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Ekranin yenileme hizi ile FPS ayni sey mi? Kisa cevap: hayir.
Yenileme hizi ve FPS, gordiguniz seyin farkli parcalarini
tanimlayan iki farkl sayidir. Bu kitap her birini sifirdan
baslayarak adim adim aciklar. Sonunda neden ayni sey
olmadiklarini ve nasil birlikte ¢alistiklarini anlayacaksiniz.
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Bir ekran, goruntuleri ¢cok hizlh bir sekilde tekrar tekrar
cizerek gosterir. Her ¢izim bir resimdir ve gozunuz bir dizi
resmi hareket olarak algilar. Ekran bunu her saniye bircok kez
yapar. Bu yeniden ¢izimlerin hizi, yenileme hizinin ol¢tugi
seydir. Bu surekli yeniden c¢izim olmasaydi, yalnizca hareketsiz

resimler gorurdunuz.




Yenileme hizi, ekranin goruntusunu saniyede kac kez
guncelleyebildigi anlamina gelir. Bu, yazilimin degil, ekranin
kendisinin bir 6zelligidir. Yenileme hiz1 hertz (Hz) ile olgulur;
bu, saniyedeki dongii sayisi1 demektir. Ornegin, 60 Hz bir ekran
goruntusunu her saniye 60 kez guncelleyebilir. Bu sayi,
ekranin maksimum guncelleme hizin1 gosterir.
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60 Hz bir ekran goruntusunu her saniye 60 kez guncelleyebilir.
120 Hz bir ekran bunu 120 kez yapabilir; bu, iki kat daha sik
demektir. Daha yuksek yenileme hizlar1 daha akici harekete
olanak tanir cunku ekran daha fazla guncelleme gosterebilir.
Ancak ekran yalnizca yenileme hizinin izin verdigi kadar hizli
guncellenebilir. Yenileme hizi belirli bir ekran icin sabittir.
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FPS, saniyedeki kare sayisi anlamina gelir. Bir uygulama veya
videonun her saniye urettigi ya da sundugu kare sayisidir. FPS,

ekrandan degil, bir oyun veya video oynatici gibi yazilimdan
gelir. Ornegin, bir oyun her saniye 60 kare tiretebilir. Bu sayi, o
oyunun FPS'idir.




Bir oyun veya video her saniye 30, 60 hatta daha fazla kare
iretebilir. Bu say1, o uygulamanin FPS'idir. Ornegin, bir video
30 FPS ile kaydedilmis olabilir; bu, oynatmanin her saniyesi
icin 30 kare icerdigi anlamina gelir. Bilgisayariniz
kaldirabiliyorsa bir oyun 60 FPS ile ¢alisabilir. FPS, yazilimin
kag kare olusturdugunu gosterir.
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Yenileme hizi ekrana aittir. FPS uygulamaya veya videoya
aittir. Iki ayn yerden gelen iki ayr sayidir. Ekranin 60 Hz veya
120 Hz gibi kendi yenileme hiz1 vardir. Yazilimin 30 veya 60

gibi kendi FPS'i vardir. Bunlarn hizin iki farkl ol¢gumu olarak
diusunebilirsiniz.




iki degeri yan yana koyun: yenileme hizi ekranin ne siklikla
guncellenebildigidir, FPS ise kac kare uretildigidir. Farkl
seyleri Olgerler. Biri ekranin bir yetenegidir; digeri yazilimin
bir ¢iktisidir. Her iki say1 da 60 olsa bile ayni sey degildirler.
Sadece o durumda ayni degere sahip olurlar.
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Bir ekran yalnizca yenileme hizinin izin verdigi kadar
guncelleme gosterebilir. Yenileme hizi 60 Hz ise ekran
saniyede en fazla 60 guncelleme gosterebilir. Bu sinirin
otesindeki fazla karelerin hepsi gosterilemez. Ekran, yenileme
hizindan daha hizli guncellenemez. Bu, ekrana yerlesik kat1 bir
sinirdir.




Uygulama, ekranin gosterebileceginden daha fazla kare
urettiginde bazi kareler atlanir veya tam olarak gosterilmez.
Ornegin, bir oyun 120 FPS ile ¢alisiyor ama ekran 60 Hz ise
ekran bu karelerin her saniye yalnizca 60'in1 gosterebilir. Fazla
kareler bosa gider ¢uinkl ekran yetisemez. Oyunun urettigi

tum ayrintiy1 gormeyebilirsiniz.
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Uygulama, ekranin yenileyebileceginden daha az kare
urettiginde ekran ayni kareyi birden fazla kez gosterebilir.
Ornegin, bir oyun 60 Hz bir ekranda 30 FPS ile calisiyorsa
ekran 60 kez guncellenir ama yalnizca 30 yeni kare alir. Bu
yuzden her kareyi iki kez gosterir. Daha az benzersiz kare
oldugu icin hareket daha az akici gorinebilir.
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Iki deger farkli olsalar da birbirlerini etkiler. Ekranda
gorduguniz sey hem yenileme hizina hem de FPS'e baghdir.
Ikisi de yiuksek ve uyumluysa hareket akici goruniir. Biri
digerinden ¢ok diisiikse takilma veya atlanan kareler fark
edebilirsiniz. Son goruntuyu olusturmak icin birlikte calisirlar.
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Kareler ile ekran guncellemeleri uyusmadiginda gorunti
bolunebilir veya yirtilabilir. Buna ekran yirtilmasi denir. Ekran,
yeni bir kare ¢izilirken gliincellendiginde olur; boylece ayni
anda iki farkli karenin pargalarini gorursiniiz. Ornegin, hizli
hareket eden bir sahne, goruntinin kirildig: yerde yatay bir
cizgi gosterebilir. Ekran yirtilmasi, uyumsuzlugun yaygin bir

isaretidir.
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Yaygin bir hata, yenileme hizi ile FPS'i tek bir say1 olarak ele
almaktir. Ornegin, biri 60 Hz bir ekranin her zaman 60 FPS
gosterdigini veya 144 Hz bir monitor almanin otomatik olarak
144 FPS verdigini diusunebilir. Bu karisiklik yanlis sonuglara
yol acar. Aynidirlar: ekranin yenileme hizi kare olusturmaz ve
yazilimin FPS'i ekranin sinirin1 degistirmez.
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Bir baska hata, tek basina daha yluksek bir sayinin her seyi
diizelttigini varsaymaktir. Daha yiiksek bir yenileme hiz1
yalnizca yazilim yeterli kare uretebiliyorsa yardimci olur. Daha
yuksek bir FPS yalnizca ekran bunlarn gosterebiliyorsa
yardimci olur. Akici bir goruntu icin iki deger birlikte
calismalidir. Ornegin, 144 Hz bir ekran ile 30 FPS'te calisan
bir oyun yine de takilmali gorunecektir.
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Yenileme hizi, ekranin hertz ile ol¢iilen guncelleme hizidir.
FPS, yazilimin saniyedeki kare sayisiyla olgulen urettigi
karelerdir. Ayni sey degildirler. Birbirlerini etkilediklerini ve
uyumsuzluklarin ekran yirtilmasina yol acabilecegini
unutmayin. Akici hareket icin ikisinin de yuksek ve iyi uyumlu
olmasini istersiniz. Artik farki biliyorsunuz.

16




