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첫 번째 이론 강좌를 마치고 프로그램 스타일에 대해서 야그해 보도록 하겠습니다. 

앞 강좌에서 말했듯이 이 부분에서는 논쟁 여부가 무지 많은 부분입니다. 총대는 제가 매

고..Go 합니다. 다들 자기만의 스타일이 있기 때문에 어떤 스타일이 더 좋다고 말할 수는 

없습니다. 그러나 메모리 효율성과 프로그램의 편의성 등을 고려하여 저의 생각으로 이러한 

방법이 좋더라 하고 제시하는 것이니 또 다른 스타일이 있으시면 언제든지 말씀해 주시면 

감사하겠습니다.  

단말기 프로그램은 이벤트성이 무척 강합니다. 원래부터 이벤트 프로그램이지만…게임과 어

플리케이션의 프로그램 방법은 당근 다르지요. 하지만 기본 원리는 같다고 생각됩니다.  

 

기본적으로 프로그램 스타일은 하나의 MIDlet, 하나의 Canvas, 하나의 Thread가 프로그램

의 전부 입니다. 이것이 다입니다. 너무 간단하지 않습니까? 이것으로 강좌를 마칠까 하지

만 이의를 제기하시는 분들에 대해서 약간 설명을…^^; 하나의 MIDlet은 당연한 이야기

고..Canvas까지 하나를 쓰기는 힘들지 않을까 생각되지만…하나를 가지고 이용해야 합니다. 

Canvas가 많으면 화면 관리가 편리하나 당근 메모리 관리 측면에서 많은 손해를 봅니다. 

또한 Thread도 하나를 가지고 이용해야 합니다. 단 음악 플레이 Thread는 따로 존재하는 

것으로 하죵^^; 모든 것을 하나로 관리하기 때문에 프로그램이 무척 복잡해 집니다. 그럼 

어떻게 효율적으로 쉽게 이러한 스타일을 관리 할 수 있을까요? 한번씩 생각해 보시고..다

음으로 넘어갑니다. 

 

또한 일반적으로 상용 프로그램은 처음 시작 시 인트로가 있는 것은 당연한 일입니다. 그러

므로 인트로 또한 이러한 부분에서 무시 할 수 없는 과정입니다. 그럼 이 모든 것을 종합해

서 그림을 함 그려 볼까요 
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간단하죠. 이러한 과정이 프로그램에 적용되는 것입니다.  

1. MIDlet 생성  

2. Canvas 생성 

3. Intro 생성 

4. Intro 메모리 해제 

5. Main 생성 



처음 인트로가 시작되어서 그림이 나오고 난후에 인트로를 메모리 해제 시킨후에 메인을 생

성시켜서 넘어가는 방법입니다. 이러한 방법은 메인과 인트가 따로 이기 때문에 독립적으로 

메모리 관리가 가능합니다. 인트로를 메인에 같이 포함시키면 쓸데 없이 메모리 낭비가 생

깁니다. 어차피 인트로는 처음에 보고 다시는 사용할 일이 없기 때문이죵. 한번 Canvas의 

구조를 프로그램 으로 살펴 봅시당.. 

public static int INTRO = 1; 

public static int MAIN = 2; 

public int status = INTRO; 

 

public void paint(Graphics g) 

{ 

 switch(satus) 

 { 

 case INTRO: 

  intro.paint(g); 

  break; 

 case MAIN: 

  main.paint(g): 

  break; 

} 

} 

 

public void keyPressed (int keycode) 

{ 

 switch(status) 

{ 

 case INTRO: 

  intro = null; 

  main = new Main(); 

  repaint(0, 0, width, height); 

  break; 

 case MAIN: 

  main. keyPressed (keycode); 

  break; 

} 

} 



이런 식으로 Canvas가 구성되면 됩니다. 혹시 여기에 메소드나 변수가 정의 안되어있다고 

딴지 거시는 분들은 없으시겠죠. 다음은 Main대해서 설명 드리겠습니다. 

 

Main에서의 프로그램 관리는 paint()와 keyPressed()가 가장 중요합니다. 왜냐하면 이 메소

드는 이벤트를 받고 처리하는 부분들이기 때문입니다. 이러한 부분은 화면 각각을 하나의 

페이지로 두어서 관리해야 합니다. 페이지를 나누는 이유는 각각의 화면에 paint하는 부분

들을 쉽게 구분하기 위해서 입니다. 보통 각각의 페이지 혹은 각각의 상태라고도 합니다. 

이렇게 나누어 질수 있는 부분들을 미리 생각하셔서 페이지를 구분해 두셔야 프로그램 하기

가 쉬워집니다. 아래 프로그램을 보시면 더욱더 이해가 쉬워질 것입니다. 참고로 paint(), 

keyPressed()가 Canvas에만 있는데 어떻게 다른 클래스에서 실행 가능한것에 대해서 물어 

보신다면 … 그것은 이름만 그렇게 했을 뿐입니다. 전부 Canvas에서 받는 것입니다. 왜냐

하면 이런 중요한 이벤트 메소드들은 이름을 통일 시켜주면 소스 관리가 편리해 집니다. 

public static int PAGE_1 = 1; 

public static int PAGE_2 = 2; 

public static int PAGE_3 = 3; 

public static int PAGE_4 = 4; 

 

public int status = PAGE_1; 

 

public void paint(Graphics g) 

{ 

 switch(status) 

{ 

  case PAGE_1: 

   paint_PAGE_1(g); 

  break; 

  case PAGE_2: 

   paint_PAGE_2(g); 

  break; 

  case PAGE_3: 

   paint_PAGE_3(g); 

  break; 

  case PAGE_4: 

   paint_PAGE_4(g); 

  break; 

} 



} 

 

public void keyPressed (int keycode) 

{ 

 switch(status) 

{ 

  case PAGE_1: 

   switch(keycode) 

{ 

 

} 

break; 

  case PAGE_2: 

   switch(keycode) 

{ 

 

} 

break; 

  case PAGE_3: 

   switch(keycode) 

{ 

 

} 

break; 

  case PAGE_4: 

   switch(keycode) 

{ 

 

} 

break; 

} 

} 

이렇게 구현함으로써 각각의 페이지에 해당하는 이벤트 관리가 수월하게 됩니다. 각각의 페

이지 마다 키 이벤트를 처리 하기 때문에 소스 코드가 늘어날 것이라고 생각하겠지만 어차

피 키 이벤트 마다 를 처리하는 것도 똑같은 방식이므로 페이지 내에서 키이벤트를 관리하

는 것이 관리상 훨씬 편할뿐더러 페이지가 많아도 루틴이 복잡해 지지 않습니다. 참고로 여



기서는 Thread를 빼고 생각했습니다. 보통 Thread를 이용하는 방법에 따라 스타일이 다르

지만 일반적으로 Thread를 이용할때는 애니매이션 효과를 줄 때 많이 이용합니다. 만일 

Thread까지 붙으면 더욱더 복잡해집니다. Thread는 다음에 생각해 보도록 합시다. 혹은 한

번 여러분들이 생각해 보는 것도 좋으리라 생각됩니다. 

 

이런 스타일에 대해서 반대하시는 분들도 있으리라 생각됩니다. 한번 태클을 걸어주시면 더 

좋은 프로그래밍 스타일로 발전 할수 있다고 생각됩니다. 태클 시 뒤에서 하시면 레드 카드 

이므로 정정당당히 앞에서 해주십시오. 아훙… 

 

다음 강좌에서도 계속적으로 효과적인 프로그래밍에 대해서 말씀드리겠습니다. 

 

그럼 즐거운 하루 되십시오..두번째 강좌인데…제가 너무 못한다는 것을 느끼고 있습니다. 

아~~~ 공부 열심히 해야징…. 

 

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. 
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