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iTools와 비슷하지만 마우스 조작 보다는 
프로그래밍을 위한 그래픽 환경입니다.

PLOT() 함수 관련 도움말. 예제가 앞에 등장합니다.
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IDL 8.0 부터는 별 다른 이름 없이 IDL Graphics라 불리는 새로운 그래픽 체계를 제공합니다. 이전 버전을 사용해 

보았다면 iTools와 닮은 고품질 그래픽에 다이렉트 그래픽스를 닮은 프로그래머 친화적 사용법을 목표로 개발되었

다는 사실을 알 수 있을 것입니다.    
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IDL> x=indgen(361)

IDL> y=sin(x*!dtor)

IDL> p=plot(x, y, title='Welcome to IDL 8.0')

좌변의 변수(위 예제에선 p 변수)를 가지고 있다면 표출한 그래픽에 

대한 완전한 통제권을 쥐고 있는 셈입니다. 그림의 품질을 보면 감이 

오겠지만, 이 그래픽의 기반은 오브젝트 그래픽스이며 다이렉트 

그래픽과 달리 그려진 그림을 수정하는 것이 가능합니다. 그림창을 

닫는 것도 그래픽 변수를 이용합니다.

IDL> p.close            ;예전 식으로, p->close 도 작동합니다.

IDL은 키워드의 언어입니다. PLOT() 함수도 PLOT 프로시저 못지 

않게 많은 키워드를 가지고 있습니다. 이제 도움말에서 PLOT을 

검색하면 함수와 프로시저 두 가지가 검색될 것입니다. 키워드를 다 

기억할 수는 없습니다.

IDL> ? plot

도움말의 모양도 바뀌었습니다. 도움말에 보이는 것을 몇 가지 따라 

해보겠습니다. IDL Graphics에서는 /TEST 키워드를 지원하여 시험용 

데이터를 제공합니다. 연습용으로 편리하게 사용할 수 있습니다.
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IDL> p=plot(/test, '-r3D')      ;좌변의 리턴값 p 변수가 매우 중요합니다.

IDL> p.sym_filled=1

IDL> p.sym_color='green'

그래픽 변수만 가지고 있다면 해당 창에 대해 모든 일을 수행할 수 

있습니다. SYM_FILLED 키워드를 변경하여 심볼의 내부를 채우거나 

SYM_COLOR를 변경하여 심볼의 색을 바꾸는 일이 간단하게 이루어

집니다. 새로운(재미있는) 내용이 보이는데, '-r3D'로 보여지고 있는 

플롯 포맷 부분입니다. 생략을 할 수도 있고 1~4개의 문자로 선과 

심볼을 결정하는 것입니다. 사실상 순서는 상관없이 쓸 수 있는데, -

는 실선, r은 빨간색, 3은 선의 굵기, D는 다이아몬드 형 심볼을 의미

합니다. 익숙해지면 이 방식이 사용하기 편할 거라고 생각합니다만, 

기존 방식에 익숙하다면, LINESTYLE, COLOR, THICK, SYMBOL을 이용하는 것도 괜찮습니다. 즉 다음 두가지 방법은 

같은 결과를 보여주며 내부 작동 방식도 똑같습니다. 사용자가 편한 방법을 선택하여 사용하면 됩니다.

IDL> p1=plot(/test, 'S1-.b')

IDL> p2=plot(/test, SYMBOL='Star', THICK=1, LINESTYLE=3,  color='Blue')



(주)에스이랩 http://www.idl-envi.co.kr (T)02-888-0850/0851 (F)02-878-1971

SYMBOL 키워드 대응표

TIP! 예제 둘러 보기
IDL Graphics는 도움말에서 예제를 가장 앞에 내
세우고 있습니다. 카테고리 별로 예제 그림의 아
이콘들이 제시되어 있으며 관심 있는 그림을 클
릭하면 소스 코드와 연관 항목이 나타납니다. 작
동 원리에 대한 이해도 필요하겠지만 예제를 몇
가지 따라해 보는 것이 IDL Graphics 체계를 이
해하는 가장 빠른 방법이 될 수도 있습니다. 특
히, 기존 IDL 다이렉트 그래픽스를 많이 써본 사
용자라면 예제를 몇 개 확인해 보는 것만으로 
IDL Graphics를 쉽게 활용할 수 있을 것입니다.

플롯 포맷에서 색을 나타내는 알파벳 한 글자는 꼭 소문자로 사용해야 합니

다. LINESTYLE=3 과 LINESTYLE='dash_dot' 은 같은 표현입니다. 

Color='Blue'와 Color=[0, 0, 255] 도 같은 표현입니다. IDL Graphics에서는 

이와같이 다양한 방법의 표현이 가능하도록 하여 사용자의 혼란을 유도하고 

있습니다. ^__^. 그럴까요? 프로그래머에게 이런 다양한 표현 중 상황에 따

라 골라 쓸 수 있게 된다는 것은 꽤 좋은 일입니다. 당분간은 도움말에 의존

을 해야 할 테지만요. 

예를 들어, SYMBOL 키워드에는 오른쪽 표와 같이 숫자 INDEX를 쓸 수도 

있고, 약식기호를 쓸 수도 있고 긴 이름을 쓸 수도 있습니다. SYMBOL=6, 

SYMBOL='s', SYMBOL='square' 중 어떤 것을 써도 됩니다. 아마도 숫자 6이 

사각형이라고 기억하기는 쉽지 않을 것입니다. 그렇지만 메뉴에서 여섯 번 

째 항목을 골랐을 때 사각형 심볼을 쓰도록 GUI를 설계한다면 이 방법이 편

리하겠지요. 조금 익숙해지면 ‘s'와 같은 약어를 쓰는 것이 가장 일반적일 거

라고 생각합니다. 저 긴 이름은 아무도 안쓸 것 같지만, 여러 사람이 보아야 

하는 프로그램을 만들 때는 긴 이름을 쓰는 것이 가독성은 최고입니다. 
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그래픽 변수에는 도대체 어떤 내용들이 들어 있을까요? print 해 보는 것이 

가장 좋은 방법입니다. 

IDL> print, p1

출력되는 내용을 살펴 보면 대략적인 감이 올 것이라고 생각합니다. 감이 오지 않으면 도움말을 찾아 보면 됩니다. 

지금 보시는 내용은 Plot() 함수와 관련된 내용이고 Surface(), Contour(), Map() 등 그래픽 종류마다 특성화된 키워

드들이 존재합니다. 몇 가지 값을 시험 삼아 수정해 보는 것이 좋겠습니다. 다음과 같이 해 보는 것이죠.

IDL> P1.window_title='Try what you want.'

그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 그래픽 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 변수로 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 수행하는 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 기본 작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업작업그래픽 변수로 수행하는 기본 작업
기술적으로는 그래픽 변수가 오브젝트의 레퍼런스이고, 제공되는 작업 

명령어는 메쏘드입니다. 이렇게 설명하는 것이 더 편한 부류의 사람들

이 있어서 이렇게도 설명을 하는 것이고 대부분의 사용자는 그냥 이런 

일이 이런 식으로 수행된다고 기억하면 됩니다. 가장 중요한 것은 그래

픽 변수를 잃지 않고 가지고 있는 것입니다.

 화면 저장 : 화면의 내용을 그래픽 파일로 저장합니다. 그래픽 포맷

에 따라 사용할 수 있는 키워드가 다릅니다.

IDL> p1.save, 'C:/Users/yi/test.pdf', /CENTIMETERS, PAGE_SIZE='A4'

IDL> p1.save, 'C:/Users/yi/test.jpg' 

 화면 캡춰 : copyWindow (다이렉트 그래픽스의 TVRD()와 같은 

역할을 합니다)

IDL> capt=p1.CopyWindow(width=500, border=0)

IDL> help, capt

CAPT            BYTE      = Array[3, 426, 323]

IDL> window, xsize=426, ysize=323

IDL> tv, capt, /TRUE

 화면 출력 : 프린터로 해당 화면을 출력합니다.

IDL> p1.print

 창 닫기 : 열린 창을 닫는 일은 앞에서 한번 해 보았습니다.

IDL> p1.close
Surface, contour, Vector 관련 예제


