
GÖRÜNTÜ İŞLEME GEÇMİŞ ÖDEVLER LİSTESİ 
 

ÖDEV-1. PHOTSHOP BENZERİ RESİM İŞLEME PROGRAMI 
Photoshop bir marka olmasına rağmen benzer görüntü işleyen programlar kasdetmek için kullanılan bir ifadedir. 

Aşağıda Fireworks programından alınmış bir ekran vardır. Benzer bir program hazırlanacaktır. 

Üst kısımlarında menüler, sol tarafta araçlar (butonlar) bulunsun. Alt tarafta ise her araç için alt seçenekler olan 

bir ekran olsun.  

 

Programda kullanacağınız komutlar: 

a) Resim açma, Kaydetme olmalı. 

b) Resim Parlaklığını, Kontrasını artırma azaltma yapın. 

c) Resmin Negatifini alma, Gri resme dönüştürme,  üç renk kanalında ayrı ayrı görüntüleyebilme olsun. 

d) Resim üzerinde dikdörtgen, daire, elips ve çokgen şeklinde çerçeve çizip, o çerçevenin dışını kırpıp atma. 

e) Resmi sabit tek bir sayı ile ve iki sayı aralığında olacak şekilde eşikleme yapabilsin. Eşikleme yapmadan 

önce kullanıcıya Histogramı gösterme gibi alt seçenek olsun.  

f) Geometrik dönüşümler yapabilme. Resmi Taşıma, Aynalama, Döndürme, Eğme, Büyütme-Küçültme 

yapabilsin. Her komutun alt seçeneği Özellikler (Properties) penceresinden ayarlanabilmeli. 

g) Resmi Bulanıklaştırma ve Netleştirme yapabilmeli. Bunlar için hangi algoritmanın kullanılacağı 

Özelliklerden seçilebilmeli.  

h) Kenar bulma yapabilmeli. Bunun için hangi algoritmanın ve alt seçeneklerin kullanılacağı Özellikler 

penceresinden seçilebilmeli. 

i) Kapalı alanları bulup renklendirme yapabilmeli. Bulduğu alanlar üzerinde Aşındırma ve Genişletme 

uygulanabilmeli. 

j) İki resmi belli oranlarda Toplama ve Çıkarma yapabilmeli. Sınır değeri geçtiği yerlerde Sınıra çekme yada 

Normalizasyon uygulanabilmeli. Bunlar alt seçeneklerden seçilebilmeli.  

k) İki resim üzerinde Mantıksal Operatörler uygulayabilmeli. (AND, NAND, OR, NOR, XOR). Bu işlemleri 

yaparken özellikler pencerisinden Ölçekleme vs gibi ihtiyaç olan özellikler seçilebilmeli. 



l) Nesneyi arka plandan çıkarma: İki resimden birisi boş arka sahnenin görüntüsü iken, Diğeri bu resmin 

önüne gelmiş nesne ile birlikte görüntüsü ise, arka sahneden öndeki cismi ayırabilen uygulamayı yapın. 

(Örneğin ağaç fotografı arka sahne iken, ağaca konmuş kuş ile ikinci fotograf çekildiğinde, kuşun 

bulunduğu resmi ağaçtan ayırabilen uygulamayı yapın. Hem gri renk hemde renkli resim olarak alt 

seçenekler kullanılabilsin.  

 

Ders boyunca gördüğümüz bu konuları, profesyenel bir görünüm ile, uygun alt seçenekler kullanılabilecek şekilde 

program haline getirin. Uygun görseller ile çalıştığını gösterin. Ekran görüntüleriniz olabildiğince büyük olsun. 

Sayfa kenarlarındaki boşlukları en dar hale getirin. Her uygulamanın üzerine Büyükçe başlıklar koyun. İçeriği ne 

olduğu anlaşılsın. Birkaç cümle ne yaptığınızı anlatın. Birbirinizden alıp taşınacak en ufak benzerlik, hata ve tarzlar 

kopya olur, buna dikkat edin.  

 

ÖDEV 2: RESİM ÜZERİNDE RENK DEĞİŞTİRME UYGULAMALARI 
Bu konuyla ilgili aşağıdaki kısa uygulamaları gösterin. Derste olduğu gibi sol tarafta Giriş resmi, sağ tarafta çıkış 

resmi bulunsun. 

a) Renkli bir resmi alın. Renk körü olan bir kişinin dünyayı nasıl gördüğünü görmek için tek bir tane rengin 

kanalını çıkarın. Yani piksel değeri (R=50 G=150 B=180 ) ise yeşil renkleri çıkarıyorsanız çıktı resmi (R=50 

G=0 B=180 ) şeklinde gösterilsin. Farklı denemeleri yapabilmek için ekranda üç tane Checkbox olsun. Kişi 

hangi iki rengi seçerse yada tek rengi seçerse ona göre resmi göstersin. Üç rengide seçerse normal görüntü 

elde etsin. 

 

b) Renkli bir resmin üç kanal içinde Gri Resim görüntüsünü gösterin. Yani sırası gelen piksel değeri (R=50 

G=150 B=180 )ise kırmızıya göre gösteriyorsanız üç renkte 50 değerini alsın. Daha sonra yeşile göre 

gösteriyorsanız 150 değerini alsın. Bunun için ekranda üç tane Radiobutton bulunsun Kişi hangi rengin 

çıktısını istiyorsa onu seçebilsin. 

 

c) Renkli bir resmi en iyi temsil eden Gri resmi bulmak için kullanılan formüldeki katsayıları dışarıdan 

textboxlardan alıp ele aldığınız resmi en gösteren Gri resim formülünü altına yazın. Resimde detaylar ne 

kadar anlaşılıyorsa o kadar iyi temsil etmiş demektir. Örneğin bir resmi en iyi temsil eden gri görüntü 

(Gri=R*0.3 + G*0.6 + B*0.1) olabilir ama başkar bir resimde bu formül (Gri=R*0.5 + G*0.3 + B*0.2) 

olduğunda iyi gözükebilir. En az 3 tane resim (Birisi doğa görüntüsü, birisi portre (insan yüzü), diğeri bir 

otomobil +arka planı olsun) için formülü bulun. 

 

d) Siyah beyaz bir resmi renklendirme çalışması yapın. Önce renki resmi siyah beyaza dönüştürün. Bunu 

kaydedin. Sonra gri resim üzerinden belli noktalardan renk değerlerini mouse ile tıklayarak bulun. Sonra 

hangi gri renkler arasındaki değerleri, hangi renkli resim değeri ile göstereceğinize karar verin. Bir liste 

oluşturun. Bu listeyi program içine kodlayın. Ardından bu renk değerlerine göre gri resmi renklendirmeye 

çalışın. Orjinaliyle nasıl görünüyor karşılaştırın. Başarılı bir renklendirme için algoritmayı geliştirin. Çok iyi 

bir yöntem bulursanız dikkat çekecek şekilde büyük harfler ile anlatın.  

       
 



e) 2 nolu ders notları içindeki Histogramla Kontras Artırma yada azaltma konusunu deneyin. Burada verilen 

algoritma üzerine kendinizde bir artı uygulama ekleyin. Algoritmayı geliştirin. İster daha kullanışlı hale 

getirin isterseniz otomatik bazı şeyleri histrogram içinden kendisi bulup bunu kontras kullanın. Nasıl bir 

geliştirme yaptığınızı bir paragrafla büyük puntolarla anlatın. Notlardaki kodarlın aynısını vermek puan 

getirmez. Hangi eklemeyi yaptığınızı dikkat çekecek şekilde gösterin. Kodlarda değişiklik yapılan yerlerin 

zemin regini boyayarak gösterin.  

 

 

ÖDEV 3: RESİMDEN BİLGİ ÇIKARMA. (ÜÇ FARKLI KEDİYİ TANIMA) 
 

Kedigillerden üç tane farklı hayvanı birbirinden ayırd edebilen bir programı yazın. Bunun için Aslan (Lion) (sadece 

dişisi olsun-yelesi yok), Leopar (leopard) ve Çıta (cheetah) yı birbirinden ayırd edebilen bir algoritma geliştirin. 

Görüntü bulmak kolay olsun diye sadece bu üç hayvanın kafasından bu tanıma işlemini yapmasını sağlayın.  

Bunun için yapılacaklar; 

a) Derslerde gördüğünüz, resmi kırpma belli bir boyuta getirme, siyah beyaz dönüştürme, belli bir eşikten 

geçirme, sınırları bulma, bölgeleri bulma, hayvanı zeminden ayırma gibi temel işlemleri kullanın. 

b) En son elde ettiğiniz siyah beyaz resmi YSA programına öğreterek hangi hayvan olduğunu algılayan algoritmayı 

geliştirin.. Bunun için kullanılacak YSA programının mantığı derste anlatıldı. Bunun programa dökülmüş hali 

sitede dersin sayfasında vardır. O programın içerisinde gereksiz kısımları çıkarıp sadece YSA kısmını alıp kendi 

programınıza uygulayabilirsiniz.  

 

Bu programı kullanmak istemeyenler Matlap araçlarını kullanarak yada internetten hazır bir YSA programı 

bulup buna öğreterekte de yapabilirsiniz. Fakat detay bilgi vermelisiniz. 

YSA için önce çok sayıda kedinin resimlerini bulmalısınız. Bunların belli kısmını öğretmek için ayırmalısınız. Çok az 

kısmınıda test için kullanmalısınız. Bu şekilde hiç öğretilmeyen resimleri program tanıyabilmelidir.  

   

   



 
  

   
 

ÖDEV 4: RESİM İŞLEME PROGRAMI  
 

İnternetten ücretsiz indirebileceğiniz yada gelişmiş bir programın ücretsiz versiyonlarından birini bilgisayarınıza 

kurun. Bu programa benzeterek kendiniz de bir program yazmaya çalışın. Paket Programda gördüğünüz işlemin 

aynısını kendi programınızla da yapın. Bu şekilde 20 tane işlemi uygulayın. Kanal renklerini bulma, Işığı alma, 

kontras, döndürme, taşıma, sınır bulma, netleştirme, bulanıklaştırma, bölge bulma, sanatsal efektler uygulama vs 

gibi derste gördüğünüz konuları biraz daha geliştirerek uygulayın. Paket programda olmayan işlemleride 

yapabiliyorsanız daha da güzel olur.  

Ödevde 20 tane uygulamayı başlıklar kullanarak anlaşılır şekilde gösterin. Orijinal resim ile değiştirilen resim 

yanyana gelsin. Yazdığınız Programın ekran görüntüsü içinde olsun. Örnek aldığınız ve indirdiğiniz programın ekran 

görüntüsünü de ekleyin.  

  

  



  

  

 

ÖDEV 5: RESİM DARALTMA PROGRAMI GELİŞTİRME 
 

1. (40 puan) Şekildeki gibi bir resmi yanlardan daraltmak için direk sıkıştırdığımızda resim üzerindeki nesnelerin 

orantısı bozulur. Oysa bu resim üzerindeki nesnelerin aralarındaki boşluklardan, çizgiler çıkartırsak hem resim 

daralmış görünür hemde üzerindeki nesnelerin orantısı bozulmaz. Burada önemli olan bu çizgilerin nereden 

çıkarılacağının bulunmasıdır. Şimdi bunun mantığına bakalım. 
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a) Resmi önce Gri renge dönüştürelim.  

 

b) Ardından sobel ve benzeri algoritmalarla kenar çizgilerini çıkaralım. Artık resim üzerinden çıkarılacak 

kısımları rahatlıkla görebiliyoruz. 

 

c) Bu sarı çizgi ile gösterilen çizgileri tespit etmek için aşağıdaki gibi bir Çekirdek matrisle yukarıdan aşağı 

inebiliriz. Algoritma mantığını şu şekilde oluşturabiliriz.  

d) Üzerine bastığımız piksel siyahsa (yada belli bir eşik değerin altında ise) bu piksel aşağı doğru inmek için 

doğru pikseldir. Bu pikseli resmin üst kenarından rastgele değer atayarak belirleyebiliriz. Böylece resmin 

değişik bölgelerinden çizgiler oluşturarak aşağı doğru ineriz.  

e) Siyah piksel belirlendikten sonra hemen altındaki 3 tane piksele (kırmızı çerçeve içine) bakabiliriz. Eğer 

altındaki üç pikselde siyahsa ortadaki pikselden aşağı doğru inmeye devam ederiz.  

f) Alttaki üç pikselden bir tanesi yada ikis beyaz piksele basıyorsa (yada belli bir eşik değerin üzerinde beyaz 

piksel ise) diğer siyah piksellerden aşağı doğru inmeye devam ederiz.  
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g) Bu şekilde bu çizgi aşağıya kadar bulunduktan sonra piksel konumları bir dizi içine atıp, tüm resmi baştan 

sona tarayarak yeni resmi oluşturabiliriz. Bu aktarımda dizinin içinde bu kordinat renkleri taşınmayacak. 

Tüm resimden bir piksel eriyince yanlardan resim 1 piksel daralmış olur. Bunu çok sayıda yaparsak resim 

o kadar orantısı bozulmadan daralmış olur.  

 

ÖDEV 6: KAREKOD OLUŞTURMA VE OKUMA PROGRAMININ GELİŞTİRİLMESİ 
Aşağıdaki gibi bir Kare kodu çalışma mantığını önce öğrenin. Ardından bu karekodun hangi mantıkla 

oluşturulduğunu bulun. Karekod oluşturma programı ile programa verdiğiniz kodun Karekod görüntüsünü 

oluştursun. Ardından yine yazdığınız başka bir programla o görüntüyü verdiğinizde içinden aynı kodu okuyup 

gösterebilsin. Bu şekilde uygulamayı geliştirin. 

Bu uygulamada en önemli konu, görüntünün gerçek ortamından çıkarılıp dönme ve eğik açılarda da 

okuyabilmesidir. Düz hazırlanmış görüntüyü oluşturup okutmak daha basit bir olaydır. Ne kadar gelişmişini 

yaparsanız o kadar iyi olur. Doküman içinde ne yaptığınızı büyük putolalarla anlatın.. Yoksa ne yaptığınız anlaşılmaz 

ise not alamazsınız..   

 

 

ÖDEV 7: GÖRÜNTÜ İŞLEME İLE BOYUT ÖLÇÜM ALGORİTMASINI GELİŞTİRİN. 
 

Şekildeki gibi görüntüden parçanın ölçülerini çıkaracak olan programı geliştirin. Detayları verilecek.. 



 

 

ÖDEV 8: BÖLÜM MEZUNLAR RESİM KATALOĞUNUN HAZIRLANMASI 
Görüntü işleme ile otomatik, mezunların resim kataloğunu hazırlayan bir program yapılacaklar. Basit bir veritabanı 

oluşturulup, mezun olan öğrenciler sisteme Ad, Soyad, Okul no ve mail adresini yazacaklar. Ardından vesikalık bir 

fotograf yükleyecekler. Bu esnada hatalı bilgi girilmesine engel olunacak (maili doğru yazma gibi). Yüklenen 

fotograf vesikalık değilse kabul edilmeyecek. Vesikalık fotografta uygun kenar boşluklarını kendisi ayarlayıp 

(bunun için ortadaki siluetin sınırlarını tanıması gerekecek) istenen boyuta getirecek. Sonra bir tuşa tıklandığında 

tüm sınıf tek bir resim halinde sıralanacak ve resim altlarında Ad soyad, Okul no ve mail adresler var olarak 

otomatik tek bir jpg yada pdf formatında kataloğ oluşturulacak. 

 

ÖDEV 9: EL YAZISINI TANIYIP METNE DÖNÜŞTÜREN PROGRAM 
Kendi EL YAZINIZI tanıyan (Sadece rakamlar olabilir) bir program geliştirin. En az 10 tane harfi tanıttıktan sonra 

kağıda bu harflerle yazdığınız kelimeleri, metne dönüştüren programı yazınız. 

 

ÖDEV 10: MERMER PLAKA ÜZERİNDEKİ BOZUK KISIMLARI TESPİT EDİP KESİM HARİTALAMASINI 

YAPAN PROGRAM 
Makinadan çıkan MERMER PLAKALARI üzerindeki bozuk kısımları tespit edip, geri kalan bölgeyi ortaya çıkarabilen 

programı yazın. Bunun devamı olan kısımda düzgün bölgenin uygun boyutlarda makinada kesim programı 

yazılmalıdır. En az 10 tane mermer plaka üzerindeki bölgeyi tespit etmeye çalışın. 

 

ÖDEV 11: HAVA FOTOGRAFINDAN ŞEHİRLERİN BİNA SAYISINI TESPİT EDEN PROGRAMI YAZIN 

Havadan çekilen bir fotografda binaların sayısını çıkaran bitişik binaları birbirinen ayırabilen bir algoritma geliştirin.  

 

ÖDEV 12: EKRANDA İNSAN GÖZÜNÜN NEREYE BAKTIĞINI KAMERADAN TESPİT EDEN PROGRAM 



Bilgisayar üzerindeki kamera kullanılarak insan gözünün ekranda ne tarafa baktığını tespit eden ve ona bağlı 

olarak, ekran üzerindeki mouse'un işaretçisini hareket ettiren, gözlerden birini açık, diğerini kapayınca, tıklama 

yapan bir program yazmaya çalışın. 

 

ÖDEV 12: EKRANDA İNSAN GÖZÜNÜN NEREYE BAKTIĞINI KAMERADAN TESPİT EDEN PROGRAM 

Yumurtanın üzerine laser ışını tutulduğunda ve diğer taraftan bakıldığında, yumurta içindeki civcivin olup olmadığı 

ve kabuk üzerinde çatlak olup olmadığı gözle anlaşılmaktadır. Bu işlemi lazer ve kamera kullanarak otomatik olarak 

algılayacak bir program geliştirin. (Sanayideki uygulaması da şekildedir) 

   

 



 


