4. BiLGI KODLAMA

e Farkl sembollerin temsil edilmesi
e Hatalarin En Aza indirilmesi

e Multimedya ve Veri Sikistirma

4.1 GIRIS
iletisim ve bilgi islemede kodlama, bir kaynaktan gelen bilginin iletilecek
sembollere donusturtldigi sirectir.

Bilgisayar sisteminde, bilgileri bilgisayarin anlayacag formatta, yani
“ikili” dilde temsil etmek icin kodlama kullanmaliyiz.

Kodlama, yazili dil kullaniminin zor veya miimkiin olmadigi yerlerde veri
iletisimini gelistirmemizi saglar.

4.2 FARKLI SEMBOLLERIN GOSTERILMESI

Bilgi teorisinde ve bilgisayar biliminde, kod genellikle bazi kaynak
alfabelerdeki sembolleri, baska bir hedef alfabede olabilecek kodlanmig
dizelerle benzersiz sekilde temsil edilmesini saglayan bir algoritma
olarak kabul edilir.

Sembollerin amaci fikir veya anlami iletmektir. Bilgileri bilgisayarin
anlayabilecegi formatta temsil etmek icin farkli semboller kullaniriz.

Farkh semboller mevcuttur; Tirkce dilinde “A'dan Z'ye” 29 adet bulyuk
harfimiz oldugu gibi “a'dan z'ye” kadar klicuk harfler de vardir, (0,1,....9)
gibi sayisal simgelerimiz ve (l,@) gibi 06zel simgelerimiz vardir.
4,5,%,,&,%, vb.)

4.3 HATALARIN EN AZA INDIRILMESI
Bilgiyi temsil etmenin bir yolu sesli bip sesi kullanmaktir. Yaklasik 162
farkli semboli temsil etmek icin farkh ses yogunluklari kullanilabilir.



Pratik olarak 162 ses seviyesinin tamamini birbirinden ayirt edemeyiz.
Dolayisiyla bir semboliin dogru tanimlanmasinda hatalara yol agacaktir.
Hatalari en aza indiren gosterimi takip etmeliyiz.

Yani is yapmanin baska bir yolu da KAPALI veya ACIK olmak Uzere iki
durumu kullanmaktir. Sesli bip sesiyle ya biraz ses aliriz ya da hig
duymayiz. Ses olmadiginda deger 0 olmalidir. Ses duydugumuzda deger
1 olmalidir.

Bu bip sesi ve bip sesi olmadan yalnizca iki semboli dogru sekilde temsil
edebiliriz. Bu sisteme ikili sistem diyoruz.

Sembollerimizi temsil etmek icin asagidaki tabloya sahip olabiliriz:

Temsil edilen

S8 semboller G
Bip sesiyok A 0
Bip B 1

Yukarida anlatilan sistemin sembollerin goésterimindeki hata en aza
indirilmis olsa da iki sembolle sinirlandirildigini belirtmeliyiz. Simdi ikili
sistemi kullanarak daha fazla semboliin nasil temsil edilecegini goérelim.

4.3.1 Daha fazla sembollin temsil edilmesi:

Simdi iki ses cihazi kullandigimizda ne olacagini gorelim. Asagidaki
tabloda gosterildigi gibi 00, 01, 10 ve 11 gibi farkh kombinasyonlar elde
ediyoruz. Artik dort farkl sembolii temsil edebiliyoruz.

Ses cihazil Ses cihazi 2 emsil edilen Kod
semboller
Bip yok Bip yok A 00
Bip yok Bip sesi B 01
Bip Bip yok C 10
Bip Bip D 11



Boylece bir ¢ift ses cihaziyla dort adet ACIK/KAPALI kombinasyonu elde
ederiz ve dolayisiyla dort semboli temsil edebiliriz.

Ayni teknigi ¢ ses cihaziyla genisletirsek, (000, 001, 010, 011, 100, 101,
110 ve 111) gibi sembollerimizi temsil edecek sekiz farkh kod elde
edebiliriz.

Genellestirilmis olarak, N sayida ses cihaziyla temsil edilecek 2N sembole
sahip olabilecegimizi soyleyebiliriz.

Durum sayisi: 2N
N, ses cihazlarinin sayisidir.

4.4 Multimedya:

Artik kullandigimiz bilgisayarlarin asagidaki gibi ek 6zellikleri var:

1. Farkli formatlardaki resimlerin cizilmesi, yakalanmasi, saklanmasi ve
goruntllenmesi.

2. Sesin/sarkilarin kaydedilmesi, saklanmasi ve ¢alinmasi.

3. Video bilgilerinin yakalanmasi, dlizenlenmesi, saklanmasi ve
oynatilmasi.

Video oldugundan resimler alfabelerden olusmaz; bunlari ASCII
(Amerikan Bilgi Degisimi Standart Kodu) veya EBCDIC (Genisletilmis ikili
Kodlu Ondalik Degisim Kodu) vb. karakter kodlarinin yardimiyla temsil
edemeyiz.

Yani resim veya videolari kodlamak icin multimedya kavramini
kullaniyoruz.

Multimedya tekniginin yardimiyla, metin verilerinin yani sira ses, video
ve resim bilgilerinin saklanmasi, oynatilmasi ve islenmesi icin bilgisayar
sistemini kullanmak midmkiin degildir.



4.4.1 Resimler/Resimler:
Verileri Gorseller / Resimler seklinde temsil edebiliriz. Gorintiler
piksellerle, yani resimdeki en kiguk 6geyle temsil edilir.

Temel fikir asagidaki sekilde gosterilmektedir:

(a) (b)
Sekil (a) sayida noktadan (piksel) olusan bilgisayar ekranini
gostermektedir. Sekil (b) belirli noktalari aydinlatarak “A” harfini
gostermektedir.

Daha iyi ¢ozunurlik icin ¢ok sayida piksel kullanabiliriz. Daha yulksek
¢Ozunurlik daha iyi gorinti kalitesi saglar.

Bir resmi piksellere boldigimuizde her piksel benzersiz bir desenle
temsil edilir.

Goruntu siyah beyaz ise desen basina yalnizca bir bit kullanabiliriz. Bit 1
beyazi temsil etmek icin kullanilir ve bit O ise siyahi temsil etmek icin
kullanilir.

Goruntunun gri 6lcegi varsa, her pikseli temsil etmek icin 2 bitlik desen
kullanabiliriz. Yani 00 siyahi, 01 koyu griyi, 10 acik griyi ve 11 beyazi
temsil edecektir.

Gorintd renkliyse, tc ana renk olan kirmizi, yesil ve maviden (Red Green
Blue, RGB) olusan piksellerle temsil edilir.

Bu, belirli pikselleri aydinlatarak veya karartarak ekranda herhangi bir
resmin gizilebilecegi anlamina gelir.



Bilgisayarin ikili degerleri (0 ve 1) anlayabildigini biliyoruz. Bu nedenle
bilgisayarin piksel kavramini anlamasini saglama seklimiz 6nemlidir.

Aydinlatilmis pikselin ikili 1 ve karartilmisg pikselin ikili O olarak kabul
edildigi kodlama semasini dusunebiliriz. Ekrana ¢izdigimiz herhangi bir
resmin ilk olarak bir piksel dizisine eslenebilecegini hayal edebiliriz. Bu
da sirayla bir dizi sifir ve birle eslenir.

Bu fikri asagidaki sekilde gosterebiliriz:
Bilgisayar ekrani Bilgisayar bellegi

01010111101010
@ 10111010110110
01101010111101
10000111010101
01110101101011
11010101011101
01101100110101
0111101100

4.4.2 Video:

Animasyon, video olusturmak icin temel bir teknik olarak kullanilir. Bir
dizi resmi hizli bir sekilde gosterirsek animasyonu elde ederiz, insan gozi
resmin hareket halinde oldugu yanilsamasina kapilir.

- - 4 h

Yukaridaki resimler videonun arkasindaki fikri gostermektedir. Atin ve
binicisinin hareketlerini gosterir. Bu dort resim arka arkaya ¢ok hizli
gosterilse, atin gercekten kostuguna inanirsiniz.

Resimleri bilgisayarin diskinde/belleginde ikili bicimde saklamak ve
bunlari ekranda saniyede 24 resim veya gorinta hizinda hizl bir sekilde
gostermek icin ayni prensibi kullaniyoruz.



4.4.3 Ses:
En temel haliyle dogada siirekli olan bir ses dalgasidir. iki acidan
sireklidir: ilk olarak giic (genlik) ve zaman.

Tipik bir ses sinyali asagidaki sekilde gosterildigi gibi sints dalgasi
bicimini alir:

Genlik &

A

v

Sesin bilgisayar sisteminde saklanabilmesi i¢in dijital forma
donustlridlmesi gerekir. Dolayisiyla bir bilgisayarin bellegindeki sifirlari
ve birleri grafiksel olarak gostermemiz gerekirse asagidaki sekli elde

ederiz:
Genlik A
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Sesi dijital forma donustliirmek icin analog ses sinyali Gizerinde asagidaki
islemler gerceklestirilir:

1. Ornekleme

2. Kuantalama



3. Kodlama

Bu islemlere topluca Darbe Kodu Modilasyonu (PCM) adi verilir.
Asagidaki sekil tim slirecleri gostermektedir:
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Analog ses Dijital ses

4.4.3.1 Ornekleme

Sinyali darbe kod modilasyonu ve dijital modilasyon kullanarak
aktardigimizda, sinyalin ayrik zaman bigciminde olmasi gerekir.

»| Ornekleme +—»| Kuantalama (—»| Kodlama —» |_| |—| l_l

Mesaj bilgisayar sisteminden veya baska bir dijital kaynaktan

olusturulmussa, dijital iletisim sistemi tarafindan islenmek tizere uygun
bicimdedir.

Ancak gercek hayatta sinyal analog tipte olabilir (6rnegin ses).
Boyle bir durumda 6nce ayrik zaman sinyaline donustirilmesi gerekir.

Bunun icin “Ornekleme” ydontemi kullanilir. Béylece drnekleme islemini

kullanarak stirekli zaman sinyalini (analog) ayrik zaman sinyaline (dijital)
donustaruriz.



Ornek alma islemi asagidaki gereksinimleri karsilamahdir:
1. Orneklenen sinyal orijinal sinyali temsil etmelidir.

2. Orijinal sinyali 6rneklenmis formundan yeniden olusturmak mimkin
olmalidir.

Asagidaki sekil ornekleme strecini aciklamaktadir:

Genlik

I = 1L

1L ‘

4.4.3.2 Kuantalama:
Kuantalama, sayilari genlik degerlerine bagl olarak ayrik degerlere
atadigimiz sirectir.

Kuantizér, 0orneklenen sinyali vyalnizca sonlu sayida ©Onceden
kararlastirilmis voltaj seviyesinden olusan yaklasik nicelenmis sinyale
donustarur.

Kuantalayicinin girisindeki her orneklenen deger, en yakin standart
onceden kararlastirilan voltaj seviyesine (Kuantizasyon seviyeleri)
yaklastirilir veya yuvarlanir.



Asagidaki sekil stirecin genel gorinimuini gostermektedir:

Genlik Kuantalanan isaret
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4.5 MULTIMEDYA VE VERI SIKISTIRILMASI
Bilgiyi resim, video ve ses seklinde sakladigimizda ¢ok fazla tekrar
gozlemlenebilmektedir.

Bu tlr tekrarlanan bilgilerin saklanmasi bilgisayar belleginin israfina
neden olur.

Verilerin tekrarlanmasini veya gereksiz bilgileri ortadan kaldiracak daha
iyi semalar bulmaliyiz.

Veri Sikistirma adi verilen islem sayesinde multimedya dosyalarinin
cogaltma/artikliktan kurtularak daha verimli bir sekilde saklanmasini
saglayan cesitli multimedya dosya formatlari mevcuttur.

SORULAR
1. Multimedyayi tanimlayiniz.

2. Kuantizasyon nedir?
3. Ornekleme nedir ve énemini aciklayiniz?
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