LA IMPORTANCIA DEL USO DEL COMPUTADOR EN
LA EDUCACION ORIENTADO EN LA ENSENANZA
" DE LA MATEMATICA
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ANTRODUCCTION
Kaat dice: "Unicamente por la educacidn, el hombre llega a

ser hombre; no es sino lo que la educacidén le hace“.

Lulis Reissing en su  libro "La era tecnolégica y la
educacidén", escribe: "El hombre no es totalmente hombre Por
el hecho de nacer, sino por el hecho dervivir vy de re-crear
constantamente su ambienté; el hombre no nace, sino que se

hace™ . t

Indudablemente vivimos en una épocﬁ tecnoldgica, donde
nuestra actitud con respecto a los nuevos medios para el
aprendizaje en la ensefianza, serd de adaptarlos y darles el
mejor uso en la educacidn guatemalteca.

Luis Lemus en su libro "Pedagogia", en la pagina 20, escribe
lo siguiente "Nada educa tanto como el ambiente y el grado

de evolucldn de égte’.

Una afirmacién_irreﬁatible es el Thecho de presenciar una
evolucidn profunda en nuestro mundo. Y en esta evolucibn,
la aparicidn del computador no sdblo reviste suma
importancia, sino que imprimira su sello en el mundo del

futuro.

Actualmente ol computador se le da diferentes usos, pero el




ohjetivo de este proyecto de investiéacién es resaltar la
importancia del uso del computador en la educacidn. Alguﬁos
educadores objetaran el uso de la computador en la educacién
por sentirse reemplazados por una maqguina, pero bajo ningdin
aspecto considero que la maquina sustituira al educador. En
forma contraria estos adelantos vienen a constitulr una
herramienta en la presentacidn de temasrque en cierta forma
son rutinarios y memoristicos.

En el desarrollo de esta investigacién se analizaron algun%s
pProgramas que se usan en la edgcacién. También se
analizaron otros programas que por la facilidad de poderlos
aprender a usar nos servirdn como herramienta en la
educacidn. Estos programas que les llamamos educacionales
son : el symphony, el simulador de vuelos, la aventura de
elecciones, el print master, los platillos voladores, el uso
del computador en la masica, el uso del computador en la
literatura, el logo, el muMATH/muSIMP-80 y otros programas
gue nos ilustrarédn la gran importancia del uso del

computador en la educacioén.

En el transcurso de la investigacidn se analizd el tema de
la educacidn futuristica y es que debido a los cambios
tecnoldgicos en que vivimos ¥y por la mlltiple produccidn de
computadoras personales , se ofrece al educando y educador
un efectivo tutor computarizado en el hogar,'que le ayude a

regsolver dudas y/o problemas.



s

Para resaltar la importancia del uso del computador en la
educacion se implementaron varios programas hechos en BASIC.
En la primera parte de este capltulo se describen los
algoritmos usados, las fdrmulas matemdticas y las forma como
se almacend la informacidn de los polinomios en la memoria
del computador. En la segunda parte hacemos una descripciédn
de lo que es inteligencia artificial y la importancia de
usarlo como herramienta en la educacidn. En la tercera
parte incluyc un manual de usuario para que las persona; que
deseen usar estos programas, este manual les sirva de gufé.

Fstos programas de matematica tienen la finalidad de
complementar @l material de un curse y sirven dé ayuda =al
educando y educador en la verlficacién de resultados, en

temas tales como:

- Raices reales de polinomios: Método de Newton

- Suma de polinomios

- Resta de polinomios

- Multipiicacidn de polinomios
- Suma y resta de matrices

- Multiplicacidn matricial

- Inversidn matricial

- Derivada

- Permutaciones y combinaciones

- Regre=idn lineal



Andlisis de dos wvectores

Partes de un triangulo

- Maximo coman divisor

¥

Otros

Tanto el educando como el educador pueden usarlos y no se
pretende que estos programas, le ensefien nuevos conceptos.

En el cuso del educando, le serviradn en 1la verificacién de
]
resultados en una tarea, en la elaboracidn de un laboratorio

o acompanado de un libro de ensefianza .personalizada.

En el caso del educador, le permitird wverificar 1los
resultados de los problemas a exponer en clase, como por

ejemplo: los resultados de una ecuacidén con cuatro

" variables.

La cbmputadora puede ser utilizada entonces, como un recurso
didactico tal como se usa el pizarrdn, el proyector de
acetatos, el proyector de una pelicula movible, el equipo de
laboratorios, 1os juegos educativos, las calculadoras, el

proyector de vista fijas o como un tutor para el educando.
7/

-~

Para el estudiante es de gran utilidad el uso del
computador, por su manejo facil , atractivo e interactivo.
Esto permitird que algunas 4reas cientificas como por

ejemplo la Matematica, Quimica, FTisica y otras &Areas le sean



H

mads agradables.
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PROGRAMAS EDUCACIONALES

En este capltulo mencionaré algunos programas que se usan o
se podrian usar en la educacién. Por ejemplo el symphony
que tiene varios usos en el Area administrativa, pero por lo
facil de wusar puede ser utilizada como herramienta en la
educacidn. Otroé programas tales como el simulador de
vuelos, la aventura de  elecciones, los platillos voladores,
el logo, el espionaje y el juego de la limonada que perm%ten
al educando simular una situacidn en la gue &l va
aprendiende nuevas situaciones ¥y canceptos. S5e ahaden a
estos programas educaciones el print master, el
muMATH/muSIMP-80 ¥y el uso de programas en el campo de la
mhsica ¥y la 1literatura, Varios de estos' programas
educacionales se usan actualmente en las COMPUTADORAS

PERSONALES (PC),

A) SYMPHONY : generalmente los diferentes wusos que se le dan
al Symphony en el Area administrativa son: cuadros
estadlsticos, proyecciones gerenciales y financieras u otras

aplicaciones géneradas por el usuario.
Symphony puede ser usado como:
-~ HOJA ELECTRONICA

- PROCESADOR DE PALABRAS

- BASE DE DATOS



- GRAFICAS
- COMUNICACION

Pero por su manejo facil, el Symphony puede ser utilizado
como un  recurso diddctico en la presentacidn de los temas

siguientes:

- Representacidn grafica de funciones

- Operaciones aritméticas

- Sumar

~ Restar

Multiplicar

- Dividir

- Estadistica

- Financiera

- Madquina de escribir

- Autoensefianza en el manejo del symphony, guiado por

el tutor disk.

HOJA ELECTRONICA:



La hoja electrénica consta de ~ conjunto de celdas
electronicas, que facilitan el ingreso de informacién vy
restringen el 4rea de cada una de las celdas. Se usa para

calculos estadisticos y proyecciones a nivel gerencial.

El uso que se le pudiera dar en la educacidén es maltiple,
por el conjunto de funciones y operaciones matematicas que
complementarian el material del educando. Mencionaré las

mas importantes:
OPERACIONT®S

+ Buma

- Resta

*

Multiplicacién

/S Divisién
. FUNCIONES

MATEMATICA:

1) Valor absoluto

2) Arco coseno

3) Arco seno

4) Arco tangente en un plano
5) Coseno

8) Exponecial F-5se e (natural)

10




7) Parpe entera de un ﬁﬁmero
8) Seno

9} Logaritmos base 10

10) Constante Pi (3.14159)
11) Aproximacidén de decimales
12) Raiz cuadrada

13) Tangente
FINANCIERAS:

1) Pago con cuota nivelada

2) Flujo de pago
ESTADISTICAS:

1} Promedio

2) Namero de elementos en una muestra
J) Namero mds grande en una lista

4) Nimero mids pequeiio en una lista

5) Desviacion Estandar.

B) Varianza
Estas operaciones y funciones vienen a incrementar los
diferentes usos que se le pudieran dar al SYMPHONY, en el
rroceso de ensefiar nuevos conceptos.

El symphony le as®~ -~ emiET  (Worksheet) a la hoja

i1



electrdnica y estd formada por una matriz que consta 'de

8,192 filas con 243 columnas.
PROCESADOR DE PALABRAS:

El procesador de palabras, es una maquina de escribir
sofisticada, ya que-permite hacer todo lo que se hace en una
maquina corriente y ademis buscar, reemplazar, borrar,
coplar, mover, alinear textos al lado derecho, almacenar‘y
cargar informaciodn. Una de las grandes ventajas es cargar
un tablero en espafiol ¥y poder escribir como normalmente uno
lo harla en una magquina corriente. De la misma forma se

haria para tableros en italiano, francés y aleman. El

symphony le asigna DOC (Documentation),

El procesador de palabras permite que los documentos de
trabajo sean modificados en redaccidén y presentaciédn.  Ta1
es ei caso de este documento que estd hecho en symphony el
cual ha tenido varias correciones. Esto es una herramienta
para la educacidn y que actualmente se usa en instituciones

para actualizar 5 las secretarias.
BASE DE DATOS:

Una base de datos es un conjunto de datos almacenados, que
tienen una estructura. La estructura esta divida por un

-conjunto de registros, el registro por un conjunto de campos

17
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vy el campo por un conjunto de caracteres. Por ejemplo:

Alumnos del colegio XXXXX

CODIGO  NOMBRE DIRECCION : CALIFICACION
01001 Juan Pérez 3 av. 3~33 zona 6 20
01002 Maria Ramos '2 av. 3-22 zona 1 - 85

El archivo estad formado por el conjunto de alumnos del
colegio XXXXX (registros) que en este caso el registro
nimero unc lo compone el codigo 01001, el nombre Juan-Pérez,
la direccion 3 av. 3-33 zona 6 y la calificacion 80 y asi

sucesivamente los siguientes registros.

El registro estd formado por los campos CODIGO, NOMERE,
DIRECCION Y CALIFICACION

Los campos por un conjunto de caracteres. En el caso del
campo que le asignamos CODIGO, en el primer registro 1la
informacién es 01001 y consta de cinco caracteres.
Caracterlsticas

- Maximo de B191 rer® -~ -

13




- Facilita el ingreso de la informacién

electronica.

La base de datos puede ayudar al educador en

informacidn general del estudiante, sus
asistencia y servir como un auxiliar
controles para evaluar el rendimiento de

GRAFICAS:

Con la informacién que ingrasemos en la

en la hoja

almacenar la

calificaciones, la

en los

diferentes

los alumnos.

hoja electrdnica y

la base de datos, podemos usarla y obtener las siguientes

grificas:

- Lineas

- Pastel (PIE)

—‘Barras sobrepuestas (stack bar)
- High-Low close-open

- Barras

- XY

En el apéndice A mostramos cada una de las
anteriores.
La facilidad que ofrece estc prosrama en poder

informacién ¥ ver los c

14

graficas

cambiar la

a grafica que elegimos, es



bastante util para el educando y educador en la adquisicidn

de nuevos conceptos o en la presentacidn de los mismos.

Las graficas tienen una restriccidén de seis funciones en una

grafica.

COMUNICACION:

La comunicacidén que se establece entre dos computadores o de
L]
una terminal a un computador, nos servira para enviar vy
recibir informacidn que estadn grabados particularmente en

los dispositivos de almacenamiento del computador.

Es importante resaltar que los computadores no
nacesariamente debieran estar en el mismo edificio o pails,
ya que un computador puede estar en Guatemala y el otro en
Eétados Unidos. Para hacer la comunicacidn es necesario un
dispositivo que le llamamos modem. El modem nos sirvira‘de
interface entre la linea de teléfono y el puerto de
comunicacidn del computador. Un caso es el SMARTMODEM 1200
que lo distribuye Hayes Microcomputer Products, Inc. usado

en las computadoras personales.

Frecuentemente este +tipo de comunicaciones se usan dentro
del aspecto administrativo en empresas multinacionales, para

enviar su informe gerencial a la casa central.

15



Pero puede ser utilizada en la educacidn, en el intercambio

de informacidn especializada.

Tal es el caso de usuarios dque se dedican a temas

especificos de Matematica, Biologia, Fisica, Masica,

Quimica, etc, wusando el computador. Cada uno tendria
informacidén muy valiosa que compartir con otros usuarios v

la comunicacidn entre dos computadoras lo permitiria.

REQUERIMIENTOS '

A continuacidn presento la descripcidén de los Programas v

del equipo necesario para poder usar el SYMPHONY.

SOFTWARE: El sistema tiene seis diskettes:
1. System Disk

- Hoja electrénica
- Procesador de palabras
- Base de datos

- Disefiar la grafica

1

Comunicacidn

2. Utility Disk

16



~ Trasladar informacién de DBASE -> SYMPHONY

= Trasladar informacién de SYMPHONY -> DBASE

3. Library-Help Disk

~ Este disco nos ayuda a recordar vy consultar
algunos conceptos de instrucciones de

symphony.
4. Tutorial Disk

- Guia para el usuario en el uso del symphony.

5. Install Disk

- Instalar el symphony a los diferentes equi-
ros que existen actualmente, por ejemplo la
instalacidén es diferente cuando tenemos uﬁa
rantalla a color o tenemos una pantalla en
fosforo verde. Otro caso combn es el uso de
diferentes marcas de lmpresora tales como

EPSON, OKIDATA;‘IBM, NEC, etc..
6. Print Graph Disk

= Imprimir una grafica disefiada en la hoja e-

lectrdrica:



HARDWARE: E1l equipo necesario para que funcione el

sympnony es:

La memoria minima es 3J20Kb pero podemos

incrementarla hasta 6 Mb.

Adiciconalmente podemos tener:

1. Tarjeta de Graficas

2. Modem

B) SIMULADOR DE VUELOS

En la simulacidn de un vuelo aéreo, la pantalla presenta lo

visto fuera del aeroplano, en la cabina principal y el panel

de control. La perscna que usa este programa puede en forma
global encenderlo, volarlo, aterrizarlo v también
estrellarlo.

Actualmente en el ejército de los Estados Unidos, se usan en
el adiestramientc de ©pilotos de aviacién. Los programas
simulan el vuelo aéreo, de tal forma que los aviadores

posteriormente no tienen mayor dificultad en la realidad.



C) AVENTURA DE ELECCIONES

El nific en este programa toma el papel del candidato ¥y
realiza su campaiia electoral. Las variables del programa
son las costumbres de algan lugar. Las ventajas para el
educando es qQue va adquiriendo conocimientos en la geografia
¥y en la importancia polltica de ese area. En el caso del

educador la ventaja es que lo podria utilizar como una

herramienta didactica.
D) PRINT-MASTER

Este programa da al usuario las herramientas para imprimir
por ejemplo: tarjetas de navidad, membretes de "hojas,
rotulos en una hoja tamafic carta con diferentes opcicnes de
letras y tamafios. Adicionalmente trae varios archivos que
contlenen las figuras tales como: Arbol de navidad, libro,
computadora, impresora, perro, gato, televisién, pelota,

zapato, etc..

También este programa tiene un editor para que el usuarioc
pueda disenar sus propias figuras y de esa manera ayudar al

educande en la habilidad para dibujar.
E) PLATILLOS VOLADORES
Programa educacional para aprender las tablas de

19



multiplicar. Una breve descripcidn darad idea de lo
emocionante que es Jjugarlo. El usuario controla 1la navé
principal y dispara a cada platillo que estd a su alrededor.
Cada platillec volador trae dos factores (por ejemplo: 9x8),
la persona dque lo estd jugando tiene gue escribir el
resultado (que en nuestro ejemplo es 72 y presionar enter )
y luego apuntar ¥y disparar al platillo volador. Cada vez
gque la respuesta sea correcta el programa sSe torna mas

dificil en sus propuestas de multiplicacién y mas rapido en
]
mandar mds platillos. Sin darse cuenta el educando aprende

las tablas de multiplicar.
'y MUSICA

En la revista "Informacién Cientifica v Tecnoldgica” en el
articulo titulade "Sintetizador musical con técnicas
digitales"” nos muestra los avances tecnoldgicos de

sintetizadores como aporte en el Area de la masica:

“Las posibilidades que abre a la composicidn, interpretacién
¥ ejecucidn. Ademds de crear la posibilidad de fabricar
sintetizadores ©polifdnicos que, en cuanto se realice su

produccidn en serie llegaridn a los hogares como instrumento

de aplicaciones maltiples, tanto educativas como de
esparcimiento. En el Instituto de Astronomia de la
Universidad Nacional Autdnoma de Méxs- e construyd, como
ejercicio de entrenamiento elect un peqpeﬁo

20



procesador digital capaz de guardar en su memoria hasta 256
notas de cualquier duracién y con una gama tonal que va de

DO de 32.59 Hz hasta el RE de 660 Hz. "

En las computadoras personales, se. puede programar el
sintetizador de sonido que. trae incorporado para una voz.
Pero se pueden incorporar sintetizadores para varias voces,
con  acompanamientos y  poder interpretar mi@isica sin tener
necesariamente la habilid;d de wusar algin instrumento
musical, pero si teniendo los conceptos claros de m&sic;
(teoria musical), para poder programar}o. Un ejemplo de

misica sintetizada usando computadoras es el caso de Tomita

(FElectronic Performances of Debussy’s tone raintings).
G) LITERATURA

En la revista "Informacidn Cientifica y Tecnoldgica"” Junio
1980 se hace referencia al aporte del computador en la

literatura:

"Se trata de corregir la obra Ulises de James Joyce
utilizando precisamente una computadora. Uno de los rasgos
que destacan en algunas obras de Joyce es su particular
manejo del lenguaje: altera palabras, _inventa otras,
introduce una puntuacién pPoco usual ¥y una manera no muy
comin de construir frases y pasajes enteros. Las versiones

modernas de esta obra en Inglés tienen aproximadamente 6,000

21



errorés. Ya podemos imaginarnos cuantos errores tendra en
Espaficl. Este tipo de error es muy comin pero serd para un
futuro y de aporte a la educacidn cada una de las mejorias
que nos ofresca el computador. La computadora que eligieron

se llama Kostanz TR-440 en la Universidad de Berlin."
H) LOGO

En el 1ibro “Aprendiendo con Logo" escrito por Daniel Watt

se da la siguiente definicion: t

",Qué es LOGO? Logo es como un sirviente mecanico torpe
pero poderoso. 51 tarea es ayudarle a lograr gue la
computadora haga cosas. Usted le da las ordenes-y 1los
ayudantes de Logo (drdenes y procedimientos) las lleva a
cabo. 8i Logo no comprende una orden se‘lo dira. ZEstas
cosas que ha de ensefiarle se llaman procedimientos.
Cualquier procedimiento proporciona a Logo mas ayudantes,

por lo gue podrd hacer mas por usted.”

Logo es iddneo para 165 nifios. Les faeilita la iniciacidn
en el mundo de la computadora ¥y hace atractiva la
programacidn al lograr que la computadora haga cosas
exitantes. Los nifios de cuatro afios en adelante pueden

hacer uso de LOGO con la colaboracidén de algin adulto.

Algo muy importante gue podemos resaltar, es gue cuando

ne
o




ellos hacen sus dibujos particulares, hacen sus ideas
precisas {designacidn de algbritmos), y esto les ayuda en la
organizacidn de sus ideas y solucidn de sus problemas de

otra lndole.

Dentro de los dibujos que nermalmente se hacen estan los

clrculos, arcos, camiones, personas, flores, etc..
I) muMATH/muSIMP-80 Microsoft - MACSYMA

Implementado para - los computadores que usen el
microprocesador 8080 ~ 8280, se considera para uso de
estudiantes, ingenieros, cientlificos y matemdticos. Incluye

programas de matematica y algebra simbdlica.

J) OTROS

Otro de los ©programas de simulacidn es el de espiohaje que
puede simular una aventura de esplas que ocurra en Europa y
los nifos aprenden nombres de pueblos, ciudades, figuras

histéricas y eventos politicos.

Bl Jjuego de la limonada que se incluye dentro de los
Programas proporcionados por el gque vende el computador,
simula las caracterlsticas de un negocio. Propone variables
gue el nifo tlene que considerar para tomar una decisidn.

Estas variables gque son por ejemplo el prondstico del clima,

23



costos, nimero de vasos, precios, etc. hace que el nino vaya

adquiriendo experiencia en este campo de los negocios.

In forma simllar, podemos simular para el aprendizaje, las
siguientes Aareas tales como: Ecologla, Fisica, Sicologia,
Quimica, Matemi&tica, Ciencilas Sociales vy aotros. La
simulacién es un gran . auxiliar en el aprendizaje, pues &
menudo se necesita reproducir un fendmeno sin ir al campo de
la experiencia directa (como por ejemplo en un laboratorio)

y un juego puede proveer esta experiencia.
K) RESUMEN

Algunas personas objetaridn el uso del computador en la
educacidén, Yy es que creen que al estudiante se le puede
causar atrazos en el desarrollo en sus diferentes etapas en

su aprendizaje.

De esta forma opinaron en otra época otros educadores con
respecto al wuso de las tablas de multiplicacidn, tabla de
logaritmos, transfo;madés de Laplace y de las calculadoras
de bolsillo. Sin embargo los del "National Council for
Teachers of Mathematics”, aprueban el uso de las

calculadoras en clases.

Las ventajas gque existen para el estudiante, cuando usa el

computador son:
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1) Elaboracidn de graficas, y facilidad de poder modificar
los parametros para determinar la mejor solucidn al

problema,

2) Investigacidn personal del estudiante, motivado por algin

problema que no pudo solucionarlo.

3) Ver en la pantalla los procedimientos y los pasos de

L ;
expresiones algebraicas, con simplificaciones y operaciones.

4) Aprende a usar el computador y en algunas ocaciones el
lenguaje con que fue programado, inclusive los algoritmos
usados en simplificaciones y operaciones con suma, resta y

multiplicacidn de polinomios.

5) Evitar la memorizacidn de procesos matematicos.

8) Verificar resultados de tareas & laboratorios.

7) La interactividad que permite entre el usuario y el
computador, hace que el computador sea un auxiliar mas

efectivo que los otros, que dnicamente permiten una

participacidn pasiva del usuario. v

8) Preparacidn de material diddctico. £s de beneficio para

el educando, por que el educador puede preparar su material
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didacéico en la computadora, como por é&jemplo: las tareas,
control académico de notas, control de asistenclay
demeostracidn de funciones con uso de graficas, elaboracidn
de provecciones fijas, ete.. Como ejemplo haré referencia
del dispositivo KODAK 13 CRT adapter, gue sirve para tomar
una foto a la pantalla y poder méstrar a los alumnos

graficas, reportes, etc.. En el apéndice B se incluve una

muestra,
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EDUCACTION FUTURISTICA

En este capltulo mencionaré algunos aspectos que considero
importantes debido al cambio de la era tecnoldgica en que
vivimos, y que por la miltiple produccidn de computadoras
personales se ofrecera al educando un efectivo tutor en su

hogar.
A) IMPORTANCIA

Examinando este aspecto desde un punto de vista histérico,
proyectado y finalmente a través de un analisis de 1la
funcidn de 1la escuela en la comunidad, notamos que la
escuela forma parte central en la cultura, pero a través de
la historia notamos que el hombre no fué educado solamente

en la escuela.

Todos los dias muchas personas estdn aprendiendo sin
ensefianza directa en una escuela. Muchas de las cosas que
aprendimos, fué adquirido fuera de la escuela. (Cuanta gen-

te adulta es competente sin haber asistido a la escuela 7.

Nifilos en muchos ©pueblos, fincas y sociedades errantes
adquieren conocimientos generales y habilidades a través de
Juegos informales supervisados por adultos. De esta forma
los nifios aprenden aquellas cosas que todo miembro del grupo

necesitari cuando sea adulto.
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En los puebleos, fincas y socliedades errantes hay habilidadeé
especializadas que solamente algunos miembros del grupo
necesitan aprender. La habllidad sobre algdn +trabajo, es
adquirida de alguien que sabe de la materia y su ayudante va

aprendiendo por la experiencia gradual que va adgquiriendo.

En estos aflos nuestra civilizacidén se torna mas compleja,
los conocimientos y habilidades requieren mejorias. La
tecnologla cambia, los precios para adquirir una computadora‘
son menores. Muchos padres les.gustaria para sus hijos un

tutor, que sSe encargara de ayudar a sus hijos en la

aclaracidn de dudas y adquisicién de nuevos conocimientos.

En el presente escenario con la gran cantidad de gente que
la integran, las instituciones educatlvas tendran que estar
a la altura de la tecnologla computarizada y usando nuestra
imaginacidén, las COMPUTADORAS PERSONALES (PC), estar&n'en
nuestros hogares como la televisidn, quizé no para

propositos especificos en la educacidn sino también para

utilizarla en:

Control de presupuestos

- Uso recreativoe

i

Planificacién de actividades
- Miquina de escribir (Prnoesador de Palabras)

- etc.
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Consideremos el caso de las calculadoras electrdnicas, que

son comunes fuera de la escuela y dentro de la misma.

Inicialmente las COMPUTADORAS PERSONALES (PC), eran usadas
independientemente, pero en la actualidad se han integrado
redes de varias COMPUTADORAS PERSONALES (PC). Esto facilita
la comunicacidén entre cada.una de ellas, para intercambiar

informacidn entre varios usuarios.

B) TUTOR -

En la revista “Byte The Small Systems Journal" en el
artliculo "The Lisp Tutor" se menciona la importacia vy
ventajas de un tutor computarizado como un auxiliar en la

educacidn.

"En  los nltimos cinco afios, estamos estudiando cuantos
estudiantes aprenden matemdtica, 1ldgica y habilidad para
programar. Tenemos que llegar al punto de poder desarrollar
tutores computarfzados rara tales temas. Este articulo

discute nuestro trabajo en un tutor lisp. Lisp es un de los

principales lenguajes de programacidn de inteligencia
artificial. Pero Lisp es Dbastante dificil porque usa
simbolos naturales, recursién y porque se necesita un

aprendizaje abstracto para podey »r  _amarlo.



La lectura en la c¢lase, involucra escuchar la conferencia,

lecturas de textos y trabajar solo con rroblemas en casa.

El tutoriul privado provee al estudiante con una experliencia
pergsonal para guiar su lectura y resolver los rroblemas.
Estudlantes con tutores necesitaban solamente 11 horas para
aprender, en relacidn al aprendizaje én clase gue
necesitaban 43 horas.

(]
Los sicélogos educacionales dicen que el tutor rrivado es
ventajoso, por la variedad de tipos .de material que se
podrian ensefar. El noventa porciento de estudiantes con
tutor son mejores que el promedio de estudiantes en la
clase, y el mayor beneficio es para los estudianteg malos,

Fué relativo 1la ventaja de los tutores con los buenos

estudiantes.

El objetivo es desarrollar una computadora que simule a un

tuter humano con LISP.

Las caracteristicas de un tutor inteligente son:

1) Conjunto de conocimientos para resolver los problemas.

2) Catdlogo de . errores que contenga todas las posibles

desviaciones que un estudiante pueda hacer en particular.
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EJEMPLOS DE PROGRAMAS EDUCACIONALES

n este capltule se presentan varios programas de matematica
y estadistica 9que tienen la finalidad de complementar el
material de un curso y sirven de ayuda al educando Mg
educador en la verificacidn de resultédos. Estos ejemplos
vienen a reafirmar Ql objetivo de este proyecto que es
resaltar la  importancia del uso del c¢computador en 1la

aducacidn. '
El capitulo esta dividido en tres partes que son:

A) Alporitmos - Férmulas - Estructuras de datos
B) Intelipencia Artificial

7) Manual del usuario
Algoritmos - Formulas ~ Estructuras de datos

Ern lus algoritmos mostramos los pasos ldgicos y formulas
matemdticas que se usaron para desarrollar los pProgramas.
Esta parte servird a las personas que desean mas informacion

de la logica estructural que se usd en la implementacién.

In ¢l programa de polinomios se muestra la forma como
almacenamos la informacién en la memoria del computador,
usando el método de asignacidn secuencial. Se le da mas

importancia en su descripcidn porque puede servir como ayuda

(]
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a futuras investigaciones, en la implementacién de

*

algoritmos que sean mids interactivoes con el usuario.

Inteligencia Artificial

En esta parte hacemos una descripcidn de lo que es
inteligencia artificial ¥ la importancia de usarle como

herramienta en la educacidn,

Manual del Usuario

Bervird de gula para la personas que deseen usar los

programas educacionales que se incluyen en este proyecto.

Consta de tres partes que son:

- Pasos para inicializar el sistema
- Mentes

- Descripcidn del manejo de los programas

En los pasos para inicializar el sistema se describe 1a
forma correcta para ingresar al ment principal de los

Programas.

Los menties presentardn los +tiltulos de los programas de
matemdtica y estadistica que se implementaron, con el

objetivo de dar facilidad al usuario de escoger el programa
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que desea ejecutar.
En la descripcidn del manejo de los programas se di:

- Un resumen de lo que el programa hace y en algunos

casos nos mostrard la férmula o el nombre del método

que se usa,

- Comoc se ejecuta el programa, lo que se veri en la
]

pantalla, como ingresar la informacidén, como dara los

resultados el computador.

- Los posibles errores que sucederian al ejecutar el

programa.

- Como el usuario puede solucionar el error que cometid

al usar el programa.

- La forma correcta para salir del programa.
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RAICES REALES DE POLINOMIOQOS: METODO DE NEWTON

1. Ingresc del
2. Dimensiocnar

grado de la ecuacidn.
ay b en grado de la ecuacién + 1.

3. Inicializar variables a y b desde izl hasta iz=grado de
la ecuacisdn + 1,
4, Ingreso de los coeficientes en forma ascendente desde

i=1 hasta i= grado de la ecuacién + 1.
5. Calcular coeficientes de la derivada polinomial, desde
i=1 hasta i= grado de la ecuacién.
b(i)=(i+1)*i :

6. Ingresar el dato estimado x: s=1
7. Calcular el wvalor de la funcidn, desde i=1 hasta
izgradoc de la ecuacién + 1,
fozfo¥ra(i)*s,
8. Calcular el valor de la derivada.
fl=f1+b(i)*s
s=skx R
9. 5i la derivada es igual a 0 imprimir ralz: error y
derivada.
10. Obtener un nuevo datoc estimade, utilizando el dato
estimado anterior. ’
s=x-fo/f1
11. es s=x?, si imprimir ralz, error y derivada. no x=s
12. si ya se completaron 100 interaciones imprimir raiz y
T(x).

BUMA Y RESTA DR

MATRICES, MULTIPLICACTION POR UN ESCALAR

+ - -+
Voat,t at, 2 air,n |
A= | az,1 az,z2 az,n |
foan. 1 &n, 2 an, n |
+- —
+- -+
D b, b1,z bi, n
B= | bz,1 b2,z b2, n |
' bn.: bn,2 bn,n |
+— -+
= —
) al,1+bl,1 ar,.n+bt,n |
A+B = | az,1+b2,1 az,n+bz,n |
] a3, 1+bs, a3, n+bs,n |
{ an,1 bn,2 an,ntbn,n |
+~ —~
- o
ar,1-b1,1 al,n-bl,n
A-B = az,1-bz2,1 a2, n-b2,n

a3, 1-b3,1
an,1 bn,z2

mmmmmm

|
!
+

a3, n-H3,n
an, n—r




o -+
l at,1t.c ... al,n.c !
Ale =z | az,1.c¢c ... az,n.c !
i an.l1.¢ ... an,n.c !
+- -t
MOLTIPLICACTON MATRICIAL
+~ -+
 at,t ... al,n |
A= ! :,
| an,1 an,n |,
+- -+
4= -+ '
i b1,1 bi,n |
B= | i ¢
i bn,1 bn,n !
+- -
+- ' -t
i a1,1%bt,1 + ai,n*¥bn,1 .... ai,n*bi1,n + an, 1%bn,n:
i al,n¥b1,1 + an,1%bn,1 .... an,n%¥bl,n + an,n*bn,n!
+ - -+
INTERPQLACTON LINEAL
(Yz - Y1) (X - X1)
Y = Y1 + e e
(X1 -~ X1)
donde: '
X1, Y1 = coordenadas del primer punto sobre la linea,
X2, Yz = coordenadas del segundo punto sobre la linea.
X = absecisa del punto a interpolar.
Y = ordenada del punto con abscisa X.

INTERFPOLACTION CURVILINEA

1. Ingreso del" nidmero de puntos p
2. Dimensionar x y y con p
3. Ingreso de las coordenas de los puntos de la curva,
desde 1=1 hasta i=p
x(i), y(i)
4. Ingreso de los puntos de interpolacidn en los puntos
del eje x.
a
5. Calcular las correspondientes coordenadas del eje ¥
con ¢l método de interpolacidén de Lagrange.
Desde j=1 hasta j=p: t=1: i=1 hasta i=p
es i=3? si si ir al paso 4. ‘
si no tzt*¥(a-x(iy)/(» " - {1))
siguiete 1



b:b+t*y ( J)

siguiente j
7. Imprimir resultados.
8., fin.

INTEGRACTION: RECLA DE SIMPSON

1. l=conoce la fdrmula, 2= no conoce la tdrmula .
Ingreso de la opciodn s
2. Definir la funcidn f(x)
3. Ingreso de los limites inferior Yy superior de la
integracidn.
a,b
4. Ingrese del incremento x1.
5. Es el incremento igual a la parte entera del
incremento '
es (b-a)/x1 <> int((b-a)/x1) si si ir al raso 4,
6. es s=1 ir al pasoc 9,
7. Inpgresar primero y dltimo valor de fx).
yvl, y2
8. ir al paso 10
9. yl=funcidn de a: y2=funcién de b
10. c=0: d=0
11. para i=1 hata (b-a)/x1~-.5
25 5717 s8i ir al paso 14
12. Ingreso del valor de f(x) en un intervalo i
13. ir al paso 15
14, Calcular £(x): y= funcidn de (at+i¥xl)
15. es 1/2 igual a la parte entera de i/2 ir a el paso 17
16. czct+y: ir al paso 18
17. d=d+y
18, Siguiente i
19. Calecular la integral
calcular la funcidn x = INT(X*1000000+.5) /1000000
20. Imprimir la integral igual a la funcidén de
(XL/3%Y1+4%C+2%D+Y2))
21. Fin.

INTEGRACION: REGLA TRAPEZOIDAL

Definir la funcioén de x
Ingreso de a,b = 0 para fin del algoritmo
es a=bh ir al paso 10,
Ingreso del namero de intervalos n.
d=({a-b)/n
para Jj=a hasta b+d/2 con salto d
izi+funcidn de j
siguiente i

7. cateular la integral

funcidn de x= INT(X*100000+.5)/100000

8. iz(i-(fncl{a)+fnc(b))/2)%xd

9. imprimir la integral igual a la funcidén de 1.

10, Fin.
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INTEGRACION: CUADRATURA GAUSSTANA

1. Definir la funcidn fnc{x)=x"3
2. Abscisas y factores de 20 puntos integracidn de
gauss.,

Datos .076526521, .15275339, .22778585,.14917289, .373730608

Datos .14209611,.510867,.13168864,.63605368,.11819453

Datos .74633191,.10183012,.839811697,.083276742,.91223443
Datos .062672048, ,96397193,.04060143,.9931286, .017614007

3. Ingresar Xx,y para los limites inferior y superior de
integracidn.
Ingrese n para el nimero de intervalos.
=(y=x)/n/2
t=x+s '
r=0
7. Calecula la integral para cada intervalo
Para i=1 hasta i=n A
p=0
Para j=1 hasta j=10
leer a,b
p=pth¥(fne(ska+tt)+fnel(t- s*a))
Slgulente J.
Restaurar los datos
r r+pks
=HkZ2Ksg
Next i.
8. Imprima "integral”; csng(r)
9. Fin.

gy U >

DERIVADA

Pefinir la funcidn Fnci(x)
Ingresar la derivada de x igual a x1.
d=0
3. Para n=1 hata n=10
dl=d
x=x1+,5™n
d=({fnc(x)~-fnc(x1))/(x-x1)
Siguiente n.
4. Imprimir la derivada aproximada de la funcidn x
tgual a csng(2¥d-~-dl).
5. Fin.

1

PERMUUTACTONES ¥ COMBINACIONES

Ingreso del nféimero de objetos n

85i n es igual a 0 ir al paso 186

Ingreso del nétmero del subgrupo 4.

Preguntar si el ndmero del sub~.upo es menor o igual
que el ndamero de objetn=~

es d<=n ir al paso "

5. ir al paso 1.
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calculo de permutaciones p=1l: c¢=1
para i=n-d+1 hata i=n ,
preguntar si el namero de permutaciones es mayor qgue
la capacidad de la maguina.
es 1.73E+38/i>»=p? si si ir al paso 10
si no, imprimir "mas de 1.7 E+38 permutaciones”
10. i=zn:p=-1: ir al paso 12
11. p=p*i
12. sipuiente i
13. es p=—~1 ir al pasoc 1
14, Ca&leulo de factoriales para las combinaciones.
para ji=2 hata i=d
coeH ’
siguiente J
15. imprimir el ndmero de permutaciones p
imprimir el ndmero de combinaciones p/cC
16. Fin.

W o ~7

MEDTA, VARTANZA, DESVIACION ESTANDAR !

1. Ingresar su eleccidn entre O=muestra y l=poblacidin
N :
2. Ingresar si los datos estan O=agrupados o
izdesordenados.
k

3. Ingresar ntmero de observaclones n.

5. Inictializar r,m y p igual a cero.

6. Es k=1 ir al paso 10

7. Datos agrupados: para i=1 hata i=n
Ingresar a y b para item y frecuencia 1i.
r=r+h¥a
pP=p+b
m=mrh¥a™ 2

sipgulente 1.

8. Calcular media y varianza
r=r/p
v=(m-p¥r~2)}/{p~5)

9., ir al paso 13

10. Datos desordenadeos: para 1=1 hata i=n
Tnperese G para =1 ttem .
p=ptd
m=m+d”"2
siguiente 1.

11. Calcular media y varianza
r=p/n
vzim-n¥r~2)/(n-s)

13. Imprimir media r, varianza v y desviacidn estandar =
a la ralz cuadrada de v.

14, TFin.

MEDIA GROMETRICA Y DESVIACTION

1. Ingrese el ndmer ’ servaciones n, hacer n=0
para fin del algor.



2. Es n=0 ? si si 1ir al paso 8
Jd. Calcular la raiz a utilizar
r=1l/n
m=1
4, para i=1 hata i=n
Ingresar d para el item 1.
Calcular la media geométrica
mzmEd " p
acumular términos intermedios para la desviacitn
q=qt+log(d) "2
olguiente 1.
5. Calculo de la .desviacién
' rzexp(sgr(g/(n-1_-(n/(n-1)*log(m)~2)))
B. Imprimir media geométrica m
7. Imprimir la desviacidén geométrica r.
B. Fin

DISTRIBOCION BINOMIAL

-

Ingrese ndmero de prygbas n, hacer n=0 para fin del
algoritmo.

Es n=0 ir al paso 10,

Ingresar el nimero de éxitos x

Ingresar el nimero de probabilidad de éxito p.
Calcular el factorial

m{l)=n: m(2)=x: m{3)=n-x

Para izl hata i=3

Es m(i)=0 ir al paso 7

a=1
Para j=1 hata j=m(i)
a-a¥}j
Siguiente 3.

m(i)=log(a)

7. Biguiente 1.

8. Usar el calculo de factorial para calcular 1la
probabilidad.
rrexp(m{l)-m(2)-m(3)+x¥log(p)+(n-x)*log(l-p))

9. Imprimir la probabilidad de x éxitos en n pruebas
igual a r.

10. Fin.

G Lo Mo
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TEST JI-CUADRADO

1. Ingresar el nimero de filas r
2. Ingresar el ndmero de columnas c
3. Dimensionar los arreglos
viérxe), v2{(c), al(r).
4. Ingreso de la tablia de contingencia.
Para i=1 hata i=r
Ingresar fila i
Para Ji=1 hata Jj=c¢ '
Ingresar el elemento i; v1({i-1)*c+j).
siguiente J.
Siguiente 1.
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5. Sumar margenes de frecuencia para cada fila
1=0: m=1
Para i=1 hata i=r
Para j=1 hata Jj=c
a()=a(i)+vi(m)
m=mt+l
Siguiente J.
l=l+a(i)
Siguiente 1.
n=pXxe
Sumar margenes de frecuencia para cada columna
Para i=1 hata 1=c

Para Jj=1 hata j=n de paso c

v2(1i)=v2(i)+v1i(]J)

Siguiente J.
Siguiente 1.
==0
8, Imprimir valor chservado, valor esperado y

contribucidn Jji-cuadrado.

Para i=1 hata i=c
Imprimir columna i
Para Jj=1 hasta J=r
pza(J)*v2(1)/1
x=1+(J-1)*c
yv={abs(vl(x)-p)-.5)"2/p
¥ valor total de ji-cuadrado
Z=2Ty .
imprimir vi(x),p,y
Siguiente J
Siguiente i.
9. Imprimir grados de libertad igual a (ec-1)Y*{r-1)
imprimir ji-cuadrado igual a =
10. Fin.

-3 M

COREFICIENTE DF CORRELACION LINEAL

Ingrese &)l ntmero de puntos n
es n menor que 2 ir al paso 1

Jj=0: kz=0D: 1=0: m=0: r=0
Para i=1 hata i=n

Ingrese :x,y para las coordenadas x,y de el punto i.
feumular valores intermedios

J=Jtx

Lzlety

1=1-+xkyx

m=mry¥y

rErtxXRy :
Siguiente i.
5. Calcular el coeficiente de correlacidn

r2=(n¥r-jkxk)/sqr( (n¥l-3%j} ¥ (n¥m-k*xk))

6. Imprimir el coeficiente de correlacidn r2.
7. Fin. :

W N

REGRESION LINEAL
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Ingreso de ndmero de puntos n.
es nd3? si imprimir "3 o mas datos” e ir al paso 1
Jj=0: k=0: 1=0: m=0: »r2=z=0
Ingreso de las coordenadas de los puntos
Para i=1 hata i=n
Ingresay x,y para las coordenadas x,y del punto i
J=i+x '
kok+y
L=l+x*x
m=m+yXxy
F2Tr2+xky
Siguiente 1i.
5. Calcular coeficientes de la curva
b= (n¥r2-k¥j)/(n¥xl-jxj)
a=z(k-bxJj)/n
Imprimir "f(c)=";csng(a);"+ (";cang(b);"* x)"
Calcular analisis de regresibdn
J=b*(r2~j%k/n)
m=m-k*¥k/n
k=m—-3
r2=3j/m
8. Imprimir el coeficiente de determinacidn (r~2)
igual a esng(r2)
Imprimir €l coeficiente de correlacidn igual a-
la raiz cuadrada de »?2
Imprimir el error estandar estimado igual a la raiz
cuadrada de (k/(n-2))
9. Ingrese la interpolacidén x
10. Imprimir "y= ";csng(a+bi¥x)
11. Fin.

= who -

-1

ANALISIS DE DOS VECTORES

1. Ingrese el vector 1 x(1), v(1), z(1)
2. Ingrese el vector 2 x(2), v(2), z(2)
J. Andlisis de vectores
Para i=1 hata i=2
Calcular la magnitud
m{i)=sqr(x(i)¥x(i)+y(1)ky(i)+a(i)*z(i))
Prepuntar si es el vector un punto
Es m(i)=0 ir al paso 4
Imprimir vector i
Imprimir magnitud igual a csng(m(i))
Factor de conversidn de radianes a grados
s=57.29577892199
al(l)=x{(1i)
a(2)=y(i)
al(d)zz(i)
Para k=1 hata k=3
J=a(k)/m(1i)
ir a la rutina 11
Imprimir "angulo con el eje “chr$(87+k)";
csng(Jj); "grados”

*
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[a gyl

12.

13

Siguiente k

Siguiente i.

Preguntar si los vectores son un punto

s m(1)=0 o m(2)=0 hacer j=0 e ir a al paso
Calcular dngulo entre vectores

JE(x (L )*kx(2)+y(L)*y(2)+z2(1)*z2(2))/m(1)/m(2)
Ir a la rutina 11

Imprimir angulo entre vectores igual a csng(j) "grados”
Ir al paso 13 :

Rutina

Jl=aint{(j*1000000+.5) /1000000
es Jl=sgn(jl) hacer j=90%(1-jl):ir al paso 12
Jratn(sqr(l-ji"2)/3)%3-3(<0)*180
Represo de la rutina.

Fin.

ORERACION SOBRE DOS VECTORES

1.
2.
3

w
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w
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[ate]
ot

Ingrese x1, yl1, z2 para el vector a
Ingrese x2, y2, zZ para el vector b
Adicien de vectores

Imprimir "a+b=";x1+x2;",";yl+y2;",";21+z2
Resta de wvectores
Imprimir "a-b=";x1-x2;",";yl-v2;",";21-22

Producto de vectores por un escalar

Imprimir "a.b=";x1*x2+ylky2+z1kz2

Producte de dos wvectores
Imprimir"afxb=";yl¥z2-z21%22;", " ;2lkx2-x1%22;", " ;x1lky2-y1 %x2
Fin.

DE UN TRIANGULO

Dimensionar a v s en 3

Evaluar el pi.

p=3.14159268
Ingresary x para el tipo de problema entre 1l=ala,
2z1al, 3=aal, 4=1la, b=111.
¥n % ir a al paso 6,11,18,22,28
ir al paso 3 .
Ingrese a(l),s(3),a(2) para angulo, lado, angulo.
a(d)=p-a(lry-a(2)
s{(1l)=s(3)ksinfa(l))/sin(a(3))
s(2)=s(3)*sin(a(2))/sin(a(3))
ir al paso 33
Ingrese s(3),a(l),s(2) para lado, Angulo, lado.
s(l)=saqr(s(3)"2+s(2)"2-2*%s(3)*ks(2)*kcos(a(l)))
a(2)=sin(a(l))/s(1)*s(2)
Is a(2)=1 hacer a(2)=p/2 e ir al pasoc 17
a(2)=atn(a(2)/sar(i-a(2)72))
a(3)=p-a(l)-a(2)
ir al paso 33
Ingrese a(3), a(2), s(3) para angulo, anguleo, lado.
a(l)=p-a(2)-a(3d)
ir al paso 8.
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22. Ingrese s(l), s{(2), a(l) para lado, lado, &angulo.
23, t=s(2)*sin(a(l))
24. Es s5(1)<t ir al paso 3b6
25. s(3)=s5qris(2)"2-1t"2)
Es 5(1)<=t ir al paso l4.
26, s(3)=s(3)+y
27. Ir al paso 14.
28. Ingrese s(1), s(2), s(3) para lado, lado, lado.
29, a(l)=(s(2}Y"2+=s(3)"2-s(1)"2)/2/5(2)/5(3)
30. Es a(1)=0 hacer a(l)=p/2 e ir al paso 14.
31, a(l)zatn(sar(l-a(l)"2)/a(l1))
32. Ir al paso 14..
33. Impresidn de resultados
def fnr(a)=int(a%100000+.5) /100000
34. Para i=z1 hata i=3 .
Es a(i)<0 ir al paso 35
Imprimir lado i igual a fnr(s(i))
Imprimir el Aangulo opuesto igual a ¢
fnr(a(i)); "radianes".
Sipuiente 1.
34, Ir al pas=o 3B.
35, Imprimir "no tiene solucisn”
36. Fin.

CONVERSION DE ANGULOS: RADIANES A GRADOS

Ingrese el &ngulo en radianes r.
Convertir radianes a segundos
a=3600x180%r/3., 141592696
J. Calcular el numero de grados
d=int(d/360)
4. Calcular el nbtmero de clrculos
dl=zint(d/360Q0)
5. Calcular grados del angulo con 380 grados
Imprimir el numero de grados igual a d-3B0%d1
6. Caleunlar minutos
Imprimir los minutos igual a int((a-d*x3600)/60)
7. Caleunlar los segundos
Sza-ax3500-int( (a-d¥x3600) /B0 )Y%B0
'mprimir los segundos igual a s
8. Fin. !

1.
2.

CONVERGION DE ANGULOS: GRADOS A RADIANES

—

Ingresar d,m,s para el dagulo en grados, minutos y segundos.
2. Convertir grados, minutos y segundos a grados
a=d+m/B60+s /3600
3. Calcular el nimero de clreulos.
c=int(a/360)
4. Calcular el angulo con 360 grados
r=a¥*,0174532927-cxB. 2831653
Imprimir los radianes igual a r.
Fin. ‘ B

Oy o
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MAXTMO COMUN DIVISOR .

1. Ingrese dos nfimeros a ¥y b

2. Preguntas si a ¥y b son enteros .
Es ac<rint(a) o b<¢> int(b) imprimir "solamente nitimerocs
enteros” e ir al paso 1.

3. Calcular el maximo comin  divisor en base al

algoritmo de REuclides.

azabs(a)

b=ahs(b)

—a-b*xint{(a/b)

es r=0 ir al paso B

azh: bcor

Ir al paso 4 .

Imprimir "M.C.D.=";b

Fiv.

WO mU

FACTORES PRIMOS DE NUMEROS ENTERQS

Ingrese un ndmero n.
Imprimir el signo de el ntmero 1gual a sgnin)
zzabs(n)
Incontrar factores primos
Yara i=1 hata i=z/2
520
s z/i<>int(z/1) ir al paso
zza/lt szs+l
ITr al paso H
Prepantay si finalizsan los factores primos
Es s5=0 ir al paso 8
Iuprimir logs factores con sus exponentes igual a
i, s
8: Sipguiente 1.
9. Is abs(n)=z imprimir z,""";1
10, ¥in,

W Lo DD

o

~ 3

TRANSIFORMACION DE COORUTNADAS

FORMOLAS:

r=sqr{x"2+y~2)
azatn(r/v)
x=r.cos(a)
y=r._sin(a)

donde:
-t
x= abscisa | Coordenadas cartesianas
y= ordenada |
-+
-+
r= magnitud del radio | Coor. is
a= angulo (en grados) | Pr
- o
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REPRESENTACION GRAFICA DE COORDENADAS

1. Ingrese al,a2,ald para el punto izaulerdo, el punto
derecho, el incremento del eje x.

2. Ingrese bl,b2,h3 para el punto inferior, el punto
superior ¥y el incremento del eje y.
3. b2=(b2-bl)/b3
4, Es h2<=T78 ir al paso 2.
5. Ingreso del nimero de puntos para la grafica.
n
6. Dimensionar x{(n+1), y(n+l)
7. Ingreso de las coordenadas x y V.
Para i=1 hasta i=e
es i>l ir al paso 9
Imprimir ’coordenadas del punto’; i
8. ir al paso 10.
9. Imprimir ‘punto’;i
10. Ingresar x(i), w(i)
11. X(i)=zint((x(1i)~al)/ad+.h)

v(1)=int((y(i)-bl)/b3+.5)
Bipgulente 1.
13, y(n+tli=int(b2+.5)+1
x{(n+l)=int((a2-al)/a3+.H)+1
14. Ordenar las coordenadas
Para j=1 hata j=n
Para i=1 hasta i=n-j
asx(1): b=y(i)
c=x(I+1): d=y(i+l)}
s a<ec ir al paso 15H.
x(L)yzc: y(i)r=d
x(i+l)=a: y(i+l)=b
15, Sipguiente 1.
Biguiente J.
18. Imprimir interseccidn de los ejes en cadena de al,+
cadena de bl
EA=N
17. Para pz0 hata pzn-1
Es x(p+l)>0 ir al paso 18.
Siguiente p.
18. Para i1=0 hasta iz=int((a2-al)/a3+.5)
t=t4p
p=0
Es ¢>n ir al paso 19
Bas x(t)=i ir al paso 24

19, Es i=0 ir al paso 22

20. ir a la rutina 67

21. ir al paso 64

22, s=n+l

23, ir al paso 52

24 . Para l=t hasta l=n

25. es x(1)>x{(t) *+ - maso 26
p=p+l '

Siguiente 1.
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28. es p=1 ir al paso 38

27. Para j=1 hasta j=p
28. 1=0
29. 1=1+1
30. es 1>p-J ir al paso 37
31. d=y(t+1l-1)
32. bzy(t+1)
33. es d<=b ir al paso 3B.
34. yv(t+l-1)=b
35. v{t+l)=d
36. ir al paso 29,
37. Siguiente. j.
38. Para 1=0 hasta l=p-1
39. z=y(t+1)
40. es z>0 ir al paso 42
41, Sijguinte 1.
43, es 1i=0 ir al paso b1
3. es z=0 1r al paso 45H.
44, ir a la rutina 67
45, es l=p~1 ir al paso 46
44, Para j=1 hasta Jj=p-1

es z>bZ ir al paso 64

es v(t+jl=2 ir al paso 45
ir a la rutina 69

ir a la rutina 71

s=y(t+])
45, Sipguiente J.
48, es z<0 ir al paso 64
47, es5 z>b2 ir al paso 64
48 . ir a la rutina &Y
49, ir a la rutina 71
50. ir al paso 64
51. s=t+1
bz, - Para i=0 hata Jj=b2
53, a3 v(s)<>3 ir al paso 61
Ha, ir a la rutina 71
55, Para k=s hasta kzt+p-1
56. es y(k)=y(s) ir al paso 59
57, s=k
©8. ir al paso B2
59. Siguiente k.
60, ir al paso &2
61. ir a la rutina ©7
g2. Sipguiente J.
53, Imprimir “y";

684, Siguiente i.

g£5. Imprimir "x”

66. ir al paso 73

6§7. Imprimir "X7;

68. Retorno de la rutina.
£9. Imprimir tab(z+l};
70. Retorno de la rutina.
71. Imprimir "+";

72, Retorno de la rutina.
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3.

1o e whN -

10.

11,

13.

14.
15,

16.
17.
18.

Fin.

REPRESENTACION DT ECUACTIONES POLARES

Nédmero de puntos a calcular n=90,.
Dimensionar a x(nt+l) y y(n).
w="{0/2: h=42/2 _
Ingrese el nmamero abscluto de puntos z.
Tmprimir "el incremento del eje x” igual a z/w
Imprimir "el incremento del eje y" igual a z/h
Para i=1 hasta i=n
convertir grados a radianes
d=6.981317E-02%1
f=2%(l-cos(d)})) '
x(i)=zint (((fxcos(d)/z+1)%w)+.5)
y(i)=int(((~f¥sin(d)/z+1)xh)+.5)
Sigulente 1.
Para j=1 hasta j=n
Para i=1 hasta i=n-j
Es y(i)>y(i+1)? si si  intercambiar
x(i),x(i+1): swap y(1),y(i+1)
Sipuiente 1
Siguiente 3.
Almacenar en los puntos de la grafica en t.
t=1
Para p=0 hasta pzn-1
es y(pt+t1l)>»=0 ir al paso 12
Sigutente P.
Calcular el! incremento de y por linea.
Para 1=0 hasta izh%2
t=t+p

swap

Almacenar niimero de puntos de cada linea en p.

p=0
Graficar todos los puntos
es t>n ir al paso 13
es yv(t)=i ir al paso 1b
Inprimir el eje x.
es izh i1r al paso 14
Tnprimir eje vy.
Lmprimir tab(wt+l);"x";
ir al paso 28
s=ntl
ir al paso 24

Para 1=1 hasta l=n

Siguientes puntos a graficar en la misma

linea
es y(l)>y(t) ir al paso 16
p=pt+l
Sipguiente 1.
es p=1 ir al paso 19
Para j=1 hasta Jjz=p.
Para 1=1 hasta l=p—J

es x(t+1-1)>x(t+1)? si si intercambiar

swap x{t+1-1),x{(t+1)
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Siguiente 1,
Siguiente jJ.
19. Imprimir eje x.
es 1=h ir al paso 23
1=-1: s=0
Para k=1 hasta k=p-1
es x{t+k)=1 ir al paso 22
l=x({t+k)
es l-w ir al paso 20
es l<w ir al paso 21
es s=1 ir al paso 21
Imprimir el eje x
Imprimir tab{w+1l);"%x";
20, 5zl
21. es 1>wX2 ir, al paso 28
Graficar puntos
Imprimir tab(l+1});"+";
22. Siguiente k.
es s=1 ir al paso 28
Imprimir el eje y.
Imprima tab(w+l); "x";
ir al pasao 28

23. 5=t
24 . Para Jj=1 hasta Jj=2%w
es x(s)<>j) ir al paso 28
Graficar puntos en el eje x.
ITmprima "+";
Para k=s hasta k=tt+p-1
es x(k)=x(s) 1r al paso 25
s=k
Ir a1l paso 27
25. Siguiente k.
ir al paso 27
26. . Imprimir eje x.
Imprima "x";
27, Sliguiente J.
Imprima “"x";
28. SBipguiente 1.
29. Imprima tab(W=1);"y"
50. Fin.

REPRESENTACION DE FUNCIONES

1. Inicio
2. Dimensionar y{9), a$(1l)
3. Para i=1 hata i=1l1

leer a${i)

Siguiente 1.,
4. Tngrese el nimero de funciones para la grafica.

n
5. Ingrese x1,x2,x3 para el punto izguierdo, el punto
derecho e incremento para el eje ,
6. Ingrese vl,y2,y3 para el » #rior, el punto’
' superior e incremen': L= V. '
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7. Calcular el ndimero de espacios en el eje y.
y2=(ye-y1)/¥3

8. es y<=78 ir al paso 10
9. Ir al paso B.
10. Imprima "el eje x intersepta al eje y en y=",;yl
11. Imprima "el eje y intercepta al eje x en x=";xl
12. Para x=xl1 hasta x=x2 de paso x3
13. v(l)=cos(x)
14. y{2)=sin{x)
15. Para 1=1 hasta i=n

y(i)=int((y(1)~-y1)/y3+.5)

Siguitente 1.

16. Para i=z0 hasta i=zy2

=0

Para Jj=1 hasta j=n
es v{Jjix>i ir al paso 17

s=s+1
t=]
17. Siguiente j.
19. Grafica.

es =0 ir al paso 20
ir al paso 22

20, es 3>1 ir al paso 21
Imprima a$f(t)
ir al paso 22

21. Imprima "®";

22. Siguiente 1.

23, es x>xl ir al paso 25
24 Inprima "y";

25, afi(1i)y="
Siguliente x.
26, Imprima "x"
29. Datos 1", mzr,rAar, 4,05, e, T8, e, Y
28. Fin.

ECUACTONES STMULTANRTAS

Ingrese el ndmero de ecuaciones r.
Dimensionar *a’ en (r,rt+l)
Ingreso de coeficientes de la matri=z.
Para j=1 hasta J=r
Imprimir ’ecuaciopn’; j
Para i=1 hasta i=r+l
es iz=r+l? si si ir al paso B
Ingreso del coeficientes 1, a(j,i).
ir al paso 6.
Ingrese de la constante, a(Jj,i}.
Siguiente i. '
Siguiente Jj.
Para j=1 hata Jj=r
Para i=3 hasta ic-r
es a(1,))<>0 ir al paso 14.
Siguiente 1. L
imprimir 'no tiene solucidn’.

R R S

Lo I R

b
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13. ir al paso 24.

14, Para h=1 hasta k=r+1

15. Intercambiar swap a(j,k), a(i,k)
Siguiente k,

18. v=1l/a(3,3)

17. Para k=1 hasta k=r+i

18. a(j,k)=y*a(j, k)

19. Siguiente k.

20. Para iz=1 hasta i=r

s 1=3 ir al paso 21
y= "a(isj)
Para k=1 hasta k=r+1
af{i,k)za(i,k)ty*a(j, k)
Siguiente k.
21, Siguiente 1i.
22. Siguiente j.
23. Impresidn de resultadoes.
Para i=1 hata iczr
imprimir "x=’;i;int(a(l,r+1)*1000+.5)/1000
Siguiente i.
24. Fin.

1

ATCES DE KCUACIONES CUADRATICAS

1. Ingrese a,b,c para los coeficientes a,b,c
2. szpT2-4dxakg
3. r=sqr(abs{s))
4, Calecular si es raiz compleja
a3 u<0 ir al paso 7.
5. Calcular e imprimir raiz real

Inprimir ’raiz real=';(-b-r)/2%a)

Imprimir (-b+r)/(2%a)
6. Ir al paso 8
7. Calcular la raiz compleja e imprimirla

Imprimir ’raiz compleja =';-b{2%a);r/(2%a);"i"
8. Fin.






ESTRUCTURA DE DATOS LINEAL

En esta parte menclonaré dos métodos para poder almacenar la

informacidén de un
matricial v el
método que
de asignacién

dos métodos.

Dados dos polinomios de dos variables:

Pr{x,y) = X2 + 3XY + Yz

Pz (x,y) = 2¥X2 + BXY + Y2

tendremos la suma que seri

Pr(x,y) = 3X2 + 8XY + 2Y2

podemos decir qgui el

polindmio.

segundo es el de

secuencial.

utilizamos para implementar el

A continuacilidn se

ipual a:

+ Y - X

coeficiente del término

El primer métode es el

asignacidn secuencial. El

programa, fué el

describen los

Xi X3, puede

ser almaconadae en la fila 1, columna j de la matriz que
definamos. 9S1 nuestro caso fuera de una matriz de cinco
filas vy cinco columnas, la potencia de X,Y en cualguier
términe de el polinomic estard restringide a ser mencr o

igual a cuatro.
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Por ejemplo, si tenemos nuestro polinomib:
Pz(x,y) = 2X2 + BXY + Y2

La representacidn en la matriz quedarla de la siguliente

manera:
EXPONENTE Y
0 1., 2 3 4
et R Sttt TS
o ¢:{ 0} 1, O} 0]
bt T R s bttt & ¢
1, 647 51 041 01 0
EXPONENTE. e e R Atk bt
24 24 01 0} 014-0}
X R N at: SatE Tl
3¢ 0 0 0O 01 0
gm - L et e T Y
47 0 01 0 0t 0
s I e St T LS

De loa misma forma ¢l otro nolihomio
Pr(x,y) = X2 + JXY + Y2 + Y - X
EXPONENTE Y

0 1 2 3 4

itk St e S
o, 07 17 17 0 0

e e e S

1 -1 31 0! 01! 0}

EXPOHEHTE et e fomm et
41 04 0% 0% 0

¥ o g m e mm

Sy 0 0 0F o4 03

m—— - i S e Kttt

47 06 03 047 0 0
it At e ST e S

Teniendo las dos matrices con sus posiciones respectivas,

serd mas facil poder sumar y restar, cada una de las

posiciones de las dos matrices. Por lo tante la maltriz



resultante de sumarlos serd:

Pt (x,y) = 3X2 + 8XY + 2¥2 + Y - X

EXPONENTE Y

R el e At s
o oy 17 27 04} 0
e Bt e e adalak
ri-1. 84, 04f 01 0}
EXPONENTE kil et oo R Rt
2, 3, 0 o} 01tV 0}
X B R e e e 5

3y 0 0! 0t 0! 0O ¢
o e e
4 7 0, O3}y O3 O} 0}
e pm e e e —

Analizando este método, podemos encontrar dos desventajas.

Primerc por el almacenamiento de elementos en el vector

tiende a tener muchos ceros ¥ los elementos diferentes de

cero, estan muy separados.

Segundo el exponente de la varlable estd restringido segan

sea el tamafio del vector.



2, Aslinacidn secuencial

Usando apuntadores serd mhs facll 1la relacidn entre

elementos de una estructura compleja de orden lineal. E1l

uso de apuntadores en una estructura‘'de datos, permite la
raferencia & elementos que son adyvacentes ldgicamente pero
esto no implica que estdn adyacentes en la memoria. Este

tipo de representacidn es l]amada asignacidn secuencial.

El sipuiente ejemplo ilustrard lo mencionado:

INICIO

En la variable INICIO tendremos almacenade el ntimero de

posicidn del primer nodo.

o m e + i iaata e T + o +
v A} 115 S B} 110 o R O R
o e + e + Fmm +
] | |
t | |

100 115 110

Como notamos nodo estad divido en dos partes. La primera

parte es la informacién y la segunda parte por el apuntador.

e +
'DATO  APUNTADOR
o e +
Cuando no tenemos otro elemento a encadenar en la lista, sl
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apuntador le asignaremos el valor de cero, esto nos indicara
fin de la lista, ¥y en nuestro ejemplo, lo representaremos

con la diagonal (/).

En este tipo de estructura, podemos® insertar y eliminar
elementos de la lista. In cualguiera de los dos casos, se

hace con un intercambio de apuntadores.

En el caso de las expresiones polinomiales, podemos hacer

L |
énfasis en polinomios que tengan tres variables. Por
ejemplo:

A
H

Pi(x,y,z} X2 + 3XY - X + Y2 + 273

Pz(x,y,z) = 2X2 + BXY + Y2 + Y7

Pz - P1 (x,v,z) = X2 + 2XY + X + YZ - 223

Tn el cass de polinomios es claro que los términos deben ser
seleccisnados individualmente. ¥n cada término podemos
distinguir una variable, coeficiente y exponente. La forma

como representaremos la estructura lineal seri:




DE X

Los primeros
de lo que le
representado
los primeros

de x,yv,2.

o
o
3
2!
=
]
et
b
)
Q
3
1=
=z
]
H
b3
Gl
]
=
=
—
]
-
=i
2z
3
=
o
o
—
=
-3
=1
1)

DE Y DE Z

cuatro campos que nos interesan formaran parte
llamaremos término., Ahora bien el quinto campo
arriba, es el que apunta al siguiente nodo. En

L 1

tres campos tendremos las potencias respectivas

En el cuarto campo tenemos el coeficiente del

término. Por ejemplo:

Pi(x,y,z) =

PZ (XJY‘:Z) =

EXPx(P) Po

EXPy (P) Po

EXPz(P) Po

il

LINK(P) Po

COEF(P) =

pointer refe

5XYz 73
~~~~~~~~~ +
» 3 1 5]
————————— +
2X2 + BXY + Y2 + YZ -
-t hmmemee— +  pmeee—ee + e +
2}-->11111015}-->1012}011}-->t0011141}
e e L R +

\

linomio (P) exponente correspondiente a X
linomio (P+1) exponente correspondiente a Y
linomio (P+2) exponente correspondiente a 2Z
linomio (P+3) apuntador al siguiente nodo
Poligomio (P+3) campo del coeficiente de un

renciado por P.
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El pointer al primer polinomio, segundo polinomio y el
resultado del polinomio lo tenemos almacenado en un vertor,

para poder referenciarleo posteriormente.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Definicién de inteligencia

Segtin el Diccionario de Psicologia de: Friedrich Dorsch nos

define inteligencia de la slguiente manera:

"Se han dado de este término muy diversas definiciones, pero
en la mayorlia de ellas se sefiala como carateristica esencial
de la inteligencia la capacidad de orientarse en'situacione;
nuevas a base de su comprensidén, o de resclver +tareas con
ayuda del pensamiento, no giendo la experiencia lo decisivo,
sino mas bien la comprensidn de lo planteado y de sus
relaciones. Asi, B.W. ©Stern define la inteligencia éomo la
capacidad de adaptar el pensamiento a nuevos requerimientos
como la capacidad psiquica general de adaptacidn a nuevas
tareas y a nuevas condiciones de wvida. De un modo mas
general, puede considerarse que la inteligencla es -1a
capacidad para actividades que consisten inmediatamente en
procesos de pensamiento (comprensién de las relaciones) o
estdn en estrecha conexién con ellas. Wenzl 1llama

inteligencia a la capacidad de comprender y establecer

significaciones, relaciones y conexiones de sentido.

El trabajo de 1la inteligencia es doble: 1) Entender,
comprender, aprehender (deslidando lo que es importante de

lo que no lo es, lo verdadero de lo falso, precisando,

64



utilizandeo). 2) Elaboracién de lo aprehendido.“

Nuestra habilidad para responder o actuar ante una
situacidn, estd dada por nuestra habilidad para comparar
entre la situacidn actual y la anterior y determinar cual es
relevante Yy cual no. Constantemente recordamos una
situacidén por otra. A menudo cuando conversamos recordamos
situaciones anteriores. .

]
El hecho que uno recuerde de otra situacidn indica que
podemos simular la légica en la computadora y es que
procesando un dato o informacidén en la computadora este se
podra comparar con alternativas en la memoria y determinar

la mejor respuesta,
LQué es Inteligencia Artifiecial

Segin el Glosario de Computacidn de Alan Freedman define

inteligencia artificial de la siguiente manera:

“INTELLGENCIA DE MAQUINA; el término INTELIGENCIA DE MAQUINA
se refiere a las aplicaciones en gue la opefacibn de la
COMPUTADORA imita la inteligencia humana. Existen varias
categorias de usos dentro del dominio de Inteligencia
Artificial; por ejemplo, las maguinas o ROBOTS con
capacidades sensoriales que detectan y reconocen sonidos,

imagenes, texturas, etc. lo< STSTEMAS BASADOS EN EL




CONOCIMIENTOQ, que se basan en la acumulacion de
conocimientos sobre un Vtema ¥ son utiles en la solucidn de
procblemas especificos. Estos SISTEMAS, desarrollados a
partir de la experlencia de especlalistas, se denominan
SISTEMAS EXPERTOS Yy pueden realizar tareas como el
diagndstico médico. Eventualmente se desarrollarin SISTEMAS
BASADOS EN EL CONOCIMIENTO Y SISTEMAS EXPERTOS que,
incorporados a juguetes y pequefios instrumentos de manb

serviradn para resclver mucheos problemas.

Los problemas en la comprensién del LENGUAJE NATURAL y la

traduccidén de idiomas extranjeros también son tomados en

cuenta por Inteligencia Artificial,

La inteligencia artificial quedara incorporada a los
SISTEMAS DE COMPUTACION de la 5a generacidén. Hacia 1990, un
SISTEM& DE COMPUTO promedic no requerirad que el USUARIO
aprenda gran numero de CLAVE o COMANDOS complejos. El
USUARIO debera preguntar: ";Puedes ayudarme & resolver un
problema de este tipo?" EL PROGRAMA DE CONTROL PRINCIPAL
(SISTEMA OPERATI%O) serid capaz de llevarleo al SISTEMA
EXPERTQ adecuado medlante una sesidn de 'preguntas y

respuetas.

La PROGRAMACION de inteligencia artificial implica un cambio
de reglas y métodos para el PROGRAMADOR ESPECIFICO. Los

PROGRAMAS ESPECIFICOS convencicnales siguen un ALGORITMO



fijo: dadas las condiciones "X" realicese "Z" asi, dado uﬁ
conjunto de condiciones de ENTRADA, es posible determinar
con Dprecisidn la SALIDA. La inteligencia artificial
requlere un disefio mds imaginativo de.los PROGRAMAS; por 1o
tanto, serd necesario desarrcllar nuevos métodos para su
organizacidén y construcciodn. Los PROGRAMAS de inteligencia
artificial tal vez regquieran el empleo de técnicas

HEURISTICAS, exploratorias por naturaleza, las cuales
utilizan métodos de ensayo y error. Con frecuencia las'
APLICACIONES de inteligencia artificigl se PROGRAMAN en
LENGUAJE LISP, gque permite al diseflador del PROGRAMA
concentrarse en la LOGICA de solucidn de problemas con mas

efectividad de la que permiten otros lenguajes comunes como

BASIC y COBOL.

Es probable que inteligencia artificial se convierta en otra
expresion de la que se abuse para referirse a cualquier tipo
de PROGRAMA similar al de operacidén AMABLE CON EL USUARIO.
Sin embargo, hace algunos afios Alan Turing (inglés, pionero
de la COMPUTACION) determin® la prueba de fuego para un
SISTEMA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL. Una maquina +tiene
INTELIGENCTA ARTIFICIAL cuando no existe diferencia notoria
entre la conversacidn generada por la maquina ¥ la de una

persona iteligente

El término INTELIGENCIA se refiere a la capacidad de

PROCESAMIENTO. Por lo tanto toda COMPUTADORA es



inteligente, ya que puede ejecutar las INSTRUCCIONES de un
PROGRAMA. "

En este proyecto se resalta la importancia del uso del
computador en la educacién haciendo uso de material de
inteligencia artificigl. Uno de los enfoques principales es
lo interactivo que serad el computador con el usuario, es
decir no existirad diferencit entre la conversacién generada
por la miquina y la de una persona inteligente. Para,
ilustrarlo se simuld el ingreso de polinomios de una forma

m&s interactiva con el usuario (puede consultar el Programa

de suma, resta y multiplicacién de polinomios).
LISP - Lenguaje de Programacidén

Ség&n el Glosario de Computacién de Alan Freedman define

LISP dg la siguiente manera:

“"PROCESAMIENTO DE LISTAS, LENGUAJE DE PROGRAMACION DE ALTO
NIVEL; LISP es un LENGUAJE DE PROGRAMACION de mucha utilidad
en PROGRAMACION 'NO NUMERICA, donde se manejan objetos
simbdlicos, en vez de nameros. Desarrollado en 1960 por
John McCarthy, el LISP se sittia en una categoria propia; es
muy diferente en sintaxis y estructura de los lenguajés
comanes como BASIC v COBOL. Por ejemplo, en LISP ﬁé existe
diferencia sintdctica entre DATOS e INSTRUCCIONES, como

sucede en la mayorla de los otros lernminjes.
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LISP se usa extensamente en APLICACIONES DE INTELIGENCfA
ARTIFICIAL, vy  ademds en  A&reas como la creacidn de
COMPILADORES. LISP deja al PROGRAMADOR concentrarse en la
expresidén del ALGORITMO que resuelve el problema, mds gue en
los ALGORITMOS DE PROGRAMACION. E1 LENGUAJE LISP tiene la
caracterlistica de poder ser modificado o ampliado por el
USUARIC. Se han desarrollado muchas versiones y variedades

de LISP, incluyendo algunas que realizgan calgulos en forma

¢
eficiente. Se encuentra disponible tanto en INTERPRETE como

en COMPILADCR. "

Lisp resulta diflcil en aprender a programar, porgue usa
simbolos naturales, recursidn y se necesita un aprendizaje

abstracto para poder programarlo.

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL USADA EN LA SUMA, LA RESTA Y LA
MULTIFLICACION DE POLINOMIOS | |

En la operacidén de suma, resta y multiplicacidén de
polinomios, ordinariamente es mas facil trabajarlo con
conceptos de inteligencia artificial por el manejo de
estructuras simbdlicas y el lenguaje de programacién LISP,
Los programas que se hicieron en este provecto se simularon
en el lenguaje de programacidn BASIC en vez de hacerse en el
lenguaje de programacidén LISP, Por su limitacidn en el

manejo de estructuras dindmicas y simbdlicas, no es lo que



se puede esperar del concepto de un tutor inteligente.

Las ventajas que obtenemos con un tutor inteligente es la
eliminacidon de formatos rigidos (no amables con el usuario),
como por ejemplo en los polinomios:

Formato rigido:

Ingrese coeficiente : ?

-

Ingrese exponente x

-J

Ingrese exponente y
Formato flexible:
2X"2+3XY"2
donde el formato flexible (amable con el usuario) es mas
funcional para el hombre, porque es la manera en la que

normalmente escribe, esto causard una mejor interactividad

entre el computador y el educando.

Para mas detalle consulte el manual del usuarioc y el listado

fuente de programa de polinomios.
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PASOS PARA INICTALIZAR EL SISTEMA

Dependiendo como esta el computador, escoga cualquiera de
Yos tres casos que se mencionan abajo.

1- COMPUTADOR APAGADO
1) Colocar en drive "A" el diskette
2) Encender el computador 1
3) Verd en la pantalla el MENU PRINCIPAL
4) Consulte la descripcién de cada programa
2~ COMPUTADOR ENCENDIDOV
1) Colocar en drive "A" el Aiskette
2) Presionar simultaneamente: Ctrl Alt Del
3) Verd en la vantalla el MENU PRINCIPAL
4) Consulte la descripciénlde cada progréma
3- COMPUTADOR ENCENDIDO con DOS

1)- Colocar en drive "A" el diskette
2) 51 en la pantalla aparece:

C>

B>
Escriba lo siguilente:

C>A: presione ENTER

B>A:o rresione ENTER
usted verd en la pantaila:

A>
escriba:

A>AUTOEXEC presione ENTER
3) Verd en la pantalla el MENU PRINCIPAL

4) Consulte la descripcién de cada programa
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1111111131313113111213131313313131313333133331313313133131133131313113131131131313141313113131111111111

MENDU PRINCIPAL 11

: 11

11

11

11

<Fl> POLINOMIOS ) 11

<F2> OPERACIOHNES CON MATRICES 11

<F¥3> CALCULO ) 11

<F4> ESTADISTICA 11

<Fb> VECTORES 11

<F6> TRIGONCMETRIA 11

<F7> OTROS 11

<F8> SALIR AL DOS 11

11

11

Elija el programa a usar y presione la funcion correspondiente 11

_ i1
] 11
11

Ll11111111111111111111111111111Ill111111111111111111111111111111111111111111111



.111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
_ POLINOMIOS 11
’ 11

11

<F1» SUMA, RESTA Y MULTIPLICACION DE POLINOMIOS 11

<F2> RAICES REALES DE POLINOMIOS: METODO DE NEWTON 11

<F3> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL 11

' 11

11

| 11
. 11
. . 11
| i1
11

L 11
L 11
L 11
1 _ 11
1 Elija el programa a usar y presione la funcion correspondiente 11
1 11
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
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1111121111 111331313133133311333131313113312121333113131131113111113121311113113131111311133113111113
MATRICES®S 11

. 11

1l

11

11

11

. 11

<F1> SUMA Y RESTA DE MATRICES, MULTIPLICACION POR UN ESCALAR 11

il

<¥F2> MULTIPLICACION MATRICIAL it

11

11

11

<¥F4> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL 11

. i1

Elija el programa a usar y presione la funcion correspondiente 11
’ il

11

11
1131211111311111311113331131313113131331311131133311111313113133333311331333131133111111131131112
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1111111311311113113313111313131317111133133333113131131313712113112311233112111113131331111313111111
CALCULO 11
’ 11

11
<¥F1> INTERPOLACION LINEAL 11

<F2> INTERPOLACION CURVILINEA 11
<F3> INTEGRACION: REGLA DE SIMPSON 11
<F4> INTEGRACION: REGLA TRAPEZOIDAL ' 11
<F5> INTEGRACION: CUADRATURA GAUSIANA i1
<F6> DERIVADA ' 11
<F7> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL 11
11

11

Elija el programa a usar y presione la funcion correspondiente 11
11

11

11

11

11

11
1113111111111131113331333333311333313333333211331331321333133133331333133333113133131111111
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1113111713221111121211211313211131313331313122311323212112112112121211111213331313111113131111111

ESTADISTTICA. 11

11

<F1> PERMUTACIONES Y COMBINACIONES 11
<F2> MEDIA, VARIANZA, DESVIACION ESTANDAR it
<F3> MEDIA GEOMETRICA Y DESVIACION 11
<F4> DISTRIBUCION BINOMIAL . 11
<F5> TEST JI-CUADRADO 11
{F6> COEFICIENTE DE CORRELACION LINEAL 11
<F7> REGRESION LINEAL 11
<F8> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL 11
11

11

11

11

11

11

Elija el programa a usar y presione la funcion correspondiente 11
11

11

11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111



11111111111111112111112112321211121121131111111111

i1
11
11
i1
11
1l
11

VECTORES
<F1> ANALISIS DE DOS VECTORES
<F2> OPERACIONES SOBRE DOS VECTORES
<¥F3> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL

Elija el programa a usar

11
11
11
11
11
11
11

" 1ly presione la funcion correspondiente 11

1111131111313113111231113313133131311311111111111
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11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11

TRIGONOMETRTIA

<Fi> PARTES DE UN TRIANGULO

<F2> CONVERSION DE ANGULOS: RADIANES A GRADOS
<¥F3> CONVERSION DE ANGULOS: GRADOS A RADIANES
<F4> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL

~Elija el programa a usar y presione
la funcion correspondiente

11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
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OTROS 11

. 11

<Fi> MAXIMO COMUN DIVISOR 11
<F2> FACTORES PRIMOS DE NUMEROS ENTEROS 11
<F3> TRANSFORMACION DE COORDENADAS 11
<F4> REPRESENTACION GRAFICA DE COORDENADAS 11
<F5> REPRESENTACION DE ECUACIONES POLARES , 11
<fF6> REPRESENTACION DE FUNCIONES 11
<F7> ECUACIONES SIMULTANEAS 11
<F8> RAICES DE ECUACIONES CUADRATICAS 11
<F3%> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL 11
11

Elija el programa a usar y presione la funcion correspondiente 11
11

11

11

11

11

11
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SUMA, RESTA Y MULTIPLICACION DE POLINOMIOS

DEFINICION DE UN POLINOMIO

Formalmente un polinomio sobre 8, es una expresién de la

forma:

U(x)= UnXn + UnXn+l + |, + ¥ + Xo

Cuande los coeficientes son UJ (donde j=1,n), son elementos
del sistema algebraice 8, y la variable X puede ser tomada
como un simbolo no conocido. El sistema algebraico S a
tomay, supconemos que es un anillo conmutative con ideﬁtidad.
Este significa que en el sistema algebraico S, podremos
efectuar operaciones de adicidn, sustraccidn y

multiplicacidn.
Las propiedades gue cumplen son las siguientes:

1. La adicldn v multiplicacidn son asociativas v

conmutativas. Operaciones binarias definidas en S.
2. La multiplicacidn sobre la adicién es distributiva.

3. El elemnento neutro en la adicidn serd el cero

‘polinomial. Implica qgque para éualquier coeficiente, el
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valor del mismo serd cero.
4. El elemento neutro en la multiplicacidn serd uno.
El polinomio:
OXn+m + ... 4+ OXn*l % ...+ UnXan + ....+ UiX + Xo
Es consideradeo, &l mismo poiinomio al de:

Un¥Xn + ...+ 11X + Xo

aunque esta expresién es considerada formalmente diferente.

Considerando:
UnXn + ....+ X + Xo

que es un polinomio de grado n vy siendo el coeficiente Un un

Un<>0 y en este caso escribimos

deg(U)=n
&
1{(0)=Un
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por convencidn:

deg(0)=-infinito

1(0)=0 ¢

+

Cuando suponemos que cerco, significa el cero polinomial.

Dentro de las operaciones polinomiales, tenemos la suma,

resta, y multiplicacidn

DESCRIPCION

E1 programa de polinomios tantoe en la suma, resta y
multiplicacidn, usara dos polinomios que el usuario tendra

que ingresar para poder operarlos.

Fn cada uno de los términos se usard como variables las
letras XY Z, si el usuario usd una diferente, el programa
mostrard un mensaje de error para que posteriormente se

pueda corregir. Los siguientes términos serviran, de
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ejemplo:
2Xa2yz 7z
-5Y27Z

En la suma y resta de polinomios usaremos cinco términos en
cada polinomio ¥y en la multiplicacidn serd de cinco términos

para el primer polinomio y dos términos para el segundo

L |
polinomio. Bi el usuario ingresdé mads polinomios de los que

se necesitan, el programa mostrard un mensaje de error, para

que posteriormente se pueda corregir.

Los simbolos de operacidbn que acepta este programa son los

siguientes:

+ sumar
- restar
exponenciaciobn

cuando la letra -esta sin ningtn simbolo entre otro

caracter se supone que es multiplicacién.

ejemplo de un polinomio:
Pi(x,y,z) = X2 + 3XY - X + Y"2 +27"3
Cuando no tiene exponente (x,y,z) se asume que es 1.
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EJECUCION

Aparecerd en la pantalla:

<F1i> Suma‘de polinomios

<F2> Resta de polinomios

<F3> Multiplicacibn dempolinOmios
<F4> Ninguno

Elija el Programa a usar v Presione la funcidn

correspondiente

(51 fuera el caso de usar la suma de polinomios, presionamos
la funcidn ntmero 1 (F1}, ¥y asl para la resta ¥

multiplicacidn respectivamente.

En cualquiera de los casos de suma, resta o multiplicacien;

en la pantalla aparecera lo siguiente:
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Ingrese el primer polinomio:

Area de ERROR (mostrarid el error al ingresar el ler.

polinomio )

Ingrese el segundo polinomio:

Area de ERROR (mostrard el error al ingresar el 2do.

volinomio )

ERRORES

Ingresar algin caracter que no se tenga definido, como
ejemplo w, m, etc. que no sea (x,y,2).

- BOLUCION

El programa permite que pueda correglr de nuevo la linea que

ingresd mal.
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SALIR DEL PROGRAMA

Presionar F4 para salir del mend de polinomios.

RAICES REALES DE POLINOMIOS: METODO DE NEWTON

'

DESCRIPCION

Este programa calcula las raices reales de un polinomio con
coeficientes reales. Es necesario dar como dato una
estimacién de cada ralz. Los calculos se efectaan
utilizando el método de Newton para aproximar las ralces de
la ecuacidn. Be obtiene también el valor del error y de su

derivada para cada ralz calculada.

EJECUCION

Sea el polinomico 4X4 - 2.5X2 + 0.5

Verad en la pantalla lo siguiente:

RAICES REALES DE POLINOMIOS: METODO DE NEWTON
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Grado de la ecuacidén? 4 presione ENTER
{Ingrese los coeficientes en forma ascendente)
Coeficiente de X0 :? .5 presione ENTER
Coeficiente de X1 :?7 -1 presione ENTER
Coeficiente de X2 :? -2.5 presione ENTER
Coeficiente de X3 :? O presione ENTER
Coeficiente de X4 :7 I4 presione ENTER

Dato estimado? -~.8 presione ENTER
Raiz = .3035764

Error =-2.980232E-08
Derivada = -2.070247

(S3i desea otro datos estimado escriba 1 en la

pregunta, caso contrario 0)

Otro valor (1=YES, 0=NO) ?_

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador darid el

mensaje:

? Redo from start

?
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SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus datos,

SALIR DEL PROGRAMA

En la pantalla se mostrark:

Desea ir al menda (1=5I, 0=NO)? O Presione ENTER

92



%
.




SUMA Y RESTA DE MATRICES
MOLTIPLICACION POR UN ESCALAR

DESCRIPCION

Este programa suma o resta dos matrices, o multiplica una
matriz por un escalar dado. Hay que dar como entrada el
valor de cada elemento de gada matriz. En caso de suma o

resta las dimensiones de las dos matrices deben se iguales.
. L1

EJECUCICN .

Encontrar la suma de las siguientes matrices:

+- -+ - —-+
t 1 0 ~1! -5 -1 2
! 5 80.5! | 6 -0.1 0!
v<1 2 0t 1 3 4 ~2
+- -+ 4= -

Mostrard en la pantalla lo siguiente:

SUMA Y RESTA DE MATRICES, MULTIPLICACION PCR UN ESCALAR

1 = Adicidn de matrices
2 = Bustraccidn
3 =

Multiplicacidn escalar.
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Cual desea 7?7 1 presione ENTER

Dimension de la matriz (F,C) 7?7 3,3

MATRIZ 1

Fila 1

Valor columna 1 ? 1 presiope ENTER
Valor columna 2 ? O presione ENTER

valor columna 3 ? -1 presione ENTER

Fila 2
Valor columna 1 ? & presione ENTER

Valor columna 2 ?7 B presione ENTER

valor columna 3 ? .5 presione ENTER
Fila 3
Valor columna 1 2?2 -1 presione ENTER

Valor columna 2 7 2 presione ENTER

valor columna 3 ? (O presione ENTER

MATRIZ 2

Fila 1

Valor columna 1 ? -5 presione ENTER
Valor columna 2 ? -1 presione ENTER
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valor columna 3 ? 2 presione ENTER

Fila 2
Valor columna 1 ? 6 presione ENTER
Yalor columna 2 7-.1 presione ENTER

valor columna 3 ? 0 presione ENTER

Fila 3
Valor columna 1 ? 3 presiohe ENTER
Yalor columna 2 ? 4 presione ENTER

valor columna 3 ? -2 presione ENTER

Resultado:
-4 -1 1
11 7.9 5
2 6 -2

En el caso de la multiplicacién escalar, el programa al
iniclo preguntard por el numero escalar y luego por la
dimensidn de la matriz, para que posteriormente se ingrese

los datos de la matriz,

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador dara el siguiente
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mensaje:

?7 Redo from start

?
SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus

1

datos.

SALIR DEL PROGRAMA
El programa da el siguiente mensaje:
Mas datos (1=8SI,0=NO)7_

El O regresa al menu de matrices

MULTIPLICACION MATRICIAL

DESCRIPCION

Este programa multiplica dos matrices. La primera matriz se

multiplica por la segunda. Hay que ir-resar como datos los
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elementos de cada matriz. Para que esta operacién se pueda

efectuar el numero de filas de la primera matriz debe ser

igual al numero de columnas de la segunda matriz.

EJECUCION
! 2 -1 4 1 2
MATRIZ 1 1 0 1 2-1
2 3 -1 Q -2
-2 -1 2
0 2 1
MATRIZ 2 -1 1 4
3 0 -1
2 1 2

Usted vera en la pantalla lo siguiente:

MULTIPLICACION MATRICIAL
Dimensidn de la matriz 1 (f,c) ? 3,5 presione ENTER

Dimensidn de la matriz 2 (f,c) ? 5,3 presione ENTER

MATRIZ 1:
Fil»a 1:
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Valor
Valor
Valor
Valor

Valor

Fila 2
Valor
Valor
Valor
Valor

Valor

Fila 3
Valor
Valor
Valor
Valor "’

Valor

MATRIZ

Fila 1

columna
columna
columna
columna

columna

columna
columna
columna
columna

columna

columna
columna
columna
columna

columna

2

27
37
47
57

17
27
37
4%

57

19
29
39
42
57

Valor columna 1%

Valor columna 2°7?

Valor columna 37

2 presione ENTER

-1 presione ENTER

4

1

presione
presione

Presione

presione
presione
presione

preslione

ENTER
ENTER
ENTER

ENTER
ENTER
ENTER
ENTER

-1 presione ENTER

2 presione ENTER

3 presione ENTER

-1 presione ENTER

Q0 presione ENTER

-2 presione ENTER

-2 presione ENTER

-1 presione ENTER

2 presione ENTER
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Fila 2:
Valor columna
Valor columna

Valor columna

Fila 3:
Valor columna
Valor columna

Valor columna

Fila 4:
Valor columna
Valor columna

Valor columna

Fila 5:
Valor columna
Valor columna

Valor columna

-1 2 22

1 -1 2

-7 1 -1

ERRORES

17

27

37

1?

37

1?

37

172

3?

0 presione ENTER
2 presione ENTER
1 presione ENTER

-1 presione ENTER
1 presione ENTER

4 presione ENTER

3 presione ENTER
0 presione ENTER
-1 presione ENTER

2 presione ENTER
1 presione ENTER

2 presione ENTER
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1) Al ingresar sus datos el computador darad el siguiente

mensaje:

?7 Redo from start

?

2) "No se puede muitiplicar, se necesita otra dimensidn

SOLUCION

1) Cuando muestra el signo 7?7 puede ingresar de nuevo sus

datos.

2) El ndmero de columnas de la primera matriz, debe ser

igual al nimero de filas de segunda matriz.

SALIR DEL PROGRAMA
Verd en la pantalla lo siguiente:

Presione cualquier tecla para volver al menu de matrices
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INTERPOLACION I INEAL

DESCRIPCION

Este programa calcula las coordenadas (y) de puntos sobre
una linea dadas sus coordenadas (x). Es necesario conocer
las coordenadas de des puntos gque estén situados sobre la

misma linea recta. El punte se interpola utilizandeo 1la

formula siguiente:

(Yz - Y1) % (X - X1)

Y = Y1 4 oo
(Xz -~ X))
donde:
(X1,Y1) = coordenadas del primer punto sobre la
linea
(X2,Y2) = coordenadas del segundo puntoe sobre la
linea
X = abscisa del punto a interpolar
Y = ordenada del pﬁnto con abscisa x
EJECUCION

Se ha aprobade un nuevo impuesto de 17.5%. (Cual sera el

impuesto sobre un total de Q.455.687
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Usted.vera en la pantalla lo siguiente:

INTERPOLACION LINEAL
X,y de los primeros puntés? 0,0 presione ENTER
X,y de los segundos puntos? 100,17.5 éresione ENTER
Interporlacidn: x = ?. 455.68
y = 79.744

Mas puntos en esta linea (1=SI, 0=NO)? t

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador dara el siguiente

mensaje:

7?7 Redo from start

?

SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus datos

SALIR DEL PROGRAMA

et
o
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En la pantalla se mostrara:

Nueva linea (1=5I, 0=NQ)?_

‘s es 0 regresa al menu, caso contrario puede seguir

ingresando informacién.

INTERPOLACION CURVILINEA

DESCRIPCION

Este programa c¢calcula las coordenas Y de los puntos sobre
una curva, dadas sus coordenadas X. Los datos de entf&da son
las coordenadas de puntos conocidos que pertenecen a la
curva, de forma gque no existan dos de ellos gque tengan la

misma abscisa. Los calculos se efectdan utilizando el

método de interpolacidén de Lagrange.

EJECUCION

Y= X8 - 3X + 3
Se sabe gue los puntos (-3,-15), (-2,1), (-1,5), (0,3),
(1,1), (2,5) ¥ (3,2) pertenecen a la curva. LCuadl es el

valor de Y cuando X = -1.65 y 0.27
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Usted verd en la pantalla lo siguiente:

INTERPOLACTON CURVILINEA

Numero de puntos conocidos? 7 presione ENTER

x,y del
%,y del
x,y del
x,y del
x,y del
x,y del

x,y del

punto
punto
runto
runto
punto
runto

punto

1?
27
37

5%
6?

77

Interpolacidn :

Mis x en esta

-3,-15 presione ENTER
-2,1 pregione ENTER
~-1,5 presione ENTER
0,3 presione ENTER
1,1 presione ENTER
2,5 presione ENTER

3,21 presione ENTER

? =-1.85% presione ENTER

3.45.7875

curva (1=8I, 0=NO) 7?1 presione ENTER

Interpolacidn :

Mas x en esta

ERRORES

?7 0.2 presione ENTER

2.408 presione ENTER

curva {(1=8I, 0=N0O) 7?0 presione ENTER
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Al ingresar sus datos el computador darad el siguiente

mensaje:
?7 Redo from start

?

SOLUCION

4
Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA
En la pantalla se mostrara:
Mas X en otra curva (1=8I, 0=NO)7_

si es es 0 regresa al menu, c¢aso contrario puede seguir

ingresando informacidn.

INTEGRACION: REGLA DE SIMPSON

DESCRIPCION
Este programa aproxima la integfal de una funecidn. = lLa
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integral se calcula wutilizando la regla de Simpson. El
método que el programa toma es opcional: se da ¢ bien la
funcién o valores de ésta en intervalos especificados. Para

ambos métodos hay que dar los limites de la intedracidn y el

13

incremento entre puntos dentro de los limites.

$i se conoce la funcién gque Se va a integrar, debe
introducirse antes de egecutar el programa. La funcidn se

define en la linea nlmero 90 del programa.

EJECUCION
f(x) = x3 entre 0 y 2 con incremento de 0.2

Usted verd en la pantalla lo siguiente:

ok?

LOAD "INTEGRAC presione ENTER

90 DEF FNC(X) = X"3. presione ENTER
SAVE "INTEGRAC presione ENTER

RUN "MENU presione ENTER

INTEGRACION: REGLA DE SIMPSON
Seleccione: 1=Conoce la formula, 0=No conoce la fdrmula? 1

presione ENTER
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Limite inferior, superior ? 0,2 presione ENTER

incremento de x 7?7 .2 presione ENTER

Integral es 4

ERRORES

|
Al ingresar sus datos el computador dard el siguiente

mensaje:

?7 Redo from start

?

SOLUCION

Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA

Usted verd en la pantalla lo siguiente:

Presione cualguier tecla para regresar al mend de calculo
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INTEGRACION: REGLA TRAPEZOIDAL

DESCRIPCION

Este programa aproxima la integral. de una funcién. La
;ptegral se caleula utilizando la reglé trapezoidal. Hay
gue dar los limites de integracidn y el numerc de intervalos
dentro de los limites. .La funcidén de x se define en la

linea ndmero 60 del programa.

EJECUCION
f(x) = x® entre 0 ¥y 2 con intervalos de 10'

Usted verd en la pantalla lo siguiente:

ok?

LOAD "INTEG-TR presione ENTER

60 DEF FNC(X) = X"3 presione ENTER
SAVE "INTEG-TR presione ENTER

RUN "MENU presione ENTER

INTEGRACION: REGLA TRAPEZOIDAL
(Ingrese 0,0 para regresar al mena de ciculo)

Limite inferior y superior ? 0,2 presione ENTER
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Namero de intervalos? 10 presione ENTER
Integral = 4.04
ERRORES

Al ingresar sus datos el computador dard el siguiente

mensaje:

? Redo from start \

?

SOLUCION '

Cuando muestra el signo 7?7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA
Usted vera en la panfalla lo siguiente:

(Ingrese 0,0 para regresar al mena de caculo)

Limite inferior y superior 7?7 0,0 presione ENTER
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INTEGRACION: CUADRATURA GAUSSIANA

DESCRIPCION

Este programa aproxima la integral definida de una funciédn.
Hay que dar los limites de integracidén y el ntmero de
intervalos dentro de los limites. El intervalo de
integracidén se divide en intervalos‘iguales. La integral
definida se calcula en cada uno de los subintervalos
utilizando la férmula de Gauss. Las integrales de los
subintervalos se sumas paria dar la integral definida de todo
el intervalo. La funcidn de x se define en el programa ep

la line 70,

EJECUCICON

f(x) = x3 entre 0 y 2 con 10 y 20 subintervalos
Usted verd en la pantalla lo siguiente:

ok?

LOAD "INT-GAUS presione ENTER

70 DEF FNC({X) = X~3 presione ENTER
SAVE "INT-GAUS presione ENTER

RUN "MEHNU presione ENTER
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INTEGRACION: CUADRATURA GAUSSIANA

Limite inferior y superior ? 0,2 presione ENTER

Nédmero de intervalos? 10 presione ENTER

Integral = 4

Cambia datos vy recalcﬁla?
(0=HO, 1=Nuevos limites de integracidn,

intervalos? 2 presione ENTER

Namero de intervalos? 20 presione ENTER

Integral = 4

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador
mensaje:

? Redo from start

?
SOLUCION

2=

dara

Nuevos

No.

de

el siguiente

Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA
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Mostrard en la pantalla lo sigulente:
Cambia datos y recalcula?

(0=NO, 1=Nuevos llmites de integracidn, 2= Nuevos No. de

intervalos? 0 presione ENTER

DERIVADA

DESCRIPCION

Este programa calcula la derivada de una funcidn dada en un
punto‘dado. Hay que introducir 1la funcidn que va a evaluar

antes de ejecutar el programa. La funclén se define en la

linea 70.
EJECUCION
X2 + COS(X) = 0 cuando x = -1
x =0

x =1

Usted verd en la pantalla lo siguiente:
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ok?

LOAD "DERIVADA presione ENTER
70 DEF FNC(X) = X*X + COS (X)
SAVE "DERIVADA presione ENTER

RUN "MENU presione ENTER

DERIVADA

(Ingrese x=99999 para regresar al ment de ciculo)

n
]

Derivada de x -1 presione ENTER

ES -1.158203

i
]

Derivada de x -0 presione ENTER

ES 0

? 1 presione ENTER

H

Derivada de x

ES 1.158814

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador darad el

mensaje:

? Redo from start

?

115

siguiente



SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA

Mostrard en la pantalla lo siguiente:

Derivada de x = 7 99999 presione ENTER
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? Redo from start

?

SOLUCION

Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA

En la pantalla se mostrara:

Namero total de objetos? 0 presione ENTER

MEDIA, VARIANZA, DESVIACION ESTANDAR

DESCRIPCION

iste programa calcula la media aritmética, variinza v
desviacién estandar de datos agrupados ¢ no. Los datos
pueden representar la poblacidn entera o simpleneate una

muestra.
nEJECUCION

giaents nos.

31 se diera el sigulente caso:



En la sala de espera de un hotel se encuentran diez personas
con las edades sigulentes: 87, 53, 35, 42, 9, 48, 51, 80, 39
v 44. Si se toman a estas personas como una muestra,)
calcular la media, varianza y desviacién estandar de dichas

edades.

Usted verd en la pantalla lo siguiente:

MEDIA, VARIANZA, DESVIACION ESTANDAR
Método (O=zpoblacidén entera, l=muestra)? 1 presione ENTER
(0=zagrupado, l=no agrupado)? 1 presione ENTER

Namero de observaciones? 10 presione ENTER

ITEM 1 ? 87
ITEM 2 7 53
ITEM 3 7 35
ITEM 4 7 42
ITEM 5 ? 9

ITEM 6 2 48
ITEM 7 ? 51
ITEM 8 ? 60
ITEM 9 ? 39

ITEM 10 7 44

MEDIA VARIANZA DESVIACION ESTANDAR

46.8 389.7333 19.741686
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ERRORES

Al ingresar sus datos el computador darid el siguiente

mensaje:

? Redo frbm start

2 g
SOLUCION

Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA

En la pantalla se mostrara:

Mas datos (1=SI, 0=N0O)? 0O presione ENTER

MEDIA GEOMETRICA Y DESYIACION

DESCRIPCION

Este programa calcula la medla geométrica y la desyiacibn

121



estandar de un conjunto de datos.

EJECUCION

Conjunto de datos 3, 5, 8, 3, 7, 2

Usted verd en la pantalla lo siguiente:

MEDIA GEOMETRICA Y DESVIACION

(Para regresar la ment ingrese 0 observaciones)

Némero de observaciones? 6

ITEM 1 ? 3
ITEM 2 ? 5
ITEM 3 2 8
ITEM 4 2 3
ITEM 5 2 7
ITEM 6 2 2

MEDIA GEOMETRICA = 4.14068

DESVIACION ESTANDAR = 1.723691

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador dara el

\ A

mensaje:
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? Redo from start

?
SOLUCICN

Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA
En la pantalla se mostrara:

Namero de observaciones? 0 presione ENTER

DISTRIBUCION BINOMIAL

DESCRIPCICHN

Este programa calcula la probabilidad de obtener un nimero
dado de éxitos en un nimero dado de pruebas de Bernoulli.
Hay que ©proporcicnar la probabilidad de éxito en una sola

prueba.
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EJECUCION

,Cual es la probabilidad de obtener +tres caras y c¢inco

escudos al lanzar una moneda?

Usted verd en la pantalla lo siguiente:

DISTRIBUCION BINOMIAL

(Ingrese 0 para regresar al menfl)

Namerc de pruebas ? b pregsione ENTER

Namero de sucesos ? 3 presione ENTER
Probabilidad de sucescos 7?7 .5 presione ENTER

Probabilidad de 3 sucesocs en 5 pruebas = .3125

TEST JI-CUADRADO

DESCRRIPCION

Este programa calcula la estadisticd ji-cuadrado X2 y los
grados de libertad asociados con una tabla de contingencia
dada. ¥l valor esperado para cada celda ¥y la contribucidn

X2 de cada una de ellas se imprimen también.

EJECUCION
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De un grupo de personas que se quejaron que no dormian bien
a algunas de ellas se le dio NERVESA y al resto ALKA-SELZER.
Posteriormete se les preguntd si las pastillas les hablan
ayudado a dormir o no. Los resultados se detallan a

continuacion. ;Cual es el valor estadlstico X279

Durmieron Durmieron

bien mal
NERVESA 44 10
ALKA-SELZER 81 356

Usted verid en la pantalla lo sigulente:

TEST JI-CUADRADO

Nttmero de filas ? 2 presione ENTER

Namero de columnas 7 2 presione ENTER
Tabla de contingencia:

Fila 1
" Klemento 1 ? 44 presione ENTER

Flemento 2 ?7 10 presione ENTER
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Fila 2
Elemento 1 7?7 81 presione ENThR

Elemento 2 7?7 35 presione ENTER

VALOR OBSERVADO VALOR ESPERADO CONTRIBUCION X2
Columna 1

44 39.70588235 0.36254901

81 85.29411765 0.16877282
Columna 2

10 14.28411765 1.00708060

3b 30.70588235 (.46881338

Grados de libertad = 1 Ji-cuadrado = 2.00721581

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador darid el

mensaje:

?7 Hedo from start

)
[}

SOLUCION

siguiente

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus datos.

i
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SALIR DEL PROGRAMA
Se mostrard en la pantalla lo siguiente:
Presionar cualquier tecla para regresar al ment

COEFICIENTE DE CORRELACION LINEAL

DESCRIPCION

Este programa calecula el coeficiente de correlacién entre
dos variables, Se supone una relacidén lineal entre las
variables. Hay que introducir las coordenadas de un

conjunto de puntos que forman la llnea de regresidn.

EJECUCTION
La altura de doce hombres y de sus hijos se dan en la tabla
que sigue. (Cudl es el coeficiente de correlacidn entre las

alturas de padres e hijos?

PADRE 65 63 67 64 68 62 70 66 68 67 69 71

"HIJO 68 66 68 65 69 66 68 65 71 67 68 70

Altura én pulgadas.
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Usted verd en la pantalla lo siguiente:

COEFICIENTE DE CORRELACION LINEAL

Numero de puntos (0 para ir al mend) 7 12 presione ENTER
X,Y del punto 1?7 65,68 presione ENTER |
X,Y del punto 27 63,686 présione ENTER

X,Y del punto 3? 67,68 presione ENTER

X,Y del punto 47 64,65 presione ENTER

X,Y del punto 5?7 88,89 presione ENTER

X,Y del punto 87 62,868 presione ENTHER

L,Y del punto 7?7 70,868 presione ENTER

X,Y del punto 87 86,65 presione ENTER

X,Y del punto 9?7 68,71 presione ENTER

X,Y del punto 107 67,67 presione ENTER

X, Y dei punto 11? 69,68 presione ENTER

X,Y del punto 12? 71,70 presione ENTER

COEFICIENTE DE CORRELACION = .7026517

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador daréd el siguiente

mensaje:
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? Redo from start

?

SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA ¢

Mostrard en la pantalla:

Nimero de puntos (0 para ir al ment) ? O presione ENTER

REGRESION LINEAL

DESCRIPCION

Este programa ajusta una linea recta a un conjunto dado dé
coordenadas utilizando el método de los minimos cuadrados.
Como resultado se imprime la ecuacién de 1la recta; los
coeficientes de determinaciéon y de correlacidn y la
desviacidn estandar estimado. Una vez que se ha ajustado la

recta, se pueden predecir valores de Y para valores dados de

X.
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EJECUCION

La siguiente tabla muestra la altura y el peso de once
estudiantes. Ajustar una curva a estos puntos. sCuadl sera
el peso de dos estudlantes gue -miden 70" ¥ 72 "

respectivamente?

Usted verd en la pantalla lo sigulente:

REGRESION LINEAL

Nédmerc de puntos conocidos (0 para ir al ment) ? 11
presione ENTER

X,Y del punto 1 ? 71,160 Presione ENTER
X,Y del punto 2 ? 73,183 Presione ENTER
X,Y del punto 3 ? 64,154 Presione ENTER
XY de% punto 4 ? 65,168 Presione ENTER
X,Y del punto 5 7 61,159 Presione ENTER
X,Y del punto 8 7 70,180 Presione ENTER
X,Y del punto 7 ? 65,145 Presione ENTER
X,Y del punto 8 ? 72,210 Presione ENTER
X,Y del punte 9 ? 63,132 Presione ENTER
.X,Y del punto 10? 67,168 Presione ENTER

X,Y del punto 11? 64,141 Presione ENTER

F(X) = -106.7917 + (4.047222 * X)
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v

COEFICIENTE DE DETERMINACION (R2) = . 5562602
COEFICIENTE DE -CORRELACION = .7458285

DESYV. ESTANDAR ESTIMADO = 15.41349
INTERPOLACION: (ingrese 0 pars iniciar‘programa)

? "70 presione ENTER

"
i

<
[}

176.5139

x = ? T2 presione ENTER

184.6083 .

«
i

x = ? 0 presione ENTER

ERRORES

Al ingresar éds datos el computador dara el

mensaje:

? Redo from 4tart

?

SOLUCION

siguiente

Cuando muestra el signo 7 puede ingresar -de nuevo sus datos.
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Lo

SALIR DEL PROGRAMA

Mostrard en la pantalla:

Namero de puntos conecides (0 para ir al mena) ?

ENTER
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ANALISIS DE DOS VECTORES
DESCRIPCION
Este programa determina el dngulo entre dos vectores dados,
el angulo entre cada vector Yy los ejes y la magnitud de cada
vector. Los vectores se dan en un espacio tridimensional.

EJECUCION

Determinar el angulo B entre cada diagonal de un cubo y una

diagonal de una de sus caras. El cubo mide 4 x 4 x 4.

..........

(0,0,0) (4,0,0)

ANALISIS DE DOS VECTORES

Vector 1 : x,y,z?7 0,4,4

Vector 2 : x,y,z? 4,4,4
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Vector 1:

Magnitud: 5.656854
Angulo con eje-x : 890°
Angulo con eje-y : 45°

Angulo con eje~z : 45°
Yector 2:

Magnitud: 6.928204

Angulo con eje-x : 54.74582°
Angulo con eje~y : 54,73562°

Angulo con eje-z : 54.73562°

Angulo entre vectores: 35.26439°

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador dara el siguiente

mensaje:

_? Redo from start

?
SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus datos.
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SALIR DEL PROGRAMA

En la pantalla se mostrara:

Mas datos (1=SI, 0=NO)?0 presione ENTER

OPERACIONES SQBRE DOS VECTORES

DESCRIPCION

Este programa efectta cuatro operaciones sobre dos vectores
dados en un espacio tridimensional. Las operaciones

realizadas son:
1) Adicién
2) Sustraccién

3) Producte escalar

4) Producto vectorial

EJECUCION

Az (5,-1,2)

R=(1,4,9)
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Mostrarad en la pantalla lo siguiente:

OPERACIONES SOBRE DOS VECTORES

Vector A : x,y,2 ? 5,-1,2 presione ENTER

Vector B : x,y,2 ? 1,4,9 presione ENTER

A+tB = 6 , 3, 11

A-B =4 ,-5, -7

AB = 19
A¥B =-17,-43,21
ERRORES

Al ingresar sus datos el computador dara el siguiente
mensaje:
?7 Redo from start

?
SOLUCION
Cuando muestra el signo 7 puedé ingresar de nuevo sus datos.
SALIR DEL PROGRAMA
En la pantalla se mostrara:

Mas datos (1=8I, 0=NO)?0 presione ENTER
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FARTES DE UN IRIANGULQ

DESCRIPCION

Este programa determina tres elementos incégnitas de un
tridngulo cuando se dan los restantes tres elementos. Al
menos uno de los datos debe ser la longitud de un lado. Hay

cinco posibilidades para introducir los datos.

1) Angulo, lado, angulo
2) Lado, angulo, lado
3) Angulo, angulo, lado
4) Lado, lado, angulo

5) Lado, lado, lado
Los datos hay que introducirlos en el orden en que aparecen

en el tridngulo, bien sea en el sentido de las agujas del

reloj o en direccidn contraria.

EJECUCION
Base del triangulo =. 14"

Angulos de la base .45 y 2.1 radianes. &Cudles son las

medidas del tridngulo?
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Verd en la pantalla

PARTES DE UN TRIANGULO

Opciones: 1=ALL, 2=LAL, 3-AAL, 4=LLA, 5=LLL, 6=Mend
Trigonometrla

Ingrese su opcion 7?7 1 presione ENTER

ANGULO, LADO, ANGULO ? .45,14,2.1 presione ENTER

lado 1

10.9193

.45 radianes

H

Angulo opuesto

lado 2 21.6699

2.1 radianes

Angulo opuesto

ladoc 3 = 14

Angulo opuesto .5916 radianes

Ingrese su opcion 7_

ERRORES
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Al ingresar sus datos el computador dara el siguiente

mensalje:
? Redo from start
?

SOLUCION

Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus datos.

SALIR DEL PROGRAMA
Aparecerd en la pantalla:

Opciones: 1=ALL, 2=LAL, 3=AAL, 4=LLA, 5=LLL, 6=Menut de

Trigonometria

Ingrese su opcion 7 6 presione ENTER

CONVERSION DE ANGULOS: RADIANES A GRADOS
DESCRIPCION

Este programa convierte el &ngulo dado a grados, minutos y

segundos.
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EJECUCION
Angulo = 2.5
Verd en la pantalla:

CONVERSION DE ANGULOS: RADIANES A GRADOS

Angulo en radianes (0 para ir al mend de ‘trigonometria) ?
2.5 presione ENTER

Grados = 143

Minutos = 14

' Segundos = 22.01
ERRORES

Al ingresar sus datos el computador darad el siguiente

mensaje:
? Redo from start
?

SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus datos.
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SALIR DEL PROGRAMA

Aparecerd en la pantalla:

Angulo en radianes (0 para ir al ment de trigonometria) 7

2.5 presione ENTER

CONYERSION DE ANGULOS: GRADOS A RADIANES

DESCRIPCION

" Dade un &ngulo en grados, minutos y segundos este programa

lo transforma a radianes.
BEJECUCION

Angulo = 40

Minutos = b

Segundos = 3

Yerd en la pantalla:

CONVERSION DE ANGULOS: GRADOS A RADIANES
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(Para regresar al ment de trigonometria, ingrese 0,0,0)
Angulo en grados, minutos ¥y segundos ? 30,5,3 presione
ENTER ‘

Radianes = 0.52506777

ERRORES

Al ingresar sus datos el computador dara el siguiente

mensaje:

?7 Redo from start

?
wOLUCION
Cuando muestra el signo ? puede -ingresar de nuevo sus datos.
SALIR DEL PROGRAMA
Aparecerd en la pantalla:

(Para regresar al ment de trigonometria, ingrese 0,0,0)

Angulo en grados, minutas y segundos ? 0,0,0 presione ENTER
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MAXIMC COMUN DIVISOR
DESCRIPCION

Este programa determina el maximo .comén divisor de dos

nimeros enteros. Se basa en el algoritmo de Euclides para

determinarlo.

EJECUCION

Detorminar ol maximo comun divisor de 50 y 18

Vera en la pantalla lo siguiente:

MAXIMO CUMUN DIVISOR
{Ingrese 0,0 para ir al ment) .

Ingrese dos numeros ? 50,18 Presione ENTER

M.C.D. 2

ERRORES

Al ingresar sus n@meros el computador dard el siguiente

mensaje:

(L

Redo from start

-3
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SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus dos

naneros.

SALIR DEL PROGRAMA

Deberd ingresar 0,0 Presione ENTER

FACTORES PRIMOS DE NUMEROS ENTERQOS

-DESCRIPCION

Este programa lista los factores primos de un ndmero entero.

No verifica gue el entero sea el namero 0.

EJECUCION

Determinar los factores primos de 92

Verd en la pantalla lo siguiente:

FACTORES PRIMOS DE NUMEROS ENTEROS

(Ingrese 0 para regresar al men® de polinomios)
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Namero 7 92 v presionar ENTER

ERRORES

Al ingresar su nmero el computador dard el siguiente

mensaje:

? Redo from start

?

SOLUCION

Cuando muestra el signeo ? puede ingresar de nuevo su nlimero.

SALIR DEL PROGRAMA

Deberd ingresar 0 Presione ENTER

TRANSFORMACION DE COORDENADAS

DESCRIPCION

Este programa transforma las coordenadas cartesianas de un
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punto en coordenadas polares y viceversa.

Las fdrmulas para las transformaciones son:

r = SQR(x2 + y2)
A = arctang(y/x)
x = r . cos(A)
y = r . sen{A)

donde:

Coordenas cartesianas

b'e abscisa

ordenada

Yy

Coordenas polares

H
H

magnitud del radio

>
|

dngulo (en grados)

EJECUCION

El punto (7,18) en. sistema cartesianoc ;Cudles son

coordenadas polares?

Verd en la pantalla lo siguiente:
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THANSFORMACION DE COORDENADAS

1 = Cartesianas a polar
-1 = Polar a cartesianas

0 = Ment de polinomios
Ingrese su opcidén? _ presione ENTER

Mostrard en la pantalla x,y7_

Debera ingresar 7,18 y presionar ENTER
51 es correcto mostrara:

R = 19.31 , A = 68.75

ERRCRES

Al ingresar sus nbmeros el computador dara el

mensaje:

? Redo from start

SOLUCION

Cuando muestra el signo ? puede ingresar de

nlimeros .
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SALIR DEL PROGRAMA

Ingrese su opcidn 7?7 0O presione ENTER

REPRESENTACION GRAFICA DE COORDENADAS

DESCRIPCION
Este programa representa graficamente puntos sobre un
sistema de ejes de coordenadas. Hay que proporcionar las

coordenadas (x,¥) ¥y de todos los puntos gque se van a
representar, los puntos extremos de los ejes (x,y) y el
incremento entre puntos sobre cada eje. La grafica esta
girada 80° ya que el eje x se traza verticalmente, mientras
que el eje y se traza horizontalmente. Ademas los ejes no
requieren que su interseccidn se efecttie en el origen de
coordenadas. Un recordatorioc de donde se intersectan los

ejes se imprime en la parte superior de cada grifica.

EJECUCTON
VENTAS EN MILES

1985 65 63 67 64 68 B2 70 66 68 67 69 71

1986 68 68 68 65 68 66 68 65 71 867 68 70
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Mostrara en la pantalla:

Eje-x: izquierdo,derecho, incremento?

ENTER

Eje-y: Minimo,maximo, incremento?

Numero de puntos a ser ploteados?

Coordenas del punto
punto
punto
punto
punto
runto
punto
punto
punto
runto
runto

punto

27
37
47
5%
872
7?
87?
97
107
1172

127

65,68
63,66
67,68
t4,865
68,68
62,66
70,88
66,65

68,71

presione
presione
presione
presione
presione
presione
presione
pPresione

presione

62,73,.5

ENTER
ENTER
ENTER
ENTER
ENTER
ENTER
ENTER
ENTER

ENTER

687,67 presione ENTER

63,68 presione ENTER

71,70 presione ENTER
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Encienda el impresor y presione la barra espaciladora
Automaticamente el computador imprimira la grafica.
ERRORES

1} Al ingresar sus nbmeros el computador dara el siguiente

mensaje:

? Redo from start

2} Out of paper

Device unavailable

SOLUCION

1) Cuando muestra el signo ? puede ingresar de nuevo sus

nameros.

2) Cheguear que el impresor esta encendido ¥ exista papel.

Vuelva a correr el programa.
SALIR DEL PROGRAMA
Presione cualquier tecla para regresar al ment,
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REPRESENTACION DE ECUACIONES POLARES
DESCRIPCION

Este programa representa una funcién dada en coordenadas

polares. 8Se pueden representar hasta 80 puntos, uno cada
cuatro grados. fiste programa imprime wuna grafica en
impresora de 80 columnas. La grafica tiene el eje x en

direccidn horizontal, ¥y el eje y en direccién vertical,
intersectéandose en el punto cero. Unicamente se necesita
especificar los puntos extremos de cada eje. El incremento
‘entre cada punto scobre los ejes (x,y) se ajustan de manera
gque un valor de una unidad sobre cada uno de ellos esté
equidistante de cero. Esto permite aque la funcién se pueda
representar con minimé distorsion. Es necesario ajustar

cada incremento a causa del espaciado diferente de los ejes

horizontal ¥ vertical en el dispositivo de salida. EL
programa supone diez espacios por pulgada en el eje’
horizontal y dnicamente seis en el eje vertical. 8i el

dispositivo de salida difiere, la grafica puede resultar

distorsionada.

Es necesario introducir 1la funcidn que se va a representar
antes de ejecutar el programa. La funcidn hay que

€s5j.<C. . lcarla como una funcidn de d. En el programa la linea
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290 le asignamos la funcién, por'ejemplo si la funcidn £({d)

= 2 % (1 - cos{(d)) se asigna de la siguiente manera:

F = 2%(1l-cos(d))

EJECUCION

Verd en la pantalla lo siguiente:
ok?

LOAD "R-EC-POL presione ENTER

200 F =z 2%(l-cos(d)) presione enter
BAVE "R-EC-POL presione ENTER

RUN "MENU presione ENTER

REPRESENTACION DE ECUACIONES POLARES

Yalor absoluto ? 4 presione ENTER

Encienda la impresora

Automaticamente el computador imprimird la grafica.

ERRORES

1) Al ingresar de sus nameros el computador dara
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siguiente mensaje:

? Redo from start

?

2) Out of paper

Device unavailable

SOLUCION

1) Cuando muestra el signo 7 puede ingresar de nuevo sus

nameros.

2) Cheguear que el impresor esta encendido y exista papel.

Vuelva a correr el programa.

SALIR DEL PROGRAMA

El programa automaticamente saldra al ment.

REPRESENTACION DE FUNCIOQNES

DESCRIPCION

Este programa calcula Y representa hasta nueve funciones.

1586




Todas 1l1as funciones deben ser funciones de X y se
representan sobre el mismo conjunto de ejes. Para preparar
los ejes hay que dar como entrada los puntos eitremos de los
ejes (x,y). También debe darse el incremento que hay que
dar a los puntos sobre cada eje. La grafica esta girada 90°
en el sentido contrario a las agujas del reloi o ajustar

mentalmente el cambio.

La grafica no requiere que la interseccidn de sus ejes se
efectde en el origen de coordenadas. Un recordatorio de
donde se interceptan los ejes se imprime en la parte
superior de la grafica. Es necesaric introducir 1las

funciones que se van a representar como instruccidn en el

- programa antes de ejecutarlo. Las instrucciones son 351 ->
3b2. Las funciones se introducen en 1la secuencia
Y(1),Y(2),Y(3),....,Y(9). Por ejemplo si se va a
representar las funciones f(x) = 2x + 1 y £(x)=SQR(x)
entongces

351 Y(1) = 2xx+1

352 Y(2) = SQR(x)
EJECUCION

Verd en la pantalla lo siguiente:

ok?
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LOAD "REP-FUNC presione ENTER

xxx Y(1) COS(x) presione ENTER

yyy Y(2) SIN(x) presione ENTER

SAVE "REP-FUNC presione ENTER

RUN "MENU presione ENTER

REPRESENTACION DE FUNCIONES

NHumero de funciones a plotear? 2 presione ENTER

Eje-x: Minimo,Maximo, incremento? -5,5,.25 presione ENTER

Eje-y: Minimo,Maximo, incremento? -2,2,.1 presione ENTER

Encienda la impresora

Automaticamente el computador imprimira la grafica.

ERRORES

1) Al ingresar sus ntimeros el computador dard el siguiente

mensaje:

? Redo from start

2) Out of paper

Device unavailable
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SOLUCION

1) Cuando muestra el signo ?7 puede ingresar de nuevo sus

nameros .

2) Chequear que el impresor estid encendido y exista papel.

Vuelva a correr el programa.
SALIR DEL PROGRAMA

El programa automdticamente saldrd al ment.

ECUACIONES SIMULTANEAS

DESCRIPCION
Este programa resuelve un sistema de ecuaciones lineales;
El niémero de ecuaciones y de incégnitas serdn iguales. Los

coeficientes de cada ecuacidn se introducen como datos del

programa.

EJECUCION
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Por ejemplo las sigulentes ecuaciones:

X1 + 2X2 + 3X3 = 4
3X1 + 6¥z2 =1

~-3X1 + 4¥z - 2¥3 = D

Yerd en la pantalla

ECUACIONES SIMULTANEAS

Numero de ecuaciones? 3 presione ENTER

Matriz de coeficientes:

Ecuacion 1
Coeficiente 1?7 1
Coeficiente 27 2
Coeficiente 37 3

Constante 7?7 4

Ecuacion 2
Coeficiente 17 3
Coeficiente 27 6
Coeficiente 37 O

Constante ? 1

Ecuacion 3

Coeficiente 17 -3
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Coeficiente 279 4
Coeficiente 37 -2

Constante 7 0

xl = -3.56
x2 = .344
X3 = 1.222
ERRORES

1) Al ingresar sus nomeros el computador dard el siguiente

mensajs:

? Redo from start

SOLUCION

1) Cuando muestra €l signo ? puede ingresar de nuevo sus

nimeros.
SALIR DEL PROGRAMA

Presione cualquier tecla para regresar al menQ.
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RAICES DE ECUACIONES CUADRATICAS

DESCRIPCION

Este programa calcula las railces de una ecuacidn cuadritica.

La ecuacidn es la siguiente:

ax2 + bx + ¢ = O

donde a,b,c son coeficiente reales.

La férmula usada para calcular las ralces es:

-b + SQR(b2-4*axc)

PALZ] = m e e
2%a
-b - SQR(Db2 -4*xaxc)
raigs = e -
2%a
EJECUCION
Por ejemplo la siguiente ecuacidn: 2X2 + X - 1 = 0

Verd en la pantalla lo siguiente:
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RAICES DF ECUACIONES CUADRATICAS

Coefientes a,b,c? 2,1,-1 bresione ENTER

Raices reales: -j , .5

ERRORES

1) Al ingresar SUS nlmeros e] computador dara el slguiente
mensaje:

?  Redo from stapt

?

SOLUCION

1) Cuando Muestra e}

signe 7 Puede ingresar de
nameros .

SALIR DEL PROGRAMA

Vera en la bPantalla ]o siguiente:
Mas datos (1=81, 0=NQO)

El computador breguntars 51 deseg seguir irgresando
informacién. 51 deses continuar ejecutando

el Programa
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escriba 1, caso contrario 0.
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CONCLUSTIONES

1) Un importante uso del computador en la educacidén es
permitir al estudiante explorar un dominio de conocimientos,
através de la interaccidn entre el usuario y un programa que

simula un fendmeno en el computador.

2) En la ensenfanza de técnicas de programacidn el estudiante
creard sus  algoritmos, esto le ayudard posteriormente
organizar mejor sus 1ideas y solucionar problemas de otra

lndole.

J) La importancia del computador en la educacidn implica la
actualizacidn del profesional (educador), ante las nuevas

técnicas.

4) Al contar con el auxilio del computador como un ins-
trumento didantico y de control de rendimiento, el educador
tendria mads tiempo en gular, corregir y motivar al educando

en el aspecto Bio-Psico-Social.

%) Los programas educaciones presentados en esta tesis
servirdn de consulta o aporte complementario al usuario ¥y no
se pretende ensefar los conceptos de cada tema matematico,

estadlstics.
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6) E1 hombre no debe de competir con la maguina, sino mas
bien auxiliarse de ella, dejande a un lado el aspecto
mecanico ¥y repetitivo del proceso, ¥y usando en forma mis
precisa la caracteristica gque le son preoplias: la actividad

intelectual creadora.

7)Y El computador puede comoe un instrumento servir en la
elaboracidn de material didaéctico, incorporando el concepto
de interactividad, que representa una importante ventaja
sobre otros instrumentos que auxilian al educador como el
retroproyector de acetatos, ¢ el cine, que demandan una

prarticipacidn pasiva del estudiante.
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RECOMENDACIONES

1) Beleccicnar cuidadosamente los programas educativos,

evitando el mal uso del tiempo del educando.

2) Las Practicas de los programas educacionales, es
recomendable que sean supervisadas por un adulto que tenga

conocimientos del problema y programa a tratar.

3) La investigacion y desarrollo de programas educativos
adaptados & los programas de la educacioén v reallidad de
Guatemala, usando recursos como graficas, video discos
laser, vy otros dispositivos y tecnologlas que estan
desarrollandose en el Area de la educacidn auxiliada por el

computader.
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GLOSARIQ

ALMACENAR

El proceso de guardar informacidén de la memoria en los

dispositivos de almacenamiento del computador.
CARACTERES

Pueden ser:
- letras del alfabeto (A -> Z)
- digitos (0 -> 9)

- caracteres especiales (>;i#$%/&%()
CARGAR

Leer un programa de un dispositivo y copiar el Programa en

la memoria.
COMPUTADORA

Maquina programable para le procesémiento de informacién; de
hecho, la maquina esta constituida por el hardware N4
software corresponde al conjunto de programas que determinan
5Uus acciones. Las cbmputadoras son maquinas de aplicacién
general, que realiﬁan funciones especificas cuando se

almacena en Su memoria un conjunto de instrucciones
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denominado programa.

DISKETTE

Medio de almacenamiento magnético para programas e

informacién.
HARDWARE

La maguina; 1la CPU ¥ todos 1los periféricos. Cualquier

dispositivo microelectrénico.
IMFRESORA

Dispositivo que convierte la salida de 1a computadora en
impresos., La mayoria de ests impresoras wutilizan las
tecnologlas de matriz de puntos y de impresora de

caracteres,
MEMORIA

Almacenamiento de trabajo de 1la computadora. Bs el
principal lugar de trabajo de una computadora, ya que todo

el procesamiento tiene lugar en la memoria.

La unidad es byte. S1 usamos Kb es miles de bytes o Mbh es

millones de bytes.
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MICROPROCESADOR

Es el procesador utilizado en las microcomputadoras. El
microprocesador requiere de una fuente de energla y de

memoria para constituir un sistema de computo.
PROGRAMA

Conjunto de instrucciones desarrolladas mediante técnicas de
Programacidn, indican en forma detallada ¥ ©Pprecisa a la

maquina todo lo gque debe hacer.

REDES

Comunicacidn entre terminales y computadoras o entre

computadoras,
SOFTWARE

Constituido por las instrucciones que indican a la

computadora gque hacer.
TECLADO

Dispositivo de entrada de una terminal, el teclado de una

terminal contiene teclas estandar de maguina de escribir,
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asl como ciertas teclas especiales como contro CTRL, escape

ESC.

TERMINAL

Interfaz del usuario con 1la computadora, las terminales son
dispositivos de entrada/salida que +tienen un teclado

estandar como entrada y una pantalla de video Para salida.

USUARIO

Cualquier persona que utilice la computadora, generalmente
el término usuario ser refiere a las personas que no
pertenecen al personal técnico y que proporcionan entradas y

" reciben salidas de la computadora.
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Método de Newton

radianes a grados
grados a radianes

R +

et it et TP +
i No E NOMBRE DEL | DESCRIPCION DEL

;?f?g; PROGRAMA i PROGRAMA

! % :ggE¥N83§ BAS :Programa de mentes |
' ' . 1 Suma, resta y multiplicacién de polino

E 3 'RAI ~-NEWT . BAS 'RalCEb reales de polinomios: o oo
; 4 : SUMYRESM.BAS !Suma y resta de matrices, multiplicacidn por
1 1 urn &

| 5 IMUL-MATR.BAS {Maltipiiancion matricial

L 1 1

: 6 |INT-LINE.BAS |Interpolacioén lineal

: 7 JINT-CURV.BAS |Interpolacién curvilinea

: 8 EINTEGRAC.BAS i Integracidén: Regla de Simpson

i 9 :INTEG—TR.BAS  Integracidn: Regla Trapezoidal

: 10 :INT—GAUS.BAS :Intggracibn: Cuadratura Gausiana

: 11 :DERIVADA.BAS iDerivada de una funcién

: 12 :PER&COMB.BAS :Permutaciones vy combinaciones

| %2 :MED—VAR—.BAS ;Med}a, var@anza, desviacién estandar

i :MED—DES—.BAS :Mgdla'geoyetrica v desviacion

: ig :géggzﬁig.gAg :Dlstrl?u010n binomial

| 17 1COB-CO-L DAG 5g§2§igieggadrado ‘ ;

. . . ' e de correlacidn lineal

! 18 :REG LINE.BAS |Regresidén lineal

i 19 :ANAZVECT.BAS EAnalisis de dos vectores

: gg :OPEZVECT.BAS :Opera01én sobre.dos vectores

: :PAR TRIA.BAS !'Partes Qe un tridngulo

{ 22 :RAD A-GR.BAS |Conversioén de angulos:

: 23 :GEA—A*RA.BAS Conversidn de &ngulos:

| 25 FACPRTAN. BAS | borino,comin divisor

: ! . actores primos de nimeros enteros

i %g E%%??—COO.BAS :Transformac1én de coordenadas

: o :R"EcggA—.BAS 'Representa01¢n grafica de coordenadas

j : OL.BAS |Representacién de ecuaciones relares

: 29 |REP-FUNC.BAS 'RepresentaClén de funciones

: 30 |ECUA-SIM.BAS !BEcuaciones simulténeas

; 31 iECUA—CUA.BAS 'Raices de ecuaciones cuadraticas

e +
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1

2 "MENL. BAS

& "MENY PRINCIPAL BEL SISTEMA

4 'FECHA: 25/07/1984

5

b KEY OFF

7 CLS

10 ELS: FOR X=1 T0 BO: LOCATE 2,X: PRINT CHR$(177) : NEXT X

LEKEY £, "1":KEY 2,"2":KEY 3,*3":KEY 4,"4%:KEY §,"5"; KEY &b :KEY 7,"7*:KEV B,"
B™:KEY 7,""IKEY 10,**

20 FOR ¥=3 TO 22; LOCATE X,B0: PRINT CHR${1771 ; NEXT )

30 FOR X=3 TD 22: LOCATE X,79: PRINT CHR$(177) 5 NEXT X

40 FOR X=80 T0 { SYEP ~f: LOCATE 22,%: PRINT CHR$(I?7) .3 NEXT ¥

96 FOR X=22 ¥O 2 STEP ~{: LOCATE ¥,1: PRINT CHR$(1771 :LOCATE 1, 2:PRINT CHR$(17
The NEXT X

60 LOCATE 3,27:COLOR 0,7: PRINT "W E NU PRINCIPAL® :COLOR 7,0

70 LOCATE B,20:PRINT "CF1)> POLINDMIOS"

BO LOCATE 9,201PRINT *(F2> OPERACIONES CON MATRICES®

%0 LOCATE 10,20:PRINT “¢F3> CALCULD®

100 LOCATE 11,20: PRINT °<F4> ESTADISTICA"

120 LOCATE 12,20:PRINT "(F5) VECTORES"

130 LOCATE 13,20:PRINT *{F6) TRIGONOMETRIA®

133 LGCATE 14, 20:PRINT "CF7>  OTROS *

140 LOCATE 15,205 PRINT *<FB> SALIR AL DOS®

150 LOCATE 18,10:COLOR 0,71 PRINT “Elija el prograsa & usar y presione la funcio
i correspondiente”:COLOR 7,0

160 0$=INKEY#:D=VAL (D§): 1F 0$="" THEN 140

170 IF <1 OR D>8 THEN BEEP: OTD 140

175 ON @ BOTO 196,400,740, 1200,2000,2200,4010,4500

80 CLS

190 L8

199 KEY 1,"":KEY Z,*2":KEY 3,"3":KEY 4,"*:KEY 3, ""iKEY 8, "":KEY 7,"":KEY B,"":KE
Y F,"":KEY 10,

200 CLS: FOR X={ T0 B0: LOCATE 2,X: PRINT CHR$(I77) 1 NEXT

280 FDR X=3 TD 22: LOCATE ¥,80: PRINT CHR$(177) : NEXT X

220 FOR X=3 T0 22: LOCATE X,79: PRINT CHR$(177) : NEXT ¥

230  FRk X=B0 70 t STEP ~1: LGCATE 22,X: PRINT CHR${177) : NEXT X

240 FOR X=22 TD 2 STEP -1z LOCATE ¥,1: PRINT CHR$(177) ;LOCATE X y2:PRINT CHR$(1
TTh: NEXT X

230 LOCATE 3,33:CDLOR ¢,7: PRINT P OLINON I 0 §" ;COLDR 7,0

260 LOCATE 4,20: PRINT '(FI) SUMA, RESTA Y HULTIPLICACION DE POLINOMIOS *

2B0 LGCATE 7,20: PRINT *F2> RA!CES REALES OE POLINGMIOS: METOGO DE NEWTON"

370 LOCATE B,20: PRINT *¢F3) REGRESAR AL MENU PRINCIPAL®

380 LOCATE 20 10:C0LOR 0,7: PRINT “Elija el programa a usar y presione la funcio
n correspendiente®sCOLOR 7,0

400 A$=1NKEYS: IF As-"THEN 400

410 X=VAL(A$):IF X<1 OR X)5 THEN BEEP: BOTO 400

420 LDCATE 20,37:COLER 0,7: PR]NT A%

449 COLOR 7,0

450 IF ¥=3 THEN 7

320 1F X=1 THEN CHAIN "POLINOMI*,10,ALL

G40 IF ¥=2 THEN CHAIN *RAI-NEWT®,10,ALL

600 CLS: FOR X=1 TO 80: LOCATE 2,%: PRINT CHR$(ITT) @ NEXT X

601 FOR ¥=3 T0 22: LGCATE X,80: PRINT CHR$(177) : NEXT X

602 FOR X=3 TO 22: LOCATE ¥,79: PRINT CHR$(177) : NEYT X

403 FOR ¥=B0 TG 1 STEP -f: LOCATE 22,X; PRINT CHR${ET7T) ¢ NEXT X

620 FOR X¥=22 TO 2 STEP -1: LOCATE X,1: PRINT CHR$CI77} :LOCATE ¥,2:PRINT CHR$(1
T7h: NEXT X

625 KEY 1,"1":KEY 2,"2%:KEY 3,"3":KEY 4,"4*:KEY 3y "iKEY 6, ""IKEY 7,**:KEY 7,"";
KEY 8,“":KEY ,"*:KEY 10,"

430 LDEﬁTE $,35:COLOR 0,7: PRINT "M A TR I L E 5* :COLOR 7,0

640 LOCATE 10,15: PRINT* (FI) SUKA Y RESTA DE MATRICES, MULTIPLICACION POR UN ESC
ALAR

650 LOCATE 12,15: PRINT*(F23 MULTIPLICACION HATRICIAL'

660 LOCATE 14,15: PRINT™(F3) INVERSION MATRICIAL*




0

6B0 LOEATE 18,10:C0LOR 0,7: PRINT“Elija el programe a usar Y presione la funcion
torrespondiente®sLOLOR 7,0

690 D8=INKEY$: O=VAL{OS):IF D§="* THEN 490

691 IF DL OR §>4 THEN BEEP: BOTD 490

700 IF 0=4 THEN 7

710 1F D=1 THEN CHAIN "SUMYRESN", 10, ALL

720 IF 0=2 THEN CHAIN *HUL-MATR", 10,ALL

730 IF D=3 THEN CHAIN “INV-HATR™,10,ALL

740 £LS

730 TLS: FOR X=1 T 80: LOCATE 2,X: PRINT CHR${ITTY 1 WEXT &

760 FOR X=3 70 22: LOCATE K,80: PRINT CHR$(177) : NEXT X

770 FOR X=3 18 22: LOCATE X, 7% PRINT CHR${177) : NEXT I

780  FOR X=80 YO I STEP -1: LOEATE 22,X; PRINT EHRS(177) 5 NEXT X

790 FOR X=22 T0 2 STEP -1: LOCATE X,1r PRINT CilK# (177) ;LOCATE X, 2:PRINT CHR$11
770y NEXT X

793 KEY 1,"1":KEY 2,*2":KEY Sy "3"KEY 4, "4":1KEY 5,°5";KEY by "6 iKEY 7,"7":KEY 8,
“MKEY §,*":KEY 10,

800 LOCATE 3,36:COLOR 0,7: PRINT "CALC U L O sCOLOR 7,0

B10 LOCATE &,20: PRINT *(F1> INTERPOLACION LINEAL

B20 LOCATE 7,20: PRINT *¢F2> INTERPOLACION CURVILINER

B30 LOCATE 8,201 PRINT *(F3) INTEGRACTON: REGLA DE SINPSON

840 LOCATE 9,20: PRINT "CF4) INTEGRACION: REGLA TRAPEIDIRAL

830 LOCATE 10,20:PRINT *“(F5) INTEGRACION: CUADRATURA GAUSIANA

B&0 LBLATE 11,20:PRINT *(F&) DERIVADA

870 LAOCATE 12,20:PRINT "(F7)> REGRESAR AL MENL PRINCIPAL ®

880 LOCATE 15,10:COLDR 0,7:PRINT “Elija el Prograsa a usar y presione {a funcion
torrespandiente®:COLGR 7,0

890 DS=INKEY¥:0=VAL{D$): 1F Di="* THEN 8%0

B91 IF OCL OR 0)7 THEN BEEP: 0TS B9

900 IF 0=7 THEN 7

T10 IF Q=1 THEN EHAIN "INT-LINE*, 1L, ALL

F20 IF 0=2 THEN CHAIN " INT-CURV", 10, ALL

930 IF 0=3 THEX CHAIN *INTEGRAC®, 10,4LL

740 IF D=4 THEN CHAIN "INTEG-TR*, 10, ALL

730 IF 0=5 THEN CHAIN "INT-BALS*, 10, ALL

960 IF B=4 THEN CHAIN *DERIVADA®, 10, ALL

1200 CLS: FOR X=1 T8 BO: LOCATE 2,X: PRINT CHR${177) 1 NEXT X

1210 FOR X=3 T0 22: LOCATE X,B0: PRINT CHR${177) : NEXT ¥

1220 FOR X=3 10 22: LOCATE L, 79: PRINT CHR${177) & MEXT

1230 FBR X=80 TO 1 STEP -1: LOCATE 22\Xs PRINT CMRS(177) 1 NEXT X

1240 FOR X=22 10 2 STEP -1: LOCATE Xy 1 PRINT CHR$(177) :LOCATE 1, 2:PRINT CHR${
1770 NEXT X

1285 KEY 1 "1":KEY 2,"2*sKEY 3y "3"IKEY 4,"4":KEY 3, "3":KEY &,"6"sKEY 7,7*:KEY B
y"BUKEY § veukEY [0,

1250 LGCATE 3,3{:COLOR O,7: PRINT"ESTADISTICA :COLOR 7,0

1260 LOCATE 5,20: PRINT *<F1) PERMUTACTENES ¥ [OMBINACIONES

1270 LOCATE #,20: FRINT “(FD) NEDTA, VAR]HN?&, RESVIACION ESTANDAR"

L2060 LBEATE 7,20¢ PHINT *(+5) MEUTA GEUMEIRICA ¥ DESVIACIUN

1290 LOCATE B,20: PRINT “(F4} DISTRIBUCLON BINDMIAL®

1300 LOCATE 9,20: PRINT *¢F9) TEST J1-CUADRADD b

1310 LBCATE £0,20: PRINT *(Fa) COEFICTENTE DE CORRELACION LINEAL®

1320 LOCATE 1£,20:PRINT “¢F7) REGRESION LINEAL .

1330 LBCATE £2,20:PRINT *(F8)> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL®

1370 LOCATE 19,10:COLOR 0,7:PRINT "Elija ef Prograea a usar y presione la funcip

A corcespondiente®: COLOR 7,0

400 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 1400

1410 X=VAL(A$}: IF XC1 BR X)B THEN BEEP: 607D 1400

1440 IF X=1 THEN CHAIN “PERACONB",10,ALL

1430 IF ¥=2 THEN CHAIN "MED-VAR-*, 10,ALL

1460 TF X=3 THEN CHAIN *MED-DES-*, 10,ALL

1470 IF X=4 THEN CHaIN *DIST-BIN", 19, ALL

1480 TF X=5 THEN CHAIN "TEST-21%%,10,ALL

1490 IF X=6 THEN CHAIN *COE-CO-L", 10,ALL

1300 IF X=7 THEN CHAIN *REG-LINE®, 10,ALL

1510 " ¥=p ¥ -u 7



2000 CLS: FOR X=20 TO 40: LOCATE 7,X: PRINT CHR$(177) : KEXT ¥
2010 FQR X=7 TO 14: LOCATE X,60: PRINT CHR$(177) s NEIT X

2020 FOR X=7 T0 16: LOCATE X,59: PRIKT CHR$(177) = NEYT X

2030 FOR X=60 TQ 20 STEP -i: LOCATE 16,X: PRINT CHR$¢177) & KEXT X

2040 FOR X=16 TD 7 STEP -1: LDCATE X,20: PRINT CHR$(177) :LOCATE X,19 ;PRINT CH

RE(L7T): REXT X

2043 KEY 1,"1":KEY 2,"2*:KEY 3,"3":KEY 4,"*:KEY 5,"*:KEY &,°":KEY 7,"":KEY 7,"*

sKEY 8,"*:KEY 9,"":KEY 10,*"

2050 LOCATE 8,35:COLOR 0,7: PRINT *VEC T O RE §° sCOLDR 7,0
2040 LOCATE 10,23 & PRINT *<F1> ANALISIS OF DOS VECTORES®

2070 LOCATE 11,23: PRINT *(F2> GPERACIONES SOBRE DOS VECTOURES
2080 LOCATE 12,23: PRINT “(F3> REGRESAR AL MENU PRINCIPAL

2090 LOCATE I4,21:COLGR 0,7; PRIKT * Elija el prograea a usar
TE 13,21:PRINT "y presione 1a funcion correspondiente *:COLGR 7,0
2100 A$=INKEY$: IF A$="" THEK 2100
2110 A=VAL(A$):IF ACT DR A3 THEN BEEP: BOTD 2100

2120 IF A=3 THEN 7

2130 IF A=1 THEN CHAIN “ANA2VECT®,10,ALL

2140 IF A=2 THEN CHAIN “OPE2VECT®,10,AtL

2260 CLS; FOR X=13 T@ 65: LOCATE 4,%: PRIKT-CHR$(177) : NEXT X
2210 FQR X=4 TG 19: LDCATE X,45: PRINT CHR§(177) & NEXT X

220 FOR X=4 10 19: LOCATE f1,64: PRINT CHR$(177) 3 NEXT X

2239 FOR X=b5 T 15 STEP -1: LOCATE 19,%: PRINT CHR${177) : NEXT {

*:LOCA

2240 FOR X=19 TO 4 STEP -1: LOCATE X,I5: PRINT CHR${177) :LOCATE ¥,14 :PRINT CH

R¥C1TT0: NEXT X

2243 KEY 1,"1"tKEY 2,"2:KEY 3,"3":KEY 4,°4*:KEY 5,"":KEY 6,**:KEY 7,"":KEY 7,**

:KEY 8, "":KEY 9,"*:KEY 10,""

2250 LACATE 5,27:COLOR 0,7: PRINT * TR IG ONONETR I A “:L0LOR 7,0

2270 LOCATE 9,18 PRINT *<F1> PARTES DE UN TRIANGULD"

2280 LOCATE 10,1B:PRINT *CF2> CONVERSIOK OF ANGULDS: RADIANES A GRADDS
2290 LUCATE £1,18:PRINT *<F3> CONVERSION DE ANGULOS: BRADOS A RADIANES

2300 LOCATE 12,18:PRINT *(F4> REGRESAR AL NENU PRINCIPAL"

2310 LACATE 16,20:COLOR 0,7:PRINT *Elija el programa a usar y presione®:LDCATE 1

7,20tPRINT*  1a funcion correspondiente  *:COLOR 7,0
2320 A$=INKEY$:IF A$="" THENK 2320

2330 A=VAL (A$}s IF AL OR AYS THEN HEEP: &0OTD 2320

2340 iF A=4 THEN 7

2560 IF A=1 THEN CHAIN "PAR-TRIA",10,ALL

2370 IF A=2 THEN CHAIN “RAD-A-BR*,10,ALL

2380 IF A=3 THEN CHAIN “GRA-A-RA",10,ALL

2390 CLS

4010 CLS: FOR X=1 TO BO; LOCATE 2,X: PRINT CHR${177) 2 NEXT X
§020 FOR X=3 TO 225 LOCATE X,BO: PRINT CHR$II77) 3 NEXT X
4030 FOR ¥=3 TB 22: LDCAYE X,79: PRINT CHRS(17T) : NEXT X

4040  FOR X=B0 TO 1 STEP -1: LOCATE 22,X: PRINT CHR$177) @ NEXT X

4050 FOR X=22 70 2 STEP -1 LOCATE X,1: PRINT CHR$(177) ;LOCATE X,2:PRINT CHR${

Y7710 NEXT X

4050 KEY 1,"1":KEY 2,"2"sKEY 3,"3":KEY 4,"4":KEY 5,"S"sKFY 6,'6':KEY 1,"T":KEY 8

"B KEY 9,"9":KEY 10,°"

4060 LOEATE 3,27:COLOR 0,7: PRINT * ITRDS " :COLDR 7,0

4070 LOCATE 5,20:PRINT “Fi> MAXINO COMUN DIVISOR ®

4080 LOCATE 6,20:PRINT “CF2> FACTORES PRIMOS DE NUNERDS ENTERDS
4090 LOCATE 7,20:PRINT *(F3> TRANSFORMACION DE COORDENADAS®

4100 LOCATE B,20:PRINT *<F4) REPRESENTACION GRAFICA DE COORDENADAS®
4110 LOCATE 9,20:PRINT *CF5) REPRESENTACION DE ECUACIDNES PDLARES®
4120 LOCATE 10,20:PRINT “<Fb> REPRESENTACIEN DE FUNCIGNES®

4130 LOCATE 11,20:PRINT *<F7)> ECUAGIONES SINULTANEAS™

4140 LOCATE 12,20: PRINT "(FB) RAICES DE ECUACIORES CUADRATICAS®
4150 LOCATE td,&o PRINT *(F%) REGRESAR AL MENU PRINCIPAL®

4160 LACATE 15,10:COLOR 0,7:PRINT “Elija al prograka a usar y presione la funcic

n correspondiente®;COLOR 7 {

4170 O$=INKEY$:IF Bs="" THEN 4170

4180 Q=VAL{D$): IF D(1 OR 0>% THEN:BEEP;BOTH 4170
4190 1F 6=9 THEN 7

4200 IF fI=1 THEN CHAIN “MCD".10,ALL



4210 IF D=2 THEN CHAIN *FACPRIEN*,10,ALL
4220 IF 0=3 THEN CHAIN “TRAN-COD",10,ALL
4230 IF O=4 THEN CHAIN "REP-GRA-",10,ALL
4240 IF 0= THEN CHAIN "R-EC-POL*,10,ALL
4250 IF D=6 THEN CHAIN "REP-FUNC®,10,ALL
4260 IF 0=7 THEN CHAIN *ECUA-SIN®,10,ALL
4270 1F D=8 THEN CHAIN "ECUA-CUA*,10,ALL
4300 CLS: SYSTEM
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{
2 ' FOLENGHI,BAS

S ' SUMA, RESTA ¥ YULTIPLICACION DE POLINGMIDS

4 ° 23-07-1968

¥ LLS

{0 G POOLOG)  POLIKGHIT (150 TERSLED0), TERI$I100)

13 CLS:LOCATE 12,50: COLOR O,7:PRINT ¢ “;E0L0R 7,0
20 LOCATE 12,30: INFUT "INGRESE GU PRIMER NOMBRE" ; K$

3 1=t

40 FOR J=1 10 100

50 PhCdI=]

60 I=1+5

JO HEXT

85 LEVkni="INT12345470Y0-""

%0 CLS

93 KEY (HF

STREY 1,"L":REY 2,025 KEY 3,°3% SEY 4,8 CEY 4,"":KEY S, "":KEY &, "“IEEY 7,
"iEEY B, “MiREY 9, vviREY 0,0

100 CLS: FOR X=1 TO bos LOCATE Z,X: PRINT CHRE(177F & NEXT X

120 FUR £=3 70 222 LOCATE X,HG: PRINT CHE$1177) @ NEXT ¥

130 FOR =3 10 Z2¢ LOCATE £,79; PRINT CHRSETT) 5 WEXT &

0 Fag ¥=0 TO 1 §TEF -1: LOCATE 22,%: PRINT EHRE(177) ¢ NEXT X
130 FOR X=22 70 2 STEF -1: LOCATE X,1: FRINT CHR$1177) sLOCATE X, 2:PRINT CHR$(1
T7ys MEXT X

166 LOCATE 3,27:COLGK 0,7: FRINT “KEN U PRENC [ FAL" :COLOR 7,0
17¢ LOCATE 7,200 PRINT *{Fi: SUMA DE FOLINOMIDS®

180 LOCATE 8,20: PRINT *<F2) RESTA OF FOLINGMIDS®

1590 LGCATE 9,20; PRINT "(F3> MULTEFLICACION BE POLINONIOS

200 LOCATE 10,205 PRINT "¢F4> KEGRESAR AL MENU DE POLINQHMIOS®

210 LOCATE L5,25:COLOR 1,7: PRINT N&;° Ingrese su opcion*:COLOR 7,0
229 Di=INKEYS: IF D§="" THEN 270

236 D=VAL(D%}: IF O OR 04 THEN BEEP: GOTD 220

280 DN O COTO 300,400,500, 600

300 ° RUTINA DE SUMA BE FOLINOMICS

30

33 CONGT=1 )

320 BDEUE 990: ° INGRESD BE LDS FOLINONIDS

130 BDSHE 23007 ' SUMA DF FOLIKDRIOS

340 BOSUE 2900 & [MPRESION DF RESULTABOS

380 * RESTA DE FOLINOMIDS

§00 CONST=-1:6010 320

200 MULTIPLICACEDN DE FOLIKDMIOS

Glo GOSuB 9%0 ; ' INGRESD DE LGS POLINGHIOS

o20 GOSUS 3095: * HULTIPLICAIGH DE LOS POLINGMIOS

330 BOGUB 2906 * IMPRESIGN BE LOS FOLINOHMIDS

800 CHAIN “"MENU™, 180, ALL

§05 CLS

99¢ LLS

990 LOCATE Z,70:COLOR 0,7:FRINT H$;* INGRESE: *:COLOR 7,0

1000 FOLg=*"

1010 LOCATE 5,5:PRINT* EL PRIMER FGLINDGHIO F(1) “

bO20 LBCATE S,33: INPUT FOLLS

YO3ir LONGI=LEN(FOLES)

1040 FOR %=1 TO LONGL

HG50 CRE=NIDS(POLIS, ¥, 1)

1060 IF CA3=" * THEN 1uBO

107¢ POLE=POLS+0AS

FGED KEXT X '
1670 POLI$=FDL %

1104 LONGL=LEN(FDLYS)

Lidg FOR X=1 TO LONG1

HE20 CAR=MIDS(POLLS, X, 1) :

TL3% TF INSTRALETRAS,CA$)=0 THEN PRIRT “CiRACTER TLEGAL EN FiXy, USE 50L0 LDS CA
RACTERES XYIE234567BF0¢~"":G0TH 1500 .

VHEVNENT Y

— _ i~ R R —— e a e



& =

1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1235
1244
1250
1260
1270
1380
1326
1320
1340
1350
1364
1376

FL P R s TW 1

TER§(X) ="

NEXT X

L=1

FOR ¥=1 7D LONGI
CAF=MID$(FOLLS, X, 1)

IF MIDS{PDLI%, 1, Xb=¥~" THEN 1230
IF EA$="~" DR CA%="+" THEN 1250
TERF(C) =TER§ (L) +LAS

BBID 1270

C-C+]

LOTO 1230

NEXT X

FOR ¥=1 7D C

LOHIXI=LENCTERS (XD}

FOR Y=1 TO LOH(Y}
BAE(YI=MIDF(TERS €, Y, 1)

FOR J=Y TO LDN(X}

IF HIDSOTER$ (XY [ J+1,10="*" DR VAL {MIDS (TER$1X},J+1,10130 THEN 1380

[F MIBHITER$(X),d+1, 17=BAS(Y) THEN PRINTND DEBEN HABER VARIABLES " BAs (Y}

" REPETIDAS EN EL MISHO TERMINO*:GOTD 1000

1380
1390
1401

HEXT
KEXT ¥
NEXT %

1403 °

1405

INGRESD DEL SEGUHDD PDLINGMID

1407 *

1410
1420
1430
1440
1430
1440
1470
- 1485
196
1300
1310
1520
1530
1340
1350

LOCATE 15,5: PRINT * EL SEGUNDO FOLINDHIO FLX) "

POLI§=""

LOCATE 15,33: INPUT POLD$

LONGZ=LEN{POL2$)

FOR X=t T LONG?

LAS=MIDS (POL2S, ¥, 1)

IF LAS=" * THEN 1450

POLI#=PDLI§+LAS

NEXT

POLZ$=POLIS

LGNB2=LEN (POL2S)

FOR X= 1 7D LONG2

LAK=MIDS (FOLE ¥, 1

IE HIDS(TERT$CX), 041, 10=*** DR YAL(HIDS (TERTS(X),2+1,10) 30 THEN 1560
LF INSTR(LETAAS$,LAS)=0 THEN PRINT *CARACTER [LESAL EN FX), USE S0LD LOS CA

RALTERES XYZ1234547890-+"": £0TD 1410

1340
1570
1360
1591
1600
1419
1620
1h36
14640
1650
1666
1470
1480
16%0
1700
110
1720
1730
1748
47500

NEXT ¥

FGR ¥=1 70 §

TERE$(X)=*~

NEXT ¥

P=1

FOR X=I TD LOWG2

IE HIDK(POL2$,1,Xi=*-" THEN 1&50

LA$=MID$ (PDL2%, 4,1}

IF LA$="-" DR LAF="+" THEN 1470

TERISIP)=TERLE (P) +LA$

GOTD 1696

P=Ft1

BOTD 1650

NEXT ¥

FOR %=1 TG P

LONICX)=LENITERT$ (1))

FOR ¥=1 10 LEN3(X)

BAF (Yh=MIBS (TERLS (X3 ,Y,1)

FOR J=Y TG LDN3(X) : ‘
LF MIBSTERISIX), 341, 1)=GA5(Y) THEN FRINT *NO DEBEN IR VARIABLES *;GAgtY);"

REPETEDAS EH EL HMISHMO TERMING: GDTO 1410

1760

170

NEXT J

BN W




lead '
1785 ° ALMACENAMIENTD DEL FRINER POLINGMIO £N EL VECTOR POLINOHIO(Y)
1786

1790 FOR ¥=1 T0 ¢

180D XI=INSTR(TERS{X},"1"}

1810 YI=INSTR(TERS (X}, *¥")

1820 T1=INSTRITERS (1),*1")

1630 FF X150 THEN IF HIDS [TERS (X}, X1+1,1)=""" THEN X2=VALAMIDS (TER$ (X} ,X1+42,3))
ELSE X2=1 ELSE X220

1840 1F Y150 THEN IF MIDS(TERSX), Y141, 102" THEN Y2=VAL(MIDS (TER$ (X), ¥1+2,3}
ELSE ¥2=1 ELSE ¥2=0

LB30 IF 7130 THEN TF MIO$ [TER$(X),Z1+1,1)="** THEN L2=VAL IKIDS ITERS (%) ,75+2,31)
ELSE 22=f ELSE 12=0

1660 COEF=VAL (TERS (X1}

1870 IF COEF=0 THEN IF MIBS(TER¥(X),1,1)="* THEN COEF=-1 ELSE COEF=|

1860 POLINOMIO(POI(X) =32 :

1890 POLINGMIBIPDEX) +1)=Y7

1900 POLINDMIOIFD (X) +0)=12

1910 FOLINGMIOIPG(X)+3: <CDEF

1920 TF x=C THEN POLINGHID(PO(X) +4)=0:GOT0 1940

L930 POLINOMIC(PD (X} ¢4)=PO(X+])

1940 NEXT X

1950 BUARDAIL) =1

1960 GUARDA(2)=PO(C) +5

1970 " ALKACENAMIENTD DEL SESUNDD POLINDMIO EN EL VECTOR PCLINGMIG(Y)

1980 -

1996 " ALMACENANIENTD DEL SEGUNGO FOLINONIO EN EL VECTOR POLINONIO(Y)

1999 -

2000 FOR X=C+1 10 L+

2010 X1=INSTRUTER {3 (X-T), "¥*)

2020 YA=INSTRITERLS (¥-Ct,*¥*)

2030 11=INSTRITERE$ (4-C),%2")

2080 IF X130 THEN [F MIDFCTERLS (X-L),Y1+k,1)="~" ThEN X2=VAL IHID§ (TERLS (X~C) X1+
-2,30) ELSE ¥2=f ELSE X220

2050 1F Y120 THEN IF HIDS (TERI§((-C),Yi+L,11=""% THEN Y2=VAL (HIDF (TER{${X~L), Y1+
2,31) ELSE Y2={ ELSE Y2s(

2060 IF 7150 THEN IF MIDS (TERSSX-C), 214§, 1)="% THEN 12=VAL (HIB$ (TERI$ (XL}, 25+
2,310 ELSE I2={ ELSE 7270

2070 COEF=VAL (TERL$(¥-C)}

2080 IF CBEF=0 THEN TF MIO$(TER1$(X-C),§,1)="-" THEN COEF=-1 ELSE COEF=1

2090 FOLINGKIC (PD(X)}=12

2100 POLINOHMIO(PD(Y)+1)=Y2

2110 POLINOMIO(POIX) +2}=]2

2120 POLINGMIG (PO %) +3) =COEF

2030 1F X=C+F THEN POLINDMID(PD(X)+4)=0:G0T0 2150

2140 POLINOMID(PCCX)+4)=FD1 (1) +1)

2150 NEXT §

2190 GUARBA (31=PDIC+P) 45

2200 RETURN

2300 SUMA Y RESTA DE POLINDMIOS

1510 FOR X=GUARDA(Z) TO FOICHR)+4

2320 POLINOMID(X+3)=PULINDHIO (X+3) sCONST

2530 MEAT X

2590 H=PO(C+F)+4

2595 J=0

2600 FOR X=1 TO POIC)+4 STEP §

2610 FOR Y<PDAC)+5 10 PO(E+P)+4 STEF 5

2620 LF POLINOKMICIX)=POLINDMIO(Y) THEN IF FOLINOMID(A+1)=POLINDMIBIY+1) THEN IF
POLENDHIO(X+2) =POLINDMIO(Y+2] THEN 2630

2625 6DT0 2640 °

2630 PDLINDH]D(H+X)=PDLINDH]D(X):PDLINGHIG[H+X+1)fPﬂLINDHIB(X+l):PDLINDHlBIH+X+2
)=PGL!HDHIG{X+2I:PGLINGHID(H+X+3)=PBLINDHIG{X+3)+PDL1NﬂﬂIU(Y+3J:FﬂLINDHlD(H+X+4l
sHX+5:0=0+1: 607D 2640 : '

2640 NEXT ¥

2650 PULINDHIUIH+[)=F‘DLINDHII’J(X):PUL.IHDHIUIHHH):F'GL!NDHID[!HJ:PGLINDMIHIHHH )



ot NeXT X

2600 K=POAC+P+]) +4

2693 B=0

2700 FOR #=PD(C)+5 TD PRIC+FY+4 STEP 5

2710 FOR Y=1 TO FOLCY+4 STEP 5

2720 1F POLINDMIOCX)=POLINDMIDI(Y) THEN IF FOLINOMIG(¥+1)=POLINDMIO(Y+1) THEN IF
FOLINOMER (X+2)=FOLINONID(Y+2) THEN 2800

2740 NEXT ¥

2742 R=0

243 R=(X ~(PDICI+4)}

2745 PBL!NDHIUIK+R}=PUL[NDH19(1):FULINBH!D(KfR+1)=FﬂLINDHIﬂ(X+!):PSLINDHIDIK+R+2
V=FOLINOMED (X42) : POLINOMID (K +R+3) =FOLINDMID (X43) : 6=6+§

2BO0 NEXT

2840 HETURN

2850

2B60 ° IMPRESION DEL FOLINOMIO RESLLTANTE.

2870 -

2900 CLS: LOCATE t0,10: COLOR 0,7

2901 LOCATE §,16:PRINT "FOLINOMIG RESULTANTE":LDCATE £0,10
2900 FOR X=GUARDACZY TO PDIJ+G+CeP) +4 STER 3

2906 IF POLINCMIO(X+31=0 THEN 2949

2907 1F XCBUARDAIT) AND  FDLINOWIG (X423 30 THEN FRINT *+°;
2910 PRINT POLINGHID{X#3),;

2920 1F FOLINORID(X)=0 THEN 293¢ ELSE FRINT “XeMPOLINDMIO(Y);
2930 IF POLINDMID(Y+L)¢30 THEN PRINT YA FOLINDMIO K1) ;
2940 IF POLENDMIC (342140 THEN PRINT ‘I POLINDHID(Y+2);
2960 NEXT X

2963 COLDR 7,0

3600 LOCATE 20,2¢:PRINT*PRESLONE CUALDUIER TECLA PARA REBRESAR AL MENWU®
S010 DF=INKEYF:IF D§="" THEN T010

3020 GOTD 20

3025 :

303G ° HULTIPLICACIGN DE POLINOMIDS

3640

3095 B=g

JL00 FOR X=1 TO GUERCA(Z)-1 STEP 5

JLL0 FOR Y=GUARDA(ZI TD BUARDA(II-1 STEP 5

3120 POLINONTD ((BUARDA(3)-11+D)=POLINGHIOY) +POLINGHID (V)
31 PDLINDHIDlGUARDﬁ{E)+Dl=PDL[NDHIDIX+!l+PDLINDH[9(Y+t)
LN PULINBHID#BURHDA(3)+D+I)=F9LINDHIDlX+2)+FBLiNDHIBlY+2!
2150 PBLINGMiﬂIEUﬁRDﬁ(3]+B+2)=PDL[N9HID(X+$I*PDLINUHIB(Y+3)
3155 PDLINDMID(GUARDA (3} +D+3)=GUARDA (3) +D+4

Jlet D=D+3

JI70 NEXT ¥

18D NEXT ¥

3200 RETURN




2 * RAI-NENT,BAS
3 ' 25-07-1984

4 ' RAICES REALES UE POLINOMIOS: NETODD DE NEMTON

iy

10 KEY OFF: CLS: COLOR 0,7

20 PRINT "RAICES REALES OE POLINDNIOS: NETDDD DE NEWTON®
30 COLOR 7,0

40 PRINT

50 PRINT “6RADD OE LA ECUACION®;

b0 TNPUT N

70 REM - SET PARA OIMENSIDNAR A} ¥ B(} CON N+l

BO DIN AIN#1),B(N#D)

90 REN - INICIALIZAR LAS VARIABLES

100 FOR 1=1 10 N+l

110 A(11=0

120 BiY)=0

130 NEXT I

140 PRINT *{INGRESE LDS COEFICIENTES EN FORMA ASCENDENTE)®
150 FUR I=1 10 N+l

160 REM - INGRESE COEFICIENTES DE HENDR A KAYOR GRADD
176 PRINT *COEFICIERTE OE X**j1-1;"

180 INPUT A1)

190 NEXT I

200 FOR 1=1 10 N

210 REM - CALCULA COEFICIENTES DE LA OERIVADA PDL!NDHIAL
220 BUI}=A(I+]) 8}

230 NEXT |

240 PRINT

250 KEM ~ INICIALIZA ACIERTD

260 FRINT *DATO ESTINADD®;

270 INPUT X

280 B=0

290 §=1

300 F1=0

310 FO=0

320 REM - CONTINUAN INTERACCIONES

330 9sQ41

340 FOR 1=1 10 Né|

330 REM ~ CALCULA EL VALOR OF LA FUNCLON

340 FO=FO+A(1) 48

370 REM ~ CALCULA EL VALOR DE LA DERIVADA

380 FL=F14B(1)45

390 654y

400 NEXT |

410 REW - TEST PARA LA DERIVADA DE 0; SI ES 51, PARAR LA BUSQUEDA, INPRINIR
420 IF Fi<0 THEN 510

430 REM - DBTENER NUEVD ACIERTO USANDD EL ANTERIOR ACIERTO
440 S=X-FO/F]

450 REM

460 IF X=§ THEN 530

470 REN ~ SALVA EL ULTIND ACIERTD

480 ¥=5

490 IF @160 THEN 480

500 6070 290

510 PRINT *DERIVADA = 0 EN = *; X

520 GOYD 260

530 PRINT

540 PRINT * RAZ =

550 PRINT * ERRDR =*;F0

560 PRINT *  DERIVADA =*;F1

570 PRINT

580 REN

590 PRINT 01RO VALOR (1=51, 0=NM)*;

560 IMPUT A




i ~1 jach . 2
620 REM - COMENZAR EL PROGRAMA

630 PRINT "DESEA IR AL MENU {151, O=NDi";

640 INPUT A

630 IF A=0 THEN CLEAR : 6OTO 40

660 BOTO 750

470 REH - INPRIMIR VALOR CALCULADD DESPUES OE 100 INTERACCIONES
680 PRINT *100 [NTERACCIONES COMPLETADAS: "

60 PRINT *X =%;%;* F{X) = FD

700 REN ~ BUSHUEDA DE 100 MAG?

710 PRINT “CONTINUA LA BUSRUEDA {[=61, G=ND}*
T20 INPUT A ‘

730 IF A=1 THEN 280

740 6OTD 599

730 CHAIN 'H:HENU',IBO,ALL







5 "SUNYRESM. BAS
b " 25-07-1986

7 ' SUMA Y RESTA DE MATRICES, MULTIPLICACIDN PDR UN ESCALAR
g

10 KEY OFF: CLS: COLOR 0,7

20 PRINT *5UMA Y RESTA DE MATRICES, MULTIPLICACION POR UN ESCALAR
30 COLOR 7,0

40 PRINT

50 PRINT *1=ADICION"

60 PRINT *2sSUBSTRACCION®

70 PRINT *3=NULTIPLICACLON ESCALAR®

B0 REM - INGRES DE 1-3 PARA SELECCIDNAR SU OPERALION
%0 DEFDBL A-I: DEFINT B,1,d,K,R,C

100 PRINT *CUAL DESEA";

110 INFUT B

120 FRINY _

130 REM - TEST PARA SUAMAR 0 RESTAR

140 1F D3 THEN 170

150 PRINT *VALOR DEL ESCALAR®;

160 INFUT 5

170 PRINT "BINENSION O LA WATRIZ (F,CH*;

180 INPUT R,C

190 REM - DINENSIQANR LAS NATLCES @ ¥ B

200 DI A(R,C) ,8(R,C)

210 REM - CICLD PARA INBRESAR LOS VALORES DE L& NAIRIZ
220 REM - PARA RESTAR, SE RESTA LA MATRIZ I DE LA NATRLZ 2
230 PRINT

240 FOR K=1 T8 2

250 PRINT USING *MATRIZ 4:°;K

260 FOR J=1 10 R

270 PRINT

280 PRINT *FILA%;d

290 FOR 1=1 10 €

300 PRINT "VALOR COLUNNA *i1;

310 IF K=2 THEN 340

320 INPUT A4J,1)

330 6010 350

340 INFUT BLJ, 1)

350 NEST I

360 NEXT 1

370 ERINT

380 REM - SOLAMENTE SE USA UNA MATRIZ PARA MULTIPLICAR POR UN ESCALAR
390 IF D=3 THEN K=2

400 NEXT K

410 REM - OPERACIONES DE LA WATRIZ

420 REN - INPRINIR MATRIZ RESULTANTE

430 FOR J=1 10 R

440 FOR I=1 T0 ¢

430 IF DOXZ THEN 470

460 B(1,1)=-8(3, 1)

470 IF D=3 THEN 500

480 PRINT ALJ,1)¢BLJ, 103" %

490 60TO 510

500 PRINT Atd,[)e5;*

510 NEXT |

520 REM - CONTINUA LA INPRESLON EN LA PROYINA FILA
530 PRINT ‘

540 NEXT

<50 PRINT

560 REM - COMENIAR EL PRUGRANA?

370 PRINT "NAS DATDS (1=§1, 0=ND)";

580 INPUT D

90 IF D=1 THEN CLEAR: 6070 90

600 CHAIN “NENU*,400,ALL



-

2 ' NUL-MATR.BAS
3 * 25-07-1984

& * MULTIPLICACION MATRICIAL
5

10 KEY OFF: CLS: COLOR 9,7

20 PRINT *NULTIPLICACION KATRICIAL®

30 COLOR 7,0

40 OEFDBL A-I: DEFINT 1,3,K,R,C

S0 PRINT

60 PRINT *DIMENSION OE LA MATRIZ I (F,C}*;

70 INPUT Rt,Ct

BO PRINT *DINENSION DE LA MATRIZ 2 1F,0)";

90 INPUT A2,C2

100 REM - # DE COLUMNAS DE LA MATRIZ 1 IGUAL AL # DE FILAS DE L& NATRIZ 2
110 IF C1=R2 THEN 150

120 PRINT CHR¥ (7} *NO SE PUEBE MULTIPLICAR; SE NECESITA DTRA DINENSION®
130 6070 40

140 REM -DINENSI{NAR LAS WATRICES A Y B

150 OIN AMRL,C1), BR2,C2)

160 PRINT

170 REM - INGRESD DE LS VALORES UE LAS NATRICES

1BD PRINT *NATRIZ 1:*

190 FOR =t 10 RI

200 PRINT

210 PRINT "FILA*;J

220 FOR 1=t T0 Ci

230 PRINT *VALDR DE LA COLUMKAS®; I;

240 INPUT A(I, 1)

250 NEXT |

260 NEXT J

270 PRINT

280 PRINT "MATRIZ 2;°

290 FOK J={ T0 R2

300 PRINT

310 PRINT *FILA";J

320 FOR I=1 TO (2

330 FRINT *VALOR OE LA COLUNNA®;1;

340 INPUT B(J, 1)

350 NEXT |

360 NEXT J

370 PRINT

380 REM - EJECUTA LA NULTIPLICACION, INPRINIR LA NATRIZ RESUGTANTE
390 FOR IsL 10 Ry

400 FOR J=1 T8 C2

410 5=0

420 FOR K=1 T0 C!

430 5=5+AT1,KI#B (K, 0}

440 NEXT K

150 PRINT §;% o

460 NEXT J

470 REM -CONTINUA LA IMPRESIDN EN LA PROXINA FILA

180 PRINT

490 NEAT | :

500 FRINT : FRINT *PRESIONE CUALGUER TECLA PARA VELVER AL MENU DE WATRICES™;
S10 F§=INKEY$:[F INKEYS=""THEN 510 '

520 CHAIN *HENL*,400,ALL







1°
2 *INT-LINE.BAS

3 "25-07-198%

4 "INTERPOLACION LINEAL
-

10 KEY DFF:CLS: COLOR 0,7

20 PRINT *INTERPOLACION LINEAL®

30 COLOR 7,0

40 DEFDBL A-~1

50 PRINT

70 PRINT *1,Y DE LOS PRIMEROS PUNTOS®;
80 INPUT X1,Y1

90 PRINT *X,Y DE LOS SEGUNDOS PUNTOS®;
100 INPUT ¥2,¥2

120 PRINT *INTERPOLACION: X=";

130 INPUT X

150 Y=¥14(Y2-Y1) 7 (x2-X1) #(X-11)

170 PRINT " = "y INT(YELQOOG+,5) /1060
160 PRINT

190 PRINT *MAS PUNTOS EN ESTA LINEA (1=81, 0 =ND)";
200 INPUT 1

210 PRINT

220 IF I=1 THEN 120

240 PRINY "NUEVA LINEA (I=5I, 0=ND)*;

200 INPUT 1

260 IF I=} THEN 50

270 CHAIN "NENU®*,740,ALL




i

2 * INT-CURV

30 25-07-1986

4 * INTERPOLACION CURVILINEA

.

10 KEY OFF: CLS : COLOR 0,7

20 PRINT *INTERFOLACION CURVILINER *
30 COLOR 7,0

40 DEFDBL A-1 3 DEFINT 1,d

50 PRINT

60 PRINT *NUNERD DE PUNTDS CONDCIDDS';
70 INPUT P

100 BIN X(PY,Y(P)

110 PRINT

120 FOR 1=1 T0 P

140 PRINT *X,Y DEL PUNTD®;T ;

150 TNPUT X{13, Y41

160 NEXT I

170 PRINT

190 PRINT *INTERPDLACIDN: X=";

200 INPUT A

210 =0

240 FOR J=1 T0 P

250 T=1

260 FIR I=1 10 P

270 1F 1=) THEN 290

280 T=THA-X(T)Y/ (XQ1-X{D))

290 NEAT 1

300 B=BeT#Y ()

310 NEXT 2

330 PRINT * Y=*; CSNG(B)
340 PRINT :
360 PRINT "NAS X EN ESTA CURVA (1=51, 0 = ND)*;
370 INPUT C

380 IF C=1 THEN 170

400 PRINT "NAS X EN OTRA CURVA (1=8I, 0 =ND)*;
410 INPUT €

420 IF C=1 THEN CLEAR:GOTD 40

430 CHATN *NENU", 740, ALL




i
2 ' INTEGRAC.BAS
3 ' 25-09-1984
4 ' INTEGRACION: REGLA DE SINPSON
iy

10 KEY OFF:CLS:COLOR 0,7

20 PRINT *INTEGRACION: REGLA DE SINPSON®

30 COLOR 7,0

10 PRINT

50 PRINT *SELECIONE: 1=CONOCE LA FORMULA, 0=ND CONCE LA FORMULAT;
b0 INPUT §

90 DEF FNCIX)=X"3

100 PRINT *LINITE INFERIOR, SUPERIOR *;

110 INFUT A,B

120 PRINT *INCREMENTO DE X*;

130 INPUT X1

180 IF (B-A)/X1CYINT((B-AI/X1} THEN PRINT CHR$(7): GOTD 120

170 IF §=1 THEN 230

190 PRINT "PRINERD, ULTIHD VALOR DE FiX)";

200 INPUT Y1,Y2

210 8TO 250

230 Y1SFNC (R}

240 Y2=FNC (B}

250 C=0

260 D=0

280 FOR I=1 T0 (B-R)}/¥1-.5

290 IF 531 THEN 340

300 PRINT *VALOR OF F(X} EN EL INTERVALO®; ;" (X=";STRS (A+T#MLI; ")
30 INPUT

320 6070 340

340 Y=FNC(A+Ie1)

360 IF 1/2=INT{1/2) THEN A10

380 C=C+y

390 6070 420
410 DD+

420 NEXT [

430 PRINT

450 DEF FNRCO=INT (14100000° +. 5) /160000!

460 PRINT *INTEGRAL ES ";FNRUXI/3#(Y1+A6CH260+Y2))

470 PRINT :PRINT "PRESIONE CUALOUIER TECLA PARA REERESAR AL MENU DE CALCULD®
480 I$=INKEYS: IF 1$="* THEN 480

490 CHAIN *MENU™,740,ALL



* INTEG-TR.BAS
" 25-09-1984
" INTEBRACION: RESLA TRAPEIDIOAL

- L O

3
10 KEY QOFF: €LS: COLOR 0,7

20 PRINT “INTEGRACION: RESLA TRAPEZOIODAL
30 COLOR 7,0

40 PRINT

60 DEF FNC(X)=3*3

70 PRINT "{INGRESE 0,0 PARA REGRESAR AL MENU DE CALCULD)®
80 PRINT "LINITE INFERIOR Y SUPERIDR *;
50 INPUT A,D

110 IF A=D THEN 270

115 PRINT "NUMENRD DE INTERVALOS®;

120 INPUT N

130 1=0

160 D={B-A) /N

170 FOR J=A T B+D/2 STEP D

B0 I=1+FNC{d)

200 NEXT

220 DEF FNRIX)=INT(X#100000'+,5)/100000"
230 1=(1-{FNC{R)+FNC(B)}/2) 4D

240 PRINT *INTEGRAL = "; FNR(I)

250 PRINT

260 6OTD B0

270 CHAIN *MENU™,740,ALL




2 *INT-BAUS. BAS
3 '25-07-1986
4 "INTEGRACION: CUADRATICA GAUSIANA
iy

10 KEY OFF: CLS: COLOR 0,7

20 PRINT *INTEGRACION: CUADRATURA GAUSIANA"

30 COLOR 7,0

40 DEFDBL A-1 : DEFSNG I,J

50 PRINT

70 DEF FNCX)=1*3

90 DATA 076526521, 15275339,, 22778585, , 14917299, . 37370609
300 DATA . 14209611,,500867, . 1314BBo, . 63605368, . 11819453
130 DATA . 74633191,,10193012,. 83911697, 083274742, . 91 223443
120 DATA 042672048, 96397193, 04060143, .9931286, . 017414007
130 PRINT *LIMITE INFERIOR ¥ SUPERIGR ;

140 INPUT XY

150 PRINT “NGEKD DE INTERVALOS®;

160 INPUT N

170 5=(Y-X) /N/2

180 T=)+s

190 R=0

210 FOR 1=1 10 N

220 P=0

240 FOR J<I TD 10

250 READ A, B

260  P=P+B# (FNC {S6A+T) +FNC (T-5¢A) )

270 NEXT J

280 RESTORE

290 R=R+Pes

300 T=T+288

310 NEXT 1

320 PRINT *INTEGRAL =*; CSNGIR)

330 PRINT

340 PRINT- *CAMBIA DATOS Y RECALCULA?®

330 PRINT *(0=ND, 1=NUEVDS LINITES DE INTEGRACION, 2-NUEVDS No. DE INTERVALDS) *;

340 INPUT §

370 IF S=1 THEN 130

380 IF 5=2 THEN 150

390 CHAIN *MENU",740,ALL




{
2 ' DERIVADA, BAS
3" 25-07-1984

4 * DERIVADA

5

10 KEY DFF: CLS: CDLOR 0,7

20 PRINT "DERIVADA*

30 COLBR 7,0

40 DEFDBL A-I: DEFSN6 N

S0 PRINT

70 DEF FNC{X)=X#1+CDS¢X)

80 PRINT “(INGRESE X=99999 PARA REGRESAR AL MENU DE CALLuLDY*
90 PRINT "DERIVADA EN ¥=;

100 INPUT X1

120 TF XI=99999' THEN 240

130 D=0

150 FOR N=1 TD 10

160 D1=D

[70 ¥=X1+.5°%

180 D={FNC{X)-FNC(X1})/ (X-11)

190 NEXT N

210 PRINT * £5"; CSNGi2¢D-D1)

230 60TE 99

240 CHAIN "NENU",740,ALL






I’
2 "PERYCONB. BAS
3 ' 25-09-1984
4 "PERNUTACIONES ¥ CONBINACIONES
iy

10 KEY DFF: ELS: COLOR 0,7

20 PRINT "PERHUTACIONES ¥ CONBINACIONES *

30 COLOR 7,0

40 DEFDBL A-I: DEFSNG 1,J

50 PRINT

60 PRINT *{INGRESE 0 PARA FINALIZAR EL PROGRANA)®

70 PRINT "NUMERQ TOTAL DE OBJETOS*;

80 INPUT N

90 IF N=0 THEN 400

100 PRINT * TAMAND DEL SUBGRUPD*;

110 [NPUT 0

120 REN - NUMERD DE SUBERUPDS NO PUEDE EXEDER EL NUNERD DEL ERUPO
130 IF 0¢=N THEN 180

140 PRINT CHR#(7)*TAMBIEN EL LARGO DEL SUBGRUPQ™

150 PRINT

160 5070 70 :

170 REM - LINEAS 180 A 330 CALCULA PERNUTACIONES

180 P=1

190 C=1

200 FOR I=N-D+§ TO N

210 REM - ND PERMITE NUMERGS MAYORES OE LA CAPACIOAD OF MENDRIA DE LA NAGUINA
220 IF 1,7E+3B/1>=P THEN 270

230 PRINT

240 PRINT "NAS DE 1.7 E+38 PERMUTACIONES®

250 BRINT

260 I=N:P=-1: BOTO 2B0

270 Pspil

280 NEXT |

290 IF P==1 THEN 70

/300 REM - CALCULA EL FACTORIAL INTERMEDID PARA CONBINACIONES
310 FOR 322 T0 D

320 C=C#]

330 NEXT 4

340 PRINT

350 PRINT P;*PERMUTACIONES®

360 PRINT P/C;"CONBINACIINES"

370 PRINT

3B0 REN - CONENZAR EL PROGRAMA

330 GOTQ 70

400 CHAIN *AzMENU®,1200,ALL



S " -

2 ' MED-DES-.BAS
3 25-07-198h
"4 ' MEDIA GEONETRICA Y DESVIACION
5 -
10 KEY DFF: CLS: COLGR 0,7
20 PRINT *MEDIA GEOMETRICA Y OESVIACION®
30 COLOR 7,0
40 PRINT ]
50 PRINT "{PARA REGRESAR AL MENU INGRESE O DBSERVACIDNES)®
60 PRINT "NUMERO DE OBSERVACIONES®;
70 INPUT N
80 REM - ANALISIS PARA FIN DEL PROBRAMA
96 IF N=0 THEN 280
100 REM = CALCULE BUE RAIZ VA A LSAR
110 P=1/N
120 #=1
130 FOR I=1 7O N
140 PRINT  *ITEM *;1;
150 INFUT D
160 REM - EALCULA LA MEDIA INTERACTIVAMENTE
170 N=M&D*p
180 REM ~ ACUMULA RERMINOS INTERMEDIDS PARA LA DESVIACION
190 Q=G+LOG(DI*2
200 NEAT 1
210 REN - CALCULA DESYIACION
220 R=EXP(SOR(G/ (N-1)-(N/ IN-1)4LOB(M}*2] )
230 PRINT "MEDIA GEONETRICA =";i
240 PRINT *DESVIACION ESTANDAR =";R
250 PRINT
260 REN - COMENIAR EL PROGRANA
270 6OTO &0
280 CHAIN *NENU®,1200,ALL



2 "NED-VAR-.BAS

3 “25-07-1984

4 'NEIDA, VARIANIA, DESVIACION ESTANGAR
p

10 KEY OFF: CLS: COLOR 0,7

20 PRINT "HEDI, VARIANIA, DESVIACION ESTANDAR®
30 COLOR 7,0

40 PRINT

50 PRINT *METDDD (0=POELACION ENTERA, I=HUESTRAI";
40 INPUT §

70 PRINT *(0=AGRUPADOS, 1=HO AGRUPADOS}®;

80 INPUT K

90 PRINT *NUMERO DE OBSERVACIDNES*;

100 INPUT K

110 K=0

120 H=0

130 Ps0

140 IF K=1 THEN 310

150 KEM - PARA DATDS AGRUPADDS

160 FDK I=1 T0 N

170 PRINT *PARKAFD, FRECUENCIA®;I;

180 INPUT A,B

190 REM - ACUNULA VALORES ENTERDS

200 R=R+G#A

210 REN - ACUNULA VALORES INTERHEDIDS PARA VARIANZA
220 P=P+B

230 H=MeB#A"2

240 NEXT |

250 REM - CALCULA HEOIA ¥ VARIANZA

260 RaR/P

270 V= {H-P4R*2}/ (P-5)

2680 REH - INPRINIR RESLLTADOS

© 290 BOTO 420

300 REM - PARA OATDS DESORDENADOS

310 FOR I=1 10 N

320 PRINT *ITENS;1;

330 INPUT 0

340 REM - ACUNULA VALOKES ENTERDS

350 P=P+D

360 REM ~ ACUNULA VALORES INTERMEBIOS PARA VARIANIA
370 WemeD*2

3B0 NEXT 1

390 REM - CALCULA NEDIA Y VARIANIA, INPRINE
400 R=P/N

410 V= (N-NSR~2} / IN-5)

420 FRINT

430 REM - INPRIMIR RESULTADQS

440 PRINT "NEQIA*,"VARIANZA® ,*0ESVIACION ESTANDAR®
450 PRINT R,V,SBRIV}

460 PRINT

A70 REM - CONENIAR EL PRDGRANA

480 PRINT *HAS DATOS (I=5I, 0=ND}";

490 INPUT §

500 IF S=1 THEN 40

510 CHAIN *MENU® ,1200,ALL



|
2 ’DIST-BIN.BAS

3 '25-09-1984

4 'DISTRIBUCIDN BINDMIAL
g -

10 KEY OFF: CLS: COLOR 0,7

20 PRINT "DISTRIBUCION BINDMIAL®

30 COLOR 7,0

40 DEFDBL A~Z: OEFSNG 1,

50 PRINT

40 DIN N(3)

70 PRINT "(INGRESE 0 PARA REGRESAR AL MENU)"

80 PRINT *NINERD OE PRUEBAS®;

90 DEFDBL A-I 3 DEFSNG 1,1

100 INPUT W )

110 IF N=0 THEN 330

120 PRINT *NUMERD DE SUCESDS";

130 INPUT ¥

140 PRINT "PROBABILIDAD DE SUCESDS*;

150 INPUT £

160 REM -CALCULE LOS FACTORIALES

170 Hil)=N

160 Mi2)=X

190 N{3)=N-X

200 FOR =1 10 3

210 IF M1)=0 THEN 270

220 #=1

230 FOR J=1 TD H(1}

240 Q=A%)

250 NEXT J

260 M{[)=L0G(A)

270 NEXT [

200 REM - USANDD EL CALCULD DE FACTORIALES, CALCULA FROBABILIDAD
290 R=EXP(R{1)-M{2)-N{3) +X#LOG(P) + N=X) #LDG{1-P})

300 PRINT *PROBABILIDAD DE *;X;" SUCESDS EN ";N;® PRUEBAS =";R
310 PRINT

320 601D BO

330 CHAIN “ENU*, 1200, ALL



|
2 'TEST-J1°.BAS
3 '25-09-1986
4 "TEST-JI-CUADRADD
.
10 KEY DFF: CLS: COLOR 0,7

20 PRINT *TEST 31-CUADRADD®

30 COLOA 7,0

40 DEFDBL A-1 : DEFINT I,

50 PRINT

60 PRINT "NUNERD DE FILAS*;

70 INPUT R

BO PRINT "HUMERD DE COLUNNAS®;

30 INPUT C

110 DIN VEREC) ,V2IC}, ALR)

120 PRINT

130 PRINT "TABLA DE CONTINGENCIA®:

150 €OR I=1 TO R

160 PRINT

170 PRINT *FILA%;

1B0 FOR 3=1 T0 C

190 PRINT * ELENENTO®;J;

200 INPUT VE(41-1)eCed)

210 NEXT J

220 NEXT |

230 PRINT

250 L=0

70 f=1

270 FOR 1= 10 R

280 FOR J=1 TD €

290 AT =ALD VI IR)

300 Hahel

310 NEAT J

320 LL+ALTS

330 NEXT 1

340 N=fel

360 FOR 1=1 T0 C

370 FOR J=1 TO N STEP C

380 VZAD)=V2(1)+V1(J)

390 NEXT J

400 NEXT 1

410 2=0

420 PRINT * VALOR DHSERVADO YALOR ESPERADO®,*CONTRIBUCION %*;CHRS (2
534

430 FOK I=§ 10 C

440 PRINT *COLUNNA"; ]

450 FOR J=1 10 R

440 REN - P= VALOR ESPERADD

470 P=ALIWV2(11/L

480 Xs[+(J-1)4C

490 REN = Y=JI-CUAORADD CONTRIBUCION PARA LA CELDA

500 Y= (ABS (V1 (X)-P)-.51°2/p

510 REM ~ 7= VALOR TOTAL DEL JI-CUADRADD

520 1=14Y

530 PUS=" S8 EMEREEHEREE, HEHIIN®

540 PRINT ™ *;YI1(1),:PRINT USING PUS;P;Y

550 NEAT J

560 NEXT I

570 PRINT

580 PRINT "6RAODS O LIBERTADAD =*3(C-1)#(R-11;TAB(26);

590 PRINT USING *)I-CUADRADD =*+PUs;?

500 PRINT :PRINT "PRESIONE CUALOUIER TECLA PARA REGRESAR AL MENU®
610 FS=INKEVS: IF F$=** THEN 6(0

620 CHAIN *MENU*,1200,ALL



‘COE-CO-L.BAS
* 20-07-1984
" COEFICIENTE DE CDRRELACION LINEAL

TN v A BT e

10 KEY OFF: CLS: COLOR 0,7

20 PRINT “COEFICIENTE DE CORRELACION LINEAL®
Jo COLOR 7,0

40 DEFD8]. A-1: DEFSNG 1

50 PRINT

&0 PRINT “NUHERD DE PUNTDS (O PARA IR AL HENU)";
70 TNPUT N

80 IF N=0 THEN 310

30 IF N{2 THEN 40

100 J=0

110 K=0

120 L=0¢

130 H=0

140 R=0

150 REM - INGRESE LAS COORDEKADAS PARA LOS PUNTODS
160 FOR I=1 TD N

170 PRINT *X,Y DEL PUNTO*;I;

1BO INPUT X,¥ .

190 REK - ACUHULA VALORES INTERHEDIDS

200 d=14X

210 K=K+Y

220 LsL+X#)

230 H=htYeY

240 R=R+X¥Y

250 NEXT 1

260 REM - CALCULA COEFICIENTES, IMPRIME

270 RZ={N#R-J«K) FR0R S (REL-+0 ) & (Hed-E¥K])
280 PRINT

290 PRINT “LOEFICIENTE DE CORRELACIDN =*;R2
S GHTD 90

10 CHAIN "HEND®,1200,ALL



2 ‘REG-LINE,BAS

3 25-07-1986

4 'REGRESION LINEAL

5 -

10 KEY OFF: £L8: COLOR 0,7

20 FRINT “REGRESION LINEAL"

30 COLOR 7,0

40 DEFDBL A-1: OEFSNG I

50 PRINT

60 PRINT "NUMERD DE PUNTOS CONDCIDOS (0 PARA IR AL NENL)Y;
70 INPLT N

80 IF N=0 THEN 500

90 IF W< 3 THEN PRINT *3 0 NAS, POR FAVOR*:G0TO 60

100 J=0 '

110 K=0

120 L=0

130 K=0

140 R2=0

150 REN - CICLD DE ENTRADA DE COORDENADAS OF LOS PUNTDS -
160 FBR 1=1 T0 N

170 PRINT *X,Y OEL PUNTD*;1;

180 INPUT ¥,

190 REM - ACUMULA SUMA INTERMEDIA

200 J=1+%

200 K=k+Y

220 LaL+}#x

230 NeReyey

240 R2=R2+%%Y

250 NEXT 1

260 REM - CALCULE CURVA DE COEFICIENTES

270 B= (NR2-K¥d) £ (NIL-4J)

280 h={K=Bed} /N

290 PRINT

300 PRINT "F(X) =*;LSHB(A);"t (*;CSNG(B);*# ¥ )*

310 REX - CALCULD DE ANALISIS DE REGRESION

320 J=BF(R2-JRK/N)

330 M=h-Kek/N

340 K=t

350 PRINT

340 R2=1/M

370 PRINT *COEFCIENTE OE DETERHINACION (R2) =*;CSNG(RZ)
380 PRINT “COEFICIENTE OF CORRELACION =";BAR(R2)
390 PRINT *DESV. ESTANDAR ESTIHADD == SBRIK/ IN-2 )
400 PRINT

410 REM

420 PRINT *INTERPOLACIDN: (INGRESE X=0 PARA INICIAR EL PROGRANA)®
130 PRINT ,*) =*;

440 INPUT ¥

450 REN - COMIENID D FIN DEL PROGRAMA?

440 IF X=0 THEN 50

470 PRINT ,"Y =*;CSNG (A+B¥X)

480 PRINT

450 G0TO 430

500 CHAIN *MENU®,1200,ALL







w a0 .

A 'ONALISLY DE DOS VECTORES

5

10 KEY OFFy CLSt COLDR 0,7,0

20 PRINT “ANALISIS DE DOS VECTDRES®

30 COLOK 7,0,0

40 OEFDOL A-1y DEFINT I,K

S0 PRINT

70 PRINT *VECTOR 1+ ¥,Y,1%

BO INPUT X{1),¥il3,2(0)

90 FRINT “VECTOR 2 = X,Y,I';

t00 INPUT X(2),Y12),2(2)

1E0 PRINT

t30 FOK I=st T0 2

150 MOD=SOR (T eX (LY (D .Y (T 4T (1)1 (10)
170 IF N(1)=0 THEN 320

100 FRINT “VECTOR *;1;%:" : '
L40 PRINT SPC(D)“HAGRITUD: *;CSHGCHIL))

ZLO §=4/. 5T 16Y2194%

230 AL =¥ (1)

200 A2=¥(T)

250 R3)=1(1)

260 FOR K=I 10 3

270 d=A(K) IH{T

280 BOSUD 480

290 PRINT “AKGULD CON EJE-*CHRS (BT+K)*s*; CSNG (3); “BRADDS *
100 NEXT K

310 PRINT

320 NEXT 1

340 IF H(L)=0 OR M(2)=0 THEK J=0: 6OTD 380
360 J= 00 LEIX(2)+Y 1L Y (2E+Z0EI*T2D) /ML 7R (2)
370 BOSUR 460

380 PRINT “ANGULD ENTRE VECTORES:*;CSNG(J);*"BRADDS *
390 PRIWT

§L0 FRINT *HAS DATOS (181, 0=ND)*;

426 THFUT 19

430 PRINT

10 1F 79=] THEN 70

450 6aT9 520

400 M=INT (3410000001 +,5) /1000000

490 IF J1=GGNQID) THEN 3= 90%{[-01):60T0 510
500 J=ATNISOR{1-342) /F1¥5-(J<0) # 180

210 REYURN

520 CHAIN "MENU™, 2000, ALL




3 ' 25-09-1984

4 ' OPERACIGN GOGRE DOS VECTORES

5

10 ¥EY OFF: CLS: COLOR ©,7,0

20 PRINT “OPERACIONES SUBRE 005 VECTORES®
30 COLOR 7,0,0

40 DEFDBL A~I

50 PRINT

b0 PRINT *VECTOR A: X,Y,1%

70 INRUT At 1,11

B0 PRINT “VECTOR B: X,Y,1°%;

70 INPUT X2,Y2,12

100 PRINT

120 PRINT *A+8="3 X34425", "3 Y 14¥25% "5 11412
140 PRINT *A-B=";X1-X23*, " Y1-Y5* " 11-12
160 PRINT “A,B="3X1%X2¢Y 1¥Y2+ 11512

180 PRINT "AwB=";Y1e12-T0V2;" s T1=X2-X1412; ", "5 X 14Y2-Y 1442
190 PRIXT

210 PRIRY “HAS DATOS? {1=YE5, 0=NO)";

220 INPUT X

- 230 1F A=1 THEN 50

240 CHATN "NENU*,2000,ALL






v LA™ Tul
4 ' PARTES DE UN TRIANGULD
3 .
10 KEY OFF 5 CLS: COLOR 0,7,0

20 PRINT "PARTES DE UN TIANGULD®

30 £oLbR 7,0,0

40 BEFDBL Pz DEFINT I,X

50 PRINY

&0 BIM A(3),5(3)

80 P=3, 14159246564

110 FRINT *BPCIONE: 1=ALA,2=LAL,3=AAL,4=LLA,5=LLL,6=NENU DE TRIGONDMETRIA®
120 PRINT *INGRESE SU DPCION *;

130 INPUT X

150 DN X 6OTD 170,230,310,350,440, 440

140 GOTB 120

170 FRINT ANGULB, LADG, ANGULDY; -

150 INPUT A{1),5¢3),A(2)

190 AL3)=P-RM1)-72)

, 00 S{1)=R{3V4SIHALL) ) /SIN(ALSY) '
200 S21=5(3HeSINGAL2ZIY/SINIALZH)

720 GOTO 500

230 FRINT *INGRESE LADO, ANGULD, LADD;

240 THPUT SU3h,A(1Y,5(2)

250 SI1)=50R(5(3)~245( 20 A2-265{3) ¥5{2)£L0S(AL1}))
260 ALZE=SIN(A(1)) /511¥5(2)

270 IF A(2)=1 THEN A{2)=P/2: BOTD 290

280 A{ZV=ATNIA(2) /50R{1-A12142))

290 A31=P-A{LY-AL2

300 GOTO 500

310 PRINT *INGRESE ANGULG, ANGULD, LADDY;

320 INFUT A{3),A(2},5(3)

330 A{1)=P-AL2Y-A(3)

340 GOTD 200 |

350 PRINT “INGRESE LADD, LADB, ANGULD";

360 TNPUT 5{1),5¢2),A{1)

370 T=5{2)451H{A(1})

380 TF 5¢134T THEN 410

30 S{3)=60R(B11)°2-T~2}

400 TF 51)¢=T THEN 430

410 T=50R{511}42-T*1

420 S(31=5(3)+Y

430 5070 260

440 FRINT *INGRESE LADD, LAGG, LADD";

450 INPUT §(1),5(2},5(3)

A0 AL =(5(21°245 (3 2-S{1* 2 1175421 /5{3)

470 1F Al1)=0 THEN A(1}=F/2: GOTD 490

480 ACSI=ATHISORIE-ATI*2) /ALY

19 BOTO 260

500 PRINT

510 DEF FNR(A)=INT (A#10000+.5) /10000

520 PRINT

530 FUR I=1 1D 3

550 IF AITICO THEN 410

360 PRINT * LABO"; T3 "=";FNRIST1}}

970 PRINY “ANGULO OFUESTO ="3FNR(A{I});*RADIANES
500 NEXT 1

390 PRINT

400 5010 120

610 PRINT sPRINT "NO TIENE SOLUCION*
620 PRINT

430 8070 120

640 CHAIN "MENU",2200,ALL




3 '25-07-1985

4 ‘CONVERSION OF ANGULDS: RADIANES A ERAGOS

5 :

10 KEY DFF;CLS:COLOR 0,7,0

20 PRINT *CONVERION DE ANGULDS: RADIANES A GRAODS®

30 COLOR 7,0,0

40 BEFDEL A-1

50 PRINT

60 PRINT “ANGULD EM RADIANES (O PARA IR AL KENU DE TRIGONOMETRIA)*p

70 GOT0 %0

B0 FRINT “ANGULO EN RADIANES®;

90 [NPUT R

110 IF =0 THEN 280

130 A=3600%180¥R/3. 14159246848

150 D=INT(A/3400)

170 01=INT(D/360)

190 PRINT USING *  GRADOS = ¥M4";D-350:D1

206 PRINT USING *  HINUTDS = #¥*; INVI{A-D¥34001/40)
- 230 S=n~D¥Sb00-INT { {A-D¥36001/60) ¥40 '

240 PRINY USING *  SEGUNDDS = #4.48*;S

250 PRINT

270 GAT0 A0

280 CHAIN “KENU*,2200, ALL



BiA=H-KH. BRa h
§ -] -1984 .
§ ' COWVERSION DE ANGULOS: GRADES A RADIANES
19 KEY OFF: CLS: COLOR ¢,7,0
S0 FRINT *COMVERSION DE ANGULOS: GRADOS A RADIANES®
0 COEDR 7,0,0
Gy DRFDEL f=2
PRI
o) PRINT “{PRiA REGRESAR AL HENU DE TRIGONOMETRIA, TNGRESE 0,0,0)
Jo PRINT *ANGULD EX GRADDS, WINUTOS, SEGUNDOS®;
Bu IEOT DM,
106 1F D=0 442 H=0 AND S=0 THEN 210
Liu f=Dafy RO+ 5 73500
150 C=IMT(R/260)
Cs0 e, 0174532977806, 28318558
S PIINE U6 IADIAKES = #. 4448848 R
5 PRI '
iy LT 70
Lo CHATH "HENY®, 2200, ALL







I ‘e el 2PV
3 ' MAYIHO COMON DIVIGOR
§ O e0f-lyis
0 KLY OFF: CLS: COLOR 0,7,0
20 pRIRD CHARLED Cfaty pryiome
S0COLGH 7,040
40 DEFESL wel
50 FRINT
b PRIAT *{IHBRESE 0,0 PARA IR AL HERNY
76 PRINT *INCRESE BRG M RTRGge:
B TaiuT
Y3 RFA - SO A Y B ENTEROS Y
{00 15 ACOINTAY Of uCRTHT(Y TREN PRINT "ENTERNS SOLAMENTE:GCTH 70
fL0 KLH -FIN GUL PRAGKSA
120 1F A=0 DR L=0 It 260
(30 KEH -CALCULE HCD BE ACUERDO CON EL ALGORITHO DE CUCLIGES, IMPRIMIR RESULTAND

p

140 =605 (R

150 s .
1h w=h-R#IHT (/B

£70 IF R=0 THEN 710

i:}[:-‘ SN

Vi E=f

U0 GUTD LAD

710 PRIGT “H.CL0r 435

0y

730 PINT

240 KOW -CONENIAR FL PEOGASHA
290 BTG 70

340 ChnlN “HIRY", 4010, ALL

-




2 'TACPRIEN. BAS
&' 25-07-1988
& "talTORES FRINDS DE NUMERDS ENTERDS

[

N
10 KFY ©FFy CLS: COLOE 0,7,0
WOFEY CTACTERFS PRORS DE NEARROG ENTEANGY

So ChLR 7,00
3 fi=1:DEFSNG T

SO PUSEIRINCEC0, M 5

off PRINT

76 pEIAD *{INGEESE O PARA KEORTSAR AL ROINU OF POLINHICSY®
g0 vRIRT "BUsLigsy

Yo Lkl o

100 k€A ~FIN DEL PROGRSA

Ho 15 R=g THw 120

170 nod - gL Glaag WL £
Flg BT DSl LEFT (M
1A0 s -ESE VREOR ARSHUTE

I T

HLD i -

Vo T i=2 10 177

180 5=

90 IF FALGIN D) YREE 240

200 =111

2y G8¢¢

270 GOTR {0

230 REY - EHCONTAER UK FACTOR PRINO? 51 571, IMPRIRIR
200 IF 5=0 Tieh 274

UHOOFER - TRFATMIN FACTARCS CON EYPCRERTEGy !5 =1 PARA LA POTENHCIA
P60 FUIAT LEING Pdy bs

FE A N

Ao IF AEGH=T THER PREST U810L Py 48

L Py

Iy bid - DORENTAR EL #R0ERANG

MUNEN

0 LiinIN HERY® 4010 AL

L



2 ' TRAN-TDO
1

§ 7 25-u7-1503
" TRARSFORERCTON DE COORRENADAS

§0 KEY UFFr CLS: COLLR 0,7

20 PRINT “YRANSEOIACIOM DK CODROENADAG™
30 LOLGH 7,0,

40 BOFYRL AT

56 00F FAR()=INT (1#180+,5) /100

G PE=3, (41592430

0 PRIKT

B FRINT ¥ { [ = CARTESIANA & POLAR)®
i PRINT (-1 = FOLAIL A CARTESIARAY
100 pRINY ™ £ 0 = HEHL DE POLINDHICS)®

110 ¢RIST *INGRESE SU OPCIONY

129 Lt D

140 1F D=0 THEN 410

Lo0 §F pe-i THOR 330

INTUNSEFNID S A

200 TLEUT XY

230 15 k=0 (0 Y= O THEW 00

240 Bl T *E="FRRISIRED VYT 52

THO PIINT “AS S (LB (AT OV YR E= (0D )
260 GUIL 110

V0 PHINY R =pATS(IeY] e,

290 FRIT *A =% ~G0r ({7200 126 (X01+3HY(0))
Te0 010 116

130 PRINT *R, A%

0 IRUT R4

0 K (A-INT(0/360) $ 260 P17 100

IR0 PRIRT Y = PERULES(HID Y,

390 FRIAT Y =*1FNRtFas T )

400 GUTD 110

410 Lhath HONY® 4010, AL




" ooE-07-199) ®

* REPHFSERATCTON GRAFICA DF CODRDENADAS
O KLY OFF:CLS:COLOR 07,0
26 PRINT *REFHESER ﬂt[&n GRAFIEA DE COORDENADAS
30 Cosen 70,0
40 PHIRT
G0 BET4T YEJE-Y 3 TT0UTERDG, DERFCHD, INCREMENTO®s
70 LhPUF Afa2,038
g0 Piclit fdF-Y tHINIRC, MAYIHOD, DHCREMENTO®;
F0 LRROY T, 02,53
100 G2=042- ﬂl}i“’
120 1% B0 THEH L&D
140 PRIKT CHRE(7Y"RAGGD ¥ LARGD DE ¥©
150 GG BO
10 FRIHT "NUNERD DE PURTOS A SER PLOTEADDS®
10 I R
19w 3F 40 THEHN 153 '
280 nid KIMJ},thin
230 Tk LA T00H
2 IF DM THER 270
250 POHT CCRORBERADAS OFL FUITRMS TS
760 GiTn 789
DHEOPRIAT ¢ PURTR Ty
20 GERET YT
NS R EA ARG A RAR I SN FAL
MTHR SRS E A RA ES R A RE T
Foo BEXT L
340 YR =TRT (24,5041
S50 Gl =Del (fa2-at ) iake, 504!
ShiE T
Lo Fik J=1 TO N
S0 PR I=1 1 -l
AB0 f-1000
340 p=Y(1)
YOS SR LAY
430 D=Y(i+i]
satr 1F <0 THEY 499
ERUI S VE)
G 7=l
470 FieLl=n
A0 Yilet)=u
450 jexf i
500 wCIT
S0 fudT YENCIERDA LA IMPRESORN Y PRECTONE LA DNRRA EBFACTADDRA"
930 1F IHECYEO® ¢ THON 530
€50 LPRINT *I4TERGECCICK BE FIFS N (+BTRE(ALI+7 M+ETRE (D114}
560 LPRINT
500 1=
hog P P=1 10 H-1
slo B S0 LY 640
LG WSt P
bat FU 10 10 THEUIAZ- A1) /0de )
Gufr 1-1E
big F<i
G 16 Ty 8 THEH 189
TL01F X{Ty=1 THER 779
T30 10 T=0 TREY 770
Tob LS Yooy
Te¢ GnTh 49
f U 5=t

Jm«—l.."i-h\-’

e




siy IF X{LYA(T) THEN 840 =
830 P=P+i

B40 NEXT L

B&0 IF P=1 THEN 1000
*890 FOR J=1 70 P

950 L=0

910 Lsb+l

920 IF LXP-J THEN 990

930 D=¥(T+L~11

940 B=Y({T+L}

950 IF D{=B THEN %80

980 Y{T+L-11=B

970 Y(T+Li=d

98¢ GOTH 910

990 NEXT &

1009 FOR L=0 Td P-1

1010 T=¥iT+L)

1030 1F 715=0 THEN 1G&0
1040 NEXT L

1060 IF I=0 THEN 1290
1080 IF 7=0 THEN 1110
1100 GOSUB 1550

1810 17 L=P-1 THEN 1230
1120 Foi J=L 10 P-1

1140 IF 2.4 THEN 1490
1160 1F YiT+d}=] THEN 1219
1180 BOSUB 1570

{190 GDSUB 1590

1200 I=Y(T+J)

1240 NEXT §

1230 IF <0 THEN 1490
1240 IF 1)BZ THEN 1450
1250 GOSUB 1570

1270 60OSUB 1590

1280 GOTO 1490

1290 S=T+L

1310 FOR J=0 T0O B2

1330 LF Y{5){}Jd THEN 1440
1350 BOSUB 1590

1370 FOR K= § TO T+P-i
130 TF Y(K}+Y(S) THEN 1410
1390 5=K

1400 GOTO 1450

1410 NEXT X

1420 6070 1430

1440 6{5UR 1550

1450 NEXT 4

1470 LPRINT *¥";

1450 LPRINT

1500 NEXT 1

1520 LPRIKT *)";

1530 GOTD 1510

1530 LPRINT "#%;

1560 RETURN

1570 LPRINT SPC(I+1);
1980 RETURN

1590 LPRINT *+%;

1600 RETURN

1610 PRINT :PRINT *FRESIONE CUALBUTER TECLA PARA REGRESAR AL HEWU ®
1620 O$=INKEYS ; IF O#=*" THEN 1420
1530 CHAIN “HENU®,4010,ALL




I
7 'N-EC-POL.DAS

3 '25-07-1984

A "REPUESTHTACION DEECUATTONES POLARES

iy

10 KLY DFF: TLS: COLOR 0,7

o0 PRINE "REURESERTACIDN BT ECUACIONES POLARES®
30 COLOR 7,5

40 PRIKT A
50 DEFINY f-Y: DEFDDL O,F ¢
0 U=

100 b Y(He) YIND

130 W=i0/2 ¢ Hei2/2

150 PRINT "YALDR ALSOLUTD DE LDS PUNTOS EXTRENDS™

tL0 TiFLT 2

170 PRIAT

160 PRTiT *PRESIOHE LA PAREA ESPACIRLORA PARA CONTIRUARY
200 IF TEREY$O™ * THEN 239

230 LPIAHT TROTALVINCREREUTD DEL EJE X="127H

SO LN IET VAR “HICRERARTD Bl RIE Y=Y I/H

250 Lt

0 0f t=1 0N

20 b 3ITE- 0]

290 Fe2e(-G0Gi )

320 A (I =N LONRCOG DY/ T+ 0l 4,5)

50 V(D =THTHC-FRB I 2+l 4 5)

$i0 REAT I

o FOR J=1 TO R

e row 1=1 70 H-d

0o IF YOIV OI+1) THEN SHAP X(I) K(T+1de SHAR Y (1D, Y(I+1}
90 JLxYr g

400 LB

420 11

40 IR F=0 10 N-L

450 TF YIP+1) »=g THCH 400
il REXT P

430 FUR 1=0 TG HeZ

490 T=T+P

510 F=9

530 IF TuN THEN 570

S50 IF YiT)=] THEN 680
10 TF I=t THEN &t

Sh0 LERINT TRB A+ LD 324"
B LT 118

o190 Gl

&20 COT0 1030

430 Foit LsT TO N

£50 TF Y{LIY(T) THEN 670
hbd Fepel

470 KEIT L

&80 {F P=1 THEN 770

T FOR J=1 10 P

740 Fege L=t TO F=d

150 1 LiTHL-00 Y (TeL) THON SUAR X T+L-1) Y (T+L)
160 HEXT L

FRIBUS I

o 1 T=1 THEN 1010

o L=-1

776 =0

400 FOR K=0 TO P-1

g20 IF XeT+#E)= L THEN 240

§30 L= (T+E)

Do T It THEN R10



10 G=1

Y30 1F LOWeZ THEN 1180
950 LPRINT TABILHL) 3 +¥;
760 HEXT X

970 IF S=1 THEN 1190
990 LPRINT TAB(H¥L);"#%s

1009

G010 1100

1010 §=T

1030

FOR J=0 TD 24K

{000 Tt ¥{51<) THEN 1140

1940

LPRINT "+*;

1070 FOR R=G TO T+P-4

1080
1070
1806
111G
1120
P14
1150
1170
11ty
{150
1210
1229
1430
1240

IF %{K)=X{5) THEW {110

§=¥

GOT0 1150

HEXT K

G0 1150

LERINT ¢

HEXT

LFRINT "X

LeiddT '
RoiT 1

LECINT TaB(d1hg oy

FRINT + PRINT *PREGIONE DA TECLA PARA IR AL MCWU DE POLINGMIOSY
B3=THEEYH: IF €4=** THEH 1230

CHATH "HEHU® (4010, 8L



2 * REP-FUNL.BAS

$025-07-1986

8 * KEPRESENTACTON DE FURLIONES

oy

10 KEY OFTt €Lt COLOR 0,7

20 PRINT *REPRESEHTACION BE FUNCIONES”

30 £OLOR 7,0

40 PRINT

60 DI Y(9),ASLLD)

70 FOR [=t T0 £

90 READ A¥(1)

100 KEYT 1

120 FRINT "NUNERD DE FUNCIONES PARA FL GRAFICADO';

150 TKPUT N

140 PRINT *EJE X ¢ PUNTC EXTRCHD TI0UTEADO, PUNTO EXTREMO DERECHA, INTREMENTO';
(50 THPUT XL, ¥2,43

140 FRINT “E4C ¥ :PUTC EYTREHO [NFERICY, PUNYD FXTREHO SUPERIOR, INCREHENTOY;
170 KUY Y3,Y2,Y3

190 2= (Y2-Y11 /Y3

730 IF Y2(=78 THER 250
230 PHINT CHREI7HRAILO ¥ LARGD DE Y*
240 GOTD 140

50 PRI

260 FRIET

220 PRINT “ENCIENDA LA TKERESORA Y PRESTGNE LA RARRA ESPACIADORA®
790 TF TNKEYSC" * THER 290

310 LFRINT "EL E2E X [MTERCEPTA AL EJE Y EN Y=*jY1
320 LPRINT EL EIE Y INTERCEFTA AL EJE Y B4 ¥a*y41
130 LPRINT

340 FOR X=X1 70 ¥2 STEP 13

$a1 ¥ (1=E044n)

352 Y{2)=SIN 1)

360 FOE 121 T0 N

360 (L0 =INT (LY (L) =Y11/¥34.5)

300 HEXT I

410 FOR 1=0 10 V2

430 5<0

140 FOK 3=1 TO N

150 1F YUJ)COT THEN 470

470 §25+1

480 T=J

499 HEXT 3

530 1F SY0 THEN 560

540 LPRINT A$(SGR11) +10);

550 GOTI 600

50 1F S1 THEN 590

570 LERINT As{T);

50 600 400

590 LPRINT k%

400 NEXT I

620 TF 13XL THEH 450

430 LPRINE "Y'

850 LPRENT

B0 Re (L=

500 NEYT X

£90 LFRINT *1*

200 DATA °1* 2% M3 40 M5t Nt T R, T e e
710 FRINY ¢ PRINT “PRESICKE UNA TECLA PARM REBRESAR AL MENY
720 D§=LUKEYS: IF B8=*" THEN 720

730 CHALK “HENU* ,4010,ALL



S T

2 ECUA-BIN, BAS

3 "25-07-1904

% 'ECURCIONES STHULTANEAS

-

10 XEY @FF: CLS: COLDR 0,7

20 PRINT “YECUACIDNES SYHULTANEAS®
30 CGLOR 7,0

40 PRENT

50 PRINT “NUMERD DE CCUADIDNES;
40 [HPUT Tt

00 DIK Ati,R+1D

0 PRINT

100 FRINT “COEFICIENTES OF LA KATRIZ:"
110 PRINY

170 FoRt J=1 TO R

130 PRINT

140 PRINT “ECUACION":1

150 FOR 1=1 TC R4

140 IF I=R+! THEW 190 !
170 FRINT = COEFICIENTE"yI3
180 GUTO 200

196 PRIKT v CONSTANTE®;

200 INFUT ALT,T)

210 HEXT [

220 NEXT

230 TOR J=1 TO R

260 FOR 1= TO R

770 IF ACY, 43¢0 THEN 320

200 HEAT 1

230 PRINT “¥0 TIENC SOLUCION °
a4 6arn 570

320 FOR K=1 ¥0 R+l

330 SHAP MELKD ALK

340 REYT K

370 ¥=1/Aa0d,0)

00 FOR K=1 10 R+!

3190 ALK =Y8A T, K

400 KEXT K

430 FOI 1=1 TO R

440 IF [=d THEN 490

450 Y=-pll,8

440 FOR K=1 %0 R+

470 ALLKI=ACL K +YEA(T ¥

440 HEXT K

199 §EAT 1

510 KEXT

524 FRINT

530 FUR I=1 TO R

550 PRINT USING “Y#="3I;+PRINT INTAACE R+1)%1000+,5) /1000
h0 NEYT I

ST PRINT :PEINT "PRESICRE CUALDUEER TECLA PARA REGRESAR AL HENY °
560 QF=1HKEY$: IF Qf="" ThEN 580
B00 CHALH “HEHU",4010,ALL



2 LCUA -CUALBAS

3 '25-07-1984

& 'RAFCES DE ECUACIONES LUADRATECAS
5 :
10 KEY DFF: CLSs COLOR ¢,7

26 PRINT *RAICES OF ECLWCIGNES CUADRATICAS®

30 COLOR 7,0

40 PRINT

b0 PRINT “COEFICIENTES ,B,C *;

70 THPUT 4,B,C

B0 S=B7-4¥Rel

0 R=5ORINBS(S))

110 IF 5¢0 THEN 180

130 PRINT "RAICES REALES: "3 (<B=RI/L2#A);%, 5 (-B+R)/ (2¢A)
140 GOTD 170

60 PRIGT “RAICES COAPLEJAS: “;~B/ (2&8):CHRE (241)5R/ (24R) ;%"
179 PRINT -

190 PRINT *HAS DATDS (1=61, ¢ = WD) ";

200 INFUT ¥

210 TF X=1 THEN 40 \

226 CHALH *HEMO®, 5010, ALL




	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6
	Page 7
	Page 8
	Page 9
	Page 10
	Page 11
	Page 12
	Page 13
	Page 14
	Page 15
	Page 16
	Page 17
	Page 18
	Page 19
	Page 20
	Page 21
	Page 22
	Page 23
	Page 24
	Page 25
	Page 26
	Page 27
	Page 28
	Page 29
	Page 30
	Page 31
	Page 32
	Page 33
	Page 34
	Page 35
	Page 36
	Page 37
	Page 38
	Page 39
	Page 40
	Page 41
	Page 42
	Page 43
	Page 44
	Page 45
	Page 46
	Page 47
	Page 48
	Page 49
	Page 50
	Page 51
	Page 52
	Page 53
	Page 54
	Page 55
	Page 56
	Page 57
	Page 58
	Page 59
	Page 60
	Page 61
	Page 62
	Page 63
	Page 64
	Page 65
	Page 66
	Page 67
	Page 68
	Page 69
	Page 70
	Page 71
	Page 72
	Page 73
	Page 74
	Page 75
	Page 76
	Page 77
	Page 78
	Page 79
	Page 80
	Page 81
	Page 82
	Page 83
	Page 84
	Page 85
	Page 86
	Page 87
	Page 88
	Page 89
	Page 90
	Page 91
	Page 92
	Page 93
	Page 94
	Page 95
	Page 96
	Page 97
	Page 98
	Page 99
	Page 100
	Page 101
	Page 102
	Page 103
	Page 104
	Page 105
	Page 106
	Page 107
	Page 108
	Page 109
	Page 110
	Page 111
	Page 112
	Page 113
	Page 114
	Page 115
	Page 116
	Page 117
	Page 118
	Page 119
	Page 120
	Page 121
	Page 122
	Page 123
	Page 124
	Page 125
	Page 126
	Page 127
	Page 128
	Page 129
	Page 130
	Page 131
	Page 132
	Page 133
	Page 134
	Page 135
	Page 136
	Page 137
	Page 138
	Page 139
	Page 140
	Page 141
	Page 142
	Page 143
	Page 144
	Page 145
	Page 146
	Page 147
	Page 148
	Page 149
	Page 150
	Page 151
	Page 152
	Page 153
	Page 154
	Page 155
	Page 156
	Page 157
	Page 158
	Page 159
	Page 160
	Page 161
	Page 162
	Page 163
	Page 164
	Page 165
	Page 166
	Page 167
	Page 168
	Page 169
	Page 170
	Page 171
	Page 172
	Page 173
	Page 174
	Page 175
	Page 176
	Page 177
	Page 178
	Page 179
	Page 180
	Page 181
	Page 182
	Page 183
	Page 184
	Page 185
	Page 186
	Page 187
	Page 188
	Page 189
	Page 190
	Page 191
	Page 192
	Page 193
	Page 194
	Page 195
	Page 196
	Page 197
	Page 198
	Page 199
	Page 200
	Page 201
	Page 202
	Page 203
	Page 204
	Page 205
	Page 206
	Page 207
	Page 208
	Page 209
	Page 210
	Page 211
	Page 212
	Page 213
	Page 214
	Page 215
	Page 216
	Page 217
	Page 218
	Page 219
	Page 220
	Page 221
	Page 222
	Page 223
	Page 224
	Page 225
	Page 226
	Page 227
	Page 228
	Page 229
	Page 230
	Page 231
	Page 232
	Page 233
	Page 234
	Page 235
	Page 236
	Page 237
	Page 238
	Page 239
	Page 240

