Bilgisayar Grafigi

Bilgisayar grafigini, bilgisayar
yardimiyla gergege uygun goriintii
yaratma sanati ya da bilimi diye ta-
nimlarsak herhalde yanlig olmaz. Ta-
nimi biraz daha acarsak, bilgisayar
grafigi, bir bilgisayar terminalinde,
kaydedilmis bir filmde, ya da kagit
baskilarinda resim, goriintii yaratma-
y1igeriyor. Anlagilacagi gibi, resim ya
da goriintiilerin yaratilmasinda ya da
bunlarin iizerinde oynanmasinda da
bilgisayarlar devreye giriyor.

Bilgisayar grafigi kullanimi ilk
zamanlarda yiiksek hizli bilgisayar-
lardan sadece veri ¢iktist alma amacg-
liydi. O dénemlerde bilgisayarlarda
genelde standart bir donanim olarak
katod 1sin tiipii bulunuyordu. Bu
tiip, o zamanki 6teki ¢ikti donanim-
larina gore ¢ok daha hizh ve kolay
bir bi¢imde, veri noktalarint ekra-
ninda gosterebiliyordu.

Bunlarin yanisira mikroislemci
diinyasinda olusan ilerleme de bilgi-
sayar grafigine de yansidi. 11k baslar-
da grafik sistemleri 6ylesine pahaliy-
di ki sadece otomotiv ve havacilik-
uzay, kamu kesimi ya da birkag iini-
versitede (arastirmalart devletge
desteklenen) kullaniliyordu. Ancak
80’lerin baglarinda durum degisti.
Bu sistemler kigisel bilgisayarlarin
cikmasiyla evlere girmeye basladi.

Bilgisayar
Grafiginin Gelisimi
Bilgisayar grafigi tarihini degisik
evrelere ayirabiliriz. Ornegin 50°lerin
ortalarindan 60’lar bagina kadar olan
yillara baglangi¢ evresi, bunu izleyen
yillar, yani 60’larin sonuna degin yay-
ginlagsma evresi, ki bu evrede havaci-
lik-uzay ve otomotiv sanayiinde kul-
lanilmaya basglanmistir. Bu evreden
sonraki yillara da grafik yazilim sir-
ketlerinin dogus evresi diyebiliriz.
Bundan sonra bilgisayar grafiginin
gercek anlamda yayginlagtugini gorii-
yoruz. Oyle ki konu artik herkesin il-
gi alani i¢ine girerek evlere taginmig
oldu. Uzmanlara gore ilk grafik bilgi-
sayar sistemlerinin ¢ikiginin, ilk sayi-
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sal bilgisayarlarla oldugu kabul edilir.
MI'T’nin Whirlwind bilgisayari kont-
rol odasinda katod 1gin1 tiiplii grafik
gostericisi bulunduruyordu.

Bir bagka ilk bilgisayar grafik ma-
kinesiyse 50’lerde SAGE hava sa-
vunma kumanda ve kontrol siste-
miydi. SAGE radar bilgilerini bilgi-
sayar tarafindan yaratlan goriintiile-
re doniistiiriiyordu. SAGE ayni za-
manda, operatoriin katod 1gin tiipii
izerinde belli bir hedefi, o noktaya
ucunu tutarak se¢mesini saglayan
1s1k kalemini (light pen) ortaya ci-
kard1.

50’1i yillarda ve 60’larin baglarin-
da askeri olmayan kesimlerde
MIT’teki TX1 bilgisayar1 buna
benzer bir bicimde etkilesimli bir
grafik konsol bulunduruyordu. Daha
sonra MI'T’nin TX1 bilgisayarini 6r-
nek alarak, Digital firmasi (giinii-
miizdeki Compaq firmasi) kendi et-
kilesimli bilgisayar grafik goriintiile-
yicisi olan "Type 30’u tasarladi. Daha
sonra bilgisayarlarin ve yazilimlarin
gelismesiyle bu konu tizerine ¢aligan
bir¢ok firma dogdu. Bu firmalar ken-
di grafik programlar1 ve yeni grafik
dosya formatlarini ¢ikardilar.

Peki grafik dosya formati nedir?
Grafik dosya formati kisaca bir grafik
verisini (yani bir goriintiiyii tanimla-
yan veriyi) bir dosyada depolamak
icin kullanilan formatdir. Degisik
grafik dosya formatlarina olan gerek-

sinim, grafik verilerini verimli ve
mantikl bir sekilde depolama, dii-
zenleme, geri alma ve iletme ihtiya-
cindan dogdu.

Pratik olarak her énemli uygula-
ma bazi grafik veri ¢esidini yaratir ve
saklar. Hatta en basit karakter mo-
dunu kullanan metin editorleri bile,
ASCII karakterlerle yapilmis satir ¢i-
zimlerine olanak sagliyor. Uzun bir
siiredir hizla artan grafik kulanici
arabagi (GUI) tabanli uygulamalar
artik hibrit formatlara destek ver-
mek zorunda kaliyor. Bundaki amag
bitmap verilerinin metin dosyalarina
dahil edilmesi.

Goriintii igeren veri tabani yazi-
limlari, metin ve bitmap dosyalari-
nin tek bir dosyada saklanmasini
sagliyor. Buna ek olarak, grafik dos-
yalari, yazilim uygulamalariyla bilgi-
sayar sistemleri arasinda gorsel veri-
lerin degisimini saglayan 6nemli bir
tagima aracl.

Grafik ve
Bilgisayar Grafigi

Genel bir tanimla grafik, grafik
sanatgisinca yaratilmig gercek ya da
sanal nesnelerin gorsel olarak ifade
edildigi iiriinlerdir. Sonug olarak ge-
leneksel grafik iiriinleri de dogal ola-
rak kagit ya da tuval gibi iki boyutlu
yiizeyde goriiniiyor. Ote yandan bil-
gisayar grafigiyse grafik tanimini ge-
nigletip ekran, yazici, grafik yazici
(plotter) ya da film kayit cihazi gibi
cikti aygitlarinda goriintiillenmek
iizere her tiirlii veriyi igeriyor.

Pratik olarak bilgisayar grafiginde
genellikle bir ¢aligmanin yaratilmasi
onun gosteriminden farkli oluyor.
Buna bir 6rnek, bilgisayar grafigi, is-
lemi, bellekte sanal c¢iktilar ya da
disk, teyp gibi siirekli bir ortamdaki
bir dosyada kalict ¢ikular bigiminde
yaratiyor. Bu yiizden "grafik verile-
ri"'ne geleneksel grafik anlayiginin
otesinde, bir yazilimin "sanal ¢iktist"
adin1 veriyoruz. Bu yazilimdan alinan
ciktilardan bir ¢aligmanin gosterimi
yapilabilir. Bu gésterim ayni zamanda
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Dosyadaki Bitmap Veri:

0,0,0,0,0,0,0, 0, 255, 255, 255, 255, 255, 0, O, ...

daha oOnce bir dosyaya kaydedilen
grafik verilerinden yararlanilarak da-
ha sonradan yine olusturulabilir.

Grafiksunum
(Rendering) ve

Goruntiler

Cogu kisi yaratmayla, grafiksu-
num arasinda fark oldugunu belirtir.
Gelencksel olarak goriintii, bir sanat-
¢1 tarafindan mekanik, elektronik ya
da fotografik yolla yakalanan, ger¢ek
diinyadaki bir nesnenin gorsel ifade-
sidir. Bilgisayar grafigindeyse, goriin-
tii bir ¢ikt1 aletinde goriinen bir nes-
neye karsilik gelir. Bir ¢ikti cihazinda,
bir goriintii bir yazilim tarafindan ¢i-
zildiginde grafik verilerinin grafiksu-
numu yapilir. Bagka bir deyisle gra-
fiksunum bir cihazda goriintiiniin
olusturulmast islemine denir.

Grafik Dosyalari

Grafik dosyalariysa, metin, elekt-
ronik ¢izelge ya da sayisal veri vb’nin
aksine her cesit grafik verilerinin
saklandig1 dosyalardir. Bu dosyalarin
yapilandirldigi ¢esitli yontemlere de
grafik dosya format1 denir. Insanlar,
bazen bir goriintiiniin bir dosyaya
grafiksunumu yapilmasindan bahse-
der. Bir goriintii, bir dosyaya grafik-
sunumu yapilirken bu dosyanin ige-
rigi siirekli grafik verilerinden olu-
sur. Peki nigin? Sadece dosyanin ige-
risindeki verinin, siz neye benzedigi-
ni gormeden 6nce, sanal grafik verisi
olarak tekrar grafiksunumu yapilma
ithtiyaci var.

Bir goriintii bir dosyaya grafiksu-
numu yapilirken yine bir grafik veri-
sine doniistiiriiliiyor olmasina karsin,
artik sadece veriden ibaret oluyor.
Gergekten de veri farkli bir gesitte
olabiliyor. Buna bir 6érnek de dosya
doniistiirme islemleri. Birinci gesit
dosya formatinda saklanan bir goriin-
tii ikinci ¢esit bir dosya formatina
grafiksunumu yapiliyor (bir doniistii-
riicii yazilim sayesinde).

Iki boyutlu grafik verileri gele-
neksel olarak iki sinifa ayriliyor: vek-
tor ve bitmap (ya da raster).

Vektor Verileri

Bilgisayar grafiginde vektor veri-
leri, genelde c¢izgi, poligon ya da eg-
rileri (ya da ¢izgilerle kolayca ifade
edilen herhangi bir nesne) anahtar
noktalar (key point) belirterek sayi-
sal olarak ifade etme yontemleri an-
lamina geliyor. Bu anahtar nokta ve-
rilerini  grafiksunumunu yapan bir
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yazilimin igi, bu anahtar noktalarini
birlestirerek ¢izgileri tekrardan olug-
turmak ya da bu anahtar noktalarin-
dan yardim alarak c¢izmek. Vektor
verileriyle birlikte olan kendine 6z-
gii bilgiler (renk ve ¢izgi kalinhigi
bilgileri gibi) ve kurallar dizisi, yazi-
limin istenilen nesneleri ¢izmesini
sagliyor.

Ote yandan matematik gibi bilim
alanlarinda bir vektor, yonii ve bii-
yiikliigii olan bir diiz ¢izgi olarak be-
timlenir. Bilgisayar grafigindeyse,
her ¢esit ¢izgi ya da ¢izgi pargasi ola-
bilir, ve bir dizi son noktalarla (end-
point) tanimlanabilir. Ancak buna
egri cizgileri ve karmagik geometrik
sekiller girmiyor. Bu sekiller tam ola-
rak tanimlanabilmesi i¢in bagka
anahtar noktalara gereksinim duyar.

Bitmap Veri

Bitmap veri bir dizi sayisal deger-
den olusuyor. Bu degerler her bir
pikselin ya da resim pargasinin (pic-
ture elements; pels) rengini belirli-
yor. Pikseller, goriintiilenecek formu
ifade edecek bir oriintiideki (pat-
tern) diizenli gridler iizerinde diizen-
lenmis renkli noktalardir. Genellikle
bitmap i¢in, pikseller dizisi diyorlar.
Opysa teknik olarak bitmapler sayisal
degerler dizisidir. Bu diziler renk ya
da belirli bir piksel {izerinde bir ¢ikti
cihazinda bitmap grafiksunumu ya-
pilirken degisiklik yapma gibi olayla-
n belirliyor.

Pikseller dizisi bit derinligini be-
lirtiyor. Bunlar piksellerin bit ya da
diger uygun birimlerde (6rnegin
bayt) biiyiikliigiinii belirtiyor. Bit de-
rinligi, bir piksel degerinin gostere-
bilecegi renk sayisini belirtiyor. 1 bit
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piksel 2 renkten biri, 4 bit piksel 16
renkten biri olabiliyor, ve bu sekilde
gidiyor. Giiniimiizde kullanilan en
yaygin piksel derinlikleri 1, 2, 4, 8,
15, 16, 24 ve 32 bitlerdir.

Bitmap Verilerinin
Kaynag:: Raster
Cihazlan

Yukarida da belirttigimiz gibi tarih-
sel olarak raster terimi, her zaman ka-
tod 15in tiipii teknolojisiyle birlikte
anildi.Bu bir goriintii tiibiindeki bir
resmin gosterilmesinde siralarin mo-
deliyle ilgiliydi. Bu nedenle raster-for-
mat goriintiileri, scan lines ad1 verilen
bir dizi siradan olugan pikseller kolek-
siyonudur. Raster ¢ikt cihazlar, go-
riintiileri bitmap’deki pikseller, piksel
degerleri seklinde gosterirler. Bundan
dolayr da bunlar, genellikle bazi yay-
gin raster cihazlarinda kolaylikla gos-
terilecek sekilde diizenlenirler. Bu ne-
denle bitmap verileri raster verileri
olarak adlandiriliyor.

Yukarida da soziinii ettigimiz tize-
re, bitmap verileri, bir grafik verisi bir
yazilim tarafindan render edilirken
iiretilir. Bu yazilim ¢ikt goriintiisiinii
bir ¢ikti cihazinda gostermek yerine
onu dosyaya yazar. Iste bu nedenler-
den dolayidir ki bitmapler ve bitmap
verileri goriintii adiyla anilir ve bitmap
verileri de goriintii verileri olarak.

Oteki bitmap veri kaynaklan da
bildigimiz gotiintiilerle ¢aligan raster
cihazlardir. Bunlar tarayici, video ka-
meralar ve bagka sayisallastirict cihaz-
lardir. Biz kendi amacimiza gore sayi-
sal veri iireten raster cihazlarini diger
grafik veri kaynagi olarak aliyoruz. Ci-
hazdan veriyi alan yazilim, bir dosyaya
yazarken grafik verilerinin grafiksunu-
mu yapiliyor.

Bunlarin yaninda grafik dosyalari
ayni zamanda yapisal, renk ve diger ta-
nimlayict bilgileri igeren verileri bu-
lundurabilir. Bu bilgiler 6zellikle gra-
fiksunumu uygulamasina goriintiiniin
tekrar yapilandirilmasi ve goriintiilen-
mesi igin yardim amaciyla eklenmig
olabilir.
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Vektorlerden Bitmap

Verilere

Otuz y1l 6nce bilgisayar grafikleri-
nin hemen hemen hepsi vektor veri-
lerine dayaniyordu. Ancak teyp ve
disk gibi ucuz yiiksek kapasiteli man-
yetik ortamlardaki ilerleme biiyiik
dosyalarin saklanmasini gerekli kild.
Bu da grafik dosya formatinda ilk kez
standardizasyona gidilmesini sagladi.

Giiniimiizde bir¢ok grafik saklama
bitmape ve goriintiileme de rastera
dayaniyor. Bunun nedeni mevcut
yiiksek hizli islemciler, ucuz bellek ve
yiiksek ¢oziiniirliikeeki girdi ve ¢ikt
donanimlari. Bitmap grafiklerine ayni
zamanda sayisallastiric raster cihazlar-
dan elde edilen goriintiilerin kullanil-
mast ihtiyacindan dolay1 6nem verildi.
Bitmap grafikleri, CAD ve 3D, ¢izim-
ler, 2D ve 3D modellemeler, bilgisa-
yar sanati ve animasyon, Kullanic
Grafik Arayiizleri (GUI), video oyun-
lar, elektronik belge goriintii isleme
(Electronic Document Image Proces-
sing (EDIP)) ve goriintii isleme ve
analizi gibi uygulamalara destek ver-
mesinden 6tiirii 6nemli.

Ote yandan, bitmaplerin ¢ok yer
kaplamasi Internet gibi bilgisayar ag-
larinda goriintli aligverisi agisindan
kullanilmalarinda onlar i¢in bir deza-
vantaj. Ciinkii biiyiik olmalarindan
ottirti hem network performansini dii-
siiriiyor, hem pahaliya mal oluyor,
hem de fazladan zaman kaybettiriyor.
Iste bu yiizden giiniimiizde bilgisayar
aglar iizerinden yapilan aligveriglerde
vektor tabanli goriintiiler giderek
onem kazaniyor. Bitmap ve vektor
formatlarinin diginda metafile formati
da var. Metafile format tek bir dosya
icerisinde hem bitmap hem de vektor
verilerini barindiriyor. Bu geleneksel
dosyalara ek olarak sahne (scene) for-
mati, animasyon ve c¢okluortam gibi
formatlar da var.

Sahne formati dosyalariysa, bir g6-
riintiiniin ya da sahnenin yogunlasti-
rlmis gosterimlerinin - saklanmasi
amaciyla tasarlanmig. Peki vektor dos-
ya formatiyla sahne dosya format ara-
sindaki fark ne? Vektor dosyalari go-
riintiiniin bir pargasinin tanimlarini
bulunduruyor. Sahne dosyalariysa gra-
fiksunum vyazilimlarinin goériintiiyii
olusturmast i¢in gerekli tanimlari bu-
lunduruyor.

Animasyon formatlarindaysa bir
goriintii {izerine bir bagka goriintii-
niin hizli bir gekilde bindirilmesiyle
sanki goriintiideki bir nesne hareket
ediyormus gibi goriiniiyor. Cok ilkel
animasyon formatlari, sirayla gosteri-
len goriintiilerin tiimiinii (her biri bir
biitiin olarak sirayla) genellikle bir
dongii olarak sakliyor. Biraz daha ile-
ri formatlar sadece tek bir goriintiiyii
sakliyor. Ancak bunun yaninda, o go-
riintiiniin bir¢ok renk haritalarini da
bulunduruyor. Yeni bir renk haritasi-
n1 yiiklemekle, goriintii icerisinde
renkler degisiyor ve nesne hareket
ediyormus gibi goriiniiyor. Daha ileri
animasyon formatlarysa sadece biti-
sik goriintiilerdeki degisiklikleri kay-
dediyor ve her bir kare yiiklendigin-
de sadece degisen pikselleri giincelli-
yor. Saniyede 10-15 karelik bir goste-
rim, bir ¢izgi film tiirii animasyondan
farksizdir. Video animasyonlariysa sii-
rekli bir hareket saglamasi i¢in genel-
likle saniyede 20 gerceve ve daha faz-
lasint gerektiriyor.

Cokluortam formatiysa degisik
veri bilgilerinin tek bir dosya icerisin-
de saklanmasi amaciyla tasarlanmis.
Cokluortam format, genellikle gra-
fik, video ve ses bilgilerinin igerilme-
sine olanak sagliyor. Buna bir 6rnek
Apple’in Quick Time yazilimi.

Bu formatlarin diginda, hibrit me-
tin (metin ve bitmap veri bulunduru-
yor), hibrit veritabani (veritabani bil-
gileri ve bitmap veri), ve hipermetin
gibi formatlar da var.

Veri Sikistimalari

Sikistirma bilgi blokunun fiziksel
biytikligiiniin indirilmesi islemi.
Onlan sikigurarak fiziksel depolama
alaninda ¢ok daha fazla bilgi saklaya-
biliyoruz. Grafik goriintiiler ¢cok fazla
depolama alani gerektirdiginden,
grafik dosya formatlari i¢in sikigtirma
¢cok onemli. Hemen hemen biitiin
grafik dosya formatlari bir takim si-
kistirma vyollart kullaniyor ve buna
gore GIF, JPEG gibi kendi dosya ¢e-
sitlerini ¢ikariyor.
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