GORUNTU ISLEME GECMIS ODEVLER LISTESI

ODEV-1. PHOTSHOP BENZERI RESIM ISLEME PROGRAMI

Photoshop bir marka olmasina ragmen benzer goriinti isleyen programlar kasdetmek icin kullanilan bir ifadedir.
Asagida Fireworks programindan alinmis bir ekran vardir. Benzer bir program hazirlanacaktir.

Ust kisimlarinda meniiler, sol tarafta araclar (butonlar) bulunsun. Alt tarafta ise her arag icin alt secenekler olan
bir ekran olsun.
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OZELLIKLER: Araglardan hangi buotna tiklanirsa burasi ona uygun alt segenekleri kullanabilmek igin burast
acilacak. Her buton igin farkli goriiniimde olabilecek. Ilk agildiginda varsayilan goriiniime sahip olacak.

Programda kullanacaginiz komutlar:

a)
b)
c)
d)
e)

f)

j)

k)

Resim a¢gma, Kaydetme olmal.

Resim Parlakligini, Kontrasini artirma azaltma yapin.

Resmin Negatifini alma, Gri resme donistirme, ii¢ renk kanalinda ayri ayri goériintileyebilme olsun.
Resim Uzerinde dikdortgen, daire, elips ve ¢okgen seklinde gcergeve cizip, o ¢ergevenin disini kirpip atma.
Resmi sabit tek bir sayi ile ve iki sayi araliginda olacak sekilde esikleme yapabilsin. Esikleme yapmadan
once kullaniciya Histogrami gosterme gibi alt secenek olsun.

Geometrik donislimler yapabilme. Resmi Tagima, Aynalama, Dondiirme, Egme, Biliylitme-Kiigiiltme
yapabilsin. Her komutun alt secenegi Ozellikler (Properties) penceresinden ayarlanabilmeli.

Resmi Bulaniklastirma ve Netlestirme yapabilmeli. Bunlar icin hangi algoritmanin kullanilacagi
Ozelliklerden segilebilmeli.

Kenar bulma yapabilmeli. Bunun icin hangi algoritmanin ve alt seceneklerin kullanilacagi Ozellikler
penceresinden segilebilmeli.

Kapal alanlari bulup renklendirme yapabilmeli. Buldugu alanlar lzerinde Asindirma ve Genisletme
uygulanabilmeli.

iki resmi belli oranlarda Toplama ve Cikarma yapabilmeli. Sinir degeri gectigi yerlerde Sinira gekme yada
Normalizasyon uygulanabilmeli. Bunlar alt seceneklerden secilebilmeli.

iki resim Uzerinde Mantiksal Operatérler uygulayabilmeli. (AND, NAND, OR, NOR, XOR). Bu islemleri
yaparken 6zellikler pencerisinden Olgekleme vs gibi ihtiyac olan ézellikler segilebilmeli.



1)

Nesneyi arka plandan g¢ikarma: iki resimden birisi bos arka sahnenin gériintiisii iken, Digeri bu resmin
onine gelmis nesne ile birlikte goriintlisi ise, arka sahneden 6ndeki cismi ayirabilen uygulamayi yapin.
(Ornegin agac fotografi arka sahne iken, agaca konmus kus ile ikinci fotograf cekildiginde, kusun
bulundugu resmi agactan ayirabilen uygulamayi yapin. Hem gri renk hemde renkli resim olarak alt
secenekler kullanilabilsin.

Ders boyunca gordiigimiz bu konulari, profesyenel bir gérinim ile, uygun alt secenekler kullanilabilecek sekilde
program haline getirin. Uygun gorseller ile ¢alistigini gosterin. Ekran gorintileriniz olabildigince biyilk olsun.
Sayfa kenarlarindaki bosluklari en dar hale getirin. Her uygulamanin {izerine Biiyiikce basliklar koyun. icerigi ne
oldugu anlasilsin. Birkag¢ ciimle ne yaptiginizi anlatin. Birbirinizden alip tasinacak en ufak benzerlik, hata ve tarzlar
kopya olur, buna dikkat edin.

ODEV 2: RESIM UZERINDE RENK DEéiSTiRME UYGULAMALARI
Bu konuyla ilgili asagidaki kisa uygulamalari gosterin. Derste oldugu gibi sol tarafta Giris resmi, sag tarafta cikis
resmi bulunsun.

a)

b)

d)

Renkli bir resmi alin. Renk korid olan bir kisinin diinyayi nasil gérdigini gérmek icin tek bir tane rengin
kanalini gikarin. Yani piksel degeri (R=50 G=150 B=180 ) ise yesil renkleri ¢ikariyorsaniz ¢ikti resmi (R=50
G=0 B=180 ) seklinde gosterilsin. Farkli denemeleri yapabilmek icin ekranda ¢ tane Checkbox olsun. Kisi
hangi iki rengi secerse yada tek rengi secerse ona gére resmi gostersin. U¢ rengide secerse normal goriintii
elde etsin.

Renkli bir resmin (g kanal icinde Gri Resim gorlintlisini gosterin. Yani sirasi gelen piksel degeri (R=50
G=150 B=180 )ise kirmiziya gore gosteriyorsaniz ¢ renkte 50 degerini alsin. Daha sonra yesile gére
gosteriyorsaniz 150 degerini alsin. Bunun igin ekranda Ug¢ tane Radiobutton bulunsun Kisi hangi rengin
¢iktisini istiyorsa onu segebilsin.

Renkli bir resmi en iyi temsil eden Gri resmi bulmak igin kullanilan formuldeki katsayilari disaridan
textboxlardan alip ele aldiginiz resmi en gosteren Gri resim formilind altina yazin. Resimde detaylar ne
kadar anlasiliyorsa o kadar iyi temsil etmis demektir. Ornegin bir resmi en iyi temsil eden gri goriintii
(Gri=R*0.3 + G*0.6 + B*0.1) olabilir ama baskar bir resimde bu formul (Gri=R*0.5 + G*0.3 + B*0.2)
oldugunda iyi gozikebilir. En az 3 tane resim (Birisi doga goriintisu, birisi portre (insan yuzi), digeri bir
otomobil +arka plani olsun) igin formli bulun.

Siyah beyaz bir resmi renklendirme ¢alismasi yapin. Once renki resmi siyah beyaza dénistiiriin. Bunu
kaydedin. Sonra gri resim Uzerinden belli noktalardan renk degerlerini mouse ile tiklayarak bulun. Sonra
hangi gri renkler arasindaki degerleri, hangi renkli resim degeri ile gbstereceginize karar verin. Bir liste
olusturun. Bu listeyi program icine kodlayin. Ardindan bu renk degerlerine gore gri resmi renklendirmeye
¢alisin. Orjinaliyle nasil gériinliyor karsilastirin. Basarili bir renklendirme igin algoritmay: gelistirin. Cok iyi
bir yéntem bulursaniz dikkat ¢ekecek sekilde biiytik harfler ile anlatin.




e) 2 nolu ders notlari icindeki Histogramla Kontras Artirma yada azaltma konusunu deneyin. Burada verilen
algoritma Uzerine kendinizde bir arti uygulama ekleyin. Algoritmay gelistirin. ister daha kullanish hale
getirin isterseniz otomatik bazi seyleri histrogram icinden kendisi bulup bunu kontras kullanin. Nasil bir
gelistirme yaptiginizi bir paragrafla biylk puntolarla anlatin. Notlardaki kodarlin aynisini vermek puan
getirmez. Hangi eklemeyi yaptiginizi dikkat cekecek sekilde gosterin. Kodlarda degisiklik yapilan yerlerin
zemin regini boyayarak gosterin.

ODEV 3: RESIMDEN BILGIi CIKARMA. (UG FARKLI KEDIYi TANIMA)

Kedigillerden Ui¢ tane farkli hayvani birbirinden ayird edebilen bir programi yazin. Bunun i¢in Aslan (Lion) (sadece
disisi olsun-yelesi yok), Leopar (leopard) ve Cita (cheetah) yi birbirinden ayird edebilen bir algoritma gelistirin.
Gorilintl bulmak kolay olsun diye sadece bu Ug¢ hayvanin kafasindan bu tanima islemini yapmasini saglayin.

Bunun i¢in yapilacaklar;

a) Derslerde gordiglniz, resmi kiroma belli bir boyuta getirme, siyah beyaz doénistiirme, belli bir esikten
gecirme, sinirlari bulma, bolgeleri bulma, hayvani zeminden ayirma gibi temel islemleri kullanin.

b) Enson elde ettiginiz siyah beyaz resmi YSA programina 6greterek hangi hayvan oldugunu algilayan algoritmay
gelistirin.. Bunun igin kullanilacak YSA programinin mantig1 derste anlatildi. Bunun programa doékilmus hali
sitede dersin sayfasinda vardir. O programin igerisinde gereksiz kisimlari ¢ikarip sadece YSA kismini alip kendi
programiniza uygulayabilirsiniz.

Bu programi kullanmak istemeyenler Matlap araglarini kullanarak yada internetten hazir bir YSA programi
bulup buna 6greterekte de yapabilirsiniz. Fakat detay bilgi vermelisiniz.

YSA igin 6nce ¢ok sayida kedinin resimlerini bulmalisiniz. Bunlarin belli kismini 6gretmek icin ayirmalisiniz. Cok az
kisminida test icin kullanmalisiniz. Bu sekilde hi¢ 6gretilmeyen resimleri program taniyabilmelidir.




ODEV 4: RESIM ISLEME PROGRAMI

internetten licretsiz indirebileceginiz yada gelismis bir programin {icretsiz versiyonlarindan birini bilgisayariniza
kurun. Bu programa benzeterek kendiniz de bir program yazmaya calisin. Paket Programda gordigiiniz islemin
aynisini kendi programinizla da yapin. Bu sekilde 20 tane islemi uygulayin. Kanal renklerini bulma, Isigi alma,
kontras, dondirme, tasima, sinir bulma, netlestirme, bulaniklastirma, bolge bulma, sanatsal efektler uygulama vs
gibi derste gordigiliniiz konulari biraz daha gelistirerek uygulayin. Paket programda olmayan islemleride
yapabiliyorsaniz daha da giizel olur.

Odevde 20 tane uygulamay baslklar kullanarak anlasilir sekilde gésterin. Orijinal resim ile degistirilen resim
yanyana gelsin. Yazdiginiz Programin ekran goriintiisii icinde olsun. Ornek aldiginiz ve indirdiginiz programin ekran
gorintisini de ekleyin.
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ODEV 5: RESIM DARALTMA PROGRAMI GELISTIRME

1. (40 puan) Sekildeki gibi bir resmi yanlardan daraltmak icin direk sikistirdigimizda resim tzerindeki nesnelerin
orantisi bozulur. Oysa bu resim {izerindeki nesnelerin aralarindaki bosluklardan, gizgiler gikartirsak hem resim
daralmis goriinir hemde Uzerindeki nesnelerin orantisi bozulmaz. Burada 6nemli olan bu gizgilerin nereden
¢ikarilacaginin bulunmasidir. Simdi bunun mantigina bakalhm.



http://1.bp.blogspot.com/-mI6EcLVGwU8/VaVC95JvlQI/AAAAAAAABN8/IcV9UnCt9_Y/s1600/seam_carving_balloon.png

a) Resmi 6nce Grirenge donistiirelim.

¢

b) Ardindan sobel ve benzeri algoritmalarla kenar cizgilerini ¢ikaralim. Artik resim tzerinden cikarilacak
kisimlari rahatlikla gérebiliyoruz.

c) Bu sari gizgi ile gosterilen cizgileri tespit etmek icin asagidaki gibi bir Cekirdek matrisle yukaridan asagi
inebiliriz. Algoritma mantigini su sekilde olusturabiliriz.

d) Uzerine bastigimiz piksel siyahsa (yada belli bir esik degerin altinda ise) bu piksel asagi dogru inmek igin
dogru pikseldir. Bu pikseli resmin {ist kenarindan rastgele deger atayarak belirleyebiliriz. Boylece resmin
degisik bolgelerinden gizgiler olusturarak asagi dogru ineriz.

e) Siyah piksel belirlendikten sonra hemen altindaki 3 tane piksele (kirmizi cerceve icine) bakabiliriz. Eger
altindaki Gg pikselde siyahsa ortadaki pikselden asagi dogru inmeye devam ederiz.

f) Alttaki ¢ pikselden bir tanesi yada ikis beyaz piksele basiyorsa (yada belli bir esik degerin tizerinde beyaz
piksel ise) diger siyah piksellerden asagi dogru inmeye devam ederiz.
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g) Bu sekilde bu cizgi asagiya kadar bulunduktan sonra piksel konumlari bir dizi icine atip, tiim resmi bastan
sona tarayarak yeni resmi olusturabiliriz. Bu aktarimda dizinin iginde bu kordinat renkleri taginmayacak.
Tum resimden bir piksel eriyince yanlardan resim 1 piksel daralmis olur. Bunu ¢ok sayida yaparsak resim
o kadar orantisi bozulmadan daralmis olur.

ODEV 6: KAREKOD OLUSTURMA VE OKUMA PROGRAMININ GELISTIRILMESI

Asagidaki gibi bir Kare kodu calisma mantigini dnce 6grenin. Ardindan bu karekodun hangi mantikla
olusturuldugunu bulun. Karekod olusturma programi ile programa verdiginiz kodun Karekod gorintisiini
olustursun. Ardindan yine yazdiginiz baska bir programla o goérintiyl verdiginizde igcinden ayni kodu okuyup
gosterebilsin. Bu sekilde uygulamayi gelistirin.

Bu uygulamada en 6nemli konu, goérintinin gercek ortamindan cikarilip dénme ve egik agilarda da
okuyabilmesidir. Diiz hazirlanmis goriintliyl olusturup okutmak daha basit bir olaydir. Ne kadar gelismisini
yaparsaniz o kadar iyi olur. Dokiiman icinde ne yaptiginizi blyiik putolalarla anlatin.. Yoksa ne yaptiginiz anlasiimaz
ise not alamazsiniz..

K= ﬁ

ODEV 7: GORUNTU iSLEME ILE BOYUT OLCUM ALGORITMASINI GELISTIRIN.

Sekildeki gibi gortintiiden parganin olcllerini ¢ikaracak olan programi gelistirin. Detaylari verilecek..
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ODEV 8: BOLUM MEZUNLAR RESIM KATALOGUNUN HAZIRLANMASI

Gorunti isleme ile otomatik, mezunlarin resim katalogunu hazirlayan bir program yapilacaklar. Basit bir veritabani
olusturulup, mezun olan 6grenciler sisteme Ad, Soyad, Okul no ve mail adresini yazacaklar. Ardindan vesikalik bir
fotograf yiikleyecekler. Bu esnada hatali bilgi girilmesine engel olunacak (maili dogru yazma gibi). Yiklenen
fotograf vesikalik degilse kabul edilmeyecek. Vesikalik fotografta uygun kenar bosluklarini kendisi ayarlayip
(bunun icin ortadaki siluetin sinirlarini tanimasi gerekecek) istenen boyuta getirecek. Sonra bir tusa tiklandiginda
tiim sinif tek bir resim halinde siralanacak ve resim altlarinda Ad soyad, Okul no ve mail adresler var olarak
otomatik tek bir jpg yada pdf formatinda katalog olusturulacak.

ODEV 9: EL YAZISINI TANIYIP METNE DONUSTUREN PROGRAM
Kendi EL YAZINIZI taniyan (Sadece rakamlar olabilir) bir program gelistirin. En az 10 tane harfi tanittiktan sonra
kagida bu harflerle yazdiginiz kelimeleri, metne donlstiiren programi yaziniz.

ODEV 10: MERMER PLAKA UZERINDEKI BOZUK KISIMLARI TESPIT EDIP KESIM HARITALAMASINI
YAPAN PROGRAM
Makinadan ¢ikan MERMER PLAKALARI zerindeki bozuk kisimlari tespit edip, geri kalan bolgeyi ortaya cikarabilen

programi yazin. Bunun devami olan kisimda dizgiin bolgenin uygun boyutlarda makinada kesim programi
yazilmahdir. En az 10 tane mermer plaka Uzerindeki bolgeyi tespit etmeye calisin.

ODEV 11: HAVA FOTOGRAFINDAN SEHIRLERIN BINA SAYISINI TESPIT EDEN PROGRAMI YAZIN

Havadan cekilen bir fotografda binalarin sayisini ¢ikaran bitisik binalari birbirinen ayirabilen bir algoritma gelistirin.

ODEV 12: EKRANDA INSAN GOZUNUN NEREYE BAKTIGINI KAMERADAN TESPIT EDEN PROGRAM



Bilgisayar Uzerindeki kamera kullanilarak insan gozliniin ekranda ne tarafa baktigini tespit eden ve ona bagli
olarak, ekran lzerindeki mouse'un isaretgisini hareket ettiren, gdzlerden birini agik, digerini kapayinca, tiklama
yapan bir program yazmaya ¢alisin.

ODEV 12: EKRANDA INSAN GOZUNUN NEREYE BAKTIGINI KAMERADAN TESPIT EDEN PROGRAM

Yumurtanin Gzerine laser isini tutuldugunda ve diger taraftan bakildiginda, yumurta icindeki civcivin olup olmadigi
ve kabuk Uizerinde gatlak olup olmadigi gbzle anlagilmaktadir. Bu islemi lazer ve kamera kullanarak otomatik olarak
algilayacak bir program gelistirin. (Sanayideki uygulamasi da sekildedir)







