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Kare hiz1 nedir? Kisa yaniti, kare hizinin saniyede gosterilen

veya uretilen goruntu sayis1 oldugudur. FPS olarak yazilir ve
bu, saniyedeki kare sayis1 anlamina gelir. Ornegin, 30 FPS
kare hizina sahip bir video her saniye 30 goruntu gosterir. Bu
sayl, hareketin her saniyesinde kac¢ resim goriundiaguni sana
soyler.




Hareketli goruntuler aslinda hizla art arda gosterilen bircok
hareketsiz resimdir. Gozun bunlan birlestirerek hareket olarak
algilar. Ornegin, kosan bir képegin videosu aslinda koépegin
biraz farkli konumlardaki fotograflarindan olusan bir dizidir.
Yeterince hizli gosterildiginde, ayri resimler yerine akici
hareket gorursun. Bu resimlerin gosterilme hizi, kare hizinin
olgtugu seydir.



Kare hiz1 basitce bu hareketsiz resimlerden her saniyede kag
tane gorundugunu sayar. Saniyede on resim, 10 FPS kare hiz1
anlamina gelir. Ornegin, bir saniyelik videoda 24 goruntii
sayarsan kare hizi 24 FPS'tir. Bu sayim kare hizinin temel
tanimidir ve videolar, oyunlar ve her turlu hareketli goruntu

icin gecerlidir.




FPS, saniyedeki kare sayis1 anlamina gelir. Kare hizi sayisini
yazmanin kisa yoludur. Ornegin, kare hizinin saniyede 60 kare
oldugunu soylemek yerine 60 FPS oldugunu soyleyebilirsin.
FPS etiketi video oyunu ayarlarindan kamera ozelliklerine
kadar her yerde kullanilir. Her zaman ayni seyi ifade eder:
saniyedeki goruntu sayisi.



Her sayfasi bir kare olan bir flipbook dusun. Saniyede daha
fazla sayfa cevirmek, daha yuksek kare hiziyla ayni fikirdir.
Ornegin, bir saniyede 10 sayfa cevirirsen basit bir animasyon
gorursun. Bir saniyede 30 sayfa cevirirsen hareket daha akici

gorunur. Saniyede cevrilen sayfa sayisi kare hizi gibidir.
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Saniyede az resim oldugunda hareket kesik kesik gorunur.
Goruntuler arasindaki bosluklar fark etmek kolaydir. Ornegin,
5 FPS'te bir video her saniye yalnizca 5 goruntu gosterir, bu
yuzden hareket eden bir top bir yerden bir yere atliyormus gibi
gorunebilir. Gozun akici1 hareket yerine ayri resimleri gorur.
Dusuk kare hizlar hareketi sicramali ve daha az gercekci
gosterir.




Saniyede daha fazla resim hareketi daha iyi doldurur. Bu
yuzden daha yuksek bir kare hizi hareketi daha akici
gosterebilir. Ornegin, 60 FPS'te bir video her saniye 60
goruntu gosterir, bu yuzden kosan bir kisi 15 FPS'e gore daha
akic1 gorunur. Fazladan goruntiler gozunun fark ettigi
bosluklar: azaltir. Daha yuksek kare hizi hareketin daha surekli
gorunmesine yardimci olur.



Ekranin da yenileme hizi denen kendi guncelleme hizi vardir.
Akic1 hareket yalnizca kare hizina degil, buna da baghdir.
Ornegin, ekranin saniyede 60 kez yenileniyorsa ama video 120
FPS ise ekran bu karelerin yalnizca 60'in1 gosterebilir.
Yenileme hizi hareketin ne kadar akici gorunebilecegini
sinirlar, bu yuzden iki say1 da onemlidir.
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Goruntu dizeni de ne gordugunu etkiler. Hareketin ne kadar
akic1 gorindiigine yalnizca kare hizi karar vermez. Ornegin,
ekranin nasil kuruldugu, cozunurlugu ve hareketi nasil isledigi
algin degistirebilir. Kot bir ekranda ytuiksek kare hizi
bekledigin kadar akici gorinmeyebilir. Tim gorunti sistemi
birlikte ¢alisir.



Kareler diizenli bir tempoda tretilmelidir. Onemli olan yalnizca
ortalama say1 degildir. Ornegin, bir oyun ortalama 60 FPS
olabilir ama bazi kareleri hizli uretip sonra duraklayabilir. Bu
duzensiz zamanlama fark edilebilir. Duzenli kare uretimi, her
karenin tutarli bir aralikla gelmesi anlamina gelir ve bu,
hareketin akici gorunmesine yardimci olur.
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Kareler arasinda uzun duraklamalar varsa hareket takilabilir.
Bu, ortalama kare hiz1 yiiksek olsa bile olabilir. Ornegin, bir
video ortalama 60 FPS olabilir ama yeni karelerin gorinmedigi
yarim saniyelik bir duraklama olabilir. Bu duraklama sirasinda

goruntu donar ve sonra atlar. Bu donmaya takilma denir ve

akici hareketi bozar.




Yuksek bir ortalama say1 duzensiz zamanlamay: gizleyebilir.
Bazi kareler geg geldigi i¢in gorinti yine de sigramali
gorunebilir. Ornegin, bir oyun ortalama 60 FPS gosterebilir
ama bir saniye icinde birka¢ uzun bosluk olabilir. Ortalama
yuksek olsa bile bu bosluklar gorunur takilmaya yol acar.
Ortalama tek basina hareketin akici olup olmadigini sOylemez.
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Yaygin bir hata, daha yuksek FPS'in her zaman kusursuz akici
hareket anlamina geldigini dusunmektir. Yenileme hiz,
gorunti diizeni ve diizenli zamanlama da 6nemlidir. Ornegin,
60 Hz bir ekranda 120 FPS'lik bir video, ekran tum kareleri
gosteremedigi icin 60 FPS'ten daha akici gorinmeyebilir.
Akicilik yalnizca kare hizi sayisina degil, tim sisteme baghdir.
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Bir baska yaygin hata yalnizca ortalama kare hizina bakmaktir.
Kareler arasindaki uzun duraklamalar yuksek ortalamaya
ragmen takilmaya yol acabilir. Ornegin, bir oyun 60 FPS
bildirebilir ama birkac¢ saniyede bir bir saniyelik donma
olabilir. Ortalama yuksek kalir ama takilmay:1 gorursun. Her
zaman yalnizca ortalamay1 degil, karelerin zamanlamasini da
dikkate al.




Tum parcalan birlikte kontrol etmeyi unutma: kare hizi,
ekranin yenileme hizi, goruntu duzeni ve duzenli kare
zamanlamasi. Ornegin, 60 Hz bir ekranda diizenli karelerle 60
FPS'te bir oyun akici gorunur. Parcalardan biri bozuksa
hareket akici olmayabilir. Gordiigiin son goriuntiyu olusturmak
icin tum bu parcalar birlikte ¢alisir.
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Kare hiz1 saniyedeki goruntu sayisidir ve FPS olarak yazilir.
Daha yuksek olmasi daha akici gorunebilir, ancak akici hareket
icin uyumlu bir yenileme hizi, iyi bir goruntu duzeni ve duzenli
kareler de gerekir. Ornegin, diizenli zamanlamayla 60 Hz bir
ekranda 60 FPS akici hareket verir. Kare hizini kontrol
ettiginde bu noktalar1 aklinda tut.
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