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Bilgisayar Grafikleri ve Render Etme Nedir?
Çalışma Kağıdı

Bilgisayar grafikleri, 2B ve 3B modellerin, sahnelerin ve animasyonların bilgisayar ortamında
üretilmesidir. Render etme ise bu modelleri ve sahneleri, ışıklandırma, gölgelendirme, malzeme
özellikleri gibi fiziksel gerçekliğe yakın detaylarla birleştirerek son kullanıcıya sunulacak iki boyutlu
bir görüntüye çevirme işlemidir.
Sorular
1. Aşağıdakilerden hangisi bilgisayar grafiklerinin bir kullanım alanı DEĞİLDİR?
A) Video oyunları geliştirme
B) Mimari görselleştirme
C) Veritabanı yönetimi
D) Film görsel efektleri
2. Render etme sürecinde, ışıklandırma ve malzeme özelliklerinin hesaba katıldığı işlem
aşağıdakilerden hangisidir?
A) Modelleme
B) Animasyon
C) Gölgeleme (Shading)
D) Kamera kurulumu
3. Büyütüldüğünde kalitesi bozulmayan grafik türü hangisidir?
A) Raster grafik
B) Vektör grafik
C) Piksel tabanlı grafik
D) Bitmap grafik
4. Bir 3B modelin render edilme süreci nasıl işler?
5. Bilgisayar grafiklerinin gerçek dünyadaki kullanım alanlarına örnekler verin.
6. Vektör ve raster grafikler arasındaki temel fark nedir?
7. Tanımla: Bilgisayar Grafikleri Nedir?
8. Tanımla: Render Etme Nedir?
9. Tanımla: Vektör Grafiklerin Avantajı Nedir?

Notek ile bu konuyu AI hocayla, Apple Pencil ile çalış:
https://apps.apple.com/app/id6766946341
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Cevap Anahtarı
1. C) Veritabanı yönetimi — Veritabanı yönetimi, bilgisayar grafiklerinin doğrudan bir uygulama
alanı değildir; daha çok veri bilimi ve yazılım mühendisliği ile ilgilidir.
2. C) Gölgeleme (Shading) — Gölgeleme, ışığın yüzeylerle nasıl etkileşime girdiğini ve bu
etkileşimin piksel renklerini nasıl belirlediğini hesaplayan render işleminin kritik bir parçasıdır.
3. B) Vektör grafik — Vektör grafikler, matematiksel tanımlara dayandığı için çözünürlükten
bağımsızdır ve ölçeklendirildiğinde kalitesini korur.
4. 1. Sahne Tanımlama: Modelleme, ışıklandırma, kamera pozisyonu ve malzeme özelliklerinin
belirlenmesi. 2. Işın İzleme (Ray Tracing) veya Tarama Çizgisi (Scanline) gibi render
algoritmalarının uygulanması. 3. Piksel Renklerinin Hesaplanması: Işığın yüzeylerle etkileşiminin
simüle edilmesi. 4. Nihai Görüntünün Oluşturulması: Hesaplanan renklerin bir 2B görüntüye
dönüştürülmesi.
5. Film ve animasyon endüstrisinde görsel efektler (VFX), video oyunlarında sanal dünyaların
oluşturulması, mimari görselleştirmede binaların önceden görülmesi, tıbbi görüntüleme ve
simülasyonlar, ürün tasarımı ve mühendislikte prototip görselleştirmeleri.
6. Raster grafikler (piksel tabanlı), piksellerden oluşur ve çözünürlüğe duyarlıdır (büyütüldüğünde
kalitesi düşer). Vektör grafikler (matematiksel tanımlara dayalı), noktalar, çizgiler ve eğrilerle
tanımlanır, çözünürlükten bağımsızdır ve büyütüldüğünde kalitesi bozulmaz.
7. Bilgisayarlar aracılığıyla görsel verilerin oluşturulması, manipüle edilmesi ve görüntülenmesi
bilimi.
8. 3B modelleri ve sahneleri, fiziksel gerçekliğe yakın detaylarla 2B bir görüntüye dönüştürme
süreci.
9. Çözünürlükten bağımsızdır; büyütüldüğünde kalitesi bozulmaz.

Bounlu
Tüm kartlar, adım adım çözümler ve AI hoca desteği Notek uygulamasında.
Sınav tarihlerini Promy otomatik hatırlatıcıya çevirir.

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


