サイズの設定は Camera.setImageSize()メソッドを使用して行います。画像サ
イズは縦横のドット数で表します。指定されたサイズがその携帯電話でサポートされていな

い場合、システムは指定されたサイズをサポートしているサイズに補正します。 

ユーザーは、アプリケーションがカメラデバイスに設定した内容を撮影時に変更することは

できません。 

 

(B) ネイティブのカメラ機能の起動 

アプリケーションは Camera.takePicture()メソッドを呼び出すことで、静止画撮影モー
ドでカメラ機能を起動することができます。またアプリケーションからの動画撮影に対応し

ている機種では、Camera.takeMovie()メソッドを呼び出すことで動画撮影モードでカメ
ラ機能を起動することもできます。 

カメラ機能を起動するとアプリケーションの実行は中断し、カメラ操作画面がディスプレイ

に表示されます。実際の撮影はユーザーの操作に基づいてのみ行われ、アプリケーションが

シャッターの操作などを行うことはできません。 

ユーザーがカメラ操作画面を終了させると、アプリケーションの実行が再開されます。カメ

ラ機能終了時にユーザーが撮影画像の保存を行っていた場合、その画像はカメラオブジェク

ト内に保持されています。 

なお、待ち受けアプリケーションが非活性化状態にある場合、そのアプリケーションはカメ

ラ機能を起動することはできません。 

 

(C) 撮影画像の取得 

カメラオブジェクト内に保持された画像は、次にカメラ機能が起動されるか、アプリケーシ

ョンが終了するか、または Camera.disposeImages()メソッドにより明示的に破棄される
までカメラオブジェクト内に保持されます。アプリケーションは、カメラオブジェクト内に

保持されている画像にアクセスすることができます。それ以外の、ネイティブの画像保存領

域に保存されている画像にアクセスすることはできません。 

カメラオブジェクトに保持されている画像をメディアイメージの形式で取得するには、

Camera.getImage()メソッドを使用します。また、画像をバイトストリーム（静止画像の
場合は JPEGフォーマット、動画像の場合はｉモーションフォーマット）の形式で取得する
には、Camera.getInputStream()メソッドを使用します。これらのメソッドの引数には、
カメラオブジェクト内に保存されている画像のインデックスを指定します。画像のインデッ

クスには通常は 0を指定しますが、静止画の連写撮影を行っている場合には、インデックス
で目的の画像を指定することができます。 

9.2 撮影画像の携帯電話間での交換 
カメラ機能を搭載した携帯電話の中には、ネイティブアプリケーションの機能として、

携帯電話間で赤外線ポートを介して撮影画像を交換できる機能を持った機種があります。

この機能は OBEX外部接続機能に基づいて実現されているため、OBEX外部接続機能を
使用するｉアプリとこのネイティブアプリケーションの間でも画像の交換を行うことが

できます。 
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ネイティブアプリケーションが画像を交換する際には、IrMC vNoteバージョン 1.1に準
拠したオブジェクトを使用します。ただし、本機能では画像交換に必要な追加情報を送

受信するために vNoteのオブジェクトプロパティを拡張しています。 

以下に、本機能で使用するオブジェクトプロパティの内容を示します。 

項番 プロパティ 値 備考 

1 VERSION 1.1 ｖNoteのバージョン 

2 X-DOCOMO-TYPE JPEG または GIF 画像データのフォーマット種別 

3 X-DOCOMO-SIZE <width>X<height> 画像のサイズ（横 X縦） 
Xはアルファベット半角大文字（ASCIIコード 0x58） 

4 X-DOCOMO-FILESIZE <filesize>byte 画像のファイルサイズ（バイト単位） 

5 X-DOCOMO-FILENAME 備考欄参照 ファイル名（拡張子を含め半角英数で 24バイト以内の文
字列） 

6 SUMMARY 備考欄参照 画像タイトル（QUOTED-PRINTABLEエンコーディング
を適用した、SHIFT-JISを含む 18バイト以内の文字列）

7 DATE 備考欄参照 撮影または編集日時（UTC表記） 

8 X-DOCOMO-BODY 備考欄参照 Base64形式でエンコードされた JPEGまたは GIFデータ
本プロパティ値の終端には<CR><LF>を付加してくださ
い 

 

以下に、画像データを交換するための vNoteオブジェクトの記述例を示します。 

 
BEGIN:VNOTE 

VERSION:1.1 

X-DOCOMO-TYPE:JPEG 

X-DOCOMO-SIZE:120X120 

X-DOCOMO-FILESIZE:3000byte 

X-DOCOMO-FILENAME:picture_001.jpg 

SUMMARY;CHARSET=SHIFT_JIS;ENCODING=QUOTED-PRINTABLE:=89=E6=91=9C 

DATE:20020715T153530Z 

X-DOCOMO-BODY;ENCODING=BASE64:<Base64形式でエンコーディングされた画像データ本体＋<CR><LF>> 

END:VNOTE 

※各行の行末は<CR><LF>（0x0d0a）としてください。X-DOCOMO-BODYについてはデータ末尾の
<CR><LF>と合わせて 2つの<CR><LF>が連続することになります。 

 

ｉアプリ側からネイティブアプリケーション側に画像データを送信する場合、ネイティ

ブアプリケーション側は OBEXサーバーとして動作します。ｉアプリ側は OBEXクライ
アントとして実装し、画像データ（vNoteオブジェクト）を PUTオペレーションで送信
するようにします。 

またネイティブアプリケーション側からｉアプリ側に画像データを送信する場合、ネイ

ティブアプリケーション側は OBEXクライアントとして動作します。ｉアプリ側は
OBEXサーバーとして実装し、ネイティブアプリケーションから PUTオペレーションで
送信される画像データ（vNoteオブジェクト）を受信するようにします。 
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注意事項： 

● 画像の交換においては、vNoteオブジェクトの複数送受信を行うことはできません。画像データは 1
回のオペレーションで 1つだけ送信することができます。 

● ｉアプリが OBEX外部接続機能を使用して送受信できるデータのサイズは 30KByteまでに制限されて
います。画像の交換においては、上記の vNoteオブジェクト全体のサイズが 30KByte以内である必要
があります。これは。ｉアプリ側が画像を送信する場合も受信する場合も同様です。 

● ｉアプリからネイティブアプリケーション側に画像データを送信する際、PUTオペレーションで送信
するオブジェクトの Nameヘッダは"mypic.vnt"としてください。 

● ｉアプリからネイティブアプリケーション側に画像データを送信する際、送信可能な画像サイズ

（X-DOCOMO-SIZEで示される画像の縦横サイズ）は受信側携帯電話のカメラがサポートする撮影画
像サイズに制限されます。 
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第 10 章 

ポインティングデバイス 

ポインティングデバイスは、画面上を自由に移動可能なカーソルを操作するための入力

デバイスです。ユーザーはポインティングデバイスを操作してカーソルを移動させるこ

とで、画面の座標空間上の位置をアプリケーションに伝えることができます。ポインテ

ィングデバイスの機能は com.nttdocomo.opt.ui.PointingDeviceクラスで提供
されます。なお、ポインティングデバイス機能は低レベル API利用時のみ使用すること
ができます。 

 

ポインティングデバイスは通常は無効化されています。ポインティングデバイスの有効、

無効を切り替えるには、PointingDevice.setEnabled()メソッドを使用します。ま
た、PointingDevice.isEnabled()メソッドにより、現在ポインティングデバイスが
有効であるか否かを確認することができます。 

ポインティングデバイスが有効になっている状態でカレントフレームに Canvasを設定
すると、ユーザーがポインティングデバイスの操作を開始した際にポインティングデバ

イス操作開始イベント（Display.POINTER_MOVED_EVENT）がその Canvasの
processEvent()メソッドに通知されるようになります。このイベントの通知を受けて
PointingDevice.getX()メソッドおよび PointingDevice.getY()メソッドを呼
び出すことで、画面上のカーソルの位置を取得することができます。これらのメソッド

で取得されるカーソル位置は画面の左上を原点とした絶対座標となります。 
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