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감사드립니다. 강좌를 봐 주시는 여러분들의 메일을 받아 보면서 힘내고 있습니다. 이럴때 

참 뿌듯합니다. 기쁘죠..^^;  참 가끔씩 초보자님들께서 내용이 너무 어렵다고 말씀하시는 

경우가 있는데…MIDP가 무엇인지 CLDC가 무엇인지..기타 등등 모바일 프로그램의 원천적

인 것을 해결해 달라는 분들이 계십니다. 이런 분들에게는 먼저 죄송하다는 말부터 해드리

고 싶습니다. 어느 사이트를 가든지 모바일 기초 프로그래밍에 대한 이야기는 어디든지 있

습니다. XCE사이트에도 XTD문서를 보시면 기초적인 MIDP및 CLDC등의 설명이 전반적으로 

잘되어있습니다. 또한 여타 모바일 자바 사이트 또한 더하면 더했지 모자르지 않습니다. 제

가 실전 모바일 프로그래밍이라는 강좌를 쓴 것은 모바일 프로그램을 쪼금 해보신 분들 혹

은 아직 학생이신 분들 혹은 상용 모바일 프로그래밍은 일반 프로그램과 무엇이 다를까라는 

기타등등의 궁금증을 해결해 드릴려고 노력하는 자리입니다. 약간 전반적이 모바일 지식이 

부족하신 분들은 약간 이나마 공부를 좀 해주시고 다시 읽어 주신다면 진짜 앗 이런 것이 

구나 하는 생각이 드실겁니다. 저 또한 졸업하고 모바일 프로그램을 했을때는 도대체 시작

을 어떻게 해야 할지 어떤 형식이 좋을지 메모리 관리는 어떻게 할지 등의 경험이 전혀 없

는지라 많은 부분을 해매고 경험하면서 얻은 것들을 여러분들에게 공유하는 것입니다. 특별

히 잘난 강좌는 아니지만 한번이라도 읽어보신다면 나중에 모바일 쪽으로 취직을 하신다면 

자바가 아닌 다른 언어라도 충분히 응용이 가능하다고 생각됩니다. 앗..~~ 쓸때 없는 잡소

리로 시간을 많이 낭비 했습니다. 그럼 다시 강좌로 들어가겠습니다. 

 

역시 프로그램 스타일은 매우 중요하다고 생각됩니다. 왜냐하면 시작이 반이라는 말이 있듯

이 어떻게 시작하는냐가 관건이지요. 저번 시간에는 전반적인 프로그램 스타일에 대해서 야

그 했습니다. 이번에는 자세한 프로그램 스타일에 대해서 논의 하도록 합시다. 오늘 강좌에

서는 상용프로그램을 해보지 못하신 분들은 많이 의아해 하실지도 모릅니다. 왜냐하면 일반

적으로 상용프로그램이 아니고서는 거의 발생하지 않기 때문이죠. 첫 번째 강의에서 말씀드

렸다시피 상용프로그램의 꽃은 UI입니다. UI를 많이 쓰기 때문에 이미지 파일로 인한 메모

리 부족 현상이 매우 많이 생깁니다. 일반적으로 UI프로그램을 한다면 대부분의 사람들은 

각각의 이미지 로딩을 Class안에 넣은 후에 Class가 필요할 때마다 이미지를 자동으로 로

딩하는 방법을 많이 선택합니다. 보통 일반적이 프로그램입니다. 아래와 같은 프로그램입니

다. 

class Pink_1 

{ 

 Image a1; 

 Image a2; 

} 

class Pink_2 

{ 

 Image a1; 

 Image a2; 

} 

 



당연히 Class가 필요 없으면 null을 주어서 메모리를 해제 합니다. 이러한 방법에 대해서 절

대로 나쁘다고 생각하지 않습니다. 그러나 단말기 프로그램에서는 이러한 방법이 메모리 관

리 측면에서 약간 어렵다고 할 수 있습니다. 왜 메모리 관리가 어려울까요? 가장 큰 문제는 

메모리 단편화라고 할 수 있습니다. 보통 Class들은 크지 않기 때문에 이러한 경우는 별로 

없지만 이미지 같은 경우에는 단편화가 생길 확률이 너무나 많습니다. 갑자기 생각난 것인

데 제 강좌에 보시면 단편화라는 말이 무지 많이 나옵니다. 설만 단편화가 무엇이냐고 물어

보신다면….할 말이 없습니다. 이러한 분들은 운영체제에서 단편화를 한번 찾아서 꼭 읽어 

보십시오.  

그럼 어떻게 해야지 단편화가 생기지 않게 이미지를 로딩 할 수 있을까요? ㅋㅋㅋ 간단합

니다. 메모리가 가장 충분히 할당할 수 있을 때가 언제 일까요..? 바로 프로그램 처음 시작

인 MIDlet, Canvas 생성시 입니다. 이때 모든 이미지를 한꺼번에 로딩하는 것입니다. 

class Pink extend Canvas 

{ 

 Image a1; 

 Image a2; 

 Image a3; 

 Image a4; 

} 

위와 같이 처음 시작 시에 모든 이미지를 로딩해 주시면 단편화가 생길 확률이 많이 적어집

니다. 그럼 단말기에서 얼마나 많은 이미지를 사용할 수 있는지에 대해서도 궁금해 지지 않

을까 생각됩니다. 일반적으로는 기획 시 공략하는 단말기 기준으로 각각 다르지만 SK-VM 

1.1이 포팅 되어있는 단말기를 기준으로 한다면 한 압축하지 않은 LBM파일 총 크기가 

150KB정도되면 이미지를 많이 사용했다고 말합니다. 보통 힙 사이즈가 360KB이상이기 때

문에 한 반정도 사용했다고 생각하시면 됩니다. 당연히 컨텐츠마다 다르겠지요. 만일 컨텐

츠가 만화책이면 할말 없습니다. 만화책 같은 경우라면 당근 프로그램 스타일이 전혀 바뀌

지요. 언제나 말했듯이 프로그램 스타일은 해당 컨텐츠의 성격에 따라서 바뀝니다. 제가 말

씀드리는 스타일은 일반적인 스타일을 말하는 것입니다.  

이번에는 Class에 대해서 말씀 드리겠습니다. 보통 Class는 필요할 때만 로딩하는 스타일을 

많이 사용합니다. 그러나 이것 역시 필요한 Class는 처음 시작 시 모두 메모리를 할당하는 

것이 좋습니다. 얼마 크지도 않는 Class를 처음부터 할당하는 이유는 무엇이냐고 하겠지만 

Class 로딩 시 예상외로 많은 메모리를 사용합니다. 그럼 Class하나가 메모리를 로딩 시에 

얼마나 많이 차지 하는지 살펴 보기로 합시다.  

Class 파일 사이즈 + Class에서 사용되는 다른 Class를 로딩 + Class 변수 + Class 메소드 

등등 있습니다. 이렇듯이 실제적으로 사용되는 메모리는 상상보다 큽니다. 우리가 보통 몇

천 바이트하는 Class도 메모리 로딩 시에는 몇 만 바이트를 차지합니다. 그러므로 Class도 

웬만하면 처음에 전부 로딩하여서 단편화를 줄여나가야 합니다. 그리고 자주 Class를 메모



리를 할당하고 해제하면 속도도 늦어지고 단편화 확률도 높아지기 때문에 가능하면 Class

도 재활용해서 사용하도록 하십시오. 여기서 말하는 재활용이란 자주 사용되는 Class는 가

능하면 해제 시키지 말고 계속적으로 사용하시란 말씀입니다. 

 

참고로 메모리 여유가 많이 남는 경우는 이렇게 힘들게 처음부터 로딩 안해도 됩니다. 이러

한 방법은 단지 메모리를 효율적으로 이용할 수 있는 방법 중에 하나 입니다. 메모리를 절

약해서 절대로 손해보는 일은 없습니다. 

 

어느날 XCE Q/A사이트를 보니 LBM, PNG가 메모리를 다르게 차지하는 것이 아니냐 혹은 

PNG가 더 적게 차지한다라는 질문을 보았습니다. 이 부분에 대해서는 왜 그렇게 되는가에 

대해서 XCE측 답변은 간단했습니다.  

안녕하십니까? XCE입니다. 

 

LBM과 PNG의 메모리 요구량에 대해서 설명 드리겠습니다. 

 

LBM : 

SK-VM내부에서 처리하는 이미지 형식과 동일한 형식이기 때문에. 

이미지의 로딩시 속도가 빠른 장점이 있습니다. 

반면에 압축을 사용하지 않아 상대적으로 크기가 큽니다. 

 

PNG : 

GIF 처럼 저작권에 구애를 받지 않는 공개포맷으로, 

JPG처럼 이미지를 압축해 저장하므로 파일 용량이 적습니다. 

하지만 로딩시에 압축을 해제해야 하므로 로딩속도의 저하가 있습니다. 

 

 

SK-VM내부에서 이미지를 로딩(디코딩 작업을)할때  

LBM은 이미지전체를 메모리에 올려서 작업을 합니다. 

 

예를들어, 

256C이미지의 풀스크린 이미지의 경우 20KB정도 인데. 

로딩시 순간적으로 40KB정도의 메모리가 요구 됩니다. 

(이때 잡힌 메모리는 디코딩이 끝나면 바로 GC됨) 

그래서 로딩하는 순간 Out Of Memory가 발생할 가능성이 높아집니다. 

 

반면에 PNG이미지는 row-based 디코딩을 하기 때문에. 



(Row크기만큼 메모리를 할당해서 한 Row씩 디코딩함) 

LBM에 비해서 상대적으로 디코딩시의 메모리요구량이 상당히 적습니다. 

 

그러므로  

풀스크린이미지 혹은 여러 이미지를 한군데 모아서 붙여서 

이미지의 크기가 큰 경우 PNG를 사용하는 것이 

Out Of Memory 에러의 발생을 줄일수 있습니다. 

 

참고로 PNG의 경우 Row-based디코딩이 되기 때문에 

가로의 길이가 상식이상의 매우큰 길이가 되면 Out Of Memory가  

발생될 수도 있습니다. 

 

두 이미지형식의 장단점을 잘 파악해서 

프로그래밍하시는데 참고 하시길 바랍니다. 

 

그러므로 이 모든 문제는 이미지를 처음에 로딩한다면 처음에는 메모리가 충분하기 때문에 

이러한 문제는 생기지 않습니다. 저도 처음에 로딩하는 이유를 메모리 관리 차원에서 사용

했는데 저도 모르게 이러한 부분에서 이점이 있을 줄은 몰랐습니다. 

이렇게 되면 PNG, LBM과 어떤 것이 용량을 더 적게 먹을것인가 하는 궁금증이 생깁니다. 

왜냐하면 제가 말씀드린 처음에 이미지를 로딩하게 되면 위의 메모리 관리는 결과가 똑같해 

집니다. 왜냐하면 디코딩된 이미지가 메모리에 올라가기 때문입니다. 그래서 제가 LBM, 

PNG파일을 테스트 해 봤습니다.  

이미지 형식 전체 파일 개수 전체 파일 용량 Jar압축 크기 

LBM 84 165,839 Byte 32,571 Byte 

PNG 84 57,922 Byte 64,053 Byte 

결과를 분석해 보면 “앗! 깜딱이야” 입니다. 실제 전체 파일 사이즈는 3배 정도가 LBM이 

더 많이 차지 하는데 Jar압축 크기는 2배나 LBM이 더 작습니다. 이러한 결과를 보면 컨텐

츠 크기를 줄이는데 많은 영향을 있으리라 생각됩니다. 테스트 이미지가 넉넉하지 못하여 

충분한 증거 자료가 될 수 없을지도 모르지만 현재로서는 LBM의 효과는 아~싸 입니다. “너

희가 LBM을 알어..~~” 이럴날이 올지도 모릅니다. 우리모두 LBM을 적극 추천합시당.. 

 

 

가끔씩 Q/A에 올라오는 중요한 정보를 간추려서 강좌에 올리는 것도 좋을 것 같습니다. 누

구나 다 아는 정보도 있지만 모르는 정보도 많이 있기 때문에 제가 생각하기에 괜찮은 정보

는 강좌에 포함하도록 하겠습니다. ^^; 

 



다음 강좌에서는 아주 특별한 List를 구현해 보도록 하겠습니다. 

강좌가 여러분들에게 도움이 되고 있는지 모르겠네요. 혼자서 그냥 떠벌이고 있는 듯한 느

낌도 들지만 한 분이라도 도움이 되신다면 그 분을 위해서 열심히 하겠습니다. 부족한 점 

혹은 궁금한 사항은 언제든지 메일 주시면 답변드리겠습니다.  즐거운 하루 되십시오. 

다시 한번 모바일 프로그램 초보자로 입문하시는 분들에게 죄송하다는 말씀을 드리면서 약

간의 초보띠를 때기 위해서 공부를 조금만 해주시면 감사하겠습니다.  

 

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

