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ONSOZ VE TESEKKUR

Giliniimiizde akilli mobil cihazlarin gelistirilmesi bilgisayarlardan aldigimiz birgok
hizmeti cebimize tagimaktadir. Mobil cihazlarin hafiza, hiz ve gili¢ kaynagi
kisitlamalarindan dolay1r mobil uygulama gelistirme siirecinde kullanilacak yontem
ve algoritmalar 6nem kazanmaktadir. Bu ¢alismada Tiirkiye’ de onemli bir yeri olan
mobilya ve dekorasyon sektoriine yonelik renk analizi tabanli Oneri sisteminden
olusan mobil uygulama gelisirtirilmistir. Renk analizi islemleri icin skaler ve
vektorel nicemleme yontemleri kullanilarak android isletim sistemine sahip mobil
cihazlarda hata oranlari, zaman ve hafiza kullanma parametrelerine gore
performanslar1 karsilastirilarak uygun yontem uygulanmistir. Mobil uygulamada
secilen renk kodu, en, boy ve yiikseklik bilgilerine gore sunucudaki veriler ile
dogrusal eslestirme algoritmasi kullanarak oneriler olusturulmustur.
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RENK ANALIiZI TABANLI ONERi SISTEMLERiI iCiN MOBIL
UYGULAMA GELISTIRME

OZET

Bu ¢alismada ev, ofis gibi ortamlarin dekorasyonunu yaparken kullanicilara yardimci
olmak amaciyla mobilya, boya ve hali gibi dekorasyon {iriinlerinin secimini
saglayacak android isletim sistemli mobil cihazlar i¢in mobil uygulama
gerceklenmistir. Mobil uygulama, kullanicinin mobil telefonu ile ¢ektigi gorlintiiniin
renk nicemleme metodlarin1 kullanarak renk analizini yapmaktadir ve kullanicinin
belirledigi kistaslara gore sunucu tarafindaki veritabaninda yer alan iiriinlerden
Onerilerde bulunulmaktadir. Goriintii renk analizi igin skaler ve vektor nicemleme
metodlarinin performanslart mobil cihaz iizerinde hata orani, zaman ve hafiza
kullanma agisindan incelenmistir. Yapilan teorik karsilagtirmalar sonucunda skaler
nicemleme yoOnteminin g¢alisma zamani ve hafiza gereksinimi agisindan mevcut
mevcut android platform lizerinde gerceklenebilir olduguna karar verilmistir. Skaler
nicemleme yontemi Android 4.0.2 i¢in java dili kullanilarak kodlanmis ve
calisabildigi 6rnek uygulamalarla gosterilmistir.

Anahtar Kelimeler: Android, Mobil Uygulama, Nicemleme Metodlari, Renk
Analizi
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MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT FOR COLOR ANALYSIS
BASED PROPOSAL SYSTEM

ABSTRACT

In this study, a mobile application that assist user to select decoration products like
furniture, paint and carpet has been implemented on mobile device with android
operating system. The mobile application analyzes the image which is taken by
mobile phone using the color quantization methods and offers products from
database based on parameters defined by user. The performance of scalar and vector
quantization methods for the analysis of color content of image has been made in
terms of mean square error, time and memory occupancy. As a result of the
theoretical comparisons, it was decided that scalar quantization method can be
implemented on android platform in terms of time and memory requirements. Scalar
quantization method was implemented by using java programming language for
Android 4.0.2 operating system and it has been shown with sample application that
the implementation can run properly.

Keywords: Android, Mobile Application, Quantization Methods, Color Analysis
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GIRIS

Mobil telefon sistemleri ve mobil uygulamalara olan ilgi giin gectik¢e artmaktadir.
Artik insanlar web iizerinden aldiklar1 hizmetleri mobil telefonlardan da alabilmek
istemektedirler. Televizyon, gazete, web gibi mobil uygulamalarda artik sirketler i¢in
trlinlerini tanitmada ve satmada yeni bir kanal olmustur. Giinlimiizde mobil ¢ag1
yasatan platformlarin basinda Android gelmektedir. Android Google ve Open
Handset Allience tarafindan kodlanmis acik kaynak kodlu gelistirilmis bir isletim
sistemidir. Android isletim sisteminin agik kaynak kodlu olmasi farkli mobil cihaz
markalarinin cihazlariin kullanmasina sebep olmus ve bdylece android igin

gelistirilen uygulamalarin ¢ok sayida kullaniciya ulagsmasini saglamaktadir [1].

Mobilya sanayi ve dekorasyon sektorii yarattigi katma deger ile iilkemizde stratejik
bir 6nem tasimaktadir. CSIL 2008 verilerine gore 74 milyon niifuslu Tiirkiye’ de
5.636 milyon $ mobilya iiretimi varken 5.184 milyon $ mobilya tiiketimi olmustur.
MOBSAD 2008-yil1 sektdr raporuna gore Tirkiye’ de faaliyet gosteren toplam
mobilya firma sayis1 64780 dir [2].

Glinlimiizde firmalar rekabet, tanitim ve satig icin web, mobil ve sosyal medya
baglantili uygulamalara ciddi yatirimlar yapmaktadirlar [3]. Ulkemiz sanayisinde
onemli yeri olan mobilya ve dekorasyon sektoriinii inceledigimizde mobil ve web
uygulama teknolojilerini yeterince kullanmadiklar1 gézlemlenmistir. Bundan dolay1
bu ¢aligmada mobilya ve dekorasyon sektoriine yonelik android platform iizerinde
calisan renk analizine dayali ve kullanicinin belirledigi ilave parametreler gore
kullanictya oneri yapan mobil uygulama gelistirilmistir. Kullaniciya iiriin se¢ciminde
yardime1 olacak Oneri sisteminin bu islemi en kisa siirede ve kullanicinin en fazla
ilgisini ¢ekebilecek nitelikte basarmasi gerekir. Bu amagla hata orani, zaman ve
hafiza kullanimi1 gibi parametreler g6z Oniinde bulundurularak renk analizi
algoritmalar1 incelenmis ve en uygun algoritma ile android isletim sistemli akilli

telefonlar icin mobil uygulama gelistirilmistir.



1. GENEL BILGILER
1.1. Tez Cahismasinin Amaci ve Baslatilma Sebepleri

Glinlimiizde insanlarin akilli cihazlara hizli adaptasyonu sonucunda mobil
uygulamalarda sirketler icin miisteriye ulagsmada yeni bir yol olmustur. Akilli
cihazlarin sagladigi mobil uygulama 6zelligi sayesinde ortam bagimsiz, hizli ve kisi
ile ilgili uygulamalar tasarlanabilmektedir [4]. Yapilan aragtirmalar sonucunda
mobilya ve dekorasyon sektoriine yonelik smirli sayida uygulama oldugu
gozlemlenmistir. Bu tespitler sonucunda ¢alismada, Tiirkiye’ de 6nemli bir yeri olan
mobilya ve dekorasyon sektoriine yonelik bir mobil uygulama gergeklestirilmesi

amaclanmaktadir.

Bu calismada ev, ofis gibi ortamlarin dekorasyonunu yaparken kullanicilara yardimei
olmak amaciyla mobilya, boya ve hali gibi dekorasyon {iriinlerinin se¢imini
saglayacak mobil uygulama gerceklenmesi hedeflenmektedir. Calismada mobil
uygulamasi kullanicinin bulundugu ortamdan bagimsiz olarak yiikledigi veya mobil
telefonu ile c¢ektigi resimdeki renk tonlarnin analizini c¢ikartarak kullanicinin
belirledigi kriterlere gore sistemde yer alan iirlinlerden Onerilerde bulunacaktir.
Kullanic1 aldig1 onerilerden arsivler olusturabilecek ya da sosyal medya ve
arkadaslar ile paylasabilecektir. Ayrica kullaniciya sistemde yer alan iiriinleri gesitli

filtreleme segeneklerine gore inceleyebilme imkani da sunulacaktir.

Proje sonucunda iiretilen {rliniin kullanicilar i¢in ortamdan bagimsiz, kolay
kullanilabilir, aninda cevap alinabilir ve ihtiyaca gore sonug¢ vermesi amaglanirken,
mobilya ve dekorasyon sektoriindeki firmalar igin reklam ve tanitim giderlerinin
azaltilmasi satis ve miisteri iligkilerinin arttirilmasini teknolojik yollar kullanarak

amaclanmaktadir.



1.2. Tez Cahsmasimin Katkilar
Tez ¢alismalarinin katkilar1 dort ana baslik altinda ifade edilebilir:

e Gorinti isleme konularinda farkli skaler nicemleme ve vektor nicemleme
yontemleri incelenerek hata orani, zaman ve hafiza kullanimi acisindan renk

analiz sonuglar1 karsilastirilmistir.

e Dogrusal eslestirme algoritmasinin mobil cihaz {izerindeki performansi

incelenmistir.

e Renk analiz algoritmalar1 ile android isletim sistemli mobil telefon {izerinde

calisan uygulama gelistirilmistir.
o Gelistirilen uygulam gercgek goriintiiler iizerinde test edilmistir.
1.3. Literatiir Taramasi

Literatiirde mobil platformlar ile ilgili calismalarda son yillarda mobil cihaz
sektoriinde meydana gelen degismelerden, android cihazlarin bu sektoriin hangi
boliimiinde bulundugunun kisa bir 6zeti verilmistir ve android sitemler pek ¢ok
ozelligi bakimindan degerlendirilmistir. Ilk olarak android yazilim platform hakkinda
bilgi verilmis, android sitemler giivenlik ve gizlilik bakimindan diger markalar ile
karsilagtirilmig, android ic¢in gelistirilmis olan uygulama gelistirici yazilimi
degerlendirilmis ve son olarakta uygulama gelistirinin teknolojiyi gelistirmede

yaraticilig1 gelistirmek i¢in kullanilabilecek yonlerinden bahsedilmistir [1].

Orchard ve Bouman [5] bir goriintii tizerinde yer alan sinirl sayida rengin se¢imi igin
kullanilacak nicemleme algoritmalar1 incelenmis ve sonrasinda da nicemleme islemi
i¢in bir algoritma Onerilmistir. Calismada nicemleme islemi sirasinda karsilasilan iki
temel sorundan bahsedilmistir. Bu sorunlardan ilki goriintiiniin dogal renkleri ile
uyumlu olacak en uygun renk paletinin segilmesi ve sonrasinda paletteki her rengin

resim igerisinde yer alan uygun piksellerle eslestirilmesi islemidir.



Renk paletini olusturmak i¢in hiyerarsik aga¢ yapist kullanilmigtir. Olusturulan
algoritma sonrasinda goriintli kalitesi yiiksek resimler elde edilmis ve daha 6nce
kullanilan algoritmalar gore yeni iiretilen algoritmada daha az islem ihtiyaci oldugu

gbzlemlenmistir.

Bloomberg [6] RGB goériintiileri i¢in renk nicemlemesi yapan oOctree veri yapisi
kullanmistir. Octree algoritmasi genel olarak renk uzayni bolmek icin iyi bir
yontemdir. Ters bir indeks tablosundan indeksleme yaparak hizli bir sekilde pikseli
elde etmeyi saglar. Calismada octree algoritmasi ile renk alanini boliimleme islemi
yapilirken kullanilanilabilecek dort farkli yontemden bahsedilmis. Bir-gegisli
algoritma titremesiz, bir-gegisli algoritma titremeli, iki-gecisli algoritma titremesiz
ve iki-gecisli algoritma titremeli olarak goriintiilere uygulayarak sonuglarini
karsilastirmistir. Sonugta iki-gecisli algoritma titremeli olarak daha iyi sonug

verdigini gostermistir.

Octree renk nicemlemesi ile ilgili baska bir c¢aligmada octree algoritmasinin
performansinmi arttirmak i¢in algoritma lizerinde yapilan degisiklikler incelenmistir.
Buradaki amag islem zamanini kisaltmak ve ihtiya¢ duyulan biiyiik hafiza alanlarim
indirgemektir. Ik olarak nicemleme islemi sirasinda olsturulacak aga¢ sayisinin
derinligi 4 ile sinirlandirilmis sonrasinda da kullanilacak budama algoritmasi
degistirilerek hiz kazanilmaya calisilmistir. Bu islemler sonrasinda olisturulan
algoritma ile ortalama islem siiresi 87.36 milisaniyeden 14.43 milisaniyeye

diismiistiir [7].

Literatiirde Median-Cut algoritmasi ile ilgili ¢alismada Median-Cut algortimasi
gelistirilmis ve algoritmanin diger renk nicemleme algoritmalarindan olan octree ve
neural network algoritmalarina gore daha kisa siirede sonu¢ verdigi gosterilmistir.
Median cut algoritmasmin temeli resmi kutulara bolmeye dayanmaktadir. RGB
uzaymnda yer alan renk histogramii hesaplamak icin genis bir bellege ihtiyac
duymaktadir. Bellege kaydetmek yerine bit odakli kesim islemi yapilmasi tavsiye
edilmistir. Kutulara bélme islemini gergeklestirirken kullanilabilecek pek ¢ok kesme
yontemi bulunmaktadir. Klasik olarak en uzun R, G, B yogunluguna sahip uzunluk

secilirken calismada farkli bir matematik hesaplama yontemi gelistirilerek hesaplama



yapilmistir. Kutulama islemi sonrasinda elde edilen matrislere yakin renk
degerlerinin hesaplanmasi yerine olusturulmus olan histogramdaki renk degerleri

atanmustir [8].

1.4. Tez Yapisi

Tez c¢alismalari, dort ana boliimde olusmaktadir. Bolim 1°de resim renk analiz
yontemleri hakkinda genel bilgiler verilmekte, performans karsilastirmalari
yapilmaktadir. Bolim 2’te mobil uygulama gelistirme ic¢in kullanilan yazilim ve
donanim ile ilgili bilgiler yer almaktadir. Boliim 3’te ise gergeklestirilen renk analiz
tabanli mobil uygulama anlatilmaktadir. Son bdliimde tez calismasimnin sonuglari

hakkinda bilgi yer almaktadir.



2. RENK ANALIZ YONTEMLERI
2.1. Giris

Bilgisayarlarin yavag ve hafizanin pahali oldugu bilgisayar teknolojinin ilk
zamanlarinda, bilgisayarlarin renkli goriintiileri gostermesi zordu ¢ilinkii goriintiiniin
her bir pixel renginin bilgisayar hafizasinda depolanmas1 gereklidir ama o zamanlar
biiyiik miktar renge sahip gorintiileri arabellekleyecek ekran kartlart mevcut degildi.
Bundan dolay1 zaman igerisinde goriintii icerisindeki renk sayilarini azaltan renk
nicemleme islemleri gelistirilmistir. Teknolojinin ilerlemesi sonucunda giiniimiizde
akill1 mobil telefonlar i¢in uygulamalar gelistirilebilmektedir. Mobil cihazlarin sinirh
hafiza, islemci hiz1 ve gii¢ kaynagina sahip olmasindan dolay1 goriintii isleme igeren

uygulamalarda renk goriintii nicemleme yontemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir [9].

Goriintiilerde her renk kirmizi(R), yesil(G) ve mavi(B) renk degerlerinin
karisimindan olusmaktadir. Her renk degeri 8 bit ile tanimlanir ve degeri O ile 255
arasinda degisir. Bir RGB rengi 24 bittir. RGB renk kiipii, bir veri tipi i¢in
tanimlanan renklerin hepsinin ii¢ boyutlu dizisidir. Her bir renk yiizeyi ( red, blue ve

green ) icin 256 deger olan renk kiipiinde 224 (ya da 16.777.216) renk tanimlidir.

I B
255

White
(255,255,255)

255,

o

Sekil 2.1. RGB renk kiipii



Goriintii pixel renklerinin RGB den baska bir diger tanimlanma sekli HSV dir. Sekil
2.2 deki gibi geometrik olarak silindir seklinde renk uzayidir. HSV renk uzayi renk
0zii, doygunluk ve deger olarak tanimlanir. Renk 6zili, rengin baskin dalga
uzunlugunu belirler. Agisal olarak 0° ile 360° arasinda degisir. Doygunluk, rengin
canliligini belirler. 0 ile 100 arasinda degisir ve diisiik ve yiiksek doygunluga gore
rengin griligi degisir. Parlaklik rengin igindeki beyaz oranini belirler ve degeri O ile

100 arasindan degisir.

Sekil 2.2. HSV renk silindiri

Biiylik miktar renge sahip indexli goriintiiler problemlere sebep olabilir. Genelde
indexli goriintiileri 256 renge sinirlamak gerekebilir. 8-bit goriintiilii sistemlerde, 256
renkden fazla renge sahip gortntiiler dithered(renk azaltma islemi sonucunda azalan
detaylar1 diizeltme islemidir) edilmelidir ve bundan dolay1 goriintii diizgiin goriilmez.
Bununla beraber bazi platformlarda, renk haritas1 256 girdiyi gegmez. Cihazlarda
goriintliyli gosterebilmek i¢in goriintliniin renk dizisi cihazin renk dizisinden biiyiik

olamaz. Bundan dolayi resimler 8 bite nicemlenir [9].

Bu ¢alismada mobil platform {izerinde renk analizi islemleri i¢in goriintii boyutunu
yeniden boyutlandirma ve renk nicemleme yontemleri uygulanmustir. Renk
nicemleme yontemleri skaler nicemleme (scalar quantization) ve vektdr nicemleme

(vector quantization) yontemleri olarak ikiye ayrilmaktadir.


http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Renk_%C3%B6z%C3%BC&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Doygunluk
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Parlakl%C4%B1k&action=edit&redlink=1

2.2. Skaler Nicemleme

Skaler niceleme isleminde goriintiiniin her bir pixelinin renk degeri bir skaler degere
boliinlir ve ¢ikan sonuca yuvarlama iglemi uygulanir. Bu iglem sirasinda renk
degerleri skaler degerin katlarindan hangisine yakinsa o degere atanir bdylece
gorlintiinlin renk sayis1 azaltilmig olur. Skaler deger 51 icin 0 ile 255 arasinda
degisen RGB renk kodlarinin degerleri 0, 51, 102, 153, 204 ve 255 degerlerine
doniistiiriilir. C degerleri m farkli renge sahip orijinal goriintiiniin renk kodu
degerleri ve C degerleri skaler nicemleme sonucu olusan n farkli renge sahip

goriintliniin renk kodu degerleridir.

Orjinal goriintii: m farkli renk

C={C1,Cs,....Cn} (2.1)
Goriinti kalitesindeki degisimi minimum tutarak n farkli renge azaltma:
C’={C"1,C’,,...,.C"n} (2.2)

Her C; elemanini orjinal resimdeki C; degeri ile degistiriyoruz:

C el (2.3)

Sekil 2.3. Sistem analizi i¢in yiiklenen goriintii

Tablo 2.1. Goruntiiniin 6zellikleri

YUKSEKLIK GENISLIK TOPLAM RENK TEK RENK SAYISI
(Pixel) (Pixel) SAYISI
172 239 41108 25354




Tablo 2.1°de skaler nicemleme metodu uygulanacak olan Sekil 2.3’ deki goriintiiniin
yiikseklik, genislik, toplam renk sayist ve tek renks sayisi bilgileri verilmistir.
Toplam renk sayis1 goriintiideki toplam pixel renk sayisidir. Tek renk sayisi toplam

pixel renk sayis1 i¢inde farkli renk sayisidir.

Tablo 2.2. Goriintiiniin 51 skaler degerine gore renk analizi
TANESELLIK RENK NiCEMLEMESI (Skaler Deger=51)

4 TN ENEEEE =S
8 TEEEENEEE Ewm
16 THEEENEET EE-

Tablo 2.3. Goriintiiniin 17 skaler degerine gore renk analizi

TANESELLIK RENK NICEMLEMESI (Skaler Deger=17)

¢ HTEN ] L

Tablo 2.4. Goriintliniin 5 skaler degerine gore renk analizi

TANESELLIK RENK NiCEMLEMESI (Skaler Deger=5)

‘ [ L

Sekil 2.3’deki 6rnek resim iizerinde MATLAB kullanarak uygulanan skaler niceleme
isleminin analiz sonuglar1 Tablo 2.2, Tablo 2.3 ve Tablo 2.4’de gosterilmektedir.
Tablo 2.2°de, resim pixel renk R, G ve B degerleri 51'e boliinerek tamsayiya
yuvarlanmistir. Bu islem sonucunda 8’er bit olan R, G ve B degerleri 3 bit’e
diisiirilmektedir. R, G ve B ic¢in 2°%= 256 durum varken, 2°> 51 > 2° degerine

bolerek 2° duruma diistiriliir.

Resim piksellerinin taranmasi isleminde ornek olarak 4, 8 ve 16 lik tanesellik
taramast secilmistir. Tanesellik, nicemleme islemi algoritmasinin uygulandigi
pixellerin atlama degeridir. Boylece 4 tanesellik degerinde 8 tanesellik degerine gore
goriintiiniin daha ¢ok pixeline algoritma islemleri uygulanmis olur. Nicemleme
isleminden sonra resmin yeni pixel renk degerleri sayilarak en yogun renkten en az

renge dogru bir renk histogrami olusturulur. Renkler tablolarda soldan saga en ¢ok



yogun renkten en az yogun renge dogru siralanmistir. Analiz islemi sirasindaki amag

analiz siiresini azaltarak yogun renkleri elde etmektir.

MSE hesaplama:

MSE =—. 3 (C} — C;)? (2.4)

1
o

Tablo 2.5. Goriintiiniin skaler nicelemeye gore hata ve zamana bagli sonuglari

SKALER TANESELLIK MSE PSNR ZAMAN (s)
DEGER DEGERI (dB)
4 0.189 55.353 0.010217
5 8 0.050 61.127 0.000250
16 0.013 66.718 0.000067
4 2.251 44,606 0.000952
17 8 0.568 50.580 0.000250
16 0.138 56.728 0.000067
4 14515 36.512 0.000952
51 8 3.673 42.480 0.000249
16 0.926 48.462 0.000067

Orijinal goriintii skaler nicemleme islemine 5, 17 ve 51 skaler degerleri kullanarak
uygulanmistir. Algoritmanin iglemi sirasinda goriintiiniin pixellerinde 4, 8 ve 16
tanesellik degerine gore iterasyon yapilmistir. Nicemleme islemi sonucunda orijinal
goriintii ile nicemleme uygulanmis goriintii arasindaki MSE, PSNR ve nicemleme
islemi zamani hesaplanmistir. MSE Esitlik (2.4) ile hesaplanir. Tablo 2.5’¢ gore
tanesellik degeri diisiiniildiiglinde kiiciik skaler deger daha biiyilk PSNR degerinde
sonuclanir. Skaler deger sabitlendiginde biiyiik tanesellik degeri secilmesi daha
biiyik PSNR degeri vermektedir. Tanesellik degeri arttikga islem siiresi

azalmaktadir.

2.3. Vektor Nicemleme

Vektor nicemleme, skaler nicemleme gibi her bir pixel renk degeri olarak degil renk

degerlerinin olusturudugu vektorler gibi davranir. Bundan dolay1 goriintii renk sayisi
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azaltma islemleri sonucunda goriintiideki bozulmalar skaler nicemlemeye gore daha

azdir [10]. Bu ¢alismada median-cut ve octree algoritmalari incelenmistir.
2.3.1. Median-Cut Algoritmasi

RGB renk kiipiinde goriintiideki tiim renkleri i¢ceren en kiigiik hiicre se¢ilir. Hiicrenin
uzun olan ekseni boyunca renkleri kiigiikten biiylige dogru siralanir. Renkleri
siraladiktan sonra hiicreyi uzun ekseni boyunca ortadan iki pargaya boliiniir.

Yukaridaki islemi renk uzayini istediginiz sayiya diisiirene kadar devam edilir.

(23838 Colors) (16 Colors)

Sekil 2.4. RGB renk kiipii ve median-cut uygulanmis renk kiipii
2.3.2. Octree Algoritmasi

Renkler veri yapisi agacinda siralanir. Dallanma faktorii olarak 8 kullanilir. En fazla
K diiglimde farkli renk iceren agag¢ yapisi olusturulmasi hedeflenir. Agag¢ dallarina
yeni renk eklenirken en benzer olaniyla ortalamasi alinarak yeni diiglim olusturulur

[4]. Octree algoritmasi iyi sonug verir ama ¢ok hafiza ve zaman tiiketir.

Sekil 2.5. Octree agag yapist
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2.4. Skaler ve Vektor Nicemleme Karsilastirmasi

Sekil 2.6. Nicemleme uygulanacak drnek goriintii-1

Tablo 2.6. Gortintii-1’in 6zellikleri

YUKSEKLIK GENISLIK TOPLAM RENK TEK RENK
(Pixel) (Pixel) SAYISI SAYISI
216 297 64152 35865

Sekil 2.7. Nicemleme uygulanacak drnek goriintii-2

Tablo 2.7. Goriintii-2’nin ozellikleri

YUKSEKLIiK GENISLIiK TOPLAM RENK TEK RENK
(Pixel) (Pixel) SAYISI SAYISI
216 289 62424 18192

Skaler nicemleme, median-cut nicemleme ve octree nicemleme algoritmalarinin
mobil cihaz iizerindeki performanslar1 sekil 2.6 ve sekil 2.7 deki goriintiilerle test
edilmigtir. Test sonucunda orijinal goriintii ile nicemleme algoritmasi uygulanmig

goriintii arasindaki MSE, zaman(algoritmanin nicemleme islem siiresi) ve hafiza

12



kullanim1 degerleri elde edilmistir. Testler i¢in mobil cihaz olarak Android 4.0.2
isletim sistemli Samsung Nexus marka mobil cihazda java dili ile programlanmis

uygulama ortami1 kullanilmigtir. Uygulamanin java kodu Ek-A’da verilmistir.

Sekil 2.7°de median-cut, skaler ve octree algoritmalarmin mobil uygulama
tizerindeki renk analizi sonuglar1 goriilmektedir. Mobil uygulamada goriintiliniin pixel
renklerine algoritmalar uygulanmis ve elde edilen goriintliinlin renkleri en ¢ok
yogunluklarina gore siralanarak renk kodlar1 uygulamada gorsel olarak gosterilmistir.
Mobil telefonlarda renk analiz islemlerinde hafiza kullanimi ve performans igin
optimum algoritmanin belirlenmesi onemlidir [11]. Bundan dolay1 algoritmalarin

farkli parametrelere gore test islemleri yapilmstir.

B DexORASIST B oexoRAsIST B DEKORASIST

RESIM ANALIZI RESIM ANALIZI RESIM ANALIZI

#BCOB5C

Sekil 2.8. Median-cut, skaler ve octree algoritmalarmin renk analiz sonuglari
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Tablo 2.8. Nicemleme algoritmalarinin mobil cihazdaki test sonuglari

MSE Zaman(ms) Hafiza Kullanimi (MB)
Goriintii-1 33515,14 2625 16072
Skaler
Goriintii-1 11825,23 5786 30118
Median-cut
Nicemleme Goriintii-2 10427,46 3676 29787
Goriintii-1 6676,47 11347 21120
Octree
Nicemleme Goriintii-2 594352 6412 18580
x 10
35 E L T L T L T L L L
Resim-1
Resim-2
3- |
2.5~ -
w
0 2 .
=
1.5+ -
1 ,
r r r r r r r r F I

0.5°
2000 3000 4000 5000 6000 7000 8000 9000 10000 11000 12000
Zaman

Sekil 2.9. Gorilintiilerin MSE ve zaman grafigi

Tablo 2.8°de test sonuglarina gore mobil cihaz {izerinde en iyi nicemleme sonuglari
icin daha c¢ok ylriitim siiresi ve hafiza gerektigi goriiliiyor. Bu da nicemleme
algoritmasi kullanilarak gelistirilecek olan mobil uygulamada performans agisindan
basarisiz olmaktadir. Octree ve median-cut algoritmalar1  goriintii  renk
nicemlemesinde iyi sonuclar ¢ikartmasina ragmen fazla hafiza ve calisma zamani
gerektirmektedir. Gelistirilecek olan mobil uygulamada goriintii kalitesinden g¢ok

goriintiideki yogun olan ana renklerin elde edilmesi daha 6nemli oldugu i¢in zaman
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ve hafiza agisindan daha verimli olan skaler nicemlemenin kullanilmasi tercih
edilmistir. Skaler nicemlemenin mobil uygulama i¢in bir diger se¢ilme sebebi mobil
uygulamada skaler nicemleme algoritmast uygularken farkli skaler degerler
kullanarak ana renkler ve ana renklerin tonlarmnin ¢ikartilmasini daha az siirede

saglamasidir.
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3. MOBIL UYGULAMA GELISTIRME
3.1. Mobil Uygulama Platformu

Glinlimiizde mobil isletim sistemlerinin market paylar1 artarken daha fazla mobil
cihazlarda calisan uygulamalar gelistirilmektedir [12]. Tez c¢alismasinda mobil
uygulama platformu olarak Android isletim sistemli mobil cihaz kullanilmstir.

Uygulamanin gelistirme asamalar1t Android emulator tizerinde gergeklenmistir.

3.1.1 Android Isletim Sistemi

Android Google ve Open Handset Allience[13] tarafindan kodlanmis linux isletim
sistemi tabanli mobil cihazlar i¢in tasarlanmis a¢ik kaynak kodlu gelistirilmis bir
isletim sistemidir. Android 2003 yilinda Silikon Vadisinde Andy Rubin, Rick Miner,
Nick Sears ve Chris White bir araya gelerek kurduklart ANDROID INC. adinda bir
sirkettir. Android Inc.’in kuruculari Danger, Wildfire Communication, T-Mobile,
WebTV gibi sirketlerden gelmektedir. Bu sirket 2005 yilinin Temmuz ayinda Google
tarafindan satin alinmigtir ve Google bu kisileri Android takimi altinda toplayarak
2007’nin Kasim ayinda Open Handset Allience kurarak bugiiniin en ¢ok tercih edilen

mobil isletim sisteminin gelistirilmesine 6nciiliik etmistir [14].

Android Basic - Android User
Components = Interface

\
e
Android Accessing
System and Phone
Architecture ]' l Components
Resources ‘s\a:.r:lg
Framework Optiogs

Sglite

#=- | publishing the

&’«] Application

Sekil 3.1. Android bilesenleri
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3.1.2 Android Mimarisi

Android isletim sistemi Sekil 3.1°de goriildiigii gibi Linux Kernel ve JIT derleme
Ozellikli Dalvik sanal makinesi iistiinde ¢alisan ¢ekirdek kiitiiphanelerin iistiindeki
Java tabanli, nesneye dayali uygulama sistemi iizerinde c¢alisan telefon, tarayici ve

haritalar gibi bazi1 anahtar uygulamardan olusur [15].

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit BaRVireT

Machine

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

Display

Sk CamerZ Driver Flash Memory Binder (IPC)

Driver Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver e Management

Sekil 3.2. Android mimarisi [14]

Android isletim sisteminde gelistirilen uygulamalar java dilinde yazilir. Sekil 3,2°de
goriildiigii gibi java dilinde yazilan kod derlendigi zaman bytecode’a doniisiir.
Cihaza uygulama yiiklenmeden once. class uzantili bytecode dosyalari. dex
dosyalarina java sanal makinesi tarafindan dondiiriiliir. Java sanal makinesi stack
makine olmasina ragmen Dalvik sanal makinesi kayit-tabanli mimariye sahiptir.
Dalvik sanal makinesi yavas CPU daha az hafiza kullanimina yonelik optimize
edilmisitir. Dalvik sanal makinesi sayesinde java dili kullanilarak mobil cihaz i¢in

yazilan uygulama sadece mobil cihazlarda ¢aligmaktadir.
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Sekil 3.3. JVM ve DVM mimarisi
3.1.3 Android Emiilator

Android emiilator bilgisayarda calisan bir sanal mobil cihazdir. Emiilator bir fiziksel
cihaz kullanmadan android uygulamalarin1 gelistirmeyi ve test etmeyi saglar.
Emiilatorii baslatirken kullanicinin 6zellestirecegi goriintli yada davranis gibi bir ¢ok

ozelligi destekler.

B ° 5554:Android4-0

| oekorAsIST

RESIM ANALIZi

Sekil 3.4. Android emiilatorii
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3.1.3.1. Android emiilator kurulumu

Bilgisayar ortaminda android emiilatér kurulum asamalart:

e JDK kurulumu

e Eclipse kurulumu

e Android SDK kurulumu

e Android ADT Plugin ayarlanmasi

3.1.3.2. IDK kurulumu

Java gelistirme kiti kurulumu i¢in en son verisiyonu olan Java Platform(JDK) web
adresinden(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html)
indirilir. Java SE olarak Linux, solaris, windows isletim sistemleri igin gelistirme

Kitini segilir.

3.1.3.3. ECLIPSE kurulumu

Eclipse acgik kaynak kodlu bir tiimlesik gelistirme ortamidir. Android SDK ile bir
biitiin olarak caligabilen eclipse’in i¢inde java ile yazilan programlar: test etmek ve
calistirabilmek i¢in emiilator kurulabilmektedir. Eclipse IDE’yi kullanilan ortama

gore web adresinden(http://www.eclipse.org/downloads/) indirilir.

3.1.3.4. ANDROID SDK kurulumu

Android yazilim gelistirme kitini kullanilan platforma goére web adresinden
(http://developer.android.com/sdk/index.html) indirilir. Kurulum isleminden sonra
eclipse platformunda iist meniide Window sekmesinden Android SDK Manager

secerek android igletim sisteminin versiyonlari ve araglar1 kurulur.

3.1.3.5. ANDROID ADT plugin ayarlanmasi

Android gelistirme araglar1 eklentilerini ayarlamak icin eclipse platformunda tistteki
meniide Help sekmesinden Install New Software boliimii segilir. A¢ilan pencerede

Work with alanina ayarlar igin web adresi(https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/)
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girilir. Se¢ilen android gelistirme araglari(Android DDMS, Android Development

Tools, Android Hierarchy Viewer ve Android traceview) kurulur.

DDMS bir hata ayiklama aracidir. Baglanti noktas1 yonlendirme servisi, cihazin
ekran goriintlisiinii kaydetme, cihazdaki thread ve heap bilgisi, logcat, process, gelen
arama, konum bilgisi belirleme gibi birgok 6zelligi DDMS saglar. DDMS eclipse

platformuna biitiinlesiktir.

3.2. Mobil Uygulama Yapisi

Eclipse platformunda yeni android proje olusturuldugunda Sekil 3.5’deki gibi src,
gen, Google APIs, assets, res ve AndroidManifest.xml gibi klasor ve dosyalari proje

icinde olusturur.

== AndDemol
o sre Aclivities, Services,

= matos.cis493 / ContentProviders
@ (l}u Here
=-& gen [Generated Java Fies]
=-F matos.cis493
[J] R.java
=) Google APIs [Android 1.5]
o android.jar - C:\Android_SDK1\platforms\android-1.5
[ maps.jar - C:\Android_SDK1\add-ons\google_apis-3\ibs
& assets
=& res
== drawable
=l icon.png
=-(= layout
X] main.xml
== values
% strings.xml
@ AndroidManifest.xml
default.properties

BroadcastRecemvers,

Resources

Manilest

Sekil 3.5. Android uygulama yapisi
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Proje icindeki src/ klasorii Activity Java dosyasimi igerir. Biitiin uygulama igin
yazilan diger Java dosyalarida burada yer alir. Klasér <Android Version>/ (e.g.,
Android 1.5/) igerisinde uygulamay1 olusturan android.jar dosyasini igerir. Klasor
gen/ iginde ADT tarafindan olusturulmus Java dosyalari yer alir 6rnegin, R.java
dosyas1 ve AIDL dosyalarindan iiretilen arayiizler. Klasor assets/ bostur. I¢inde
degerli dosyalar1 depolanir. Klasor res/ uygulama igin kaynaklar yer alir 6rnegin
layout dosyalari, string degerleri, drawable dosyalari. AndroidManifest.xml projenin
android manifestosudur. Dosya default.properties proje ayarlarini igerir O6rnegin
hedef cihazlar gibi.
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4, GELISTIRILEN MOBIL UYGULAMA
4.1. Sistemin Mimarisi

Tez galismasinda uygulamasi gergeklestirilen mobil uygulama sistemin mimarisi
Sekil 4.1°de goriilmektedir.

kX

GORUNTO

\'us?

: R - |
v g Gt ﬁ-”‘ SEe
Parametrelere gre Onerilen Urinler \

8 - .

Secilen renk ve boyut parametreleri

SERVER

MOBIL CIHAZ A
(CLIENT) .

r"—"‘\L— SIRKET \L '
= Sisteme (rin yokler. l':'"’\-('_\
I Boyut parametreleri > l%' ‘;\"1)
TT— PR AL
prossees |
RENK ANALIZI W(ECBL |sel;$)5|

Sekil 4.1. Sistemin mimarisi

Sistem mobil ve web uygulamasindan olusmaktadir. Mobil uygulama bdliimiinde
kullanic1 ortam goriintiisiinii mobil cihaz1 ile ¢eker ya da resim galerisinden bir
goriintii secer. Uygulama goriintiiyli analiz ederek renk paleti sunar. Renk paleti en
yogun renk, en az yogun renk, ortalama renk, karsit renk ve renk tonlarindan
olugsmaktadir. Kullanici renk paletinden renk secer ve Oneri almak istedigi iirliniin
boyut bilgilerini girer. Mobil uygulama bu parametreleri server’a gonderir. Server
paremetrelere gore veritabanindaki uygun Onerilen {irtinleri mobil uygulamaya
gondererek kullanicaya sunar. Uriin sirketleri web uygulama iizerinden {iriinlerini

sisteme yiiklerler.
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4.2. Mobil Uygulama Isterleri

Tez calismasinda mobil cihaz olarak Android 4.0.2 isletim sistemli Samsung Nexus
marka mobil cihaz kullanilmistir. Programlama dili olarak JAVA kullanilmistir.
Sekil 4.2°de mobil uygulamanin resim se¢ bolimii goriinmektedir. Resim se¢
boliimiinden kullanicilar resim ¢ek veya resimlerim islemini yapar. Resim c¢ek
isleminde kullanic1 mobil cihazin kamerasini kullanarak istedigi ortamin fotografini
ceker ve uygulama bu goriintii lizerinde renk analizini yapar. Resimlerim
boliimiinden kullanict mobil cihazinin resim galerisindeki goriintiilerden secer ve

uygulama bu goriintii tizerinde renk analizini yapar.

Fotograf segin

Resim Se¢
Resim Cek

Resimlerim

sdcard
-

Sekil 4.2. Mobil uygulama resim se¢ bolimii

Resim se¢ boliimii ile secilen goriintii lizerinde asagidaki islemler uygulanir:

e  (Goriintli boyutlandirma

e Goriinti pixel renklerinin RGB degerlerinin ¢ikartilmasi
e Renk degerlerine nicemleme algoritmasinin uygulanmasi
e RGB renk kodlarinin hexadecimal koda ¢evrilmesi

e Her bir rengin hex kodunun sayilmasi

e Sayilan renk kodlarinin biiyiikten kiigiige siralanmasi
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Sekil 4.4’de gorildigli gibi mobil uygulama goriintiiye yukardaki islemleri
uygulayarak kullaniciya maximum yogunluktaki rengi, minimum yogunluktaki rengi,
renklerin ortalamasi olan rengi ve diger ¢ogunluklu olan renkleri gosterir. Kullanici
bu bdliimden istedigi renk tonunu secer ve Oneri i¢in iiriiniin en, boy ve yiikseklik
degerlerini girer. En, boy ve yikseklik degerleri iirlinlin ortam igerisinde
yerlestirilecegi alanin boyut sinirlaridir. Kullanic1 Sekil 4.5°de o6neri al butonunu
kullanarak sectigi parametreleri sunucuya gonderir. Dogrusal eslestirme algoritmasi
ile veritabaniyla eslestirilen parametrelere gore Onerilen iiriinler mobil uygulama
tarafindan kullaniciya Sekil 4.6 deki gibi gosterilir. Kullanici segtigi renk kodlarini

ve girdigi en, boy ve yiikseklik bilgilerini degistirerek yeni iiriin 6nerileri alabilir.

Dogrusal eslestirme algoritmasi:

Cm renk analizi yapilan goriintiiniin se¢ilen renk kodlari, Dm renk kod sayisi, Dk,w
k sirasi ile siralanmis sunucu veritabanindaki iiriinlerin sayisi, Ck,w sunucu
veritabanindaki tirtinlerin renk kodlar1 olmak {izere en biiyiik benzerlik Popt degerini
hesaplamak i¢in Sekil 4.3’deki algoritma kullanilir [16]. Dogrusal eslestirme
algoritmasinda islem hizim1 arttirmak i¢in parametre indexleme islemi uygulanir.
Kullanicinin sectigi renk tiirline gore sunucu tarafindaki veritabaninda tirlinler
tablosunda sorgu calistirilir. Boylece kullanici alacagi oneri trlinlerini maximum

renk, minimum renk ve ortalama renk degerlerine gore filtrelemis olur.

for k=1:N;
if Dy <Dy,
P | Cin-Ciw |
end
end
Popt™ min{p, }

Sekil 4.3. Dogrusal eslestirme algoritmasi
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r A

B oexoRrAsIsST

RESIM ANALIZI

MAXIMUM RENK

MINIMUM RENK

ORTALAMA RENK

DIGER RENKLER

Oneri Al

Sekil 4.5. Mobil uygulama oneri al bolimii

B oexORASIST

RESIM ANALIZI

Sekil 4.6. Mobil uygulama 6nerilen iiriinler béliimii

25



4.3. Mobil Uygulama Yazilim Bilesenleri
4.3.1. AndroidManifest

Uygulamanin manifestosudur. Uygulamanin paket, uygulama versiyonu, SDK
versiyonu, internet erisim izni ve ana aktivite hakkindaki bilgileri verir. SDK

versiyonun kapsadigi cihazlarda uygulama ¢alisabilir.

4.3.2. Main layout

Uygulamanin ekran goriintiisiinii olusturur. ScrollView ile uygulama goriintiilerinin
cihaz ekraninda diiseyde yukar1 asagi hareket edebilmesi saglanir. TableLayout ile
ekran tablo olarak satir ve siitiinlara bdliiniir. Button ile ekrana buton eklenmesi
saglanir. Button olarak “Renk Analizi” butonudur. ImageView ile ekrana goriintii
eklenir. Eklenen goriintii kullanicinin uygulama vasitasi ile cihazindan sectigi

goriintiilerdir. Layout igerisinde konum ve renklendirme islemleri yapilabilir.

4.3.3. Goriintii boyutlandirma

Goriintiiye renk analizi islemleri uygulanmadan 6nce hata payim azaltmak ve hizi
arttirabilmek ig¢in kullanicinin cihazindan segtigi goriintii decode edilerek optimum

boyuta indirgenir.

4.3.4. Skaler nicemleme boliimii

Skaler niceleme algoritmasinin goriintiiye uygulandigi boliimdiir. Skaler deger olarak
51, tanesellik olarak 4 secilmistir. Goriintiiniin her pixelinin R, G, B renkleri
renk adi1 ve sayisi olarak yerlestirilmistir. Map igerisindeki renk sayilart indisleri ile
birlikte biiyilikten kiigiige dogru siralanmistir. Sirali renk kodlarindan ilk dort tanesi

kullaniciya uygulamada gosterilmektedir.
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4.3.5. Renk analiz sonuclari

Bu boliimde elde edilen renk kodlar1 checkboxlar ile birlikte ekrana goriintii olarak
yerlestirilmektedir. Her renk koduna goére o renkte dikdortgen kullaniciya

gosterilmektedir. Her renk satir1 tablonun satir1 olarak eklenmektedir.

4.3.6. HTTP iletisim

Bu béliimde server ile asenkronize task olarak baglanti kurulmaktadir. Kullanicinin
uygulamadan sectigi renk ve parametre bilgilerini gonderme ve serverdan gelen
cevaplarit alma islemi yapilmaktadir. Veriler JSON formatinda gonderilmekte ve
alinmaktadir. JSON formatinin se¢ilmesinin sebepi gonderilecek parametrelerin az
ve ardisik yapida gonderilebilir olmasidir. Boylece mobil cihazin islemler i¢in daha

az efor harcamasi saglanmistir.
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5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu tez c¢aligmasinda, ilk olarak renk analiz yontemlerinin performans
karsilagtirmalart yapilmistir. Renk nicemleme yontemlerinden skaler nicemleme ve
vektorel nicemleme algoritmalar incelenmistir. Vektor nicemleme algoritmalarindan
median-cut ve octree algoritmalarinin goriintii isleme tarafinda iyi sonug verdigi
ancak zaman ve hafiza tliketimi acisindan koti oldugu gozlemlenmistir. Skaler
nicemleme algoritmas1 goriintii isleme konusunda vektdr nicemleme yontemlerine
gore daha fazla hata oranina sahipken hafiza ve zaman konusunda basarili oldugu
gozlemlenmistir. Gelistirilen yazilimin kullanicilara oneri olusturacagindan ve
hafizas1 sinirli olan mobil cihaz iizerinde c¢alisacagindan dolay1 skaler nicemleme
yontemi kullanilarak mobil uygulama gelistirilmigtir. Hata oranin1 azaltmak ig¢in

goriintiilerin boyutlarinda kii¢iiltme islemi uygulanmustir.

Mobil uygulama platformu olarak Android isletim sistemi secilmistir. Android
isletim sistemi lizerinde JAVA dili ile uygulama gelistirilmistir. A¢ik kaynak kodlu
olan Android platformu ve goriintii isleme lizerine zengin kiitiphaneleri olan JAVA
dilinden dolayr uygulama Android 4.0.2 isletim sistemli mobil cihaz igin

gelistirilmistir.

Gelistirilen mobil uygulamada kullanict mobil telefondaki resim galerisinden bir
resim secer ya da bulundugu ortamin resmini ¢eker. Kullanici resmi segtigi zaman
mobil uygulama skaler nicemleme algoritmasin1 kullanarak resmin maximum,
minimum ve ortalama renk degerlerini kullaniciya sunmaktadir. Kullanici segtigi
renk degeri ve belirledigi en, boy ve yiikseklik bilgileri ile oneri alir. Uygulama bu
parametrelerle sunucudan dogrusal eslestirmeye gore Onerilen iirlinleri kullaniciya
sunmaktadir. Calismada ileri siireglerde renk analiz sonuglarini iyilestirmeye yonelik
yeni algoritmalar iizerinde caligilabilir. Diger mobil isletim sistemleri( i0OS ve
Windows Mobile Phone ) icinde uygulama gelistirilerek performans karsilastirmasi

yapilabilir.
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Ek—A GELISTIRILEN SiSTEM ICIN YAZILAN KAYNAK KODLAR

AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="gurel.dekorasist"

android:versionCode="1"

android:versionName="1.0">

<uses-sdk android:minSdkVersion="14" ></uses-sdk>

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"></uses-
permission>

<application android:icon="@drawable/icon™ android:debuggable="true"
android:label="@string/app_name">

<activity android:name=".MainActivity"
android:label="@string/app_name">

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter>
<[activity>

</application>

</manifest>
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MainLayout.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<ScrollView xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:scrollbars="vertical"
android:layout_height="fill_parent"
android:layout_width="fill_parent">
<TableLayout xmilns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_width="fill_parent"
android:id="@+id/color_table"
android:stretchColumns="*"

android:background="#000000"

>

<TableRow android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent" >

<Button android:id="@+id/btn_choose"
android:text="@string/resim_sec"
android:layout_marginTop="10dp"
android:layout_weight="1"
/>
</TableRow>
<TableRow android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" >
<ImageView
android:contentDescription="@string/image"
android:id="@++id/iv_pic"
android:layout_marginTop="10dp"
android:layout_weight="1"
android:layout_width="0px"
/>
</TableRow>
<TableRow android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" >
<TextView android:id="@+id/TextView01" android:layout_marginTop="2dp"
android:layout_width="wrap_content" android:layout_height="wrap_content"
><[TextView>
<ImageView
android:contentDescription="@string/image"
android:id="@+id/imagel1"
android:layout_marginTop="2dp"
android:layout_width="0px"
/>
</TableRow>
<TableRow android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" >
<TextView android:id="@+id/TextView02" android:layout_marginTop="2dp"
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android:layout_width="wrap_content" android:layout_height="wrap_content™ >

</[TextView>

<ImageView

android:contentDescription="@string/image"

android:id="@+id/image2"

android:layout_marginTop="2dp"

android:layout_width="0px"

/>

</TableRow>

<TableRow android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content™ >

<TextView android:id="@+id/TextView03" android:layout_marginTop="2dp"

android:layout_width="wrap_content" android:layout_height="wrap_content"

></TextView>

<ImageView
android:contentDescription="@string/image"
android:id="@+id/image3"
android:layout_marginTop="2dp"
android:layout_width="0px"

/>
</TableRow>
</TableLayout>
</ScrollView>

GORUNTU BOYUTLANDIRMA

private Bitmap decodeFile(File f,int x){
try {

BitmapFactory.Options o0 = new BitmapFactory.Options();
o.inJustDecodeBounds = true;
BitmapFactory.decodeStream(new FilelnputStream(f),null,o);

final int REQUIRED_SIZE=x;

int scale=1,;
while(o.outWidth/scale/2>=REQUIRED_SIZE &&
o0.outHeight/scale/2>=REQUIRED_SIZE)
scale*=2;

BitmapFactory.Options 02 = new BitmapFactory.Options();
02.inSampleSize=scale;
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return BitmapFactory.decodeStream(new FilelnputStream(f), null, 02);
} catch (FileNotFoundException e) {}
return null;
51.1.}

SKALER NICEMLEME

intR, G, B, index = 0;

int j=0;
for(inty = 0; y < height; y=y+4) {
for(int x = 0; x < width; x=x+4) {

index =y * width + x;

R = Math.round(Color.red(pixels[index])/51)*51;

G = Math.round(Color.green(pixels[index])/51)*51,;

B = Math.round(Color.blue(pixels[index])/51)*51;
pixels[index]=Color.rgb(R,G,B);

hexColor[j] = String.format("#%06X", (OXFFFFFF & pixels[index]));

if(map.containsKey(hexColor[j])){
val=map.get(hexColor[j]);

val=val+1;
}
else
{
val=1;
}
map.put(hexColor[j],val);
=i+
}
}

mlmageView.setlmageBitmap(bitmap_second);
sorted = sortHashMap(map);

String renkkodlari="";
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int k=0;

for (String key : sorted.keySet()){
if(k<4){
renkkodlari[K]=key;
}else
break;
k=k+1;

RENK ANALIZ SONUC GORUNTULEME

TableRow rowl = new TableRow(this);

TextView goruntule = new TextView(this);

cl = new CheckBox(this);
rowl.addView(cl);

goruntule.setText(renkkodlari[0]);

goruntule.setBackgroundColor(Integer.parselnt(renkkodlari[0].replaceFirst("/ #",""),
16)+0xFF000000);
rowl.addView(goruntule);

table.addView(rowl,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.WRAP_CONTENT,
LayoutParams.WRAP_CONTENT));

TableRow row2 = new TableRow(this);
c2 = new CheckBox(this);
row2.addView(c2);
TextView goruntulel = new TextView(this);
goruntulel.setText(renkkodlari[1]);

goruntulel.setBackgroundColor(Integer.parselnt(renkkodlari[1].replaceFirst(" #","")
, 16)+0xFF000000);
row2.addView(goruntulel);

table.addView(row2,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.WRAP_CONTENT,
LayoutParams.WRAP_CONTENT));

TableRow row3 = new TableRow(this);

c3 = new CheckBox(this);
row3.addView(c3);

TextView goruntule2 = new TextView(this);
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goruntule2.setText(renkkodlari[2]);

goruntule2.setBackgroundColor(Integer.parselnt(renkkodlari[2].replaceFirst(" #","")
, 16)+0xFF000000);
row3.addView(goruntule2);

table.addView(row3,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT,
LayoutParams.MATCH_PARENT));

TableRow row4 = new TableRow(this);

¢4 = new CheckBox(this);

row4.addView(c4);

TextView goruntule3 = new TextView(this);
goruntule3.setText(renkkodlari[3]);

goruntule3.setBackgroundColor(Integer.parselnt(renkkodlari[3].replaceFirst(" #","")
, 16)+0xFF000000);
row4.addView(goruntule3);

table.addView(row4,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT,
LayoutParams.MATCH_PARENT));

TableRow row10 = new TableRow(this);

¢5 = new CheckBox(this);

rowl10.addView(c5);

TextView goruntule10 = new TextView(this);
goruntulel10.setText("Hepsi");

row10.addView(goruntulel0);

table.addView(row10,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT,
LayoutParams.MATCH_PARENT));

TableRow row5 = new TableRow(this);
TextView goruntule4 = new TextView(this);
goruntule4.setText("En");
rowb.addView(goruntule4);
textl=new EditText(this);
rowb.addView(textl);
table.addView(row5,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT,
LayoutParams.MATCH_PARENT));

TableRow row6 = new TableRow(this);

TextView goruntule5 = new TextView(this);
goruntule5.setText("Boy");
row6.addView(goruntuleb);
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text2=new EditText(this);

row6.addView(text2);

table.addView(row6,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT,
LayoutParams.MATCH_PARENT));
TableRow row7 = new TableRow(this);
TextView goruntule6 = new TextView(this);
goruntule6.setText("Yiikseklik");
row7.addView(goruntule6);
text3=new EditText(this);
row7.addView(text3);
table.addView(row7,new
TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT,
LayoutParams.MATCH_PARENT));

TableRow row8 = new TableRow(this);

Button btn = new Button(this);

btn.setText("Oneri Al");

row8.addView(btn);

table.addView(row8,new

TableLayout.LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT,
LayoutParams.MATCH_PARENT));

HTTP ILETiSIM

class task extends AsyncTask<String, Integer, \Void>

{

InputStream is = null ;
String result =",

@Override
protected Void dolnBackground(String... params) {

String param = params|[0];

String url_select = "http://www.dekorasist.com/";

HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
HttpPost httppost = new HttpPost(url_select);
JSONODbject json = new JSONObject();

try {
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json.put("renkkod",param);

JSONArray postjson=new JSONArray();
postjson.put(json);

httppost.setHeader("json",json.toString());
httppost.getParams().setParameter("jsonpost”,postjson);
HttpResponse response=httpClient.execute(httppost);
HttpEntity entity = response.getEntity();
is = entity.getContent();
} catch (Exception e) {
Log.e("log_tag", "Error in http connection "+e.toString());

try{

BufferedReader reader = new BufferedReader(new
InputStreamReader(is));

StringBuilder sb = new StringBuilder();
String line = null,
while ((line = reader.readLine()) '= null) {
sb.append(line + "\n");

is.close();

result=sb.toString();

}catch(Exception e){
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Log.e("log_tag", "Error converting result "+e.toString());

}

try{

JSONArray jArray = new JSONArray(result);

for(int i=0;i<jArray.length();i++){

JSONODject json_data = jArray.getJSONODbject(i);

Log.i("log_tag","id: "+json_data.getString("'renkkod™));

id=json_data.getString("'renkkod");

}catch(JSONEXxception e){

Log.e("log_tag", "Error parsing data "+e.toString());

}

return null;

}
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