
만들어 보장 Dialog 

 

안녕하세요 핑크레드 입니다. ^^; 

가끔씩 여러분들이 질문을 하시려고 메일을 주시면 언제나 눈물 납니다. (ㅜㅜ) 감동입니다. 

약 한달간 강의를 못썼습니다. 언제나 노력하려고 하지만..직장인이라는 것이 허용범위를 무

지 초월하네요. 다들 년말이라 바쁘시죠.. 대학생들은 직장 구하려.. 직장인 연말 청산하랴..

ㅋㅋㅋ 오랜만에 강좌를 쓰니 감회가 새롭습니다. 

 

일단 진행하기 전에 간단히 팁 같은 것을 소개해 드리겠습니다. 제가 한달 동안 뜸하면서 

이것저것 들은 것이 있어서..후후후  

첫째. SK-VM 소개에도 있지만 SK-VM 은 자동으로 더블 버퍼링을 합니다. 그럼 더블 버퍼

링이 무어냐.. 화면에 뿌리기 전에 메모리에 이미지를 그린 후에 한번에 화면에 보여주는 

것입니다. 일반적으로 이런 것을 프로그램에서 구현을 하고 있습니다. 하지만 SK-VM 은 더

블 버퍼링을 지원하기 때문에 이런 것을 쓸 때 없이 할 필요가 없습니다. 메모리 낭비요 시

간 낭비 입니다. 그러나 어쩔 때는 더블 버퍼링을 할 때 더 빠를 경우가 있습니다. 왜 일까

요..고민해본 결과 역시 루틴의 문제 였습니다. SK-VM 자체에서 잡는 버퍼를 VM 버퍼라 칭

하고 프로그램에서 잡는 버퍼를 P 버퍼라 할 때 P 버퍼에 그리고 싶은 것을 열라 그린 후에 

VM 버퍼에 씁니다. 그러면 VM 버퍼는 다 쓴 후에 다시 화면에 뿌리죠. 이런 경우라면 역시 

P 버퍼에 존재가 의심스럽게 됩니다. 손해죠. 그러나 P 버퍼가 필요할 때가 있죠. 예를 들어 

우리가 바둑판을 그린다고 하죠 직접 선을 그리고 하면 시간이 많이 걸리죠 mm; 무지 걸

릴 것입니다. 이 바둑판을 미리 P 버퍼에 그리고 난후에 저장하고 P 버퍼에 그린 것을 VM

버퍼로 옮기고 바둑알은 VM 버퍼에 그린다고 가정하면 P 버퍼는 그냥 바둑판 이미지로만 

쓰이지만 이렇게 하면 당근 P 버퍼에 활용성에 대해서 극치를 달립니다. 가끔씩 어떤분은 P

버퍼에 바둑판 그리고 다시 바둑알을 P 버퍼에 그리면 바둑알 하나 놓을 때 마다 바둑판 그

리고 바둑알 그리고 해야 하지만..아까와 같은 방법을 이용하면 바둑판 한번 그리고 계속 

바둑알만 그리기 때문에 훨씬 이득이라고 볼 수 있습니다. 쓸때 없는 더블 버퍼링은 속도의 

저하 입니다. 그나마 느린데..더 느려집니다. ㅋㅋㅋ 

이해가 어려우신 분을 위해 준비 했습니다.  

 

예) 더블 버퍼링의 잘못된 이해 

1. P 버퍼에 이미지를 그린다.  

2. VM 버퍼에 이미지를 그린다  

3. VM 버퍼에 있는 이미지를 LCD 그린다. 

결과) 1 -> 3 까지 계속 반복된다. 

P 버퍼에도 그리고 VM 버퍼에도 그리기 때문에 시간 낭비다. 이런 경우는 P 버퍼가 필요



가 없다. 

 

예) 올바른 사용법 

1. P 버퍼에 바둑판을 그린다.(무지 시간걸린다) 

2. VM 버퍼에 바둑판과 바둑알을 그린다. 

3. VM 버퍼에 있는 이미지를 LCD 그린다 

 

결과) 2->3 번을 반복한다. 

올바른 사용방법이당. 이런 경우에는 P 버퍼의 활용성이 극대화 된다. 

 

둘째. 컨텐츠 용량 관련입니다. 요즘 폰들이 좋아지고 있는데 점점 컨텐츠의 크기가 늘어나

고 있습니다. 그럼 컨텐츠의 용량의 끝은 어디일까요..한때는 128kb 가 문제 였습니다. 이 

이상 늘어나면 SK 텔레콤에서 막아버렸습니다. 그럼 지금은 200kb 입니다. ㅋㅋㅋ 조금 늘

어났죠..컨텐츠가 커지고 있는데 200kb 는 넘지 마세요..ㅎㅎㅎ 앞으로는 200kb 바이트 해제

도 얼마 안남았죠.. 삼성 V300 폰 같은 경우에는 1 메가가 넘는 동영상도 받고 있죠.. 

 

셋째. SK-VM 의 속도 향상에 대해서 XCE 쪽에서 권하는 방법과 노하우를 알려드리도록 하

겠습니다. 일단 SK-VM 자체가 느리기 때문에 속도 향상의 원칙에 대해서 말씀드리겠습니다. 

참고로 1.2 폰은 엄청 빠르더군요..현대 큐리텔이 처음으로 나왔는데 속도가 거의 GVM 과 

비슷하더군요..앞으로 SK-VM 도 점차 좋아지겠더군요.. 

1. 속도가 느린 이유는 가장 큰 것이 객체 사용 혹은 루틴 문제 입니다. 쓸 때 없는 

루틴도 많고 String 도 많이 이용하죠. 가급적이면 클래스 재활용 및 Char[] 배열 

이용 루틴도 단순화 시켜주십시오. 누구나 다 아는 야그 입니다. 

2. 그래픽 관련에 대해서 말씀들겠습니다. repaint() 다음에 serviceRepaints() 문을 써

주십시오. serviceRepaints()문은 스텍에 쌓여 있는 paint()를 바로 실행시켜 줍니다. 

무슨 야그냐 하면 제가 들어본 결과 모든 이벤트는 스텍에 쌓인다고 합니다. 그래

서 순서대로 실행되는데 repaint()도 이벤트 이기 때문에 스텍에 쌓여서 자기 차레

를 기다립니다. 그래서 이것을 조금더 빨리 실행시켜주기 위해서 serviceReapints()

를 해주면 스텍 맨 뒤에 있는 paint()라도 우선순위를 최고로 주어서 바로 실행됩니

다. 무지 빠르죠 문제는 serviceReapints 를 루프문을 이용해서 그려주면 다른 이벤

트가 실행이 안됩니다. 그러므로 꼭 sleep()문을 주어서 다른 이벤트도 실행 할 수 

있게 해주세요. 그렇게 하면 되는데 sleep()주면 똑같이 쓴거나 안쓴거나 똑가다고 

생각하시겠지만 어차피 루프는 Thread 를 이용하기 때문에 sleep()를 주어야 합니다. 

그러므로 같이 쓰면 이익입니다. 

 

넷째. 컨텐츠 용량 줄이기 가뜩이나 용량이 커서 고민하시는 분들 어떻게 하면 용량을 줄 



일수 있을까 고민하시는 분들..해결해 드리겠습니다.  

1. 파일이 적으면 용량이 줍니다. (ㅡㅡ); 

클래스를 하나로 합치면 용량이 줍니다. 근데 관리하기 힘들죠. 

2. 가능하면 LBM 으로 해주면 됩니다. 

3. 소스 가드나 RetroGuard(공짜) 같은 이런 프로그램을 이용하여 최대 10kb 정도의 

jar 파일 사이즈가 줍니다. 이렇게 말했으면 사용방법도 알려드려야 겠죠 ㅡㅡ; 

저 같은 경우에는 공짜인 RetroGuard 를 씁니다. 공짜가 좋죠..ㅋㅋㅋ 

일단 해당 압축 파일을 풀어서..어디서 다운받냐구요 ㅡㅡ;/ 

http://www.retrologic.com./retroguard-download.html 

받은 프로그램을 아무데나 압축을 풀고 배치 파일을 만들어 봅시당. 

java -classpath e:\j2mewtk\lib\midpapi.zip;c:\sk-vm\classes\classes.jar 

;c:\sk-vm\ret\retroguard.jar RetroGuard 원본.jar 사본.jar 원본.rgs 

 

원본 jar : 바꾸고 싶은 원본 

사본 jar : 바뀐 사본 ㅡㅡ; 

그리고 가장 중요한 것은 원본 rgs 입니다. 

rgs 는 class 혹은 메소드 명 중 꼭 이름을 바꾸지 말아야하는 것을 적는 것입니다. 

 

 

# Automatically generated script for RetroGuard bytecode obfuscator. 

 

.class PinkClass 

.method PinkClass /startApp ()V 

.method PinkClass /pauseApp ()V 

.method PinkClass /resumeApp ()V 

.method PinkClass /destroyApp (Z)V 

.class PinkClass 

.method PinkClass /paintIM (Ljavax/microedition/lcdui/Graphics;)V 

 

 

대충 이정도입니다. 이 정도는 바뀌면 안되겠죠.. 만일 패키지라면 

“ pink/PinkClass” 이렇게 써주시면 되겠죠. 이것을 가지고 배치파일을 돌리면 끝나

냐 아닙니다. 해당 배치 파일을 돌리고 나면 로그 파일이 나오는데 버그가 있는지 

문제가 있는지 로그파일에 적혀 있습니다. 그리고 내가 원하는 메소드 혹은 클래스

가 안바뀌었는지도 로그 파일에 적혀 있으니 참고 하십시오. 다른 메소드도 하고 

싶으시면 해당 로그를 보시면 어떤 타입으로 써야 할지 대충 감이 올 겁니다. 깊은 

분석은 자제를 요망하는 바입니다. 마지막으로 사본.jar 파일이 나오면 압축을 일단 

풀어서 Meta 폴더를 삭제하신 후에 재 압축을 해주십시오. 참고로 해당 사본.jar 파

일을 그냥 쓰시면 안됩니다. 한번 압축을 푼후에 다시 압축해야 합니다. 무언가가 

http://www.retrologic.com./retroguard-download.html


틀린지는 모르지만 그냥 jar 파일을 그냥 쓰면 SK-VM 에서 인식을 못합니다. 글고 

진짜 마지막으로 핸드폰 혹은 에뮬레이터로 최종 테스트 한 후에 컨텐츠를 등록하

시면 되겠습니다. 

 

 

4. 알집을 써서 압축하는 경우에도 jar 보다 훨씬 압축률이 좋습니다. ㅋㅋㅋ 해본 결

과 입니다. 위의 RetroGuard 가드를 돌린 것을 알집으로 압축하면 압축 짱입니다. 

더 설명은 안합니다. 해보십시오. 

 

 

이로서 한달간 쉬면서 알고 있는 것들 이미 그전에 알고 있는 것도 많습니다. 해보면서 정

리 했습니다. 아직 정리가 미흡해서 무어라 삐리리 하다고 할 수도 있죠 ㅡㅡ; 

 

도움이 많이되셨느지요. 그럼 드뎌 오늘의 하이라이트 Dialog 를 만들어 봅시당..Dialog 는 

크게 3 가지 정도르 나누어 집니다.  

1. 알림창(버튼이 없고 가만히 화면만 나오는 것) 

2. 확인창(버튼이 확인이라고 하나만 있는 것) 

3. 선택창(버튼이 두개로서 예, 아니오를 선택) 

일반적으로 해당 Dialog 의 용어가 있지만 제가 찾기가 무지 귀찮은 관계로 제가 점 게을러

서..ㅡㅡ; 

 

일단 3 가지 정도 입니다. 그러나 만이 해당 컨텐츠에 필요로 하는 부분이 위의 선택중에 3

가지가 아닌 이상은 소스 낭비 이므로 확실히 필요 없는 기능은 제거해 주십시오. 그리고 

아래 소스에서는 1 번의 경우는 제외 했습니다. 그리고 Dialog 를 풀버전으로 제공해 드리지 

못합니다. 그리 문제도 있고 해서 그리 그리는 경우를 제외하고는 다들 이해가 가실겁니다. 

풀버전을 제공해 드리지 못해서 죄송합니다. 

 

/************************************************************************/ 
// 설정하기 나름입니다. 
// 버튼 개수 :  4 : 2 개 
//  8:  1 개 
// 버튼 내용 16 : Yes, No 
//  32 : Ok 
 
// Select 
//  64 : Left Select 
//  128 : Right Select  
 
import javax.microedition.lcdui.*; 
 
import com.xce.lcdui.*; 
import com.skt.m.*; 



 
public class PinkDialog 
{ 
/************************************************************************/ 
 private final int DIALOG_WIDTH  = 104;   // Dialog 의 폭 
 private final int DIALOG_HEIGHT = 78;    // Dialog 의 높이 
 private int DIALOG_X;                           // Dialog 의 X 축 
 private int DIALOG_Y;                           // Dialog 의 Y 축 
 
 int anchor; 
 int gap; 
 char[] text; 
  
 Canvas pinkCanvas;     // 일단은 Canvas 를 받기로 했습니다. 

// 꼭 Canvas 로 안해도 됩니다. 
// 하기 나름이죠..Dialog 또한 재사용을 하는 것이 바람직합니다. 

  
 PinkDialog(Canvas _pinkCanvas) 
 { 
  this(0, _pinkCanvas, “”);  
 } 
 
 PinkDialog(int _anchor, Canvas _pinkCanvas, String _text) 
 { 
  anchor = _anchor; 
  pinkCanvas = _pinkCanvas; 
 
                  // Dialog 의 가운데 정렬 입니다. 
  DIALOG_X = (pinkCanvas.getWidth() - DIALOG_WIDTH) / 2; 
  DIALOG_Y = ((pinkCanvas.getHeight() + 16) - DIALOG_HEIGHT) / 2; 
   
  text = _text.toCharArray(); 
 } 
 
 public void setDialog(int _anchor, String _text) 
 { 
  anchor = _anchor; 
  text = _text.toCharArray();   
 } 
 
 public void paint(Graphics g) 
 { 
  drawDialog(g); 
      
 
  // 문자를 그리는 방법은 여러가지 입니다. 
  // 1. 앞에서 부터 하나씩 그리는 방법 
  // 2. 전체 길이 만큼 짤라서 그리는 방법 
  // 그러나 drawString 으로 그리는 것은 자제 하는 것이 좋다고 생각됩니다.
   
 
  for(int i = 0, j = 0, k = 0; i + j <= text.length; j++) 
  { 
   if(i + j == text.length) 
    g.drawChars(text, i, j, DIALOG_X + 8, DIALOG_Y + 17 - 
(pinkCanvas.FONT_HEIGHT * k++), g.TOP|g.LEFT);    
   else if(Toolkit.DEFAULT_FONT.charsWidth(text, i, j) > DIALOG_WIDTH - 14)
   { 
    g.drawChars(text, i, --j, DIALOG_X + 8, DIALOG_Y + 17 -  
(pinkCanvas.FONT_HEIGHT * k++), g.TOP|g.LEFT); 
    i += j; j = 0; 



   }    
  } 
 

// 각각의 버튼의 상태에 따라서 그리는 것입니다. 
// 예, 아니오, 버튼 한 개, 두개..보시면 이해가 가 실 겁니다. 

  if((anchor & 4) == 4) 
  { 
   if((anchor & 64) == 64) 
    g.drawImage();  
   else 
    g.drawImage();  
  } 
 
  if((anchor & 4) == 4 || (anchor & 8) == 8) 
  { 
   if((anchor & 128) == 128) 
    g.drawImage();  
   else 
    g.drawImage();  
  } 
   
  if((anchor & 16) == 16) 
  { 
   g.drawImage();  
   g.drawImage();  
  } 
 
  if((anchor & 32) == 32) 
   g.drawImage();  
 } 
 
 
          // 키를 누를 경우에 좌우를 왔다갔다.. 
 public void keyPressed(int keyCode)  
 { 

      // 버튼 하나 짜리는 무시깜. 
  if((anchor & 4) != 4) 
   return; 
  
  switch(keyCode) 
  { 
   case 142:  // Left Button 
   case 145:  // Right Button 
    if((anchor & 64) ==64) 
     anchor += 64; 
    else if((anchor & 128) == 128) 
     anchor -= 64;    
    break; 
  } 
 } 
 

// 확인을 누르면 결과가리턴되는데..이런 경우에는 다른 쪽에서 확인키를 누를 경우에 
// 해당 메소드로 결과값을 받으면 됩니다. 

 public boolean getResult() 
 { 
  return ((anchor & 128) == 128)?true:false; 
 } 
 
          // Dialog 의 바탕을 그리는 것입니다.  

// 해당 컨텐츠 마다 Dialog 가 다를 테니 이 부분은 직접 그리시는 편이 좋을 듯 합니다. 
// 제가 이미지를 제공해 드리지 못하는 관계로 인하여..이런 쓸 때 없는  
// 결정을 내렸습니다. 



 public void drawDialog(Graphics g) 
 { 
 } 
} 

 

많이 미흡한 점은 많습니다. 특히 Dialog 는 이미지가 필요하기 때문에 저의 미흡한 준비 

관계로 소스만 보니 이해를 못하시는 분들도 있을 듯 하지만..모르면 메일로 질문을 해주십

시오.  

 

그러나 언제나 태클의 자세를 피할 준비는 되어있습니다. 솔직히 자기 하기 나름이죠..얼마

나 간단히 짜는냐는 그리 어렵지 않습니다. Dialog 에 많은 능력을 부여할 필요는 없습니다. 

꼭 필요한 것만 넣는 것이 오히려 훌륭하다고 생각됩니다. 이제 MIDP 용 UI 에서 벗어날때

도 되지 않았을까요? 

 

앞으로 또 언제 글을 올릴지 모르겠습니다. 연말이고 신년 초에는 다들 바쁜지라..여러분들 

크리스마스 잘 보내시고..신년에도 새해 복 많이 받으십시오. 

 

강좌는 끝내지 않습니다. 언제나 새로운 것을 한다는 것은 기쁜일입니다. 

 

닉네임 : 핑크레드 

성격 : 다소 소심, 다소 삐짐, 다소 이중인격, 다소 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

