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Onséz

Teknolojinin stirekli gelisimi, yasamin her alaninda oldugu gibi, elbette sanatin
tum dallannda da etkisini gostermektedir. Mizikte kullanilan elektronik aletlerden,
dijital kayit ortamlarina; mimaride kullanlan hesap makinesinden, bilgisayar destekli
gizimlere; resimde bilgisayar ortaminda yapilan uygulamalardan, reprodiiksiyon baski
tekniklerine; tiyatroda isiklandirmadan, kostiim ve dekor tasanmina; sinemada
kameralardan, ses ve goriintilerde uygulanan efektlere kadar pek g¢ok alanda yogun
olarak bilgisayarlardan yararlaniimaktadir.

Fotograf sanati da benzer sekilde teknolojik gelismelerden payini almis olup,
fotograf makinasi tasarimindan autofocus objektif yapimina, yapay 1sik kaynaklarindan
dijital fotograf makinalarina kadar pek ¢ok asamada bilgisayarlardan yogun olarak
yararlanilmaktadir.

Fakat bunlarin otesinde yasanan kimi teknolojik gelismeler, hem kullanilan
malzemenin timiyle farklilasmasina hem de fotograf diinyasinda derin gorus ayriliklan
yasanmasina yol agmistir. Fotograf makineleri degismis, film yerine disk ya da disket
dedigimiz manyetik saklama ortamlan kullamimaya baglanmig, goriintulere her tirll
miidahalenin yapilabilecedi bilgisayar programlar gelistirilmis ve (ilk zamanlar
fotografik tat vermeyen) yazicilar ile gikiglar ahnmaya baglanmistir. "Fotografin kimyasal
siirecinin timiyle ortadan kaldinlarak, tamamen dijital (sayisal) ortama ge¢gmesi”
olarak adlandinlabilecek bu olgu, hakl olarak etik kaygilari da beraberinde getirmistir.
Fotografa belgesel bir sanat olarak yaklasanlar igin "bilgisayar ortaminda fotograf",
kabul edilemez bir hile ortami olarak algilanmistir. Bu gelismelerin yasandigr ilk
guinlerde "bilgisayar ortaminda fotograf" kavramina siddetle karsi ¢ikanlar, (tipki, 1985
yilinda ilk autofocus fotograf makinasi olan Minolta 7000'in piyasaya cikmasi ile
yasanan “manuel - autofocus” tartismalarina benzer sekilde, "gelenekse/ - dijital”
tartismalan yasanmistir) zamanla yumugayarak fotografinin bu yeni boyutuna sinirh da
olsa hosgdrii beslemeye baslamislardir. Bu hogsgoriideki asil etken, "bigisayar ortaminda
fotograf"in  geleneksel kimyasal fotografin  yerini  hemen ve tamamen

devralamayacagjinin anlasiimasi olmustur. Hatta bu gercegin ortaya ¢ikmasiyla birlikte,



(benim gibi) hem geleneksel yontemlerle fotograf geken, hem de bilgisayar ortaminda
bu fotograflar tizerinde oynamalar yapan insanlarin sayisi hizla artmaya bastamistir.

Sonugta, "bilgisayar ortaminda fotograf” dedigimiz yeni "kaydetme, saklama,
dedisiklik yapma ve baski" sistemni, bizlere bazi avantajlar saglamis olsa da, temelde
fotograf duygusunun degismesine yol agmamustir. Gérmesini bilen bir géz, yaratmasini
bilen bir zihinle birlesince ortaya cikan eserin kimyasal ya da dijjital olmasi ¢ok da
oénemii dedildir.

Bu tezin amac, hem dijital fotografinin A'dan Z'ye tanimini yapmak, hem de
"bilgisayar ortaminda fotograf*in en Onemli bdlimiini olusturan "gorinti isleme”
asamasini  arastirmaktir. Bunu yaparken, "dogrudan fotograf"tan yola ¢kilarak,
bilgisayar programlari ile goruntu islemede sonuglarin hangi limitlere kadar gidebilecegi
irdelenecektir.

Bu tezin hazirlanmasi sirasinda kullanilan bilgisayar yazihmi, glinimizin en
yetkin goriintli isleme programlarindan olan "Adobe PHOTOSHOP 5.5"dir. Islemlerin
yapildigi kisisel bilgisayar ise glinimiiz kosullarinda "yavas" sayilabilecek niteliktedir.
Ancak, "hiz" hersey demek oimadigindan, yavas bir islemciye sahip bir bilgisayarda bile,
bellek kapasitesi yiikseltilerek her tirli istem yapilabilmektedir. Bu tez calismasinda

kullanilan donanimin 6zellikleri séyledir:

Tarayia (Scanner): EPSON Perfection 1200 Photo

Bilgisayar: Islemci: Pentium II - 350 MHz
Bellek: 192 MB SDRAM
Monitor: 17"
Ekran karti: 8MB

Yazici (Printer): EPSON Stylus Photo 700
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Ozet

Teknolojik gelismeler, her alanda oldudu gibi, fotografta da yeni olanaklarin
dogmasina yol agmaktadir. Bunlardan biri olan "dijital fotograf" ekipmanlarinin
gelismesiyle, fotograf¢ilarin dnlinde "goruntl isleme" denilen ugsuz bucaksiz bir yol
acilmigtir.  Bilgisayarlan kullanarak, geleneksel karanlik oda yo6ntemleriyle elde
edilebilecek etkilerin ¢cok daha fazlasini, ¢gok daha kisa siirede ve gorerek elde etmek
mimkin olmaktadir. Ayrica, gelisen dijital baski teknolojileri sayesinde, islenen
gorintller, istenen ylizeye, istenen biiyiiklikte basilabilmektedir.

Fotografcinin bu avantajlardan yararlanabilmesi icin, geleneksel donanimindan
tamamen farkl olan yeni donanim ve yazihmlara sahip olmasi ve bunlan kimseye
muhtag olmadan kullanabilmesi gerekmektedir. Bu nedenle gorinti isleme,
fotografciya hem maddi olarak ek yiik getirmekte, hem de mevcut ilgi alaninin disinda
bir takim bilgilere de sahip olma zorunlulugu getirmektedir. Bu da fotografcinin
sorumlulugunu arttirmaktadir.

Goruntl isleme, son 10-15 yilda, post-modern yasama bigiminin zorlamasiyla
bliylk olclide "bas-¢ek" haline ddniisen fotograf sanati igin taze bir soluktur. Fotografi,
"kolay Uretilen basit bir olgu" haline donlisme tehlikesinden kurtarabilecek bir ¢abadir
goriintli isleme. Fotografa deger katan, dnemini ve etkisini arttiran biiytk bir gi...

Tabii, bitin bunlar herseyin dogru olarak kullaniimasiyla elde edilebilecek
"potansiyel art’"lardir. Yani fotografik bilgisi sadlam, dogru ekipmanlara sahip ve
ekipmanlari dogru olarak kullanabilen kisiler, fotografa arti degerler kazandirabilir.
Bunun vyapilabilmesi icin egitim kurumlarina biyik sorumluluk dismektedir, clinki
géruntli isleme, kendi kendine 6grenilebilir basit bir ugras dedildir. Temel fotograf,
temel bilgisayar ve temel Ingilizce bilgilerine sahip olmak gereklidir. Bu bilgilerin
timind, ancak Universite dizeyinde fotograf egitimi veren kurumlar sunabilirler.
Diinyada son derece hizli bir sekilde gelismekte olan dijital fotograf teknikleri (ve ozel
olarak goriintii isleme teknikleri), ancak bu gelisimi izleyen, arastiran ve uygulama
yapan ogretmenler tarafindan ogretilebilir. Ulkemizde ne yazik ki, bu nitelikte eleman
sayisi son derece azdir. Var olan yetismis elemanlar da, akademik kosullarin yetersizligi

nedeniyle, piyasa kosullarinda calismayi yeglemektedirler.
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Bilgisayar ortaminda gorintl isleme, hizla gelisen dijital fotografcihgin en
onemli parcasidir. Gelistirilmekte olan tim yazihm ve donanimiar, gorinti islemeyi
kolaylastirmak, ¢abuklastirmak ve kalitesini ylikseltmek amacina yoneliktir. Bu amaca
ulasmak icin, kullamicilarin yalnizca teknik donanimlanni Gst diizeyde tutmalan yeterli
dedildir. Ayni zamanda sosyal, kiiltlirel ve estetik dederleri de benimsemis olarak 6zgiin
eserler ortaya koymalar gerekmektedir.

Bu tez galismas! sirasinda kullanilan goériinti isleme programi, giinimiziin en
yetkin yaziimlarindan biri olan Adobe Photoshop 5.5'tir. Bu tez c¢alismasi, bir yandan
goriintli islemenin hangi sinirlara kadar gidebilecegini arastirirken, bir yandan da
Photoshop programinin nasil kullanilacagini agiklayan bir kilavuz gorevini gérmektedir.
Ayrica, dijital fotografla ilgili her tlirli ekipman ve teknik bilgiye de yer verilerek, A'dan
Z'ye "Bilgisayar Ortaminda Fotograf" anlatiimaya c¢alisiimistir.

Ginimuzdeki konumuna bakildiginda, dijital fotografin gelecekteki etkinliginin
daha da artacagini diisinmek kehanet olmayacaktir. Bu nedenle, bilgisayar ortaminda
fotografik olarak neler yapilabileceginin iyi anlasilmasi gerekmektedir. Bu tez calismasi,

bu amaca hizmet edebilmek amaciyla yapilmistir.
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Summary

Technological developments lead the way to new possibilities in photography,
just like in other fields. By the development of the "digital photography" equipments, a
new endless road called "image processing” has emerged in front of photographers. By
using computers, it is possible to get more interesting effects in a much shorter time
than the ones created by using conventional dark room techniques, and best of all,
with full control of the eye. Moreover, the development of digital printing technologies
made it possible to print a processed image on any kind of surface with desired
dimensions.

The photographer who wants to use these advantages should have and learn to
use independently the new hardware and software, which are totally different from the
existing conventional equipments. So, image processing causes additional expanses for
the photographer, and also he should learn some specific knowledge which is beyond
his existing field of interest. This situation adds more responsibility to the
photographer.

Image processing is a fresh breath to the art of photography, which is widely
transformed to "point and shoot” process by the enforcement of the post-modern life
style, for the last decade or so. Photography could be rescued from the danger of
transforming to an "easily made simple subject”, by the efforts of image processing; an
enormous power adding value to photography, raising its importance and impact...

Of course, all of these things are the "potential goals” when everything is done
properly. That is to say that, "people who have strong photographic knowledge, who
have proper equipments and who use these equipments properly” can add positive
impact to photography. Schools have the greatest responsibility to do this, because
image processing is not a simple self-taught effort. Basic photography, basic computer
and basic English language skills should be owned by the learner. All of these skills can
only be given by university levelled photographic schools. Digital photographic
techniques (image processing techniques in particular), which have a very high rate of
development in the world, can only be taught by the teachers who are coping with the
developments, searching and practising. Unfortunately, in our country, people who



have these specialties are very small in numbers. Existing experts, on the other hand,
prefer to work on the market, due to the insufficient academic circumstances.

Image processing with computer is the most vital part of the rapidly developing
digital photography. All of the developing software and hardware aim to raise the
guality of the image processing, as well as simplifying the work to be done and gaining
speed. In order to reach this aim, high levels of technical equipping is not sufficient
alone. In addition, original outputs should be produced containing social, cultural and
aesthetic values.

The image processing program used in this thesis is Adobe Photoshop 5.5,
which is one of the best softwares available today. While searching the limits of image
processing, the thesis also acts as a guide explaining how to use Photoshop. Also, A to
Z of "computerized photography” is tried to be explained, by including every kind of
equipment and technical information about digital photography.

When we look at the overall place of digital photography, it won't be a
fortunetelling to think that it will dominate photography in the future. So, it is critical to
be aware of what photographic efforts can be done with computers. This work of

thesis is done for the purpose of helping to reach this aim.




1. BILGISAYAR ORTAMINDA FOTOGRAF (DIJITAL FOTOGRAF) NEDIR?

Herseyin giderek sayisallastigi diinyamizda, goérintilerin de sayisallasmasina
sasirmamak gerekir. Her giin, her yerde karsilastiimiz goérinti bombardimanin,
yalnizca analog (geleneksel, kimyasal) yontemlerle gergeklestiriimesi herhalde mimkin
olamazdi. Aslinda hepimizin zaman zaman "keske bu gérintlii bombardimani hig
yasanmasaydi da, gorintilerin igerigi bu kadar bosalmasaydi” gibisinden yakinmalart
oluyor. Evet, keske goriintli elde etmek ve kullanmak bu kadar "ucuz" olmasaydi... Ama
"keske" demek icin artik cok geg! Glinimizde, géruntii olusturmak ve bu gorintdleri
istedigimiz ortamda kullanmak cok kolay ve olduk¢a ucuz. Artik yapilmasi gereken sey,
her turlli cagdas gorintii olusturma malzemesii iyi tamimak, kullanmasini 6grenmek ve
"i¢i dolu gérintiler” olusturmaktir!

Burada s6zii edilen "goriintii"ler yalnizca fotograf degil, resim, film, video, clip,
clip-art ve hatta yazidir. Bu géruntQ tirleri her ne kadar birbirinden farkh malzemeler
olsalar da, strekli aynt ortamlan (kagit, gazete, televizyon, sinema, duvar, billboard,
v.b.) kullandiklart icin kullanim yontemleri benzerdir. Belki bu tir gdruntilerin
endUstriyel nitelikte oldugu iddia edilebilir ve "bunlarin sanatsal fotografla ne ilgisi var?"
denilebilir, Ancak unutulmamali ki, giinimilizde sanatlar arasindaki sinirlar ortadan
kalkmaktadir ve "hibrid" (melez) denilen turler olusmaktadir. Fotograf-resim, fotograf-
heykel, fofograf—sinema ve hatta fotograf-mizik (multivizyon, clip, v.b.) gibi karma
alanlarda sanat eserleri tretilmektedir.

Iste, sanat alanindaki bu tir birlikte kullanim zorlamalar ve endiistriyel baski
teknolojilerinde yasanan hizli gelisme, fotografin her tirlii yiizeye ve inanilmaz buyik
boyutlarda basilabilmesini sagladi. Béylece fotograf, son derece yogun olarak ve daha
once distiniilemeyecek cesitlilikte ortamlarda (tekstil, cam, seramik, porselen, agac,
metal, v.b.) kullanilmaya baslandi.

1980'lerin basinda, baski sektdriindeki hiz zoruniuluguyla birlikte fotografin
bilgisayar ortaminda kullamimi artmaya basladi ve bilgisayarlarin basdondiirlicii
gelisimine paralel olarak hizla yayginiasti. Ozellikle basin sektériiniin daha hizh gériintii
islemeye olan ihtiyaci, bilgisayar sektort tarafindan gerek yaziim, gerekse donanim
yonunden ¢ok iyi desteklendi ve yaklasik 10 yil 6nce, bugiin kullandiimiz gorinti



isleme programlarinin ilk slirimleri piyasaya cikti. Tabii yalnizca basin degil, fotograf
sanatgilari, Universite gevreleri ve belki de en ¢ok Kodak firmasinin katkilanyla "dijital
fotografi", cagimizin vazgegilmez goriintli ortamlarindan biri haline geldi. Diger fotograf
malzemesi Ureticilerinin de yogun olarak Ar-Ge galismalarina girismesiyle birlikte dijital
fotografi buglinkii yayginhigina ulast.

Bu teknolojinin inanilmaz hizindan &zellikle basin fotografcilan yararlaniyorlar.
Dijital fotograf makinalaryla cektikleri fotografiar, yanlarindaki dizlstli (notebook)
bilgisayarlara birka¢ dakika icinde aktarip, cep telefonlaninin PCMCIA kartlan sayesinde,
diinyanin neresinde olurlarsa olsunlar gazetelerinin merkezierine birkag dakika iginde
aktarabiliyorlar. Bu islemi yaparken eger birka¢ dakika daha zamani varsa, fotografc
gektigi fotograf (zerinde bazi diizeltmeler de yapabilmekte ve bbylece merkezdeki
sayfa dlzenini yapan arkadasina yardmc olabilmektedir. Bu iglemin maliyeti
gunumiizde ¢ok yiiksek olmakla birlikte, fiyatlarin hizla diistiigi bilgisayar diinyasinda,
birkac yil iginde dileyen herkes benzeri bir sisteme kavugabilir (Sekil: 1-1). Son olarak,
Kodak'in piyasaya surd(iga yeni bir dijital fotograf makinasi, sahip oldugu minik sayisal
islemcisi sayesinde, dogrudan cep telefonuna baglanabiliyor. Boylece, fotografcinin
yaninda tasimasi gereken malzeme miktan dnemli 6lciide azahyor. Oyle goriiniyor ki,

Sekil: 1-1



¢ok yakin bir gelecekte, cep telefonu 6zellikleri de yuklenen dijital fotograf makinalarn,
baska bir araca gerek duymaksizin, diinyanin herhangi bir yerindeki bir bilgisayara
gorinti ulastirabilecekier.

Goruldiglh gibi, dijital fotografi ozellikle zamandan kazandiran onemli bir
gelisme. Aynca, geleneksel fotograf sireclerinde ister istemez yasanan kimyasal
atiklarin gevreye zarar vermesi gibi olumsuziukiar da dijital fotografide yasanmiyor.
Ayrica, dijital fotografinin en 6nemli avantaji, goriintiiye dilediginiz gibi miidahale etme
sansinizin olmasi. Gorunti islemek igin, fotografi dijital ortama aktarmak gerekir. Eger
dijital bir fotograf makinasi kullaniliyorsa, ortada bir sorun yok demektir. Ancak
geleneksel yontemlerle olusturulmug bir fotografin da, dijital ortama aktariimasi
istenebilir. Bu durumda, tarayic (scanner) denilen araglar yardimiyla gorinti
bilgisayara aktarilabilir (Sekil: 1-2). Ister dijital fotograf makinasi kullanarak, ister

Sekil: 1-2

tarayici araciliiyla goriintliyl bilgisayar ortamina aktarmis olun, farketmez. Gériintlyl
bir kez bilgisayara aktardiktan sonra, artik karsinizda sonsuz sayida degisiklik



yapabilecegdiniz (ve eger sonucu begenmezseniz eski haline geri ddnebileceginiz) ugsuz
bucaksiz bir ortam var demektir. Bu avantaji kullanmak istemeyenler de olabilir elbette,
ancak bu tezin asil amac, dijital fotografinin gorintti isleme alaninda ne gibi 6zelliklere
sahip oldugunun arastinimasi oldugundan, bu igin nasil yapidi§i agiklanmaya
cahsilacakdr.

1. 1. Bilgisayar Mantig

Insanoglu matematik islemlerini 10'luk sisteme gore yapar. Yani 0'dan 9'a kadar
olan rakamlari kullanarak hesap yapar. Oysa bilgisayarlar, elektrik akiminin "agik” ya da
"kapali” olmasi durumuna gore islem yapabildikleri icin 2 tabanina gore diizenlenmis bir
sistem kullanirlar. Bu sistemde yalnizca 1 ve 0 rakamlan kullanihr. Ingilizce "ikili
rakamlar" (binary digits) sozciklerinin ilk ve son hecelerinden tiretilen bits terimi
bilgisayar dilinde, anlami olan en kigik birimi, yani sozcigi (kelimeyi) ifade eder
(Tablo: 1-1).

Tablo: 1-1 10 tabanh ve 2 tabanh say sistemleri

10000 [10x10x10x10) 16 [2x2x2 %)
1000 (10x10x10) 3 2x2xd)
100 (10x10) 4 (2x2)
10 lz
e IH

7[20[3]4{= 722310 [1]af1][o]1]= 2110
EIEIEIEIE] sl 11[1]=31n

DECIMAL DIGITS BINARY DIGITS

Her ne kadar bilgisayar islemcileri iki tabanina gére islem yapsalar da, gesitli
say! tabanlar kullanilarak farkli programlama dilleri olusturulmustur. Buniardan en son
gelistirileni ise, 16 tabanina gore olan hexadecimal sistemdir (Tablo: 1-2).

Bu sistemde 0 ile 9 arasindaki rakamlara ek olarak A, B, C, D, E, F harfleri de
birer karakter olarak kullanilirlar. Internet programlama dili olan HTML, renkleri
kodlarken bu dili kullanir.



Tablo: 1-2 Farkh sistemlerde sayilarin gosterilisi

o hexadecimal
onluk ikilik (onaltilik)
sistem 10 sistem 2 snstem1 6

0 1] 0

1 1 1

2 10 2
3 1 3

4 100 3

5 101 5

6 110 b

7 i 7

8 1000 5

9 1001 g
10 1010 A
1 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 111 F
i5 10000 10
3 100000 X
[ 1000000 40
128 10000000 a0
756 1 DOO0000 100
512 100000000 =0
1024 10000000000 400

jua]
=

Hd4g 100000000070
a0es 1000000000000

=
=

Tim alfabe, noktalama isaretleri ve rakamlarin, 256'dan (2°) daha az karakter
kullanilarak ifade edilebilecedi belirlendikten sonra, 8 bitlik veri demeti, standart olarak
kullaniimaya baslandi. Daha sonra IBM sirketi tarafindan bu veri demetine byte adi
verildi. Boylece, gliniimiizde kullanilan veri biylklGguntn birimi belirlenmis oldu. Veri
birimi olarak kullanilan byte'larin katlari ise su sekilde belirlenir:

1 Kilobyte (KB) = 1024 Byte

1 Megabyte (MB) = 1024 Kilobyte = 1.048.576 Byte

1 Gigabyte (GB) = 1024 Megabyte = 1.073.741.824 Byte

Goruntiinin tanimlanmasi da ¢ok farkh degildir. Goriintli isleme programlarinda,
tim renk ve parlakhk degerleri dnceden tanimlanmis, yani kodlanmistir. Goriintlyi
olusturan en kiiclik yap: taslan, yani "piksel'ler ise bulunduklan alanin ton, doygunluk
ve parlakiik dederlerini tagtyan "bif'lerdir. Her bir piksel igin renk degerlerini tanimlayan
bilgi satirlan olusturulur. Bu bilgi satirlanindan olusan uzun listeler ise géruntiy

meydana getirir.



1. 1. 1. Coziiniuirliik

Fotograf cevrelerinde sikga kullanilan ¢dizdindirlik (resolution) kavramini dogru
olarak algilayabilmek ve kullanabilmek igin pikse/in ne oldugunu iyi bilmek gerekir.
Ingilizce "picture element”, yani goriintii efemant anlaminda bir kisaltmadir piksel,
Dijital fotograf, ya da bilgisayar ortaminda fotograf dedigimiz goriintiiler, piksel adi
verilen kiiclik kareciklerden olusur. Yani pikseller, dijital gorintiiniin en kiiglik yapi
tagidir (Fotograf:1). Bu nedenle piksel, kimyasal fotografideki "gren"e benzemektedir.
Nasil ki diigiik ASA'l bir film, ince grenli yapisi nedeniyle keskinligi yiiksek bir goriinti
olusturuyorsa, dijital fotografta da benzer sekilde, piksel sayisi fazla olan gérintinin

keskinligi ylksek olmaktadir.

Fotograf: 1

Burada keskinligi belirleyen asil etken, birim uzunluk ya da birim alandaki piksel
(ya da gren) sayisinin fazlahigidir. Iste bu noktada, ¢dzindrlik dedigimiz kavram
kendini gdsteriyor. Cdzdindrlik, birim uzunluktaki ya da birim alandaki piksel sayisidir.
"Cozunurlagu ylksek olan gérinti" dendigi zaman, ¢ok sayida pikselden olusmus bir



gorinttiden s6z edildigini anlamamiz gerekir. Tam tersine "¢OzinUriligl disik olan

goérunti" sdz konusuysa, az sayida piksel var demektir ve gorintiniin keskinligi de,

buna baglh olarak diigiiktir (Fotograf:2).

Fotograf: 2

Peki, ¢dzUnGrliglin birimi nedir? "Kag piksel" disik ¢ozindrlik olarak
algilanmalidir? Keskinligi yiksek bir goriinti olusturmak istiyorsak hangi degerlerde
calismaliyiz? Bu tir sorularin yanitimi verebilmek igin yalnizca ¢6zunirliGgin birimini
bilmek yetmez, aynica lizerinde gahsilacak olan alanin boyutlari da tamimlanmalidir.
Clnkdi, ylksek ¢ozinuritkii ama kiglk boyutlu bir fotografin buyitilmesi, (tipki
kimyasal fotografta negatiften yapilan blylk boyutta baskilarda grenlerin blyiimesine
benzer sekilde) var olan piksellerin boyutunu biyiiteceginden, keskinlik azalacaktir. Bu
sekilde buyltilen goérintllere pikselize olmus gorintiler denir ve genel olarak
kalitesizligi gosterdiginden istenen bir durum degildir. Bu nedenle, gériintliyli sonradan
bliytmek yerine, ilk basta, daha goérinti olusturulurken, gerekli ¢dzinirlik ve
boyutlarin yiiksek tutulmasi gerekir. 300 ppi'ik bir ¢6ziinirlik, yiiksek kaliteli bir
goriintl olugturmak igin yeterlidir.



GinUmuizde uluslararast bir standart olarak kullanilan ¢ézintrlik birimi, bir alan
igin degil, bir uzunluk icin tanimlanmigtir. Bu tanimlama, pek ¢ok yanlis algilamayi da
beraberinde getirmektedir. Simdi bu durumu agiklamaya c¢alisalim.

Gorintl ¢6zinrligtnan birimi pp/dir. Yani, pixels per inch, bir incteki piksel
sayisidir. Ancak pikselin standart bir buyGkligi yoktur: Cozinurlik arttikca boyu
kiiglilir, ¢oziinlirlik azaldikga boyu biylr. Nokta vuruslu yazicilarin ¢6zinurliga icin
kullanilan dpj, yani dots per inch (bir ingteki nokta sayisi) ashnda farkh bir birim
olmasina karsin, giinimizde pp/in yerine sikhkla kullamlmaktadir. Bu, yan/s bir
kullammdir ve zaman zaman bliyik sorunlara neden olmaktadir.

Sanki akillari iyice kanstirmak istercesine, kimyasal film (izerine dijital gortintii
transferini saglayan sistemlerin ¢oz{intrlukleri icin de farkh bir birim tanimlanmstir: /pj,
lines per inch, yani bir ingteki cizgi sayisi. Bu da tamamen, film {izerine gériintli aktaran
bu aygitlarin calisma prensiplerinden kaynaklanan bir tanimlamadir. Yatay bir hareketle,
goriintliyli satir satir filme aktaran bu teknikte, her satirin (yani gizginin) kalinhgi
¢6znUrligiun derecesi olarak degerlendirilmektedir. Lpi, ppi'dan farkh bir blyuklaktir
ve iki birim tam olarak birbirine donlstiriilemez. Bunun nedeni, gizginin kalinhgmin
sabit, pikselin boyutunun ise degisken olmasidir. Ancak, 300 ppi'ik ¢6ztinurlikte bir
gorintt, 150 Ipi'lik ¢oziintritkte bir film yazicida kayipsiz olarak kaydedilebilir.

Tarayicilar icinse, 6érnekleme mantigindan kaynaklanan sp/ (samples per inch -
bir ingteki 6rnek sayisi) birimi kullamimaktadir. Yani, tarayicinin algiladigi birim goriint,
drnek (sample) olarak tamimlanmaktadir. Buradaki drnek kavrami aslinda piksel
temelinde oldugdu igin spi ve ppi birbirine esit birimlerdir.

Dikkat edilirse, bitiin bu birimler bir alan icin degil, bir uzunluk igin
tanimlanmistir. Oysa, gorinti iki boyutlu oldugundan, ¢dziniriigin bir alan igin
tanimlanmasi daha dogru olur. Bu noktadan hareketle bilgisayar Ureticileri, ikinci
boyutu da hesaba katarak, "en" x "boy" = "alan" mantigiyla ¢6zinirligu alan icin
tanimlamiglardir. Ornegdin bir monitoriin ¢6zunirlGga igin 1024x768 ppi denir. Ancak bu
tanimlama da tek basina her seyi aciklamaya yetmez. Clnki 15"lik bir monitér igin
1024x768 ppi gayet yiksek bir ¢oziintrlik degeriyken, 21"lik bir monitdr icin ayni
deder dusik bir ¢6zinlrlugl ifade eder. Bu nedenle, goriintl isleyicilerin kullanmasi
gereken coziiniirlik kavrami hem boyut'an icermelidir, hem de piksel sayisini. Ornegin,
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dijital gorantilerin ¢éziniriigiinden sdz ederken, soyle bir tanimlama yapiimasi daha

dogru bir yaklasimdir: 20x30 ¢cm, 300 ppi. Goriildaga gibi, kullanim alanlari birbirinden

farkhhklar gosterdidi igin, glinimizde tek bir ¢gozliniirlik birimi kullamimamaktadir.

1. 1. 2. Renk Kavrami!

Spektrumdaki bitiin renklerin, bilgisayarin anlayabilecegi ve isleyebilecegi
sekilde tanmimlanabilmesi igin belirli diizenler olusturulmustur. En ¢ok kullanilan G¢ renk
sisteminin mantiklar soyledir:

1. HSL - Renge ait hue, saturation, lightness (ton, doyguniuk, parlaklik)
ozellikleri icin sayisal degerlerdir.

2. CMY - Cyan, magenta, yellow (Siyan, macenta, san) ara renklerin
yuzdeleridir.

3. RGB - Red, green, blue (kirmizi, yesil, mavi) ana renklerin diizeyleridir.

Hue, yani renk tonu igin renk carkinin

Name: [Uivid orange | [

. . . w . (1]
agisal pozisyonu be;hrlemr. Eger kirmizi igin 0 Hue Angle

. 31]
dederi belirlenirse, 0 zaman; )

e Sarinin degeri 60° ;

e Yesilin degeri 120° o
o Siyanin degeri 180°

« Mavinin degeri 240°

e Macentanin dederi de 300° olur.

Sekil 1-3'teki drnekte turuncu, sari ile - ssturation [<I]

krmizinin orta noktasinda oldugundan, ton | Ligstness OB

dederi 30° olur.

Sekil: 1-3

L KREHBIEL, Don - A Journey Through The Opto-Chemical Era Into The Digital Age, 2000



Renklerin, "pigment miktar" olarak da tammlanabilecek olan "saf renk
ylzdesi"ne ise doygunluk ad: verilir. Sifir doygunluk, hi¢ renk olmamasi demektir; yani
yalnizca gri skalasi vardir.

Parlakfik, en koyudan en agida dogru olan 6lgedi tanimlar. Turuncu, parlakiigi
azaltiirsa kahverengiye donisur.

Siyah ile beyaz arasinda degisen "gri skalas!”, bir pikselin yogunlugunu belirten
bir dizi sayidan olusur. Sekil: 1-4'de, grinin 256 tonu gbrilmektedir. Her pikselin
koyulugu, 0'dan 255'e kadar 8 bitlik bir say! ile belirlenir.

Siyah yilizdesi
20 35 40 45 50 55 60 65 70 V5 30 85 00 95

5 10 15 20 &5

242 230 217 204 191 179 166 153 140 128 115 102 88 77 64 51 33 16 13
Photoshop gri skalast

Sekil: 1-4

Bir renk igin Ozel bir sayi ya da sayilar dizisi tasarlansa bile, 6ncelikle donanim
imalatcilan ve yazihm gelistiricilerin bu rengi tanimlamalan gerekmektedir. Dogru olarak
tanimlanmayan bir renk, monitérden monitére ve yazicidan yaziciya farkli sonuglar
verecektir ki, bu da istenen bir durum dedgildir.

Renk sistemleri arasindaki farkla'r “tablo: 1-3'te gbsterilmigtir.  Internet
programlama dili olan HTML'in kullandigi 16 tabanina gore yaziim ile bunu bilgisayarin
isleyebilecegi dile ceviren 2 tabanina gore yazilim sttunlari da tabloya eklenmistir.

10



Tablo: 1- 3 Blmsavarlarln kullandlm renk tammlama 5|stemler|

i l ! _rabengl|  Tobon,
Il ?;, B hex [ T
i Kirmiz j; 0 1100100/ 0911100 0 | 255 0 | 0 f?FFoeoofﬁ HH 50 ooc0 0000 |
Yesil 1201100100 74 09,0 0 255 0 VIOOFFOOS% 0000 8009 éééé““ ‘
I Mavi ;f24o: 100/100 8785 0 | 0 | 0 Lo 1255?5"0000FF‘5E 0000 0009 0000 0000
{ svn Jen o0 o 57| o 0 sz e OO0} 100
EMacentafsoo,loo 100':45'69 0|1 (255 0 255i§FFOOFF%% 111 ﬁﬁ?g?g 0000
| san ;;60:100100 18/0 99| 0 | 255255 0 ||FFFFO0| 1111(1)5(1333&1)(1)“” f
1130 100100 063 100 0 | 255119 0 :jFF77OOE~E 11118(1)(1)(1) gééé o1t
[0 01000 00| 012550550255 FrFREF| mlﬂiiﬁﬁ 11
10 0 61 422929 7 1531153 153 999909 || 1001 iggi iggi 1001
lKoyugri' 0 | 0 |19 l4l51]45 |64 || 5115151 ||333333 Oouggﬂggﬁ%“
Slyah Vo | 0 ”mo;m65¥53 51100 0 (r), ‘o ',ooij)ércv)b:t:' 00008883 gggg 0000

1. 1. 3. Renk Derinligi

Bilgisayar, renkleri yukanda anlatildigi sekilde olusturur. Ancak piksellere,
bundan daha fazla bilgi depolanabilir. Zaten bilgisayar teknolojisi gelistikce ve bu
teknolojiden yararlananlarin kalite beklentileri de arttikca, kaciniimaz olarak piksellerin
bilgi kapasiteleri de artacaktir. Bu noktada, renk derin/igi kavramindan sdz etmek
gerekiyor. Bitmap olarak adlandinlan, yani her "bif'in ayn bir alani tanimladig dijital

11



gortntilerde, her pikselin sahip olabilecedi ton ve renk 6zelliklerini belirleyen sisteme
renk derinligi (bit derinligi) denir. Tarama islemi sirasinda her piksele yiiklenecek bilgi
miktarl, secilen renk derinligi ile simirlanir (Sekil: 1-5).2 Renk derinligi ile tonlar

arasindaki iliski tstel bir fonksiyonla ifade edilebilir: 2 bitlik bir gérinti 2°=4 ton, 4
bitlik bir gériintii 2*=16 ton, 8 bitlik bir goriintii ise 2°=256 tona sahiptir.

Cift katmanl {bilevel) Gri skala

Siyah-Beyaz 4 gri tonu
1 bit 2 bit
Gri skala &
256 gritonu
8 bit
RGB renkli ;
256 x 256 x 256 renk
3x8 bit RGB renki
65536 x 65536 x 65536 renk
3x 16 bit
Sekil: 1.5

Eder bir goriintl, dijital ortama bir bitlik renk derinlidi ile aktarilirsa, yalnizca iki
dedere sahip olabilir: Siyah ya da beyaz (0 ya da 1). Bu sekilde, ara degerleri olmayan,
saf siyah ve saf beyaz piksellerden olusan gorintilere ¢ift katrmanis (bilevel) gérintiler
adi verilir. Her pikseli tammlamak igin birden fazla bit kullanilirsa, siyah ile beyaz

2 AGFA - "An Introduction To Digital Scanning - Digital Colour Prepress volume four”, 1984




arasinda degisen gri tonlar da elde edilir. Iki bitlik derinlik, siyah ve beyaza iki gri tonu
daha ekleyerek, toplam dort ton olusturur. Sekiz bitlik derinlik, sekil 1-4'te gorilen,
siyah ve beyazi da igeren 256 gri tonu olusturur. Bu gradasyon (derecelendirme),
tonlar arasinda kademesiz gegisi saglamak igin yeterlidir.

Renkli pikselleri kaydetmek icin, her ana renk kanalimn ton degerlerinin
kaydedilmesi gerekmektedir. RGB goériintiler normalde 24 bitlik (3 x 8 bit) renk
derinligini kullarirlar. Her renk kanali 8 bitlik bir bilgi ile tammlandidinda, her kanal icin
256 parlaklik dederi mimkin olmaktadir. Kirmizi, yesil ve mavinin 256'sar tonluk
birlesimlerinden 16.7 milyon renk olusabilmektedir. Baski modu olan CMYK iginse 32
bitlik (4 x 8 bit) renk derinligine ihtiyag vardr.

Pek cok renkli tarayici, ana renkler olan RGB'nin her kanali igin 256 ton degerini
belirleyecek kapasitededir. Bazi Ust dlizey modeller ise renk derinliklerini 10, 12, 14,
hatta 16 bit derinlie kadar c¢ikarabilmektedir. Supersampling (stper 6rnekleme)
denilen bu ydntemle elde edilen renk bilgisini isleyecek gorintii isteme programlarinin
ve ¢iktisini alabilecek cikis Unitelerinin sayisi ise oldukga azdir. Ayrica, insan gézuniin
alglama smirt en fazla 8 bitlik tonlan, yani 16.7 milyon rengi ayirdedebilecek
diizeydedir. Bu nedenle, 8 bitten daha fazla renk derinligi kullanmak g¢ok anlamii
goziikmeyebilir. Ancak bu sekilde taranan bir goriintiide daha fazla gélge detay: elde
edilebileceginden, ozellikle RGB olarak taranip sonradan CMYK'ya dontstirdlen
gorintilerde yasanan kayiplarin telafisi saglanmaktadir.

Ozellikle goéruntll igslemede, Uzerinde calisilacak olan gorintiinin “dosya"
blytkltgu, yani veri listesinin uzunlugu onemlidir. Bazi kisa yazilar bir kag byte'lik bilgi
icerebilir, ancak goriuntiler gok daha fazla bilgi icerirler. Kilobyte'lar (KB) ve daha gok
Megabyte'lar (MB) diizeyinde bilgi iceren dijital fotograflar igin, kullanilan bilgisayann
islemcisi ve bellegi cogu kez (tam kapasite ile calismasina ragmen) yetersiz kalir. Bu
ylzden, eder elimizde kapasitesi dusUk bir bilgisayar varsa, bu aracin sinirlan
gozetilerek, bir kag Megabyte'lik kiglik dosyalar olusturacak goéruntiler Gzerinde
calisiimaldir. E§er son derece kaliteli ve blylik boyutta isler yapilmak isteniyorsa, yani
bir kag yliz Megabyte'lik buylik dosyalarla caligiimas: s6z konusuysa, bu performansi

sadlayacak olan bilgisayar segilmelidir.
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1. 2. Gerekli Donanim

Bilgisayar ortaminda goriintli isleyebilmek icin nasil bir bilgisayara gereksinim
var? Bu bilgisayar ne gibi Ozelliklere sahip olmali? Bu sorulara yanit verebilmek igin,
oncelikle bilgisayari genel olarak tanimaliyiz.

Bilgisayar denilen aygit, hizlh hesaplama yapabilen ve ¢ok sayida veriyi ayni
anda degerlendirebilen gelismis bir hesap makinesidir. Bu makinanin beyni, /slemci
(processor) denilen, biskiivi biytkluginde bir yongadir (chip). Islemcinin isleyecegi
veriler, hard disk adi verilen manyetik saklama ortaminda bulunur. Hard diski bir dolap,
depo ya da arsive de benzetebiliriz. Hard disk'ten baska 3.5" Floppy disk, CD-ROM,
DVD, ZIP ve JAZ gibi tasinabilir saklama tniteleri bulunmaktadir. Bu tasinabilir saklama
Uniteleri sayesinde, herhangi bir bilgi ya da gorintli, bir bagka bilgisayara
aktarilabilmektedir. Islemcinin yaptigi islemleri ve bu islemlerin sonuglanni monitdr
(ekran) denilen ara¢ yardimiyla gérebiliriz. Islemciye neyi, nasil yapmasi gerektigini, ya
da hangi verileri kullanacagini anlatabilmek igin A/avye dedigimiz kontrol aracini
kullaniriz. Bir baska kontrol arac da, fare (mouse) adi verilen, elle kumanda edilen
isaretleme aracidir. Temelde bu birimlerden olusan bilgisayan kullanabilmek, yani
bilgisayarla ayni dili konusarak ona is yaptirabilmek igin yaz/im (software) adi verilen
programlar kullanilir. Bunlara ek olarak, cevre birimleri dedigimiz farayrcr (scanner),
yazici (printer) ve hoparlor (speaker) gibi Grlinleri de birlikte dislindigiimiiz zaman,
bilgisayar dedigimiz modiler aygiti, hayatimizin pek ¢ok alaninda bize yardimci olan
modern cadin araci olarak degerlendirebiliriz.

Temelde bireyin ihtiyaclanint ¢dzmek igin disiniimis ve gelistirilmis olan
bilgisayarlara kisisel bilgisayar (personal computer) adi verilir. Kisaca PC olarak
adlandirifan bu araclar olabildigince ucuz olarak tretilip, bagimsiz olarak kullanilabilmesi
gibi 6zellikleri nedeniyle son 15 yilda ¢ok yaygin bir kullanici kitlesine sahip oldu. Kisisel
bilgisayara ¢ok yakin bir mantikla Uretilen bir bagka bilgisayar tiri ise, ozellikle grafik
ve fotograf uygulayicilan tarafindan ¢ok sevildi ve gok tutuldu. Apple firmasinin rettigi
MacIntosh (kisaca Mac) adi verilen bu bilgisayarlar, IBM firmasinin kisisel
bilgisayarlarindan daha hizh oldugu icin, PowerPC olarak anilmaya basladilar. Aslinda
aralarindaki fark yalnizca islemcinin daha hizli olmasindan dedgil, birimler arasindaki veri
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transferini saglayan iletim kanallaninin daha efektif kullaniimasindan kaynaklaniyordu.
Ayrica isletim sistemi dedigimiz yazihm agisindan da Mac'lerin daha kullanici dostu
olduklar rahathkla s6ylenebilirdi. Uretim giderlerinin yiiksekliginden kaynaklanan 6nemli
bir fiyat farki ise bu bilgisayarlarin daha da yayginlagsmasini énleyen en dnemli etken
oldu.

Gunumuzde ayni farkl yapr kismen korunsa da, genel olarak PC'ler, artik Mac'ler
kadar performans saglayabiliyorlar. Ayrica, Windows igletim sistemi sayesinde PC'lerin
de kullanimlan g¢ok kolaylasti. Bunlara ek olarak goriintii isleme ve animasyon
programlarinin %60', giinimiizde yalnizca PC'ler igin yazilmaktadir. Bu da Mac'ler icin
ciddi bir handikap olusturmaktadir. Hala Mac'lerin bazi programlarda daha hizh
cahstiklanini sdyleyebiliriz, ancak bir PC'nin fiyatinin bir Mac'in fiyatinin %40" oldugunu
disindrsek, aradaki performans farkinin bu fiyata degmeyecegi ortadadir.

1. 2. 1. Islemci, Ana Kart ve Bellek

Islemci: Bilgisayarin hizini ve islem kapasitesini belirleyen en onemli arag
islemcidir. GlinimUizde bilgisayarlar, kullandiklari islemcilerin modelleriyle adlandirilir ve
fiyatlandinhirlar, Bir islemcinin kapasitesi, islem yapma hiziyla dlcGlur ve birimi MHz'dir.
Gunumizin g¢ok hizli islem yapabilen bazi islemcileri (6rnegin Intel Pentium III -
1000 MHz ve AMD Athlon - 1000 MHz) artik hiz birimini megahertz'lerden
gigahertz'lere tagimayi basarmislardir.

Peki, gorintli islemeyle udrasmayl disiinen birisinin hangi markayi, hangi
islemciyi tercih etmesi gerekir? Bu sorunun yanitini verebilmek icin tim sistemi iyi
tarimak gerekir. Clinku yalnizca islemcinin hizi, tim sistemin performasini belirleyemez.
Buna en iyi 6rnek, Apple firmasinin MacIntosh G4 serisi bilgisayarlaridir. 500 MHz'lik
hiza sahip olan G4 islemcili bir MacIntosh'un genel performansi, 1000 MHz'lik Intel
Pentium I1I islemciye sahip PC'lerle aym diizeydedir. Bunun disinda, birden fazla islemci
kullanan yeni tasanmlar sayesinde, islem hizlan 2, 3 hatta 4 katina gikabilmektedir.
Yakin gelecekteki bilgisayarlarin islem hizini da bu ¢oklu islemci yapisi belirleyecektir.
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Paralel baglanan ¢ok sayida islemci, islem hizini ve kapasitesini, bugiin icin hayal
edemeyecedimiz diizeylere getirecektir.

Islemcinin hizindan baska, veri transferinin hangi yollarla yapildii da cok
Onemlidir. Zaten Mac'lerin Ustlin performansinin temelinde de hizli (ve pahali) bir iletim
yolu olan SCSI arabirimlerinin kullaniimasi yatmaktadir. SCSI'lerin ¢ok kanalli veri iletim
yollan sayesinde veri iletimi ¢ok kisa siirede gerceklesmekte ve bu da genel
performansin artmasini saglamaktadir. PC'lerin kullandigi IDE yapisi ise, SCSI'ye gore
daha yavas bilgi aktarmaktadir, ancak ¢ok daha ucuzdur.

Islemcilerin performanslan, her gecen giin artmaktadir ve bilgisayar almak
isteyen birisi icin bu gelismeyi takip etmek oldukga zordur. En yeni ve en hizli iglemci
piyasaya yiksek bir fiyatla verilmekte, ancak 2-3 ay sonra, daha hizli bir iglemci
piyasaya gikinca fiyati onemli 6lglide diismektedir. Yaklasik 1 yil iginde ise fiyatlari, ilk
fiyatlarimin 1/4'Gne kadar dusmektedir. Bu nedenle, eger profesyonel bir kullanim stz
konusu dedilse, yani yapilan isten para kazaniimasi digindlmiyorsa, fiyatlari 150 - 300
$ arasinda olan islemcilerin secilmesi uygun olacaktir (Glinimiizde bu aralikta 500 -
600 MHZz'lik islemciler bulunmaktadir). Tabii ki profesyonel kullanicilar icin zaman =

para oldugundan, en hizh islemcinin secilmesi, neredeyse bir zorunluluktur.

Ana kart: Islemci, bilgisayar kasas icinde, ana kart (mainboard) adi verilen bir
kartin (izerinde bulunur. Ana kart, islemcinin veri yollarini belirler, yani bilgi trafidini
diizenler. Bilgisayarin tiim birimleri ana karta baglidir ve gevre birimlerin timi de ana
karta baglanirlar. Cevre birimleri, ana kartin yapisina bagli olarak, g degisik standartta
bagdlanabilirler. Bunlardan en yavas veri iletimine sahip olant ve en ucuzu "parallel port"
olarak adlandiriflan veri yoludur. 1990'larin ortalarina kadar Uretilen PC'lerin standart
veri yolu olan parallel port, veri iletimindeki yavashgi yiizinden goriinti islemeyle
ugrasanlar tarafindan hi¢ bir zaman benimsenmemigtir.

Ikinci tip veri yolu ise, SCSI olarak adlandirilan ve gercekten gok hizli ve pahali
olan sistemdir. MacIntosh bilgisayarlarin bu veri yolunu standart olarak sunmasi,
goriintli islemeyle ugrasanlarin bu markay: tercih etmelerinin en dnemli nedeniydi.
Ancak bu sistemin yiiksek maliyeti, hem bilgisayarlarin fiyatlarinin, hem de bilgisayara
baglanacak olan gevre birimlerinin fiyatlarinin oldukca yiiksek olmasina yol agmaktadir.
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Uglincii tip veri yolu ise, hem SCSI'nin hizina yakin bir performansa, hem de cok
sayida cevre birimini ayni anda c¢alstirabilecek esneklige sahip olan USB baglantisidir.
SCSI'ye gore son derece ucuz olan maliyeti nedeniyle, 1990'larin sonundan itibaren
hemen hemen her Uretici tarafindan standart olarak kullanilan baglanti bicimidir.

Bellek: Tabii ki bilgisayarin iginde bagka bazi yardimc araglar daha
bulunmaktadir. Bunlardan, bellek (RAM - Random Access Memory) denilen yardimci
birim, islemcinin her tirli bilgiyi hard diskten okuyarak zaman kaybetmesini 6nlemek
icin tasarlanmis bir yongadir. (Hard diskin doniis hizi, ve buna bagh olarak veri
okuma/yazma hizlan verinin iletim hizini kisitlayan etkenlerdir. Giniimiiziin en hizh hard
diskleri bile, islemcinin hizinin gok gerisinde kaldiklan icin, aradaki bu agigi kapatacak
hizh bir elemana olan ihtiya¢ yuziinden RAM adi verilen bellek tasarlanmistir). Bu arag,
hard diskteki bilgilerin bir bolimini Uzerine alir ve iglemcinin ihtiyaci olan bilgileri
aninda ona iletir, islemcinin sonuglandirdi§t gérevleri ise gdrintd (ekran) kartma
gonderip, ekrandan gorllebilir hale gelmelerini saglar.

Belleklerin kapasiteleri 2 MB'in katlan seklinde belirlenmistir: 2, 4, 8, 16, 32, 64,
128, 256 MB gibi. Glinlimlzde ise yalnizca 32, 64, 128 ve 256 MB'lik bellek modilleri
Uretilmektedir. EGer bunlardan daha fazla miktarda bellege ihtiya¢ duyulursa, ana kart
izerinde bulunan bellek yuvalarnna 3 - 4 tane daha bellek modtill takilabilir. Boylece
toplam bellek kapasitesi 4 x 256 = 1024 MB'a kadar ytukseltilebilir.

Gorintu islemek amaciyla kullanilacak bir bilgisayarin bellegi olabildigince
yliksek olmalidir, ¢linki yalnizca Photoshop 5.5 programini galistirabilmek igin en az 64
MB RAM gerekmektedir. Eger sadece kiclik boyutta goriintller ve disik
¢6zindrliklerde calismak sdz konusu ise 64 MB yeterli olabilir. Ama ayni anda baska
programlari da kullanma ihtiyaci da olabileceginden, 128 MB'lik bir bellek pek gok
durumda daha hizli bir kullanima olanak taniyacaktir. Profesyonel isler icin, yani bliylik
boyutta goriintiiler ve yiksek ¢dzunirliikler icin en az 256 MB, hatta bunun katlar
gerekir. Cunk{, blylk boyutlu ve yiksek ¢dzinUrlikli goriintilerle cahisilirken, yetersiz
bellekler islemlerin siiresinin uzamasina neden olur, bazen de hi¢ islem yapamazlar.
Olusturulacak goriintiniin dosya buyUkligl ile bellegin kapasitesi arasinda bir oran
bulunmalidir. Bu oran kullamicaidan kullaniciya fark edebilir, ancak genel olarak 1/4,
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uygun bir oran olarak kabul edilmektedir. Yani 32 MB'lik dosya buytkliigune sahip bir
géruntiyl "rahatga" isleyebilmek igin 128 MB bellek gerekmektedir.

1. 2. 2. Monitor ve Ekran Karti

GOordntii islermne yapilacak bir bilgisayarin en 6nemli 6zelligi, olabildigince biiyiik
bir ekrana (monit6r) sahip olmasidir. 3:4 oraninda bir dikdértgen goriintii alanina sahip
olarak Uretilen monitdrler, gorintl alanlarinin diagonal olglleri ile anilirlar. Yani,
diagonal olarak 15 in¢ (38 cm) uzunluda sahip olan bir monitor, 15" monitdr olarak
adlandiriir. Gorantl isleme yapabilmek igin, yani en kigiik ayrintilart bile rahatlikla
gorebilmek igin en azindan 17" buyikliglinde bir monit6r, (hatta miimkiinse 19" veya
21") tercih edilmelidir. Monitériin tek &zelligi buyuklugi degildir elbette. Goriintiniin
olabildigince diz ve distorsiyonsuz olmasi istendiginden, ekranin bu ihtiyaclari
kargilamasi da onemlidir.

Bunlanin o6tesinde, ekran tarama (yenileme) hizi da Onemlidir. Hareketli
goriintiiler izledigimiz televizyon ekranlarinda pek rahatsiz edici olmasa da, ekranin
titremesi, sabit bir goruntliye uzun siire bakarken gozleri yoracagi igin pek de istenen
bir sey deéildir. Bu titremenin nedeni, ekranin yatay ve dlisey tarama frekanslarinin
disik olmaS|d|r.'GézIeri yormayacak kadar yiiksek frekansa sahip monitérler tercih
edilmelidir.

Gunuimuzde Uretilen ve goriintd isleme icin uygun olan yiksek kaliteli

monitorlere ait standartlar, tablo 1-4'de gériilmektedir.

Tablo: 1-4 Ginlimiizde dretilen monitdriere ait ézellikler
_17 19" _ 21"
Yatay frekans (kHz): 30-95 30-110 30-120
Disey frekans (kHz): 50 - 160 50 - 200 50- 230
Nokta araligi (mm): 0.22-0.25 0.22-0.25 0.22 - 0.25
Cozunarlik (ppi): 1280x1024 1600x1200 1792x1344
\1;8%

mmmf‘mr“ K
; K 10 %ﬁ




Cozlinlrluk, ekrandaki gorintiiyl olusturan noktalarin sikhigini ifade eder ve
goriinti kartinin desteklemesine baglidir. Yani goriintii karti desteklemezse, ya da
kullamcinin istegi  dogrultusunda, ekran ¢6zUnGrligl, monitérin gosterebilecegi
maksimum degere ulasmayabilir. Béylece disiik ¢ozlintrlik degerleriyle galisilmis olur.
Ancak, amag fotografik kaliteyi yakalamak ise, mutlaka ylksek ¢ozlintrliik degerleriyle
calisiimalidir. Yine yukaridaki tabloda yer alan "nokta araligi" kavrami ise, gérintlyi
olusturan noktalarin birbirlerine olan mesafesini anlatan bir terimdir, ve bu deger ne
kadar kiiclik olursa, gériinti kalitesi o kadar yliksek olur.

Ekran kartl, ana kartin Gzerine takilan ve islemcinin gonderdigi verileri, ekranda
gorilebilir hale getiren bir karttir. Ekran kartinin kapasitesi yine MB birimi ile 6lgUllr ve
ozellikle hareketli gorintllerin (animasyon, video, v.b.) kesintisiz olarak goérulebilmeleri
icin ylksek kapasiteli ekran kartlarina ihtiyag vardir. Ayrica, ekranda gorebilecegimiz
maksimum renk derinligi ile maksimum ¢bzinirliik degerlerini belirleyen arag¢ da yine
ekran kartidir. Bu nedenle, ekran karti ile monitor arasinda gok yakin bir iliski vardir ve
bu ikilinin uyumlu olmasi (birbirini destekleyen teknik Ozelliklere sahip olmasi) ¢ok
onemlidir. Gorlintl isleme yapilacak bir bilgisayarda 17"lik bir monitdr secilecekse, en
az 8 MB'lik bir ekran karti olmalidir. Aksi halde, ne 1024x768 dpi'lik ekran ¢6zUniirligi
degeri, ne de milyonlarca renk derinligi saglanabilir. Bu iki kosulun mutlaka saglanmasi
gerekir. 8 MB'tan daha buyiik kapasiteye sahip ekran kartlarn (16 ve 32 MB) ise daha
yliksek ¢dzindrlik degerleri ve daha hizli goriintli tazeleme hizlart demektir.

1. 2. 3. Veri Saklama Uniteleri

Bilgisayara veri girigini saglamak ve islenmis olan verileri saklamak gorevlerini
Ustlenen araclara veri saklama Uniteleri adi verilir. Bunlar hard disk, jukebox, floppy
disk, CD-ROM, DVD, Syquest, ZIP ve JAZ'dir. Goriintl isleme s6z konusu oldugunda,
her bir gorinttinin (bilgisayar dilinde buna dosya [file] denir) olduk¢a genis yer
kaplamast yliziinden, bu dosyalann uygun sekilde saklanmasi ¢cok dnemlidir.
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Hard disk (Sabit disk): Bigisayarin veri deposudur. Bilgisayarin isletim
sistemini ve diger yaziimlarini barindirmasi bakimindan son derece 6nemli bir birimdir.

Manyetik bir disk Uizerine veriyi kaydeden ve gerektiginde yine bu veriyi okuyabilen bir
sisteme sahiptir. Veri saklama kapasiteleri en yiiksek olan saklama birimleridir. Ayni
sekilde, veriye ulasim hizi da en yliksek olan saklama birimleridir. Buna karsilik fiyatlar
da yuksektir.

Bu diskiere "sabit" denilmesinin nedeni, bilgisayar kasasinin icinde takih
olmasindan ve bilgisayarin onsuz calisamayisindan kaynaklanmaktadir. Bir bilgisayara,
birden fazla hard disk takilabilir ve bumlarin bazi modelleri sabit dedildir. Sisteme
sonradan eklenen diskler removable hard disk, yani sokilebilir hard disk olarak
adlandirilirlar. Birden fazla hard diskin bagh oldugu sistemlerde, yalnizca bir hard diske
isletim sistemi yUklenir ve bu disk "baslangig diski" olarak anilir.

Glinimizde 18 - 20 GB'lik sabit diskler amator kullanicilarin alabilecedi kadar
ucuzlamiglardir. Profesyonel kullanicilar icinse 60 GB'a kadar ¢ikan modeller vardir.
Aslinda tek bir tnitede bu kadar blytik miktarda veri saklamak oldukga risklidir. Clinki
hard diskler, bilgisayarin en c¢ok kullanilan ve fiziksel yipranmaya maruz kalan
birimleridir. Bu fiziksel yipranmaya bir de virlis bulasma riski eklendigi zaman, hard
diskin icindeki bilgilerin saglamhdi tehdit altinda demektir. Bu yiizden, riski azaltmak
icin verilerin, back-up denen kopyalar alinarak yedekleme yapiimahdir; yani farkl

saklama Unitelerinde de birer kopya bulundurulmalidir.

Jukebox: Seri olarak biribirine baglanmis hard disklerden olusan bir saklama
sistemidir. Bu nedenle en ylksek kapasiteli saklama sistemidir. Kapasiteleri
gigabytélarla degil terrabytelarla digilmektedir. Cok pahalidirlar ve ancak ¢ok yiiksek
islem hacmine sahip sirketler icin uygundurlar.

Floppy Disk (Disket): En eski ve en disik kapasiteli veri saklama birimleri

olmalarina karsitik, en ucuz ve en kullanigh sistemlerdir. Sabit bir disket siriiclisi ve bu
slrlicllye takip c¢ikarnlabilen bir disketten olusan bu sistem, disket sdrlcilerin her
bilgisayarda yerlesik olmalart nedeniyle ¢ok yaygindir. PC'lerin ilk &érneklerinde var olan,
fakat 90'li yillanin baginda kapasitelerinin diisiikligu yizinden artik kullaniimayan 5 /4
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ing capindaki disketler, esnek yapilari nedeniyle floppy adini almuslardir. 80'i yillarin
sonlarindan itibaren kullanilmaya baslayan 3,5" capindaki disketler ise daha saglam ve
kompakt vyapilarn, ayrica daha fazla bilgi saklama kapasiteleri ylziinden hala
kullamimaktadirlar. 3,5"lik disketlerin veri saklama kapasiteleri 1.44 MB'tir. Aslinda bu
miktar, giiniimiiz kosullarinda, hele goériintil isleme uygulamalan igin son derece kiiglk
bir rakamdir. Ancak gelismis srkistirma programiar sayesinde, aslinda daha ¢ok yer
tutmakta olan veriler, sikistinlarak bu birimlere kaydedilebilmektedir. Ozellikle kiiciik ve
hafif yapilari nedeniyle, bilgi saklamak yerine, bilgi transfer isleminde kullaniimalan

daha uygundur.

CD-ROM (Kompakt Disk): Gliniimizin en yaygin veri saklama sistemidir. Bir
kompakt disk siriiclisii ve bu siiriclye yerlestirilen kompakt disklerden olusan bu
sistem, 780 nanometrelik dalga boyuna sahip laser isininin, gimus bir plaka Gzerine iz
birakmasi temelinde c¢alismaktadir. Giderek ucuzlayan fiyati nedeniyle, glinimiziin en
uygun veri saklama Unitesi haline gelmistir. 80'li yillanin ortalarindan itibaren, 6ncelikle
miizik piyasasinda kullaniimaya baslayan CD'ler, 90'li yillanin basindan itibaren
bilgisayar piyasasinda da yerini almistir.

90'h yillarin ortalarina dek, Uzerine veri kaydedilmis halde satilan bu araglarin
surlictileri yalmzca okuma gorevi gordigiinden, bunlara CD-ROM (Read On Memory)
deniyordu. Onceleri, bu yeni medyaya yalnizca bilgisa'ya'r yazilimlan ylklenirken, daha
sonra her turli verinin (yazi, mizik, resim, grafik, fotograf, video, animasyon, v.b.)
sigdinimasiyla birlikte, kullanici sayisi ¢i§ gibi bllylimeye basladi.

90'h yillarin ortalarindan itibaren, CD'lere kayit yapabilen sistemler ucuzladi ve
yayginlasti. CD writer olarak adlandinlan CD siriicileri hem dolu CD'leri okuyabilmekte,
hem de CD-R ve CD-RW denilen Kaydedilebilir CD ve Yeniden-Kaydedilebilir CDlere
kayit yapabilmektedir. Maksimum 650 MB veri saklayabilen CD'ler, hem fiyat/kalite
oranlarinin disukligt, hem de pratik kullanimlari nedeniyle ginimizin en uygun
saklama araclandir.

Aslinda normal bir CD olan "Kodak PhotoCD"den de burada stz etmek gerekir.
PhotoCD'nin tek farki, yalnizca Kodak'in yetkili servislerinde kaydedilebiimesi ve her bir

gorintd icin 5 ayn ¢ozinlrlUkte kayit yapiimasidir. Bu sekilde, ilgili fotografin yalnizca
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ekranda goérilmesi isteniyorsa duslk ¢ozintrlikli bir versiyonu kolayca izlenebilirken,
eder yiksek kaliteli bir c¢kis s6z konusuysa yiiksek ¢6zinlrltklli  versiyon
kullanilabilmektedir. Glnumuzde neredeyse herkes kendi gérintli saklama islemini
kendisi yaptigi icin Kodak'in PhotoCD'si giincelligini yitirmistir. Ancak PhotoCD'lerde
kullanilan 5 farkli ¢6zUnurlik ve ProPhotoCD adh profesyonel isler igin kullanilan
CD'lerdeki ¢ézlintirliik degerleri, biyiik 6lctide kabul géren standartlar haline gelmistir:

PhotoCD BASE/16 = 128 x 192 pixel (0.07 MB)
PhotoCD BASE/4 = 256 x 384 pixel (0.29 MB)
PhotoCD BASE = 512 x 768 pixel (1.1 MB)
PhotoCD BASEx4 = 1024 x 1536 pixel (4.5 MB)

PhotoCD BASEx16 = 2048 x 3072 pixel (18.0 MB)
ProPhotoCD BASEx64 = 4096 x 6144 pixel (72.0 MB)

DVD: CD ile ayni boyutta, ama ondan ¢ok daha fazla miktarda veri saklayabilen
bir sistemdir. 90'h yillarin sonlarinda, videolarn yerini almak Gzere tasarlanan ve Digital
Video Disc tanimlamastyla pazara sunulan DVD'ler, zamanla her tirll veriyi
saklayabilecekleri anlasilinca, Digital Various Disc (Dijital Cesitli Saklama Diski) olarak
anilimaya bagladilar. CD'ler ile ayni boyutta olmalan ve CD siricilerle uyumiu
olmalarina ragmen, DVD'lerden maksimum yaran saglayabilmek icin DVD-ROM
strtciler kullanmak gerekmektedir.

DVD sirtcller, basarlarini lazer iginlarinda yapilan yenilige borgludur: Dalga
uzunlugu 780 nanometreden 650 ve 635 nm'ye diglrilerek, bitlerin kaydedildigi
bolimier ¢cok daha kicultilmustir. Aymi zamanda, diskin yalnizca Ust yiizeyine degil,
altina ve hatta ara ytizeylere bile veri kaydetmek miimkiin hale getirilmistir. Bu sekilde
bellek kapasitesi arttinlarak 17 GB'a kadar cikarilabilmektedir.

DVD'nin  bir yuzune, yeni lazer teknolojisi sayesinde 4.7 GB veri
kaydedilebilmektedir; yani normal bir CD-ROM'un 7 kati kadar! Standart CD-ROM'larin
aksine, DVD'lerin her iki ylziine de kayit yapilabildiginden 9.4 GB'lk kapasiteye
ulasilabilmektedir. Ayrica, DVD'lerde, gimiis tabakanin Uzerinde yar gegirgen ikinci bir
altin tabaka bulunmaktadir. 1ki tabakadan hangisinin okunacagini lazer isiginin
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yogunlugu ve odaklamasi belirler. Diglk enerjili bir lazer 1sini (650 nm) bilgileri altin
tabakaya iletir, daha gugli bir lazer 1sini (635 nm) ise glimis tabakaya ulasir ve bunun
Uzerindeki bilgileri tarar. Bu sekilde DVD'nin bir yiiziine 8.5 GB ve iki yiiziine de toplam
17 GB veri kaydedilebilir.

Tipki CD'lerde oldugu gibi, 6nce yalnizca okuyucu gorevini goren DVD player'lar
piyasaya gikti. DVD yazicilar ise, hentiz gok yUksek fiyatlarla satildiklarindan, simdilik
¢ok az sayida profesyonele hizmet veriyorlar. Ancak yakin gelecekte fiyatlarinin
diisecedi ve ¢ok yayginlasacaklarina kesin goziiyle bakilmaktadir. Sonug olarak, fiyatlan
biraz ylksek ve okuma hizlan biraz distik olmalarina karsin, DVD'ler yakin gelecekte

bilgisayarlarin standart veri saklama (nitesi olacaklardir.

Syquest, ZIP, JAZ, v.b: Ashnda Syquest, Zip ve Jaz birer markadir ve

piyasada bunlara esdeger farkli markalar da vardir. Ancak saydigimiz isimler tlrlerinin
ilk ornekleri oldudu igin, bu tlrdeki tim aygitlar icin kullanilan birer kavrama
doniismislerdir (bipki jilet 6rneginde oldugu gibi).

Mantik olarak birbirine ¢ok benzeyen, ancak Uretici firmalarin degisik adlar
verdigi bu sistemler, birer stirticii ve bu sirlictlere takilabilen manyetik kartuglardan
olusur. Degisik veri saklama kapasitelerine sahip olan bu sistemlerin avantajlan,
kartuslarin degistirilebilir olmasi ve Ustliste kayit yapilabilmesidir. Dezavantajlan ise, sik
hata yapmalari, 6mdiirlerinin kisa olusu ve fiyatlaninin yiksekligidir.

Bu sistemlerin ilki olan Syquest, yalnizca 88 MB'lik kapasitesi ile zaman iginde
CD'lere yenik diigsmiis ve piyasadan tamamen kalkmistir. Iomega adh kurulusun Urettigi
Zip adh kartuslarin 100 MB ve 250 MB olmak Uzere iki tipi vardir ve hemen hemen ayni
boyda oldugu 3,5" disketten ¢ok daha fazla bilgi saklayabilmektedir. Bu avantaji
sayesinde, piyasaya ilk giktigi zamanlar 3,5"in yerini alacagt diistinilmiisse de, fiyatinin
oldukga yiiksek tutulmasi nedeniyle yeterince yaygin bir kullamima kavugamamistir. Bu
sistemin bir diger Uyesi ise, Zip'in agabeyi olarak adlandinlabilecek olan Jaz'dir. 1 GB ve
2 GB'lik iki tip kartusu ile piyasadaki en bilyiik kapasiteli taginabilir sistemdir. Ozellikle
bliylik boyutlardaki goriintli transferleri icin ideal olmasina karsin, son derece yuksek

olan fiyati yliziinden hak ettigi yayginlija kavusamamistir.
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Temel olarak bu birimleri icermesi yeterli olan bilgisayarlara, elbette bagka
fonksiyonlar da yiiklenebilir. Ornegin bir ses karti ve bir ses ¢ikis diizenegi eklendiginde,
mitkemmel bir mizik seti kalitesinde miizik dinlenebilir. Bir mikrofon eklenerek ses
kaydi yapilabilir. Bir kamera eklenerek video kamera goérevini (istlenebilir...

Cesitleri arttirmak mumkindir. Ancak bizi ilgilendiren, bu bilgisayann gérinti
isleme yapabilmesidir. Yani, elimizdeki bilgisayarda, yukarida saydigimiz monitor,
klavye, mouse ile kasanin icinde yer alan anakart, islemci, bellek ve hard diske ek
olarak, bir goriintli isleme programi bulunmalidir (Photoshop, Photo-paint, v.b.). Eger
elimizde bu olanaklar varsa, yani goriint(i isleme yeterliligine sahipsek, karsimizdaki en
biiyiik sorun, isleyecedimiz goriintiyli bilgisayara nasil aktaracagimizdir. Iste bu
noktada iki farkh yol izlenebilir. Bunlardan ilki, goriintliy dijital fotograf makinasi ile

olusturmakdir.

1. 2. 4. Dijital Fotograf Makinalari
Mod Ekrans
Dijital ~ fotograf Deklansdr
makinalari, bildigimiz
kimyasal film yerine,
manyetik ortam kullanan

fotograf  makinalandir.

Optik dizenekleri
bakimindan, geleneksel
fotograf makinalarindan
hic bir farklan yoktur ccp

(Sekil: 1-6)°. Giiniimiizde Ny Renli LCD Eksan

Uretilen dijital fotograf

Ayna

Ion Pil

makinalari CCD (Charge

Coupled Device - Elektrik

Sekil: 1-6

* TORAMAN, Hasan - "Filmden Dijitale", Photo Digital Dergisi, Sayi: 11, 2000
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YUkl Aygit) adi verilen 1si§a duyarh elektronik hiicrelerden olusan bir yonga aracihdiyla
goriintiyl olustururlar. CCD'ler 1511 algilayip, bunu cok dusiik gerilimde elektrik
akimina cevirirler. Minik bir Analog/Dijital gevirici yardimiyla, bu elektrik akimi dijital
ortama "bit"ler olarak aktarihr.

Dijital fotograf makinasi ile cekilen fotograflar, makinanin kendi hafizasinda
saklanabildikleri gibi, 6zel bir kablo ve ¢zel bir yazihm araciigiyla dogrudan bilgisayara
da aktanlabilmektedir. (Bu 6zel kablo ve 6zel yazilim, dijital fotograf makinasini treten
firma tarafindan tasarlanip Uretilir ve dijital fotograf makinasi ile birlikte satilirlar.) Bu
sekilde gorintiileme, hizh ve "bazen" kaliteli bir yontemdir, ancak buradaki en nemli
kisitlama faktérli dijital fotograf makinasinin kendisidir. Clnki dijital fotograf
makinalarinda kullanilan CCD'lerin ¢ogunun ¢dzme ve ayirma glgcleri, giinimuizde
kullanlan kimyasal filmlerden daha dusiktir. Cok pahall olan bazi CCD'ler film
kalitesinde, hatta daha ytiiksek kalitede ¢6zme giicline sahiptirler. Yani teknolojik olarak
"kalite" (keskinlik, ¢dzlinirlik) sorunu asimis olmasina ragmen, Uretici firmalarn
ekonomik kaygilan nedeniyle fiyatlar cok yiksek tutuldugu igin, ancak cok az sayida
fotografci bu "nimet"ten yararlanabilmektedir!

Dijital fotograf makinalarinin ¢odgunun sahip oldugu bir baska sorun ise,
kullandiklari CCD yongasinin boyutiarinin, geleneksel filmden daha kiiglik olmasidir. Bu
durum, kullanilan objektiflerin odak uzakliklarini da etkilemektedir. Ornegin 35 mm'lik
sistemi kullanan bir fotograf makinasi baz alinarak, tadilatla dijital fotograf makinasina
donistirilen sistemlerde, objektiflerin aydinlatma gaplan daha buyiik oldugundan,
geleneksel film ylizeyinin yaklasik yarisina sahip olan CCD'lerde bu goriintinin énemli
bir b6lim{ kaydedilemez. Bu nedenle, cok genis agili objektifler genis acili objektiflere,
genis acih objektifler normal objektiflere, normal objektifler ise tele objektiflere
donlsmektedir. Ancak bu sorun, zamanla CCD'lerin fiyatlan distiikge ve gorinti
alanlan blyuduikge ortadan kalkabilecek "ekonomik” bir sorun olarak gorilmektedir.
Bunun ilk isaretini Kodak, 1998 yilinda DCS 520 modeli ile vermistir. Bu tarihten
itibaren, diger Ureticiler de Ust dizey Urinlerinde 24x36 mm'lik CCD yongalan

kullanmaya baslamislardir.
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Dijital fotograf makinalan, goriintli olusturmak icin cesitli ydntemler kullanirlar.

Bu yontemler 6 ayri baslik altinda incelenebilir.?

1. 2. 4. 1. Tarama Yoluyla Calisan Makinalar

RGB filtreler ile
kaplanmis olan (¢ adet

e ’3‘d,o§r>u;s‘:alr
< ’Pafalf[DiZi: :

dogrusal paralel dizi,
goruntiniin Gzerinden tek bir
gecisle tim renkleri olusturur.
Bu gecisin her asamasinda (ig
farkli dizi, gorintinin ayni
dogrusal noktalarindan RGB e
olarak okumayi saglar (Sekil: o - yonli dighi

1-7). Bu tip algilayiclar, s e |

tarayiclar (scanner) ile ayni

. hiptirler.
teknolojiye sahiptirler Sekil: 1-7
Dolayisiyla, c¢ekim aninda

ortam titresimsiz ve gok iyi aydinlablmis olmaldir. Bir baska deyisle, uzun siireli bir
pozlama yapildigindan, ancak hareketsiz (duragan) cisimlerin fotograflan cekilebilir.

Yalnizca still-life gekimler icin uygundur, gok yiiksek ¢oziiniirliige sahip modelleri vardir.

1. 2. 4. 2. Prizmalardan RGB'ye Ayrilan Goriintiiyle Calisan Makinalar

Bu sistemde, (¢ ayrn monochrome alici grubu bulunmaktadir. Gelen gériinti

prizma ya da yari gegirgen aynalar tarafindan ana renk bilesenleri olan RGB'ye ayrilir.
Her matrix dizi RGB bilegenlerinden birini kaydeder (Sekil: 1-8). Bu tiir sistemler, tek

* AYITKAN, ihsan - Bilgisayar Gazetesi, Haziran 1998
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Sekil: 1-8

cekimde géruntayd
kaydettikleri icin  hareketli
gorintileri de
yakalayabilirler. Bu nedenle
kullanim  alanlani  genistir.
Ancak, mevcut modellerin
¢oziintrlikleri yliksek
olmadigi igin, gérintd
kaliteleri diiguktir.

1. 2. 4. 3. Hizh Bir Sekilde Arka Arkaya 3 Cekim (RGB) Ile Calisan

Makinalar

Bu sisteme sahip makinalarda doner bir filtre ¢arki bulunmaktadir. Cark Uizerinde

bulunan RGB filtreleri izerinden yapilan 3 ayn okuma, sirayla monochrome CCD'nin

Uzerine diser. CCD'nin  her
elemani  ardisik olarak RGB
okumasi yapar (Sekil: 1-9). Yaziim
yardimiyla bir iyilestirmeye
(interpolasyon) gerek
duyulmaksizin maksimum
¢Ozlinlrlik saglanir. Uzun sireli
bir pozlama sistemi oldugundan,
ancak duragan konularin
cekilebilmesine  olanak  tanir.

Pozlama sirasinda konunun ya da
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151gin hareketli olmasi, renk bozukluklarina neden olur. Ayrica filtre ayarsiziiklar da renk
gecis detaylarinda bozulmalara yol agabilir. Siyah - Beyaz goriintii olusturabilmek icin
renksiz bir filtre kullaniir ve bu durumda, tek bir cekim yapilacagindan, hareketli

konular da gorintilenebilir.

1. 2. 4. 4. Tek Cekimde Fotograf Olusturan Makinalar

Bu sistemde, elemanlar
RGB filtreleri ile kaphdir ve CCD,
tek pozlamada tim RGB bilgisini

saptar. Sistemi olusturan RGB
desenleri mozaik ya da dogrusal
olabilir (Sekil: 1-10). Hareketli
| cekimlerin  yapilabildigi  bu

| sistemlerin dezavantajl,

| ¢OzUNUNGgin azalmis olmasidir,

| clinkii algilayicr dizinin 3 ya da 4

| eleman 1 pikseli olusturmak igin

kullanilir,  Fotografta daha c¢ok

Sekil: 1-10

detay algilamak igin, baz
makinalarda yegsil filtreler, kirmizi ve mavi filtrelerin toplami kadardir. Ciinkii gdz yesile
daha duyarhdir,

1. 2. 4. 5. Tiim Elemanlarin Kaymasi Ile Coklu Cekim Yapan Makinalar

Bu sistemle galisan fotograf makinalarinda, bir pikselin tiim genisligince,
algilayia dizisi 3 (RGB) ya da 4 (CMYK) defa kaydirihir. Tam matrix ¢6zinGrligini
sadece tek bir algilayta dizisi ile gergeklestiren bu sistemde, yazilima gerek duyulmadan
renk bilgilerindeki tim bosluklar doldurulur (Sekil: 1-11). Cok yiiksek ¢oziintrlitkte



fotograf Uretebilen bu

makinalar, cekim

sirelerinin - uzunlugu
nedeniyle, ancak
duragan konularin
gekiminde kullanilabilir.

ot

Sekil: 1-11

1. 2. 4. 6. Alt Elemanlarin Kaymasi Ile Coklu Cekim Yapan Makinalar

Bu sistemde, ¢Oziintrlik ve renk keskinligi, her gekimden sonra isik demetinin
ya da dizinin kaydinimasi ile arttinlir. Her elemanin isik duyarlilik alani, kiigiik parcalarla

maskelenir. Elektrik ylkli

kristaller matrix ya da i1sik

demetini 1 mikrondan
daha az kaydinr. Demeti
kaydiran bu alt eleman,
renk bozulmalarin
engelleyen 0zdes goruntl
noktalarinda RGB
elemanlarin okuma
yapmasini  saglar (Sekil:
1-12). Bu sisteme sahip

Sekil: 1-12 fotograf makinalan da,
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toplam pozlama sireleri oldukca uzun oldugundan, ancak duragan konular igin

kultanilabilir.

1. 2. 5. Tarayicilar

GorintlyQ, bilgisayar ortamina aktarmanin bir baska yontemi, var olan
gorintlyl taramaktir (scanning). 7arayscr (scanner) adi verilen araglar ile, geleneksel
yontemlerle gekilmis fotograf filmleri ve baskilar (hatta her tirlQ gegirimli, yan gecirimli
ve gecirimsiz yiizey) bilgisayara aktarilabilir. Aktarma islemi, tarayiclyr imal eden
firmanin tasarladidi ve Urettigi 6zel kablo ve yaziim araciligiyla yapilir.

Genel olarak bu yontem ile gorintli aktarma islemi, kalite bakimindan dijital
fotograf makinalarina gore daha avantajidir. Clinkli giinimizde Uretilen tarayicilar,
dijital fotograf makinalarina gére daha yiiksek ¢ozinirlikte Uretilebilmektedir ve
ur. Ancak, ¢bzintintik konusunda dikkat edilmesi gereken
nokta, Ureticinin s6ziin( ettigi ¢6ztndrlik dederinin gergek (optik) ¢dztndrlik dederi
mi, yoksa gelismis bir yazihm yardimiyla elde edilen interpolasyon (ara degeri bulma)
cozunrliik degeri mi oldugudur. Ornedin optik ¢oziinurligi 600 x 1200 ppi olan bir
tarayici, interpolasyon yontemiyle 9600 x 9600 ppi'lik bir ¢dziintrluge ulasabilmektedir,
ama bu de(j.er' aldatia bir ¢ozinirlik dede-ridir. Clnk{ interpolasyon, var olan
piksellerin arasina, bu piksellerin ortalama renk ve kontrast degerlerine sahip yeni
pikseller ekleme mantigiyla calisan bir yaklagiklik yontemidir. Bazi monokrom
goruntilerde ise yarasa bile, Gzellikle renkli fotograflarda iyi sonug veren bir yontem
degildir. Bu nedenle, gok yuksek ¢dzlinirlige sahip oldugu iddia edilen tarayicilarin
Ozellikleri dikkatle incelenmeli ve optik ¢dziintrllik degerleri dikkate ahinmahdir.

Tarayicillann 1sik kaynaklarinin yogunlugu da kaliteyi belirleyen 6nemli bir
etkendir. Birimi D (density) olarak belirlenen igik yogunlugunun, opak tarayicilarda 2.0
diizeyinde olmas yeterliyken, film tarayici modellerde en az 3.0 olmasi gerekmektedir.
Logaritmik olarak artan bu skalada bir birim, geleneksel fotograftaki (i¢ stopluk kontrast
farkina esdederdedir. Isik yogunlugu arttikca, taranan fotografa ait ton ve kontrast

degerleri daha iyi algilanir, 6zellikle koyu bdlgelerdeki aynintilar belirginlesir.
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Tarayicr kullanarak gorintlyl bilgisayara aktarmanin en Onemli avantaj,
geleneksel yontemlerle fotograf cekme zevkini 6ldirmemesidir. Yani fotografg, yine
bildigi sekilde ve istedigi optik dizenekleri ve kimyasal filmleri kullanarak fotograf
¢ekmeye devam etmekte, gerektigi zaman da fotografini bilgisayar ortamina aktararak
istedigi dedisikligi yapabilmektedir. Kisacasi, tarayici yardimiyla gortintii aktarma islemi
daha esnek bir ¢ozimdir. Ancak bu yontemde, dijital fotograf makinasi kullanilarak
yapilan ¢ekimlerde kazanilan avantajlarin (zaman ve c¢evre koruma) vyitirildigi de
unutulmamalidir. Tarayiclanin gesitli tipleri vardir.

1. 2. 5. 1. Tambur (Drum) Tarayicilar®

Drum scanner olarak anilan tambur tarayicilar, en eski, fakat en iyi teknolojiye
sahip tarayicilardir. Sekilleri nedeniyle bu adi alan tambur tarayicilar, barindir-diklan
PMT'ler (Photo Multiplier Tubes - Isik Carpan Tupler) sayesinde RGB renkleri ¢ok iyi
kaydederler ve cok yiksek kalitede gorintu retirler (Sekil: 1-13).

Ozellikle basin - yayin sektoriinde uzun zamandan beri kullanilan tambur
tarayicilarin ilk modelleri oldukca btiyik, karmasik, kullanimi zor ve ¢ok pahali
aygitlardi. Hala piyasadaki en pahali gorintli aktarma aract olmalarina kargin, daha
kiigUk ve kullamimi daha kolay olan masédstu (deskitop) modellerin piyasaya ¢ikmasiyla
fiyatlari dnemli 6lglide dismiistur.

Bu tarayiclanin en o6nemli Ozellikleri, gecirgen akrilik silindirlere sahip
olmalanidir. Bu silindirlerin izerine yalnizca esnek materyaller konulabilmesi en biyiik
dezavantajlanidir. Ayrica bunlann diizgince vyerlestiriimeleri ve ylzeye iyi temas
edebilmeleri icin 6zel bir jel uygulanmasi, zaman aha ve "pis” islemlerdir. Uzerine jel
suriilen bir diapozitifin temizlenmesi oldukga zordur ve ¢ogu kez diapozitif yeniden
kullanilamaz hale gelmektedir. Oldukga buiyilk ylizey alanina sahip olmalari nedeniyle

her boyutta filmi ve blyilk boyutlarda baskilan tarayabilirler.

> AGFA - "An Introduction To Digital Scanning - Digital Colour Prepress volume four", 1984
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ikroi ~ " Orijinal
Dikroik

(Iki Renkii) fotograf

Aynalar

£

©
| ©
Renki fitreler ¢ -

Kirmizi,
yesil ve mavi
icin 151k
garpan
tupler
(PMT'ler)

=
Isik kaynagt

Analog/Dijital gevirici
ve gikis islemi

Isik Carpan Tiipii (PMT)

Sekil: 1-13

PMT, iginden gegen elektronlarin ikincil
(tali) emisyonlarla carpildig, 1s1a duyarli
vakum tiptiir. Katodun Uzerine diisen
15tk (fotonlar), elektronian serbest birakir.
Bunlar dinodlara iletilir. Her dinod, ikincil
emisyon olarak bilinen elektronlan
ortama ekler. Cok diisiik olan 15tk
miktanini kullanilabilir elektrik sinyaline
doénistirebilmek igin gok sayida dinod
katmanina gerek vardir. Elektrik
akimmdaki dedisimler, anod tarafindan
Olcillir. Bu ylkseltme isleminden sonra,
bir Analog/Dijital gevirici tarafindan,
analog sinyaller dijitale cevrilir.
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1. 2. 5. 2. Diizyatak (Flatbed) Tarayicilar®

Dijital fotograf makinalarinda oldugu gibi CCD denilen isik algilayicilara sahip
olan bu tarayicilar (Sekil: 1-14), masalsti yayinciik ve profesyonel 6n baski islemleri
icin en cok kullanilan aygitlardir.

Orijinal
~ \fotograf

RGB-kaplanmis CCD yongasi

SR

Analog/Dijital
gevirici ve
cikis islemi

%3
Isig yakalayan\’
CCD elemanlar

Sekil: 1-14

5 AGFA - "An Introduction To Digital Scanning - Digital Colour Prepress volume four”, 1984
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Yaziimlarinin  basitligi sayesinde, bitin gorliinti isleme programlarinda
cahstinlabilirler. Daha gelismis yaziimlara sahip olan flatbed tarayicilar, neredeyse hig
kullanici yetenegi gerektirmezler, ¢linkli optimal renk dengesi ve goriintii yogunlugunu
otomatik olarak belirlerler.

Cok dustk fiyath siyah-beyaz tarayicilardan, cok yiiksek kaliteli, profesyonel,
renkli modellere kadar cok gesitli flatbed tarayicllar bulunmaktadir. Siradan flatbed
tarayicilarin A4 boyutundaki gorunti alanlari, yalmizca opak (gegirimsiz) malzemelerin
taranmasina olanak verir. Daha gelismis modeller, adaptdr adi verilen bir ek Gnite
sayesinde gecirgen malzemeleri de (negatif, pozitif film) tarayabilmektedir. Ust diizey
modeller ise hem daha bliylik tarama alanlarina sahiptirler, hem de herhangi bir
adaptore gerek duymaksizin hem opak, hem de film tarayabilirler.

Profesyonel flatbed tarayicilar, geleneksel tambur tarayicilardan daha ucuz
olmalarina karsin, onlar kadar ylksek kaliteli gorintiler verebilmektedirler.
Flatbed'lerin, tamburlara gore en 6nemli avantaji, esnek olmayan, kalin materyalleri de
(kitap, dergi, kutu, v.b.) tarayabilmeleridir.

1. 2. 5. 3. Film (Transparency) Tarayictlar

Tipki flatbed tarayicilar gibi CCD algilayicilara sahip olan film tarayicilar, ¢ok
yiksek c¢oziinirliklerde her turli gegirimli ylzeyi tarayabilirfler. Bu tlr tarayicilar,
ozellikle fotograf hizmeti veren birolar ile gazete ve dergi yayincilari tarafindan siklikla
kullaniimaktadir. Fiyat dizeyi olarak tambur tarayicilar ile flatbed tarayiclar arasinda bir
yere sahip olan bu aygitlar, 2700 ppi ile 4000 ppi arasinda maksimum ¢ozunurliklere
sahiptirler.

Bircok film tarayici modeli, yalnizca 35 mm'lik filmleri tarayabilecek gekilde
tasarlanmistir. Bundan daha biylk formatlari da tarayabilen modellerde ise, her
formati tarayabilmek icin 6zel film tutucu gerceveler bulunur. Filmler, bu gergeveler
sayesinde tarama ylizeyine iyice yerlestiklerinden, tambur tarayicilarda kullanilan jellere

intiyag kalmaz. Bu da filmlerin zarar gérmemesini saglar.
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Bazi film tarayici modelleri, cerceveli (kasetli) dialan otomatik olarak igeri alan
ve pespese dizilmis cergeveleri sirayla tarayan dizeneklere sahiptir. Bu tir modeller
zamandan Onemli olclide tasarruf saglamaktadir. Film tarayicilarin ¢ok biyik bir
bolim{, tipk flatbedlerde oldugu gibi, netleme, renk kontrolu ve gorinti
yoguniugunun kalibrasyonu gibi islemleri otomatik olarak yapabilir, Bu nedenle
kullanimiar oldukga kolaydir.

1. 2. 5. 4. El Tipi Tarayicilar

Tarama yontemi Flatbed'lere benzer, ancak burada CCD'ler sabittir ve hareket
etmek zorunda olan, fotografin (ya da diger gorsel malzemenin) kendisidir. Bu yiizden,
daha cok fax makinalarina benzerler. Cok diisiik maliyetli olan bu tir tarayicilar,
yalnizca opak ylzeyleri algilayabilirler. Kullanicinin, tarayictyt manuel olarak kullanmak
zorunda olmasi en bliylk dezavantajidir. Hem tarama alam kigUktir, hem de
¢6zUnirligu oldukga dislktiir. Fotografik amaclarla kullamimasi séz konusu dedildir.
Yalnizca yazi, barkod, v.b. taramak icin uygundurlar.

1. 2. 6. Cikis Uniteleri (Yazicilar)

Bilgisayar ortaminda islenen goriintllerin bir sekilde yeniden analog ortama
donmesi gerekmektedir. Yani geleneksel fotograf filmi, fotograf kagidi ya da farkl bir
ylizey Uzerine aktariimalan gerekir (aksi takdirde yalnizca bilgisayar monitériinde
izlenebilen sanal bir goriinti olarak kalmaya mahkumdurlar). Bu sanal gérintilerin,
kullanilabilir bir fotografa donisebilmesi icin bilgisayara eklenebilen bazi gevre
birimlerine ihtiyag vardir. Cikis diniteleri ya da baskr diniteleri (printer) olarak bilinen bu

aygitlar, cesitli malzeme ve baski teknikleri kullanirlar,”

7 FUAD-LUKE, Alastair - Digital Photography, 1998
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Miirekkep Puskiirtmeli (Inkjet) Yazcilar: Mikroskobik boyuttaki
Ofleclerden, yiiksek basingla mirekkep piskirtme teknidiyle calisirlar. Bubble jet

(kabarcik plskirtme) olarak bilinen teknidi kullanan modellerde, miirekkep isitilarak
buharlastiriir ve kagit ylizeyine bu sekilde (Uflenir. Piezoelektrik sistern olarak
adlandinlan fiziksel sistemde ise iki elektrod arasinda sikistinilan kristallere voitaj
uygulanarak titresimleri saglanir. Uygulanan voltajin blytkliglu ve zamani ile kontrol
edilen titresimler, mirekkep kartusuna bagh olan Uflecleri harekete gegirerek miirekkep
cikigini saglarlar.

Her tarli kadidi kullanabilen bu yazicilarin Gst dizey modelleri 1440 dpi
¢Ozinurliikte fotografik kalitede ciktt verebilmektedir. Bu tir yaziclar, CMY ve siyah
mirekkep kartuslan ile 16.7 milyon rengi olustura-bilmektedirler. Kullanilan
murekkepler su bazli ya da pigment bazh olabilmektedir. Su bazli murekkepler ile
yapilan baskilar daha géz aha ve parlak renklere sahiptirler, ancak dis mekanlarda
kullaniimalari durumunda renklerin bir siire sonra canliiini yitirmesi stz konusudur.
Pigment bazli mirekkep ile yapilan baskilar ise biraz daha pastel renklerden olusmakla
birlikte, giines isinlarinin UV etkisine direngli olduklarindan agik mekanlarda da
kullanilabilmektedirler. Kagit yizeyinin emicili§i de gorintl kalitesini etkiledigi icin,
degisik emicilik dederlerine sahip olan kagitlar kullanilarak degisik etkiler elde etmek
mUmkaindar.

Fiyatlarinin ucuzlugu, baski hizlaninin  yiksekligi ve kullanim kolayliklan
sayesinde genis kullanim alanlarina sahiptirler. Normalde A4 ve A3 boyutlarina kadar
baski yapabilen mirekkep puskirtmeli yazicilanin, bundan daha biylk boyutlarda
(6rnegin 2 m genisliginde ve sinirsiz uzunlukta) baski yapan modellerine plotter (cizici)

adi verilmektedir.

Kati Miirekkepli (Solid Ink) Yazicilar: Mirekkep puskirtmeli yazicilara

benzer sekilde calisirlar, ancak tek farklan kati mirekkep gubuklan kullanmalandir,
Mikroskobik Ufleclerden gecmeden hemen 6nce isitilarak sivilastirilan miirekkep, kagit
ylzeyine carptiktan hemen sonra yeniden katilasir. Bu sekilde miirekkep, kagit
tarafindan ¢ok az absorbe edildigi icin ¢ok cesitli kagit tiplerine baski yapilabilir. Micro-
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dry olarak da anilan sistemde, mirekkebin kagit lizerine iyice yapismasi igin plskirtme

sonrasinda merdanelerle basing uygulanir.

Termal Mumlu (Thermal Wax) Yazicilar: Bu tip yaziclar CMYK renkli mum

panelleri taslyan seritlere sahiptirler. Mikroskobik elemanlar mumu isittiklarinda, renkli
boya noktalan kagit yiizeyine geger. Mumun igindeki boyalar ise difiizyona ugramazlar.
Orta dizeyde fiyatlandirlan ve oldukga kaliteli ciktilar veren bu tip yaziclarnn
kullanimlar ¢ok yaygin degildir.

Lazer Yazicilar: Pek ¢ok fotokopi makinasinin kullandigi sisteme benzer bir

teknolojileri vardir. Isiga duyarl bir malzeme ile kaplanmis olan doner tambura
elektrostatik yikleme yapilir. Bir lazer 1sin ile pozlanan materyal, pozlandi§i boélgedeki
elektrostatik ylku giderir ve orijinal dijital gérintiinin negatif bir kopyasini olusturur.
Tamburun Uzerinde, elektrostatik ylkiun hala bulundugu bdlgelere toz miirekkep
(toner) uygulanir. Merdaneler yardimiyla tamburun (zerinden gecen kadit, ters
elektrostatik yiike sahip oldugu igin toneri kendine ceker. Uygulanan 1si ve/veya basing
sayesinde toner kadida iyice yapisir ve erir. CMYK baskilarda, bu islem her renk igin ayn
ayn uygulandidindan, gorintinin netliginin  bozulmamasi icin, sistemin hassas
ayarlarinin korunmasi gok dnemlidir.

Fiyatlan oldukga yiksek oldugundan gok yaygin bir kullanima sahip degillerdir.

Daha cok masalsti yayincilik islerinde kullaniliriar.

Dye-sublimation (Renk Arindirma) Yoéntemini Kullanan Yazicilar:
Plastik bir serit Uzerinde bulunan CMY renkli boyalar, binlerce elemandan olusan bir
baski kafasi tarafindan isitihrlar. Renkli boyalarin buharlasarak kagit yiizeyine (ya da
Ozel bir kimyasalla kaplanmis film ylizeyine) iyice yapismasi icin her elemanin sicakhdi
¢ok hassas olarak kontrol edilir. Buharlagsma ve difiizyon miktarlan, renk doygunlugunu
belirler. Cikis ¢dziinlrliga de i1sitma yogunluguna baghdir. Kagidin her gecisinde CMYK
olarak ayr bir renk uygulandigi igin, goriintiintin keskinligi, sistemin hassas ayarlarinin

korunmasina baglidir.
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Fotograf kalitesinde gorintli verebilen Ust dizey modeller 1400 dpi'lik
¢oziinurliklere sahiptirler. Hem kadit, hem de 0zel bir filme baski yapabilen bu
sistemlerin en bliylik dezavantaji, bliyiik boyutlarda baski yapamamalarnidir. En fazla A5
boyutunda baski yapabilen bu yaziclann fiyatlan, baski buyiklikleri g6z ©niine
alindiginda ok yiiksektir.

Termo-otokrom Yazicilar: Ger¢cek anlamda fotografik baski yapabilen
sistemlerdir. Bildigimiz, isi§a duyarh, gimus temelli fotograf kagidina RGB lazer isinlan
aracihgiyla satir satir pozlandirma yapar. Pozlanan kagit, RA-4 banyosunda ytkandiktan
sonra gergekten "fotograf" olur. Sistemin hassas pozlandirma teknigi ve bildigimiz
fotograf kagidina ¢ikis alinmasi nedeniyle son derece kaliteli ve uzun 6mirli baskilara
ulagilabilmektedir.

Maksimum 130 cm eninde ve sinirsiz uzunlukta gikis boyutlan ile geleneksel
agrandizor baskilardan ¢ok daha kaliteli, bliylk boyutlu baskilara imkan veren sistem
tamamen profesyoneller icin tasarlanmistir. Son derece bliyiik boyutlarn ve astronomik
fiyatlar nedeniyle diinyada ¢ok az sayida bulunan bu yazicilarin Glkemizdeki sayilar ise
bir elin parmaklarini gegmemektedir. Ancak, bu sistemin kiigiltlilmiis modelleri olarak
adlandirilabilecek olan, maksimum A3 boyutunda baski yapabilen sistemler ise, her

gecen gin ucuzlamakta ve lGlkemizde de giderek yayginlasmaktadir.

Film_Yazicilar: Dijital gérintiilerin glimis tabanl film (zerine aktanimas)
istendiginde, film yazicilan kullanmak gerekmektedir. Film yaziclar tarafindan gok
yiksek ¢ozundrliklerde pozlanabilen filmler, geleneksel ydntemlerle en kaliteli
malzemeler kullanilarak pozlanan filmlerden ayirt edilemez. Ne yazik ki, fiyatlari 5000
ile 75000 $ arasinda degistiginden, film yazicilar, amatér fotografcilarin kullanimindan
¢ok uzakbirlar. Ayrica, pozlanan filmin kimyasal olarak banyo edilmek zorunda olmasi,
biitlin islemler dizisinin oldukga uzamasina neden olmaktadir,

Film yaziclarin iki tlr pozlandirma sistemi vardir: Dijital teknoloji ve analog
teknoloji. Orta ve Ust dizey film yazicilar genellikle dijital teknolojiyi kullarurlar. Dijital
film vyazicilar, dijital gortintinin her pikselindeki bilgiyi RGB lazer isinlanna

dénistirirler. Bu isinlar, orta ya da blyuk formattaki filmleri pozlar. Ismlarin eni
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degistirilerek nokta boyu dedgistirilebilir, boylelikie gériintinin ¢6zinirlGgi kontrol
edilir. Dijital film yazicilar, 8000 Ipi'a varan ¢ozinirlUklerde 35 mm, 120, 4x5", 8x10" ve
11x14" biyiklugindeki filmleri pozlandirabilirler. Ust diizey modellerde kullanilan
yazihmlarda interpolasyon yontemiyle, orijinal gorintiinlin dort kati buyUklGginde
kayipsiz (insan goézuinin algilayamayacagi kayiplarla) baskilar yapmak mimk{inddir.

Analog yontemi kullanan film yazicilarda, dijital goérintt bir CRT (Cathode Ray
Tube - Katod Isin Tlpd) monitdriine yansitiir, Geleneksel film kullanan bir fotograf
makinasi tarafindan, bu monitériin yuzeyinde olusan her RGB bileseni ayr ayn
kaydedilir. Cikis ¢ozUnlrligd hem monitdriin ¢ozinurlugine, hem de kullanilan filmin
yapisina baghdir. Bu sistem daha gok grafik ve yazilarn filme aktanimasi igin uygundur.
35 mm'lik film ile prezantasyon yapacak kisilerin bu sistemi segmesi mantikhdir.

1. 3. Gerekli Yazihm

Bilgisayar mantigini kavradiktan ve kullanilacak olan donamm (hardware)
konusunda bilgi sahibi olduktan sonra, sira geldi goriintli islemenin yapilacagi yazilhm
(software) programina, Burada sozii edilen gdriintd kavrami, iki boyutlu ve duragan
dijital géruntileri tanimlamaktadir. Hareketli gorintiler icin de gesitli yazilimlar vardir,
ancak bunlar oldukca farkl yapilara sahip olduklari icin, ayrica konuyla olan iligkileri
sinirh oldugundan burada anilmayacaklardir.

GOruntl isleme programlan, dijital fotografi denilen kavramin en Gnemli
parcalaridir; hatta bu yapi canh bir varlik olarak dusinilirse, gorintl isleme
programlari kalp ya da beyin durumundadirlar. Ciinki simdiye dek anlatilan, gérintiy(
dijital ortama aktarma yontemleri ve cikis yontemleri, hep birer yan ugrastir. Goriintii
islemeyle ugrasanlarin asil amaci, goriintliye miidahale etmek, onu mitkkemmellestirmek
ya da tamamen farkhlastirmaktir. Bu amaclara ulasabilmek icin mutlaka bir gorinti
isteme programint kullanmay: bilmek gerekir.

Gorunti isleme programlan, her ne kadar gorsel olarak tasarlanmig yazilimlar
olsalar da, ¢ok sayida yazili komutu da icerirler. Ve bu programlar genellikle Ingilizce
(bazen de dider bir kag egemen dilde) yazildiklart igin, Glkemizde en sik karsilagilan
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sorun, bu dilin yeterince iyi bilinmemesine badli olarak programiarin verimli
kullanllamayislandir.  Ayrica Ulkemizde, nedense, gorinti isleme programlarini
kullananlar fotograf kékenli insanlar degil, genellikle grafiker ya da bilgisayar kullanicisi
kisilerdir. Bu kisiler de 1511 yeterince iyi tanimadiklan igin, yine programlarin verimsiz
kullanimi sorunu ortaya gikmaktadir.

Ulkemizdeki fotograf egitimi veren yiksek 6gretim kurumlarinin temel sorunu da
bu noktada kendini gbstermektedir. Bu kuruluslarin timiinde, bilgisayar ortaminda
fotograf dersleri verilmesine ve ellerindeki iyi-kéti teknik olanaklara karsin, 6grencilerin
bk coguniugu yabana dil (Ingilizce) bilmedikleri igin, bu derslerde amaclanan bilgi
diizeyine ulasilamamaktadir. Bu konuda hem Yiksek Ogretim Kurumu'na, hem
Universite rektorliiklerine, hem de Universitelerin ilgili dekanliklarina diisen gérev,
ogrencilerin bu konudaki eksikliklerini giderecek onlemler almaktir. Eger 6grenci kalitesi
arttinlmak isteniyorsa, bu konuda vakit gecirmeden Onlem alinmali ve Glzel Sanatlar
Fakiilte'lerinin en azindan "Fotograf" ve "Grafik" boélimlerinde okuyan Ogrencilerinin
Ingilizce 6grenmeleri saglanmalidir.

Piyasada cok cesitli gériintii isleme programlari bulunmaktadir, Ilk cikan gériinti
isleme programindan, ginimuzin en yetenekli programina gelinceye kadar 10 yil
boyunca, ¢ok sayida gelisme yasanmistir. Her yeni versiyonda yeni araglar gelistirilmis,
yeni renk kontrol sistemleri eklenmis, hafiza kapasiteleri arttinlmis ve ylizlerce efekt
filtresi ékienmistir. Bitiin bunlar, kullaniciya esneklik ve hiz kazandirmistir. Ancak,
gecen zaman icinde programlarin temel calisma mantigi ve genel kullanim ozellikleri
hep ayni kalmistir.

Temel olarak goriinti isleme programlar iki grupta ele alinabilir. Bunlar bitmap

tabanly programlarve vektor tabanli programiardir.

1. 3. 1. Bitmap Tabanh Programlar
Goruntl isleme programlannin blylk cogunlugu, bitmap tabanhdir; yani

goruntuleri, piksellerden olusan ok biiyiik listeler olarak gosterirler, Ozellikle, fotograf
temelli goriintliler (zerinde islem yapmak icin en uygun yol budur. Geleneksel
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fotografta kullanilan gren yerine piksel gegmis olur, Bu tir programlar grafik tasarimi
ve elektronik resim yapiminda da kullanihir.

Bitmap tabanli programlar, her ne kadar fotografik goriintii isleme icin en uygun
programlar olsalar da, sonraki bélimde incelenecek olan vektér tabanh programlara
gore bir takim dezavantajlar icerirler. Ornedin daha fazla bellege ihtiya¢ duyarlar:
Dokiimanin boyutlan ve ¢6zlnirligi arttikca daha yavas calismaya bagslarlar. Ve
gorinti blyutilmeye kalkisildiginda netlik ve keskinligin azalmasi kaginiimazdir. Ancak
tim bu gergekler bastan kabullenilir ve program kullanilirken stratejik hatalar (diisik
¢ozUnirlik segimi, hatali boyut secimi, v.b.) yapiimazsa, bitmap tabanh programlarin
olaganuistii esnek ve hatasiz cahstigt goértlur. Bu programiar kullanilarak, goriintii
Uzerinde her tirli degisim meydana getirilebilir. Ancak bitiin gérintl isleme
programlannin ayni kapasitede oldugu sanilmamahdir. Her programin, digerine gore
farkhliklar gosteren Ozellikleri vardir. Bu Ozelliklerin bazilan ergonomik (kullanim
kolayhd ile ilgili), bazilan teknik (her program her tirll gorsel etkiyi yapamaz), bazilan
da ekonomiktir (daha gok 6zelligi olan programlar daha pahalidir).

Bitmap tabanh goriuntl isleme programianm incelerken, Oncelikle onlari
fiyatlarina gore siniflandirmak gerekir. Clnkii ucuz programlar, kullanicinin her
beklentisini yerine getiremez. Ote yandan, her tiirlii yeterlilige sahip olan bir gdrinti
isleme programi ise, fiyatinin ylksekligi nedeniyle amatorlerin ancak hayallerini
siisleyebilir. Fiyatlan ve 6zéllikleri bakimindan goriintl isleme programlarini (¢ sinifta

toplayabiliriz.

Fiyati 150 $'dan az olan pregramlar: Disik fiyath ve disik kapasiteli

olarak adlandinlabilecek bu sektdrdeki programlar, hem Mac hem de PCller icin
tasarlanmiglardir. Bunlarin yaklasik %10'u yalnizca Mac, %60"1 ise vyalnizca PC
platformunda calismak (izere tasarlanmiglardir. DiUsik fiyath programlarin, gorinti
isleme olanaklari sinirhdir. Bu tiirdeki programlanin biyiik codunlugu renk dengesi
kontrolli, kirmizi goz giderimi, parlaklik/kontrast, netlestirme/bulaniklastirma kontrolleri
ile kesme, dondirme ve cevirme komutlarina sahiptir. Ayrica bir takim 06zel efekt
filtreleri ve hazir takvim/kutlama karti sablonlarn gibi oldukca amator dzellikleri vardir.
Bu tirdeki programlarnn genel ozellikleri arasinda, kullanim ara¢ ve meniilerinin alan
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olarak ¢cok yer kaplamasi ve Uzerinde caligilacak olan gorintiiye az yer kalmasi gibi
temel olumsuziuklar bulunmaktadir. PhotoDeluxe, PhotoIlmpact ve Picturelt
programlari, bu programlar arasinda en basanhlaridir. Adobe sirketinin bir Griini olan
PhotoDeluxe programinin ekran goriintlisii (araylzl) Fotograf: 3'te gorilmektedir.
Dusuk fiyath gorintli isleme programlan ve ait olduklan yazilm sirketleri
sunlardir: PhotoDeluxe (Adobe), Kai's Photo Soap (Metacreations/Corel), Kai's Power
Goo (Metacreations/Corel), iPhotoExpress (Ulead), LivePix (Broderbund), Paint Shop
Pro (JASC), Photo Finish (Softkey), Photo Suite (MGI), PhotoFix (MicroSpot),
PhotoFlash (Apple Computers), PhotoImpact (Ulead), Photomate (Connectix),
PhotoStudio (Hama ArcSoft), Picture Publisher (Micrographx), Picturelt (Microsoft).

Brightness Hae .
Contrast - Saturatien

Fotograf: 3
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Fiyvati 150 $ - 1000 $ arasinda olan programlar: Orta dizeyde fiyat-lara

sahip olan bu sektdrdeki programlarin ¢ok gelismis rétus yetenekleri vardir, Cok sayida
renk modunda (RGB, CMYK, Grayscale, HSL, CieLab, Indexed Colour) calisabilmelerinin
yani sira, katmanlar, kanallar ve maskeler temelinde olusturduklan kompleks
gorintileri kaydetmek igin kendi 6zel saklama formatlanni da kullanirlar. Ayrica 6zel
efekt uygulamalari, yazi-grafik transferleri ve objelerin bireysel boyutlandiriimalar igin
cok sayida secenede sahiptirler. Bu tiir programlar kullanilarak, internet icin gértnti-
ler, multimedya Grinleri, dayanikh baskilar, Ust diizey sergileme amach baskilar ve
daha pek ¢ok is yapmak miimkiindir. Hem profesyonellerin, hem de ciddi amatérlerin
tercih ettikleri bu sektordeki goriintii isleme program-lanimin adlar, Uretici sirketleri ve
programlarin genel dzellikleri sdyledir:

Photoshop (Adobe): Diger gorintli isleme programlaninmin kendilerini
kiyasladiklari Ust diizey bir programdir. 10 yil 6nce yalnizca Mac platformunda

tasarlanan program, yillar sonra PC igin de uyarlanmis ve bu stire iginde tim dinyada
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fotografcilar, grafik tasarimcilar ve ressamlar tarafindan kabul gormustir. Ozellikle 5.5
versiyonu, gorintl Gzerinde tam hakimiyet kurmak isteyenler ve yaraticiliklannin
sinirfarini tanimak isteyenler icin en uygun platformdur (Fotograf: 4).

Arac kutusunda bulunan c¢ok c¢esitli aracglar sayesinde kolayca segim alanlan
olusturulabilir, kopyalama, kesme, firga ve kalem kullammimi, yazi ekleme ve daha pek
cok sey yapilabilir. 1000 $'in hemen altindaki satig fiyati sayilmazsa, Photoshop'un en
onemli dezavantaj ylksek miktarda bellege (RAM) ihtiya¢ duymasidir. Bunun disindaki
tiim Gzellikleri olumlu olan Photoshop'un ozellikle History adi verilen 6zelligi sayesinde,
yapilan islemlerin herhangi bir asamasina geri donilebilir ve istenilen dizeltme
yapilabilir. Neredeyse mevcut biitiin dosya formatlarini acabilen ve bu formatlarda kayit
yapabilen Photoshop 5.5, 6zellikle Photoshop formati sayesinde her tiirli katman, kanal
ve maskeyi de kaydedebilmektedir. Plug-in olarak adlandinlan eklentileri de kabul eden
yapisi sayesinde, stirekli olarak gelismeye agiktir. Kullanmayi 6grenmek bir hayli zaman

alsa da, her tlrli goriintii maniptlasyonu ve rétus islemleri icin en uygun programdir.

Photo-Paint (Corel): Hemen hemen Photoshop ile ayni 6zelliklere sahip olan

Fotograf: 5
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Photo-Paint programi, fiyat avantajina da sahip olmasina ragmen, rakibi kadar yaygin
bir kullamma sahip olamamistir (Fotograf: 5). Bunda en onemli etken, programin
ergonomisinden kaynaklanmaktadir; yani arag ve mendlerin yerlesimindeki farkhiiktir.
Ancak ¢ok gliclii bir bellege sahip olan kullanmicilar tarafindan kolaylikla kullanilabilen
program, her turl(i islemi gergeklestirebilmektedir,

Painter (Metacreations/Corel): Aslinda daha cok ciddi ressamlara ve grafik
tasarimcilara yonelik olarak hazirlanan bu program ile fotografik islemler de
yapilabilmektedir. Degisik boyama teknikleri, dokular, 6zel efektler ve daha pek ¢ok
ozellikleriyle sinirsiz etkiler yaratmak mimkiindiir, Ozellikle, basinca duyarh bir pad
(bloknot biciminde yastik) ve stylus (dijital kalem) ile birlikte kullanildiginda, ¢ok hassas
gizimler yapilabilmektedir.

LivePicture (Live Picture): "Dlisiuk ¢Ozinurlikli gorinti" segenedi
sayesinde, cok biiylk boyutlu goériintiilerde bile aninda islem yapabilme o&zelligi
nedeniyle, Photoshop'u tamamlayan bir Griin olarak goértlmektedir. Yazihm, (en ¢ok
kullanilan saklama formatlan olan) TIFF ve Photoshop dosyalarini kullanarak IVUE adh
yeni bir dosya formati olusturur. IVUE, gbrinttinin herhangi bir bolimine sinirsiz
zoom yapma olanad saglar. IVUE dosyasi Uzerinde yapilan degisiklikler, ayri bir
katmanda, matematiksel veriler olarak kaydedilir. Her bir manipilasyon, ya da
katmanda, sinirsiz olarak istenilen asamaya geri dénme olanadi vardir. Bu formatta, her
bir degisiklik piksel temelinde degil, matematik ifadeler seklinde yer aldigindan, is'lefn
aninda uygulanir. Biitin degisiklikler tamamlandidinda, biitiin katmanlar orijinal IVUE
dosyastyla birlestirilir ve gorintti yeniden bitrnap tabanl hale getirilir.

Wright Design (Wright Technologies): Bu yazihm, hem gelismis bir rétus
programi, hem bir gizim programi hem de bir sayfa dizeni programinin ozelliklerini
tasimaktadir. Nesneye yonelik kullanimi sayesinde, bireysel dedisiklikler ve segili
elemanlarin yer degistirmeleri kolaylikla yapilabilmektedir. Cok sayida arag ve filtre
barindirmaktadir ve 32-bit Windows uyumlu eklentileri kullanabilmektedir.

XRes (Macromedia): Goriintll isleme ve tasanim yaraticthgini birlestiren bu
yazihim, 20. yizyll resim sanatinin populer Usluplanmi da iceren ¢ok sayida araca
sahiptir. LivePicture'a benzer vyapisi sayesinde, dislk ekran ¢6zinirlGgind
kullandigindan, Photoshop'tan daha az bellek ihtiyac vardir. Cok sayida pencere
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aray(z( (interface) seklinde kontrol merkezleri bulunduran yazihm, Photoshop uyumiu

eklentileri de kabul etmektedir.

Fiyati 1000 $"in lizerinde olan programlar: Bu tir yaziimlar, 6zel ¢alisma

istasyonlan icin tasarlanmiglardir ve ¢ok (st dlizey rétus ve birlestirme islemlerinde
kullanilirlar. Onceleri yalnizca grafik tasarim ve baski endiistrilerinin kullandigi bu st
diizey yazihmlar, artik dijital gorinti blrosu ve rdtus yapan stiidyolarda da
kullanllmaya baslanmistir. Bu kategoride yer alan yazihm programlan sunlardir:
Creator (Barco), Paintbox (Quantel) ve Imaginator (Dicomed). Fiyatlarinin gok
yliksek olmalannin 6tesinde, kullanildiklan i istasyonlari da (Silicon Graphics, v.b) son

derece pahalidir.

1. 3. 2. Vektér Tabanh Programlar

Vektor tabanh programlar, goriintlileri matematiksel olarak belirlenmis vektorler
olarak yaratir ve bu sekilde kullanir. Vektorler hem blylkliigl (boyutu), hem de yonii
(acl, edrilik, v.b.) olan nesnelerdir. Vektdr tabanli dosyalar, listeler halinde yazilmis
satirlardan olusur ve bu satirlarda goriinttlerin yeri, yon(, uzunlugu, rengi ve egriligiyle
ilgili bilgiler bulunur.

Bu tiir programlar temelde grafik tasarimcilar igin gelistirilmis olmakla birlikte,
bazi tlrleri gorintl islemede de kullanilmaktadir. Daha c¢ok c¢izim ve grafik
uygulamalarda, yani "yoktan var etme" amaciyla kullanifan vektor tabanh programiar,
gbrintl islemede dogrudan kullaniimasalar bile, goriinti isleme programlarinda
kullanilacak gorsel tasarimlarin gergeklestiriimesinde kullanilirlar. Kisacasi, bu tiir
programlar, bitmap tabanh programlann sahip olmadi§i baz1 6zelliklere sahiptirler ve
goruntl islemede tamamlayici program olarak kullanilirlar.

Gorinttleri (resimleri, gizimleri) bir dizi vektér olarak tanimlamak, bunlari gok
sayida bagimsiz pikseller olarak tanimlamaktan daha etkili ve hizli bir calisma
yontemidir. Bu sekilde, bitmap tabanh programlara gore daha kiclik dosyalara sahip
olabilmektedirter. Ayrica, vektdr olarak tanimlanan goriintiler ne kadar blydGtilirlerse
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bly(tllstnler, gorintl kalitesinde hig bir degisiklik olmaz. Bitmap tabanh goriintilerin,
bliy(itiildikleri zaman nasil pikselize olduklan distndlirse, bunun ne kadar énemli bir
avantaj oldugu hemen anlasilr.

Vektdr tabanli yaziim programlarinin timi 1000 $''n altinda fiyatlarla
satiimaktadir. Illustrator (Adobe), Freehand (Macromedia) ve Draw (Corel), birbirlerine
cok yakin teknik ¢zellikleri ile piyasadaki en iyi programlardir. Bu programlardan farkl
olarak, Spaceward Graphics firmasinin bir yazilmi olan Sartori, hem bitmap, hem
de vektor tabanim kullanan bir programdir. Bitmap temelli gérintl dosyasinin vektorel
bir modelini olusturan program, goriintiide yapilan her degisikligi ayr bir katman olarak
kaydetmektedir. Bu sekilde sonsuz sayida katman olusturulabilmektedir. BUtin
degisiklikler yapildiktan sonra, vektorel model ve katmanlan birlestirilerek gorinti
yeniden bitmap'e cevrilir. Istenilen her asamaya geri dénme ozellifine sahip olan
Sartori, her tirll islemi cok kisa siirede sonlandirmaktadir. Cok yiiksek kaliteli bir
monitorde calisildiinda, 64 bitlik yazihmin diger yazilimlardan farki daha iyi
anlastimaktadir. Ancak bu kadar biiylk renk derinliginde calisiididinda, program ister
istemez yavaslamaktadir. Yine de, "inamlmaz" kalitede sonuglar elde edilmek

isteniyorsa, bu yavashda katlanilabilir.
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2. GORUNTU ISLEME NEDIR?

Herglin, her yerde ylizlerce, binlerce fotograf goriiyoruz. Gazeteler, dergiler,
kitap kapaklan, billboardlar, ambalajlar, kutular, otobusler, otobus duraklar, taksiler,
dolmuslar, restoranlar, bariar, televizyonlar, sinemalar... Peki acaba, bu fotograflar
cekildikleri halleriyle mi kullaniliyorlar? Tabii ki hayir. Bu fotograflanin ¢ok buylk bir
bolimu islenmis gorintilerdir.

Fotografik gorintli (izerinde yapilan her tirli iglem, gorintu isleme (image
processing) olarak adlandirilir. Ister geleneksel fotografcilikta agrandizorie baski
yaparken uygulanan gesitli maskeleme yontemleri olsun, ister bilgisayar ortaminda
uygulanan yiiksek teknoloji Uriinli efektler olsun, farketmez. Hepsi de, goériintiiye bir
ama¢ dogrultusunda miidahale etmektir. Kimi zaman bu amag kugUk beyaz bir toz
tanesinin giderilmesidir, kimi zaman sisman bir insanin zayiflatilmasidir. Kimi zaman
kiiclik boyutlu amator bir miidahaledir, kimi zaman buyuk boyutlu ve biylk bitceli dev
bir prodiksiyondur. Kimi zaman gérintinin Uzerine biyUk bir yazi yazmaktir, kimi
zaman gorintlinin Gzerindeki kiiglik bir yaziyr kaldirmaktir. Amaclar ¢ok ¢esitli olabilir,
yeter ki bilincli yapiimis olsun ve izleyene bir mesaj verebilsin.

Herglin, "deneysel olmak™ adina yapilan bir siirli basit uygulamalar gérmekteyiz.
(Tabii ki, "belgesel" alanda yapian basit uygulamalann sayisi da hi¢ az dedgildir).
Deneysel fotografiye elbette hig itirazim yok, ama belgesel olarak gekilmis siradan bir
fotografa, bilgisayar ortaminda bir tek filtre uygulayarak deneysel fotografiye
ulasilamaz. Adi Ustlinde, deneyerek, ugrasarak, cokca c¢alisilarak elde edilmesi gerekir.
Kolayciliga kagarak dretilen goriintiler, Gretildikleri gibi kolay tiketilirler ve kimseye bir
sey vermezler.

Ote yandan, islenen gériintiinin mutlaka deneysel sonuclara ulasmasi da
gerekmez. Belgesel bir fotograf Uzerinde yapilacak basit islemler, bu gorintintn
belgesel niteligini degistirmez, ancak yapilan islem yine de gorintl islemedir. Basit bir
renk dizeltme islemi, bir ¢izigi yok etme, istenmeyen elektrik tellerinin giderilmesi gibi
islemler, gliniim{zde sikca yapilmaktadir ve fotografin belgesel yapisini bozmamaktadir.

Deneysel ucta ise, "bilgisayar ortaminda goriintl isleme"nin daha 6zel bir yeri

vardir. Clinkii gelismis goriinti isleme programlan sayesinde, gorintide her tirld




deformasyon, dondiirme, kigiltme, blylitme, renk degisimi, v.b. mimkin olmaktadir.
Ve en 6nemlisi, bu degisimler goriintiinin herhangi bir bolgesine uygulanabilmektedir.
Gorintl isleme programlarinda bulunan yiizlerce filtre (hatta diger yazihm firmalannin
Urettigi ve programa eklenebilen binlerce filtre) yardimiyla ¢ok degisik etkiler ve dokular
olusturulabilmektedir.

Bitiin bu araglart kullanarak, (hem de goérerek ve bedenmedifimizde geri
donerek) istedigimiz bolgeye uygulayabilecegimiz cok sayida efekt var. Yeter ki ne
yapmak istedigimizi bilelim ve amacimiza uygun malzeme kullanahm. Tipki fotograf
¢ekmek gibi: Dodru fotograf makinasi, dogru film, dodiru objektif, dogru filtre, dodiru
I5Ik, dodru zaman, dogru yer... Butlin bunlar ve tabii fotografginin kiltiirel ve estetik
birikimi bir araya geldiginde nasil iyi fotograf ortaya cikiyorsa, goriintii isleme icin de bir
takim dogrulann bir araya gelmesi gerekir.

Oncelikle, teknik olarak sorunsuz, yani dodru bir fotograf gerekir (Dogrusunu
sylemek gerekirse, teknik olarak kusurlar bulunan fotograflardan da ilging sonuclara
ulasilabilir, ama sorunsuz bir fotograf daha iyi sonug verecektir). Bu fotografin
geleneksel ydntemlerle ya da dijital fotograf makinasiyla cekilmis olmasi dnemli
degildir. Eger dijital bir fotograf makinasiyla cekilmisse sorun yok, ama geleneksel
yontemlerle cekilmisse, dodru bir tarayict gerekir. Dodru bir bilgisayar, dodru bir
gorinti isleme programi, dogru bir ¢ikis Unitesi de mutlaka olmast gerekenler
arasindadir. Tabii bu durumda gérinti isleyicinin, kiiltirel ve estetik birikimin yaninda
bir takim birikimlere daha sahip olmasi gerekiyor. Bunlarin basinda ingilizce bilgisi ve
gorintli isleme programini kullanacak teknik bilgi geliyor. Ilk anda ¢ok fazla sey
isteniyormus gibi gelebilir. Ancak fotograf ya da grafik konusunda bilgi sahibi olan

herkes, biraz sabirla goriintii isleme isini de 6grenebilir.

2. 1. Tarama Sirasinda Yapilabilecekler
Tarama (scanning) islemi, geleneksel yéntemlerle olusturulmus olan

fotograflarin, bilgisayar ortamina aktariimasidir. Bu islemi gergeklestiren araglara da
tarayict (scanner) adi verilir. Tarayiclar, taradiklan goérintlleri bilgisayara 6zel
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yazihmlar araciligiyla iletirler. Bu yaziimlar, ayni zamanda genel goriintli kontroliinii de
yonetirler ve bazi ayarlann yapilmasina olanak tanirlar. Her firmanin 6zel yazilimi
bulunmasina ragmen, TWAIN gibi genel amach ve hemen her bilgisayarla uyumlu
yazilmlar da vardir. GoOrintli isleme programini acbiktan sonra karsimiza gelen
araylzin sol Ust kdsesindeki Fi/e (dosya) yazisina tiklarsak, kargimiza bir meni gelir.
Bu meniideki Import (ithal et) komutu ise, tarayic ya da dijital fotograf makinasi
aracihgiyla goériintii almamizi saglar. Imleci Import komutunun dstiine getirdigimizde,
hemen yaninda segeneklerin belirdigini goriirtiz. Ustteki secenek, eger birden fazla
tarayic bagliysa, bunlardan hangisini segecegimizi belirlemek igin kullanihr. Altta ise,
tarayicl yazilim programu ile ayni dili kullanan protokol secenegi vardir. Pek ¢ok tarayici
Ureticisinin yegledigi TWAIN, bilgisayar ile bir tarayicinin yazihm programi arasinda
iletisimi sadlayan bir protokoldir ve TWAIN'i sectigimizde ashinda tarayicinin yazihm
programini baslatmis oluruz.

Bilgisayar ortamina aktarilacak olan orijinal fotografin diapozitif ya da negatif
olmasi, baski fotografa gore daha biyik avantaj saglar, glinkli fotograf basilirken bir
takim kayiplara ugrar. Bu kayiplarin bir bdlimi netleme sisteminden (agrandizérin
objektif kalitesi, iyi netleyememe, v.b.), bir bolimi de kagidin G&zelliklerinden
kaynaklanir. Ortalama bir minilab'de basilmig olan bir baski, yaklasik olarak 220-240
ppi'lik bir ¢dziinurlige sahiptir.® Gorlintiiniin daha ¢ok ayrinti icermesi isteniyorsa,
tarama isleminin filmden yapilmasi gerekir. Bu konuda dikkat edilmesi gereken bir
baska konu ise, filmlerin en kaliteli olarak film tarayicilarda ya da tambur tarayicilarda
taranabilecedidir. Flatbed tarayicilarin, adaptdr aracihgiyla yaptigi film tarama islemi,
diger tarayicillar kadar iyi sonug vermez, clinki film ile CCD arasinda kalan cam, isik
yoguniugunu bir miktar azaltarak keskinlik ve detay kaybina neden olur. Bu durum,
Ozellikle kiigik formath filmler icin gegerli olan dnemli bir sorundur.

Tarama islemi, tarayicyr Greten firmanin hazirladi§i bir yazihm programi
yardmiyla yapildigindan, bu yazilm konusunda bilgi sahibi olmak, genel gorinti
kalitesi bakimindan c¢ok &nemlidir. Clnkl, her ne kadar ginimuizin tarayic yazilim
programlarn, otomatik kontrol islemlerine sahip olsa da, taranacak orijinal fotografin

& FULTON, Wayne - "A Few Scanning Tips", www.scantips.com, 1997
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sahip oldugu Ozelliklere gdre bir takim ayarlar yapmak gereklidir. Taranacak fotografin
renkli negatif mi, renkli diapozitif mi, renkli baski mi, siyah-beyaz negatif mi, siyah-
beyaz baski mi, siyah-beyaz graviir mi, renkli off-set baski mi, yoksa renkli gazete
sayfasi my oldugu cok onemlidir. ilk dnce yapilacak islem, taranacak fotografin bu
tirlerden hangisine ait oldugunu belirlemektir. Tarayici yézuhm programinin aray(ziinde
(yani ekrana gelen kullanim penceresinde) bu se¢imin yapilacagi segenekler b&limi
mutlaka en (st bélimde bulunur.

Taranacak fotografa ait Ozellikler yalnizca bu kadar degildir, kuskusuz. Eger
fotograf tramh bir baskiya sahipse, Ornegin bir gazete sayfasinda yer alan bir
goriintliyse, bu tram yapisinin bilgisayar ortamina aktarilirken giderilebilmesi igin, CCD
hassasiyetinin azaltilmasi gerekir.

Bunlann disinda, olusturuimak istenen géruntiiniin hangi boyutlarda ve hangi
¢oziindrlikte olacagi da Onceden belirlenmelidir (Fotograf: 6). Ayrica, tarama islemi

sirasinda gortntiinin netligi ile ilgili bazi ayarlar da yapilabilir. Tarayic yazilim

Boyutlar ve ¢oziinlrliik degerleri,
bu penceredeki ilgili bdllimlere
girilen sayilarla belirlenir.

Fotograf: 6
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programinin bir baska 6zelligi ise, goriintiinin parlaklik, kontrast ve renk degerleri ile
ilgili dizeltme iglemlerini de gergeklestirebilmesidir. Her ne kadar, bu tir islemlerin
gbriintt isleme programi tarafindan da yapilabilecegi distinulebilir ise de, en bastan
diizgiin bir gorintii elde etmek, kaliteli bir gikis icin en 6nemli etkendir. Hatal taranmig
bir fotografi diizeltmeye calismak hem zaman alici bir islemdir, hem de ¢ogu kez
istenen kalitede sonug alinmast mimkiin olmaz. Bitlin bu nedenlerden 6tiirli tarama
asamasi, goriinti islemenin en 6nemli pargasidir ve etkili bir sonug almak igin "iyi"

yapilmasi gereken bir islemdir.

2. 1. 1. Boyut ve Coziiniirliik

Kuskusuz, yalnizca yazihm programi degil, tarayicinin ozellikleri de, olusacak
gorintiniin ~ kalitesinde  etkilidir. Tarayicinin - optik  ¢dziinUrligi  (yani gergek
¢OzinUrlugl) ne kadar yiiksek olursa, o kadar ayrintili bir goriintl elde edilir. Fakat
tarayicinin maksimum ¢ozindriigl, mutlaka calisiimast gereken ¢Oztnurlik degeri
degildir. Tarama islemi, cikista hangi ¢oziniirliik ve boyut degerleri gerekiyorsa, ona
gore belirlenmelidir. Ornedin A4 boyutunda ve 300 dpi ¢ozlinurliikte bir baski alinmasi
s6z konusuysa, tarama islemi bu boyutlar ve ¢dziinurlige gére yapiimaldir. Cok digik
¢cOzinirltukte ’.cal;anm|s bir gortntiinin kalitesi, ne kadar ylksek ¢OzUnUrlGkli bir
yazicdan ¢kis alinirsa alinsin, arttnlamayacaktir. Benzer sekilde, ¢ok yuksek
coziinurliikte taranan bir gorintii, disik ¢6zUnurlUklG bir yazicida basilacaksa, gortnti
kalitesi, yazicinin maksimum ¢oziintrligu ile sinirh olacaktir.

Kisaca sOylemek gerekirse, bilgisayar ortamina aktanlan gériintiniin dzellikleri
giris ve gikis Unitelerine baghdir. Calisilacak olan biydk boyut ve ylksek g¢oztintrlik
degerleri, gorintl dosyasinin boyutunu ¢ok fazla buydtebilir ve gorintl islemeyi
imkansiz hale getirebilir. Bu nedenle, yapilacak en iyi ig, standart bir goriintli boyutu ve
¢Ozundrlik dederi belirleyerek, sirekli olarak ayni kalitede goruntilerle caligmaktir.
Boyle bir standarti belirlemeye yardima olmak amaciyla olusturulan Tablo: 2-1°,

9 KREHBIEL, Don - A Journey Through The Opto-Chemical Era Into The Digital Age”, 2000
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kimyasal ve dijital filmlerin ¢6zinurlUklerini géstermektedir. Burada s6zii edilen dijital
negatif kavrami, bilgisayar ortamindaki gériintiintin kimyasal film (izerine aktariimasiyla

elde edilen negatifi ifade etmektedir.

Tablo: 2-1 Kimyasal filmler ile dijital filmlerin ¢dziniirlikleri

pixel/ing

Gizgi/ing Gizgi/mm
Base/16 Photo CD 128 5
Base/4 Photo CD 256 10
Base Photo CD 512 20

4 Base Photo CD 1024 40
16 Base Photo CD 2048 81
Tri-X Film 2,540 100
4 K Dijital Negatif 2,732 108
Plus-X Film 3,175 125
64 Base Photo CD 4,096 161
Pan-X Film 5,080 200
8 K Dijital Negatif 5,465 215

Tech Pan Film 8,128 320

Normal hizli, ince grenli bir filmden elde edilebilecek maksimum ayrinti, 3000 -
3400 ppi degerlerinde elde edilir. Bu deger, blylitme faktériiniin 1 olmasi, yani orijinal
boyutunda taranmasi durumunda gegerlidir. BlyUtme faktéri 10 olursa, yani
goruntinin boyutlan 24 x 36 c¢m olarak belirlenirse, ¢6zinirlik de 10 kat azalarak
300-340 ppi olacaktir. Béyle bir film, daha ylksek ¢oziinirliiklerde de taranabilir, ancak
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bu islem daha fazla ayrinti alinmasina yaramayacagdi gibi, goériint( dosyasinin boyutunu
gereksiz yere sisirerek islem hizimi azaltir. Ote yandan, bdyle bir filmden geleneksel
yontemlerle yapilacak normal bir baskinin, 20 x 30 cm boyutlarinda maksimum 240 -
300 ppi dolaylarinda bir ¢ozinUrlige sahip olacadi diistindlirse, bu filmi 20 x 30 cm ve
300 ppi olarak taramak normal bir kullanim igin yeterli olacak, hatta analog baskidan
bir miktar daha fazla aynnti elde edilmis olacaktir.

Tablo: 2-1'de verilen degerler, filmin orijinal boyutlari icin gegerlidir. Yani 24 x
36 mm'lik boyutlara sahip olan 35 mm'lik Plus-X film, 3175 ppi'lik ¢dzlintrlige sahiptir.
Oysa bu filmden yapilacak buyilik baskilarin ¢oziintrlik degeri, blyiitme oraninda
azalacaktir. Ayni sey dijital gortntiler icin de gecerlidir; ylksek ¢dzinartkli kiiglik
boyutlu goruntller blyitlildigt zaman, ¢6zinirliiklerinde azalma olacaktir. Bu
nedenle, blylk boyutlarda calisiimak istendiginde, 3000 - 4000 ppi diizeyinde
¢bziniirlik degerleri beklemek akilci olmayacaktir. Daha gercekci degerler olan 300 -
600 ppi degerleri, blytik boyutlarda zaten geleneksel fotograftan daha yiksek keskinlik
anlamina gelmektedir.

Insan gdziinin algilama siniflannin Gstiinde ¢éziindirliikler ve biiyiik boyutlar
istendiginde, profesyonel goruntii isleme programlan bile yetersiz kalabilir. Ciinkd,
béyle bir durumda dosya blyUklikleri gok blyilik rakamlara ulagsacagindan, gerek
bilgisayarin islemcisi ve bellegi, gerekse yaziim programi islem yapamayacak duruma
disecektir. Bu yiizden, cahsilan bilgisayarin kapasitesi vé kullamlan gorantl isleme
programinin  sinirlar,  calisilacak  goriintiniin ~ boyutlarnt  ve  ¢dziinlrliginin
belirlenmesinde dnemlidir. Bu gibi istekler icin, cok hizh islemcilere sahip 6zel calisma
istasyonlart ve 0Ozel goriinti isleme programlan gerekmektedir ki, bu nitelikte
sistemlerin maliyetleri onbinlerce dolar ile 6l¢lilmektedir. Yani eldeki tarayicinin sinirlar
kadar, eldeki bilgisayar ve gorliintl isleme programinmin sinirlan da iyi bilinmelidir.

Bu konuda daha aciklayici olabilmek amaciyla tablo: 2-2 olusturuimustur. Bu
tabloda, bir goruntl isleme programinda olusturulabilecek goriintlye ait boyutlar ile
¢oziinlrlik ve renk moduna bagh olarak olusacak dosya buyUklGguni gdsteren
degerler bulunmaktadir. Dikkat edilirse, kiiglik boyutlu ve disiik ¢OzinGrlUkl{
goruntilerin oldukga kiiglik dosyalar olusturdugu gérilmektedir. Bu tir dosyalar,
hemen her tiir bilgisayarda cok kisa siirede islenebilirler. Ote yandan, yiiksek
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goznurliikte ve biyuk boyuttaki gorintiler gok buyiik dosyalar olusturdugundan,

bunlar ancak ¢ok hizli islemcilere sahip bilgisayarlar tarafindan islenebilirler.

Tablo: 2-2 GOrintiye ait boyut, coziiniirliik ve dosya bilyiikl{iGl degerleri

Boyut Coziiniirkitk Dosya Biiyiikliigii
(cm x cm) (pixel/ing) Grayscale RGB CMYK

10x 15 72 118 KB 353 KB 470 KB
10X 15 150 512 KB 1,5 MB 2 MB
10X 15 300 2 MB 599 MB 7,99 MB
10X 15 600 799 MB 24 MB 32 MB
10X 15 1200 32 MB 95,8 MB 127,8 MB
10X 15 2400 1278 MB 383,2 MB 510,9 MB
10 X 15 3600 2874 MB 862,1 MB 1149,5 MB
13x18 72 184 KB 552 KB 736 KB
13X 18 150 798 KB 2,34 MB 3,12 MB
13X 18 300 3,12 MB 9,34 MB 12,5 MB
13X 18 600 125 MB 374 MB 49,9 MB
13X 18 1200 49,9 MB 49,5 MB 199,3 MB
13X 18 2400 199,3 MB 597,7 MB 797 MB
13X 18 3600 448,3 MB 13449 MB 1793,2 MB
18X 24 72 339 KB 1,017 MB 1,33 MB
18X 24 150 1,44 MB 431 MB 575 MB
18X 24 300 575 MB 173 MB 23 MB
18X 24 600 23 MB 69 MB 92 MB
18X 24 1200 92 MB 2759 MB 367,9 MB
18X 24 2400 367,9 MB 1103,5 MB 1471,3 MB
20X 30 72 471 KB 1,38 MB 1,84 MB
20 X 30 150 2 MB 599 MB 799 MB .
20 X 30 300 799 MB 24 MB 32 MB
20X 30 600 32 MB 95,8 MB 127,8 MB
20 X 30 1200 127,8 MB 383,2 MB 5109 MB
20 X 30 2400 510,9 MB 1532,7 MB 2043,5 MB
30X 40 72 942 KB 2,76 MB 3,68 MB
30X 40 150 4 MB 12 MB 16 MB
30X 40 300 16 MB 47,9 MB 63,9 MB
30X 40 600 63,9 MB 1916 MB 255,5 MB
30X 40 1200 2555 MB 766,4 MB 1021,8 MB
50X 70 72 269 MB 805 MB 10,8 MB
50X 70 150 i1,7 MB 35 MB 46,6 MB
50 X 70 300 46,6 MB 1398 MB 186,3 MB
50 X 70 600 186,3 MB 558,8 MB 745 MB
70 X 100 72 537 MB 16,1 MB 21,5 MB
70 X 100 150 23,3 MB 69,9 MB 93,2 MB
70 X 100 300 93,2 MB 2794 MB 3726 MB
70 X 100 600 372,5 MB 1117,5 MB 1490 MB

55



2. 1. 2. Netlestirme

Tarama islemi sirasinda yapilabilecek iyilestirmelerden biri de, goriintinin
netligini saglamak, bazen de arttirmaktir. Normal kosullarda, tarayici zaten netleme
islemini otomatik olarak yapmaktadir. Ancak bazi Ust dlizey tarayicilarda, bu netlemeye
kullanici tarafindan miudahale edilebilmekte ve CCD'lerin fotografa olan uzakliklari
degistirilebilmektedir. Netlemeye midahale edilemeyen tarayicilarda ise, eger
olusturulan gorlintli yeterince net / keskin degdilse, yazim yardimiyla yapilabilecek bir
diizeltme sansi vardir: Unsharp Mask uygulamak. Netsizligi giderici/onleyici bir maske
olarak tanimlanabilecek bu islem, konturlardaki kontrast ylikselterek, belirginligi arttinr.
(Goriintu isleme programinda da yapilabilen bu islem hakkinda daha ayrintili bilgi, "4.5

Sharpen Filtreleri" béliminde verilmistir).

2. 1. 3. Renk ve Ton Diizeltme

Tarama isleminde en sik karsilagilan sorun, bilgisayar ortamina aktanlan
goriintinin renklerinin, orijinal goriintiinin renklerinden farkli olmasidir. Her ne kadar
dretici firmalarin yaptigi standart ayarlarin en uygun ayarlar oldugu iddia edilse de, bu
tlr renk kaymalarina, standart ayarlarla (default settings) yapilan taramalarda bile' sn.k
sik rastlanmaktadir. Tarayicinin renk yonetimi sistemi, iyi aydinlatilmis, dogru pozlanmis
ve yuksek kontrasth fotograflan dogru olarak taramak (zere kalibre edilir. Bu tiir
fotograflarda, gercekten de renk kaymalarina pek rastlanmaz. Ancak filmin yapisi, hizi,
kontrasti, icerdigi renkler, pozlama degerleri gibi degiskenlere baglh olarak, standart
degerlerin disinda bazi diizeltmeler yapmak gerekir. Her tarayicinin farkh bir yazilimi
bulunsa da, hepsinde benzer kontrol sistemleri bulunur. Bunlardan gériinti kontrold ile
ilgili ayarlari ve genel ayarlan gdsteren pencereler Fotograf: 7'de gorilmektedir.
Gorintl kontrolli penceresinde bulunan ve normalde 0'da bulunmas: gereken Exposure
seceneginden, gorintiinin poz degerleri dedistirilebilir. Yani, acik bir fotograf
koyultulabilir, koyu bir fotograf agiltilabilir. Yine normal bir fotografta orta degerlerde

bulunmast gereken Gamma de@eri dedistirilerek genel kontrastlik derecesi arttinhip
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Fotograf: 7

azaltilabilir. Highlight ve Shadow degerleri de, gériintuiniin agik ve koyu bélgelerinin ton
degerlerinin ayri ayn dedistirilebilmesine olanak tanir. 7Areshold dederi de, yukardaki
degiskenlerin hangi simirdan baslayacagini belirler. Yiiksek kontrasth ve keskin bir
gorinth icin dustik dederler segilmelidir. Threshold degeri arttirildikca gorintiinin
keskinligi ve kontrastinda diismeler baslar. Genel ayarlar gsteren pencere ise yalnizca
bilgi amach olup, diger pencerelerde yapilan ayarlarin sonuglarini gdsterir.

Bu ayarlarin disinda, renk ve parlaklik degerleri ile ilgili olan ayarlar, ton
dizeltme ve renk ayarlan pencerelerinde bulunur (Fotograf:8). Ton dizeltme

: Gray Bédancé fhten;;ty,

Fotograf: 8

ayarlarinda, RGB renklerine ait bilesenlerin ayri ayn dizeltiimesi miimkiindir. Ornegin
tarama sirasinda kirmizi renge dogru bir kayma meydana geliyorsa, bu pencerede

bulunan kirmizi renk bilesenine ait ton ve parlakiik dederleri azaltiimaldir. Benzer
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sekilde, taranan gérUntiinin renk doygunlugunda bir problem varsa, bu da renk
ayarlan penceresindeki doygunluk skalasindan diizeltilebilir. Ayrica, bu pencerede yer
alan damlalik araci kullanilarak, doygunlugu degistiriimek istenen renk tonu, 6n gériinti
Uzerinde isaretlenir ve bu bdlgenin olmasi istenen yeni doygunluk dederi rakamsal
olarak yazilarak islem onaylanir (OK). Eder renk kaymasi, yalnizca tek bir fotografa
0zgl bir durum degilse, yani tim fotograflar taranirken ayni sorunlarla karsilasilyorsa,
yapilan diizeltme islemlerini user settings (kullanici ayarlari) adi altinda kaydetmek ve
her seferinde bu ayarlarla tarama yapmak gerekir. Bu bolimde anlatilan renk diizeltme
iglemleri, orijinal goriintl ile dijital gorintli arasinda ok buyuk farkhliklar varsa
uygulanmahidir. Eder kiiglik farkliliklar varsa, bunlann goériintii isleme programinda
bulunan daha genis olanaklarla yapilmasi daha akillica olur.

Yukarida anlatilan kontrol diizenekleri kullanilarak, Gzerinde gorintl isleme
agamalarinin anlatilacagi fotograf, siyah-beyaz negatif orijinalinden tarandi (Fotograf:
9). 20 x 30 cm ve 300 ppi boyutlanindaki gériintiiniin orijinali de siyah-beyaz oldugdu

Fotograf: 9
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icin grayscale modunda tarandi. Bu boyutlardaki gorinti 7.99 MB blyiiklGginde bir
dosya olusturdu. Ancak, sayfaya sigdirabilmek icin kiglltiilerek aktanldi. Orijinal
gorintl ve Uzerinde yapilan islemlere ait gérintiler, orijinal boyutlariyla, ekte verilen
CD'de bulunmaktadir.

2. 2. Goriintii Isleme Programlarinin Yapisi

Genelde butin yazihmlar, Ozelde gorintli isleme programlan, piyasaya ilk
giktiklan tarihten itibaren, zaman icinde cesitli degisimlere ugrayarak, daha yetenekli
programlar haline gelirler. Bu ylizden de her programin adinin yaninda bir takim
rakamlar bulunmaktadir; Photoshop 5.5 ve Photo-Paint 9.0 gibi. Bu rakamlar, yazihmin
kagincal versiyonu oldugunu belirtirler. Yazilim piyasaya cikmadan 6nce, incelenmek
tzere (Universitelere ve cesitli profesyonel kullanicilara gonderilir. Bu yazilima,
programin  beta versivonu denir. Beta versiyonlar, ilgili kurum ve kuruluglarda
denendikten sonra, artilan ve eksileri belirtilerek retici firmaya geri gonderilir. Uretici
firma, bu gorisler dogrultusunda yazilmi iyilestirir ve Grini 1.0 versivonu olarak
piyasaya surer.

Zaman iginde, programin icerigi zenginlestirilir ve yeni 6geler eklenir, Eger ¢ok
radikal degisiklikler yapilirsa, yeni yazihma 2.0 versiyonu denir. Ama eger cok bliyik
dedisiklikler yapimadiysa, 1.1 ya da 1.5 versiyonu gibi adlar verilir. Bazen de ilk
siriimde yer alan, fakat cok gec farkedilen bazi yazim hatalan, 1.0.2 versiyonu gibi
adlar altinda satisa sunulan yeni yaziimlarda giderilirler. Tabii ki, her yeni versiyon bir
éncekinden daha fazla olanak sunar. Ornegin Photoshop'un 5.0 versiyonunda sunulan
History 6zelligi, o gline kadar yalnizca bir defaya mahsus olan geri alma fonksiyonunu
sonsuz sayiya gikardigr icin, gorintii islemede bir devrim olarak nitelendirilmisti. Her
zaman bu kadar yararli 6zelliklerle karsilagiimasa da, kullanilan programa ait yeni bir
versiyon piyasaya ¢iktigi zaman, bu yeni yazihma terfi etmek her zaman olumlu sonug
verir. Terfi etme olarak adlandinian, ayni programin yeni versiyonunu kullanma islemi,
yeni bir program almaktan daha ucuz bir islemdir. Burada, Uretici firma eski

musterisine, yeni UriininG yaklasik yansi fiyatla satar. Fiyat indirimi oldukca cazip
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olmakla birlikte, bazt durumlarda, kullanicinin sahip oldugu donanim (bilgisayar sistemi)
yeni yazihmi ¢alistiramayacak kadar eski ve yetersiz bir teknolojiye sahip olabilir. Bu
nedenle, hem yeni bir program satin alirken, hem de terfi islemi uygularken, mutlaka
eldeki donanimin durumu dikkate alinmall ve gerekiyorsa donammin kapasitesi
arttinimahdr.

Goruntl isleme programilan, pikseller temelinde gortintiinin bir bolimi ya da
timG (zerinde degisiklik, manipiilasyon veya rétus yapma olanadi saglarlar. Her bir
pikselin var olan renk degerleri degistirilebildigi gibi, piksellerin gorintl yizeyindeki
yerleri ile toplam piksel sayisi da degistirilebilir. Ham (islenmemis) goriint(i dosyasinin
islenmesi, bir ya da birkag asamada olusturulabilir. Asamalar gériintiintin timine, bir
bolumine ve hatta tek bir piksele bile uygulanabilir. Bu asamalarin her biri ayn bir
katmanda (layer) gergeklestirilebilir ve goriintli bagimsiz katmanlar halinde saklanabilir.
Ancak istenirse, biitiin katmanlar birlestirilerek tek katmanh bir gériinti elde edilebilir.
Burada sdzii edilen katmanlar, tipki fotografin Gzerine konulan birer asetat (gegirimli
ylizey) gibi dustnulebilir. Her bir dedgisikligi ayn bir katmanda saklamak, gorintiniin
bilgisayar belledginde daha fazla yer isgal etmesi gibi bir olumsuzlugu da beraberinde
getirir. Ama kullanim agisindan gok sayida kolayligi icerdidi icin, katmanlari kullanmayan
bir goriintli islemi programinin hig bir yaran olamaz.

Benzer sekilde kanallar da, gorintd isleme programiarinin gok yararh égeleridir.
Kanallar, renklere ait 6zellikleri banndirmalarnindan 6te, karanlik odada elle ya da karton
parcalariyla yapilan maskeleme islemlerini gergeklestirmek gibi son derece onemli
islevleri de yerine getirirler.

Gorlintli isleme programlannin yapisinda bulunan katmanlar ve kanallar,
karanlik odada elde edilemeyecek ¢ok sayida etkinin yaratiimasini saglarlar. Katmanlar
ve kanallar, goriintii isleme programlannda yer alan pencere tipinde fonksiyonlardandir.
Gorunti isleme programlarinda, pencere tipi fonksiyonlardan baska, ikonlar ve mentiler
bulunur. Yani toplam Ug tiir fonksiyon vardir.

Goriinti islemenin nasil yapilacagi anlatilirken Adobe Photoshop 5.5 programi
baz olarak alinmistir. Dogal olarak, bu programa ait bazi ozellikler baska bir goriinti
isleme programinda bulunmayabilir. Ya da tam tersine, bagka bir programda bulunan
bazi Ozellikler bu programda bulunmayabilir. Ancak Photoshop 5.5'in sahip oldugu
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ozellikler ve Glkemizdeki kullanim yayginhgi gdz éniinde tutuldugunda, bu programi baz
alarak yapilan anlatim oldukga yerinde olacaktir. Fotograf: 10, Photoshop 5.5'in genel
gorantistind ve kullanim fonksiyonlarinin yerlesimini géstermektedir. Buna gore,
gortntiinin en Ustiinde ve yanyana dizilmis olarak mendiler bulunur. Mentiler mouse
(fare) ile Gzerlerine tiklandidinda agilir ve istenen komut segilerek islem yaptirilir.

16,675 | Dok ZaMTzaM T ¥ GRE s drag Yo erante upieate,, Us SHELTAR s Ctri for sodiional options

Fotograf: 10

GOrtntiniin sol yaninda araglar mendisii ya da aletler paleti olarak bilinen
ikonlar yer almaktadir. Mouse ile bir araca ait ikonun (zerine tiklandiginda, mouse'un
imleci bu araca donugur. Bdylece istenilen arag segilerek goriintiiniin istenen bolimii
Uzerinde islem yapilabilir.

Pencereler, Ust kisimlarindan mouse ile tutularak ekranin herhangi bir yerine
taginabilirler. Aynica, c¢ok fazla sayida pencere ekranin dnemli bir bolimind
kaplayacagindan, bazi pencereler Ustiiste konabilir ya da gerekmeyen pencereler
istenildiginde kapatilabilir. Pencerelerde yer alan 6zellikleri aktif hale getirmek ya da
rakamsal degerler girmek igin tizerlerine mouse ile tiklamak gerekir.
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Bu kontrollerin disinda, klavyedeki tuslan kullanarak da bazi islemler yerine
getirilebilir. Bunlar, genellikle menilerdeki komutlara klavyeden de ulagiimasina olanak
taniyan ve kestirme olarak bilinen islemlerdir. Ayrica, klavyenin Ust tarafinda dizili
bulunan fonksiyon tuslari da, bir takim islemleri yerine getirebilmektedirler. Goriinti
islemi programlan genelde mouse agirliki kullanilirlar, ancak klavyeyi de etkin olarak
kullanabilen bir kullanici, islemleri daha kisa sirede tamamlayabilir. Bu nedenle,
klavyenin fonksiyonu da hic yabana atilmamalidir.

Bazi goriintli isleme programlar;, hem PC hem de Mac platformlari igin ayn ayn
yazildiklarindan, PC versiyonlarinda, ¢ok tuslu mouse'larin her tusunda cesitli komutlar
barnindinrlar. Oysa ki Mac'lerin mouse'lar tek tuslu oldugundan, bodyle bir olanaga sahip
degillerdir. Ancak bunun yerine, klavyelerinde bulunan fazladan bir tus, bir takim ek
gorevler Ustlenmektedir. Photoshop programi, ilk kez Mac platformu igin yazilmis,
sonradan PC icin de uyumlu hale getirilmis bir program oldugundan, PC kullamcilar igin
bir handikap tasirlar: Ne ¢ok tusiu mouse'larinin dider tuslarini kullanabilirler, ne de Mac
klavyelerinde bulunan fazladan bir tuslan vardir. Bu eksiklikleri, ayni anda bir kag tusa
birden basmak suretiyle giderilmistir (Ctrl+Shft+S gibi), ancak bu durum, yeni

ogrenenlerin kafasini biraz olsun karistirmaktadir.

2. 2. 1. Araclar

Gortntiintin sol yaninda bulunan ikonlar grubu arag/ar mentisi ya da aletler
paleti olarak bilinirler. Burada yer alan araclar, mouse'un tzerlerine tiklanmasi ya da
klavyeden ilgili tuglara basilmasiyla aktif hale gelirler. Zemini beyaz renge doénlsen
ikon, aktif halde olan araci belirtir (Fotograf: 11). Ayrica, mouse imleci ikonlarin
Uzerinde dolastinlirken, bir ikonun Uzerinde 1 - 2 saniye hareketsiz tutulursa, ilgili
aracin adt ve klavyeden hangi tusla ulasilabilecegini gosteren bir agiklayict yaz belirir.

Photoshop'un ilk versiyonunda, her bir ikon tek bir araci simgelerken, zamanla
yeni gelistirilen araclar, eski araclarla ayni ikonlan paylasmaya baglamiglardir. Ornegin
5.5 versiyonunda, ayni ikonda 5, hatta 7 ara¢ bulunmaktadir. Sag alt késelerinde gok
kiclk siyah tggenler bulunan ikonlar, birden fazla ara¢ barindinrlar (Fotograf: 12).
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Mouse ile Uzerlerine basili tutulduklarinda yana dogru

acilan ikonlarda benzer iglevlere sahip diger araglar

bulunur. Bu aracglardan herhangi biri imleg yardimiyla
e B secildiginde, yana dodru acilan ikon grubu tekrar
kapanir ve yalnizca secilen araca ait ikon gorinur.
Araclar meniisiinde segim araglar, boyama ve
¢izim araclan, silme araglari, netlestirme/bulaniklagtirma
araclari, maskeleme araclari, yazi araglan, degrade

araclari, hareket ettirme aracglan, blyiltme araclan ile

renk paleti, cabuk maske modu ve ekran modlar yer
Fotograf: 11 almaktadr. Fotograf: 12
Aracglar, aktif hale geldiklerinde, mouse

imlecinin yerini alirlar ve mouse tiklanarak gérevierini yerine getirirler. Her araca ait
bazi segenekler bulunmaktadir. Segenekler penceresinde bulunan ayar mekanizmalan
sayesinde her arag, amaca uygun olarak ayarlanabilmektedir. Bu ayarlar basing,
duyarliik, renk ve efektlerle ilgilidir. E§er segenekler (options) penceresi acik degilse,
kullanilacak araca ait ikonun Gzerine mouse ile iki kez tiklayarak pencerenin agiimasi
saglanabilir (bu islem Windows meniisiinden, show ogptions komutu ile de yapilabilir).
Ayrica, brushes (firga bliylkligU) penceresi de, bazi araclarin etki boyutlanni belirlemek
icin kullanihr. Ofnég";in paitbrush
(boya fircasi) araci ile yapilacak bir
islemde, uygun bir firca boyutu
secilerek, istenen bolge boyanir
(Fotograf: 13). Segcilen arag, araca
ait firca buyUkligl ve araca ait
secenekler birbiriyle uyum iginde
kullaniimahdir.

Eder yapilmak istenen etki

fotografin ~ bltlGnlne  uygula-

ot S G S, B G

nacaksa, araclarla  ugrasmak Fotograf: 13
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yerine, menilerde bulunan komutlari uygulamak daha blylk kolaylik saglar. Ancak
istenen etki fotografin yalmzca bir bolim{ icin gegerli olacaksa, mutlaka araglardan

yararlanilmasi gerekir.

2. 2. 2. Pencereler

Pencereler, dilenirse yeri degistirilebilen ya da kapatilabilen bilgi ekranlandir.
Ancak cok gerekmedikce kapatiimamalidirlar, ¢linkii pencereler, kullanilan araclara ait
secenekleri, renk ve durum bilgileri ile katmanlar, kanallar ve aksiyonlara ait komutlar
icerirler. Yani normal bir kullanim sirasinda gerekli olan pek ¢ok bilgiyi yansitirlar.

Pencerelerin cok cesitli islevleri vardir. Ornegin, onceki boliimde anlatilan
araclar menisi de bir penceredir, ancak ¢ok sayida fonksiyonu barindirdidi igin ayn bir
bolim olarak ele alinmistir. Dider pencerelerin iglevleri konum ve durum bilgilerini
gostermek, araclara ait secenekleri ve firga boyutlarim barindirmak, renk degerlerini
olusturmak ve en c¢ok kullanilanlar hafizada tutmak, katmanlar, kanallar ve patikalar
(paths) ile ilgili her tiirli bilgiyi barindirmak, yapilan tim islemleri hafizada tutarak
gerektiginde herhangi birine geri donilmesini saglamak ve aksiyonlar (actions) ile ilgili
komutlan barindirmaktir,

Ekranin st taréﬁhda bulunan meniler boliminde, pencereleri acip kapamaya
yarayan windows (pencereler) menusu yer almaktadir. Bu menlide, her pencere igin
show (goster) ve hide (gizle) komutlari bulunmaktadir. EGer agik olan bir pencere
kapatilmak isteniyorsa, o pencereye ait Ahide komutu tklanmahdir. Bu islem
yaplldiginda, pencere goriintiiden kaybolur ve menude bu pencereye ait komut show
olarak degisir.

Pencerelerin sag Ust koselerinde bulunan iki kiigiik kare seklindeki diigmelerden
soldakine (-) basildifinda, pencerenin bilgi iceren bolimu kapanarak, pencere bir ¢izgi
haline gelir. Yeniden eski haline getirmek igin, yine ayni yerde bulunan ama simgesi
degisen digmeye tiklamak gerekir. Sagdaki (x) isaretine tiklandiginda ise, pencere
tamamen kapanir. Yeniden acllmak istendidginde, windows mendsindeki ilgili bolim

tiklanmahdir.
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Sag (st kdsedeki bu iki diigmenin hemen altinda, siyah bir Giggen seklinde bir
baska digme bulunmaktadir. Bu digmeye tiklandiginda ise, ilgili pencereye ait bir
takim Ozellikleri barindiran bir bolim aciir ve buradaki secenekler yardimiyla,
pencerenin fonksiyonlarinda degisiklikler yapilabilir.

Gortintinin hangi béliminde islem yapildidini gosteren navigator (kilavuz)
penceresi, imlecin bulundugu noktanin koordinatlarim ve renk bilesenlerini gosteren
/nfo (bilgi) penceresi ile kullanilan araca ait segenekleri barindiran options (segenekler)
penceresi, normal bir kullanimda aym alam paylasirlar (Fotograf: 14). Hangi

penceredeki bilgi daha 6nemliyse, o pencereye tiklanarak goriintir olmasi saglanir. Bu

durumda, dider iki pencere altta kalacaktir.

Fotograf: 14

Benzer sekilde aym alami paylasan bir baska Gcli ise color (renk) penceresi,
swalches (drnek renk pargalari) penceresi ve brushes (fircalar) penceresidir (Fotograf:
15). Color penceresinde bulunan ayarlama cubuklari yardimiyla ya da dogrudan
rakamlar girerek yeni renkler elde edilebilir. Swétéhes'a tiklandiginda ise, 0rnek renk
parcalan karsimiza gelir ve bunlardan hangisinin (izerine tiklanirsa, o renk ile boyama
islemi yapilir. Ayrica, fotografin herhangi bir béliminde hosa giden bir renk tonu varsa,
eye dropper (damlalik) arac yardimiyla bu renk swatches penceresinde bos bir bdlime

kaydedilebilir. Brushes (firgalar) penceresinde bulunan farkh boydaki firga uglan

| Color

- Swateches X Brush

Fotograf: 15
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sayesinde, bazi araglarin etki alanlar belirlenir. Uygun firgayl segmek igin imleg ile firca
ucunun (izerine bir kez tiklamak yeterlidir.

Layers (katmanlar), Channels (kanallar) ve Paths (patikalar) pencereleri de ayn
alani paylasan dider (g penceredir (Fotograf: 16). Katmanlar, daha 6nce de belirtildigi

Ctriet J

Ctrls2

Fotograf: 16

gibi, saydam zeminli gorint ya da yaz alanlandir. Birden fazla gorintl ya da yazinin
istenildigi sekilde yerlestirilmeleri igin, dncelikle farkh katmanlara kaydedilmeleri gerekir.
Katmanlar penceresinde ise, bu katmanlarin yerleri degistirilebilir, yeni katmanlar
olusturulabilir, var olan katmanlar silinebilir ve katmanlarin gecirimlilik oranlar
degistirilebilir. Katmanlarla ilgili secenek ve komutlar yalnizca bu pencereyle sinirli
degildir, mendler boéliminde yer alan /ayers meniisii de ¢ok sayida komut
icermektedir.

Kanallar penceresinde ise, gortntiiniin renk moduna (RGB, CMYK, Grayscale,
v.b.) badh olan renk kanallar bulunmaktadir. Kullanicinin olusturdugu secim alanlari ve
maske alanlari da ayri birer kanal olarak kaydedilebilmektedir. Yeni kanal kaydetmek,
var olan kanal silmek gibi islemler bu pencereden yapiimaktadir.

Araclar menisiinde bulunan pen too/ (doimakalem araci) ile olusturulan segim
alanlar, paths (patikalar) penceresine kaydedilirler. Kaydedilen patikalar, gerektiginde

yeniden yiklenirler ve bdylece son derece sabirli olmayi gerektiren "patika olusturma
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isi" yeniden yapimak zorunda kallnmaz. Patikalart secim alanina donistiirme,

duplikesini alma, dondiirme, silme gibi islemler de pencere araciigiyla yapiimaktadir.
Pencereler boliminde yer alan son iki pencere, ayni alani paylasan Aistory

(tarih) ve actions (aksiyonlar) pencereleridir (Fotograf: 17). History penceresi, goriintii

Uzerinde yapilan her islemi

kaydeder ve istenilen

asamaya geri dénme sansi o Large Rectangular Button=

b Larqe Square Button

verir.  Boylece, yapilan
b Large Round Butten

islem-lerden herhangi D Vignette selection)

birisi, sonradan

dedistirilebilir. Bunun icin, Fotograf: 17
islemler dizisinde geriye
dénup, dedistiriimek istenen islem satinndan bir énceki satirin (zerine tiklamak
yeterlidir. Ancak bu islem dedistirildiginde, bundan sonraki satirlarda yer alan islemler
iptal edilir, ¢linkli bu dedisikligin sonraki asamalar nasil etkileyecegini program
ongdremez. Ayrica, history &zelligi bilgisayarin belledinde fazlaca yer kapladigi icin, bir
stre sonra RAM yetersizliginden dolayi islemler yavaslayabilir. Bunun oniine gecmek
icin, pencerenin tercihler bolimindeki ayarlardan, history bellegini sinirlamak gerekir:
Ornegin yalnizca en son 20 islemi hafizasinda tutmak gibi. .
Actions penceresi, bir dizi islemin 6nceden kaydedildigi bir bolimdir. Cok
sayida gorintlye ayni islemleri pespese uygulamak gerektigi zaman kullaniimasi
gereken bir penceredir. Ornegdin 35 tane fotografin taranmasi, ayni boyutlara
getiriimesi, netlestirme ve dust & scratches filtrelerinin uygulanmasi ve sad alt
kdselerine bir takim yazilar yazilip, TIFF formatinda kaydedilmesi gibi bir dizi islemi
yaparken, aksiyonlarn kullanmak zamandan kazandiracak ve kullanicinin olasi hatalarini
giderecektir. Aksiyonlar, programin kendi icinde bulunan, onceden kaydedilmis elli
kadar islem dizisi olabilecegdi gibi, kullanicinin kendi gereksinimlerine gore hazirlayip

kaydedebilecegi 6zel islemler de olabilir.
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2. 2. 3. Meniiler

Ekranin st boliminde bulunan menli cubugunda File (Dosya), Edit
(Degistirme), Image (Gorunti), Layer (Katman), Select (Segme), Filter (Filtre), View
(Bakis), Window (Pencere) ve Help (Yardim) menuleri bulunur (Fotograf: 18). Bu

= mentler, yapi-

lacak iglemlerin,

ya da verilecek

Fotograf: 18

komutlarin
konu bashklarina gdre olusturulmustur. Ornegin bir filtre uygulamasi gerekiyorsa Filter
men(isl, yeni bir dosya agmak ya da dosyayl kaydetmek gerektigi zaman Fife menisi
tiklanmahdir. Meniilerden birine tiklandigi zaman acilan meni sayfasinda komutlar ve
alt basliklar bulunmaktadir. Komutlari yerine getirmek igin, ilgili komutun tiklanmasi
yeterlidir. Ornegin kopyalama yapmak gerekiyorsa, Edit menisiinde bulunan Copy
komutunu bir kez tiklamak yeterlidir. Bazen de, bir komuta tiklandiginda, komuta ait
bazi segeneklerin yer aldigi bir pencere agilir. Buradaki segenekler belirlendikten sonra
onay verilirse islem gergeklesir.

Bazen de mendlerin icinde alt bashklar, yani baska meniler bulunur. Ornedin
renk degisikligi yapmak istendijinde, Image menlsiinden Adjust (Ayarla) alt bashdi
secilir ve bir renk diizeltme islemi olan Color Balance (Renk Dengesi) secilir. Karsimiza
gelen pencerede yer alan ¢ok sayida degisken ayarlandiktan sonra onay verilirse islem
gerceklesir.

Meniiler ¢cok cesitli islemleri barindirirlar, ancak butiniyle Ingilizce olduklar icin,
kullanicinin yeterli derecede Ingilizce bilmesi gerekmektedir. Eger kullanici yeterli
diizeyde baska bir yabana dil biliyorsa (Almanca, Fransizca veya Ispanyolca),
Photoshop'un bu dillerdeki versiyonlarini kullanmasi daha dogru olur. Higbir yabanci dili
bilmemesine ragmen, eger kullanici ¢ok iyi bir gérsel hafizaya sahipse, Photoshop'u
yine de kullanabilir. Ancak, hem yabanci dil bilmeyen, hem de gorsel hafizasi zayif
kisilerin herhangi bir goriinti isleme programini kullanmasi mimkdn degildir.




2. 2. 4. Acma / Kapama / Saklama

Bilgisayarin masaustiinde (desktop) ya da harddiskinde bulunan Photoshop
ikonunu cift tikladigimizda, karsimiza Photoshop 5.5 programinin jenerik penceresi
gelecektir. Kullanilan bilgisayarin konfiglrasyonuna (anakart tipi, islemci hiz, RAM
miktari ve programa eklenen plug-in'lerin ¢okluguna) goére 5 - 20 saniye iginde , bitin
ekrani Photoshop 5.5 calisma zemini kaplar. Uzerinde caligilacak olan gériintiiniin bu
zemin (zerinde yer alabilmesi igin, File menisiinde yer alan komutlardan birinin
secilmesi gerekir. File menisu, gorintu dosyasinin olusturulmasi, agiimasi, kapanmasi,
saklanmasi gibi islemleri barindiran bir boélimdiir.

Eder gorintli, tarayic ya da dijital fotograf makinasindan aktarilacaksa,
meniiden Import alt bashdi secildikten sonra tarayici yazihmi ya da fotograf makinasi
yazihmi secilmelidir (Ornegin File/Import/TWAIN 32). Eger daha énceden harddiske ya
da CD'ye kaydedilmis bir gorintu acilacaksa, File meniisiinden Open (ag) ya da Open
As (olarak ag) komutlannin secilmesi gerekir. Bu iki komut arasindaki fark, birinde
yalnizca acgilabilecek  (yani goérintd olarak kaydedilmis) dosyalann gdrilebilmesi,

digerinde ise agllamayacak bile olsa (yani bitmap olmayan dosyalar da dahil olmak
Gzere) var olan tim

dosyalarin  gérilebilmesidir. =TT g.lf =] ;ﬁéé
_ _ FOTO I FOTO5 FOTO8 NEG+FOZ
Ayni islem klavyedeki Ctrl+O  |{=arorn.1 ShFoTos FOT0 6 BMears
. HgIFoTo N mFOT018 wFoT0-9 ) Sekil 1-1
ve Alt+Ctrl+0O tuslan ile de  |=p:q70., RFoTo-21 T\ MASTER A 5eki 110

: . AEiFoT013 wFoT0-2 MBS TERG R Sekil 1411
yapilabilmektedir. A¢ komutu CtglFoT0-14 I FOTO5 TENEG+POZ ekl 112 ]

verildiginde  ekrana  bir

pencere gelir ve bu

pencerenin Ust tarafinda yer
alan Look in boliminden,
ilgili  harddisk, ve klastr
secilir.  Klasdrin  icinden
istenen dosya secilerek open

tusu tiklanur (Fotograf: 19).

Fotograf: 19
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Bu islemin sonucunda ilgili goriintii ekrana gelir ve Uzerinde her tOrll islem
yaptabilir. Her tirli pencerede oldugu gibi, goriintli penceresi de kapatiimak istenirse,
pencerenin sag Ust kdsesinde bulunan (x) kutucuguna tiklamak yeterlidir. Ayni islem
klavyeden Ctrl+W tuslan ile de gerceklestirilebilir. Eger (izerinde islem yapilan gorinti,
son haliyle kaydedilmeden kapatiimaya kalkisilirsa, bir uyari penceresi agilir ve
kullaniciya durumu  bildirir. Bu pencerede (i secenek bulunur: Kaydetmek,
kaydetmemek ya da kapama isleminden vazgegmek. Kullanicinin dalginhikla, yapilan
islemleri kaydetmeden goriintiiyl kapatmaya kalkismak, sik yapilan bir hatadir ve
Uzlici sonuglar dogurabilir. Bu nedenle, bu uyar sistemi ¢ok yararlidir.

Uzerinde islem yapilan bir goriinti dosyasi, son haliyle mutlaka uygun bir yere
kaydedilerek saklanmalidir. Bu islem, zaten kayith bulunan bir gortintiniin Gzerinde
yapildiysa, File meniisiinde yer alan Save (kaydet) komutu secilmelidir. Ama Gzerinde
islem yapilan gorinti yeni olusturulmus bir gorintiiyse, Save As (adiyla kaydet)
komutu secilmelidir. Bu komutlara klavyeden sirasiyla Ctrl+S ve Shft+Ctrl+S tuslariyla
da ulasilabilir (Shift tusu, klavyede controf tusunun hemen Usttnde yer alan yukar ok
tusudur). Kaydetme (saklama) komutu verildiginde ekranda bir pencere agilir ve bu
pencerenin (st tarafinda yer alan Save /n boliminde, dosyanin kaydedilecegi saklama
Unitesi (harddisk, disket, CD, Zip, v.b.) ile klasor segilir. Pencerenin orta bélimiinde, bu
klasor icinde bulunan diger dosyalarin adlan gorilir. Pencerenin alt tarafinda ise,
dosyanin hangi ad ve format ile kaydedileceginin belirlendigi boliimler bulunmaktadir
(Fotograf: 20). Buradaki
bolimler de doldurulduktan

sonra Save diigmesi
& i . EinEssPOzZ

tiklandiginda kayit  islemi Becrozs

gerceklesir. Ancak secilen  [Birara

kayit formatina gore, ikinci

bir secenek penceresi daha

agilabilir. Sikistirma R T e
; FFETIFATIF)

formatlari igin gegerli olan bu

pencerelerde de istenilen

Fotograf: 20
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sikistirma degerleri belirlenerek onay verildiginde kaydetme islemi gergeklesir.

Eder kaydetme penceresi acgikken kaydetmekten vazgegilir ve onay verilmezse,
Cancel (iptal) tusuna basilarak islemden vazgecilebilir. Kaydetme islemi ¢ok 6nemlidir,
¢unki islenen goriintiiniin nereye ve hangi formatta saklanacagi buna baghdir. Yanhs
bir klasoriin igine kaydetmek, ya da var olan bir dosya ile ayni ad altinda kaydetmek
sikga yapilan hatalardir. Dosya, var olan bir dosya ile ayni ad altinda kaydedilmeye
kalkisihrsa, bir uyan penceresi agllarak durumu bildirecektir. Ama yine de, saklama
islemi yapilirken cok dikkatli olunmahdir. Dikkat edilmezse, islenen gérintii dosyasi
kaybedilebilir, yanlis bir formatta kaydedilebilir, ya da daha koétiisi, var olan bir bagka
dosyanin (izerine kaydedilebilir. Dikkat edilmesi gereken bir baska nokta ise, elektrik
kesilmeleri ve sistem arizalarina karsi onlem olarak, Uzerinde caligilan goérinti

dosyasinin sik sik kaydedilmesi gerektigidir.

2. 2. 5. Formatlar

Dosya formati terimi, bilgisayar verilerini depolamanin bir yolunu
simgelemektedir. Normal kosullarda, her programin olusturdugu belge, o programin
kendi dosya formatidir, yani kendi 6zgiin kodlama sistemidir. Cok farkli yapilarda
gorint formatlan vardir ve her birinin veri saklama yontemi farkhidir. Ancak bilgisayar
grafiéinde ortak eleman piksel oldugundan, hem farkli programlar hem de farkl
ortamlardaki isletim sistemleri arasinda dosya alisverisi yapilabilmektedir. Bu 6zellik,
gorintli isleme programlannin, her format igin tammlanan kodlama sistemlerini
taniyabilmesi sayesinde gergeklesmektedir. Bazi programlar az sayida formati
taniyabilirken, gelismis programlar mevcut tim formatlan kullanabilmektedir. Her
formatin bazi olumlu ve olumsuz yanlar vardir. Ama en énemli Ozellik, her gorunti
isleme programi tarafindan taninmaktir. Bu agidan yaklasildiginda, goriintl islemede
kullanilabilecek format sayisi oldukca azdir.

JPEG: Joint Photographic Experts Group (Birlesik Fotografik Uzmanlar Grubu)

sozciklerinin  kisaltmasidir ve ginimizde en yaygin olarak kullanilan gérintd

formatidir. Gorlntlyu olusturan verileri 6zel ¢ boyutlu algoritmasiyla sikistirarak
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kaydeder. Bu algoritma, piksellerdeki renk bilgisini, piksel adresini ve benzer renkteki
pikselleri belirleyerek caligir. JPEG'in en bliyiik avantaji, sikistirdigi gériint(i dosyalarinin
az yer tutmasidir. Ayrica sikisirma oranmini kullamict kendisi  belirleyebilir.  Ancak
sikistirma islemi sirasinda bazi verilerin kaybolmasi en olumsuz yonidir. Ozellikle
yuksek oranh sikistirmalarda, dosya boyutu ¢ok kligllir ama gorinti kalitesi de ayni
oranda azalir. Bir dijital fotografin her "acilisi, islenmesi ve yeniden kaydedilmesi,”
tekrar sikistinimasi anlamina geldiginden, isi henliz bitmemis gorintilerin kaydedilmesi
icin uygun bir format degildir. Ancak bitmis islerde kullaniimahdir. Kiglk boyutlu
dosyalarin az yer tutmasi ve internetten kolay indirilebilmesi nedeniyle, internette en
cok kullanilan iki formattan biridir. Ayni zamanda, gorunti islemede kullanilan en eski
formatlardan biri olma ozelligine de sahip olan JPEG'in yeni versiyonu JPEG-2000
sayesinde, daha uzun yillar boyunca kullanilacagina kesin goziyle bakiimaktadir.

TIFF: Tagged Image File Format (Etiketli GOrinti Dosyasi Formati)
sozciiklerinin kisaltmasi olan bu format, en az JPEG kadar yaygin bir kullanima sahiptir.
Bu formatta kaydedilen goriintii dosyalarn cok yer tutarlar, ama goriintu kalitesi
mikemmeldir. TIFF, aym zamanda alfa kanallarini da desteklediginden (yani renk
kanallaninin disindaki diger kanallar da kaydedebildiginden), goriinti islemede 6zellikie
tercih edilen bir formattir. Ayrnica LZW (Lempel Ziv Welch) sikistirma yodntemini
kullanarak kayipsiz sikistirma da yapabilir. Ancak bu sikistrma, JPEG kadar yuksek
miktarda dedgildir. Kaydederken Macintosh ya da PC'ye uygun byte sirasini belirlemek
gerekir,

PSD: Photoshop Document anlaminda bir kisaltmadir ve programin kendi
formatidir. En yetkin saklama formatidir, ¢linkii yalnizca alfa kanallarini degil katmanlari
da destekler. Ancak dosya boyutlannin fazla yer tutmasi ve dider gorintl isleme
programlarinin  hepsinin bu formati tanimamasi nedeniyle, hak ettigi yayginhda
kavusamamistir. Henliz son seklini almamis olan gértntilerin saklanmasi icin en uygun
formattir.

GIF: Graphics Interchange Format (Grafik Degistirme Formati) sozciiklerinin
kisaltmasi olan bu format, CompuServe sirketi tarafindan, format karmasasint sona
erdirmek icin gelistirilmistir. JPEG ile birlikte, internette en ¢ok kullanilan formattir. Bu

formatin GIF89a adh versiyonu, saydam zeminli gorintileri saklamak icin kullanilir
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(bunu yapabilen diger format PSD'dir). Tipki TIFF'de oldugu gibi LZW yontemini
kullanarak kayipsiz sikistirmalar yapabilir. GIF'in en olumsuz 6zelligi ise gortntileri
yalnizca 8 bitlik renk derinliginde saklamasidir. Yalnizca 256 renk ve indexed color
modu anlamina gelen bu deder, basit internet uygulamalan igin uygun olup, kaliteli
g6rintl arayanlar igin oldukga duglktr.

BMP: Windows Bitmap'in kisaltilmigidir ve gecmiste populer olan bir formattir.
DOS, Windows ve 0S/2 ortamlarinin formatidir. Bitmap tabanli gorintileri RGB ve
CMYK modlannda ve istenilen ¢bziinirliiklerde saklayabilir.

PICT: Picture (resim) sozcuginiin kisaltimisidir. Apple'in QuickDraw ekran dili
baz alinarak Uretilmigtir ve Macintosh bilgisayarlarin eski grafik formatidir. Bir takim
kayiplar yaratan sikistirma &zelligi sayesinde kiiglk dosyalar olusturabilmektedir. PICT
dosyalar, yukarida agiklanan formatlarin cogu gibi SimpleText, Microsoft Word ve diger
kelime iglemcilerde de agilabilir.

EPS: Encapsulated Postscript (Kapstillenmis Dipnot) sozctklerinin kisaltilmigi
olan bu format, genellikle masaisti yayinciik ve grafik prodiiksiyonlarinda kullanhr.
Hem goriintl isleme programlannin hem de grafik-cizim programlarinin ortak olarak
kullanabildigi tek formattr. Saydam zeminli (dekupe edilmis) gorintileri de bir
programdan diderine aktarabilmesi ve masalstii yayincilikta film c¢ikisinda en hizhi
sonucu vermesi olumiu Ozellikleridir. Olusturdugu goriintli dosyalarinin ¢ok bliydk
olmasi ise tek olumsuz ozelligidir.

Bu formatlarin disinda, kullanim yayginhklan daha az olan Amiga IFF, DCS,
Filmstrip FLM, Kodak ICC Photo CD, PCX, PDF, Pixar, PNG ve Flashpix formatlar

bulunmaktadir.
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3. SECIM ALANI OLUSTURMAK

Bilgisayar ortaminda gorintii islemenin en o©Onemli ozelliklerinden birisi,
fotografin istenilen boélimlerine, istenilen etkinin uygulanabilmesidir. Geleneksel
karanlk oda yontemlerinden farkl olarak, bu islemlerin gorulerek ve ¢ok hassas olarak
yapilabilmeleri biily(ik avantajlar saglar. Bu avantajlarin en basinda da, kuskusuz zaman
tasarrufu gelmektedir. Bilgisayar ortaminda da elbette deneme-yaniimalar olmaktadir,
ancak bedenilmeyen bir etkiyi eski haline getirmek, yalnizca bir tusa basarak mimkiin
olmaktadir. Karanlk odada saatlerce, bazen giinlerce ugrasarak yaratilan etkiler,
bilgisayar ortaminda ¢ok daha kisa siirelerde yaratilabilmektedir. Bu yontemle kazanilan
diger avantajlar ise kagit ve kimyasal madde harcamalarinin sona erdirilmesiyle birlikte,
hem fotograf¢inin kendi saghgi hem de cevre saghginin daha az zarar gérmesidir.

Bitin bu avantajlan elde edebilmekse, pek c¢ok insanin sandigi kadar kolay
dedgildir. Bir tek tusa basarak her sey istedigimiz gibi olamiyor, ne yazik ki. Bilgisayar
teknolojilerinin bizlere sundugu olanaklarn dogru ve hassas olarak kullanabilmek igin,
goriintii isleme programlarinin bitiin oOzelliklerini iyi bilmek gerekir. Bu 06zelliklerin
icinde, isimize yaramayacagini dislinebilecegimiz yiginla 6zellik de olacaktir kuskusuz.
Ancak, her kullanicinin mutlaka bilmesi ve kullanmasi gereken bazi 6zellikler vardir.
Zaten bu tezin amaci da, bu tir ézellikleri anlatip, sonuglarini ortaya koymaktir. Mutlaka
bilinmesi gereken szelliklerin basinda, "secim alani” ya da "segili alan" olusturmak gelir.

Secim alani olusturmak, yani bir bdlgeyi secmek ve sinirlarini belirlemek,
yapilacak islemlerin yalnizca o bolgeyi etkilemesini saglar. Bu islem, geleneksel karanlik
odada uygulamalarindaki maske hazirlama isleminin dijital halidir. Hem amaci aynidir,
hem de ayni sekilde simirlarin belirlenmesi s6z konusudur. Yalnizca kullanilan malzeme
farkidir. Bir manzara fotografinda yalnizca gokyiziiniin segilip, renk doyguniugunun
arttinlmak istenmesi, ya da bir portre fotografinda gozlerin retinalarinin secilerek géz
renginin degistirilmesi gibi basit islemlerde bile secim alani olusturmak gereklidir. EGer
secim alani olusturulmazsa:

1) Boyama, silme, kopyalama, yapistirma, dekupaj, filtre uygulama gibi pek ¢ok

fonksiyon kullanilamaz.
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2) Parlaklik, koyuluk, renk degerlerinde degisim gibi pek cok islem gorintinin
timune uygulanir.

Secim alani olusturmak, gorintii islemenin temel konularindan biri olmakla
beraber, en ¢ok zaman alan ve el becerisi gerektiren bolimudir. Kullanicinin ¢ok sabirli
ve parmaklarinin ¢ok hassas olmasi gerekmektedir. Elbette kullanilan mouse'un da ¢ok
duyarli olmasi gerekir. Aksi halde, kullanici ne kadar ¢zenle galisirsa c¢alissin, mouse
yeterli tepkiyi veremeyeceginden istenen sonug alinamayacaktir.

Her fotograf farkh bicimlerde ve farkh biyikliklerde objeleri igerir. Her objeyi
ya da her bdlgeyi secili alan haline getirmek son derece zordur. Ama Photoshop 5.5'in
secim araclan, birbirleriyle koordineli olarak kullanidiginda hemen her bélge segilebilir.
Ayrica, "el emedi gbz nuru"yla olusturulan bu segim alani bir kanala kaydedilerek, daha
sonraki bir bagka asamada yeniden gerektiginde zaman kaybetmeden kullanilacaktir.

Araclar menisiintn en st bélimiinde secim araglar yer almaktadir. Bunlar dort
adet ikonla temsil edilseler de, aslinda on adet farkl segim araci bulunmaktadir.

3. 1. Marquee (Isaretleme) Araci

Araglar menistnin sol (st kodsesinde bulunan ikona, mouse ile basili
tutuldugunda, aslinda bes adet farkli secim aracinin bulundugu gorilir. Bunlardan ilk
dordi dikdortgen, eliptik, tek satir ve tek siitun segenekleriyle dizgiin secim alanlari
olusturulmasina yarar (Fotograf: 21). Marquee Tool (Isaretleme arac)) olarak
adlandirilan bu arag dizisine, klavyeden M tusuna basarak da ulagilabilir.

Dikdortgen (Rectangular) ve eliptik (elliptical) isaretleme araglari, mouse'un
goriinth Uzerinde tiklanip ¢ekilmesi seklinde caligirlar. Hareket, olusturulacak alanin sol
st kdsesinden baslayip sag alt kdsesinde bitirilir. Tek satir ve tek siitun segme araclan
ise, mouse'a bir kez tiklamak seklinde calisir. Ara¢ bulunulan noktayi kesen bir satir ya
da sutunu segecektir.

Marquee aracina ait segenekler, options penceresinde yer almaktadir. Kenarlan
diizgin bir secim yapmak isteniyorsa, style: normal ve anti-aliased secenegi

isaretlenmis olmalidir. Standart boyutta bir secim alant olusturmak icin style
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segenedinde bulunan
farkh modlar segilebilir.
Normal kosullarda "0"

degerinde olmasi

gereken Feather (tly
etkisi) secenedi ise,
segim alaninin gevresinde
bir hale (yumusak gegis)
yaratimak istendiginde,
farkli bir deder atanarak

aktif hale getirilir.

Fotograf: 21

Crop (Kadraj) Araci: Marquee araci ile ayni ikonu paylasmasina karsin, iglevi
bakimindan biraz daha farkl bir aragtir. Klavyeden C tusu ile de ulasilabilen Crop arac,
gorintiniin sinirlarinin belirlenmesinde kpll_amllr. Ozellikle, tarama y6ntemiyle bilgisayar
ortamina aktanlan gorintilerin ¢evrelerinde bulunan gereksiz bolimlerin atilmasi islemi
icin idealdir. Bu agidan, karanlik oda malzemelerinden marjore benzetilebilir (Fotograf:
22). Kadraj yapmak icin, Crop aracl secildikten sonra, segenekler penceresinde bulunan
fixed size (sabit boyut) isaretlenirse, istenilen boyut ve ¢oziinlrlik degerleri yazilarak,
sonug fotografin Gzellikleri belirlenebilir. Goriintli Gizerinde mouse'un basili tutularak
alanin belirlenmesi sonrasinda, secili alanin koselerinden imleg yardimiyla blyutiltp
kicultilmesi ve dondirilmesi mimkindir. Yeni kadraj tamamen belirlendikten sonra
klavyenin sag alt kdsesinde bulunan Enter tusuna basilarak onay verilmelidir. Eger
yapilan kadrajdan vazgegilirse, sol Ust kdsede bulunan Esc tusuna basilarak islemin
gerceklesmesi engellenir. E§er segenekler penceresinde hig bir isaretleme yapiimazsa,

kadraj islemi daha 6zglirce gergeklestirilebilir.




Fotograf: 22

3. 2. Lasso (Kement) Araci

Araclar menisiinde, marquee aracinin altindaki ikon, Lasso (kement) aracina
aittir. Belirli bir sekli olmayan alanlarin secilmesi icin kullanilan kementin {i¢ degisik
versiyonu vardir: Lasso (kement), Polygonal Lasso (cokgensel kement) ve Magnetic
Lasso (manyetik kement). Klavyeden L tusu ile de ulasilabilen kement araglari, serbest
secim yapmak icin en uygun araglardir. Lasso, gercekten Ust diizey el becerisi
gerektirdigi icin kullammi en zor aractir. Mouse'un basili tutularak imlecin hareket
ettiriimesi ve tekrar baslangi¢ noktasina donlimesi yontemiyle calisir. Polygonal lasso
ise, koseli alanlarin seciminde kullanilir. Baglangig noktasina bir kez tiklandiktan sonra,
her koseye birer kez tiklanarak, yeniden baglangic noktasina donilmeli ve mouse

77



tiklanmahdir.  Kullanimi
en kolay olan kement
cesidi manyetik
kementtir (Fotograf: 23).
Goruntldeki kontrast
farklarindan yararlanarak
se¢im vyapar. Yalnizca
baslangic noktasinda
mouse'a bir kez tiklanir
ve birakiir.  Bundan
sonra serbest
hareketlerle,  secilmesi
istenen bélgenin

sinirlarinda  dolasilir ve

tekrar baslangig¢
Fotograf: 23 noktasina donulerek
mouse tiklanir. Yeterince
ylksek kontrastli bir bolgede iyi isleyen sistem, kontrastin diisiik oldugu bélgelerde
ciddi sapmalar yapabilmektedir. Bu ylizden gorintiniin niteligi, bu aracin
kullaniimamasini  gerektirebilir. Yine de, (diger iki kement gesidinde. bulunmayan)
secenekler penceresindeki degerler, goriintilye uygun olarak ayarlandiginda, oldukca
tatminkar segim alanlan elde edilebilir. Tim kement cesitlerinde var olan tek ortak
segenek olan Feather segenegine 0'dan farkli degerler girilirse, se¢im alarninin sinirlan,
girilen degerin buylkligine gére yumusayacaktir. Ancak keskin hatlar isteniyorsa,
feather de@eri O olmalidir.

3. 3. Magicwand (Sihirli Degnek) Araci

Tum sec¢im araglan icinde kullanimi en kolay ve en keyifli olant Magicwand
(Sihirli degnek) aracidir. Kement aracinin yanindaki ikona tiklayarak ya da klavyeden W
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tusuna basarak ulagilabilen Magicwand araci, Uzerine tiklandigi piksel ile ayni ton
degerlerine sahip olan tiim pikselleri secili hale getirir. Mouse'a tek bir tiklamayla,
istenilen bélgenin segimi, kulaga oldukga hos gelen bir 6zellik, ancak bu aracin
kullaniminda da dikkat edilmesi gereken bazi kriterler bulunmaktadir. Ozellikle secimi
zor olan sekiller ve homojen renkli fonlar icin uygun olan bu aracin siyah-beyaz
fotograflarda  kullanmimi
zordur (Fotograf: 24).
Ancak, secilecek bolgenin
ton degerlerine  bagh
olarak, secenekler

penceresinde bulunan

tolerans degerine uygun [T13] " S
degerler  girilirse, bu -
aractan maksimum yarar | :
saglanabilir. 0 ile 255
arasinda degdisen
degerler kullanila-bilirse
de, optimum kullanim
degerleri genellikle 20 ile

40 arasinda degismek-

Fotograf: 24

tedir. Herseye ragmen,
tek bagina kullnildiginda
¢ok hassas bir segim vyapabilmesi zordur. Difer secim araglarinin da birlikte

kullaniimasiyla en dizglin secim alanlan olusturulabilir.

3. 4. Secim Araglarini Birlikte Kullanmak ve Dekupaj
Tum secgim araglar, belirli bir bolgeyi bir defada segerler ve yeniden segim

yapildiginda, ilk secilen bolge kaybolur. Oysa, secim islemi shift tusuna basilarak
yapllirsa, ilk secilen alan kaybolmayacak ve yeni secim alani bu alana eklenecektir.
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Yani, shift tusu ile birlikte olusturulan alan, var olan alana eklenecektir. Benzer sekilde,
Alttusuna basilarak olusturulan alan ise, var olan alandan ¢ikarlacaktir.

Shift ve Alt tuslarniyla yapilabilen bu eklemeler ve g¢gikarmalar yalnizca bir tek
secim aracl icin gecgerli degildir. Var olan
tim secim araglan Shift ve Alt tugslan
yardimiyla birlikte kullanilabilirler (Fotograf:
25). Sonucta, segilecek olan alan 6nemli
oldugundan, bu alaninin hangi araclarla
secildigi 6nemli degildir.

Butlin secim araclan yardimiyla
diizgiin bir secim alani olusturulamazsa,
Select (Secim)  menlsiinde,  Modify
b6liminde bulunan Boarder (sinir), Smooth
(yumusat), Expand (geniglet), Contract
(cikar) secenekleri kullanilarak secim alani
bicimlendirilir. Bu segeneklerde de, acilan

penceredeki boyut penceresine uygun

degerler girilmelidir. Sefect meniist, segim

alanlanyla  ilgili  su fonksiyonlan

Fotograf: 25

icermektedir:

Al (timini  seg), gorintindn timint  segerek, etkinin tim goériintlye
uygulanmasini sadlar.

Deselect (se¢gme!), var olan secim alanini iptal eder.

Reselect (yeniden seg), iptal edilen se¢im alanini yeniden seger.

Inverse (tersini seg), secilen alanin disinda kalan alami seger (Eder fonu segmek
daha kolaysa objeyi segmeye calismak yerine, dnce kolay olan fon secilmeli, daha sonra
Inverse komutuyla obje segilmelidir).

Color Range (renk araligi), istenen renkteki bolgeyi secer.

Feather (tily), segilen alanin sinirlarini yumusak gegisle, istenen renkte boyar.
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Modify (uyarla), dort secenediyle, secim alaninin sinirlarininda degisiklikler
yapar.

Grow (bliy(t), magicwand aracinin tolerans degerine bagh olarak, secim alanini
blyatar.

Similar (benzerlerini de seg), magicwand araciyla segilen renk ile ayni olan tiim
renkleri seger.

Transform selection (segim alanminm donistiir), secim alamim blyGtlr, kigdltdr,
deforme eder ve dondiiriir. Islem, Entertusu ile onaylanir, £sctusu ile iptal edilir.

Load selection (segim alanini yiikle), ayr bir kanala kaydedilmis olan secim
alanini yeniden aktif hale getirir.

Save selection (segim alanini sakla), secilen alani, ileride yeniden kullaniimak
{izere ayn bir kanala kaydeder.

Bitiin se¢cim araglan ve select meniisiinde yer alan komutlar yardimiyla
olusturulan segim alanina istenen her
thrli  etki  uygulanabili.  Renk
dedgisiklikleri, kopyalama, yapistirma,
filtre uygulama, v.b. Ancak bunlann
Otesinde, secim alanlari en sik olarak
objeleri dekupe etmek icin kullanilir.
Yani objeleri fondan koparmak igin
kullanihr.,  Bunu  yapabilmek igin
gorintinin  ayn bir  katmanda
bulunmasi gerekir (Bu konuda daha
ayrinbili bilgi i¢in "9.1 Katmanlarin
Kullamim" bolimune bakiniz).

Dekupe edilecek olan objenin
secilmesi daha kolay ise, secim 9
araclart kullanilarak bu obje secilir. : '
Eger objenin disinda kalan bélgelerin ’ \Q\\\\ /""

(fonun) secimi daha kolay olacaksa,

Fotograf: 26
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fon segilmelidir. Oncelikle hangisi segilirse secilsin, son olarak objenin disinda kalan fon
secili hale getirilir. Bu durumdayken, klavyedeki Backspace tusuna basilarak secili alan
silinir. Boylece, fon saydam hale getirilmis, yani obje dekupe edilmis olur (Fotograf:
26). Dekupe edilmis olan goriintliyti kaydetmek icin Photoshop ya da EPS formatlar

secilmelidir.

3. 5. Path (Patika) Cizmek

Fotograf: 27
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Araclar menisiinin orta boélimuinde bulunan Pen (Dolmakalem) araci ve onun
turevleri de secim alam olusturma araglandir (Fotograf: 27). Ayni ikonda 7 arag
bulunmaktadir. Bu araclarla yapilan se¢im, daha 6nce anlatilandan biraz daha farkhdir.
Clnkid bu araglar yardimiyla, once bir path (patika) olusturulur ve sinirlari duzeltilir,
daha sonra Enter tusuna basilarak bu patikanin iginde kalan alan segcili hale getirilir.
Cizilen patika, Paths adlh pencerede bulunan kontroller yardimiyla kaydedilebilir,
codaltilabilir, ici doldurabilir, boyanabilir veya silinebilir. Diger secim araclanyla
olusturulan segim alanlarn kanallara kaydedilebilirken, patikalar hem path'lere patika
olarak hem de istenirse kanallara segim alani olarak kaydedilebilir. Patika olusturmada
kullanilan araglar sirasiyla Pen (dolmakalem), Magnetic Pen (manyetik dolmakalem),
Freeform Pen (serbest sekil dolmakalemi), Add Anchor Point (sabit nokta ekleme),
Delete Anchor Point (sabit nokta iptal), Direct Selection (dogrudan segim) ve Convert
Point (nokta ¢evirme) araclandir.

Patikalarin  en  ©6nemli
Ozelligi, objenin  sinirlarinda
istenilen  formda kivrimlar

meydana getirebilmesi ve

istenirse  daha sonra bu
kivnimlarin ~ sekli ve yerinin
dedistirilebilmesidir  (Fotograf:
28). 7 aractan ilk Ugl, tipki

kement arac gibi patikanin

gizilmesine yararken, sonraki

ikisi patika Uzerine sabit nokta

Fotograf: 28

eklemeye ve ¢ikarmaya vyarar.
Son iki arag ise, noktalarin yerini degistirmek ve egrinin formunu degistirmek icin
kullanilir. Patikalarin bu islemleri yapabilmesinin nedeni, diger secim araclan gibi piksel
bazinda calismayip, vektoér bazinda ¢alismasidir. Bu da patikanin istenildigi gibi uzatilip
kisaltilmasini ve istenilen sekli almasini, yani esnekligini saglamaktadir. Cizilen patikanin
secim alanina donustirilmesi ise vektdr tabaninin piksel tabanina dondstiriimesi ile

gerceklesmektedir.
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4. NETLIK - NETSIZLIK

Gorintl islemede en sik karsilagilan sorunlardan biri, goriintiiniin yeterince net
(keskin) olmamast durumudur. Bu duruma 06zellikle yetersiz tarayicilarda taranan, ya da
yeterli tarayicilarda disuk ¢ozinirlikte taranan fotograflarda rastlanmaktadir. Ayrica,
dijital fotograf makinalar ile gekilen fotograflarda da, ¢ekim sirasindaki harekete bagih
olarak netsizliklere rastlanmaktadir. Hareket netsizliklerini gidermek icin yapilabilecek
bir sey yoktur, ancak taramadan kaynaklanan netsizlikler, "2.1 Tarama Sirasinda
Yapilabilecekler" boliimiinde anlatidi§t gibi interpolasyon yontemiyle ¢ozinUrlik
arttinimasi ya da Unsharp Mask filtresi yontemleriyle kismen giderilebilir.

Goruntl isleme programlari, bazi araclar ve filtreler yardimiyla netlik ve netsizlik
konusunda ¢ok sayida islem yapabilmektedir. Bunlarin bir bolimi netligin arttinimasi
yoniindedir, bir bolimi ise netsizligin. Tahmin edilebilecedi gibi, netligin arttinimasi
islemi her zaman istenilen sonucu vermez. Yapilan islemler, fotografin "gorece" daha
net olmasini saglarlar, ama "gitir ¢itir" bir gorintl icin fotografin teknik kusurunun
bulunmamasi ve ¢ok iyi taranmis olmasi gerekir. Geleneksel fotografta yasanan, "35
mm'lik filmden yapilan blyiik boyutlu baskilarin keskinliklerinin diistik olmasi" sorunu,
bilgisayar ortamindaki fotografta da kendisini aynen gostermektedir. Clinkii sorun,
blyiitme sorunudur. Goriintii islemede, bu konuda yapilan iyilestirmeler "mikemmel"
sayllamazsa da, ¢ogu kez "tatminkar"dir.

Netligi arttirma konusunda yapilan islemler, fotografin niteligine gore farkhliklar
gosterir. Yiiksek kontrasth monokrom bir fotograf, netlestirme islemleri sonucunda
gercekten "keskin" bir fotograf olarak algilanabilirken, ayni islemler diigiik kontrasth ¢ok
renkli bir fotografin "pikselize" olmasina, yani rahatsiz edici bir goériintii olmasina yol
acacaktir. Bu ylzden, netlestirme araclarn kullanilirken, secenek olarak sunulan
bolimlere uygun degerler girilmesi ve goriintiiniin zorlanmamasi gerekir.

Goriintl isleme programlarninin daha basanli oldugu konu ise netsizlidin
azaltlmasidir.  Netsizlik araglan ve netsizlik filtreleri, gerek tek baslanna
kullaniidiklarinda gerekse birlikte  kullaniidiklarinda inanilmaz  derecede  etkili
olabilmektedirler. Bir fotografin taninmaz hale gelinceye dek netsizlestiriimesi
disiinilemez elbette, ancak bu etkiler kullanilarak arka planin netsizlestirilmesi, asil
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konunun 6ne firlamasina neden olmaktadir. Bu da (fotografin yapisina bagh olarak) ¢ok
etkileyici goriintiilerin olusmasini saglamaktadir. Ayrica, goriintiiye yanlislikla giren, ya
da girmesi Onlenemeyen "kirletici" objelerin rahatsiz ediciligini azaltmak ve hatta
gidermek mimkiin olmaktadir.

4. 1. Sharpen (Netlestirme, Keskinlestirme)

Araclar menUsunin ortasinda bulunan Sharpen (Netlestirme) araci, uygun firga
kalinligi secilerek kullaniimalidir. Kiclik bir alanin netlestirilmesi isteniyorsa, Brushes
penceresinden ince uclu bir firga, biiylk bir alan icinse kalin uclu bir firca secilmelidir

(Fotograf: 29). Bir secim alam olusturularak islem yapilabilecegi gibi, mouse'u

Fotograf: 29

serbestce kullanarak segim alani olusturmadan da islem yapilabilir. Islem yapilan bélge
ile yapilmayan bdlge arasinda yumusak bir gecis isteniyorsa, segim alani
olusturulmamali ya da secim aracinin segeneklerinde bulunan feathera uygun degerler
girerek, yumusak gegis saglanmaldir. Ancak, keskin bir etki isteniyorsa, islem yapilacak
olan bolge dikkatle secilmelidir.

Sharpen aract kullanilirken en ¢ok dikkat edilmesi gereken nokta, options
penceresinde yer alan pressure (basing) degerlerinin cok yiksek tutulmamasidir. Bu
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degerin yiksek olmasi (>50), bir anda sert bir etki yaratacagindan, islem {zerinde
hakimiyet kurmayi zorlagtinr. Dislk dederlerde, istenilen etki saglanana kadar islemi
stirdirmek daha akillica bir davranistir. Ayrica, ayni bolge Uizerinde geredinden uzun

streli yiksek basing uygulanirsa, goriintl pikselize olacaktir (Fotograf:30). Bu tir bir

etki ancak deneysel olarak yaratici amaglarla kullanilabilir.

Fotograf: 30

4. 2. Sharpen Filtreleri

Filtreler menistinde bulunan Sharpen bashgina tiklandiginda, 4 tane netlestirme
filtresiyle karsilagilir: Sharpen (netlestir), Sharpen Edges (kenarlan netlestir), Sharpen
More (daha fazla netlestir) ve Unsharp Mask (netsizlik maskesi). Fotograf: 31'de
gorulen Orneklerde, bu dort filtre gérintiinin timine uygulanmistir. Sinirh baski
olanaklart nedeniyle, aralarindaki fark gok belirgin olmasa da, Sharpen More filtresi,
gorantiyl pikselize ettigi icin, iclerinde en uygun olmayan filtredir. Sharpen Edges,
bOyle yiksek kontrasth bir fotografta kendini yeterince gdsteremese de, 6zellikle diisiik
kontrastli fotograflarda, kontrastin nispeten yiksek oldugu kenarlart daha da
kontrastlagtirarak keskinligi arttirmaktadir. Sharpen filtresi, bu fotografta ise yaramakla
birlikte, Ozellikle digiik ¢6zundrliikll fotograflarda zaman zaman pikselizasyona yol

acmaktadir.




P

Fotograf: 31
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Dort filtre icinde en kullanish olan ve istenilene en yakin sonucu veren Unsharp
Mask filtresidir. Bu filtre, konturlardaki kontrasti daha da ylkselterek, objelerin daha
rahat algilanabilmesini saglar. Boylece, gorintii daha kolay algilanabildiginden,
"net"mis gibi goriindr. Bu filtrenin Gg degisik ayar mekanizmasi yardimiyla etki miktan,
etki capi ve etkinin nereden baglayacagl belirlenebilmektedir. Fotograf: 31'de
uygulanan Unsharp Mask filtresine ait degerler soyledir: Amount %49, Radius 12
pixels, Threshold 0O levels.

Amount ve Radius dederleri orta duzeylerde tutulmalidir. Threshold'un
(baslangig, esik) distk degerlerde tutulmasi, etkinin konturlardan baslamasini
sadlayacagi icin daha yiiksek kontrast ve daha net bir gérintli saglayacaktir. Bu
degerlerin yikseltiimesi ise, kontrasti diistirerek netsizlik yaratir. Bu sekilde kullanim,
netligi arttirmak yerine azaltacagindan, kullanim amacina ters bir durumdur. Ancak,
netsizlik yaratmak amaciyla, bilingli
olarak bu deger yiiksek tutuldugunda,
tatmin edici sonuglara ulasilabilir.
Unsharp Mask filtresinin bu &rnekte
kullanimi, modelin cildindeki
olumsuzluklan abarttigi igin, yerinde bir
uygulama olmamistir. Ancak, modelin
cildi secilerek bir netsizlik filtresinin
uygulanmasi ve bu alanin disginda kalan
bolime Unsharp Mask  filtresi
uygulanmasi daha iyi sonug verir.

Fotograf: 32'de, modelin cildine
Blur (netsizlestirme) filtresi, diger
bolgelere ise Unsharp Mask filtresi
uygulanarak olusturulan etki
gorilmektedir. Bu sekilde, netlestirme

sirasinda, belirli  boélgelerde olusan

Fotograf: 32

istenmeyen etkiler giderilmis olur.
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4. 3. Blur (Netsizlestirme, Bulaniklastirma)

Photoshop 5.5'in araglar mentisiinde, Sharpen araciyla ayni ikonu paylasan Blur
(bulaniklagtirma) araci, tipki Sharpen araci gibi mouse yardimiyla kullanilir, Tek farki,
Uzerinden gectidi bolgeleri netlestirmek yerine bulaniklagtirmasidir (Fotograf: 33).
Secenekler penceresinde bulunan basing degerinin dlsiik/orta diizeyde tutulmasi,
aracin kontrolunu kolaylagtinr. Bu dederin yliksek tutulmasi etkiyi arttirir, ancak etki ani
ve sert olacagindan kontrol edilmesini glglestirir. Ayrica firga biyUkIGgl de, islemin

uygulanacagi alanin blytkligune gore belirlenmelidir.

Fotograf; 33

Blur araci, arka planin flulagstinlarak, net alan derinliinin azaltiimas: etkisini
gerceklestirmek amaciyla kullanilir.  Ayrica, foto-montaj uygulamalarinda, dekupe
edilerek koparilan objelerin konturlarinin yumusatiimasi islemlerinde de kullamimasi
uygundur. Degrade firga uglan segilirse, secim alani olusturmaya gerek kalmadan da
islem yapilabilir. Ancak keskin kenarl firga uglariyla yapilan islemlerde, firga kenarlarinin
izi kalacagindan, ya cok dikkatli islem yapiimali ya da secim alani olusturularak, bu

alanin icinde giivenle galisiimahdir.
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4. 4. Blur Filtreleri

Blur aracinin etkisinin yetersiz kalmasi, ya da c¢ok genis bir bolgenin
netsizlestirilmesi istendidinde, filtreler mentstinde yer alan Blur filtrelerinden biri
kullanilmaldir. Bu menilide 6 ayri netsizlestirme filtresi bulunmaktadir: Blur, Blur More,

Gaussian Blur, Motion Blur, Radial Blurve Smart Blur (Fotograf: 34).

Fotograf: 34

Bu filtrelerden ilk ikisi, yani Blur ve Blur More filtreleri, gériintli (izerinde oldukga




sinirlt ve yumusak etkiler yaratmaktadir. Gerekirse bir kag kez Ustiiste uygulanarak
etkileri attirilabilir. Diger netsizlestirme filtreleri ise, gesitli ayar diizeneklerine sahiplerdir
ve yapilan ayarlara gore, etkileri az ya da ¢ok olabilir. Fotograf: 34'teki drneklerde,

Gaussian Blur icin Radius: 3.0 pixels

Motion Blur icin Angle: -45° ve Distance: 25 pixels

Radial Blur icin Amount: 5

Smart Blur icin Radius: 3.0, Threshold: 15.0, Quality: Medium ve Mode: Normal
degerleri kullanimstir.

Blur filtreleri, gérintiniin geneline degil, arka plana, ya da dikkat ¢ekmesi
istenmeyen objelere uygulanmasi dogru olur. Bunun icin de, mutlaka 6zenle

olusturulmus secim alanlan kullaniimalidir.

4. 5. Noise (Parazit) Filtreleri

Bulaniklastirma filtrelerine benzer amacla kullanilabilecek bir baska filtre dizisi
de Noise (parazit) filtreleridir. Bu filtre grubu, uygulandigi alandaki kir, toz, cizik gibi
istenmeyen lekelerin yok edilmesi ya da daha az gbze batmasi icin uygulanir. Tabii bu
temizlik islemini yaparken bir miktar doku kaybi yaratarak netsizlik de yaratirlar. Uygun
bélgelerde ve uygun oranlarda kullanildiklarinda ise gérgékten cok etkili bir temizlik
gergeklegtirirler. Fotograf: 35'te Noise filtre grubunda bulunan filtrelerin etkileri
gorilmektedir.

Noise filtreleri Add Noise (Parazit ekle), Despeckle (Noktalan gider), Dust &
Scratches (Toz ve gizikler) ile Median (Ortalama) filtrelerinden olusmaktadir. Add Noise
filtresinin dediskenlerine girilecek degerlerle "ok iri grenli bir fotograf etkisi" yaratmak
mumkundir. Ancak ¢ok kiigiik degerler ile hafif bir netsizlik elde edilebilir. Despeckle
filtresi, 0zellikle gbkyuzli ve deniz gibi, fotograflarda buylk alanlar kaplayan ylizeylerde,
tarama sirasinda olusabilen istenmeyen noktaciklar gidermekte ¢ok etkilidir. Hafif bir
netsizlik etkisi yaratir; eger Ustliste kullamiirsa, bu etki arttirilabilir. Dust & Scratches
filtresi de benzer sekilde, tarama sirasinda olusabilen toz, tiy, kil ile film yuzeyindeki
Gizikleri gidermek icin kullanihr. Etki derecesi, dediskenlerine girilecek dederlere bagh
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Fotograf
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olarak, hafif ya da cok ileri derecede netsizlik olarak belirlenebilir. Bu serideki son filtre
olan Median'in etkisi ise, onceki boliimde anlatilan Blur filtrelerine benzemektedir. Her
ne kadar istenmeyen kiigiik nokta ve cizikleri giderse de, ylizeyin tiimiinde yarattigji
bulaniklik ile ciddi bir doku kaybina neden olmaktadir. Bu nedenle, degiskenlerine
girilecek degerler dikkatle secilmeli ve etkisi cok abartiimamalidir.

Fotograf: 35'te goriilen 6rneklere ait degisken degerleri soyledir:

Add Noise filtresi icin Amount:75ve Distribution. Uniform

Despeckle filtresi icin herhangi bir secenek yoktur

Dust & Scratches filtresi icin Radius: 1 pixel/ve Threshold: 3 levels

Median filtresi icin Radius: 5 pixels.
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5. PARLAKLIK ve KONTRAST

Parlaklik ve kontrast degerlerinin degistiriimesi islemleri, hem geleneksel
fotografgilikta, hem de bilgisayar ortaminda, en sik yapilan miidahalelerdir. Parlaklik ve
kontrast degerleri, geleneksel fotografgilikta 1sik, film, banyo ve kadit secimlerine ek
olarak maskeleme teknikleriyle, ama "gérmeden" kontrol edilir. Bilgisayar ortaminda
ise, maskeleme teknidiyle 6zdes olan segii alan olusturma islemi ve daha sonra
uygulanabilecek bir ka¢ basit islem sayesinde "gorerek" kontrol saglanir. Bu islemler
sirasinda degiskenlere girilen cesitli dederlerin etkileri aninda monitérden izlenir ve
kullanici istedigi etkiyi sagladidinda OK tusunu tiklayarak (ya da Enter tusuna basarak)
islemi sonlandirir.

Eger secili alan olusturulmazsa, yapilacak islemler goriinttiniin timu igin gegerli
olacaktir. Ozellikle tarama sirasinda olusabilecek parlakhk ve kontrastla ilgili kayiplarin
giderilmesi igin yapilacak iglemler, gdriintiniin timiine uygulanmaldir. Ancak, bélgesel
dizeltmeler gerektiginde, secili alanlar olusturulmaldir.

5. 1. Levels (Parlakhik Diizeyleri)

Parlakik ve kontrast kontroline iliskin dlzeltmeler yapmaya yarayan

mekanizmalar, Image

menisunin iginde bulunur.

imlecle  Adjust (ayarla)

komutu Uzerine gelindiginde,

yan tarafa acllan meni
Uzerinde 16 adet renk, ton

ve parlakhk  diizeltmeye

yarayan fonksiyon oldugu

goralir. Meniinin en (st

b6liminde yer alan Levels

Fotograf: 36
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(parfaklik dizeyleri) tiklandiginda, bir pencere agilir ve parlaklikia ilgili tim kontrollere
bu pencereden ulagilir (Fotograf: 36). Levels penceresinde, fotografin renk moduna
gore (CMYK, RGB, Grayscale, v.b.) belirlenen renk kanallarinin parlakhk dizeyleri
bulunmaktadir. Ornek fotografimiz siyah - beyaz oldugu igin yalnizca bir renk kanall
bulunmaktadir ve bu kanala ait grafik, piksellerin siyah ile beyaz arasindaki dagilimini
gostermektedir. Grafigin st boéliminde bulunan Input Levels (giris dizeyleri)
rakamlari sirasityla siyah, gri ve beyaz tonlanni gostermektedir. Buradaki rakamlari
degistirerek ya da grafigin hemen altindaki skalanin (ggen tutumaklanni imleg
yardimiyla sada sola ¢ekerek, gorintiiniin parlakhidt lizerinde degisiklik yapihr.

Normalde O degerinde ve en solda bulunan siyah degerleri, saga dogru
cekildiginde parlakhik azalir. Normalde 255 dederinde ve en sagda bulunan beyaz
degerleri sola dogru cekildiginde ise parlakhk artar. Orta bélimde bulunan gri degerleri
de benzer sekilde degistirilerek parlaklk arttinlip azaltiir. Renkli fotograflarda ise, hem
renklerin timinu barindiran kanalda, hem de her bir renk kanalinda degisiklikler
yapilabilir. Fotograf: 37, bu sekilde elde edilen 3 degisik etkiyi gostermektedir. Renkli
fotograflarda elde edilebilecek farkliliklar ok daha fazladir. Bununla ilgili drnekler, "6.2.
Renk Diizeltme Yontemleri" baghdi altinda ve ayrica ekte sunulan CD'de yer almaktadir.

Levels penceresinin sag alt kdsesinde yer alan siyah, gri ve beyaz tonlarina ait
damlalik ikonlarina tiklandiginda, imleg damlaliga dénisir. Boylece, fotografin lizerinde,
ornegin siyah olmasi istenen bolgeye tiklandiginda, o parlaklik degerine sahip olan tim
pikseller siyaha donlsiir ve genel olarak tiim goriintiniin parlakhd azalir. Benzer
sekilde beyaz damlalik sayesinde, tiklanan bolge beyaz olur ve genel olarak tim
goruntuiniin parlakhigi artar. Her iki islem pespese uygulandiginda ise kontrast arttirimig
olur. Gri tonlarin siyaha yakinlastinimasi da yine kontrasti arttirir.

Levels mekanizmasina, klavyeden Ctrl + L tuslanyla da ulasilabilir. Pencerede
yer alan Auto komutu, ©nceden belirlenmis orta dizeyde parlaklik ve kontrast
degerlerinde bir gorinti olusturur. Ayni islemi, Image/Adjust menisiinde, Levels'in
hemen altinda bulunan Auto Levels komutu da gergeklestirmektedir. Aynica Shift + Ctrl
+ L tuslan da aym komutu yerine getirir. Alt tusuna basildidinda, Fotograf: 36'da
goérildigu gibi, Levels penceresinde Auto komut tusu Options (secenekler) halini alir.
Bu durumdayken bu tusa tiklandidinda, Auto Levels islemine ait degiskenler belirir ve
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Fotograf: 37
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istenirse bu degerler Uizerinde degisiklik yapilabilir. Ozellikle cok sayida fotografin ayni

parlakik/kontrast degerine getirilmesi s6z konusuysa, bu islem sayesinde zaman

kazanmak miimk{nddr.

Levels penceresinde yapilan islemler, Save tusuna tiklanarak, istenen ad altinda

ALV formatinda (Levels icin 6zel bir format) kaydedilebilir. Ayrnica, Load tusuna

tiklanarak, daha 6nce kaydedilen islemler yeniden yiiklenebilir (aktif hale getirilebilir).

5. 2. Curves (Parlaklik Egrileri)

Image meniisiinde, Adjust bashgr altinda yer alan bir baska renk, parlaklik ve

kontrast ayarlama yontemi de Curves (parlaklik egrileri) mekanizmasidir. Klavyeden Ctrl

+ M tuglanyla da ulasilabilen Curves penceresinde, her renk kanali igin bir parlaklik

Fotograf: 38

egrisi bulunmaktadir. Ornegimiz
siyah - beyaz oldugu icin yalnizca
gri degerleri kontrol eden tek bir
egdri bulunmaktadir (Fotograf: 38).
Normal kosullarda bir "dogru" olan
bu cizgi, pencerenin alt
boltiimiindeki edri ikonu tiklanarak,
imleg yardimiyla degisik formlarda
bir egri haline getirilebilmektedir.
Boylece, gorintiniin agikhgi veya
koyulugu saglanmakta, ayrica
kontrast degerleri de
dedistirilebilmektedir.

Pencerenin alt bélimiinde

bulunan kalem ikonu tiklandiginda

ise, imlec bir kalem gibi kullaniimakta ve Olgekli alan (zerinde cizilen egrilere gore

gorintinin parlaklik degerleri degismektedir. Fotograf: 39, hem egri hem de kalem

kullanilarak olusturulan orneklerden olusmaktadir. Bu 6rneklerde de goérilebildigi gibi,
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Sabattier Ftkisi olarak da bilinen solarizasyon, istenilen duzeyde kolaylkla
uygulanabilmektedir. Renkli fotograflarda ¢ok daha degisik etkiler yaratmak
mumkindr. Bunlarla ilgili érnekler, "6.2. Renk Diizeltme Yontemleri" baslig altinda ve
ayrica ekte sunulan CD'de yer almaktadir.

Curves penceresinde yer alan diger fonksiyonlar, aynen Levels penceresinde

anlatildidi sekilde kullanilirlar.

5. 3. Brightness/Contrast (Parlaklik/Kontrast)

Parlaklik ve kontrastla ilgili ayarlari yapmanin en kolay yolu, yine Image/Adjust
menusunde yer alan Brightness/Contrast (parlakhk/kontrast) kontrollerini kullanmaktir.
Meniide Brightness/Contrast'a tiklandiginda acilan penceredeki kontrollerin kullanimi
son derece basittir. Parlaklik ve kontrast degerlerine rakamlar girerek, ya da ayar
cubugu saga sola cekilerek yapilan ayarlar, OK tusuna basilarak onaylanmalidir
(Fotograf: 40).
Preview  segenegi

isaretli  olmalidir,

aksi halde vyapilan

islemler aninda

gorilemez.

Fotograf: 40

Brightness/Contrast igleminin kullanimi ¢ok kolay olmasina karsin, eger yiksek
diizeyde bir degisiklik yapilirsa (yani kontrasti ¢ok diistik olan bir fotografin kontrast:
cok arttinhirsa), dzellikle koyu bélgelerde bazi bozulmalar ortaya cikar. Koyu zeminde
bazi agik renk piksellerin olusmasi, istenen bir etki olmadigindan, bu tiir fotograflarin
cok zorlanmamasi tavsiye edilir. Gok diisiik kontrasth fotograflarin Levels ya da Curves
ayarlart kullanilarak dizeltiimesi daha iyi sonug verir. Fotograf: 41, Brightness/Contrast
mekanizmastyla yaratilabilecek etkileri iceren drneklerden olusmaktadir.
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Fotograf: 41
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5. 4. Dodge (Ton Agma) Araci

Fotografin biitiiniinde degil de, kiiclik bir bolimiinde tonlar acmak istenirse,

araclar menusiinde bulunan Dodge (ton agma) araci bu islem igin idealdir. Burn ve

Fotograf: 42

Sponge araclan ile ayni ikonu paylasan Dodge araci, segenekler penceresinde bulunan
Exposure (pozlama) miktarina uygun degerler girilerek ve uygun blyikllikte bir firca
secilerek kullanmilmalidir, % 50'den kiiciik degerler verilerek yapilan uygulamalarda,
kullanici gériinti Gzerinde daha kontrollli bir sekilde calisabilmektedir. Fotograf: 42'de,
modelin ylizinin golgede kalan boliminin, Dodge arac yardimiyla nasil acildigi
gorilmektedir.

Dodge aracinin secenekler penceresinde yer alan Midfones (ara tonlar),
Highlights (agik tonlar) ve Shadows (golgeler, koyu tonlar) secenekleri ayri ayn
isaretlenerek, uygun tonlar Ozerinde cahstimasi gerekir. Dodge araci, geleneksel
karanlik oda yontemlerinden olan "maskeleyerek az pozlandirma” isleminin bilgisayar
ortamindaki karsihgidir. Tipkt karanlk odada maske hazirlanmasinda oldugu gibi,
hassas sinirlarda calisiimasi gerektigi zaman, mutlaka bir secim alani olusturulmali,
daha sonra ton agma islemi gergeklestiriimelidir. Ayni sekilde, yumusak gecisler ve
genel ton agma islemleri iginse, bliyiik firca blyuklikleri ve serbest el hareketleri yeterli

olmaktadir.
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5. 5. Burn (Koyulastirma, Yakma) Araci

Dodge aracinin yaptigi islemin tam tersini yapan, yani tonlar koyulastiran arag
Burn (koyulastirma, yakma) aracidir. Dodge araciyla ayni ikonda bulunan Burn aracina
klavyeden O tusuyla da ulagilabilir. Gerek kullanim ydntemi, gerekse secenekleriyle tipki
Dodge araci gibi kullanilan Burn araci, mouse ile Uzerine tiklandigi bélgenin tonlarini
koyulagtirir. Hatta, yliksek pozlama ylizdeleriyle gahsilirsa, bu bolgeleri yakar.

Fotograf: 43

Fotograf: 43'de, modelin yUziniin fazla sk alan boluminin, Burn arac
yardimiyla nasil koyulastinldigi gorilmektedir. Aracin kontroliinii kolaylastirmak ve
etkisini daha rahat gorebilmek igin, segenekler penceresinde yer alan Exposure
(pozlama) bolimiine kiicik degerler verilmelidir.
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6. SILME ve KOPYALAMA

Fotografin belirli bélimlerinde, istenmeyen objeler ya da engel olunamayan kir
ve toz zerrecikleri bulunabilir. Kir ve toz zerrecikleri belki Blur ve Noise filtreleri
yardimiyla bir agamaya kadar giderilebilir, ancak géruntinin istenmeyen bélimleri igin
yapilacak is, bu bolimu silmek ya da (izerine baska bir gorintl parcasi kopyalamaktir.
Goruntii isleme programlannin belki de en biyik yaran, bu islemleri biylk bir
hassasiyetle gerceklegtirebilmeleridir.

Silme ve kopyalama islemleri, gerek araglar menisiindeki araclar yardimiyla,
gerekse mentulerde yer alan komutlarla gergeklestirilebilir. Ayrica bu ydntemler, montaj
islemlerinin gergeklestiriimesinde ve goriinti alaninin yeniden belirlenmesinde de

kullanihr.

6. 1. Eraser (Silgi) Araci

Araglar menistinde yer alan Eraser (silgi) araci, farkli katmanlardaki gérintileri
silen, yok eden bir aractir. Ancak, background (zemin) katmaninda islem yapilmak
isteniyorsa (yani gorintli tek bir katmandan olusuyorsa ya da c¢ok katmanl bir
gorintliniin en alt katmaninda islem yapilmasi s6z konusuysa), Eraser araci silme iglemi
yerine, gecerli olan alt renge boyama islemini yapar. Yani, araclar menlstndeki "{ist
renk - alt renk" ikonunda yer alan ve o anda alt renkte bulunan renge ait bir boyama
araci olarak caligir.

Fotograf: 44, Eraser araci ile bu sekilde yapilan bir islemi gdstermektedir. Dikkat
edilirse, Layers (katmanlar) penceresinde tek bir katman bulunmaktadir ve islem bu
katmanda gerceklestirilmistir. Background (zemin) katmanindaki bu islem sonucy,
Eraser araci modelin arkasindaki fonu silmemis, alt renk ikonunda yer alan kirmizi
renge boyamistir.

Fotograf: 45 ise, Eraser aracinin farkh bir katmanda kullaniimasi durumunda,
uygulandigi bolgeyi nasil sildigini gdstermektedir. Silme isleminin uygulandigi bélgede
gorilen gri/beyaz kareler, Photoshop'ta saydam olan bolgeleri gostermek icin kullanihir.
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Eder islemin uygulandigi
katmanin altindaki
katmanda baska bir
goruintl bulunursa, silginin
gectigi  bolgelerde, bu
gérintu belirecektir.
Fotograf: 46, bu durumu
gosteren bir drnektir.
Eraser aracinin
secenekleri arasinda, (bir
boyama araci gibi calistigi
icin) silme/boyama stilleri
bulunmaktadir. Ayrica
opasite ylizdesine girilen
dederlere  baglt olarak,
silime islemi  bltlndyle
yapllabilecegi  gibi, vyan
saydam islemler de
gergeklestirilebilir.
. Bu seceneklere ek
olarak, imle¢  hareket
ettirilirken, etkinin degrade
olarak sonlimlenmesi
istenirse, Fade (solma)
bolimiine degerler
verilebilir. Wet Edges (1slak
kenarlar) secenedi
isaretlendiginde ise, bir
sulu boya fircasinin
kenarlarinda biraktigi izlere

benzer etkiler olusur.

Fotograf: 45
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Fotograf: 46'da silme islemi
yapilmadan ©nce, ayn bir katmana
fondaki renkli ol fotografi
kaydedilmistir. Bu islem icin, var olan bir
¢6l fotografi Open komutu ile agilarak,
Ctrl+A  (tUminiu  seg) komutuyla
secildikten sonra, Edit mentsundeki
Copy (kopyala) komutuyla kopyaland.
Ve son olarak, o6rnek fotografimz
acllarak (ya da zaten agiksa, Uzerine
tiklanarak aktiflestirilerek), Edit
menisiindeki Paste (yapistir) komutu ile
yapistinildi. Bu islemler sonucu otomatik
olarak farkh bir katman yaratilip, bu
katmanda ¢ol gorintisi olusturulmus

oldu. Daha sonra Layers (katmanlar)

penceresinde  yer alan  katman Fotograf: 46

satirlarinin siralamasi degistirilerek, ¢ol

gérintiist alt katmana yerlestirildi. Bu asamada, o6rnek fotograftaki model dikkatlice
Path araci yardimiyla segil.di-ve Select menusindeki Inverse komutuyla, secilen alanin
disindaki alan secilmis oldu. Son olarak Eraser araci kullanilarak fon tamamen silinerek,
alt katmandaki ¢ol fotografi gorinir hale getirildi. Bu kadar buyuk bir alanin tamamen
silinmesi gerektiginde, Eraser aracini kullanmak yerine klavyeden Backspace tusuna

basilarak islem daha kisa slirede gergeklestirilebilir.

6. 2. Rubber Stamp (Istampa) Araci

Tim Photoshop araglan iginde kullanimi en zor, fakat yaptigi is agisindan da en

yararl olan arag Stamp (istampa, doku kopyalama) aracidir. Goértintinin herhangi bir
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bolimiindeki dokuyu, bir baska alana kopyalayarak istenmeyen objelerin (stini
ortmekte, ya da hasarl fotograflarin hasarl olan bélimlerinin onariminda kullanilir.

Klavyeden S harfine basarak da aktiflestirilebilen Rubber Stamp aracin
kullanabilmek igin mouse’'un imleci, kopyalanmak istenen bélgenin Uzerine getirilir ve
Alt tusuna (Mac kullaricilar igin Command tusuna) basil tutularak mouse tiklanir. Daha
sonra imleg, Uizeri kapanmast istenen bdlgeye kaydirilir ve baska bir tusa basmadan
yalnizca mouse'un tusu basili tutularak imleg hareket ettirilir. Bdylece kopyalama iglemi
gergeklestirilir, Gerektigi zaman, kopyalanmasi istenen bolgeye yeniden gidilerek Alt
tusu yardimiyla isaretleme yapilmalidir. Imlecin yaninda beliren ikinci isaret, doku
kopyalama islemindeki kaynak bolgeyi gostermektedir.

Fotograf: 47, Rubber Stamp )
araci kullanarak gergeklestirilen abartili
bir &rnektir. Istenen her dokunun
sayisiz  kopyasi alinarak  deneysel
sonuglara  ulasilmasi  mimkandur.
Ancak, gerektigi zaman ¢ok kiiclik toz,
kir, tly gibi istenmeyen lekeleri ve cilt
kusurlarini gidermek amaciyla, belgesel
nitelikli ~ fotograflarda da  siklikla
kullanilmaktadir. Bolim 7'de yer alan
Fotograf: 49 Rubber Stamp aracinin bu
sekilde kullammina iyi bir 6rnektir.

Araca ait iki secenek vardrr.
Bunlardan biri, galisma modu ile ilgilidir.
Deneysel calismalar icin  Dissolve,
Overlay, Lighten gibi modlar

denenebilir, ancak belgesel nitelikli

Fotograf: 47

calismalarda mutlaka Normal modu
kullanilmalidir. Dider secenek, opasite yiizdesinin belirlenmesidir. Normal kullanimlarda
%100 degeri segilmelidir. Daha distk yuzdelerin segilmesi durumunda, kopyalanan
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alan altta kalan alani tam olarak kapatamayacaktir. Use A// Layers (tim katmanlan
kullan) secenedi hic bir zaman isaretlenmemelidir, ciinkii her katmanda farkh bir
gorintl olacagindan, yapilan islemin diger 0geleri etkilemesi 6nlenmelidir. Buna kargin
Aligned (sirall) seceneginin isaretlenmemis olmasi, Ustiste kullanimda sorunlar
meydana getireceginden, bu segenegin isaretlenmesi rahat bir kullanim saglar.

Rubber Stamp araci kullaniirken dikkat edilmesi gereken bir bagka nokta,
hemen her aracta oldugu gibi, secilecek firganin boyutudur. Kiguk alanlar igin kiiclk
fircalar, bliylik alanlar icinse blyik fircalar secilmelidir.

Rubber Stamp arac ile ayni

CUMHURIYET MERKEZ BANKASI

ikonu paylasan Pattern Stamp (sablon  t6?¢s6s2 \ M‘&Xi& 065 686829

kopyalama) aracinin kullanilabilmesi icin

once dikdortgen bir alan segilerek Edit
menlsinden Define Pattern (sablonu ; :
tanimla) komutu uygulanmalidir. Sablon  tssessezs - 1 ‘ 53 686629
bir kez tanimlandiktan sonra, baska bir ' :
fotografta bile kullniabilir.  Sablon
yalnizca Pattern Stamp araciyla degil
bazi boyama araclart kullanmilarak da
uygulanabilir. Fotograf: 48'de, gablon
olarak tanimlanan para Orneginin,
Pattern Stamp arac kullanilarak modelin )
arkasina  fon  olarak  dogendigi S . N ;‘95‘3?
gorilmektedir. Tanmimlanan bir sablon, ; |
bu sekilde istendigi kadar biyik bir

alanda, strekli tekrarlanarak

Fotograf: 48

kullanilabilir.
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6. 3. Edit Meniisii Secenekleri

Edjt (duzeltme) menusu, bir takim genel komutlar igermekle birlikte, kopyalama
ve silme komutlarini igermesi bakimindan Onemlidir. Edit menisinde yer alan
komutlarin ¢odu, ancak segili bir alan varsa etkin hale gelir. Secili alan olusturuimazsa,
komutlarin gogu kullanilamaz. Edit menisiinde yer alan komutlar ve islevieri soyledir:

Undo (yapmal): En son yapilan islemi iptal eder. Klavyeden Ctrl+Z tuslariyla da
uygulanabilen bu komut, Ustlste yeniden uygulanirsa, bu kez Redo (yeniden yap)
haline gelir ve daha 6nce iptal ettigi islemi yeniden uygular.

Cut (kes): Segili alam bulundugu yerden kesip koparir ve bunu belleginde tutar.
Bu sekilde kesilen alanin yeri bos kalmaz ve Background color (alt renk) ile doldurulur.
Bu islem klavyeden Ctrl+X tuslanyla da gerceklestirilebilir.

Copy (kopyala): Secili alani bellekte tutar, ama bulundugu yerden koparmaz.
Kopyalama islemi klavyeden Ctrl+C tuslariyla da uygulanabilir.

Copy Merged (birlesik kopyala): Segili alani, tim katmanlardaki birlesik haliyle
kopyalar. Klavyeden Shift+Ctrl+C tuslariyla da uygulanabilir.

Paste (yapistir): Kopyalanmig olan gdrlintliyu yeni bir katman olarak yapistirir.
Bu komut, klavyeden Ctrl+V ile de gergeklestirilebilir.

Paste Into (igine vyapistir): Kopyalanmis olan gorantlyld, kenarlarin
maskeleyerek ve yeni bir katman olarak yapistirir. Shift+Ctri+V tuslar ile klavyeden de
uygulanabilir.

Clear (sil): Secili alanin icindeki her seyi siler. En alt katmandaki goriintlye
uygulandiginda, silinen alan alt renk ile doldurulur. Klavyeden Backspace tusu ile de
uygulanabilir.

Fill (doldur): Secili alanin igini (st renk ile doldurur.

Stroke (cercevele): Segili alanin sinirlarina st renk ile ¢erceve gizer. Bu komut
verildiginde agilan penceredeki segeneklerde sinirin disina, ortasina ya da igine gerceve
gizme siklan bulunmaktadir. Aynca, ¢ergevenin kalinh@h da bu pencereden
belirlenmektedir.

Free Transforrmn (serbest donustir): Segili alart kigtltme, blylitme ve
dondiirme islemlerini gerceklestirir. Klavyeden Ctri+T tuslaryla da uygulanabilir. Komut
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verildiginde, secili alanin kenar ve koselerinde olusan kutucuklar mouse tiklanarak
hareket ettiriimeli ve istenen etki saglandifinda Enter tusuna basilarak islem
sonlandiriimaldir.

Transform (donustr): Bu baglhk altinda ¢ok sayida donistirme islemi
bulunmaktadir. Bu islemler ayrintih sekilde bolim 8.2 Transformasyon'da
aciklanmaktadrr.

Define Pattern (sablonu tanimla): Dikddrtgen seklinde belirlenen segim alanini
sablon olarak tanimlar. Bu sablon, gesitli araglar yardimiyla uygulandigi genis
ylizeylerde kendini siirekli tekrarlar.

Purge (temizle): Bellekte yer tutan Undo, Cipboard, Pattern ve History
ozellikleri, zaman zaman programin isleyisini yavaslattidindan, programt hizlandirmak
amaciyla s6zii gegen 6zelliklerin birini ya da timint hafizadan siler.

Edit meniisiinde yer alan bu ozelliklerin ¢odu, bellekte saklanmakta ve
programin islem hizini yavaslatmaktadir. Bu durum g6z dniine alindidinda, araclar
menisinin en sag Ust kdsesinde yer alan Move (hareket) aracinin 6zel bir yeri vardir.
Move arac seciliyken, herhangi bir fotografi, mouse'u tiklayarak surikleyip, bir bagka
gbrintiinin (zerine birakmak, bellekte herhengi bir yer isgal etmemektedir. Bellekte
¢ok yer kaplayabilecek kadar blylik dosyalari Copy-Paste yapmak yerine Move araci ile

surtikleyip birakmak daha hizh bir yontemdir.

6. 4. Image Meniisli Secenekleri

Image menisiinde ¢ok sayida komut ve ayar mekanizmasi bulunmaktadir.
Meniinlin en Ustiinde yer alan Mode béliminde goruntiinin renk modu (RGB, CMYK,
Grayscale, v.b.), renk derinligi (8 bit, 16 bit) ve renk profillerinin belirlendigi basliklar
bulunmaktadir. 16 bit renk derinligi daha ¢ok sayida ton icermesine karsin,
Photoshop'un ara¢ ve komutlarinin ¢ogu 8 bit icin tasarlandigindan, 16 bitlik bir
gbrintiide sinirli sayida islem yapilabilmektedir.

Grayscale modundaki bir goriintli, yalnizca tek renk kanali kullanirken, eger bu
goriinti RGB moduna cevrilirse (ic ayrn renk kanalina sahip olacagindan, goérinti
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dosyasinin boyu (i¢ katina ¢ikacaktir. CMYK modunda ise dort renk kanal oldugundan
dort katina cikacaktir. Yani renkli fotograflar (izerinde yapilan islemler daha fazla zaman
almaktadr.

Mentide Mode boliminin altinda yer alan Adjust (ayarla) bashd altinda her
tirli renk/ton/doygunluk ayarl yapmaya yarayan ayar mekanizmalarnt bulunmaktadir.
Bu mekanizmalar, bdlim 7.2 Renk Dizeltme Yontemleri'nde ayrintii olarak
agiklanmaktadir.

Image menisiinde yer alan diger komutlar sunlardir:

Duplicate (cogalt): Tipki geleneksel fotografgihkta oldugu gibi fotografin
duplikesini alir. Ancak bu islemde hicbir kayip olmadigi icin, duplike tamamen
orijinalinin aynisidir. Ayrica, gorintinin istenen sayida ve istendigi anda duplikesi
alinabilir.

Apply Image (gbrintliye uygula): GoOrintinin renk kanallarina farkl etkiler
uygular. Bu komut segcildiginde agilan pencerede yer alan segenekiere gore farklt etkiler
elde edilir. Aynica, farkh renk kanallanm bu komut yardimiyla birlestirmek de
mumkandur.

Calculations (hesaplamalar): Bu komut yardimiyla, bir fotografa ait renk kanali,
baska bir fotografa ait bir renk kanali olarak kullanilabilir. Ayrica, kanallar birlestirilebilir
ve farkh modlarda kullanilabilir.

Image Size (gorinti boyutu): Gorintinin boyutlarini ve/veya ¢ozinGrligini
degdistirmek icin kullaniir. Bu komuta tiklandiginda acilan pencerede, mevcut dosya
biylklGgi, boyutlar ve ¢oziiniirlik degerleri bulunmaktadir. Goriintiinin yeni formatina
ait degerler girildigi zaman, yeni boyutlarin ne olacagi da bu pencereden izlenebilir. Bu
komut, gérintinin boyutlan ya da ¢dzUnlrlG§inG azaltmak icin  kullamimalidir.
Gorlinttye ait dosya buyUkligind arttiracak islemler (boyut blyitme ve ¢ozinGrlGga
arttirma), gorintinin kalitesini arttirmayacaktir. Bu durumda, fotografi yeniden ve
daha yiiksek ¢oziinlrlikte taramak daha dogru bir uygulamadir.

Canvas Size (tuval boyutu): Gorintinin buyUklighd ayni kalmak kosuluyla,
¢alisma alanini biiytitmek igin kullanilir. Boylece goriintiiye eklemeler yapilabilir.




Crop (kadraj): Crop aracinin yaptigi seyi yapar, yani ¢alisma alaninin sinirlarini
daraltir, keser. Tek farki, Crop araciyla degil de, diger segim araglaryla belirlenen
sinirlart uygulamasidir.

Rotate Canvas (tuvali gevir): Bu bolimde yer alan komutlar yardimiyla
gdrintintin bittnind her gekilde dondirmek mimkindir. Eger yalnizca segili alan
donduriilmek isteniyorsa, £dit menisinde vyer alan 7ransform komutiar
uygulanmalidir.

Histograrm. GOruntiniin renk ve parlakhik diizeyleri hakkinda aritmetik degerler
barindiran bir bilgi penceresidir.

Trap (kapan): CMYK moduna cevrilen go6runtiilerde, baski asamasinda
gorilebilen bazi bosluklann giderilmesi iglemidir.

Extract (6z): Obijelerin segcilerek, arka panlarin dedistirilmesi isleminin yapildigi
bir araylizdir. Photoshop'un se¢im araclarindan farkli araclar kullanan bu mini program,
Ozellikle sag, tly gibi secilmesi g¢ok zor olan konturlarin arka planlarnnin silinmesini
sadlar. (Photoshop'un bile kismen yetersiz kaldigi bu tir islemleri yapmak igin Gretilmig
6zel yazillim programlan bulunmaktadir. Ornegin Ultimatte Knock-Out, yalnizca sag, tiy
gibi konturlarin ardinda kalan bélgeleri silmek igin kullanilan 6zel bir programdir.)
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7. RENKLENDIRME ve RENK DUZELTME

Eski siyah-beyaz fotograflan renklendirmek ve rengi solmus renkli fotograflan
orijinal haline getirmek, goriinti isleme programlarinin belki de en yaygin olarak
kullanildiklan alanlardir. Bu islemleri yapmak, aslinda kolay olmakla birlikte, simdiye dek
anlatilan islemlerden biraz daha fazla dikkat ve sabir gerektirir. Ayrica, renklendirme
isleminde, notral renk degerlerinin tutturulmasi oldukca zordur ve deneyim gerektirir.

Siyah-beyaz fotograflarin renklendirilmesinde, her obje ve her farkli ton
bolgesinin tek tek secilerek, iclerinin uygun boyama araglan ya da renk
mekanizmalanyla doldurulmasi s6z konusudur. Uygulanan ton degerlerinin sirtmamasi
¢ok dnemlidir. Eger cok eski ve ¢ok yipranmis bir fotograf sdz konusuysa, ayrica doku
kopyalama yéntemiyle onanm yapmak da gerekecektir.

Fotograf: 49, bu amagla yapilan bir calismanin sonuclarini géstermektedir.
Dogrudan fotograf kagidinin pozlanmasiyla olusturulan orijinal fotograf, aslinda bir
negatiftir. 1950'li yillarda c¢ekilmis olan bu fotograf, 6nce pozitif hale getirilmeliydi. Bu
amacla gorintl, Image/Adjust menisiinden Invert (tersine cevir) komutuyla, pozitif
hale getirildi. Ancak fondaki yazilarn ters olmasi nedeniyle, Image/Rotate Canvas
mendstnden Flip Horizontal (yatay eksende déndiir) komutuyla goruntl ters-ylz
edilerek bakis yoni dlzeltildi. Daha sonra Levels ayarlanyla parlaklik ve kontrast
degerleri iy./il'estirildi. Sonrasinda, en ¢ok sabir gerektiren iglemlerden biri olan doku
kopyalama islemi, Stamp (stampa, doku kopyalama) arac kullanilarak yapildi ve
restorasyon tamamilanarak ortadaki fotograf elde edildi. En alttaki renkli fotografi
olusturabilmek i¢in, her bir renk bdlgesi ayn ayn secilerek Image/Adjust menisiinde
yer alan Hue/Saturation (ton/doygunluk) mekanizmasi kullamldi. Her bir renk bolgesi
icin Hue/Saturation penceresinde Colorize (renklendir) ve preview (6ngorintii)
secenekleri isaretlendikten sonra, uygun ton ve doygunluk degerleri, ayar gubugu saga
sola ¢ekilerek belirlendi.

Fotografin gekildigi doneme ve kisilere ait daha fazla bilgi sahibi olunabilseydi,
sonug¢ daha basarih olabilirdi. Yine de, ortaya cikan fotograf, tiriinin en iyi 6rnedi
olmamakia birlikte, gorintli isleme programlari kullanilarak neler yapilabilecegini

gostermesi bakimindan énemlidir.
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49

Fotograf
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7. 1. Renklendirme ve Boyama Aracglari

Photoshop 5.5'in araglar mendisiinde bulunan boyama ve renklendirme araglan
kullanilarak, fotografin Uzerinde bolgesel renklendirmeler ve rotus yapilabilir. Boyama
araglan serbest olarak kullanilabilirler, ancak istenirse segili alanlar olusturularak da
kullanilmalar  mimkindir. Bu araglann  timi, opasite degerleri disurilerek
kullamimalidir. YUksek opasite ylzdeleri, goriintii Gizerinde resimsel etkiler yaratmak
igin kullaniir. Ancak fotografik dokuyu timuyle 6rtmemeleri igin diisiik opasite ylizdeleri
daha uygundur.

Orijinali siyah-beyaz olan fotograflar, normal kosullarda Grayscale modunda
taranirlar. Ancak bu fotograflar izerinde renklendirme yapilmasi séz konusuysa, bu
durumda Edit/Mode meniisinden RGB, CMYK ya da baska bir renk moduna
gecilmelidir. Bundan sonraki islemleri gerceklestirmek icin, 6rnek fotografimiz RGB

moduna cevrilmistir.
7. 1. 1. Airbrush (Pistole) Araci
Araglar menlsinde bulunan boyama araglan iginde en fotografik etkiyi veren

arac Airbrush (pistole) aracidir. Ozellikle diisiik opasite deéerlerfnde ve yumusak firca
uclariyla calisildiginda, fotografin kendi dokusunu ezmeyen, nétral bir renklendirme

saglar. Fotograf: 50, ——— Z[E1]

¢ok disik  opasite

degerleriyle yapilan

renklendirme islem-

lerini icermektedir.

Siyah-beyaz bir

fotografta, bu kadar
disik yogunlukta

renkler bile c¢ok gb6ze

batmaktadir. Fotograf: 50
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7. 1. 2, Paintbrush (Firca) Araci

Araglar menisinde hemen Airbrush aracinin yanindaki ikonda bulunan
Paintbrush (firca) araa, kullamim ozellikleri ve yarattigi etki bakimindan Airbrush'a ¢ok
benzemektedir. iki arag arasindaki en dnemli fark, Airbrush'in bir bélgede gereginden
uzun slre tutulmasiyla etkisi artarken, Paintbrush'da ise boyle bir durumun
olmamasidir. Uygun fir¢a bliyUkligi ve opasite segimine ek olarak, uygulama yapilan
bolgenin ozelliklerine uygun bir ¢alisma modu seciimelidir. Fotograf: 51'de, modelin
yuziinun golgede kalan bolimu icin Color Burn modunun secildi§i gortlmektedir.
Aydinhk boltmler igin normal ¢alisma modu kullaniimasi uygundur, ama farkh bélgeler

icin en uygun modlar denenerek uygulama yaptimalidir.

‘ SR e

2, {Paintbrush Tool (B)

Fotograf: 51

7. 1. 3. Pencil (Kursun Kalem) Araci
Line (gizgi) arac ile ayni ikonu paylasan Penci/ (kursun kalem) araci, serbest

gizimler yapmak igin kullarlir. Etkisi fotografik dedil, daha ¢ok resimsel ve grafiktir.
Dolayisiyla, belgesel bir fotografta kullanilmasi pek dogru degildir. Ancak deneysel
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calismalarda ve fotograf-grafik gibi birlikte kullamimlarda denenebilir. Cok Ustiin bir

mouse hakimiyeti gerektirir, bu nedenle kullammi biraz zordur. Eger ok diizgiin gizgiler

cizilmesi amaglaniyorsa, ayni ikonda yer alan Line (cizgi) aracimin kullanimi daha

Fotograf: 52

7. 1. 4. Sponge (Siinger) Araci

Araclar menlsinde Pencil aracinin hemen altindaki ikonda yer alan Sponge
(stinger) araci, renkli fotograflarda kullanilabilen bir aractr. Bu arag, secenekler
penceresinde yer alan Saturate (doygunlastir) ve Desaturate (doygunlugunu azalt)
siklarindan hangisinin isaretli olduguna bagh olarak, UGzerinden gectigi bolgelerin
renklerinin  doygunluklarine  degistirir. Ayrica basing dederleri ve secilen firca
blyukltgine bagl olarak etki alani ve miktan degistirilebilir.

Arag mouse yardimiyla serbestge kullanilabilecegi gibi, istenirse secili bir alanin
icinde de kullanilabilir. Yiiksek basing degerleriyle galismak, ani etkiler yaratacagindan,
kontrolu zorlastirir. Bu nedenle disiik basing dederleri yeglenmelidir.
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Fotograf: 53'te gorilen etkinin olusturulabilmesi igin Oncelikle RGB moduna
gecildi. Sonra her bir renk alam, gesitli secim araglan bir arada kullanilarak segildi ve
Image/Adjust/Hue-Saturation mekanizmasinda Colorize segene§i  isaretlenerek
renklendirildi. Bu islem sonrasinda modelin ten tonunun ¢ok agik oldugu fark edildi. Bu
durumu gidermek igin Sponge araci, Saturate modunda modelin yuzinde dolastirilarak,

istenen doygunluk saglandi. Arka plan ile olan kontrasti dengelemek iginse yine Sponge

araci, bu kez Desaturate modunda arka planda dolastirildi ve sonugta arka planin renk

Fotograf: 53

7. 1. 5. Gradient (Degrade) Araci

Gradient (degrade) araci, gerek kullamimi gerekse etkileri bakimindan oldukga
farkl bir boyama aracidir. Klavyeden G tusuna basilarak da ulagilabilen bu aracin bes
farkh trevi vardir: Linear (dogrusal), Radial (radyal), Angle (ag1), Reflected (yansiyan)
ve Diamond (elmas). Gradient aracinin bitin tdrevileri, "imlecin istenen noktada

tiklanarak etkinin degismesi istenen noktaya dek cekilmesi" sistemiyle cahsirlar. Bu iki
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nokta arasindaki mesafe uzadikca, degrade gecisin etkisi yumusayacaktir. Iki nokta

arsindaki mesafe kisa tutulursa, gegis ¢ok sert olacaktir.

Gradient aracinin secenekler
penceresinde ¢ok sayida degigken yer
almaktadir ve burada vyapilacak
secimler, bu aracin etkisini 6nemli
olclide degistirmektedir. Diger
boyama arclarinda oldugu  gibi
Normal, Dissolve, Color Burn, v.b.
uygulama modlan ve opasite ylizdeleri
secenekler penceresinde
bulunmaktadir. Ayrica, gegisin hangi
renkler arasinda olacaginin belirlendigi
Gradient bolumi ile gegis
mesafelerinin belirlendigi Edit bolimu

Fotograf: 55

{ | AGnear Gradient Tool (i)

Fotograf: 54

de yine secenekler penceresinde yer
almaktadir.  Bunlara ek  olarak
transparanhigin  korunmasi, titreme
etkisi segenedi ile gegis yonini tersine
cevirme segenekleri bulunmaktadir.
Gradient araci daha ¢ok arka
planlarin rengini degistirmekte
kullanilir, Fotograf: 54, arka plan
secilerek Linear Gradient aracinin
kullaniimasiyla olusturuimustur.

Kirmizidan maviye yumusak bir gegisin
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.
: le Gradient Tool (G) [

Fotograf: 56

Fotograf: 54 ve 55'te oldugu gibi,

Fotograf: 57'de de Foreground to

Background (Ust renkten alt renge) etkisi
segilerek islem yapimistir. Bu fotografta,
Reflected Gradient aracinin  olusturdugu
simetrik  etki  goriilmektedir. Diger
fotograflarda oldugu gibi, opasite yiizdesi
dislik degerlerde tutularak (%40), alttaki
fotografik dokunun kaybolmasi

engellenmistir.

Fotograf: 58'de, Diamond Gradient \BEL

aracinin arka planda kullanimi
gérilmektedir. Burada da, tipki Fotograf:

saglanabilmesi icin, etki mesafesi uzun
tutulmustur.

Benzer islem Fotograf: 55'te, bu
kez Radial Gradient arac kullanilarak
yapilmistir. Ancak bu kez yuvarlak bir
etki olusmustur. Modelin basinin orta
noktasindan fotografin alt ucuna dek
belirlenen etki mesafesi, modelin basi
etrafinda  bir hale olusturulmasini
saglamistir.

Fotograf: 56'min fonunda ise,
Angle Gradient aract kullaniimistir. Bu
uygulamada, secenekler penceresinde
yer alan  Gradient  bolimindeki
Spectrum etkisi secilmistir. Didger butin

secenekler aym kalmistir.

’N| Reflected Gradient Options X,

o “Opacity: 40 >

Fotograf: 57
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56'da oldugu gibi Spectrum etkisi
uygulanmistir. Etki cizgisinin yatay
ya da dikey olarak ¢izilmesi
durumunda vyandaki etki elde
edilecektir. Ancak c¢apraz olarak
cizilen etki cizgisi, kare seklinde bir
etki yaratacaktir.

Fotograf: 58

7. 1. 6. Paintbucket (Boya Kutusu) Araci

Kullanimi oldukca kolay olan Paintbucket (boya kutusu) araci, tipki Magic Wand
araci gibi kullanihir. Yani, Uzerine tiklandigi noktadaki tonla aynm degere sahip tiim
tonlan secerek boyar. Aracin duyarlihdi, secenekler penceresinde bulunan 7olerance
bolimiinden belirlenir. Buraya girilecek 0 ile 255 arasindaki rakamlar, boyama aracinin
boyayacagi ylzeyin bliytkiugini belirler.

Paintbucket aracinin da, diger boyama araglarinda oldugu gibi opasite degerleri
dedistirilebilir. Ancak, "fotografik dokuyu ezmemek igin disik dederlerde calisma"
prensibi, bu arag icin gegerli degildir. Clinkii bu aracin cesur ve parlak renklerle
yarattig sasirtict etki, kendini en iyi olarak yiiksek opasite degerlerinde gostermektedir.
Daha c¢ok deneysel amaglarla kullanima uygun olan bu arain, belgesel nitelikli

uygulamalarda kullanilmasi pek tavsiye edilmez.
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Fotograf: 59'da, Paintbucket
aracl  kullanilarak elde edilen grafik
etkiler gorilmektedir. Bu tar
uygulamalar ¢ok kolaydir ve zaman
zaman ilging sonuglara ulasimaktadir.
Secenekler penceresinde yer alan
Contents (icerik) boliminde iki segenek
bulunmaktadir. Bunlardan biri (st renk
ile  boyamak, digeri ise sablonu
dosemektir. Yandaki fotograf, Ust renk

secenegiyle boyanmistir.

Fotograf: 59

7. 1. 7. Eyedropper (Goz Damlaligi) Araci

Eyedropper (gbz damlahgi) aract ile gorintli Gzerindeki bir noktaya tiklandig
zaman, bu noktanin rengi Foreground Color (Ust renk) olarak atanmir. Yani, renk
orneklemesi igin kullanilan bir aragtir. Bu arag sayesinde, istenen rengi olusturmak igin
uzun islemlere gerek duyulmamaktadir.

Ayni ikonu paylasan bir diger arag ise, Color Sampler (renk Ornekleyicisi)
aracidir. Bu arag, gorantl Uzerindeki herhangi bir noktaya tiklandi§inda, o noktadaki
renk bilgilerini Info (bilgi) penceresine kaydeder. Eyedropper aracinin gorsel olarak
yerine getirdigi islevi, Color Sampler arac aritmetik olarak yapar. Boylece tonlar

arasindaki farklar daha rahat olarak belirlenebilir.
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7. 2. Renk Diizeltme Yontemleri

Renkli bir fotograf taranarak ya da dijital fotograf makinasi araciligiyla
bilgisayara aktarildijinda, zaman zaman renk kaymalar, kontrast diisikligi gibi
sorunlarla kargilagiir. Bu tlr istenmeyen etkileri gidermek icin gorintii isleme
progaminin sahip oldugu renk diizeltme mekanizmalari kullanilir. Photoshop 5.5
programi da bu konuda oldukga basarilidir ve Image menisuniin Adjust bélimiindeki
kontrol mekanizmalar bu tiir islemler icin gelistirilmistir.

Renk, ton, parlakik ve kontrast ayarlarini saglayan bu mekanizmalarin bir
bolima, daha dnceki bolimlerde agiklanmistir, Ancak siyah- beyaz fotografta kullanilan
bazi yontemler, renkli fotografta daha farkl etkiler yaratabilirler. Bu ytizden, bu baslk
altinda tm kontrol yontemleri renkli fotograf Uzerindeki etkileriyle agiklanacaktir.

7. 2. 1. Levels

Image menlslnin Adjust bdliminin en Ustiinde yer alan Levels (parlaklik
diizeyleri) mekanizmasi, Uzerine tiklandidinda acilan penceredeki degderler degistirilerek
kontrol edilir. Fotograf: 60, farkll renk kanallarinda yapilan degisikliklerden 6rnekleri
icermektedir. Aglklay'|c1' olmak amaciyla, islemler abartili miktarlarda ve tek kanalda
yapiimigtir. Ancak gerektiginde birden fazla kanalda da islem yapilarak renk kaymalar
giderilebilir (ya da érnegimizde oldugu gibi arttinlabilir).

Belgesel niteligindeki calismalarda hassas ayarlar (kiigiik kaydirmalar) gereklidir.
Oysa deneysel calismalarda radikal etkiler yaratabilmek icin biiyiik renk kaydirmalan
yapiimalidir,

Levels penceresinde yer alan damlalik araclart kullanilarak da kontrast kontrolii
yaptlabilir. Bunun igin soldaki siyah damlalk, goriinti Gzerinde koyu renkler Uzerine ve
sagdaki beyaz damlalik ise acik renkler Gizerine tiklanarak gérintiniin kontrasti azaltilip

cogaltilabilir.

WGRETEE KUROLY

YON MERKERE




i B T

Fotograf: 60
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7. 2. 2. Curves

Image mendsinin Adjust bolimiinde bulunan Curves (parlaklik egrileri)

mekanizmasi da tipki Levels gibi, Uizerine tiklandiginda acilan penceredeki degerler

degistirilerek kontrol edilir. Ancak, burada imleg yardimiyla egriler sekillendirilerek renk

degisimleri gerceklestirilir. Levels icin gegerli olan tiim degerlendirmeler, Curves icin de

gecerlidir. Fotograf: 61,

bir dizi Curves isleminin

pespese uygulandidi bir ¢

ornektir.

Once modelin ten
tonlart secilerek, sag Ust
késede gorilen kirmiz:
renk kanalindaki degisim
gerceklestirildi. Sonra
arka plan segilerek, 6nce
RGB kanalinda, ardindan
yesil kanalinda degisimler
yapild. Son  olarak
modelin giysisi secilerek
yesil kanalinda radikal bir
degisim vyapilarak, vyesil
olan T-shirt mora

donustaralda.

7. 2. 3. Color Balance (Renk Dengesi)

Image/Adjust menlsiinde bulunan bir

Fotograf: 61

baska renk degistirme/diizeltme

mekanizmas! Color Balancédir (renk dengesi). Uzerine tiklandidinda agilan pencerede

ayar cubuklart bulunmaktadir ve renk dengesi bu gubuklarla kontrol edilmektedir.
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Fotograf: 62'de, drnek fotografimiz

ve Color Balance mekanizmasinin

penceresi gorilmektedir. Bu pencerede

yer alan kontrolleri kullanmak, bir

fotografgt icin  ¢ok kolaydir, ¢lnki

mekanizma, renklerin birbiri ile olan

iligkileri  Gizerine  kurulmustur. Ornegin
macentanin azaltiimasi isteniyorsa, yesil
bileseni  arttinimahdir.  Aynica, renk
dengesi ile yapilacak islemler golgeler, ara
tonlar ve agk tonlar

icin ayri ayr

uygulanabilmektedir. Bdylece gorinti
Uzerinde tam kontrol saglanmaktadir.

Fotograf: 63'te, gbrintinin renk

Fotograf: 63

Fotograf: 62

dengesinde yapilan bir dizi islem sonucu

renk doygunlugunun arttirildigini

goriiyoruz. Once modelin ten tonlan
secilerek, Fotograf: 64'te gorilen islemler,
sirastyla ara tonlar, gélgeler ve acik tonlar
Ozellikle 3.

adimda acgik tonlar icin yapilan ayarlar

icin  gergeklestiriimigtir.
sonucunda, hemen hemen hi¢ detay
olmayan "patlamis" bolgede, az da olsa
renk elde edilerek olumlu bir gelisme
saglanmustir.

modelin

Daha sonraki asama,
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Fotograf: 65

Fotograf: 64

giysisinin secilerek yesil tonlann abartiimasi islemidir.
Yapilan islem Fotograf: 65'in (st boliminde
gorilmektedir. 5. ve son islem ise, arka planin secilerek
renk dengelerinin degistirilmesidir.

Bu tir islemlerle, fotografin gergede en yakin
hale gelmesi saglanabilecegi gibi, gergeklikten gok uzak
fantaziler de gergeklestirilebilir. Bu tir 6rnekler, ekte
sunulan CD'de yer almaktadir.

7. 2. 4. Hue/Saturation (Ton/Doygunluk)

Hue/Saturation (ton
/doygunluk) mekanizmasi
da, Image/Adjust
mentisinde yer alan renk
diizeltmeye vyarayan bir
sistemdir. Ozellikle Colorize
(renklendir)  secgeneginin
isaretlenmesiyle, siyah-
beyaz fotograflarin
renklendirilmesinde  sikca

Fotograf: 66
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Fotograf: 67

gorilmektedir. Daha 0©Once anlatilan
mekanizmalarda da oldugu gibi, Hue/
Saturation sistemini  kullanarak, hem
kiciik renk ve ton kaymalar giderilebilir,
hem de ¢ok blylik degisimler yaratilarak
deneysel calismalar yapilabilir.

Fotograf: 68, bdyle bir calisma
ornegdidir. Bu fotograf igin bolgeler ayri
ayri secilerek ton, doygunlik ve parlaklik
degerleri blyik oranlarda degistirilmistir.
Gergeklestirilen islemler Fotograf: 69 ve
70'te gorilmektedir. Ik yapilan islem, ten

renginin  segilerek ton ve doygunluk

kullanilir (Fotograf: 66). Hem goriintiiniin
ana renk kanalinda, hem de istenen her

renk kanalinda ton, doygunluk ve

parlakhk  dederlerini  degistirebilmesi

blylk kolayhk saglamaktadir. Ayar

gubuklarinin saga ve sola cekilmesiyle
etkiler

istenen kolayca

uygulanabilmektedir.  Aynca  yapilan
islemleri kaydetmek ve kayith islemleri
yeniden vyiklemek gibi d&zellikleri de
oldukga yararlidir.

Fotograf: 67'de,

geneline uygulanan ton ve doygunluk

fotografin

degistirme isleminin sonucu

Fotograf: 68
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degerlerinin degistirilmesidir. Daha sonra arka plan
secilerek, benzer sekilde ton, doygunluk ve parlaklik
degerlerinde degisiklik yapilmistir. Fotograf: 70'de
gorilen sonraki islemler ise sirasiyla gozler, keman ve
giysinin ton, doygunluk ve parlaklik degerlerinin
dedistirilmesidir.

Ozellikle koyu tonlarda yapilmasi istenen renk
dedisikliklerinde doygunluk degerlerinin 6nemli 6lciide
arttinlmasi gerekmektedir. Agik tonlarda ise bu islemin
tersi etkili olmaktadir.

Fotograf: 70

7. 2, 5. Desaturate (Renksizlestir)

Desaturate (renksizlestir) komutu, Image/Adjust mentisiinde bulunan renk
giderme isleminin adidir. Yalnizca renkli fotograflara uygulanabilen bu komut ile
gérintl siyah-beyaza donisir. Eger bir segili alan olusturulmazsa, yapilan islem
fotografin timine uygulanir, ancak siyah-beyaza déniisen gorintiniin renk modu ayni
kalir (Grayscale'e donlismez).

Fotograf: 71, Desaturate komutunun yalmizca gorintinin bir bolima igin

uygulandi§i bir 8rnektir. Fotografin 6gelerinden birinin renk doygunlugunun sifira
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dusurilmesi, diger gelerin daha kolay
algilanmalarini saglayacagindan,
fotografta derinlik duygusunu
arttiracaktir.

Blylk alanlarda Sponge araci ile
uzun surede yapilacak islemleri tek bir
komut ile yerine getirmesi nedeniyle
kullanimi gok kolaydr.

Fotograf: 71

7. 2. 6. Replace Color (Renk Degistir)

Image/Adjust menisiinde bulunan Replace Color (renk degistir) mekanizmasi,
genel olarak Hue/Saturaton'a benzemektedir. En énemli farki, bolgesel renk degisimleri
icin onceden secili alan olusturuimasina gerek olmayisidir. Clnkii bu sistem alan yerine
renk se¢mektedir. Kullanim penceresinde bulunan damlalik araciyla gorintindn
Gzerinde herhangi bir noktaya tklandidinda, bu noktayla aymi renkteki tim tonlar
secilir. "Ekleme damlah@" ile farkh renkler de secime dahil edilebilirken, "gikarma
damlali@" kullanilarak bazi renkler secimden cikarilabilir. Fuzziness (belirsizlik) degeri
arttinlarak, benzer renklerin timi secilebilir. Secilen bu renk lekesi (izerinde ton,
doyguniuk ve parlaklik degisimleri yapilir. Renkli solarizasyon ya da posterizasyon

etkilerinin bu mekanizma kullanilarak elde edilmesi oldukga kolaydir.
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Fotograf: 72,
Replace Color mekanizmasi
kullanilarak  olusturulmus
bir  ornektir.  Islemin
etkisinin anlasiir  olmasi

amaciyla abartili  degerler

kullanmimistir. Yapilan
islemlere  ait  pencere
gorintdleri fotografin
yaninda vyer almaktadir.
Yalmzca renk dizeltmesi
amaciyla yapilan
uygulamalarda c¢ok daha
disik degisim degerleri

yeterli olmaktadir.

Fotograf: 72

7. 2. 7. Selective Color (Segici Renk)

Image/Adjust mendiisiinde

bulunan bir baska renk dizeltme/

dedistirme mekanizmasi da Selective

Colordir (secici renk). Meniide bu

bolime tiklandiginda acillan pencerede

ana ve ara renkler ile siyah ve beyaza

ait CMYK renk bilesenleri yer almaktadir

(Fotograf: 73). Bu bilesenlerin oranlari

dedistirilerek istenen etki

sadlanmaktadir.
g Fotograf: 73
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Fotograf: 74, Selective Color
mekanizmasi ile edilmis bir ornektir.
Burada, oOzellikle siyah ve beyaz
bilesenleri  (izerinde yapilan  kiiglk
dedisikliklerle  kontrast  azaltiimaya
cahsilmistir. Bu islem yliz bélgesinde
olumlu sonug vermistir. Ayrica yesil renk
izerinde yapilan degisiklik ile modelin
giysisinin doygunlugu artmistir. Fotograf
sari renk icermedigi icin, bu renk ile ilgili
yapillan degisikliklerden hicbir sonug
alinamamistir.

Fotograf: 74

7. 2. 8. Channel Mixer (Kanal Kanistirici)

Image/Adjust menisiinde yer alan Channel Mixer (kanal karstirici) mekanizmasi
da Selective Color'a benzeyen kontroller icerir. Ancak bu sistem kullanilarak daha
radikal degisimler gerceklestirilebilir. Yani deneysel amagla kullaniimaya daha uygun bir
sistemdir. GorlntlyU olusturan renk kanallarinin her biri ayr ayn degistirilebildigi gibi,
timiinde de degisiklik yapilabilir. Renkli solarizasyon ve posterizasyon etkilerini elde
etmek oldukca kolaydir. Ayrica, monochrome (tek renk) secenedi isaretlendiginde
siyah-beyaz etkiler elde etmek mimkindir.

Fotograf: 75'te, Channel Mixer kullanilarak elde edilen iki ayn etki
gorllmektedir. Oldukga radikal olan bu iki drnek, yalnizca farkh renk kanallan segilerek

olusturulan etkilerin farklihg agisindan oldukga carpicidir.
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Fotograf: 75

7. 2. 9. Invert / Equalize / Threshold / Posterize

Image/Adjust menu-
stinde bulunan komutlardan biri
olan Invert (tersine cevir),
negatif = gorlntiyl  pozitife,
pozitif gorintlyli ise negatife
geviren bir komuttur. Negatif
olarak  taranmis  gorintileri
pozitife cevirmenin tek yolu

budur. Fotograf: 76, renkli

Fotograf: 76

TC. YUOKSEKOGRET 14 KURULY
DOKTMANTASYON



pozitif olan gorintimizin Invert komutuyla nasil negatif haline geldigini
gostermektedir. Secili alan kullanilirsa, Invert islemi gérintiinin bir bolimiine de
uygulanabilir.

Invert komutunun hemen altinda yer alan £qualize (esitle) komutu, gérintinin
parlaklik degerlerini yeniden diizenler. Bu islemin galisma prensibi, géruntlideki en koyu
tonu siyah, en acik tonu ise beyaz kabul ederek, aradaki degerleri yeniden tanimlamaya
dayalidir. Fotograf: 77, bu islemin etkisini gostermektedir. Sagdaki goriintli Equalize
komutu uygulanarak elde edilen sonugtur. Profesyonel kullanimda yeri olmayan bu

komut, ancak disiik kontrasth ve homojen fotograflarda ise yaramaktadir.

Fotograf: 77

Equalize komutunun altinda yer alan 7hreshold (esik) komutu, siyah-beyaz ya
da renkli fotograflari, yiiksek kontrastli siyah-beyaz fotografa geviren bir komuttur.
Goruntinin ton dagiimina bagh olarak, programin otomatik olarak belirledigi "esik"
asilirsa, aclk tonlarnin tim( beyaza, koyu tonlar ise siyaha donilslr. Fotograf: 78'de,
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programin belirledigi esik degerindeki gorintii ve bu esigin asilmasiyla elde edilen daha
kontrast ikinci goriinti yer almaktadir. Esik diger yone dogru asilirsa, hemen her sey

siyaha buriinecektir.

Fotograf: 78

Threshold komutunun hemen altinda yer alan Posterize komutu ile
posterizasyon etkisi saglanmakta, yani yumusak ton gegisleri yerlerini dereceli renk
geciglerine birakarak kontrast artmaktadir. Bu komut verildiginde acilan kiiciik
pencerede, yalnizca gegis bolgelerinin  diizeyini belirleyen sayisal bir bolim
bulunmaktadir. Buraya girilecek 2 ile 255 arasindaki deferlere gore etki derecesi
belirlenmektedir. 2 son derece sert bir etki yaratirken, sayr biyiidiikce etki giderek
azalmaktadir.

Fotograf: 79'da yer alan iki 6rnek, sirasiyla 3 ve 7 degerleri verilerek uygulanan
Posterize iglemleridir. Kiiglik degerin yarattigi sert etki hemen géze carpmaktadir. 20-30
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gibi dederlerde etki ¢ok azalirken, bundan daha biyilk dederlerde ise hicbir fark

algilanamamaktadir.

Fotograf: 79

7. 2. 10. Variations (Cesitlemeler)

Image/Adjust menisiinde yer alan Variations (gesitlemeler) mekanizmasi,
kullanimi en zevkli olan renk diizeltme sistemidir. Bu komut verildiginde agilan blyiik
pencerede, her renk icin goriintintin kiiglik kopyalan bulunmaktadir ve bu goérintiiler
tiklanarak olusan degisimler pencerenin merkezinde ve en Ustiinde izlenebilmektedir.
Bu ydntemde golgeler, ara tonlar ve acik tonlar ayri ayn islenerek renk dengesi
olusturulurken, uygulama penceresinin sag bolimindeki ayarlar yardimiyla parlakhk
kontroll de yapilabilmektedir. Fotograf: 80'de, orijinal gériintiiniin yaninda, Variations

ile olusturulan gesitli etkiler gértlmektedir.
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Fotograf: 80
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8. BIGIMSEL ETKILER

Simdiye dek daha ¢ok Photoshop 5.5'in renk (izerindeki etkileri anlatildi. Ancak
Photoshop'un cok etkili islemler gergeklestirdidi bir baska alan da bigim ile ilgilidir. Cok
gesitli boyutlan iceren bigimsel etkiler, hem cesitli araclarla, hem gesitli komutlarla hem
de cesitli filtrelerle gerceklestirilmektedir. Daha ¢ok bigimi bozmak amacini tasiyan bu
etkiler, bilingli kullamicilar tarafindan bigimi - diizeltmek amaciyla da rahathkla

kullantiabilmektedir.

8. 1. Smudge (Duman izi) Araci

Araclar menusiinde Blur ve Sharpen araglaryla aym ikonu paylasan Smudge
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Fotograf: 81
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(duman izi) araci, goriinti Gzerinde "parmakla boyama" etkisi yaratmaktadir. Mouse
tiklanip cekilerek kullanilan bu arag ile ciddi miktarda deformasyon yaratilabilmektedir.
Secenekler penceresindeki kontroller arasinda yer alan basing degerlerine bagh olarak,
aracin etkisi arttrip azaltimaktadir. Ayrica secilen firca biyikiugi de, etki alanim
belirlemektedir.

Fotograf: 81'de, biylk bir firca ve ylksek basing dederleri kullanilarak yaratilan
abartil bir etki gorilmektedir. Tabii ki, etki daha da arttirlarak, bigim tamamen
farklilastinlabilir. Ancak bu islem yapilirken ciddi bir bulaniklik etkisi de belirmektedir.
Smudge araci, kiglk dederlerde kullanldiginda, c¢ok yararh bir rotus arac
olabilmektedir. Somurtan bir insant gUliumsetmek, cilt kinsikliklarini ve elbise

burusukluklarini gidermek gidermek gibi cok olumiu islevleri bulunmaktadir.

8. 2. Transform Islemleri

Goruntinin bittiniinde ya da istenen bir boéliminde olusturulan donddrme,
cevirme, carpitma, sikistirma, uzatma, kigiiltme ve biyltme gibi etkilere genel olarak
transformation (transformasyon, dontisiim) denir. Bu islemlerin bir bolim, herhangi
bir secili alan olusturulmadan gériintiinin ttmine uygulanabilir. Bu tir islemler Image
menistinde Rotate Canvas bolimindeki komutlarla yapilmalidir. Ancak daha farkl
etkilere ulasmak icin mutlaka bir segili alan olusturulmalidir. Tim transform iglemleri
Edit menlsiunde yer alan 7ransform bashd altinda toplanmistir. Bunun hemen astinde
yer alan Free Transform (serbest doniisiim) fonksiyonu ise yalnizca kugtiltme, buyitme
ve dondirme islemlerini gergeklestirmektedir.

Transform bélimunde yer alan Scale (6lgek) komutu ile gorintiinin segili olan
bélimu  kUglltilip buydttlebilir. Bu komut verildiginde, secili alanin kenar ve
kdselerinde beliren kutucuklar imleg yardimiyla hareket ettirilerek yeni boyut belirlenir
ve FEntera basilir (Fotograf: 82). Bu islem yapilirken Shift tusuna basili tutulursa,
dlceklendirme islemi en/boy orani korunarak gergeklegir. Ayrica, bu islem sirasinda Info

penceresinin aglk olmasinda yarar vardir, gunkl degisim orani ve koordinatlar bu
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pencereden izlenebilmektedir.
Olceklendirme isleminde, her zaman
kiiciltme  tercih  edilmelidir.  Clnki

bilyiitme islemi sonunda kaginilmaz olarak o

kalite kaybi yasanacakdtir.
Rotate (dondir) komutu da
Transform boliminde yer almaktadir. Bu

komut verildiginde, secili alanin kenar ve £

koselerinde beliren kutucuklardan
tutularak gorintli saat yéniinde ya da ters
yénde dondiiriliir (Fotograf: 83). Islem,
Entera basllarak onaylanirsa uygulanir.
Eder vazgecilirse F£sc tusuna basilarak
islem iptal edilir. Bu islem, dondiirme agisi
rakamsal olarak verilerek  NMumeric

(sayisal) dondirme komutu ile de |

yapilabilir.  Numeric, aym zamanda

Rotate

Fotograf: 83

Fotograf: 82

deformasyon islemlerini de
sayisal olarak yapan bir
komuttur.

Rotate 180  (180°
dondir), Rotate 90° CW (saat
yéninde 90° dondir) ve
Rotate  90° CCW (saat
yoniniin tersinde 90° dondiir)
komutlarnini tiklamak yeterlidir.
istenen etki hemen
gerceklesecektir. Bu
komutlann etkilerini gosteren
Ornekler  Fotograf:  83'te
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goriilmektedir.

Transformasyon yoOntemlerinden biri olan Skew (garpit) komutu ile segcilen
gorintli parcasi carpithr. Carpitma islemi, koselerden tutularak tek ydnde hareket ile
gerceklestirilir.

Distort (bicimini boz) islemi de Skew'e benzer sekilde gergeklestirilir, ancak hem
x-ekseni hem de y-ekseni boyunca carpitma yapilabilir.

Perspective (perspektifi boz) islemi, 6ncekilere benzer sekilde bir carpitma
islemidir. Ancak tek farki, bir kenardan baslatilan carpitma igleminin simetrik olarak

karsi kenarda da gerceklesmesidir. Skew, Rotate ve Perspective islemlerine ait drnekler

Fotograf: 84'te gbriilmektedir.

Distort

Fotograf: 84

8. 3. Deformasyon Yaratici Filtreler

Bigimsel etkiler denince, akla formu bozan, deformasyona ugratan etkiler gelir
dogal olarak. Ancak fotografta, Ozellikte deneysel fotografta, bicimi deforme etmese
bile, fotografik dokuyu bozan bir takim etkiler de kullamlmaktadir. Bu tir etkiler
genellikle filtreler araciligiyla gergeklestirilirler. Bu bashk altinda hem bicimi bozan, hem
de fotografik dokuyu baskalastirarak "farkl" etkiler yaratan filtreler incelenecektir.
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Ayrica, filtrelerin etkilerinin bltiin alam kapsamamasi igin ten tonlan segilerek etki
disinda birakilmigtir.

Kimyasal fotografcilikta ¢ok yaygin olan filtre kullanimi, elbette bilgisayar
ortamindaki fotografcilikta da ¢ok yaygindir. Bu yaygin kullanimin temelinde, filtre
uygulamanin kolayhgi ile dlglinerek ve ugrasarak bir eser Uretmek yerine disiinme ve
ugrasma isini bilgisayara birakma tembelligi yatmaktadir. Bu durumun dogal sonucu
olarak da, dijital fotografcilk kimi cevreler tarafindan kiglimsenmekte ve
asagilanmaktadir. Oysa bu durum teknolojinin yanlis kisilerin eline gegmis olmasindan
baska bir sey dedildir. Ve durumun diizelmesi icin de, dogru kisilerin teknolojiyi
kullanmaya baglamasi gerekir. Ancak bu yapildidinda, gok iyi disinllmis ve ¢ok iyi
uygulanmis teknolojik sanat eserleri ortaya cikacaktir.

Filtre kullanimi gercekten gok kolaydir ve uygulanmasi gok kisa strmektedir.
Daha da onemlisi, sonsuz sayida etki yaratmak mimkindlr. Ama isin kot yam,
fotografin tiimiine uygulanan deforme edici filtrelerin fotografik dokuyu oldirerek,
fotografi baskalastirmasidir; bu tiir islemlerin sonunda ortaya gikan eserin fotograf degil
de, resim ya da grafik olmasidir. Bu tehlikeyi gorerek filtrelerden uzak durmak, elbette
bir 6nlemdir. Ama filtrelerin gekiciliine karsi koymak da pek mimkin degildir. Bu
ylizden, belki de yapilabilecek en iyi sey, filtreleri stmrh bir bolge igin ya da abartisiz
oranlarda kullanmakdir.

Bu bolimde verilecek ornekler, carpici ve agiklayict olmak adina "abartih"
olacaktir. Ancak "gercekten sanatsal kaygilarla Uretilen fotograf" érneklerinin daha ince
ayar edilmis olmalari gerektigine inantyorum.

8. 3. 1. Artistic (Resimsel) Filtreler

Filter (filtre) mentsunidin Gstlinde resimsel etkiler yaratan, yani firca darbeleri
etkisi yaratan Artistic filtreler yer almaktadir. Bu filtreler ve etkileri s0yledir:

Colored Pencil (renkli kursun kalem): Adi renkli de olsa, etkisi gri olan bu
filtrenin Ug degiskenine girilen degerler, etkinin derecesini belirlemektedir. Fotograf:
85'teki ornekte, Pencil Width: 8, Stroke Pressure: 7 ve Paper Brightness: 24'tur.
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Fotograf: 85 Fotograf: 86

Cutout: "Kesilerek c¢ikarilan" anlamindaki bu filtre, yumusak ton gegislerinde
ilging etkiler yaratmaktadir ve (¢ degiskeni bulunmaktadir. Fotograf: 86'daki 6rnekte
No. Of levels: 4, Edge Simplicity: 4 ve Edge Fidelety: 2'dir.

Dry Brush: "Kuru firca" anlamindaki filtre, dokulu ylzeylerde giizel etkiler
olusturmaktadir. Var olan (¢ degiskenine girilen dederlere bagh olarak etkisi
farkllagsmaktadir. Fotograf: 87'deki 6rnekte Brush Size: 3, Brush Detail: 8. Texture:
3'tar.

Film Grain: "Grenli bir film" etkisi vermeyi amaclayan filtre, yeterince gergekgi
bir gren yapist saglayamasa da, iri gren etkisini sevenler igin cazip bir secenek
olusturmaktadir. Bu filtrenin de (¢ degiskeni bulunmaktadir ve Fotograf: 88'deki
ornekte, Grain: 9, Highlight Area: 2 ve Intensity: 2 degerleri kullaniimistir.
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Fresco: "Fresk" etkisi vermeyi amaglayan filtre, agik tonlarda basanh bir etki
vermektedir, ama golgelerdeki etkisini algilayabilmek oldukca zordur. Fotograf: 89'daki
ornede ait degisken dederleri soyledir: Brush Size: 2, Brush Detail: 8 ve Texture: 3.

Neon Glow: "Neon 15i9i" etkisi veren filtre, oldukca radikal etkiler
yaratmaktadir. Renk segenekleri sayesinde sonsuz sayida dedisik etki olusturmak
mimkdndir. Fotograf: 90'daki drnede ait degiskenler, Glow Size: -14, Glow Brightness:
19 ve Glow Color: Blue seklindedir.

8. 3. 2. Brush Strokes (Firca Darbeleri) Filtreleri

Brush Strokes (firga darbeleri) grubundaki filtreler, adlarindan da anlasilabilecegi
gibi oldukga resimsel etkilere sahiptir. Bu béliimde yer alan filtreler sunlardir:

Accented Edges: Ozellikle kenarlarda ve kivrimlarda kendini belli eden bu
filtreye ait ortalama bir etki Fotograf: 91'de goriilmektedir. Bu drnede ait degiskenler,
Edge Width: 3, Edge Brightness: 38, Smoothness: 5 seklindedir.

Angled Strokes: Acili darbeler anlamindaki bu filtrenin etkisi Ozellikle
Sharpness dederine bagh olarak farkhlik gdstermektedir. Fotograf: 92'deki 6rnede ait
degiskenler soyledir: Direction Balance: 29, Stroke Length: 22, Sharpness: 3.

Crosshatch: Carpi seklinde bir iz birakan bu filtre ile dokusu zayif olan bolgeler
gekici hale getirilebilir. Fotograf: 93' teki 6rnekte kullanilan degiskenler soyledir: Stroke
Length: 20, Sharpness: 6, Strength: 3.

Dark Strokes: Koyu darbeler anlamindaki bu filtre buyilik dlglide Angled
Strokes filtresine benzemektedir, ancak etkisi daha koyudur. Ayrica siyah ve beyaz
yodunluklar arttinlarak daha da giiglii etkiler elde edilebilir. Fotograf: 94'teki 6rnege ait
dediskenler, Balance: 5, Black Intensity: 6, White Intensity: 2'dir.

Ink Outlines: Mirekkep bulasmis gibi bir etki veren bu filtrenin, o6zellikle
degrade gegisli bolgelerdeki etkisi buyuktir. Fotograf: 95'de goriilen Ornede ait
degiskenler sdyledir: Stroke Length: 36, Dark Intensity: 33 ve Light Intensity: 17.

Spatter: Sicratma anlamindaki bu filtre, buzlu cam etkisi vermektedir. Fotograf:
96'daki 6rnede ait dediskenler, Spray Radius: 8 ve Smoothness: 2'dir.
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8. 3. 3. Distort (Bicim Bozucu) Filtreler

Glass: Buzlu cam etkisi veren bir filtredir. Fotograf: 97'deki 6rnege ait
degiskenler, Distortion: 5, Smoothness: 3, Texture: Frosted ve Scaling: %100'dir.

Pinch: Cimdik atmak, sikistirmak amlamindaki bu filtre, gercekten adina yarasir
etkiler saglamaktadir. Fotograf: 98'deki 6rnekte Amount: 65 dederi uygulanmistir.

Spherize: Kiire bicimine getirme anlamindaki bu filtrenin etkisi yeterli
goriilmezse, Ustliste uygulanarak daha da abartih etkilere ulagilabilir. Fotograf: 99,
Amount: 100 degeri verilerek olusturulmustur.

Twirl: Burulma etkisi yaratan bu filtre, Photoshop'un en {inli filtrelerinden
biridir. Verilen dedere bagh olarak burulmanin yoni ve siddeti belirlenmektedir.
Fotograf: 100, Angle: 50 dederi verilerek olusturulan bir 6rnektir.
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Fatog réf: 99 -
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8. 3. 4. Pixelate (Pikselleri Belirginlestiren) Filtreler

Pixelate filtre grubundaki filtreler, piksellerin boyutlarini degistirerek, yani onlari
daha gorinir hale getirerek dokuyu farklilastinrlar. Aslinda dijital fotografta istenmeyen
bu tur etkiler abartih olarak kullamildidinda eglenceli sonuglara ulagilabilir. Bu grupta
bulunan filtrelerden bazilan sunlardir:

Color Halftone: Renkli klise
baskisinda elde edilen tramlarnn etkisini
veren bir filtredir. Filtrenin etki capi
abartildiginda ve her renk kanalina orijinal
agllarindan  farkli degerler verildiginde,
tamamen renkli noktalardan olusan grafik
bir gorinti olusur. Fotograf: 101'de
gorulen 6rnek, bu sekilde olusturulmustur.
Ornede ait degisken dederleri soyledir:
Max Radius: 8 pixels, Channel 1: 108°
Channel 2: 162°, Channel 3: 90° ve
Channel 4: 45°,

Crystallize: Cok yuzli bir camin
arkasindan bakiliyormus etkisi veren bu

filtre, oldukca etkileyici dokular vyaratr.

Fotograf: 102'de goriilen 6rnek, Cell Size:

Fotograf: 101

26 degeri verilerek olusturulmustur.

Mezzotint: Televizyondan parazitli bir yayini izleme etkisi veren bu filtrenin,
distorsiyonu istenen yonde gergeklestirme yetenedi de vardir. Fotograf: 103'te goriilen
ornekte Medium Strokes segenegi kullaniimistir.

Mosaic: Adi mozaik olsa da, asil etkisi pikselleri buyitmek olan bir filtredir.
Pikseller gok blyutilerek, "gercekten dijital" goruntiler elde etmek mimkindir.
Fotograf: 104'te goriilen 6rnekte, Cell Size 16 piksel kare olarak belirlenmistir.

Pointillize: Noktasallastir adindaki bu filtre ile olduk¢a resimsel dokular elde
etmek mimkinddr. Fotograf: 105'teki 6rnekte Cell Size: 13 olarak belirlenmistir.
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8. 3. 5. Render (icra) Filtreleri

Render (icra) filtreleri, cok degisik
etkiler yaratabilen farkh nitelikteki filtrelerden
olusmaktadir. Bunlardan 3D  Transform,
adindan beklenenin aksine yalnizca iki boyutlu
etkiler yaratabildigi icin tam anlamiyla bir hayal
kinkh@ina yol acarken, Lighting Effects ise
olaganistl etkileriyle Photoshop'un en goézde
filtresi olmayr hak etmektedir. Bu gruptaki
filtrelerden ilging olanlan sunlardir:

Clouds: "Bulutlar" adindaki bu filtre,
adindan da anlasilabilecegi gibi, secili alani bir
bulut dokusu ile kaplamaktadir. Sayisal hicbir
secenedi olmayan bu filtre uygulamada, Ust

Fotograf: 107

Fotograf: 106

eden bir etki yaratmaktadir.

1"

Difference Clouds:

Fotograf: 107, beyaz ve mavi

kullanilarak olusturulmustur.

renk ve alt renkte hangi renkler mevcutsa,

o renklerden olusan ve mevcut dokuyu yok

Fotograf:

106'daki ornek, bu etki beyaz ve mavi

renkler kullanilarak olusturulmustur.

Dedisken

bulutlar" adindaki bu filtre, Clouds fitresine
benzer sekilde alt ve uUst renklere bagh
olarak etki yaratir. Ancak, fotografin orijinal
ylizeyindeki doku ve renkleri de tamamen

oldirmeyerek, yeni bir sentez olusturur.

renkler
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Lighting Effects: Photoshop'un en yararli filtrelerinden biri olan "aydinlatma
efektleri" filtresi, farkli 1gik kaynaklan uygulayarak mevcut fotografin ambiyansini
degistirmenin otesinde, dokuyu kabartma etkisi de verebilmektedir. Cok sayida
degiskeni barindiran Lighting Effects penceresinde, istenilen etkiyi bulana dek gok
saylda deneme-yaniima yapmak en
iyi yontemdir. Fotograf: 108, bu
sekilde  bir dizi  denemenin
sonucunda  olusturulmustur.  Bu
ornege ait degisken degerleri:

Style: Default
Light Type: Spotlight (yellow)
Intensity: 39 (Full)

Focus: 89 (Wide)
Properties: (White)

Gloss: 7
Material: 100
Exposure: 0
Ambiance: 4
Texture Channel: Red
White is high
Height: 75

Fotograf: 108

8. 3. 6. Sketch (Taslak) Filtreler

Bu gruptaki filtreler, taslak halindeki resimlere benzer etkilere sahiptir.
Karakalem ile cizilmis/karalanmis etkisi veren filtrelerin biiytik bolimi alt renk/Ust renk
degerlerini kullanmaktadir. Ancak carpici bir etki yaratmasi nedeniyle, buradaki

orneklerde siyah ve beyaz kullaniimistir.
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Bas Relief: Bu filtre, geleneksel karanlik oda ydntemleriyle elde edilen rolyef
(kabartma) etkisinin aynisini vermektedir. Degiskenlere verilen degerlere bagl olarak
kabartma etkisi arttinlip azaltiimaktadir. Fotograf: 109'daki &rnekte su dedisken
dederleri kullamimistir: Detail: 13, Smoothness: 3 ve Light Direction: Top Left.

Charcoal: "Karakalem" anlamindaki bu filtre, adindan beklenen etkiyi
saglamaktadir. Ozellikle kenar ve kivrimlan belirginlestiren etkisiyle 6ne cikan bir
filtredir. Fotograf: 110'da goriilen &rnede ait degiskenler: Charcoal Thickness: 3, Detail:
5 ve Light/Dark Balance: 50'dir.

Graphic Pen: Karakalem etkisine benzer bir etkiye sahip olan "grafik kalemi"
filtresi, kenar ve koselerdeki yumusak etkisiyle oidukga keyifli bir filtredir. Fotograf:
111'deki 6rnekte, Stroke Length: 15, Light/Dark Balance: 50 ve Stroke Direction: Right
Diagonal degerleri kullamimstir.

Plaster: "Siva" anlamindaki bu
filtre, gercekten de mevcut doku
Uzerinde alg ile sivama etkisi
gostermektedir. Bu sekilde fotografa
derinlik duygusu vermektedir. Fotograf:
112'deki 6rnekte Image Balance: 14,
Smoothness: 2 ve Light Position: Top
Left degerleri kullanilmigtir.

Water Paper: "Sulu boya
kagidi" dokusu veren bu filtre,
fotografin mevcut renk degerlerini
korumaktadir.  Ozellikle  kontrastin
yuksek oldugu kenar bolgelerdeki etkisi
dikkat  cekicidir.  Fotograf: 113'te
kullanilan  degerler gOyledir:  Fiber
length: 24, Brightness: 60 ve Contrast:
80.

Fotograf: 113
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8. 3. 7. Stylize (Stilize) Filtreler

Tamamen deneysel olan bir grup filtreden olusan "stilize" filtreler, 6zellikle
konturlarda yarattiklan etkiler sayesinde diger filtrelerden ayrilirlar. Bu etkilerin bir
bolimi geleneksel karanhk oda yontemleriyle de elde edilebilmektedir. Bir bdlimii ise
oldukga grafik etkilere sahiptir ve goriintliyl fotografik olmaktan uzaklagtirmaktadir. Bu
grupta yer alan filtrelerden bazilan sunlardir:

Emboss: Bir tiir kabartma filtresi olan Emboss, fotografin timiinde gri bir
rengin hakim olmasini saglarken, yalnizca kenar ve koselerde renk degisimleri
olugturur. Bu sekilde olusan kabartma etkisi, rolyeften daha farkhidir. Fotograf: 114'te
gorilen ornek, Angle: 135° Height: 9 pixels ve Amount: %100 degerleri verilerek
olusturulmustur.

Extrude: "itip gikarma" anlamindaki bu filtre, gdriintiyl 1zgara seklinde
parcalara boldikten sonra, istenen olglide iterek disan cikarmaktadir. Her goriintii icin
uygun olmayan bu filtre, ilgi merkezinin 6zellikle ortada ya da alt tarafta bulunmasi
durumunda glicgli etkiler yaratabilmektedir. Etrude filtresi uygulanarak olusturulan
Fotograf: 115'te kullanilan degerler sdyledir: Type: Blocks, Size: 30 pixels, Depth: 30,
Random ve Solid Front Faces.

Find Edges: "Kenarlar bul" anlamindaki bu filtre, uygulandigi gorintiideki
kenarlarin kontrasthgini arttirarak daha belirgin hale getirir. Hig bir degiskene sahip
olmayan bu filtrenin dokular Gzerindeki etkisi oldukga sasirticidir (Fotograf: 116).

Trace Contour: Kesinlikle grafikerlere hitap eden "Kontur cizgisi" anlamindaki
bu filtre, gok keyifli etkiler yaratmaktadir. Fotograftaki dokuya ait her seyi yok eden
filtre, yalnizca konturlarda incecik renkli gizgiler birakmaktadir. Bu ¢ok guglii etki,
gorintinin timane uygulanirsa, fotograf grafik haline gelmektedir (Fotograf: 117).

8. 3. 8. Texture (Doku) Filtreleri

Stilize filtrelerin yaptidi etkinin tersine, 7exture (doku) filtreleri, konturlar yerine

yuzeyler Uzerindeki dokuyu degistirmektedirler. Bu gruptaki bazi filtreler sunlardir:
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Craquelure: "Catirdatan" anlamindaki bu filtre, tipki diger doku filtrelerinde
oldugu gibi, ylizeyi ¢ok sayida pargaya bolerek parcalara kabartmakta etkisi
vermektedir. Catlaklanin boyutlar, araliklann derinligi ve parlakik degerleri
dedigtirilerek etki dereceleri belirlenmektedir. Fotograf: 118'deki érnekte, su degerler
kullanilmistir: Crack Spacing: 15, Crack Depth: 6, Crack Brightness: 9.

Mosaic Tiles: "Mozaik pargalan" adli bu filtre, yiizeyi daha sekilli parcalara
bolerek kabartma etkisi vermektedir. Ancak bu filtrede, derinlik yerine, aralik genisligi
belirlenebilmektedir. Fotograf: 119'daki 6rnekte kullanilan dederler séyledir: Tile Size:
22, Grout Width: 4, Lighten Grout; 9.

Patchwork: "Yama isi" olarak bilinen Patchwork, fotograflarda ilging dokular
yaratan bir filtrenin adidir. Yamanin biy{kligini ve kabartma miktarini belirlemek,
istenen etkiyi saglamak igin yeterlidir. Fotograf: 120, Square Size: 10 ve Relief: 13
degerleri ile olusturulmustur.

Stained Glass: "Renkli cam" anlamindaki bu filtre, daha 6nce s6zii gecen buzlu
cam filtrelerinden biraz daha farkh bir etkiye sahiptir. Bu filtrede, renkli cam hiicrelerin
biiytkligu, aralarindaki sinir gizgilerinin kalinligi ve 1sik yogunlugu belirlenebilmektedir.
Fotograf: 121, su degerler kullanilarak olusturulmustur: Cell Size: 19, Border
Thickness: 4, Light Intensity: 3.

PHotbshop 5.5, burada yer verilemeyen filtrelerle birlikte toplam 100 adet
filtreye sahiptir. Ayrica farkll yaziim firmalarinin {irettigi ok sayida filtre de "plug-in",
yani eklenti olarak Photoshop'ta kullanilabilmektedir (bunlardan KPT 2.0 en c¢ok
kullanilan filtre setidir). Yukarida ornekleri verilen filtrelerin etkileri, kullanildiklan
fotografa gore degdismektedir. Ayrica, her fotografa birden fazla filtre uygulamak, ya da
fotografin degisik bolimlerine dedisik filtreler uygulamak mimkindir. Bu nedenle,
filtreler kullanilarak olusturulabilecek etkiler sonsuz sayidadir. Gorintl isleme
programiannin sahip oldugu bu ugsuz bucaksiz olanaklarin bilingli olarak kullaniimasi

durumunda, son derece gucli etkilere sahip fotograflar Uiretilebilmektedir.

156



b Bkl

157

DOORIANTASYON MERKESA

[ O i iy e gy e v e (L g W A
vﬂs”““ﬂ.On”n.ustﬂa««nwﬁhﬁttnc.”o‘uwn
R g o
-."”.“-‘ e ;

Be
.‘ ,

Hodo B & Bowiai v




9. KATMANLAR ve KANALLAR

Photoshop 5.5'in sahip oldugu en 6nemli dzellikler, belki de Layers (katmanlar)
ve Channels (kanallar) adli fonksiyonlardir. Pek ¢ok kullanicinin gok iyi tamimadigi bu
fonksiyonlar sayesinde gok sayida goriintl birlestirilebilir ve istenen bolgelerine islem
yapilabilir. Bu fonksiyonlan iyi bilen bir kullanici gok etkili gorsel islemler basarabilir. Her
iki fonksiyona ait paletler, Windows (pencereler) menisinden agihp kapatilabilir.
Normal kullanimda, her iki fonksiyon, Paths ile birlikte ayni pencereyi paylasir. Hangisi

Uzerinde islem yapilmak isteniyosa, onun adi tiklanarak Gste ¢ikmasi saglanir.
9. 1. Katmanlarin Kullanimi
Katmanlar, zemini seffaf olan birer asetat sayfasi olarak distindlebilirler. Normal

olarak her fotograf background olarak bilinen en alttaki katmanda yer alir ve eger

gerekirse bagka katmanlar yaratilarak bunlar (izerinde islem yapilir. Kopyalama ve

yapistirma islemleri sonucunda otomatik =ixi

olarak yeni bir katman olusturulur ve

kopyalanan goriinti bu yeni katman [Hormal

Uzerine vyerlestirilir, Hangi katmandaki

goriintl (zerinde iglem vyapilacaksa, o

katmana ait satir tiklanarak aktiflestirilir |
(Fotograf: 122). Katmanlarin
siralamasinda degisiklik yapiimak -
istendiginde, ilgili katmana ait satir,

mouse tiklanarak tutulur ve istenen siraya '
yerlestirilerek mouse birakilir. Bu sekilde
birden ¢ok katman {izerinde farkli islemler

yapilabilir.  Aynica, yeni bir katman

olusturulmak istendiginde, pencerenin sag

Fotograf: 122
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alt kosesinde yer alan (g ikondan ortadakine tiklanarak bos bir katman olusturulur. ise
yaramadi§i dustnilen bir katman iki sekilde yok edilebilir: 1) Iptal edilecek olan
katman, mouse ile tiklanarak striklenip sag alt kdsedeki ¢op kutusu ikonu lzerine
birakilir. 2) Iptal edilecek olan katman, mouse yardimiyla aktif hale getirilir ve yine
mouse ile ¢0p kutusu ikonunun (zerine tiklanarak yok edilir. Bir baska yontem ise,
katmani gegici olarak iptal etmektir. Her katman satirinin sol basinda var olan goz
ikonuna tiklandiginda, katman varhigini korur ancak gériinmez hale gelir. Ozellikle ok
sayida katmanin bulundugu goériintiilerde, karmasayi engellemek igin bazi katmanlar bu
sekslde gizlenebilir. Katmanlar penceresinin en altinda yer alan diger ikon ise,
(geleneksel karanlik oda yontemlerinden biri olan) "maske"li bir katman olusturmak icin
kullanilir.

Katmanlar penceresinin sol st tarafinda bulunan seceneklerden, katmana ait
oOzellikler secilebilir. Normal bir kullanim igin Normal modu segilmelidir, ancak oldukga
farkli etkilere sahip 16 mod daha bulunmaktadir. Bu segeneklerin hemen sadinda yer
alan Opacity (opasite, gegirimsizlik) degerinin de normal bir kullanim igin %100
degerinde olmasi gerekir. Ancak birbirinin icine gegen hayalet gorintiler varatiimak
isteniyorsa, Ustte bulunan katmanin opasitesi distrilmelidir.

Cok sayida katmanla gahgildiktan sonra, yapilan isin kaydedilmesi istendiginde,
bu islemin yalmizca Photoshop (psd) formatinda yapilabildigi gérilir. CunkiG farkl
katmanlan tanmimlayabilen tek format psd'dir. Eger farkh bir fofmatta kayit yapiimasi
gerekiyorsa, kayit islemine gegmeden 6nce, katmanlar penceresinin sag Ust kosesinde
yer alan siyah Uggen ikon tiklanmalidir. Bu islem yapildi@inda agilan yeni pencerede
Flatten Image (gorintlyi birlestir) komutu tiklanarak tim katmanlar tek bir katmanda
birlestirilecektir. Artik, istenen formatta kayit yapilabilir.

Siyah {icgen tiklandiginda agilan pencerede yer alan diger komutlar ise soyledir:
New Layer (yeni katman ag), New Adjustment Layer (yeni dizeltme katmani ac),
Duplicate Layer (katmanin duplikesini al), Delete Layer (katman iptal et), Layer
Options (katman secenekleri), Merge Down (alttaki katman ile birlestir), Merge Visible
(g6rtndr olan katmanlari birlestir), Palette Options (palet segenekleri).

Katmanlar penceresinde yer alan 0Ozelliklerin blyilk bir bolimine ve ayrica

bagka bir takim Ozelliklere ise Layers (katmanlar) menisinden ulagiabilir. Layers
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menisl tiklandidinda agilan bélimde yer alan komutlarin biytik bir bélumi katmanlar
paletinde (penceresinde ) yer alanlarla aymdir. Farkh olan iki komuttan biri olan Effects
(efektler) komutu, katmanda bulunan gériintiiniin etrafina golge vermek igin kullanilir.
Diger farkl komut ise Matting (6rme) komutudur. Bu komut sayesinde, iyi secilmemis
sec¢im alanlarinin neden oldugu farkli renkteki pikseller, en yakindaki pikselin rengiyle
ayni renge déndsturdlir.

Katmanlar kullanilarak, iki ya da daha cok sayida goriintii bir araya getirilebilir,
her bir gorintiiye farkh islemler ve efektler uygulanabilir. Fotograf: 123, bu sekilde

olusturulmus bir kolaj ¢alismasidir. Toplam 11 katman kullaniimis ve iki katmana efekt

CUMBLRIVET MERKEZ RANKASI

Layer 5

Layar 3

Layer 4 copy 2 [ 7]

@ Layer 2
18
i
} Layer 4 copy

Layer 1 copy

Layer 1 copy 2

Fotograf: 123
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uygulanmigtir. Aslina bakilirsa, hemen her tirli islem katmanlar {izerinde
gerceklestiriimektedir. Katmanlardan badimsiz olarak gerceklestirilen islemler ise
Channels (kanallar) sayesinde gerceklestirilmektedir.

9. 2. Kanallarnn Kullanimi

Kanallar, geleneksel karanlik oda
yontemlerinden "maske"nin, gorinti
islemedeki  karsiigidir.  Gorlintlnin
kendisini  (RGB, CMYK gibi birlesik
kanalint) ve goriintliyl olusturan renk
kanallarini (Red kanali, Cyan kanali gibi)
etkilemeden, gorintinin istenen
bolgeleri icin istendigi Zzaman
kullarulacak olan maskeler, Channels
(kanallar) paletinde olusturuimaktadir |
(Fotograf: 124). ‘ " Cirisa

Herhangi  bir secim alan —

Ctrieg o

olusturulmadiginda, yapilacak islemler |

gorintinin bltinine etki edecektir.

Goriintinin  yalnizca  bir  bolimi

Uzerinde islem vyapilmak istendiginde

mutlaka bir secim alani olusturulmalidir. Fotograf: 124

Secim araglart kullanilarak olusturulan

bu alan, baska bir alan olusturuldugu anda kaybolur. Goéruntliyl islerken, ileri bir

adimda, yeniden ayni bdlgenin secilmesi gerektiginde, bu alanin aynisini segmek ¢ok

zor ve zaman alict olur. Bu nedenle, olusturulan secim alanlari Channels paletinde

Alpha kanallari olarak kaydedilmeli ve gerektiginde aktif hale getirilerek kullaniimahdir.
Olusturulan segili alanin negatifi, Select menisiinden (ya da kanallar paletinin

en altinda yer alan soldan ikinci ikon olan) Save Sefection komutu ile bir Alpha kanal
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olarak kaydedilir. Alpha kanali, hem sec¢im alanini hem de maskeyi tanmimlamaktadir.
GOrintd islemenin herhangi bir asamasinda bu segim alaminin yeniden aktiflesmesi
istendiginde ise, Select menisiinden (ya da kanallar paletinin en altinda yer alan en
soldaki ikon olan) Load Selection komutu verilir. Pencerenin alt béliminde bulunan
diger iki ikon ise, yeni bir kanal olusturmak ve var olan bir kanal iptal etmek icin
kullanir,

Kanallar penceresinin  kullanimi, genel olarak katmanlar penceresine
benzemektedir. Sag Ust kdsede yer alan siyah licgen tiklandiginda agilan pencerede yer
alan komutlar sOyledir: New Channel (yeni kanal ag), Duplicate Channel (kanaln
duplikesini al), Delete Channel (kanali iptal et), New Spot Channel (yeni spot kanali ac),
Merge Spot Channel (spot kanalini birlestir), Channel Options (kanal segenekleri), Split
Channels (kanallar ayir), Merge Channels (kanallan birlestir) ve Palette Options (palet
secenekleri).

Kanallarda, uygulanacak efekte
gore maske hazirlanir. Istenen bolgeye,
hassas geciglerle efekt uygulayabilmek
icin kanallarda olusturulan maskeler
kullanilir. Kanalda yapilan islem, birlesik
kanaldaki goruntayd etkilemez.
Kanallara ayn ayn kaydedilen segili
alanlar arasindaki birlestirme, cikarma
ve kesistirme  islemleri, Select
mendsiindeki Load selection komutu ile
yapihr. Bu komuta ait pencerede
bulunan secenekler yardimiyla, istenen
kanal Uizerindeki islemler gerceklestirilir.
Fotograf: 125'te, kanallarin
kullanilmasiyla elde edilen bir 6rnek

gortlmektedir. Bu Ornekte, 0Once :
modelin ten bolgeleri secilerek Alpha 1 Fotograf: 125
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kanalina yiiklendi ve bu bolgeye Craquelure filtresi uygulandi. Daha sonra giysi
segilerek, Alpha 2 kanalina yiklendi. Bu bolgede Once Hue/Saturation'dan renk
pembeye cevrildi ve ardindan Trace Contour filtresi uygulandi. Sonra keman segildi ve
Alpha 3'e kaydedildi. Bu bélge igin islem yapilimadi, ancak diger Alpha kanallariyla
birlegtirilip, se¢im alaninin tersinin segilmesinde kullanildi. Boylece arka plan secilmis
oldu ve bu bolgeye Sprayed Strokes filtresi uygulandi. Son olarak goriintiiye bir cerceve
saglamak amaciyla bir segim alami olusturuldu ve Alpha 4 kanalina kaydedildi. Bu kanal
aktif haldeyken, sirasiyla Underpainting, Blur ve Spatter filtreleri uygulandi. Tekrar RGB
kanalina gegcilerek Alpha 4 kanalindaki segim alani yiklendi ve Select/Inverse komutu
ile alanin digi segildi. Bu bolge beyaz renk ile doldurularak islem tamamland.

Kanallar ve katmanlar, Gradient aracinin da kullanimiyla, 1'den ¢ok gorintinin
yumusak gegisle birbiri Gzerine getirilmesini saglarlar. Bunu yapabilmek icin, bir (secim
alanimin ayn bir kanala kaydedilmesiyle hazirlanan) maske (izerinde Gradient araci,
transparanta dogru yumusak gegis etkisi yaratiimahdir. Sonrasinda, ilgili gérintiintn
bulundugu katman Uzerinde bu maske uygulanmalidir. Bu sekilde uretilen érnekler,

ekte sunulan CD'de yer almaktadir.

Goruldugu gibi kanallar ve katmanlar etkin olarak kullanildiginda, sonsuz sayida
etki kombinasyonu yaratmak mimkundir. Bundan sonraki asama, islenen gortntinin
kaydedilmesi ve gikisinin alinmasidir. Cikis alinmasi igin énce File menistinde yer alan
Page Setup (sayfa diizeni) segilerek, goriintiiniin yatay ya da dikey olarak basiimasi
v.b. islemleri yapiimalidir. Bu islemler yapildiktan sonra, yine File menisiinde bulunan
Print komutuyla baski islemine gecilmelidir. Bu komut verildiginde agilan pencerede,
renkli/siyah-beyaz secenekleri, renk kalibrasyonu, kullanilacak kagit/film tipi ile baski
¢Ozunurligu gibi degerlerin  belirlenmesi gerekmektedir. Bunlar yapildiktan sonra

verilecek onay sonrasinda, sanal olan goriintli somut bir gerceklige kavusacaktir.
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10. SONUC

"Bilgisayar ortaminda fotograf" ya da dijital fotograf" denen kavram, geleneksel
"kimyasal fotograf"in yerini alan degil, daha ¢ok onu tamamlayan bir ugras dah olarak
gorilmelidir. (Zaman iginde "kimyasal fotograf" yerini tamamen "dijital fotograf'a
birakabilir, ancak bu durumun ekolojik ya da ticari kaygilar nedeniyle ve uzun bir
stirede gerceklesmesi beklenmektedir). Gdrdintii isleme, bilgisayar ortaminda fotografin
en onemli bolimidir, fakat goriinti islemede kullanilacak fotografin hangi yolla elde
edildigi hi¢c onemli degildir. Bu nedenle, kimyasal fotografin uzunca bir siire boyunca
varligimt  koruyacagina kesin goziiyle bakilmaktadir. Aynica, fotograf malzemesi
Ureticileri, yalnizca dijital fotograf makinalan (retip satmalarni yerine, hem analog
fotograf makinalari, hem bunlarin sarf malzemelerini, hem de bu yolla elde edilen
fotograflan bilgisayar ortamina aktaracak olan tarayicilart Gretip satmalarinin daha karli
olacaginin bilincindedirler.

Gorintl isleme, batin dinyada giderek daha da dnem kazanan fotografik bir
islemdir. Ozellikle reklam ve eglence sektériinde agrlikh olarak kullaniimaktadir. Bu
konudaki sanatsal calismalarin sayisi ise ¢i1§ gibi biytimektedir. Ulkemizdeki durum ise,
sanatin genel olarak istenilen diizeyde benimsenmemesine kosut olarak pek parlak
degildir. Sinirli sayida sanatgl, sinirlt olanaklariyla az sayida eser vermektedir. Bu
durumun daha olumlu hale getirilebilmesi icin egitim kurumlarina buyik is dismektedir.
Guzel Sanatlar fakiltelerinin Fotograf, Grafik ve hatta Resim boélimlerinde 6grenim
gbren &grenciler, zaman vyitirilmeden (st diizeyde "fotograf, bilgisayar ve Ingilizce"
bilgileriyle donatiimalidirlar.

Gerekli ekipmanlar dogru segildiginde, uygulamalar dogru yapildiginda, islenmis
gbrintiinin etkisi ¢ok buyuk olabilir. Benzer gekilde, yetersiz ekipmanlar ve kisith
programiar, etkinin glicini azaltabilecek etkenlerdir. Bunlarin &tesinde, kullanicinin
sahip oldugu bilgi ve beceri dilizeyi, sonuca dogrudan yansiyan bir etkendir.
Bedenilmeyen bir yapit igin sanatgt faktorl, (genellikle) asil olumsuz etken olarak
algilanmaktadir. Ote yandan, begdenilen bir yapitin basarisi, kullanicinin sahip oldugu
bilgi ve beceri dizeyinden c¢ok, kullanilan ekipmanin kalitesine baglanmaktadir. Bu

olumsuz tavir, lkemizdeki fotograf camiasinin ileri gelenlerinin biraktigi bir mirastir.
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Ancak sagduyu sahibi ve bilgi birikimi Ust diizeyde olan gen¢ kusaklar sayesinde,
ekipmandan ¢ok, duygu ve distincenin dederi bilinecektir.

GOrlintl islemede tek bir dogru yoktur. Olaya deneysel agidan yaklasildiginda,
ortaya ¢ikan sonug neye gore degerlendirilecektir? Bu konuda buylk bir belirsizlik
yasanmaktadir. Fotograf sanatinda Uretimi 6zendirmek ve sanatclyr 6dillendirmek
adina dizenlenen fotograf yansmalarinin deneysel bolimlerinde, teknik yetersizlikler
agikca ortaya gikmaktadir. Gegmisten gelen aliskanhklarla, hem yarismacilar hem de
jari  Uyeleri, geleneksel karanhk oda teknikleriyle sinirlanan anlayisa prim
vermektedirler. Gorntd islemenin en basit yontemlerinden biri olan filtre uygulamalarn,
hem de goérintinin timine uygulandiklan halde prim yapmaktadir. Oysa deneysel
fotografgiik bu kadar ucuz ve kolay olmamalidir. Emek ve bilgi birikimi, duygu ve
disunceyle harmanlanarak ortaya sanat eserleri konmalidir. Sanat olan fotografin,
kolay algilanip kolay tiiketilen reklam fotografindan farki olmalidir.

Goruntli isleme, minyatir yapan bir ressamin titizligiyle ve hah dokuyan bir
insanin sabri ile sekillenecek bir ugrasi olmaldir. Bu islemin bilgisayar ortaminda
yapihyor olmasi, elbette hiz konusunda avantaj saglamaktadir. Ancak hiz, her sey
demek olmadigi gibi, basitligin ve bastansavmacihigin nedeni hi¢ olmamahdir. Gérinti
islemeyle ugrasacak kisinin o6zellikle sabirh ve azimli olmasi gerekmektedir. Bu
Ozelliklere sahip olduktan sonra, basari kendiliginden gelecektir.

Fotografin icadiyla, resim sanatinda biylk bir degisim yasanmisti. Acaba
gorintl isleme de, resim sanatinin fotograf Gizerindeki bir etkisi midir? EGer bu sorunun
yaniti olumlu olursa, fotograf sanati bu durumdan nasil etkilenecektir? Bunlar, lizerinde
dustinilmesi gereken sorulardir. Bu sorulara verilecek yanitlar, fotograf sanatinin
bugiin i¢inde bulundugu atl durumdan kurtularak daha Uretken, dinamik ve yaratici
olmasini saglayacak ipuglar olacaktir.

Bu bakig agist, kaginlmaz olarak, fotografin geleceginin goriintl isleme oldugu
sonucuna vanr. Diger sanat dallarinda oldugu gibi, konu sikintisi yasayan fotograf
sanatinda da 6zgun bir konu bulmak giderek zorlasmaktadir. Miizikte, eski eserlerin
yeniden yorumlanmasi; resimde, eski eserlerin reprodiksiyonu; mimarlkta, eskiye
dons... Batuin bu 6zglin olmayan Uretimlerin fotograftaki karsihdi da gorinti islemedir.,

Diger sanat dallarindaki 6zgin olmama durumu tartismaya agik bir konudur. Ama
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goruntd islemenin sonuglart hangi sinirlara ulasirsa ulagsin, kaynaginda hep bir fotograf
olacadi icin, stirekli olarak "taklit" edecektir. Fotograf, yapisi geregi yasami taklit etmek
zorunda oldugu igin, bu durum yadirganmamalidir. Bu sekilde, konu bulmak
zorlagtiginda, bilinen bir fotograf temel alinarak olusturulacak farkli bir fotograf, yeni bir
Urtin olarak kargimiza gikacaktir. Bu nedenle, goriintl islemenin esin kaynagi hep var

olacaktir.
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