
핑크레드의 실전 모바일 자바(SK-VM) 프로그래밍 

(게임 도움편 2) 

  

안녕하세요 핑크레드 입니다. 

 

머 요즘에 바쁘진 아닌지..본인도 구분이 안가지만..갑자기 번뜩이는 생각으로 강좌를 쓰게 

되었습니다. 예전의 게임 도움편은 맵 에디터지만 이번편은 메모리 관리에 대해서 말씀드리

겠습니다. 요즘 나오는 폰이 힙사이즈도 빵빵하고 해서..점점 더..게임의 스펙이 커지고 있

는 상황에..대작 RPG도 나오고 있습니다. 이러한 부분에서..우리는 어떻게 힙사이즈를 적절

히 사용할 수 있을까 생각을 하게 됩니다. 왜냐하면 한정된 힙사이즈 내에서 자유로이 이미

지를 올렸다고 내렸다가..동적 로딩을 해야 하는데..이넘의 단말은 아직 메모리 컴팩션이 안

되는 관계로..단편화로 인하여..폰이 뻗는 경우가 생기죠..이런 경우 황당할 뿐더러 대책을 

어떻게 세울까에 대해서..고민을 하게 되죠.. 

 

그럼 단편화가..무엇인가..? 모르면..책 찾아 보시고..설마 단편화를 모르시는 분은 없으실거

라고 생각되지만..일단 말씀드리면..귀찮은 관계로 말로만 설명 드리겠습니다. 

 

메모리가 총 100k인 컴퓨터가 있는데.해당 컴퓨터에 20k, 30, 10k, 40k 인 프로그램을 실행

시키면..100k를 전부사용하게 되죠..근데..이때..20k, 10k짜리 프로그램을 종료 시키면 실제

적으로 총 30k의 메모리가 남게 되지만..30k짜리 프로그램이 못올라가죠..이유는 당근 연속

적인 공간이 아니라는 것이죠..그래서 컴퓨터에서 메모리 컴팩션을 해주어서 연속적인 공간

을 만들어서 프로그램을 실행시키지만..아직 단말에서는 안된다는... 일단 대충 이런식이 단

편화로 생기는 문제 입니다. 

 

그럼 이제..해결을 어떻게 할까요..우리는 프로그램을 만들 때 가장 많이 메모리를 차지 하

는 것이 머라고 생각할까요..바로 이미지 입니다. 이 이미지가 바로 문제의 핵심이죠. 

 

단편화를 막는 방법은 간단합니다. 모두 같은 크기의 메모리를 먹게 하면 된다는 것입니다.  

모든 프로그램이 10kl이면..어떤 프로그램을 종료하더라도..실행이 가능하다라는 것이죠. 

 

그말은 단말에서 동적 로딩하는 이미지의 바이트를 전부 같게 만들면 결국은 해결 된다는 

것이죠.. 

SK-VM에서는 Image를 생성할 때...해당 바이트를 메모리에 복사 합니다. 메모리에 그럼 그

때 일정영역에 들어가는데..SK-VM에서는 단편화를 적게 하기 위해서 2k이하는 상단부터 

채우고 2k이상은 하단부터 채우게 해놓았습니다. 그래서 큰 이미지들은 하단의 메모리를 차

지 하게 되죠. 그런데 전부 정확히 같은 크기의 이미지를 사용한다면..동적 로딩을 할때마다 



같은 곳으로 혹은 갈수 있는 확률이 크다는 것이죠. 같은 곳이 아니라도 중간 중간 비는 경

우가 없다는 것이죠..단편화가 잘 안일어 나죠.. 

 

그럼 어떻게 하는가.. 자주사용되는 2k이상되는 이미지 말고 버퍼는 미리 로딩을 해서 하단

에 넣어 둔다. 그리고 가능하면 이미지 외에는 2k이상되는 버퍼가 사용되지 않도록 하는 것

이지요..그리고 이미지를 로딩하면 해당 영역을 차지 하게 되는데..이 이미지를 동적으로 계

속 할당하고 해제하더라도..같은 곳으로 계속 들어간다는 것이죠..메모리가 충분하면야 조금 

왔따갔다 하겠지만..충분하지 않으면..계속 같은 곳으로 들어갑니다. 그래서 단편화를 피할

수 있게 되는 것이지요..이런 방법은 이미지를 많이 사용하는 프로그램에서도 사용이 가능

합니다.  

 

가장 중요한 것은 역시 같은 바이트를 가진 이미지라는 것이죠..그래야지 많이 효과 만점이

죠..한 이미지에 여러 이미지를 넣고 같은 크기를 만든후에 Graphics2D를 이용해서 이미지

를 보여주면..효과 만점. 

 

본인이 직접 에뮬레이터로 테스트 해본 결과 이미지를 생성하고 해제하고 100번 해본 결과 

계속 같은 곳에다가 맴돌면서 메모리를 넣더군요.. 그러니 단말이 삐꾸이지 않으면..잘될것 

같네요.. 

 

중요 포인트..SK-VM은 메모리가 2k이상이면 상단에, 이하면 하단으로 메모리를 사용한다. 

이미지는 같은 크기로 하면 효과만점.. 

 

오늘은 짧고 굵게 간단한 팁을 강좌로 쓰기는 했지만..유용한 정보라고 생각됩니다. 비단 

SK-VM뿐만 아니라 단편화가 잘일어나는 모바일 프로그램에서는 중요하다고 생각됩니다. 

 

많은 부분을 테스트하지 못해서 실제적으로 복잡한 RPG게임내에서 테스트 해보지는 못했

지만..이론이 강력한 만큼 잘 적용하시면 단편화로부터 피할수 있는 길도 생길수 있을 것 

같습니다. 예전에는 단편화 생기면 png로 바꾸어서 로딩하거나 하는 잡다한 팁을 썼는데..

그것보다는 확실한 단편화 예방이라고 생각됩니다. 맞다고 생각하시면..올인.. 

 

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

