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BoLom 1

A- GRAFIK ve ANIMASYON KAVRAMLARI

Bilgisayar yardimi ile olusturulan resim, grafik, sekil, ¢izim, ses, hareketli
goruntl gibi nesnelerin nasil sayisallastirildidi, bilgisayarda nasil saklandigi, bu
igslemler igin hangi programlarin kullanildigi, bu dosyalar Uzerinde hangi tip iglemlerin
yapilabildigi incelenmistir. Oncelikle grafik kavramlari sonra resim, grafik ve
animasyon formatlari ve dosya turleri ve ilgili programlar ve daha sonrada flash-5
programi anlatiimigtir.

1. TEMEL GRAFIK BILGILERI

1.1.Piksel Nedir?

Ekrandaki Goruntu Nasil Olusur? Bu sorunun cevabi i¢in monitore daha
yakindan bakilmasi gerekir. Monitdére daha yakindan bakildiginda gorintinin ¢ok
kiguk noktalardan olustugu gorultr. Bir ekranin Uzerinde milyonlarca tup seklinde
nokta vardir. Gortuntinin en klguk birimi olan bu noktalara piksel adi verilir. Her
piksel kendine ait renk ve yogunluk bilgilerinden olugur ve farkli renk ve parlakliga
sahiptir. Piksel, ekranin bagdimsiz olarak kontrol edilebilir en kuglk pargasidir.
Binlerce piksel bir araya gelerek ekrandaki goruntuyu olustururlar.

Pixel degeri bitmap nesnelerin en ve boyuna goére hesaplanirlar. Bu degerler
kullanilan bilgisayarin ekran ¢ézunirligine gore degisebilen degerlerdir. Ornegin
13 inch lik bir ekranda 800 pixel en ve 600 pixel boy ayarlarinda bir ¢ézunurlUkte
caligiliyor ise ve bu pixel degerlerinde (en ve boylarinda) bir dokiman ekranin
tamamini kaplarken ayni degerlerdeki bir dokiiman 1152 pixel en ve 870 pixel boy
Ozelliklerinde bir ekranda daha kuguk bir alani kaplarlar.

1.2.Derinlik

Bir piksellik gorantinin renk paletinde kag¢ renk oldugu goértntinun derinlik adi
verilen 0zelligi ile agiklanir. Piksellerin kirmizi, yesil ve maviden turetilen kendilerine
ait renkleri vardir. Renk derinligi bu renklerin miktarini belirler. Renk derinligi
artirlldiginda pikselin alabilecegi renk sayisi da artirlmig olacagindan ekranda
renkler gercege daha yakin goruntilenirler.

Renk derinligi bit degeri ile belirtilir ve 1 ya da 0 degerini alabilir. Bir piksel igin bir
bit derinlik tahsis edilmisse bu pikselin alabilecegi renk sayisi 2 olur. Derinligin kag
renk alabilecegi 2 sayisinin bit sayisi kadar uslu ifadesi ile sinirhdir. 8 bit gorantinin
alabilecegi degerler 28=256 olacaktir. Bu durumda 1 piksel icin tahsis edilmis olan
bellek alani 1 byte olacaktir. 2x2 lik ve 8 bit derinligindeki bir goruntu 4 byte, 3x2
piksel boyutunda ve 8 bit derinligindeki bir gorintli 6 byte bellege gereksinim
duyacaktir. Bir piksel icin tahsis edilmis 8 bit farkli bicimlerde kullanilabilir. Ornegin
siyahtan beyaza kadar bir skalayi temsil ediyorsa 8 bitlik 256 ton gri skala bir goérunti
elde edilmis olur. Eger 256 degerin her biri igcin goruntl icerisinde sik kullanilan
gercege yakin renklerden biri temsili deger olarak secilmigse, bu durumda
indekslenmis renk skalasindan soz edilebilir.
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Gergege yakin goriunmesine ragmen bazi renkler olgekte bulunan en yakin
renk ile degistirilmistir. Boyle bir kayip tahsis edilen bit sayisinin azlhgindan dogmus
olup, her piksele daha fazla bellek ayrilarak asilabilmektedir. Renklerin gergek
yasamda oldugu gibi gérunmesi icin Yesil, Kirmizi ve Mavi renklere birer byte (8 bit)
ayirt etmek gerekir. BOyle bir goruntunun derinligi (3 byte) 24 bittir. 24 bitlik
gorintiniin temsil edebildigi renk sayisi 2?*=16.777.216 (16 milyon) renk eder.
Boyle bir goruntude 2x2 piksel boyutundaki bir gorinti 12 byte bellek alanina
gereksinim duyar. 2x3 boyutundaki bir gértintti 18 byte bellek alani gerektirir.

En ¢ok kullanilan ui¢ renk modu:

True Colour (32 bit) insan gézini aldatip ekrandaki gérintiyi gercek gibi
gostermek icin kullanilan Ug rengin de (kirmizi, yesil ve mavi) 256 sar tonu gereklidir,
bu da renk basina 8 bitten 24 bit yapar. Bu moda True Colour (Gergek Renk) adi
verilir.Fakat gogu guncel ekran karti géruntu bellegini kullanma yontemleri yuzinden
pikselleri bu modda gdstermek igin 32 bite ihtiya¢ duyarlar. Kalan 8 bit alpha kanali
(piksellerin saydamlik bilgisini tutar) igin kullanilr.

High Colour (16 bit) modunda ise yesil i¢in alti ve maviyle kirmizi igin de beser
bit kullanilir. Yesil igin 64, maviyle kirmizi i¢in de renk basina 32 farkli yogunluk vardir
bu modda. Renk kalitesinde 32 bite gore ¢ok az fark olsa da piksel basina 4 yerine 2
byte (8 bit = 1 byte) hafiza gerekeceginden 32 bite gore performans avantaji saglar.

256 renk (8 bit) modu ilk duyusta size renk fakiri izlenimi verebilir fakat renk
paleti denen bir yontemle bu 8 bit olabilecek en verimli sekilde kullanilarak renk
kalitesi biraz arttirllir. Renk paletinin mantigi soyledir: Kullanilacak 256 renk gercek
renk modundaki 3 bytelik renklerden segilir ve bu renklerden bir renk paleti
olusturulur. Her program ilgili paletteki 256 renkten istedigini secip kullanabilir.
Boylece ornegin kirmizi igin iki, mavi ve yesil i¢in de uger bit kullanilarak elde edilen
renklerden daha canli renkler elde edilebilir ve elimizdeki 8 bit en verimli sekilde
kullanilmis olur.

Ekran karti uretemedigi renklere ne yapar? Bilgisayarin 256 renge ayarli
oldugunu fakat 16 bitlik bir resim dosyasi agildiginda; hazirdaki renklerin degisik
kombinasyonlari kullanilarak Uretilemeyen renge yakin bir renk olusturulur ve bu renk
uretilmesi gereken rengin yerine gosterilir. Buna dithering denilir. Dithering
yontemiyle elde edilen bir resmin goruntu kalitesi orijinaline gore ¢ok daha dusuk
olur.

Piksel Piksel basina | Matematiksel | Renk Sayisi
Derinligi | byte sayisi ifade
1 bit 1/8 Byte 2 iki renk (siyah/Beyaz)
4 bit ¥, Byte 2 16 renk : indeksli renk
8 bit 1 Byte 2° 256 renk:indeksli veya gri skala
16 bit 2 Byte 2" 65.536 renk: coklu renk
24 bit 3 Byte 2% 16.777.216 renk : RGB gercek renk
+8 bit +1 Byte +2° ilave her kanal
+24 bit +3 Byte +2° ilave her katman (Layer)
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1.3.Derinlik ve Ekran Karti

Renklerin gercek degerleri ile ekranda goruntilenebilmeleri icin ekran karti
Uzerinde bulunan ekran bellegine sigmalari gerekir.

Ornek-1 : 640%480 piksel ekran gériintiisii ve 16 renk kullanilacaksa temsil ettigi
16 renk diginda renkleri en yakin renge cevirir. Boyle bir ekran modu igin
640x480x(1/2 byte) =153.600 byte lik bir ekran karti bellegi gerekir.

Ornek-2: Ekran 256 renk olarak kullanildiginda 640*480*1=307.200 byte icin
bellegi 512K olan ekran karti gerekir.

Ornek-3: Ayni ¢dziinlrliikte gercek renkleri gdrebilmek icin 640x480x3=921.600
byte icin bellegi 1MB olan ekran karti gerekir. Bellegi 512K olan bir ekran karti ihtiyaci
karsilamaz.

Sekil 1.3.1. Standart bir ekran karti

1.4.Cozunurluk

Goruntlu  kalitesini  belirleyen en o6nemli etken ¢ozunUrliktar. CozunurlUk,
ekrandaki goruntiyu yatay ve dikey piksel cinsinden belirten (800x600,1024x768
gibi) ve goéruntlinun kag pikselden olugsacagini belirleyen 6l¢idir. Kisaca bir ekranda
goruntulenebilen piksel sayisina ¢ozunurluk adi verilir. Cozanarluk arttinldiginda;
goOruntt daha ¢ok pikselden olugsacagindan goérinti kalitesi de artar.

Windows 95 ile gelen "scaleable screen objects" teknolojisi sayesinde
¢ozunurlik arttikga ekrandaki kullanilabilir alan da artar. Windows ekraninda
¢6zunurlik ne olursa ekrandaki nesneleri olusturan piksel sayisi degismez.

Ekrandaki ¢ozunurlik arttirildikgca pikseller kiigulir ve nesneler ekranda daha az
yer kaplar. Boylece masaustunde kullanilabilir alan ¢ézunurlikle dogru orantili olarak
artar.
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Yuksek kalitede goruntu elde etmek igin ¢ozunurligun artinimasinin gesitli
dezavantajlari vardir. CozUnUrlUk arttirihinca kontrol edilmesi gereken piksel sayisi ve
dolayisiyla da gerekli igslem gucu, ayrica bu piksellerin bilgilerini tutmak icin gerekli
bellek miktariyla onlarin transferi icin gereken bellek bant genisligi de artar. Bu
yuzden de performans duser. Kullaniimak istenilen ¢ozundrlik ekran kartinin
destekledigi bir kart olmali ve monitdrde segilen piksel sayisini ekranda
gOsterebilecek yetenekte olmalidir.

1.4.1. image Coziinirligii

Bilgisayar ekranlari igin ideal ¢dézunurlik 72 pixel/inch dir. Eger pixel tabanh bir
resim Uzerinde caligiliyorsa ve 72 pixel/inch ¢ozunurlige sahipse bu degerler
ekranda en uygun ¢6zundrlige sahip demektir. Bu degerden fazlasini vermek
dosyalari gereksiz yere hacim yonunden buyulteceginden dosyalara 72pixel/inch
¢6zUnUrlik degerinden daha buyuk bir ¢oézunurlllik degeri vermek uygun degildir.

Ornegin : Eni ve boyu 1 inch, ve ¢dzinurliigl 72 pixel/inch olan ve 800 x 600
ekran ¢6zunarliglne sahip olan bir resim dosyasi 72x72=5184 pixel yer kaplar.
Ayni dokiimanda en boy olclleri degistiriimeden ¢dzinurlik 300 pixel/inch yapilirsa
dosya 90,000 pixel yer kaplar. Ekran ¢dzunurligu igin 72 pixel/inch in yeterli bir
¢ozunurlik oldugundan 90,000 pixel lik bir dokimanin 5184 pixellik bir dokiUmandan
daha fazla bir hacim kaplamasi lizumsuzca dosyanin buyuk olmasina ve ekrana
daha gec¢ gelmesine sebep olacaktir. Genelde tim ekranlar igin ortalama image
¢OzUnurligu 72-96 dpi arasinda olmalidiriar.

1.4.2. Monitor Cozunurliigu (Resolution)

Monitérler 97, 14”, 15”, 177, 197, 20”, 21” ve 25” lik boyutlarda olabilirler.
Monitorlerde goruntu piksellerden olusur. Monitorlerin kalitesi ekran ¢ozunarlugu
denen olgut ile belirlenir. Ekran ¢ozunarligu, toplam ekran ylzeyinin kag ekran
noktasina ayrigtigr cinsinden ifade edilir. 1024x768 ¢O6zunurlukli bir monitor
800x600 c¢ozunurlukld bir monitorden daha kalitelidir. Monitordeki noktalar
(pikseller) arasindaki mesafe uzunlugu fazla olunca nokta sayisi azalir, noktalar
arasindaki mesafe az olunca da nokta sayisi artar ve bdylece goérinti daha net
olur.

PC ve Mac OS monitorlerinde genel ¢ozunurlik 60 ile 133 dpi (dot per inch =
inch basina dusen nokta sayisi) olup 72 dpi genel gegerli bir gozUnurlUktar.

1.4.3. Yazici Cozunurlugu

Laser yazici ¢ikis degerleri 300, 600, 1200 dpi gibi degerleri alirlar. Bu
degerlerin ylUksek olmasi kagida basilan yazi resim vb. islerin Kkalitesini
ylkseltecektir. Ornegin ekranda % 1 den % 100 e dogru bir deger artirmi
yapildiginda 300 dpi ¢dzinurlik degerine sahip bir yazicidan aldigimiz sonug ile
1200 dpi ¢ozunurluk degerine sahip olan iki ¢ikisi kargilastirdigimizda 300 dpi lik
yazicida tramlarin daha iri taneler halinde 1200 dpi lik yazicidan g¢ikan sonucun ise
daha kuguk ve hassas olduklarini gozlemlenir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta
ekranda calisilan isin ¢ozundrlik degeri ile yazicidan g¢iktinin  ¢dzUnUrlUluk
degerlerinin karistirlmamasidir. Ornegin; Eger 72 dpi ¢dziinlrlik degerine sahip bir
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dosyayi 300 dpi lik bir yaziciya gonderirsek sonug, isin kirik kirik ¢gikmasina, ancak
1200 dpi'lik bir yaziciya gonderirsek gene kirik kirlk ama daha hassas tramlarda
cilkmasina neden olur. Eger c¢ikista sonucun daha iyi ¢gikmasini istersek daha yuksek
bir ¢6zinUklikte calisip daha ylksek ¢ozunurlige sahip bir yazici kullaniimasi
gerekmektedir. 300 dpi uluslararasi standartlarda bir grafik ¢ozunarlagudur. Bundan
daha yuksek bir ¢ézunurlik ¢ok daha profesyonel ortamlarda calisilirken gereklidir.
Aksi durumda gereksiz yere dosyanin hacmi blyuyecek ancak sonu¢ olmasi
gerektiginden daha iyi olmayacaktir. 300 dpi Uzerindeki ¢dzunurllkler genellikle grafik
tasarim igleri ile ugrasan kisi ve meslek gruplari galigirlar.

PS: (PostScript) : PS Adobe Systems'in ortaya ¢ikardigi bir yazici dilidir ve
cesitli komutlari kullanarak PS anlayan bir yazicidan ¢ok daha kaliteli ¢iktilar almayi
saglar. Postscript ayni zamanda resim degisimi icin de kullanilabilir. Ozellikle
herhangi bir dokimanin icine resim eklenecedi zaman postscript yazicidan c¢ikti
alinabilmesi i¢in sekil PS formatinda kaydedilebilir. PS ile olusturulmus bir resim
vektorel tanimlanmis oldugu icin dosya boyutu olarak oldukga az yer kaplayacaktir.
Dosya buyutme ve kucultme iglemleri sirasinda detay kaybi olmadan kolaylikla
degistirilebilir. Sayisallastiriimis herhangi bir grafik de PS'e c¢evirilebilir. Bu durumda
dosya BMP formatina benzer sekilde nokta nokta saklanacagi igin dosya boyut
olarak ¢ok buylk olabilir. Bu yontem, buna ragmen c¢ikti almak igin tercih
edilmektedir. Cikti almak igin yazicinin PS 6zelliginin olmasi sart dedilse de cikti
isleminin hizli olmasi agisindan avantajlidir.
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