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TERİMLER

Piksel

Bütün Bitmap programlarda olduğu gibi PhotoShop'ta da ölçü birimi pikseldir.

Pikseller kare şeklindedir ve görüntünün en küçük birimidir. Digital görüntüler yana yana gelen
piksellerden oluşur. Piksellerin kendi başına en ve boy değerleri yoktur. Öyleyse nasıl, şu kadar
cm'lik şu kadar piksellik gibi cümleler kurabiliyoruz? :)

Kendi başlarına ölçüleri belli olmayan piksellere, ölçülerini biz veriyoruz diyebiliriz.

10 cm uzunlukta 10 piksel varsa, her piksel 1 cm demektir.
10 cm uzunlukta 100 piksel varsa, her piksel 1 mm. demektir...

Aşağıda, sağdaki görüntü, fotoğrafı 16 kat büyüttüğümüzde görebildiğimiz piksellerdir. Her piksel
kare biçimindedir ve her pikselde sadece 1 renk vardır.
Yani bir pikselin bir kısmı açık bir kısmı koyu, ya da yeşil, koyu yeşil olmaz...
Bu tür renk geçişleri (degrade) farklı renkte piksellerin yan yana gelmesinden
oluşur.

Rezolasyon

Bir resmin piksel yoğunluğunu yani, PPI (Pixcel Per Inches) 1 inç karede
(1 inç = 2.54 cm) bulunan piksel sayısı.

Image/Image Size bölümünden ulaşabileceğiniz bu pencere, gerekli değişiklikleri yapabileceğiniz
yerdir.



2
www.emrahyumuk.com      Bilgisayar Dersleri

Örnek1

Bir resmi büyütür küçültürken büyüklük ile resolasyonu birbirine bağlarsanız,
resmin cm cinsinden büyüklüğü değişmiş görünse bile, görüntü büyüklüğü değişmez. Aşağıdaki
örnekte resmin genişliği 5 cm yapılmasına rağmen, iki resim arasında büyüklük farkı yoktur.
Çünkü Bitmap programlar, sonuçta kaç piksel olduğuna bakarlar. İşaretlenmiş kısımda genişliğin
49 piksel olduğunu görüyorsunuz.

Örnek2

Ama bu 3lü bağlantıyı kurmadan rezolasyonu değiştirseniz, resmin büyüklüğü de değişir.
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49 piksel 34 piksel 24 piksel 17 piksel

Anti-aliasing

Piksellerin kare biçimli en küçük resim elemanı olduğunu tekrarlayalım. Bir resim piksellerin
toplamından meydana gelir. Bitmap programlar, mozaik döşer gibi bunları yanyana getirip
görüntüyü oluşturur. Düz alanlarda sorun yoktur, ama yuvarlak dönmesi gereken yerlerde tırtıklı
bir görüntü ortaya çıkar.

Bunu çözmenin yolu, rengin kenarına kırıklı görüntüyü biraz azaltacak, daha açık pikseller
yerleştirmektir. Anti-aliasing işte budur...

Bu seçeneği genel olarak aktif halde tutmanız, resimlerin kırıklı görünmesini engeller.

İnterpolasyon

Piksel temelli programlarda yaşanan sorunlardan birisi resmi büyütmedir.
Resim büyürken araya pikseller eklenir. Program, en yakın piksellerin değerini esas alarak, araya
pikseller ekler. 
Elinizdeki orjinalden daha büyük bir tarama yapacaksanız, bunu baştan hesaplamalısınız.
Bir örnekle bu hasaplamanın mantığını inceleyelim.
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Elinizde 14x10 cm bir resim olduğunu ve bunu 50 x 70 cm boyutlarına büyütmeniz gerektiğini
varsayalım. Scanner'ınızın en üst tarama resulation da, mesel, 900 pixsel/inc olsun.

1. Önce orjinalin gerçek ölçülerinde (10 cm x 14 cm) ve 900 pixsels/inch'te tarama yapalım.

4961'e dikket edin

2. Ofset baskı ve printer çıkış için 300-310 gibi rakamlar geçerliyse de, resolution'un 270
olması da idare ediyor... (Kağıt cinsine göre 60, 70, 80'lik tramla basılır) Buradan hareketle
resolution'u 270 getirdiğimde, resmin boyutları 46,67 x 33,33 cm e ulaşıyor. Dikkat ederseniz
4961 piksel yine aynen görünüyor...

İşte işin sırrı burada. Resimde interpolasyon olmuyor... (Photoshop, resim büyüdüğü için
kafasına göre araya piksel eklemek zorunda kalmıyor.
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3. Büyütmemiz gereken ölçü ise 50x70 cm idi. Resolution 180 olduğunda, interpolasyonsuz bu
ölçüye ulaşabiliriz ama bu da yeterli bir kalite yaratmayacaktır.

4. Demek ki resim ilk tarandığında (Resolution 270 e razıysak) 1350 pixsel/inc olarak taranmalı.

(1/1 taradığını varsayıyoruz, aslında dram scannerlar bu hesabı kendisi yapıyor)

7441're dikkat edin
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5. Ölçü 50x70 ve resulation 270 ...

7441 hala aynı yani interpolasyon yok...

Buradan çıkan bir sonuç daha var: Yukarıdaki örnekleki gibi bir büyütme istiyorsak ve
scanner'ımızın kapasitesi daha yüksek taramaya olanak vermiyorsa, bu işi drum scanner'la
halletmeniz gerekiyor.
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İyi sonuç alınması gereken işlerde, tarama masrafından kaçmamak, bu işi masaüstü scanner'la
değil, renklerin doğru olarak taranacağı bir Drum scanner kullanmak en iyi çözüm. Yani bu iş de
profesyonellerine bırakılmalı...

Tarama yaparken bilmeniz gerekenler

PPI (Pixel Per Inc) PPC (Pixel Per cm)

1 inç'de (1 inç = 2.54 cm) ya da 1 cm'de bulunan piksel sayısı.

Taradığınız resmi web'de kullanacaksanız 72 PPI taramanız gerek.

Ofset baskı için durum değişiyor. Baskının yapılacağı kağıt cinsi önemli. Gazete kağıdı ile kuşe
kağıda yapılacak baskı arasında fark var.
Gazete kağıdına 40 lık tramla basılırken, kuşe için 70 ya da 80 lik tram kullanılması gerekir. 1.
Hamur kağıt için 60 lık ... Her ne kadar bunlar LPI değeri ile belirleniyorsa da, LPI ile PPI değeri
arasında da bir ilişki var...

Buradan hareketle tarama rezolasyonu da değişiklik gösterir.
Ama kabaca 250 ile 350 PPI arasında olması gerektiğini söyleyebiliriz.

En çok kullandığınız kuşe kağıda baskı için: 306-310 PPI

Tabii bu rezolasyonu önerirken, resmi orijinal boyutta tarayacağınızı varsayıyorum. Büyütme
yapmanız gerekiyorsa interpolation bölümünü okuyun.

LPI (Line Per Inc)

Film pozlanırken 1 inç yüksekliğindeki (2.54 cm) alana atılan satır sayısı.

Ofset baskıda tramlarla iş basılır. Tramlar, bir birine özel açılar ile dizilmiş noktacıklardır ve
sonuçta aralarında belli bir miktar boşluk vardır. Paralel çizgiler halinde sıralandıklarını
düşünebilirsiniz. Tramlar yardımı ile Cyan, Magenta, Yellow ve Black mürekkeplerini kağıda
aktarır. Bu çizgilerin yoğunluğu ve aralığı baskı kalitesini belirler. En çok kullanılan tram aralıkları
175, 150, 133, 120, 110, 100, 85 ve 65 LPI'dir. 
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Yukarıda yazdığımı yeni eklemelerle genişleteyim.

3. hamura baskı yani 40-50 lik tram = 110 - 130 LPI
1. hamura baskı yani 60 lık tram = 150 LPI
Kuşe kağıda baskı 70 lik tram = 175 LPI
Kuşe kağıda baskı 80 lik tram = 200 LPI

Peki bu değerleri biliyorsunuz, resolasyonu nasıl hesaplayacaksınız? Yani PPI ne olmalı?
Photoshop yapmayı düşündüğünüz baskıya uygun tarama rezolasyonunu size bildiriyor.
Nasıl mı?

5x5 cm boyutunda bir işiniz olduğunu düşünün.
Bunu Kuşe kağıda basacaksınız. Normal kalitede...
Herhangi bir rezolasyonda 5x5 cm lik bir Photoshop dökümanı açıp deneyelim.
Auto butonuna tıklayın. Aşağıdaki pencere karşınıza gelecek.

Baskımızın özelliği gereği 175 LPI bize yetiyor. Screnn bölümüne 175 yazıp tabloyu okeyleyin.
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Önce Good seçeneğinde deniyoruz.

Sonucu görüyorsunuz. 5x5 cm için rezolasyon 263 olarak hesaplandı.
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Şimdi de Best seçeneğiyle deneyelim...

Bu kez rezolasyon olarak verilen değer 350 PPI.

Dikkat ettiniz mi bilmiyorum.
Good seçeneğinde: LPI x 1,5 = PPI (175 x 1,5 = 262,5)
Best seçeneğinde: LPI x 2 = PPI (175 x 2 = 350)

Bu demektir ki, rezolasyonun ne olduğunu kendimiz de hesaplayabiliriz ...
Yani: LPI x (1,5 ya da 2) = PPI

Unutmayın büyütme yapacaksanız, interpolasyona neden olmamak için, tarama rezolasyonunu
büyütme oranına göre hesaplamak zorundasınız.
Bunun için interpolation bölümünü okuyun.

DPI (Dot Per Inc)

Çıkış cihazlarında 1 inç'te (2.54 cm x 2.54 cm) noktalanan (yani basılan) ya da pozlanan
piksel sayısı.

Renkli/siyah-beyaz çıkış yapan yazıcılar baskılarını nokta vuruşları ile yaparlar. Her inç'e
noktalanan piksel sayısı makinenizin özelliğine göre değişir. Çünkü her yazıcının kullanabileceği en



11
www.emrahyumuk.com      Bilgisayar Dersleri

yüksek nokta yoğunluğu farklıdır. 300 DPI, 600 DPI, 1200 DPI gibi... CMYK adı verilen Cyan,
Magenta, Yellow ve Black ile kağıdın üzerinde küçük mürekkep noktacıkları basar, bunlar da
bildiğimiz renkleri oluşturur.

Film çıkış cihazları da çözünürlüğü DPI'e, yani bir Inch başına vurduğu nokta sayısına göre
hesaplar. İnç başına düşen nokta sayısı çok azalırsa kalite kaybı olur ama gerekenden fazla olursa
daha iyi sonuç alırız diye düşünmeyin. Yüksek çözünürlüklerde, sadece gereksiz büyümüş dosya
boyutu ve anlamsız bekleyişler yaşarsınız.

DPI = 16 x LPI değerinde olması Resimdeki renklerin (Filmlerin siyah beyaz olduğunu
biliyorsunuz, yani oradaki gri dağılımının) sağlıklı basılmasını sağlar.

Feather (erime değeri)

Feather, erime değeri anlamına geliyor. Fotoğrafın üzerinde bir alan seçip belli piksel erime değeri
verip sildiğinizde, fotoğraf verdiğiniz piksel değeri kadar eriyerek silinir.

Verdiğiniz değer mesela 10 piksel feather vermek, fotoğrafın çözünürlüğüne göre farklı erime
yapar, bunu unutmamanız gerekir. 72 piksel çözünürlüğü olan bir fotoğrafta 10 piksel uzun bir
alan boyunca silerken, ofset için kullandığınız fotoğrafta (300 piksel civarı) çok daha az bir alanı
silecektir.

Nerelerde kullanabiliriz?

- Fotoğrafın dışını tümüyle eritmek istediğimizde
- Birkaç fotoğrafı birleştirmek istediğimizde
- Köşeleri yuvarlatılmış dörtgen biçimler oluşturmak için
- Seçerek çoğaltılan alanlarda çoğaltma hizalarını belirsiz yapmak için
- Uygulanan bir filtrenin kesin sınırları oluşmasın diye
- Eklenecek bir rengin kesin sınırları olmasın diye

Aklıma geleler şimdilik bunlar.. Ama esas olan yavaş geçişi sağlamak olduğu için, amacınızın bu
olduğu her durumda kullanmanız gerekir...
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Layer Harmanlama kipleri

Normal:Sıradan asetat katmanıdır. Şeffaflığı “Opacity” adlı bölümden değiştirilebilir.%o değeri
tam geçirgen (şeffaf)dır.%100 değeri de geçirgen olmayan katman özelliğini verir. Ara değerlerde
gezinerek o anki çalışmanıza en uygun geçirgenlik seviyesini belirkeyebilirsiniz.

Dissolve:Türkçe karşılığı “dağılma”,”erime” dir. Uyguladığınız katmandaki feather
görünümündeki bölümleri kendi özel dağılma algoritmasına göre düzenler. Bu efekt daha çok
pürüzlü, dağınık, kirli çizgi veya yüzeylerin yapımında kullanılır.

Multiply:İki katmanı birbirine kombine eder. Sanki iki şeffaf kağıdı ardı ardına koyup onların
içerisinden bakıyormuşuz gibi... Ancak sonuçta elde edilen görüntü siyah renklerin hakim olduğu
koyu bir görüntüdür. Eğer bu etkinin kullanıldığı katmanda siyah renk varsa aynen değişime
uğramadan siyah olarak sonuca yansır. Beyaz renk varsa beyaz rengin üzerine geldiği renk
değişmeden aynen bırakılır. Matematiksel algoritması etkileşen iki rengin R,G,B değerleri çarpılır
ve sonuç 255'e bölünür. Böylece oluşan rakamlar sırasıyla sonuç renginin R,G,B'sini oluşturur.

Screen:İki image'in birbirine kombine edilmesiyle bu defa açık renklerin hakim olduğu bir görüntü
elde edilir. Daha teknik açıklayacak olursak iki fotoğraf negatifi üst üste konulup fotoğrafın foto
kağıdına basılması ile oluşan görüntü elde edilir. Beyaz renk etkiyen renk de olsa etki edilen de
olsa sonuç beyazdır. Siyah ise birlikte kombineye girdiği rengi değiştirmez.Bu araç kısaca
katmanların zıt renklerine (invert) multiple işlemini uygular. Bu nedenle Multpily'nin düşmanıdır
diyebiliriz:)

Overlay:Bu efekt tamamiyle “Multiply” ile “Screen” efektlerinin orta noktasını bulmak için
üretilmiştir.

Soft Light:Bu efekt hafif şiddetteki bir spot ışığın verdiği etkiyi vermek için üretilmiştir.Kimi renk
değerlerini “Multiply” eder. Kimilerini ise “Screen”... Etki eden renk koyu ise “Multiply” ;açık ise
"Screen” uygular. Sonuçta oluşan image'ın kontrastının (zıtlık) yüksek olacağını söyleyebiliriz.
Çünkü açık renkler daha açılır, koyu renkler ise daha koyulaşır.

Hard Light:”Soft Light”ın daha şiddetli olan bir çeşididir. Bu defa etkiyen renk siyah ise sonuç
kesin olarak siyah; beyaz ise sonuç kesin beyazdır.

Color Dodge:Photoshop'un en etkileyici efektlerinden biridir. Bu etki ile uygulanan renk,
uygulayıcının renk değerlerine bağlı kalarak parlaklaştırılır.

Color Burn:”Color Dodge”ın tamamen karşıtıdır.Yanma, kor ateşi gibi amaçlar için kullanılabilir.

Darken:Etkileşen renklerden koyu olanları baskın kılar.

Lighten:”Darken”ın tam karşıtıdır.

Difference: Etkileşen renklerden daha açık tonda olanı bulur ve diğer renkten bu rengin R,G ve B
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değerlerini çıkartır.

Exclusion:”Difference” ile çalışma mantığı aynıdır ancak daha yumuşak sonuçlar verir. Siyah
rengin etkileşiminden siyah renk doğar. Beyaz rengin etkileşiminden uygulanan rengin karşıt rengi
oluşur. Ara tonlarda da yine uygulanan rengin karşıt rengi sonuç olarak elde dilir.

Hue:Etki eden renk ile etki edilenin “Hue” değeri kombine edilir. ”Saturation” ve “Luminosity”
değerleri değişmez.

Saturation:”Saturation” rengin şiddetidir diyebiliriz. Etki eden ile edilenin kombinasyonu
sonucunda üretilen renk elde edilir.”Hue” ve “Luminosity” değerleri değişmez.

Color:Rengin farklı bir şeffaf katmanının diğer katmanlara etkimesidir. Daha anlaşılır bir anlatım
yapmak gerekirse renkli güneş gözlüklerini (turuncu,mavi,yeşil) taktığınızda etrafınızı sırf o rengin
tonlarında görmeniz sonucunu yaratır.

Luminosity:”Luminosity” rengin parlaklığıdır. Etki eden renk ile etkiyen rengin “Luminosity”
değerleri kombine edilir. ”Hue” ve “Saturation” değerleri değişmez. ”Color” efektine benzerlik
gösterdiğini söyleyebiliriz.

----------------

Aynı bilgilerin başka açıklamaları:

Normal: Seçili alandaki her noktanın rengini verilmiş matlık (Opacity) ayarına göre direkt olarak
değiştirir.

Dissolve: Verilen opacity oranına bağlı olarak seçili alandaki noktaları rastgele seçer ve uygulanan
renge değiştirir. (Kum desen)

Behind: Sadece transparanlık (Şeffaf) içeren katmanlarda çalışır. Seçili alanda transparan bölgeleri
etkiler.

Clear: Katmanlarla çalışır. Dolgulama, çizgi ve kova ile çalışırken kullanılabilir. Seçili alanı
transparan yapar.

Multiply: Her kanaldaki renk bilgisini okur ve uygulanan renkle çarpar. Ortaya herzaman daha
koyu tonlar çıkar.

Screen: Her kanaldaki renk bilgisini okur ve uygulanan rengin negatifi ile seçili bölgeyi çarpar.
Ortaya daima daha açık tonlu bir sonuç çıkar.

Overlay: Seçili bölgedeki noktaların tümü tonlarını koruyarak üzerlerine uygulanan renkle
kaplanır.
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Softlight: Eğer uygulanan renk %50 gri tonun altındaysa uygulanan alanın gri değerleri açılır
(Dodge aracı kullanılmış gibi). Eğer uygulanan renk %50 gri tonun üstündeyse uygulanan alanın
gri değerleri artar (Burn aracı kullanılmış gibi).

Hardlight: Uygulanan renk %50 gri tonun altındaysa resme açık tonlar eklenmiş olur, %50'nin
üzerindeyse koyu tonlar eklenmiş olur.

Darken: Uygulanan rengin gri değerinden daha açık tonlu bölgeler uygulanan renkle yer değiştirir.
Diğer noktalar olduğu gibi kalır.

Lighten: Uygulanan rengin gri değerinden daha koyu tonlu bölgeler uygulanan renkle yer
değiştirir. Diğer noktalar olduğu gibi kalır.

Difference: Seçili bölgedeki ve uygulanan rengin parlaklığını karşılaştırır. Hangisinin parlaklığı
fazla ise o renkten diğerini çıkarır.

Hue: Seçili bölgedeki noktaların renk parlaklığını ve renk doygunluğunu uygulama renginin renk
özü ile birleştirerek yeni bir tonlama yaratır.

Saturation: Seçili bölgedeki noktaların renk parlaklığını ve renk özünü uygulama renginin renk
doygunluğu ile birleştirerek yeni bir tonlama yaratır.

Color: Seçili bölgedeki noktaların renk parlaklığı ile uygulama renginin renk özü ve renk
doygunluğunu birleştirerek yeni bir tonlama yaratır. Bu işlem seçili alandaki noktaların gri
değerlerini koruyarak rengini değiştirme işleminde kullanılır.

Luminosity: Seçili bölgedeki noktaların renk özü ve renk doygunluğunu uygulama renginin
parlaklığı ile değiştirir.

Yukarıdaki bilgiler internetten derlenmiştir.

Örneklerle değişimlerin bir kısmını görelim...

Manzaralarda renk değişimleri
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Özellikle manzara resimlerinde, renkler, etkiyi çok değiştirir.
Üstteki resim orjinalimiz. Onunla neler yapabiliriz bir deneyelim.

Yeni bir Layer oluşturun. Gökyüzünü Magic Wand'la seçin.

Select/Similar komutuyla gökyüzünün ağaç içinde kalan bölümlerini de bu
seçime dahil edin.
(Tolerance değerini 20-30 gibi belirleyin)

Select/inverse ile tersini seçin.

Degrade için alt ve üst renk belirleyin. Gradient Tool ile denemeler yapın.

Esas etkiyi Layerların birbirini etkilemesi için seçeceğiniz olasılıklar yaratacak.
Opacity değerleriyle oynayarak bu etkiyi biraz daha yumşatabilirsiniz.

Öğle güneşi

Overlay 62

Güneş batışının yansıması Overlay 80
Üstteki kanalda Hue/Saturation ile
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değişim yapıldı.

Sabahın ilk saatleri

Color Burn 40

Kar yağıyor

Discolve 5

Uzak bir hayal gibi Önce manzara kanalı çogaltıldı ve
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Gaussian Blur (6) uygulandı.

Screen 100

Sisli bir gün
Manzara kanalı çogaltıldı
Filter/Gaussian Blur (6)
Image/Adjust/Desaturate
Layer/Add Layer mask (Air brush ile
sis etkisi yaratacak biçimde bazı
bölgeler silindi)

Normal 81

fotokritik.com’dan alıntıdır

Buradaki dersler fotokritik.com için hazırlanmıştır.
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Kişisel kullanım için kopyalabilirsiniz.

www.emrahyumuk.com


