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Este trabajo se elaboréd pensando en los alumnos que
cursan la materia Cibérnetica y Computacien 1 en el
Colegio de Ciencias y Humanidades. También es atil para
aquellos alumnos gue no cursan esa materia y hallan di ficil
el aprendizaje de las matemiticas.

El teito se ha divididoe en cuatro capitulos. En ei
primero se da una-introduccidon a las hojas de caleuio v
los paquetes integrados. Los siguientes tratan de las
aplicaciones de tras paguetes de computaciéon en las
materias de matemadtices del bachillerato del CCH. Ast., el
cap! tulo segundo aborda diversos 2jemplos ©n la hoja de
calcoculo vy las qraficas de Symphony. El tercero muestra los
posibles usos de muMaTH, E] cuarto explora 1a utilicacion
de Derive.

Algunos eJemplos disefados para la hoja de calculo sze
retoman en muMATH vy posteriormente en Derive.

El material esta dtistribuido en Clases v Practices.

Las primeras sirven para euplicar conceptos de los
paauetes que se emplaan, resolver  dudas, motivar a los
alumnos & proporcionar otras aplicaciones en las materias
gue cursan en ese semestre y a invitarlos a sugerir mejoras
en los modelos de matemiticas planteados. La duracian del
sernto semestre es de dieciocho semanas. La primera se
excluye porque ez la presentacidn del curso. La oltima se
usa para la evalucion del cursa. De esta  formas quedan
treinta y dos horas de Ciberntdtica y Computacion. Cada una
corresponde a una Clase. Veinte horas son de Symphony. Seis
son de muMATH. ¥ sei1s de Derive.

Lag practicas son el complemento de las claszes. Hay
dieciseis de ellas en el semestre. Los alumnos deberan
realizar una por semana. Dado lo e:tenso del tema de hojs
de calculo., se le dedican doce practicas. Los paguetes
muMATH v Derive cuentan con dos practicas cada uno.

La evaluacién de la materia se puede realizar como mezor
convenqa al profesor. Se propone:

a) gue cada alumno cuente con una copia de 1a practica a
desarrallar

B} no permitir la entrada al laboratorio a ningun  alumno
gue no lleve e} terto de su practica

c) <olicitar al encargedn del laboratorio 1la constancia
dee anivntencia de lus alumhos a traves de su firma y  sa
es posible, sellar la practica

d) s1 un alumno no entrega su practica firmada y sellada en
la clase siquiente, no tendra derecho a calificacion del
curso

2) recoger los disces do trabajo de Jlos alumnos para
comprobar la asistencia al laboratorio y la ejecucién de
las practicas; @si se contara con otro aspecto en la
calificacidén definitiva

f) aplicar un examen fFinal,
£5 auy 1importante que cada alumno cuente con  sus



disquetes de los tres paguetes y sus discos de trabajo.
Esta evaluacion no se aplica en el caso de ogue los
profesaorks que imparten cualgquier materia del area de
matematicas deseen tomar este material como apoyo para  sus
cursos en temas especl ficos.
Se 1nvita a todos los profesores del area a leer este

material, a sugerir mejoras. a sefalar errores vy, auy
importante, a que se aventuren en el aprendizaje de la
computacién orientada a servir de herramienta en 1a

educacidn,




caPITULO 1



<0Oue es una hoja de calculo electronica?

"El clarp antecedente de estas hojas v &1 origen
de su dombre estid en las hojas de caleulo
manuscritaz de lo= contables, con frlas 4
columnas donde se registran las O0er A 10N
oot

"Aungque los prumeros  usuarios e la hoga g2
caizulo electranica  fueron lps confosles, 12s
hojas de calcule se hicireron apldamente
populares entre mucha gente aue necesitabea
manipular npumervs., parg que  no  deseaaba maneg ar

los numercs conp papel vy 13912."‘

Hacer operaciones con papel y lapa:
calculadora hace e} trabejo mas rapis cl 1 tos
resultados deben wer anotados en o
calculo sirven pars otras apiicaciones gu

los contables (o contadores)”. Caleular el orcaoccio oo 10
calificaciones, por ejemplo., 0 decivle @ wn aiumnd su
calificacian final, o trazar una grafica = barras para
Estadistica, o giuuvjar graticas cartesianas, 00 alaunos
ejemplos del uso d= la hoja de cdiculo.

La mayoria de lus te:tos sebre computac:an, €@ refieren
a aplicaciones administrativas de la hoja de calowdg
posible disefiar modelos en otras areas en | gue el L= de
formulas. funciones matematicas v la presentac e ouna o
varias graficas. sean tambien important Yoely para
el alumneo que incursiona oSQr vez primera en la compus
para los profezores que i1mparten la mater Vo opare
aguel 1ntsresacdo en congocer las  ventajas o2 1l raga
calculo.

Una hoja e calculo, por otrz parte, %]
lenguaje de prodramacion.  Fers  para  oulan
congcimiegnto Mo o nulive de un lengualje, gre e 2
facilitan la introduccidn  de fermuelas. congtruccion
graficas, escritura de letrer Yy  otra TSN EC i e,
que. en 2] casc oe les  lenguose ge  progranen ian,. deben
programarse,

Es muy 1mmportante, antes de usar un paguere de cambuto,
conocer un lenguaje de prodramacion, con o otelo o tenst
una idea concreta sobre la computacion. cuye funaamento 0N
los lenguajes. Les paguetes fueren hechos pars +acilitar el
t

&

Paqueles e Aplicactones, Dibliztesa Namica intormalisa,

2 vol. 13, Ingetek, Chile, 1906, pag., 43.

Coburrn, E. J., Curao cemplalo ol Lo mfarmat
Qustave Oilly, farcelorna. 1007, pag. 210,

Los  doa libres  citadoo, funron Lravacudos ul l-:ﬁpm‘.ol rer
Hﬂpf.\l—'\ﬂ\ﬂ‘i. Ellos  manajan L patabra cuntable frara reterirae

A lee contadsrus.



Al

trabajoe de quienes ne son e2xpertos en computo.

Frincipales caracteristicas.
LA aa de caloculo pusde 1maginarse CoOmo wna gean tabla'
ir: s da por filas y coiuamnas. Las rilags sa numsran: 1.

V . eses ¥ las zolumnas con letras: A, B, C, v

1 Sesscoidn de una fila y una columna da lugar o una cel
o casilla, Estes cse dentifican por la calumna v

renglon., Por ejesplo, ta ceida formada por la columna € 4
la fala 8, serds; €6, "El sistena de desiQnacion s simkiiar
al utilizade en el! popular Juego de los barcos: una
reticula con las cacillas 1denti1ficadas por ei  cruce  da

fila vy columna. ™

Una reticula es, simplemente, una cuadricula.

A continuéacion <& muestra una pantalla de una hoja de
calculo.

SHEET

=
[
<

[FER]

w

T
>

#A T
Aug-9¢ 07:05 FM

Coreerda on matematicas por: malrez,

Enciclopedia Softvare, Ed. Nueva Lerte-lngelek, Murrc,
a.a,., Vel 4, pag, 17

4



Las casillas pueden alolar esta i1nformacion:
al letreros: aue serviran unlcam=nte p & realizar
descripciones de otros elementos 20 la hoja

[
electrdnica”
b) numeros: "que pueden ser utllizadas para representar la
1nformacion manelada"’
c) Formulas: gue maneliaran les datos numsrices de la  hosa
n
para produciry resultados”
Algunos ejemplos de letreros:
ESTA ES UNA FRUEBN
Frimera Hola

En los paguetes Sympheny y Lotus 1~ estoe  letreros
se teciean tal como  aparecen agul. En ctras hotas
electréonicas, puede variar la Forma de escribirlos.

Comeo ejemplo de numeros:

Z.1415%

En ambos casos. despucs de  anetar la  informacion, Se
presiona la tecla <Enteri.

El empleo de formulas quedara claro lueao del  =iguiente
ejemplo.

Supdngase que en la celda A5 se ceoloca €1 pumero B. E
la casilla B7, el nimero 125, v en L1 se guierse guardar 1§
suma de esos numeros. £n la pantalla de hoie de cdlcuio s
tendra esto:

1bwd.

Idom,

Iden,

w



~i
o
i

Se 1ntroadio. en ta celda Cl. la  foratias S L7, Bl
51QNo "t (mas) es el primer caracter de una rermula. Asi. la
computadora distingue ehll e upa operacion aritmetica y or
letrero.

£rn la parte superier de ia pantalla, se vera fa formalss
Ci: +AD+h7. Esto ceontiene., en realtaidad. la casilla 1. Al
variar el contemido., ya Sega ug RI o de B7. cambia el
resultado en Cl. pero la sormula permanece iguai.

Otra caractertstica de  iags hojyas electronlcads oz un
conjunto de 1 staz difieren de un paquete 2 otro.
pero en gener al @dan 20 quatro grupos:
~ funciones
- funciones fFinancier
- funtiones logicas.
- funciones especilar

Las +unciones <on como "Formulas prede¥inicas patra
permitir al usuario racer todo tipo oo caleculos

matemrticos"",

For ajemplo, la “uncion @500 de Symphony, parmrta sumar
una lista de valor ,oper tiia, por columnas o wn conunto
de rilas y celumnos

Los paguetes  de =pza  de calculo ticnen distintas
dimensi1oness
"Wigicale tiene 63 coiunnas  -—etiquetadas de A
10

- '

hasta Z v luege An hasta BE- y 285 filas.'

Coburn, E. 3., ap. st pag. 215,

10
thad, . pog. 212,



Multiplan esta formado por 295 lineas y &3 columnas."
Symphony v Lotus i-2-3 (en su version 2.4) cuentan con
254 columnas (A hasta 2, v luego A% hasta 1V) vy B19Z falas.
anteriormente. S5 postiro unha pantalla tipica de una hoje
de calcuio. En ia pantaila no se pueden apreciar wodas las
filas vy columnas. Fara obsorvar otras pOrciones, s
vtilizan las  tecla: de movamlento del  cursor tarriba,
abajw, lzguierds, dorechalr. Otra forma de  moveree, e.  a
traves del uso de vente . Segun el paguete Que se tenga.
es positble dividiy la perntalla on varaas  zonas
cuatyp, en alauncs casos!. obzarvando lo gue sucede «n cada
una de eilas sin arcctar a le demass
“esta va desplacandose sobre la hoja electro
y va mostrando distintas porciones de la  mis
De esta forma, wi movimento del cursor  siempre
sera relativo -1 omevimiento de ia ventana  deotro
Y-

cdoe o

de la hola,
Una caracteristica mas de las hojac de calcule
electréonicas. s €1 "Oue pasa Sie.. s
"S1 un puamero concrete ge utiiiza en el caloulo y
ese numero se acthfica., ol resultade del caleuln

.13
se recalcula a oimaticamente

E} siguiente ejempleo «clarara lo anterior.

Se quiere talcuiar loo cuadrados de ecaoa uno de los
numeros de una iasta. 50 las celdas AL, AZ, A7, A4
introducen los nurecrows 1. 20 70 4 y 5, respectivemante. La

. —-t4
casilla Bl cortendrs: Al "2 7. Fodromos oosSerwst 25001

el e Do D v
3 i
- -
3 =
4 q
5 S
[

La formula de BZ go: +ATTID.  BS  contiene: +A7C2. He
11

Enciclopedia Softwvare, op. cill., pag. 437,
12

Ibwd, pag. 100,
13

Cobur,, op. <. pag. 210,
14

Eslag o6, nt at <uadrade, EL simbolo - indica

polen:iasion,



gscriben formulas andlogas en B4 y BS: se eleva al coadvade
caga nuamero de la coluena N y el resultace gueda gnotade cn
la columna B.

Terminado 21 proceso, 1a pantalla de hola de calcuic
muestera:

— A e E e C e R
i 1 1

2 2 4

z = 9

3 4 ib

5 5 25

&

Ahora. Lque pasa si  se Ccamnnia el valor e fei v AL
reemplacar | con 15, se tienen estos resultados:

F s i ?
2 s 4
3 3 £4
4 45 io
S 5 25
&
El dato que habla en By, e s1da recaloulado

automaticamente. Lo misme sucede w2 s1 alteran los  pumerss
de B2, BZ. B4 y BO.

Algunos modelos mas complicados v utilles., dende  hay

Funciones y fAarmulas mas a@laboradas., s sgrecla melor el
recalouln de celdas. Ejemplos
1) La creacion de un presupuesto gara el i atal we V1ENE.
Ante g1 rumor de un aumente en las tarafas electrican, se
pueden probar varios vaiores para Tenct [EEaT21 idea Jgo 105
posibles cambips en el presupuesto.
23 En los prondsticos de  wentas, se tienes a un
representante de ventas que no ha Funcionaco  bien wn el
ultimo afSo. Se puede predecir @y aumentaran las  wventas al
ofrecersele un ncentive o gue sucederta con las mismhas 52
5

. )
se despide al vendedar.

15
Coburn, E. J.. ep. <il., pag. 210,



3) Un ejemplo no tan comercial, v -mas adecuado o lex
e=scuelas, es la contabilidad de una cooperative escolar. Es
posible mouificar =1 cosuto de uwun producte, por o zremplo
tortas., para abservar s: aumentan o dieminuven las vontas.
La lista siywiente, menciona algunas de 1= aplicaciones

de la hois de calenlo’®:

- creaciun ¥y analisis de modelos financi:eros.

- simulacidn de hipotesis arerca del funcionamiento de  ung
empresa,

- el giAlcule del precio de un producte &n  funcudn de  jos
COStos de Profduccian y vamercilallzacion.

- la evaluacion de 1nventarios.

Otras aplicaciones son:

- planificaciones fipAnCieras de mercado, uve personal.
etc.,

- gestién de procesos de rabricacion,

- seguimiento de costos,

= preparacion de ofertas,

~ gstadi sticag diversas,

I o
Y otyrags mhs.

Una tltima aplicacion, es el uso de una plantilla:
"Una plantilla es una hoja de calcocuvlo cen todoo
lps encabezamientos, etigquetas y Formulas ya
preparados, pero si1n datos. Esto =g usa cuands
necesita dar el programa a alguren gue soio
necesita entrar los datos para obtener los

T

resultados aprapiados.
Las hojas de calculo electranicas, no  son erpl2adas
unicamente por los contadores. La siguiente gita  apla 2

10

otros usuarios :
"Podemos afirmar., sin riesgo  de goagerar, que
pr:ﬂ:txcamente CLIé\quIlGr’ persona puede set UEUEr 10
de una hoja elpctromeca. (...7
A cantinuacion se detallan cinco coleclivos  e2n
lps que un programa de hola electronlca pueds
constaituir ura eficaz herramienta cotithana.
1. Ejecutivos
2. Econgmistas

3. Matematicos e lngen:eros

4. Profesionistas liberales

16
Enciclopadia Scftvare., op. «il., pags 78 y 7?9,

1?
Ibid, pag. 170,

10
Coburn, £. J.., op. <it.. pags 225 y 224, M

Enciclopedia Sollvare, aop. <., pay, 07w,



un medico. wn abhogado, un corredor de  bolsa.
[ I
5. Usuarios domdstico
LOue es un paquete integrago™
"Se trata de paquetes realizados con gran esmero

y profesionalidad vy gue
producto varias runcilones:
hoja electronica, gestian
obtencidn de grafic

de

3 v,

20
de tramnsmisiaon de datos".

1ntegyran
tratamiento de textos,
una base
afy algunos

enun wGlo

5153
Casos,

datos,
medios

Un paguete 1ntegrado va mas alla del procesamiento de
valores y &1 uso e 7eraulas en la hola de calculo. 51 bien
es clerto gue en Symphonv, y @n atroe paguetes, la hola de
calculo es la parte “undamental (puesto que a partir de
ella ge trabaja en oures ambientes), e] usuario, a traves
de presionar alguhas teclas, puede acceder a las otras
aplicacionss vy maneiar lzxe 1nformacidn  de  acuergs  a Sus
intereses.

El usuaric "no SErd NSCesarlo que reallce  mas  gque  uno
unica entrada de dgatos. va gue la 1nformaclon 1npciuida  en
un entornag  estera dicspontble desde cualguler: de  les
restantes. "%

£1 paguete inteqraco Symphony, tiene cinco anbientes de

trabajo:

- Heoda oe calcule.

~ hase de Datos.

- Braficas.

- Frocesador de Te.tos.
-~ Comunicaciones.

Fara realizar intercamblos
tratamiento de los datos,
simultaneamente, las teclas <Alts

de la pantalla de hoja oe calcule
SHEET Doc FORM
SHEET carresponde = la ventana

DOC se refiere a la ventana del
baces

FORM es para vi mane o de
GRAFH es el graficador.

en

la visualizacion v

56 deben presionar,
y Fli, La parte superior
mostrara:
GRAFH camm

de la hoja de calculo.
procesador de tentos.

de dalos.

COMM se usa para establecer comunticacienes con  obtras
compuladoras.

En el capitulo 11 de este te:to, se trabajara con la
hoja de calcuwlio vy ®1 graticador del pagueie Sympbony.
Abordar loe otros tres ambientes, no esta dentro de  lps
objetivos de este materiai.

202

Baquetes de Apliiacianan, ap,. <l pag. V2.
a1 .

Enciclopadia Sottvare, op. cil.. pay. 719,



CAPITULO Il



Clase No. 1
Conezcamos el Sympheny

Objetives., Ei elumno dara  sus  primeros  pasos &0 ol
aptendllage de Symphony.
Eil profesor euplicara los requis:to: para el uso
dgel labhoratorio de computacian, la evaluacion
del curso, y algunas caracteristicas del paguele
Symphony .
El aluanc ~ucondra gplicaciones en las gue crea
sea de utilicad el Symphony.

£ pata Primer: Cilase, CONOCEremos guse @S  Una noja  de
calcule.

Tomexos una hoje Je papel cuadriculado. Girembs:s doe tal
forms gque <: loade mayor sea la parte supgtior. vy el otro
lado mayor sec¢ ta parte 1nferlios de  la hoja., Los  lades
mengres  Formaran tas partes Lrgulerda 1% e pcha,
respectivamante.

A cada par de cuadrodos de la parte superi1or anolenselo
las letras: A, B, Ty o E4v Fy B v H.e Ahota a leos cuagrad
del lade rzogurerdo anctemoste lous pumeros: &, . D £
Gy ..., hasta el ;

Tracemos  l1ne

hori1zontales en cada  wune de los
renglones antericres. fepttase el procedimients tralande
11 neas verticales on cada a de las colunnas.

Yamos a conter los rectangulios que se formaron. Debemt .
estar seguros gde gue hay 160,

Se numeraran caca uno de esos rectangulos. En el de la
esqguina superionl 1rgulerda a5cr) base: Al.

En #l sigutente rectangulo, a  la  dececha. CCH I ninese
Eil. En ese mismo renglon, hacla la derecha. poremez:  Cl.
Continuemnos asy hasta llegar a Hi.

Bajemos un renglon. En el rectangulo de 1a columna A
la fila 2, anote NZ. Completese el renglon bhasta HZ.

Repi1tase el proceso hasta completar la cuadricula. 0
aguelles 160 rectangulos los llemaremous: ceidas 0 cacsilas.
Cada una tiene un nonme. £ste se forma por la columna.  en
primer lugar, y €n segundo término, el renglon. A las
columnas se les ha puesto ias letras A hasta la !, mientrac
nue Jos regleones = les nombra con los numeras ! haste el

o

Unz ver comprenuiae ef contepto de celdsa. veanos qud  se
puede hace+r con ellas.

Tomese wtra hoja timpia cuadriculads.  Yuelvanse El
Aumerar las f:lae vy = columnas.

En la primera columna, anotense (ocupande un renglon  por
cada numern: lps siguientes nimeros:

19, 1Z¢ 1i, o, 4, 3G

Un rengldn abe o Sibase el resultado de la swha G2
CHUT & NUmEros.,




wluants se obtuve?

En 1a quinta columna, primer renglun (E1), anptese: 9
En la fi1ia de abajo {(celda EIZ), escraibase: 2. En la casal
Gl. pongase el resultade de la multaplicacion de et
NUMEBN 0S.

LCual eg= el resultaac?

Anotese en la casille ALO el npumerc 1210
escribaze: G2, €n All. escribszse el resultaco de
de estos numeros, CiEs 877

En la celda A1S. anotese: 248. En fHle. zongss
Ahora. @n AlY, escribice e)] resultaoo de la  wrvizion oo

es=0s dos numerps.
LEs T

Hemog mar2jado las cuatro operacipnes pasico

Suma., resta, multiplicacidr vy C1ivision,
representan en computacion por; vy~ b, /.

Una hoja de calculo permite hacer muchas cocas mag.

kepitamoe el ejercicio de numeratr filas y  columpaz 20
una hoja cuadriculada. pero ahora usemus Lres cuadranos o
columna.

En la celda D& escri:bamos: FPRIMERS® CLASE.

BRajemos hasta DB. Anctemos: GSYMFHONY.

En {1 pongamosz: Es el priaer meEnsale. e iaporis o que
no alcance en D3).

Mediante el procedimiento anterior, se han  pt-ooucido
letreros en la hola de calculo. Esto, v el 3 de
operaciones basicas. son algupas de  las  fer: amien (w1
las que cuenta una hoja de calculo. Enr clazes puosteriores
veremps otras.

For otra parta, el Symphony fue lanrzaco al  mercads  en
1964, por la compaNia Lotus Development Cerporatinn. p
misma compafila puso en el mercads, en 1982, el i
Lotus 1-%-3 es uno oe los paguetes de hola o2 calou

populares. El1 Symphony incluye. come el 12 e
calculo, graficas y bases de datos, peEro 1N Sy O 8
procesamiento de textos y comunicaciones. Fe  convernioents

aclarar que el Symphony ne es el 1-2-3 con cez aplicac:ones
‘mAs, Sing un paguete totalmente nuevo v diferente.
La versidvn con la que se va a trabajac  esg ia 1.1, de

1989.*

Este paquete requtere el uso de svis Jiskeizos:

- Diskette del Frograma Symphany.

- Diskette de Ayuda.

~ Diskette del frograma Frintgraph.

- Diskette del Frograma Inatzll.

- Diskette de Utilidades.

- Disletle Mapstro de Libreria,
* Ver: Swybold, Patricia Y G hoalso, Lirda, plarttta
Electrorca Integrada, Mo, Graw Hell, Muico, 101, rays.

24 y 25 ¥y la Enciclopedia Software, op.at, pag.



En nuestro curso usaremes: ol dishette del Frograms v el
Fraintgraph. Ast no va a ser necesario contar con  loz  se19
discos: sin embarao, s1 alaun alumne desea tenc: @1 paouete
completo se le facil:taran los discos.

El trabajp durante el semgstre se va 2 ocganizar  del
siguiente modo:

Se formaran equipos ve 2 elementos. Cade equipn 2scogerd
el dia, uno a la semana. en que deboeri enbtra- al
labaoratorio. Cada vez gue entren al laboratorio. realizaran
upa practica., Sen 16 en total. (£l profescor  eropondra al
grupo la Fforma de repartarlas a cada eguIno, Dara
fotocopilas. Una posibilidad s llevar unas 12 o 13 de 1a
pramera practica y dar. conforme ue vaywa necesiLando, las
otras 15i. Mostraran la practica ol encargado. o etcarga
del laboratorio para gue la firme y ia swelle. {51 no  hay
sello., con la firma y la fecha pg suficlentel. wa prachico
se entregara en la siguiente clase e tangan de
Cibernetica y Computacion.

Para terminar, anoten en una hola, CINCO apliCacioress 2n
las que crean pueda usarse el Bysphony.

€5 todo por ecsla clase.




Clase MNo. 2
Frofundirando en Svmphonv. Mapejo de los menues

Objetiveos. Conocer el maneos de las teclas F9 y F10 tteclas
de funcilén.
ldentificarse con los dos menues principales de
Symphony.

La grimera clase £1vvid par g gue  conocaieramops  algunas
caracteristicas elementales de Syinphony. Veremos otras  a
continuaciomn,

Symphony permite wrabajar con 56 columnas v 2192 riias.
Reguiere de:

320 i:rlobytes de memoria RAME

un monitor monocromstico. o uno de color:

dos unidades de drogquette. o una unidad v disco duroes

El eawipe con cue cuenta el laboratorio de Cibernstica v

Computacion ost mcrocomputadoras frintaform cen 912 b
AN moniior monscromatico verde; dos umidades de  disqueto
con capacicad de lectwr a de Jeuv bbby y  una  impresora con
carre de 15 pulogadacs de ancho. para uwso de los alumnoe.

La practica fe. 1 esta orientada al reconucimiento deal
paquete Symphony por parte de los alumnes, En esta  olase
explicaremos el wso de los dos mentes principales  de
Symphony:

- wtslioad
- Menrnu

£1 menu de Utir1ligad (2l cual se accede al traves de  la
tecla F¥). es un consunto de ordenes para  trabajar  en
cualguiera de los entornos del paguete. Ast <1 estamos
trabajando con la Hoia de Calculo tambiente SHEET). la
utiiizagion de la tecla F? permite: sailr del pagquete,
Yt dar informacion on  disqguete, ampramir el Lrabajo
dezarroiladn, v oOtras caracteristicas adicicnales que
mostraremss en el siguiente esquema.

fensemps en 2] meru de WUtilidad como un arbol., o vario:z
arboles pequefos cuyas raices son los siete mandatos
miguientess

Window file frint Contiguration Apriication
Settings New Exat

En esparivul. corr

ponden a:

Yentana thicherce o Archivoe Impeamiy Confiowracion
. - 2
Aplicacaion Ezpec: § Mieva-Sesion Terminar
La primera raiz, Window. tiene asociado @ste arbol:
1 .

Al Romento da radactar asta travaje, o ha readuficade ey
Syqulpol ae  cuenta va con mae microcemputadoras talguras aon
%56 Kb di memoria RAMY, y ne wonen Joa tmpresoras.

En el Ubra  d¢  dBaras, Symphony, Gule del BURTLGT, Ed.
Mo Grawv iy, ast come wn el Manual del Uauarne der
Bymphony, laa LRSLTUCCLOTeG aparecsn BT wRpanol, puva Fes

rafleren a la version an espanst de Symphony,

lo



Etndou l

Use Creale Dolate Layoul Hide Isolute Expobe Pan Setiings
ault

Corresponden en espaiiol a:

Usar Crear Lorrar DisefNar Geultar faglar
Exponer Fraccionar Especif Salir

3
ta tabla’que se muestra a continuacion describe cada wuno

de 1oz mangatos ade Window:

Marndat o Deacripevan

Usne Gonvierte una vantana @n

aclual

Create Crea una Nnueva  ventana tdw
loa Lipaos; SHEEL, FORM,
ARAPH o COMM 1}

Deleolte Borra una vernlana

Layout ModiTLea la poatoion YD
Fimensitones Ja una ventana

Hida Suprime lLa visualizaction N
una venlana

Isolat e Suprime La visualizazion de
tadas las ventanas, eXcepLo

la ventana actual

Exposa Expone todas Lasg veantanasg
ocultas

Pane Drvide la ventana wn mitados
O Ccuarlos

Betling=s Fastablece o mod fuca las
propradades A LAY ventana
actuat

Quut satur

Una ventane z= usa para  ver la infaormacién en  otros

ambientes del Symphony, o dentro de l& misma hoja de
calculo, se uwtiliza para ver la anfarmacion centenida  on
ctras zonas de la hola.

For otra parte, cades uno de los mangatos anter.iores, &
sSU vez, tiene nuevas drdgenss astGcladas.  No  entraremoz  en
detalle sobre las caracteristicas de caca unG, pOrguE  nos
llevaria verias clesges hacerlo v o los wtilizarenos a

Tamada del Manual del Ueoarta de Symphony, pag 0

17



todos en nuestro curso.

For ahora, pasemos a revisar el mangato Fale.

File. es Archivo o Fichero., en espaficl. Esta inztrucecien
la usaremps frecuentemente, pueslio que e ia  Que permite
grabar informacion en disco o recuperar la gue yz se cuardo

con anterioridad. File tiene asociado el sigurent® submenu:

F
Save Realriove Combine Ntract Erase Byles List Tuble Irnprort
Directory

En espafinl son:

Brabar Recuperar Comb i nar ALrace 21 fmanar
Bytes Listar Tablia Importar Directoric

4

ta tabla siguiente muestra un resumen de (0o comandos de

File:

Idem, pag 9O.



Mandat o Resul tad

Save Coapra ta hoga Ada traba o
actual en  urn frcharn det
disco

Rolriove Copra una heja de trabagps dael
frehoro de Ay e ety Lt

memorta

Combine 1ncorpora ta part a
PRApecLiLcada e st froohar o
de hoja da trabags ern la hega
de trabajs actual

Xtract Copia uma parte de ta hopa de
trabajo aectual da La IR
on un lichera de diace.

Erase Borra un fichere del drsco
Bytles Induga cauant o cEpUTLY @n
- dracae ten bytec: cata  tibire

en La unidud actuaal,

Liat hista Tveher L
dtrecierie aspe [

Tuable Crea una tabtn da
Ltnfurmact on 4o frehoaros
oen la hota de trabhuayo,

Import Incorpora Loy tis y .0
numeroa Jdo un by o ASCLY
fttexta) stasdard XN ta
hota deo trabajoe actual,

Directory Mrdifven el At reatori e ¥
unutdad B dtuco el
vgrnerande L vt a o
amiaten acpoctltcadan wr ta
hoja de eapwc Lt lant anas A

conibguracion,

Nugvamente. no entraremos en detalles sobre cada dana de
las instruccilones anteriores. Para podar Comnprender esas v
otras instrucciones de Symphony., el alunno o el orofesor
1nteresado, debera sentarse dgurante varias heras  frente  a
la microcomputadora, acompafiados del Manual de!l Usuario, «
de este trabajo, o de alguno de los libros caitados en la
bibliografia.

El paguete Symphony e= tan amplio, que su aprendilzaje
fondo es large, pero al mismo tiempo es interesante, v

19



s =1 1nteeas por descubric nuevas aplicaCiones,

mppt & Queda

Las IMSLEMSE Ui SS toenfiguration, Applicacion
Sectings, dal mern: Services. jas omttimos  por ne ser de
ertrome Lpor tan01a para una clase antroouctorta. At final
de o clase menclonaremos laz 1nstruccilonas hiew v El1t.

A continuaciaon s eremes brevemente la oanstiwccian brant
Cimpsm

Slganas FPLAF@nos ImorImie e tranao,
une Carta, O un repuLUte para alguna matoria, oo oun
de wn abro, o loz datzs conteénadoo en la hnois de
. Frant  za1rve pare

V1 2.

o un nforme de a base oo oato
PrOpOSITOL.
21 subencot couctade &

Do Line-Rdvence Fage-sovance Alilan Settings Guit
En espariol =

imprirmr L1 —fvance fivance-Fagina kealipear
Esneai ¥ Salar
a muechen L0 pandat L3 O LmpPreslon:

Lingr (e ! o6 datos LN La
tmpresora, los weeirtbe on e
duspositive  logrco, o =
abrmacana - avs trvehera B3
range astual wrnoun treherc

del drisco

Lima-Advanes Avanza 2l prapel de {am
tmprescra hasta la Ftguient g
Linea

Align Estableco La  parle aupsiior
do pagina reatablecy enda =

contader de numere de Linea yw

pagLna en 1.

Settings Proporciona access a 1a LI R
e mAap et e v PN
Imprvmug .

Quut iaerra conb gue e Fichore

ubirorto @t ae w3l

tmprimiends an un draposttive

legree, v abanderna ol méenu de

impruimir.

Concluitemos nuestro paseo por el menu de Utilidad, con
dos 1nsrruce1ones New y Exat.
Mew sirve para Dercar de 12 nemaria la hojx

Debemos grabar en disce nuestro trabaje antesz de usa it
pues »1 60 o hemcs hecho se perderd todo. Le  recomendable

20



pslar g abando owediante Fils, Sawer constantenante nusctra
Tualaurer foella en La vnergla eléctrica pedrya echar
a perder toda la labor de varias horas. Suele ocurcir gue
e L i} 2haupus tecleandc, Jgue nos
la inforascion en disco. Sa 1lega =
PrEE La mnuragr a Lirwmos un gran  Jorale par
Peabmzr poscaryde & (=2 A I (TE AT TR S 4y ceabytia
empezar o teclear el o ovancip:a, Dymphony Do gonera

ol

Claldeaivs: 0wl

o=

artihnyos Jgs e
El <., Ve antes e ausotar la
Y1 E1on g Mea Tanpra o pontall SR

devolverd el cur SO
haberse selecarcnado F9,

El comando Luate Darve para
dael Frogram Do

do Londe so enconlsela

S it l paquete, .
. haecra el itlona operativo. laual guee con

S, Ul 0 >oograbd el tr 2y, s prerde boda 1o
tnforeacron, La rostracoien Coit, oviza con "N ves!  al

WELErlo paro gue s totalnwente —egquoeo e ou ol sadin.

La Hoja de Calcutrn ps @l princroat apblente o8 trabaso
en 3ymphony. CUEentsa cun Su pralig st de O ded sow) Pona,
actlvago al presi1ona le bLecia {100 Este Meona o es el
MLSmG para los ot ambrentes d=21 paguete. For eroemplo. en
1 arocesador de LelTod, es  peoohles CODY A1 flogues e
tenst o, norear Llogues we  tento, JuetrFrcar 2l te 10,
teeaplarar datos, ¥y otreasn.

1 HMavwal  ovel  dsuarao,  oeoics oF anrnas a i
enplicacian del mernu de o lHoja Jde Chluulo. i bastante.
para  poder abarioar i «on Zsta clewe, Mo vamente.
mEaCionaremos gua. 1o 2zta dentro de nuestr oz obletivps, o
dentro  acl Itmite de wstas clases oo ofundizar (=3 PR

smphony . Zome jante matarial, enrigques;do cen e jemplos
©ISrCICins Y Dradtle laburaterio, puerde Zecosr DAars
dar un curso sobre @ maneseo de jas 1notruccicnes del meres.

En la sigulehte Nola.  aparece  un arbel corn laz
instrucciones y submemies del memt Fio,




Copy
Move
Eirase

Insert

Delete

Width -

Format

Range

Columns
Rows
Global

Columne

Rows

Hlobal

Set
Restore
Hide
Display
Currency
Functuated
Fixed

%

General
Date

Time
Scientific
Other

Reset
Name

Transpose
Values
Ltabel-Alianment

Frotect

- Fald

Distribucion

What-If

4



———— Freview

1st-Settings

Braph 2nd-Settings
Image-sSave
bee— Quat
Settings
Find
E:

ract

Unique

Buery -———- Delete
Record-Sort
Farse

Guit

Label-Frefia

Recalculation
——— Titlez
Settings ——————1 Format

- Width

b Duiit

For ultimo, la tabla del MENU y una

cada una de las instrucciones:

S
Manual del Wauario, op. cil., pog 127,



Mandal o

Brgnta Cada

cepy

Move

Erasae

Insert

Delwle

Width

Format

Hange

draph

auery

Setiings

Copra @l coantencdos Ae Las

caldas en un range.

Mueve al contaentda de Law

celdas en oun range.

Eliming &l conlonbs e Vs

ESH ure Lavign,

dejandolas wm blance
Noe alectina o filas y “clumnaz

Fnteras,

Artade ftlaw o columnug Vacuas

#n na o yua A trakbayo
ajuatandsa Las formal as w ol
contentda ther Lasg ivlas v

columnas ya axistont eg,

Elimina el contantde R fas
culurmnas: o 1vtas, Alustanda
taa farmulaa y Canlany s de
Las catumnae o futa

Lostantgs,
Medttvea u osculta «t ancho de
columnas tndividaales on L

hoja de trabajo.

Datermena un fermat o e

vitaualizaction Batte gyt para

una celda o ranyge de caldus.
Marntpula un rangs do celdas.

Dol vne, praevao v produce e

araiico.

Ejacuta Upalact anoe de Ta
bane de dales en el erlar ne
Ha e,

untrola laus eapvertricacionas
gara ta ventana actual 9] 1o
ho i Jde trabaae

Zn ias oro
del Bymphony.
i tErcera
Funcipnes)

1mas cla

25,

garemos ejenplos de aplicacicne

viase esta dedicada a ceiwalaer 1as Fupciones

dg Sympnony.




Falas doz sesiones, junte con la practica No. L. sirven
para i1ntreducirse a Symphonv. Esperamos que el pacuete
motive a les alumnos a aprender  algo diverontes, o i
lengusies de programacion. dentro de la computacién.
g, todo por esta olas

1o

[
(L)



Clase No. 3
Funciones en Symphany.

Dbjetivos. Conocer las @Funciones del Symphony.
Mancionar unas cuantas funciones con  diversos
ejemplas., que se completaran en la clase no. 4.

En nuestras dos primeras clases, vimos caracteristicas
generales del Symphony. En esta sesion, veremos las
BFunciones de Symphony.

{30ué es una funcisén?

En matematicas es un regla de correspandencia gue asgcia
a cada elemento del primer conjunto 1llamado dominig, un
elemento y sole une, de un segundo conjunto 1lamado
codominio.

En Symphony, una funcidn se define de otra forma:

“Una @funcién es una formula estandard, inclutda
en Symphony que permite realirar los cambios de
una forma mAs rapida vy sencilla. (Ge llaman
@funciones simplemente porgque todas empiezan  con

el cardcter @ .
£1 formato, o sintamis, estandard para usar una funcion
en Symphony es:
@nombre{argumento:arqumento; ... ;argumento)
en dénde:
~ nombre, se refiere al nombre de la funcidn.
Veramos mas adelante la lista de funciones.
~ argumento., es un numero. o wun  letrero, o una
lista de valores, etc., gque Symphony procesara
devalviendao atvg valot.
~ 3 , es5 un separador de argumentos.
~ () indican el principio y el fin de la zona de
argumentos.
t-as EFupciones se clasifican en cuatro grupos:
~ Funciones Matematicas.
- Funciones Financieras.
~ Funciones Estadisticas.
~ Funciocnes Estadisticas de la base de datos.
- Funciones de Facha y Hora.
~ Funciones de Cadenas.
-~ Funcianes Légicas.
- Funciones Especiales.
Las funcianes matematicas son:

Marual del Wsuario, op. eti., pag 37V
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@ABS valar absoluto

aACos arco coseno

@RAND numero aleatorio entre O y 1

@BASIN arco seno

@ATAN " arco tangente en 2 guadrantes

BATANZ arco tangente en 4 cuadrantes

@caos coseno de un angulo

BINT parte entera de un numero

BEXP exponencial (")

BLN logaritmo natural

@LoG logaritmo en base 10

@PI pi=3.14159

@sSERT ralz cuadrada de un numero

@ROUND redonden de un numero

@&MOD residuc del cociente de dos
nameros

@sIN seno de un angulo

@raN tangente de un angulo

Muchas de las funciones de la lista han side ya usadas
por ustedes (aunque no en esa Mmisma estructura) en sus
cursos previos de matematicas. y también las conocen porgue
casi todas las calculadoras de bolsilieo incluyen algunas
funciones matematicas.

Una forma rapida y sencilla de utilizar una @funcidédn la
apreciaremos en el siguiente ejemplo:

Se quiere obtener el Area de un clrculo. dado el radio.
Este vamos a introducirlo en la celda BS de nuestra hoja de
calculo (el valor del radio puede estar en cualguier otra
celda). Probemos con un radio de 3 unidades. De este modo:
B5:3, es decir, en BS esta el namero 3. En la casilla C5,
escribimos el letrero RADIOD. En la celda B7, escribimos la
formula: @PI#BS"2. En C7, por ultimo, escribimos: AREA.

Imaginemos que estamcs frente a la pantalla de la
computadora. Veriamos esto:

27



als SHEET

1

Z Rabi

D0 27435 AREA

o el Ry - SO R

o emma o nAL
13-fuu~90 07:14 PH

(Fig. 1)

Cualquier valor que se introduzca en BS, servira para
que en B7 se calcule el Area de un circulo.

La celda E7 la usaremos para obtener el perimetro de una
circunferencia. Veamas cémo hacerlo.

Escribimos en E7:

GPLA2xBS,

Al terminar la introduccidm de la f6rmula (al través de
la tecla <Enter’) el resultado de la formula anterior es:
18.84.

En la celda F7, anotamos el letrero: PERIMETRO.

La hoja de cileulo mostrara ahora:



T
-

SHEET

e le RN S A R |

H

3 RADICQ

28. 17433 AREA 18.849595 PERIMETRO

-~ =HATH:

13-Aug~90 07:15 Fi

(Fig. 2)

Las @funciones de Symphony permiten hacer muchas cosas
mas. Poco a poco, en el transcurse de las clases y las
practicas de laboratoric, iran apareciendo algunas
funciones y el uso de ellas.

Ensequida, pasemos a ver la lista de las funciones

financieras del Symphony:
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GPMT calcula el pago de
amortizacién por periodo de
un capital principal.

BCTERM cuanto tiempo tardara una
determinada inversion en
convertirse en una cantidad
superior.

=DDB depreciacisn acelerada de un
bien disponible.

BTERM Calcula el periodo de una
anualidad ordinaria.

HSLN depreciacién  lineal de un
activo para un periodo.

BSYD suma de la depreciacidn para

cada afio del activo durante
un periodo especificado.

E@RATE ) . tasa periddica de inversiédn.

@IRR tasa interna de rvetorno.

2PV valar actual de una
anualidad.

@FY valor futuro de una renta
anual.

BNEYV valar actual neto de una
serie de flujos de caia
futuros.

El uso de estas funciones, requiere algunuos

conocimientos de Contabilidad. No daremos una explicacidn
sobre el significado de los términos contables que aparecen
en la lista de funciones anteriores, porgue no esta dentro
de los objetivos del curso. Aquellos alumnos gue deseen
ronocer los conceptos de la contabilidad acudan con  su
profesor de Administracidn, o con su profesor de Economia.

Symphony cuenta también con funciones estadisticas. No
es, debemos advertirlo., el mejor paguete para hacer
calculps estadisticos. peroa las funcinnes estadisticas nos
van a ser utiles en los modelos de las practicas gque, sobre
algunos modelos estadisticos., se desarrollan mas adelante
en este trabajo.

La lista de funciones estadisticas es:

ECOUNT numero de entradas de celdas
en una lista.

#MAX maximo valor en una lista.

®AVG media (promedio) en una
lista.

EMIN minimo valor en una lista.

BSTD desviacion tipica de los
valores en una lista.

@asum suma de los valares en la
lista.

@avar varianza de los valores en

lista—argumentos.

30



Un ejempla sencillo, mostrara el uso de tres funciones
estadi sticas.
Tenemos cinco calificaciones de examenes:
7.9, B.4, 10, 9, &.1.
Cbtendremos el promedio, la masxima calificacion y la
minima calificacidn. Olvidemos por ahora, la hoja de
calculon hecha antes y supongamas que estamos frente a la

microcamputaduraﬂ
En la celda A4, 1ntroduzcase: 7.3.
En B4: B.4.
En C4: 10,
En D4: 9. '
En E4: &6.1.
Ahara, en la casilla F4, escribimos la funciding
BAVG (A4, .E4) .
Al presionar la tecla cknter: (en caso de estar frente a
Ia microcomputadoral. verlamos el resultado del célculo
anterior: .2. Este numero es el promedio de las cinco
calificaciones anteriores. En  términos matematicos, se
estan sumando las cinco calificaciones y el resultado se
esta dividiendo entre S. Sea Ci, la calificacidén i-ésima,
patra 1=1,2,3,4,5. Entonces, el promedio queda expresado
coma:
C1+Cz+Ca+Ce+ls

=]

7.5+8.4+10+9,4+6.
5

En la celda G4, escribimos: @MIN(A4..E4).

El resultado es: &.1.

En H4, escribimos: @MAX(A4..E4).

Obtenemos, como resultadao: 10.

Con el fin de tener mas claridad en el modelo, en la
celda A2 escribimos: Cal 1

Luegn, en la celda B2: Cal 2.

En C2: Cal 3. En D2: Cal 4. En E2: Cal S.

F2 tiene el letrereo: Fromedio.

La celda 62: min. cal., y la celda H2: max. cal.

En la celda A4, caleculamos el numera de cali1ficaciones
en la lista mediante la funcion @COUNT.

La casilla A4 tiene: ECOUNT (A4..E4), pues en las celdas
A4, B4, C4, D4 y E4, estan las cinco calificaciones dadas
1

Todoa los ejemploa que aparecen an las clases, aon
ejomplos gie Yy pizarron. Naturalmente, lon alumnos
pueden, =i tienen tiempoe vy  hay equLpo digponrible on al
laboratorio, desarrollar @508 mismos @jomplos en La
microcomputadora, Pero para ofactos de Las clases, loa

ejemplos se desmarrollan en ol pizarron.



antes. El valor devuelto por Symphony es: S.
El modelo sera como este:

Sl SHEET
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Cal 1 Cal 2 Cal 2 cal 4 Cal & Framedio minn. cal.mae cal.
) 7.5 .4 1o 9 bel 8.2 6.1 110
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[
¥
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13
e
17
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= szmemnmes i w s temzam e s N

Pi-Aug-70 07116 FH

(Fig. 3)

Estamos en posibilidad de desarrollar muchos modeles en
la haja de calculo, con ayuda de las @funciones. Los
alumnos que estén cursando Estadistica 11, pueden traer
modelos de esa materia para desarrollarlos en Symphony.

Cerramos esta clase, escribiendo la lista de las
funciones estadi sticas de la base de datos:
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@DCOUNT numero de valaores
seleccionados.

@DMAX maximo de los valores
seleccionados.

@DAVE media aritmetica de los
valores seleccionados.

@DMIN minimo de los valores
seleccionadaos.

EpsTh desviacion tipica de tos
valores seleccionados.

BD5UM suma de los valores
seleccionados,

EHDVAR varianza de los valores

seleccionados.
Hemos visto cuatro grupos de las @tunciones de Symphony.
En la proxima clase, revisaremas los otro cuatro grupos
de funciones.
fara la siguiente clase, se deja hacer de tarea:
cinco ejercicios referentes a aplicaciones en las que se

usartan funciones matematicas y funciones estadisticas.’
Es todo por esta clase.

1

Nota para el profescor: Buscamos que --los cunco @jercicros
dempierten Lla inquietud de los alumnos en el uso de la hoja
de caleculo. Los aplicaciones que tom atumnos propongan
pueden servir para desarrollarlas on clase, asustituyendo a

‘los modelos que se dan a to largo de weBle Lrabajo.



Clase No. 4
Ejemplos de Madelos con funciones

Objetivos. Se continuard con el estudio de las @Funciones
de Symphony.
Se darA un ejemplo de un modelo donde se usan
@Funciones.
El alumno propondra usos de las @Funcignes.

En la clase anterior, vimos cuatro grupos de @Funciones.
En e&sta clase, revisaremos los otros cuatro.
Empecemos con:
Funciones de fecha y hora:
ENOW Froporciona un namero.
correspandiente a la fecha o
a la hora.

@DATE Da un numero de serie de una
fecha especificada.

@DATEVALUE Proporciona un numero de
serie de una fecha
aspecificada introducida como
cadena.

aTIMEVALUE Namero de serie de una
determinada hora del dta
introducida como cadena.

@TIME Nemera de serie de una
determinada hora del dia.

BYEAR Numero de affo (0 a 199) del
namero de serie (100 affio
2000) , 199=aNo 2099).

DAY Nemero de dia (i a 31) del
namero de serie.

1EHOUR Namera de hora (0@ a 23) del
namero de serie.

E@MONTH Numero de mes (1 a 12) del
namero de serie.

EMINUTE Namera de minuto (O a 59} del
namero de serie.

@SECOND Numero de segundo (0 a 59)

del numero de serie.

La explicacion de 1o gue hace cada una de las FfFunciones
anteriores fueron tomadas de la “Referencia FRapida" de
Symphony. No describe en detalle el proéposito,. ni los
argumentos que pueden colocarse dentro de las funciones.
Los alumnos tendran oportunidad de probar algunas funciones
en sus practicas de laboratorio.

El Symphony contiene en total ¢ @funcienes. Algunas de
ellas son de uso comun al trabajar en la hoja de calculo,
mientras que a otras se las utiliza en tareas especiales.
En e]1 desartrollo de esta clase, exponemos mas adelante, un
ejemplo del uso de las @funcicnes.

Ahora, veremos otro grupo de las @Funciones:

Funciones de cadenas
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@F IND Fosicisn en la cual se
encuentra 1a cadena de
busqueda dentro de la cadena
1.

&8s Valor cadena de una celda.

ECHAR Caracter ASCII/LICS
representado por namero.

BCODE Codigo ASCII/LICS del primer
caracter en cadena.

ERIGHT Devuelve los numerog

caracteres de la derecha de
la cadena.

GCLEAN Elimina los caracteres de
control de una cadena.

GEXACT Verifica s1 dos cadenas
contienen exactamente los
misSmos caracteres.

@LEFT Devuelve las numero

caracteres de la izquierda en
la cadena.

GLENGHT Numero de caracteres en la
cadena.

EUFPER Canvierte en mayusculas los
caracteres en la cadena.

eMID Extrae pumeral de caracteres
de cadena, & partir de la
paosicion de numerol.

GLOWER Canvierte en mindgsculas los
caracteres en la cadena.

2N Valor numere en una celda.

@PROPER . Convierte &n mayuscula al

primer caracter alfabeéetico en
cada palabra de la cadena.

@REPEAT Fepite n veces la cadena de
caracteres.

BTRIM Suprime los espacias
superfluos en la cadena.

BREPLACE Sustituye un nuamerc
egpecificado de caracteres de
una cadena 1nicial por la
cadena por- la cadena
sustitucidn.

@VALUE Convierte una cadena en su
valor numerico

correspondiente.

Este grupo de funciones no vamos a usarlo a lo largo del
trabajo; sin embargo, los alumnos pueden buscar ejemplos
donde se usen las cadenas.

Pasamos ahora a las funciones ldgicas:

Funciones logicas:



@1S5S5TRING Si el arqumento tiene valor
de cadena, el valor de la
funcién es & (VERDAD): en
caso contrario el valor sera

. O (FALSOD).
@ ISERK 51 el arqumenta tiene valor

ERR, el resultado es 1; en
casa contrario O.

GISNUMBER Si el arqumento tiene valor
nitmerico (incluyendo ERR vy
ND}Y, el resultado es 1
(VERDAD) 3 en caso
contrario, es 0.

@FALSE El valor O (Falso).

aIF Calcula el valor de argt., si

el nimero po es cerp; el
valay del arqZ. si1 el namero

es 0.
@TRUE El valar | (Verdad).
En el desarrollo de este trabajo, empleamos unicamente

la funcidn WIF.
El dltimo grupo de las Bfunciones es:
Funciones especiales.

a@ keferencia indirecta a una
celda por otra celda.

@CELL Aspecto (por ejemplo. valor o
ancho de columna) de una
celda determinada.

2CoLs Numero de columnas en un
rango,

=HLO0OKUP Realiza una tabla comparando

un argumento-selector con una
fila de argumentos.

@VL0oRuP Realiza una tabla comparando
un arqumento-selector con una
columna de atrgumentos.

BCHOOSE Selecciona el valor del
argumento en base a su
posicidn en una lista.

@ERR El valor de la funcidn es ERR
(ervor).

BROWS Numero de filas en un rango.

ECELL FOINTER Aspecto de la celda
actualmente resaltada por el
indicador de celda.

@INDEX Busqueda de la posicioén
{nimero-col; namero—-fila)
dentro de un rango.

ENA Valar ND (no disponible).

Este grupo representa el dltimo de la lista de las
Bfunciones del Symphony.

Ahora, desarrvoliaremos un ejemplo donde usaremos las
funciones @INT y @MOD.
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Se trata de convertir un ndmero en base 10 a un namera
en base 2. Recordemos gque en el sistema numerico de base 2,
llamado también sistema binario, se tienen los digitos 0 vy

i. Algunos numeros en base 2 son:

] cero

1 uno
10 das
11 tres
100 cuatrao

Ei algoritmo. es  dectir, los pasos ordenados para
resolver el problema, consiste en:
!.~ Dado un numero n en base 10, dividirlo entre 2.
.~ El1 residuo de la divisién, se nombra: XoO.
.~ S5e toma el caociente de la divisidn anterior. Este
cociente se vuelve a dividir entre 2,

[R5

4.- Al residuo se le llama: X!.

S.- El procedimiento se sigue hasta gue &1 cociente de
la divisién sea 0.

6.~ Se escribe el numero partiendo de X0, sequido de los

digitos Xi, X2,..., a la 1z2quierda del digito
anterior. Esto es:
... K3 X2 X1 XO.
Trabajemos con la hoja de caleculo.
ia celda Al contiene el numero a convertir, en base Q.
l.a celda A3 sarve para obtener la parte entera de la
divisian, del numero en base 10 entre 2.
La casilla AS es para obtener el residuo de la
division, del numero en base 10 entre 2,
lLa celda Gl y las celdas ubicadas abajo de ella, soan
para albergar los digitos que formaran parte del namero en
base 2. Los digitos se leeran de abajo hacia arriba con el
fin de conocer laequivalencia entre el numero en base 2 vy
2l numero en base 10.
lLos pasos gue seguilremos Son:
lo. Poner en la celda Al el namere en base 10,
Como ejemplo el numero en Al es 19.
20. En la rcastlla Bl, anotamos: NUMERO.
Jo. En A3, la formula: @INT(AL/2).
40, En B3, el letrero: COCIENTE.
So. En A9, otra férmula: EMOD(AL/2).
60. El numero gue se calculd en el paso So.. se copta &n
la celda G1.
70. En Hl, como letrero: XO.
L.os resultados estan en la siguiente hoja:
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8o. Anotar en Al el namero gque se pbtuvo en el paso  3o.
Tal numero es 9, correspondiente a la celda A3. En

caonsecuencia, Al: 9.

Yo. A3 es recalculado automaticamente por
calculo de Symphony. En nuestro ejemplo,
calculado es: 4. Asi, A3: 4.

100. AS también varidé en su contenido. Ahora
es 1. Tepemos, en AS: 1.

110. En la celda G2, anotamos &l nuevo residuo:

Z0. En la celda H2Z, anotamos el letrero: Xi.

hoja de

el numero

el residun

1.

lLa segunda pantalla de la hoja de trahajo., muestra esto:
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130. Como hicimos antes, anotamos en Al el cociente

14o.
150.
1&o.
17c.

calculado en A3, que se caonvierte en el nuevo
numero. En estid ocasion es 4, Al: 4.

El nuevo valor que arraja A3 es 2.

AS cambio. El residuo de 4 entre 2 es O. Asi, AS: O.
En la celda G3, copiamos el numero anterior: O.

En H3, ponemos el letrero: X2.

La tercera pantalla es:
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18o. A3 tiene el numero 2. Igual que antes, escribimos

ese numero en la casilla Al. De esta forma. Al: 2,
190. El1 nuevo valor de A3, evaluado por la férmula @INT,
es 1. Tenemos, A3: 1.
200. El resultado en AS es 0.
2io0. G4, contiene el residuo de 2 entre 2; esto es, en G4
anotamos el resultado de AS: O.
220. En H4, escribimos el letrero: X3.
f.a cuarta pantalla nos muestra:

a0



Al 2 SHEET
A B C D £ f G H

r 2 HUHERO L X0

2 1 Xt

i b COCIENITE X2

4 . 9 X%

g [v}

L)

7

g

9

10

11

12

1%

14

S

16

17

18

19

20

L MATN

17 -Aug-70

(Fig. 4}

230. Cuando el cociente sea cera (asi
paso S5). habremos acabado. En este instante tenemos

2

2
<

2

10-

1 como gogiente. Debemos seguir,
En A1, anotamos el valor de A3. Al
4o. E1 resultado proporcionado
@BINT(A1/2), en la relda A3, es 0.
llegamos al final del proceso. No
residuo.
S0. El numero que da la celda AS,
formula @MODIAL/2), es 1.
bo. Por Gltimo, G5 contendra el numero
la celda AG.
70. En H5, anotamos el letrero: X4.
La pantalla final para al algoritmo de
base 2, es:
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lo establece el

: 1.

por la formula
£sto indica que

s falta obtener un
resultado de la

1, idéntico al de

conversién  base
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El numero formado por las celdas &1, 62, 63, 64 y G5, lo
leemos de abajo hacia arriba:
X4 X3 X2 X1 X0
1 [¢] 0 1 1
De este modo, el 19 en base 10, corresponde al:
10011

en bhase 2.
El procedimiento con el cual trabajamos en esta clase,

resulta. ser muy largo. Imaginemos que pasaria si
quisieramos convertir el numero 1257.
Desarrollamos este modelo, aclarando cada paso

realizado, para mostrar el uso de dos Ffunciones: @INT vy
@MoD.

La clase préxima, esta enfocada al uso de las
macro-instrucciones de Symphony. dJ4Oué son? 4LPara qué
sirven? <4Cusndo se las usa?

Después de contestar estas preguntas, regresaremos al
modelo visto en esta clase. Apreciaremos el uwso de una
macro-instruccisdn par obtener una solucion mas rapida al
algoritmo de conversidn de un nimero en base 10 a base 2.

En otras palabras, haremos nuestro primer programa en
Symphony.

Tarea para los alumnos;

Busquen, o inventense 5 modelos en 1os cuiles se usen
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las @funciones vistas en esta clase.
Es todo.



Clase No, &
Las macro-instrucciones,

Objetivos. Introducir las macro-instrucciones como
pequeifos programas en Symphony.
Definir qué es una macro-instruccidn.

Empezamns esta clase definienda que es una
macro—instruccidn.

El Manual de Referencia de Symphony define
macro~instruccisn camo:  “Una macro-instruccién es un
conjunto de instrucciones que Symphony ejecutara

automiticamente®?,

Al grabar un archivo de trabajo en disco, dentro del
Symphony, hacemos los siguientes pasos:

to. Pulsar la tecla F%

2o0. Luego la letra F

3o. Enseguida la S

4o. Se anota el nombre del archivo

So. Se presivna la tecla <Enter>

6o. Fin del procedimiento.

Una macro-instruccidon es un pequefio programa que, como
primera caracteristica, resume las pulsaciones de las
teclas empleadas en la hoja de calculo.

4CoOmo hacemos el procedimento de grabaciéon de un
archivo, a traves de una macro-instruccion?

En primer lugar, debemos ir a una celda vacta de la hoja
de calculo (siempre se inicia una sesion con una hoja
limpia, pero si no es as!l, busquemos una zgha No ocupada en
nuestira hoja de trabajo con el fin de evitar solapamientos
posteriores entre celdas). A continuacidn tecleamos las
instrucciones como si fueran letreros (en caso contrario,
Symphony ejecutara inmediatamente tales instrucciones).
Después, con las instrucciones: FRange, Name, Create
{nombramiento de un conjunto de celdas), se le asigna un
nombre a la primera celda de la macro-instruccion,

Los nombres permitidos para una macro-instruccidn son:

a) \A, \B, \C, .... \Z

Esto es, letras desde la A hasta la Z, precedidas por
el simbolo de diagonal inversa. Fara activar una
macro pombrada asf se presionan, simultaneamente. las
teclas <Alt> y la letra correspondiente. Por ejemplo,
para activar la macro \D, pulsar <{Alt> D.
by N1, N2, \3, ..., \l0O

Se pueden tambien emplear los numeros del 1 al 140,
pues las teclas de funcion son 10, Para activar estas
macrns, Se presiona la tecla F7 (User = Usuario) vy
luego la tecla de funcidn correspondiente a la macro
creada. Por ejemplo, si una macro-instruccion fue

Manual de Referencia, op. cit., pag. 395.
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nombrada como \9, se activa presionando F7 y FS.

c) Nombres dados por el usuario, que no incluyan las
palabras reservadas del Symphony. Un ejemplo: se
elaboréd una macro llamada IMPUESTOS. Para activarlo
se presiona la tecla F7 y luego se teclea IMPUESTOS.

El criterio que vamos a4 seguir al construar nuestras
macro—-instrucciones es el del inciso a, es decir, usaremos
unicamente las teclas de las letras del abecedario.

Procwr-aremos que cada macro tenga una letra cuyo propésito
sea el de recordarnos le que hace. Ast, la macro para
grabar un archivo la llamaremas \G. La act:ivamos a través
de presionar, al mismo tiempo, las teclas <Alt> G.

Tomen una hoja de papel en limpio, Dividanla en tres
columnas (el profesor divide en tres columnas su pizarvén).

En la columna de la izguierda, anotamos el letrero:
FROPOSITO.

En la del centro, el letrero: NOMBRE.

En la de la derecha, el letrero: INSTRUCCION.

Tenemos esto:

FROFPOSITO NOMBRE INSTRUCCION
Abajo de PROFDSITO, escribimos: Fara salvar un archivo.
Abajo de NOMBRE, anotemos: ALT G.

Abajo de INSTRUCCION: (SERVICES FS ™~ .
Asl, tenemos:

FROPOSITO NOMBRE INSTRUCCION
Fara salvar ALT G {SERVICES}FS
un archive [ 46D 2

L0ué¢ significa cada instruccion?
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{SERVICES?>

{7

es la forma en que Symphony identifica al menu
de utilidad (tecla F?).

Cuando en una macro-instruccidén aparezca
{SERVICES}, la computadora activa el ment de
utilidad y espera la seleccion de una opcidn
por parte del usuario.

Corresponde a File (Archiva). En una clase
anterior vimos que el submenu de File incluye
diez posibilidades de seleccion.

Es Save (Buardar). Sirve para grgbar un

archivo en disquete.

Es para indicarle a Symphony «que haga una

‘pausa y espere a gue el usuario presiong una

tecla. En esta macro-instruccidn, Symphany
toma dos decisiones: si es la primera vez gue
s& va a guardar un archive en disquete,
ignora el mensaje de sustitucién de un
archivo nuevo por uno viejo: si no es la
primera vez., la pausa sirve para ver el
mensaje de sustitucidn de un archive.

Asi identifica Symphony a la tecla <Enters.
Es una tilde. Esta tecla esta relacionada con
la pausa wmencionada arriba, es decir, la
pausa termina con la pulsacién de la tecla
<Enter>. Al llegar a 1la tilde, la macro
termina. Symphany grabara el archive en

disco.
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Al estar trabajando en la microcomputadora, necesi tamaos
darle un nombre a la macro—instruccidn para que Symphany,
posteriocrmente, busque y active la macro tnstruccion
No olvidemos los nombres que pueden darse a una macro, ni
la forma en que las activamos.

Una macro—instruccion puede estar en cualquier zona no
ocupada de la hoja de calculo. Es preferible colocarlas
en una parte especial fuera de donde hubiera datos o se
desee incluirlos. Esto da mayor claridad al trabaje con
macro-instrucciones.

La macro elaborada va a guedar colocada en la celda G35.

Esto es:

A35: SHEE T

>
<]
&
- =
m

JELES e e s s HA I
17-Aug~Y%0  06:04 FM . Ny

(Fig. 1)

Una macro esta en un conjunto de celdas. Es
indispensable darle un nombre a ese conjunto de celdas, a
través de las siguientes instrucciones:

Presionemos la tecla F10 (Menu). Seleccionemos FRange
(basta con presionar 1la R), luego MWName, Create. Symphony
pregunta un nombre para el rango. La macro lleva el onombre
\G (6 es como un recordatorio de Grabar). Terminamos la
introduccidn del nombre con la tecla <Enter>. Ahora la
pregunta es por las celdas que ocupa el rango donde esta la
macro-instruccidn. Anotamos (35, pues es unica celda
ocupada por la macro, y conclulmos con <Enter:.

La macro ya puede ser empleada. Basta con presionar, al
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mismo tiempo, <{Alt> G. Por ejemplo, =i queremos grabar en
disco el archivo PRUEBAS, presionamos <Alt> G, cuando
Symphony lo solicite, escribimos PRUEBAS v terminamos caon
<Enter:.

J0ue sucede s1 en una préXima  ocasidn usaramos el
archivo FRUEBAS, lo modificamos y queremns almacenarlo. con
los cambieos hechos, en disco? <0 que tal si en una misma
sesion queremos guardarlo una vez mas? Symphony tiene en su
directorio el archivo FRUEBAS. Fara poderlo sustituir, le
ofrece al usuario la posibilidad de elegir entre Y (Yes) o
N (No). La eleccion de Y, hace que el archiva anteriar
desaparexca. N, deja el archive intacto.

Modificaremos la macro ALT G. Incluiremos una Y al
final. De esta forma, cuando activemos ALT G. estaremos

seguros dé que Queremos sustituir el archivo anterior con
el archivo modificado: sin embargo, la pausa (7] permite un
ultimo arrepentimiento. Una macro-instruccién la
interrumpimos al presipnar <Ctrl%  J{Break>. (Break esta

rotulado en uma cara de la tecla <Scroll Lock>).
Anotemos las modificaciones:

PROPOSITO NOMBRE INSTRUCCION
Para salvar ALT G {SERVICES}FS
un archivo (2

Con esta macro, automatizamos wuna funcidn que casl
siempre realizamos al trabajar con el paguete Symphony. Nos
evitamos repetir la secuencia de pulsaciones de teclas para
grabar un archivo. Asi, para guardar un archivo de trabajo
en disquete, simplemente presionamos las teclas <Alt> G.

Dtra macro gue se usa en repetidas ocasiones., 85 la que
resume las pulsaciones de teclas para nombrar un rango.
Hemos visto, cuando le dimos un nombre a la macro ALT G,
las teclas que se usan para nombrar un rango. £s5 pues, muy
sencillo canstruir la macro de nombramiento de un rango.

El nombre die la macro-instruccison es: \N,

Enseguida, anotamos debajo de la macro ALT G, el
propésito, el nombre y la instruccién, para la nueva macro:

PROPOSITO NOMBRE INSTRUCCION
Para salvar ALT B {SERVICESIFS
un archivo {73~

Para nombrar un
ranga ALT N {MENUIRNC{??
~MLPR
Desglosemos la macro:

48



{HMENLD Activa el Menu de la hoja de calcule {Tecla

F1o}.

Corresponde al subment Range (Rango).

Es una de las opciones del submena Range.
Sirve para darle un nombre a un rango
{caonjunto de celdas). ‘

Para crear un rango con un nombre cualquiera,
de I a 1S caracteres.

Fausa para indicarle a Symphony el nombre del
rango.

<Enter>, para aceptar el nombre del rango.
Nueva pausa para sefialar la o las celdas que
ocupa el rango.

Con este ultimo <Enter’ se termina el

procedimiento de nombrar un rango.
El siguiente paso es nombrar la macro ALT N. Los pasos

para hacerlo son:

apt

a) Tecla F10,

b) R

c) N

d) C

e) Dar el nombre \N

) Para ser congruentes con la macro ALT G escrita
antes, colocamos la macro en la casilla C37.
(Aclaramos gue puede, si asi lo quieren, estar en
cualguier parte de la hoja).

g) Indicamos a Symphony que el rango \N esta en la
celda C37.

h} Despu¢s de pulsar <Enter’ esta cancluf da la

introduccién de la macro—instruccién.
Las dos macro-instrucciones, ALT 6 y ALT N, pueden
eciarse a continuacidn:

a9
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tFig. 2)

Una de las instrucciones mas usadas es la de ampliar una
columna de la hoja de calcule. El apcho por omision dado
por Symphony es de nueve caracteres. Al introducir en dos
celdas contuguas letreros o nameros de longitud mayor a
nueve caracteres, el contenido de una celda tapa a la otra.
Veamas un ejemplo:

En la celda AS escribimos: HOJA DE SYMPHONY:

S50
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(Fig. 3)

<Cuidntas caracteres, inclusive los espacios, tiene

MALH

el

“ letrerg anterior? Son mis de nueve. Al no estar ocupadas ni

BS ni CS, el letrero en AS se aprecia completo
pantalla. Pero si en BS se introduce otro letrero,

en
digamos

ia

CALCULO, este tapa al letrero ubicado en AS. Lo gue se vera

ess

511
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En la celda AS aun esti el letrero HOJA DE SYMFHONY. No
ha desaparecido de la hoja de calculo, pero el letraro de
BS no ln deja verse. ¢Como remediaremos ese problema?

Volvamos a la <olumna A, FPresionemos la tecla F1O
(Menu). Escojamos la opcion Width (Rncha). £n el nuevo menu,
seleccionemos: Set (Establecer). Symphony preguntara por el
nueve aneho gque se quiera dar a esa columna. Actualmente
indica 9. Para poder ver el letrero HOJA DE SYMPHONY
completo, necesitamos de al menos 17 caracteres. Tecleamos,
entonces, 17 y luego {Enter>. La columna A se ampliara
mostrando esto:
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Una macro para obtener el ancho de cualquier columna,

estara constituido
{MENUIWS {72 ™
Explicamos cada

{MENU3
W

s

por la siguiente secuencia de teclas:

instruccisn:

Se refiere a la tecla FioO.

Opciédn de anchura de una columna.

Set (establecer). Para dar un nuevo
ancho a una columna.

Fausa para esperar la introduccion del
nueva valor, por parte del usuario.

Es la tecla <Enter>. De este modo,
concluye el cambio de amplitud a wuna

columna.

Anotamos la nueva macra-instruccién en lta lista:



PROPOSITO NOMERE INSTRUCCION
Fara salvar ALT G {SERVICESIFS
un archivo ko I
Fara nombrar un
rango ALT N {MENUIRNCL7?3
~{?r
Pat-a ampliat
una columna ALT C CMENUXWS {23 ™
Le hemos llamado \C a la macro. Fara darle ese nombre.
dentro de la hoja de calculo, se usa la macro \N. Upa ve:z
seremos congruentes, con la ubicacidén de las otras macros,
al colocar la macro \C en la cgelda C39.
Estas son las tres macros elaboradas:
ASS SHEET
: R [ O PESIUSUUOUIPS | PSSP :yUIIHPY oI P RSO R,
5 COERVICELIFG I ™
26
37 CHERUTRNC {037 {737
8
39 CMENU2 WG
40
41
42
43
44
45
44
47
40
49
50
1
52
5%
54
[ S P
1/7-hug~90 0&:10 M
(Fig. &)

Las macro-instrucciones no

pueden incluir en ellas todas las
cuando
de
dificil

del Symphony. 6in
reproducciones de
macro~instruccion larga,

embargo,
teclas o
es

tienen
teclas
se

saber

e
incluyen
instrucciones
si

linmitacienes.

Se

instrucciones

muchas
una
un

en
existe

error y donde esta. Una macro puede ejecutarse poto a poce.

Para hacer esto,
y F7.

S4

se usa la combinacidn de las teclas

En la parte baja de la pantalla, se vera el

<AL
indicadaos



"STEP". Symphony 1ra, paso a paso, €jecutando la macro.
Es suficiente presionar cualquier tecla, por. ejemplo
{Enter>, para ver lo gue hace cada i1nstruccidn y poder asi
detectar errores, o modificar las instrucciaones que no
sean claras.

Symphany usa diversas teclas especiales. Estas pueden
aparecer en las macros. En la progima clase, se
praporcionara esa lista. For otra parte, las macros no son
unicamente repeticion de teclas vy busqueda en mentes vy
submentges. Existe todo un conjunto de &rdenes similares a
un lenguaje de programaciéon. Estas incluyen IF. FOR, LET vy
otras muy utiles.

La prévima clase, ademas, nos servirad para  retomar el
modalo de conversion de un numero en base 10 a base 2.
Haremos una pequefia macro. De esta forma, compararemos la
reproduccidn de pulsaci1ones de teclas —teclazos, como hasta
ahora lo hemos hecho- can &l uso de i1astrucciones similares
a un lenguaje de programacion.

Es todo.



Clase No. &
‘Ejemplns de macro-instrucciongs sencillas.

Objetivos. Mostrar las teclas que pueden ser usadas en las
macro-1nstrucciones.
Continuar con los elemplos de
macro-instrucciones.

En la clase anterior, vimos algunas macro-instrucciones.
Dijimos que son reproducciones de las pulsaciones de teclas
que Symphony hari automiticamente al activarse la macro a
través de la tecla <Alt> y:

a) una letra, o

b) una tecla de funcidn,

o por medio de la tecla ¥7 y un nambre cualquiera con
extensiéon de 1| a 15 caracteres.

Ahora veremaos 1l1a lista de las teclas que Symphony
permite usar en las macros. Se utilizaran algunas de ellas
en los ejemplos gque vienen mas adelante.

{DOWN> Fermite ir a 1la celda de
abajo.

{ABSY Activa la referencia
absoluta® a una celda.

{LP? Para ir a la celda de abajo.

{HELF} Solicitar ayuda. Esta opcidn
se activa con Fl.

{BREAK) Suspende la ejecucidn de una
macro. Manualmente es: <Ctel:
{Break>.

{CALCH TJecla F8. Recalcula las
farmulas  en la hoija de
trabajo. Symphony trabaja con
recalculo avtomaticae o

manual, 81 se esta en la
opcién de recalculo manual,
activar la tecla FB hace que

se recalculen todas las
férmulas.
{CAPTUREY Se usa en el ambiente

COMMUNIC. Este no se vera
durante el curso.

(CENTERY Se emplea dentro del
procesador de textos. Tampoco
se trata ese tema en el

curso.
{DELY Es la tecla Delete. Sirve
para borrar el caracter sobre
! cuande en una formula aw arota,  p. a). i 3A%O, e lo
windica a  Symphony que, no umperta en cual parte de la
heja se eate trabajande, use el date que hay eon Lo celda
AQ.



{RIGHTY
{SPLITY

{EDRIT2

{ERASE>

{END}

{ESC?

{HOME)

{INS3>

{GOTOZ

{LEFT)

{JUSTIF}

{MENU>

el que este el cursar.
Mueve el cursaor hacia la
derecha.

Se usa en el procesador de
textos.

Tecla F2., Cuando se quiere
ver el contemido de una celda
o modificar ese contenido, se
emplea EDIT.

Se utiliza en el procesador
de teuxtos.

Fin. En combinacion con las
teclas de movimiento del
cursor, viaja hacia una
celda. For ejemplo: {ENDY
{DOWN} va a la ultima celda
ocupada, hacia abajo, si  fue
activada desde una celda no
vacta. En caso contrario, se
celoca en la primera celda no
vacia que encuentre.

La tecla de Escape. Al estar
introduciendo en Symphaony un
dato, quizad se cometa un
error. Con Esc, se suspende
la introduccion de datos.
Otro uso de esa tecla es el
de salir de un nivel interior
de un menad, hacia un nivel
exterior.

Coloca el cursor en la celda
Al.

Sirve para insertar texto en
el ambiente Doc, o un
registro en una base de
datos, en el ambiente FORM.
Tecla FS5. Salta el cursor
hacia la celda que se indique
a continuacion. [ ej.:
{(GOTDY A7, seguide de Enter,
caloca el cursor en A27,
Desplaza el cursor hacia la
izquierda.

Justificacisn de un texto de
acuerdo con los margenes
izquierdo y derecho dados. Se
usa en el ambiente DOC.

Tecla F10. En cada uno de las
cinco ambientes de trabajo,
muestra un conjunto de
opciones propias para
trabajar en cada uno de
ellos.



- (SWITCHY

{PGDN}

{PGUPY

(WHERE>

CBACKSPACE} o (ES}

{INDENTZY
(BIGRIGHT?
(BIGLEFT}

{TAB)
{TYPEX

{DRAWY

iSERVICES)?

{WINDOW?

{Z00mrm)

Combinacidn de Alt F9 para
ver una ventana en el tipo
anterior que tenia.

Permite desplazarse una
ventana hacia abajo. F. ej.:
si1 se encuentra el cursaor en
las filas 1 a 24, Fg Dn hara
que se aprecien las filas 21
a 40. .

Desplaza wupa ventana bhacia
arriba.

Se usa en el procesador de
textos.

Se utiliza para borrar el
cardcter a la izquierda del
CUrsor.

Da sangria a un texteo en el
ambiente DOC.

Desplaza la ventana hacia la
derecha.

Desplaza la ventana hacia la
1zquierda.

Se usa en el ambiente DOC.
Sirve para cambiar el tipo de

ventana presente. Es una
combinacion de las teclas Alt
y Fl1o.

Teclas: Alt + FHB. Actualiza
todas las ventanas. Se usa en
el ambiente GFAFH.
sertar-texto—en

Tecla F9. Exhibe el mene de
serviclos presente  en las
cinco ambientes de trabaio.
Tecla F6. Se emplea para, una
vez dividida la pantalia en

ventanas {dos. cuatro u
acho), cambiar hacia otra
ventana.

Amplia la ventana actual para
lienar ia pantalle o reduce
una ventana a su tamalo
anterior.

Es una “tilde". Symphony
representa con este caracter
la tecla Enter.

El Manual de Referencia de Symphony. nos explica alao

importante:
“Para indicar

pulsationes consecutivas,

s6lo tiene que poner el namero entre las l1laves

dentro del nombre de la

{1ZDA 7 LILEFT 73] significa ‘pulse la tecla de

tecla. De esta forma,



movimiento del cursor a la idzguierda siete

veces".?

A cantinuacidn, pasaremos a construir algunas
macro-instrucciones.

En la clase 3, creamos una hoja de trabajo gque sirvid
para obtener el promedio, la calificacidn menor y la mayor,
de un caonjunto de cinco calificaciones.

La hoja tenfa esta estructura:

"l BUHET

i et e L T

UG WSS | P

3

Cal 2 Cal = Cal 4 Cal & Promedio Hin Ual e Ll

it
[
A
-

7.3 .4 i k2 Gl Ge bl 10

D N o e B
(4]

L m i MO IN
17-Aug-90 046:49% FH Num

(Fig. 1)

Este modelo esta limitado, pues cuando se quieran anotar
nuevas calificaciones en las celdas correspondientes, sera
necesario seguir estos pasos:

1o, Poner el cursor en A4.

2o. Anotar la nueva calificacidn.
3c. Llevar el cursor a B4.

4o, Escribir la calificacion.

So. Situar el cursor en Ca.

bo. Teclear otra calificacién.
7a. Mover el cursor hacia DA4.

Bo. Introducir una calificacién.
Fo. Desplazar el cursor a E4.

Manual de Referencia de Symphony, pag. B-2.
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10o. Apuntar la calificacidn.

Ese fAc1l notar gue se reguieren muchas pulsaciones de
teclas. Construyamos una macro-instruccién para  facilitar
el trabajo.

En el modelo de la clase 3, se escribié en la celda F4.
la formula: @AVG(AS4..E4) con el propdsito de obtener el
promedio de las cinco calificaciones. En B4 esta la
funcidn: EMIN{A4L.E4) usada para obtener la calificacién
menor: en H4 se encuentra:  @MAX(A4..E4) gue calcula 1a
mayor de las calificaciones y por ultimo, se tecled en la
celda A6 la formula:s ECOUNT(A4..E4) gue suministra la
cantidad de cali¥ficaciones introducidas en el modelo.

Aun cuando hemos elaborado un ejemplo de pizarrén, el
modelo esta completamente disefiado para  trabajarse en
Symphony. Hecha esa advertencia, supongamos gque gueremos
recuperar desde disco la hola de trabajo. €1 procedimiento
es: F9, File. Retrieve, i{nombre del archivor.

Ahora, el cursor se ubica en A40. Aht escribimos:
FARA INTRODDUCIR.

Luego en A41:

CALIFICACIONES.

ta longitud de cada columna de la hoja de calcule es de
nueve caracteres. Es insuficiente para contener el letrero
de la celda A40. La anchuwra <se amplia a 20 @spacios a
traves de: F10, Width, Set, 20 y <Enter;.

En la casi1lla B4Q, se pone el nombre de la macro:

ALT 1.

lLa macro se escribira en C40.

“Poner el cursor en A4 lo traducimos comos
{GOTGYA4™.

“Anotar la nueva calificacien” es:

{73~

“Llevar el cursor a b4" se convierte en:
{RIGHTS.

"Eacribir la calificacion” se transforma en:
{2~

"Situar el cursor en C4", es ahora:

IRIGHTS .

"Teclear otra calificacion®” se convierte en:
[0 Jad

t.as ultimas instrucciones, para D4 y E4, son:
{RIGHT:

{73~
{RIGHT
{3~
l.as columnas A, B y C tendran este aspecto:
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La macro creada debe llevar un nombre. Le daremos: \l.
Las celdas que ocupa son C40..C48. Las instrucciones para
nombrar un trango son: F10, Range, Name, Create, <nombre del
rango>.

Hay wun rengldédn que se repite cuatro wveces en la
macro~instrucciédn. Mediante Copy, se facilita la escritura
de un texto que deba repetirse. En este caso, se coloca el
cursor en C41, Luego, se presiona F10, se elige Copy, =e
espec! fica &l rango origen (FROM): C41..C42, <Enter>, el
rango destino (TO}: C43. Queda duplicado el contenido de
C41..C42 en C47..044. Faltan las 1instrucciones, de la
mac+o, de los renglones 85 a 48B. La réplica del rango
€41..C44 en el rango C43..L48 se hace asl: presionar la
tecla F1O, escoger Copy. el rango origen es: £41..C44, el
rango destino es: £45.

De esta forma, empezariamss a teclear la macro:
{GOTO3A4™~(?2}™
{RIGHT?

o
LA R

f

[

tuego. con ayuda de Copy (como se describid arriba)
nobtendriamos el blogue de celdas C43..C48.

Los pasos para almacenar en disco el archivo de trabajo,
son: F9, File, Save, {nombre del archivo:. Supandremos que
guardamos nuestro trabajo con el nombre de: "PROMEDIOS".

&t



En una sesién posterior, se recupera la hoja vy s1 se
quieren cambiar las cinco calificaciones. bastara con
activar la macro \I, por medio de las teclas Alt e 1.

Recordemos el ejerciacio desarrollado en la clase 4.

Se trataba de obtensr la conversién de un numero de base
10 en un numero de base 2. No anotaremos agui todas las
instrucciones de aquel modelo. solo explicaremos gues

Al guardaba el numero de base 10,

A3 contenta el cocirente de la divisidon de NUMERG/Z2.

AS tenla el residuo de la division de NUMERD/Z.

En la columna G se anotaba el nimero en base 2, cuya
lectura se hacla de abaio hacia arriba.

A3 incluwla la formulas @INTAL/2) . (I"farte entera de
AL/2),

En A%, se hallaba ls f&rmula @MODAL/D)

Manualmente, hicimos que el valor de AY fuera copiado en
Al. Se generaba asi un huevo coclente y un  nuevo residua,
listos para anotarlos #n la columna G.

La macro-instruccion gque se escribird a continuacion,
emplea la columna A, celdas AIl..AZT, para gernerar los
siguientes nameros: NUMERO, COCIENTE v RESIDUD. Después,
anota en la columna B . a dobhle espacio. esos letreros.
Luego. en la columna G, escribe los valores de tas celdas:
AS, All, Al7, A3 y AZY. Posteriormente. van en 1a columna
H los letreros: X0, X1, X2, XZ y X4, Enseguida, pone en A32
el numero tecleado y en E32 el letrero: "EN BASE 2 ES5": en
el rango D32..HIZ se escribe el numero generado en la
columna H. For ultimo, reduce a uwuna longitud de 2
cariActeres, la anchura de las columnas #, B, C, D, E, F. &
y H. Esto permite que cada digito del numero en base 2,
ocupe sélo dos espacios: uyno para el digito mismo y otro
como separador entre el digito contiguo.-

La macro-instruccién se describira en el pizarron, ast
como los resultados que arroja la introduccion del numero
19. Al estar frente a la computadora, los alumnos
experimentaran por su cuenta, £1 funcionamiento de la
macro-instruccidon disefiada.

El papel del usuario de la macro-instruccion es:
introducir el ndmero a canvertir en la celda Al, presionar
las teclas Alt C vy esperar el resultado de la conversion.,

Esta es la macro-instruccion:

macto comentario

{GOTG>D1~ Se reducen a una anchura de
{MENU>WS2™ dos caracteres las columnas
{RIGHT (MENU>WS2™ D, E, Fu G y H.

{RIGHTY {MENU WS2™
{RIGHT) {MENUWS2™
{RIGHTI (MENUJWSZ™



{HOME>
{RIGHT}NUMERO™
{DOWN 23COCIENTE™
{DOWN 2IRESIDUO™
{MENU}CBE1l..B5™~B7™
MENUXCBL. (BLANMBISY
{MENUICE1. . BE~B25™

{(GOTOYASMRINT (A1/2) ™
{DOWN 23eMOD (AL 2) ™
(GATOIG1™M+SASS™
LRIGHT} " XO™

{GOTOYAZ~+A3™

{DOWN 2RINTR7/2)™
{DOWN 23@MDD(A7;2) "™
{GOTO>GZ2™+3A%11™
{RIGHT} " X1™

{BOTOYAL13M+ATY

{DOWN 23BINT(AL13/2)™
{DOWN 272MOD(ALS:2) ™
{GOTOG3~+EALL 7™

{RIGHT: " X2™
{GOTOXAL9V+ALIS™

CDOWN 23IRINT(AL19/2)~
£DOWN 23 ®MOD (AL 2) ™
{BOTOYGA~+EASZT™

{RIGHT?* XT™

Colota letreros en las
celdas B1, B: y BG.

Copia los letreros

Bl..BS en B7..B29.

Se obtiene el digito XO.
El ultimo del nuamero en

base 2.

Se obtiene el digito X1,

el penaltimo.

Se obtiene el diglto X2,

el antepenultimo,.

Se obtiene el digite X3,

el segundo.

de



{GOTOIA25™+AZL™
{DOWN 23@INT(ARS/2H>™
{DOWN 2>&MOD(AZS;2) ™
{GOTO>GS™~++AE29™

{RIGHT}  X4™
{GOTO>AZ2™+SAEL™

{RIGHT} {MENUIWS14™

EN BASE 2 ES:™

{RIGHT}+%G$S™
{RIGHTY+$G%4™
{RIGHT}+$G$3™
{RIGHT I +%GH2™

Se obtiene el digitoc X4,

el primero.

Amplia la columna B y
escribe el letrero
indicado

) Despliega el numero en
de las celdas
F32, G32 y H32,

base 2.

D32, E32,

{RIGHTY+$G%1™
(LEFT &
{DOWN 23¥ J

Agqui concluye la macro-instruccidn. Automatiza las
instrucciones del algoritme de conversién base 10-base2,
pero esta limitado: es posible convertir un ndmero en el
intervalo O £ namero < 3i. La versatilidad de la macro,
radica en que es suficiente cambiar el divisor (2 en este
caso) por cualguier otro numero, excepto el cerno, en el
argumento de las formulas @INT y @MOD. Por ejemplo: para

convertir

un namero de base 10 a base 8,

se treemplaza el

namero B en las férmulas citadas.

Enseguida se

namero de base 2.

ilustran
transformacién del numero 19,

de la
respectivo

resultados
10, a su

los
base

64
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(Fig. 3

La macro-instruccidn que hemos visto es posible
mejorarlo por medio de las instrucciones 1lamadas:
"lenguaje de mandatos de Symphony". Un tema interesante,
que cae fuera de los objetivos de este curso.

Concluimos con la reflesion de que cualguier tarea.
dentro de la hoja de calculo, es susceptible de
automatizarse a traveées de una macro-instruccion.

La tarea de esta clase consiste en probar, con lapiz vy
papel, o s1 tienen permiso de entrar al laboratorie, la
macro diseffada con los nomeros:

2412, 15, 13, 28 y 30,

Es todo.

&5



Clase No. 7.
Usa de la instrucciédn Print y la impresota.

Objetives. E1 alumne conocera la instruccidn Fraint.
Aprenders a imprimir archivos de la hoja de
calculo, en la impresota.

LLas clases anteriores, bhan hecho enfisais en dos
actividades: crear archivos de hoja de calculo y guardarlos
en disco. No se ha impreso ninguno de ellos. éFor gue?,

Aguellas clases estuvieraon dedicadas a la identifaicacién
de la hoja de calcule de Symphony. Ahara empezaremos a
emplear la instruccién Frint. Todas las indicaciones qgue
agqui se den, se veran reflejadas en la realizacion de la
practica no. 4,

La ovrden Frint, forma parte del mena “Services" (tecla
F9). Se accede a esa orden. mediante: F9 y F.

fL.as alternativas de Print son:

ac Line-advance Page-Advance Align Settingn Outt,

Una breve descripcidon de estas opciones, aparece
enseguida:

Go . Manda los datos a la
impresora

t.ine-Advance Avanza una linea el papel.

FPage—Advance Avanza hasta el tope de wuna
nueva pagina.

Align Pane el contador de numero de
linea y pagina en 1.

Settings Para entrar a las
especi ficaciones de
impresién. Mas adelante se
explica.

Quit Salir del menu Frint.

La instruccién Go se usa una vez que se dieron 21 o los
rangos a imprimir. Recordemos que un rango es un  conjunto
de celdas, siempre de farma rectanqular. For ejemplo:
AS..A10 se rvefiere a las celdas que forman la columna A vy
las filas 5, 6, 7. 8, 9 yv 10. €n la hoja de calculo se ve
asi:

1
Manual del Usuarie, op. cil. pags 57 y siga.
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— A B c D E Fo—
S
[}
7
a
9
10
En este caso, es una columna. Tambkién puede ser una
fila, Por ejemplo: BS..F3.
~— A [ D E F——
1
2
3 ]
4
0 una celda: AS1.
— A B c D E F—_—
S0
S —
592
0 varias filas y columnas: A3, .C9?.
— A c D £ F —
2
4
S
[
7
8.
9
Los  siguientes conjuntos de celdas no representan
rangos:
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La instruccién Align, se aplica luego de haber
seleccionado el rango de impresion. Asi Symphony sabe que
debe empezar a imprimir desde el borde superior de la hoja
de papel. Es muy importante hacer coincidir la cabeza de la
impresora con el tope de la hoja.

La opcién Line-Advance, se emplea para avanzar una linea
el papel. Esto es practico s1 se quieren dejar lineas en
blanco al principio, o en medio, o al fipal de un escrito.

La alternativa Page—Advance se utiliza con el fin de
hacer que, en caso de gue un texto i1mpresoc no ocupe toda
una hoja, la informacién que venga ensequida, se imprima al
inicio de una nueva hoja.

El cometido de Quit, es el de permitir la salida del
merna Print. Se emplea esta instruccidn hasta que la
impresora haya finalizado de imprimir lo que se le pidié.

Settings tiene uwn subment. Estas son las posibles
elecciones:

Page Source Destination IntL=8iring Margins Other
Name Quil.

FPage, la utilizaremos para modificar la cantidad de
lineas a imprimir por hoja. Por oimisidn es de 66, pero
nosotros requerimos de 88.

Source sirve para indicar a Symphony que necesitamos
imprimir. Se escoge:

Ronge pata-Bases concel.

Range es la instruccion gue. por el momento, mas nos
interesa. Ya hemos aprendido a nombrar un rango en la hoja
de calculo. A través de Range le seflalamos o el nombre o
las celdas ocupadas por ese rango.

Data-Bases no se tratara en este curso.

Cancel, armula las especi ficaciones dadas en Source.

Destination no se usara.

Init-String, cambia las letras de un letrero, a
diferentes tamafins. No se utilizara.

Margins. 8Se aplica en la determinacion de los margenes
irquierde, derecho, arriba y abajo. de 1la hoja de papel
para impresion. For omisién, los margenes son:
izquierdo: 4 (valores posibles: 0-240),
derecho: 74 (elegible: 0-240),
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arriba: 2 (puede ser: 0-14) vy
abajo: 2 (O-i6).

{(Ver figura 1).

Esos margenes dan: 72 columnas, 84 lineas en hoja tamafio
carta (9 1/2 X 1} pulgadas).

Lag alternativa No margins, del submenu Margins, hace
que Symphony olvide todos lbos margenes de la hoja. Empieza
a escribir, durante la impresidn. en la columna Oy  sigue
hasta la columna B0, sin importar hasta donde 1llegue el
texto. Ademas, imprime desde el renglén 1|y acaba en el
ultimo rengldn disponible del papel. S1 elegimos esta
instruccidn, es necsario  instrulr  a Symphony sobre el
inicio de la hoja de papel. mediante Align, antes de
iniciar la impresion.

Ahora ya estamos listes para erdenarle a Symphony gue
imprima un texto cualguiera.

Fetomaremos el modelo de conversidn base l0O-base 2, para
el que el numero a convertir se ubica en el intervalo
G £ numero £ 3L,

£l paso siguiente es recuperar la hoja de calculo. (F9,
File, Retrieve, <nombre del archivor).

Empezaremos por nombrar el rango de impresion. (Revi sen
en su cuaderno el desartolle del modelo de la clase no. &).

Las columnas A, B, C. D, E, F, G y H, asi como las filas
1, 2y 2....4 22, contienen la informacidén que es necesario
imprimir. £n otras palabras, se imprimira: Al..H32.

lLas instrucciones para nombrar un rango son:

Tecla F10, Range, Nameg, Create, el nombre del rango:
binario {en este eljemplo), tecla <Enter?>, sefalar las
celdas del rango: Al..H3I2 y finalizar con <Enter>.

Durante la clase S, se slabord la macro-instruccidn ALT
N, gue realiza la funcion de nombrar un rango. Se puede
teclear una vez mas,en otra boja de trabajo, o concretarse
a seguir las 1ndicaciones dadas arrviba, cuando sea
necesarioc nombrar un rango.

Regresemos a la hoja de calculo. A continuacisn,
presionamos la tecla F9, escogemos FPrant, despues Settings,
seguido de Source, Range. anotar: binario. pulsar <Enter’,
elegir Quit para salir de Settings. Align con obijieto de
ajustar el papel y antes de dar Go, debemos verificar que
el tope de la hoja de papel coincida con la cabeza de
escritura de la impresora. ademas. la impresora debe estar
activa (ON encendido) y en linea (ON LINE prendido).

Hecha la revisidn anterior, ahora si se puede tomar la
decisidn bo. .

Symphony muestra, en la esquina superior derecha de la
pantalla, el letrero parpadeante:; WAIT. Esto nos dice que
esperemes la terminacisn de la impresidn. Si hubiera alguna
falla durante el proceso de 1mpresién, Symphony lo indicara
por medio del mensaje: Printer Error (error en la
impresora). Se abandana el ment Frint, a traves de la
alternativa Quit.

Se debe llegar, si todo salid bien, a contar con una
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copia impresa en papel del teuzto que se haya solicitado a
Symphany.
LCohmo crearemos una macro-i1Rstruccidn pare 1mprimiv?
Tengamos en mente las teclas pulsadas durante la
impresisdn y traduzacamos cada una a su equivalente en el
lenguaje de las macros de Symphony:
to. F? se traduce en: (SERVICES:.
Z20. Print se transforma en: P.
Jo. Settings es ahora: S.
40. Source se canvierte en: 5.
So. Range pasa a ser: R.
4&o. Damos pausa para que la macro se interrumpa y espere la
introduccién del nombre del rango: (7?2.
70. La tegcla Enter, Symphony la entiende ast: ™,
Bo. La salida del mend Settings se abrevia: 0.
0. Align se cambia por: A.
100. Go se reemplaza con: G.
1l1ao. Quit se escribe: 0.
Un nombre apropiado para esta macro-instruccisdn es: ALT
P. Se activa por medio de la presion simultanea de las
teclas Alt y P. Se le nambra, en la hoja de calculo, con
los caracteres: \P.
Anotemos, en orden, tanto el Proposito, el Nombre y las
Instrucciones, de la macro ALT P:

Propsésito Nombre Instrucciones
Para imptrimir ALT P {SERVICESIPSSFK
un rango de {?30AGO

informacisén.

Conclui mos esta clase con unas recomendaciones:
Traten con cuidado los equipos del laboratorie,
‘egpecialmente la impresora.
Cualquier instruccion que no haya quedado clara en esta
clase, preguntenla al respensable del laborateorio.
Se omitieron detalles de impresiédn (manejo del papel, de la
cinta, de los cables, de los interruptores, etc.) en el
transcurso de esta clase; sin embargo, no traten de
investigar por ustedes mismos: podrian daifar el equipo del
laboratorio. Es prudente pedir ayuda del laboratorista.

Es todo por esta clase.
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Clase No. 8.
Instrucciones para elaborar graficas.

Objetivos. Se introduce al alumne al ambiente Braph, del
paquete Symphany.
Se dardn las instrucciones elementales para
elaborar una grafica.

Hemos dedicado siete clases al estudio de la hoja de
calculo de Symphony, es decir, trabajamos con el entorno
SHEET. A partir de esta clase y hasta la namero 19,
estudiaremos la construccion de graficas con Symphony.
Debemps aclarar gue, ias graficas en Symphony, no se
imprimen mediante la instruccidn Frint, como se hace con ia
informacion de la hoja de calculo, sing gue se rcequiere
utilizar otro programa: el Printgraph. La clase no. 20 se
enfoca a experimentar caon ese programa.

For otro lado, Symphony nos da la posibilidad de
elabarar seis tipos distintos de graficas:
~ sectores, llamadas también de pay o pastel,
~ tipo XY, conocidas como graficas cartesianas,
~ lineas,

- barras, o histogramas,
-~ barras apiladas.
~ valores bolsa.

En el transcurso de las siguientes clases, cenkraremos
nuestra atencién en el empleo de las graficas de sectores,
XY y barras. Los restantes tipos de graficas no son utiles
para los propédsitos de este cw vo.

Las graficas XY, las conocen ustedes por los curses de
matematicas I a IV. Aquellos gue estén cursando matematicas
VY y V1, trabajan con ellas en ambos cursps. QOuienes taman
las materias de estadistica I y 1II, vya han visto las
griaficas de sectores y las de barras.

Ahora, nos introduciremocs en los menues de graficacion.

Hemos notado que el mend de la hoja de calculo, incluye

entre sus alternativas: Braph. Al seleccionar esta,
Symphony exhibe un submend:

Previev tat-Sellings 2nd~Setiinga Image-Save Qaurt

Freview, S8 usa para mirar una gr&éfica diseBada con

anter ioridad.
Image-Save, se aplica al momento de guardar una grafica en
disco, con la extensién PIC, gue se imprimira con el
auxilio de Frintgranh.
1st~Settings y 2nd-Settings, se les emplea cuando se
egpecifican la2s caracteristicas de wuna arafica: tipo,
t{tulos, escala de los epies, etc.
Quit., sirve para salir del menu bGraph.

Una forma diferente de analizar y de poder controlar las
especificaciones de graficacidn, se logra por wedia  del
cambio de ventana de SHEET a BRAFH. Esto se realita coan la



presion simultanea de Alt F10. Symphony muestra:
SHEET DoC ORAPH FORM COMM
El ment de la ventana Graph es diferente al descrito
arriba. Keproducimos la descripcion gue da el HManual de

Feferencia de Symphany{

Mandato Resultados

Attach Ascera un grafico nombrado de
ta heja de eapaciitcaciones
coen una ventana ARAFICO.

{sl-Settings Establecse las
aspecr{icaciones que utiliza
sSympehny para trazar un
grafico.

2nd-~Settings

Image-Save Almaczena las especificaciones
de graficas actuales.

£l arbol de opc:éneﬁ del meny Graph. se muestra a
continuacién:
Attach Switch
Type
Range
e —— Hue
Farmat

lst-Settinas Data-Labels

e Legend

f—e— Cancel

f———— Name

e — Quit

! “anval . de Referencia, op. €il., payg 247, .

Inclutmos  esla descripcion camo complamonto teorico, pues
no  usaremos el menu  de  la veniana araph. En  todas Las
ocodiones que conplruyamos graficas, emplearemos ol menu de
la hoja de calculo y la inslruceron Graph,

Por otra parte, las inslrucciones sacadas del elade
manuat Japarecen on espanol. Hemon hecho el cambiLo al
ingles, porque asi se oSncusentran  wn ol disco del pregrama

Symphony ampleads en ocle curso.
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Switch
Titles
Y~-Becale

2nd-Settings X—-Scale

o Other

Name

Guit
Image Save

El objeto de Switch, es el de facilitar el movimiento
entre las opciones lst-Settings y 2nd-Settings. Ast, cuando
se defina, por ejemplo, 2] tipo de grafica y se desee pasar
a especificar un titulo, basta con presionar la § (inicial
de Switch) para ir de wuwna a otra alternativas de
especificaciones de grafaicas.

El arbol del mend Graph describe todas las opciocnes
posibles a escoger durante la graficacion., No lo incluimos
aqul, par dos razones: a) no emplearemos tadas esas
alternativas; b) ocupa mucho espacio en el texto de esta
clase. Nos concretaremeos a detallar algunas de esas
instrucciones.

La eleccién de ist-Settings, Type, muestra el submenda:

Line Doar Stacked=Bar °"XY Pie High-Low=-Close-Cpen
Estos tipos de graficas se han ya explicado al principio de
esta clase.

Al escoger: lst-Settings. Range, veremos este submenu:

X A B c ] £ F Quil

Agui se instruye a Symphony, sohre cual o cuidles son los
rangos en donde se encuentran los datos a graficar. El
rango X se utilicza (excepto en las graficas XY) para los
letreros nque se colocan a lo largo del eje X (se excluyen
las graficas de sectores). Los rangos A hasta F, se usan
para representar datos. En el casp de las graficas XY, el
rango A, representa el codominio, es decir, el conjunta de
valores a trazar en el eje Y. Los rangos B, C, D. E y F, en
las graficas XY, represenf&bn otros posibles codomimos para
un mismo dominio.

El resto de las opciones del subment ist-Settings, Hue,
Format, Data-Labels. Legend, Cancel, Name y OQOuit, por el
momento las hacemos a un lado.

La eleccion de 2nd-Settings, Titles, onos ensefia el
subment:

Fuirat Second XK-Axrg Y~AXLS Qut

First, se refiere al primer titulo que aparecera en la
grafica. Symphony lo centra en la parte superior de la
pantalla.
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Second, es un subtitulo que, abajo del primer titulo,
figurara con letra mis pequefa. También queda centrado.

X-Axi1s, se emplea para describir, mediante un tftulo,
los valores de este eje.

Y-Axis, describe los valores del eje vy, naturalmente,
por medio de un titulo.

De la misma forma que con las opciones de ist-Settings,
dejamos de lado las instrucciones del mena Znd-Settings que
no necesitaremos, por ahora. En las prédximas clases veremos
casi todas las alternativas de ambos mentes.

A continuacion, resuwinimos las indicaciones para
construir una grafica en Symphony a partir de la hoja de

calculo®. Este resumen serd la base de la macro—instruccion
que diseffaremos mas adelante.
"1, Pulse MENU [F10), selegcione Grafice [Graphl,
seguido de la-Especificacidn [ist-Settingsl.
2. Seleccione Tipo [Typel, seguido del tipo de
grafico que prefiera (Line, Bar, Stacked-Bar,
XY, Pie, High-Low-Close-0Openl.

Z. Seleccione Rango [Rangel. Dispone de siete
posibilidades, X y A hasta F.

4. Se le pedira que especaifique el rango.

LS. Fara representar rangos adicionales, repita

el proceso, selecciopando otra letra distinta
en el paso 3.

&. Pulse Salir {[(Quitl] para volver al menu
principal de Grafico y seleccione Visualizar
EPreviewl],

7. Symphony cambia el entorno de trabaje a
GRAFICO vy muestra el grafico, uwtilizando las
definiciones seleccionadas €n la hoja de
especificaciones de Graficos.

8. Pulse cualquier tecla para borrar el grafico
de la pantalla.™
Retomaremos cada une de los pasos descritos y  los
convertiremos a una macro-instruccidn:

F10, se representa por {MENUI.

Graph. se abrevia: G.

lst-Settings. es: 1.

Type, se cambia por: T.

Con abjeto de ejemplificar, elegiremos el tipo XY. Se

denota por: X,

Range, lo transformamos en: R,

Escogemas definir, en primer lugar y como parte del mismo

ejemplo,el rango X (podria empezarse por cualguier otro):

X

Le sefRalamos a Symphony gue espere la definicion del rango

X: {?3,

Manual del Usuarieo, op. cil. pag %-3.



La tecla <Enter, es: ~
Después, dentro del ejemplo mencionado, se indica la
eleccidén del rango A: A,
Otra vez. damos una pausa: {77,
La tecla <Enter:>, es: ™~
Ouit, sers ahora: D,
Es indispensable indicar otro QOuit, antes de pasar a
Preview: O,
Preview, se escrihe: P,
Por ultimo, y no como parte de la macro-instruccisdn, es
indispensable oprimir cualquier tecla para salir de la
ventana GRAFH.
La macro quedara asi:
(MENUSGITX
RX{?™
AL?R™
oQF
No se especificaron t{tulas, escalas y otras

caracteristicas que hacen la grafica presentable y de mejor

aspecto.
Por ulitimo,
especificaciones,
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Clase No. 9.
Distintos tipos de graficas.

Objetivos. Mostrar los distintos tipos de graficas que
maneja Symphony.
Se comparara, en base a un ejemplo., las graficas
XY, barras y sectores.

Se ha mencionallo en la clase anterior, que en Symphony
es posible diseffar seis tipos de graficas: lineas., XY,
barras, barras apiladas, sectores y valores—bolsa. Se ha
dicha tambieén gue centraremos nuestro interés en los tLipos
XY, barras y sectores.

Veamos una descripcidn, breve de laos seis tipos de

graficusﬂ

"-Bar: Crea un grafico de barras, representando
hasta & rangos de datos. Los rangos se
diferenciaran por el color o el rayado.

-XY: Los graficos representan generalmente los
valores de forma unidimensional, es decir, no
existe escala en el eje X. En graficas ¥-VY, no
obstante, el ramgo X representa la escala del
eje X, consigulendose asl un grafico
bidimensional.

~Pie: Crea un grafico cireular. G4lp se puede
representar un rango de datos (A). En el grafico

aparecen los datos del rango X como etiguetas
proximas 8 cada sector. También se muestra el
porcentale del circulo aque reprasenta cada

sector. Se puede asignar un determinado tipo de
valores al ranga B, con el fin de extraer un
determinado sectar del cireculo."

Estos tres tipos de graticas. son los que nos interesa
aprender. Asi lo decidimog porque las graficas de 2’Y se
usan en todas las materias del area de matemdticas. Las
graficas de barras se utilizan en los cursos de estadistica
I v 11, al 1gual que las de sectores (o de pastel. Fie., en
ingles).

Los otraos tres tipos de graficas, las describiremos,
aungue no‘ las utilizaremos:

“-Line: Crea un grafice lineal (empleando 1ineas.

simbolos o ambas cosas), de hasta & rangos de
datos.

-Stacked-Bar: Crea un grafico de barras
superpuestas, En este caso. el area
correspondiente a cada ranao no se dispone
adyacente a la del rangao anterior, sino

superpuesta.

Beneylo, Javier, symphony. Imclacton ¥ formacton,
Mexico, Plaza 8 Janes, 1007, pag. ©O9-101.
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-High~Low-Close-0Open: Crea un gratico del tipo

*Maximo—-Mi nimo-Apertura-Cierre’. Representa
cuatro rangos de valeores. El valar superior de
la linea es el valor Maximo (A), el punto

inferior representa el Minimo (B), la marca de
la derecha representa el valor de cterre (G) vy
la marca de la izquierda el valor de apertura

. "?

Ahora, pasaremos a construlr algunas graficas.

Nuestro primer ejemplo es una grafica XY, de primer
grade o lineal. La funcidn a graficar es:

f£:0) = B8x + 7 con —4 = x £ 4

El dominio se ha definido asi para fines practicos. No
eriste razén alguna para restringir los valores que pueda
tomar ¥, porgue la funcian f esta definida en todo P.

Estamos trabajando un ezercicio de picarren. Esto lo
hemos realizado en todas nuestras clases, pero se ha hecho
la advertencia oe que esos ejercicios son  facilmente
camprabables al estar frente & la computadora. en la

experimentacidn con la hoja de cAlculo del paguete
Symphony. Prosigamos con nuestra labor.

Ocuparemos una zona de la hoja para anotar el dominio.
En la columna & la derecha de aquella, ponemoas el
codominio. Emplearemos las columnas S5 y T, con los

renglones 35 a 54. No debe olvidarse gque hay 234 posibles
elecciones para las columnas y §192 para los renglones.
Hemos trabajado con la wventana inicial de la hoja de
cidlculo (AL-H20) con fines de comprensién, es  decit, para
aque ustedes (los alumnos), conocieran la pantalla que
siempre muestra Symphony al comienzo de una sesiodon.

La pantalla tiene este aspecto:

BSTR TESIS K DEBS
SR BE LA BIBLIOIECA

2
Densytlo, op. cit., pag. 97.
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La celda 835 contendri el letrero: X.
La casilla T34, el rdtulo: VY.

En 834, va un subrayado: \~.

Lo mismo en T3&.

Desde 537 y hasta 545, escribiremos los numeros: -4, ~3,

~1, 0,1, 2, 3 y A. Esta operacién ya la

practicado en Symphoany:

ia.
2o.
Jo.
4o.
So.
ba.
7o0.

prasionar: F10,

escoger: Range,

seleccionar: Fill,

las celdas son: 837..845,

gar el valar inicial: -4,

las separacionegs entre cada valor se dejan en: 1,
el valor fipal es: 4.

hemos

Al terminar ese procesa, la columna S se aprecia de esta
maneras
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lLa columna de valores Y se completa por medio de una
férmula que serd copiada a todas las celdas gque alojan  al
codominia.
La funcidn @s f(x) = B¢ + 7. Estos son los pasos a
realizar:
lo. poner el cursor en T37,
2o0. escribir la formula: +837%8+7
el valor gque regresa es: =23,
Jo. copiar la formula de T37 en el rango T38..T45:
a) ubicar el cursor en T38,
b) oprimir F10,
c) escoger: Copy.
d) apretar la tecla <Ese>,
&) colocar el cursor en T37
) apretar <{Enter’ para aceptar esa celda como rango
origen {(FROM).
g} indicar a Symphony que el rango destino (TO) es:
T38..745,
) cerrar con “Enter’.
La hoja de calculo gueda asi:

81



Sz ’ ) ’ cHeb

e e Y amm = s g § e brn ssemm et o e s 2 e e A e e e 1 eh 107 { e @ A | o i g

A A L]

L2100 nn (IR

Ta-pug =il
(Fig. 3

Ya nos hallamos listos para graficar nuestira funcidn en

Symphony. Seguiremos estas instrucciones:

lo. pulsar la tecla Filo,

2o. decidirse por: Graph,

30. seleccionar: lst-Settinas,

4a. elegir: Type,

So. queremos una grafica cartesiana:z: XY,

bo. sigue:r Range,

7o0. primer rango de valores: X,

Bo. las celdas del dominio son: §537..545,

96. presionar <(Enter>,
10no. segundo rango de valores: A,
11p. sus celdas son: T37..TAS,
120. otro <{Enter’,
13p. mediante Quit, salir del submend Range,
140. pasar al mend Znd-Settings. a traves de: Switch,
190. se entra a especificar un fitulo: Titles,
160. el primero =e escoge mediante: First,

170. anotemos: RECTA F(X) = 8X + 7,

18o. un <Enter>

190. el segundo titulo se selecciona pors Second,
200. este es: INTERVALO [-4,41,
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21a. nuevo {Enter?>,
22a. para el titulo del eje %, la decisidn es: X—Axis,
230. el titulo es: ARCISAS,
240. viene {Enteri,
250. para el titulo del eje y: Y-Auis,
260. sste es: ORDENADAS,
27a0. un <Enter; mas,
280. Guit,
2%90. una ver mas: Quit,
30a. la grafica se ve a través de la alternativa: Freview,
miremos la grafica:
KEIVIA Foady = na + 7

MTERVAL Y (-4 4]
an

i
30 ,-'D’

20 P

-4 -2 o IS i

AllIDAS

(Fig. 4)

31lo. regresamos al mend Graph,al presionar cualquier tecla.
£l aspecto de esta grafica se puede mejorar. En 1a clase
prévima diseffaremos otras graficas XY con mejor calidad.
Ahatra, dediguemos un poco de tiempo & construir una
grafica de barras.
En las clases 3 y 6, hicimos un ejercicio en el cual
elaboramos un modelo que sirvis para la obtencisn, dadas
cinco calificaciones, del promedio., la menor y la mayor de
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las calificaciones y el total de ellas.

Este es el modelo:
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(Fig. 5
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{Oué debemos hacer para trazar una grafica de barvas

partir de esos datos?
El rango X no es ahaora numerico.
se colocaridn a lo larga del eje X,

Lo forman letreros

En

este

ejemplo,

a

que
las

celdas AZ hasta €2 i1ncluyen los letreros correspondientes a
las cinco calificaciones. Los valores gque dan la altura
cada una de las barras, son las cinco calificaciones.

Seguiremns estos pasos:
1o, pulsar la tecla F10,
20. decidirse por: Graph,
3o. seleccionar: lst-Settings,.
40, elegir: Type,
S50. optamos por: Bar,
6p. sigue: Range,
7o. primer rango de valores: X,

80. las celdas del dominio son: A2..E2,

9o. presionar <Enter>,
10o. segundo rango de valores: A,
11o0. sus celdas son: A4..E4,
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120. atro <Enter>,

130. mediante Quit, salir del subment Range,

140. pasar al menua 2nd-Settings. a través de: Switch,

150. se entra a especificar un titulo: Titles,

160. el primero se escoge mediante: Fairst,

170. anotemos, por ejemplo: MATEMATICAS I,

180. un <Enter:,

190. el segundo titulo se selecciona por: Second,

20p. este es, por ejemplo: Alumno: Lépez Férez Juan,

21o. nueveo <Enter,

22a. para el titulo del eje %, la decisidn es: X-Axis.

230. el titulo es: EXAMENES,

240. viene iEnter.,

250. para el titulo del eje y: Y-Auis.

260. este es: CALIFICACIONES,

270. un <Enter> mas,

280. Quit.

290. una ve:z mas: Quit,

Z0o. la grafica se ve a través de la alternativa: Preview,
miremos la grafica:
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3lo. regresamos al mend Graph,al presionar cualgquier tecla.
Si gueremns hacer una grafica de pastel, a partir de
aguellos datos, Symphony nos da la facilidad de que, con un
sencillo cambio en la instruccién Type, cambiemos una
grafica de barras en una de sectores. Ademas, Symphony
recuerda los ranmgos X y A ya definidos. Con esto en  mente,
bastara con seguitr estas indicaciones para realizar la
transformacisdn reguerida:s
1o0. pulsar la tecla Fl0,
2o0. decidirse por: Graph,
d0. seleccionar: 1st-Settings.
4a. elegir: Type,
So0. optamoz por: Fie,
60. escogemos, para salir del submenu Type: Quit,
70. la grafica se ve a través de la alternativa:s Freview,
observemos caon atencidén la nueva grafica:
UATOMATICNS |
Atnnno, Lopez Perez Juwan

Cat 5 (14.9%) ' T
ae ? e ~ Cal b itA e
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Col 4 {22.0%) 4

AY

v N ] a2 msm

wal 3 {e4.90}

(Fig. 7)

B8o. regresamos al menu Graph,al presionar cualguier tecla.
lLa tarea de esta clase, consiste en buscar o pensar,
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cinco ejemplos en 1los cuales los tipos de graficas
estudiadas tengan aplicaciones. Investiguen en las otras
materias que estan cursando este semestre.

Es todo por esta clase,
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Clase No,. 10.
Graficas del tipo XY.

Objetivos. Se mostraran tres aplicaciones de las graficas
XY.
Se explicara como cambiar la escala del =2ija ¥,
de automatica 3 manual.

Conocimos en las anteriores clases, los distintes tipns
de graficas que se pueden elaborar en Symphony. En la clase
de hoy, haremos enfasis en la construccién de gqraficas
cartesianas. lniciamos con un modelo sencille que, al mismo
tiempo, es practico. Se ha tomado &1 ejercicio de un litro
de matematicas para  admimistracion,

Hemos tomado esta decisidn porgue consideramos gque las
matematicas para los alumnos de bachilleratoe no  debe
limitarse a la resolucion tedorica de ejercicios. No estamos
en contra, come matemsticos, de estudiar los  fundamentos,
las definiciones, los a;i1omas, los teoremas. ebtc.,, de  las
ramas de las matematicas que abarca 21 plan de estudios del
bachillerato. Fero el wmaterial de este curso no va dirigido
a estudiar las matematicas tedricas. Los profesores que
imparten matematicas | a VI se encargan Jde explicér todo lao
referente a la teoria de las matematicas. En este curso,
por el contrarip, nos enfocaremos a mostrar la forma en que
un paquete de computacian., el Symphony. puede ser util  en
la comprension de las matematicas por medio de la
elaboraciovn de distintos modelos en la hoja de caleuwlo vy
las graficas. Tambien pretendemos que los alumnos se
intcien en la computacidn con  ayuda de un paquete de
computo, si1n que pierdan de vista que es 1mportante canocer
también los lenguajes de proaramacidn.

Tenemos presente gue los alumnos ya han  aprendido los
fundamentos, por sus cursos previos., de  los conceptos de
dominio, codominio, regla de correspondencia, planc
cartesiano, parejas ordenadas, entre otros. 0si que,
partimos de este antecedente pata mostrar elemplos de
aplicaciones de las matematicas fuera de ellas,

El primer ejemplo es: Interes Gimple.

El texto del problema es:

"interes sample. 81 R (Capital) 42 anvierte A

una tasa de tnteres de o, entonces la cantidad A

que se tiene despues de t afins se calcula con?

A= Prt o+ F

Si B100 se invierten a &% (v = 0.06), entonces

A = 6t + 10O, t20,

(A) &A cuanto  ascendera la cantidad de  $100
despues de 5 oafost
iDespuses de 20 afios™

(B) Construva la gratica de la pculacion para
O = ot £ 20,

(L) <Cual g5 la pendiente de la grafica?™ (La
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pendiente indica el auments en la cantidad A

por cada afio adicional de inversion) .t

La ecuacidn que nos proporciona el problema es:

A= Frt v R
La remscribi:emos comot
A= F (L + rt)eeeiiieaa i)
Se 1nvierten $100 a un 6%, es decir:
Fo= 100 vy r o= 0004

Entonces A es:

A= 100 {1 + O.06L) = 100 + &t = &6t + (00, .. 000 (D)

LPor que t es mayor o 1gual a caro?

Forque el tiempo se cuenta desde 0 y siempre es
positiva. Aunque el dominio de la recta &t + 100, se halla
en los numeros reales mayores o i1guales que cero, el
grnunciado del ejercicio restringe ese dominio a los enteros
no negatives Yy en consecuencia, la grafica serta una
sucesitn de puntos en el plano. No obstante y con el fin de
dibujar una recta con auxtlio del Symphony, supondremos que
la grafica es continua.

Demos respuesta al 1nciso A. Sustitulmos t = % en (2):

A = &(5) + 100 = 170
Al final de cinco afios el capital es de 13540,
Luego, t = 20, da en (2):

A = AH20) + 100G = 220G

El capital es de $720 al cabe de 20 afios.

La busqueda de respuesta al 1nc1s0 B, nos conduce &
utilizar Symphony. Se nos pide graficar A en el intervalo
0 <t < 20,

cCudl 1nstruce1dn se aplica en la construccidn de un
intervalo en Symphony?

La opcion Range-Fi1ll nos ayuda.

Nos ubicamns en una hoja de calculo imaginaria. Ya
aclaramos que es factible ccupar cualquiera de las 8192
filas y de las 256 columnas de la hoja de calculo, durante
el trabajo con Symphany. For ahora, emplearemos ta columna
IA y el renglon S000;

Barnatt, Raymond Al Malematicas para Adminigtracion V4
Ciencias Sociales, 2a od., Mexico, Nueva Editortal
Inleramericana, 1o8%, pag 62,
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La casilla IASOQ0 alberga el rdtule: ANOS.

I1BS000, tiene: CAPITAL

El renglén S001 gueda vacta.

A partir de la celda 5002 y hasta la S0Z2, estaran
valores del dominio. Usamos Fange-Fill en el rellen
esas celdas. El valor inicial es: O3 la separacidn
nameros es: 13 el valor final es: 20.

Hecho lo anterior, observaremos esta pantalla:
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Hemos tenido la oportunidad de enfrentarnos a2  formelas
de la hoja de calculo. Fara indicar gue la canti1dad A es
igual a & veces el afio mas 100, pondremos en la castlla
1BS00O2:

+&XTASOO2+100

El resultado es: 100.

Ya sabemos duplicar una formula de una celda en un
conjunto de celdas. El rango origen es: IBS002, wmientras
que el rango destineo es: 10HU0O0I. . IBSOCE,

Llegamos a esta pantalla:
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Casray

Los datos de aguellas columnas son suficientes para
instruir a Symphony a que trace una grafica. Hemos visto en
la clase pasada las instrucciones de graficacidn.

En resumen, estas son las especificaciones a dar en este
casa;
Type: XY.
Range, X: ITAS002..I1AZ022.
Fange, A: I1ESOO2..I1B3022.
Titles: First: INTERES SIMFLE.
Second: TASA DE 6%,
X~fAxis: ANOS,
Y-fAris: CAFITAL.

Nuestra grafica se apreciara asi:
N TE RES SIMPLE

Tase NF AT

W

150 o8
140 - o
Lz 4 o
120 e

"My -~ Ke

L0 s A S N LA S It S e RN St S IS Bt s e Kt St Beat s |

bj 2 1 3 3 1 172 1y 15 13 pat)

(Fig. 4)

La presentacion de esta grafica puede mejorarse con
ayuda de la i1nstruccion Data-lLabels, que celoca letreros en

cada punto de una grafica con objeto de explicar cada una
de las coordenadas.

Resolvamos el inciso (C) de nuestro problema.

La ecuacidvn esst A = &t + 100,

¢Cusl es la forma de 1la ecuaciédn de la recta
pendiente-ordenada al grigen?. Es y = mx + b.
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Al establecer una analogle entre esa fForma de la recta v
la ecwacién suministrada por el problema, resulta facil
deducir gue la pendiente m buscada es: 6.

Hemos terminado el pramer ejercicio de graficacién.
Pasemas al segundo.

El ejercicio se ha sacado también del libra citado

antes’:
“Fsicolegta. En un experimento de motivacion,
J.S. Brown. entrend un arupo de ratas para
caorrer hacia abajo por un pasaje angosto de una
jaula, a fin de recibir alimento de una caja
considerada coma obhjetivo. A cont inuacidn,
uti1lizando arreos y alambre atd a las ratas a un
dinambmetro. Coloco una rata a distancias
diferentes d {(en centimetros) de la caja. y mididé
la fuerza p (en gramos) gque ejercia la rata hacia
el alimento. Brown enconbtrd gue la relacidn entre
estas dos variables tenta un comportamiento
cuasilineal y podria aproximarse por la ecuacion
1

p=-—d+ 70 002 d s 179
g
{(Vease J.5. Brown, Journal of Comparative
Phisinlogy and Fsychology, 1748, 41: 450-4465).
(A) éCual fue la fuerza cuando d = 207 JCusando

d = 75"
(B) Construya la grafica de la ecuacion
(C) iCual es ia pendiente de la recta?”
Fara caontestar 21 1nciso A, se sustituye d = 30, en la
ecuacisn:

Lo que da:

Ahara, cuando d = 175, p es:

Responderemos (B) caon el apoyo de Symphony. Empecemos
por anotar en dos columnas de la hoja de ecalculo, el
dgominio y &l contradominio:
el dominic es 30 £ d £ 175
el contradominio es 35 € p £ 44,

Las columnas A vy B v los renglones 1 a 20 (ia pantalla

Barnett, ftaymond A., op. cit. pag. 4.
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1nicial) se uwtilizaran para anotar e1 dominio vy el
contradominio.

En primer lugar, escribimos los letreros en: Al:
distanzia vy en Bl: fueraza.

Despues, madiante Range~Fill, rellenamos el ranqo
A3..A17, con valor inicial: 30, separacisén entre valores:
10, y wvalor fimnal: 170. El npumero 179, se teclea
directamente en la casilla: ALQ.

En tercer lugar, se escribe la formula, en B3:

(=1 /%) ¥AS+70.
Par ultimo, se duplica la férmula de EX en H4..HI1B.
La pantalla de hoja de calculo se ve de este modo:

i Uame ta tier In

Fi frs

(Fig. )

La grafica, dei tipo XY, con las especificaciones
necesarias dadas en el mend Graph, tiene este aspeclto:
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ta p=ndiente de la recta p es
i
-
o
Queda contestade el i1nciso C. a
El dltinu ejercicio que resolveremos es':
-Crecimiento exponencial. Si empezamos con 2¢ ¥
duplicamos esta EBntldFd cada dia., después de n
dias podriamos tener 2¢. Construya la grafica de
n - N -
fim) = 2 para ! = pn < 10 (Determine la escala
vertical de modo que la grafica no salga de la
hoja de papel)"
No es comun gue en los cursos de matematicas se aborden

las funciones exponenciales. La diferencia con respecto &
las funciones algebraicas radica en que la variable
indepaendiente es un exponente: la base es una constante vy
la grafica es tambien distinta a la de las funciones

Ibud, pag. 09
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algebraicas. Nuevamente, recurrimos a Symphony para tracar
la grafica de la curva gue nos ha planteada el problema gue
resalveremas.

Se nos pide restringir el dominio de £ al intervalag

{1,101, peta <evanto es 2'9% Es 1024, Ast el codominio

queda restringido al intervalo T £ f(n) £ 1074,
Utilizaremos las columnas U y ¥V parae los datos n y £ini.
En la casilla USO anotamos el letrera: dias:  luego, en

V30: ahorro.

Se rellena ] rango US2..U41. con valor inicial de | vy

separaciones de 1.

.a celda VS2Z contiene la férmula: 27US2, Esa férmula se
duplica en el rango V3I..V6é1.
LLlegemos a estos vesultades en nuestra hoje de calculos

R r
P e e L e B L ARl Lo TR Y S
O Whor ey

(

+

bl + b
o M )

Kl

i
ot
sl ]
a
@
<t
(3]
W
L Ye
b3
oy

IRi-Bng =Yg uyr oo

(Fig, 7)
Al diseffar 1la grafica, con las pspecificaciones

correspaondientes, notamos ngue la presentacidén de las
ardenadas no es muy explicativa:
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Sarthica
Thuvsard i)

dCuales instrucciones debamos seguir pera lograr que, en

AHOR D

£ —

(Fig. 8)

ver de aparecer el letrero "thousands" se vean numeros de
mil en mil, en el wje y~
Resumiremos los pasos necesarios para tener una arafica
con mejor aspecto:
lo. pulsar la tecla FI0O,
2o. seleccionar Graph,
TJo. ir al menu 2nd-Settings,
4g. escoger: Y-SBcalqa,
Jo. seguido de: Type,
&4o. la opcion adecuada es: Manuwal-linear,
limite inferior. Lowar limit: 2 y J{Enters,
lfmite superior, Upper limit: 1024 y otro <Enter ™,
7o0. se requiere un cambio de euponente mediante; Exponent,
8o. seleccionamos: Manual
el exponente para y, Y Euponent,=s: O v luego dar
<Entery,
Fo. Quit,
100, Quit
Ilo. Preview para mirar la grafica:
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algunos usos de las funciones exponenciales.

algun

=]



Clase No. 11
Un ejemplo en Matematicas I:
Motivacion de ratas.

Objetivas. Se muestia el uso del graticador de Symphony en
una de las materias del area de matematicas.
Se busca dar ejemplos donde aparezcan graficas.

En esta clase, y en las proximas ocho, damos un repaso a
las materias del area de matemsticas: Hatemdticas 1 a VI, vy
Estad{stica I y II. Veremos qué tan «til puede ser Symphony
para resolver problemas (o al menos ver las soluciones
desde otro punto de vista).

Tratamos un =jemplo de cada materia. En la clase que nos

ocupa, veremos un ejemplo de matematicas I. £l modelo quae
desarrollamos no estid totalmente concluido. Pretendemos que
los alumnos lo mejoren al  traves de carregir las

deficiencias habidas, o le afladan algunas variantes.

En la clase no. 10, vimos un  ejercicio sobre la
mativacion de ratas en un experimento de laboratorio. La
ecuacidén que nos proporcianaban es:

p = m e d+ 7O a0 £ d = 173

en dénde:
p es la fuerza (an gramos) que ejerce la rata hacia
adelante. y
d es la distancia (en centimetros) con respecto a
la caja.
ffecordemos que la graifica no intersecta al eje de las ux.
<Que quiere decir esto? En el contexto del problema. quiere
decir gque la fuerza ejercida por la rata nusica va ser cero,
segun el psicdlogo que realizd el e;xperinento. Fera
nasetiros vamos a tomar la ecuacudn sin ninguna restriccidn,
esto es, no supondremos a priori que la variable d estd en
el intervalo [IG. 1751,

Asl tenemos: .

= - d + TO
P k=
Fecordemos de nuestro curso de Makematicas I gue una
ecuaciédn de primer grado o linsial tiene como. solucaién:
E5Y
X B = ——— oL y solo s ax + b = ©

a

Llevemos nuestra ecuacian anterior a la forma:
an + b =0

obtenemos:

trasolviendos

70 = d sty solo st d = 9%0

Wl
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Notamos enseguida, gque d = 350 szale del contexteo del
problema original, pues el experimentador considers gue d
estd en gl intervalo [30, 1753, dqué conclusian sacamos?
dué significa p = O, d = 38507

Miremos, antes de contestar, la grafice de la ecuacion.

Esta es decreciente, puesto gque la pendiente es -~ = y
1

- —— . (},
En palabras, la recta nos dice: '"si la distancia can

respectao a la caja aumenta, la fuernsa disminuye®,

Entonces, cuando la distancia, d. es 3906 centtmetros  (d
= 3584} la fuerza, p, ejercida es cera ip = @), Lligne
ldgica la respuesta?

La tabla en la hoja de calculo construida para poder
graficar la ecuacidén antericr, llegd hasta 175 en la
columna de las distancias y hasta 3% en la de las fuetzss.,
Para "alargar® la grafica hasta e} valor 350, en la celda
A1F (la ultima celda ocupada es AIB) se anota: 350. Usamos
a continuacion la orden de Copiar (Copy) para hacer que la
formule de la celda BIB se duplique en Bi9. FEig tiens:
(~1/5) % AR + Vo, Al realizar la copia. B9 tiene: (—{/S)
3 ALY + 70,

Fara qgraficar en Symphony, se indica. dentro del subment
grafico, que &l rango X es ahora AG..ALY y el rango A es:
B3..B19. Be respetan las especificaciones anteriores vy
despuds de  segulr 1os pasos  va wndicados  en elases
anteriores, se obtiene ssta grafica:



P
'
{

Turze

ya

MOTIVALION [ RATAS

"
n.
"
an - T
7}
2]
®
. 2§
50 U
3
[}
bl
a
40 Ny
3
!
1z >
~
-
an :
w0 o .
u | ENSSS A Butn SEne ERNEE Sumt e SN R MG N R L A s 2]
20 =0 140 ey 130 e 2 2 M5
drtdte.e)
(Fig. 1)

El siguiente ejercicio lo tomamos del libro de Barnett',

mencignado antes:

"un concierto de jazz, produjo 460 000 por la wventa de
8 000 boletos. S1 laos boletos se vendieraon a 6 y %13 cada
una. <Cuantos boletos de cada tipe se vendieron?”

Analicemos gué vamos a hacer con este problema y en qué

puede ayudarnos Symphony.

lo. Gueremos plantear una ecuacidn.
2o. Resolver una ecuacion.

3o. Comprobar la solucian en el contexto del problema.

40. Graficar la ecuacidn.

So. Interpretar la solucadon grafica.
Dividemos el lrabajo en varios incisos:

a) Frocedemos a plantear la ecuacion.

Sea x = cantidad de boletos de precio $6.
Entonces, al haber 8 000 boletos, se tiene:
8 000~ = cantidad de boletos de precioc %10

Barneit, Raymend, ep. cit., pag 37,

03

e (1)



El dinevo aobtenido por la venta de boletos de %6 es:
ax cae (D)

Re (1) y {J) se deduce que, dinero obtenido por la venta
de boletos de %10 es 10(8 000 - ) PR 5.3

El enunciado del problema afirma que, se abtuvieron
$60 000 por la venta de los boletos. Las ecuaciones (2) vy
{Z) se refieren al dinerco obtenido por 1a venta de boletos
de %6 y $10, respectivamente. Entonces, la suma de (2) vy
(3) propvarciona la cantidad de dinero obtenido, que debe
ser 1gual a $#60 0007 esto es:

bt 4+ 1OUB D00 - xY = 4O 000 P )

B) La ecuaciédn (3), al resolverse, nos dari el nimero de
boletos x de %6 vendidos. A}l sustituirse » en la ecuacion
(2) se conoce el numero de boletos de 410, vendidos.

Simplificamos (3):

& o+ B0 000 = 0% = AOD QOO
s1 y sblo si - + 80 000 = 60 000
51 y solao si g0 QU - 60 0OU
51 y sbdlo si1 4 = 20 400 S §-1 ]

20 000
————-
51 y sélo si »o= 5 000
) Comprobacaén,
For lo tanto. se vendieron 5 000 boletos de 46, lo que
arreoja una venta de;
$H 9 000 boletos = &IG 00O
S vendieron
8 w0 - § o¢d = 5 000, boletos de $10, lo gque deja una
venta des

51 y salo si ®x =

Sl I 000 boletos = 30 000
La suma de ambas ventas da: $60 000,
Hemos resuelto bien el problema. Ahora nos queda ver gué
beneficios obtendremos usando el Symphony.
Dbservemos la ecuacion (4):
4% = 20 000

l.a reescribimos en la farma ax + b = 0
fy — 20 000 = O, P T3 N
La solucién general de la ecuacion arx + b = 0, es:
b
% = -
a
lo que nos da:
-zo0 00O
® = - ——— = 5 000

-+

Este es el mismo valor al que llegamos resolviendo la
ecuacion por el procedimiento anterior.

d) Ahora, convirtamps la ecuaci1on (4 en una ecuanion de
le forma y = mx + b @

y = 4x - 20 000,

t.a vamos a qgraficar usando Symphony.

Necesitamos dar el dominio y el codominio. Es facil
deducir que x, el mamero de boletos vendidos no puede ser
menar gue 9, ni1 mayar de 8 000, entonces:
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Lt wang 0

0 < xw £8 000
es el dominio de la ecuacién.

Con estos valores, construyamos el codominio. En
Symphany, hemos mencionado yva, que hay B192 filas y 256
columnas. Se puede usar cualgquier zona no ocupada de la
hoja para introducir valores {(si hay macro-instruccciones,
tentos u otros datose al escribir encima de ellos, estos se
pierden). For costumbre, hemos usado las cglumnas A hasta
Hs v las filas | a 20, porgue asl se nos presenta la hoja
de calculo «cuando arrancamos el paguete Syophony, ]
queremos crear un nueve archiva. Usemos, para no perder  la
costumbre, las filas | a 20 y las columnas A hasta H.

Las instruccinnes:

Mena (F10), Range, Fill, Fill Range: Al..Al7, Start Value:
0, Step Value: 500, Gtop Value: 8192,

llenan la columna A con valares que emplezan en 0, tienen
incrementos de 500 y llegan hasta 8 200, La hoja, tendra el
aspecto mostrado en la figura 2:

(Fig. 2)

En la celda B!, anotamos la férmulas
+A1 ¥ 4 - 20000
Frocederemos a copiarla (al través de F10, Copyl. en las
otras celdas de la columna E para obtener: ¢
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El rango X es: Al..A17: el rango A es: Bl.,.B17: el tipo
de grafica es: XY: el tiftulo de la agrAfica es: CONCIERTO DE
JAZZ; el titulo del eje «: boletos vendidos de b el
titulo del eje y: ganancia.

iLa grafica queda asi:
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Observemos que ha surgido dos
Ambas dicen: (thousands).

Symphony ha hecho esto porque las datos de las

letreros

Xy Y no caben a le largo de esos ejes.

Suprimiremos ezos letreros can
instr

ejes,

pasos,

permi

1a

ucciones gque, para la modificacion de

hemos visto en la clase 10,

tira observar una grafica

agradable:

lo.
Zo.
Zo.
4a.
So.
bo.

7o.
Bo.

tecla: F10,

Graph.

2nd-Setttings,

X-Scale,

Type,

Manual-Linear,

Lower limit: 0, <Enter’, Upper
Exponent,

Manual,

X Exponent: Q, <Enter:,

107

La

en

ayuda

los ejes.
columnas

de las

rgcala en los

siguiente
explica chmo realizar ese cambio de escala

lista de
que nos

de presentacion mas

limit:

8000,

{Enter>,



jemancis

Qo.

" 10o.

1lo.
12o.

1Zo.
ifo.

1%0.
1é60.
170.

Claramente notaremos gue la grafica ha cambiado:

e)
Q.

y =

Ouit

Y-5cale,

Type,
Manual~-Linear,
l.ower limit:
<Enter’:,
Exponent,
Manual
Y-Euponent: 0, “Enter’,
Ouit,

Quit,

Praview,

=20000, <Enter>, Upper

VONUIERTO 1 aacd

12000

limit:

12000,

plschaial

~2000 n
-4 %}
=GN A [

-AMn a
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15200 o
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-0 T T T T T
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(Fig. 5

l.a grafica nos indica que

para v = 5

000,

ti1ene

[ 0 S
]
&

Esto es facil deducirlo de la ecuacidon misma.

Lo que buscamas graficando la ecuacidn, es darle una
interpretacién a la sclucien de esa ecuacion. Asi, diremos
que cuando la recta gue representa la ecuacion intersecta
al eje de las %, se tiene una solucidon a la ecuacion.
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Cuando se trabaja con ecuac:iones cuadraticas, cubicas o de
grado superior, en ocasiones es mas facil trazar la grafica
de la ecuacidn y despuss ver sus intersecciones con el eje
%« en vez de vresolver la ecuacidn por algun método
algebraico o numérico. A las intersecciones de la arafica
con el eje x se les llama ralces de la ecuacion.

En el caso lineal, parece gue nos complicamos trazando
la grafica por computadora vy usando un paguete de
computaciéon, puesto gque es muy facil resolver una ecuacion
de primer grado por metodos algebraicos (despelando,
igualando, dividiendo, etc.).

La intenciéen de haber hechg la graficacidn en Symphony,
es motivar a que los alumnos (y  también su  profesor)
busquen la manera de utilizar el ambiente GRAFH de Symphony
y la hoja de calcula para resolver ecuaciones de grado
mayor a uno pot el método grafico.

Es todo por hoy.
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Clase No. 12.
Matematicas 11: el interés simple y el interés campuesto.

Objetivos. Continuar con el repaso de las materias del 4rea
de matematicas.
Se vera una aplicacion del tema de exponentes,
en un ejemplo de la vida cotidrana.

ta formula del intarés swaple, vista en la clase {0, es:
A=F (1 + rt).
donde:
capital invertido,
tasa de 1nteres,
tiempo de inversion,
cantidad final o valor futuro.
Resolvimos un ejercicio para el cual r = 0,06 v F =100,
La ecuacion de A es:
A= 100 (1 + 0O,06t) (... ..., 1)
Al término del affio 1, (t = 1), el dinero es:
A= 100 {1 + 0,06 (1)) = 100 (1 + ,08) = 106,
Al cabo de dos arios., (t = 2), se tienen:
A = 100 (1 + 0.06 (2)) = 100 (1 + 0,12 = 112,

Notamos que cada alo se ganan $&% de capaital. Fodemos
tambien distinguir, & partir de un analisis de la aqrafica,
que la relacien tiempo-valor futuro es It neal. Nos
preguntamos ahora: Zgud pasard si1, en lugar de invertir el
dinero a un plazo de un afio, este se invierte a Lres meses?
&y luego se reinvierte a otros tres meses™ 4y se  vuelve a
invertir 2s1 hasta fimalizar un afio? Jcon cuinto dinero se
cuenta &1 acabar un afio™

Responderemos estas preguntas,

En {12, t es 3. pues tres meses representan la cuarta

v
By an

D

parte de un afo. A partir de 2sta informacion, genaramps la
formula (2) (AL significa: el capital al Tinal del periddo
1):

A= 100 (1 + 0,06 ) ool (D)L

El desarrallo de esta formula nos lleva a:

At = 100 (1« 0,015) = 100 (1.015) = 101.5 ... 0. {3).

El capital al cabo de tres meses es: $101.5.

Sea Az el capital después del periddno 2. que es el
dinero del periado | reinvertido a otros tres mesas. De la
farmula (3) se tiene:

Az = 101.5 (1 + 0.015) = 101,55 (1.015) = 103,0225 ... (4.

Aa es el valor futuro al finalizar el tercer periddo de
reinversidn. Es el dinero ganado en sels meses, que se
reinvierte a oYros tres meses. La fiormula (4) da:
fa = 10T, 0225 (1 + 0,015 = 1030225 (1.019) =
134, 9078275 ..o viies (5.

For altimo., As representa el capital total de un  afio,
reinvertido trimestralmentz2. De (5) se deduce:
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A = 104,.5678375 (1 + 0.018) = 104,8673775 (1,015 =
10613463851 cveivnvn.. (8).

La cantidad, al cabo de un afio. es: $104.13.

dQue comparacidn se puede establecer con el capital
invertido anualmente a interes simple?

El capital que se invierte cada aifo, al final de un aRo
da %106, mientras que al reinvertirse cada tres meses se
obtiene una cantidad mayor: %10&.13%.

Es un buen ejercicio, para los alumnos, reinvertir el
capital bimestralmente. con t = i .

Volvamas a la f&rmula (2):

A= 100 (1 + 0,06 (53D,

A2 se gbtiene al hacer:

Az = At {1 + (.06 ci‘n = 100 (1 + 0.04 (3))2.

Entonces, a As se llega multiplicando Az por el factor
(1 + 0.06 (3)). esto es:

Az = Az (1 + 0.06 (5)) = 100 (1 + 0.06 <§n2

(1 + 0.06 ()
%

= 100 (1 + 0.06 (i))”.

Finalmente: B
As = Ao (1 + 0.06 (3)) = 100 (1 + 0.0 (5))“ Lo+ 0,06 (5))
= (1 + 0.06 (2 .
<

<A que es iqual AsT

As = As (1 4 0.06 (i)) = 100 {1 4+ 0,06 ci))" (1 + 0,08 (5))

= (1 + 0,06 (;‘ns.

En general, Ar s la cantidad que se tieng al término de
n trimestres: .
An = (1 + 006 N7,

La siguiente tabla, es wun resumen det cAleuvlo del

: 1
interd¢s compuesto:

farnett, Raymond. A, op. cit., pag. 230, Cuakquier libro
de matemalicas findanctaeras as recomondabla para COnGCar
mas sobre el tema.
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Cantidad—-Interés Compuesto
A=P (1 + )"

donde:

3i~

¢ = tasa anual (cotizada)
m = numero de periddos de composicién por afio

n = numero total de periddos de composicién

i = tasa por periddo de composicion
F = capital (valor presente)
A = cantidad al término de n periddes (valor Futuro)
En el eijiemplo. las wvariables toman los siguientes
valores:
ro= 0,06,
m = 4,
n = 4,
P = foo,
r 0. 06
1= - = e
m <+
En consecuencia, A es:
A=t o+ 222 = 400 (1 o+ 0,019 = 100 (.015)¢ =
= 106. 1363551,
La férmula del 1nterés simple, con F = 100, r = 0.06 vy
05t 5 20, da en el afio O:
A = 100,

mientras que, al término de 20 alos el valor futuro es:
A = 220,

Utilizaremos la formula del interes compuestoc para
comparar el capital gue se obtiene al final de un ato v que
se reinvierte cada ao hasta Ilegar a veinte, con el dinero
gue se gana 8n una 1nversion a interes simple.

Realizaremos esa tarea con el apoyo de la hoja de
trabajo creada durante la clase 10.

En la columna IGC, anotaremos los resultados de los
calcules del capital compuesto apualmente, mientras que en
la casilla IDSOOD se escribira 1.046

tta casilla IC5002 ge usa para el capital inicial: 100,
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Lta férmula en ICSO0D
En IC5304 se halla:
ICS00S contiene: +ICSO042%1D4E50

292

Las formulas de las celdas sucesivas

multiplicar "la celda de arriba por

recurre a la instruccién Copy, para
IC. El rango origen es: ICS003,

1IC5004., , ICHO2T.

Se escribe en la casilla ICS5000,
como refarencia para saber que
encuentran 1o0s capitales compuestos

Los resultados se ven asi:

Lo, ag
e beae,

]

3%

H LIRS
i

i

L, 1

[ A

b fde A
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sun  resultado de
el dato de IDGOOO". Se
completar la columna
el rango destino es:?
@l letrera: INT. COWF.,
en la columna IC se
anualmente.
T I TPV J

o = oy




Debe notarse que el Fformato de visualizacisn de la
columna 1C se mejord., Esto se hizo por medio de las
si1guientes instrucciones:
al) pulsar la tecla Flo,

b) escooer: Format,

c) entre las variantes postibles, elegir: Fixed,

d}) por omision, el valor es 2: se aceplo can: <Enter’,
e} el rango a formatear es: ICS5002..I1C5022,

) un <Enter> para acabar.

Ya hemos deducido que el capital de $100, reinvertido
cada afio da a ganar mas que aquel capital no reinvertido
anuvalmente. Nos formaremos una 1dea mas clara de esa
deduccidn, al agregar un dibujlo mas a la grafica trazada en
la clase i0.

El rango X es: TASOOZ..IASOG22.

B es: IRS00Z..IRS0Q

C lo forman: ICS00Z,.ICS0ZZ.

Aladimos al titulo anterior las palabras: INTERES
COMPUESTD. El1 primer titulo queda de este modo: INTERES
SIMFLE E INTERES COMFUESTO.

El seqgundo tfitulo permanece igual: Tasa de &%

Los tLitulos de los ejes ¥ y Y son, respectivamente:
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“fP Tl

Tl

ailos., capital.

Se afladiran dos rdtulos explicativos de cada uno de los
rangos que sirvieron para trazar la grafica. Symphony le
asignd  al interés simple, en cada punto un cuadrado
peqguefio, en cambio, al interés compuesto le asignd wna
pequefia cruz. La instrucciédn Legend, se emplea para
describir el significado de esos simbolos:

a) F10, Gunph,

b) lst-Settings,

c) Legend,

d) seleccionar A,

e) el letrero es: intk. sim.

£) un <Enter -,

g) escoger K,

h) el rdtulo es: ink. com.

i) otro {&nter:,

J} un Quit con el fin de salir de Legend,
L) otro Qu:it para volver al menu Graph.
1} Freview para mirar la grafica:

INTERES SIMPLE E INTERES COMPUESTO

TAGA OE £X

240
320 o g
g
/
N0 _/+
r"
280 A
7
N4
200 - 4
X
240 - )
20 « _(" i
= #' .a”
- a
200 - .
rd _,o/u
180 * o
e o & o
PR
160 I =
P ol
van =y
-l
120 e
L
0 - '/1 T T T T T LI S S B A T | S S |
o 2 4 L) & 10 12 14 15 18 0
AROS
a  int. cam. + ot com.
(Fig. 2)
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En este ejercicio hemos visto el uso de los euponentes.
Este es un tema que resulta dificil para los alumnos que
cursan matematicas., porque no ven alguna aplicacién de los
exponentes en su vida de todos los dias. &Qué sentido tiene

escribir (a + b)a si no se aclara algun posiblie uso de esa
expresion fuera de las matematicas?.

Es muy 1mportante dar la parte algebrdica a los alumnos;
pero consideramos que es trascendente mostrar ejemplos de
aguellos temas del algebra en los cuales mas se “"atoran”
los estudiantes de bachillerato. Una wmoltivacion de ese
tipo. es posible que contitbuya a aminorar el pavotr que los
alumnos sienten por las materias de matematicas.

El empleo del paguete Symphony, en conjunto con un
ejercicio tamado de un Area no totalmente matemitica (como
la contabilidad), puede ayudar al profesor de matematicas a
animat a sus alumnos a estudiar las matematicas a traves
de la busgueda de relacicones de esta materia con ctras, en
donde aparentemente no estan presentes.

El ejercicio realizado en esta clase ha pretendido
despertar la curiosidad de los estudiantes por vincular la
asignatura de computacidn, ademas de con las otras materias
de matematicas, con todas las materias que cursan en el

semestre, invitandolos a investigar vy desarrollar nuevos
modelos con la boja de calecula y el araficador del
Symphony.

Es todo por esta clase.
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Clase Na. 12,
Matemdticas III: iCuantas diagonales tiene un poligono de n
1l ados?

Objetivos. Intreoducir el método de las diferencias finitas.
Continuar con las aplicaciones del Symphony en
las materias del area de matematicas.

En el curso de matematicas 111 se define polinone.
Veamos algunas definiciones sobre poligonos:
“Llamase poligono una porcion  de un plano
limitada pot+ segmentos de rectas.
Estos segmentos se llaman lados del poligono.
Llamase
triangulo. un pollgono de tres lados:
cuadrilatero, uno de cuatros:
pentagono, une de cincos
exdgono, uno de sel1s;
octdégono, uno de ochos
decagono. unoc de diez:
dodecagono, uno de doce.
FPoligono equilatero es el que tiene todos los
lados iguales.
Dicese gue un poligono es equiangqulo cuande todos
sus angulos son iguales.
Llamase paoligono regular el que ®s a la vez

equilatero vy Equiangulo.”1

"Una diagonal de un poligono es un segmento de
recta qgue une cualesquier dos vértices no
adyacentes. Agqul n representa el numero de lados

del poligono.
. NS o nz=6 .

. ..h=3 n=4
"2

En ese mismo libro, se da uwuna tabla en la cual n
rapresenta el nunero de lados y D el namero de dJdiagonales.
Se pide encontrar desde n=3 hasta n=9 vy luego hasta 350G,
para terminar con la deduccion de wna formula general. La
tabla a llenar es esta:

VWernworth y  sSniuth, deometria Plana y  del Espactie, Mexico,
Porrua, 1960, pag. o8,
Seymour, Dale v Shedd, Margaret, Diferencias Firmtas,

Mexico, CECSA, 1oiit, pag. 17.
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Usaremos tres métodos para resolver el problema:
lo. Trazamos las figuras, hasta 7 lados, con SUS
diagonales. Anotamos el numero de diagonales que hay. Este
resultado 1o escribimos en la tabla., For ultimo llegamos a
una conclusién sobre n=B y n=5. Tambi®n apuntampns en la
tabla los valores respectivos para D.
Za. Sin trazar las figuras, analizamos a partir del numero
de lados, y de las diagonales, une formula general para n,
la cual aplicamos para n=50.
Zo. Fecurrimos al método de las diferencias finitas en la
deduccion de la formula general.

Iniciemos por el primer metodo.

Dibuiemos un triiangulo:

A

B C

ZCuantas diagonales hav? Cero.
Far 1o tanto, tenamos: n=7, D=0,
Tracemos un cuadrado de vértices A, B, C, y D.

I D

B c
Las diagonales son: AC y BD.
Asl: n=4, D=Z.
Con un pentigono de wertices A, B, C, D vy E, las
diagonales son:
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AC, AD, BD, BE y CE.

n=5, D=5.

El siguiente dibuj)o es un exadgono de vértices A, B, .C,
D, £y F. .
A ¥

¢ v

Sus diayonales son: AC. AD, AE BD, FE., BF, CE, CF y DF.

n=6, D=9. .

A continuacion, trazamos el poligono de siete lados. Sus
vértices san: A, B, C, D, E, F y 6.

fLas diagonales son: AC, AD, AE, AF, BD, BRE, BF, BG, CE,
CF, CG6., DF. DG y EBG.

Entonces: n=7, D=1{4.

Apuntamos los resultados en la tabla:

S5in dibujar los poligonos de ocho y nueve lados, <como
podemos saber el numero de sus diagonales?

En la coalumna D, restemos el segundo dato del primero:
2-0 = 2.

Hagamos lo mismo con el segundo y el tercero:

-2 = 3.

Con el tercero y el cuarto: 9-5 = 4.

Cuarto y guinto: 14-9 = 5.

Observames que la diferencia aumenta en una unidad
repecto de la anterieor. Entonces, cuando n=8, D se obtiene
al sumar 6 al tptal de diagonales de nx7; esto es: n=4,
D = 14+6 = 20.
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De la misma farma, n=?, da D = 20+7 = 27,

Hemos completado la tabla para n desde 3 hasta 9. (No
hemos resuelto para n=50 y para cualquier n. Esto lo
realizaremos con el segundo de los métodos propuestos).

Z (8]
4 2
S s
& ?
7 14
a 20
9 v

Zo. Método.
Iniciemos con el poligono de cuatro lados.

A o
B <
El vértice A se une, por medio de rectas. con tres

vértices.

Hay tres rectas gue uren al wvértice A con los otros
vértices. Dos de las rectas son lados del poligeono. De agut
que, hay: -2 = 1 diagonal para el vértice A.

El mismo razonamiento nos lleva a gue enisten: T-2 = |
diagonal para el vertice R.

Si raronamos en la misma forma, obtenemos que para C y D
hay taimbién una diagwonal, pero estas se repiten. En  otras
palabras, se hallan:

1 X 4 =4 diagonales. Dos se contaron dos veces:
AD = DA y BC = CB.
Por lo tanto, el numero de diagonales es:

1 X 4
BE

Miremos e! poligono de cinco lados:

Unimos el vértice A, con las otros cuatre, mediante
cuatro rectas, de las cuales dos son diagonales del
poligone. Para el vertice A encontramos: 4-2 = 2
diagonales.

Similar resultado se logra para los vertices B, C, D ¥
E: 2 diagonales. Habrfa, entonces:
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2X 9 =10 diagonales, pero S contadas 2 veces:
AC = CA., AD = DA, BD = DB, BE = EB y CE = EC.
. El total de diagonales es:

2 X%
En general:
n = numero de lados del poligono,
n - 1 = son las rectas aue unen cada vértice ton los otraos.
(n - 1) - 2= n -3 = representa las diagonales por cada

vértice del poligono; se sustraen dos rectas porgque estas
unen un vértice con los dos adyacentes y farman lados del
poligono,

n (n - 7)) = numero de diagonales en n vértices,

n {n - 7)

il

= numero correcto de diagonales, porque bay
diagonales repetidas.

Hemos llegado a la férmula general:
para un n cualquiera, el total de dragonales en el poligono
de n lados, es:

D =

Si n es 3, entances:

I AT -3 LAY D)
D = = =

Si n es 4, entonces:

4 (4 - ) 4 (1)

D = = = 2

3
3]

Si n es 7, entonces:

7 47 -~ ) 7 (4
D = = = 14

S1 n es 59, entonces:

S0 (50 - 3) 50 (47)
D = = = 1175
2 2

Cuanda se tiene un poligono de 3¢ lados, las diagonales
son 1175.

Jer. Meétodo. »

Este s el método de las diferencias finitas.

a
Consultar! Seymour, op. <cil. pagds. 41 y O5.
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Aplicam

(231

ese métode directamente
estamos resclviendo:

n

@O NeU S

Se obtienen las primeras d

2-9, 5-2,

A

9-5,

14-9, 2014 y 27-Z0.
Apuntamos los resultados:

n

d

4

g

q

D

Q

r

14

20

27

Para las segundas difaerencias,
2, 4-3, 5-4,

El método de las

&-3 y 7-6

n

3

8

9

D

Q

]

20

-~
oy

llegar a una diferencia coman.

La siguiente tabla *

Sirve

<+

Ibid. , pag.

41,

para

w

-
7

diferencias

8]

ferencias al

al

restamos:

Finitas

qu

@

nos

1=}

1=

Jercicio

restar:s

datiene

formemos

que

al

una



idea sobre la forma general que debera tener la férmula
buscada:

diferencia grado de la forma
comun en expresion general
primera . expresion de an + b
sustraccidn primer grado
segunda ) R gxpresion de an® + br +
sustraccion segundo grado

+ a d expresidén de
tercer . < P E an9 + bnz + cn + d
sustraccidn tercer grado
cuarta espresion de 4 a 2

. - - a + + C + dn + e

sustraccién cuarto grado n Bo n

En el ejercicio gue hemos estado resolviendo, la segunda
sustraccion proporciond constantes. Asi, la forma general
de la ecuacidn buscada debe ser de segundo grado.

Las operaciones que +ealizaremos a continuacidn, nos
servira para encontsar los coeficientes a, b y < del
polinomio buscado.

n D n D=an® + bn + c

3 la} 3 Fa + 3b + cC

4 2 L 4 iba + 4b + ©

=) S 1 5 2%a + Sb + C
4q

& 9 1 & TJb6a + bb + C
S

7 14 1 7 49a + 7h + c
[}

8 20 1 a tAda + Bb + ¢
7

9 27 9 8la + 9b + c

Se han sustituido. en la tabla del lado derecho, los
valores de n para cada D. FRelacionaremos los resultados
para D en la tabla del lado izguierdo, con los resultadaos
correspondientes en la tabla del lado derecho. Llegamps a
un sistema de siete ecuaciones con tres incdgmtas. For
comodidad, nos enfocamos & las tres primeras ecuaciones (se
encuentra solucion al sistema con cualesquiera de las otras
cuatro cuacionesd:

Fa + 3b + c =
16a + 4b + C = ()
2%a + Sb o+ c = {2

Fara comocer a,b y ¢, se puede usar cualguiera de los

1z

(1)

<

[}



métodos de solucidn de ecuaciones simultaneas que se
estudian en matemdticas [1, o mediante la regla de Cramer,
o por medio de la triangularizacién de la matriz de
coeficientes del sistema. Se resolvera el sistema a través
del méetodo de suma y resta. Este es un método mas familiar
a los alumnos.

Restemos (1) de (2):

l6a + 4b + ¢ = 2

Qa + 3b + ¢ = 0O

7a + b = 2
Identificaremns a esta expresién con el nimero (4):
7a + b =2 (4)
Ahora, vestamos (2) de (3):
2Wa + Sb + ¢ = 5

(3]

1ba + 4b + ¢ =

Qa + b = 3
La expresién (5) es:
Fa + b =73 (5
L.as expresiones (4) y (5) Fforman un sistema de dos
ecuaciones con dos incégnitas. Una vez mas empleamns suma y
resta en la solucidn del sistema. Restamos (4) de (G):

Qa + b = 3

7a + b 2
2a =1
La solucién para a es:

F- Y- Jen—

Al sustituir a en (4), se tiene:

7 ( L J+b=2 a b=2- T a b=-2
2 2z 2
Sustituimps a v b en (1):
() +3(-2)+ec=0 s F- T=0 4 c=0
2 2 z 2

Ya con los tres coeficientes del polinomio de seagundo
grado, a. b y ¢, es posible construir la expresion para D:

i k)
a=-,b=->,c=0a
2 2
2 -
. 2 o n® - 3n n {n -3
D=-n" - =n+ 0 = =
2 2 -~ -
L <

Esta s 1a misma formula gue obtuvimos antes.
Fodemos utilizar el Symphony para trazar una grafica del
comportamiento de n y de D, Si bien, en realidad se tiene
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una sucesion de valores D: 0O, 2, 5, 9, 14, 20, 27, e
supongamos que, con fines de comprension, es factible
dibujar una curva continua a partir de los datos n y D.
Asumimos también, gue D es una funcién de ny esto es:

n (n - I}
D=+FfnN = ———o para n 2 3y ne z'
2

Los valores de n anotados en 1la tabla desarrollada
antes, haran el papel del rango X. El range A 1la integran
lo= valores de D, o bien, se escribe la férmula para
calcular D & partir de n en la primera celda, y luego se
duplica dicha férmula en las celdas que estan abajo de
aquella., Haremos esto ultimo:

Las columnas elegidas para la escritura de datos, son A
y B.

Los resultados de la columna A se observan en la
siguiente figura:

[y

(Fig. 1)

En la casilla B3, apuntamos la +t6rmula: +AZ+#(A3Z-3)/2.

La. orden Copy, ctoloca la férmula de BE en el conjunto de
celdas B4..BY.

Asi se. aprecian las columnas A y B:



Afs. il
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‘

R

Hom

tFig. 2

La grafica es de tipo: XY.

Los titulas son: primero: FOLIGONOS,
segundo: D = F{) = n(n ~ 3)/2,
eje X: lades,
eje Y: diagonales.

Miremos el dibujo de la funcidn D:



clogzrae;

FORIGING S

N~ fln} = ofn-34/2

b

(Fig. 3}

£l dominio seleccionado fue [(3,%91: 4iqué sucede con  los
valores de n, entre 10 y 50?7 icomo se comporta la curva?

De antemann conocemos que la grafica es una parabola vy
es creciente en ese intervalo. Ast que. al aumentar n
aumenta también D. La preccupacion al extender n hasta 350,
estriba en observar si hay problemas de escalamiento para
Symphony. Ya nos enfrentamos a esa dificultad en clases
anteriores. Fudimos apreciar que surge el letrero
"thousands" a.lo largo de los ejes X y Y.

En la grafica mostrada a continuacisn, se ha extendido
e) rango X desde A10 hasta ASQG, es decir el rango X es
ahora: A3..A%0, y el rango A, a través de la copila de la
formula de B? en B1o..HS50, se amplid para quedar como:
B3..B50. Realizamos los ajustes necesarios en la escala del
eje ¥ (que es realidad el Unico eje afectado) con el fin de
suprimir el molesto letrero. Atrribamos asi a una nueva
grafica:
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(Fig. 4

Hay aun muchos ejercicios en los cuales puede usarse el
método de diferencias finitas. La intencidn al  incluirlo
aqui ‘es, relacionar la geometria euclidiana con: un
polinomio de segundo grado, las ecuaciones simultineas, las
funciones y las graficas en Symphony. Hemos, de esta forma,
mostrado una aplicaciédn del graficador de Symphony en la
materia de matematicas III.

Nuevamente gqueda abierta la 1invitacién, para los
profesores y los alumnos, a profundizar en la utilidad de
las hojas de calculo y sus graficas dentro del proceso  de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el
bachillerata. El ejercicio resuelto en esta clase es uno de
las muchos que es factible resolver con la ayuda de la hoja
de calculo.

Es- todo.




Clase No. 14,
Matematicas IV. Geometria Analitica.

Objetivos., Continda la revisidn de las aplicaciones del
paguete Symphony en las asignaturas de
matematicas.,

Se aborda un ejemplo de la gecmetr{a analitica.

Esta clase la dedicaremos al estudio de un ej)ercicio de
geametria analttica, Lo sclucionaremos tanto algebraica
como geométricamente. Symphony servirid en el tracado de las
graficas. Las soluciones algebraicas se obtienen en el
pizarrén para fomentar la participacion de los alumnos.

El ejercicio propuesto tiene el siguiente texto:!
"Cansiderese el sistema de ecuaciones

x5+ 4yz = 16

R = donde ¢ @s una constante

ta) La grafica de una ecuacidn tal como # = c  se
Ilama a veces familia de lineas, puesto Qque hay
una linea unica para cada nameroc real c, pero

todas las lineas tienen una caracteristica en
camtn. Escojanse algunos numeros reales para c y
grafiquense los elementos. (Faor ejemplo, si « =
I, la scuaciédn de la linea es # = 3). <Cual es la
caracteri{stica comin a esta familia de lineas?

(b) Graficar x° + 4y2 = 14 sobre el mismo sistema
coordenado que se haya usado en la parte (a).
(c) Resolver el sistema algetraicamente ¥y

determinar para qué valores de c el sistema tiene
(1) dos soluciones reales iguales.
(2) dos soluciones reales distintas.
(3) soluciones no reales.
(d) Dar una i1nterpretacién grafica de cada una de
las tres situaciones algebralcas descritas en la

parte (c).”
Reolvemos el inciso {(a)
Elegimos: ¢ = =S, ¢ = -4, ¢ = -3, € =3, ¢c =4 yc = G.
lLas rectas seran % = -5, ¥ = “4, x = -3, ¥ =3, ®x = 4§ y
% = 5.
Parac = ~5, empleamos la columna A, en la cual

anotaremns en una casilla el numero 5 y la duplicaremos en
las celdas 1nferiores:
en Al, escribimos:~5;: a través de Copy, Symphony repite el

1
Lovaglia, Florencae., algebra, Mexico, Harla, 197D, pag.

2?77,



contenido de Al en A2..A11. .

Ahora, en la columna B, celdas Bi..Bli, wutilicemaos las
instrucciones: Range, Fill, con valor inicial de -5 y pasas
de 1, para formar el intervalo [-5,5].

Los datos introducidos se ven de esta forma:

v o ot amam o B e e d e e et e b st e f e e e oo e e trire < e e

“{Fig. 1)

En el transcurso de varias clases, hemos estudiado las
instrucciones bhisicas de graficacién: El1  tipo de grafica
es: XY; el rango X es: ALl..A1l: y el rango A es: Bl..Bll.

Obtenemos esta grafica:s
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-4

-5

(Fig. 2)

8i queremos trazar otra recta, se deberan cambiar los
datos del rango X¢{ pero queremos, en realidad, ver varias
rectas para valores distintos de c. 4COmo resolvemos este
problema?

Empecemos por modificar los valores del rango X.
Mediante Range. Fill, con valor inicial -5 y separacion de
i entre los nuameras, llegamos a la hoja de trabaio
siguiente:




sttt

Tepum

(Fig. 3)

€1 rango %X, para la grafica, permanece en las celdas:
Al1..A1l. El rango A sigue como: Bl..B1i. En lugar de trazar
una recta, requerimos de observar toda una familia de
rectas. Emplearemaos la opcién Grid (Malla, en espafiol), del
mend Z2nd-Settings con objeto de mirar la familia de rectas.

El orden de las instrucciones es este:

F10, Graph, Znd-Settings., Other, Grid, Vertical.

Con el fin de evitar que Symphony trace una recta que
una los puntos de las columnas A y B (y dibuje 1la recta
y = %), haremos uso de la instruccién Format para el 1ango
A, con la eleccisdn de Neither (ninguno). De este modo, no
se apreciaran lineas, ni simbolos de la gtrafica.

Las selecciones. dentro de los diversos mentes, son:
F10, Graph. lst-Settings, Faormat, A, Neither.

Observemos la familia de rectas que se ha generado:

|
|
!
“



9 SO - . —

(Fig. 4)

La caracteristica comun a esta familia de rvectas es que
todas ellas san paralelas al eje de las Y.

Pasemos a la parte (b).

pDesde el punto de wvista de la Geometria Analitica,
tenemos la ecuacion de upa elipse. Sin embargo, en los
cursos de Matematicas IV no se estudia esa curva. Los
alumnos interesados en el tema pueden consultar cualquier
Libro de Geometria Analiticas o bien, sequir el ejercicio
en su desarrollo algebraico y grafico sin preocuparse, por
el momento. del estudio de la elipse.

Fondremos 1a ecuacidén en términos de ys 2
18 - =
--:2+4y2=lb4¢4v2=16-:—:29y2= " ©
2 2
Y=t](16—x “Y=1 16 - %
4 2
La ecuacion anterior tiene soluciones reales para y, si

y solo siz



Fra-hua -

t6-x*z 001625 @ [} $4e -4<us4,

Asl, el rango X abarca desde -4 hasta 4.

Hay una ratz positiva y otra negativa. El rango B, en el
submen Range de Graph, 1ncluiri la parte positiva de la
curva, y £l rango B cantendra la parte negativa.

Hacemos unos cambios al rango X definmido antes. El valor
iniacial sera ahora: -4: la diferencia entre cada valor
seras 0.3; y el valor final: 4. Set generan 18 valores para
el rango X, cuyas celdas son: AL..AL7.

La columna C contendrd los datos de la ratz  cuadrada
positiva. Esta se traduce, para la hoja de calculo en la
formula: @SQRT(16-ALTD) /2.

Escribimos esa fdrmula en la casilla C! y luego la
replicamos en las celdas C2 hasta Cl7.

La siguiente figura resume la informaciédn descrita:

TR IIT Lt manLAmtLat LT e )

Em

{(Fig. 3)

A continuacién, en la celda D1 anotamos la férmula:
~@SORT(16—-A1"2) /2. La duplicamos en el rango C2..C17.
La hoja de ciylculo muestra estos

webaet
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La grafica de la elipse puede construirse en este
mamento.

Los rangos utilizados, con sus celdas, son:

Xt AL..A17: A: B1..B17; B: Ci..T17; C: Di..D17.

Mo incluimos titulos.

Después de seguir con cuidado las indicaciones para
graficar, practicadas wvarias veces en astasg claseg,
obtenemos la curva gue resuelve la parte (b)) de nuestro
ejercicio:
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Enseguida, corresponde dar respuesta al inciso (c)
Se nos pide resclver algebraicamente el sistema

B donde ¢ es una constante

Daremos el nombre de (1) a la ecuacion: o+ 4yz = 163

W o+ By = 16 (1)
Al sustituir x = c, en la ecuacisn (1), se llega a:
o+ a4 = 1a
X = oo,

El sistema tiene soluciédn si y sélo sis
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4y2 = 16 - £ si y s6lo si

2
16 - €

2z

Dos soluciones reales iguales se encuentran al 1gualar
el discriminante a O:

165 ~ =0 @ c =4 & c = -4,
Asi, para x = c =4 y = = -4, se tiene: y = .
Para 1las soluciones reales distintas, es necesario

resclver: 16 - c2 > 0.
Las soluciones de esa ecuacidn son:
jle] € 4 siy sélosi -4 < e <4,
De lo anterior, concluimos que. para i = ¢,
con ¢ € (-4, 4), hay dos soluciones reales distintas para
y. Por ejemplo, si x = ¢ = 01

For ultimo, se obtienen dos ralces ne reales cuando

16 - c* < 0s pues la ralz cuadrada de un namera negativo no
pertenece a R.
Sin embargo, la desigualdad anterior si: tiene solucién:

16 ~c <0 ® e} >4 & €24 6 c < -4,
Resta contestar la parte (d) del ejercicio.
Interpretamos geometricamente las soluciones halladas en
(e).
Si miramos la grafica de la elipse. encontramos que para

=4 y x = -4, la recta i1ntersecta una vez a la elipse, en
los puntos (-4,0) y (4,0). Decimos, en consecuencia, gue
cuando las rectas de la familia x = c 1ntersecten a la
curva en un punto, se tienen dos ralces reales iguales.

: Las rectas cuyas ecuaciones son X = ¢, donde -4 { ¢ < 4,
intersectan a la curva en dos puntos. Vimos antes gque si

X =g =0, y es: y =+ 2. Esto proporciona los puntas

(0,2) v (0,~2). La conclusidn es que, cuando las rectas
¥ = c intersecten a la grafica en dos puntos, se obtienen
raices reales distintas.

Las rectas para las que c >4 ¢& ¢ { -4, se nota con
apoyo de la grafica, gue no intersectan a la curva en
ningun punto. La interpretacion geametrica es gque, cuando
las rectas de la familia # = c no intersecten a la grafica
en ningun punto, estaremos ante dos raices no reales.



Hemos conclulido ta exploracidn de una de las posibles
aplicaciones del paquete Symphony en matematicas 1IV.

Aunque hemos tratado el ejercicio desde la optica de la
geometria analitica, intentamos mostrar la relacién entre
el dlgebra y la geometria y la graficacidn en Symphony.

Queda abierta la 1nvaitacion, tanto a profesores como a
alumnos, a buscar nuevas aplicaciones de la hoja de calculo
en las distintas materias de matematicas, pues el tema no
se agota con la solucidn de un ejercicio

Es todo.



Clase No. 1S.
MatemAticas V. Un problema de optimizacidn.

Objetivos. Continuar con las aplicaciones del Symphony en
matemiticas.
Mostrar un posibie usa de la hoja de cadlculo en
matematicas V.

En esta clase. trataremos un problema de optimizacidn.
Este tema es uno de los mas interesantes de aplicaiones de
la derivada.

El ejercicio a resclvet, se eztrajo de un libro de
matematicas para administraciédn. Hemos procedido ast porque
queremos dar a los alumnos una aplicacisn de las
matematicas. El libro mencionado, nao trata en tvigor los
conceptos matemdticos: no obstante, contienen abundantes
ejemplos interesantes e ilustrativos, que pueden resalverse
por los alumnos con todo el apoyo de la teortla vista en los
cursos regulares de matematicas.

El textop del ejercicio es:'
"Renta de automoviles. Una agencia renta 100
automoviles diarios a razon de $10 por dia. For
cada %! de aumento en el precio. se rentan cinco
auvtomédviles menos. LA qué precio deben rentarse
los automdviles para producir un ingreso maximo?"

Tratemos de entender el problema.

La agencia cuenta con 100 automéviles. lLa renta es de
$10 por dia. La agencia obtiene, con este precio, un
ingreso de: 100 ($10) = %1000
Se quiere maximizar ese i1ngresa.

Definimos dos variables:

el total de automéviles en renta, vy

el costo de la renta.

De lo anterior, el ingreso es el producto del total de
automdviles por el precio de renta. PMombrames al ingreso
con la letra I:

1 ingreso

I A p.

El ingreso depende del costo de la renta. Asi, pademos
describir a I en funcidén de p:

I = Fip) = A p

Pero aun falta definiy A en términos de p. Sabemos que.
conforme p aumenta en i, A disminuye en 4. Construiremos

A
p

mm

o

una tabla para analizar el comportamiento de A y p:
p = 10, A= 100
p = 11, A= 95
p = 12, A= 9Q
p = 13, A= 85
p = 14, A = B80.

Barnett, Raymond, op. c¢it., pag. 352,
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Con estas cinco parejas es suficiente para encontrar una
relaciéon entre Ay p, a travég . del método de las
diferencias finitas. Este se introdujo en la clase numeroc

2
la‘La tabla inicial del metodo es esta:
P A
10 100
11 5
12 20
l 13‘ a5
14 80

Calculamos las primeras diferencias finitas:
93 - 100, 90 - 95, B85 - 90, 80 - B5,
Apuntamos esos resultados en la tabla:

P A
e
10 | 100
-5
1 95
) -5
12 90
-5
1z 85
. -5
14 80

De  acuerdo con la tabla vista en la ‘clase numeroc 13,
cuando se alcanzan diferencias comunes en la primera
sustraccidén, la relacion es de primer grado y de la forma:
an + b.

Escribimos una tabla del lado derecho con objeto de
encantrar la relacién buscada entre Ay p, asi como los
coeficientes a y bs

2
Si  loa alumnos notan de inmediato cual L) ta relacion

entra A y p, a eleccion del  profesor, puede omiirse La
aplicacion del metodo de las diferencias {inilaw.
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p A p A =ap + b
10 100 10 10a + b
11 95 11 11a + b
12 20 12 12a + b
13 85 13 iZa + b
14 B8O 14 1%a + b

Se debe resolver un sistema de dos ecuaciones con dos

incégnitas:

10

i0a + b 100 1)
1ia + b 9% (9o}
Resolvemos por suma y resta:
1oa + b = 100

o

-{iia + bh = 93

La solucidén para a es: a = -3,
Sustituimos ese valor de a en la ecuacién (1):
(-5} + b = 100 -+ b = 100 + 50 - b = 150.
La expresion para A es:

. A= -9p + 130,
I queda definido, en funcién de p, por:

I = #{p) = (-8p + 150) p
A continuacidn hallaremos el maximo para p:
£(p) es continua en R,
Derivamos +(p) para encontrar los puntos criticos:
£2(p) = —10p + 150,

£ {p} (6] o> -10p + 150 =0 & 19p = 150 «
p = 15.
Para p = 15, es decir, un costo de $15, se tiene un

punto critico. No hay otro.

Analicemos si corresponde a un maxime © a un moinime,
mediante el criterio de la sequnda derivada:

€2(p) = =14,

como f£’*(p) € O, para p = 15 se aobtiene un maximo. Be
trata de un maximo absolute porque p = 1Sconstituye el
anico punto critice de f(p).

ta ganancia maxima la obtenemos al sustituier p = 15 en
fi{p)z

£415) = (-5(15) + 150) 15 = (=75 + 150) 15 = 75 (15) =
1125.

El ingreso maximo que puede esperar €1 duefio de la
agencia de automdviles es:

$1125 diarios, rentando.un auto en $15 y el numero de
autos es 75.



frofundicemos un poco mas en el problema, con el fin de
graficar la funcidn e interpretar su trazo en el contexta
del ejercicio gue estamos tratando:
f(p) es creciente cuando f*(p) » O:
£ ip) » O © -10p + 150 - 0 @& 1850 > 10p &
p € 153 pero al mismo tiempo. p 2 1Q (la agencia renta los
autos a un costo mmmo de $10).

Por lo tanto f(p) es creciente en el intervalo [10,15).

F(p) es decreciente s1 +°(p) ~ O;
f7ep) <0 - ~i0p + 150 1 0 o 10p » 180 &
p > 15.

Con el fin de conocer el otre extremo del intervalo,
calculémos los ceros de fip):
+{p) = 0Q si y s4lo sa (-Sp + 150 p = O si y sélo si
p =0 & -Sp + 150 = 0 si y sdlo si p = 0.

De esta forma, f(p) es decreciente en el intervalo
(15,3013,

Tenemos que, cuando la renta por auto es de S0, el
tngreso es $0: y cuando la renta es 330, el ingreso es
tambien %0. En este Ultimo caso, los autos rentados sons:

A = -5(30) + 150 = 0.

Si la agencia guiere obtener ganancia a un precio alto,

debe rentar los autos a %29. Esto le darla un i1ngreso de

(-5 (29) + 15 (29) = (145 + 150)(Z29) = S5{29) = 14G5.

Los autos en renta serian 5, lo cual no conviene a la
agencia.

Aunque matematicamente p puede tomar valores entre O vy

30, la agencia establecid como precio inicial, p = $103
pero si renta un automovil a %30 o mas. no hay cliente
alguno y ademas, hay pérdidas.

Ahora, usemos Sympheny para la construccion de 1la
grafica de la funcion F(p) = (-Sp + 150) p.

Establecemos que p € (10,301,

Con las instrucciones: F10, fRange, Fill, aplicadas en el
rango Al..AZ1, con valor imcial 10, intervalo 1 vy valor
final 20, damos forma a la tabla de valores de p en la
columna A de la hoja de cilcula.

En la columna B, apuntamos todas las ¥formulas que
relacionan p con el i1ngreso. Ast, la casilla Bl contiene la
foarmula: ~SxA1-2+150%A1, Luego, duplicamos esa  formula en
el conjunto de celdas B2..B2t.

Los resultados se muestran en la siguiente hoija:
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El rango X de la arafica es: Al..A21L.
El rango A lo constituye: Bl..BZ21.

El tipo de grafica se elige: XY.

Los titulos dicen:

primer titulo: RENTA DE AUTOMOVILES:
ejie x: renta por diag
eje y: ingresos.

el

Con el fin de evitar el molesto letrero ‘“thousands"
eje y, realizamos un ajuste a la escala de ese

mediante estas instrucciones:

al
t)
<)
d)

e)
£}
gl
2}]
i)
i

Znd-settings,

Y-Scale,
Type,
Manual—-Linear,

Lower limit: O,

Upper limit: 1125,

Exponent,

Manual,

Y Exponent:

0o,

Quit,

Quat,

Praview.

Llegamos a observar esta grafica:

en
eje,
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Los libros de calculo contienen muchos ejercicios sobhre
el tema de optimizacién. Hemos querido. a traves de este
ejemplo de una aplicacidén de la derivada, relacionar las
matemAticas de quinto semestre (aungue no todas cursan
matematicas V) con la computacion. Si bien, hemgs abordado
el problema planteado al inicic de la clase desde el punto
de vista tradicional, nuestra aportacién ha sido el uso de
las graficas de un paguete de computacidn en una
microcomputadara. A la luz de esta ultima consideracidén,
los alumnos de cibernética Il, pueden hallar una aplicacidn
de lo aprendido en matematicas llevandolo a la elaboracion
de modelos dentro de la hoja de calculo. Otros alumnos, na
necesariamente de computacién, pueden beneficiarse, si
tienen accest a una computadora, de las ventajas de usar
una haja de caAlculo con graficas. Una vez se invita a los
prafesores de matematicas a: 1) usar la computadeora vy 2)
trabajar con un pagquete de hoja de calculo. R

Por Gltimo, un ejercicio para 1los alumnos:

1
Barnett, op. cit. pag. 355,
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“Sensibilidad a los medicamgntos. tna hora
después de haberse adminicstrado a un paciente ¥«
miligramos de un medicamento especial, el cambio
en la temperatura del cuerpo en grados fareoheit

se calcula con la f4rmula

®

Tixy = &% [ 1 - ] D=2 xR 26
-3

La rapidez con la gque t cambia con respecto a la
magnitud de la dosis T°(x}). es la sensiliilidad
del cuwerpo a esa dosis. Calcule la magnitud de la
dosis que producirad la mayima sansibilidad
(Sugerencias maximice T’ (%) 3"

Es todo por esta clase.



Clase No. 16.
Matematicas VYI1. La regla del trapecio.

Objetivos. Seguir' con las aplicaciones de la hpoja de
calculo y sus graficas, en matematicas.
Froponer un posible uso en matematicas VI,

Los libros de calculn diferencial e integral muestran el
dearrollo de algunos métndos qQue permiten calcular
integrales numéricamente cuando no s facil encontrar  una
antiderivada de la funcién a integrar.

Uno de tales mé¢todos es la regla del trapecio. Esto se
basa en que, para calcular i1ntegrales mediante la suma de
Riemman, se utilicen trapecios en lugar de rectangulos.

No entraremos en detalles sobre e1 desarrollo de la

regla del trapecio'; simplemente usaremos tal método para
calcular integrales con apoyo de la haja de calculo del
paguete Symphony.

Anotamos en seguida, la regla del trapecia:

b

1
J F(x) du 2 Av [Flx  + 2F(x ) + 2F G ) + .., *
2 [s] 1 2

a
2 (2 Yo+ £(x )]
-1 n
donde
b -~ a
Ax =
12}
n = particiones del intervalo [a.bl
o= a iAx i =0, 1, 2y veay N

£(x) es una funcién continua en Ca,bl
En el ambiente de hoja de calculo de Symphony.
usaremos varias columnas para anotar los valores de: i, KJ

F(x\). a. by n, Az, y algunas férmulas que necesitaremos

para la obtencién del valor numéerico de 1a integral.

El ejercicio que resolveremos con apoyo de Symphony,
tequiere de unas cuantas definiciones de funciones
trigonométricas y funcianes trigonometricay 1NVErsas.
Nuevamente dejamos los detalles a 1a consulta de los libros

de Calculo®
1

rara una me jor comprenalon de esta regla. conaultar:
Leithold, Louls, El calculo, Ed. Harla, pag. S4e; =
Cruee-Oranberg. Lectures on Froshman calculus,

Addison-Wwesley, pag. 424.

Leithold, Louis, op. cit.. pags. <481-491.
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"La funcion tangente inversa denotada por tan-ﬂ

se define como sigue:

y = tan 'x si y s¢lo si « = tan vy Y

n <y < n

Niw
N

El dominio de tan ' es el conjunto de todas los

numeros reales y el rango es el intervalo abierto

(-im1) -

Esta funcion es derivable:
"El dominio de la derivada de la funcién tangente
inversa es el conjunto de todos los numeros
reales.
Si u es una funcién diferenciable de x, obtenemos
de (i1) y de la regla de la cadena

1
u) = —————— Dx u
1+ d?
La ecuacion (11), en ese libro, es:

1

1

"

Dx (tan

Dx(tan™ x) = >
1 +
l.a integral de dicha funcién, se obtiene mediante:
1 1 _ u
J _— = — tant — + ¢
2 2
a + u a a

En resumen, contamos con las definicionres de: funcidn
tan ‘x, 1lamada también arcotangente de % o0 Angulo cuya
tangente es x; la derivada de esa funcién, y la integral de
la misma. '

Con estos caonceptos en mente, solucionemos un ejercicio

sacado del libro de Leithold.?
Este ejercicio tiene como fin aproximar el valor de la

integral siguiente:
1
[—— -
16 + w

o
Se pide:

a) tomar n =b;

b) expresar el resultado con tres cifras decimales, y

¢) comprobar el resultado encontrando el valor exacto de la

8
1bid, pag. 3540,
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integral definida.
Reescribimos la regla del trapecio en la forma
siguiente:
b

[

Jr—m) e Z Fle) A + 1 [ £(a) - £ ] an
1 2

L=1
a
Hicimos esta transformaciédn con objieto de simplificar

las operaciones y férmulas en la hoja de calculo.

Antes de resolver el problema de la integral,

graficaremos la funcidn 1
fix) =
16 + &%

La columna I alojara los valores de = < {0,331,

La columna J contendra los rnumeros de F(x).

Escribimos a continuaciédn algunos letreros  en las
casillas:
Ii: X,
Ji: Fxd,
12: N—, ¥y
J2: N,

El rango 13..123, se usara para definir el rango de la
funcion, Las instrucciones son:
F10, Range, Fill, valor inicial: O, intervalp: 0.1% y valor
final: 2.

La columna J alberga los datos de (k). En la celda J3
escribimos la formula: +1/7(16+1372),

Duplicamos esa férmula en las celdas inferiores de la
columna J, por medio de las instrucciones:
F10, Copy, De: 33, En: J4..J23.

Los resultados son:
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El tipo de grafica que elegimos, en 2! mena grafico
Symphony, es: XY.

£l rango ¥ lo dan las celdas: [3..123.

El rango A lo i1ntegran: J3..J23.

Observemos la grafica generada:

noee 4788

006 - .

0.058 - ~

uen - Q

ubhd N

PRV I (=
905 .
0.049
anis o m
no4s \q

0043 ~ .
[#]

004 = T T ¥ T "1 T T T T

(Fig. 2)

Nuestra siguiente actividad es resolver la integral:

i
[E—
16 + x

0
por medio de la regla del trapecio.
Se nos pide tomar n = A. Sabemos que a = 0 y b = 3.
aquL, calculamos Ax, gue es:
b - a 3 - O 1
Ay = = = — = 0.9
s 2

m
La medida de cada subintervalo es, entonces: O.85.
El indice i va desde G hasta 6.
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Pul= (e

Cada oS ¥ T oa + 1 Ax = 0+ 1 (0.3,

Utilizamos la columna A, con el propdsito de anotar los
valores del indice i.

En la casilla Al escribimos: i, Luego, en AZ: \-. Esto
da un subrayado de nueve caracteres (recordémos que la
anchura por defecto de cada celda es de nueve).

El conjunto de celdas desde A2 hasta AB, albergara los
nameros: 1, 2. 3, 4, 5 y &é. que constituyen las seis
particiones del intervale [6,3].

Las indicaciones para el rellerado del rango AZ..AB,
son: F10, Range, Fill, rango: AZ..A7, valor inicial: 1,
intervalo: 1, y valor final:s é.

Hasta este momento., la hoja esta asi:

1

1

¢

terty

"(Fig. )

Escribimos en la columna B, telda Bl, el rétulo: X1
Dtro subrayado se incluye en BZ: \—. Esta informacidén pudo
obtenerse también a través de la copia de la celda A2 en
B2.

La columna B usarad la informacidén tecleada en las celdas
F2 y F3, para generar las XU

En FY quedard Ax. Para obtener ese nunero, deberemos
realizar la diferencia entre b y a, v luego dividir entre

S USSRy R U/ U ey Uy DU RY S SHU U ¥ TS




n. El dato a, donde a = 0, se introducira en la casilla F23
esto es, F2: 0. F3 se utilizara para anotar b = 33 asfi,
3: 3. Luego, en F4 ira el numero n, que es n = 6; de este
mpdo, F4: 6. For ultime, para tener Ax, emplearemos la
celda F5, la cual contendra la férmula (FI-F2)/F4.

La formula de la celda B3 serd: +SF$2+ATKSFSS’. En

palabras, esa férmula expresa gue, el valor en F2 (a = O
sumalo al producto de AZ (1 = 1) con FS (Ax = 0O.5). EIl
resultado para BI es: 0.5,

Copiamos esa formula a las celdas B4 hasta BB.
Recordemos que las jes, se hallan en la columna A. Las
instrucciones para desarrollar la copra sone
F10, Copy, From: B3, To: B4..08.

Reflesionemos un peoco en los resultados a los gus se
llega por medio de la copia de las férmulas.

En cada una de las celdas del rango B4..BB, le estamos
sefialando a Sympohny gque haga estos
el valor de la celda F2, agregalo al dato que tienes a la
izquierda previamente multiplicado por el dato que se
encuentra en F3. La informacidn de F2 y FS no varia de una
f4rmula a otra, mientras que el indice 1 cambia desde 1
hasta 6.

La lista de formulas es:

BA: +$FHZ2+A4XBF$D

RBS: +SFE2+ASEEF S

Bé: +HF4$2+A6x$F$5

B7: +3F32+A7T1$F 5

BE8: +$F$2+ABXLFES
Los resultados parciales son:

fLos aignes $. indican referencia absoluta a una celda.

-
[}
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Utilizaremos la columna C para obtener los F(:..'L). donde

i = 1la.a.46.
La funcién f{x) que integraremos es:

1
fiy) = ————
16 + x2

Esta funzidn, en téerminos de K. i=1, 2, 2, 4, S, &,
6= i+ Ax, es:
{
F(v.k) = =
16 + N

Sabemos que en la columna b se hallan los datos patra s
necesarios patra evaluar fix ). En consecuencia, traducimos
*

la formula para €3 como: 1/ (16+B22). De esta manera,
instruimos a Symphony para gue, @! nmumero a la derecha de
la casilla C3 lo eleve al cuadrado, después le sume &6 vy
finalmente obtenga el i1nverso multiplicative de ese numero.

Necesitamos evaluar F(::,L) para todas las # genaeradas en

la columna B. Duplicaremos el contenido de C3 en C4..C8,
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mediante las i1nstrucciones:
F10, Copy, From: CZ, Te: C4..CH.
Esta es la lista de las férmulas de la columna C:
Ca: 1/ (16+B4™2)
CS: 1/(16+B5~2)
Cé: 1/7{16+B6~2)
C7: 1/C16+B7"2)
CB: 1/(16+HE"2)
Agregamos el letrero ~Ffi{Xi) y un subrayado en las
ceeldas Cl y C2, respectivamenta.
Los resultados hasta ahora logrados en la hoja de
calculo, se muestran a continuacidén:

bty RIE A

& o+ K TN
Y TR

o & B v, 09

i
i
|
i
|
i
!
!
i
t
I

me i

Wl

(Fig. 5)

Uno de los sumandos en la regla del trapecio reescrita,
es " h
E'F(.‘{\) Ast = A.\:}:F(z\)
=1 i=1
El resultado de la suma, se guardard en la celda F4. Se
abtendra con ayuda de la funcidn @5UM aplicada a las celdas
c3, Cc4, CS, £6, C7 y CB. Ast, en F6b6 colocaremos:
’SUM(C3..C8) .
El producto



n
AxE F(xt)
=1
lo escribiremos en la casilla FB, por medio de la Fformulad
+FH¥FS.

El segundo sumando de la regla del trapecio es:

s [ Ftay - £Um) ] Ax
2
y se conocen: f(a) = £(0), f(b) = f(3).

El valor de a esta en la celda F2., El dato b se halla en
F3. Ax se encuentra en FS. Con esto, en la celda G2,
tecleamos la formula:s

H1/2% 1/ (16+SF272) -1/ (LOa+EF ST 2) ) X $F S5,

La dltima férmula calculara la suma de los resultados
anteriores. De esta forma se obtiene el valor aproximado de
la integral, calculada a traves de la regla del trapecio.

En la celda A2, anotamps: +F$8+36%2,

Hemos llegado a esto:

[BETE R Y En TIE S YPL ) Sy

U S L e L] I et

. [NV RVITLT
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+ 1 owavhaddes a

] v DGR PRV e 9.
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g 1Bt

5 o B st
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,..
jo

1o i
1 1
14 !
i i

. i

Féthm

ARadiremos letreros, con el fin de tener claridad sobre
los resultados de las columnas F y G, en la columna E. As!,
ent
E1 escribimos: fix)} = 1/ (1&+x"2),
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EZ anotamos: a =
E3: b =,
E4: n = ,
ES: deita x =
E&: suma = ,
E7: suma ¥
E8: delta & = |
E?: Integral
E10: aprax = .
El ultimo letrero explica el contenido de GZ:
en Gl apuntamos: *1/72% ({(f(a)-f (b)) kdelta x = .
Ampliamos la longitud de algunas columnas con objeto
avitar que la informacién entre una columna y otra se
muy junta.
l.as columnas ampliadas con su respectivo numero
caratteres son:

columna anchura
(> 15
E it
G 17

La siguiente hoja muestra el modelo final que, para

de

vea

de

el

calculo de integrales a traves de la regla del trapecio,

hemos desarrollado en la hoja de caleculo:
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Por otra parte, se consiguen mejores resultados en la

aproximacién al valor epxacto de la integral, si:

a) se elige, en f4, un n mayar a &,

k) se .llena la columna A con mas nameras para i, de acuerdo
con el n escogido,

c) se anotan igual cantidad de férmulas, en la columpa §,
para x., vy

d) se procede como en el punto c) para F(xﬁ.

Symphony recalicula automaticamente las formulas en las
cuales estén involucrados los datos a, b, n, Ax, i. Si, por
ejemplo, se quiere calcular 1la integral anterior en el
intervalo £0,61, debe anntarse en FJ3 el numero 6; asi . 1=
recalcula. Ax y todas las férmulas dependientes de ¢l1. Lo
mismo sucede si se anota, como ejempla, n = 20 en la
casilla F4. Queda como ejercicio para los alumnos probar el
madaelo desarrollado, con n = 20, y con el intervalo [0,4].

Como actividad final, calculamos el valor eracto de 1la
integral:

a 2
1 1 L
J e dw = < tan by =
10 + x
o

o
1 N . 1
< (tan 3/74n - tan wH = < 0. 5435 - O} = 0.,1809

con cuatro cifras decimales.

Podemos considerar que aproximamos bien el valar de la
integral en al menos tres cifras decimales:
integral por trapecios: 0.1606,
integral exacta: 0.1609.

Reiteramos (y lo hemos hecho a la largo de todo el
trabajo) la invitacidén a profesores y alumpos, a mejarar
este maodelo y todos los que hemos visto antes a lo largo de
estas clases.

Estamos conscientes de que, en el Symphony, coma en
otras hojas de calculec, un modelo de hoja de trabajo

(worksheet, en inglés), nunca se halla totalmente
terminado; son la i1maginacién y el empeRo del que trabaja
con esta herramienta de la computacion, los factores que
mejoran un modelo.

Continuaremos con atros ejemplos, pero ahora 1=
referirran a las materias: estadistica 1 vy If.

Es todo.
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Clase No. 7.
Construccion de graficas de barras y de pastel.

Objetivos. Se mostrarin dos ejemplos sencillos referentes a
la construccion de graficas de barras y de
pastel.

Se darin algunas indicaciones sencillas del meni
de graficacion de Symphony.

Dejemns de lado las materias de matematicas 1 a VI.

En esta clase veremps como se pueden construlr grificas
de barras y de sectores (llamadas también de pastel o de
pay). por medio del Symphony.

Muchas de las instrucciones de graficacion, han sido
estudiadas en clases y practicas previas. No sera
necesario. pues, repetirlas en esta ocasién. Nas
concretaremos a dar upas cuantas explicaciones sobre los
cambios gque se presentan al hacer graficas de sectores y de
barras, con respecto a las graficas de tipo XY.

Iniciamos con un ejercicieo sencilloe’.

Se trata de un "Estudio acerca de la relacién existente
antre la evaluacidn gue hace un estudiante de su maestro vy
el aprovechamiento del estudiante”.

Se utilizaron cinco variables:

1 = calificacidn total en las pruebas.

%2 = calificacidn en el erxamen final.

%3 = calificacidn total en el curso (x1 + x2).

#4 = promedio de calificaciones.

#S = calificacidn asignada al maestro por sus alumnos (de 1

a 9.

La tabla que se obtuvo en el estudio citado, incluye 147
datos por cada variable. Emplearemos esa tabla en la clase
siguiente. Por el momento, con la variable %1 =
calificacion total en las pruebas, y con dnicamente 20
datos, dibujaremos dos graficas: una de barras y otra de
sectores.

Reproducimos los datos:

Hoel, Paul gerhard. EstadistiLca Elementat, Maxico, CECSA,
1984, pag. 373,
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g7 170G
144 125
110 136
159 1046
113 121
140 109
76 147
121 144
159 144
. 129 49
Los ardenamos de menor a mayor:
gl . %1
QZ;_ . 129
57 ] ) 134
76 140
106 144
.109 ) 144
110 144
113 147
121 159
121 159
125 170

Notamos que, el dato 121 aparece dos veces, el 144 tres
veces y el 159 dos veces. Todos los otros dates aparecen
una sola vez en la tabla. For esto, no es posible construir
un histograma a partir de la frecuencia de cada dato en la
tabla. Deberemos, entonces, agrupar los datos en distintas
clases.
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El dato menor es 4%. E} mayor es 170,

Elegimos siete clases. Los limites de clase son:

/47.5 - 67.5
6&7.5 - 87.5
87.5 - 107.5
L07.5 - 127.5
127.5 - 147.5
1a7.5 - 167.5

167.5 ~ 187.9

La siguiente tabla resume los datos para el conjunto de

20 alumnos:

limites Frecuencia
de de
clase clase clase

1 47,5 -~ a?. B 2

2 67.5 - @7.5 1

8 07.3 - 1Q7.5 1

< 107.5 ~ 127.5 o

s 127.5 - 147.5 7

< 147.5 - 167.5 2

v 167.5 - 107.5 1
A partir de esta tabla,y con auxilie del Symphony,
astamos en posibilidad de graficar los datos en un

histograma. Acudimos otra vez a la hoja de calculo.

Por costumbre, aunque no es una restriccién,
las celdas A-H y las filas 1-20.

Escribimos en la celda A1, el letrero: ° 47.5

Después, en AZ: ° 67.5 - B87.5.

Seguimos asl, celda por celda de la columna
completar los letreros correspondientes a tada
clase.

Estos son los resultados:
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&7.% SHEE')

Az T 47y -

A B £- D £ I3 f H
{ 47.5 - &7.%
2 67.% - 87.5
3 87,5 - 107.5
4 107,59 ~ 127,59
g 127.% - 147.5
3 147.%5 - 16709
7 1é47.5 - 1@rln
) i
? i
10
11
12
I I
14 !
15 :
14 !
17 :
18
84 |
2 i
L HATH!

20-hug-20 04 Num

(Fig. 1)

En la columpa B anctaremos las frecuencias para cada uno
de los intervalos de clase. Fero antes de escribir
informacidén en la calumna B, es prudente ampliar la columna
A a 15 caracteres, pues Ios letreros escritos ocupan mas de
los nueve espacios asignados por omision a cada celda. No
repetimos las indicaciones, porgue ya las hemos practicado
en otras clases.

Una vez cambiado el ancho de las celdas de la columna A,
escribimos en la columha B los siguientes ntmeros:

B1: 2, BF2: 1, B3: 1, R4: &, BI: 7, Bb: 2 y B7: 1.

La hoja de cialculae, con 1nfarmacidn en las columnas A vy

B, tiene este aspecto:
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(Fig. )

Con los datos de las columnas A y B, es suficiente para
inici1ar el diseffo de una grafica de barras.
Recordemos los pasos para graficar en Symphony:

lo.
Zo.
Za.
40.
So.

&o.

7a.
Bo.

f0.
10o.
11o.

Fresiaonar la tecla FIQ.

En el meni, seleccionar Graph.

£En el submenu presente, elwegir Ist-Settings.

Luego, Type:; en este caso es Bar,

Después se le indica Range; iniciamos con X,

en las graficas de bharras, el rango X son letreros.
Fara nuestro ejemplo, es la i1nformacion de las celdas
Al hasta A7.

El rango A es el que sirve para construir las barras a
partir de la frecuencia de cada i1ntervalo de clase. En
este 2jemplo, el rango A lo faorman las celdas Bl hasta
B7.

Dar Quit.

Con Switch pasamos a 2nd-Settings. Agul se ponen
titulos a la grafica, en el eje %, el eje vy, y la
parte superior de la grafica.

El primer titulo (First) daremas: CALIFICACIGNES.

El segundo titulo: De 20 alumnos.

El titulo del eje £ (X-Axis) es: total en las pruebas.
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frecuencio

120. El titulo del eje Y (Y-Axis): frecuencia.

Despues de seguir las otras instrucciones para ver una
grafica en la pantalla (se dieron detalles en clase no. %),
Symphony muestra la griafica de barras gue queremos:

CALIFICACIONES

0= 20 aurmnos

7
A
N
NN
6 ~ NS ;\
\ N
. \;\\ \\
Lt\\\ N
\\ AN
4 A NN }\ AN

L

(¥
L

Vd

7

)
,_
.

.

P

n
/]
//
77
/'//
v

\\\ : \ \ ‘b N
N\ NN O \\\
L AN \ " \. . N\
N \\Q\ SRR NN
o Y Y \\ Q\ \“ \\\\ \x l\\x‘ 3 \‘\\\‘
il T T T T T T
47.5 67.5 &872.5 107.5 1225 147.5 167.5

tatat en las pructos

(Fig. 3»

Explicamos, durante la clase no. 9. que para tirazar una
grafica de sectores a partir de una grafica de barras, es

suficiente con cambiar el tipo de grafica de Far hacia Fie.

En este i1nstante podemos hacerlo, pero preferimos tomar
otra variable del estudio citado antes.

A partir de la variable 25 = calificacién asignada al
magstro por sus alumnos [1 a 31, construiremos una grafica
de sectores.

Los dates son:
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S 5
3 4
z 4
q 4
5 4
5 3
4 4
4 9
S 4
4 4
La tabla de frecuencias va a sernos Util también en este
ejemplo.
El dato menor es: 3
£1 dato mayor es; O.
No es necesari1o dar intervalos de clase.
Esta es nuestra tabla:
Clane Frecuencia
a 3
< t2
5 3
Estos datos los anotaremos en la hoja de calculo.
ta columna D alojara los datos de cada clase., Estos
representaran los letreros euplicativos de cada sector de
la grafica de pastel. En la casilla D! escribimos: 3. En
D2: 4. Y en D3: 5.
lLa frecuencia s almacenard en la columna E. Estos
valores son los que determinaran el ancho de cada

"rabanada" del pastel.
En la El, introducimos: 3. En E2: 12, Y en E3: G.
La hoja tiene aspecto:
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(Fig. &)

bespucs de entrar al ment Graph, elegimos el tipo de
grafita. Fara este ejemplo es: Pie.

El rango X esta en: D1..D7J.

El rango A son las celdas: El..E3.

Damos como primer tituleo a la grafica: CALIFICACION DEL
FROFESOR.

Seguimos las instrucciones para llegar a la opcidn
Preview y asi podemos obhservar esta grafica:
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CALIFICACION DEL PROFESOR

/,””-~—h-&\*\\\;igﬁﬂ%

5 (25.0%)

(Fig. 5)

Notamos que mas de la mitad del grupo (un 40%) le asigna

una calificacién de 4 a su profegor.

a)

b

d}

Concluimos esta clase con algunas reflexiones:

Hemos usado anicamente veinte datos correspondientes  a
la calificacidn total en las pruebas de los alumnos. Son
pocos para poder decir cual es la tendencia que siguen
esas calificaciones.

Las graficas de barras y las de sectores describen
solamente los datos. Hace Fallta usar medidas de
tendencia central y de dispersidn para explicar mejor a
la poblacion.

El estudio tiene cince vartables. Cada una de ellas es
factible de describirse sola, o bien se pueds buscar una
carrelaci¢én entre dos de ellas, o analizar si existe una
regresion lineal entre, por elempla. el promedioc de
calificaciones de un alumno y la calificacidn que ese
mismo alumno da a su profesor.

En el estudio gque hemos mencionada, se dividieron los
datos en dos cursos: curso A vy cursa B, El curso A tiene
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a)

var

2 alumhos y el curso B cuenta con 5.

El Symphony nos ayudard a obtener conclucionez sobre los
datos de la muestra, a traves de 5US funciones
estadisticas. En la hoja de calculo se 1incluirdn todos
los datos para uno de 1os cursos Yy una de las

. 2
iables.
Es todo por esta clase.

Se proponsn como ejercieios, ol  analisis de tas variables

X1,

%2, %9 y x%, con todos sus dalos.
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Clase No. 18.
Madidas de Tendencia Central y de Dispersién.
Graficas. Histogramas.

Objetivos. Mostrar el wuso de las fupciones estadisticas de
Symphony.
Explicar, en base a un ejemplo, las wmedidas de
tendencia central v de dispersidn gue pueden
usarse en la hoja de caleculo.
Dibujar un histograma para describir  los datos
de algunas variables del ejercicio vista en 1la
clase antervior.

Durante la clase pasada, vimos la forma en que 1a hoja
de calculo puede ayudarnos a hacer una grafica de barras vy
una qraficae de sectores.

En esta clase calcularemos algunas medidas de tendencia
central y de dispersicon., Fera antes listaremos las

funciones estadisticas gue podemos usar en Symphony™:

BCOUNT (lista-~argumentosi Numero de valores en
lista-argumentos.

BMAX (1 ista-argumentos) Maxima valor numérico en
lista-argumentos.

BAVE(lista-argumentos? Media aritmetica de

valores en lista-
argumentas

BMIM(lista-argumentos) Minimo valor numérico en
lista-arqumentas.
@5Th(lista-argumentos) Desviacion tipica de los

valotres en lista-
argumentns.

@SUM(lista-argumentos) Suma de los valores en
lista-argumentos.
@vaR(lista-argumentos) Varianza de los valores

en lista-argumentos.

En téyrminos matematicos, la media es:

donde u(, xz. bees # son los n datos de una muestra.
n

Para utilizar esta funcion en la hoja de calculo, se
introducen los datos en una columna, o en una fila, o en un
ractingulo de filas y columnas. Recordemos gue a un arreglo

1
Symphony, Refersncia Rapida, pag. 3.
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rectangular de celdas lo 1llamamos rango.

Veamos un ejemplo. Dados los nuameros 7, 9, 14, 17 vy 2%,
se desea calcular su media aritmética.

Tecleamos esos datos en ta hoja de calculo:

SHEEY

g
—-
=~

~

14
17

o

SEO- L B 1) ey

R =

19
i
i2
12
14
159
14 .
17 !
18

19

20

[y

20-fug-70

i s m e R e S s e e e M TR

05: 07 FM num

(Fig. 1)

fLuego, en la casilla A& escribimos 1a funcion:
BAVGE(AL. . AS) .

Obtenemos 14,

Este resultado también podria haberse logrado con
auxilio de una calculadora, porque se tienen pocos datos, o
al hacer las operaciones con lapiz y papel. Sin embargo,
Symphony ser4d util cuando se deba calcular 1a media
artimetica de un conjunto de muchos datos.

La desviacipn tipica se cajlcula por medio de la ral:z
cuadrada de la varianza. Asi gue debemes conocer primero la
varianza. Esta se define asi:

n -2
T G = i)

Symphony calcula la varianza con la f6rmula:
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n -z
r r, =%
Sz = L=

n

De aqui, podemos deducir que, la desviacidn tipica es:

)
i

~

Las otras cuatro funciones estadisticas se explican por
si mismas. No es necesario pues, entrar en detalles scbre
la forma en ia que Symphony abtiene recultados en base a
ellas.

Continuemos con el ejemplo anterior. Ahora guerenos
calcular la varianca.

Fara hacer eso en la hoja de calculo, escribimos en la
celda A7, la formula:

BYAR (AL, ,AS) .

El resultado es: I1.8.

Construimos una tabla que 1lustra como hacemos los
calculos usande papel y lapiz:

] %= % (x = %)
L L 1

7 -7 a9
9 -5 25
14 [a} ]
17 3z 9
23 ? 81

La primera columna se ha empleado para anotar los datos
de la muestra que, con fines 1lustrativos, hemos inventado.

La segunda columna alberga las diferencias entre cada
dato y la media muestral.

La ultima columna aloja los cuadrados de las diferencias
anteriores.

Calculamos 1a varianza por medio del cociente del total
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19
13
12
1%
14
1]
i
17
[§]
19
20

de la tercera columna y S. Esto es:

§° = = = 3Z.8

v

El numero obtenido toincide con el gque se logréd mediante
el uso de la funcidn BVAR.

También es pasible teclear en la hoja de calculo la
descripreién anterior de los datos. Lo haremos asf:

En la columna A, celda Al, escribir el letrero: “Xi.

Después, en Bl: ~Xi - Xm.

Hemos usado Xm en lugar de X porque en la hoja de
caleculo ho se cuenta con el simbolo — .

Y en Cl: " (Xi - )2,

No hay manera de colocar 2 como ezponente. For esta

razén, aparece I,
Mediante la combinacién de las teclas M-, se colocan

subrayados en las casillas AZ, B2 y C2.
Nuestro nuevo modelo se ve asl:

- SHLET

20-Aug-90 - 05109 FH

(Fig. 2)

Capturamos los datos de la muestra gue citamps antes, en
las celdas:



A3: 73 A4: 9; AS: t4; Ab: 17; y A7: 23,
La celda AB sera usada para guardar la media aritmética.
La formula que tecleamos es:
BAVG (AZ..A7)
en palabras, le estamos pidiendo a Bymphony "calcula el
promedio de aquellos datos ubicados en las celdas A3, A4,
AS, AL ¥y A7".
Necesitamos tambisn, patra el calculo de la varianza y de
la desviacion tipica. conocer el total n de datos.
Escribimos, en la casilla A%, la formula:
BCOUNT{AZ..A7)
le esatamos solicitando a Symphony ‘“cuenta cuAntos datos
hay en la lista de las celdas AL, A4, AS, AL y A7Z".
Miremos como va el modelo en la hojla de calculo:

e e Tt S

f——

T

=T I = S AT ST

L$% ¥i - dm oL

20-Aug-90 05

il FH Num

(Fig. 3

Con el fin de conocer las diferencias RooT R haremnos,

en cada celda de la columna B: "la diferencia entre el
numero de la izguierda y el numerg ubicade en la casilla
AB."
De este modo, en la celda B3 estara la férmula:x
+A3-$A%B
el resultado en B3 es: -7.
Las restantes Fférmulas de la columna B {obtenidas
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Al

e el

—

W~ o

9

10
14
1z
13
{2
18
16
17
i3
19
20

mediante Copy), son:
B4: +A4-$A%8
BS: +AS-HAIB
Bb: +A&-$A%B
B7: +A7-4048
Miremos una ve:z mas la hoja de célculo:

RSt

SHEET

X1 AT { IR ST § B

[ [ — sz [N

20-Aug-%0  05:14 ['N Hum

(Fig. 4)

Los cuadrados de los ndmeros de la columna B, que se
alamcenaran en la columna C, se obtendrin a partir de: “el
cuadrado del aumero situado a la izquierda”.

Asi, en €3 se hallara:

+R3~2
y en las eceldas inmediatamente inferiores:
: C4: +B4~2
CS: +R5"2
Ca: +B&6™
. C7: +R7"

No olvidemos que, contamos con la orden Copy para
duplicar el contenido de C3 hacia las casillas C4, CS5, C6 vy
C7, sin necesidad de teclearlas una por una en la haja de
cadlculo.

Nuestros resultados hasta 21 momento son:

30 5]
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20
20-Aug-20  OLilé FR
{(Fig. S
La wvarianza, utilizando n camo denominador, la

calcularemos en la celda D3.

Antes es prudente, con el fin de que no se junten los
letreros, ampliar la columna € a 12 caracteres.

Ahora, colocamus, en D1, el rétulo:r “Var(n).

Esto indica que se calculard la varianra con n  como
denominador.

Ponemos otro subrayado en D2: \-,

En D3, va la férmulas

BSUMCLS. .C7) 7 BAST

Traducido a palabras esta formula expresa: "suma todos
los datos de la columna C y luege dividelos entre la
cantidad de ellos, la cual se encuentra en la celda A9"; vy
matematicamente es la varianza de las datos de la columna

A:
i -2
r (y.L - ) ‘
SZ o =1
=
Utitizaremos la columna £ para el cilculo de la

varianza, pero ahora con n—1 como denominador.
Anotemos en E1, el letrero: “Var(n-1).
En E2, el subrayado: \-.
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Al

Y en E3 la formula:
’ RS5UMLCT. .C7) / ($AF7-1)
La hoja de calculo se ve asi:

i HHEEY

DL 1) ——

P - B —— e e MATH

D 8 F G H
Yar ind Verwn-1)

41

20-hug-70 0417 PH ’ tum

(Fig. &)

Los calculos finales se enfocan a la obtencion de las

desviacienes tipicas, con n en un caso, vy n—1 en el otro.

Apuntamos, en Fl: "Desvini.
En . F2, un subrayado: \-.
En F3, la férmula:s
BSORT (D)

Matematicamente, la férmula en F3 es:

En 61, escribimos: “Desvin-i).
En G2, otro subrayado: \*.
En G3., la férmula:

#SERT (E3)
Esto es:
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For otra parte, anotaremos unos letreros explicativos en
la columpa B,
En BB: {-—= MEDIA; esto eiplica el contenido de fAS6.

En B?: <--- TOTAL DE DATOS: asi aclaramos lo que hay en
AT,
La siguiente hoja ilustra el modelo en su parte final:
Alr X SHEET
A H - i L B |
l 1 Xt - Jm (A Varn) Marin-{1 Desvind Des
B e e e e et 2t et = e v e
3 7 -1 a0 RO 41 B0 s.ah
4 9 -5 2%
5 14 0 0
6 17 i ¢
7 2z El g1
g 1 HEDIA
9 5 oaoms {OTAL RE DATOS
10
1
12
13
14
15
15
17
18
19
20
e——— £S SmmemmEm LT T T = : A TH
20-pAug-90 05:19 PH Num

(Fig. 7)

Ahora estamos listos, una vez revisadas y explicadas las
férmulas estadisticas de la hoja de célcule, para enfrentar
un problema mas grande.

En la clase previa (17}, trazamos una grafica de barras
y una de sectores, en base a los datos de un estudic sobre
“la relacion eiistente entre la evaluacion que hace un
estudiante de su maestro vy el aprovechamiento del
estudiante".

Las variables de dicho estudio son:

#l = calificacion total en las pruebas,
#2 = calificacidn en el examen final,
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%3 calificacion total en el curso {(x1 + x2)
%4 promedio de calificaciones,
xS = calificacion asignada al maestro por sus alumnos (de 1
a 5.
Los resultados se dividieron en dos: curso A y curso B.
£l curso A cuenta con BZ alumnos. E1 B con &5,
Haremos un ejercicio con los 82 alumnos del curso A vy
con la variable x4,

.

1

La primer medida que calcularemons [=3-1 1a media
aritmética.
En uwuna fona 0no ocupada de la hoja de calculo.

intraoduciremos los ochenta y dos datos para la variable 4.
Por costumbre elegimos las columnas A y B. .

En la celda Al, escribimos: “Dato No.

En A2 ponemns un subrayados \-.

En A3, usaremos de nuevo las instruceciones para llenar
un rangc con numeras:

F10, Range, Fill. el rango es: AZ..AY, wvalor inicial: |,
paso de: i, y valor final: 82.

Apuntamos el rotuln, en Bl: X4 = promedio de
calificaciones.

Las celdas B2, CZ2, D y E2 almacenaran subrayados: \-.

Las casillas desde BT y hasta BB4, se emplearin para la
captura de las achenta y dos datos del curso. Esta s, sin
duda la parte mas laboriosa. Después de gque tengamos esos
datos en la hoja de cdlculo estaremos en posibilidad de
calecular la media, la varianza, la desviacién tipica, vy
otrras medidas como moda y mediana.

La columna C la utilizaremos de apoyo para realizar las
sumas de los datos, en grupos de diez. Ast, en la casilla
Ci2 1ra la fédrmula:

BSUM{RI..RB1Z)

r

en G2
ASUM(ELT, L B2D)
en C3Z:
BSUM{B23. . B3D)
centinua el proceso hasta CB4, donde estara la férmulas
BSUM(EB73. .B84)
Los datos capturados se muestran a continuacidén:
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82
83
84
8%
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72
?3
24
%
?6
?7
98
99
100

)

o
™m
1

SHEET
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(Fig. 8)

Affadimos los siguientes roétulos:
en ABL4: "MEDIA = ,
en CB3: “Total: .

La formula de la celda B86 es:

@AVG (BT, . BBA}
Aqui se calcula la media de los ochenta y dos datos
capturados, correspondientes al promedio de calificaciones
de los alumnos.

La férmula de CBbé es: +C12+C22+C32+CAHCE24+CE2+CT2+CBA.
Aqut se suman los recultados parciales de los dates
agrupados de diez en diex. Esto lo hicimos con el fin de
facilitar, en un ejercicio de pizarrsén, el calculo de 1la
media a partir de la suma de los datos entre el total de
ellos. Al teclear este modelo en la hoja de calculo, las
férmulas de €12, €22, €32, C42, C52, C&2, C72, CB4 y C(CBb6
son redundantes, pues la férmula ubicada en BBbL ejecuta 1la
media, sin usar los resultados de la columna C.

En las paginas anteriares, hemos calculade la varianza a
traves de la férmula:
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porque es as!{ como la obtiene BSymphony. Dijimos gque se
calcula también con n+1 en el denominador: peroc para
realizar eso, es necesario construir las diferencias:

® = n v G - e,

En vista de que la muestra contiene una gran cantidad de
datos, nos conformaremos con obtener la varianza a partir
de la foramula que suministra Symphony.

Egcribimos en la eelda AB7: “Var(n =.

tuego, en BB7, colocamos la fédrmula:

BYAR(BZ. .BBY) .
La desviacién tipica se calcula mediante:
HETD(BI. .BB4) .
Esta f&rmula se ublcard en la casilla bae.

Por ultimo, ponemos un letrero en ABB: “Desvin) =.

Los resultados de las medidas calculadas se aprecian a
continuacidn:

Agl:s /9 SHEET
0 E F ¢ H o,
Total:
#EDIA = 2540121 el
Yardny = 2.297451
Desyiny =.94171)
24
97 .
78
74
100
[— s e SR TS sty ]
2o-Aug-O DUl FH Num
(Fig. 9)
Lta mediana se define como el valor medic de un conjunto
de datos.
Para calcularla, se ordenan los datos en forma

creciente. El dato que guede enmedio, cdando hay un  namero
impar de datos, es la mediana. S:1 hubiera una cantidad par
de datos. se suman los dos datos de enmedio y se divide el
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resyltado entre 2,

Nuestro ejercicio abarca achenta y dos datos. Se debe
ordenarlos de menct a mayor.

El mend de la hoja de calculo posee la opcidn Query. 8Se
usa para el manejo de bases de datos. Haste ahora no  hemos
euperimentado sobre como crearlas ni como  modificarlas.
Emplearemos esa instruccidn sin preacuparngs de la
informacién que nos solicite Symphony.

Una ver escogida Query, en el submenu asoviado elegimas
Settings. Esta opcidn permite al mane jo [= L] las
especificaciones de una base de datos. A conticuacisn,
seleccianamnaos Basic, para indicar los rangos con los gue se
trabajara. La eleccidn i1nmediata es Database., Symphony nos
pregunta sobre la ubicacisn de la base de datos. Estos se
hallan en las filas 3 hasta B84 de la columna B, Sin
embargo, si sefalamos que aquellas celdas forman la baze de
datos (Database), al realizar la ordenacidn de datos
Symphony altera la posicidn de ellos en la columna ®. Lo
que s quiere es tener los dataos, en esa misma columna, sin
modificar su orden.

E]l problema anterior lao resotveremos por medio de la
copia de los datos hacia la cealumna F.

La calda Fi albergara el letrero: Datos ordenades,

En F2 ¥y 6 ponemas un subrayado: \-.

Por ultimo las casillas desde F3 hasta FB4 alojardn los
datos de las celdas BRI hasta BBA. Recordamos los pasas pava
realizar una copia:

1. tecla: F1O,

2. orden: Copy,

3. rango origen (From): BT..R843,
4. rango destino (Ta): F3,.F84.

Despues de esta copira, las primgras 20 filas de la beia
de calculo amuestran esto:
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e v v e

~hato no.

Al:

A It

Sy T E ¥ G

Datoe ordenados

Dato no.

= premedio de callficaciones

) r.: "~

S N oL

(Fig.

10)

Experimentaremos con @] ordenamiento de los datos,
columna F.

En base a las instrucciones descritas
Symphony que el rango de base de datos es:

éPor  que ancluimos las  dos celdas

antes,
F1..FB4.

en la

indicamas a

inmediatamente

superiores al rango de datos? Farque Symphony nunca toama en

cuenta la primera celda de una base de datos. Esa celda se
destina, por lo regular, a un titulp descriptivo de los
datos; por ejemplo: apellido. En nuestro  eljercicio el
titulo "Datos ordenados" describe la informacién de  1a
columna F (aunque todavia no hayvamns ordenado los datos).
Asl Symphony conoce que en la columna F se encuentran los
datos. celdes Fl hasta FB4: pero 1ps que interesan se
hallan en FI..F84. Continuemos,

Despuss de la eleccidn de Database, se debe selecoionar
Quit con el fin de volver al subment anterior. Agul se
elige Record-Sort. Esto se refiere a las claves de
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ordenacion®, Hay tres alternativas: lst-Fey, 2nd-Key vy

Ird-tley. De estas seleccionamps: lst—heya. Symphony coloca
el cursor sobre la casilla Fl. No hay problema y por medio
de <Enter> aceptamos la primera clave.

Ahora Symphony sefala si el orden sera: ascendente (A) o
descendente (D). £1 cursor parpadea bajo la A, Fresionamos
la tecla <Enter> pues estamos de acuerdo con esa forma de
ordenacidén.

Mediante Quit, regresamos al ment principal de Query.
Agul se opta por Record-Sort. De esta forma se procede ya a
ardenar los datos; pero Symphony plantea dos albternativas:
Unique y All. Unigue ordena eliminando los datas duplicados
y All ordena sin importar los datos repetidos. Esta ultima
opciéen satisface nuestras necesidades de ardenac 16,

Transcurven unos cuantos sequndos antes de poder ver, en
la columna F, los datos va ordenados.

Estos son lpos veinte primeros datos ordenados:

2

s ss tuvierar: Apellido Patarno, Apellido Materno y
Nombre, B puade optar por  cualquisra de sllos para ordenar
los datoa, come clave de orderdcion
? £n el ejemplo previo, las treas caracteriaticas de un
nombra pueden 8ot utiles, S dos porasonas s apellidan
Porez, la aegunda ctave de ordenacion sera ol apoliudo
materne, St aun hubiera empale, que fuoran Peroz Royas
ambos, sera necesarto ver una tercera clave: el nombre.
Ane, podria  haber dos  peruwonas Llamadasa: Perez Reyes Julio
y Perez Rayes Eduardo. AL ordenarios por nombre, Perez

Reyen Eduarde queda en primer lugar en la lista.
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Al: “Dato ro. SHEET

f ft L i Lormen 3 5— H

1 Pate n $4 = promedio Je culificacronas Dalos prdenados

K 1 1.9

4 2 1.4

B 3 1.9

& 4 2

7 & i

8 b 2

9 7 4

1 2) 2

11 s 3 -

12 10 24.4 2

13 t! “

14 12 b4

15 1T 2 i

14 14 =

17 15 a

1& ié i

19 17 2

o0 Rt} |

k T TR AR EEs =E=NALH

20~Aua-90  08:31 P Hum
(Fig. 11)

La mediapa se calculard observande los datos que
quedaron., luego de la ordenacidn, en las celdas F4T y FAa4,
que corvesponden a las posiciones 41 y 42. Se suman esos
numeros y se dividen entre dos.

En l1a casilla Hl, escribimos: MEDIANA.

En H2, un subrayado: \-.

En H3. una formula gue hara referencia a la celda donde

se obtiene la mediana:

$H$A4T,
Y en HAJZ ira: +(F3+F4) /2.
Los resultados son:
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Al: “Dato no. SHELT
f # {. P el - IRt £ S B s

l Dato na. X4 = promedio de calificaciones batns ordenados HEDIANA

el 8 iy B e b b AR An . e ve = emamta e - 0 U gy I P g P )

b i 2.8 1.5 Lot

4 2 1.4

G 3 ] 1.7

b 4 ] 2

7 5 2 2

8 & .8 2

ki 7 3 2

10 & 2.5 o

i1 K] 2 3

12 10 2 a4

1% il =

14 12 2

15 iz 2

14 14 L 2

17 i5 2 2

18 14 2.4 o

1% 17 2.4 2

20 13 S 2.1 y

4 S ATN:

20=Aua-90  05:77 PM Hum

Ha3: (Falriad)/2 SHEET

1 A it C D £ e TSN | D

L3} 39 b nLd

42 *HQ ] 27 JORE

3 41 2 2.4 2.6

44 42 .5 24

45 43 2 2.6

44 44 2.7 7

47 45 T4 7

48 4b 2.9 7

49 47 2.7 .7

50 48 2.9 27

1 a9 1.4 2.7

o2 S0 2.6 26,2 2.0

53 51 3.5 2.8

54 52 27 2.8

59 57 3 2.8

56 S4 2.1 2.9

57 4 a4 2.9

58 56 2.9 auy

87 o7 3 2.

0 589 ne 2.2

¢ e oz T Hov i id

20-Auq-90  0%:34 FH
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La ultima medida que calcularemos es la moda. Esta se
define como e] dato que aparece mas veces en una muestra.

Obtendremos la moda a través de la observacidn de los
datos directamente en la hoja de calculo. Es una tarea
laboriosa. pera contamos con los datos ordenados en la
columna F. Asi, para el 4, por ejemplo, bastara con contar
las veces dque aparece 2n la lista, anotar en wna hoja de
papel ese dato, proceder al siguiente en el  orden, Y
después de mirar todos los datos, termipar notando coual
estuvo mas veces.

Reproducimos, en las siguientes hojas, las pantallas de
la hoja de calculo en las gue se aprecia la lista de los 82
datos ordenados. Se deja como ejercicio, frara los alumnos,
calcular 1a moda. Debe 1llegarse a que es5: 2. Asy el
promedio de calificaciones gque cobtenida por &l mayar namerco

de alumnos es 2,

SHEET

: "Dato no.
TR t [ - £ -k - Y

{ Dato no. X4 = promedio Jo batos ordensdos hINELT]
e e e e e L e e b ——
3 24
4
5 ?
4 3
7 2
8 2
? 2
10 8 on 2
11 9 2 jod
12 10 2 2404 2
13 1y, L3 2
14 12 i 2
15 i 4 2
L4 14 2
17 5 2
14 16 2
19 17 i
20 18 ool
t B e HA TN
20-Aug-90 0L 37 P Num
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Abl: 99 SHEET
& £ Y- { H

g! 59 2.9

62 a0 KR

6% 6l =

&4 42 x

[34] 63

66 64

67 8% 3

&8 b6 b

&% &7 R

70 st 2

71 69 5

72 70 2 PPNt

71 2

74 72 25

75 7% 2.1

76 74 1.5

77 75 1.9

78 76 2.9

79 77 3

8o 78 2.9

N o rid 1M

20-A00-90 05:4% I'M

ABl: 79 SHEET |
n [ C-- D O — i H

b 79 2.4 £ '

82 80 2.9 |

g% iJ |

g4 82 T 00,7

ik} Total:

86  HEDIA 645121 2169 .

= 2
87 WVarin) = §.29745]
98 Deevin} =0.541711
89

90

?1

72

?3

94

95

96

97
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99

100

[
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Con los 82 datos podemos construir un histograma.

El dato menor es: 1.5, y el mayor es: 4.

Dividiremos el rango: 4 — 1.5 = 2.5, en seis intervalos
de longitud 0.5 cada uno, imciando en t.

Los resultados sont

clase intervalo de clase frecuencia
1 1.0 - 1.5 1
2 f.6 - 2.1 18
3 2.2 - 2.7 0
4 2.8 - 3.3 22
3 3.4 - 3.9 10
& 4.0 - 4.5 1

La frecuencia se obtiene al contar }os datos de 1la
muestra que caen en cada uno de los intervalos de clase.

Emplearemos las columnas J, K y L de la hoja de calculo,
para anotar la informacien de aguella tabla.

Apuntamos en Ji: “clase,

Luego, en J2 un subrayado: \-.

Las celdas J3, J4, J5. Jb, J7 y I8 se utilizan para los
letreros: ~i, "2, ~3, "4, "5 y 76, respectivamente,

Ahora, en K1, ponemos el rétulo: intervalo de clase.

Fara no traslapar el contenido de K1 con L1, se
amplia la columna K a 20 espacios. No bhace falta repetir
el procedimiento respectivo.

Otro subrayado va en ¥K2: \-.

K3 aloja el letrero: ~t-1.,5.

Ka:

¥S:

¥b:

K7: ~3.4-3.7.

¥8: “4.0-4.5.

Fasemos a la columna L.

Escribimos en L1: frecuencia.

En L2 y M2, subrayados: \-.

£€n las casillas L3, L4, LS, Lé, L7 v LB, colocamos los
namaros: 1, 18, 30, 22, 10 y 1, respectivamente.

La informacion tecleada se ve asi:




o base GHLET

e i s

18
17
20

&

clase nrervalo de ¢l frOCHenEl s
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1
18
0
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1

%
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(Fig. 19

Durante la clase 17, estudiamos la forma de construlr un

histograma {grafica de barras) en Sympheny. Na
repetiremos, en este momento, los pasos para trazar un
histograma. Nos concretaremos a menc ionar las

caracteristicas basicas de la grafica que ahora deseamas
dibujar:
tipe (Lype): Bar,
rango # (range, x): K3..H8,
rango a (range, al): L3..L8,
primer titulo (titles, first): CALIFICACIONES,
segundo ti{tulo {(titles, second): Curso A,
titulo del eje x (titleg, u—axis): promedio,
titulo del eje y (titles, y-awxia): frecuencia.
Ohservemos la grafica disefada:
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CAUIFICACIONES
Curso A

s
YL 70777

»
1

L

:
7

O\

+ T T T
1=-1.9 1.6-2.1 2.2-2.7 2.8~3.3 3.4-3.9 4.0-4.5
pramedio

(Fig. 1&)

GQuedan todavia muchos temas por tratar en estadistica,

-con la hoja de calculo vy 21 graficador., Hemos visto apenas

una muestra de la gran cantidad de aplicaciones gque pueden
darse a las hojas de calculo: si  bien hay paguetes
estadisticos como SFSS o Number Cruncher, dedicadas
exclusivamente a rvresolver problemas eastadisticos, el
Symphony, .0 cualgquier hoja de ctalculo, puede ayudar a los
alumnos de bachillerato, en el aprendizaje de estadistica
descriptiva, a comprender algunos temas de las matemiticas
que quedan poco claros en el saldn de clases.

Por ultimo, recomendamas a profesores y alumnos gue
trahbajen mas con el ejercicio desarrollado en esta clase.
lLos modelos propuestos son susceptibles de modificacién.

Es todo.
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Clase No. 19,
Estadistica Il: Regresion y Correlacién Lineal,

Objetivos. Terminar con la construccién de graficas y el
uso de la hoja de calculo en  las materias del
area de matemiticas.

Mostrar un ejemplo sobre correlacion v
regresion.
Explicar algunos conceptos de regresidn ¥

correlacién.

Un tema 1nteresante de la estadistica, en el cual
podemos utilizar la hoja de calculo, es la regresién

lineal. En este tema, se trata de ajustar una r1ecta a un
conjunto de puntos en el plano, con ¢l objetivo de hacer
estimaciones de la variable ' 1lamada variable
dependiente, a partir de la variable x, llamada variable

independiente, a través de la ecuacidédn de una recta de la
forma:
y = a+ b x
La ordenade al origen a, y la pendiente b, se calculan

1
mediante el metodo de minimos cuadrados . Mo entraremos en

detalles sobre ese me¢todo. Los alumnos  pueden consultar
cualquier libro de estadistica para profundizar en el tema.
Centraremos nuestro interés en explorar el uso de 1la

hoja de calculo en estadicstica.
Los coeficientes a y b, en el método de minimos
cuadrados. se definen ast:

- - nfxy - (Ex){(Lvy)
a =y - bi b =
nT L ( T = )2

Ya hemos trabajado con sumas en otras clases y en
practicas de laboratorio. Hemos utilizado la funcidn &5UM.
Fara calcular b, se requiere efectuar cuatro sumas:

Loy, Lue Ly.e E 3w

Con &1 +fin de que las ideas sobre regresi1dn ¥
correlacion (que se e:xplicaran mas adelante) gqueden claras.,

veamas un EjerciC10€
"La tabla B-J muestra las respectivas estaturas
%,y de una muestre de 12 padres y sus hilos
mayores. {(a) Construir un diagrama de dispersioén.
(h) Hallar 1a recta de regresiéon de minimos
cuadrados de y sobre n. [...]

Splegel, Murray s, Prokabilidad y Entadiatica, MexLco.
McOraw-ill, 1904, paga. 259-200.

Ibid,, pag. 273.

193



Tabla 8-3

]
Estatura =
del padre 65 &7 &7 64 68 &2 70 66 48 67 69 T
{pulgadas)

Estatura y

del hijo 6B &b 6B &5 69 &b 4B &3 71 &7 B 74
{pulgadas)
Se tienen doce estaturas de padres y doce de hiljos.
Sea %o i=1, 2, Ceas 12, la estatura del i--45imo
padre,
y sea vy, 1 =1, 2, ..., 12, la estatura del i-esima hijo.
Graficameos cada ®,ocon su carrespandiente Y.+ o en =2

plano cartesiano. Es posible hacerio en una hoja de papel,
o travées del graficador del paguete con el gue hemas
trabajado: Symphony. Omitimos lgs detalles sobre el
procedimiento de graficacién vy dnicamente mostramos el
dibujo de esos puntos:
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ESTATURAS PADRE-HIJO

Recto de regresin
n 2

70 - il

69 - [}

SB—‘ a =] o o

67 - o

66 -1 o

65 r

%@
B

70

(Fig. 1)

A la grafica de este conjunto de puntos se le llama, @en
estad{ stica: diagrama de dispersién. A partir de la
observacién del dibujo puede deducirse si la relacidn entre
la variable independiente y 1la variable dependiente es
lineal o no.

Construiremos ahora, la recta de wminimos cuvadrados de
los datops que proporciona el ejemplo anterior. Emplearemos
las férmulas ya conocidas para calcular los coeficientes a
y b.

Necesitamos solamente de una hoja de papel vy  una
calculadora. Si no tienen calculadora a la mano, pueden
realizar las operaciones sin ella, pues los calculos no son
dificiles.

Arreglamos los datos en dos columnas:
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&7
64
68
62
70
b6
68
&7
49

71

68

bb

&8

6

&4

[=15]

23]

67

4B

70

Fara obtener b, se requiere calcular T xy.

En una terecera colwnna escribiremos el

con y s para i =1, 2, ..,

El primer producto es: ):iyl = 4420,

Los otros

resultados son:
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&% &8 4420
a3 [=1-] 4158
&7 68 45358
&4 65 416Q
' 68 &7 4452
52 bb 4092
70 68 4760
&b 65 A2%0
68 71 4628
67 67 4369
69 &8 A44HF2
71 70 4970

Can ayuda de una calculadars, llegamos a que § 2y =
54107,
El siguiente sumando, en el numerador de la formula para

b. es: (L=)(Lv])-

<Cual es el total de sumar btodas las u\?

L x = BOo
<y al sumar las y\?

L vy = 8it.

Falta un término del denaminador: § u 5
Construiremos una cuarta columnpa para »7:
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65 ] 68 4420 4225
63 66 4158 3949
a7 68 4556 4489
&4 45 241460 4098
&8 69 4692 4e34
&2 b 4092 3844
70 68 4750 " 4900
b6 &5 4290 4256
58 71 3B8 ae34
67 67 4489 3489
69 68 4692 761
71 70 970 S041

sCuanto da § #%? 53418,
Ahora, debemos saber el resultado de (T x)z. Ya

canocemos que ¥ & = 8003 en consecuenciaz

( £ «)* = &40000.

Un gltimo dato es n = 12,
Juntamos todos los numeros anterinres para obtener el
coeficiente bh:

12 {54107) - (80¢) (B!

12 (353418) - 440000

£l resultado eprozimeds, con auxilio de la calculadora,
0 a mana, para b es: 0.476.
fecardemos que a se obtiene mediante la férmula:

a =y - b
¥ es el pramedio de las y,» esto es:

Ly

e

v =
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_ )3 ag11
y = - = 13 = 67.58%

y tambien podemos deducir ¥ :

L= 800
T = = - = 06, 56
Al sustituir y, © y b, en la ecuacidn para a, tenemos:

a = &7.98 - (D.476) (6b.6bH)
a es, aptroximadamente: I5.8B2.

La ecuacion de la rectsa de regresicon de las estaturas de
los padres respecto 3 sus hi1jos. es:

y = 7%.82 + 0,476 »

s natwral gue., en este momento, gueramaos trazar la
grafica de y, con la intencidén de ver si la recta se ajusta
& los datos originales del problema.

l.a forma de construir una recta, dada su ecguacion, la
conocemcs de matematicas de la sectundaria.  Ademdas, hemos
tenido va oportunidad, en clases anteriores de este curso,
de estudiar las indicaciones para dibujsar una recta. '

£n nuestro ejercicio, a cada una de las . io= 1, PN

«eve 120 la multiplicamos por €.476 (el término b)Y vy le

sumamas 235.82 (el términa b), para conecer cada una de las

Yoo b= 1, 2, ..., 12, A estas vy, calruladas a partir de
v

la gcuacion de la recta de regresion, se les llama en
antadistica: y estimada. En otras pelabras, e5 una vy
totalmente diferente (aunque podria coincidir) de la vy
suministirada por los datos del problema original. El aetode
de mi nimos cuadrados trata de ajustar la mejor recta
baciendo gue los errares sean Minimos.

Diseffaremos una tabla de valores de x y de vy estimada.
t.a notacison para y estimada es y.

La tabla puede hacerse en una hoja de papel, con auxilio
de una calculadora. o mediante el apoyo de la hoja de
calculo. Por ahora, usaremos una hoja de papel.

Iniciémos con la colocacién, en una columna, de los
datos # citados en hojas anteriores:



&7
&4

68

70
bé
[=3=)
&7
54
71
Estimaremos las y’s. Hagan 1las operaciones ep su

cuaderno. .
La primera pareja es: x = &5, Y, = b6, 787,

Las restantes parejas guedan en la siguiente tabla:
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&5 bb. 7LD
(-9 &5.808
&7 &7.712
&4 bb.284
[=1=] &8. 188
&2 &5, 532
70 &9, 140
&6 67.236
&8 68, 188
&7 67,712
69 4B, 664
71 69.618

En el mismo sistema coordenado en el que trazaron la
grafica del diagrama de dispersién, dibujen ahora la recta
de regresisén,

fhora, se muestra el dibujo de esa recta trazada a
traves del graficador de Symphony:



ESTATURAS PADRE--HIJO

. Recia de regreaion
71

Q

70 b

{(Fig. 2)

La recta de regresidn sirve para hacer predicciones. For
ejemplos. si alguien pregunta: dcual es la estatura de un
hijo cuyo padre mide &1 pulgadas de alte? FRespondemas @&
esta cuestion por medio de la sustituciden del numero 61 en
X, Y Ccalculamos la y correspaondiente:

y = 35.82 + 0.47&6 (&61)
y = 44,856
Diremos que es de esperarse, de acuerdo con la recta de
regresion, una estatura de 64.056 de un hijo cuyo padre
mide 61 pulgadas.
Otro tema relacionato con la regresién es el de la

Correlacion Lineal®:
"Algunas veces s deseable tener un indicador del

Mendenhall, Witliam, Introduccion a Lla Probabilidad v a
ia Eotadistica, wadvaworth Internotienal Therocamernca, EU,
1982, pags. 360-369,
spiegel, Murray S., op. &il., pag. 263.
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grado de intensidad o fuerza de la relacion
llneal entre dos variables y y », que sea
independiente de sus respectivas escalas de
medicidn. A esto 1o llamaremos coeficiente de
correlacidn lineal entre y y .

La medida de correlacion lineal comunmente usada
en estadl stica se 1lama coeficipgnt e de
carrelacion del momento producto de Pearson

S5e demuestra en estadistica que el coeficiente de

torrelacian litneal r esta entre -1 y 12
-1 2 r =
Si r = ~1 0o = 1 sa tiene correlacidn lineal perfecta.

Hay formas, equivalentes entre si, de calcular r. La gue
utilizaremos es esta:

Ny - ( T o= ] ( Ty )
lnes® - (2 1 0ney - (£v)? ]
Casi todos los nuameres involucrados en el caleulo de r

han sido ya calculados por nosotros. $S: obhservamos con
cuidada la formula de r notamos gque hace falta obtener:

2
Lv
Volvamos a apuntar los datos y, en una coclumna, vy

.

calculemos Y. s para = 1y 2y .., 1&:

1 3]
2
w



E_ 44624
ab 4356
&8 44624

M [=3=] 4225
&9 4761
66 4356
68 4624
(=11 4225
71 041
&7 4409
&8 4624
70 agno

&Cuanto da el total de ¥ y°? : 54B49.

Sustituimos los resultados de todas las sumas, y n, en
la férmula para el coeficiente de correlacidn  1lineal.
Llegamas a:

12 (54107) - (800) (311

J[ 12 (53418) - Bom?® ] [ 12 (54845 - (811)? ]

Con ayuda de una calculadora, o si prefieren hacerlo a
mano, calculen el valor de v.

r es: 0.7026.

<Qué podemns decir de +v7

ir es cercano a 1?

Podemos concluir que, la recta aproxima bien a los
datos, pero la correlacion lineal no es perfecta. Esto es
di ficil lograrlao. No olvidemos que el metodo de mininos
cuadrados aproxima un conjunto de puntos en el plano par
una recta o una cwva, logrando Qque 1los errores sean
mi nimos; pero si1 de antemano notamos gue los dates quedan
todos sobre una recta, no tiene caso calcular la recta de
regresioén. Simplemente tomariamos dos puntos vy
construiriamos la recta, de la misma forma gue en geometria
analitica.

Concluiremos esta clase con un repaso de las ideas
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vistas.
En base a una tabla de datos de estaturas de padres e

hijos, dibujamos un  diagrama de dispersian. lLuego,
calculamos los coeficientes de la recta de regresién y de
ahti, construimos la tecta. Decpues la graficamus ¥
observamos si habla una buena aproximaciédn al  comjunto  de
puntos. Por ultimo, calculamos el coeficiente de

correlacion lineal con el objieteo de deducir si la relacion,
entre las estaturas padre-hijso, era lineal. Hemos trabajado
con un ejemplo sencitlo (doce parejas de datos). Hemos
ptrocedido asi porque, en el salen de clases, nao contamos
con el tiempo suficiente. ni tan la avuda de wuria
microcaomputadora, para trabajar con muchos datos. 3in
embargo, la practica no. 11 se dedica a desarrollar un
ejercicio en base al estudio de las calificaciones en dos
- grupos de alumnos (consultar clase 18). Se emplea el  grupo
B de ese estudio. Hay &5 alumnos. Se comparan:

o= promedio de calificaciones, y

xg = calificacidn asignada al maestro por sus alumnos.

La tarea de esta clase consiste en la busqueda de otros
ejercicios, en libros de estadistica, de los temas de
regresion y correlacion.

Es todo.



Clase No. Z0.
Usp del programa PrintGraph.
Objetivas. Ewplicar 21 uso del programa FrintGraph.
Concluir el estudio del ambiente Graph de
Symphony.

Durante las clases B a 19, hemos trabajado con la hoja
de cdlculo y el graficador de Symphony. Hemos sequido estos
pasos: ptimero, se introductan los datos en una o varias
columnas de la hoja de calculos luego, mediante las
instrucciones del submend Graph, &e indicaban todas las
caracteristicas que se requieren para ver una grafica a
partir de los datos de la hoja de calculo.

A lo largo de las practicas § a 11, se canstruyeron vy
guardaron en disco. graficas para imprimirse a través del
programa FrantGraph. La practica 12 se enfoca al proposito
de explicar la impresion de graficas.

El PrintGraph es un disco independiente del disco del
programa de Symphany tel program disk). Se entra al
FrimtGraph por medio de dos opcaiones:

a} Teclear, con el disco del programa Symphony en la unidad
A: access (o ACCESS). Enseguida surge un meny en el cual se
aprecia, entre otras alterpativas, FPrintgraph. Se lleva el
cursor hasta esa opcion y se presiona la tecla <Enter:.
Normalmente, hemos trabajado con dos unidades de disce. Asi
que, se nos solicitara el cambio del disco Symphony por el
de FrintGraph en la unidad de discos A. Hecho lo anterior,
se oprime la tecla <Enter> para arrancar el programa
FrintGraph.

b) A partir del indicador A%, insertar el disco Frintgragh
en la uwnidad A, teclear pgraph (o FGRAFH), presionar
<Enter} y esperar a que el programa muestre el menu
principal.

El mermi inicial de Frintgraph lo constituyen seis
elecciones:

Imagoe-Select Setlinge [e 2 Align Page Exit

Extraemos del Manual del Usuwario de Symphony la

descripciédn de cada una de aguellas alternativas'

* Mandatos FrintGraph,
Mandato Image-Select.

Este mandato le permite especificar cuales de los
ficheros de graficos (.FIL) se van a Loprimir,.

Mandato Settings.
Este mandato le permite introducir o modificar
detalles en la hoja de especificaciones del
programa FrintGraph.

Mandato Go.

symphony, Manual del Usuarto, op. ct., page. S-10 a
S-21.



Indica al programa FrintGraph que comience a
imprimir el (los) graficols) seleccionado(s).
{(Fulse BREAL para detener la impresiéon de un
graficol.

Mandato Align.
Si ha ajustsdo la posicién del pspel an la
impresora desde ¢! comiento de la sesion de
FrintGraph, utilice el mandato Align para indicar
al prograna FrintGraph que la posicisn actual del
papel coincide con la perte superior de la
pagina.

Mandata Fage.
Avanza el papel en la impresora o plotter hacta
la parte superior de la pagina siguiente.

Mandato Exit.
Termina la sesion de FrintGraph y le devuelve al
programa en el cual zg 1nicio el programa
FrintGraph”,

De  este conjunto de selecclones, - dos son  las
interesa describir: Settings e Image-Select.

Arfes de adentrarnos a la euxplicaci1dn de esas
opcliones, veamns el menu en arbol de FrintGraph:
Image-Selaect

Image
Hardware
t-—— Action
Settings Save
Reset
e Quit
Go
Align
Fage
[SHEH

Desglosamos las opcilones de Settings:

2079

que



Image

Hardware

Action —

Save
Reset
Guit

Desglosamns ahora la

Size —————

Font ———{

Range-Colors

Size
Font
Range~Colors
Quit

Graphs-Directory
Fonts~Directory
Interface

Printer
Size-Fapet
Quit

Fause
Eject

Quit

opcidn Image:

Full
Half
Manual
Guit

(3]

M Mmoo O m D

Quit

Top

- Left
Width
Height
Rotati
Quit

De todas las especificaciones que aparecen en
s&dlo nos interesa explicar algunas de ellas, pues
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conveniente modificarlas en cada sesidn de trabajo con
Frintgraph. Este programa muestra una hoja de
especificaciones cuando es uwsado por primera vz, La hoja
que se aprecia al iniciar el programa, en las discos que
ustedes recibieron al 1nicio del curso, ya ha sido alterada
en algunas instrucciones. Se ha puesto como directorio de
graficas: b:i\. Esto es ast porgue, como norma hemos dicho
que, el disco de archivos de trabajo estara colocado
siempre en la unidad B;: mientras gue los distos de
programas, o de paquetes, o de compiladores, s hallaran
siempre £n la unidad A.
Reproducimos la hoja de especificaciones de Frintgraph

de nuestros discos:

Copyriaht 1985 Lotus bevelopment Corp. ALl fiahty Keserved. U1l fENU

specidy colors, tonts and €16

Fanqe Hardware Action Save Bocet  fuat

CRAFH IMAGE OFTEONS DWARE S
InAGES Y1zp Ranue Lelors oraphe
SELECTED Top LIMS N Rlack [z
Left 750 A Dlack fonts Directorv:s
bhdth 6,500 I Ilack AT
Heiaht 4,691 € Blavk Interface:
kotate 000 D Iack Farallel
E Blach trinter Typet
Font I Mlack Intt Graphics/hl
1 RLOCK) faper Haize
2 BLOCK1 Width d.906
Lenath 11.000

ACTTON OFTTONS
rauser Yes Eject: Neo

it
tFig., 1)

La primera opcian de! mend Settings es: Image. Esta
controla el aspecto del grafico, es decir, la presentacion
que tendra al fimalizar la impresion. E1 submenu de Image
1o forman:

Size Font Range-Colors autt
Size. a la vez, contiene:
Full Hatl Manuatl Qrutt

Si elegimos Full, la grafica se imprimira a lo largo de
la hoja, con el eje u ubicado ahi, y 2] &je y en la parte
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RECTA F(X) = 8X + 7

INTERVALO [—3,4]

mas ancha del papel.

Este es un ejemplo:

40
30
20
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CALIFICACIONES

Si se opta por Half, el eje i quedara a lo ancho de la
hoja, mientras que &l eje y se situara a le largo del
papel. Dtro ejemplo:

MATEMATICAS |

Alumng; Loper Peret Juon

10 \\\
9 \\\

7 4 \\\\ \
IV
N

/1
2
7
s

d

\
4NN \‘\\\\C\\
NN \\ \\

~
N
AN

V7

N
o N \ N §\
Cal 1 Cal 2 Cal 3 Cal 5
EXAMENES
(Fig. 3)

For omisién el tamafio es Half.

Al observar las dos graficas anteriores, notaremos que
el dibuio de tamafo completo (Full) es mis atractiva que la
de tamaffo medio (Half). E1 primer tamafio fue elegido para
la impresién de nuestras graficas en la practica 12.

La eleccion de Marumal, en el mismo submemi Size, permite
dar los wmargenss  1zgulerdo, derecho, arviba y abajo,
establecer la anchura y longitud de la pagina, y la
rotacién (en grados) de impresién de la aqrafica. Mo nos
preocuparemps de alterar gl tamafio de la pagina, ni1 de los
margenes.

For otra parte, Font se wtiliza para selecciconar las
distintos tipos de letra de los titules de la grafica. Hay
las alternativas: 1 y 2. 1 se enplea para la primera linea
del titulo. 2 tiene aplicacidn en los otros titulos, los
numeros en los ejes, los letreros gque se hayan puesto a  la

rl
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grafica, etc. A continuacion, una lista de los tipos de
letras

Block t, Eloci 2, Bold, Forum, ltalic 1, Italie 2, Lotus,
Foman 1, Roman 2, Script 1, Script 2.

El tipo de letra gue se eligiéd para imprimir nuestras
graficas es: Block 2.

la ultima opcien de Image es Range-Colors. Mediante
ella, se asignan colores a los diferentes rangos de la
grafica. Esto, desde luego., st se cuenta con un plotter.
Fero en una impresora comun, en blanco y negro, Frintgraph
asigna distintos tipos de rayado a cada barra, en los
histogramas, y a cada sector., en las graficas de pastel.
Tampoco madificaremos estas caracteristiceas en mueestro
dizsquete.

La opcion que viene despuss, en el submenu Settings, es
Hardware. Dentro de este nueve submeny hallamos, en primer
lugar: Graphs-Directory (el directorio de graficasy. For
medio de esta seleccisn instruimos a FrintbBraph sobre el
sitio en el cual debe buscer las graficas a imprimirse.
Lineas arriba mencionamos que el disco de trabejo, en el
que bay graficas, debe hallarse en la unidad de discos B.

La segunda opci1dn, de Hardware, es Fonts-Directory (o
directorio de tipos de letra). FPor omision es  A:\.  No
tenemos intencidn de cambiar eso, puesto gqua en la unidad
A, se coloca el dizco Printgraph que contiens? esos Lipos de
letra. Asimismo, las opciones Interface Si1ze-fFaper
(tamafo del papel) las dejamos sin alteracion,

Frinter se defintéd al preparar, por medio de Install, el
programa Symphony. Ahl se establecizron dos  tipos de
impresaras:

IBM Graphics Frinter-Low density, e
IBM Graphics Frinter-High density.

Queremos lograr graficas de buena calidad. For este
razén, elegimos [BM Graphics Printer-High density, mediante
la flecha de movimiento del cursor hacia abajso, luego
presionamos la barra espaciadora y terminamos con la tecla
LEnter>,

Dentro del subment Settings, encontramos: Action. Esta
controla lo que debe hacerse entre la impresion de una
gtrafica y la siguiente. Las elecciones posibles son:

Pause Eject

Veamos una descripcion de EllaEZ:
"Pause. Controla si PrintGraph se detiene después
de imprimir cada grafico antes de ampezar
a imprimir el siguiente (por ejemplo para
permitirle cambiar el papel o las plumas
de wuvre plotter). Fulse la barra de

z
Manual del Usuans, op. <l., pag., 5%-20,



espacios para centinuar cunado este
preparada.

Eject. Controla st FrintGraph avanza el papel
automiticamente hasta la pagina siguiente
después de imprimir un grafico®,

Nos decidimos por Eject, porque gueremos tenes)r  tmpresa
una grafica por hoja de papel.
Luego de Action, vienen Save vy FResebt., Anotemos una

descripeién de ambas™

"Save. Almnacezns las especilficaciones del programa
Frintgraph en el fichero FGRAFH.CNF.

Reset. Lee las especificeciones del fichero
FORAFH.CNF. Utilice fveset s1 mocifica las
especificaciones dutrante la sesion  actual
y luego desea devolver los valores de las
egpecificaciones iniciales".

Con Save, segun la descripcidn anterior, guardamos en 2]
discao de Frintgraph los cambios que hemos  hecho. Ast,  en
una sesidn posterior, cuando gueramos imprimir  gQraficas
salo nocesitaremos seleccianarlas, por medio de
Image-Select, y desputs usar las instrucciones Align y 6o,
con el fin de obtener las impresiones de las graficas., Fero

s1i en una sesion posterior se  desea modificar las
especificaciones de imptesidon, se puede hacer sin
almacenarlas en disca, y mediante FReset restablecer losg

pospecificaciones iniciales.

Conclwi mos esta clase mostrando un ejemplo sobre el
emplen de la instruccien Image-Select en la  impresion  de
graficasﬂ

"Ejemplo

El disco de datos contiene los fichsros LJFPIC
siguientes: GASTOS. INGRESOS, MENSUAL y ANUAL.
Frimero se desea 1mprimir  MENSUAL, v después,
GASTOS.

Se ilumina MENSUAL, pulsa un espacie, !lumina
GASTOS, y pulsa otro espacio.

El simbola # aparece junto a MEMSUAL y GASTOS:

rpIc FECHA HORA TAMAO
RUASTQS OI- 1207 1502 Hon2
INGRESOS 26-11-8% 1540 15400
RMENSUAL 20~-11-835 14:20 13360
ANUAL 10-12-8% 14123 332090

fhud,

sSymphony, Manual de Relerensia, pag. 422,
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Se pulsa RC [“Enter;3. MENSUAL y BGASTOS estan
listados debejn de Graficos Imagenes Seleccionado
{Graph Images Selectedl en el mismo orden que
aguel en el gue se seleccionaron.

Frintgraph imprime ambos al seleccionar  I[eprimar
[Gol".

En la practica nu. 12, los alumnos tendran oportunidsd
de experimentar todas las ainsbtrucciones que han sido
mencionadas en esta clase. Se imprimiran todas las grafices
hechas en las practicas S a 11,

Esta sesidn ciaerra el estudio del paguete Symphany. Las
proximas doce clases se¢ dedicaran 2 dos paquetes totalmente
matemdticos: wuMATH v Derive.

E£s todo.
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Objetivos.

Practica No. 1
“Introduccién a la Hoja de CAlculeo".

Esta practica introduce al alumno al manejo del
Symphony, permitiendéle identificarse con el
paguete desde la puesta en operacién del mismo,
hasta el final de una sesidn.

Conocerd el uso de algunas de las teclas para
mover el cursor a través de la hoja.

I. Encendido de la microcaomputadara.

3.

Introduce el disquete etiquetado "MS-DOS" en la
unidad A (la que esta en la parte supérior).
Baja la palanca de seguridad de la unidad.
Enciende la miquina (en la parte posterior) y el
monitor en la parte delantera).

Espera a que la pantalla indique la fecha. §Si
estd correcta, presiona la tecla <Enter>. Si no
lo estai, tecleidla de acuerdo con el formato:

 mes—dt a-affo  (con daos digitos cada uno), Yy

presiona la tecla <Enter>, )

Ahora la pantalla muestra 1a hora. 5i esta
correcta, presiona la tecla (enter). Si no lo
estd, teclé¢ala de acuerdo con el formato;
haoras:minutos:sequndos (con dos digitos cada
uno), y presiona la tecla <Enterd).

Espera que el cursor A>_ se vea en la pantalla.

II, Inxcxu de la sesién en: Symphony.

6.
7.

Retira el dxsquete del "HS—DOS" de la unidad A.
Introduce el disquete numero 1 de Symphony,
etiquetado como "Symphony Program Disk". Cierra
la unidad,.

Teclea SYMPHONY (no importa si es con maylsculas
o minusculas) y a continuacion presiona la tecla
<Enter>.

Después de unos segundos, observa la pantalla
con @] Copy Right (Derechos de Copia) de la
compafif a Lotus, y una descripcion general del
pagquete:
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Svachony Electronte Tatortal (TUTBRIALLAFE
add=1n Hpplicel tases

Storad Dhemmicslions Settinag
At omal e ad bv- i oiedad Doy st

R

. (Fig. 17 .
10. Presiona.la tecla (enter),

11. A continuacién observa la hnja de cidlculo que se
- ve en la pantalla: .
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Hay un rectangulo en color verde en la celda Al.
No se ha escrito nada en la hoja de calculo.
. Antes. de introducir cualgquier dato, observaras
. algunos movimientos del cursor a través de 1la
hoja.

Movimiento del-cursor

Antes de pasar al paso 12, asegurate de que el
indicador NUMLOCK no aparece en la parte inferior de
la pantalla. : .

12. Presiona 1la tecla marcada con flecha a 1la
derecha (-) (ésta se encuentra en la parte
derecha del teclado con el pumero & arriba) upa
vez., iGué¢ notas en la esquxna superior izquierda
de la pantalla’

LA qué celda llegd el cursor?

13, Presiona la tecla de Flecha'abajo () (tiene el

namero 2 arriba) cinco veces.
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14.

15.

15.
17.

18.
19.

20.

21.

22.

23.

2En cual celda se encuentra el cursor?

Ahora veamos dos movimientos mas del cursor.
Presiona la tecla de flecha izquierda («-) (el
numero 4 estd arriba, en la misma tecla)

0ué celda es?

Presiona una vez mas esa tecla.

L0ué oiste?

Usa la flecha de movimiento hacia arriba (T)
(ubicada abajo del numero B8)

<Donde esta el cursor?

La tecla <Home> tiene un uso especial (el ndmero
7 masta arriba, en la misma tecla). Presidnala.
4A qué celda llegso el cursor?
Otra tecla también atil es <Pg Dnd> (esta
acompafada del numero 3). Presiona esa tecla.
4En cual celda esta el cursor?

La pantalla se ha movido 20 renglones bhacia
arriba, mostrando las filas 21 a 40.

De nuevo, presiona <Pg Dn>. J4Gué renglones se
ven en la pantalla?
Ahara, observa los renglones que se muestran al
usar la tecla <Pg Up> (tiene el nlmero 9
arribal). Presidnala. JCuales son los renglaones
que se ven?
Esta tecla regresa 20 filas hacia arriba.
Siempre que sea necesario ir a una pantalla
ubicada arriba, se usa esa tecla.

Regresa el cursor a la celda Al. Presiona para
ello la tecla <Home>.

Las ocho teclas usadas hasta este momento, te
han permitido ubicar algunas celdas de la hoja
y conocer el efecto sobre el cursor al presionar
esas teclas. Las columpas  que haz podido
observar son: A, B, C, D, E, F, 6 y H. Estas no
son las unicas columnas de la hoja de calculo.
El uso de la tecla <Ctrl> combinada con la tecla
de movimiento a la derecha, permite ver las
columnas mAs alla de la columna H.

Presiona, v no la sueltes, 'la tecla <(Ctrl).
Ahora presiona la tecla de flecha a la derecha,
una sola vez.

&4CuAles columnas aparecieron?
-l.a comhinacién de las teclas <Ctrl> y flecha
izquierda tienen el efecto contrario a <Ctril>
derecha. Observa.

Presiona simultaneamente las teclas <(Ctrld> vy
flecha a la izquierda. 4Cuales columnas se ven
ahora?

4Cusntas columnas tiene la hoja de calculo de
' Symphony?. <dCuintops renglones o filas? Para
contestar estas preguntas estd la tecla <End>
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24.

25.

28,

27.

+28.

- {localizada junto con el namero !, en la zona

derecha del teclado). Esta tecla, combinada con
las de -moviento arriba, abajo, derecha e
izquierda, facilita un desplazamxentu rapido por
toda la hoja.

Presiona la tecla: <End>.

LQue létrerd aparecid en la -parte bhaja de la
pantalla?
Presiona a continuacion la tecla de flecha a la
derecha.

LA culdl celda se desplazéd el cursor?

La columna que observas al altimo es la 256~ava.
Asi, 1la hoja de calculo de Symphony tiene 256
columnas.

Vuelve a presionar la tecla <End>, vy enseguida
la flecha a la izquierda. {Dénde estd ahora el
cursor?

Otra vez, presiona la tecla <End>, pero ahora
usala combinada con la tecla de flecha abajo.

LA cual renglon llegd el cursor?

éCuantos renglones tiene la hoja de calculo de
Symphony?

Una vez mas, presiona la tecla <End>», seguida en
esta ocasion de la tecla de flecha arriba.

SEn cuil celda estd ubhicado el cursor?

fLuego de este viaje alrededor de 1la hoja de
calculo, preparate para introducir algunos datos
en la hoja.

IV. Introduccisn de datos.

29.

30.

31.

32.
33.

Para ir a la celda C!, presiona dos veces la
tecla de flecha a la derecha.

Se va a introducir un letrero en maydsculas. En
la parte baja de la pantalla debe estar el
indicador: CAP. Si no est4d, presiona la tecla
<Caps Lockd>.

Esta tecla sirve para alternar entre letras
mingsculas y mayusculas.Al estar encendida la
luz en esa tecla, las letras son mayusculas. En
caso contrario, son mintsculas.

_Teclea el siguiente letrerc (sin quitar ni

agregar nada):
ESTA ES UNA PRUEBA

‘Mientras tecleas, J0u¢ dice el rectangulo de la

esquina superior derecha?
Presiona (enter) cuando termines.

Qbserva que en la esquina superior izquierda de
la pantalla esta:

C1:’ESTA ES UNA PRUEBA

Veamos esto en calma:
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ci es . -la.. celda donde introdujiste la
i informacidn. . .

! wste apdstrofe indica la alineacién del

letrero a la izquierda dentro. de una celda.

Por Gltimo estd el letrero que tecleaste:

ESTA ES UNA PRUEBA.

34. Para terminar, introduce el numera 723 (puede
ser cualquier otro numero) en la celda C3. El
cursor estd en Cl. -Para ir a C3, presiona la
tecla de flecha abajo dos veces.

Mientras tecleas el 7, 4qué dice el rectangulo
de la esquina superior derecha?

35. Presiona (enter) para acabar.

36. La informacién visualizada en la pantalla de tu
computadora debe ser:

Al HELT

SO SO IOV < SURSURUIS N URURN SPUR U SOV IS | SN | B

! ESTA 15 UNA DRI

LR

W o Ny

k4

(Fig. 3}

Si no observas aguello, ﬁubo un error en la
introduccién de datos. Regresa al paso 29.

. V.. Fin de la sesidn

Para acabar tu primera practica con Symphony:
37. Presiona la tecla F9. Observa el menu:
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Podify current window or use anothoer window ARHY
ingor File Praint Configuration fpplication Settisne et Bazd :

s

e e e ft—

Y U SR ST | D

ez LTk

(Fig. 4)

Este es el llamado MENU DE UTILIDAD (o SERVICES,
en inglés). Sirve para el manegjo de la
informacién en disco, o en pantalla, o enviarla
a la impresora.

38. Retira el disquete de Symphony de la unidad A e
introduce el disquete de MS-DOS.

39. Escoge la opcién Exit. Usa la Fflecha de
movimiento a la derecha hasta tener iluminada
Exit, y presiona (enter), o usa 1la barra
espaciadora en la wmisma forma, o simplemente
presiona la letra E.
4Qué mensaje envia Symphony a la pantalla?

40. Presiona Y.
41. La pantalla muestra el cursor A>.

Ha terminado tu primer contacto con Symphony.
Se han visto algunas caracteristicas del paquete,
pero adn hay otras. Las futuras sesiones que tendras
en 21 laboratorio te permitiran aprender mas sobre
el paquete Symphony. En ellas veras: funciones,
formuglas, ventanas, macro-instrucciones, vy wmuchos
mas.



Como wultima actividad,

impresiones recibidas

en

haz wun
esta

también tres aplicaciones en las

usarse Symphony.

RESUMEN

resamen con las
practica. Anota
que creas pueda
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Practica No.. 2
"Una aplicacién usando funciones"

Objetivos. Introducir al alumno al uso de las funciones de

, I.

II.

Iil1.

Symphony. .
Presentar un ejemplo practico.

Introduccidn

El modelo a desarrollar en esta ocasién estd tomado
de la Enciclopedia Saftware (ver Bibliografia) en
las pags. 237 y 238. El nombre del modelo es:
GASTO ORIGINADD POR DOS VEHICULDS
Textuwalmente dice:
"[...] se utilizara la hoja electrdnica
para controlar los gastos producides por
dos coches que se identificaran por medio
de las letras A y B, Para ello, se tendran
en cuenta, por un lado, las kilémetros
recorridos por cada coche, y por otro, los
gastos teotales producidos por cada uno de
ellos. Estos t¢ltimos se desglosan en los
apartados de combustible, reparaciones vy
mantenimiento. El objetivo es obtener el
gasto que erigina cada coche por kildmetro
recorrido, y el gasto conjunto de ambos
vehiculos. "
La funcidén usada en esta practica es:
asuM.
Se iptroducen las instrucciones COPY y RANGE.
La sesidén termina con la forma de guardar un archivo
en disquete.

Fuesta en marcha de Symphony.

La prdctica anterior te mostré como iniciar una
sesién con Symphany. Repite los mismos pasos para
iniciar esta vez. Si tienes dudas, pregunta a tu
profesor antes de acudir al laboratorio.

Introduccidn de letreros.

1. Presiona la tecla <(Caps Lack>., Symphony pone el
indicador {CAP] en la parte inferior de la
pantalla.

2. El cursor estd en Al., Teclea:; COCHE.

3. Presiona <{Enter>. .

4. Mueve el cursor hacia Bl. Presiona para ello la
tecla marcada con flecha a la. derecha. AhL
teclea: KM.

S. Presiona <Enter>.

é. Lleva el cursor a Cl. Teclea: COMBUS, y presiona
<Enter>.
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7. Igual que antes, mueve el cursor hacia la
derecha. En D1 teclea: REPAR, ¥ a continuacidn
presiona <Enter>.

8. ‘En El escribe: MANTENIM. A continuacidn debes
presionar <Enter>.

9. El-altimo letrero en este renglén va en la celda
Fl. Escribe: GASTOS/KNM. Presiona <Enter>.

La pantalla muestra los letreros en el renglén
1z

Al oneil Gl T

SO A
SOt TENIM GANTUE! ot

JEARE

"

&
H
[

SO-Hun -0
. oo - (Fig. 1)

Si-existen diferencias, realiza de nuevo los
pasos anteriores.

El segundo.renglédn guedaria en blanco. En las
celdas 3, F4, Bé6, Cé&, D&, E6 y Fb, se
introduciran funciones. :

IV. Uso de GOTO (Tecla FS5).

A continuacién, vas a desplazar el cursor hasta A6
para introducir un letrero. Pero no lo hagas usando
‘las flechas de movimiento del cursor (esto te
llevaria diez "teclazos"). La tecla FS5 permite
llevar el cursor a dénde quieras dentro de la haja
de calculo.

10. Presiona la tecla F3.
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40ué te pregunta la computadora?

11. Contesta A4, y presiona enseguida <Enter>.

12. Dbserva que el cursor se encuentra en Ab.
.Tecleas TOTAL.

13. Presiona <Enter>.

14. Usa la tecla F5 para desplazar el cursor hacia
la celda F3.

Funciones.

Los caracteres gue estan arriba de los numeros, asi
como las que estan en la parte superior de otras
teclas, se activan presionando <{8hift> y, sin soltar
esa tecla, se presiona el caraActer buscado.

15. 4En cual tecla esta el caracter @7

14. El cursor estid en la celda F3. Escribe:
@SUM(C3..E3).

17. Presiona <{Enter>.
Observa que en esa celda hay un cero (D). Esto
es as{ porque en las celdas C3, DI y EI no se
han introducido valores. La computadora les
asigna cero a esas localidades, es decir, esta
sumando tres veces cera en la celda F3,

18. En la celda F4, teclea: @SUM(C4..E4).

19. Presiona <Enter>.

20, Mueve el cursor hasta B&. Usa la tecla FS.

21. Introduce: @SUM(

22. Presiona la tecla marcada con flecha arriba,
tres veces.

23. La funcidn, en la linea superior, indica:
B3:@SUM(B3

24. Teclea un punto (.) .

23, Mueve ] cursar hacia abajo.

2b. 40ué indica la computadora?

27. Para completar la Funcién; cierra el paréntesis:
). :
40u¢ indica la computadora?

28. Presiona <Enter>.
LQué ntmero hay en B&?7
i . -

Los pasas 14 a 26, mostraron dos formas de
introducir el argumenta de una funcién. La
primera es indicanda, a traves del teclado, el

. principio y el fin de un rango de valores, es
decir, un conjunto de celdas de forma
rectangular. La segunda es apuntando, mediante
las teclas de movimiento del cursor, todo el
ranga. :
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vI.

Capia.

En C4, D& y E6 estarsn las sumas de C3 y C4, D3 y
D4, E3 y E4, respectivamente.
Esas sumas pueden introducirse directamente por el
tecladon. Pero Symphaony permite usar la orden COPY
(Copiar) para ahorrar trahajo en 1o anterior. Asfi,
en caso de tener una formula o una Funcidn en una
celda, se utiliza COPY para repetirla en una u otras
celdas. :
27. Lleva el cursor a 4.
30, Presiona la tecla F10. Estg te lleva al segundo
mend de Symphony.
LCudles opciones hay en el menda?

34. Presiona la letra C.
Qué prequnta la computaora?

32. Presiona la tecla <Escd>.

33. Lieva el cursar hasta B&.,

34. Presiona {Enter>.
Ha quedada fijo el rango origen <{(FROM) que es
B4. La computadara indica Cé. Esta celda es el
inicio del rango destina {TO).

39, Teclea un punto (.) . Esto sirve para fijar el
rango destina (TQ).
LEn cudles celdas se va a copiar la fbérmula de
B&?

<Cual es el rangoe destino (TO) 7

36. Completa ese rango., 1levando el cursar hasta Eé6.
fPara ello, presiona la tecla de movimiento a la
derecha dos veces.
d0ué indica la parte superior de la pantalla? -

37, Preciona <Enter)> para terminar.
Observa que Cé6 tiene la f4rmula :
Cd: BEUMICI..C4),
LCusl es el contenida de la celda D67

<Y el de la celda E67

A través de los pasos anteriores, realizaste lo
que en Symphony se llama "“copia relativa". En Bé
estd la suma de B3 y B4, esto es, la suma de la
celda colocada tres renglones  arriba con 1a
celda ubicada un renglan abajo. Por
caonsiguiente, al copiar en Cé esty SuUMa .




VII.

38.

Symphony asume gue se va a llevar a cabao la suma
de las celdas ubicadas "“tres renglones arriba
mas un renglon abajc". Lo mismo sucede con D& vy
E6.

Observa el renglén 6.

L@ué valores tienen las celdas B4, Cé6, D& y E&?

LPoOr qué es asi?

Evaluacidén de los pastos.

39.

40.

43.

44,
45.

Se i1ntroducird una dltima fdrmula en Fé&:
@SUMA(CS..Eb) /B,

No olvides presionar <Enter>,

Esta Gltima fédrmula evalua los gastos totales en
combustible, reparaciones y mantenimiento, por
kilometros recorridos.

En la celda Fé& hay: ERR (error).

LA qué se debe esto?

En las celdas F3 y F4, se deben calcular los
gastos de cada autdmovil por kilémetro
recorrido. En este momento, esas celdas tienen
una formula de suma. Se va a corregir eso. Para
ello:

Coloca el cursor en F3. Usa la tecla F5 o tres
veces la tecla de movimiento hacia arriba.
Presiona la tecla F2.

Observa, en la parte superior izquierda, la
formula anteriormente introducida y que el
cursor estid ubicado al final de ta férmula.

La tecla F2 es la tecla de Edicién, Se utiliza
para modificar el contenido de una cealda,
agregando letras o numeros, ] suprimiendo
algunos de ellos.

Introduce /B3. A continuacidn presiona <{Enter>.
Ha aparecido un mensaje de error, Jpor qué?

Posiciona ‘el cursor &n F4. .

En asta celda, haz io mismo que en las pasos 42
43, pero teclea: /B4. Termina con <Enter>.

Otra vez hay un mensaje de error, <por qué?

Toma un momento de descanso para observar lo que
haz introducido en la hoja de calcula. Compara
tus resultados con los de la figura 2:
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fods
({34

Lihit
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joraL

45.

a7,
ag,
49,

50.

Sl.

s

THEE

L

(Fig. 2)

Con las teclas FS y <{Enter>, pon el cursor en la
celda A3.

Tecliea: CARIBE. No presiones <Enter>.

Presiona la tecla de flecha abaijo.

El cursor estA en A4, Eseribe: ICHI VAN, No
presiones <Enter>.

Presiona la tecla de flecha abajo.

No usaste la tecla <Enter) después de escribir
cada letrero de las casillas AZ y A4. En algunos
casos, las teclas de movimiento del cursor
funcianan igual que la tecla <&nter>. En otros,
por ejemplo al usar F2 {(Edicidn), es necesario,
al completar la introduccidén de datos, presionar
<Enter>, pues si no es ast, Symphony no los
acepta. . '

Rellena los valores en las celdas B3 hasta Ea
(el rango B3..E4), con los siguientes datos
(puedes usar <Enter> al terminar con cada uno, o
las teclas marcadas con flechas):

B3: 6255 (sin coma, después del é4).

4dQuée valor tiene F3?

iPor qué?
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52.
3.

94.

SS.
56.
57.
98.

LQue muestra Ba?
iPar qué?

40ué numero hay en F&7?

&Par que?

€C3: 90135,
D3: 55127.
E3: 40233.
ZQué nuevo valor tiene F37

éCual numero hay ahora en B&?
SEn C&?
ZEn D&7?
LEn E&67
4En F&?

B4: 525.

C4: 15613,

D4: 17832,

E4: 13585,

Los resultados, en la hoja de cidlcule, deben ser
iguales a los que se muestran en la figura 3.Si
hay diferencias, revisa los datos escritos en
las celdas B3 hasta E4.
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(Fig. 3)
Mejor presentacidn de los datos.

Los nimeros en las celdas B3, C3, D3, B3, C4 y D4,
pueden mejorar en su aspecto. Son nimeras de mAs de
tres digitos, excepto B4.
Symphony proparciona una instruccidén para el
formateo o visualizacién de numeros: Format. Esta
opcidn esta incluida en el Mena (F10). A su vez,
Farmat tiene un submenua:
Currency Puntuated Fixed * general Date Time
Scientific Olher Renael.
Se va a usar Puntuated para poner comas separando
los miles:
59. Presiona la tecla F10.
&6&0. Elige: Format.
&41. Ahora, Puntuated.

4Qué pregunta Symphony?

&2. Anota: O.
¢bué solicita ahora Symphoany?

63. E1 rango es B3..E4. Escribelo as{, o marcalo con
las flechas de movimiento del cursar.




64,
&5,

&b,
&7.
68,
&9,
70.

Presiona <Enter>.

Repite los dos pasos anteriores, pero hazlo para
las celdas de los totales, esto es, B4, Cb&, D6 y
E&.

En la columna de gastos/km, los numeros aparecen
con varios decimales. La presentacién asi no es
atractiva. Se ve meljor con Unicamente dos
decimales. La opcion Fixed, de Format, hace 1lo
anterior:

Lleva el cursar a F3.

Presiona la tecla F10.

Elige: Format.

Escoge aqul: Fixed.

Symphony indica 2 para los decimales. Acepta
esto presionanda <Enter>.

iCual es el rango a formatear?

Indica a Symphony ese rango. Presiona <Enter).
4Cual de las presentaciones de los datos te
gusta mas?

LPor que?

La nueva hoja de calculo se muestra ahgra en la
figura 4. CompaArala con la hoja que tienes en la
pantalia de tu microcomputadora. Una vez mas, si
no estan iguales, rectifica los errores:
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Ejercicio.
Vas a poder experimentar con tus propios datos en
este mpdelo de la hoja de calculo. Puedes usar las
celdas A3 y A4 para escribir otros nombres de
autémoviles; las celdas B3, B4, C3, C4, D3, D4, EI y

E4 para el kilometraje y los gastos totales.
Advertencia: No escribas nada, ni intentes modificar
el contepnido de las celdas: Bb6, C6, D&, Eb& y F&,
porque destruirias el modelo. Asimismo, no alteres
los letreros de las celdas: Al, Bi, Ci, Di, Ei, F1 y
A&.
71. Introduce los valores que quieras en las celdas:
B3, B4, C3, C4, D3, D4, E3 y EA4.

En A3 v A4, escribe los nombre de autémoviles de
tu preferencia.

Anota aqui tus respuestas:

A3

A4
B3
B4

72.
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X

XI.

c3
c4
D3
D4
E3
£4
F3
Fa
Fé
B&
cé
D&

Guardar la hoja elaborada.

Esta sesién termina con la grabacién del trabajo

hecho, en disguete.

73. Introduce en la unidad de discos B, un disco que
contenga exclusivamente los programas de trabajo
de tu equipo.

74. Cierra la unidad de discos.

75. Presiona la tecla F9.

746. A continuacidén, las teclas F (de File=Archivo) y
S (de Save=Alamacenar o Grabar).

77. Symphony pregunta un nombre para el archivo.
Escribe: GASTOS.

78. Presiona <Enter?>, para acabar.

Observa que se enciende la luz roja de la
unidad B. Symphony indica, en la perte superior
derecha de la pantalla WAIT. Se debe entonces,
esperar a que se guarde el archivo en el
disquete.

Fin de la sesion.

En la practica anterior, aprendiste la +Fforma de
tarminar una sesién con el paquete Symphony. Repite,
en este momento, los pasos para salir de Symphony.
Haz un resumen, en donde anotes lo que mis te gustd
de esta practica. Anota también, tres sugerencias
para mejorar la hoja elaborada.
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. Practica No. 3
"Progtramacién de macro-instrucciones sencillas”

Objetivos. Se busca automatizar algunas de las. operaciones

II.

III.

Iv.

, Que se repiten mas frecuentemente al manejar una
hoja de calculo.
Introducir al alumne en la programacidén de

instrucciones de la hoja de calculo.
Introduccién.

En esta practica. se creara una tabla de grados
centigrados para convertirlos a grados farenheit. La
practica siguiente lo hara de grados farenheit a
centigrados y se veran graficas.

Se empleardn las ordenes Copy, Range—Name (no
olvidar que un rango es un conjunto de celdas de
forma rectangular) y Range-Fill, que permitiran

construir y manipular esa tabla. Se crearan
macro—instrucciones (elaboradas, paso a paso, en una
zona especial de la hoja) para no repetir tareas
largas.

lnigiacion de Symphony.

Las dos practicas anteriares han principiado por
pedirte que recuerdes, cada vez que trabajes con
Symphony, los pasos para iniciar una sesién (desde
el encendido de la computadora). En ambas practicas,
se ha partido de hojas en blanco, sin recuperar
algdn trabajo hecho antes. Por esa razén, siempre
ves el cursor en la celda Al. En las practicas
sucesivas, no se mencionara la forma de introducirse
a Symphany. Si aun tienes dudas sobre esto ultimo,
recurre a tu profesor o al (la) encargado (a) del
laboratorio.

Escritura de los encabezados.

1. Mueve el cursor a la casilia Ci.
2. Introduce el letrero:
CONVERSION DE TEMPERATURAS.
3. Presiona <Enter>.
4. l.leva el cursor a la celda AZ2.
5. Teclea: \— y a continuaciédn <Enterd.
4. LQué contiene la celda A27 .

7. Ve a la celda B2.
8. Presiona la tecla F10.

Copia.
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V.

9. A continuacidn, presiona la C (de Copy).
10. d0u¢ rango te sefiala Symphony? .

11. Presiona la tecla <Esc> (para desanclar el
cursor).

12, Lleva el cursor a A2, Presiona para ello, la
tecla de flecha a la izquierda.

13. 4Qué te indica Symphony? .

14, Este es el rango deseado. Presiona <Enter> para
aceptar el rango FRROM (rango fuente).

15. La computadora esti esperando que introduzcas el

. rango TO (rango destino).

146. Teclea un punta (.) . Esto se hace para fijar el
inicio. del, rango.

17. 20ué te indica la: pantalla? -

18. Lleva el cursor hasta E2. Usa tres veces la
tecla marcada con flecha a la derecha ( — ).

'19. Presiona <Enter> para acabar.

Observa un wmamento la pantalla. Se han
introduycido: el letrerc que encabeza la hoja vy
una linea de subrayados para separar ese
encabezado del resto de la informacion en la
hoja. El procedimiento anterior llevé doce pasos
{desde el 8 hasta el 19). La orden Copy es muy
util, pero a la vez lleva muchas pulsaciones de
teclas., Se evitara esto, con la creacién de 1la
primera macro-instruccidn.

Macros.

20. Situa el cursor en la celda AS0 (no olvides usar
F3 (60TO)Y).
Aqut principia la zona de macros para esta hoja.
En’'la columna A se introducird una descripcion
de la macro—instruccién. En la columna B, va un
nombre para ella, y en la columna C 1la propia
instruccidén.

21. Escribe, en AS0, el letrero:
PARA COPIAR.

22. Presiona <Enter>.

23. Pon el cursor en ASL.

24. Teclea: RANGOS.

25. Coloca el cursor en la celda BSO.

26, Teclea: ALT C.

27. Presiona <Enter>,

28. {0ué¢ passd con el letrero en ASO?

Esto es as!i porque Symphony le da a cada columna
de la hoja, por omisién (default), una longitud
de rnueve caracteres. Como el letrero "PARA
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COPIAR" tiene once caracteres, en principio se
ve completo al estar vacia B350, pero al ocupar
B30 con informacion, los caracteres sobrantes en
la gelda ASO no se pueden ver. Se superarid ese
problema .al través de 1la ampliacién de la
anchura de las celdas de la columna A.

VI. Expansiédn de la longitud de las celdas.

29.
30.
31.

32.

33.
34.

35,

36.

38.

Ubica el cursor en ASO.

Presiona la tecla F10.

En el mend, busca la opcion Width (Ancho).
Presiaona la W.

Symphony muestra: Set Restore Hide Display.
Selecciona: Set {(Establecer, en espafiol).

Par omisién aparece ?. Se desea que la columna

. tenga una longitud de 15 para poder ver con

claridad los letreros a introducir.
Escribe: 19, y a continuacion presiona <Enter>.
4LBué puedes decir de ASO?

<Y de BS0?

Haz lo mismo para ampliar las columnas: B, C, D
Yy E. Lleva el cursor a cualquier celda de esas
columnas y dales una anchura de 15 caracteres.
<Bue observas en cada una de ellas?

Se continaa ahora, el trabajo con la
macro-instruccion.

‘Ep CS0, introduce: {(MENU3}C{ESCAPE}

Termina con <Enter>.

En €51, teclea: {?23™~(?3™~.

Pulsa <Enter>, para finalizar.

En detalle, cada instruccién sirve para:



39.
40.
41.

42.
43.

44,

{MENU2 Llama al menu de la hoja de

calculo (tecla FL1O).

C ) Es la orden Copy.
{ESCAPE Indica la tecla <Esc>.
{23 Hace una pausa para esperar

el ranga FROM (DE).
~ i Tecla <Entér>, la cual da el
usuario al terminar de

seRalar el rango FROM.

23 Espera el ranga TO (EN).
~ Indica el <Enter>. Termina el
rango TO v la

macro-instruccién,

Antes de probar la primera macro, se creari una
segunda. Esta tendri como finalidad nombrar los
rangos que se estdn usando (ya sea para
copiarlos, imprimirlos u otras aplicaciones).
Lleva el cursor a A53. Escribe: PARA NOMBRAR.
Presiona <Enter).

En AS4, introduce: NUEVOS RANGOS.

Fresiona <Enter>.

Ve a la celda B33. Teclea: ALT N.

Presiona <Enter’.

Pon el cursor en C33. Escribe: (MENUIRNC.
Presiona <Enter>, o la flecha de movimiento del
cursor hacia abajo.

En la caelda CS4 introduce: {?3V{2)™.

Concluye con <Enter>.

Completa la. informacidon en la columpa derecha.
Esto da una explicacidn de la macro:

{MENU2

R
N
c
{23
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VII.

49,
44,
47.
44d.
49,

50.

31,

32,

33.

~

{?}

~

Esta macro permite dar wun nombre a los rangos.
Ese nombre debe tener entre uno vy quince
caracteres. La macro—instruccidn se llama ALT N,
pero eso lo sabe el wusuario no  Symphany.
Curiosamente, esa macro le da un nombre a un
rango, sin embargo, no pudede nombrarse a si
misma. Esto es necesario hacerlo a mano. Despues
de haberle dado el nombre a la macro, se podré
usar para nombrar otros rangos.

Lleva el cursor hasta la casilla C33.

Presiona la tecla F10.

Selecciona: Range.

Ahora: Name.

Después: Create.

El nombre es: \N.

‘Presiona <Enter>.

L@ué¢ dice el mensaje en la parte superior de la
pantalla?

Teclea un punto para fijar .el rango. Luego,
presiona la tecla de flecha abalo.

LCusl es ahora el mensaje en la parte superior
de la pantalla?

Presiona <Enter>. - :

En el paso 30, se pidié  introducir el nombre:
\N. Symphony ' identifica wuna macro-~instruccisén
por medio de: un nombre, una tecla de funcisn, o
la combinacién de las teclas \ y una letra
{A-Z). Se ha identificado la Gltima macro como
\N. De este moda, para ponerla en
funcionamienta, se presiona la tecla <Alt> vy
luego, sin soltar <Alt>, 1a N.

Aplicacison de la macro.

S4.
Sa.

S6.
937,
S8.,

Lleva el cursor a CS50.

Pregsiona las teclas <Alt> N.

¢Qué te muestra Symphony en la parte superior de
la pantalla? :

El nombre es: \C.

Presiona <Enter>. .

Las celdas son 0350 y CS1i. SeMala e1 rango, como
en los pasos 52 y 53.

Ya se han creado dos macros. pero todavia no se
ha iniciado el trabajo can la tabla de
conversién de temperaturas. La elaboracien de
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5.
&0.
al1.
&2,

63.
&4,

65.

&b,

&7.
8.

las macros fue para ahorrar tantas pulsaciones
de teclas antes de empezar el trabajo, y ademas
fueron hechas con el fin de tener una idea de
qué son Yy para qué sirven las
macro-instrucciones.

Pon el cursor en la casilla A3, Emplea GOTO
(tecla F5). )

Introduce, en minusculas: grados.

Presiona <Enter>.

Con ] cursor en A4, escribe: centigrados. Luego
pulsa <Enter>. .

Lleva el cursor hasta B3.

Teclea: grados. Presiona la tecla de flecha a la
derecha. '

El cursor estid en B4. Anota: farenheit. Concluye
con <Enter>. ,

Translada el cursor hacia Ab.

Desde 1la casilla A6 hasta la casilla Alé,
estaran los valores de los grados centf{grados.
Iniciaran en O, acabaran en 10, e iran de 1 en
1. Se wutilizara la instruccién Range-Fill
(Rango—-Rellenar).

Pulsa la tecla F10.

Elige la opeidn: Range, sequida de Fill.
Symphony pregunta por el rango a rellenar (Fill

. Range:z).

6%

70.

71.

LCud} es? . Indica el rangen en

la forma usual.
Una vez indicado el rango, se te pregunta por el
valor inicial (Start Value:)., 4Cuil es?

¢Cual valor proporciona Symphony por omisién?

Presiona la tecla <Enter>.
La cuestion es ahora por el incrementoc (Step
value:). <&Cual es? . <Coincide con el

valor suministrado por Symphony? ) - .

Presiona <Enter>.

Por dltimo, se solicita el valor <Ffinal (End
Value:).

2Cuil valor debes dar? +4Cual es el

valor paor omisién? .

Presiona <Enter>.
Observa la columna A, JCuales valares estan en
los renglones & a 167 .

£s necesario rellenar la columna de les grados
farenheit. La farmula de conversién entre ambas
escalas, usada en los cursos de Fisica, es:
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172,
73.

74.

73.
76.

77..

78.

79.

80.

a81.

9
°F = — °C + 32
5

LCOmo se escribe esa formula en Symphony?

Se llevara el cursor a una celda de la columna

B, en este caso Bé6. Se introducira la formula:
+AL¥ (9/3)+32.

El signo +, al principio de la férmula, se .usa

para distinguir entre una f6rmula y un letrero.

En Ab esta una temperatura en grados

centigrados, se multiplicara por %9/5 y se le

sumara 32.

Translada el cursor hasta Bé6.

Teclea: + .

4Que  dice el indicador de estado (esquina
superior derecha? .
Sigue con la escritura de la formulas

ALX (9/3) +32.
Para acabar, pulsa <Enter>.
2Cusl es el valor en B&? .

En la practica anterior se menciond el concepto
de copia relativa. Se empleara para completar la
tabla de grados farenheit.

Ademas., se usard la macro ALT C cuyo propdsito
es capiar un rango de celdas en otra parte de la
hoja de calculo.

Ubica el cursar en la casilla B7.

Por media de la pulsacién simultanea de las
teclas {Alt> C, aplica la macro ALT C. Esto
realizard la copia de la informacidn de 86 en
B7, BB, ..., Bla4.

L0ue dice el letrero en el centro de la parte
baja de la pantalla? .

4Cual es el rango origen? -

. Indtcale ese rango a Symphony y luego presiona

<Enter).
LCual es el rango destino? .

Sefflala o escribe eseé rango, luego pulsa <Enter>.
8i todos los pasos fueron hechos con cuidado,
debes tener una pantalla similar a esta:
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VIIE.

82.

83.

84.

85.

Sty

(Fig. 1)

Se concluiri esta practica con la grabacién de
la hoja, en disco.

Para ello:

introduce, en la unidad de discos B, el disco
con  tus programas. Cierra la palanca de
seguridad de la unidad.

Presiona la tetla F?, luego elige: File, seguido
de Save. .

Puedes darle cualquier nombre, de ocho
caracteres como maximo vy empezando con una
letra, a la hoja de trabajo creada en esta
sesidn. Sin embargo, con objeto de tener
uniformidad entre el texto que tienes en tus
manos y la informacidn que guardarids en disco,
escribe el nombre: GRADOSCF.

Presiona la tecla <Enter>.

Reflexionhes fihales.

Haz salvado en disco tu segundo archivo de trabajo.
La instruccidén referente al almacenamiento de un
archivo en disco, es una de las gque mas se repiten
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durante el trabajo con Symphony. En la practica
namero 4, se elaborard una macro-instruccién para
evitar pulsar, varias veces, las mismas teclas al
guardar un archivo en disco.

Por otra parte, el modelo descrito en esta practica,
no esta limitado a 10 temperaturas. Es posible vy
deseable, extenderse a mas temperaturas, o agregar
una columna con temperaturas en grados Kelvin.
Consulta los libros de F{sica o de Quimica, o acude
con los profesores de esas materias.

Por ultimo, haz un resumen con tus opiniones, O
criticas, o sugerencias, sobre el contenido de esta
practica.

Resumen




Practica No. 4
"Impresién de la hoja de calculo”

Objetivos. Se retoma el madelo de conversién de °C a °F.

I.

I1.

Se realiza la conversién de °F a °C.
Se imprime la hoja de calculo.

Introduccidn,

En esta practica se recupera la hoja grabada en la
practica anterior. El modelo desariollado convirtid

de °C a °F. En esta ocasidén se hara al revés la
conversion de temperaturas: de °F a °C. Se empleara
el archive GRADOSCF y las instrucciones Copy.
Range-Fill y Print.

Inicio de la sesién en Symphony.

La puesta en operacién de este paquete ha sido

detallada
que tu lo

en las practicas apteriores.
hagas s&lo, sin ayuda.

Corresponde

II1. Recuperacidn de la hoja de trabajo GRADOSCF.

1. Con el disquete de tus archivos de trabajo en la
unidad de discos B, presiona la tecla F?. Luego,
elige File, seguido de Retrieve.

2. Busca el archivo: GRADOSCF. Las teclas F? y F10
te ayudan a localizar mas rapidamente un
archivo, pues despliega, cualquiera de las dos,
el directorio en toda la pantalla.

3. Una vez localizado el archivo, usa las teclas de
movimiento del cursor con el fin de iluminar el
nombre del archivo, o bien, escribe el nombre.
En ambos casos, se presiona <Enter > para
terminar.

4. Espera a que Symphony recupere la hoja.

IV. Copia de letreros.

Translada el cursor hacia la celda I3.
Aplica la macro ALT C.

S.

6. El rango FROM es A3..A4. Introdécelo y presiona
{Enter>.
7. El rango TO es 13..14. Indicale y luego pulsa
" {Enter>. .
dCuales datos hay en 13..1472 .
8. S5in cambiar el cursor de la columna I, presiona
la tecla F10. Ahora selecciona: Width, Set, para
fijar el ancho de la columna 1.
9. Cuando Symphony lo pida, escribe: 15,

Pulsa <Enter>.
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10.
11.
12,

13,

Lleva el cursor a J3.

Nuevamente, ampli{a la columna a 15 espacios.
Aplica la macro ALT C. Se copia el letrero de
B3..84 en J3..J4.

4Cual letrero estd en J3..dJ47 .

Rellenado del rango de temperaturas en .°F.

Construiras. a cantinuacidn, la columna de
temperaturas en grados Farenheit.

14,
15,
16,
17.

i8.
19.

20.

21.
22.
23.

24.
25.
26.

Pon el cursor en Ié.
Presiona F10. Escoge: Range.

.Selecciona: Fill.

El rango a rellenar es 14..116. Escribelo. o
presiona 10 vetes la tecla de movimienta hacia
abajo.

El valor inicial es 32. Amndtalo y pulsa <Enter>.
El incremento es 1. Tecléalo y luego <Enter>.

2Cual es el valor final en °F 7 .

Escribe ese nimero. Termina con <Enter).
En las celdas J&6 a J14 estaran las temperaturas

convertidas de °F a °C.
La férmula de canversién que se utiliza en los
cursos de Fisica es:

o 9
C=— «(F - 32).
9

Recuerda que los operadores matematicos son:
divisién: / .

resta: ~ .

producto: x .

suma: + .

exponenciacisén: © .

Lleva el cursor a la celda Jé.

Introduce: +(5/9)%(16-32).

Pulsa {Enter>.

4Cual valor aparecid? .

Al traves de esa formula, se le esta indicando a
Symphony: "resta a la temperatura de la celda a
la izquierda la cantidad 32, a 1o que rasulte
multiplicalo por S/9.'"

Se requiere copiar aquella fédrmula en las cgeldas
J7 a Ji4. <LCémo se hace? .

Se cuenta con la macro ALT Q. Usala.
¢Cual es el ranqo origen (FROM)?

4E€uAl es el rango destino (T0)?

Cuales valares observas en J7..Jd167
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VI.

VII.

Almacenamiento del trabajo elaborado.

Es conveniente, en este momento. guardar en disquete

el trabajo realizado, porque de lo contrario, si

llegar4 a suceder una interrupcién en la corriente

eléctrica, se perdera la informacién.

27. Presiona la tecla F?. Selecciona: File, Save.

28. LCuAl mensaie da Symphony en la parte superior
de la pantalla? .

29. Presiona <Enter>.
0. Observa el mensaje gque te proporciona Symphony.
4Qué dice? .

31. Contesta que si, a través de presionar la letra
Y, estas seguro de reemplazar la antigua versién
del archivao.

La tarea anterior también puede automatizarse
por medio de la construccisn de una
macro—instruccidn.

Disefio de 1la macro para grabar un archivo.

Introdujiste antes, en la columna A, una descripcién

de las macros ALT C y ALY N. En la columna B

apuntaste un nombre para cada una, Yy en la columna

C, las instrucciones de 1la macro. Las celdas

ocupadas son: AS0 hasta C54.

En la casilla ASS escribiras la nueva macro.

32. Pon el cursor en ASA.

33. Teclea: PARA SALVAR.

34. Pulsa <Enter>.

3%5. Translada =1 apuntador hacia AS7.

36. Anota: INFORMACION.

37. Pulsa la tecla <Enter>.

38. Lleva el cursor a BS5Sé.
El nombre para esta macro es ALT G. La 6 sirve
para recordar que la finalidad de la macro es
"grabar" informacién en disquete. As{ la letra
“"mAgica" que ayudarad a no olvidar cual tecla
pulsar después de <Alt> cuando se necesite
almacenar informacién, sera ia BO.

39. Escribe: ALT G-

40. Ubica el cursor en C96.

41. Apunta: {SERVICES3FS.

42. Presiona <Enter’.

43. Coloca el cursor en CS7.

44, Anpta: {(?23™Y.

435. Pulsa <Enter>.
4CuAil es el propésito de la macro ALT N?
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VIII.

46. Situa el apuntador en la celda C3é6.
47. Aplica: ALT N, .
1+ JCuidles nombres de rangos hay en la lista?

48. E1 nombre del rango es: \G. Tecléala.
49. Presiona <Enter>.
S0. ¢En cudles celdas reside \G? .

lndicale tales celdas a Symphony y después,
pulsa <Enter>.
Haz una prueba con la macro elaborada:
S51. Presiona simultAneamente: {Alt)> 6.
é0ue observas? .

52. Pulsa <Enter>.
Completa la siguiente descripcién de la macro
ALT Gz .

{SERVICESY ‘ .

Instruccidn PRINT.

‘Las siguientes actividades consisten en, por una

parte, imprimir el archivo GRADOSCF paso a paso, vy

por otra, disefiar la macro-instruccion ALT P con

objeto de imprimir cualquier rango de informacion en
la hoja de cAlculo.

53. La microcomputadora en la que estas trabajando,
debe estar conectada a la impresora y la misma,
encendida, con su respectivo papel. 5i no tienes
la micro en conexién con la impresora, guarda el
archivo de trabajo en disquete para luego
transladarte hacia la micro adecuada.

S54. Presiona la tecla F9.

35. En el mend, selecciona Print.

S6. éCuAles opciones integran el submenu Print?

37. Elige Settings.
58. Apunta todas las alternativas que hay en

Settings:
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IX.

a9.
40.

Escoge Saource.
Anaota las instrucciones que forman parte de
Source:

61, Selecciona Range.

42. Symphony pregunta por un nombre de rango, o las
celdas de un rango.

63. Teclea: ALl..Ji6.

64. Pulsa <Enter>.

&5. Elige: Quit. Este sirve para salir del submenu
Range.

4&. Opta por Align.
Antes de dar la 6 {(de Go = Imprimir) revisa que:
la impresora esté activa, el papel se encuentra
bien alineado con la cabeza de escritura y que
la luz del indicador ON LINE se halle prendida.

Impresidan.

47. Ahora st, escoge: Go.
L0ué indica Symphony &n la esquina superior
derecha? -

68. Espera el listado que te proporciona la
impresora.
Si no lo obtuvieras, consulta ,on el responsable
del laboratorio. Es posible que la impresora no
esté hien conectada a la computadoras o
cometiste un error al dar las instrucciones de
impresion; o el papel no fué insertado con
correccién en los “tractores” de la impresora; o
no pusiste en funcionamiento 1a impresora: u
olvidaste encender el botén ON LINE. Cualquiera
que haya sido la falla, pregunta al encargado
del laboratorio. No te quedes con 1la duda del
por qué no lograste el listado que querlas.

&6%9. Para salir del submend Print, elige Quit.

E1 rango que contiene la informacidn impresa es
Al..Jl6. Lo nombraras mediante la macro ALT N.
Esto se hace con el objetivo de recordar un
rango a imprimir por su nambre, en lugar de
acordarse de las celdas que lo integran.

El rango de impresién se llamara TEMPERATURAS.

Nombrar el rango TEMPERATURAS.

70.

7.
72.

Situa el cursor en Al por medio de la tecla
{Home>,

Activa la macro ALT N.

El nombre del rango es: TEMPERATURAS.
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XI.

73. Presiona <Enter>.
74. 4QuAles celdas ocupa el ranga? -

75. Pulsa <Enter>.
Elaboracion de la macro ALT P.

Construiras la macro-instruccion ALT P con 1a

intencién de automatizar la impresion de cualquier

rango de informacién.

7h4. Translada al apuntador hacia A59. Emplea 1la
tecla FS (GOTO) .

77. Escribe el letrero: PARA IMPRIMIR.

78. Concluye con <Enter>.

" 79. Unhica el cursor en A&0.

B80. En esta casilla. anota: UN RANGO.
81. Ahora, <Enter>.
82. Pon el apuntador en BS9.

" B3. Teclea: ALT P.

XII.

84. Pulsa <{Enter>.

' 85. Mueve el cursor hasta CS9.

86, Apunta las instrucciones: (SERVICESIPSSR.
87. Presiona <Enter>.

88. Lleva el cursor a C&O.

89. Escribe: {(?3“QAGOH.

?0. Pulsa <Enter>.

?1. Situa el apuntador en C59.

?2. Activa la macro ALT N.

?3. 4Cual nombre le das al rango de la macro?

?4. Andtala y luego da <Enter>.
?5. <Cuales celdas ocupa ese rango? -

6. SeRala tales celdas y termina con <Enter>.
Symphony indica que el nombre es GRADOSCF.

Descripeisn de ALT P.

Agul esta una explicacién de la macro-instruccion
ALT P. Llena los renglaones en la columna derecha:



{SERVICES} ) . .

P .
B .
5] .
R -
{?3 .
&) .
A .
6 .
[¢] .

XI1l. Impresién con ALT P.

97. Activa la macro ALT P.
98. LCusl es el rango a imprimir? .

?%. Pulsa <Enter>.

100. Espera el impreso.
Nuevamente, si hubiera fallas durante o al final
de la impresidén, recurre al laboratorista.

XIV. Fin de la sesién.

101. Guarda en disquete el archivo de +trabajo a
través de la macro ALT G.

102. Retira tus discos de 1las unidades. Si algun
compafiero va a wusar la computadora no la
apagues; pEero si  no hay ninguna persona
interesada en utilizar la micro. pregunta al
laboratarista céOmo proceder con el equipo.

Al igual gue en las sesiones anteriores, redacta un

resumen sobrre el contenido de esta practica. Agrega
el listado impreso en la actividad IX.

Resumen
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Practica hNo. 5.
"Elaboracisen de Graficas“.

Objetivos. El alumno conocerA el uso del graficador de

1.

II.

111,

iv.

Symphony.
Se retoma el modelo de la practica no. 3, para
construir la grafica lineal.

Introduccidén.

Las practicas 2 y 4, sirvieron para construir una
tabla de conversion de temperaturas de grados
centigrados a grados +farenheit vy otra tabla de
grados farenheit a grados centigrados. En esta
practica se elaboraran dos graficas lineales usando,
en un caso, los grados centigrados como dominio vy
los grados farenheit seran el contradominio,
miaentras que en el otro caso se hard a la inversa.

Recuperacién de la hoja de trabajo GRADOSCF.

Ya conoces el proceso para iniciar una sesién con
Symphony y también sabes como recuperar archivos
desde disquete. Lleva a cabo el procedimiento
descrito en la practica No. 4 con el fin de tener el
archivo BRADOSCF .

Menda Graph.
1. Presiona la tecla F10.

2. En el meny, selecciona Graph .
3. LCulles opeiones te muestra el submend Graph?

4, Escoge la instruccidn ist-Settings .

5. Ahora, elige Type .
Existen seis tipos posibles de graficas. Apunta
esos tipos aqul

6. Opta por el tipo XY.
7. Symphony volvié al mena anterior. Selecciona
- Range.

Observa que se te golicitan los rangos: X, A, B,
c, D, E, F. El rango X sirve para dar los
valores, en el caso de las gridficas de tipo XY,
correspondientes al dominio. En la grafica que
s2 construirsd tales valores son los grados
centigrados.

Definicién del rango X.

254



VI.

8.
kD

10,
11.

12.

Elige: X.

Symphony pregunta por las celdas del range. Pon
el cursor en A&4. Utiliza: <{Home> y cinco veces
la tecla de flecha abajo.

£n la celda A6 principia el rango X. Fulsa la
tecla de punto (.) con objeto de fijar el cursor
en Ab.

Presiona, sucesivamente, <End> y ( I Y. Con
esto. Symphony toma el rango X como AL..AlL6.
Fulsa <Enter>.

Definicion del rango A.

13.

;

14.

15.

El codominio para la grafica puede introducirse
en los rangos A hasta F, de esta forma, 2s
posible trazar hasta seis graficas juntas. Poar
ahora, elige A. .

Symphony pide las celdas que occupa el rango A.
Tales celdas son Bé&..Bla. Ya sabes cdmo
introducir un ranago. Hazlo.

Elige: Quit.

Escritura de titulos.

Agregaras titulos a la grafica con la finalidad de

que
16.

17.
18.

i9.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26,
27.
28.
29.
30.
31.

I2.

esta tenga un mejor presentacidn. Para ello:
Opta por Switch .

A traves de lo anterior se entra al mena
2nd-Settings (2a-Especificacién, en espafiol).
Dertro de ese mend escoge: Jitles .

Apunta las opciones con las cuidles cuenta Titles
(TLitulos. en espafiol)}

Selecciona First (para el primer titulo).
Teclea: CONVERSION DE TEMPERATURAS.

Pulsa la tecla <Enter>.

Escoge Second (para el sequndo titulo).
Escribe: Cent. a Far.

Ahora, la tecla <Enter>.

Elige: X—-Anis .

Anota el titulo del eje x: centigrados.
Presiona <Enter>.

Opta, en el mend, por: Y-Axis .

Apunta el letrero: farenheit.

Concluye con la tecla <Enter>.

Selecciona la alterpativa Quit . De este modo,
se sale hacia el ment 2nd.-Settinas.
Escoge Quit. Asi se regresa al ment Graph.



VII.

VIIL.

IX.

Visualizacién de la grafica.

Nota que, como parte del mend Graph, existe la
opcidn Preview . Por medio de Preview, se observa
una grafica hbhecha con tedas © casi todas, las
especificaciones habidas en las submentes del menu
Graph.
33. Elige la instruccién Preview.

<0ué pbservas?

34, Utiliza cualquier tecla para volver a la hoja de
calculo. Por ejemplo, emplea <Escd.

Creacidén de una hoja de graficos.

35. Selecciona 2nd-Settings.

36. Entre las opciones del ment escoge Mame .
Por medio de esta instruccidén se le asigna un
nombre al grupo de especificaciones graficas que
has dado a Symphony. En sesiones posteriores
sera factible utilizar dichas especificaciones
sin indicarlas de nuevo.

37. Symphony muestra un nuevo mend. Apunta aquf
todas las alternativas

3B8. La decisién es por Create.
39. E1 nombre a teclear es: TEMPCF.
40. Hecho lo anteriaor, presiona <{Enter>.

Salvar la grafica para su utiliiacibn con el
programa Printgraph.

41, Elige Quit con el fin de volver al mend
Znd-Settings.

42, De nueva cuenta, emplea Quit para salir hacia el

ment Graph.
Se grabara la grafica con la intencién de poder
usarla dentro del programa Printgraph. Mediante
este programa se imprimen graficas elaboradas
desde la hoja de calcule de Symphony. Par otra
parte, ‘la ‘instruccién Image-Save almacena en
disco un archivo con la extension .PIC. Asi,
cuando se emplee Printgraph, Symphony lee sélo
aquellos archivos con la extensién mencionada.

43. Escoge lmage-Save .

44. Symphony solicita un nombre para el archivo
(recuerda np emplear mas de ocho caracteres).
Apunta: CONVCF.

45. Finaliza al través de <Enter>.
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XI.

a6.

Aguarda a que Symphony cancluya la labor. Al
término de la sesidon, revisa en el directario de
tu disco de trabajo, la existencia del archivo
CONVCF .PIC.

Abandona el mend Graph aptande por Quit.

Grabar el archivo de trabajo actual.

47.

En la hoja de trabajo, reside una
macro—instruccién de nombre ALT G. disefada con
el propésito de almacenar informacidn en disco.
Haz uso de ella en este instante.

De este mode, se guardé el trabajo hecho hasta
aqui en el archivo GRADOSCF.

Modificaciones de los rangoskx y A.

48.

49.
50.
S1.

S2.

53.

o4.

35.
S94.

57.
58.
59.

Acude otra vez al mend Graph: tecla F10 y 1luego
Graph. N

Repetiras algunos de los pasos dados antes,.
durante la construccidn de la grafica lineal,
pero ahora se quiere dibujar la recta de
conversisn farenheit-centi grados.

Elige la instruccidn 1st-Settings,

A continuacién, la opcién Range.

Luego, la alternativa X.

Nota como Symphony no alvida que en las celdas
Ab..Ats estd el rango X. Sucede asi porgque
Symphony presupone gque se quiere utilizar una
vez mas esas celdas para el rango X. Lo mismo
acontece con Type (el tipo de grdafica) pues
Symphony cree gque se intenta dibujar una grafica
XY, Sin embargo, puesto que construiras otra
grafica similar a la anterior, no se cambiara la
decisién del tipo XY.

Libera el cursor de las celdas actualmente
seffaladas, a través de la tecla <Esc>.

Lleva el cursor hasta la celda I6. Usa las
teclas <Ctrl> (-—}, simultAneamente.

Con €]l objetiva de definir el nuevo rango X,
presiona el simbala de punto y luego <End> ( I )
El rango es entonces, I&..116.

Pulsa <Enter>.

Seleccicna el rangao A.

Este es el ranga de temperaturas en grados
farenheit. Debe modificarse la direccién de las
celdas del rango A pargue en J6..J16 estan las
otras temperaturas.

Oprime <Esc)>.

Translada &1 cursor a Jé.

Teclea un punto (.) .
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XIIL.

&0, Emplea <End> ( ] ).

61. La definicisén del rango A termina con <Enter’.
Hecho la anterior, el nuevo rango A incluye a
las casillas J& hasta Ji6.

62, Elige Quit para salir del submenu FRange e ir
hacia &1 mend 1st-Settings.

Observacién de ia nueva grafica.

63. Escoge Switch con el propésito de pasar al menu
2nd-Settings.

&4, Selecciona la opcidn Titles,

&5. El primer tfitulo de la grafica no lo alteres.
Toma la decisisn por Second.
<Cual titulo aparecia? .

4&. Borra ese letrero empleands la tecla Backspace
{e—~—- ) doce veces, hasta desaparecer la C. (La
tecla a emplear es la flecha a 1la izquierda
color gris. No la confundas con 1a que se
encuentra en el teclado numérica).

67. Apunta: Far. a Cent.

68, Ahora, la tecla <Enter’.

69. Opta por la instruccién X-Axis.
4Cuil es el titulo del eje %7 .

70. Suprime ese rotulo por medio de Backspace hasta
' desaparecer la C.
71. Escribe: farenheit.
72. Pulsa <Enter>.
73. Elige Y-Axis.
Cual tftulo tiene el eije y? .

74. Igual que en los pasos previos, e€limina ese
letrero.

75. Teclea: centigrados.

76. Después, pulsa <Enter>.

77. Con el objetivo de regresar al wmend Graph,
escaoge 0Ouit dos veces (un BQuit por cada
submend) .

78, La grafica se halle lista para ser observada.
Selecciona la alternativa Preview.

&iHan aparecido cambios con respecto a la grafica
trazada antes? . Describe los cambios que

encuentres

7%9. Utiliza la tecla <Esc> para volver a la hoja de
caleculo.
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XIIT.

XIV.

v,

XVI.

Creacison de otra haja de graficos.

80. Elige la instruccién 2nd-Settings.

81. Escoge, dentro del menu: Name.

82. Enseguida: Create.

83. El nombre que se introduce es: TEMPCF.

B4. Presiona <Enter>.
LComo se llama la hoja de graficas elaborada en
la actividad VIII? .

) 85, Selecciona Quit dos veces, con &1 fin de salir

hacia el menG Graph.
Almacenar en disquete la nueva grafica.

8&. Dentro del mend Graph, opta por Image-Save.
Observa gque Symphony recuerda el nombre de la
hoja anterior.

87. Se ignora ese nombre presionando <Esc> una vez.

88. Anota: CONVFC.

89. Concluye a través de <Enter>.

90. Elige Quit para salir del ment Graph.

Revisién del directorio de archivos de trabajo.

Este es un buen momento para echar una mirada al
directaorio del disco de trabajo. Podras vor si  haz
guardado correctamente todos los archivos de esta
practica y de las anteriores.
91. Pulsa la tecla F9.
92. Utiliza File .
23. A continuacidh, List .

4Cuales instrucciones integran el submeng List?

94. Escoge All. As{ podrias mirar la totalidad de
archivos en el disco de la unidad B.

95. Presiona la tecla F10, De este modo, Symphony
coloca, sobre la hoja de calculn, wuna pantalla
con todos los archivos de trabajo.

Apunta todos los archivos que ves en la pantalla

96, Emplea la tecla <Esc> para regresar a la hoja de
caleulo.

Ultima grabacién del archivo de trabajo actual.

97. Aplica la macro—-instruccién ALT 6.
Symphony indica que el nombre es GRADOSCF.
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XVIi.

98. Acepta ese nombre mediante la presién de la
tecla <Enter>.

Fin de sesiodn.

Ha terminpado la primera practica de graficas. Hay
aun cuatro mas por realizar y otra de impresién de
graficas. Por ahora, retira tus disquetes de la
micro y deja a otro compafiero trabajar en ella. Pero
si no hubiera nadie interesado en la maguina.
prosigue con alguna tarea en Symphony: o si quieres
retirarte del laboratorio, adelante. Escribe en las
lineas siguientes, un resumen con las impresianes
que dejé en ti esta practica.

Resumen
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Practica No. 6.
“Un ejemplo en Matemiticas II:
Eruvaciones SimultaAneas."

Ohjetivos. Mostrar un ejemplo en donde interviene la

I.

solucidn de ecuaciones simultaneas de 2 X 2.

Usar la eliminacidén de Gauss como método alterno
a los que se ensefian en las .Ccursas de
matematicas, para la soluciédn de ecuaciones
simultaneas.

Introduccidn.

En el curso de matematicas II, tu profesor explica
los métodos de solucidn de ecuaciones simultaneas:
sustitucidn, suma y resta, y graficacidn.

Hay otros métodos: la regla de Cramer y Ia
eliminacion de Gauss (que involucra matrices).

El1 d¢ltimo método citado, se emplearia en esta
practica,

La eliminacisn de Gauss. consiste en que, dada una

matriz' formada par los coeficientes de los términos
de las ecuaciones, se hagan sucesivas eliminaciones
en los renglaones de la matriz, hasta 1llegar a una
forma triangular. De ahl la solucidn es inmediata.
Esquematicamente, en un ejemplo de 3 X 3, es asi:

- ¥ aiz aild ats clI.Z- aty
A = a2t a22 az9 ~ o az2  a28,
ag914 asz a8s o o ass

£l si{mbolo ”'significa que se transforma, a través
de eliminacion en los renglaones, la matriz A en una
matriz triangular.

Lo mismo sucede con el vector b  integrado por los
terminos del lado derecho:

bse bl‘
b = b2 ~ bz.
bs b3

Una

' matriz L1} un arreglo rectangular formade por

renglones y columnas., Por ejemplo:

o9 una matriz de dos renglonea y dos columnas,.



Las soluciones al sistema de ecuaciones simultaneas
all xi + al2 x2 + al3 x3 = bl

a2l x1 + a22 x2 + a2 x3 = b2
a3l xi + a32 x2 + a33 x3 = b3
son: : x
- b3
X3 =
ass*
b2* - az3* x3
x2 =
322‘

bl — al12 %2 - all «3

aill

El problema es encontrar 1los numeros, 1lamados
multiplicadores, que hagan cero una entrada en la
matriz.

Con objeto de hacer al21=0, se busca un ndamerao M tal
gue multiplicado por all se sume a a2i.

Entoncess
M all + a2 = 0
de donde: azi
M= -
ali

Se multipﬂica el‘pfimer renélén por My se le suma
al segundP. Esto da:
i

a4 ai2 a3l
- -

o a2z a28

aj 1 asz ass8

En esta nueva matriz:

X a21 .
az2” = — alz2 + a22 y
: . alil
. - a2l

a2y = =

al3 + a23
’ all
Luego se aplica la misma operacién al lads derecho

del sistema:
bx-
b2
L.3:]

Asi:
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a2l
b2 = bl + b2
att
Despu#s se necesita de un M, distinto del anteiior,
que lleve a a31=0, El namero M es ahora:

a3l

M= -

atl

Se hace el producto de M por la matriz y por el
vector llegandose a: .

ai1 a1z, ats_] . b1,
o a2z az23 Y b2
o af2 a88 ba
El ¢ltimo paso es lograr gue a32=0.
El numero M requeridn es:
X
az2
M= —
a32*

Se multiplica M por el segundo renglédn, tanto en 1la
matriz como en el vector, As{ se tiene:

asts o4z agd bi‘
o a2z a2 9‘ Y bz-
a . a asg ' ba
 § 1 - . .
Nota: a33. y b3 no son los mismos nOmeros que
arriba, pues se transforman al multiplicarse paor M.
En términos de las ecuaciones que dieron arigen a la

matriz A y al lado derecho b, el nuevo sistena de
ecuaciones simultaneas es:

atl x1 + aiZ x2 + al3 x3 = bl

azz® x2 + azs® x3 = p2*

*

a3l 3

]
o
2]

Las  soluciones se calculan mediante los pasos

siguientes:

1) resolver la ultima ecuacidn

2) sustituir el valor de x3 en la segunda scuacison

3) con los valores de x3 y x2 calculados, se obtiene
xl.

Ahora, por medio de un ejemplo, se vera cémo puede

ayudar la hoja de célculo de Symphony y sus ppciones

graficas, a calcular las soluciones del sistema de

ecuaciones y a abservar las graficas de tales
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ecuaciones.

Se desarrollara un ejerciclo de dos ecuaciones con
dos incégnitas. Al final de esta practica, se deja
como tarea resolver un sistema de 3 por 3. Esa tarea
puede realizarse en la hoja de calculao, con la ayuda
del diagrama de flujo puesto en una de las ultimas
hojas del texto de 1la practica siguiente: o por
medio de un lenguale de programacién: Basic o
Pascal, por ejemplo, también con el auxilio del
mismo diagrama de flujo.

El ejercicio a solucionar es:

“Los animales de' un experimento deben
mantenerse bhajo una dieta estricta. Cada
animal debe: recibir, entre otras cosas, 20
gramos de proteina y 4 gramos de grasa. El
técnico del laboratorio, puede comprar dos
mezclas de alimento de las siguientes
composiciones:

Mezcla Protetna (%) Grasa (%)
A 10 &
B 20 2

&Cusntos gramos de la mexcla podrt an
utilizarse para obtener.la dieta correcta

de un s61u animal?.
Se plantearan las ecuaciones:

Sean ki = gramos de la mezcla A gque se requieren.
%2 = gramos de la mezcla B necesarios.
Entonces: '
10 .
e——— 11 = gramos de proteina en la mezcla A.
100
-}
%1 = gramos de grasa en la mezcla A.
100
20
%2 = gramos de proteina en la mezcla B.
100
2
%2 = gramos de grasa en la mezcla A.
100

Barnett, Raymond, op. cit., pag 113,
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I1.

I11.

De acuerdo con el enunciado del problema, se
resolvers: 10 20
®1 + 2 = 20
100 100
3 2
®1 + %2 = b
100 100
%1 x2
—_—— o+ = 20
10 100
3 xl w2
———— = &
50 50
o bien:

%l + 2 x2 = 200

3 »1 o+ x2 = 300

deben

Este ultimo sistema de ecuaciones se va a resolver
por medio de la eliminaciédn de Gauss.

Inicio de la sesién en Symphony.

1.

2.
3.
4.
S.
&,

7.

8.

9.

8i la microcomputadora estid activa, empie
trabajar con Symphony. En caso cantr
recuerda el procedimiento para comenzar des
encendido de la maquina.

Partirads desde una hoja en blanco. Se utili

za a
ario,
de el

za la

hoja empezande en la columna A, pero ten
presente gue puedes emplear cualguier zona de la
hoja de cAlculo, es decir, cuentas con 8192
renglones y 256 columnas.

Escritura de letreros.
Ubica el cursor en la celda Ct.
Aht i1ntroduce el letrero: Eliminacién de Gauss.
Finaliza a traves de <Enter’.
f.leva el cursor a A3.
En esta casilla teclea: Solucién de ecuaciones
simultaneas.
Emplea la tecla de movimiento hacia abajo can
objeto de transladar el cursor hasta A4.
Anota: \ -~ .
dPara qué se usan estos simbolos?
Oprime la tecla <Enter>.
Copia, vya sabes 1la forma de hacerlo, el

10.

[
o
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V.

11,

12.
13.
14

15.
16,
17.
18.

19.
20.
21.

contenido de la celda A4 en las celdas B4..D4.
Después de haber hechon la copia, coloca el
cursor en AS.

Apunta el rdtulo: Las ecuaciones son:

Termina por medio de <{Enter>.

.Sitda el cursor en la casilla A7.

En ese lugar escribe: x1 + 2 x2 = 200,

Pulsa <Enter>.

€En la celda AB. anpta: 3 x1 + x2 = 300.
Concluye con <Enter>.

iPar que se debid anteponer un apédstrofe al
escribir la ecuacisn?

Yranslada 21 cursor a la celda DS.
Iintroduce el letrero: Teclea los coeficientes.
Luego, presiona <Enter>.

Escritura de ndmeros.

22.
23.
24,

25.
26,

27.
28.
29.
30.

Pon el cursor en D7.

Aqust teclea el sumero: 1.

Mediante la tecla de movimiento a la derecha,
sitda el cursor en E7.

Introduce el ndmero: 2.

Otra vez, utiliza la tecla de mavimiento a la
derecha. La celda es ahora: F7.

Anota aqui el ndmero: 200.

En la celda b8 va el namero: 3.

Luego., en la casilla EB: 1.

Por ultimo, & la celda f8 le corresponde el
ndmero: 300.

Se muestran los resultados parciales logrados
hasta este momento:
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Observa y compara los datos ahl presentes con la
informacién tecleada por ti. Si existieran
diferencias., rehaz los pasos pertinentes de tal
forma que coincidan los datos entre ambas hojas.

V. Definicidon de los rangos X, A y B.

Antes de entrar a la solucién del sistema, se

trazaran las graficag de las ecuaciones.

31, Lleva el cursor a A9.

32. Copia el subrayado de las celdas A4..D4 en
A9..D9.

335. Despues ubica el cursor en A10.

34. En esta casilla, anota: Zona de graficacidn.

35. Coloca el cursor en Al2, por medio de la tecla
de flecha abajo dos veces.

36. Ahara, presiona la tecla de menu (F10).

37. Elige: Range, seguido de Fill,
El grupo de celdas a rellenar es desde Al2 hasta
A32. Usa la tecla <Pg Dn> y luego <Enter>.

38. ¢Cual es el valor inicial proporcionado par
. Symphony? .
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37.
40.

41.
42,

43.

44,

45.

46,

a7.

48.
49.

50.
51.

S2.
53.
54.
55.
S6.

Aceptalo, a través de la tecla <Enter>.
<Cudl nuamero indica como “Step Value"? .

Teclea: 10.

Presiona <Enter>.

dCual es el valor por omisién para "Final
Value"? -

No se cambiara ese numera. Termina mediante
<Enter>.

4LCual es el primer valor en el conjuntoe de
celdas rellenadas antes? .

4Cual es el dltimo dato? (usa <FPg Dn> para
mirarlo -

El cursor debe volver a la celda Bli. Existen
dos posibilidades para hacer esa: primera.
emplear la tecla <Home>, con lo que se llega a
Al, y luego se desplaza el cursor unos cuantos
renglones hacia abajos o la segunda posibilidad
que consiste en utilizar la tecla <Pg Up> hasta
situar el cursor veinte renglones arriba y por
ultimo pulsar la tecla de flecha arriba,

Elige el camino que mAs te agrade.

En ese sitio. escribe: ’la. recta.

Por medio de 1la +Flecha abajo. translada el
cursar a BlZ2.

En esta celda y en las inferiores hasta B32, se
hallaran las ordenadas correspondientes a las
abcisas de la columna A.

¢Cual es la primera ecuacion del sistema?

Después de despejar x2 se tiene:

200 - x1
®2 =

Traducido a una férmula para la hoja de cilculo
as:
(200~A1) /2.
Anota. en B12: (200-A1)/2.
Pulsa <Enter>.
ZCusl es el resultado? ’ .

Copia la formula de B12 en B13..B32.

Mueve el cusor hasta Cii.

En ese lugar, anota: “2a. recta.

Presiona <Enter>. .

La informacién en las columnas B vy C se aprecia
muy junta. Emplea las instrucciones de
ampliacion de la longitud de wuna columna con
objeto de tener wuna mejor visidn., Un namero
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S57.

S8.

59,

adecuado para la amplitud de las columpas By C
es: 15.
LLas c¢eldas Ci2 hasta 32 albergaran las
ordenadas para la segunda recta. Por comodidad,
se toma el dominio dado en la columna A para la
primera recta, con la intencién de poder hacer
mas facil la graficacion en Symphony. El rango X
es el mismo en las dos rectas. BSe usaran los
rangos A vy B.
El despeje de x2 en la segunda ecuaci1én da:

%2 = 300 - 3xl
En términos de la hoja de cAdlculo es:

300-3%A12

Apunta, en la casilla C12: 300-3¥Al2.
Acaba la escritura de la formula a través de
<Enter>.
4Bué resultado da? .

Nuevamente, con ayuda de la orden Copy, copia
esa formula en el rango C13..C32.

La hoja de calculo debe ser similar a la que
aparece a continuacaidn:
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Lot il

(Fig. 2)

8i no fuese igual la informacidn entre las
hojas, rectifica las fallas en la hoja de
microcomputadora.

VI. Grafica de las ecuaciones.

&0.
61.
62.
&3.
b4,
&5.
Gb.
&7.

&48.

69.

Presiona la tecla F10.

Elige: Graph.

Después: lst-Settings.

Ahora: Type.

Ensequida: XY.

Luego: Range.

Por tltimo, selecciona:s X.

4CuAiles son las celdas del rango X7

Apunta el rango y presiona la tecla <Enter>.
Escoge: A.
éCusles casillas forman el rango A?

Indica ese rango. Despues <Enter>.
Elige: B.
Las celdas que integran el rango B son
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VII.

vIll.

Introduce el rango. Termina mediante <Enter>.

70. Toma la opcién Quit. As{ se llega al mend
ist-Settings.

71. Escoge Switch.

72. En este nueva mend, 2nd-Settings, selecciona:
Titles.

73. A continuacidn: First.

74. Teclea: Ecuaciones Simultineas.

75. Hecho lo anterior, pulsa <Enter>.

76. Opta en dos ocasiones, por Quit. De ese modo se
esta ptra vez en el nivel principal del mena
Graph.

77. ¢CuAl es la orden que se utiliza para observar
una grafica? .

Elige esa instrucecién.
78. 40ué aprecias en la pantalla?

<Ves la solucidén al sistema de ecuaciones?

79. Por medic de la tecla <Esc?> regresa hacia el
mend Graph en la hoja de gAdlculo.

Almacenamiento de la grafica en disco.

Se guardara la grafica creada para usarla, Jjunto con
el programa Printqgraph, en la impresién de esta vy
otras graficas salvadas en practicas anteriores.
80. Escoge: Image-Save.
No olvides insertar en la unidad de discos B,el
disquete gque contiene tus archivos de trabajo.
B81. Escribe: Nutric.
82. Presiona <Enter>,
B83. Utiliza Ouit, con el fin de abandonar el mend
Graph.

Salvar el trabajo hecho y fin de la practica.

En este momento, aun no se ha resuelto el sistema de
ecuaciones simultineas. Se deja para la proxima
practica el desarrollo de la sclucién.

84. A traves del procedimiento realizado en casi
todas las practicas, guarda en disco 1 archivo:
NUTRI2_2.

85. Sal del paguete Symphony y apaga la computadora,
si nadie la va a usar.

El punto terminal de esta sesién es redactar un
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resumen con lo que consideres mis importante.

Resumen
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Practica No. 7
“Spolucidn del ejercicio: Dieta de animales”

Objetivos. Retomar el ejercicio de la solucién de

1.

II.

IIT.

ecuaciones simultianeas.
Conzluir el modelo de soluciédn par eliminacidn,
en la hoja de calculo.

Introduccion.

La practieca anterior preparé el esqueleto para la
solucidn del problema de la dieta. Ademas, se
explicd €1 metodo de eliminacidén para resolver
ecuaciones simultdneas. Quedd pendiente la solucidn
misma del sistema. En otras palabras, falta conocer
las cantidades exactas deé cada mezcla con el fin de
darle a un animal su alimento balanceado. Esta
practica se enfoca a ese tema.

Recuperacién de la hoja de trabajo.
1. Mediante la insercién del disco del paquete

Symphony (el "Program Disk") en la unidad A y en
base a las explicaciones dadas en las practicas

anteriores, carga en memaria el programa
Symphony.

2. Inserta el disco de archivos de trabajo en la
unidad B.

3. Recuerda los pasos para recaobrar un archivo de
disco y aplicalos en la recuperacisn del archivo
NUTRIZ2_2.

4, 4Cuil fué la ultima celda ocupada?

5. Con el propdsito de observar la hoja desde 1la
celda inicial (A1), pulsa la tecla <{Home’.

Desarrollo de la solucidén,

La matriz original se va a quedar en las celdas D7,

E7, F7, DB, EB, FB, En las celdas W7, 17, J7, H8,

18, JB8, se copiara esa matriz. La ultima matriz es

la que se llevarid a una forma triangular para de

ahi, obtener las soluciones de xl1 y x2.

6. Pon el cursor en H7.

7. Copia, a traves de la orden Copy, el cantenide
del rango D7..FB en la celda H7.

8. Para ver la matriz copiada. presiocna la flecha
derecha dos veces.

9. Después, lleva el cursor a H10.

10. Teclea: "M. .

11. Ubica el cursor en Hi1l.

2. Anota la combinacién de: \-.
dPara qué sirve esto?
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13.

14.
13,
16.

17.
i8.
19,

20.
21.
22.

23.
2.
25.

Presiona <Enter>.
4Cual namero multiplicado por 1| y sumado a 3 da
0? .

Recuerda que en las primeras hojas de la
practica anterior, se dijo que tal numerao recibe
el nombre de "multiplicador®”. M es tal que:

~ azl
all
En el ejemplo Qque estAs desarrollando en la hoja
de calculo, a2l es 3 y all es 1. Entonces M es:

M =

_— a2l . =3 - _
We—ayr =1~ =°3

a2l se corresponde con la cleda D8 y all con D7.
Asft, M es:

- D8

07

A continuacion se introducira esa formula en  la
hoja de calculo.
Translada el cursor a H12.

Escribe: -D8/D7.
Pulsa <Enter>.
Ahora, para hacer el desarrolla de ia
eliminacidén, se multiplica el primer renglén,
celdas H7, 17 y J7, por el numero M y se suma al
segundo rengldén, celdas HB, I8 y JB.
€n Symphony, se traduce como:

HA: +D7x$H$L12+DA.

Coloca el cursor en HE.
Anata la fSrmula: +D7x3H$12+D8.
Concluye con <Enterd.
4Cual es el resultado? .

De 1la misma Fforma, se multplica M por el
siguiente coeficiente de la matriz en el primer
renglén y se suma al segundo coeficiente en el
segundo renglon,

L.leva el cursor hasta I8.

Teclea: +E7¥$H$12+E8.

Presiaona la tecla <Enter’.

4LCuanto se obtuvae? .

M =

Falta multiplicar M por el término del otro lado
de la igualdad, es decir:
b2 = MXbt
Pon el cursor en la casilla J8.
Agul apunta la ¥formula: +F7x%H$12+F8.
fPulsa <Enter>.
40ué numero hay en JB? .

En este momento la matriz A de coeficientes del
sistema, estd triangularizada. Para llegar a las
soluciones de x1 y x2 se hace el despelje de x2
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26,

27.
28.
29.
30,
3.
32.
33.
34,
35.
. 36.
37.

38.
39.
40.

en la segunda ecuacién y se sustituye sse valor
en la primera ecuacion.
Se tiene un sistema eguivalente al primera:

X1 + 2%2 = 200

- 5x2 = =300.

Sin recurrir a la hoja de cdlculo, se nota que
la solucidn para x2 es: %2 = &0,
Al sustituir ese numera en la primera  pcuacidn
se obtiene para wxi: x1 = B0,
En la hoja de calcula se intraduciran férmulas
que  hagan el despe je v la sustitucidn
anteriore=s.: De esta forma, el madelo de
eliminaciéon de Gauss queda completo para un
sistema de 2 por 2.
Se usara una parte de la hoja de cdlculo, abaijo
de' los renglones ocupados por la matriz del
sistema equivalente. Tal matriz se encuentra en
las columnas H, I, J, v en los renglones 7 v B,
Ademas, se ocuparon los renglanes 10, 11 v 12 en
la columna H, para calecular el valor de M. En
consecuencia, se va a trabajar desde el renglén
18. columna G. '
Uhica el cursor en Hi8.
Escribe el letrero: Soluciones del sistema.
Prasiona <Enter’>.
En la celda 619, ancta: \-.
En H19, también apunta: \-.
Translada el cursor hasta G21.
Teclea: ~x1.
En H21, escribes "x2.
En B22, pon: \~.
Sitda el cursor en H22,
Agui 4 anotas \-—.
Enseguida, <Enter>. .
Fara poder conocer el valor de x®2 se hace la
divisidn del namero que esta en JB entre el

- numero que hay en 18.

En matematicas, esta es:

_ b2 - 300
*2 = —05Fm ¥ TEo0

Para Symphony se harA lo siguiernte:
Pon el cursaor en H23.

Apunta la fSramula: +JB/18.

Concluye por medio de <{Enter.

4CLAl numero hay en H237? -

Este es el vaior de 2 gue se debe sustituir en
la primera ecuacidn para conocer el valor de x{.
Matamiticamente es:
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Iv.

a3.
az.
43,

bl - al12 x2

¥l = all

4A cual celda corresponde, en la matriz del
sistema equivalente, bl17? .
LA cual alz2? .

4Cuadl es la celda para x27? .

&Y a cual corresponde all? .

Translada el cursor a G23.

Escribe la fdrmula: (J7-17%H23)/H7.
Pulsa <Enter>.

2Cuanto did? .

En el contexto del enunciado del praoblema
original, Jdqué interpretacién le das a x1 y x27?

Almacenamiento de la informacidén en disco.

A zontinuacion, se guardarA el trabajo desarrollado
en la hoja de cAlculo, en el disco de archives de
trabajo. Con esto termina la prictica.

a4,
45.
46.

a7.

48.
49.

Presiona la tecla F9.

Escoge: File.

Luego: Save.

&£Cual nombre te indica Symphony?

Acepta dicho nombre mediante <{Enter>.
&85e guiere  sustituir el archivo de trabajo
anterior por este nuevo archivo? .

Pulsa la letra Y.

Retira tus discos de la microcomputadora. Lee lo
que viene a continuacidn.

Camo reflexiones finales, este modelo es muy
rudimentario, pues en base principalmente a
f4rmulas, se llegd a un sistema equivalente al
original, pero en forma triangular. De ahi, se
calcularon sus soluciones. Cuando se trabajara
tal modelo para un sistema de 3 por 3 o de
dimensiones mayores, el método usado agul se
complicaria. Seria necesario anotar muchas
f6rmulas y manejar varios numeros. Es muy
posible gue, después de un rato de hacer eso, se
llegara a confusiones entre lo que calcula cada
formula y el resultado al que se quiere llegar.
Con el propédsito de dar una via alterna para la
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solucidn de un sistema de ecuaciones, en la

siguiente hoja se muestra un diagrama de flujo.?
Este diagrama puede convertirse a férmulas en la
hoja de calcula, pero como se dijo arriba, esg
complicado. Una mejor eleccidn es programar en
un lenguaje de alto nivel: Basic. Pascal, o
alguno otro.
Para finalizar. un ejercicio:
"Dieta. En un experimento con ratones,
un zodlogo encuentra gue necesita una
mezcla de alimentos que contiene,
entre otras cosas, 23 gramas de
proteina, 4.2 gramos de grasa y 16
qramos de humedad. El investigador
dispone de mezclas que tienen las
siguientes composiciones:

Mezcla Proteina (%) Grasa (%) Humedad (%)
A 20 2 15
B 10 & 10
[ 15 5 5

<4CuAntos gramos de cada mezcla debe
utilizar para obtener la dieta

deseada?"?.
El planteamiento del problema lleva a un sistema
de 3 ecuaciones can 3 i1ncégnitas. Prueba a
resolverlo., Hazlo primero can lapiz vy papel.
Luego, en la hoja de cAlcula. Por ultimo, haz un
programa en Basic o en Pascal.

1 N .
Vecae: Foraythe, et. al., Lenguajes de Diagramas de Flujo,
Mexico, Limusa, 1984, pag. 367,

2 .
Barnett, Raymond, op. cit., pag. st4.
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Practica No. 8.
"Matematicas VI: La regla del trapecio”.

Ohietivos. Se desarrolla un ejemplo sobre un posible uso de
la hoja de cAlculo y su graficador en la materia
de matematicas VI,
Se concluye el recorrido por las graficas del
tipo XY.

I. Introduccidén.

En la practica No. 5 te introdujiste. al ambiente
grafico de Symphony. Pudiste ver los distintos tipos
de graficas que Symphony permite dibujar. En esta
practica, usarads la regla del trapecio para calcular
una integral numéricamente. El ejercicio consiste en
obtener un valor aproximado para n por medio del

cAlculo de la siguiente integrélﬂ

El valor de n sera 30. No olvides que mientras
mayor elijas el valor de n, se logra una mejor
aproximacién al valor exacto de la integral. EIl
método para evaluar integrales por la regla del
trapecio fue explicado en la clase 12. 8i tienes
dudas sobre tal metodo, preguntale a tu profesar.

II. Inicio de la sesidn.

1. En este punto, recupera de disco el programa
Symphaony. de la misma forma en que lo has hecho
en praicticas anteriores. Iniciaris con una hoja
de calculo en blanco.

2. 4Cuales filas se ven en la parte izquierda de la
pantalla? .

3. dCuAles son las columnas que se ven?

IIl. Definici¢n del dominio y del codominio.

4., Pon el cursor en la celda Il.
5. Escribe: x.

Veasne: Cruse-Oranberg, Lectures on Freshman-Galculus,
, Addison-wesley, paga. <424-4206.
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10.
11.
12.
13.

15.

14,

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
264.
27.
28.

29.

30.

31.
32.

33.

Fara llevar el cursor a la celda 2, pulsa la
tecla de flecha abajo.

Ahd teclea: \-. Esto hace que la casilla se
llene con guiones.

Presiona <Enter>.

Situa el cursor en I3,

Oprime la tecla F{O.

Escoge la apcidn: Range.

A continuacidén: Fill.

El conjunto de las celdas a rellenar es:
13..1I23. Indicaselo a la computadora y termina
con <Enter>.

El valor ipicial .es: O. Presiona simplemente
<Enter>.

El intervalo (Step Value) es: 0.05. Andtalo y da
<Enter:.

El valor final es: 1. Symphony exhibe: 8191.
Deja ese valor mediante la pulsacidén de <Enter>.
LCuadles valores hay en las celdas I3..1237?

Translada el cursaor hasta J1.

Anpta: f(x).

Ahora, <Enter>.

Ubica el cursor en J2.

En J2 escribe: \-., Presiona <{Enter> al atcabar.
Lleva el cursor a J3.

Introduce la férmulas +4/(1+I3%2).

Pulsa <Enter>.

<0u¢ valor hay en J37? .

Pon el cursar en J4.

Haz lo siquiente: presiona Fl10; elige: Copy,
pulsa <Esc>.

Situa el cursor en J3. Presiaona <Enter>. De este
modo, se acepta J3 coma el rango FROM.

Symphony indica J4 como el ranga TO. Oprime el
punto (.) y luego <PFg Bn>.

Observa gue ahora la pantalla enseffa: J4..J24
comn el rango destino (TO), Tal rango no es el
gque se quiere. Para quitarlo:

Utiliza la flecha arriba una vez.

¢Cudl rango indica ahora Symphony?

Ese rango es el que se requiere. Dile gque esta
correcto por medio de <{Enter>.

LQué relacidn existe entre cada valor de la
columna I con su correspondiente en la columna
J7 .




IV. Tipo de grafica.

34.
35.
3&.
37.
38.
39.

40.

41.
42.

43.

a4,

45.

Activa el menu de la tecla F10.

Elige: Graph.

Enseguida: lst~-Settings.

A continuacién: Type.

Aqul selecciona: XY.

Toma la opcidn Range y luego X.

El rango X estd formado por las celdas de 1la
columna I introducidas antes.

SeMala a Symphony que el rango es: [3..23.
Despues, da <Enter>.

La siguiente definicidn es la del rango A.

lLas casillas son: J3..J23. Andtalas o seffdAlalas
y termina con <Enter>.

Usa Quit para valver al mena de lst-Settings, vy
luego otro Quit para regresar Al mend Graph.

En este ultimo menu, elige: Preview.

Anota tus comentarios respecto a la grafica que
observas en la pantalla.

Emplea <Esc)> para abandonar la ventana grafica,
y después Ouit para dejar el ment Graph.

Valores para i.

46.
47.
48.
49.
S0.

Si.
S2.

53.

S4.
35.

Translada el cursor a Al. Usa la tecla <{Home>.
En Al anota: i.

Baja el cursor a A2,

Teclea: \-.

Termina con {Enter>.

£n 1a columpa A se hallarian las 30 particiones
del intervalo [0O,11].

fPon el cursor en A3.

Haz la siguientes instrucciones: F10, Range,
Fill.

Nota como Symphony recuerda el ranga definide
anteriormente. Con el fin de hacer que lo
olvide, pulsa <Esc>.

El rango es A3..A32. Introdacelo y concluye con
<Enter>.

E1 valor inicial es: 1. Apuntalo y da <Enter>.
El paso es: 1. Escribelo y luego <{Enter’.



VI.

S4. El valar final es 30.. Puedes  anaetarlo, o bien
prasionar dnicamente <Enter>.

Valores. para Xi.

Cada xi estA definida como: xi = a + 1 Ax. En una
celda especial debe introducirse a. También se deben
anotar b, n y Ax. AXx se define camo:
h ~ a,
AxN =

l.os valores correspondientes a aquellas variables se
escribirdn en la columna F.
57. Lleva el cursor‘a F2,°
58. Anota: 0. Concluye mediante <Enter’.
39. Ubica el cursar en F3.
60. Apuntas 1. Pulsa <Enter>.
&1. En F4, escribe: 30 y luego da <Enter’.
El valor de Ax se abtiene de la férmula:

F3 - F2
ax = g

62. En la casilla F3, anota:+(F3-F2)/F4
&3. Presiona <Enter’.
éCual resultado arroje la formula? .

Regresa el cursor a la columna H, Ahi se
introduciran, ya conocido Ax, los valores para
®ia

64. Sitda el cursor en Bl.

&3. Escribe: Xi. Termina con <Enter>.

6&. En la celda B2, anota: \-. Cancluye con <Enter>.
£l valor de a se encuentra en F2. Ax estad en F5.
i se toma de la celda a la izquierda, es decir,
B3 toma el valor para i de A3. De igual manera
lo hacen: B4, B3, ..., B32.

6&7. Coloca el cursor en B3,

68. Introduce la férmula: $F$2+A3K$F&S5.

49. Presiaona <Enter>.

70. éBQué resultado se obtiene en B3? .

Copia 1la #rmula  anterior hacia las celdas
B4..B32. Para hacer eso:

71. Translada el cursor hacia B4.

72. Desarrolla esta secuencia de instrycciones:
F10, Copy, <Esc> : '

73. Ubica el cursor en B3I, Acepta dicha celda como
el rango FROM a través de <Enter>.

74. Symphony indica que el rango TO es:

Seffalale . que el rango destino es B4..B32. Luego,
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VIil.

VIII.

75.

pulsa {Enter>.
4L0ué resultados observas en la columna B?

Valores para f£i{xi).

76,
7.
78.

79.
a0.

al.

82,

‘as3.

Sitlla el cursor en Cl.

Escribe: f{xi). Termina con <Enter>.

En la celda C2Z anota: \-.. Concluye mediante
<Enter>.

Los valores para f(xi) se obtienen a partir del
calculo de la funcién que se halla dentro del
integrando. Esto es:

4 4
fix) = —_— o Fini) =
1+ % 1+ xi
Los datos para xi se encuentran en la columna B.
En base a lo anterior, se debe tomar el numero
en la columna B, elevario al cuadrado, sumarle |
y por altimp dividir 4 entre el total de la suma
anterior. En Symphony se dan estas
instrucciones:
Pon el cursor en C3.
Teclea la fodrmula: 4/ (1+B372). Finaliza mediante
<Enter>.
4Cual es el resultado de C37 .

La f4rmula escrita arriba se copiard en C4 hasta
C32. :

Translada el cursor hacia C4a.

Repite los pasos ya aprendidos para copiar.
Hazlo con los rangos C3 y C4..C32.

{Cual es el rango FROM? . .

&dCusl es el rango TO? .

Primer sumando en la regla del trapecio.

La regla del trapecio, reescrita, es:

b
n

fﬂx) dx ;24:(“) Ax + YL Fta) - FibY 1 Ax

a (=1 2

El primer sumando es equivalente a:

™
Ax ZF(xi)

i=1

En las celdas C3..C32 se encuentran los valores de
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IX.

fixi), Bastara, por lo tanto, sumarlos y a ese

resultado multiplicarlo por el valor de Ax, que a su

ver esta en la casilla FS.

84. Fon el curseor en F6.

85. Escribe: BSUM(C3..C32). Termina a travées de
<Enter>. .

84. J0ud numero se obtuvo? .

87. Situa el cursor en FB.
88. Teclea la +Srmula: +F6RFS.  Luego presiona
<Enter>. .
As! se realizd:
n

z F(u1) Ax

i=1
87. 4Cual numero hay en FB? .

Segundo sumando en la regla del trapecia.

Para evaluar el segundo sumando se conocen y estan
en la hoja de trabajo: a, b y Ax.
f(a) y f(b) son:

4 4
Fla) = —————— . fB) E
1+ a 1 +b?2

a se halla en F2 y b en F3. Ax esta en FS.

La férmula que calculard el segundo sumando se

introducird en la casilla G2.

90. Ubica el cursor en G2.

91. Anota: +1/23(4/7(1+8F$2°2) -4/ (1+$F$3°2) ) 14F$5. No
olvides usar la tecla <Enter>.

92. L0u resultado did en G27 .

Calculo del valor aproximado de la integral.
Se requiere sumar los datos de las celdas FB8 y G2

para poder conocer el valor aproiximado de la
integral:

dt

93. Translada el cursor a la celda Fi10.
4. AhL apunta: $F$8+%6%2. Después {Enter’.
95. ¢0ué valor se obtuve? .
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ilonsideras que es una buena aproximacién a m ?
. 4Por qué?

X1. Adicidn de algunos rdtulos.

XXl

Se agregaran algunos letreros explicativos de los

datos de la columna F, en las celdas de la columna

E. En la columna F se han calculado: a, b, n,

E fixi), Ax T, F(xi) y la integral aproximada por la

regla del trapecio.

F6. Lleva el cursor a El.

97. Teclea: Fi{x) = 4/(1 + x"2). Presiona {Enter>.

98. Ahora, pon el cursor en E2.

99. Escribe: a = . Después, emplea <{Enter’>.

100. Utiliza la tecla de flecha abaijc con el fin de
ubicar el cursor en la celda E3.

101. Anota: b = . Usa flecha abajo. £l cursor se
halla en E4.
102. Introduce: n =. Desplaza el cursor hacia EG.

103. Apunta: delta x = . Coloca el cursor en E&.

104. Teclea: suma =. Baja el cursor a E7.

105. Escribe: suma % . Pon el cursor en la celda
inferior a E7, es decir, en EB. .

1046. Anota: delta x =. Utiliza 1la flecha de
movimiento hacia abajo. La celda presente es E9.

107. Aht introduce: INTEGRAL. Baja el cursor hacia
E10.

108. Teclea: APPROX = . Finaliza con <Enter>.
Falta afadir un rétulo en la casilla G1. El
propésito es explicar el resultado del segundo
sumando en la regla del trapecia.

109. Translada el cursor hacia Gi.

110. Escribe el letrero: "1/2 (fla) - f£im) deita «x
=. Termina a través de la tecla (Enter>.
LPor qué se antepone un  apdéstrofe en la
escritura del letrera?

Grabacién de la hoja.

En una de las practicas anteriores, se usd una
macro—-instruccidon de nombre ALT G, para almacenar
archivos en disco. En esta practica np se' enpcuentra
tal macro en la hoja de trabajo. Podrias teclearlo
otra vez dentro de larhoja actual, o por medio de
las instrucciones: f9, File, Combine, Copy, traerlo
del archivo GRADOSCF hacia un conjunto de celdas
vacfas. Luego, le pides a Symphony que nombre el
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XITI.

XIV,

rango \G, Yy por altimo aplicarias la
macro-instruccién. Elige la opcidén que mas te
agrade. Por ahora, se guardarid el archivo en 1la
forma acostumbrada:
111. Presiona la tecla F?.
112, Elige la instruccién: File.
113. Luego, escoge: Save.
E]l nombre que se dara a este archivo es:
TRAPECIO. No olvides que el disco de tus
archivos de trabajo debe hallarse en la unidad
de discos B.
114, Teclea: TRAPECIO, y ensequida <{Enter>.
Espera a que Symphony termine de guardar el
archivo.

Ejercicio.

Amplia, mediante las instrucciones: F10, Width, Set,
y el ancho que creas adecuado, las columnas de la
hoja de trabajo gue se aprecien muy juntas.

Después, vuelve a grabar el archivo en di?ca.

Fin de la sesidén.

Retira tus discos de las unidades A y B. Apaga la
computadora y el monitor.

Esta practica sirvid para hacer un repaso., aunque
breve, junto con las practicas realizadas antes, de
los conceptos de las materias de matematicas I a VI.
Es tan vasto el contenido de esos cursos, que
llevaria muchas horas el cubrirlo con practicas en
Symphony. En tus ratos libres, si hay aquipo
dispaonible en el laboratorio de cibernética y
computacién, puedes practicar desarrollando otros
ejercicios de matemAticas, o por qué no pruebas a
mejorar los gue han aparecido en estas practicas.
Escribe, como Ultima actividad, un resumen con tus
impresiones de la practica no. 8.

Resumen
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Practica No. 9
“Un uso de graficas en Estadistica"

Objetivos. En esta practica se introducen las graficas de

I.

II1.

barras y de sectaores.

Se ve, a través de un ejemplo. la construccién
de un histograma y una grafica de sectores.

Se analiran algunas medidas de tendencia central
y de dispersién del mismo ejemplo.

Introduccisn.

Esta practica sirve de complemento a las clases 17 y
18. En dichas clases se vié cbmo, a partivr de un
conjunto de datos, se obtienen conclusiones a partir
de la construccién de una grafica de sectores o de
barras, y también por medio del calculo de las
medidas de tendencia central y de dispersién. Se
explicd ya la forma de construir esas graficas. pevo
unicamente se hizo en el pizarrén, por lo que es
posible que las instrucciones y especificaciones
para graficar en Symphony no hayan quedado claras.
Con objeto de aclarar todas agquellas dudas, se vera,
en vivo la elaboracién de las grAficas de barras vy
de sectores.

La fuente de donde se extrajeron los datos, asi como
las variables consideradas en el estudio citado, vya
fueron mencionadas en las clases 13 y 14,

Para vrecordar las cinco variables usadas, se
describiiran estas a continuacidén:

x1 = calificacién total en las pruebas

#2 = calificacién en el examen final

x3 = calificacién total en el curso (x1 + x2)

x4 = promedio de calificaciones

xS = calificaciéon asignada al maestro por sus
alumnos.

l.a variable x3, se empleara en esta practica para
realizar un ejercicio en Symphony. lLos datos de esta
variable corresponden al grupo B, gque incluye a 65
alumnos.

Recuperar Symphony.

Si tienes alguna duda sobre la realizacién de este
proceso, tecurre a las practicas anteriores.

Introduccién de letreros.
1. En la celda At, escribe el letrero: Dato No.

2. FPresiona la tecla <{Enter>.
3. Ahora, en la celda A2, anota: \—, y luego usa la
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4.
3.

6.
7.

8.
.

tecla <Enter>.
4Para que sirven los caracteres \-?

Translada el cursor hacia la celda Bl.

Anota el letrero: x3 = calificacisén total en el
curso.

Termina mediante <Enter>.

Para ir a la casilla B2 usa la tecla de flecha
abajo.

Teclea otra combinacidén de las teclas \—

Ahara, presiona <Enter>.

IV. Rellenar el rango en la columna A.

10.
11.
12,
13.

i4.

15.

16.

17.

18.

Ubica el cursor en A3.

Pulsa la tecla F10.

En el ment presente en la pantalla, elige Range.
A continuaci¢n, escoge Fill.

Hay &5 alumnhos en la poblacién. Se usara la
columna A para numerarlos. El numero & se
encontrara en A3.

JHasta cuAl celda debe llegar la numeracién?

dCual es el rango a rellenar?

Teclea ese rango y después presiona <Enter>.
El valor inicial es: -

Escribelo y concluye con <Enter>.

lLa separacién entre los numeros es de una
unidad. Asf{ lo indica Symphony. Utiliza <Enter>
para- aceptar aguello.

E]l valor final es 81%91. No existe inconveniente
en dejar tal valor, puesto que, al completar los
&5 numeros pedidos, se detendra el procedimiento
de rellenado del rango. Pulsa <Enter> para dejar
ese namero.

La lista de los numeros puedes mirarla completa
mediante 21 uso de las teclas <Pg Dn> y <Pg Up>.
40ué¢ numeros observas en la columna A?

Captura de los datos de la muestra.

Los

datos que se capturarin, para realizar el

anAlisis, son:
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®3 x3 T %3 %3 X3 %3

245 295 297 289 175 267

339 167 195 311 197 247

270 245 281 228 195 170

175 261 300 183 233 181

181 200 222 336 239 322

183 206 233 272 220 222

195 181 300 261 200 231

231 302 261 284 275 264

306 378 322 253 225 220

264 397 292 I03 322 228
%3

258

295

225

2546

256

Estos datos corresponden al curso B, del estudia que

ya se explicéd al principio de esta praActica.
Para teclearlos en la hoja de calculos
19. Coloca el cursor en B3.
20. Yeclea el primer numero: 243,
21. Presiona la tecla de flecha abajo.
22. ahora, en B4, anota: 339.
23. Presiona la tecla de flecha abaljo.
24. En la casilla BS., escribe: 270
23. Presiona la tecla de flecha abaio.
Haz introducido +tres datos en la hoja

cdlculo. El procedimiento para la introduccidn
de los &2 datos faltantes es similar: se teclea
el numero y se baja el cursar a la celda

inmediata inferior. La siguiente actividad

realizar, es que teclees esgs sesenta y dos

datos en las celdas B& hasta B&7.
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Al finalizar, tus datos en
deben ser iguales a estos:
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VI.

Calculo de la media.

Luego de contar ya con los sesenta y cinco datos, se
calculara su media aritmética. Para hacer esto:

264.
27.
28.

29.
30.
31.

32.
33.

34.

Sitda el cursor en Bi.

Activa e] Mend (tecla F10).

Selecciona: Width. Con estn se cambia el ancho
de la columna.

Elige: Set.

El ancho de la columna B serA: 35.

Después de indicarlo a Symphony. presiona
<{Enter>.

La ejecucidén de los pasos anteriores, sirvid
para lograr que el letrero de la celda Bl no
invada la celda Cl. Esta tltima se necesita para
poner un letrerao.

tleva el cursor a Cl.

Escribe el letrero: "MEDIA.

Concluyve con <Enter,

sCusl efecto tiene, sobre un. letrero, el
caracter " ?




VII.

35. En la casilla C2, anpta: \-
36. Luego, pulsa <Enter>.
37. Pon el cursor en C3.
38. Teclea la formula: @AVGI(B3..B6T7)
39. Presiona <Enter>.
4LCudl es la media?

La formula 2AVGI(B3..B&7) =& usa para calcular la
media aritmética o promedio de los dates de la
columna B, As{ . en la celda C3 se bhalla e}
promedioc de las, calificaciones totales en el
curso, de los 65 alumnos.

<0ué puedes dedir de la media aritmetica?

Calcule de la varianza.

La varianza de un conjunto de datos se calcula
a partir de la siguiente férmulas

n -
T G- )
i=1

5 =

2

n

Symphony tiene la funcién GVAR que calcula la
varianza en base a la fdérmula anterior. En los
libros de Estadistica se explica y se demuestra, que
es una mejor medida la varianza con el denominador
n-1: .

n -1

En la hoja de calculo se .anotarfan en una columna

las férmulas para calcular la diferencia xi - x; en

otra columna se calcula (xi -~ ;)2; luego se suman
estas ultimas diferencias y el resultado se divide
entre n-i. En la clase 14 se explicd, a travées de un

ejemplo, el procedimiento anterior. Por ahora, se
calculara la varianza wusando la funcion @VAR  de
Symphory:

40. Coloca el cursor en DI.

41. Teclea el letrero: Var(n

42. Presiona <Enterl.

' 43. Fon el cursor en D2.

44. 'Anota:z \-.
45. Termina con <Enter>.
44. En la celda D3, teclea la férmula: BVAR (B3,.B&7)
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VIIl.

IX.

47. Concluye a través de {Enter>.
4Cuil es la varianza de los datos?

40u¢ puedes decir de la varianza?

CAlculo de la desviacisén estandar.

La desviacion estadndar, o desviacién tipica, es 1la
ralz cuadrada de la varianza:

n -
(ki — 07
i=1

s =

+ n
También:

n -
)R T th
v=1

5 = n - 1

La funcidén @STD de Symphony calcula la desviacién
estandar mediante la primera férmula. Esto también
es posible hacerlo con ayuda de la funcién @SORT,
gue calcula la ralz cuadrada, usando como argumento
la varianza, es decir, @SQRT(@VAR(B3..B&7)). E&n esta
practica se usard la funcién BSTD.
4B8. ileva el cursor a la celda El.
49, Escribe el letrero: Desv(n)
$90. Presiona la tecla de flecha ahajo con objeto de
colocar el cursor en E2.
351. Teclea: \~-.
S92, Presiona <Enter.
33. En la casilla ES, anota la formula:
BSTD (B3..B&7) .
S4. Pulsa la tecla <Enter>.
4Cual es la desviacién estandar?

4Oué¢ puedes decir de este resultado?

Almacenam:iento del trabajo hecho.

S5.6uarda, por medio de las instrucciones
aprendidas en las otras préacticas, el trabajo
que llevas hecho hasta ahora. As{gnale al
archivo el nombre; CURSO_B.
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X.

Xi.

Copia de los datos de la columna B en la columna F.

El calculo de la mediana requiere de la ejecucidén de

los siguientes pasos:

1o. Copiar lo datos que se tienen, en una columna

distinta de la columna B.

2?0. Ordenarlaos en esa nueva columna en orden

creciente: esto es. de menor a mayor.

30. Observar y anotar el dato que quedd en medio: en

egste caso, el dato en el lugar treinta y tres.

Realizaras la copia:

S56. Situa el cursor en la casilla Fl.

97+ Escribe este letrero: datos ordenados.

58. Presiona la tecla <Enter>.

59. En la tasilla F2, escrihe: \-.

60. Enseguida, con el cursor ubicado en ta celda F3,
presiona la tecla Flo.

&l. Selecciona: Copy., en el menu.

62. Pulsa la tecla <Esc).

6%. Fresiona cuatro veces la tecla de flecha
izquierda.
LEn cual celda se halla el cursor?

64, Teclea un punto.

65. Fulsa la tecla <End> y a continuacidn la tecla
de flecha abajo.
4Cual rango indica Symphony, comn rango origen?

b4. Por medio de la tecla <Enter>, acepta tal rango.
Symphony regresé a la celda F3. Esta es la
primera celda del rango destino. Symp hany
copiard todons los valores de las celdas B3 hasta
B&7 en las celdas F3 hasta F67. Esto se hara
asi:

67. Presiona <Enter>.
4LCubsles datps hay en las celdas F3S hasta F&77

<Cémo son respecto a los de la columna B?

Grdenacién de los datos.

El siquiente pasp &s ordenar Jlos datos. Symphony
maneja las instruciones de ordenacién como si  se
estuviera trabajando en una ventana de base de datos
(FORM); solicita rangos, orden (ascgendente o
descendente), claves de ordenacidn y otras
instrucciones que seran explicadas mas adelante. Por
ahara:

4&8. Presiona la tecla F10.
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&9,
70.

71,

72.
75.
74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

B1.

82.

a83.

Elige, dentro de ese mend: Buery.
4Cusles instrucciones forman el submend Quety?

Selecciona: Settings.
Anota todas las opciones que te brinda el
subment Settings

Escoge: Basic.

Ahora: Database.

Sefiala a Symphony que el rango de la base de
datos es: Fl..F&7.

Hecho lo anterior, presiona <Enter’.

Se ie ha indicado a Symphony, dos celdas gque no
forman parte del conjunto de datos. Se hizo asi,
pargue Symphony no toma en cuenta, al ordenar
los datos. la primera celda del range que es,
por lo general, un encabezado.

Utiliza Quit, con el fin de salirdel submend
actual.

Toma la opcisn Sort-Keys.

Esta alternativa da entrada al menu en el cual
se indican las claves de ordenacion de los
datas.

éCusles son las opciones posibles en el submenu
Sort-Keys?

De entre ellas. elige: ist—-Key.
4Cual mensaje muestra Symphony?

Esa celda estd correctamente seleccionada.
Aceptala a travées de <Enter>.
LBué indica Symphony? .

La A estd como parpadeanda. ¥For omisidn,
Symphony supone que se desea ordenar los datos
en forma ascendente. En vista de gue esto es lo
que se requiere. presiona <Enter:.

Emplea Quit. para salir.

Se volviéd al submenu Query.

Elige: Record-Sort.

LQué pregunta Symphony? .

Selecciona A {Al}) con el fin de que Symphony
deje i1ntactos todos los datos.
LBué observas en la columna F7?




84. Abandona este submend mediante la opcién Quit,
XII. Salvar el trabajo hecho.

85. Guarda en disco, como ya sabes hacerlo, el

. archivo CURSO_B.

84. Sal del paquete Symphony vy =i nadie va a usar la
computadora, apagala.
Ahora, redacta un resumen con tus impresiones
del trabajo desarreollado en esta practica.

Resumen




Practica No. 10
Graficas en Estadistica. Parte Il.

Objetivas. Continuar con el analisis de 1los datos del

1I.

ITI.

curso_b.
Construir graficas descriptivas de los datas de
8Se MisSmo Curso.

Introduccidén.

Durante 1la practica anterior, se han calculado
algunas medidas descriptivas de los datos del
curso_b. Quedd pendiente la evaluacién de la mediana
y de. la moda. En esta practica se calcularan dichas
medidas y se construiran un histograma y una grafica
de sectores.

Recuperaciéon de la hoja de trabajo.

El archivo a recuperar, luego de que hayas iniciado
la sesidn en Symphony, se llama CURSO_B. Carga tal
archivo en memoria. Recuerda las instrucciones dadas
en las practicas previas.

Cilculo de la mediana.

LCuAntos datos se tienen en la hoja de cadlculo?. Son
sesenta y cinco. Se explicd en la clase No. 14 que,
luego de gque se ordenan los datos en forma
ascendente, la mediana es el dato que queda enmedio
de todos, cuando hay un namero impar de ellos. En el
ejercicio presente, donde hay sesenta y cinco datos,
la mediana es el dato que qguedd en la posicidn
treinta y tres. A continuacién se obtendra la
mediana.
1., Situa el cursor en la celda F35.
<CuAl numero hay en F357 .

2. Presiona la tecla <Pg Up>.

3. Lleva el cursor hasta Fi.

4., Pulsa la tecla F10.

S. Elige: Width.

4. Luego: Set.

7. Teclea: 18 y termina a través de <Entero.
Se le did una anchura mayor a la incial -a la
columna F para no tener problemas de claridad en
las letreros.

8. Coloca el cursor en G1.

?. Introduce el letrero: "MEDIANA.

10, Finaliza con <Enter?>.

11. Ahora, en G2 anota: \=-.

12, Usa <Enter’ cuando termines.
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V.

V.

13. En la casilla G3 va la formula: $F$33.
14. Luego de teclearla, da <Enter>.
4Cual numero ha aparecido en 637 .

La férmula $F$35 indica que no importa cuales
gean los datos en la columna F, siempre se
encontrarid la mediana en la celda F35. Ese valor
se copiara, en todo caso, a G3.

La mada.

&0Que es la moda? La moda se define como el dato que
aparece el mayor numero de veces que los otros en
uma muestra.
En el ejercicio hay sesenta y cinco datos ordenados.
No es necesario que esten asi para poder deducir la
moda.
El proceso a sequir es observar los datos uno por
una, desde el guedd hasta arriba en la lista. Luego
contar cuantas veces aparece ese dato en toda la
lista. Anpotarlo a un lado. Después ver el siguiente
namero en el orden., contar las apariciones de ese
dato en la lista. Seguir as!{ hasta completar 1la
revision de todos los datos. El dato con el mayor
namero de apariciones es la moda. Se vera enseguida
como deducir la moda.
15. Pon el cursor en la celda F3.

Observa el dato que gquedd como 2] menor de todos

ellos.

Annta ese dato .

éCuantas veces aparece? -

16. Mira el siguiente dato que no sea i1gual al o a
ios gque viste arriba.
&4Cual dato hallaste? .

Escribe el nimero de apariciones que tiene

Anota, en la siguiente hoja, en blanco, cada uno
de los datos gque se encuentran en la  lista.
seguido del numero de veces gue aparece en dicha
lista. Por ejemplo:
El 200 aparece $ veces.
El 135 aparece 1 vez.
Hazlo asi con todos los datos del curso_b.

17. Al terminar con el trabajo anterior, contesta:
4CuAl es la moda? .

Construccion de un histograma.

18. ¢Cual es el menor de los sesenta y cinco datos?
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19.
20.

21.
22.
23.
24.
25,

24.
27.
z28.
29.
39.
31,
32.
33.
34.
35.
3&.
37.
38.
39.
40.
a1.
a2,
43.
44,
43,
46.
47.
48.
49.
90.

Si.

¢Cusl es el mayar? .

Haz la diferencia entre el mayor y el menor.
4Cull es la diferencia? .

Este numero se llama rango (o recorrido) de la
muestra. El range se dividird en 10 intervalos
de longitud 25. Despusas, se contara la
frecuencia de acuerdo con los datos de 1la
muestra y a partir de ella se harén las graficas
de bharras y de sectores.

Los pasos para canstruir la tabla de frecuencias
son  largos  y laboriosos para el tiempo
disponible en una practica de laboratorio. Es
recaomendable que intentes construir esa tabla en
tu cuaderno y con toda calma. Con el objetoc de
ahorrar tiempo, se anotarin los resultados en la
hoja de calculo:

Situa el cursor en la celda Ji.

Escribe el letrero: clase.

Luego, pulsa <{Enter>,

En la casilla J2, pon:\—.

Utiliza las instrucciones de rellenado de un
rango con las celdas J3,34,....J12. Los wvalores
van desde 1 hasta 10.

Ubica el cursor en Ki,.

Escribe: intervalo de clase.

Termina mediante <Enter>.

Presiona la tecla FiQ

Selecciona: Width

Enseguida: Set.

Escoge 20, camo anchura.

Después, pulsa <Enter>.

En la celda K2, anota:\-.

Presiana <{Enter>.

Coloca el cursar en K.

Teclea: ~1&5.5-190.5.

Presiona la tecla de flecha abajo.

En K&, anota: ~190.5-215.5.

Después, en KS: ~215,5-240,5.

En K&: ~240.5-265.5.

En K7: ~265.5-290.5.

En K8: ~290.5-315.9.

En K9: ~315.5-340.5.

En K10: ~340.5-3635. 5.

En Kil: ~365,5-390.3.

En Ki2: ~390.5-415.5.

Translada el cursor a L1,

Escribe: frecuencia.

Finaliza con <Enter’.

En la celda L2, teclea: \-.
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S2.
s3.
S4.
S5,
St
57.
58.
99«
&0.
a1.

-~
2.

&3,
&4,
63.
&b,
&67.
68.
a%?.

70.

71

72.
73.
74.

75.
76.

77.
78.
79,
' g0.
1.
82.
as3.
84.
85.

6.

87.
a8.
89.
90.
1.
2.
93.

Anota: 9. en la celda L3.
En L3: 7. .
En L5: 1.

En Lb6: 14.

En L7: 7.

En LB: 10.

En L9: 5.

En L10: O.

En Lil: 1.

En L12: 1.

Ubica el cursor en K3.
Presiona la tecla F10.
Escoge: Graph.
Selecciona: lst-Settings.
Ahaora: Type.

Después: Bar.

Luego: Range.

Elige: X.

&Qué te indica Symphony? .
Fara fijar el inicio del! rango X, teciea -un
punta.

Pulsa la tecla <End> y a continuacién la tecla
‘de flecha abajo.
éCual rango indica? .

Acepta- ese rango por medio.de <Enterd.

Escoge: A.

.Symphony dejé el cursor en la celda K3. Mediante
la tecla de flecha derecha, pon el cursor en L3.
Presiona un punto.

Presiona <End> y flecha abalo.

<Cual es el rango? .

“Presiona <Enter>.
Elige la opcion Quit.
Seleccionai Switch.
Escoge; Titles.
Después: First.
El primer titulo es: CALIFICACIONES.
Concluye con <Enter>.
Toma la opcidn: Second.
El segundo titulo es: Curso B.
Al terminar de escribir el letrero, pulsa
<Enters.
Elige: X-~Axis.
Escribe: Total en el curso.
Pulsa <{Enter>.
Escoge: Y-Axis.
Anota: Frecuencia.
Despues, <Enter>.
A través de Ouit, 2 wveces, regresa &l menu
principal de Graph.



vI.

VII.

94. Selecciona: Preview.
95. 20ué comentarios puedes hacer de la grafica?

96. Emplea <Esc>» para volver a la ventana de hoja de
calculo.

Salvamento del histograma.

Luego de haber visto la grafica, ésta se guardara en
disco para imprimirse en papel por aedio del
programa Printgraph.
97. Elige la opcidn: Image-Save.

<Culles nombres han aparecida?

7?8. Symphony requiere de un nombre para la grafica.
Anota: CURSO_B.

99. Hecho lo anterior, presiona <Enter?.

100. Abandona el mend Graph a través de Quit.
Asi se cuenta ya con un archivo 1listo para su
impresién  con  Printgraph. En la siguiente
prictica se imprimird esa grafica, Jjunto con
otros archivos de graficas creados por ti  en
practicas anteriores. La siquiente actividad
consiste en hacer una grafica de sectores.

Grafica de sectores.

Se construird una grafica de sectores a partir de la
de barras. simplemente cambiando el tipo de agrafica.
Symphony recuerda el rango X establecido antes, asi
como el rango A. los titulos primero y sequndo, perao
no los titulos del eje x ni del eje y.
101, Fulsa la tecla F10.
102. Elige: Graph.
103. Después: 1lst—Settings.
104. Selecciona: Type.

iDe cual tipo era la grafica anterior?

105. Toma la decisién por: Pie.

106. Escoge Quit. con objeto de wvolver al menu
principal de Graph.

107. La opcidn Preview permitird mirar la nueva
grafica.
iLOué observas?
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VIII.

IX.

108. Pulsa <Esc>, con el fin de velver a la ventana
de hoja de calculo.

Almacenamiento de la grafica de sectores.

La grafica de sectores se almacenarid en disco como
un archivo de graficas. Hasta este momento hay
cuatro de ellas en el directorio de tus archivos:
CONVCF.FPIC. CONVFC.PIC, NUTRIC.PIC y CURSC_B.PIC.
Sin dejar el mend Graph:
109, Elige: Image-Save.
Observa que Symphony exhibe los tres nombre de
los archivos de graficas.
110. Teclea: SECTOR_B.
111l. Presiona <Enter’.
Espera unos sequndos a que Symphony quarde el
archivao.
112. Escoge: Quit. De este modo dejas el ment Graph.

Guardar el archivo en disco.

Para concluir esta practica, se graharia en disco el
archiveo de trabajo. Recuerda que esta es una hoja de
calculo con graficas. Las graficas se ven a través
de cambiar la ventana SHEET a una ventana GRAPH, por
medio de ALT FiU; o bien, se entra a la aopcidn Graph
del ment de hoja de cilculo. Las aqrificas sélo es
posible imprimirlas wvia FPrintgraph. La practica
12 se enfoca a ese tema.
113. Presiaona la tecla F9.
114, Elige: File.
115. Ahora: Save.
<Cuadl mensaje manda Symphony?

1146. Presiona <Enter>.
Angta €] mensaje que hay en la pantalla

117. Selecciona: Y.

118. Cuando Symphony haya acabado de grabar el
archivo, retira el disquete Symphony Program
Disk de la unidad A.

119. Introduce el disquete del MS-DOS.

120, Pulsa la tecla F9.

121. Elige: Exit.

122, Enseguida: Yes.

123. Apaga la maguina (en la parte posterior) y el
monitor (en la parte.delantera).

124, Retira el disquete de tus archivos de la unidad
B y el disco del MS-DOS de la unidad A.
Haz un resumen con tus 1mpresiones de esta

« practica.
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Practica No. 11.
Estadistica 11: Regresion Lineal.

Objetivos. Mostrar la construcciédn de la recta de minimos

I.

It.

III.

cuadrados.

Tratar de ajustar una recta a los datos del
estudio citado en clases y practicas anteriores.
Ver si existe una relacisdn entre las
calificaciones finales de los alumnos de dicho
estudio y la calificacién asignada a su profesor
por ellos mismos.

Introduccidn. .

En las practicas 9 y {9, trabajaste con los datos de
un estudio basado en las calificaciones de alumnos
de un curso. Aguellas practicas te sirvieron para
aprender a calcular algunas medidas de tendencia
central y de dispersion: también aprendiste a
construir graficas de sectores y de bharras. La
practica que tienes en tus manos te ayudari a
conocer un nuevo tema: la regresisan  lineal. En 1la
clase No. 19.se explican ese tema y otros conceptos
relactonados. . -
Se retomarin algunss de los datos del estudio
mencionado. Las variables a considerar en esta
ccasidén sons
X4 = promedio de calificaciones, y
X8 = calificacion asignada al maestro por sus
alumnos {(de 1 a S).
Los datos son del grupo B. Este tiene 465 alumnos. Se
va a buscar si eniste una relacidn entre el promedio
de calificaciones obtenido por un alumno y la
calificacion gque este asigna a su profesor. E£En
otras, se quiere ver si un alumno con calificacién
alta en su promedio da igualmente una calificacién a
su profesor y viceversa, si un alumno obtuvo una
calificacion baja, se trata de estimar si le da una
calificacidn también baja a su profesor; o si no
existe ninguna relacién entre ambas calificaciones,

Inicio de la sesidén en Symphony.

Cafga en la memaria el programa Symphony. $8i  has
procedido con cuidado y con orden en las practicas
anteriores, no debes tener problemas con este paso.

Introduccion de letreros.

1. Pon el cursor en la celda Ci.
2. Escribe el letrero: Regresidn Lineal.
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3.
4.
S.
&.

7

8.
9.
10.
11.
12,

13.
14,
15,

Concluye can <{Enter>.
Con el cursor situado en:C2, teclea:\-.
Termina mediante <Enter>.
En las celdas D2 y E2 pon también . un subrayado
(\N=) . .
Coloca el cursor en 03, presionando la tecla de
flecha abajo y luego 1la tecla de flecha
izquierda. '
Anpta: m!nimos cuadrados.
Después, presiona-<Enter>.
En las celdas C4 y DA4. anota:\—.
Ubica el cursor en fb.
Escribe: ~X. (Observa el caracter ~: No olvides
que se utiliza para centrar un letrero en una
celda). .
‘En ‘A7, pon otra combinacién de:\-.
Ahora, en B&é anota:”Y.
FPor altimos en B7: \~-. -~
1

Captura de los datos.

.Las columnas A y B.sa usaran para anotar las sesenta

y c€inco parejas de datos. Después se construira un
diagrama de dispersidn,

Sigue con mucho.cuidado las i1nstrucciones gue vienen
a continuaciédn. -

16,
17.
18,

19.

© 200

21,
22.
23.

Sitga el cursor en AB.
Escribe: 2.0, b

.Presiona la tecla can flecha a la derecha.

4En cual celda estd el cursor? .

En esa celda, anota: 3.

Pon el cursor en A?. o

Teclea: 3.5. )
Translada el cursor a B9.
Aqui va: 4.

 Hasta este instante, has capturado dos parejas
 de datos. La captura de las sesenta y tres
" parejas faltantes es similar. Representa un

proceso laborioso, pero servira ‘para redondear
las ideas que se han estado desarrollando en las
clases.y practicas anteriores que tratan de
Estadistica. .

_lLas sesenta y cinco parejas de datos se hallan

en los siguientes renglones. Recuerda que vya
tienes anotadas das parejas en la haja de
cAlcula. Usa los renglones B8 hasta 72 vy las
columnas A y B, de la misma hoja de calculo.
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3.0 S
2.0 S
3.0 3
2.4 S
2.8 4

Después de que hayas introducido todos los
datos, estos deben . aparecer en la hoja de
cadlculo asi:




4

o

i
! E
i
!
|
! w
Y i i
H =
i :
H H
”, H -~
: R
H ¢
: i
P T T I I

LR &4

4%
44




Diagrama de dispersion.

Se construirid un diagrama de dipersién a partir de
las sesenta y cinco parejas de datos. Servira para
analizar si existe una recta que ajuste las parejas
de datos.
24. Presiona la tecla F10.
25. En este submeny, elige: Graph. (Es suficiente
presionar la G).
24. Ensequida, debes seleccionar: lst-Settings.
27. Escoge: Type.
28. El tipo de grafica es: XY.
29. A continuacién: Range, seguido de: X.
iCusles celdas forman parte del rango X?

Teclea ese rango y después presiona {Enter>.
30. El siguiente rango a definir es: A.
L.as celdas que ocupa el rango a sons

Indicalas y al terminar da <Enter>.
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VI.

31. La opcidn Guit se emplea para regresar al
subment ist-Settings.

32. Otra vez en este subment, escoge: Format.

33. Luego: A.
Las opciones mostradas por Symphaony son:

34. La decisiédn es por: Symbols.

33. Mediante Quit., dos veces, wvuelve al menu
principal de Graph.

34. Para ver la grAfica creada, usa: Preview.
iOue grafica se abtuvo?

iObservas alguna velaciédn 1ineal entre las dos
variables? .

37. Usa <Esc> para salir de la grafica.
38. Escoge Quit. Esto hace gque estés de nuevo en 1la
hoja de calculo.

Zona de resultados.

La ecuacidén de la recta de minimos cuadrados es de
la forma :

Yy = a + bx
donde:

a=-);—b;<-

v NEXy "EXLVY
n g x* - (Ex )2

En las celdas Hi bhasta M20, se realizaran los

calculos para obtener los coeficientes a vy b;

mientras que en las celdas D& hasta 615, se

escribiran los resultados de aguellos calculos.

39. A traves de la tecla <Home>, lleva el cursor
hacia la celda Al.

40. Enseguida, sitda el cursor en D&.

4). Aht, -anota: Resultados.

42. Una linea de subrayados (\~}) va en las celdas D7
y E7.

43. En D9, escribe: "a=,

44, En D11: “"b=,
Ten presente que las comillas se usan para
ajustar un texto a la derecha en una celda.

45. La casilla D13, cantendra: La ecuacién de 1la
recta es.

4b6. Termina con <Enter’>, la escritura de ese
letrara.
Aun no se han calculado a y b. Los coeficientes
en la recta de minimos cuadrados apareceran
después de desarrollar las operaciones en las
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columnas H, I, J, K, L, M. Posteriormente, se
copiardn a y b en las celdas E? y Ell.

VII. Zona-&e calculos. ,

3

Si observas con atencién, para obtener a y b se

rquiere realizar algunas sumas. En la zona de

calculos se desarrollardn esas sumas vy luego,
algunos despejes de términos con objeto de conocer
los coeficientes de la recta de mL{nimos cuadrados.

47. Coeloca el cursor en Ji.

48. Apunta: Zona de cAlculos,

49. A continuacisn, en H2: \-~-,

50, Finaliza mediante. <Enter’.

Si. Emplea la orden Copy del mena, con el Fin de
duplicar el contenido de H2, en las celdas 12,
J2,...,M2.

52. Ahora, en H4, escribe: "x.

S3. Y en I4: ~y.

S4. En J4: “xuy,

3. En K4: ~x"2.

56, Hecho lo anterior, translada el cursor hacia HS.

'57. Copia el subrayado de H2..K2 en H5..K3.

“58. Después. ubica el cursor en Héa.
Se necesitan los sesenta y cinco datos de x y de
y para calcular algunas sumas.
¢Escribiras otra vez las sesenta y cinco parejas
de datos? . 4dPor gquée?

4Cual instruccidn conoces para evitar bhacer lao

anterior? .
39. Duplica los datos de AB..B72 en Hb&.

40Ous observas en las columnas H e 17?7

-

iYa tienes los datos x e y en las columnas H e
I!'!. Para conocer b, es necesario calcular las
siguientes sumas:s

Ly, D% LysEY v Ex_.

l.a suma }; xy, estard en la columna J.

En la columna K se pondra: [ W,
60. Lleva el cursor a J6.
&1, Anota la formulas +HOKIG,
62, Presiona <{Enter>,
. LCual numero puede verse en J&7 .

Este es resultado de multiplicar el primer dato
% (Hb) por el primer dato y (I&).
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b4,
65,
bb.

67.

&8.
69.
70.

71.

Aquella +Srmula se repetird en las celdas
sucesivas a J&, en la columna J.

‘Por medio de la instruccién Copy. duplica el

caontenido de Jé6 en el rango J7..J70.
En las lineas que aparecen abajle, apunta los
resultados de las casillas indicadass

J7 .

Ja

Je .
J10 .

Jil

Ubica el cursor-en K&,

Teclea la férmula: +HL"2.

Presiona {Enter>.

<0u¢ resultado obtuviste? .

Ese numero es el cuadrado del primer dato ()
que esta en la celda H6. Se quiere obtener el
cuadrado de todos los datos x de la columna H,

,en la columna K.

Por lo tanto debes hacer esto:

La orden Copy se emplea en este punta para
reproducir la férmula ubicada en Ké&, en las
celdas K7..K70.

Escribe algunos de los resultados:

K7

K8 .
Ke .
K10 .

K1t .

En las columnas L y M, 58 anotaran los
resultados de las sumas explicadas antes y qgue
s0n necesarios para calcular b,

Translada el cursor a LA4a.

Teclea: "Suma de x =. .

Concluye mediante <Enter>.

¢Como aprecias el espacio entre las columnas K ¢
L? .
Expande la columna L, por medio de la siguiente
secuencia de instrucciones: FlO, Width, Set, 20,




72.
73
74.
75.
76.
77.
78.
7%.
80,

8l.
B2.
83.

84.
85.

as.
87.
a8.

B9.
90.
91.

92.
93.
4.

3.

<Enter>.

Teclea en L&: "~Suma de y =.

Enseguida, en L8: ~“Suma de xxy =.

En L10: “Suma de r"2 =,

En 12 “n =,

Luego, en L14: “From u =,

En L1646 “From y =.

En L18: b =,

For Ggltimo, en L20: ~a =,

¢Cual es la @funcidn gue permite sumar un  rango
de nuameros? .

Pon el cursor en M4,

Teclea la f&rmula: @SUM(HA,. .H70) .
Finaliza a través de <Enter>.

éCual es el namero en MA? .

FPor otra parte. es necesario sumar los datos de
la columna [ que corresponden a los datos y.
Coloca el cursor en M.

4Cual formula introduces en esta celda, con el
fin de sumar los datos y7? .

Teclea esa férmula y después presiona <Enter>.
40ué resultado dis? .

La siguiente suma que se necesita es la de x¥y,
Una vez mas se usa la funcidn &SUM.

Ubica &l cursor en MB.

Escribe: @SUM(J6..d70).

Presiaona <Enter>,

dué numero hay en M8? .

Observa el letrero en L10, dcual operacion falta
realizar? .

Translada el cursor hasta M10.

Tecleas @SUM(K6..K70),

Termina con <Enter>.

JCual numero aparecidé en M107? .

Con objeto de conocer n. es importante contar la
cantidad de datos en la muestra. Se tienen
sesenta y cinco parejas. La funciom que permite
contar cuantos datos hay en un  conjunto de
celdas es @COUNT.

Coloca el cursor en MiZ2.

Introduce: @COUNT (Ha..H7O0).

Termina mediante <Enter>.

4Cusl resultado se tiene en M127? .

éCusl es la Rfuncion que se utiliza para obtener
el promedic de un conjunto de datos?




VIII.

84. Con el cursor situado en M14, teclea:
GAVE (H&, .H70) .
97. Luego, pulsa <Enter>.
- Cual numero obtuviste? - .

El siguiente paso es calcular el promedio de las
y. S5e usa también @AVG.

98. Pon el cursor en Miéa.

99. Introduce: BAVG(1&..170).

100G, Luego, pulsa <Enter>.
El resultada en Ml6 es .

Ya se calcularon las sumas indispensables para
conocer b. Falta traducir la f&raula vista antes
para b, a celdas de la hoja de calculo.

Contestas

4En cual celda esta n? -

LEn cual § xy 7?7 .

Ly ? -

er %% 2 .

Con estas respuestas es facil escraibir la

férmula para conocer b:

101. Sitda el cursor en MiB.

102. Con mucho cuidado, teclea:
(M12XMB-MAXME) /7 (M12XMI0-MA"2) .

103. Concluye potr medio de <Enter>.
éCual valor did para b? .

A continuacion. traduciris a en términos de la
hoja de cilculo.

Contesta: _

LEn cual celda estd v 7 .

LEn cual b? .
LEn cual % ? .

104. Ubicado &l cursar en M20, teclea:
+M16-MLBXML 4, -
105. Finaliza con <Enter>.

Almacenamiento de 1a informacion.

El analisis de la informacion no ha concluido en
estA practica. Se pospone hasta la siguiente
practica el desarrollo de algunas actividades
adicionales que responderan a la interrogante

planteada al 1nicio de esta practica sobre si eiiste
una relacién entre el promedio de calificaciones
obtenido paor un alumno y la calificacidn que este
asigna a su profesor. También se 1mprimiran todas
las graficas elaboradas en las practicas previas.
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1046.

107.

Emplea la secuencla de instrucciones va
practicada. con objeto de guardar en disco el
archivo: REGLINEA.

Después, apaga la migquina si ya nadie la wva a
usar: pero si alguien la necesita, abandona el
paguete Symphany y deja el apuntador del sistema
operativo en la pantalla (A> o B>).
Haz un resumen en el que expreses lo gue te
gustd v 10 que no, de esta practica.

Resumen




Practica No. 12,
Estadistica II: Regresion Lineal. Parte iI.
Impresidén de Graficas a través de Printagraph.

Dbjetivos. Concluir el anadlisis de los datos iniciado en la

I.

I1.

II1l.

practica (1.
Imprimir graficas con 21 auxilio del grograma
Printaraph.

Intiraduccién.

El anAlisis de los datos de la practica 11 quedd
inconcluso debido a que la misma @ra ya muy orande
en extensidon. Ahora se concluira dicho analisis,
ademas de construir la grAfica de la recta de
minimos cuadrados v deductr 51 existe una
correlacion lineal. For otra parte, se explicara
cémo imprimir las graficas almacenadas en practicas
anteriores, a través del programa Frintgraph.

Recuperacidn de la hpja.

1. Empieza la practica con el almacenamiento en 1la
memaria, del praograma Symphony (el Symphony
Program Disk).

2. La hoja de trabajo elaborada en la practica i
se nambrd: REGL INEA. Mediante Fe, File,
Retrieve, recupera esa hoja del disco de tus
archivos de trahajo.

Presentacién de los resultados.

La finalidad de realizar todos los calculos de la
practica anterior. fue conocer los coeficientes a vy
b de la recta de minimos cuadrados. Se regresard a
la primera pantalla de la hoia de calculo, filas | a

20 y columnas A hasta G. para disefiar la
presentacién de los resultados de a, b v la recta de
minimos cuadrados Que se deriva de esns

coeficientes.
3. El cursor viaja hasta 01 mediante la tecla
{Home >.
4. Coloca el cursor, con aurilio de F5 ({(Goto), en
E?.
JEn cual celda estA el numero a? .
5. En la celda F9, teclea: M$20.
6. Después, pulsa <Enter’.
4CuAl numero hay en E9? .

7. Presiona dos veces la tecla de flecha abajo.
¢Cual es la celda en gue se halla el numero &Y _



Iv.

8. En Ell, teclea: $M$10.
?. Termina con <Enter>.
SCual numerao did? .
10. Lleva el cursor a C13.
11. Introduce: "y =.
2. Pulsa la tecta <Enter>.
3. En DIS. anota: $E®9.
14. Finaliza por medio de <Enter>.
15. En E15, pon: “+.
16. Luego &n F15: $E$11
17. For altimo. en 6G135: x.
4Cual es la recta de minimos cuadrados?

Construccidn de la recta de minimos cuadrados.

En el transcurso de la practica anterior se

construyd un diagrama de dipersién en base a los

datos %, v. Se constuirdA, a continuacién, la recta

de minimos cuadrados con el objetivo de ver si se

ajusta una recta a los datos del problema.

18. Uhica el cursor en Rl.

19. Escribe: Recta de minimos cuadrados.

20. lLas celdas: R2. 52 y T2 contendran: \-

21. 04 tendra: ~x.

22. 05 lleva: \-.

23. Copia los datos (emplea Copy) de A&..A72 en la
casilla Q6.
En base a los coeficientes de a y b, celdas E9 y
Ell, y los datos de la columna 0. se construira
‘la y estimada: y est.

24, En la celda F4, teclea: *y est.

25. Luego, en PS: \-.

26. La f4rmula para Pé6 es: $E$F+SES11%DA.

27. Al terminar de teclearla, presiona <Enter>.

Qué nimero se obtuvo? .

28. Emplea la instruccién Copy para vreproducir la
farmula de P6 en el conjunto de casillas
P7..P70.

Anota, en las lineas de abajo, algunos de los
resultados que arrojan aguellas formulas:



F7 -

ra’ .
2 . .
PLO .
P11 ] .

.Los datos de las columnas O y P son la base para
la elaboracion de la grafica de la recta de
minimos cuadrados. Para hacer eso:

2%9. Translada-el cursor hacia Pb.
30. Ahora, pulsa la tecia Fl0O.
31. Elige: Graph.

32. Después: lst-Settings.

33. Enseguida: Range y B.
ZCual es el rango EB? . .

Tecleadlo o sefdla las celdas respectivas. Luego:
<{Enter>.

34. Por medio de Quit, sal de ese menu,

35. En este nueveo menu, escoge: Format y H.

34. Selecciona: HBoth.

37. Para volver al meni principal de Graph, presiona
0'{de Quit) dos veces.

38. La grafica se ve al optar por FPreview.
dAjusta la recta de, minimos cuadrados a los
datos del diagrama de dsipersion?

iPor que? .

39. Regresa a la ventana de hoja de calculo mediante
{Esc>. Después, elige Quit para salir del mena
Graph.

Salvar la arafica.

Esta grafica se imprimira, Junto con otras cinco., en
esta misma practica: mas adelante se explicara  cémo
hacerla.
40. En el menu braph. elige: {mage~Save.
éCuales nombres de araficas aparecen? (Fuedes
usar la tecla F10 para verlos todos en la
pantaiia).

41. El archivo de esta practica se llama: REGLINEA.
42. Después de haberlo tecleado. pulsa <Enter:,
43. Mediante Quit, deja el menu Graph.

i
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vI.

Correlacisn 1lineal.

a4,
45.
a4.
47.
a8.
49.
S0,
Si.

S52.

a3.
S4.
a8,
Sé.
57.
o8.
S9.

&0,
61,

62,

Ubica el cursor en R4,

Escribe: Coeficiente de Correlacién.

£n las casillas RS, S5 y T3, anota: \—.
Coloca el cursor en R7.

Introduce el letrero: "r =.

Termina con <Enter>.

Translada el cursor hacia U4.
Anota: ~CAlculc de y~2.
Con objeto . .de ver con mayor amplitud 1los datos
de la columna U, amplia la anchura de esa
columna a 20 espacios.
En US y VS. escribe: \-.
En U7. anota: “y™2.
Finaliza con <Enter>.
En UB, pon: \-.
Pulsa <Enter>. :
Anota, en V7: Suma de y~2 =.
Acaba por medio de <Enter>’,
El coeficiente de correlacién lineal se calcula
por la férmula:
nTxy ~LxLy

ro=
J I - (Ex) 1tnEY - (Zv) )
Se han calculado va:

2
L %y, L % ELvys L x vy se conoce n.
La suma que aun no se tiene, para poder conocer

V. B52 2
EVYS

El cuadrado de los datos y, se desarrvollarid en
las celdas U9 hasta U73; mientras que, en la
celda V9 se anotara la f6rmula de suma de las

yz; par altimo, en la celda 87 se calculara el
coeficiente de correlacidn lineal.

En la celda U9, anota la férmula: +167Z2.
Fresiona <Enter>.

4Cual numers se obtuvo? .

Duplica esa f6rmula, con la orden Copy, en el
rango U10..U73. .

Escribe. en las siguientes 1ineas, algunos de
los resultados:
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63,
&4,

63,

bb.

&7.

Uil B
u12 .
uLs .
u14 .

La suma de las yz se calcula con ayuda de la
funcidn: @SUM, aplicada al rango U?..U73.

En la casilla V9 escribe: &SUM{UT..U73).

Pulsa <Enter>.

L0u¢ resultado dio?

Contesta las siguientes preguntas:
LEn cual celda esta el valor de n? .

LEn cual esta T vy 7 .

¢En cual ¥ ox 7 .

JEn cusl Ty ? .

2r x2 2

dr YR .

Despues de esto, se puede ya escribir, en
términos de 1la hoja de cdlculo, la férmula para
la correlacién lineal,

En la casilla 57 anota, com mucho cuidado., la
siguiente férmula:
(SMEL2XSMEB-$MEAXEMES) /2SORT ((SMS L 2XIMELO-$MB42
)X (EMBI2ABVE9-EM36°2) ) .

Al fipalizar, presiona <Enter>.
éCual namero ha aparecido en $S77 .

En Estadistica, si r = % |, se dice que hay una
correlacién  lineal perfecta entre las dos
variables y también ,que existe regresion lineal
perfecta. En el ejemplo de estas dos practicas,
no aparecié una correlacién 1ineal perfecta,
pues r es muy cercano a U. Desde el diagrama de
dispersidon elabarado al prncipio de la practica
anterior, se puda abservar gque no existe una
correlacidn lineal entre las variables X4 =
promedio de calificaciones de un alumpo y %5 =
calificacién asignada al maestro por su alumna.
Es posible que exista, sin embargo, una
carrelacidn no lineal entre las variables. Ese
tema estid fuera de los objetivos de este trabajo
y de los contenidos del curso de Estadistica 11
del CCH.



VI1I.

Almacenamiento de la informacién en disco.

Con el cédlculo del coeficiente de correlaciédn linpeal

términa el analisis de los datos de la muestra que

se explicd en detalle, al principio de Ja practica

11. El1 paso siguiente es guardar en disguete el

archivo de hoja de calculo.

&8. Fresiocna la tecla F7.

&9. Elige: File.

70. Selecciona: Save.

7i. €1 onombre para este archive es: REGLINEA.
Recuerda que asi se le llamd en la practica
anterior.

72. Ante la pregunta de Symphony sobhre la

sustitucion del archive existente en disco.

contesta: Y. Ast el nuevoe archivo de hoja de

calculo ocupara el espacio del archivo anterior.

Retira el disco del Symphony FProgram Disk de la

unidad de discos A.

74. Introduce el disquete del MG-DOS en la unidad A

75. FPresiona otra vez la tecla F9.

76. Escoge: Exit,

77. Luego: Yes.
€5 1ldgice salir de Symphony en este momento.
porgue ya has acabado el trabaja propuesto en
estas dos practicas; no obstante, la practica 12
abarca varias actividades adicionales, pero en
el programa Frintgraph. Por ahora, contesta:
&<Cuales otras variables wusarias para ver si
existe una correlacién lineal entre ellas?

~
)
N

LPar qué?

Antes de pasar a experimentar con el Printaraph.
haz un resumen en el que expreses lo que te
qusto de la primera parte de la practica 12,

Resumen




VIII.

IX.

Uso del praograma Frintgraph.

En  practicas anterigres. has guardado en disco

archivos para impresién de graficas., a través de las

instrucciones:

F10, bGraph, lmage—Save. <npombre del archiva’.

Se menciond, en forma repetitaiva, gue los  archivos

de graficas se i1mprimen a través del proagrama

Printgraph, que es ajeno al Frogram Disk, pero forma

parte del paguete Symphony.

En esta practica aprenderads la forma en que es

posible imprimir las graficas con auxilio del

rintgraph.

Necesitas:

a) Llevar al laboratorio de computacion el disquete
“Printaraph". (Una copia de ese programa debid
proparcionartela tu profesor).

k) Emplear la microcomputadora conectada a una
impresara. (Explica al responsable del
laboratorio que usaras durante varios minutos ese
equipo).

c) Desde luego. debes llevar el disquete de tus
archivos, donde se encuentran los programas de
graficas.

Inicio de la sesién con Frintgraph.

1, La segunda parte de la practica 12, principia
con la inserciédn del disco Printgraph en la
unidad de discos A.

2. Ahora, cierra la palanca de seguridad de la

. unidad.

3. Teclea: PGRAPH.

. 4. Después, pulsa <Enter>.
Los pasos 3 y 4 sirvieron para niciar  la
experimentacion con Printgraph. No es necesario
entrar al programa Symphony. pues el Printgraph
es independiente de aguel. Una forma alterna de
entrar a PFrintgraph, es mediante el programa
Access: se introduce el disco de Symphony en  la
unidad A: se teclea: ACCESS: luego. se escoge la
opcidn Printgraph. en el memi, y cuando Symphoanv
solicita el disco de Printgraph. se introduce
este en la unidad A (naturalmente, se debig
extraer antes el disco del programa Symphony).

5. Contesta:

Z0u¢ puedes observar en la pantalla?

Nota gque el cursor, seffalado por el rectangulo,

[
I
4]



10.

11,

12.

13.

14,
15.

se halla ubicado en Image—Select. Esta
instruccidén facilita la eleccion de las araficas
que se 1mprimitan.

Antes de seleccionar lmage-Select, revisa que el
disco de tus archivos de trabajo se encuentre en
la unidad B.

Ahora si, pulsa la tecla <Enter>», con el fin de
escoger Image-Select.

L0ue aparecio en la pantalla?

Se imprimiran, en el arden gue se guardaron, los
seis archivos de griaficas. Las teclas para el
movimiento del cursor se usan . junto con la
barra espaciadora. en la eleccion de cualquiera
o todos esos archivos. Ahora veras como:

£1 primer archivo tiene por nombre:

Aceptalo por medio de la barra espaciadora.
ZCual caracter aparecié a la izquierda del
nombre del archivo? .

Esto indica que ese archiveo ha sido seleccionado
para impresién y sera el primero de la lista.
Fresiona la tecla de flecha abajo.

4Cual aechivo estd iluminado por el cursor?

Para poder escogerlo, emplea la barra
espaciadora.
sCual archivo sigqe en la lista? -

Seleccisdnalo, mediante la barra espaciadara.
Rkesta elegir los otros tres archivas para
impresién. Repite las instrucciones descritas
arriba para tener ya listos los seis archivos.
Luego de contar con esos seis archivos, pulsa la
tecla <Enter>.

Hecho lo anterior, se aceptan ios seis archivos,
en el orden 1ndicado y se regresa  al menu
principal de Printgraph.

La instruccidn a continuacién, consiste en
escoger el tipo de letra para los encabezados de
la grafica y los titulos de los eijes x. y.

En el mend presente. ia opcién es: Settinags.

Ha surgido un nuevo ment. Anpota todas las
alternativas posibles

De aqui, la decision es: Image.
Enseguida. debe ser: Font.



16.
17.

24,

23,

26.

27.

<B.

29.

30.

Acompafada de: 1.
Despues: 2.
LQué muestra la pantalla?

£1 tipo de letra gue se empleard es Block 2.
Esta es mids oscura que la Block 1| v ademas, da
mas claridad al imprimirse con la impresora del
laboratoriao de computacién.

Mueve el cursor hacia Block 2.

Presiona la barra espaciadora.

Pulsa la tecla <Enter.

.Elige: Font 2 y Block 2. una vez mas.

Selecciona: Quit, con el fin de salir hacia el
meny Settings.

De nuevo: Quit, para ir hacia el mend principal.
Nota gue en este ment existe la orden bGo. Al
activarla, la computadora envia la infaormacidn,
a través del puerto de impresion y del cable
interface, a la impresora. Fero antes de
imprimir, deben tomarse en cuenta alaunos
detalles:

Revisa que el papel esté bien alineado con 1la
mica de olastico. Esto indica que la hoia se
1mprimira desde el tope.

Observa que la impresora esté¢ encendida y gue el
indicador ON LINE se halle prendido.

El indicador NLO debe estar activo. Si esta ast,
la grafica sera 1impresa con uha tonal idad
oscura. Si no se encuentra activo NLO. desactava
ON LINE y vuelve a activar NLO.

Es indispensable sefialar a Frintgraph que el
papel « en la impresaora, se ha colocado hasta el
tope de la hoja. Epn caso contrario, empezaria a
imprimir mas abajo del inicio de la hoja.
Escoge: Align.

<Cusl es la primera grafica gue se imprimira? .

Ahora si: Go.
<Oué notas en la pantalla?

L0ué sucede en la impresara?

&Gué muestra la pantalla en la esquina  superior
derecha? .

El programa esta configurado para gue, antes de
wmprimir una grafica, espere a que el usuario
pulse la barra espaciadora. Presiona esa tecla.



39.

49,

S1 la grafica no esta sienda 1impresa como se
quiere, a través de las teclas <Ctrl’> y <Ereak’
se interrumpe el proceso de impresidn.  Sera
necesario repetir los pasos desde el 24 hasta el
29.

Si la gréfica estd imprimiendose correctamente,
espera a que termine la 1mpresidn de la primera
grafica.

Observa la hoja de papel, ddénde termind de
imprimirse la primera grafica?

LBué sucedid con la sequnda grafica?

4Cuantas graficas salen impresas en cada hoja?

El papel se avanza al principio de la siguiente
hoja mediante la eleccisn de: Fage.

Selecciona otra vez: Go.

4Cual es la tercera grafica? .
Repite el proceso de 1mpresién hasta completar
las sei1is qraficas.

Corta el papel luego de la ultima hoja impresa.
Las si2is graficas las entregaras junto con esta
practica sellada v firmada por el responsable
del laboratorio de computacidén.

Si ningun compafiero va a utilizar la aimpresora
apagala.

Fetira el disco de Printgraph de 1la unidad de
discos A.

Inserta el disco del MS~DOS.

Elige: Exit, en el ment principal de Frantgraph.
4Cual pregunta aparecid en la pantalla”

Mediante Y, acabas la sesion con Frintgraph.

Con &l cursor A> en la pantalla, saca el disco
del MS-DOS de la unidad A.

Guita tambid¢n e} disco de tus archivas de la
un:idad b.

S5i nadie va a trabajar con la computadora,
apagala en la parte posterior y el monitor en la
parte delantera.

Contesta:

LCusles son los tipos de las araficas que se
imprimieron?

Escribe el nombre de cada grafica v el tipo que
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le corresponde:

Nombre Tipo
1. -
2. -
3. -
q, -
5. .
& .

4Qué sugieres para mejorar el aspecto de las
graficas? :

4Conoces otras aplicaciones, en las materias que
has cursado, en donde se usen graficas?

Anota algunas de esas aplicaciones

La ¢ltima actividad, con 1la que +Fimalizan

la practica 12 y la exploracién por la hoja de
calculo, las graficas y el programa Printgraph
de Symphony, consiste en redactar un resumen en
el cual expreses tus impresiones de esta
practica.

Resumen
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CAPITULO 111



Clase No. 21.
Introduccién a muMATH.
Solucidn de una ecuacion de primer grado.

Objetivos. Trabajar com un software distinto a la hoja de
calculo.
Mostrar algunas aplicaciones de muMATH en las
materias de matemdticas.
Fresentar un ejemplo en matematicas I.

El segundo cap!ltulo de este trabajo, se enfocd al
gstudio del paquete Symphony. Hicimos énfasis en la hoja de
calculo y el graficador porque estos dos ambientes son  los
mas adecuados y a la vez, las mas utiles para explorar un
poco de la matematica en la computadora. Sin embargo. la
hoja de cAlculo no realiza algebra, sino aritmética. Cuando
nos referiamos a una término cuadratico, uz por eljemplo,
escribf amaos un numero en wuna celda, digamos que en JS
ponemos 12: luego, para calcular el cuadrado de ese numerc
anpotamos en otra celda, J7 para ilustrar, J5°2, vy el
resultado es 144. Y asi podemos seguir operando con
numeras. ta hoja de calculo no manela matematica simbdlica

: 2 3
del tipo (x + y)7 = P 2xy  + yz. fara enfrentar esta
carencia, nos abocaremos al estudio y analisis de algunos
temas matemiticos. en dos paquetes: muMATH, en este

capitulo, y Derive, ern el siguiente.

Empecemos por sefialar gue eauMATH trabaja en das modos, o
ambientes:
- el modo calculadora, vy
= el modo programacién.

En el ambiente calculadora, a travées de la recuperacion
‘de algunos archivos de disguete, se opera con aritmetica,
algebra, caleculo diferencial e inteagral, funci1ones
trigonametricas, solucién de ecuaciones. variable compleja.
ecuaciones diferenciales, y muchos otros temas. El ambiente
calculadora, o mejor 1llamado mode directo, es el que vamos
a aprender durante las prédximas seis clases v dos
practicas. El1 ambiente programaciédn requiere de mias tiempo
para estudiarse y camprenderlo. freferimeos primer tomar la
calculadora aritmetica y a@lgebridica de muMATH, »plorar la
variedad de operaclones, los resultados oque da, vy sus
limitaciones, dentra de las matembdticas del bachillerato de
CCH. -
Fara trabajyar con muMATH, se necesitan dos discos
flexibles de S 1/4 pulgadas. en los cuales se halla este
paquete. Debe contarse con una microcomputadora FC
caompatible, equipada con al menos una unidad de disco. La
memoria RAM requerida es de 128 #:b. minimo.

El primer ejercicio exploratorio de lo que podemos hacer
con muMATH, es la solucion de una ecuacidn de primer grado:




Sb + 1 2

15 3
ta instruccidn para entrar a muMATH es, al tener el
indicador del sistema: A> musimp, y oprimir la tecla
<Enter>.

Inmediatamente veremos un letrero de CopyRight de 1la
compafifa fabricante de muMATH. Al terminar ese rotulo,
aparece el simbolo de interrogacidn: 7. Este caracter lo
usa muMATH para decirnos que se encuentra listo para
trecibir ordenes. La primersa de ellas es la recuperacisén
desde disto del sistema MATSOL.SYS. Esto tecleamos:

7 LOAD (MATSOL)Y : y naturalmente, <Enter>,

Hay dos detalles que recalcar: a) los nombres de todas
las instrucciones, o funciones, o subpaguetes, o sistemas
de muMATH, se escriben con maydsculas; b) el caracter de
finalizacidn de una orden, es: ;. 81 no se observa la
primera medida, muMATH enviard un mensaje de error;
mientras que la omisién de ;. ocasionara una pausa  sélo
terminable al oprimir ese caracter.

La funci1édn SOLVE, que viene dentro del sistema  MATSOL.
nos proporcionara, en un  1nstante, el wvalor de b que
satisface la ecuacidon., Escribimos, sin contar el ? vy
siempre acabayr con {Enterr, [o siguiente:

? SOLVE ((Fb + 1)/15 == 2/3, b);

El argumento de esa funcién, contiene: el lado izquierdo
de la ecuacison; el signo de igualdad dos veces, pues asi lo
manela muMATH: el lado derecho de la ecuacidn:  luego una
coma gue separa la ecuacién de la variable respectoa de la
cual se resulve la ecuacisn, esta es: b. La solucidn es:

@: {b == 1}

£1 cardcter @ es., a la vez una variable temporal vy un
regresador de resultados, por asi decirlo. Es una variable
temporal porgue se puede emplear en una operacisn
inmediatamente posterior a la que la geners. Mas adelante.
veremos un ejemplo de esta posibilidad.

Dueremos hallar la solucién a la ecuacién a través de
las propiedades de 1a igualdad. Ei praimer paso es eliminar
los denominadores en ambos lados de la ecuacion.
Hultiplicaremos por 15. Antes de realizar este productao.
asignamos a la variable DEN1, el valor 15:

7 DEN1: 153
@: 15

Esta variable se puede utilizar en aperaciones
posteriores. Su valor permanece en 15, mientras no se le
tagan medificaciones. Ahora, deberemos también anotar la
variable ECUA a la gue asianames la primera  ecuacidn, es
decir:

? ECUA: (Qb + 1) /1S == 2/35;
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@ 1/15 + 3/5 b == 2/3

En forma automadtica. muMATH ha reducido los terminos del
lado izquierdo de la ecuacidn: en lugar de 2/15 ha colocado
/5.

Ya es factible desarrollar el producto de DEN1 vy ECUA.
Esta operacion nos daria una ecuaciédn reducida  casi lista
para resolverse:

7 DEN1XECUA:
@ 1 + 9 b == 10

Es equivalente a tener b + L = 10, Nuestra intencidén es
dejar 9b del lado i1zquierdo. Se requiere restar 1 en ambos
miembros de l1a i1gualdad. Introduciremos la variable DIFER,
con el valor -1:

? DIFER: —1;
@ -1

A continuacidn, vy puesto que no almacenamos el producto
DEN1%¥ECUA., tecleamos: DIFER+DEN1XECUA:

? DIFER+DENL $ECUA:

#; Pb ==
La solucion es ya obvia: b = 1. Un camino distinto para
llegar a la farma anterior de la ecuacion, esto es 9b = 9,

es definiendo dos variables: LADOIZO y LADODER. en las . que
se anotan los lados respectivos de la igualdad. Después se
les agregqa la variable DIFER, y para acabar, se igualan
ambas sumas. Las préximas lineas 1ilustran los pasos
seguidos para llegar a ?b = P:
? LADOIZO: 1 + 9b:
@ 1 +9hb
? LADODER: 10

10
LADOIZO+DIFER:

2 b
LADDDER+DIFER:

q

~J|E\4\lﬁ"d13'

? LADO1Z04+DIFER == LADODER+D!FER:

? b ==

Aqui, solicitamos a muMATH que resuelva la expresian
guardada en @, variable temporal, con respecto a la
incognita b, La funcién SOLVE realiza esa tarea:

? SOLVE (&, b);

[
-

@: {b == 13
A traves de una via distinta arvibamos a la solucion de
la ecuacion original, y: b = 1. Aun antes de buscar la

solucién de la ecuacisn mediante el uso de SOLVE, pudimos
haber ejecutado un paso intermedio:

1 1
— (Fb) = — (})
9 9

Introducimos la variable FACTOR, a la cual asignamos
1/9:
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? FACTOR: 1/9;
@ 1/9
l.a ecuacién 9b = 9, N0 se guardd en ningupa variable.
For esta razén, la colocamos en ECUAFIN. Asi:
7 ECUAFIN: 9b == @
@ 9b ==
Efectuamos el producto de FACTOR y ECUAF IN:
? FACTORXECUAF IN;

' == 1
Esta es la tercera ocasion en gue aparece la solucion de
la ecuacién, S&lo nos resta comprobar s1 b = 1, satisface

la igualdad. La incégnita b, se anota con su  valor
correspondiente: 1:
? b: 13
@ 1

Y a continuacién, escribimos la ecuacién original.
muMATH asume que b es 1, porque as! lo hemos tecleado:
?AFD + 1) /LG == 2773
@: 2/3 == 2/3

ta comprobacion es satisfactoria: b = 1 es la solucién
carrecta de la ecuacién
b + 1 2
15 3

En lugar de estribir la informaciédn colocada  enseduida
de 7, pudimos haber anotado el valor de b:

7T (981 + 1) /18 == T/3;
abtendriamos, al 1gual gque antes:
@ 2/3 == 2/3

Hasta aqui la exploracion en muMATH., por lo que respecta
a esta clase., En las clases sucesivas estudiaremos algunos
ejenplos que representan posibles aplitcaciones de muMATH en
las materias del Area de matematicas. Los ejemplos que
veremos no deben considerarse termipados, ni gue ilustren
todo 1o que es susceptible desarrollar con el ouMATH. Sin
embargo, 21 capitulo dedicado a Deraive, nos hace
reflexionar sobre las limitaciones de muMATH, pues este no
hace aradficas, y aauel tieme un mend variado de opciones de
graficacioén. Esta desventaja de muMATH ocasionarid gque
enfogquemos nuestras energfas a laborar Ynicamente con
algebra.

Para terminar esta clase. se queda de tarea resolver el
siguiente ejercicio:
Ejercicio. Hallar la solucidén de la ecuacidn:

za a - 4 a - 2
b e = 5§ = —
z 4 4
a) Paso a paso, es decir, aplicando las propiedades de
la igualdad.




b} En forma inmediata. mediante la funcién SOLVE

Nota: la instruccidn para salir de muMATH es:
? BYSTEM ()3

sin embargo. esto no funciond cuandao intentamos
abandonar muMATH. Frueben esa orden. Si no sirviera, den
Reset a la maguina. si cuenta con una tecla especial para
ello, o pulsen <Ctrl> <Alt> {Del’, o cdmo ualtimo recurso,
apaguen y prendan la computadora.

Es todo por esta clase.
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Ciase No. 2Z.
Solucidn de una ecuacion de segundo arado.

Objetivos. Estudiar un posible usp de muMATH en un tema de
matematicas II.
Proseguir con la exploracian de algunas
aplicaciones de muMATH en las materias del Area
de matematicas.

En la clase anterior, revisamos la solucidn de una
ecuacion de primer grado. Analizamos las facilidades que
nos . da muMATH, a traves de la funcion SOLVE, para
encontrar, en forma inmediata, el valor de la incéanita de
esa ecuacién. Notamos Qque, 1a utilizacién de  aguella
funcidn no naos ilustra sobre el procedimiento sequido al
resolver ecuaciones de primer grado. Fue necesario vealizar
operaciones algebraicas hasta hallar el valor desconocido
b. '

Ahora, trataremos de resolver una ecuacién de segundo
grado, Otros temas factibles de estudiar con ayuda de
muMATH son: ecuaciones l1ineales simultaneas, exponentes
polinomios, y otros.

La ecuacién que deseamos resolver eg:

2% + S+ 2 =0

Entramos a muMATH, como va sabemas hacerlo, Y
recuperamos desde disco el sistema MATSOL.

Definimos la variable ECUA, a la gque asignamos:

2 %2 + 5 x + 2 == 0. Ast obtenemos:
7 ECUA: 2 &2 + O x + 2 == O3
s 2+ 8 x + 2 3”2 ==0

El orden que da muMATH, por omisisén, a los exponentes es
creciente.

Empleamos otra vez, la funcidn SOLVE, que nos
proporcionara las soluciones de la ecuacidn cuadraticas
? SOLVE(ECUA, 1) ;

2: (% -1/2,
-2}

No hemos visto, igual gue con la ecuacisdon de primer
grado. el praoceso de saoluciédn. Veamos si podemos emplear la
factorizacion., E1 paguete muMATH posee la  funcidan FCTR,
pero comp apreciaremos en este momento. no satisface
nuestro deseo de tener la ecuacion cuadratica factorizada.
Tecleamos lo siguiente:

? FCTR(ECULA);
@: 2 + 2¥(5 + 2 %) ==0

Hubieramos esperado tener el producto de dos factores
lipeales iguales a ©O. Haremos un nuevae intento al
factorizar 3:

? FCTR (@) ¢
By 24 ®k(D + 2 x) == 0
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No pasé nada. Esta funcidn no realiza una factorizacién
completa. En consecuencia, tomaremos otro camino: el método
de completar cuadrados.

Lta idea de este mé¢todo, es lievar el trinomio
cuadratico, a un trinomio cuadrado perfecto, gue se
factariza como un binomio al cuadrado. Se extraen ralces

cuadradas a ambos lados de la igualdad y se encuentran las
dos soluciones buscadas.
Frimern. dividimos entre 2 la ecuacidén:
T ECUA: ECUA/2:
®W: 1 + 572 3 4+ w72 == 0
Esto es equivalente a:

2 5
® o+ —— u + 1 =0
2

Hemos asignado a la variable ECUA la operacién ECUA/Z.
En computacidn, estas asignaciones no implican igualdad.
Far elemplo: a = a + 1, significa: "i1ncrementar la variable
a en ! y guardar el resultado otra vez en a".

Se debe restar 1 en ambos lados de la ecuacién. Esto 1o

realizaremos al asignar a ECUA, ECUA -~ 1:
? ECUA: ECUA-1:
@ 572 %+ x"2 == -1

o, en forma equivelente:

2 =]
R e o= =
2

El coeficiente del teérmino 1lineal en la ecuacién

. L] . .
cuadratica es ; esto es, b = 3 FPara completar el trinomio
cuadrado perfecto, se aqgrega, en ambos miembros de la

igualdad. ( E )z. es decir:

[

La ecuaciédn gueda asi:

= = 2 = 2
~J o )
xz**x+[——}=~l+[—]
2 4 a

NINTG

<

En muMATH, a la variable ECUA agregamos (5/4)"2:
? ECUA: ECUA + (5/4) 723
@: 257146 + 5/2 »x + 2"2 == /16

El lado 1zguierdo de la ecuacion, el trinomio



5 25
::24‘-————9{ +
2 14
es un cuadrado perfecto. Su fFactorizacion es:

=

S

o -

=5
SN

la solueidn es casi inmediata. VYeamos st muMATH nos la  da.
Frobaremos la factorizacion de ECUA. gue esta almacenada en
la variable @&:
? FOTRC®) ¢
Be (23 + B8RS + 2 w)I/S == 9S4

Definitivamente, no avanzamos por agul. El auMATH no nos
ha side util en los métodas anteriores.

Intentaremnas. como (ltima posibilidad, en el método de
completar cuadradaos, e:xtraer rats cuadrada a ambos lados:
? (ECUAY ~LL/2) s
B: (28716 + S/2 » + w0212y == 3/4

No logramos tener la e:xpresion:

y el lado derecho es:

Asi . tenemos:

5 .t
= %

HoF e
4 a

de agut, las soluciones song

N ) 1
K e e e = e e
4 4 4
v 3 5
HE = e —~ —— = 2
4 4

Podemos concluir, que el métado de completar cuadrados
no fue realizable con ayuda de muMATH. E1  método grafico,
no e&s aplicable debido a la carencia de un ambiente para
graficacién en muMATH,

Nos gqueda hacer un ultimo esfuerza por media de la
formula general.

Es¢ribimos, en la variable ECURGEN, la farma general de
una escvacion de segundo grado:
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7?7 ECUAGEN: a ™2 + b & + ¢ == 03
B Cc+ x b+ 22 a==4
Ahora, le pedimos que la resuelva y la alolamos en

7 SOLUC: SOLVE (ECUAGEN., x):
@z { x == ~b/(2 a) + (-4 a c + LU/ AT A,
w == -b/(2 a) - (-4 a c + b"2)(1/2)/(2 a) ¥
Estas soluciones nos son familiares. Se trata de las
expresiones:
2

— b+ b" - 4 ac¢
o=
2 a
- b - J b> -~ 4 ac
K2 =
2 a

Definimos las variables a, b v ¢, antes de definitr x1 vy
w2, pues si fuera a la inversa. muMATH no toma en cuenta,
para 1 y ¥z, los valores anteriores de a. b vy c. Haremos,
entonces, esto:

? a: 2%

N
[4]

NN
-7
3

n
LR
3

w

En la variable 1, asignamos la solucién que tiene la
ral z cuadrada positiva:
? ouls ~h/(2 a) + (=4 a c + b 2y 1/2) /(2 a)s
@: —-1/2

muMATH sustituyd los valores de a. b y c. Hemos obtenido
la primera solucidén. La segunda se alcanzara del mismo

moda. Basta con asignar a %2 la otra solucidn de la
ecuacidn general:

? x2: ~b/(2 a) = (-4 a c + b2)I/2)/(2 a):

@ -2

Comprobaremos las soluciones. Anotamos la ecuaciédn., pero
-

en lugar de xz, escribimos. en el primer caso: -0t
7 28 (=212 4+ SK(-2) + 2 == 03

1w

Q == 0

Fara la seaunda solucidn, reemplazamos # por —1/2:

TO2%(-1/2) + SK(-1/2) + 2 == 0
[H == 0

Las soluciones son correctas. Terminamos asi . la
revisién del posible uso de muMATH para resolver acuaciones
de segundo grado. La formula general representd la umca

via de solugidn paso a paso. Naturalmente, la funciodn SOLVE
nos da en forma inmediata la respuesta, pero no vemos el
método de solucion.

Una ventaja de contar con una funcidén que resuelve
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ecuaciones., es poder trabajar con una gran variedad de
ecuaciones de segundo arado, de cualguier forma, sin
preocuparse por el procedimiento de solucién. Se obtienen
las soluciones vy se concluye, por ejemplo. en las
ecuaciones sin la constante c, al variar . a y b. que un
resultado es siempre ¥ = 0 y el otro es x = - E

Las desventajas de emplear muMATH se hallan en su
funcion FCTR, que. Ccomo hemos visto, no factoriza
totalmente una expresién algebraica., y en la  imposibilidad
de trazar graficas.

Aun a pesar de sus carencias, este paguete es utilizable
en muchos temas de las matematicas. La labor del profesor
es estructurar sus propias clases. Los textos propuestos en
este trabajo no deben considerarse terminados, ni
representan €1 Unico camino de abordar un tema.

Para acabar con esta clase, un gjercicios
Ejercicio. Resolver la ecuacion x (x - 2) = 19
a) usar la funcién SOLVE
b) emplear la férmula general.

Es todo.



Clase No. 23,
Cuantas diagonales tiene un polfgono de n lados?

Objetivos. Estudiar un eiercicio relacionado con
matemdticas III.
Retomar un ejemplo trabajade con ayuda de la
hoja de calculo.
Cantinuar con la revision de posibles
aplicaciones de muMATH en las materias del Area
de matematicas.

El titulo de esta clase, nos  trae a la memoria un
ejercicio va desarrollado en la hoja de calculo de
Symphony. La clase no. 12 se dedicé a hallar el total de
diagonales de un poligono de n lados., a traves del método
de las diferepcias finitas. Ahora, nos proponemos resolver
el sistema de ecuaciones deducide al trabajar con ese
m&todo. Las ecuaciones son:

Fa + Ib + c =0
16a + 4b + c = 2
2%a + Gb + c = 5

Abordaremos tres vias para la soluciédn de estas ties

ecuaciones:

a) empleo de la funcion SOLVE

b) suma y resta

€) construccion de la matriz A, el vector b, y el producto

x=Aa"b

Hemos dicho antes, que para entrar a muMATH y poder usar
el sistema MATSOL se teclea: A musimp. v <EnterX>:; luego se
escribe: 2 LOAD (MATSOL): y otro <Enter>. Nos ahorraremos
la instruccidn LOAD, si anotamos esto:

A> musimp matsol., y oprimir <Enter>. Asi. muMATH carga en
memoria el programa musimp, base de todo el paquete, vy
ademas el sistema MATSOL.

Utilizaremos la funcién LINEGN cuyo propésito es dar los
valores de las incognitas de un sistema de ecuaciones
lirneales simulténeas. Suw sintaxis es:

LINEGN (lfecul., ecu2, ...J, [incogl., inceg2, ...1)

El primer paso es escribir nuestras ecuaciones como
argumento de la funcidn LINEGQN:
? LINEGN(L9? a + 3 b+ ¢c == 0, 16a+4 b +c==2, 285 a+25
b + ¢ == 3], fa,b,cl):
B; Ca == 1/2, == =3/2, € == 0]

Con estas soluciones, podemos construir la férmula para,
dado un poligono de n lados, calcular el total de

diagonales. El polinomio buscado es de la forma:
D= an + bn +c
Las constantes a, by ¢, deben introducirse con sus
respectivos valores:
? oas 1/23
2: 1/2
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? by -3/2;
2 ~3/2

? e Ot

@ 0

A continuacion, a la variable POL le asignamos el
polinomio de segundo grado. Esto es:
TPOL: an™2 + bon+ o
@ -3/2 n + n*2/2

Pedimos a muMATH gue factorice la expresion gue se
encuentra en 2, v la almatenamos de huevo en FOL:
7 POL: FCTR (@)

H: nx{(~3 + n}/2

De esta forma., 0, el numero de diagonales, se calcula

por medio de:@ a(n -
D=
2

Gueremos saber el numero de diagonales para, pot-
ejemplo, un poligono de Z9 lados. Le damos a n un valaor de
25:

? n: 253
@: 25

Solicitamos POL:

7 POL:
B: n3(-3 + n)/2

MuUMATH no sustituyd la n que tecleamos. Debemos, en
consecuencia, escribir otra vez la formula para D:

? ndln - 3)/2;
s 275

Ya conoce muMATH gue n es 25. Por esa razén, al  anotar
la expresidén n¥i{n -3)/2, obtenemos el resultado 275. Asi,
un poligono de 25 lados tiene 27% diagonales.

Para otro poligono, digamos el de 30 lados, volvemos a
definir n:

? n: 303

@: 30:

y reescribimos la férmula descrita antes:
7 n¥(n ~-3Y/2:

B: 405

La funcidén LINEGN nos dié  respuesta, de un modo
sencillo, al sistema de ecuaciones lineales. pero. de nueva
cuenta, no vimos el proceso seqguide para  hallar  las
soluciones. RNuestra siguiente tarea, serad resolver el
sistema por medio de suma y resta, y sustitucion.

Es necesario apagar y prender la maguina, <Por  gue?
Porque muMATH sabe cuinto valen a, b y c. 5i tecleamos cada
una de las ecuaciones del sistema, seran sustituidos a. by
C. por sus respectivos valores. Tendremos, en 2l caso de la
primera ecuacidn:

? ECUAL: 9@ a + T b + ¢ == 03
[EH == 0



Lo gue observamos es la comprobacién de las soluciones.
i ] X .
es decir, que a = ot h = - 7 c = 0, satisfacen la arimera

ecuacadn.
Reiniciamos el trabajo con muMATH. Recuperamos el
sistema MATSOL.
Ahora. apuntaremgs las tres ecuaciones: ECUAL, ECUA2,
ECUA3:
7 ECUAL: 9 a +
@: 2 a+ 3 b +cC

o
fl o
s
=
i
i
<

? ECUAZ: 16 a + 4 b + c == 2%
@: 16 a + 4 b+ c ==2
? ECUA3Z: 25 a + S b + © == §;
@ 25 a + 3 b+ c==5

Restamos la ecuacion | de la ecuacién 2 (puede empezarse
con cualguler otra pareja de ecuaciones) y la guardamos en
la variable ECUA4:

? ECUA4: ECUAZ - ECUAL:
@: 7 a+ b==2

Luego., hacemos la diferencia entre las ecuaciones 2 y I.
La asignamos a ECUAS:

? ECUAS: ECUAZ — ECUAZ2:
®: 9P a + == 3

Las variables ECUA4 y ECUAY, forman un sistema de dos

ecuaciones con dos i1ncdgnitas:
7a + b =
Qa + b =23

Para hallar a v b, utilizames, una vez mis, el método de
suma v resta. El resultado se almacena en ECUA4L:
? ECUAG: ECUAS — ECUA4:

@: 2 a ==1

Existen dos formas de abtener el valor de a: podemos
pedir que MuMATH resuelva ®, o hacer el cocirente @72,
Veamos ambos casos,

Primerao, empleamos 1a funcion SOLVE:

? SOLVE(@, alz

@ {a == 1/23
Después 1lamamos a ECUAS para contar con 2a = | en @
? ECUR&:
@: 2 a==1
Ahora, dividimos @ entre 2:
? @/2:
B: a == 1/2
Reemplazaremos a = i. en la ecuacidén Pa + b = 3.

Definimos a:
? ar 1/2;
@: 1/2

Anotamos aguella ecuacién, pues si solicitamos ECUAS  en
la pantalla. muilATH no toma en cuenta el valor de a ogue
hemos dados:
? 9 a+ b == 3;

[
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@ /2 + 4 = 3
Solicitamos ia solucidn de la variable 2 para b:
SOLVE (R, b)3
s {b == -3/2}
Guardamos en la constante b, el numero —3/2;
bs ~3/2;
T -3/2
Falta conocer c. Cualquiera de las tres ecuaciones nos
sirve para reemplazar los valores de a v b. Nos decidimes
por la ecuacién 3. pero debemos anotarla otra vez:
P28 a+ 9 b+ g ==
fy 5 + ¢ ==§
En lugar de resolver &, como hicimos aptes. restaremos 5
a ambos lados para tener c del lado izquierdo. Asfi:’
? @ - 3
@: ¢ == O
Almacenamos en ©, el namero O:
? s 03
2: 9
€l polinomiao gque permite calcular la cantidad de
diagonales es: an” + bn + c. Lo asignamos a DIAG. Notemos
que se sustituiran los valores de a, b y c3
? DIAG: a 2 + b n + c3
RB: -3/2 n + p2/2
Esta es la misma expresidén es igual a POL.
Salicitamos la factorizacidn de DiAG:
? FETR (DIAG):
@: nX (-3 + n)/2
Hemas logrado la misma +Formula para el numeroc de
diagonales:

o -2

1N

n (n - 3)
D =
2
Por ejemplo si n = 90, D se calculara de esta forma:
n: 903
: 50
n¥(n - 33723
t 1175
Existe una tercera via para obtener las soluciones del
sistema de ecuaciones lineales: el empleo de matrices.
HMatrices es un tema gue no se trata en los cursos de
matematicas  de bachillerato. Es posible realizar al
siguiente ejercicia sin explicacidn previa de qué es una
matriz, y remitir a los alumnos a libros de algebra lineal.
o a eleccién del praofesor, se abrira un parentésis con
obieto de dar una breve introduccidn a matrices.
Recordemos las tres ecuaciones del sistema:s
Fa + 3b + c = 0
lda + 4b + ¢ = 2
2%a + 5b + ¢ =5
Formamos la matriz A de coeficientes:

[N RIS



25 9 1

El vector b lo forman los coeficientes del lado derecho

del sistema:

o}
b = 2
)
y el vector X es:
a
¥ = b
c
El sistema de ecuaciones es Ax = b:
1 3 1 a 0
16 4 b = 2
25 85 1 c 5

Para hallar las ingégnitas a, b vy ¢, se debe calcular:

x = A’ b,
Se introduce una matriz en muMATH del siguient2 moda:
? A: L9y 3. 11, L16, 4, LD, [2G, S, 1333
A: (€9, 3, 11,
16, 4, 113,
(25, 5. 11y
Declaramos el vectpr columna b. La forma de escribir
vector columna en muMATH es:
? b: O LO3, [21, 197 ¢
a: { [ol,
£21,
[S13
La inversa de la matriz A, A™', la almacenaremas en
variable INV, y debemos teclear esto:
? INV: A%-13
a: { 172, ~1, 1/72]1,
t-9s/2, 8, -7/21,
€10, -15, 613
Procedemos a hacer el producto de A y b, Esto
proporcionara el vector » de soluciones del sistema.
operador X no nos es Gutil para multiplicar matrices.
emplea el punto:

3
£
~1

un

la

nos
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i INV.b;
@: { £1/21,
[-3/21,
Lol 3
De aqui, deducimgs que a, b y c son:

Las anctamos:

La variable POL nos dara, por tercera vez, la expresion
para D, niamero de diagonales en un poligono de n lados:
?POL: a n™Z + bn+ c3
@3 1175

2A qué se debe que POL sea 11757 La causa es que la
varible n tiene 50. Intentemos redefinir n:

? n: n3
@: 50
n no cambid. Entonces, usaremos m para construir POL:
7?7 POL: a @2 + bm+ oy
B: -3/2 m + m2
Factorizamos FPOL:
7?7 FCTR (POL);
B: m¥{—-3 + m)/2
Una vez mas D es:

En la clase 13, luego de 1llegar a la férmula para
calcular b, trascamos la grafica para n e £33, 901. muMATH,
en la versidn del paguete con la gue trabajamos, no  pusde
dibujar graficas. Debide a esa carencia, el ejercicio
propuesto,., asl como todos los desarrollados con muMATH, no
va mAs alla de las soluciones algebraicas. No obstante,
muMATH es utilizable en temas en los cuales las operaciones
algebrAicas sean el objetivo de aprendizaje. Un elemplo:
operaciones entre polinomios.

Al enfrentarnos a Derive, conoceremnas la gran
versatilidad de este paquete, y veremos que supera a
Syophony y muMATH, en la elaboracidén vy solucion de
ejercicios en matemiaticas. Por ahora. seguiremos nuestra
exploracién. enfocada a las materias del Area de
matematicas, de algunas aplicaciones de muMATH. Estas,
repetimos. no son las unicas que pueden abordarse.

Por ultimo, este ejercicio:

Ejercicio. Resolver el sistema:
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Jba + &b + ¢ = 9§
4%a + 7b + ¢ = 14
b4a + Bh + c = 20

por medio de:
a) la funcién LINEON,
b) suma y tresta.

c) el producto x = A"

b.



Clase No. 24.
El area de un triangulo.

Objetivos. Mostrar una aplicacién de auMATH en matematicas
Iv.
Continuar con los ejenplos sobre algunos
posibles usas de muMATH en las materias del area
de matematicas.

Usaremos muMATH para calcular el adrea de un triangulo
formado por tres puntos en el plano cartesiano.

Se quiere hallar el area del triangulo formado por los
vértices: A{-1,1), B{(S,4), CLS5,-1}.

Una manera de resolver el ejercicio la da 1la siguiente
formulas

%Lyt 1
{
Area = — w2z yz 1
%3 ya 1
Lo que se halla entre | | . e&s un determinante. Para

profundizar en el tema de determinantes. los alumnos pueden
recurrir a los libros de aAlgebra ifneal.

El determinante se obtiene al realizar estas
operaciones:
dalyz (1) — ya(1}) - yilx2(1) — wa{l)) + 1(uz y3 — sua yz2)

Nota: se debera tomar el valor absoluto del determinante.
porque no existen Areas de medida negativa.

Iniciamos el trabajo con muMATH.

Desde el sistema operativo, con el indicador A,
tecleamos: musimp matsol, y presionamos <Enter>.

Las 1’8 y las yvs, son:
X2 0= -le y1 = 1, 22 = 3, y2 = 4, #3a = 5, ya» = —~1.

Asignamos esos  valores a seis variables con 2508
nombres:
7 owis —1g
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Para calcular un determinante, se emplea la funcién DET.
Como argumento. se introducen 1las filas del arrvealo
rectangular, del que se desea wbtener el determipante.

Guardaremos en la variable AREA, el producto de 1/2 vy el



determinante:
? AREA: 1/2¥DET({l[xl,yl,13, Ex2,y2,1], ExI,y3I.113):
a:r ~13

Es necesario calcular el valor absoluto del Area. muMATH
cuenta can la funcion ABS para cumplir ese objetivo.
Escribimos lo siguiente:
? AREA: ARS(AREA)
@ 13

También es valido:
7 AREA: ABS(@):

Existe otra via para el cAlculo del area, aprendida
desde la enseffanza primaria. dla recugrdan?:

(Base) (altura)
Area =
2
En el siguiente dibujo, asumimos que BC es la base. La
altura es la distancia de la perpendicular trazada de BC
hacia el vértice A.

Antes de realizar las wperaciones que nos lleven a la
altura, anotaremos la ecuacién de la recta que une a los
puntos B(Z,4) y C(%,-1). La almacenamns en la wvariable
BASE:

7. BASE: (y — y2)/(x ~ x2) == (y3 - y23/(x3 - x2)3
@ (-4 + y)/ (=3 + x) == ~5/7
La altura se obtendra al utilizar esta formula:r

| axe + bys + ¢

J a® + b°

Manipalaremos BASE para llegar a una expresion del tipo:
ar + by + c =0

Primero, eliminamos el denominador (-3 + x):
? BASE: BASEX(x - 3);
@: ~ 4 + y == 15/2 -~ 5/2 =

Nos estorba el 2. Multiplicamos BASE por 2=
? BASE: BASE%2;
@ -8 + 2y == 15 -5 x

Colocamos ~Si¢ del lado izguierdo. Sumemos S a BASE:
? BASE: BASE + 5 3
A: ~B + 2y + 5y == 1

DISTANCIA =

w

%]
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Solo falta pasar 15 al lado izquierdo. FRestamos 15 a
BASE:
? BASE: DASE - 153
@ 23+ 2y + 5 x ==0
Tenemos asi. aque los coeficientes a, b y ¢ son:
a=9, b=2, c = -23 )
Deberemns introducirlos para poder después calcular la
distancia:
a: 593
: 5
23
-23:
: =23
%t Yy yi, los conoce muMATH. De esta manera. al teclear
la expresién para la DISTANCIA. sabremos la altura del
tridngulo:
7 DISTANCIA: ABS(a u1 + b vyl + €)/(a™2 + b"2)"(1/2):
@: 26/29°(172)

La altura es, entonces: ne

29
La longitud de la base. es decir, la distancia entre
B(uz2, y2) y E(us, ya) es:

j (3 - x2)% + (ya — va)®

La variable LONGBASE albergara la distancia entre B y C:
? LONGBASE: ((u3 — a#2)™2 + (y3 = y2)"20~(1/2);
@ 29°(1/72)

La base es: 29

El producto de DISTANCIA y LONGBASE, dividide entre 2,
nos da el area:

7 AREA: (DISTAMCIAXLONGBASE) /2:
@: 13 2

El area del triangulo es 13 u'.

Observen que hemos empleado el operador X, para el
praducto. Casi siempre hemos dejado un espacio  entre dos
factores al realizar una multiplicacidn. El paquete muMATH
nos propeorciona ta  faciiidad de omitair el %, Hemos
aprovechado esa ventaja., pues es mas comodo oprimir la
barra espaciadora. gque presiaonar <5hift> y la tecla del 8.

muMATH, como ya fue mencionado en las clases anteriores.
no cuenta con urma ventana. o con instrucciones. de
graficacion. Hemos perdido por ello, la posibilidad de
dibujar el triadangulo, construyendo las tres rectas que
fFarman sus lados. No podremos realizar ejercicios de la
geametria analftica con avyuda de muMATH. Unicamaente

(=]
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llegariamos a efectuar operaciones algebraicas vy cuando
quisieramos ver una grafica. io que es fundamental en
geometria analitica, nos deberlamos detener. Ahora bien, no
debemos sentirpos frustrados con el paguete muMATH.
Reconozcamos sus fallas, pero también sus virtudes: no hace
dibujos, pero es una buepa calculadora algebraica. La
seguiremos ampleando hasta wmostrar un ejercicio en
matematicas VI. Fosterioremente, exploraremos el programa
Derive. Ahi si dibujlaremos todas las graficas que muMATH
no nos ha dejado ver, es mas. Nl sigquiera hacer.

La siguiente clase, se enfoca a revisar, en la optica de
muMATH, un ejercicio de la hoja de calculo sobre
optimizacion. Esto corresponde a matematicas V.

Para finalizar, un ejercicio:

Ejercicio. Hallar el &rea del tridngulo cuyos vértices son:
A2, 3), BOG.B), CL2-9)

Usar los dos procedimientos vistos en esta clase. Aparte,
hacer, en una hoja de papel, el dibujo del triangule.

[ 2]
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Clase No. 25.
Un problema de optimizacion.

Objetivos. Resolver un ejercicio tratado en la hoja de
calculo.
Mostrar un ejemplo sobre el uso de muMATH en
matematicas V.
Sequir con la exploracién de algunas de las
posibles aplicacianes de muMATH en las materias
del area de matematicas.

La clase 15. de hoja de cdlculo de Symphony. fue
utilizada para resclver un ejercicio sobre optimizacidén. Se
buscaba hallar el ingreso maximo de wuna agencia al rentar
automdviles a un cierto costo. Las variables manejadas
fueron:

A = numero de autémoviles en renta,
p = precio de renta,
I = ingresa. en ddlares
El i1ngreso 1 se define como el producto: A p, esto es:
Ity =Ap
mientras que, la ecuaciédn para A es:
A = -Sp + 150

por lo tanto:
I(p) = (-5p + 150) p

Encontraremos, con ayuda de mulATH el valor de p que
maximice el inareso.

Para trabajar con calculo diferencial, muMATH incluye el
sistema CALCULUS. Lo cargamos desde disco al misma tiempo
que el programa mustimp:

A> musimp calculus

La wvariable INGRESO albergara la funcisén LG
Escribimps lo siguiente (el caracter ? no se teclea):

? INGRES0O: (-5 % + [80) 3
@: 150 ® - O x"2

Derivaremas INGRESO con objeto de conocer sus puntaos
criticos.

LLa funcidén interna DIF de muMATH se uwsa para la
obtencidn de derivadas. Guardaremos en la variable
GANANCIA., la derivada del ingreso:

? BANANCIA: DIF (INGRESO, :):
@r 150 - 10 %

De agul, en x = 15 hay la pendiente de la tangente es 0.
Ahora bien, £hay un maximo o un minimo?

Realizamos la seaqunda derivada de la funcién INGRESD. Se
afiade un 2 al argumento de DIF para indicar con elle. que
queremos calcular una derivada de segundo arden:

? DIF (INGRESQO, x. 2)3
@: —-10

Asi, para x = 13, la funcion INGRESO tiene un maiimo

absoluto. La ordenada se tendra al sustituir el valor de x



en INGRESO. Introducimos x0 = 153
? u0: 15: -
@: 15
Anntamos otra vez la expresidn de INGRESO, pero la
asignamos a INGZ:
? ING2: -5 %072 + 150 xOz
@: 1125
El ingreso maximo es $1125, con una renta de $15.
iCuantos autos se rentan?
La variable NUMAUTOS almacenara la expresion -Sx + 150,
gue da el total de autos en renta:
? NUMAUTOS: =5 »0 + 1303
@ 73
Conclusién: al rentar a $15 cada carrp, se ganan 31125 y
se alquilan 75 coches. Nota: las cantidades son en dolares.
Nos gustartia trazar varias tangentes a la curva, S1n
dibujar la curva misma. para ver su comportamiento.
Desafortunadamente., muMATH no sirve nara graficar.
Construiremos unas cuantas rectas.
La pendiente de la recta tangente a la curva

I{x} = (=52 + 1590)
es la derivada de 1(x), esto es: 150 - 10 x
Antes de escribir FENDIENTE, iniciemos con xi1 = Q:
? oulz O
[: 0O

Ahara si. escribimos FENDIENTE., con la siguiente
expresion:
? PENDIENTE: 13S0 - 10 13
a: 150

Luego, definmnimos INGRESO para xi. Lo llamamos ING3:
? ING3: (-5 x1 + 150) x1i:
s 0

Podemns construlr la ecuscidn de la recta y. de la forma

punto pendiente:
? y: INGS + PENDIENTE®(x - x1)3
@: 150 x

Tratemos de ver si, al cambiar u: por &, v = 9, muMATH
nos proparciona tanto el i1ngreso, como la pendiente y la
nueva recta:
? ul: St
8; 5

Solicitamos PENDIENTE:
? PENDIENTE:
@: 150

Observemns que no sustituyd e = 5. Lo mismo esperamos
de ING3:
? ING3I:
@ 0

No hubo cambios. J0ué haremos? Se deben definir tres
variables cada vez que modifiquemos xi1: ingreso. pendiente
¥ la recta y. Podriamos analizar las tangentes en los

m
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puntos ¥ entre O y 30, que es el dominiao de la funcian
INGRESO; sin embargo. esto nos llevarfa bastante tiempo.
Elabararemos las rectas para 2 = 10 y xt = 15, con el fin
de ilustrar el comportamiepto de la tangente.

Tenemos 1 = 5. lecleamos, de nuevo, PENDIENTE, con su
expresién anteriors:
7 PENDIENTE: 1350 ~ 10 x1;
@; 100

También., es necesario esceirbar ING3:
7 INB3: (-5 xt + 150} xlg
2: 625

Y una vez mas, la ecuaciédn de la rectas
7 yr INGT + PENDIENTEX(x - 2i)s
T 125 + 100 x

Al iptroducir x! =10, obtenemos estps resultados:

? nl: 10;

[

#w: 10
T PENDIENTE: 1850 ~ 10 xis
@: S0
7 ING3: (=5 x1 + 130} u1;
@ 1000
? y: INB3 + PENDIENTEX (x - nul)s
B: SOH + 50 x
Si x4 = |5, tenemos:
? oxi: 15
@: 15
7 PENDIENTE: 150 - 10 x13
@: ©
? ING3: (-5 «f + 150) xi;
@: 1125
? y: INGS + PENDIENTEAR(x ~ x1):

i@

1125
Un ejercicio: elabarar las rectas para los valores
sigulentes de s 13, 14, 16y 17,

Hasta agui, la exploracion de un ejemplo sobre el uso de
muMATH en matematicas V. Nos vimps frenadas en nuestra
intencion de trazar las tangentes a la curva. porogue este
paguete matemalicn #5 maAs calculadora que graficador. Neo
obstante, este miamo ejercicio lo reccearemos en el paguete
Derive, donde manejar exzpresiones algebraicas y dibujar
rectas y curvas s mas sencillo.

Poar otra parte, muMATH puede servir para trabajar con
una larga lista de derivadas de funciones: o para hallar
maximos y minimes de funciones; o. como io hicimos en esta
sesidn, para abordar diversogs probliemas de aplicacion.
Dejamps al profesor que use este material, el disefo de sus
propias clases, y a su criterio., si el ealemplo mostrado
para matematicas V es suficiente. o lo erxplota mas, o
agrega otros.

La ultima clase que trata sobre muMATH., la dedicaremos a
la obtencitn de una integral por la regla del trapecio. Ya
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se tratd este tema en la clase 14 de la hoja de calculo. Se
incluird en la proxima clase con el fin de establecer las
diferencias entre un paguete no arientado a las
matemAticas. el Symphony. y otro cuvo propésito es
netamente matematico, el muMATH.

Se dejia un gjercicio para trabajarleo con muMATH:
Sensibilidad a los medicamentos. Una hora después de
haberse administrado a wn paciente 2 miligramos de un
medicamento especial, el camhio en 1la temperatura del
cuerpo en grados Farenheit se calcula con la féormula

%

T(:<>=.~:z[1~———] 02 ws6
&

La rapidez con la que T cambia con respecto a 1a magnitud

de la dosis, T (). es la sensibilidad del cuerpo a esa

dosis.

Calcule la magmtud de la dosis que producird la maxima

sensibilidad [Sugerencia maximice T~ GO 3

Calcular la primera derivada para hallar el punto critico.

Usar el criterio de la segunda derivada para determinpar s1

el punto critico es mANimo O m{nimo.

Construir algunas rectas tangentes.

Dibujar, en una hoja de papel milimttrico, esas rectas.

Al dltimo, dibujar la cuwrva de la funcidn T{x).



Clase No. 26.
La regla del trapecio.

Objetivas. Terminar con la muestra de algunas aplicaciones
del paquete matemiAtica muMATH, en las materias
del area de matematicas.

Abordar un ejemplo en matematicas VI.
Retomar un ejercicio tratado con apoyo de la
hoja de calculo.

En esta clase resolveremas wna integral que ya
estudiamos en la hoja de calculo de Symphony., Mas adelante,
este mismo ejercicio se tratara en el paguete Derive.

La integral es: a

1
7 d
14 4

o
lLa regla del trapecico nos sirvid, en Symphony, para
obtener el resultado de esa integral. FRecordemos que, al
reescribir la regla del trapecio, quedd asi:
b

n
JFeo dn TE Fx) ax +£ [Fla) - FII Ax

r= 4

a

El1 sistema CALCULUS es el dnico requisito para poder
calcular integrales en muMATH.

Nos enfocaremos. en principia, a la solucién de esa
integral a través del uso de una funcién interna de muMATH.
Posteriormente, la regla del trapecio nos dara una
aproximacién a la integral.

Empecemos por recuperar, desde disco. €1 programa musimp
y el sistema calculus. Tecleamos:

A> musimp calculus
y pulsamos <Enter>.
La funcidn que integraremos es:

1
() =
16 + x*
Anotamos la variable F:
? F: 1/(16 + x"2)3
@: 1/(16 + "2

La funcion DEFINT, nos permite calcular wuna integral
definida. Su sintAxis es: DEFINT (expresién, variable,
limite inferior. limite superior).

La variable F aloja la expresién a integrar. Ya sabemos
que a, el llmite inferior, es 0: b, limte superior. es 3;
y la variable de integracidn es x. Al introducir esos datos
en muMATH, tenemos:

(2]
4]
@



7 DEFINT(F, . 0. 33
@: ATAN (3/4) 74

Almacenamos este valor en la variable TRAF1. Lo copiamos

? TRAPL: 3y
@: ATAN (3/4) /4

A continuacion, desarrollamos la redgla del trapecio.

ppuntamos las constantes a = 0, b = 3 y n o= bz
Q:

(IS RTINS Nk |
3 o
DO v (4> O

%
- i

-H

la base de cada trapecio. estd definida coma

b - a
ax =
n

La variable DELTA alberaari esa expresion:
7 DELTA: (b - al/m:
@ 4/72

For otro lado, v @s: v = a ¢ 1 Au.

Contamos con a v DELTA. Veamus coOmo es e
? %1 o= a + 1 DELTA:
d: 1/2

Luego. G(x) es:

&

Gi) = ——————
16 + x?
introduciremos esto en muMATH:
EANCHID WA S V- I NES Snad I
@ 1/¢le + 172/4) ;
Fodemos notar que ha sido sustituido x = é.
La particién del intervalo (O, 31 se hara en
trapecios. De eata farma, el tndice 1 corre desde 1
6. Obtendremos ios sumandos de

“
EG(N‘.)
vt

y después haremos el producto de

-]
Ax LG )
(X1 ¢
Asi, habremos calcuiado el primer sumando de la
del trapecio.
Si i = 1, entonces w = %.
Escribimos esto en muMATH:
7T oxi 1724
1/2

frd
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Luego. Gi:
? Gl: 1/01& + »x12) 3

B: 4745 2
Fasemos a 1 = 2. %2z eg: uz = é = 1z

? w23 2/2:

@: i

Volvemos a calcular 6(x). En este caso, la variable se
liamara G2:
? B2: /(16 + w272):
B3 1/17

-
? B4: 1/7¢(16 + w4720
@: 1/20
Continuamos con 1 = 52
? w5 5/2;
B: 5/2
? 6GS: 1/(16 + x5°2)3
B 4/89
Por ¢ltimo, i = &, arroja estos resultados:
7T nb: &/23
@ 3
? Bb: 17016 + x&672):
B 1725

En todas las variables Gu. es decir, Gi1, Gz, Ga. OGs«, Gs
y G, estan cada unc de los términos de

s
EG():LJ
=1
Utilizaremps la variable § para guardar la suma:
? S: Bl + G2 + 64 + G5 + Gb&:
@: 44525355/143583700
Para completar el primer sumando de la regla del
trapecio, multiplicamos DELTA v 5. Lo colocamos en SUML:
? SUMi: DELTA S:
i A44525353/287167400
Nuestro siguiente trabajo, es la obtencién del segundo
sumando:

; LFa) — £(b)1 Ax

Usamos la variable F1 para la obtencisn de f(a). a tiene
el valor O:
? Fl: 1/701&6 + a~2);
@: 17164

Y en F2, colocamos +(b). b vale 3:

360




7 F2: (/016 + bB"2)s
#: 1/25
Realizamos la diferencia entre F1 ¥ F2. La wvariable F3
lo alojara:
7 F3: FI - F2%
@: /7400 N
Ahora, el producto de 3 Y F3 para tener

Lleta) - Feo1
2

? F4: 1/2 F3:
d: $/B00
Festa por hacer:

; [Fa) ~ F(b) ] Ax

ttilizamos la variable SUM2, para el producto de F4 vy

DELTA:
7 SUM2: F4 DELTA;
@: 9/1600

La integral aproximada por la regla del trapecio es:

? TRAP2: SUM1 + SUM2:
B: 3469125357 /2297339200

Los resultados aobtenidos son fracciones. Nos gustarta
ver su aproximacion decimal. muMATH cuenta con la variable
POINT, para controlar el despliegue de numeros racionales,

Anotamos, con objeto de ver hasta siete digitos
decimales:

? POINT: 7%

No hay respuesta 1@, pues el caracter %, inhibe cualquier
respuesta. No hemos usado esta ventaia de muMATH., porgue
siempre hemos querido que todos los resultados de nuestras
operaciones aparezcan en la pantalla.

Realizada la modificacién en la forma de apreciar los
resultados, pedimos TRAFL:
? TRAF1;

@: 0.25 ATAN (0.75)
MUMATH no nos  dis el valar de tan '(3/4). Con una
calculadora, vemos que TRAP] es:
(0.29) (D.6435011) = 0.160873
Solicitamas también la aproximaciédn de TRARZ:
? TRAR2:
@ 0. 16067451
Para acabar, comparamos las dos 1ntegrales. De este
modo, conoceremos si hay una buena aproxiamciéon:
? ERROR: TRAF! - TRAFZ:
B: —0,1806751 + 0.25 ATAN (0,75
Otra wvez, una calculadora nos dira cual Qs la
diferencia:
~0.1606751 + 0,160875 = Q.0002
Hasta aqui., hemos aproximado la integral



a

1
16 +

o
con cuatra cifras decimales.
Su valor trigonométrico es:

1 s 3 1 n 14
— tan — N e e ® e
4 q 4 g 20

en radianes.

Terminamos con la euplaoracaion de algunas de las posibles
aplicaciones de muMATH en matemsticas de bachillerato. El
tema de integral numérica puede extenderse hacia el estudia
de 1a vregla de Siopson. obre método de solucidn de
integrales.

Un camino alterno de trabajo con integrales, consiste en
aplicar la funcisn INT, cuyo proposito es calcular la
antiderivada de cualaguier funcidn matemdtica, a una larga
lista de ejercicios, para sacar conclusiones sobre las
limitaciones de muMATH en inteqgracion.

Otra posibilidad es dar respuesta a varios ejerciciaos de
integtacidn nundrica usanda la regla del trapecio.

En sintesis, el pgrofesor debe dar forma a su  curso de
matematicas V! si es5 gque desea utilizar la computadora coma
una herramienta de ensefSanza-aprendizaie. Los ejemplos
mostrados en este capitulo. asi como los que aparecen en
Symphony y Derive, ilustran posibles vias de uso de 1la
computadara en las materias de matemidticas. Es prudente
sefialar que este terto estAd dirigidoa a alumnos de
cibérnetica y computacion II. razén por la cual se han
opitido muchas explicacianes tedricas propias de los cursos
de matemadticas. Si se emplea la computadora en el salén  de
clases, en una asianatura espect fica. en un tema cancreto,
el docente debe exzplicar todos los conceptos de matematicas
antes de Yrabagar con la maguina, e igual criterio  debe
sgguir si guiere impartiv todo up semesire con apove de  la
microcomputadora.

El provimo capitulo Lrata del paquete DRerive. Al se
retaoman todos los ejemplos vistos en este caplitula vy
algunos desarrollados en el rvapftulio de Symphany.

%)
o
]



Practica No. 13.
Introduccion a muMATH.

Objetivos. Conocer el funcionamiento del paguete ouMATH.

I

II.

Trabajar con algunos ejercicios aritméticos.
Confrontar. a través de la solucidn de un
ejercicio visto en la hoja de calcule, los
paquetes Symphaony vy muMATH.

Introduccién

Las practicas anteriores. 1 a 12, te familiarizaron
con la hoja electrénica de calculo de Symphony vy su
ambiente grafico. La practica gue tienes en tus
manas se aboca al estudio de un paguete matematico:
el muMATH. Notaras las diferencias entre las
matematicas que puedes emplear en la hoja de
calculo, con sus limitaciones, y las gue es factible
utilizar en un paquete elaborado con el propésito
especifico de Servir de herramienta en el
aprendizaje de las matematicas.

Puesta en marcha de muMATH.

1. Observa si1 tu computadora esta activa. Si
aparece el indicador del sistema. Ax, continua
con la practica. 5i no aprecias ese indicador,
inserta el disco de M5-D0OS en la wunidad A v
procede a encender el monitor v la CFU. Retira
el disco del sistema operativo en la unidad A.

2. Coloca el disco de muMATH an esa unidad.

3. La instruccion DIR, del si1stema operativo, se
usa para la revision de los archiveos contenidos
en un disco. Escribe: DIR, vy luego oprime
<Entero.

El total de archivos en el disco es: .

SCuAntos vy cusles archives tienen extensidn SYS?

iCuantos y cuidles ALG?

2Y PDS?

4LCull es de extension COM?

4. Anota: musimp, v termina mediante <Enter’.
5. Ha surgido un mensaje en la pantalla. En
resumen, Ja gue hace referencia ese mensaje?



III.

6.

El simbolo "?" es el caradcter gue envia muMATH
para informar gque se encuentra listo para
recibir instrucciones. Estas seran., a 1o  largo
de la practica. expresiones matemiticas.

Operaciones artiméticas.

El paguete muMATH puede ser usado como una simple
calculadora. pero mucho mas potente. Los sigulentes
eiemplos ilustran como trabajar con numeraos enteros
y racionales.

7.

10.

t1.
12,

13,

14.

15.
16.

17.

El archivo ALGEBRA.SYS agrupa todas las

pperaciones aritmeticas y algebraicas de muMATH.
Este tipo de airchivos se recuperan de disco
a traves de la instruccisn LOAD. Teclea esto:
LOAD (ALGEBIA) 3
Pulsa <Enter>.
Nota gque se ha escrite el puntu  y  coma, al
final. Este simbolo ortografico es fundamental
para muMATH. Si se presicna la tecla <Enter>,
ignorando el “;", muMATH 0o enviard  ninguna
respuesta. Fodrias esperar esta durante varias
minutos.

Iniciarads con upa sencilla suma. 5 + 6G.
Tecléala. Mo alvides el "3".

Oprime <Enter™.
cCual es el resultado? .

Un stmbolo llamado "arroba": @, se hallaola

izquierda del wnumero correspondiente a la

respuesta. fuedes hacer caso omiso de &1. No

obstante, como verds en las clases dedicadas a

muMATH, existen situwaciones en las cuales @ es

de utilidad.

Para efectuar multiplicaciones, el operador es

asterisco:s *. Pero también se escriben los

factores dejando entre ellos un espacio en

blanco.

Introduce esto: 4 O3

Luego, <Enter>,

Realiza la siguiente resta: 5 ~ 7.

Anota la respuesta

Estos ejemplos resultan muy simples porque no

permiten ver la patencia de muMATH. Se

complicaran las cosas al introducir parentesis.

Experimenta con estos ejemplos:

a) (Z+5)"3 (el operador de exponenciacién es:
“).

b) 2% (3+5) /5

c} TR ((54+9) /7 (12-4))
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18.

19.

20.

25.

d) —(35% (245 /7 ((13-4) - (3%5)))
Escribe los resultados:

a) .
b} .
c) .
d) .

JRecuerdas la prioridad de las operaciones, en
Algebra? .

Describe la jerarquia de las operaciones:

A contiuvaci1én, llievaras a cabo operaciones entre

+racciones. No es necesario introducir
paréntesis en virtud de la jerarquta de las
operaciones: perao st crees importante, con

aobjeto de evitar confusiones. utilizalos.
Introduce: /4 + 4/7;

Despues., oprime Enter .

La suma da: .

Una sencilla resta: 2/5 — {/3.

lLa diferencia eg: .

Un cociente: (3/4)/7(1/2).

Esto vale:

Ahorra, una fraccidn elevada a una potencias
{5/4)~4,
LCuanto es? .

40ue tan grande puede ser un exponente?
Prueba con los siguientes ejercicios:
a) (5/6)"13

b) (5/6)7°30

c) (123/456)"50

d) (123/456)~125

Apunta las respuestas:

al .
b) .
c) .
d) .

LFues posible para muMATH ejecutarlas t?das?

JEn cu4il o cudles usé mas tiempo?




28.

29.

0.

Una experiencia similar se puede vivir
enteros.

Observa: 2740,

Da por resultado:

con

40ué pasa con 272007
Escribe el numero:

JY con 28007

L2791 2007

275000 equivale a;:

LFuedes contar lps digitos gue tiene?

Resuelve los siguientes ejercicios

de

fracciones. Conviartelos a notacién de muMATH.

Pon atencién en el uso de paréntesis:

35 4
al rr—
9 15
a8
11
bh
3
7
4 1 2
C) e ¥ e A ———
7 3 S
7 3
s 8
[=}] - —
14 15



33.

1 1 2
&) — — - ——— ——
2 4 ?
234 a5
3457 1212
)
2333 B?93

l.as respuestas a cada elercicio son:
al

b)

)
d)
e)
£)

<Cémo se puede determinar que dos fracciones son

equivalentes? Cuando quieres comparar % ;; .
por ejemplo, haces los productas (1) (I3 vy
(5) (7). 5i son iguales, afirmas gque ; = ;% . En

otro caso, una fraccién o es mayor o es menor
que la otra. muMATH te ayuda a saber si das
fracciones son equivalentes.

Escribe estas fracciones:

1/2 = 3/3. y concluye con <Enter:.

&Oud palabra hay anexa a @7 .
Asi, puedes afirmar que: i = g .
Frueba con 4/6 v 2/3.
La respuesta weg: .
Entonces, * v 2 son .
< ) ——

Coh ayuda de muMATH, compara las siguientes
parejas de fracciones:

S z
a) — , —
7 S
7 ?
b) — —— - —
2 4



.

S -3

c) — —
7 -3
g096 74921
d) e—
I35 285

Anota las respuestas:
al .

) .
c} .
d) .

El paguete muMATH sirve para estudiar todavia
muchas cosas en ariimbética. Ejemplos: el minimo
coman multiplo: el ma xXimo coman divisor:
operaciones con radicales. En cualauier
oportunidad que tengas de acudir al  laboratorio
de computacién practica con diversos ejercicios
aritméticos.

For otra parte, se abordarid un problema resuelto
en la honja de cilculo de Symphony, para sentar
la o las diferencias que suwrjan entre muMATH v
Symphony al operar con alagebra.

Desarreollo de la solucidn del problema de la clase
no. 1l.

Se resolvio este ejercicio:

Un concierto de jazz produjo $60 000 por la venta de

8 000 boletos. Si los boletos se vendieron a %6y

$10 cada wvwno, JdCuantos boletos de cada tipo se

vendieron?

La ecuacidn que soluciona el problema es:

by + 10(8UG) — ) = AOOOO

donde ¢ es el total de boletos de %é.

Una funcion de muMATH para calcular la solucion de

una ecuacion es: SOLVE. Sin embargo. esta se halla

en el sistema MATE0L. leberads recuperar este archivo
de disco.

36. Escribe: LUADMATSOL)

37. Fipaliza a través de <Enter>,

38. Es i1mportante almacenar un namero o una
expresién en una variabrle, si se la va a emplear
mas adelante en atros calculos. For el momento
se usard la variabple NUMBOL (numerp de boletos
vendidos) para asignarle la ecuaciéon descrita en
la pagina anterior. Anota esto:

NUMEBOL.: &x + 1048000 - ) == 50000,
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a0.
4a1.

43,

44,

45.

Oprime la tecla <Enter’.
LOues contiene @7 .

El valar de :: se obtendra al aplicar la funcidn
SOLVE de esta manera:
Teclea: SOLVE (NUMBOL. «):.

lLuego de presionar <Enterz, : vale: .
Se vendieron boletos de %é4.

Observa que. &n el argumento de la funcion SOLVE
es necesario sefialar respecto de cual variable
se resuelve la ecuvacién. QOuizd te parezca
redundante escribir # enseguida de NUMBOL, pues

s&lo hay una variahble: #. Pero si te encuentras
ante una ecuacién de dos variables como:

2 2 N
1T o+ yT = 28, tendras que aclarar si quleres la

solucion respecto de x o de v.
Asigna S000 a la variable BOL. Haz lo siguiente:
BOL: 50003 y <Enter>.

Para conocer el Lotal de boletos de 310,
introduce: 8000 - BOL
Acaba por medio de - Enterl.
LCuantos boletos de $10 se vendieron?

LCuales diferencias adviertes entre la forma de
solucionar este problema en la hoja de calculo v
en muMATH?

Los siguientes ejlercicinos se ogrientan a que
experimentes la solucion de ecuaciaones de primer
arado con auxilio de la funcion SOLVE.
Como muestra para hallar ¥ en la ecuacidn

Sp = 37

deberas introducir:

SOLVE(SH == 37, xu):
muMATH arroja el resultado:
@ {3 == 37/33

tay ecuaclones estan en notaci1én corriente.
Transformalas a escritura de muMATH:

iy

al 4y + = 14
1 7 1
b) — - —_— = —
5 12 13

c)r ax ¥ b = Q



8 =1 ¥ - 2 3 -

d) - + =0
2 3 2

e) 3z + 2y = 5, para
) 3x + 2y = G, para y
Tus respuestas son:
al .
b) .
c) .
d) .
el .
£) .

Para finalizar la prictica, una vez qgue havas
retirado tus discos de la computadora y que
apagues la maguina, si ya nadie la utilizara, o
que la dejes encendida si otro compafierc la
empleard, redacta un resumen con tus opiniones y
sugerencias sobre el contenido de esta practica.

Fesumen

7]
~
o)




Practica No. 14.
Monomios vy polinomios.
£1 interés simple y el interées compuesto.

Objetivos. Realizar operaciones algebraicas con muMATH.

i.

II.

ITI.

Retomar un ejercicin tratado en la hoja de
calculo.

Introduccién.

La practica 13 tuvo como propésito introducirte a
muMATH. Haz podido darte cuenta de que sirve como
calculadora aritmetica. En la primera parte de la
presente practica experimentarids con 4lgebra. Para
la segunda, se abordara un ejemplo visto en la clase
12 de Symphony. A traves de la solucion de ese
ejercicio con ayuda de muMATH, se busca obtener
conclusiones sobre 1os pros y contras de empiear la
hoia de calculo de Symphany v del paquete muMARTH, en
matematicas.

Inicio de la sesién.

OQuedd explicado el procedimiento en la practica
previa. Si tienes alguna duda. revisa ese tento,

Operaciones con monomios.

1. Recupera desde disco. el sistema: ALGEBRA.
2. Fara empezar, efectia esta suma:

55 + 8 x
3. Oprime <Enter>.
4. El resultado es: .

5. Otra suma, con térmnos de grado 2:
S w72+ 19 172

&. Al presionar <Enter>, obtienes: .

7. Ahora, una resta:
(1/3) wy = (2/7) =y
8. Lta diferencia vale: .
. Una multiplicacion:
18 #™2 vy 2z 12 ™5 vy 2710
10. El producto da: .

11. Una division:
(17 28 y~2 278) /(7 y»4 %2 z276)
i2. Anocta el cociente obtenido: .

13. Resuelve los siguientes ejercicios.
Transférmalos a notacién de muMATH:

4 ~1

a) 827 7 yhHhesyt N KT

)

371



Iv.

b) (2x7) (36x7) (143) (2y) (3y*)

) (55%) (1axy)

225 »
d) ”
S
Jp4 497 _213 300
{(x Y 2 )
e)

400 211 101 442
[ y 2 )

Escribe tus respuestas:

a) -
b} .
c) -
d) .
e) .

Ejercicios con polinomios.

Trabajar con polinomios es similar a operar con
monomios. Los siguientes ejemplos te mostraran la
manera de hacer sumas, restas, productos.
exponenciacién y divisiones.

14. Prueba con los siguientes polinemios:

(12 3¢ y"2 4+ 3 w2 y = 4 2°%) + (10 x y™2 - 3
X2 y = x*3)
15. JCudnto vale la suma? .

lé. Una suma con mis términos:
(21 #*3 + 16 x™2 + 3 x + B) + (30 x°3 + 11 ™2 +
@ + 17)

17. Se obtiene: .

18. Una resta en la que hay varios paréntesais.
‘Escribe con cuidado:

(Za ~ 4b) — ({Z2a - b) - (3a — b)}

i9. La diferencia da: .

20, Fara hacer productos entre polinomios. muMATH
incluye entre sus funcianes. EXPAND. Su
propdsito es desarrollar una multiplicacién de
polinamios, o un polinomio elevado a una
potepcia.

Teclea:

EXPAND( (a2 + 2 a b + b™2) (a™3 + T a*2 b+ 3 a



™

—-

12
rd

b2 + b™3)). y <Enter>.
El resultado es:

Emplea. una vez mis EXPAND. para  la  siguirente
operacidn: 2

{{x + a) + (y - B))

Anota la respuesta:

Pide a mutATH, mediante EXFAND. aque desarrolle
el siguiente binomio elevado a una potencia:

2 x + 1

Obtuviste:

La divigian de polinomios se realiza a traves de
dos funciones: PQUCT y PREM. La Ffuncion FRUOT
devuelve el c¢ociente mientras gue [PREM rearesa
el residuo de la division., La sintaxis de ambas
funciones ec:

POUDT tdavidendo, divisor, variable)

FREM (chividendo, divisor, variable)

Introduce:
POUDT (6 - 2
€1 cociente es:

A continuaci16n. anota:
PREM(x™6 — 2 w~F + 34, 22 - 3w v 2, %)
£1 residuo vale: .

Contesta los siguientes ejercicios. Ten cuidado
can los patréntesis, Convierte a notacidn de
muMATH:

a) {2 - [3 - ¢4 + %)y + 2 (7 —- )

by (y2 - Ty - 1) (V2 4oy &+ D)

) inov 137

4 o+ 07

er x + 1

) (o D

ar (x o+ 1

hy (s o+ Sax* - 7a%® - aatx + 2%y (2%% - an o+

a%y
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3

iy O 2

A -3 T e (x - 1+ %)

Emplea las funciones: EXPAND, FPGEUOT vy FREM,
segun se requiera.

Tus resultados sons:

a) -
b) .
c) .
d) -
el
)
g)
) .
i) .

Factorizacion.

Una de las fallas de muMATH, es la 1mposibildad de
factorizar expresiones algebraicas. S cuenta con
una funcidn: FLCTR: pero, como se vera en los
ejemplos. la factorizacién gueda incampleta.

31. Sin usar muMATH, <cual es la factorizaciédn de

W2~ a% 2 .
32, Escribe: FCTR(x"2 - a™2): y presiona CEnter>.
33. J0u¢ expresion se obtuvo? .

34. 4Que opinas de la factoriczacion?

Es mas dificil la factorizacién de: x° - a
Introduce: FCTR ("% - a"3)
Anota la factorizacié6n obtenida: .

Un binomio sepcillo de factorizar es:

144 o+ 216, parque sdlo se extrae un  factor

comin de los coeficientes.
37. Teclea: FCTR(144 x4 + T16)
I8, £l resultado es: -

39. Prueba a factorizar los siguientes polinomios:

374



VII.

by 108 K 2

c) xo -~y

d) v - 27

e) v’ ~ b + 126 - @

Apunta las expresiones obtenidas:

.a) .
b} .
c) .
d) .
e) .

sBué opinas de las factorizaciones gue vealiza
murtATH?

Interés simple e interés compuesto.

Se abordara un ejercicio resuelto en la clase 12 de
Symphaony. Se trata de estudiar la forma en que un
capital de $i00 (naturalmente. délares). i1nvertido a
una tasa anual de 6%, aumenta cada abio.
ta formula propuesta es:
A = 100 (1 + 0.06 t)

A es el valor futuro
vy t es el tiempo: afios en este caso. pero puede
reinvertirse un capital en periddos de uno © mas
meses.
Se vera. en primer lugar. la inversién del capital a
interés simple, esto es, reinvertido cada aiio., vy mas
adelante, el capital a interés compuesto reinvertido
cada tres meses.
40. En la variable A se almacenara la enpresién para

el cadlculo del interes simple.

Teclea: A: 100k(1 + O.06%L)
41. &Qué contiene A7 .

Se guiere saber a cuantg asciende el capital al
cabo de un afio.
42. 1Introduce la variable t con el valor de 1: t: 1.
43, Ahora, pide A. asi: A: <Enter.
LCuAl es el valor de R? .

Obzerva quemuMATH no reemplazé & = | en A.
Entonces, se debe reescribir A, perc con  otro

[e
~
1}



a

45

q

q
q

a

S

3.

Qe

6.

7.
B.

9.

0

nombre: Al.
Escribe: Al = 100x(] + O.04%t).
&Cual es el capital al final de un afio?

Con objeto de conocer la variacion de los
capitales invertidos a dos. tres, cuatro y cinco
affas, define t = 2, t = 3, t =4 vy t = G, vy
teclea las variables AZ, AT, A4 v AS,
respectivamente. For eiemplo, para t = 2 v AZ,
haz esto:

t: 22

AZ: 100% {1 + 0.068t)

Anota los resultados:

t =2, A2 = .
t = 3, AT = .
t = 4, A4 = .
t =5, AS = .

El capital A. gue se dedujo en la clase 2, al
término de n trimestres, lo da la férmula:

An = 100 (1 + 0.06 (1 D"

Se guardard esa expresion en la variable C.
Teclea: C: 100%X(1 + 0.06%(1/4))"n.
Anota el valor de &: .

4Cuales diferencias hay entre las variables A v
c?

Al transcurrir un trimestre n vale 1. Defines
esa variable: n: 1.

El capital al final de un trimestre. se obtiene
por medic de la wvariable Cl con similar
expresion a C:

Cl: 100K%() + 0,06%(1/4))7n.

El capitai del praimer trimestre es: .

Los resultados deben aparecer con decaimales. La
instruccinn para convertir enteros o fracciones
a decimales es: POINT: 24

FPide a muMATH gue te muestre Ct.

&Cuanto es Ci7? .

El capital Cl se reinvierte tres veces mds hasta
completar un afio. Iptroduce las variables: nz,
n3 y M, a las gue asignaras los nameros: 2, 3 y
4, respectivamente.

Ensequida, teclea las variables: C2, €3 vy C4.
con las siguientes expresiones:



S6.
7.

8.

S9.

&0,
él.

&2,

C23 1Q0X(1 + 0,046%(1/4))™n2.
C3: 10001 + Q,06X(1/4))"n3.
C4: 1Q00% (1 + 0.06%(1/4))"n4,
Anota las cantidades obtenidas:

n2 = 2, L2 = .
nd = 3, £3 =
nd = 4, C4 = .

Contesta;
deval foarmula de  1nversidn, interss simple o
interés compuesto, te da mis ganancia?

LFor queée?

sue: pasaria si se reinvierte el capital cada
dos meses”

<Y a un mes?

Fara comparar el capital obtenido al final de
veinte afos. mediante un interés simple. con el
capital invertido cada afioc hasta completar
veinte, se declararéd otra funcidn porque  1os
petriodos de composicién definidos para C  son
trimestrales, mientras gue ahora la composicién
sera anual.

Asigna 20 a las variables t y m.

Introduce la variable CAPITAL con la siauwiente
expresidn:

CAPITAL: 100X(L 4+ 0,086)" m

El capital a interés compuesto os:

Escribe: A: 100 + &kt,
El capital a interés simple es:

dEs mas sencilleo trabajar con  formulas en la
hoja de calculo o err muMATH?

\

LFOr qué lo crees asi”

Utiliza <Ctrl> <Brealk:> para salir del paquete
muMATH.

Fara +finalizar, escribe un resunen con tu
opinidn  seobre el material visto en esta

practica. Si tignes alguna sugerencia no dudes
en incluirta.
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Clase No. 27.
Solucidn de una ecuacidn de primer grado.

Objetivas. Intraducir al alumno en las aplicaciones de
Derive en el area de matematicas.
Resolver un ejercicio de matematicas 1.

Las siguientes se1s clases, seran dedicadas al
aprendizale de un paguete matemitico: Derive. Este software
supera a los vistos en capi tulos anteriores porgue las

gratficas, an  comparacidn  can  Symphony, tienen mejar
presentacidn, es posible trazar en tres dimensiones vy el
escalamiento no es problematico. For lo que respecta a

funciones matemadticas, Derive supera a Symphony en cantidad

y calidad.

Derive servita para trabajar con ejercicios de todas las
materias de matematicas. Recrearemos muchos de los modelos
desarrollados en la hoja de calculo y en el muMATH. De esta
forma obtendremos un panorama saobre las aolicaciones de
tres paquetes de computo en matematicas vy  podrenos  sacar
canclusiones sobre la viabilidad de utilizar la computadora
en el aprenditajye de las matematicas.

€l primer requisite para usar Derive es contar un discoe
flexible formateado en el cual serid copiado este paquete.
Es muy importante que cada alumno tenga su propio disco. Se
permiten equipos de dos personas. Tres integrantes o mas
na.

Las instrucciones que deben seguirse para empezar a
operar Derive son:

a) insertar el disco del MS5-DOS en la unidad de discos A

b) prender el monitor y la CPU;s

c) dar fecha y hora, actualizandolas si1 es el caso

d) cambiar el disco del MS-DOS por el de Derive:

e) teclear al ver A», Derive vy presionar “Enter:;

f) se logra un mejor despliegue de texto vy graficas a
traves de: Jdptians., Display, Graphics, High, vy
seleccionar el adaptador de video adecuado: Hércules o
CGA (esto depende de la maguina con la que estéen
trabajando: conzulten con el responsable del
laboratorio).

Empezamos con un eldercicio sencillo, pero  gue  nos
avudarad a 1ntroducirnos al manelo y aplicaciaones de Rerive.

Queremos resolver una ecuacién de primer grado. Este
tema corresponde a matematicas I:

b + 1 2

15 3

El primer paso consiste en teclear esta edpresidn.
Elegimos Author. en el mentd principal. Esta eleccidn se
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realiza al presionar A, 0 al ser la primera opciodn,

presionar <Enter>.

Se aprecia, en la parte baja de la pantalla:
AUTHOR expression:
escribimos, siempre con notacidn computacional:
(9b+1)/15=2/3; después <Enter .

La primera expresidn es esta:

b + 1 2
1 o =

15 3

Debemos resolver esa ecuacidn. La instrucciédn saolve,
hace esto de i1nmediato. El resultado es b = 1: pero a donde
queremos 1llegar a resolver la ecuacisdn paso a paso. como 1o
hacemos en matematicas 1,

Introducimos, a través nuevamente de Author, el namero
15. Asi:

23 15

Este numero multiplicarid ambos ladas de la ecuaciédn con
el fin de eliminar el denominador del término del lado |
izguwierde. La instruccion Build construye una nueva
expresidn a partir de otras expresiones o subexpresiones.
Se requiere ahara, construlr upa nueva expresion a partir
de las expresiones 1 y 2. Elegimes Build.

Derive pregunta:

BUILD first eupression: H2
esta es la expresidédn requerida. La aceptamos por medio de
<Enter>.

La siguiente solicitud de Derive es por el operador. La
multiplicacién se indica por: X.

Se nos pide la siguiente expresion:

BUILD next expression: #2

no queremos construilr la nueva expresidn a partic de esta,
sino de la numero 1. Sefalamos., mediante la pulsacion de la
tecla de flecha arriba. la expresiéon #1. Concluimos con
<Enter>». For ultimp. en el submens Build, aparece sefialada,
por el cursor luminoso, la opciédn Done (hecho o concluida).
Usamps <Enter> y venos esto:

9bh 4+ 1 2
32 15 —— e
15 I

La siguiente operacién es simplificar esa e:xpresidn. Con
Simplify. Derive elimnina los denominadores de fla ecuacion.

Elegimos Sunplify. En la parte baja de 1a pantalla
vemos:
SIMFLIFY expression: #73%
basta con <Enter>, para lograr la simplificacion:
4: 9b + 1 = 10

La solucidén es va inmediata: pero por si audn no se ve
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evidente., desarvrollaremos dos pasos mas:
- pasar el numero 1 del lade derecho.

- dividir entre 9 ambos lados.

Restaremos 1 en ambos lados de la ecuacidn. HMediante
Authar, se introduce: -1:
S =1

Build nos avudara a construir wuna nueva expresion.

La primera expresion es: #4. pero sdlo la porcidn 9b +
1. Ese fragmento se sefiala al presionar unha vez la tecla de
Flecha arriba vy luego la tecla de flecha izquierda. Luego
de tener 9b + 1, aprimir <Enter:.

El operador es: +.

LLa siguiente expresion es la namero 5. Una ve: indicada,
pulsar <Enter., y terminar con Dane.

Hemos 1legada a esto:
6: Fb + 1 o+ ~}

El 1 debe tambien restarse en el 'lado derecho de la
ecuacidn. Una veérs mis Build lo hara.

La primera expresion es la 4, pero s&610 se sefiala 10,

El operador es: +

La siguiente eupresidn es K5,

{.a opcidén Done, nos proporclonat
7: 10 + -~

Igualamos las expresiones & v 7, por aedio de Build.

Frimera expresion: #é.

El opetador es: =,

l.a sequnda expresion es: #7.

Por Gltimo, Done nus lleva a:
B: 9b + 1 + -1 = 10 + -1

Bien, ahora falta simplificar esta eupresion. Asi
lograremos tener b del lado izquierdo. Escogemos Simplifys
Derive sefiala la expresidn #8. Simplemente pulsar Enter:.
Luego de la simplficacidn. vemos:
Q: 9b = 9

Una vez mas., la solucidén es inmediata. Sin  embarno,
realizaremos otros dos pasos:

- multiplicar par é ambos lados de la iqgualdad
=~ samplificar la expresion generada.

Introducimos é mediante la eleccion de Author:

10—
7 It z
£Es egquivalente multiplicar s por 9b = 9, que ; por by
luego é por 7. Para el primer caso se tiene:
g (9b = 9), y en el segundo caso: ‘
lop=1t9
° o
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Ejecutarenos lasg

Construiremos, a traves de Build,

Build,
primera expresion:
operador: ¥,

#10,

operaciaones

- !
el producto 5

del primer casao.

(?b Pz

segunda expresidn: #9,
Daone,
y se aprecia estos:
11: 2 98 = 9

o

El pasa final consiste en simplificar la espresion 11,
Selecciopamos, para elleo: Simplify., Derive nos indica que
la expresisn es #il. FPara mirar el resultado, basta con
optrimir “Enter::
12: b = 1.

Podri amos haber obtenido este resultado por medio de
soLve e indicando la expresion #1i.

Ahaora, comprobaremus la solucidn de la ecuacidn. AUn sin

Derive se puede intentar ver si b

correcta. Contamos con ia ecuacion
b+ 1
13

y la solucién b
Al sustituir

? (1)

1.

b {1, se llega a:

+ 1

8]

s1 y sdlo si
15

(7]

10

-
<

51 v s6lo si

15
3 1
30 = 0.
FPor lo tanto,.
Con Derive,
Escogemns Manage,
Despues Substitute.

3
=2 (15 si y sblo si

h =

1 canduce a la solucién
original

>
&

3

1 es la solucidn es carrecta.
para comprobar la solucidn,
en 2l mend principal.

harempos esto:

Se debe instruir a Derive qgue la esxpresidon donde sa
sustituiran nameros es #l, es decir, la ecuacidn original.
Tecleamos #1, o o iluminamos con ayuda de las flechas de
movimiento del cursor. o bien pulsar la tecla <Home?,
Terminamos mediante <Enteri>.

Derive solicita el valor a sustituir:

SUBRSITUTE value: b

La solucién de la ecuaciéen did b = L. De este modo, el
nimero a sustituir es 1. Tecleamos 1, en lugar de b, 'y se

concluye caon <Enter>.
La expresion 13 es:
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g1+ 1 2
132 = -
15 3
Con la intencidén de ver si la igualdad se cumple, se
simplifica la expresién 13, Simplify y <Enter> ejecutan lo
anteraiar:

2 2

La solucidn es correcta. Lo hemos comprobado de dos
formas.
Dejamos un eiercicio de tarea.
Desarrollar, paso a paso. la solucidn de la ecuacidn
Za a ~ 4 a - 2
e = 5 e
2 q 4
Comprobar la solucion por medio de Manage y Substitute.
Resolver la ecuacion mediante solve vy pasteriormente.
verificar su solucién a travées de Manage v Substitute.
El ejercicio gque hemos realizado @s muy simple.
Podemos resolver ecuaciones con dos variables; estudiar

factorizacidn; operar con polinomioss hacer operaciones
matematicas, y otras operaciones matematicas.

La siguiente clase sera emplieada para estudiar la
solucidén de una ecuacidn de segundo grado.

Es tondo.



Clase No. 28.
Solucidn, por factorizacidn, de una ecuacidn de segundo
grado.

Objetivos,. Continuar con las aplicaciones de Derive en
matematicas.
Desarrollar la solucidn de un ejercicio en
matematicas I11.

En 1la clase anteriaor. aprendimns a resolver una ecuacion
de primer grado. Frocedimos en dos formas: fuimos
desqlosando los pasos para llegar al resultado buscado. v,
en una etapa posterior. echamos mano de la i1nslruccidén
sol.ve, lo que arro)d la solucion  inmediata.  No nos
apartaremos, en esta clase. de la solucion de ecuaciones.
Centraremos nuestra atencion en una ecuacién de segundo
arado:

+ 5 0+ 2T =0

Fesolveremos primero por factorizacion. Despuss a traves
de la observacién de las intersecciones de la grafica con
los eies coordenados. For dltimo recurriremos a 1a  formula
general.

Nota: Serta ideal exponer la clase con ayuda de estos
textos y,. sohretodo. con una computadora en el saldén de
clases. 51 esto no fuera posible. el profesor debe aclarar
a sus alumnos gue las explicacionss vertidas solo con gis v
pizarrédn, se han cemprobado en la microcomputadora, y que
ellos pueden recrear los ejemplos s1 1o desean.

Ya caonocemos la 1nstruccidén Author. A traves de ella se
introducen todas las ecuaciones. 0 numeros. © literales con
las que se operara. Asi qgue después de eleqgir esa
instruccion, tecleamos: 2 2+5n+2=0. Vemos esto:

1128 +85 v 2=0

Hemos empleado la opcidn sobve. Esta, recor demos,
rasuelve cualquier ecuacion del grado que sea y con las
1ncégnitas que queramos. Nuestra ecuacidn es de grado 2.
Por esta razén, obtendremes dos soluciones.

Seleccionamos solve. en el mend principal. Derive
muastr a:
SOLVE expression: #1
oprimimos <Enter:> v surgen las soeluciones:

2 v = -2

I
]
1

-

La serie de instrucciones anteriores no permitid ver el
metoddo de solucidédn de la ecuacion. Unicamente desplegd las
ralces. No dudamos de la eficacia de la instruccidn solve.
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Sin embargo, &s ais practico resolver la ecuacion de segundo
grado por medio de algunos de los métodos uwsados en el
curso de matematicas Il. Agut empleareamos el metodo de
factorizacion.

Movemos el cursor hasta i1luminar la expresidn #l.

Elegimos, al oprimir la tecla F, la opcidn Factor en el
meny principal.

Derive interroaa:
FACTOR expression: #1. La aceptamos mediante <Enter:.

Ahora. la pregunta se refiere a los distintos tipos de
factarizacion:
FACTOR:  Amount:  Trivial Squarofree Rational rabuzals
Complex,

Nos conviene elegir: Ratianal.

Luego de unos segundos, se muestra:

4: (x + 2) (22 + 1) =0
Aprecliamps que las soluciones sens
® o+ 2= 0, v
20+ 1 = AL

LFueden reselver ambas ecuaciones sin ayuda de Derive?

Nos auxiliaremos de la instruccién Build para hallar
esas soluctiones.

Introduciremos, via Author: 0. Asi:

S: o,

Seffalimas x + 2, en la expresion #4., Utilizamos la tecla
de flecha arriba, la tecla de flecha izquierda y la flecha
abajao. Despues, elegimos Author., Al neotar el mensaje:
AUTHOR expression:, presionamos la tecla F3 con el fin de
"bajar" la expresién u + 2. De esta forma veremos:

AUTHOR expresstion: & + 2. Presiaonemos <Enteri.
b: = + 2

Construiremas la ecuacidn 4 + 2 = O, partiendn de las
expresiones 3 v 6.

La primera expresion es: Hé.

El operador es: =.

La siquiente esupresidn es: #5.

Surge la eispresion #7:

7: ox + 2 = 0,

Ejercicio. Separar 2% + 1, en la eupresi16dn 4. Construir
dos expresiones a partir de #4 y #5:

a) 2% + 1
b) 2w + 1 = 0,
Emplear la instruccién Build.

Debemos haber llegado a esto:

8: Zx o+ 1.
Q: 2x + 1 = 4,

Resolver la ecuacion 2 x% + Sx + 2 = 0, es equivalente a
rasolver las ecuaciones dadas por las expresiones 7 y 9.

Dejamos fijo el cursor en @] renglén en el que se
encuentra, es decir, en la expresidn #%9. Sustituir, a
continuagidn, el numero ? por el 7. Terminatr con <Enter’>.
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103 x = =2,
Esta es la primera selucidn, gue coincide con la
expresidn H#2.
De igual forma. por medio de solve e indicando la
expresion #9, obtenemos la solucidn de la segunda ecuacion:
1
Ity & = -

-

ZLas soluciones de la ecuacidén de segunde grade son
correctas? Contestaremos a e&sta pregunta a través del
emplen de la opcion Manage, seguida de Substitute.

La expresion en la cual sustitwimos datos es: #i.

El valor de sustitucidn de x es: -2,

La nueva euxpresidn es:

122 2 (=% + 5 -2 + 2 = 0.
La instruccaidn Simplify, aplicada a la ecuac1idn
anterior, nos permitird deducir si la primera soluciosn es

correcta:

12: 0 = 0.
Se satisface la igqualdad. Entonces. es correcta la
solucion x = —~2. Veamos si la otra solucidn estd acertada.

Volvemas & utilizar Manage e instruccipnes subsecuentes,
para teners

.
1 “ 1

14: 2 | - — +5 1 - — + 2 =0
2 2

Y otra vez. echamos mano de Simplify para comprobar la
segunda solucison:
iS: 0 = o,

Este es un buen momento para observar la grafica de la

parabola: 2 #% 4 Su o+ 2. Deberemos, antes de acudir al

submenu Plot, sefarle a Derive que queremos dibujar uwna
ecuacion polinomial. Por medio de Author. escribimos: v.
163 y.

Ahora. la opcidn Build, la expresidn #16, y la porcidn

2 xz + Sx + 2 de la expresion #l. construyen:

17:y=2::2+5x+2.

La eleccion de Flot una vez, lleva al submeni del mismo
nombre. Una siguiente eleccidon de Plot, tracza la grafica
pedida.

Fig. 1).

Podemos comprobar  las soluciones de la ecuacidn
directamente sobre la grafica. Notéemos que en la pantalla
hay una +., E£sta se halla en #: 1, y: 1. Asi se indica en lia
parte inferior de la pantaila del submend Flot. La citada +
tiene movimiento: se utilizan las flechas, o <Ctrl: vy
flecha, o PgUp, o FgDn. Prueben a Jugar con estos
movimientos hasta que cologuen el simbolo + en ia
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interseccidén de la curva con el eje #. Uno de los wmensajes

gue Derive mandara cuando hayan encontrado eka
interseccion. es:
Cross: = = -2 ys 0.

Aht se halla la praimera solucidn.

Jueguen de nuevo con los movimientos de +. Situenla en
la otva interseccidn. Deberan mirar este mensaje,. una vez
que localicen el punto correcto:

Cross: x = ~ v o= Oy

Retornamas a la ventana de Algebra. al pulsar la letra
A

Otro ejercicio. Resclver por factorizacion:
®x (¢ - 2} = 15
a) usar Expand para verla compo una ecuagion de la forma

2 4 by = -
t) emplear: Butld, Author, v algunas mamipulaciones. con
objieto de consbtruir una gipresion del Lipo

ax® + by +c =
¢} resolver en forma inmediata la ecuacidn, por medio de

sal.ve
d) mediante Manaue, Substitute vy Simplify, compecbhar las

soluciones del inciso ci
e) factorizar la ecuacion de la parte b)
) solucionar la ecuacidn para cada unao de los factores

obtenidos en e)

g) verificar esos resultadaos en la eprcuacion cuadratica

h) canstruir la ecuacidn v = ax® + b + ¢

i) graficar esa ecuacién, a traves de Plot

J) observar las intersecciones de la curva con los ejes
caardenados, a través del traslado del apuntador + eon
las teclas de movimiento, ¥y de la 1informacion en la
parte baja de la pantalla.

Intentaremas encontrar las soluciones & la ecuaciodn

2+ 8k 220
con el auxilio de la f&4rmuia general.

No serd necesario que recuerden la famosa expresidn de
la formula general, pues contamos con la instruccidan sobve,
oue nos da snlucién & cualguier ecuacion que le pidamos.

Empezamos por escager Author y tecieamos la ecuacion de
segundo grado: an“2+br+c. Ast:

18: ax® + bx + ¢

Aplicamos selve a la expresidn HIB e indicamps a Decive
gue debe resplver la ecuacidn con respeacto a 2
Transturridos unos cuantos segundos veremos las dos
soluciones:

7
Y (b" ~ 4 ac+b

2 a



ST -aac) -b

2a

Al sustituir los valores de a, b y ¢, en estas das
ecuaciones, obtenemos la solucidn a la ecuacidén de segundo
grado. La opcidn Manage nos facilita el  trabajo. Pero
queremos, en este momento, conocer una nueva instruccidn:
Declare. Las alternativas, al seleccionarla, son:

Conalant Function Variable Matrix veactoR
Nos interesa Function. Esto es as!{ porque deseamos ver cada
una de las ecuaciones anteriores como una funcion de las
variables a, by, ¢ y d. De este modo, cada vez gue
necesitemos ‘resolver una ecuacién de seguhdo grado
recurriremos a aguellas funciones donde sustituiremos los
datos correspondientes.

El primer paso es escoger Declare. Luego, Functiaon. BSe
nas pide un nombre para esa funciodn. Tecleamos: SOLL.
Enseguida se nos solicita el valor o expresién matematica.
En #19, apuntamos, con auxilio de las teclas de movimento
del cursor, la porcién

2
Y (b -4 ac)+b

2a
enseguida, la tecla F3 para traer a la parte baja de la
pantalla esa subeupresion, y al final <Enter>. Esta es la
primera funcidn:

Y2 -~ 4ac +b

21: S0Lt (a, b, c} = -
2 a
Desarrollamos la misma secuencia de instrucciones con el
fin de obtener la etra funcidén. La liamamos SOLZ y tiens
esta forma:

Y - 4ac -

23 50L2 {(a, b, c} 3= -

-
£
"

o a
Aqul podriamos emplear Manage y Substitute para ver las
soluciones. ¥Preferimos abordar otro camino: mediante

Author, teclearemos la parte izquierda de las expresiones
#21 y #22, en las que cambiaremos las variables a, b y ¢,
por lops coeficientes de la ecuacison de segundo grado.
Elegimos Author y continuacidn escribimos: SOL1(2,5,32).
Al pulsar <Enter>, aparecerd lo siguiente:
23: S0L.1¢(2,5.D)
Aungque no vemos el lado derecho de la igualdad. Derive

lo conoce y nos dara el resultado buscado una vez que
hayamos escogido Simplify. Esto da:
24: -2,



Este resultado coincide con @l que obtuvimps por los
metodos grafico v factorizacién.

En forma andloga. pedimos a Derive que calcule 1la
segunda solucién. Nos proporciona:
25: S0L2(2,5.2)

1
261 - ——
2
Dejamos, «amg Gliime ejercicio de esta claese, obtener
las spluciones de la ecuacién, a través del use de Manage y
Substitute. y luega Simplify, aplicadas a las expresiones
21 y 22.

Deberan alcanzarse estos resultados:

-
Y s - a2+

+3
o

7: S0OLL (2, S, ) 1= -

[ 3]

2

]
J

Cerramos aqui el trabajo con la ecuaci16n cuadratica
2% + 85+ 2=0

Hemos obtenido de tres formas distintas las soluciones a
esa ecuacidn, pors
a) factoricacién
b) graficamente
c) formula general

Queda ahierta la posibilidad de trabajar con Derive en
otros temas de matemAticas II: solugcién de ecuaciones
1t neales simulténeas o funciones: o bien., continuar con las
ecuationes de sequndo gradao resolviéndo con otros métodos,
per eiemplo: completar cuadrados.

En la siguiente clase abordaremos un tema de matematicas
III: poligonos.

Es todo.
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Clase ‘No, 29.
JClusntas diragonales tiene un poligono de n lados?

Objetivos. Resolver un ejercicio en matematicas II1J.
Aprender nuevas instrucciones de Derive datiles
en matembdticas.

Proseguir con las aplicaciones de ese paguete en
las materias de matemiticas.

Iniciamos esta clase, retomando un ejercicio trabajado
en las clases 13 y 23, Se trata de hallar una formula  para
sabeyr e) total de diagonsles en un poltgono. Cuando
realizamos &1 ejercicio en la hoja de calculo. recurrimos
al metada de las diferencias finikas. Ahora npos enfocaremos
a resolvaer el sistema de ecuaciones derivado de ese método.
Recordemos las tres ecuacianes de aquel sistema:

PFa + 3Ih + g = O
léa + 4b + ¢
20%a + Ib + ¢

La solucidn a eslas ecuaciones es  factible lograrla a
traves de dos caminos:

a) construir la matriz &, el vector b y hacer el producto
w=A"b

b) paso a paso, seguir las mismas ideas desarvolladas en la
clase 13, del método de suma y resta.

En wna practica de laborataerio, la numero b, se
explicaron algunos conceptos relativos a matrices. Ast gue
el tema no es desconocida para los alumnos.

El primer paso, ya dentro del paguete Derive, consiste
en introducir la matriz de coeficientes del sistema, por
medio de Author vy teclear:

[09,3.13.016,4,11,(25,5,113
La primera expresidn es, entonces:

g 3 1t

noa

LX)

1z 16 4 1

26 95 1t
Se debe obtener la inversa de esa matriz. Tenemos  dos
vias:
a) elegir Author, bajar mediante F3 la expresion 1 vy  al
gltimo teclear: ~~1
b} en una forma mis directa, escoger Author vy simplemente
teclear: #1°-1.
En ambas situaciones llegamos a:



2 3 1
22 t6 4 1
25 5 1§

La instruccidn que nos germitird conocer la matriz

inversa es Simplify. La aplicamaos a la expresidn H2. Esto
nos da:

1 1
_— =1 J—
2 2
- 9 7
. g -
2 2
10 - 135 &

Los coeficientes del lado derecho del sistema, los
agrupamos en el vector b. Una ver mas. se usa Author. Se
teclea:

[0,2,5}
y se aprecia:
4: [0, 2, 9]

Tenemos A-‘ vy b. El resultado de multiplicarlos nos dara
las soluciones del sistema, agrupadas en el vector x. Ge
aplica Build a las expresiones I y 4, con el operador .. vy
concluir con Done:

1 1

-1 R
2 2

st | 7 o . 7 .o, 2 8
2 2
10 -15 6

La simplificacisn del producto da:

1 kS
o [— .- — 0]
2 ]

- <

Las soluciones del sistema son:
a=i,b=-2,c=0
2 2 :
Con ellas., copnstruiremos una eguacién para p. Esto lo
hacemos a través de Author y de teclear: p = 1/2n"2-3/2n+0.

Asl, se llega a:

94



1 - 3
7: p=e——n“ - n+0
2
Factorizaremos la ecuacien anterior. La opcién a escoger
es: Factor. La expresién es: #7. bLa variable | =2s5: n. EIl
tipo de factorizacion es Rational, Después de realizar

estas instrucciones, veremons la expresidn 8:

n n - 2)

8: p =

~

Esta ecuacidén no nos da una idea de wuna funcidn.
Queremos ver el total de diagonales en funcién del namero
de lades del poligona. Eg necesario. en consecuencia,
declarar la funcidn DIAGPOLI. mediante las instrucciones
Declare, Function. Luego, sefialamas la porcién

n (n - 3
ped
de la eupresion #B, presionamos la tecla FX, v oprimimos
<Enter:

9: DIAGPOLI (n) :=

n{n ~ 3)

S1 gueremos conocer cuantas diagorales hay en un
poli gono de 25 lados. tecleamos, via Author: DIAGFOLI(25):
10: DIAGROLI (25)

Aplicamos Simplify a la e:xpresion anterior:

11: 275, .

De este modo, un poligono de 25 lados cuenta con 275
diagonales.

Otra postbilidad es wutilizar Manage, Substitute. La
expresion donde se sustituye n es #9. El valor para n es
23:

25 (23 - 3

12: DIAGPOLI (2%} = —i
2

El resultado buscado nos lo proparciona Simplify.
aplicado a la exspresién (2:
132 275,

Ejercicio. Calcular el total de diagonales para
distintaos poligonos, siempre de ass de tres lados. Emplear
las opcianes Manage y Suhstitute.

LQue tal si observamos la grafica de p 7

Llevamos el

cursor luminoso hasta la expresion 8. Despues., dos
elecciones de Flot, trazan la curva deseada. Esta es:
(Fig. 13.

Ejercicio. Jugar con las teclas de movimiento del cursor
para encontrar las intersecciones de la curva con el eje .
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Las tres ecuaciones del sistema citado al garincipio de
esta clase, se pueden resolver por suma y resta. 5i bien se
trabaja mAs por este lado. ias operaciones de suma y resta
son mAs comunes en  matematicas 11, gque el manejo de
matrices.

Escribiremos. mediante Author. cada una de las
ecuaciones del sistema:
14: Pa + b + ¢ =0

15: 1ba + 4b + © =
i6: 2%a + Th + ¢ =

El si1stema es de tres ecuaciones con tres 1ncognitas. Al
restar una ecuacién de cualguiera de las otras, el sistema
se transforma en uno de 2 por 2, pues c decaparece. Asi,
resulta mas facil encontrar a y b.

Elegimas las ecuwaciones 14 v 13, Festamos 14 de 15, con
auxilio de la instrucciédn Build v el operador -. Surge la
expresion:

17: (16a + 4b + c = 2) ~- (9a + Th + c = O)

Hastard con seleccionar Simplify para ver una ecuacién
con las incégnitas a y b, sin c:
1B: 7a + b = 2

Restaremos 15 de 16, y simplificaremos, para llegar a
otra ecuacidn con dos incégnitas:

19: (25a + 3b + ¢ = 5) - (léa + ab + ¢ = 2)
20 ?2a + bh = 3

Otra ves restamos una ecuacidn de otra con el fin de
haitlar las soluciones. Las scuaciones se encuentran en #18
y #20:

21: (fa + b = 3) - (7a + b =2

Simplificamos lo anterior y tenemos:
22: Za =1

La solucidén es obvia. Fero hagamos que Derive nos la deé.
Seleccionemos sol.ve y presionemos <Enter’. La solucién para
a est 1

(L)

Encontrar b una vez hallada a, es muy f4cil: basta con
sustituir a = % en #18 o #20. Nos decidimos por utilizar

#20, Las instrucciones Manage y Substitute aplicadas a esa
eipresion. Nos proporcionan:

1
28: @ — + b = 3J

-
pis

La solucién es sencilla de encontrar sin usar  1la
computadora. fero apravechemos la facitidad gque nos da
Derive de emplear solve. Resolvemos asl la expresidn 24:

3
@
o

it
'
Ml o
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LCuanto vale c? Ya conocemos a y b, Cualquiera de las
tres ecuaciones originales del sistema nos sirve para
hallar c¢. Optamos por #14. Sustituimos. con ayuda de Manage

y Substitute, a = ; y b= - 3. Esto veremos:
1 3

24 @ ——— v T [ - —_— ] +c =0
> -~

De nueva cuenta, soulve nas dard el valor de c:
27: c = 0
Los tres nimeros calculados, son los coeficientes de la

BCuacion  cuadratica p, obltentda anteriorngnte on lia
expresion 7. Podemos construir una vez mas esa  ecuacidn.
Elegimos Author y tecleamos: d = 1/2n™2-3/2n10:

1 - >
28: d & ~—— n" - — n + O

~ -

Factorizamos la ecuacion., a traves de Factor:

Si gueremas conocer la cantidad de diagonales en un
poligono de S0 lados, echamos mano de las multicirtadas
instrucciones Manage v Substitute. en la expresion 29:

S0 (50 - 3
30: d = —n e
"

Foar altimo, etegir Simplify nos conduce a:
21: d = 1175
Eiercicio. Resolver el sistema:
Jba + 6b + C = 9
49a + 7 + c = 14
b64a + Bb + ¢ = 2u
mediante:
a) el producto x = A"t
1) suma vy resta
Hemos resuelto un sistema de ecuaciones simultaneas a
traves de dos mitodos: el producto de la i1aversa de la
matriz de coeficientes del sistema y el vector de términos
del lado derecho; el sequndo procedimiento fue por suma vy
resta. OQueda abierta la posibilidad de euplarar con otros
métodos:
- sustitucion
- lgualacidén
-~ regla de Cramer
— graficamente luego de reducir el sistema a 2 ecuaciones
con dos 1hcdanitas
y también, experimentar con otros ejercicins del método de
las diferencias finitas.
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La préwima clase serd dedicada al estudio de un
ejercicio de aplicaciéon de Derive en matematicas IV,
Es todo.




Clase No. 30.
El area de un triangulo.

Objetivos. Resolver un ejercicio de matematicas IV.
Proseguir con la serie de clases de aplicaciones
de Derive en las materias de matematicas.

En esta clase estudiaremos dos formas de calcular el
Area de un triangulo, dados sus vertices como puntos del
plano cartesiano.

ta primera forma la e:plica el siguiente teorema':

"Teorema 12. E! aArea del tridngulo que taiene por

vértices los puntos (N1, yl1), (22, yv2) y (uZ, ¥v3)
es
21 yl 1
1
K & — n2 y2 1
2
®3 y3 1
debiendo tomarse el valaor absoluto del

determinante"
Un ejercicio aclarara las dudas que pudieran surgir al
ver ese taeorema. Se trata de hallar el area del triangulo

cuyos veértices san A(-i,1), B(I,4) vy Ces, -1,
lLLos numeros gue se deben sustituir epn el determinante
son:
1 = ~1, =2 = 3, #3 =5, ¢yl = 1, y2 = 4, yT = —-1

El 4rea del triidngulo es:

-1 11
1
K= 2 41
2
S -1 1
4C4mo  obtenemos el determinante? fealizaremos las

operaciones para calcularlo, Los detalles sobre el tema de
determinantes los dejamos a un consulta posterior en los
libros de Algebra.

Multiplicamaos ~1., el primer elemento del primer renglén,
por el producto de 4 y i1 menos el producto de 1 y ~1. Esto
es:

(=1) ((4) (1) — (=1) (1)) = (=1) (4 + 1) = -5
Luego, realizamos el producto del segundo elemento del

1
Lehmann, charles. Goomsiria Analitica, Meoxico, Limusa,
1902, pag. €A

% 1w, Pag. 9o.
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primer renglon, 1, con signo menos, por el producto de 2 vy
1 menos el producto de 1 y 5:

={1) ((3) (1} - (1) (3)) = = (T =T) = - (~-2) =2

Por gitimos, muitiplicamns 1 por el producto de 3 vy -—1
menos el producto de 4 y 5@
(1) ((3) (~1) - (4) (&)) = (-3 - 20) = =23

El resultado del determinante lo tendremos al suamar los
resultados anteriores:

-5 + 2~ 27 = -28 + 2 = -26.

Ast, el area es: % |-26| = 13 unidades cuadradas.

vVamos a desarrallar el mismo ejercicio en Derive.
Trazaremos, ademis. las rectas entre cada par de veértices
que farman el triangulo.

Antes de 1ntroducir cualguier funcidén, o tégrmino
algebraico, o namerp, cambiaremos la forma en que Derive
maneja las varaiables. For omisién, una variable la forma un
letra, por ejemplo: x. 51 queremos emplear una letra y un
namero, por eiemplo: xi, Derive asume gque debe multiplicar
« por 1. La secuencia de instruccianes que nos permitird
manipular variables de mas de una letra es:

Options, Input. Word.

AsL ., nuestras seis variables, #1l, yl, %2, 2, 3. y3I,
seran tratadas como tales vy no como productos de uha
literal y un namero.

Definimos la funcidén AREATRI, por medio de Declare,
Function. Su argumento, FUNCTION value, es:

2l vyl 1

1
K = —— ®2 y2 1
2
w2 y3 ot
estn se traduce, para Derive, en:
1/72%DETLLx1,y1,13,0x2,y2,11,[x3,y%,112]
Aqul , DET se refiere al determinante.
La primera expresion es:

“f: AREATRI (x1, =2, %3. vyl. y2, y3): = —— DET w2 y2 t

23 y3 1
Nuestros datos, abcisas y ordenadas de los puntos. som
%l = —-1, %2 = 3, 3 =5, vyl =1, y2 =4, y3 = ~1
Podemos usar Manage y Subsgtitute, para reemplazar esos

nameros en la expresion 1, o directamente por Author
cambiamos las variables por sus valores, al teclear:
areatri(-1,3,5,1,4,~-1), y <Enter> nos da:
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27 AREATRI(-1,3,5,1,4,~-1)
La opcidén Simplify nos proporciona el resultado buscado,
pero le falta algo:

3: -13
No existen areas negativas. Ademds, el teorema anterior
expresa que se debe tomar el valaor absoluto del

determinante. La funcisn interna ABS nos calculara el valar
absoluto de -13. Tecleamps ABS(#3) y <Enter:
4: |-13]

Una vez mas elegimos Simplify para mirar el resultado
esperado:
S: 13,

El area es 12 unidades cuadradas.

La siguiente actividad es trazar el triangule. Lo
dibujaremos recta por recta.

Empezamos con la recta que une a los puntos A(=t,1) vy
B(3.4). A traves de Declare. Function, v de la escritura
del nombre: recta_a_b. y del argumentao:
Yoy i+ (ly2-y 1) /7 (:2-n1)1 % {x—x1)}), tenemos la ecuaciédn de la
recta pedida:

y2 - vyt
&: RECTA_A_B (:x, v, 1, %2, yl, y2): = y = yl +
w2 - xl
(x ~ %1}
Sabemos que los xi = -1, ®2 = 3, yt = | y y2 = 4, Los

sustituimos en el argumento de 1a funcién recta_a b, vy
tecleamos. via Author: recta_a_bix,y.~1.3.1.4).

La expresiédn 7 es:
7: RECTA_A_RB (2, vy, -1, 3, 1, &)

Utilizamos una vez mis. Simplify para ver la primera
recta:

8 y =
4

ta recta se grafica o través de la seleccidén., dos veces,
de Flot. E1 dibujo es:
{(Fig. 1, Fag. 403).

Retornamos a Algebra a construir la recta gque unira a
los puntos B(3.4) y C(5,-1). Esto se hace a través de
Declare Function. El procedimiento es similar a)l realizado
para obtener la ecuacidén de la primera recta:

Y3 - y2
9: RECTA_B_C (x, y. %2, x3, y2. y3): =y = y2 +

who~ w2

Reemplazamos las coordepadas de los puntes B y C en la
funcidén recta_b_c. Eato por medio de Author. Obtendremos lo
siguiente:

402



a(e}

";'ﬁ}& -:iiilﬂif};%;;;riéletr Help Hove ﬂpflons }Io Quit Scale Ticks T

000
oo et gl '
G y:! Scale %1 yil Derive 2D-plot



to: RECTA_B.C (. vy, 3. 5, 4, -1
La opcrén Simplify nos suministra la  ecuacidn de la
segunda recta:

Pedimos a Derive que grafique esta ecuacion. Veremos
aparecer ademas la praimera recta:
(Fig. 2, Fag. 405).

En &l dibujo notamos el trazo de ambas rectas, pero no
se aprecia su inpterseccidon. Esto se debe a la escala del
plamo grafico. For omision es x: 1, yi 1, La cambiaremos
luego de realizar &l siguiente ejercicio.

Ejercicio. Construir la recta entre los puntos C(5,-1) vy
A(-1,1). Dibujar esa recta.

Las expresiones obtenidas al resolver el ejercicio,
deben ser estas:

12: RECTA_C_A . y. 1. x5, yl, y3): = y = y3 +
(x — w3

12: RECTA_C_A (x, y. -1, 5. 1. -1}

14: y = -

Y la grafica es:
{(Fig. 2, Fag 404).

Sin salir del submenu Flot, modificaremns la escala.
Elegimos la alternativa Scale. Veremos, en la parte baja de
la pantalla:z

SCALE: x scale: 1 y scale: |
El cursor parpadea bajo el namero 1. Fara cambiar a 2 la
escala de ambos ejes. basta con teclear 2, presianar la

tecla <Tab’, volver a teclear 2, v oprimir, <Enter>. Derive
avtomidticamente traza las rectas con el nuevo escalamiento.
Ahora si se observan los tres puntos de interseccién. La
parte baja de la pantalla. por otra parte. muestra esto:
SCALE: x scale: 2 v scale: 2

El dibujo de las tres rectas es similar a este:
(Fig. 4, Pag 407).

Ejercicio. Encontrar los puntos de interseccion de las
tres rectas. Jugar con las tecias de movimiento del cursor.
As{ se abtienen. araficamente, los tres vertices del
tridangulo.

Otra forma de calcular el area del tridngulo es por la
formula familiar de la geometria vista desde primaria:

Area = t{longitud de la base por la altura)

1
2
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La altura de un triangulo es la perpendicular trazada
desde la base bacia el vértice opuesto. Se usa la férmula
de la distancia para calcular la altura.

En la siquiente figura, BC es la base. Se calcula su
longitud, es decir, la distancia entre los puntes B y C. La
perpendicular del punto A hacia la recta BC es la altura.
Se obtiene. en consetuencia, la distancia de BC hacia A.
Luego, se multiplicap esas distancias y su  producto  se
divide entre 2. De este modo se obtiene el 4rea de un
triangulo a travées de otro procedimiento.

4 B '
1 Y
o
A?X
<
Dentro del paquete Derive, se debe definir la funcion

Distancia. Esta calcula la distancia entre un punto y upa
recta. El siguiente teorema nos sera util para el @jarcicio

que realizaremos’:
"Teorema 7. La distancia d de una recta fA: + By +
C =0 a un punto dado Fi{:,y1) puede obtenerse
sustituyendo 1a3s coordenadas del punto en el
primer mienbro de la forma normal de la ecuacion
de la recta. El valor estd dado entonces por

| At + Byy + C ]

jA2+az
Construtremons la ecuacidn de la recta que une los puntos
By C. Posteriormente. llevaremos esa ecuacion a la  forma
Ax1 + Byr + £ = O para poder usar el teorema citado arriba.
For mediao de las instrucciones Declare v Function,
introducimos la ecuacién de la recta:

¥y2 = y3 w1l = y3
15: BASE (x, vy, n2¢ #3, y2d, y3I: = =
x = =2 sl - %3
Reemplazamos las coordenadas de los puntos B v C. Esto
par medio de Author:
L6z DASE (2, y. 34 9. 4, -1}
Al simplificarse la expresiédn anterior. madiante

Ibid, pag. 01
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CSBimplify. surgird la ecuacién de la recta:

El primer pasc algebraico, en nuestro esfuerzo por
obtener los caoeficientes A, B y C. estriba en eliminar ;. -

2 del denominador del lado 1:zquierda. Ast, via Author,
escribimos: # -~ Tt
18: & - 3
A partir de las eupresiones (8 y {7, y con el apayo de

la opcién Build, multiplicamos = - & por los dnos  lados de
la ecdacion. Esto obtenemas:

y - 4 S
19: (x -~ 20 { ——— = = ~——]

¥ -3 2

1% Sn
20 y - 4 = -
2 2

[

Ahora., es necesario introducir el namero 2 con el fin de
que, al multiplicar por ese namero a la gcuacion,
desaparezca el denominador del lado derecho. Se hace esto
mediante Authaor:

21: 2

Hacemos el producto de las eupresiones 2t y 22, con
ayuda de Build:

15 S
22: 2 [ Yy = 435 ——— =
2 2

En lugar de optar por Simplify, usamos Expand. porgue
queremos que desarralle todo el preoducto. Si elegimos
Simplify Derive deja indicado el producto de 2 vy -4. Al
elegir Eupand, se nos pregunta, ademas de por una
expresivn, por las variables respecto de las cuales se
desarrglla el producto. Hay uwun mensaje, &n la parte
inferior de la pantalla, que dice: Return for all or select
1: %, y. Puesto gue queremos expandir el productc para las
variables % vy y, presignamos la tecla “Enter>. Obtendremas:
2%: 2y - B = 1§ - S

Tenemos ya casi la ecuacién lista para deducir los
coeficientes pedidos en el teorema. Fasaremos S al  lado
izquierdo. Tecleamos. luego de elegir Author, Sx:

24: S
Seleccionamos Build., Ahora, es + el operador. Hechos los
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pasos correspondientes. obtenemos:
25: Sx + (2y - 8 = 1§ - Gx)

Basta con emplear Simplify para mirar la nueva ecuacidn:
Qb Sx o+ 2y - B =15

Para poner el 15 de! lado izguierdo., tecleamos. mediante
la eleccion de Author, —15:

27: —15

Integramos las expresiones 27 y 24, con ayuda de Build y
el operador +:

28: ~15 + (Sx + 2y - B = 15)

la nstruccidn Simplify nos proporciona el resultado
buscade a lo largo de las operaciones matemiticass:
29: Sy + 2y - 23 = 0

De 1o anterior. los coeficientes A, B y €. valen:
A=5, B=2vyC=-23,

El proceso descrito es largo pero al mismo  tiempo  ha
sido util para repasar algunas operaciones algebraicas de
reduccidn de términos. Ya estamos en posibilidad de
calcular la distancid entre la recta BC y 21 punto A.

Después de seleccionar Declare y Function y de darle el
nombre a 1a funcién: DISTANCINA_RBC_A. introducimos esta
informacidn:

ABS (axx1+b¥yi+c) /SORT (a24b"2)

La nueva expresion es:

axt + bys + |

RN

Sustituimos los datos que ya conocemos: a = 5, b = 22,
= ~23. = =1 v y1 = |, por medio de Author:

: DISTANCIA_BC_A (5, 2, -22, -1, 1)

Con Simplify obtenemos la distancia entre la recta BC vy
el punto A:

26 {29

30: DISTANCIA_BC_A (a, b, c. x1, yl): =

[
31

32
29

Contamos va con la altura del triangulo. Hace falta
calcular la base. Introducimos. mediante Declare, Function,
el nombre: LONGITUD_BASE. y tecleamos 1a fdrmula de la
distancia entre dos puntos:
sgrt ( {x3-x2) *2+(yZ-y2) "2)

Derive nos presenta lo siguiente:

3 LONGITUD_BASE (
(y3 =~ y2)2)

3. y2. y3: o= {((x3 - w2 +

Otra vez, a través de Author, o bien por medio de
Manage, Substitute, sustituimos los valores
correspondientes a 22, 23, y2 vy y3. Nos decidimos por
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Authar. Tecleamos:
presionar <Enter
34: LONGITUD_BASE (2, 5. 4, -1)

Al seleccionar Simplify lograremos ver el wvalor de 1la
base del triangulo:
T5: {29

Manipularemos las espresiones 32 y 35, ademas del numero
2 para llegar., par fin, al area buscada.

longitud_base(3.5,4,-t), y cerramos al

Aplicamos Build a las expresiones I3 v IZ2. con el
operador ¥ (producto):

26 {29
6 {29
29

S simplifica. al  olegir Simplaly esa expresidn.
Tenemos:
a7 Th.

Luta no es acn ¢l area, NoS Falta multaiplacor por ; Pt
tenar el resultado correcto. sCcogemns la  anstruccion

Author para 1ntroducir ese numero:
Author, 1/2, el operador %, empleamns la tecla FZ para
bajar el contenido de #3137, y finalizamos con “Enter>. Esta
secuencia nos conduce a:

1
I8: — 26

2

El ultimo paso del large proceso emprendido en  la
busqueda del area. es simplificar la gxpresion 8.
Seleccionamos Simplify, y apreciamos 1o siguiente:

39: 13

El area es de 12 unidades cuadradas. Esta resultado
coincide cogn el que obtuvimos en el primer procedimiento.

Ejercicia. Hallatr el area del tridngulo cuvos veértices
son: A(~3,3), B(5,3), C(2,~-4). Hacerlo de dos maneras:

a) usar €1} teorema 12 del libro de Lehmann,

b) aplicar el teorema ¢ del mismo libro.

Trazar las rectas que constituyen los lados del triangulo.
Localizar, graficamente, los puntos de 1nterseccion de esas
tectas.

Otros  temas de la geometria analitica es posible
explorar vy desarrollarlos en Derive. For elemplo:s familias
de rectas, o familias de circunferencias. o estudiar
graficas de ecuaciones, o las secciones cbdnicas. En
sintesis, el ejercicio mostrado en esta clase wes, como
todos las ejemplos que aparecen a lo largo de este texto,
solg una muestra de la gran variedad de temas matemiticos
gue son susceptibles de estudiarse con ayuda de la
computacién, sin olvidar el papel del profesor en el saldn
de clases como guia del aprendizase.

En la préxima clase trabajaremos con un ejercitCioc gue ya
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resolvimozs en una clase dedicada a la hoja de calculo.
Se trata de un caso de optimizacion. Analizaremos las

diferencias entre la hoja de calcule vy el paquete
matemitico Derive.
Es todo.
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Clase No. 31.
Un problema de optimizacion.

Dbjetivos. Estudiar un ejercicio de aplicacién del paquete
matematico Derive en matemidticas V.
Continuar con las aplicaciones de Derive en
las materias del area de matematicas.

Dadicaremos esta clase al estudio de un ejetrcicio gue va
resolvimos, tanto en la hoja de calculo como en 1 paquete
matematico muMATH., Recordemos que las variables son:

A = nuamero de auvtoméviles en renta
[s] precio de renta por dia
I = ingreso
Se definid [ como: I(p) = A p, vy A = ~Sp + 150: entonces

I(p} = (=S9p + 150} p

Se busca hallar el maximo 1Ngresc para un precio p v o un
nimero A de automéviles en renta.

Derive nos ayudara a encontrar ese dato y ademas,
estudiaremos las tangentes a la curva Ii{p).

La primera actividad es definir la funcién INGRESO. Ya
conocemos las instrucciones Declare y Functien. E1  nombre
que damos a la funcidén es: INGRESO, y su argumento o valor

es: (-9x+150)%, Después, presionamos la tecla <Enter; vy
vemos esto:
1: INGRESO (x): = (-Sx + 18D) n

Gueremos conocer el punto critico, es decir. el valor de
%. 8l costo por renta, para el cual el ingresa es maximo.

Para hallarlo, derivamos la funcién INGRESO con respecteo a
#. Empleamos Author y escribimos: DIF((-S5x+1350)x,x). La
enseguida de la coma, hace referencia a la variable

respecto de la cual se deriva la funcién ariterior.
Terminamns con <Enter>
d

he
<3

(=5 + 150) )

dx

La derivada la tendremos al utilizar Simplify en 1la
expresidn 23
T ~10 ({x —-19)

Resolvemos la ecuacidn anterior para x. bLa opcion a
escoger es salve:

4: x = 15

Hemos obtenido la abcisa del punto critico. Recurtriremos
al criterio de la segunda derivada con el fin de determinar
si ese punto es un mdximo o un minimo.

En 2] mend principal, esiste la instruccidn Calculus. Al
optar por ella, podemos escoger diferentes operaciones de
Calcula:

Differentiate Inlegrate Limut Product sum taylor

Nos es util, por ahora, Differentiate. Derive pregunta

por la expresion que debe diferenciar. Le indicamos que es
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#i. lLuego nos pregunta por la variable de diferenciacisn.
Esta es x. Oprimimos <Enter’> y seguimos adelante. La ultima
solicitud es el orden de la variable. Tecleamos 22 vy
pulsamos <Enterl. La nueva expresidn es:

d
S [ —_— ] (INGRESO (x}: = (~Gx + 130) «)

dn
Las operaciones qgue realiza Derive, las deja. casi
siempre, sin desarrollar. La ventaja que podenos sacar de

esto es apreciar todo lo que tecleamos, aparte de que es
factible utilizar unpa ecuacidn o un numero, o una letra en
operaciones posteriores. 0 regresarnos a repasar  alaun
aspecto del tema estudiado que no se haya comprendido bien.

Esta vantaja del poder ir a cualquier eupresién en el
moemto gue gueramos., la hemos empleado en nuestras clases
anteriores y la usaremos en esta y la agltima clase.

Fedimos a Derive que simplifique la expresisn anterior:
6: -10

La segunda derivada £s menor que cero. Asy, hay un
mhximo absoluto en la grafica de la cuwrva. &Cudl es la
ordenada de ese maximo? La abcisa es 153, Obtendremas la
ardenada a traves de la eleccidn de Manage y Substitute,
con s =15, en la expresidén 1:
7: INGRESO (13): = (=5 135 + (50) 15

Volvemas a echar mano de Simolify:
8: 1129

De esta manera, en @ = (5, vy = 1125 est4 el miximo de la
curva: o bien. el ingreso maximo es %1125, para wna renta
de %139.

Deseamos conocer la cantidad de autos en renta a un

costo de $15. Eonstruiremos, entonces, una funcisn, en la
farma gue ya hemos aprendido. Su nombre es: HUMAUTOS, Sut
arqumento: -5¢+150, Llegamos a este resultado:

Q: NUMAUTOS (s): = ~8Gu -+ 1350

Si x%. que represente ol costo de la renta, @y 150,
sabremos cuanteos autos se rentan al introducir, via Author:
NUMAUTOS (15):

10: NUMAUTOS (15}

Echamos mano. por enesima ve:z, de Simplify:
11: 75.

Conzluitmos que. a un costo de $15, s rentan 75 autos
por dla.

Ahora, nos centraremos en el estudio de la curva del
ingreso. Usaremos Ures funciones: PENDIENTE. INGRESC y y.
La primera de ellas la utilicaremos para calcular las
pendientes de cada recta tangente a la curva definida par
la Funcién INGRESO La tercera funcidn es la ecvagidn de la
recta, de la forma: y = yi + m (i — 1)

Antes de definir esas funciones, y con obieto de poder
emplear variables de mas de un caracter, seleccienpamos la
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secuencia de instrucciones: Optians, Input, Word.

Porr otro lado. gueremos que las variables sean manejadas
en &l orden siguiente: x, y. xi. Las opciones que deben
elegilrse son: Manage. Ordering. Por omisién, las variables

se hallan en el orden: x y z. Escribimos: :, pulsanos la
barra espaciadora, vy. olro espacio. Wy PUES I ONamDS
{Enter .

La primera funcion es la  pendiente. Obtuvimos en  la
expresion 3, la derivada, Esta es la pendiente de la
tangente a la curva en cualquier punto. Otra ez, usando
Declare Function, el nombre: PENDIENTE y el ardumento:
-10¥(x1-15), lograremas esto:
i2: PENDIENTE (u1): = -10 (i1 - 15)

La expresion 1. se definid como la funcion INGRESO.
Sustitulremos. mediante las instiucclones ya conocldas, 1a
vatriable x por 21. E]l INGRESO. en terminos de 1 es:

13: INGRESO (x1): = {(—5x) + 150) x1

Una vez introducidas la pendiente v la ordenada, podemos

construir la recta tangente. Lo haremos a traves de dauthor:

y=INGRESO (1} +PENDIENTE Celd k {si-u1), v <Enter»'
14: y = INGRESO (x1) + FENDIENTE (x1) (i ~ u1

Pediremos a Derive que nos trace las rectas
correspoandientes a diferentes abcisas.

La primera recta es para un inareso de 0. Esto es =1 =
0. Solicitamos a Derive que reemplace xt por un 0 en la
espresion 13z
15: INGRESO (0): = (=5 O + 150) O

Una ver mas Simplify:
16: O

Fara $0 de renta. el ingreso es también $0O

Indicamos a Derive. que cambie xl1 por 0., en la eiupresisn
12, Obtendremos lo siguiente:

17: PENDIENTE (D): = —10 (O - 15)

La instruccién Simplafy, nos conduce a:
18: 150.

Esta es la pendiente de la tangente a la curva del
ingreso en %1 = 0. La recta tangente en ese punto, la
calcularemos al sustituir 21 por O, en la expresion 14,
mientras gque x y y. permanecen en su  valar original. Una

nueva espresion se ve en la pantalla:
i9: vy = INGRESO €(0) + PENDIENTE (D) (x - )
Da igual resultado elegir Simplify o solLve., hNo obstante.

1 .
Es Lambien valida oata secuencia deo instrucciones:

1) Author. 2) Teclear: y =. 2}  Senalar el lade 1zquterdo de
la  expresion 13, con flecha wzquierda, 47 Pajarlo mediante
ta tecla F3. %)  Preswonar  +. o fluminar el lado rzquterdo
dse la expresiton 12, con flecha arriba dos vaces y flecha
izquierda un  vez. g Tambien bajarlo por madio de Fa. [:}]

Pulsar el signo *. © Escribir (x-x1). 10} Tecla <(Ernter>.
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comp. notaremos en las proximas  aperaciones, Simplify  no
desarrolla toda la ecuacidn de la recta, sino que la deiz
indicada como producto. Para esta expresidén, repetimos, es
egquivalente el emplen de Simplify o solve, gque nos
propotcionaran:

20 y = 150 x

Es prudente mirar esa recta dibujada en el plano
cartesiano, pues serd la primera de las que se tbtrazaran
para analizar el comprtamiento de la curva antes de
trazarla. Seleccionamos la alternativa lat. Sin volver a
optar por Plot, modificamos la escala. en la orden Scale.
Damos para x: 10, pulsamos la tecla <Tab», y para la
variable y, el valor 700. Finaliramos con <Enter>. Ahora
st, nos decidimos par Flot. La recta tiene este aspecto:
(Fig. 1, pag. 417).

Retornames al ambiernte de Algebra.

Bueremas ver la recita tangente en 1 = 5. HNo es
necesario repetir agui, pero st al trabajar con Derive., las
indicaciones para construir y posteriormente trazar 1la
recta. La serie de envresiones que se  logran, antes del
dibujp de la segunda recta, con ayuda de las opclopes:
Manage, Substitute. Simplify y solve, aplicadas a las
expresiones 13, 12 y 14, respectivamente, son:
21y INGRESO (5): = (-5 5 + 150) 5
223 425

Este resultado nos dice gue. para 3 autos «l ingresa es
de $623.
2T: PENDIENTE (S): = -10 {5 ~ 15)

24; 104Q

La pendiente de esa recta es 100

y = INGRESD (3} + PENDIENTE (5 (x -~ 3}
Y

]
&

NN

= 100 x + 125

Esta es nuestra segunda recta.
Nos  trasladamos  al  submend Plot. Inmediatamente se
ditiujard la recta de la expresion 20. HMediante Flot se
apreciara la recta dada por la eupresidn 26, El dibujo de
ambas tectas es:
(Fig. 2, pag 418}

<LPueden notar gue queremos tener una i1dea aprodaimada  de
la curva. sin trazarla. esto es, so6lo observando las
tangentes en distintos puntos?

Fara aobtener la forma de la recta &n x1 = 10, repelimos
la serie de 1instrucciones descritas 11 neas arriba.
Tendremos estas pupresiones:

27 INGRESO (1¢): = (=5 10 + 1590} 1O

28: 1000

La ganancia es de $1000 con la renta de 10 autos.
29: FENDIENTE (1) = ~10 (10 -~ 13
30 90

Una recta de pendiente 90. Esta nos permte concluir
que conforme xl aumenta, la pendiente disminuye., v que por
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lo tanto, nos estamos aproxtimando al punto critico.
31: y = INGRESO0 (1Q) + PENDIENTE (10) Gi — 10)
32: y = 30 x + 500

Esta es la tercera recta.

Acudimes una ve: mis al submeny Flat. Se dibujaridn las
rectas de las eipresiones 20 y 24, Selscciohamos FPlot vy
apreciaremos las vecta dada. ahora, por la expresion IZ. El
dibujo de las tres rectas tanogentes es:

{Fig. 3, pag 420).

Estas tres tectas nos dan una 1dea aproximada de  la
grafica de la curva, pero hace falta trazar otras. ftealicen
el siguiente ejercicio:

Ejercicio. Construir las rectas para los sigurentes
valores de x=1:

11, 120 13, 14, 19, 1é, 17, 18, 19, 20, I0 y 30,

Substituir en las expresiones 13, 12 v 14, respectivamente.
Dibujar las rectas una por una.

Despues, de regreso a Algebra, dibujar la cuwrva de la
expresion #1353 INGRESO (x): = (=5 + 1500 i,

Emplear la teclae <Home>, con el ohjetivo de seffalar esa
expresidn. Luegn, elegir Flot para ver todas las rectas del
ejercicio y otra vez Flot para aprecier la curva.

Antes . de salir del submend Flot, comprobar las
coordenadas del mdx»imd en la curva. Mover el cuwrsaor  {(#).
mediante el uso de las teclas Fgup: y “Clris -», hasta el
punto adecuada v abservar la parte i1nferior de la pantalla.

Al terminar de constestar el eisrcicio, deben tener 104
expresiones en la pantalla vy 15 rectas en la wventana
grafica, La dltima eipresién, es la ecuacion de la recta
tangente en el punto xi = J0,

El dltimo dibujo, can todas las rectas y la agrafica de
la curva, es similar a este:

(F1g. 4, pag 421).

Para finalizar esta clase, se deja un ejercicio gue se
incluyd también en la clase 15. Al contestarlo, los alumnos
concluiran sobre las ventaijas y desventajas que se Ltienen
al usar un paguete de hoja de calcuwlo., v un paguete
matematico.

Ejercicio :

"Segnsibilidad a los medicamentos. Una hor a
despues de haberse administrado a un paciente =«
miligramos de un medicamento especial, el cambio
en la temperatura del cuerpo en grados Farenheit
se calcula con la férmula

T(:<)=x2[1———] 0% u =6
6
La rapides con la que T cambia con respecto a la

2
Barnetl, Raymond, op. cil., pag. 3537,
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magnitud de la dosis, T'{x), es la sensibilidad
del cuerpo a esa dosis.

Calcule la magnitud de la dosis que producira  la
masima sensibilidad {Sugerencia maximice T° (1) 3"
Calecular la primera derivada para hallatr el punto crttico.
Usar &1 criterio de la segunda devivada para determinar si

el punto critico es mikimo o minimo.
Construir las funciones adecuadas para obtener las rectas
tangentes a la curva.
Dibujar varias de e@sas rectas.
Al wltimo, dibuiar la curve de la Funcidn TG

Agul acabamos nuectro repaso de un tema matamaticor  la
optimizacidn. Hemos vista, a traves de un ejenplo. una
aplicacion de la derivada. Esto es sédlo una muestra de lo
mucho que podemos hacer con la2 computadora, en matematicas.
£l ejesplo &s. 1gual gue todos los que desfilaron a o
largao de este texto, susceptible de modificars=: qguitar a
afadir actividades del alunno; o elegir entre pedir  al
alumno que ¢1 desarrolle todos los ejemplos al  trabajar
directamente con la micra vy el profesor resuelve dudas en
clase, o bien trabajar los aspectos matemsticos en clase vy
dejar todo lo computacional a la asistencia al lalior-2torio
de microcaomputadoras. Es la creatividad v el estila de los
profesores 1o gue puede determinar el tratamiento cue se de

a un rexto aque busce esplotar la  enseffanze  de las
matematicas con ayuda de la computadora.
La sigutenty clase. Gltima del semestre v & la wves, de

este trabajo. w2 aboca al estudio de un eyemplo en
matematicas Vi. Cerraremos asi el esfuerzo gue aobre el

aprendizaje de las matematicas v de la camgutacisdn
emprendimos desde el inicio del semestra.
Es tado.
.
i
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Clase No. 32.
La regla del trapecio.

Dbjetivos. Concluir con alguras de las aplicaciones de
Derive en el area de matematicas.
Mostrar un ejemplo en matematicas VI.

El ultimo ejercicio que resplveremos en este curso, vy
también en el paquete Derive, es @l calculo de una i1ntegral
ya estudiada en la hola de calcwlo de Symphony vy en el
paquete muMATH.

La integral es: 9

1
3 o
16 + n

[

Aplicamos la regla del trapecion, en ambos paquetes, camo

metodo de solucidn. Reescribimos esa regla  para  facilitar
las operaciones:

[
n
f i) de TN F(HL) Ax o+

(B

a

El muMATH requiere del subpaquete CALCULUS v de otros
archivas de funciones trigondmetricas. Lueae. la obtencién
de esa integral es muy sencillo. Derive no reguiere de otro
subpagquete para realizar una i1ntegral. La obtiene =n forma
inmediata. En ese caso. no  necesitartamos  usar  ningun
método para calcular integralecs. porque bastarfa con seguir
las 1nstrucciones pertinentes de ambos paaguetes para tener
los resultados buscados. Sin embargo, 2n upa primera gtapa
del aprendizaje. los alumnos deben conocer v practicar los
métodos de solucién de i1ntegrales; despues podrian  trabajar
con la computadora.

La solucidn del ejercicio planteado arriba, seguira la
misma ltnea que han tenido todos los ejemplos vistos en
este capltulo de Derive: partiremos desde la definician de
tas funciones y variables convenientes, haremos algunas
operaciones, graficaremos. obtendremns la respuasta al
ejercicio, y analizaremos el resultado alcancado.

Entramus a Derive en la forma que vya describimos en
clases previas.

Definiremos (Declare, Function), ia funcién F.  con
argumento: 1/(16+x"2), Esta es la expresion #i:

1

:-! [f{a) - £(b)] Ax

1z F(x) z= =
16 + =7
Queremns integrar esta funci1én en el intervale ((0,3].
Durante la clase anterior, conocimos las instrucciones . del
submeny Calculus, Entre ellas, se halla Integrate. A través
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de &lla, indicaremos a Derive que obtenga la inteaqral.

Al elegir Integrate, se nos pregunta sobre la expresion
a intearar. El cursor se encuentra en HI, ast aue
presionamos <Enter:. Ahora la cuestion se refiere a la
variable de 1ntearacidn, El cursor parpadea  sobre  la s,
Otra ve: aprimimos <Enter>, pues estamos conformes con esa
variable. Se nos pilde 1ntroducir el Itmite inferior.

Jecleamps © (porque a = 0}, pulsamos la tecla <Tab> para
seleccionar el limite superior. Este es % (pues b = Z). lo
escribimos, vy al dar <Enterr, veremos la siguiente

expresion:

Mo olvidemos gue muchas eupresionss al Lrabajar con
Der ive quedan indicadas. Esto nos da la ventaja de poderlas
emplear mds adelante, o bien, de ver todo el desarrollio de
las operaciones que hemos realizado. Asi oue, es necesario
simplificar (Simplify) la expresion #2 con obleto de
conocer el valor de la inteqgral;

o 1]

4

[

Utilizamos approX para obltenar el rasultado 2n
decimales:
4: O.160875

El numero que apreciamos en la expresidn #4, se logrd en
un séla paso. Pero de este modo, no notamos el proceso  de
integirracidn. Por esla razén, recurriremas a la regla  del
trapecio. El resultado de la exspresidn #4 npos sera  utild
para compararlo con el gue se alcance & travées de la
aplicacién de la regla del trapecio.

A continuacién, observaremos la grafica de la funcidn F.
Ya sabemos la forma de hacerlo en Deraive. Se coloca el
cursor egn la exdpresidn.y se elige la instruccidn Plot, dos
veces. Este es el dibujo gue veremos:

(Fig. 1, pag 423).

La curva se "achaparrd'. Es 1ndispensable hacer un
cambio de escala. Luego de realizar varias pruebas,
establecemos la escala en: x: 1, y: 0.05. Esta modificacion
se efectta a traves de la opcidn Scale, del submeny Flot.
Notaremaos un mejar trazo de la grafica de la funcidn:

(Fig. 2, pag 426).
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Algunas de las variables que utilizaremos emplean mas de
un caradcter. Indicaremos a Derive, nuestra intencidén de
emplear variables de esa longitud, mediante Options, Input,
Ward.

Por otra parte. introduciremos Ax. Seleccionamos Author
y tecleamos: Sx=(b-a)/n. Nota: para obtener el caridcter &,
se deben pulsar, al mismo tiempo, las teclas <Altrx, <
Ast s

b - a
S &n =

a
Sustituimos, (Manage., Substitute), en la e:upresion #3,
los datos que poseemos scbre las variables inveolucradas:
a: O, b:r I, n: &, y &t es:

b Ox =

La n represanta el numero de particiones del intervalo
[O,5]s b
Solicitamos a Derive gque simplifigue la expresion Hé:
b
FARE-HE
2
Con esta informacidn, podemgs introducir vyva las i
Estas se definen asi: o= A+ i Ax. La instruccisdn  Author
y la escritura de: ;i=a+i¥di, nos den eslo:
B: 1 = a + 1 &x
Debembs reemplazar a y & en la expresion anterior. Los
valores gue se teclean al optar por PManage, Substitute,
son: a: 0. i3 1, #1: ni, Swr 1/2:
1
P o1 o= 0+ 1 —
2

Derive, por madio de Simplify, reduce esa e:presidn:

1
10 13 = ——

Ega es la abcisa de cada punto del intervalo (0,21,
Dividiremos en se1s partes dicho i1ntervailo. 1 va desde |
hasta 6, es decir, i =1, 2, I, 4, G, &b6. Es necesario
caclular cada una de tas nL y luego sustituirlas, una por

una, en F(x). Al final, se realiza la suma
n

L FGL) An

=t N

Con el fin de no alterar la funcion F, pues esta
definida en terminos de 2 y no de R‘. usaremos la Funcién

6, con argumento: 1/(1&+2i"2). Esto debe hacerse mediante
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las instrucciones Declare, Function. La funcion G tiene
esta forma: 1

11: Gixi1) 1= —e e
16 v 1™
La i empieza en el oamero 1. Sustituwimos, en  la
expresidn (0: i1:1, i: 2i. Asfi,¢ tendremos la abcisa del
primer punto del intervalo:

12 %1 = ——

Esta %S introduce en la expresion #11, Volvemos a
emp learr Manage, Substitute:
1

w6 [ — ] e

‘ el

2
Ahara, simplificar esa expresidn:
4
14;
&5

Ecte namero es la altura del primer trapecio.
Tomamos el segundo valor de 1: 1 =2, v lo cambiamos en
la expresidn #10:

2
15; xi = —
2
Nueva sustitucién de xi en la funcion G: wui: 2.
1
16: Gt1) := 5
16 + 1 7

Otra eleccién de Simplify, nos proporciona la altura del
segundo trapecio:

1
177 e
17
£l siguiente valor para i, a sustituir en la expresidn
#10 es 1 = Z. De esta forma, i es:
3
i8: 1y = ——

Se sustituye xi por 3/2, en la expresion §#it:
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3 -
2 16+ [ z } o
2

Al pedir a Derive que simplifigue, a traves de Simplify.

la expresion #19, conoceremos la altura del tercer
Lrapecio:

q
205

72

Nos resta sustituir 1, por: 4, 5 y 6, en las erpresiones
10 v 11, Ademas. debemos simplificar las expresiones aque
regsulten. Se realica un procgeso similar para cada 1. Con el
fin de no repetit en este terto las mismas 1ndicaciones.
omitimos los pasos gue nos conducen a los seis valores de
G(xi). No obstante. al trabajar directamente con Derive., si
deben seguirse todos los pasos. Esta es la lista de
expresiones que se gensran:

yay
218 51 = ——
1
22: 6(2) 3= — =
16 + 27
1
20
S
24: 1 = e
S5 - i
2G: 6 [ B — J 1R
] L o
2 lo + [ ] } 2
-
a <
267 ——
89
7
27 ®i ® —
2
1
28: G(I) =
16 + 3
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1

(6]
g
.

23
Ya tenemos todos los Gixid, en las expresiopes: #i4,
#17, W20, 423, #26. y #2%. Fara calcular su suma.
tecleamos. luego de elegir Author, lo siguiente:

#14+H17+H#Z0+HZ23+H#T0+#29, Derive colocara los nameraos
correspandientes a cada expresidn:

4 1 4 1 4 i
20: + + [ S 4+

65 17 73 20 a9 25

La eleccién de Simplify, nos mostrara el resultado de la
suma de todas esas fracciones:

48525353
31—
143583700

Esta fraccidn es la suma de las Giz21). Recordemos qus,
el numero de la eupresidn A4 esta en Fforma decimal. En
consecuencia, la fraccidn de #3531, la convertiremos a
decimal. mediante el empleo de approX. Le mismo haremos con
el segundo sumando de la regla del trapecio:

I2: 0310100
Hace falta multiplicar la suma anterior por  Ax. Esta

ultima vale %. Por medio de Authar, realizamos el producto
A% ¥ Gi(ri}. Esto es: 1/2¥423;

1
D32 e 0L.310100
2
Empleamos una vez mas approX, para ver el resultado en

forma decimal:
34: 0.125050

Nuestra siguiente tarea es calcular el segundo sumando
en la regla del trapecio:

t

3 CFla)y - FIBYT Ax
Fe:) lo tenemos en la expresion #l. &x se halla en #7.
Sabemos que a = O y b = 3. feemplazaemos, en #l. 3t por a, es
decir, toma el valor O:i x: Q. Asi:

1
35: FLQ) 5 e
16 + 0°

Aplicamas Simplify a la expresidn #35:
b

i&

o
T



£l valor de b &35 3Z. BSustituimos, otra vez en la

expresidon #1, » por b, esto es: x: I:
1

7
16 + 37

Por enesima ocasidn, debemos optar por Simplify con
objeto de ver un resultado:

1
38z
25
Los valores de £ y Flw se encusantran en  las
eupresionas #%6 y #28. Haremos su diferencia por medio de

Author. Tambien es posible realizarlo con Build. Tecleamos,
luego de decidirnos por Author: #Z6-H28. Al oprimir  la
tecla “Enter’>, tenemos:

1 1
39— - —
16 25
ta opcion Simplify, resuelve esa diferencia de
fracciones:
q
40:
4900

Hemos logrado la diferencia enlre fla) y fih). Nos resta

multiplicar por i y por Ax., Primero, hacemos el producto de

; v {f{a) - F(b)]. Mediante Author., introducimas: 1/2%#40:
1

9

41; —
2 400
Solicitamos a Derive que simplifigque la enpresion
anterior, y nos da:

=]

4212

800
A este numero s4lo le aqueda ser multiplicado por A,

(que vale ;). para asi tener completo 21 segundo sumnandn de

ia regla del trapecio. Es suficiente, lu=go de elegir
Author., teclear: #42%1/2. Qbtendremos:

9

4Z:  BOO

o
oy

Se simplifica la expresidn #47:



=}
483 e

1400
Ast como canvertimeos a decimal el producteo de delta @ vy
la suma de las 0G6Gti). escogeremos approX, para tener
también en decimal la expresion #84. Esto se obtiens:
45: 0,005625

Agrupamas en unp  sblo, los dos suwmandos calculados.
Estos se localizan., el primero en la expresion  H34, y el
segundo en la expresién t45. Fodemos elegir Buirld, con 21
operador +; o, mediante futhor, colocar el cursor en B34,
presionar la tecla FI, teclear +, poner el cursor en  #42,
valver a oprimir FI, y <Enter:: o, como Lercer camino,
también, mediante Author, escribir:  #IZ3340 445, ta daltima
via, nos da el siguiente resultado:
46: 0,155050 + O,0054625

S1 geleccionaramos Suaplify, Derive convertiria la suma
de esos numeros decimales, en una fraccion. La  instruccion
que debemps escoger es approX., La aplicamos & la enpresion
#4b, vy veremos esto:
47: 0.160675

La diferencia entre este ultimo valor de la 1i1nteural vy
la i1ntegral exacta. la obtenemos al hacer la diferencia
entre las expresiones #4 y #47, La instruccion elegida es
Author. A continuacidn, tecleamos: #4-H47., For dltimo
f{Enter>», y tenemos esto:
4B8: 0,160875 - 0. 1460675

Seleccionamos, una ver mas, approX, con el fin de ver la
diferencia entre ambos valores de las integralos:

4

49: 2.00108 107
Este numero es: 0,000200104,

Hemos aproximado la integral con cuatro cifras
decimales, con una particidn en &6 intervalos, Una seleccidn
de n mayor a & dara una mejor aprodimacion al valor nacto

de la integral.

For otro lado, 2] ejercicia resuelto en esta clase. no
es el dnico que. en el tema de Integral. puede abordarse.
Es factible calecular cualguier aintegral de las que ce
estudian a nivel bachilleralo.

Como canclusién de esta clase. mencionarencs que el
material presentado a 1o largo de este capltulo representa
la version ultima del trabaje realizado con DPerive. Para
llegar a la construccidn de todos los edercicios., se debid
pasar por up proceso en el gue se qguitaron. agregaron vy
modificaron muchos de leos pasos en la solucion de un
problema, ademas de adaptar los modelos desarroliados en la
hoya de calculo & este paquete matemattico., Es deseable que
ningun lector., profesores y alumnos, se formen la idea de
que escribir up texto para una clase es facil, ni que 1la
spluciédn de los problemas llega espontaneamente. Con esto.
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no se quiere desalentarlos a estudiar matematicas con avuda
de la computadora. Todo lo contrario. Se les eithorta a
disefiar sesionez de trabajo, en las que este presente la
computadora, y en las cuales na necesariamente se labore
con paguetes matemdticos, ni con hoja de calculo. El
lenguaje de programacion Logo es una buena via para
estudiar geometria. fascal y Basic cuentan con funciones
matematicas vy con instrucciones graficas potentes. £l
praimer obstaculo. superable, es el miedo a la cosputadora.
Una vezr vencido wse temor, sdlo las ganas de aprender y  al
atan de explaorar nuevas mundos dentro de la compubacion,
llevaran a cualyuier persona, profesor o alumnpo, tan  leios
coms se lo proponga.
Es todo.
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Practica No. (5.
Introduccién a Derive.

Objetivos. Introducir al alumno al uso del pagquete

1.

11,

matemitico Derive.

Experimentar can algunas operaciones
aritméticas.

Comparar la solucién de un ejercicio visto en
los paguates Symphony y muMATH.

Introduccion.

A traves de oesta practica. CONoOCRras algunas
aplicaciones del naguete matematico Derive.
Iniciaras por la recuperacion, desde disco, del
programa Derive, Fosteriormente. haras algunos

ejercicios aritmeticos, v por ultimo. resolveras un
problema visto en una de las clases de Symphony. De
este modo, obtendras conclusiones sobre la potencia
de los paguetes matemisticos v de las limitaciones de
utilizar una hoja de calculo en temas matematicos.

Inicio de una sesion en Derive.

Existen dos formas de recuperar Derive de disquete y
cargarlo en la memoria de la computadore: a) entrar
desde el indicador del sistema operativo (AX); )
encender la magquina con =l disco de Derive esn  la
unidad de discos A.

Se empezara deade el sistema operativao, con obieto
de ver el directorio del disco de Derive.

i, Observa la pantalla de tu microcomputadora. Si
aparece el i1ndicador A inserta el disco de
Derive e#n la umidad A, Pero la miquina se
halla ipactiva, emplea el dicco del MB~DOS para
empecar a trabajar con ella. Recuerda los pasos
para hacer esto, explicados varias veces a fo
largo de este curso.

2. Antes de entrar a Derive, revisa 1 directorio.
La instruccion Dir. te permite realicarlo.
<Cuantos archivos hay en el disco? .

&Cuantos bytes gquedan libres™ B

<Cuantos y cuales archivos se llaman Derive?

. Teclea: Derive. Luego, oprime la teclia {Enter>.
Al transcurrir  unos  segundos, se aprecia un
mensaje., al centro de la pantalla. En sintesis,
Za uue se refiere ese mensaje?

Bl
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III.

S. La parte inferior de lJa pantalla. euhibe

un

meni. Anota las opciones a elegir que ahi se ven

Operaciones aritmeticas.

La i1nstruccion Author es la via de introducecidn

informacidn a procesar per Derive. Este paquete

muy completo. Con o1 puedes hacer todo

matemdticas. Fero por ahora, interactuaras con

mediante unas sencillas operaciones aritmeticas.

6. Fresiona la letra A. Ast eliges Author.

iCual mensale observas en la parte inferior
la pantalla®?

7. Escribe la siguiente suma: 1.5 + 2.9,

B. Pulsa <Enter
Nota como Derive no exhibe el resultado de
suma. Aguarda a que se le diga qué  hacer

la

con

aquella expresidn. Lo mis natural es sumar esos

mimeros. El1 signe + ya indica  @uma, pero
dejarad esa eéxpresidn sin modificarla  y

intradujeran otras, Darive la 1gnNoera, o
podria usar posteri1ormente. Es i1ndispensable,

s1
se
i1a
en

consecuencia, sefalar a Derive qué debs: realicar
con tal expresién  aritmética. La  instruccidn
Simpli1fy proporcionara 21 rasultado de la suma.

?. Cprime la tecla S. Se cpto de esta manera,
Simplify.
<0ud muestra Derive en la parte baja de
pantalla?

pat

la

10. Presiona la tecla <Enter:’
4Cusl es el resultadn?

€]l operador para la multiplicacidn es el

k.

Derive te da a elegir entre usar diho caracter
o si lo prefieres, deja un egpacio en blanco

entre los dos factores. Ahaoara emplearas
asterisco (asi se llama el simbelo ¥).

el

11. A traveés de Author, lleva a cabo la siguiente
multiplicacidén: 12593454335, No olvides la tecla

<Enter’ cuando Lermines de escribir.
12, Enseguida, simplifica el producto.
LCuanto dion?

1%, Elige: Factor, en el mena principal.

LCual  expresidn  supone Derive que se desea
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v
[ 3]

factorizar? .

Con el obietivo de aceptar esa expresion, oprime
la tecla <Enter>.
Anota el resultado de la factorizacion

FPrueba a factorizar estos numeros:
1250, 68556, 12378, 1088497080,
Escribe en las sigulentes linegas los resuliados:

1250 = .
69536 = .
12378 = .
1088497080 = .

fuego, por medio de Expand, haz que Derive
convierta los nuameras a su forma anterior.
Aplica Expand a las expresiones: #&. #8, #10,
#12 vy #14.

La primera expresién que escribiste fue: 1.9 +

22 . . Do
2.9. Se obtuvo: - Derive simplificsd la suma a

un namero racional o fraccion. La 1nstruccién
que sivrve para tener resultados decimales es:
approX.

Selecciona: approX.

Apunta el mensaje gque da Derive

JEs msta la expresion a aprozimar? .

Puedes emplear la tecla de movimiento hacia
arriba hasta llegar a la enpresidén buscada. 0o a
continuacion del simhbelo # teclea el numero de
la expresidén, o bien utiliza <Home!:. Usa ¢Enter>
cuando finalices.

El recsultado de la suma es .

La siguiente sumas; 34.56 + 12.78 + 121.1%, pide
a Derive que: a) simplifique la expresion: b) la
aproxime.

Escribe agul las cantidades gue des

al .

b} .

&fecuerdas el operador que se emplea para  la
divisién de dos numeros? - Andtalo

Fealiza las siguientes divisiones, Ehperimenta
con Simplify y despues con approX:
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126 151.38 27454678921

ar : ) H 5 IS

23 0,721 1 QODAHO000

57

d»

3]
Tus resultados son:
al H .
b} H .
c}) H .
[s}] : .
Las siguentes actividades se enforan a
experimentar con fraccionesz. Derive es capaz de
desarrallar cualquier operacidn con numerns

racionales. Inicia con la suma.

Mediante la instruccidn  Author, anota: 475 o+
2/7=.

Oprime <Enter.

«Como despliega Rerive las {fracciones?

Solicita a Derive gque te muestre el resultedo de
la suma. Utiliza Simplify.

4 2
RO
s 3
El producto de fracciones se ejecuta en forma
simi1lar: basta con cambiar el operador + oot X,
Para el cociente se reemplaza + por /., y para la
resta el operador es —.

Llaeva a cabo estas operaciones:

LCuanto es ?

8
25 4 11 4 1 e
a) s b)) ——m t ) — — —
) 19 b 7 > 5
7
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28.
29.
30.

1

rl

+
IS 4 7 z 5

¥

d)

ol =] = 1ol s

Npta: utiliza paréntesis para evitar confusiones
en la escritura de las fracciones.

Anota los resultados de esas operaciones:

a) by .

c) o) .

e) ¥) -

<Cuhl opperador usabas en muMATH o en  Symphony
para la exponenciacién, es decir, para elevar un
namero a una potencia? .

Teclea, con mucho cuwidadas (Z/7)74.
Pulsa <Enter>,
iComo desplegd Derive el cociente? .

<Cédmo lo exhibe muMATH? .
Simplifica el nuamero anterior.
LCuanto diw? B .
Efectua las siguientes operaciones:
[ 5 4
2 5
a) —— —
3 &
L
r 7 3
Z 8
b) - Bt
14 15
8 }
¢ 3 7 S
1 1 2
c) - — -— - —
\ 2 4 9
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Iv.

o]
i
&
N
o

3457 1212

d)
235o 89z
Echa mano de los paréntesis en el lugar
adecuado. Anota los resultados:
a) -
b) .
c) .
d) N

Derive tiene muchas otras aplicaciones. For
ejemplo: calculo de ralces cuadradas. o cidbicas,
o de ralces ene¢simas: o bien. operaciones entre
radicales.

5i trabajas por tu cuenta con el paguete berive,
encontraras un panorama muy amplioc a explorar en
matematicas. Es recomendable que trates de ser
autodidacta, sin olvidar 1la ayuda de tus
profesores, pues no debes restringirte a 1o qgue
elieos te ensefien en el saldén de clases.

Por otra parte y con el principal fin de
camparar los paquetes vistos a 1o largo de este
texto. se retamard un ejercicio visto en una
clase sobre la haja de calculo de Symphony.

Desarrollo de la sclucidn del problema de la clase
no. 114.

€l texto de aquel ejercicio es:

Un concierto de jazz produjo $60 000 por la venta de
8 000 boletos. Si los boletos se vendieron a %6 vy
%10 cada uno, Cuantos boletos de cads tipo se
vendieron?

Se planted una ecuacidn para dar respuestae al
problema:
ax + 1OUBOOG - x) = 60000
donde x &5 el total de boletos de %4,
Derive posee la opcibn solve para  obtemnar la

splucién de una ecuaciédén. Desde luego. se  debe
introducir antes la ecuac:ion.
IZ3. Usa Author para escribir:
bxn + 10 (BOGO — 1) = 60000
34, Fide a Derive gue resuglva esa ecuacidn.
4Q0ué resultado obtuviste? .

4Ee igual al que dio Symphonv? .
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G,

6.

37.

8.
39.

40.

41.

aZ.

4z,

4a.

&Y muMATIH? .

Asl, puedes concluir que se  vendieron  S000
boletos de %4. Esto coincide con la solucidn de
la clase 11.

Con obleto de saber el total de boistos de +#10

vendi dos, anocta por medio de Author, la
ecuacion: 8O00 - o,

lLas instrucciones Manage y Substitute aplicadas
a uma 2:presidn, reemplazan el valgr de una

0 mas incédgnitas. Aqul ya se conoce que ¥ es
G000, Se sustituira dicho numero en la expresidn
#ET.

Selecciona: Manage.

Anota las aiternativas del menu

Elige:r Substitute.
ACual enpresion sefiala Derive? .

Oprime la tecla <Enter ;.
LBQue dice el mensaje en la parte i1nferior de la
pantalla? .

En lugar de 1, pon 5000, vy luego presiona
<Enter..
Figde a Derive que simplifigue la expresion
anterior.
LCusl es el resultado®? .

Se vendieron, entonces, 000 boletos de $10.
Esta resuelto el problema.

éCuales diferencias notas entre  la  forma de
solucionar este problema y el proceso sequido en
Symphony ¥

for otra parte, en la misma clase 11, Symphony

dibujd la grafica de la ecuaciédn y = 4x — 20000,
En Derive es mucho mas facil trazar una recta.
for medio de Author, teclea: y = 4n - 20000,

La alternativa Plot se wsa para definir las
caracterlisticas de una grafica. Escoge Flot.
Anota las opciones de este submena

Una nueva seleccion de Plot, pinta la enxpresion
que se encuentre sefalada en la ventana de
Alaebra. Elige: Flot.

LBué notaste? .

Esto es asi porque la escala estad en x2 1. yr 1.
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45.
4a.
a7.
a8.

49.

S0,
St.
2.

83.

es decir, cada marca representa wna umdad. Se
hara el cambio &n la escala para observar o
recta.

En el ment., opta por EScale.

En ¢ scale. escribe: SO0
Fulsa “Teb> para poder modificar la escala de v.
Ahura.  apunta: 5000, y concluye mediante
<Enter .,

sCoémp se ve la grafica?

El aspecto mejorara con la eleccion de Gptions @
instrucciones subsecuentes.

Escoge: Uptians.

Apunta les posibles decisiones a tomar en  este
subimentt

Selecciona: Display.

Ahora. en Mode, ople por bBraphics,

En: Resolution, elige: High.

Nota: 51 te hallas Bn un monitor ron Larjeta
grafica "tercules”, pulsa H y lueqgo :Enters. 5
la tarjeta es "CGA", simplemente oprine ~Enter:,
iMejord la presentacion de la recta™ .

fara volver a Algebra, presiona  <Enter®, pues
esta opcian esta sefielada por Deraive en 21 mena,

Salvar el trabajo.

S6.

57.

o8.

99.

ao,

Con objeta de quardar en disco todas las
expresiones elaboradas en esta practica, eliges
Transfer.
iLCusles decisiones puedes tomar?

La seleccion adecuada es: Save.
Las alternativas de Save son:

Escoge: Derive. Pulsa <Enter. para elio.
Reemplaza o1 disco de Derive de la unirdad A, por
e} disco de archivos "Symphony"” que has usado  a
lo largo de este eurso. S1 na hubiera espacio
libre en tu disco., sustitayelo por uno vya
formateado.

Teclea: RERIVE_1.

Termina por medio de ~«Enter>. LEupara unos
cuantos sequndos a que Derive almacene en disco
toda la informacion.

Coloca el disco d21 paquete Derive, o el del
MS-DOS. en ia unidad A.
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&Z. A través de la orden: Quit., abandona el programa
Derive,

64, Retira tu disco de la unidad A. 81 nadie va a
emplear la maguina, apagala.

Elabora un resumen con las impresiones que haya
dejado en i esta practica.

Resumnen
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Practica. No. 14,
Monomios y polinomios.
£1 interés simple y el interés compuesto.

Objetivaos. Trabajar con dlgebra en Derive.

I.

1t

I11.

Retomar un ejiemplo de la hoia de calculo.
Introduccidén,

La practica anterior permitié conocer el Derive, la
forma de operar con aritmética y el traze de
graficas. La presente practica, ultima del curso,
tiene por meta despertar tu interes por trabajar con
algebra en la computadora. Es clierto que Derive da
para mas: sin embarge, el tiempo del semestrs no  es
suficiente para examinar todas las aplicaciones de
este paguete matematico. Corresponde  al qrupo,
profesor y alumnos, decidir cuiles caminos  tomar
para el aprendiza)e de los temas no tratados.

or otro lado. se confrontatra la respuesta dada a un
ejercacio de la clase no, 12 de  Syaphony, con la
solucidn proupuesta en Derive. Ast tandras  una
Yision sobre cual es mas versatil para matematicas,
Antes, aprenderas a Lrabajar con operaciones entre
monomios. Mis adelante veras polinomios.

lnicio de la sesién con Derive,

Repasa las instrucciones para empezar a trabajar con
Derive vistas en la practica previa.

Operaciones con monomios.

Ejecutar operaciones con eonomios. ya coenocideos en
tu curso de matemiticas 11, es muy sencille. Fuedes
probar con cualauier expresién algebraica, no
1mporta cuAntos términos abarque.
1. Por medio de Author, escribe:
Sk + 19272
. Pulsa <Enter..
L0us diferencia hay entre le manerae de  escribir
exponentes, con el simbolo “, y la forma en la
gue Derive los presenta?

1]

LCémo los exhibe auMATHT

Z. La instruccién utilizada para obtener rasultados
es: Simplify. Aplicala a la expresion tl.
iLa suna te dio: .
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1y,

4. Ahora, realiza una reuta:
(1/3yuy — (2/7)ny
S. Pide a Derive gque la simplifique.
La diferencia ess .

&. Corresponde efectuar un producto:
1Bx"2yz 124" 8yz"~10

7. Nuevamente, solicita 2 Derive gue simplifigue.
El producto da:

8. Enseqguida, olro producto, pero con algunos
giponentes negativos:
19274 {~1)y"3 28y 22 1107 (=9)

9. Una vez wmAs. utiliza: Samplify.
iLGue se obtuvo? -

1D. Procede efectuar un cociente de monomios:
U7uS9y ™22 78 /{7y~ 00722 8)
11. Simpliify, Zaué te proporciona? . .

LCuantas enpresiones se han generado, hozt:
momento, en Derive? .

1Z2. Resuelve los siguientes ejercicioss:

1 -3

a) Bt Wy ey T

)

ARG T b
) Gyttt
it
) ——
S
(“3[\4 v»iO? :ztu)mso

el
N 440 211 101, 442
%5 Y o )
Ten cuidade con los paréntesis.
Anota los resultados aue suministera Derive:

a)

) .

<) .

d} B
. a) .

Operaciones entre polinomios.
Trabajar con polinomios es 1gual de facil aque

hacerlo con monomigs. A contipuacidn, veras como
realizar sumas, restas, productns vy elevacidn a
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potencias.

13,

16.

17.

18.

fose

Pyt

—~
20.

Teclea la siouiente expresion, v luego pide a
Derive la simplificaciédn de la misma
" 2HTH Dy 4TI (= J Oy R T Dy

(122
La suma es:

Ahora. una resta con varios parentestis. Anota,
con sumo cuidado:

(Ja-4b) - ((Za—-b) — (Za-b))

Despuss de elegir Simplify, Zqud obtuviste™

Escribe e] siguiente producto de polinomices:
(a™2+42ab+L"2) (a" 2+ 2a"2b+Tab™~2+b3)

Aplica Simplify a ese producto.
Apunta la expresidn resultante

Fudiste notar que Derive no desarralls el
producto. Una alternativa para la multiplicacion
de polinomios es: Expand. Escégela.

&0ue preqgunta Derive?

Dprime la tecla <Enter.:,
éCual es ahora la 1nterrogante?

Fresiona “Enter >.
Escribe &1 polinomio obtenido

Algunas veces, Simplify no funciona porgus los

factores tienen varios terminoes. £n 2sas
situaciones, Expand es mis watil. Luege de
practicar en repetidas ocasiones con  Algebra,
sabras cuando emplear cada una de esas

instrucciones.

El siquiente ejemoplo es un paelinomio slevado &
una potencia. Teclealo:

({x+a) + {(y-bpr)~2

En lugar de Simplify, utiliza Expand. para que
Derive desarrolle el producto.

El polinomio obtemdo es:

Escribe el siguiente binomio y lupgo selecclona
Expand:

(2% + )7

SCual es la expansidn de ese binomio?

Realiza estos ejercicios:
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a) 203 (4+x) 13+247-x)
b)Y (yi=Ty—-1y (yFeny+)

]

o)

e) (?x*5y>z

Emplea Expand o Simplify. seyun se necesite. En
ambos cascs, culdado con los paréntesis.

Apunta lac respuestas que to proporcione Derive:

al .
s} .
el o .
d) e .
e} .

Factorizacion.

Fara factorizar polinomias. e drferencia de
cuadrados, o brinomio cusdrado perfecio,. o donde  se

Stvas un LSrming coaan, o Cudluuier otin. Derive
posee la opcion Factor. Los prorinos ejemploz. ast
como 1on ejercicios que se dejan, mostraran  algunas
posibilidades de trabajar el tema de factorizacion
con avuda de Derive.

26, Teclea: 22 -~ 3”2, y varime “Enter:.
27, Sin  usar 1 compuladara, aoval es ia
2 2z
descomposicidon de x -~ a 7 .

28. Escoge: Factor.
sSPus dice el mensars de Ia parte baja de la
pantalla? -

29. Eon el propdsito de aceptar ecsa espresion,
presiona <Enter -,
1. L0ue preganta ahora? .

32. Pulsa {(Enter:.
3. Escribe las alternativas del submen: Factor:

34. De este conmiunto. elige:r Rational. El cuwrsor se
halla sabre esta seleccion. Oprime la tecla

“Entery.
5. El resultado es: .
34, Un poco may dificil es factorizer: - At
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7.

qG,

ay

42,

a4,

45,

464.

Introduce esa enpresién y despuss solicita a
Derive gue la factorice.
Se obtiene: .

El siguiente polinomio tiene btres literales: .

a vy b: W2 = 4uis + by o+ 4ta + b)2
LComo se llama este polinomio, er algebra?

Anota esa enpresicn por medio de Auvthor.
Se quiere factoricar para M. En congecuencla,

cuando Derive pida la primera varlable de
factorizacidn, deberas escribit: He ¥ mprimirv
“Entern.

Enseqguida, Derive solicita otras wvarsablec.
lanota eso medirante “Enter ..

£1 tipe de factorizacidn es: Fational.
El polinomio factoarizado es: .

4Cual nombre se da a este nolinamio?

El binemio: 144x” + 216 es muv sencillo de
factoriczar, La umeca posibilidad es e«traer uan
factor comun en los coeficientws, Avnpue  la
alternativa FRational de Factor et funciona,
emilearas otra instruccidén del submenuy  Factor,
para este caso: Trivial.

Introduce el binomio, elige Factor y Trivial.

ta factorizacion da: .

Un ultime polinomio:

40:° + s25y”

Las indicaciones para la escritura Yy ia
factorizecison via Fational, son las migmas gue
antes, Ejecutala para las literales », v,

Apunta el polinomio resultante:

Ahora prueba a factorizar el binomio con  la
eleccion de: Trivial.
Escribe lo que se obtuvo:

Lleva a cabe la factoricacién de las siguientes
expresiones algebraicas para las variables
pedidas en cada ejercicio. Utiliza: FRational o
Trivial segun se requieras

al yz - by + 9, para y

b 1oek?s? + sntst - zaok®z, para z, k
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VI.

VII.

s
c) o o- oy, para M, Yy
dy = - 27, para
a 2
e) b ~ &b + Zb - 8, para b.

Anota las expresiones obhtenidas:

al .
=}] .
c) .
[«}] .
a) .

Almacenamiento de la informacion.

Guarda, en tu disco de trabalo, las  expresiones
introducidas hasta este momento. Las instrucciones
son: Transfer, Save , Derive v el nombre del
archivo: DERIVE_2. No olvides que el disco de
trabajo debe hallarse en la umidad de discos A,

Interes simple e 1nteres compuesto.

Se abordard un eiercicio resuelio en la clase 12 de
Symphony. Se trata de estudiar le forma on gue un
capital de 4100 (naturalmente. dolares)., 1nvertido a
una tasa anual de &%, aumenta cada ahho.
ta formula propuesta es:
A= 100 1+ 0,086 t)

A es el valor futuwro
v t es el tieopo: afios en este casa, pern pueds
reinvertirse un capital en pericdos de uno 9 mas
mneses.
Se vera. en primer lugar. la i1nversion del capital a
1interds simple. esto es., reinvertido cada afio. v mas
adelante, el capital a 1nterés compuestoy reyrvertido
cada tres mesec.
47. En el wenu principal, se encuentra ia

instruccion: Declare. Seleccionala.

4LCuales decisiones se pueden tomar aaqur ™

48. Escoge: Functaon.
40ué te pragunta Derive? .

49. Teclea: A, v termina a traves de “Entors
80. &Dud requiere ahara Deriver
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97.

58.
59.

ai.

Escribe: 100# (14+0,06%0)
concluye con Enter .
Apunta la expresidn que proporciona Deraves

Fara saber a cuanto asciende el capital al cabo
de un 2i0. e rezmplacs L opor ., en la funcaidn
A. Ya empleaste las drdenes Manage y  Substitute
en la practica anterior. Usalas en este momento.

La expresion tiene por numero: .

La variable de sustitucidn es: I

El vaior de sustitucion es: I

La erpresion surgida es: .

Indicale a Derive que simpliflgue esa einrusion,
Contesta: al terminar un ario, icuanto dinero  se
tiene? .

.

LCual Fud la ganancia”

Con objeto de conocer los capitales 1nvertaidos a
interés simple, 2 dos, treas, cuatro y  cinco
afos, sustituve: ¢ = 2, . 4 y 5, 8n la  funcidn
A. Derive debera simplificar cad2 e presian,

Tus respueskas son:

t =2 da n =

t =3 da A =

t =4 da A = S

Lt =9 da A =

La grafica de A es una recta.

2Cual es su pendiente? .

4Cual es la ordemada al origen?™ .

Derive, como va se vid en la practica previa.
traza una grafica 2l dar unas cuantasn
instrucciones. Ahora. Derive dibujard  la  recta
A.
Coloca el cursor en la expresion #60. Utiliza ia
opcidon Jump, Yy escrihbe enseguida: év.
Eltge: Floht, para ir a la ventana grafica.
Mediante: Options Y Display. cambia la
presentacidn  de la pantalla. fepasa las
indicacionss dadas en la practica anterior.
Realizado agquello, selecciona, de nuevo: Flot.,
LBue pasd can el dibuwio?

Haras un cambico en la escala dve ambos e€)es.  con
el fin de apreciar la recta. Ya monegzete 12
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62,

&3,

64.

&b.

instrucciédn Scale, Define, para =: 100, Yy para
y: 100, Lueqo, elige: Flot.
LQue opines de la grafica®?

Abandona la ventana grafica.
La cantidad A, gue se dedujo en la clase no. 12,
al término de n trimestres, fue:

fn o= 100 (1 + 0,06 ( f))”

Se introducira una funcién para el calculp del
interds compuesto. Se  llamara: . Nuevamente,
utilizas Declare v Function. Hazlo para esta
enpresidn:
C= 100 (1 + 0.6 (530

4

Ten en cuenta el operador - para la
exponenciacion.

Describe lac diferencias entre esta funcién vy la
funcion A:

Por otra parte. cuando han pasado tres meses, es
decir. un trimestre, n vale: 1. Reemplaza, via
Mapage y Substitute, n por 1., @n la funcidén C.
Despuss, aplica approX.

cCuanto dinero hay al terminar un trimestre?

LCuanto se gand™ ) .

Este capital se 1nvierte e obtros Lres meses. El
dinero cbtemido vuelve a anvertirse a olros tres
mesas. fAst. hasta finalizar un afifo.

Sustituye n = 24 3 vy 4, en la funcaien C, De este
mado, sabras los capitales al cabo de un affa.
Escribe lo que vale C para cada uno de los datos
ne

ns=2 da c =

n =3 da c =
n= 4 da C

iCoinciden estos valores con los que did la hoja
de calculo de Symphony? .

Se dibujara la grafica para C en el mismo plano
doénde se hatla A, Esto con 1a antencion  de
comparar los capitales a 1nlerés simple e
1nterés compuesto. mediante la intorpretaciédn de
sus graficas.

Sitda 2! carsor en la funcidén C, eupresidn  H71.
Puedes utilizar Jump. o las flachas de




VIII.

movimiento del cursor hacia arriba.
48. Selecciona: Plot.
LLual dibujo surge primera?

69. Reelige: Flot
Ha aparecaido =1 traza de

<En qué difiers=n ambas araficas?

dCual formula de inversion te da mas ganancia®™ _

dFor que?

<Qué pasaria 51 <e reinvierte el capital
dos meses?

4¥ s1 ws a un mes”?

cada

LEn cual de los paquetes, Symphony v Derive,
mas agradable trazar graficas?

SPor qud?

8%

Fara comparar el capital obtenido al Ffinal

veinte affos. medrente un interés simple. con

de
el

capital reinvertido cada alo basta completar

veinte, se declarara otra funciédn porgue
periodos de composicion definidos para O

los
j=lalg]

trimestrales, mientras que akora la composieidn

serd anual.
70. Declara esta funcién en Derives

Cr o= 106 (1 + 006"
71. Sustituye en lag funciones A y
respectivamente, £ = 20 y n = 20,

El capital a un 1nterés simple es:

y el capital a interds compuesto as:

-

2. LEs mas sencillo trabajrar con esas  farmulas
Symphony, o en muMATH, o en Deriva®

en

ZPor qué lo consideras asi?

Guardar la informacién.

Todo tu trabajo quedard almacenado en el archivo
DERIVE_2. Repite los pasns vistos antes para guardar

informacion de Derive en disquete.

Por Gltimo, redacts un resumen en 21 aue plasmes

las



experiencias vividas en asta practica, vy
propsn otros temas de matemdticas gue creas
abardarse con apoyo del paguete Derive.

Fesumen

ademds,
nuedan




CONCLUSIONES



El trabajo emprendido busca ayvudar a  los  alumnos de
camputacién y de matematicas. Los primeros enfrentan
dificultades al operar una compuladora porgue vs Lo primera
ver que la tirenen erfrente. Otros ya la conocen, pero lo
han hecho a traveées de juegos o Lodos educativos.

For otra parte, el curso de Cibernttica y Compudacidn 11
se orienta al lengusie Fascal. Fensamos gue no debe darse,
comb pBraimera aprarimacion & la computacisn. un lengue e  de
alto nivel, oues la aran mayorla de los siumnos no  posesn
una madurez matemat.ica ni 1ntelectual  para  ragarar e
solucidn de un problema de la vida cotichiana  ar Faring
lagica, ni hacen cwn facilidad  la  transfaormacion de la
solucion a un lenguoye de alto nivel. Muchos de ellos no
continuan sus estudios de  hicenciabtuwrs en el area de
camputacion,

£l teuto propueato quiereg darle otro enfogue a  la
materia de Cibernstica v Computacion Il el estodico de tres
pagquetes de computacibon aue permitan trabajar cor
matematicas v qraficas. Asl estos alumnusg logran  aprender
computacion y repasar matematicas.

Los alumnos gue ne ilevan conputacidn se barwficistran s
puede llevarse una mictocompuladora al salosn de clases d
matemdticas, o s1 se de atceso a cualguier estudiante2 a
laboratorio de cibernetica y computacion,

Debe advertirse que este trabajo no debe cohstderarse
como  algo acabado vy perfecto, pues s frad diversas
modificaciones en la ldea original, que se basaba en el
estudio eiclusivo de una hoje de cHloulo. vy ooen  los
problemas mostradns an matemiticas, los cuales debieron
pasar  por  un  proceeso des hvestigacion en 1i1bros,
eliminacidn de problemas v temas no 1doneos para el krabajso
con los paguetes elagidos. modelacian para ls hooa  de
calcula, prueba  =n  computadora, carrectian de Srrores,
adecuacitdn de los ejercicios para los paquetes matematicos
vy elaboracion de los gquiones didacticos para les clases v
practicas de laboratw 1o. En el otro aspecto, es posible
estructurar otras actividades de  aprendiodje e@n los
contenidous de los temarins de las asignaturas del area  de
matemiticas que no se trataron en este teuto.

Hay mucho potr aprender y desarrallar en el area  de la
computacién en la educaciédn, Los lenguajes de praogramacidn
son poderosas  herrenientas pars disefar actividades en
matamaticas. El lenguaie de progranacion Logo €5 una  buena
via para estudiar gegmetria. Pascal y Bastc cuentan con
funciones matemsticas Y con 1nstrucciones qraficas
potentes,

Existen otros paguetes de apoye a a8 educacidn  en
biologla, espalfol. geografla, flsica, matemalicas. por
cirtar algunos. Lamentablenente, el eoftware creado para
esas materies es iaportada de Estados Unidos. 1o que
significa: un idioma distinto al nacional v  una cultura

— il -



tambien distinta. Son los nrofesores, en nuestro cesn los
de bachillerato, guienes deben desarrollar programas o
paguetes de computacidn qQue avuden al proceseo de ensefianza
aprendizaje en las distintes materiaz del plan de estudios,
o bren. utilizar lns paguetes va hechos como: hoja de
calculo. manejadores de bases de detus. Jumgos educativas.
tutoriales, v dar forma a sus propias clases en cualquier
tema de las distintas asignaturas del plan de estudios.

El primer obstAculo. superable. =& el medo a la
computadora. Una ver vencido ese temor, sblo las ganas de
aprender y 21 afan de explorar nuevos mundos dentro de la
computaci1én como herramienta en lIa egscuela, llevaran a
cuwalquier persona, profesor o alumnog. tan lejos come se Lo
propanga.
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