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Ekran kartlarinin ilk zamanlardaki tek gorevi, islemci
ve programlarin  drettigi  goruntlleri  monitor
tarafindan kullanilabilir hale getirmekti. Teknolojik
gelismeler sonucunda ekran Kkartlarina ek
hizlandirici gipler takilarak, hem islemci Uzerindeki
yuku azaltildi, hem de daha basarili goruntuler elde
edildi. Bununla birlikte iglemci ile ekran Kkarti
arasindaki koordinasyonu saglamak igin surucu
(Driver) adi verilen programlar gelistirildi ve bu
programlar, artik isletim sistemlerinin vazgecilmez
Standart bir ekran kartmin goriiniisii. parcasi olan DirectX, Talisman gibi yazilimlarla
birlikte gcalismaya basladi.

Ekran kartlar ilk zamanlar verileri bilgisayarin RAM’ inden alir kendi RAM’ine
aktarir ve monitére gonderirdi. Fakat gunumuiz ekran kartlari bundan ¢ok daha
fazlasini yapabilmektedir. islemcinin hafizasindan veri alip géndermek, gerektiginde
sistem hafizasini kullanmak ya da islemcinin galismasini duzenlemek gunumuz
ekran kartlarinin yapabildiklerinden sadece birkagidir.

Ekran kartlan calistiklarinda CPU gibi ciddi birer i1s1 kaynaklari olduklarindan
gunumuz ekran kartlar Uzerlerinde sogutucular veya fanlar bulunur. Ekran kartinin
islemcisi ne kadar isinirsa o kadar ¢ok sogutulmaya ihtiya¢c duyulur. Gerekli sogutma
islemleri yapilamadigi takdirde sistem (6zellikle oyun oynarken) kilittenmeye baslar.
Bu ylUzden ihtiyag duyulan en yeterli sogutucu kullaniimalidir.

Ekrandaki Goruntu Nasil Olusur?

Monitorinuze yeteri kadar yakindan bakarsaniz goruntinun c¢ok kuguk
noktalardan olustugunu gérirsiiniiz. iste bu noktalara gérintiinin en kiglk birimi
olan piksel denilir. Her pikselin kendine ait renk ve yogunluk bilgileri vardir. Daha
genel bir tanimla piksel igin ekranin bagimsiz olarak kontrol edilebilir en kiuguk
parcasi oldugunu sdylenir. iste bu piksellerden binlercesi bir araya gelerek ekrandaki
goruntiyu  olusturuyor. Goruntu ise piksellerin  yan yana olusturduklari
kombinasyondur.

Bilgisayarin o anda calismakta olan programin meydana getirdigi goruntu
bilgileri, islemci ve RAM uzerinde bulunan Ekran kartinin kullandigi adres ve portlara
yazilir. Buradaki bilgiler veriyolu araciligi ile ekran karti Uzerindeki islemciye gelir,
igslemci verileri kart Uzerindeki hafizaya yazdiktan sonra gerekli islemleri yapip
hafizadan verileri tekrar okur ve RAMDAC adli bilesene gonderir. RAMDAC’in gorevi
ise dijital haldeki verileri, monitdrin goruntuleyebilecegi televizyon sinyali benzeri
elektrik sinyallerine gevirmektir.
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Tabi butln bunlar ¢ok kisa slirede olmaktadir. Veriyolu hizi hafiza miktari gibi
faktorler bu sureyi ve elde edilen goruntu kalitesini buyuk dlgude etkilemektedir.

Cozinurluk

Cozindrlugun goruntu  kalitesini  belirleyen en oOnemli faktor oldugunu
soyleyenebilir. Cozunurllk, ekrandaki goruntinin kag pikselden olusacagini belirler
ve yatay ve dikey piksel cinsinden belirtilir (800x600,1024x768 gibi). Ornegin
800*600 ¢ozunurliglndeki bir deger belirtiimisse bu yataydaki tek bir satirda 800,
dikeydeki tek bir satirda ise 600 ve ekranda toplamda 480000 adet piksel oldugunu
belitmektedir. Cozunurlik arttikga gorintlu birbirinden bagimsiz olarak kontrol
edilebilen daha ¢ok pikselden olugur ve goruntu kalitesi de yukselir.

Windows 95 ile hayatimiza giren "scaleable screen objects" teknolojisi
sayesinde ¢ozunurlik arttikga ekrandaki kullanilabilir alan da artar. Windows
ekraninda ¢o6zunurluk ne olursa ekrandaki nesneleri olusturan piksel sayisi
degismez. Cozunurlik arttikga pikseller de klgulecegi icin nesneler daha az yer
kaplar ve masaustundeki kullanilabilir alan ¢ozunurlikle dogru orantili olarak artar

Cozundrluk yukseldikge kontrol edilmesi gereken piksel sayisi ve dolayisiyla
da gerekli igslem glcu, ayrica bu piksellerin bilgilerini tutmak igin gerekli bellek
miktariyla onlarin transferi igin gereken bellek bant genisligi artar. Bu yuzden de
performans duser. Kullanmak istenilen ¢ézunurlik hem ekran karti desteklemeli, hem
de monitor fiziksel olarak gerekli sayida pikseli ekranda olugturabilmeli.

Yuksek tazeleme oranlarinda ve ¢o6zunurlikte calisabilmeyi 0©ngoren
teknolojiye “Interlancing” adi verilir. Ekran ¢ézunurliginin veya boyutunun artmasi
ile digen tazeleme oranlari goz onune alindiginda iyi bir ¢ozum olarak gorulebilir.
Temelde her tazeleme (Refresh) sirasinda tek ve ¢ift numarali satirlarin ayri olarak
taranmasi ilkesine dayanir. Ornegin ilk taramada 1,3,5... ikinci taramada ise 2,4,6...
numarall satirlarin taranmasi...

Renk Derinligi

Piksellerin alabilecegi renkler kirmizi, yesil ve maviden turetilir. Renk derinligi
bu renklerin miktarini belirler. Renk derinligi ne kadar artarsa her pikselin alabilecegi
renk sayisi artar, renkler gercege daha yakin olur.

Renk derinligi bit cinsinden belirtilir. Her bit 1 ve 0 olarak iki deger alabilir. 8 bit
kullanildiginda bu bitlerden 28 = 256 kombinasyon uretilir. Ayni sekilde 8 bit renk
derinliginde de her piksel i¢in 256 renk kullanilabilir.

insan goézini aldatip ekrandaki goruntiyl gercek gibi gdstermek icin

kullanilan Ug¢ rengin de (kirmizi, yesil ve mavi) 256 sar tonu gereklidir, bu da renk
basina 8 bitten
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24 bit yapar. Bu moda True Colour (Gergek Renk) adi verilir. Fakat ¢ogu
guncel ekran karti gorunti bellegini kullanma yodntemleri yuzinden pikselleri bu
modda gdstermek icin 32 bite ihtiya¢ duyarlar. Kalan 8 bit alpha kanali (piksellerin
saydamlik bilgisini tutar) igin kullanilir.

High Colour (16 bit) modunda ise yesil i¢in alti ve maviyle kirmizi i¢in de beser
bit kullanilir. Yesil igcin 64, maviyle kirmizi i¢cin de renk basina 32 farkh yogunluk
vardir bu modda. Renk kalitesinde 32 bite gore ¢ok az fark olsa da piksel basina 4
yerine 2 byte (8 bit = 1 byte) hafiza gerekeceginden 32 bite gére performans avantaji
saglar.

256 renk (8 bit) modu ilk duyusta size renk fakiri izlenimi verebilir fakat renk
paleti denen bir yontemle bu 8 bit olabilecek en verimli sekilde kullanilarak renk
kalitesi biraz arttinlir. Renk paletinin mantigi: Kullanilacak 256 renk gercek renk
modundaki 3 bytelik renklerden segilir ve bu renklerden bir renk paleti olusturulur.
Her program ilgili paletteki 256 renkten istedigini secip kullanabilir. Boylece 6rnegin
kirmizi icin iki, mavi ve yesil icin de Uger bit kullanilarak elde edilen renklerden daha
canli renkler elde edilebilir ve elimizdeki 8 bit en verimli sekilde kullaniimig olur.

Sistemimin 256 renge ayarl oldugunu fakat 16 bitlik bir resim dosyasi agtigini
varsayallm. Bu durumda hazirdaki renklerin degisik kombinasyonlari kullanilarak
uretilemeyen renge yakin bir renk olusturulur ve bu renk Uretilmesi gereken rengin
yerine gosterilir. Buna dithering denir. Tabi ki dithering yontemiyle elde edilmis bir
resmin kalitesi orjinal resme gore gore ¢ok daha duguktur.

Goruntu Arayuzleri

Onceleri ekrandaki piksellerin adreslenmesi icin bir standart olmadigindan Ureticiler
de programcilar da (dolayisiyla son kullanicilar da) sorun yasiyorlardi. Bu sorunu
¢ozmek igin Ureticiler VESA (Video Electronics Standarts Association) adinda video
protokollerini standartlastirmayi amaclayan bir konsorsiyum olusturdular. VGA ile
beraber geriye uyumluluk da saglanarak ¢ozunuarluk surekli artti. Goruantu
standartlari.

MDA (Hercules): Monochrome Display Adapter, 1981 yilindaki ilk IBM PC deki ekran
karti. Ekranda yerleri dnceden belirlenmis olan 256 6zel karakteri gosterebilyordu
sadece. 80 kolona 25 satirlik bir ekranda gosterebildigi yazi karakterlerinin boyutlari
da onceden belirlenmisti ve grafik goruntulemek mumkun dedgildi. IBM, bu kartlara
ekstra slot masrafindan kurtulmak igin bir de yazici baglanti noktasi eklemisti.

o CGA: Bu arayuzde ekran kartlari RGB monitérlerle ¢alisip ekrani piksel piksel
kontrol edebiliyorlardi. 320x240 ¢ozunurlugundeki bir ekranda 16 renk
uretilebiliyor fakat ayni anda bunlardan sadece 4 tanesi kullanilabiliyordu.
640x200°1Uk bir yuksek ¢ozunurlik modu vardir ama bu modda sadece 2 renk
gosterilebiliyordu. Goéruntiu kalitesi kotu olsa bile en azindan grafik
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cizilebiliyordu. Zaman zaman piksellerin gidip gelmesi ve ekranda rastgele
noktalar olusmasina ragmen bu standart gok uzun bir sure kullanildi.

EGA: CGA'dan birka¢ yil sonra sirada Enhanced Graphics Adapter vardi.
CGA ile VGA arasindaki bu kartlar 1984'ten IBM'in ilk PS/2 sistemlerini Urettigi
1987°ye kadar kullanildi. EGA monitorle kullanildiginda Uretilen 64 renkten
ayni anda 16 tanesi kullanilabiliyordu. Yuksek ¢O0zunurlik ve monochrome
modlari da vardi ,ayrica eski CGA ve monochrome monitorlerle de uyumluydu.
Bu kartlardaki bir yenilik de bellek genigletme kartlariydi. 64K bellekle satilan
bu kartlari bellek genisletme kartiyla 128K’ya upgrade etmek mumkindu. Ek
olarak satilan IBM bellek kitiyle bir 128K daha eklemek de mumkindd.
Sonralari bu kartlar standart olarak 256K bellekle Uretilmeye baslandi.

PGA: IBM’in 1984°te piyasaya surdugu Professional Graphics Array adini
hitap ettigi pazardan aliyordu. 5000 dolara satlliyor ve entegre 8088
islemcisiyle muhendislik ugulamalariyla diger alanlardaki bilimsel c¢alismalar
icin 640x480 cozunurlikte 256 renkte saniyede 60 kare hizla 3 boyutlu
animasyonlari ¢alistirabiliyordu. Fiyati yayillmasini engelledi ve fazla
kullanilamadan piyasadan kalkti.

MCGA: 1987 de piyasaya surulen MultiColor Graphics Array standardindaki
ekran kartlar1 teknolojide blyuk bir sigrama yaparak VGA ve SVGA'ya kadar
gelen bir gelisimi baglatti. IBM'in Model 25 ve Model 30 PS/2 PC'lerinde
anakarta entegre halde geliyordu. Uygun bir IBM monitérle kullanildiginda
butin CGA modlarini da destekliyordu fakat TTL yerine analog sinyallerle
calistigindan daha 6nceki standartlarla uyumlu degildi. TTL (Transistor — to —
Transistor Logic) mantiginda voltaj seviyesine gore transistorler acilip kapanir
ve sadece 1 ve 0 degerleri olusur bunu sonucunda. Analog sinyallerdeyse bu
kisittama yoktur. Analog sinyallesmenin de sagladigi avantajla MCGA
arayuzuyle 256 renk uretilebiliyordu. Bu arayuzle beraber 9 pinlik monitor
baglantisindan halen kullaniimakta olan 15 pinlik baglantiya gegildi.

8514/A: IBM'in MCA veriyoluyla kullanmak icin ortaya attigi bu arayuz
zamanla yuksek tazeleme hizlarina ¢ikti. VGA ile ayni monitord kullanmasina
ragmen VGA'dan farkli galigiyordu. Bilgisayar ekran kartina ne yapmasi
gerektigini sdyliuyordu ama ama ekran karti onu nasil yapacagini kendisi
ayarhyordu. Ornegin ekrana bir gember cizilecegdi zaman VGA'daki gibi islemci
goéruntiyu piksel piksel hesaplayip ekran kartina yollamiyordu. Bunun yerine
ekran kartina gember cizileceg@ini sOyllyordu ve ekran karti da ¢gemberi ¢izmek
icin piksel hesaplarini kendisi yapabiliyordu. Bu ylksek seviyeli komutlar
standart VGA ile komutlarindan ¢ok farkliydi. Bu standart ¢iktigi zamanin daha
ilerisindeydi ve VGA'dan daha kaliteli gorunti sunuyordu ama fazla destek
bulamadigi igin yayllma imkani bulamadan piyasan kalktl. IBM uretimi
durdurup ayni daha daha fazla renk gosterebilen XGA Uzerine yogunlasti.
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XGA 1990°da piyasaya ciktiktan sinra MicroChannelplatformlari i¢in standart
oldu.

e VGA: 2 Nisan 1987'de, MCGA ve 8514/A ile ayni gunde IBM tarafindan
tanitilan Video Graphics Array aradan siyrilarak masaustu i¢in standart olmayi
basardi. IBM yeni bilgisayarlarinda bu chipleri anakarta entegre ederken esKi

bilgisayarlarda da kullanilabilmeleri i¢cin 8 bitlik bir araylzle anakarta
baglanabilen bir ayri bir kart halinde de gelistirdi. IBM Uretimi durdurduktan
sonra bile degisik firmalar Uretime devam ettiler. VGA ile 262144 renklik bir
paletten secilen 256 renk ayni anda kullanilabiliyordu. 640x480°lik standart
¢ozUunurlikte ayni anda 16 renk gosterilebiliyordu. Ayrica 64 renk gri tonlama
ile siyah beyaz monitorlerde renk similasyonu yapabiliyordu.

o SVGA: Super VGA ilk SVGA kartlardan guncel kartlara kadar ¢ok fazla karti
kapsayan genis bir standart. SVGA ile birlikte ekran
sanx v kartlari icin aygit surucusu kavrami ortaya g¢ikti.
S Kartlarin  yaninda verilen surUculerle isletim
e sistemleri kartlarin tum ozelliklerini kullanabiliyorlardi.
—— SVGA ile milyonlarca renk degisik ¢dzunurliklerde
— gosterilebiliyor fakat bunun sinirlari karta ve Ureticiye
bagli. SVGA degisik sirketler tarafindan kullanilan
ortak bir kavram oldugundan baslarda eski standartlar gibi ¢ok kati sinirlari
yoktu. Bunun Uzerine VESA bir SVGA standardi belirledi. VESA BIOS
Extension adinda standart bir arayuz belirlendi ve bu sayede programcilar her
kart icin ayri kod yazma zahmetinden kurtuldular. Ureticiler bu arayiizii
benimsemek istemediler ve baslarda kartlarin yaninda verilen ve her boot
isleminden sonra c¢alistirilan bir programla kartlarini bu BIOS uzantilariyla
uyumlu hale getirdiler fakat sonunda bunu kartlarin BIOS larina entegre ettiler.
SVGA ile 800x600 ¢oézunurluge ¢ikildi.

1280 x 1024 {(SKGA}

SVGA'dan sonra IBM XGA ile 1024x768 ¢ozunurlige gegerken sonraki basamak
olan 1280x1024 e de bir VESA standardi olan SXGA ile gegildi. Sonra da UXGA ile
de 1600x1200 ¢oézunurlige gegcildi. Cozundrlukteki 4:3 orani sadece SXGA ile
bozuldu, bu standartta oran 5:4’tur.

En Temel Bilesenleriyle Bir Ekran Karti

Bir ekran karti temel olarak 3 bilesenden
olusur: Grafik islemcisi, bellek ve RAMDAC.

BELLEK
RAMDAC

o Grafik Islemcisi: Giincel kartlar igin
grafik islemcisi goruntu
hesaplamalarini yapmak igin ekran
kartinin ~ Uzerine  oturtulmus  bir
CPU'dur dersek yanlis olmaz. Son
zamanlarda grafik islemcileri yapi ve

GRAFIK ISLEMCISI

BIOS
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karmasiklik bakimindan CPU'lar solladilar ve islev bakimindan da goruntu
Uzerine yogunlagsmis bir CPU niteligine kavustular. CPU ya neredeyse hi¢ yuk
bindirmeden ug¢ boyutlu iglemcleri tek baslarina tamamlayabiliyorlar artik. Bu
yuzden de guncel grafik iglemcileri GPU (Graphics Processing Unit - Grafik
islemci Birimi) adiyla aniliyorlar.

e Goruntu Belledi: Ekran kartinin tzerinde bulunur ve gorunti hesaplamalariyla
ilgili veriler burada saklanir. Sisteminizdeki ana bellek gibi ¢ahgir, yalniz
burada bu bellegin muhattabi CPU degil goriintii islemcisidir. Onceleri ekran
kartlarinin ayri bellekleri yoktu fakat goruntu islemcileri hizlanip gelistikce
ekran kartlar1 sistemden yavas yavas bagimsizliklarini ilan etmeye basladilar.
Bellek miktari kadar ekran kartinin sikistirma algoritmalariyla bu bellegi ne
kadar verimli kullanabildigi de dnemlidir.

« RAMDAC: Monitorlerdeki analog sinyallerden bahsetmistik, iste RAMDAC
(RAM Dijital-to-Analog Converter) goruntu bellegindeki verileri analog RGB
(Red Green Blue, monitérde renklerin bu U¢ renkten turetildigini yazmistik)
sinyallerine gevirerek monitor ¢ikisina verir. Monitdrde kullanilan G¢ ana renk
icin de birer RAMDAC unitesi vardir ve bunlar her saniye belirli bir sayida
goruntl bellegini tarayip oradaki verileri analog sinyallere donusturarler.
RAMDAC in bu iglemi ne kadar hizli yapabildigi ekran tazeleme hizini belirler.
Bu hiz Hz cinsinden belirtilir ve ekrandaki goruntinun saniyede kag¢ kere
yenilendigini gosterir. Ornegin monitdriiniz 60 Hz'te calisiyorsa gordiuginiiz
goruntu saniyede 60 kere yenilenir. Ekran tazeleme hizini mimkdn oldugu
kadar 85 Hz'in altina gekmemenizi 6neririm, daha dusuk tazeleme hizlari géz
saghginiz igin zararl olabilir. Tabi bu gézunuzin ne kadar hassas olduguna da
bagli, bazi gozler 75 ve 85 Hz arasindaki farki hissedemezken bazilari ilk
bakista bunu anlayabilir. RAMDAC'in i¢ vyapisi ve 0Ozellikleri hangi
¢6zUunurlikte ne kadar rengin gosterilebilecegini de belirler.

LCD ekranlar yapilar geregi dijtal olduklarindan RAMDAC ten degil de direk
goruntu belleginden goruntu bilgisini alip kullanabilirler. Bunun i¢in DVI (Digital
Video Interface) adinda 6zel bir baglanti kullanirlar. Bu konuya ileride

BIOS: Ekran kartlarinin da birer BIOS'lari vardir. Burada ekran kartinin ¢alisma
parametreleri, temel sistem fontlari kayithdir. Ayrica bu BIOS sistem agilirken
ekran kartina ve onun bellegine de kuguk bir test yapar.

3B bir goruntu 3 temel adimda olusturulur:
1. Sanal bir 3B ortam yaratilir
2. Ekranda bu ortamin hangi bélumunun gosterilecegine karar verilir.
3. Goruntiyd mdmkin oldugu kadar gercege yakin gosterebilmek igin her
pikselin nasil gorunecegi belirlenir.

Sanal bir 3B ortami o sadece o ortamin bir resmi belirleyemez. Gergek dinyadan
klguk pargayi alarak konuyu agalim. Elimizi ve onun altinda duran bir masayi
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dusunelim, bu bizim 3B ortamimiz olsun. Elimizle dokundugumuzda masanin sert
oldugunu anlayabiliriz. Masaya elimizle vurdugumuz zaman da masa kirilmaz ya da
elimiz masanin iginden gegemez. Bu ortamin ne kadar ¢ok resmine bakarsak
bakallm masanin sertligini ve elimize vereceQi tepkiyi sadece o resimlerle
anlayamayiz. Sanal 3B ortamlar da bdyledir. Bu ortamlardaki nesneler sentetiktir,
butin oOzellikleri onlara yazilim yoluyla verilir. Programcilar sanal bir 3B dunya
tasarlarken blyUk bir 6zenle butin bu detaylara dikkat ederler ve bu isler igin 6zel
araclar kullanirlar.

Belirli bir zamanda olusturulan bu 3B dunyanin ancak belirli bir bolumu
ekranda gosterilir. Ekrandaki gorintl dinyanin nasil tanimlandidina, sizin nereye
gitmek istediginize ve nereye baktiginiza gore degisir. Hangi yone hareket ederseniz
edin etrafinizdaki sanal dinya o an bulundugunuz pozisyonu ve nereye baktiginizi
degerlendirerek ekranda ne gormeniz gerektigine karar verir. Bu farkli sahneler de
kendi iglerinde tutarli olmalidir,6rnegin bir nesne ona baktiginiz her agidan ve
uzakhktan ayni yukseklikteymis hissi vermelidir. 3. adima ge¢gmeden 6nce sabit bir
goruntinin nasil olusturulduguna bakip sonra da bir 3B gértntinun nasil hareket
kazandigina bakacagiz.

Yiizey Kaplamalari

Sanal 3B ortamlarda nesnelerin dig gorunugsleri gok dnemlidir. Dis gorunusu sunlar
belirler:
e Renk: Nesnenin rengi.
o Kaplama: Tel 6rgunin Uzerine yapilan kaplamayla nesnenin ylzeyi duz, gizgili
veya girintili cikintili gérunebilir.
e Yansima: Nesneye etkiyen 1siga ve etrafindaki diger nesnelere gore cismin
Uzerinde yansimalar olusturulur.
Bir nesneyi gergek gibi géstermek icin bu U¢ 6zellik de dengeli bir bicimde nesnenin
degisik ylzeylerine uygulanmahdir. Ornegin bir 3B ortamda bir klavyeyle bir masa
ISI31 ayni oranda yansitmaz. Bu U¢ parametreyi degistirerek nesnelere sert veya
yumusak hissi verilebilir.

AGP

VLB, ISA, PCI erken sonunda ekran kartlarinin da islemciyle direk haberlesmek icin
kullanabilecekleri yuksek bant genigligine sahip slotlari oldu. PCI 2.1
spesifikasynlariyla belirlenen AGP, PCI gibi 33 degil daha yuksek bant genisligi igin
66 MHzte calisir.

AGP de tipki PCI gibi 32 bit genisligindedir ama 66 MHz te ¢alistigi igin en en
dusuk hiz modunda bile 254.3 MB/s bant genisligine sahiptir. Bunun disinda kendine
Ozel bir sinyallesmeye 2X, 4X ve 8X hizlarinda bu bant genisligi 2'ye, 4'e ve 8'e
katlanir. Bu slotun bagka bir avantaji da PCIl veriyolundaki gibi bant genigliginin
paylasiimamasi, AGP nin butin bantgenisligi ekran kartina aittir.

122



BILGISAYAR DONANIMI Kaya

Bu degerler kulaga hos gelebilir ama uygulamalarda CPU, ekran karti diginda
pekgok pargaya daha ulasmak zorundadir. AGP bantgenigligi yluksek olsa bile
pratikte degisik AGP modlari arasinda sistemdeki diger darbogazlar yuzinden
beklenilen performans farki olmaz ¢gogu zaman.

AGP, pipeliningi(is bdlimi) de destekledigi icin sistem kaynaklarini daha
verimli kullanabilir, pipeliningin ne oldugunu merak edenler islemcilerle ilgili yazimiza
g0z atabilirler. AGP'nin bir diger avantaji da ana bellegi goruntu bellegiyle
paylasabilmesidir. Bu sayede c¢ok yuksek miktarda gorinti bellegine ihtiyag
duyulmadan gerektiginde ana bellek goruntu bellegi olarak kullanilabilir.

APl Kavrami

Ekran kartlari buaylk bir hizla gelisiyor ve hemen her kartin farkh &6zellikleri var.
Programcilarin da her kart icin ayri kod yazmalari mumkin olmadigina gore butun
kartlarin ve yazihmin anlasabilecegi ortak bir platforma ihtiyag var.

iste bu boslugu APl (Application Programming Interface, Uygulama
Programlama Arayuzu) dolduruyor. API, uygulamalarla onlari ¢aligstiran donanimin
anlasmasini saghyor. Programlar kodlarini direk donanima aktarmadan standart
bicimde API'ye aktariyorlar. Ekran kartinin sdrtct yazilimi da APIl'den aldigi bu
standart kodlari kartin kullanabilceg@i sekle gevirip karta ulastiriyor. Oyunlarda en sik
kullanilan iki APl OpenGL ve Direct3D dir.

OpenGL

Wiin 32 Games Application 1992°de Unix tabanli X terminaller i¢in genel bir CAD ve 3B
} } } API'si olarak Silicon Graphics'in IrisGL kutuphanesinden
Direct omersd | tUrettigi OpenGL Onceleri sadece is uygulamalariyla
GDI - DirectDraw . e . .
- Direct3D engines | Kistilanmigti (mekanik tasarim ve bilimsel analiz gibi).
Windows b tastion Loyer AL 1996°da Windows versiyonunun gelistiriimesinden sonra
ool oyun yapimcilari tarafindan ¢ok tutuldu ve halen yaygin

I I I olarak kullaniliyor.
Graphics Card OpenGL gelismis pek ¢ok teknigi destekler, texture

mapping (yuzeyleri bir grafik dosyasiyla kaplamaya yarar), antialiasing, saydamlik,
sis, Isiklandirma, smooth shading (bir yizeyden yansiyan i1gik ylzey boyunca farkh
etkilerde bulunsa bile shading yapilabilmesini saglar), motion blur (hareket eden
goruntu arkasinda iz birakir) ve modelling transformation (nesnelerin sanal uzaydaki
bayuklUklerini, yer ve perspektiflerini degistirmeye yarar) gibi.

Ozellikleri bakimindan Direct3D'ye benzese de 3B bir sahnenin basit
elemanlari ve bunlara uygulanacak efekler Gzerinde ¢ok etkili bir kontrol saglar.
OpenGL, donanim tarafindan iki seviyede desteklenebilir. ICD (installable client
drivers) isiklandirma, dénuslim ve rasterizationi (bakis agimidaki pikselleri tanimayi
saglayan bir algoritma) desteklerken MCD (mini client drivers) sadece rasterization
destedi vardir. MCD suruculeri yazmak daha kolaydir ama performans konusunda
ICD ¢ok daha Ustunddr.
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Direct 3D

Direct3D nin donanimdan bagimsiz yaziiim geligtiriimesine izin veren kismi
HAL dir (Hardware Abstraction Layer). HAL, genel olarak desteklenen ozellikler igin
bir arayuz olusturur ve suruculerin kendisi Uzerinden donanima erigsmesinze izin verir.
Direct3D, OpenGL'e denk sayilabilecek bir dusuk seviye moduna sahip olmasina
ragmen ¢ogu zaman OpenGL kadar esnek olmamakla elestirilir.
Direct3D ishattinda ekran karti devreye girmeden Once geometri hesaplamalarini
islemci yapar. DirectX 6.0°da birlikte rendering islemleri iyilestirildi multitexturing (bu
Ozellige sahip kartlar tek gegiste birden ¢cok dokuyu igleyeiblirler) destegi eklendi.
Ayrica goruntd kalitesini arttiran anisotropic filtering (nesneler uzaklastikca disen
goruntu kalitesini iyilestirir) ve bump mapping (duz yuzeyler Gzerinde gergek kaplama
ve 1sik efekti yapilmasini saglar).
DirectX 7.0 bize donanimsal T&L hizlandirmasi destegini getirdi,8.0 versiyonuyla ise
hayatimiza hem piksel hem de geometri seviyesinde programlanabilir shaderlar girdi.
Bu programlanabilir shaderlar sayesinde goruntller gercege daha da yaklasti.
DirectX 9.0 ile bu shaderlar daha da gelistirildi.

Glide

3dfx firmasi tarafindan yazilan Glide OpenGL kadar yaygin degildir ve sadece bu
firmanin Urettigi VooDoo model ekran kartlarinda kullaniimaktadir. Glide API’sini
destekleyen oyunlar ve ekran kartlari ile birlikte kullanildiginda oldukga yuksek
performans ve kaliteli grafikler saglamak konusunda hi¢ zorlanmaz.

MiniGL

Diamond firmasi tarafindan hazirlanan MiniGL bir bakima OpenGL'nin daraltiimis
versiyonudur. Tabi daraltiimis kelimesinden kastedilen performans degildir. MiniGL
API’" side kendini destekleyen kartlarda kullanilirsa ¢ok yuksek bir performans artigi
g6zlemlenebilir.

Ekran Karti Ram’leri

Ekran Kartlarinda gunumuizde 3 tip RAM kullaniimaktadir. Birincisi Ekran kartlari
ici 6zel Uretilmis olan SGRAM’ LER- ki bunlar SDRAM’lerden daha hizhdir-, ikincisi
SDRAM’ler Gguncusu ise DDRRAM’lerdir.

DDR (Double Data Rate) bellek SDRAM’ lere gore bazi avantajlarla geliyor.
Teoride DDR RAM’lerin SDRAM’ lere gore veriyi iki kat daha hizli iletmesi gerekir.
Cunki SDRAM veriyi tek dongude iletirken. DDR RAM iki defa iletebiliyor. Aradaki
fark gercekte bu kadar fazla degil ama DDR RAM’lerin Ustunlukleri ylUksek
¢ozunurlukte daha fazla belli oluyor. SDRAM zorlanirken DDR RAM ustun
performans sagliyor.
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EKRANLAR (MONITOR)

Ekranin diagonal (gapraz) Olcimuyle elde edilen,
monitor buyudklugu igin kullanilan birim ingtir. (1 in¢=2,54
cm’dir). Bir kag yill dnce 14” monitdrler piyasada
bulunmaktaydilar. Fakat gunumuz piyasasinda birakin 14",
15" monitorler bile nadir bulunmaktadir. Cogu bilgisayar
sisteminde 17" monitor bir standart halini almistir. Teknolojinin
gelismesi ile birlikte 19” ve 21” monitérler yayginlagsmistir.
Fakat bu monitérler hala olduk¢ca agirlar ve fazla yer
kaplamaktadirlar. Bu konuda 6nemli bir atilim olan LCD (Liquid Crystal Display)
monitorler, standart CRT (Cathode Ray Tube) monitorlere gore 6nemli birtakim
avantajlar saglyorlar.

Monitor, cogu zaman ekran olarak da bilinen, goruntileri olusturan, iceren ve
sunan bir aragtir. Bilgisayarlarin cogunda katot i1ginli (CRT-Cathod Ray Tube)
monitor kullanilir. Katot 1sinli monitorlerin goértntu olusturma mantihgr TV ile aynidir.
LCD Liquid Cyrstal Display ve gaz plazma monitorler ise, daha hafif ve az yer
kapladiklari i¢in gogunlukla tasinabilir sistemlerde kullanilirlar. Monitor, grafik kartlar
ile birlikte bilgisayarin temel goruntu sisteminin bir par¢asidir. Hem giris hem de ¢ikis
birimi olarak kullanilir. Giris ve c¢ikis birimlerinden gelen verilerin sonuglarinin
ekranda gozukmesini saglar. Bilgisayarla kisi arasinda iletisim saglar.

Ekran Kartindan Monitore Bilgi Akigi

Genel olarak ekran kartlari monitorde gosterilecek sinyali once dijital
formattan analog formata cevirirler. Bunun icin DAC (Digital Analog Converter)
denilen Uniteyi kullanirlar. Bu sinyaller VGA (Monitor ile bilgisayar arasindaki kablo
yani D-SUB) kablosu ile monitore aktarilir. VGA kablosundan yesil, mavi ve kirmizi
sinyaller ayri olarak iletilir. Bir baska arabirim olan BNC ise daha farkh bir kablo
kullanir. BNC uyumlu monitérlere genellikle Ust u¢ modellerde rastliyoruz. Bu
nedenle BNC, D-SUB arabirimine gore daha yuksek bir goruntu kalitesi sunar.

Ekran kartlarinda dijital sinyalin analog sinyallere gevrilmesi sirasinda ¢ok buyuk
bir zaman kaybi olusur. Bu durumun 6nlne gecgebilmek i¢in DVI (Digital Visual
Interface) denen bir standart gelistirilmistir. Basta “Flat Panel” monitorler igin
tasarlanmis olan bu arabirimin spesifikasyonlari TMDS (Transistion Minimized
Differential Signaling) protokolu Uzerine kuruludur. TMDS sayesinde DVI destekli
monitorlerde ekran kartindan dijital olarak alinan sinyaller, monitorlerde yine dijital
olarak degerlendirilir ve herhangi bir gevrim gerceklesmedigi icin bir zaman kaybi
olmaz. Bazi ekran karti Ureticileri DVI c¢ikigi saglarken, ¢odu firma bu arabirimi
gereksiz bularak es gecmektedir. Clnku bu tlr monitérler cok pahalidirlar ve yaygin
degildirler.
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CRT (Cathode Ray Tube) Ekran (Monitor) ve Ekran Kartlar:

CRT monitérlerin calisma prensibi hemen hemen tim monitorlerde
(monochrom, renkli) aynidir. CRT, elektron parcaciklarinin hareketini kolaylastirmak
icin havasi alinmis bir tlpten ibarettir. Katod (elektron tabancasi) tarafindan seri
halde yollanan elektron pargaciklari, tupun degisik kesimlerine dogru hizla carpar.
Renkli monitdrlerin galisma ilkeleri de temelde aynidir. Ama renkli monitérlerde 3 adet
katod bulunur. Yesil, mavi ve kirmizi ile batin renkler elde edilebildiginden, renkli
monitdrdeki her bir elektron tabancasi, ekranin gerisindeki tabakada bulunan bir
fosfor noktacigina ates eder. Elektron fosfora karptiginda onu parlatir, ama bu
parlaklik ¢ok uzun surmez. Onun igindir ki, gértuinti degismese bile ayni islemin tekrar
tekrar yapilmasi gerekir. Katodlar ekrani surekli olarak tazeler. Tarama ve tazeleme
islemi, ekranda satir satir yapilir.

Bir text ekranin genisligi 80 karakter, boyu 25 satirdir.

Grafik ekranda noktalar (pikseller) bulunur. Bir ekranda ne kadar ¢ok piksel
varsa ekranin ¢dzunurligu artar. Ornegin ¢oézunurlik 640 x 480 , 800 x 600 , 1024 x
768 piksel olabilir. Ekranin kaliteli olmasinin gok buyuk onemi vardir.

Ekranlardan titresimsiz ve az radyasyonlu olanlari tercih edilmelidir. Ekranlarin
boyutu, 14“, 15, 17, 20" 21%, ve 22“ 'tir.

Ekranlardaki géruintii netligi noktalar arasindaki uzaklikla ilgilidir. iki nokta
arasindaki uzaklik ne kadar azsa o kadar iyi goruntu elde edilir. Ekrandaki noktalar
arasi uzakhgi 0.28 mm ve daha az olanlar tercih edilmelidir.

Monitorlerin ekrana goruntu yansitmak igin kullandiklari resim tipune CRT
denir. gunumuzde monitorler 3 gesit resim tupunu kullaniimaktadir.

DOT-TRIO SHADOW MASK : En yaygin ve en ucuz CRT turu olan bu model elek
. seklinde deliklere sahip metalden bir tabaka ve keskin fosfor noktalari
yardimi ile goruntu saglamaktadir. Ekrandaki gorintl bu noktalardan
yansiyarak olusur. Fosfor noktalarinin yerlesimi nedeniyle, shadow-
mask tupleri ekran Uzerindeki goruntulerde temiz ve keskin cizgiler
sunar. Bu metin goéruntulerinde ¢ok faydalidir. Eger bu model bir tapi
kullanan monitor alacaksaniz yatay nokta araligi (dot pitch: ayni
renkteki noktalar arasindaki mesafe) 0.25 mm‘den fazla olmamasina dikkat edin.
Eger monitor kilavuzunda bu konuyla ilgili bir bilgi yoksa o zaman diyagonal
Olcisunun 0.27 mm‘den fazla olmamasina dikkat edin. Eder nokta araliklari bu
degerlerden yuksek olursa goruntu bulanik olur.

SLOT MASK : Bu melez resim tupd, ilk kez NEC tarafindan 1996 yilinda CromaClear
< adiyla cikartilmistir. Nokta veya dikey seritler yerine elips seklinde

fosfor deliklerinden olusan bir 1zgara kullanirlar. NEC, bu teknolojinin

shadow-mask’a gore goruntulerdeki keskinligi artirdigini soyler.
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APERTURE GRILLE : Mitsubishi (DiamondTron) ve Sony (Trinitron) tarafindan
geligtiriimigtir. Noktalar yerine bir dizi dikey kablo kullanilarak fosfor
satirlari olusturulmustur. Bu kablo dizisine Aperture-Grill adi verilir. Bu
teknolojiyi kullanan monitorlerde, shadow-mask resim tuplerine gore,
odak kaybi olmadigindan parlaklik ve kontrast artirilmistir. Bu model
tuplerde renk yogunlugu (color saturation) iyilestirildiginden goruntu
isleme sektdriinde ¢ok fazla talep gérmektedir. TlUp icerisinde kullanilan
dikey kablolari sabitlemek igin 2 adet yatay kablo kullaniimaktadir. Bu ise modelin
zayIf yanidir; ¢linkd, bu yatay kablolar ekranda belli belirsiz gériimektedir.

-

EKRANIN TEMEL OZELLIKLERI

Ekranin Tazelenmesi

Burada agikladigimiz cam ekran milyonlarca fosfor noktacigindan olusur. Bu
noktaciklara "dot" adi verilir. Monitérde arkaya dodru uzayan bazen de kisa olan tip
icinde de elektron tabancalari bulunmaktadir. Ekranda gorunen bir goruntuyu
olusturabilmek icin bu elektron tabancalari, ekranin Ustiinden baglayarak soldan
saga olacak sekilde ¢ok hizli bir sekilde tum satirlarda bir tarama gergeklestirirler.
Burada elektron firlatarak fosforlari parlatma islemini ekran kartindan gelen sinyaller
organize eder. Her elektron cekirdegi farkli bir islem gerceklestirir. Ornegin ekran
karti monitdre, "1 'inci satir 5'inci noktaya kirmizi, 35'inci satir 40'inci noktaya mavi
v.b." gibi komutlar gonderir ve de elektron tabancalari bunu gergeklestirirler. Ama bu
islem olduk¢a hizli gergeklesir ( yani saniyenin ¢ok kisa bir aninda tim ekran
yenilenir), ve ¢ok komple bir iglemdir. Ayrica elektron darbesi alan fosforlar ¢ok kisa
bir sure icin parlarlar, yani tekrar darbe almalari gerekmektedir. Bu sebeple sirekli
ekranin yenilenmesi yapilir. Bu olaya ise "refresh" veya tazeleme denir.

Tazeleme denilen bu iglem uzun surdugunde fosforlar goéziun normal
algilamasi disinda s6nlp yanmaya baslar. Bu durumda ise ekranda titreme olayi
(interlace) goralur. Uzun kullanimlar sonrasi gozlerin bozulmasina yol agabilecek bu
durum kisa dénemde de bas agnsi, konsantrasyon bozuklugu ve bulantilara yol
acabilir.

Buradan anlasilacagi gibi tazeleme hizi ekranin bir saniyede kag¢ kez
yenilenebildigini gosterir. Bu durum gunumuz ekran ve ekran kartlarinda her
cozinirlige gére farkh olabilir. Ornegin 800*600 ve 1024*768 ¢oziinirliikte bu
tazeleme oranlari 60 Herz ile 70 Herz arasinda degisir. Bizim burada tavsiyemiz
kaliteli bir tazeleme hizinin 75-80 Herz arasinda degismesi gerektigi seklindedir.
Dolayisi ile ekranlarin segiminde bu kriter en gok dikkat edilmesi gereken noktalarin
baginda gelir.

Monitorin optimal ¢ozunurlik duzeyinde ne kadar tazeleme hizi yapmasi
gerektigini bu tablodan 6grenebilirsiniz.
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MODE RESOLUTION (Dots x HORIZANTAL Freq. VERTICAL Freq. REMARK
Lines) (KHz) (Hz)

VGA 640x350 31.5 70 Non-Interlaced
VGA 640x400 31.5 70 Non-Interlaced
VGA 640x480 31.5 60 Non-Interlaced
VESA/75 640x480 37.5 75 Non-Interlaced
VESA/60 800x600 37.8 60 Non-Interlaced
VESA/75 800x600 46.9 75 Non-Interlaced
VESA/60 1024x768 48.3 60 Non-Interlaced
VESA/85 800x600 53.7 85 Non-Interlaced
SXGA 1280x1024 80 75 Non-Interlaced
UXGA 1600x1200 89 75 Non-Interlaced

Ekranda piksel, dot ve ¢oziinurluk kavramlari

Ekranda go6rlinen sekil, geometrik bir &érimcek agdi olarak da
adlandirabilecegimiz dikey (sutunlar) ve yatay (satirlar) Uzerindeki noktalardan
olusur, bunlarin her birine ise piksel adi verilir.

Bir' defada ekranda gorUntllenebilen. piksel adedine ise ¢ozunurlik adi
verilir. Ornegin 800 * 600 ¢dzUnirlik denildiginde bu 800 situn ve 600 satir
Uzerindeki noktaciklarin kullanildigini goésterir. Diger tanimlama ile satirda 800
noktacik ve sutunda 600 noktaciktan olusan bir goruntu ekrani. Toplam noktacik
adedi de 480 000'dir. Burada monitér bunu tek basina gergeklestirmiyor. Bunun igin
ekran kartinin da bu kapasiteye uygun olmasi gerekir. Yani 1200x1024 kapasiteli
bir ekran karti ile en fazla 800x600 ¢dzunurluk verebilen bir monitdrin birlikte
kullanilmasi verimli bir sonu¢ vermez. Bu olayin tersi de! s6z konusudur. Yani,
1200x1024 ¢o6zundrlGgu destekleyen bir monitor ile 800x600 ¢ozunarligun Uzerine
¢clkamayan bir ekran karti ile verimli bir sonug elde etmek mumkun degildir.

Yukarida aciklanan pikseller, goruntu alanindaki en kuguk elemanlaridir.
Ancak monitér alaninda bu, piksellerin en dodru rengi verebilmesi i¢in her piksel
kirmizi, yesil ve mavi renkteki daha kuguk elementlerden olusur ve bunlara ise "dot"
adi verilir.

Goruntu alani (izlenebilir Alan)

Bir ekranin (Monitor) boyutlan genellikle in¢ olarak verilir. Gunumuzde 15"
monitorler pek tercih edilmiyor. Dolayisi ile bunun yerine 17" monitorler baslangic
dizeyi olarak kullanihyor. Bu konudaki diger seceneklerimiz de 19", 21" ve 22"
olarak siralayabiliriz. Buradaki degerler bir monitdr ekraninin bir kogesinden diger
kosesine gapraz yada diyagonal uzunlugu gosteriyor. Bu noktada yeni alinan 17" bir
monitorde boyut dlgusu bunu gdsteriyor.
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Fakat esasen monitorlerin ¢cogunlugunun goruntd boyutu bu degerlere tam
olarak uymaz. Hatta U¢ farkli modeldeki 17 in¢ monitdér arasinda izlenebilir
alanlarda ¢ok ufak olsa da farkliliklar vardir. Buradan gorllecegi gibi "izlenebilir
alan"( viewable size), monitérin dahil oldugu kategorideki boyuttan farkli olarak
bizim kullanabilecegimiz veya daha dogru bir ifade ile goérintinin gosterilebildigi
alani ifade eder. Ornegin 17" monitdrde, izlenebilir alan olarak 15.8" veya 16"
olarak sunulur. Benzer olarak 15" monitorlerde izlenebilir alan 13.9" veya 14" olarak
belirlenirken, 14" monitorler kategorisinde ise 13.3" civarindadir.

Bayukluk bakimindan boyut artigina gelince; 15" monitdérden 17" bir monitore
gegcildiginde yuzde" 33 gibi bir yer artisi saglanabilir. 17" bir monitérden 21" bir
monitore gecis ise yer bakimindan yuzde 50 kazang¢ saglar diyebiliriz. Buradan
sunu da soyleyebiliriz ki 17" 'den 19'a gegmek yerine, 21" bir monitdére gegmek
daha uygun olacaktir.

Boyut ve ¢ozunurlik baglantisi

Genellikle yanls olarak bilinen bir olay da, ekranin boyutunun arttikca
cozunarlugunun de yukselecedi seklindedir. Oysa ¢ozunarluk  monitéran
Ozelliklerine, kalitesine ve kullanim slresine bagli olarak degisebilir. GlUnimuz
piyasasinda bazi 17" monitorlerle ayni ¢ézunurligd sunan 15" monitorlerin oldukga
¢ok oldugunu soylenebilir.

Bir diger noktada ylUksek ¢dzunurlik kuguk bir alanda daha ¢ok piksel
anlamina geldigi i¢in, kuglk bir monitdr Uzerinde yUksek ¢dzunurlige ulasmaya
calismak ekrani ve kullanicinin gozunu yoracaktir. Clinku tazeleme hizi dugecek ve
ekranda titremeler olusacaktir. O yuzden Ust sinirlari fazla zorlamamak gerekir.
Ayrica buyuk bir ekrani dusuk g¢oziunurlukte kullanmaya cgaligmakta iyi degildir.
Ornegin 21" monitérde 800*600 ¢ézunirligl kullanmak gibi. Burada piksellerin
bayudugunu gorurtz. Seklin kinlan noktalarinda gorunen tirtillar belirginlesir ve
gérintl kétilesir. Ozellikle goriintiinin hizh ve rengin ¢ok hizli degistigi oyun
programlarinda bunu yakindan gozlemleyebiliriz.

Nokta araligi (Dot Pitch)

Ekranlarla ilgili kisa bilgilerde boyuttan sonraki madde olarak dot pitch, yani
nokta araligini gortrtz. Burada nokta araligini, pikseli olusturan kirmizi, yesil ve
mavi noktalarin birbirine olan mesafesi olarak tanimlayabiliriz. .Bu mesafe azaldik¢a
noktalarin arasi daralip, elde edilecek resmin kalitesinin daha keskin ve detayli
olabilmesini saglar. Gunumuz 15" ekranlarinda bu aralik 0.28 dot pitch'dir. 17"
monitorlerde ise 0.27, 0.26 ve 0.24 araliginda degisir. Tabii aralik azaldiginda fiyat
artar.

Shadow Mask ve Aperture Grill

Daha once belirttigimiz gibi ekranda renklerin dogru goézukmesi igin kirmizi,
yesil ve mavi renkli dot'lardan dogru renkte olanlarin parlamasi gerekmektedir.
Elektronlar fosfor tabakasina ulastiktan sonra buradaki fosfor noktalarini uyarirlar
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fakat fosfor tabakasinin 6n kisminda bulunan 6zel bir maske olmazsa goéruntide
bulaniklik ve renk karigsmasi gibi problemler ortaya c¢ikar. Bu kadar ¢ok noktacik
arasinda bu islemin yapilabilmesi amaciyla "shadow mask" adi verilen metal bir'
nesne kullanilir. Shadow mask denilen deliklerle dolu bu 6zel maske sayesinde
uyarilan fosfor elementlerinin goérselolarak birbirlerini etkilernesi ve gorintindn
bozulmasi engellenir. Bunun sonucunda kirmizi yesil ve mavi fosfor noktaciklari
ideal bir sekilde uyarilarak tek bir nokta olustururlar. Burada "shadow mask" CRTnin
yuzeyine birebir oturacak sekilde tasarlanmigtir. Shadow mask bir anlamda fosfor
noktaciklara ince ayar yaparak goruntu keskinligini saglar.

Manyetik Alan ve Degauss

CRT igerisindeki dizen manyetik alan disinda, ¢ekim yaratan nesnelerden
kolaylkla etkilenir. Mesela miknatis gibi nesneler ekranin 06n yuzine
yaklastirildiginda renklerde bozulmalar goérulir. Ekranin arka ylzeyine yaklastirilirsa
goruntinin de bozuldugu gorulecektir. Gunimuzde kullanilan monitorler ise ilk
aciligslarinda bu manyetik ortami kullanabilir hale getirmek icin degauss iglemi
uygulanir. Bu igslem istendiginde ekranin ayarlar kismi kullanilarak ta yapila bilinir.
Fakat dikkat edilmelidir ki bu islem esnasinda ekran cevresindeki elektronik
medyalar veri kaybina ugrayabilirler.

LCD (Liquid Crystal Display) Monitorler

Bu monitorler daha ¢ok taginabilir bilgisayarlarda kullanilir.
LCD monitér, plastik bir tabaka igindeki sivi kristalin 1s1d1
yansitmasi ilkesine dayal olarak c¢alisir. LCD monitorler 15131
yansitarak goruntu olusturduklari igin, i1siksiz bir ortamda bir sey
gorunmez. Fazla 1sikli
r ortamda ise ekranda i1gsik yansimasi olacagindan goruntl yine
— : saglikli olarak algilanmayacaktir.

Hareketli goruntuler ¢cok bulaniktir. Sivi kristal aksinin yavasligi gorantd izinin
hemen silinmemesine neden olur; Bu dezavantajlarin yani sira, harcadigi gucun
diguk olmasi, ¢ok kuguk hacimleri ile tasinabilir bilgisayarlar icin vazgecilmezdir.
LCD monitorlerin tasidigi olumsuzluklar son yillarda Ureticileri yeni arayiglara itmistir.
Bazi LCD modellerinde, "arkadan aydinlatma" yontemi kullanilarak monitoran
bulundugu ortamdaki 1Sk dengelenir. Boylece ekrandaki istenmeyen yansimalar bir
Olctde dOnlenir.

LCD monitorler her seyden once CRT monitorlerden ¢ok daha az yer
kaplarlar. Kapladiklari alan nerdeyse sadece ekran igindir. TUp icermedikleri icin
hafiftiler ve 1sinma sorunlari da yoktur. Cok az gug¢ tuketirler ve radyasyon
yaymazlar. Ayrica CRT monitorlerin aksine manyetik alandan etkilenmezler. Fakat
pahali oluglari ve  CRT monitor ekrani kadar genis bir alana sahip olmadiklari igin
gunumuzde ¢ok az kullaniimaktadirlar. Aktif matrix ekranlarda her bir pikselin
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kontroli tek bir ince film transistorle (TFT) gerceklestirilir. Pasif matrix
ekranlarda ise bu tur bir transistor yoktur.

LCD Monitor Cesitleri:

Su ana kadar cesitli LCD monitdr teknolojileri kullaniimigtir. Bunlar, pasif
matriks, dual scan ve aktif matriks'tir.

Pasif Matriks Monitor: LCD monitorler genel ilkelere gore calisirlar. Farklilagsma
piksellerin aydinlatilmasinda ortaya ¢ikar. Pasif matriks monitorlerde, her bir piksel,
ekran tazelenmeden once soner. Bu ekranlarda tek bir defada bir satirdaki pikseller
aktif hale getirilir. Bir piksel tekrar aktif hale getirilinceye kadar parlakligini kaybeder.
Ekran tazeleme hizi gok yavaslayarak goruntu kalitesinin dugsmesine neden olur.

Dual Scan Monitor: Bu monitorler genel olarak pasif matriks monitor gibi ¢alisirlar.
Temel farkhlik, ekranin ikiye bdlinmus olmasidir. Ekranin her bir bolimu ayri ayri
taranarak, ekran yenileme hizinin iki katina ¢gikmasi saglanir. Bu farkhlik goruntu
kalitesinde bir iyilesme saglamaktadir.

Aktif Matriks Monitor: Pasif matriks monitorlerin tersine aktif matrikslerde, her bir
pikseli kontrol eden ayri ayri transistorler vardir. Bu transistorler, piksellerin henlz
parlakhgini yitirmeden yenilenmesini saglarlar. Her pikselin kendine ait bir regulatori
(dengeleyicisi) vardir. Bu dengeleyici yardimiyla her bir piksele ait voltaj digerini
etkilemedigi icin ¢cok daha iyi goruntuler elde edilebilmektedir.

Moniterler Zararh Isin Yayar Mi?

Gergekten, monitérler insan sagligina zararl olabilecek cesitli radyasyonlar
uretir. Goruntinun olusturulmasi sirasinda, ekrandaki fosfor yuzeye elektronlarin
garpmasl sonucu x-isinlari olusur. Ancak buradaki voltaj bir rontgen cihazina goére
¢ok daha dusuktur. Asil sagliga zarar verebilecek olan, dusik ve ¢ok dusuk frekansli
elektro-manyetik radyasyondur. Bu radyasyonun kaynagi ise, elektronlarin
yonlendirilmesi igin kullanilan saptiricilardir. Aslinda bu tip radyasyonun sagliga zarar
verdigine dair kesin bir kanit bulunamamistir ve bagka bir ¢ok ev aleti de dusuk
frekansl radyasyon yaymaktadir. Ama saghginizi dusunuyorsaniz, tedbirli elden
birakmamalisiniz. Bir ekran filtresi ekrandaki yansimayi azaltabilir ve statik elektrigi
bosaltabilir, boylece gozlerinizi rahatlatir ve ekrani tozdan koruyabilir. Ancak bir ekran
filtresinin radyasyona karsi etkisini buyuk ihtimalle dlgemezsiniz. Bu nedenle, bastan
uluslararasi dusuk radyasyon standartlarina uygun bir monitor segmeniz yerinde
olacaktir. Bunlar arasinda en gecerli olanlari MPRII ve TCO adli isveg standartlaridir.
TCO daha yenidir ve MPRII'den daha dusuk radyasyon sinirlari tanimlamaktadir. Bu
standartlarda statik alan, disik ve ¢ok dusuk frekansli radyasyonlar igin belirli sinir
degerler konulmus, x-1sin1 gibi yuksek frekansli radyasyonlarda ise seviye sifir olarak
belirtilmistir. Ozetle, bu standartlara uygun bir monitére sahipseniz radyasyon
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konusunda endiselenmenize gerek yoktur. Aksi durumda radyasyonun etkisini
azaltmak igin, ekrana mumkuin oldugu kadar uzaktan

bakmali ve monitor basinda olabildigince az zaman gegirmelisiniz. Ayrica
dusuk frekansli radyasyon monitorun arka tarafinda daha yogundur, cgalistiginiz
yerde arkasi size donuk bir monitdr bulunmasina izin vermeyin.

Bilgisayar Basinda Uzun Siire Calismanin Saglik Uzerine Etkisi

Ergonomik bir calisma ortami saglik acisindan o6nemlidir. Uzun sure klavye
kullanmak, karpal tinel sendromu denilen bir rahatsizliga yol agabilmektedir. Eli uzun
sure dogal olmayan bir agida tutma sonucu sinirler etkilenmekte ve aci vermektedir.
Bundan sakinmak icin yapabilecekler sunlar: Oncelikle sandalye ve masa rahat
olmali, dizler 90 derece agiyla kivrilmali, klavyeyi kullanirken dirsekler de yine 90
derecelik bir agi yapmalidir. Klavye i¢in bir el destegdi alirsa, eller bilekten yukari ve
asag! dogru kivriimayacaktir. Fare igin de yine el destegi olan bir fare althigi almay
disunulmeli.

TV KARTLARI

TV kartlari isminden de anlasilacagi gibi bilgisayarda televizyon seyretmemize
yararlar. TV karti takili olan bir bilgisayar normal bir televizyondaki 6zelliklerin hemen
hemen timine sahip olur. Ornedim Teletex. Son ¢ikan TV Kkartlarinin hemen
hepsinde bu 6zellik yer aliyor. Bu sayede Teletex yayini olan kanallarin Teletex' ine
ulagilabiliyor.
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. TV TUNER/
Radyo FM i AM/FM RADI
anten girisi i{{ TUNER

TV anten
girisi

Video Girisi
Ses ¢ikist
Uzaktan
Kumanda Girigi

“

Sekil a.5.7 - TV kart Semasi

TV Kkartlan ile, bilgisayarin ekraninda TV ve video izleyebilir, resim ve
goruntileri bilgisayara kaydedilebilir. Bilgisayarla, kolay ve hizli bir sekilde ses ve
goruntu Kliplerini birlestirebilir ve "edit" yani tekrar inceleyip Uzerinde degisiklikler
yapilabilir. Dijital gérintiiler sayesinde sunumlari daha etkili hale getirilebilir. internet
ya da telefon hatlariyla TV kartina takilan bir kamera sayesinde yuz yuze iletisim
saglanabilir. Bunlarin disinda bazi TV kartlarinda bulunan CAPTURE yani goruntu
yakalama yolu ile ekrandaki herhangi bir goruntu hard diske kaydedilebilir. Yani TV
kartini bir video gibi kullanmak muumkunddr. TV kartina bir video baglayabilir ve
videodaki goéruntlleri de hard diske kaydedilebilir. TV kartlarinin o6zelliklerini
kullanarak farkl seyler yapmak mumkun.

Gunumuzde TV kartlari PCI slotlara uygun olarak Uretilmektedirier. Asagida PCI
arabirimli bir TV kartinin ne gibi gikiglara sahip oldugunu gorecegiz;

FM anten girisi
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75 ohm koaksiyel TV anten girigi: Buradan anten girisi yapilir. Bu sayede TV
kanallarinin sinyalleri TV kartina iletilmis olur.

S-Video girisi : Bu girig sayesinde ekrandaki goruntuleri videoya veya videodaki
goéruntlleri yarar. S video girisinden gorunti sinyalleri daha kaliteli sekilde
aktarilabilir. Bunun sebebi renk, kontras ve parlaklik bilgilerinin ayri ayn
gonderilmesindir.

Komposite (RCA) video girisi : Bu giris S video girisi gibi ¢alisir. Komposite girigin
farki ise goruntu isaretlerinin tekbir sinyal Uzerinde tagsinmis halidir. Yani S Video gibi
renk, kontras ve parlaklik sinyalleri ayri ayri degil tekbir kablo Gzerinden yapilir.

Uzaktan kumanda modula girisi : Bu girise uzaktan kumandanin infrared yani
kumandanin alici gozu takilir. Bu sayede TV kartini uzaktan kumanda yoluyla kontrol
edebilirsiniz.

Kamera girisi (CVBS) : Bu girise adindan da anlagilacagi gibi kamera takilir.
Kamerayla ¢ekilen goruntuler bu giris sayesinde bilgisayar ortamina aktarilir.

TV KARTLARININ CALISMA PRENSIBI

Bt 8xx yongalari bir gorintli kaynagindan yollanan sinyaller, ki bu kaynak bir
kamera, VCR ya da TV alicisi olabilir, yonga tarafindan alinir. Bu gelen sinyaller,
goruntu bilgileri ve senkronizasyon verilerini igerir. Sinyallerin detayi kullanilan
gérunti standardina baghdir, bunlar da NTSC (National Television Standards
Committee), PAL (Phase Alternate Line) ya da SECAM (Systeme Electronique
Couleur Avec Memoire) olabilir. Resmin olusabilmesi igin kaynak dikey bir
senkronizasyon verisi olugturur (VSYNC) ve gonderir. VSYNC sinyalinin hemen
ardindan goérintl kaynagi resmin ilk satinm tarar. Kisacasi resmin her satin igin bir
adet yatay, bir adet de dikey veri bilgisi yollanir. Sifreli yayinlarda bu veriler 6zel bir
teknik araciligi ile normal sirasi bozularak gonderilir. Bt 8xx yongalari burada araya
girerek olayr PC'nin anlayabilecegi dile donusturarler.

TV KARTLARI OZELLIKLERI

NTSC, PAL ve SECAM
Kuzey Amerika ve Japonya'da kullanilan NTSC standardinda her karede 525

satir bulunur, ayrica saniyede 30 tam kare oynatilmasini 6ngorur. PAL standardinda
ise 625 satir kullanilirken saniyede 25 tam kare oynatilmasi dngorular.
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RGB RENK DERINLIiGi

Kirmizi, yesil ve mavinin ilk harfleri ile olusturulan (Red, Green, Blue) bu tanimlama
dzellikle gérintii yakalama isi ile ugrasanlarin karsisina cikiyor. Clnki varsayilan
ayar olarak zaten yayinlar RGB formatinda izlenecek sekilde dngoériimus. Aslinda
yayin kullanici farkinda olmadan uyumluluk saglamak i¢in 6nce YUV formatina sonra
da tekrar RGB'ye donusturaltyor.

YUV FORMATI

Cok merak edilen YUV formati ise goruntlleri renkli olarak aktarirken bir
yandan da siyah beyaz TV ile uyumlulugu kaybetmemek icin kullanilan bir formattir.
RGB 'ye oranla daha az bant genisligi kullaniyor. iki ana bileseni var, birincisi
parlakhk (Y) digeri ise chrominance (VV). Parlaklik, RGB sinyale bazi katkilar
yapilarak olusturuluyor, chrominance ise rengin yogunlugu ve canhligina karar
veriyor.

Video yakalama islemleri igin gorinti ayan YUV'a gbére yapilirsa iglem
performansinin arttigi, yani saniyede vyakalanan kare sayisinin fazlalastigi
goriulecektir.

COMPOSITE VE S-VIDEO

TV Kartlarinin Gzerinde goérulen bu girigler farkh teknikler kullanan veri aktarim
tipleri olarak tanimlanabilir. Composite, TV'lerde gorinen ve halen kullanilan anten
girisinin aynisidir. SVideo ise daha kaliteli gértintl aktarimina izin verir. Genelde S-
Video kamera baglantilari i¢in ya da video oynaticilar i¢in kullaniliyor.

TV Kartlan ile Capture Yapmak

TV kanallarindaki veya Video'dan uygun yazilimlar kullanilarak goéruntulerin
bilgisayara kaydedilmesine imkan veriyor. Bdylece ayni zamanda kullanici bir de
video capture dedigimiz goruntu yakalama olayini tek bir kart Uzerinden
gergeklestirmis oluyor.

BTxxx yongasi ile goruntuler * .avi formatinda es zamanl olarak bilgisayara
kaydedilebiliyor. Boylece bu avi dosyasi daha sonra uygun bir video programi
kullanilarak Mpeg kaydina da donusturaliyor. Yalniz *.avi kayitlar hard diskte
oldukca vyer kaplayacagl unutulmamalidir. Bir de bu konuda uygun ayarlar
yapildiginda Virtual Dub denilen bir programla TV karti Uzerinden direkt Mpeg kayit
yapmakta mimkin. Yalniz kayit esnasinda daha 6nce belirttigimiz Yuv gorinti
formatinin secilmis olmasi gereklidir. gunku bu formatta goérintl yakalamak hem ¢ok
kolay hem de daha az yer kapliyor. Mpeg kaydedilen goruntt dosyalari ise bilgisayar
diginda bagka bir gorintu oynatici (CD Player) ile de kolayca goruntulenir.
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