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Üniversitelerin öğrencilere meslek kazandırma misyonu dijital
yüzyılda yeni nesil üniversiteler tanımı ile birlikte değişerek farklı
bir misyona doğru evrilmiştir. Değişen bu misyon üniversitenin
ürettiği bilimi toplumun diğer paydaşları ile paylaşarak toplumu
dönüştürmek biçimde ifade edilebilir. 

İzmir Yüksek Teknoloji Enstitüsü, çocukları ve gençleri
toplumum en değerli paydaşları görerek onların dönüşümüne ve
gelişimine katkı sunmayı üniversitenin eğitim modeli olarak
benimsemiştir.

Bu atölye çalışması ile lise öğrencilerinin matematik
müfredatında gördüğü konuları pekiştirerek öğrenmesi
benimsenmiştir. Ayrıca, öğrencilerin bilgisayar yardımı ile
özellikle de algoritma mantığı kullanarak ele alınan konuları
deneyimleyerek öğrenmesini hedeflemektedir. Böylece bu
çalışma ile ezberden uzak kalıcı öğrenme modeli sunulmuş olup
matematiğin soyut yapısından somut yapısına bir köprü
oluşturulması amaçlanmaktadır.

Umuyorum bu atölye çalışması öğrencilere matematiğin günlük
hayatta nerelerde kullanıldığını konusunda fikir vererek eğlenceli
bir bilim olduğu konusunda  da bir vizyon sunar. 

önsöz

Prof. Dr. Gamze TANOĞLU
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1.Projenin Amacı
Bu projenin amacı 11. Sınıf konularında yer alan analatik
geometri, eğriler ve fonsiyonları bilgisayar ortamında başka bir
bakış açısı ile anlatarak kalıcı öğrenmeyi sağlamaktır. Ele alınan
konunun günlük hayattaki karşılığını gösterek öğrencilere
Matematik Bilimini öğrenme konusunda motivasyon sağlamaktır. 

amacı, KONUSU ve
kapsamı

projenin 

2. Projenin Konusu ve Kapsamı
 Hesaplamalı Bilim ele alınan sistemin veya fiziksel bir olayın
matematiksel modelinin geliştirilmesi ve bu denklemi sayısal
olarak (bilgisayar ortamında) çözmek için bir algoritmanın
geliştirilmesi olarak tanımlanabilir. Ayrıca bilgisayar yazılımıyla bu
algoritmanın işlerlik kazanması ve uygulanması, fiziksel olayın
sayısal simülasyonu, hesaplanan sonuçların kapsamlı bir şekilde
temsil edilmesi, sunulması ve hesaplanan sonuçların
doğrulanması ve yorumlanması olarak özetlenebilir.

https://tr.wikipedia.org/wiki/Algoritma
https://tr.wikipedia.org/wiki/Fiziksel
https://tr.wikipedia.org/wiki/Say%C4%B1sal
https://tr.wikipedia.org/wiki/Sim%C3%BClasyon


Tek boyut, 2 boyut, 3 boyut kavramlarını pekiştirmek ve
kavratmak,
 3d yazıcılarla nesne oluşturmak,
 Bunların günlük hayattaki karşılıklarını bulmak,
 Atölye çalışmasının sonunda bir sergi açmak

  Bu atölye çalışması, doğruların ve eğrilerin matematiksel
denklemleri ile ilgili kısa bir hatırlatma yapılarak başlayacaktır.
Görsel olarak bu anlatım Matlab uygulamaları ile
zenginleştirilecektir.
 Atölye çalışmasının son kısmında eğriler ve hacim arasında ilişki
kuracağız, öğrenciler bu ilişkiyi kullanarak kendilerinin yaratttığı üç
boyutlu   cisimleri nesnelere dönüştürerek sergileyecekler. Böylece
matematiği endüstri ilişkilendirerek uygulamalı matematik hakkında
öğrencilerimizin fikir sahibi olmalarını sağlayacağız.
 Bu atölye çalışmaları ile öğrencilerin, matematiğin bir alanı olan
hesaplamalı bilimler yardımı ile günlük hayatta matematik ne işe
yarar ve nasıl kullanılır sorularına yanıt vermeye çalışacağız. 

Bu proje ilehedeflenen kazanımlar:

olarak belirlenmiştir.



3. Boyut Kavramı
Bu bölümde bir boyut, iki boyut, üç boyut kavramlarını MATLAB
yardımı ile görselleştirerek anlatacağız.

      3.1. Bir Boyut

             3.1.1.1Koordinat Sisteminde Bilinen Nokta Nasıl Çizilir?

plot(a,b,’noktaya koymak istediğimiz şekil’)

Örneğin;
plot(1,2,'*') komutu koordinat sisteminde (1,2) noktasına bir *
çizer.



Bu bölümde, Doğru ve Eğr i  denklemler i  ç izmek iç in
Mat lab uygulamaları  yapı lacaktır .

 
      3.2.  İki  Boyut

 
      3.2.1 Koordinat Sisteminde Denklemi Bil inen
Doğru Nasıl  Çizi l ir?

Önce doğruyu çizmek istediğimiz aral ığı
tanımlamalıyız.

 Şimdi ç izmek istediğimiz doğrunun denklemini
yazal ım.

Önce bazı Mat lab komutlarını  tanıyal ım:

l inspace(a,b,n) bu komut (a,b) aral ığını  n parçaya
böler.

a:h:b bu komut (a,b) aral ığını  h uzunluğundaki
parçalara ayır ı r .

x=l inspace(-2,2,50) ya da x=-2:0.1:2 gibi  aral ığımızı
tanımlayabi l i r iz .

plot(-5,8, 'o')  komutu koordinat sisteminde (-5,8)
noktasına bir o çizer.



Aral ığımız ve doğru denklemimizi  tanımladığımıza
göre art ık doğrumuzu çizebi l i r iz

y=5.*x+2 gibi  yazabi l i r iz .  “ .*”  işaret i  burada çarpma
işlemini  sembol ize eder.

plot(x,y) 
(çizgi şeklinde

doğrumuzu çizer.)

plot(x,y, ’g’)    
(yeşil  renkli  çizer.)

plot(x,y, ’* ’ )  
(doğru üzerinde * çizer.)   

plot(x,y, ’r* ’ )    
(kırmızı  renkli  *  çizer.)



 
      3.2.2 Herhangi Bir Fonksiyonun Grafiği  Nasıl
Çizi l ir?

Yine fonksiyon değişkenimiz olan x in aral ığını
tanımlayarak başlayal ım.

Herhangi  bir  (a,b) aral ığını  n parçaya bölmek iç in
l inspace(a,b,n) yazabi l i r iz .

Fonksiyonumuzu tanımlayal ım.

y=x.^2+2.*x+5 gibi  2.  Dereceden fonksiyonumuzu
tanımlayabi l i r iz .  Bu fonksiyon cos(x),  s in(x) ,  exp(x)
gibi  de tanımlanabi l i r .

plot(. .)  komutunu kullanarak fonksiyonumuzu

çizdirelim.

x=l inspace(-5,5,100);  
y=x.^2+2.*x+5;
plot(x,y, ’m’)  
( renk kodu ‘m’)  

x=l inspace(-5,5,100);
y=cos(2.*x);
plot(x,y, ’c ’ )  
( renk kodu ‘c ’ )



x=l inspace(-5,5,100);   
y=sin(x.^2);
plot(x,y, ’b ’ )  
( renk kodu ‘b ’ )  

x=l inspace(-5,5,100);  
y=exp(-x.^2);
plot(x,y, ’m’)  
( renk kodu ‘m’)

Eğri nedir?



a>0 ken kol lar  yukarı  bakar.

a<0 ken kol lar  aşağı bakar.

|a|  değer i  büyüdükçe kol lar  y eksenine yaklaşır .

Eğr i ,  doğrusal  o lmayan noktalar kümesidir .  İk inci
dereceden eğr i lere parabol  denir .  

Genel  Parabol  Denklemi

Parabol  denklemi ayrıca    
şekl inde de yazı labi l i r .

Tepe noktası:  Parabolün en büyük veya en küçük
değer ini  a ldığı  noktadır .  T(r ,k)  şekl inde göster i l i r .

f(x)=ax+bx+c

2

y=a(x-r)+k

2

r=(-b)/2a,   k=f(r)  şeklinde bulunur.  

Üstel  Eğr i        

 
f(x)=ae

bx

Trigonometr ik Eğr i  

f (x)=a sin (bx)



for  döngüsü, döngüyü kaç kere çal ışt ı racağımızı
bi ld iğ imiz durumlarda kul lanı l ı r .  

Basi t  b i r  örnek i le for  döngüsünü  ve i terasyon
mantığını  anlayal ım.

x=0;
for i=1:10
     x=x+1;
     d isp(x) 

end

bu döngü i=1 i le başlayıp her sefer inde içer is ine
yazdığımız iş lemi yaparak (yani  x ’e 1 ekleyerek) ve
i ’y i  1 art t ı rarak çal ışmaya devam eder.  i=10
olduğunda döngü son kez çal ışıp durur.

disp(. . )  komutu içer is inde yazan sayıyı ,  yada sayı
kümesini  ekrana yazdırmaya yarar.

 
 4.  Döngüler

     4.1.  for Döngüsü

     4.2.  While Döngüsü

whi le döngüsü döngüyü kaç kere çal ışt ı racağımızı
bi lmediğimiz durumlarda kul lanı l ı r .  Örneğin
değişkenimizin bel l i  b i r  sayıdan küçük ya da büyük
kalmasını  istediğimizde whi le kul lanabi l i r iz .

Basi t  b i r  örnek i le whi le döngüsünü ve i terasyon
mantığını  anlayal ım.



i=1;
x=0;
whi le i<=10
 x=2*x+1;
      fpr int f ( '  %d ' ,x)
i= i+1;
end

PROGRAM ÇIKTISI:  1  3  7  15  31  63  127  255  511 
 1023
bu döngü i=1 i le başlayıp her sefer inde içer is ine
yazdığımız iş lemi yaparak ve i ’y i  1 art t ı rarak çal ışmaya
devam eder.  i=10 olduğunda döngü son kez çal ışıp durur.

     4.2.1 fprintf  Komutu

Bu komut içer is inde t ı rnak iç inde yazı lan metni  ekrana
yazdır ı r .  fpr int f  kul lanarak sayı yazdırmak iç in
fpr int f ( '%d' ,sayı)  yazı labi l i r .

Örnek 1:  Giri len sayıya l imit ' ten küçük olduğu sürece  x
sayısını  ekleyen döngüyü yazalım.

Bu örnekte gir i len sayı, l imi t  ve x değer ler in i  kul lanıcıdan
almak iç in Mat lab' ın input komutunu kul lanacağız.  Bu
komut aşağıdaki  g ibi  kul lanı l ı r .  

 
 sayi=input( 'sayı  gi r in iz:  \n ' ) ;
 x=input( 'eklenecek sayıyı  g i r in iz:  \n ' ) ;
 l imi t=input( ' l imi t  g i r in iz:  \n ' ) ;

Kul lanıcıdan değer ler i  a ldığımıza göre döngümüzü
yazabi l i r iz .
 whi le sayi<l imit-x 
     sayi=sayi+x;
 end
 fpr int f ( '%d' ,sayi)



x=zeros(1,20) % 20 eleman bulmak istediğimiz iç in
vektörün iç ine 20 tane sı f ı r  doldurduk.

Ardından i lk  ik i  e lemanımızı  vektör iç indeki  i lk  ik i  e leman
olarak yer leşt i re l im.
x(1)=0;
x(2)=1;

Şimdi sıra i terasyon yaparak diğer elemanları  bulmaya
geldi .  Yukarıda da bahsedi ld iğ i  g ib i  her sayı ,  kendinden
önce gelen ik i  sayının toplamına eşi t  o lmalı .  Döngümüzü
yazal ım,

for i=3:20
    x( i )=x( i -1)+x( i -2) ;

end
bu döngüde i ’n in i lk  değer i  3 çünkü x vektörünün i lk  ik i
e lemanını  zaten daha önce tanımlamışt ık.

Ve Fibonacci  Diz is in in i lk  20 elemanı:

0,  1,  1,  2,  3,  5,  8,  13,  21, 34, 55, 89, 144, 233, 377, 610,
987, 1597, 2584, 4181

FİBONACCİ DİZİSİ NEDİR: Fibonacci  d iz is i ,  0 ve 1 i le
başlayan ve her sayının kendis inden önce gelen ik i
sayının toplanması i le elde edi ld iğ i  b i r  sayı  diz is id i r .
İ ta lyan matematikçi  Leonardo Fibonacci ‘den adını  a l ı r .

Bu diz in in elemanlarını  veren Mat lab kodunu yazmak
için önce sı f ı r lar la dolu bir  vektör tanımlayal ım. Bunun
için zeros(satır ,sütun) Mat lab komutunu kul lanabi l i r iz .  

Örnek 2 :  Fibonacci Dizisinin i lk 20 Elemanını Birl ikte
Bulalım



Örnek 3 :  Altın Oran 

Alt ın oran, π gibi  i r rasyonel  bi r  sayıdır  ve ondal ık
sistemde yazı l ışı ;  1,618033988749894.. . ' tür . (noktadan
sonraki  i lk  15 basamak.)  Bu oranın kısaca göster imi:

φ= (1+√5)/2 dir.
Fibonacci  d iz is in in ardışık her 2 elemanının oranı
asl ında al t ın orana yaklaşır .  Programlayarak
görel im.

phi=(1+sqrt(5)) /2;  % al t ın oran değer ini  tanımlayal ım.
for i=1:19
al t in_oran( i )=x( i+1)/x( i ) ;
% büyük olan elemanın küçük olan elemana oranını
al ıyoruz.
hata( i )=abs(al t in_oran( i ) -phi) ;  

% bulduğumuz değer i le al t ın oranın farkının mut lak
değer ini  a l ıyoruz.
end
disp(hata) % bu satır  hata değer ler in i  ekrana
yazdır ı r .



Hesaplamalı  Bi l im ele al ınan sistemin veya f iz iksel
bir  o layın matemat iksel  model in in gel işt i r i lmesi  ve bu
denklemi sayısal  o larak (bi lg isayar ortamında)
çözmek iç in bir  a lgor i tmanın gel işt i r i lmesi  o larak
tanımlanabi l i r .   

Bi lg isayar yazı l ımıyla bu algor i tmanın iş ler l ik
kazanması ve uygulanması,  f iz iksel  o layın  sayısal
s imülasyonu, hesaplanan sonuçların kapsamlı  b i r
şeki lde temsi l  edi lmesi ,  sunulması ve hesaplanan
sonuçların doğrulanması ve yorumlanması olarak
özet lenebi l i r .

Matemat iksel  model leme en genel  anlamıyla
matematik veya matematik dışındaki  b i r  o layı ,  o lguyu,
olaylar arasındaki  i l işk i ler i  matemat iksel  o larak i fade
etmeye çal ışma, bu olaylar ve olgular içer is inde
matematiksel  örüntüler ortaya çıkarma sürecidir .

Matemat iksel  Model,  b i r  s istemi açık lamaya, fark l ı
b i leşenler in etk i ler in i  incelemeye ve bir  davranış
hakkında öngörüde bulunmak iç in yardımcı olabi l i r .
Bu model ler i  denklemler yardımı i le i fade edeceğiz.
Bu bölümde Matematiksel  Model nedir? Sorusuna
yanıt  aranacak olup, cep telefonumuzun i r rasyonel
sayısının yaklaşık değer inin hesaplanmasının al t ında
yatan matematiksel  s istemi anlamaya çal ışacağız.
Kendi  algor i tmamızı  yazarak bu hesaplamayı
yapacağız.  Aşağıda yaklaşık değer ler i  ver i len
irrasyonel  sayı lar ının yaklaşık değer ler in i  yazacağız
algor i tma i le hesaplayacağız.

     5.  Matematiksel Modelleme



Kir iş ler  yöntemi,  denklemin kökünün yaklaşık değer ler in in
tahmin yolu i le bel i r lendiği ,  i lk  2 değer in bu şeki lde gir i ld iğ i
ve bu değer ler kul lanı larak ç iz i len k i r iş ler  yardımıyla yaklaşık
kökün bulunduğu bir  sayısal  kök bulma yöntemidir .

Yöntemin Türeti l işi:

     5.1 Kirişler Yöntemi (Secant Method)



Kir iş ler  Yönteminin i terasyon mantığı  aşağıdaki  graf ik i le
geometr ik olarak gözlemlenebi l i r .  Graf ikteki  kırmızı  doğrular

i terasyon yapı l ı rken çiz i len k i r iş lerdir .

Algoritma Nasıl  Çalışıyor?
Graf ikteki  x(0) ve x(1),  tahmin değer ler i ,  kul lanı larak i lk

k i r iş ç iz i l i r  ve x(2) noktası  bulunur.  Daha sonra x(1) ve x(2)
kul lanı larak 2.  k i r iş  ç iz i l i r  ve x(3) noktası  bulunur.  

 Denklemin köküne yeter ince yaklaşıncaya kadar bu iş lem
devam eder.  



     5.2 KİRİŞLER YÖNTEMİ ALGORİTMASI

     6.  Endüstriyel Matematik

Atölye çal ışmasının son kısmında eğr i ler  ve
hacim arasında i l işk i  kuracağız,  öğrenci ler   bu
i l işk iy i  kul lanarak kendi ler in in 3d yazıcı  i le
yarat t t ığı  üç boyut lu c is imler i  nesnelere
dönüştürerek sergi leyecekler.  Böylece matematiği
endüstr i  i le i l işk i lendirerek uygulamalı  matemat ik
hakkında  öğrenci ler imizin f ik i r  sahibi  o lmalarını
sağlayacağız.



     6.1 Matlab Uygulama: Cylinder Metodu

Herhangi  bir  eğr iy i  is tediğimiz eksen üzer inde
çevirerek 3 boyut lu bir  c is im elde etmek iç in iç in
Mat lab’ ın cyl inder komutunu kul lanabi l i r iz .



     6.2 3D Baskı:  Cisim Üretmek



3D BASKI ÖRNEĞİ


