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Bilgisayar Grafikleri ve Render Etme Nedir?

Calisma Kagidi

Bilgisayar grafikleri, 2B ve 3B modellerin, sahnelerin ve animasyonlarin bilgisayar ortaminda
Uretilmesidir. Render etme ise bu modelleri ve sahneleri, isiklandirma, gdlgelendirme, malzeme
Ozellikleri gibi fiziksel gerceklige yakin detaylarla birlestirerek son kullaniciya sunulacak iki boyutlu
bir géruntlye cevirme islemidir.

Sorular

1. Asagidakilerden hangisi bilgisayar grafiklerinin bir kullanim alani DEGILDIR?
A) Video oyunlari gelistirme

B) Mimari gorsellestirme

C) Veritabani yonetimi

D) Film gorsel efektleri

2. Render etme silrecinde, isiklandirma ve malzeme 0Ozelliklerinin hesaba katildigi islem
asagidakilerden hangisidir?

A) Modelleme

B) Animasyon

C) Golgeleme (Shading)

D) Kamera kurulumu

3. Buyutildiginde kalitesi bozulmayan grafik tart hangisidir?

A) Raster grafik
) Vektor grafik
) Piksel tabanl grafik
) Bitmap grafik

. Bir 3B modelin render edilme sureci nasil isler?
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5. Bilgisayar grafiklerinin gercek dinyadaki kullanim alanlarina érnekler verin.
6. Vektor ve raster grafikler arasindaki temel fark nedir?

7. Tanimla: Bilgisayar Grafikleri Nedir?

8. Tanimla: Render Etme Nedir?
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. Tanimla: Vektoér Grafiklerin Avantaji Nedir?

Notek ile bu konuyu Al hocayla, Apple Pencil ile calis:
https://apps.apple.com/app/id6766946341
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Cevap Anahtan

1. C) Veritabani yonetimi — Veritabani yonetimi, bilgisayar grafiklerinin dogrudan bir uygulama
alani degildir; daha ¢ok veri bilimi ve yaziim muhendisligi ile ilgilidir.

2. C) Golgeleme (Shading) — Golgeleme, 1s1gin ylizeylerle nasil etkilesime girdigini ve bu
etkilesimin piksel renklerini nasil belirledigini hesaplayan render isleminin kritik bir parcasidir.

3. B) Vektor grafik — Vektor grafikler, matematiksel tanimlara dayandigi icin ¢ozinurlikten
bagimsizdir ve 6lgeklendirildiginde kalitesini korur.

4. 1. Sahne Tanimlama: Modelleme, isiklandirma, kamera pozisyonu ve malzeme 6zelliklerinin
belirlenmesi. 2. Isin izleme (Ray Tracing) veya Tarama Cizgisi (Scanline) gibi render
algoritmalarinin uygulanmasi. 3. Piksel Renklerinin Hesaplanmasi: Isigin ylzeylerle etkilesiminin
simule edilmesi. 4. Nihai Gorintinudn Olusturulmasi: Hesaplanan renklerin bir 2B gortntlye
doénustdrulmesi.

5. Film ve animasyon endustrisinde gorsel efektler (VFX), video oyunlarinda sanal dinyalarin
olusturulmasi, mimari gorsellestirmede binalarin 6nceden goéridlmesi, tibbi gérintileme ve
simulasyonlar, Grin tasarimi ve muhendislikte prototip gérsellestirmeleri.

6. Raster grafikler (piksel tabanl), piksellerden olusur ve ¢oztnUrlige duyarhdir (blyatildiginde
kalitesi duser). Vektor grafikler (matematiksel tanimlara dayali), noktalar, cizgiler ve egrilerle
tanimlanir, ¢6ztnUrlikten bagdimsizdir ve blyGtildiginde kalitesi bozulmaz.

7. Bilgisayarlar araciligiyla gorsel verilerin olusturulmasi, maniptle edilmesi ve goérintilenmesi
bilimi.
8. 3B modelleri ve sahneleri, fiziksel gerceklije yakin detaylarla 2B bir gérintlye dontstirme
sureci.

9. Cozunurlikten bagimsizdir; blayutaldtgtnde kalitesi bozulmaz.

Bounlu

TUm kartlar, adim adim ¢o6zimler ve Al hoca destegi Notek uygulamasinda.
Sinav tarihlerini Promy otomatik hatirlaticiya cevirir.

Notek ile bu konuyu Al hocayla, Apple Pencil ile calis:
https://apps.apple.com/app/id6766946341



