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Preparaciones iniciales

Preparaciones iniciales

Esta seccién contiene informacion importante que necesita conocer antes de utilizar la ClassPad
por primera vez.

1. Desembalaje

Cuando desembale su ClassPad, compruebe y asegurese de que todos los elementos
mostrados a continuacion se encuentran incluidos. Si falta algo, péngase en contacto de
inmediato con su vendedor original.

ClassPad CD-ROM Cubierta delantera
(fijada a la
ClassPad)

Lapiz tactil Cable de 3 vias (SB-62) Cable USB

(insertado en la ClassPad)

/

Protector de pantalla tactil Cuatro pilas de tamafio
AAA LRO3 (AM4)

D

(El protector ya viene instalado sobre la
pantalla tactil al comprar la ClassPad.)
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2. Colocando y retirando la cubierta delantera

¢ Para retirar la cubierta delantera
Antes de usar la ClassPad, retire la cubierta delantera y fijela a la parte trasera.

e Para colocar la cubierta delantera
Cuando no use la ClassPad, fije la cubierta delantera a la parte delantera.

ilmportante!

¢ Fije siempre la cubierta delantera a la ClassPad cuando no la esté usando. De lo contrario, al
tocar accidentalmente la pantalla tactil o la tecla Gowore), se puede conectar la alimentacion y
agotarse las pilas.
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3. Usando el lapiz tactil

Deslice el lapiz tactil desde la ranura que dispone la ClassPad, y luego utilicelo para realizar las
operaciones con el panel tactil.

ilmportante!

» Tenga cuidado de no perder ni dejar el lapiz tactil en otro lugar. Cuando no lo utilice, guarde
siempre el lapiz tactil en la ranura que dispone la ClassPad.

» Tenga cuidado para evitar dafar la punta del lapiz tactil. Una punta dafiada puede rayar o
dafar el panel tactil de la ClassPad.

» Utilice solamente el lapiz tactil suministrado o un otro instrumento similar para realizar las
operaciones del panel tactil. Nunca utilice un lapiz, boligrafo u otro instrumento de escritura.

4. Cambiando las pilas y configurando la
ClassPad

® Operacion de la ClassPad

(1) Asegurandose de no presionar accidentalmente la tecla Gawore), coloque la cubierta
delantera a la ClassPad y luego dé la vuelta a la ClassPad colocandola al revés. Quite la
tapa de las pilas de la ClassPad tirando con su dedo en el punto marcado (.

(2) Coloque las cuatro pilas que vienen con la ClassPad.

* Asegurese de que los polos positivos (+) y negativos (—) de las
pilas estan orientados correctamente.
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(3) Vuelva a colocar la tapa de las pilas, asegurandose de que
sus lenguietas entren en los orificios marcados @) y gire la
ClassPad con la parte de adelante hacia arriba.

(4) Retire la cubierta delantera de la ClassPad.
(5) Alinee el panel tactil.

a. Su ClassPad deberia encenderse automaticamente y
mostrar la pantalla de alineacién del panel tactil.

b.Toque el centro de cada una de las cuatro cruces a
medida que aparezcan en la pantalla.

¢ Sila pantalla de alineacion del panel tactil no aparece en
pantalla, utilice el lapiz tactil para presionar el botén P en
la parte trasera de la ClassPad.

ilImportante!

¢ Puede que la ClassPad tarde un rato en ponerse en
marcha después de que presione el botén P.

(6) Ajuste el contraste de la pantalla.

a. Toque el botdn [Y] para hacer que el contraste sea mas
oscuro, o el botdn [{] para hacer que sea mas claro.

b. Cuando haya obtenido el contraste deseado, toque [Set].

Use the stylus to
touch the center
of each cross on
the screen.

Botén P

Adjust the contrast of
the displaw.

Lighter Darker

Set

¢ Tocando [Initial] en el cuadro de didlogo de contraste, el contraste vuelve a su valor inicial

de fabrica por defecto.
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(7) Especifique el idioma de visualizacion.
a. De la lista que aparece, toque el idioma que desea utilizar.

* Puede seleccionar entre los siguientes idiomas: aleman,

inglés, espanol, francés o portugués.
Set the svstem
language.

o Deutsch

= Ernglish

o Espariol
I>Frangais
o Fortuguss

Set Cancel

b. Cuando haya seleccionado el idioma deseado, toque [Set].
» Tocando [Cancel] se selecciona el idioma inglés y se avanza al cuadro de didlogo siguiente.

(8) Especifique el formato del teclado virtual.

a.De la ||st.a. que aparece, toque el formato del teclado que TP — 5
desea utilizar.

Select the keyboard
format.

o QERTY
I2AZERTY
IoGWERTZ

Set Cancel

b. Cuando haya seleccionado el formato deseado, toque [Set].

 Tocando [Cancel] se selecciona el formato QWERTY y se avanza al cuadro de didlogo
siguiente.

(9) Especifique el ajuste de fuente.

a. De la lista que aparece, toque el ajuste de fuente que Font Select [X]

desea utilizar.
. ; Select wour font set.
¢ Puede seleccionar entre Regular (normal) o Bolder (méas

negrita).

I2Regular
[mBolder

Set Cancel

b. Cuando haya seleccionado el ajuste de fuente deseado, toque [Set].
» Tocando [Cancel] se selecciona “Bolder” y finaliza la operacion de configuracion.
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5. Registro del usuario
Antes de usar su ClassPad 300 PLUS u OH-ClassPad PLUS, asegurese de leer los contenidos
del archivo llamado Readme.html, que se encuentra incluido en el CD-ROM. Alli encontrara el

vinculo URL para un sitio Web en donde puede registrarse como un usuario oficial.

http://classpad.net/register/regist_form.html

20060601



http://classpad.net/register/regist_form.html

7
Preparaciones iniciales

Precauciones con la manipulacion

* Su ClassPad esta fabricada con componentes de precisién. Nunca trate de desarmarla.

* No deje caer su ClassPad ni la exponga a impactos fuertes.

* No guarde ni deje su ClassPad en areas expuestas a altas temperaturas y humedad, ni a
grandes cantidades de polvo. Cuando se la expone a bajas temperaturas, la ClassPad puede
tardar mas tiempo en mostrar los resultados e incluso puede llegar a funcionar
incorrectamente. Una vez que la ClassPad recupere una temperatura normal, reanudara su
funcionamiento correcto.

Cambie las pilas cada un ano independientemente de cuanto haya usado la ClassPad durante
ese periodo. No deje nunca pilas agotadas en el compartimiento de pilas. Pueden tener fugas y
danar la ClassPad.

Mantenga las pilas fuera del alcance de los nifios pequefios. En caso de ingestion, consulte de
inmediato a un médico.

Evite el uso de liquidos volatiles tales como agentes diluyentes o bencina para limpiar la
ClassPad. Limpiela con un pafio suave y seco, o con un pafo humedecido con una solucién de
agua y detergente neutro, una vez escurrido.

Cuando quite el polvo de la pantalla, hagalo siempre con suavidad para evitar rayarla.

En ningun caso el fabricante ni sus proveedores seran responsable ante Ud. o cualquier otra
persona de cualquier dafo, gastos, pérdida de ganancias, pérdida de ahorros o cualquier otro
dafno que se ocasione por la pérdida de datos y/o formulas debido a una fallo de
funcionamiento, reparaciones o cambio de pila. Debe usted preocuparse de realizar copias
fisicas de los datos para protegerse contra tales pérdidas de datos.

Nunca se deshaga de pilas, panel de cristal liquido u otros componentes quemandolos.

Cuando aparezca el mensaje “Batteries are extremely low!” en la pantalla, cambie las pilas tan
pronto como sea posible.

Asegurese de desconectar la alimentacion de la ClassPad antes de cambiar las pilas.

Si se expone la ClassPad a una fuerte carga electrostatica, el contenido de su memoria puede
dafarse o las teclas pueden dejar de funcionar. En tal caso, realice la operacion de
reinicializacion para borrar la memoria y restablecer el funcionamiento normal de las teclas.

Si la ClassPad deja de funcionar correctamente por alguna razén, utilice el lapiz tactil para
presionar el boton P en la parte trasera de la ClassPad. Tenga en cuenta, sin embargo, que
esto borra todos los datos existentes en la memoria de la ClassPad.

Tenga en cuenta que una fuerte vibracion o impacto durante la ejecucion de un programa
puede ocasionar que la ejecucion se detenga, o puede dafar el contenido de la memoria de la
ClassPad.

El uso de la ClassPad cerca de un aparato de television o radio, puede ocasionar interferencias
con la recepcion de la television o radio.

Antes de asumir que se ha producido un fallo de funcionamiento de la ClassPad, asegurese de
releer detalladamente esta guia del usuario, para asegurarse de que el problema no se debe a
una carga insuficiente de las pilas, o errores de operacién o programacion.
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* Asegurese de que no haya ningun objeto entre la cubierta delantera y la pantalla tactil. Ademas
del riesgo de rayar la pantalla tactil, un objeto que se pusiera en contacto con la pantalla podria
provocar una conexion accidental de la alimentacién y el agotamiento de las pilas.

* Fije siempre la cubierta delantera a la ClassPad cuando no la utilice. De lo contrario, al pulsar
de manera accidental la pantalla tactil o la tecla puede provocar la conexion de la
alimentacion y que las pilas se agoten.

jAsegurese de guardar registros fisicos de todos sus datos importantes!
Unas pilas bajas o un cambio incorrecto de las pilas que alimentan la ClassPad, pueden
ocasionar que los datos almacenados en la memoria se alteren o incluso se pierdan
completamente. Los datos almacenados también pueden verse afectados por fuertes cargas
electrostaticas o impactos. Debe usted encargarse de realizar copias de seguridad de los datos
para evitar cualquier pérdida.

Realizando copias de seguridad de los datos

Su ClassPad viene con un cable USB especial y el software ClassPad Manager, que puede
utilizar para hacer copias de seguridad de los datos a un ordenador usando Windows® 98SE, Me,
XP 0 2000.

¢ El software ClassPad Manager se encuentra en el CD-ROM.

En ningun caso CASIO COMPUTER CO., LTD. sera responsable ante nadie por dafios
especiales, colaterales, imprevistos o consiguientes derivados o relacionados con la compra o
uso de estos materiales. Aun mas, CASIO COMPUTER CO., LTD. no sera responsable ante
ningun reclamo de ninguna clase contra el uso de estos materiales hecho por cualquier otra
parte.

* El contenido de esta guia del usuario esta sujeto a cambios sin previo aviso.

¢ Ninguna parte de esta guia del usuario puede ser reproducida de ninguna forma, sin el
permiso expreso por escrito del fabricante.

* Las opciones descritas en el Capitulo 16 de esta guia del usuario, pueden no estar
disponibles en ciertas regiones geograficas. Para conocer todos los detalles acera de la
disponibilidad en su area, péngase en contacto con el vendedor o distribuidor CASIO mas
cercano a su domicilio.
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Acerca de esta guia del usuario

Esta seccién explica los simbolos que se utilizan en esta guia del usuario para representar las
teclas, las operaciones del lapiz tactil, elementos de visualizacion y otros elementos que puede
encontrar cuando utilice su ClassPad.

Teclado y panel de iconos de la ClassPad

L " @ Panel de iconos
(GE=mme =]

=—— (3 Tecla de cursor

@ Teclas del teclado —

(A Teclado

Las teclas del teclado de la ClassPad se representan mediante ilustraciones que se parecen
a las teclas que debe presionar.

Ejemplo 1: Tecla con texto.
Presione la tecla para mostrar el teclado virtual.
Ejemplo 2: Una serie de operaciones de tecla.

Cea) DO OWDWWE

Cuando vea algo similar a lo anterior, presione simplemente las teclas en la secuencia
indicada, de izquierda a derecha.

@ Panel de iconos

Una operacién que requiera tocar un icono del panel de iconos se indica mediante una
ilustracion del icono.

. Menu ’ . .
Ejemplo 1: Toque X, para ver el menu de aplicaciones.

Ejemplo 2: Toque [ESC para cancelar la operacion en curso.

® Tecla de cursor

Una operacion de la tecla de cursor se representa por los botones de flecha que indican qué
parte de la tecla de cursor debe presionar: @, @, @, ®.

Ejemplo 1: Utilice @ o ® para mover el cursor por la pantalla.

Ejemplo2: @ @ @ @

El ejemplo anterior significa que deberia presionar cuatro veces @.
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Teclas en la pantalla, menus y otros controladores

@ Barra de menus —tv Edit Twpe Giermn # |

—— (& Barra de herramientas

. -
Ewl o 2

Owz:
Ow3:
Owd:
Ow5:
Owé:
w7

mth [abc [cat [ 20 |EIEIE]

B3 1 A Y P P E I

hoooom

Lengletas

r

log [ In HEEE
® Teclado virtual x2 | e* 5|6
B 2[3
L |1 [ fe].]e

TRIG | EALE JoPTH ] wAR JERE|

Fad Crlx Coi

@ Barra de menus

Los nombres y comandos de menu se indican como texto entre corchetes. El ejemplo
siguiente muestra las operaciones de mend tipicas.

Ejemplo 1: Toque el menu W vy luego toque [Keyboard].

K% Edit Tvpe GHem + ] [Ed Edit Type GMem + |
Sejnas L4 Settings [
ke rd
G-aph \\ditar Graph Edi
g Graph
Table
List Editor
Main
Close

Inverse
Circle
Wertical
Horizontal

ertical
Horizontal
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(5 Barra de herramientas

Las operaciones de botdn de la barra de herramientas se indican mediante ilustraciones que
se parecen al botén que debe tocar.

Ejemplo 1: Toque para representar graficamente las funciones.

Ejemplo 2: Toque para abrir la ventana del editor de listas.

® Teclado virtual

Las operaciones de tecla del teclado virtual que aparecen cuando presiona la tecla (eyoard,
se indican mediante ilustraciones que se parecen a las teclas del teclado.

Puede cambiar de un tipo de teclado a otro tipo tocando una de las lengletas a lo largo de
la parte superior del teclado virtual.

Ejemplo 1: 0 @ @ & @ @
Ejemplo 2: (z0) (B @ @@ R B &@

ilmportante!

* Si un procedimiento de esta guia del usuario requiere la utilizacion del teclado virtual,
presione la tecla para ver el teclado. La operacién de tecla no se incluye
como uno de los pasos del procedimiento. Para mas detalles acerca de como introducir
datos en la ClassPad, vea “1-6 Entrada de datos”.

Contenido de una pagina

centrados en la parte superior de cada pagina. El numero o posss
de pagina “1-4-2”, por ejemplo, indica el Capitulo 1,
Seccion 4 y Pagina 2.

Los nimeros de pagina tienen tres partes y se encuentran H

icacion

rporada

Nota

Los ejemplos de pantalla que aparecen en esta guia del usuario tienen solamente
propésitos ilustrativos. El texto y valores exactos que aparecen sobre la pantalla pueden
diferir de los ejemplos mostrados en esta guia del usuario.
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1-1 Guia general
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Guia general

Los numeros al lado de cada uno de los puntos a continuacion corresponden a los
numeros en la ilustracion de la pagina 1-1-1.

Parte delantera
() Pantalla tactil
La pantalla tactil muestra férmulas de calculo, resultados de célculo, graficos y otra

informacién. El Iapiz tactil que viene con la ClassPad puede usarse para introducir datos y
realizar otras operaciones, tocando directamente sobre la pantalla tactil.

@ Lapiz tactil
Este lapiz tactil esta disefado especialmente para realizar operaciones de la pantalla tactil.
El Iapiz tactil se desliza dentro de una ranura en el lado derecho de ClassPad, para

guardarlo cuando la unidad no se use. Para mas informacion, vea “Usando el lapiz tactil”
en la pagina 1-1-4.

@ Panel de iconos

Tocando un icono se ejecuta la funcion asignada al mismo. Para mas detalles, vea
“1-3 Usando el panel de iconos”.

@ Tecla

Presione esta tecla para alternar entre la conexion y la desconexién de la ClassPad.
Para mas detalles, vea “1-2 Conexién y desconexion”.

®) Tecla

* Al presionar esta tecla mientras se introducen datos, se borran todos los datos que haya
introducido hasta ese momento. Para mas detalles, vea “Fundamentos de la entrada de
datos” en la pagina 1-6-3.

¢ Al presionar la tecla mientras se ejecuta un calculo, éste se interrumpe.

Para mas detalles, vea “Pausa e interrupcion de una operacién” en la pagina 1-5-10.

® Tecla de cursor (D ® @ ®)

Utilice la tecla de cursor para mover el cursor de texto, resaltar una seleccion, y otras
herramientas de seleccién dentro de la pantalla.

@ Tecla

Presione esta tecla para alternar entre la visualizacion o no del teclado.
Para mas detalles, vea “Usando el teclado virtual” en la pagina 1-6-1.

Tecla C&=

* Al presionar esta tecla mientras se estan introduciendo datos numéricos, de texto o
expresiones, se borra un caracter a la izquierda de la posicién actual del cursor. Para mas
detalles, vea “Fundamentos de la entrada de datos” en la pagina 1-6-3.

* Al presionar la tecla (C’3=> mientras se esta realizando un célculo, se produce una pausa
en el célculo. Para mas detalles, vea “Pausa e interrupcion de una operacién” en la pagina
1-5-10.
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© Teclado

Utilice estas teclas para introducir los valores y operaciones marcadas en ellas. Para mas
detalles, vea “1-6 Entrada de datos”.

Tecla €&®

Presione esta tecla para ejecutar una operacion de célculo.

Costado
(1) Puerto de comunicacion de datos de 3 vias

Conecte aqui el cable de comunicacion de datos para comunicarse con otra ClassPad o un
analizador de datos CASIO. Para mas detalles, vea “Capitulo 16 - Realizando una
comunicacioén de datos”.

( Puerto mini USB de 4 vias

Conecte aqui el cable de comunicacion de datos para intercambiar datos con un ordenador.
Para mas detalles, vea “Capitulo 16 - Realizando una comunicacién de datos”.

Parte trasera

3 Compartimiento de pilas

Contiene las cuatro pilas de tamafio AAA que alimentan a la ClassPad. Para mas detalles,
vea “Fuente de alimentacién” en la pagina ¢-3-1.

Botén P

Presione este botén para reiniciar la ClassPad. Para mas detalles, vea “Realizando la
operacion de reinicializacion de la memoria RAM” en la pagina o-1-2.
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Usando el lapiz tactil

La mayoria de entradas de valores y formulas, ejecuciones de comandos y otras
operaciones pueden realizarse usando el lapiz tactil.

l Cosas que puede realizar con el lapiz tactil

* Esto es equivalente a hacer clic con un ratén.

¢ Para realizar una operacion de toque, toque
ligeramente con el lapiz tactil sobre la pantalla

Toque téctil de la ClassPad. K

* El toque se utiliza para mostrar un mendu, e
ejecutar una operacion de un botén sobre la
pantalla, hacer que una ventana sea la activa,

etc.

\

* Esto es equivalente a arrastrar con el raton.

¢ Para realizar una operacion de arrastre,
mantenga la punta del lapiz tactil sobre la 7
pantalla tactil mientras mueve el lapiz tactil a
otra posicion.

« El arrastre se utiliza para cambiar el ajuste de
una barra de desplazamiento o algun otro
controlador sobre la pantalla, para mover una
férmula, etc.

Arrastre

\

ilImportante!

* Asegurese de no perder ni dejar en otro lugar el lapiz tactil. Cuando no utilice el lapiz tactil,
guardelo siempre en la ranura del lado derecho de la ClassPad.

* No permita que la punta del lapiz tactil se dafie. Al usar un lapiz tactil con una punta
danada para realizar operaciones sobre la pantalla tactil, puede llegar a danar la pantalla
tactil.

* Para realizar operaciones sobre la pantalla tactil, utilice solamente el lapiz tactil que viene
con su ClassPad o algun otro instrumento similar. No utilice nunca un lapiz, boligrafo u otro
instrumento de escritura, que podria dafar la pantalla tactil.
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1-2 Conexidn y desconexion

Conexion

Puede encender la ClassPad o bien presionando la tecla o tocando la pantalla tactil

con el lapiz tactil.

¢ Al encender la ClassPad (mientras se encuentra en estado de reposo), se muestra la
ventana que se encontraba en pantalla la Ultima vez que la apagé. Vea “Funcién de
reanudacion” mas abajo.

* Tenga en cuenta que debera realizar una pocas operaciones de configuracion inicial, al
encender la ClassPad por primera vez después de comprarla. Para mas detalles, vea
“Preparaciones iniciales” al comienzo de esta guia del usuario (pagina 1).

Desconexion

Para apagar la ClassPad, mantenga presionada la tecla durante unos dos segundos,
o hasta que aparezca la pantalla final. Para mas detalles acerca de la pantalla final, vea
“15-11 Especificando la imagen de la pantalla final”.

ilImportante!

La ClassPad tiene también una funcién de apagado automatico. Esta funcién apaga
automaticamente la ClassPad cuando la unidad esta inactiva un determinado lapso de
tiempo. Para mas detalles, vea “Apagado automatico” en la pagina 15-6-1.

Aunque la pantalla de la ClassPad queda en blanco cuando se apaga, continua realizando
ciertos procesos internos durante un ratito. Debido a esto, debera esperar siempre alrededor
de un minuto, después de apagar y antes de encender la ClassPad de nuevo.

Funcion de reanudacion

Siempre que la ClassPad se apague (debido a que usted la apaga o debido a la funcién de
apagado automatico), la funciéon de reanudacién guarda automaticamente el estado de
ejecucion actual y cualquier dato en la memoria RAM, y la ClassPad entra en un “estado de
reposo”. Si enciende de nuevo la ClassPad mientras ésta se encuentra en el estado de
reposo, la funcién de reanudacion restaura el estado de ejecucion y los datos de la memoria
RAM que habian sido guardados.
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Limitando la duracion del estado de reposo

Puede utilizar la opcién [Power Save Mode](Modo de ahorro de energia) (pagina 15-6-1)
para limitar la duracién del estado de resposo en el que se entra en la funcién de
reanudacion. Si ha especificado “1 day” en la opcion [Power Save Mode], por ejemplo, la
ClassPad permanece en estado de reposo durante un dia después de que haya sido
apagada. Después de este tiempo, la ClassPad se apaga completamente, lo cual borra
todos los datos guardados por la funcién de reanudacion.

A continuacion se describe la diferencia entre la conexion desde el estado de reposo y el
encendido después de que la ClassPad se apague completamente.

H Conexidon desde el estado de reposo

El encendido se realiza inmediatamente, con la restauracion de todos los datos guardados
por la funcién de reanudacion.

H Conexion después de un apagado completo
1. Presione la tecla o toque la pantalla de la ClassPad.
* Esto provoca que la ClassPad realice su rutina de inicializacién, lo cual tarda un rato en
terminar.
2. El menu de aplicaciones aparecera después de que finalice el procedimiento de
alineacion del panel tactil.

Consejo

¢ Para mas informacion acerca de cémo cambiar la opcion [Power Save Mode], vea “15-6
Configurando las propiedades de la alimentacion”.
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1-3 Usando el panel de iconos

El panel de iconos de siete iconos permanentes, se ubica debajo de la pantalla tactil.
Tocando un icono se ejecuta la funcién asignada al mismo.
La tabla siguiente explica lo que puede realizar con los iconos del panel de iconos.

Funcién
Cuando desee realizar esto: Toque este icono:
Ver el menu [Settings] para configurar la ClassPad. Settings
Vea “Usando el menu Preferencias” en la pagina 1-5-8.
Ver el menu de aplicaciones. Menu
Para mas detalles, vea “1-4 Aplicaciones incorporadas”.
Arrancar la aplicacion Principal. “ﬂii"
Para mas detalles, vea “Capitulo 2 - Usando la aplicacién Principal”. &
Cambiar el tamafio de la ventana activa (cuando aparecen dos
ventanas en pantalla), de manera que ocupe toda la pantalla, o volver Resize
a la pantalla dividida. [

Vea “Usando una pantalla dividida” en la pagina 1-5-1.

Intercambiar la ventana superior y ventana inferior (cuando aparezcan Swap
dos ventanas). ...
Vea “Usando una pantalla dividida” en la pagina 1-5-1.

Capturar la pantalla actual para transferirla a un ordenador o para
usarla con la aplicacion Presentacion de la ClassPad. H-Copy
Vea “Capitulo 11 - Usando la aplicacién Presentaciéon” y “Capitulo 16 -

Realizando una comunicacién de datos”.

Realizar la misma operacién que la tecla ESC de un ordenador.
La operacion exacta que se lleva a cabo cuando se toca este icono £SC
depende de la aplicacién que esté usando actualmente.
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1-4 Aplicaciones incorporadas

Menu
Al tocar sobre el panel de iconos aparece el menu de aplicaciones.
La tabla siguiente muestra los nombres del menu de iconos de las aplicaciones
incorporadas, y explica lo que puede realizar cada aplicacion.

Seleccione este Vea el

Para realizar este tipo de operacion: ; .
P P icono: capitulo:

» Calculos generales, incluyendo calculos con funciones.
e Calculos con matrices.
* Calculos con sistemas algebraicos.

2

* Acceder a la funcién eActivity. 10

e Crear una lista de datos.
* Realizar calculos estadisticos.
¢ Dibujar un grafico estadistico.

¢ Introducir datos en una hoja de calculo.
* Manipular datos de una hoja de calculo.
» Graficar datos de una hoja de calculo.

13

* Guardar una funcién y crear una tabla de soluciones
mediante la sustitucion de las variables de la
funcion por valores diferentes.

 Dibujar un gréfico.

* Realizar célculos secuenciales.
* Resolver expresiones recursivas.

¢ Dibujar el grafico de una funcién cénica.

e Gréfico de la funcidn tridimensional z = f(x,y).

* Dibujar figuras geométricas.
¢ Construir figuras animadas.

* Obtener el valor de cualquier variable en una
ecuacion, sin transformar o simplificar la ecuacion.

« Crear y ejecutar una presentacion usando la ventana

de aplicacion de la ClassPad. "

* Guardar un nombre de archivo en el area de
programacion.
e Introducir un programa o ejecutar un programa.

12

e Intercambiar datos con otra ClassPad, un ordenador

u otro dispositivo. 16

Cormmmunica...

*Borrar la memoria.
e Ajustar el contraste.
» Configurar otras opciones del sistema. System

15
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Arrancando una aplicacion incorporada

Para arrancar una aplicacion incorporada realice los pasos siguientes.

® Operacion de la ClassPad
Menu

(1) Sobre el panel de iconos, toque ES, para ver el menu de aplicaciones.

Botdn de desplazamiento
hacia arriba

Barra de desplazamiento

20 Graph
ax=h

Botdén de desplazamiento

Sequence N :
hacia abajo

Murn'Solve
A1l

Menu de aplicaciones

(2) Si no puede ver el icono de la aplicacion que desea en la pantalla, toque los botones
de desplazamiento o arrastre la barra de desplazamiento para que aparezcan otros
iconos.

(8) Toque un icono para arrancar su aplicacion.

Consejo

.z . .z . . Mai . .
« También puede arrancar la aplicacién Principal tocando «s» sobre el panel de iconos. Para mas
detalles, vea “1-3 Usando el panel de iconos”.

Operaciones del menu de aplicaciones

A continuacion se describen los diversos tipos de operaciones que puede realizar mientras
el menu de aplicaciones aparece en pantalla.
e Arrancar una aplicacion
Vea “Arrancando una aplicacion incorporada” mas arriba.
* Ver las aplicaciones de acuerdo al grupo (aplicaciones complementarias, todas las
aplicaciones).
Vea “Usando los grupos de aplicaciones”, en la pagina 1-4-3.
* Mover o intercambiar iconos
Vea “Moviendo un icono” en la pagina 1-4-3, e “Intercambiando dos iconos” en la pagina
1-4-4.
e Borrar una aplicacion
Vea “Borrando una aplicacion” en la pagina o-2-1.
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H Usando los grupos de aplicaciones

Puede utilizar los grupos de aplicaciones para especificar el tipo de aplicacién que aparece
en el menu de aplicaciones.

Para seleccionar un grupo de aplicaciones, toque el cuadro en la parte superior derecha del
menu de aplicaciones, y luego seleccione el grupo deseado de la lista que aparece.

Para ver estos iconos: Seleccione grupo de aplicaciones:
Solamente las aplicaciones complementarias Additional
Todas las aplicaciones All

Consejo

* En el menu de aplicaciones no aparece nada si selecciona el grupo “Additional” cuando no haya
aplicaciones complementarias instaladas en la ClassPad.

H Moviendo un icono
Para mover un icono en el menu de aplicaciones, puede usar el procedimiento siguiente.

TR

™

Conics

ax=h

30 Grarh
ax=h

20 Graph
All

MumSolwve Sequence
A1l
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® Operacion de la ClassPad

(1) Sobre el panel de iconos, toque M§§ para ver el menu de aplicaciones.
(2) Toque s‘%‘“s para ver el menu [Settings].

(8) Toque [Move Icon].

(4) Toque el icono que desea mover (‘%‘ en este ejemplo).

¢ Esto selecciona el icono.

e Esto mueve el icono.

H Intercambiando dos iconos
Para intercambiar dos iconos en el menu de aplicaciones, realice los pasos siguientes.

e Operacion de la ClassPad

(1) Sobre el panel de iconos, toque ";Ee;:b para ver el menu de aplicaciones.
(2) Toque ‘B para ver el ment [Settings].
(3) Toque [Swap Icon].
(4) Toque uno de los iconos.
* Esto selecciona el icono.

(5) Toque el otro icono (el que desea intercambiar con el primero).

¢ Esto intercambia los iconos.
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1-5 Operaciones basicas de las aplicaciones
incorporadas

Esta seccion contiene informacion y explica operaciones basicas que son comunes a todas
las aplicaciones incorporadas.

Ventana de aplicacion
A continuacién se muestra la configuracion basica de una ventana de aplicacién incorporada.

~ Edit Action Interactive } Barra de menus

05 L ] [ } Barra de herramientas

1 =

k:d

Ventana de aplicacion

|
mth [abc |cat | 20

[n[B[#[n]<]>]s[3|aly]x|z]4]

oo [ In | T [f[7[=]2]["]=
w2 | e® [ x| 5|&|[=[+]| ¢ Teclado virtual (pagina 1-6-1)
ENEN AHEEE
HERE ans

- |E
TRIG ICHLC IOF‘ r ] YAR IEXE J

Ala__ Standard CRlx Rad dml _ ) Barra de estado

Usando una pantalla dividida

Muchas aplicaciones dividen la pantalla en una ventana superior y una ventana inferior,
cada una de las cuales muestra una informacion diferente. La pantalla de muestra
corresponde a la aplicacion Cénicas, que utiliza la ventana superior para la entrada de
expresiones, y la ventana inferior para los graficos.

¥ Edit Zoom Analysis # |
fie] ] s R S v

Conics Equation:

(z=1)% | (w+1)?
32 22
Ventana superior
F 9
4 (%
h F Ventana inferior

Fad Cplx [m|
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Cuando se utilizan dos ventanas, la ventana seleccionada (la ventana en la cual puede realizar
las operaciones) se llama la “ventana activa”. El contenido de la barra de menus, barra de
herramientas y barra de estado se aplica a la ventana activa. La ventana activa se indica
mediante un borde grueso a su alrededor.

e Para cambiar la ventana activa

Cuando aparezca una pantalla dividida, toque en cualquier lugar dentro de la ventana que
no tiene un borde grueso a su alrededor, para hacer que sea la ventana activa.

¢ Tenga en cuenta que no puede cambiar la ventana activa mientras se esté realizando una
operacion en la ventana activa actual.

e Para cambiar el tamano de la ventana activa de manera que ocupe toda la
pantalla

Cuando aparezca una pantalla dividida, toque ﬁf. Esto hace que la ventana activa ocupe
toda la pantalla. Para volver a la pantalla dividida, toque de nuevo Fﬁf.

® Para intercambiar las ventanas superior e inferior

Cuando aparezca una pantalla dividida, toque %vf Esto hace que la ventana superior se
convierta en la ventana inferior y viceversa. El intercambio de ventanas no tiene efecto sobre
su estado activo. Si la ventana superior se encuentra activa cuando toca ﬁf, por ejemplo, la
ventana permanecera activa después de convertirse en la ventana inferior.

Usando la barra de menus

La barra de menus aparece a lo largo de la parte superior de la ventana de cada aplicacion.
Muestra los menus a los que puede acceder para la ventana activa en ese momento.

»r Edit Action Interactive } Barra de menus
05 1 FEE T
5 d:ﬂ g: ya:... | ?‘
P =
Al tocar el menu de barra de menus se muestran sus comandos, opciones y
configuraciones, de las cuales puede elegir una. Algunos elementos del menu tienen una
sola seleccion, como se muestra en el ejemplo 1, mas abajo, mientras otros elementos del

menu muestran un menu secundario de selecciones desde el cual puede elegir, como se
muestra en el ejemplo 2.
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Operaciones basicas de las aplicaciones incorporadas

Ejemplo 1: Eligiendo el elemento [Copy] del menu [Edit].

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque [Edit].

hd Action Interactive

Undo/Redo P
Cut

Capy =
Paste
Select Al
Delete

Clesr AlL

* Aparece el contenido del menu
[Edit].

(2) Toque [Copy].

hd Action

Interactive

Cut
aste

Delete

Undo/Redo

Select Al

Clesr AlL

» Esto realiza una operacion de copia.

Ejemplo 2: Eligiendo [lim], que se encuentra en el menu secundario [Calculation] del menu

[Action].

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque [Action].

Transformation
Calculation
Complex
List-Create
List-Calculation
Matrix-Creates
Matrix—Calculation
Yector
Equation.Inequality
Assistant

rrrrrrrrTrr

~ Edit Interactive

(2) Toque [Calculation].

* Aparece el contenido del menu
[Action].

(8) Toque [lim].
|1imc| |

* Esto ejecuta la orden “lim(”.

¥ Edit Interactive
T~ At —
LE3 diff
b Com| T
List{ lim
List
Mat] T
Maty fMin
Wecd fiax
Equy taylor
Assi| tanline
niotrmal
arcLen
gcd
lom
rangeAppoint
denominatar
ndmer atar
riod

* Aparece el contenido del menu
secundario [Calculation].
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Usando el menu

El menu ¢ aparece en la parte superior izquierda de la ventana de cada aplicacion,
excepto para la aplicacion Sistema.

H Elementos del menu ¢

A continuacién se describen todos los elementos que aparecen en el menu & .

lﬂ Edit Zoom Analvsis 4+
—jf—5ettings :

@ —{—Eevboard
Graph Editor
Graph

&) Table

List Editor
Fain

@ —f—Close

mn.2-n

@ Al tocar [Settings] aparece el menu secundario [Setup], que puede utilizar para
configurar las preferencias de la ClassPad. Para mas informacion, vea “Usando el menu
Preferencias” en la pagina 1-5-8.

@ Toque [Keyboard] para alternar entre mostrar o no mostrar el teclado.

@ Esta area muestra una lista de todas las ventanas a las que se puede acceder desde la
aplicacion actual (aplicaciéon Graficos y Tablas en este ejemplo). Tocando una seleccion

del menu aparece la ventana correspondiente y ésta se convierte en la activa. Para mas

detalles, vea “Usando el menu s para acceder a las ventanas” en la pagina 1-5-5.
@ Altocar [Close] se cierra la ventana activa, excepto en los casos siguientes.
¢ Cuando en la pantalla aparece una Unica ventana.

» Cuando la ventana activa no puede cerrarse con la aplicacién que se esta usando.
Por ejemplo, no puede cerrar la ventana del editor de graficos desde la aplicacion
Graficos y Tablas.
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H Usando el menu » para acceder a las ventanas

La mayoria de las aplicaciones de la ClassPad soportan la visualizacion simultanea de dos
ventanas. Cuando aparecen dos ventanas en pantalla, la ventana que tiene un borde de
seleccion grueso a su alrededor es la ventana activa. El menu y la barra de herramientas
que aparecen en la ventana corresponden a la ventana activa en ese momento.

Para cambiar la ventana activa y ver la ventana que desee puede utilizar elmenu & .

e Ejemplo de selecciéon de ventana (Graficos y Tablas)

[ % Edit Zoom Analysi= + K4 Edit Zoorm Analusis 4 W Edit Twpe GMern # |
1_Settings [ o 0
- é Kevbaoard dffi h"é_é =L_!
Sheetl [Sheet2 [ Sheet3 [[4[ ¢ Sheet3 [[4[ ¢ Sheetl [Sheet2 [ Sheet3 [[4[ ¢
1 Graph 1 =]
Evl=sin(xit= =2 [—I Table 2 Evi=sin(xi=-x2  [——I
g Hs]: Editar g
- 2 S ain _ =i N —
Ewz sln(;\c)+3 =3 [ EECETEEE 3 Ewz sln(;\c)+3 =3 [ 1
Ow3:= 0 o 0 Ow»3:0
Ow4:0 Ow4:0 Ow4:0
Ow5:g Ow5:g Ow5:g =
Do Do =H
F 9 F 9 F 9
4 b 4 b 4 b
bl L bl L bl L
w w w
' 151 [ 151 [ |
Rad Cplx [T] Rad Cplx [ Rad Cplx [T]
(1) La ventana de (2) Toque W y luego (3) La ventana del editor
graficos esta activa. [Graph Editor]. de graficos se
convierte en la activa.
K Edit Type GMem 4 ¥ Edit Calc SetGraph ]
Settings ]
Kewboard D
Graph Editor heetZ [[4]» Sheetl | Sheetz [ Sheet [[4

b
[a]

Bylesin(x+dex?

By2=sin(xj+%-x—3 [—
O«3:0
Ow4:-0
O«5:0
Moe-n

listl Jlistz  [li=ts
d %
A Ld
v

[ ] [ 11=
Fad Cplx [om] Rad Auto Standard o
(4) Toque »¢ y luego (5) La ventana del editor

[List Editor]. de listas aparece y se

convierte en la activa.
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Usando los cuadros de marcacion

Un cuadro de marcacion muestra el estado actual de una opcion del cuadro de didlogo, que
puede activarse o desactivarse. Una opcion esta activada (seleccionada) cuando su cuadro
de marcacion contiene una marca. Una opcioén esté desactivada cuando el cuadro de
marcacion correspondiente esta vacio.

Al tocar sobre un cuadro de marcacion se alterna entre la activacion (marcado) y
desactivacion (cuadro vacio) de la opcion.

Advanced Adwanced
EComplex Format EComplex Format
EDecimal Calculation ‘ <+ l ODecirmal Calculation
OAssistant OAs=sistant

Opcién activada Opcién desactivada

En los menus también aparecen cuadros de marcacion. Los cuadros de marcacién de menu
funcionan de la misma manera que los cuadros de marcacion de cuadro de dialogo.

- Edit Calc “y Edit Calc
Setting.. Setting...

EStatGraph]l «——p—— OS5tatGraphl «—F—
O5StatGraph2 O%tatGraph2

1 O StatGraph2 1 O5tatGrarh

= O StatGraphd = OStatGraphd

E O StatGraphs E OStatGraphS

4 O5tatGraphe <4 a OStatGraphs

5 OStatGraph? 5 OStatGraph?

H OStatGraphd H O5tatGraphs

7 O5tatGraph? 7 O%5tatGraph?

=] OGraph Function =] OGraph Function

E OFrevious Reg E OFrevious Reg

'1? Stat Window Autok }? Stat Window Autaok

Opcién activada Opcién desactivada
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Usando los botones de opcion

Los botones de opcidn se utilizan en los cuadros de didlogo en los que aparece una lista de
opciones, de las que sélo puede seleccionar una. Un botén de opcién negro indica cudl es la
opcion seleccionada actualmente, mientras los botones de las opciones que no estan
seleccionadas son blancos.

Language ] Language ]
Set the swstem I Set the swstem I
language. i‘ language. i‘
IoDeutsch |I IoDeutsch |I
= Enalish 2 Enalish
I2Esparol — I2Esparol
2 Frangais = Frangais
D Portugués D Portugués
Set Cancel Set Cancel

Toque “Francais’. Esto selecciona “Francais” y
elimina la seleccion “English”.
En los menus también aparecen botones de opcion. Los botones de opcidén de menu
funcionan de la misma manera que los botones de opcion de cuadro de didlogo.

[ Edit M nyan + ¥ Edit P8 oo +
el ] ansi THPe 30 2 ane TYPe
[ B D ane TYPe &y Oan.iType

D arsalWPe ags A1 @ areaTvpe
CansaType a1a3 | O ansaTYRE

=]

Fecursi

Recursi
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Operaciones basicas de las aplicaciones incorporadas

Usando el menu Preferencias

ettings

Se puede acceder al menu [Settings] tocando s|§| sobre el panel de iconos, o tocando el
menu % en la barra de menus y luego seleccionando el menu secundario [Settings].

El menu [Settings] contiene un nimero de preferencias basicas que se aplican globalmente
a todas las aplicaciones incorporadas de la ClassPad. La tabla siguiente muestra todos los
menus secundarios y comandos que se incluyen en el menu [Settings].

Elementos de los ments secun./ments

Descripcion

Setup
(Configuracion)

Basic Format
(Formato basico)

Graph Format

(Formato de grafico)

3D Format

(Formato 3D)

Presentation
(Presentacion)

Communication

(Comunicacion)

Muestra un cuadro de didlogo para escoger las
opciones de configuracion correspondientes. Para
mas detalles, vea “14-3 Opciones del

menu Configuracion”.

Default Setup
(Configuracion fijada
por defecto)

Restablece todas las opciones a los valores
iniciales por defecto (excepto para la opcién de
carpeta actual). Para mas detalles, vea

“14-3 Opciones del menu Configuracion”.

View Window

(Ventana de visualizacion)

Muestra un cuadro de didlogo para configurar el
rango de visualizacién y otras opciones de
gréfico. Para méas detalles, vea las explicaciones
de las diversas aplicaciones con capacidades
graficas (Graficos y Tablas, Conicas, Graficos 3D,
Estadistica, etc.)

Variable Manager
(Administrador de variables)

Arranca el administrador de variables. Para mas
detalles, vea “1-8 Usando el administrador de
variables”.

Window
Form
(Forma de
ventana)

Full Screen
(Pantalla completa)

Cambia el tamafo de la ventana activa, cuando
aparece una pantalla dividida en dos ventanas,
de manera que ocupe toda la pantalla.

Half Screen
(Media pantalla)

Cambia la visualizacion a una ventana dividida en
dos ventanas, cuando una uUnica ventana ocupa
toda la pantalla, en una aplicacion que soporte la
ventana dividida.

Swap Screen
(Intercambiar pantalla)

Intercambia las ventanas, cuando aparece una
pantalla dividida, de manera que la ventana
superior pasa a ser la ventana inferior, y viceversa.
E%ta opcion realiza la misma funcion que el icono
g del panel de iconos.

Default Screen State
(Estado de pantalla
por defecto)

Restablece el estado de visualizacién de pantalla
a su valor por defecto para la aplicacién actual.
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Usando la barra de herramientas

La barra de herramientas se encuentra justo debajo de la barra de menus de una ventana
de aplicacién. Contiene los botones para la ventana activa en ese momento.

W Edit Twpe Gierm # |
m]ﬂ}:::i{l } Barra de herramientas
Sheetl | SheetZ | Sheet3 [[4] 0
Ow1:0

H Botones de la barra de herramientas

Normalmente, para ejecutar un comando, toca el boton asignado al mismo. Algunos
botones, sin embargo, tienen una flecha hacia abajo [#] junto a ellos. Tocando la flecha
aparece una lista de opciones de entre las que puede escoger.

— Lista de opciones

H Alternando muiltiples barras de herramientas

En algunas aplicaciones, no todos los botones caben en una sola barra de herramientas.
Cuando esto sucede, los botones que no caben se colocan en una segunda barra de
herramientas. Cuando hay dos barras de herramientas, cada una de ellas tiene un botén de
flecha a la derecha del todo. La barra de herramienta 1 tiene un botén [¥], mientras la barra
de herramientas 2 tiene un botén [4]. Al tocar uno de los botones de flecha se alterna entre
las dos barras de herramientas.

Toque aqui para alternar

FeEEEA]

Consejo

* Las explicaciones de este manual no distinguen la barra de herramientas 1y la barra de
herramientas 2. Aunque un boton se halle en la barra de herramientas 2 (similar al botén en
el ejemplo anterior), usted serd instruido simplemente a “tocar [E:]”.
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Interpretando la informacion de la barra de estado

La barra de estado aparece a lo largo de la parte inferior de la ventana de cada aplicacion.

TRIG |I3FILI2 |OF"TN| VAR |EHE|
AHla Standard Cplx Rad qm] !% ]—Barra de estado

@ @ ®

@ Informacion acerca de la aplicacion actual

@ Indicador de nivel de pila
Completo
.. Medio

@) Este indicador destella entre [] y @ mientras se esta realizando una operacion.
[E] aparece aqui para indicar cuando una operacion esta en estado de pausa.

ilmportante!

¢ Asegurese de cambiar las pilas tan pronto como sea posible siempre que el indicador de
nivel de pila muestre §_i1] (medio).

¢ Cambie las pilas de inmediato siempre que el indicador de nivel de pila muestre l‘{jl(bajo).
En este nivel, no podra realizar una comunicacién de datos u otras funciones.

* El mensaje siguiente indica que las pilas estan a punto de agotarse. Cambie las pilas de
inmediato siempre que aparezca este mensaje.

Batteries extremely low!
Replace batteries immediately!

* Para mas detalles acerca del cambio de pilas, vea la pagina o-3-2.

Pausa e interrupcidon de una operacion

Muchas de las aplicaciones incorporadas disponen de operaciones para realizar una pausa
y poner fin (interrupcién) al procesamiento de una expresion, grafico y otras operaciones.

B Realizando una pausa en una operacion

Al presionar la tecla (T&=> mientras se procesa una expresion, un grafico, o se realizan
otras operaciones, se produce una pausa en la operacion. Presionando de nuevo (&= se
reanuda la operacion.
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Ejemplo: Realizar una pausa a una operacion de dibujo de gréafico y luego reanudarla.

e Operacion de la ClassPad
(1) Utilice la aplicacion Graficos y Tablas para dibujar un gréafico.

* Para mas detalles acerca de los graficos, vea “Capitulo 3 - Usando la aplicacién
Gréficos y Tablas”.

(2) Mientras el grafico se esta dibujando, presione la tecla
&
* Se produce una pausa en la operacién de dibujo, y
aparece [f] en el lado derecho de la barra de estado. ‘\/
[w1=x~2-2 |
Se produce una pausa en el
dibujo en el punto donde se
presiona (5&=D>.
(3) Para reanudar la operacion, presione nuevamente la £
tecla CG&=D>.

F Y
e

* Se reanuda la operacién de dibujo, que continda
hasta que el gréafico esté completo.

H Poniendo fin a una operacion (Interrupcion)

Al presionar la tecla mientras se procese una expresion, un grafico, o se realice otra
operacion, se pone fin a la operacion.

Ejemplo: Poner fin a una operacion de dibujo de grafico.

e Operacion de la ClassPad
(1) Utilice la aplicacion Graficos y Tablas para dibujar un gréafico.

* Para mas detalles acerca de los graficos, vea “Capitulo 3 - Usando la aplicacién
Graficos y Tablas”.

(2) Mientras el gréafico se esta dibujando, presione la tecla Ceiear).

* Se pone fin a la operacién de dibujo y se muestra el cuadro de didlogo de
interrupcion, indicando el estado de interrupcion.

Break

—— Cuadro de dialogo de ruptura

(8) Para salir del estado de interrupcion, toque el boton [OK].

* Esto devuelve la ClassPad al estado que tenia antes de empezar la operacion de
dibujo de grafico.
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Entrada de datos

1-6 Entrada de datos

Puede introducir datos en la ClassPad usando su teclado o usando el teclado virtual sobre
la pantalla.

Practicamente todos las entradas de datos requeridos por la ClassPad pueden realizarse
usando el teclado virtual. Las teclas del teclado se utilizan para la entrada de caracteres
usados frecuentemente tales como numeros, operadores aritméticos, etc.

Usando el teclado virtual
El teclado virtual aparece en la parte inferior de la pantalla tactil. Existen diversos estilos de
teclado virtual para propésitos especiales, que le facilitan la tarea de entrada de caracteres.
® Para ver el teclado virtual

Cuando el teclado virtual no aparezca sobre la pantalla tactil, presione la tecla (epoard, 0
toque el menu % y luego toque [Keyboard]. De esta manera aparece el teclado virtual.

¢ Edit Calc SetGraph ¢ Edit Calc SetGraph |
listl  [listz [lists =
1 1 13/ 17
2 2 168 45 2
3 2 155 32 . 3
4 4 154 15 Presione 4
S 5| iém i4 (D S
Calr = oD Talr
[ r — [
L 11=(1
e mth |abc |cat | 20 ---
[nfefile]<]> ] I%lerlzltlﬁl
4 b log | In Aparece el
x| &* teclado virtual.
£ B
w C ]
[ | TRIG | CALT |0F‘TN VHR JE=E]
Fad Auto  Standard [{1T] Fad Auto  Standard 1]

« Al presionar nuevamente la tecla w se oculta el teclado virtual.

* Los iconos del panel de iconos |~| y |~| se encuentran mhabllnados mlentras aparece el
teclado virtual en pantalla. Para mas detalles acerca de los iconos |~| y |.., vea “Usando
una pantalla dividida”, en la pagina 1-5-1.
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M Estilos del teclado virtual

Existen cuatro estilos diferentes de teclado virtual, tal como se describe a continuacion.

* Teclado matematico (mth)

Al presionar aparece el ultimo teclado que habia
visto mientras trabajaba en esa aplicacion. Si sale de la
aplicacion y va a otra aplicacion, entonces aparecera el
teclado virtual [mth] (por defecto).

Puede utilizar el teclado matematico (mth) para introducir
valores, variables y expresiones. Toque cada uno de los
botones inferiores para ver caracteres adicionales, por
ejemplo toque [CALC]. Para mas informacion, vea “Usando
el teclado matematico (mth)” en la pagina 1-6-8.

Teclado alfabético (abc)

Utilice este teclado para introducir caracteres alfabéticos,
caracteres griegos y otros caracteres, asi como simbolos
I6gicos y otros simbolos numéricos. Toque uno de los
botones en la parte inferior del teclado para ver caracteres
adicionales, por ejemplo toque [MATH]. Para mas
informacion, vea “Usando el teclado alfabético (abc)” en la
pagina 1-6-10.

Teclado de catalogo (cat)

Este teclado le proporciona una lista desplazable que
puede usarse para introducir funciones incorporadas,
comandos incorporados, variables del sistema y funciones
definidas por el usuario. Toque un comando para
seleccionarlo, y toque de nuevo para insertarlo.
Seleccionando un elemento de la lista “Form”, los

“Usando el teclado de catalogo (cat)”
Teclado 2D

Este teclado muestra varias plantillas para la entrada
directa de fracciones, valores exponenciales, matrices,
expresiones de calculo diferencial e integral, etc. Tenga en
cuenta que la entrada directa esta disponible en la mayoria
de las aplicaciones de la ClassPad. La entrada directa no
puede usarse en el cuadro de medidas geométricas o

, en la pagina 1-6-13.

cuando se entren datos en una lista. Para mas informacion,

vea “Usando el teclado 2D”, en la pagina 1-6-15.
Consejos

mth |abc | cat | 20

[n[B[#[n]<]>]s[3|aly]x|z]+]

log | In

x2 | g*
£ ¥
L ]

TRIG | CALC J2FTH G [E=E

[mth | abc [cat [ 20

[ et JHATH] SPACE |5MBL|E><E|

mth |abc | cat | 20
[a] Form

absExpands ]
andConnect(
IHPUT

angler
[

ARProxy
arclent

argr,
comandos disponibles cambian. Para mas informacion, vea #AIBIEIDEIFIGIHITIJIE] Y

mth |abc |cat | 20 ---
InIB <I>I:|¢-IHIYIz|rI*-I
| 3)[~]=

* Los simbolos matematicos 2D son féciles de usar. Simplemente toque la imagen del simbolo que

desearia usar y éste aparecera en su aplicacion.

¢ Los simbolos matematicos 2D pueden usarse en la mayoria de aplicaciones.
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l Seleccionando un estilo de teclado virtual

Toque una de las lengiietas que hay a lo largo de la parte superior del teclado virtual ([mth],
[abe], 0 [2D])) para seleccionar el estilo de teclado que desea usar.

‘Toque aqui.
mth [=bc | cat e JEAEFE] mth |sbc [cat | 20 |EIEIE]

Para ver el
e Bllrl=lefe] 2200000 e [el<D ] [ ladvelz ]
log | In i & :
w2 | ex —> |:| Jm
L ks ]
[
TRIG | CALC |OPTN '-.-'F|F-! [E=E LS

Fundamentos de la entrada de datos
Esta seccion incluye un nimero de ejemplos que ilustran como realizar procedimientos
basicos de entrada de datos. Todos los procedimientos suponen lo siguiente.

¢ La aplicacién Principal esta en uso.
Para mas detalles, vea “Arrancando una aplicacion incorporada” en la pagina 1-4-2.

e El teclado virtual aparece en pantalla.
Para mas detalles, vea “Usando el teclado virtual” en la pagina 1-6-1.

H Introduciendo una expresion de calculo

Puede introducir una expresion de calculo de la misma manera en que se escribe, y presionar
latecla @® para ejecutarla. La ClassPad determina automaticamente la secuencia de prioridad
de suma, resta, multiplicacién, divisién y expresiones entre paréntesis.

* Antes de iniciar cualquier calculo, asegurese de borrar la memoria de la ClassPad presionando
Caear ). Para mas informacion acerca de la entrada de expresiones, vea el Capitulo 2.
* Para introducir el signo menos antes de un valor negativo, utilice las teclas @ o ().

Ejemplo 1: Simplificar -2 + 3—4 + 10.
® Operacion de la ClassPad
Usando las teclas del teclado

C @O O@WHDO@E

Usando el teclado virtual
Toque las teclas del teclado matematico (mth) o del teclado 2D para introducir la
expresion de calculo.

Ce)mt|@RIFEEE®HE O 0 E —Z+3—4+10

Cuando el teclado virtual no aparezca sobre la pantalla tactil, presione la tecla e, 0
toque el menu % y luego toque [Keyboard]. De esta manera el teclado virtual aparece en
pantalla.
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Ejemplo 2: Simplificar 2 (5 + 4) + (23 x 5).

® Operacion de la ClassPad
Usando las teclas del teclado

Cea)DOEHEDWOO@DIX®®OE®@

Usando el teclado virtual
Toque las teclas del teclado matematico (mth) o del teclado 2D para introducir la
expresion de calculo.

Cea(mth] (0 [20]) OB FHFANFOREXE DK

20T+ C2INED

12
113

Consejo

* Como se muestra en el ejemplo 1y en el ejemplo 2, puede introducir calculos aritméticos
simples usando ya sea las teclas del teclado o del teclado virtual. Para introducir expresiones de
calculo de nivel mas alto, funciones, variables, etc., es necesario utilizar el teclado virtual.

M Editando la entrada de datos

A continuacion aparecen las diferentes técnicas que puede usar para editar su entrada de
datos.

® Para cambiar algo justo después de haberlo introducido

Cuando el cursor esta al final de la entrada de datos, presione (U&= para borrar el caracter
u operador que desee editar.

Ejemplo: Cambiar la expresion 369 x 3 por 369 x 2.

UGS ED Y EIED) |359><:3| |

@& |369>=1 |

6@ |369><21 |
Consejo

* O arrastre el lapiz tactil sobre el 3 para seleccionarlo e introduzca 2.
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® Para borrar una operacion de tecla innecesaria

Utilice @ y ® para mover el cursor a la posicion justo a la derecha de la operacion de
tecla que desea borrar, y luego presione (C&=>. Cada vez que presione (%= se borra un
comando a la izquierda del cursor.

Ejemplo: Cambiar la expresion 369 x x 2 por 369 x 2.

(1) G PEDRXD@) |369><><21 |
2 @ED |369>12 |
Consejo

e Puede mover el cursor sin usar la tecla de cursor tocando en el destino con el lapiz tactil. De esta
manera el cursor salta a la posiciéon donde ha tocado.

® Para corregir una expresion de calculo

Utilice @ y ® para mover el cursor a la posicion justo a la derecha de la posicién que
desee corregir, y luego presione (C=D.

Ejemplo: Corregir cos(60) de manera que se convierta en sin(60).

(1) Para introducir “cos(60)” utilice el teclado matematico (mth).

Cetear) [mth) (TRIG) [eog) (6] (@) (O] |c.n:\5{6|3)|

Tocando la tecla ésta se cambia por
y aparece un conjunto de teclas para
introducir funciones trigonométricas.
(2) Mueva el cursor a la posicién justo a la derecha de “cos(”.

IO |v:c|s (gD |

(3) Borre “cos(”.

oG EEEE F,va:n |

(4) Introduzca “sin(”.

(&in) |5in(|5la) |

(5) Toque para volver al conjunto inicial de teclas matematicas (mth). Para mas
detalles, vea “Usando el teclado matematico (mth)” en la pagina 1-6-8.

Consejo
¢ O arrastre su lapiz tactil sobre “cos(” para seleccionarlo e introducir “sin(”.

Después de realizar todos los cambios deseados, presione &9 para calcular el resultado.

Para continuar introduciendo el célculo, presione @ para mover el cursor al final del
célculo, e introduzca lo que desee.
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Entrada de datos

e Para introducir nuevos datos en medio de una expresion de calculo
existente

Utilice @ o ® para mover el cursor a la posicion donde quiera introducir datos nuevos, y
luego introduzca lo que desee.

Ejemplo: Cambiar 2,362 a sin(2,362).

(1) Ceea) [mth] (2) (1) (3] (6] () BN

(GECHCHUCUCICHC) f-3672

(3) [TRiE) (sin |sin-:|2. TET
Consejo

e Puede mover el cursor sin usar la tecla de cursor, tocando con el lapiz tactil en el destino. De
esta manera el cursor salta a la posicién donde ha tocado.

e Para reemplazar una cadena de entrada con una nueva entrada

Después de arrastrar el lapiz tactil sobre la cadena de entrada que quiera reemplazar,
introduzca la nueva entrada de datos.

Ejemplo: Reemplazar “234” de “1234567” por un “0”.
(1) Introducir “1234567”.

C=)(DHDOD@OE®E®EO@D [1z245e

(2) Arrastre el lapiz tactil sobre “234” para seleccionarlo. Fme?

(3) Introduzca “0”.

@ [1eEET
Consejo

¢ Puede realizar las operaciones de tecla @ y (&> presionando la tecla del teclado o la tecla
virtual correspondiente.
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Entrada de datos

H Usando el portapapeles para copiar y pegar

Puede copiar (o cortar) una funcién, comando u otra entrada al portapapeles de la ClassPad,
y luego pegar el contenido del portapapeles a otra posicion.

® Para copiar caracteres
(1) Arrastre el lapiz tactil sobre los caracteres que m_—ly =)
desea copiar para seleccionarlos.
(2) En el teclado virtual, toque (&]. m_a—l

* Esto copia los caracteres seleccionados en el

portapapeles. )
Los caracteres seleccionados no

cambian cuando los copia.

Consejo
¢ También puede copiar caracteres tocando el menu [Edit] y luego tocando [Copy].

® Para cortar caracteres

(1) Arrastre el lapiz tactil sopre los caracteres que | P |
desea cortar para seleccionarlos.

(2) En el teclado virtual, toque [Z]. |y=3x"21—8 |

e Esto mueve los caracteres seleccionados al

portapapeles. Al cortar, los caracteres originales se

borran.

Consejos

e Al realizar una operacion de copia o corte, el contenido del portapapeles se reemplaza por los
nuevos caracteres cortados o copiados.
¢ También puede cortar los caracteres tocando el menu [Edit] y luego tocando [Cut].

® Para pegar el contenido del portapapeles

(1) Mueva el cursor a la posicién donde desea pegar el |,.|=31A2-3 |
contenido del portapapeles.

(2) En el teclado virtual, toque (3. |y+5;1=3ar"2—8 |

* Esto pega el contenido del portapapeles en la
posicién actual del cursor.

Consejos

¢ El contenido del portapapeles permanece en el portapapeles después de pegarlo. Esto significa
que puede pegar el contenido actual tantas veces como desee.

¢ También puede pegar el contenido del portapapeles tocando el menu [Edit] y luego tocando
[Paste].
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Entrada de datos

e Copiando y pegando en el cuadro de mensajes
El “cuadro de mensajes” es un area de visualizacién y de entrada de 1 linea, debajo de la

ventana de graficos (vea el Capitulo 3).
L /
(%
L

>// l—— Cuadro de mensajes
w

[pr=ar-2 |

F 9
(9

Puede usar los dos botones a la derecha del cuadro de mensajes para copiar (botén (]) el
contenido del cuadro de mensajes, o pegar el contenido del portapapeles al cuadro de
mensajes (botdn (3)). La copia y el pegado se realizan de la misma manera que las
operaciones de copia y pegado usando el teclado virtual.

Operaciones avanzadas del teclado virtual

Como se ha explicado en “Usando el teclado virtual” en la pagina 1-6-1, existen cuatro tipos

de teclado virtual: el teclado matematico (mth), el teclado alfabético (abc), el teclado de

catalogo (cat) y el teclado matematico 2D. Esta seccién proporciona una informacién mas

detallada acerca de las operaciones del teclado virtual, y de los diversos conjuntos de teclas

disponibles con cada teclado virtual.

¢ Todas las explicaciones de esta seccion empiezan con el conjunto inicial de teclas para
cada teclado.

H Usando el teclado matematico (mth)

El teclado matematico (mth) sirve para introducir expresiones de calculo y expresiones
numéricas. Ademas del conjunto inicial de teclas del teclado matematico (mth), puede
escoger uno de los otros cuatro conjuntos de teclas, llamados (trigonometria),
(célculo), (opcién) y (variable).

e Conjunto inicial de teclas del teclado matematico (mth)

Si permanece en la misma aplicacion, el teclado que ha usado la Ultima vez aparecera
cuando presione la tecla (eyoard.

rth |abc [cat | 20
[m]8fe[m[<[> s [3alsl=|z |+
: 819" =

log | In T
x2 | g* | =t
s ol =l
s IR
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Entrada de datos

e Conjunto de teclas

Al tocar la tecla aparecen las teclas para introducir las funciones trigonomeétricas, y la
tecla virtual se cambia por (). Puede tocar esta tecla para alternar entre y el
teclado matematico [mtnh) por defecto. Tocando la tecla (hiperbdlica), se cambia a un
conjunto de teclas para introducir funciones hiperbdlicas. Toque de nuevo la tecla para
volver al conjunto normal de teclas (TRIG).

mth |abc [ cat | 20 |EIEIE] mth |abc [ cat | 20 |EIEIE]
HEOOAEE |>leylz|rl+l HEOOAEE |>leylz|rl+l
[=]"] 2][~[= i EHE
sin 5 B — g — sinh [4]5 E-
cos HE cosh |cosht f 1]2]5
tan tarh | tanh-i i@ £
JcaLc JorTH 's-'FIR |E=E = JcALc JorTH VR |E=E

e Conjunto de teclas

Al tocar la tecla aparecen las teclas para introducir expresiones de calculo diferencial e
integral, permutaciones, etc. y la tecla virtual se cambia por ). Puede tocar esta
tecla para alternar entre y el teclado matematico [mth] por defecto.

rth [abc | cat | 20 ---

[zl6]sfu] Pl |5 |xlviz|r|¢]

diFF | T

SE;].'-\.-' d51w .
TRIG | &= |OPTN YAR [EXE

Consejos

e Al tocar la tecla se introduce la funcién “solve”, mientras que al tocar la tecla se
introduce la funcién “dSolve”. Para informacién acerca de estas funciones, vea la pagina 2-7-39.

¢ Para informacion acerca de cada una de las funciones o simbolos, vea “2-4 Calculos con
funciones”.

e Conjunto de teclas [0y

Al tocar la tecla PTN) aparecen las teclas para introducir “<”, “#” y otros operadores
especiales, y la tecla virtual [T se cambia por (). Puede tocar esta tecla para alternar
entre y el teclado matematico [mtn] por defecto.

mth|abc |cat | 2D
[n]8[afnfc[2[s |2 |a]v]=]r 4]
DHEBAAEEHE ~|=
JEINBEENREE
an bn ':-n| 1]2
r51v||B
TRIG ||:F||_|:| '\-'HF-! [ExE

Consejos

e Al tocar la tecla se introduce la funcion “rSolve”. Para informacién acerca de esta funcion,
vea la pagina 2-7-40.

¢ Para informacién acerca de cada una de las funciones o simbolos, vea “2-4 Calculos con
funciones”.
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Entrada de datos

e Conjunto de teclas

Al tocar la tecla (AR aparecen las teclas para introducir variables de un solo caracter, y la
tecla virtual se cambia por (). Puede tocar esta tecla para alternar entre y el
teclado matematico [mtn] por defecto. Tocando la tecla se cambia a un conjunto de
teclas para introducir variables de un solo caracter en mayusculas.

mth |abc [cat | 20 mth|abc [cat | 2D
al|d|e
Fla|h
|2 |m « [Cap) —
2| & | &
£
% Ira
[ TRIG | CA |E=E
Consejos
e Como su nombre indica, una variable de un solo caracter es un nombre de variable que consta
de un solo caracter tal como “a” o “x”. Cada caracter que introduce con el teclado (A es tratado

como una variable de un solo caracter. Para introducir nombres de variable de varios caracteres,
tales como “ab” o series de varios caracteres, debera utilizar el teclado alfabético (abc). Para mas
informacion, vea “Usando variables de un solo caracter” en la pagina 1-6-12.

¢ Para informacioén acerca de la tecla que aparece en la parte inferior derecha de todos los
conjuntos de teclas del teclado matematico (mth), vea “Usando la variable respuesta (ans)” en la
pagina 2-2-2.

H Usando el teclado alfabético (abc)

Ademas del conjunto inicial de teclas alfabético (abc), también puede escoger uno de los
otros tres conjuntos de teclas, dentro del alfabético (abc), llamados (simbolos caracter),
(simbolos matematicos), y (simbolos extra).

e Conjunto inicial de teclas del teclado alfabético (abc)

Este teclado sirve para introducir los caracteres alfabéticos en minusculas. Toque para
cambiar el teclado a mayuscula o para bloquear las mayusculas del teclado cuando
desee introducir caracteres en mayusculas.

[mth]=be [cat | 20 -mth abc [cat [ 2D ---

[ 27 JrMATH] SPRCE |5MBL|E><E| [ efe JMATH] SPRCE |5ME=|_|E><E|

* Tenga en cuenta que el teclado alfabético (abc) inicial utiliza la disposicion de tecla
QWERTY, que es similar a un teclado de ordenador. Puede cambiar también a una
disposicion AZERTY o QWERTZ. Vea “15-9 Especificando el format del teclado alfabético”.
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Entrada de datos

e Conjunto de teclas
Utilice el conjunto de teclas para introducir caracteres griegos, caracteres cirilicos y
caracteres acentuados. Toque los botones @ y @ para desplazar la pantalla y acceder a

teclas adicionales. Tocando se bloquea el teclado para introducir caracteres en
mayusculas.

[mthTabe [cat [ 20 |EIEIE] -mth abe [cat [ 20 |EIEE] -mth abe [cat [ 20 ---

| Bl |E e[S nla|e A AE HEIREREEE IR
onnndrvdﬂx‘Pwl—'QéééééﬁﬁTTTL
aaagéga;eéééa|iji5111’1xﬁnﬁ

rr?'raﬁa.sasaﬂl NEEERAARBBEE

AARAAREE HEAAEERANRRE
[ & rATH] sFACE |5MBL|E><E|| = JrATH] SPARCE [SMELJERE] [ &= [rmATH] SFACE [SMBL]EXE]

e Toque para volver al conjunto de teclas alfabético (abc) inicial.

e Conjunto de teclas

Este conjunto de teclas contiene algunos simbolos de expresiones matematicas que
también estan disponibles en el teclado matematico (mth). Toque los botones @ y @ para
desplazar la pantalla y acceder a las teclas adicionales.

-ab-: cat | 20 --- -mth abc [cat | 20 |EIEIE] [meh[=be [car [ 20 |EIEIE]

== === =< [z [= [~ 1 5 Bfaf+ -|_||J.|—|£|~|~|m|ﬁ|OC|II|H.¢"G‘E|
1:'=.z-e<»iesnwrl—l.iijkmnxyagsa R EEE
HEINABEE ;.HyEl Z[FIZ[e[F= (7 [ [T[n]=

pli|alald4|s|6|>|B|[a]+]|- S|s|lz|c|o|u|n |22

B HEIEIH IR [a) A= ] N RS R o] ] g

[wiw | &= [ sPAcE [sMBLJEXE] [wir [ & | SFACE JsMEL]EXE] [ wfw | & | SPACE [sMBEL]EXE]

¢ Toque para volver al conjunto de teclas alfabético (abc) inicial.

e Conjunto de teclas (SMBL

Utilice este conjunto de teclas para introducir simbolos y puntuaciones. Toque los botones
@ y [z] para desplazar la pantalla y acceder a las teclas adicionales.

-mth abc |cat | 20 --- -mth abe [cat | 20 |EIEIE]
e EEED L -] =[ I [3]a¢]7[a]<Om]|[]
;:'?@E\]_‘{I}l—' I3"!‘+9¢<>A>v40®|—|
NOEREEEERRGA AOEE ---=-xr>:»t>@
E|Fr|F (€] f|&C|F| =] 1]+ + % |4 -
HARBEBRAOGEBER

[wfr JMATH] SFACE | & [EXE] el [MATH] SFACE | & JEXE]

¢ Toque para volver al conjunto de teclas alfabético (abc) inicial.
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Entrada de datos

H Usando variables de un solo caracter

Como su nombre indica, una variable de un solo caracter es un nombre de variable que
consta de un solo caracter tal como “a” o “x”. La entrada de nombres de variable de un solo
caracter esta sujeta a reglas diferentes a la entrada de series de varios caracteres (como
“abc”).

e Para introducir un nombre de variable de un solo caracter

Cualquier caracter que introduzca usando cualquiera de las técnicas siguientes, sera
tratada siempre como una variable de un solo caracter.

¢ Tocando cualquier tecla del conjunto de teclas del teclado matematico (mth) (pagina
1-6-10).

¢ Tocando cualquier tecla del conjunto de teclas del teclado 2D (pagina 1-6-5).

¢ Tocando la tecla (x], (0], o (7] ala izquierda de la tecla del teclado matematico
(mth) o del teclado 2D.

¢ Presionando la tecla @, @ o @ del teclado.

Si utiliza las operaciones de tecla anteriores para introducir una serie de caracteres, cada
uno es tratado como una variable de un solo caracter. El resultado de insertar (a], (&) y (c],
por ejemplo, se trata como la expresién matematica a x b x ¢ y no como los caracteres
abc”.

Consejo

e Las variables de un solo caracter descritas anteriormente le permiten realizar célculos escritos
de la misma manera que en su libro de texto.

Ejemplo 1: [mtn) () () (2] (c]) B9 abe a-bec
) z

Ejemplo 2: 2 ® D & okt Zexey

Consejo

e Cuando introduce una variable de un solo caracter, su nombre aparece en pantalla como un
cardcter en itdlico y negrita. Esto es simplemente para hacerle saber que la letra es un nombre
de una variable de un solo cardcter.
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e Para introducir series de varios caracteres

Una serie de varios caracteres (tal como “list1”) puede usarse para los nombres de variable,
comandos de programa, comentarios, etc. Utilice siempre el teclado alfabético (abc) cuando
desee introducir una serie de caracteres.

Ejemplo: BR[O

Elal]
abe

También puede utilizar el teclado alfabético (abc) para introducir nombres de variable de un
solo caracter. Para hacerlo, introduzca simplemente un solo caracter, o siga a un solo
caracter con un operador matematico.

Ejemplo: (abc] (a] D)@ () &9

axb+c
a-b+c

Consejo

» Una variable de un solo caracter entrada con el teclado alfabético (abc) es idéntica a la variable
de un caracter que introduce usando el teclado matematico (mth).

H Usando el teclado de catalogo (cat)

El menu “Form” del teclado de catalogo le permite seleccionar una de las siguientes cinco
categorias: [Func] (funciones incorporadas en las paginas 2-4-2 y 2-7-1), [Cmd] (comandos
y operadores incorporados en las paginas 1-7-4 y 12-6-1), [Sys] (variables del sistema en la
pagina o-7-1), [User] (funciones definidas por el usuario en la pagina 12-5-1), y [All] (todos
los comandos, funciones, etc.). Después de seleccionar una categoria, puede elegir el
elemento que desee de la lista ordenada alfabéticamente que aparece en el teclado de
catalogo (cat).

Consejos

* Tenga en cuenta que las variables definidas por el usuario y los programas definidos por el
usuario no se pueden introducir usando el teclado de catélogo (cat). En su lugar, utilice el
administrador de variables (pagina 1-8-1).

¢ Una funcioén definida por el usuario debera almacenarse en la carpeta “library” para que
aparezca en la lista del teclado de catalogo (cat) cuando se selecciona la categoria [User].
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Entrada de datos

e Configuracion del teclado de catalogo (cat)

Esta es una lista ordenada alfabética- Toque el botén hacia abajo y luego
mente de comandos, funciones y otros seleccione la categoria que desee [Func],
elementos disponibles en la categoria [Cmd], [Sys], [User] o [All] de la lista que
seleccionada en ese momento con “Form”. aparece.

rth |sbc | cat | 20

[«] Farm
absExpandd [Furc [~

andConnecty
IMPUT

EHE
£ [A|B|C[L]E|F[GIH[I]JK]»

Tocando un botén de letra se muestran los Toque este botdn para introducir el

comandos, funciones, u otros elementos que elemento seleccionado en ese

comienzan con esa letra. momento de la lista ordenada
alfabéticamente.

® Para usar el teclado de catalogo (cat)

Ejemplo: Introducir el comando incorporado “Plot”.

(1) Toque para ver el teclado de catalogo (cat).
(2) Toque el botdn de flecha hacia abajo [¥] de “Form” y luego seleccione [Cmd] de la lista
de categorias que aparece.
(3) Toque el botdn [¥] de la esquina inferior derecha hasta la tecla (P) sea visible.
[A L MM ]@[RISTTIUTY] * |
(4) Toque (P]. Form
Plot
FlotChg
Floron
Foi Clr
PaizsonFD [EE ]
(5) En la lista ordenada alfabéticamente, toque “Plot”. Fause Faorm
FlotChg
Floron
Pois=sonCh
FoissonPD ExE
(6) Toque [INPUT] para introducir el comando. Flot | Iﬁl
Consejo

¢ Para introducir el comando, en lugar de tocar [INPUT] en el paso (6), también puede tocar por
segunda vez el comando que ha seleccionado en el paso (5) .
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Entrada de datos

Ml Usando el teclado 2D

El teclado 2D le proporciona una variedad de plantillas con las que puede introducir
fracciones, valores exponenciales, raices enésimas, matrices, diferenciales, integrales y
otras expresiones complejas de la misma manera en que se escriben.

También incluye un conjunto de teclas que puede utilizar para introducir variables de un
solo caracter como las que puede introducir con el teclado matematico (mth).

e Conjunto inicial de teclas del teclado 2D

Este conjunto de teclas le permite introducir expresiones matematicas de la misma manera
en que se escriben. Toque las teclas @ y para desplazarse entre los menus de las
plantillas disponibles.

mth |=bc | cat | 20 |EIEE mth [=be | cat | 20 |EEEIE]
nfgi[» <I>I=|¢-IHIPIZItI*-I EIEIBEE >IsI%lerIzItI+I
M =
(| Lup

e Conjunto de teclas

Al tocar la tecla aparecen las teclas para introducir variables de un caracter, y la tecla

virtual se cambia por (). Puede tocar esta tecla para alternar entre y el teclado

2D. Tocando la tecla se cambia a un conjunto de teclas para introducir variables de un
solo caracter en mayusculas.

mth |=be | cat | 20 | EIEIE mth |abe [cat | 20 |EOEIE

B AL

«— ) —

Consejos

e Como su nombre indica, una variable de un solo caracter es un nombre de variable que consta
de un solo caracter tal como “a” o “x”. Cada cardacter que introduzca con el teclado es
tratado como una variable de un solo caracter. No puede utilizar el teclado para introducir
nombres de variable de varios caracteres, tales como “ab” o una serie de varios caracteres. Para
introducir una serie de varios caracteres, debera usar el teclado alfabético (abc). Para mas
informacion, vea “Usando variables de un solo caracter” en la pagina 1-6-12.

Para informacién acerca de la tecla que aparece en la parte inferior derecha de todos los
conjuntos de teclas del teclado 2D, vea “Usando la variable respuesta (ans)” en la pagina 2-2-2.
Tenga en cuenta que la entrada directa esta disponible en la mayoria de las aplicaciones de la
ClassPad. No se puede usar la entrada directa en el cuadro de medidas geométricas o cuando
se entren datos en una lista.
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® Para usar el conjunto de teclas 2D inicial para la entrada directa
Ejemplo 1: Introducir 1? + %

(1) En el menu de aplicaciones, toque @ para arrancar la aplicacién Principal.
(2) Presione la tecla (ciear).

(3) Presione la tecla (e, y luego toque para ver el teclado 2D.

(4) Toque y luego toque (1] para introducir el 1
numerador. O

(5) Toque el cuadro de entrada del denominador para 1
mover el cursor alli, o presione ® vy luego toque (5]. a

(6) Presione ® para mover el cursor a la derecha de 1/5. [1

¢ En lugar de usar ® para mover el cursor, también EI

puede tocar con el lapiz tactil en el destino del
cursor.

(7) Toque .

(8) Toque , luego repita los pasos (4) al (6) para E
introducir 3/7. 5

(9) Cuando todo aparezca de la manera deseada, presione €.

Consejo
» Si desea que su ClassPad evalie una expresion de célculo y muestre un resultado en la

aplicacion eActivity, debera introducir el calculo en una fila de célculo. Vea “Insertando una fila de
célculo” en la pagina 10-3-3.

n
Ejemplo 2: Introducir Y, j2.
k=1

(1) Toque para ver el teclado 2D y luego toque @

(2) Toque (& 0
Z. (o)
Inicialmente, el cursor —{1=0

aparece aqui.

(3) En el cuadro de entrada debajo de Z, introduzca “k=1". g
e Z. (o)
fe=1]
(4) Toque con el lapiz tactil para mover el cursor a las ]
otras posiciones de entrada, e introduzca la = (gl
=1

informacion requerida.
En el cuadro de entrada anterior X, toque (7].
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Entrada de datos

(5) Introduzca el trozo de expresion que va a la derecha de X.

NEEm@ n
> (&4

=1

(6) Cuando todo aparezca de la manera deseada, presione €.

1 2
Ejemplo 3: Introducir /o (1-x%) e* dx.

(1) Toque[2D]) para ver el teclado 2D y luego toque E]

(2) Toque . i}
[
0

Inicialmente, el cursor aparece en el
cuadro de entrada a la derecha de J.

() Introduzca el trozo de expresion que va a la derecha de J.

DeElne® 5
@wBICICIH) [ct-aZre>aad
¢ O puede utilizar los simbolos matematicos 2D para

introducir la expresion. o

(4) Toque con el lapiz tactil para mover el cursor a las otras posiciones de entrada para
introducir los limites de la integracion.

En el cuadro de entrada anterior J toque (1J. 1
En el cuadro de entrada siguient J, toque (0]. J‘( - e ™ dar
|

(5) Cuando todo aparezca de la manera deseada, presione €.
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1-7 Variables y carpetas

Su ClassPad le permite guardar cadenas de texto como variables. Asi, puede utilizar una
variable para almacenar un valor, expresion, cadena, lista, matriz, etc. Un célculo puede
volver a llamar a una variable para acceder a su contenido.

Las variables se almacenan en carpetas. Ademas de las carpetas por defecto que se
proporcionan automaticamente, también puede crear sus propias carpetas de usuario.
Puede crear las carpetas de usuario como crea necesario, para agrupar variables por tipo o
cualquier otro criterio.

Tipos de carpetas

Su ClassPad almacena las variables en uno de los cuatro tipos de carpeta descritos a
continuacion.

Tipo de carpeta Descripcion

Carpeta “system” | Esta es una de las carpetas reservadas de la ClassPad, que se
encuentra disponible por defecto. Se utiliza para almacenar las
variables del sistema, que son variables predefinidas usadas por las
aplicaciones de la ClassPad y otras operaciones del sistema.
Algunos ejemplos de variables del sistema son de “list1” a “list6”,

los parametros de la ventana de visualizacion “xmin” y “xmax”, etc.
Cualquier aplicacién puede acceder a una variable del sistema
simplemente especificando el nombre de la variable que
corresponda.

Carpeta “library” La carpeta “library” también es una carpeta reservada de la
ClassPad, y se puede usar para almacenar las variables creadas por
el usuario. Se puede acceder a las variables almacenadas en la
carpeta “library” sin especificar una ruta, sin tener en cuenta la
configuracion de la carpeta actual (vea la pagina siguiente).

Carpeta “main” La carpeta “main” también es una carpeta reservada de la ClassPad,
y hace de carpeta actual por defecto. Mientras la carpeta “main” sea

la carpeta actual, todas las variables creadas por operaciones de las
aplicaciones de la ClassPad son almacenadas en ella cuando no se

especifique una ruta para el almacenamiento de variables.

Carpeta de Esta es una carpeta creada y a la que Ud. da un nombre. Puede
usuario hacer que una carpeta de usuario sea la carpeta actual, mover las
variables a una carpeta de usuario, etc. También puede borrar y
cambiar el nombre de una carpeta de usuario, etc. En la memoria de
la ClassPad, puede tener hasta 87 carpetas de usuario a la vez.

Consejos

* No puede colocar una carpeta dentro de otra.

¢ Puede ver el contenido de una carpeta, que no sea “system”, usando el administrador de
variables (pagina 1-8-1). Observe, sin embargo, que no puede abrir la carpeta “system” para
verla.

¢ El contenido de la carpeta “system” se lista dentro de la pagina del teclado, cuando se
selecciona “Sys” en “Form”.
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M Carpeta actual

La carpeta actual es la carpeta donde las variables creadas por las aplicaciones (excluyendo
la aplicacion eActivity) son almacenadas y desde la cual se puede acceder a dichas
variables. La carpeta actual inicial por defecto es la carpeta “main”.

También puede seleccionar una carpeta de usuario que ha creado como la carpeta actual.
Para mas informacién acerca de como realizar esto, vea “Especificando la carpeta actual” en
la pagina 1-8-3.

Tipos de variables

Las variables de la ClassPad se pueden agrupar de modo general en tres tipos: variables
generales, variables del sistema y variables locales.

Tipo de variable Descripcion
Variables Una variable general es la que usted crea usando cualquier nombre.
generales A menos que lo especifique de otra manera cuando la esta

creando, una variable general se almacena en la carpeta actual.
Puede utilizar el mismo nombre para multiples variables, siempre y
cuando cada una de ellas se almacene en una carpeta diferente. Las
variables generales se pueden borrar, cambiar de nombre, etc.

Variables del Las variables del sistema son variables reservadas predefinidas por
sistema las aplicaciones de la ClassPad y otras operaciones del sistema. Se
almacenan en la carpeta “system”. Se puede acceder a dichas
variables sin indicar el nombre de la carpeta, e incluso desde otra
carpeta. Como los nombres de las variables del sistema son palabras
reservadas, no pueden cambiarse de nombre. Si le estara permitido
borrar o cambiar el contenido de una variable del sistema, dependera
de cada variable.
¢ Para los nombres y una informacién detallada acerca de las
variables del sistema, vea “Tabla de variables del sistema” en la
pagina o-7-1.

Variables locales | Una variable local es una variable creada temporalmente por

una funcién de definicién, programa u otra operacion para un
proposito particular. Una variable local se borra automaticamente
cuando la ejecucion del programa o funcién definida por el usuario
que la ha creado finaliza. Puede crear una variable local
incluyendo el comando “Local” en un programa. Cualquier variable
especificada como argumento de un programa o una funcion
definida por el usuario, es tratada automaticamente como una
variable local.
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H Tipos de datos de variables

Las variables de la ClassPad aceptan varios tipos de datos. El tipo de dato que se asigna a
una variable se indica mediante un nombre de tipo de dato. Los nombres de los tipos de
datos se muestran en la lista de variables del administrador de variables, y en el cuadro de
didlogo de seleccion de datos que aparece cuando esta especificando una variable en
cualquier aplicacion de la ClassPad, o usando el menu [Setup] (pagina 14-2-1). La tabla
siguiente lista todos los nombres de tipo de datos de variables, y explica el significado de
cada uno.

Nombre de tipo de dato| Tipo de dato
EXPR Numero real, nimero complejo o expresion.
STR Datos de tipo cadena.
LIST Datos de tipo lista creados usando la aplicaciéon Estadistica,
aplicacion Principal, etc.
MAT Datos de tipo matriz creados usando la aplicacion Principal, etc.
PRGM* Programa general.
EXE* Programa de edicion prohibida.
TEXT* Datos de tipo texto.
FUNC* Funcién definida por el usuario.
PICT* Datos de tipo imagen.

¢ Los datos de tipo imagen de la ClassPad incluyen datos de imagen
grafica grabados usando la funcién almacenar, y
datos de imagen capturados usando la aplicacion Presentacion.

GMEM* Datos de la memoria de grafico almacenados usando la aplicacién

Gréficos y Tablas.

* Para mas informacién, vea “Guardando los datos del editor de
gréficos en la memoria de graficos” en la pagina 3-3-9.

GEO* Datos de la aplicacion Geometria.
MEM* Datos para propdsitos generales.
OTHR Otros datos diferentes a los descritos anteriormente.

* Tipos de variables protegidos

Algunos tipos de datos estan protegidos. Una variable cuyo tipo de dato se encuentra
protegido, no puede ser sobreescrita por otra variable, lo que “protege” al contenido de la
variable de ser modificado involuntariamente. Los tipos de datos cuyos nombres estan
marcados con un asterisco en la tabla anterior estan protegidos.

Consejos

* Tenga en cuenta que si un tipo de dato es protegido o no, viene determinado por el sistema. No
puede cambiar el estado de proteccion de un tipo de dato.

e Aun cuando una variable sea un tipo de dato protegido, puede cambiar su nombre, borrarla o
cambiarla de lugar. Para inhabilitar estas operaciones debe bloquear la variable. Para mas
informacion, vea “Bloqueando una variable o carpeta” en la pagina 1-7-10.

¢ Los elementos del tipo de dato LIST pueden contener solamente datos de tipo EXPR o STR. Los
elementos del tipo de datos MAT pueden contener solamente datos del tipo EXPR.
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Creando una carpeta

En la memoria, se pueden tener hasta 87 carpetas de usuario al mismo tiempo. Esta
seccion explica como crear una carpeta de usuario y explica las reglas para los nombres de
las carpetas.

Puede crear una carpeta usando el administrador de variables o el comando “NewFolder”.

H Creando una carpeta usando el administrador de variables

En la ventana del administrador de variables, toque [Edit] y luego [Create Folder]. Para mas
informacién, vea “1-8 Usando el administrador de variables”.

H Creando una carpeta usando el comando “NewFolder”
En la aplicacién Principal o dentro de un programa, ejecute el comando “NewFolder”.

Ejemplo: Crear una carpeta nueva llamada “Test”.

e Operacion de la ClassPad
(1) Toque "éi para ver el menu de aplicaciones, y luego toque “:i-@‘ para arrancar la
aplicacion Principal.
(2) Haga visible el teclado de catélogo (cat), y luego introduzca el comando “NewFolder”.
a. En el menu [Form], seleccione [Cmd].
b. Toque [] y la [N] para ver el primer comando que empiece con la letra “N”.
c. Enla lista de comandos, toque “NewFolder” para seleccionarlo.
d. Toque [INPUT].

¥ Edit Action Interactive |
o ] [ ’

—HewFalder |

Comando
“NewFolder”

1k

|
rth |sbc | cat | 20

MDist Farrn
Crad [~]

Nermalli

orrnalline

Hormgg [IMFUT ]

arm

HPPlot [+

A JLMH[C[F@[RIE[T U] *
(3) A continuacién del comando “NewFolder” que acaba de entrar, introduzca “Test”.

EH@DEEM
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(4) Toque para ejecutar el comando.

* El mensaje “done” aparece en pantalla para informarle que la ejecucion del comando
ha finalizado.

MewFolder Test
done

Consejos

» Puede utilizar el administrador de variables para ver el contenido de una carpeta que haya
creado. Para mas informacion, vea “1-8 Usando el administrador de variables”.

¢ Para informacién acerca de los comandos que puede utilizar para realizar operaciones de
carpeta, vea “12-6 Referencia de comandos de programa”.

H Reglas para el nombre de una carpeta
A continuacién aparecen las reglas que se aplican a los nombres de carpeta.
* Los nombres de carpeta pueden tener hasta 8 bytes.

* Los caracteres siguientes pueden usarse en el nombre de una carpeta.
Caracteres sin acentuar en mayusculas y mindsculas (cédigos de caracter 65 a 90 y 97
a122).
Caracteres acentuados en mayusculas y mindsculas (cédigos de caracter 257 a 416y
513 a 672).
Caracteres en subindice (cédigos de caracter 480 a 491, 496 a 512, 737 a 746 y 752 a
766).
Numeros (cddigos de caracter 48 a 57).
Subrayado (cédigo de caracter 95).

¢ Los nombres de carpeta distinguen entre mayusculas y mindsculas.
Por ejemplo, cada uno de los nombres siguientes es tratado como un nombre de carpeta
diferente: abc, Abc, aBc y ABC.

¢ Una palabra reservada (nombres de variables del sistema, nombres de funcién
incorporada, nombres de comandos, etc.), no puede ser usada como un nombre de
carpeta.

* Un numero, caracteres en subindice o subrayado (_) no pueden usarse como el primer
caracter de un nombre de carpeta.

Creando y usando variables

Esta seccién explica como crear una variable nueva (variable general), y proporciona un
célculo de muestra que ilustra como usar una variable.

H Reglas para el nombre de una variable

Las reglas para denominar una variable son idénticas a las de los nombres de las carpetas.
Para mas informacion, vea “Reglas para el nombre de una carpeta” mas arriba.
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H Precauciones con las variables de un solo caracter

Su ClassPad soporta el uso de variables de un solo cardcter, que son variables cuyos
nombres constan de un solo caracter tal como “a” o “x”. Algunas teclas de la ClassPad (las
teclas del teclado @, @ y @, teclas del teclado virtual matematico (mth) (=], (0], y
, teclas del conjunto de teclas (R, etc.), son teclas dedicadas para la entrada de
nombres de variable de un solo caracter. No puede utilizar una de estas teclas para
introducir un nombre de variable que tenga mas de un caracter.

Por ejemplo, al presionar las teclas del teclado @ e @ sucesivamente, la ClassPad lo
interpreta como la expresion de multiplicacion “x x y”, y no como los caracteres “xy”. Para
introducir un nombre de variable compuesto de dos o0 mas caracteres, utilice el teclado
alfabético (abc). Para mas informacién, vea “Usando variables de un solo caracter” en la
pagina 1-6-12.

H Creando una variable nueva

La manera mas corriente de crear una variable nueva es asignar un valor o expresion al
nombre de variable pertinente. Utilice la tecla de asignacién de variable () ) para asignar

datos a una variable.
Tecla de asignacion
mth [abc |cat [ 20/ Esta tecla se incluye en los

[a]e[#[o[<][+[:(#Jafs|z[e[*] teclados virtuales matematico
Arlalol~= (mth) y 2D.

log | In T

=2 | &% [ =t |34
{ T o[ I=l
HENEEE

TRIG | CALC JoPTH

A continuacién se muestra un ejemplo de asignacién a una variable, siendo “main” la
carpeta definida como actual.

Ejemplo: Crear un nombre de variable llamado “eq1” y asignar la expresiéon 2x + 1 a la
misma.
Se supone que actualmente no hay ninguna variable llamada “eq1” o “x” en la
carpeta “main”.

e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque -&&4 para arrancar la aplicacién Principal.

(2) Presione para ver el teclado virtual, y luego realice la siguiente operacién de
tecla.

(mth) @) () ® B ) (zee) ()@ G &9

¢ Esto crea una variable llamada “eq1” en la carpeta actual (la carpeta “main” en este
ejemplo), y asigna la expresion 2x + 1 a la misma.

Zar+l¥eql

2ax+l
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Consejos

¢ Como se muestra en el ejemplo anterior, cuando se asigna algo a una variable con un nombre
que aun no existe en la carpeta actual, se crea una variable nueva con ese nombre. Si una
variable con el nombre especificado ya existe en la carpeta actual, el contenido de la variable
existente es reemplazado con los datos asignados recientemente, a menos que la variable se
encuentre protegida. Para mas informacion acerca de las variables protegidas, vea “Tipos de
variables protegidos” en la pagina 1-7-3.

Para almacenar la variable creada recientemente en una carpeta que no sea la carpeta actual,
especifique el nombre de la variable de la manera siguiente: <nombre de carpeta>\<nombre de
variable>.

Para ver el contenido de una variable que haya creado, puede utilizar el administrador de
variables. Para mas informacion, vea “1-8 Usando el administrador de variables”.

H Ejemplo de uso de variable

El ejemplo siguiente utiliza la variable que hemos creado en el ejemplo anterior “Creando
una variable nueva”.

Ejemplo: Copiar la variable “eq1” y luego pegarla en las dos ecuaciones siguientes:
eql +x—-2yeql x2.

e Operacion de la ClassPad
(1) Primero, verifique el contenido actual de la variable “eq1”.

(zbe) (e) (@) (3] B9

=gl
Zex+l

(2) Copie la variable arrastrando el lapiz tactil encima de “eq1” y luego toque (=], o toque

[Edit] [Copy].
F Zex+l

e La copia y pegado le seran practicos cuando deba introducir la misma variable en
multiples expresiones. También puede arrastrar “eq1” a otra linea.

(3) Realice la operacion de tecla siguiente para introducir y ejecutar la primera expresion:
eql +x—-2.
(o [Edit] [Paste]) [mth] =@ e eql+ar-2

Zex-1

(4) Realice la operacion de tecla siguiente para reemplazar el contenido de “eq1” por la

lista {1,2,3}.
EODDE@EEOEEE £1,2,33%2a1
L1s2,32
(5) Realice la operacion de tecla siguiente para introducir y ejecutar la segunda expresion:
eql x 2.
(mth) (%) (@) Ealxz

{2267
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M Variables de la carpeta “library”
Se puede acceder a las variables en la carpeta “library” sin especificar una ruta de acceso,
sea cual sea la carpeta actual.

Ejemplo: Crear y acceder a dos variables, una ubicada en la carpeta “library” y una ubicada
en otra carpeta.

® Operacion de la ClassPad

(1) Con “main” definida como la carpeta actual (por defecto), realice la operacion siguiente
para crear una variable llamada “eq1” y asignar los datos de tipo lista indicados a la
misma.

{1,2,3} = eql g

(2) Manteniendo “main” definida como la carpeta actual, realice la operacion siguiente
para crear una variable llamada “eq2” en la carpeta “library”, y asignar los datos de tipo
lista indicados a la misma.

{4, 5, 6} = library \ eq2 g
—_1

Especifica la carpeta “library”.
(8) Compruebe el contenido de las dos variables.

eql =gl

£1,2,32
eq2 =2

{45,612

Como la variable “eq2” se
almacena en la carpeta “library”, no
necesita indicar una ruta para

acceder a la misma.

(4) Cambie la definicion de carpeta actual a “Test”.
» Para cambiar la definiciéon de carpeta actual, utilice el cuadro de didlogo de formato
basico (pagina 14-3-1) o el administrador de variables (pagina 1-8-1).
(5) Realice las operaciones siguientes para ver el contenido de las variables “eq1” y “eq2”.

eq1

=gl
eql

Como esta operacion de tecla no accede a la
carpeta “main”, el nombre de la variable (“eq1”)
aparece sin mostrar el contenido de la variable.

main\eq1 [

rnaineql

{1,2,3}|

Especificando la ruta a la carpeta “main”,
donde se encuentra “eq1”, se muestra el
contenido de la variable.
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eq2 (B4 eqZ
{42596

Como la variable “eq2” esta almacenada
en la carpeta “library”, no necesita indicar
ninguna ruta para acceder a la misma.

Consejos

» Al especificar un nombre de variable que exista tanto en la carpeta actual como en la carpeta
“library”, se accede a la variable en la carpeta actual. Para mas detalles acerca de la secuencia
de prioridad de acceso y cdmo acceder a las variables en carpetas concretas, vea “Reglas de
acceso a variables” en la pagina 1-7-11.

* Puede usar el administrador de variables (pagina 1-8-1) para mover variables existentes desde la
carpeta “main” o desde una carpeta de usuario a la carpeta “library”, o desde la carpeta “library”
a otras carpetas.

B Usando el editor de listas para crear una variable LIST

Con el editor de listas, la creacién de las variables LIST (variables que contienen datos de
tipo lista) es facil y rapida. Esto es realmente practico cuando debe realizar un célculo
(calculos estadisticos, etc.) que incluya un gran nimero de variables LIST.

El editor de listas aparece como la pantalla inicial cuando arranca la aplicaciéon Estadistica.
También puede acceder a la ventana del editor de listas desde las aplicaciones Principal,
Gréficos y Tablas y eActivity.

—
Ti=ts_ |li=te —L—@ Ti=ts_ [li=te  |[U=t_t

Introduzca un nombre de variable como “list_t” en la celda de titulo en la parte superior de la
lista de la ventana del editor de listas (D), y luego introduzca los valores de la lista (@). Esto
crea una variable LIST con el nombre list_t a la que se asigna el contenido de la lista de
datos (@). El ejemplo anterior crea una variable LIST llamada “list_t”" y le asigna los datos de
lista “{12, 24, 36}".

Consejo
¢ Para mas detalles acerca del uso del editor de listas, vea “7-2 Usando el editor de listas”.
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Asignando valores y otros datos a una variable del sistema

Como su nombre indica, una variable del sistema es una variable creada y usada por el
sistema (pagina 1-7-5). Algunas variables del sistema permiten que Ud. les asigne valores y
otros datos, mientras algunas variables del sistema no lo permiten. Para mas informacién
acerca de qué variables le permiten controlar su contenido, vea “Tabla de variables del
sistema” en la pagina o-7-1 .

Bloqueando una variable o carpeta

Al bloquear una variable o carpeta se las protege de borrarlas o cambiar su contenido
accidentalmente. Puede bloquear o desbloquear una variable o carpeta, para volver a
permitir un borrado y asignacion de datos.

* Al bloquear una variable se inhabilitan las operaciones siguientes: borrar, cambiar el
nombre y mover (a otra carpeta).
* Al bloquear una carpeta, es imposible borrar o cambiar el nombre de la carpeta.

Consejo
* En términos de variables de la ClassPad, “bloquear’ es completamente diferente a “proteger”.

Para mas informacién acerca de “proteger”, vea “Tipos de datos de variables” en la pagina 1-7-3.

Se puede bloquear o desbloquear una variable o carpeta usando ya sea el administrador de
variables o mediante comandos.

e Para bloquear o desbloquear una variable o carpeta usando el
administrador de variables

En el administrador de variables, seleccione la carpeta o variable que desee bloquear o
desbloquear, y luego toque [Edit] - [Lock] o [Edit] - [Unlock]. Para mas informacion, vea
“1-8 Usando el administrador de variables”.

e Para bloquear o desbloquear una variable o carpeta usando comandos

En la aplicacién Principal o dentro de un programa, ejecute uno de los comandos que se
describen a continuacion.

Para hacer esto: Utilice esta sintaxis de comando:
Blogquear una variable Lock <nombre de variable>
Desbloquear una variable Unlock <nombre de variable>
Bloquear una carpeta LockFolder <nombre de carpeta>
Desbloquear una carpeta UnlockFolder <nombre de carpeta>

Para informacién acerca de los comandos, vea “12-6 Referencia de comandos de
programa”.
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Reglas de acceso a variables

Normalmente, se accede a una variable especificando su nombre de variable. Las reglas de
esta seccion se aplican cuando deba hacer referencia a una variable que no se encuentre
en la carpeta actual, o para acceder a una variable que tenga el mismo nombre que una o
mas variables situadas en otras carpetas.

H Secuencia de prioridad de busqueda de variable

Al especificar un nombre de variable para acceder a una variable, se buscan las variables en
la secuencia siguiente.

(1) Variables locales
(2) Variables de la carpeta actual
(3) Variables de la carpeta “library”

¢ Pueden existir simultdneamente multiples variables con el mismo nombre como variable
local, como variable en la carpeta actual, y como variable en la carpeta “library”. En este
caso, la ClassPad busca las carpetas de acuerdo a la secuencia mostrada anteriormente y
accede a la primera variable que encuentra. Si quiere acceder a una variable que se
produzca mas abajo en la secuencia de prioridad anterior, debe especificar el nombre de
la carpeta junto con el nombre de la variable, tal como se muestra a continuacion en
“Especificando una variable en una carpeta determinada”.

* Si especifica una variable y ésta no se encuentra, es tratada como una “variable
indefinida”.

* Tenga en cuenta que la carpeta “system” no se incluye en la busqueda de variable anterior.
Cuando se accede a una variable en la carpeta del sistema, necesita especificar
solamente el nombre de la variable, sin especificar el nombre de la carpeta.

Consejos

e Las variables locales existen solamente mientras el programa o funcién definida por el usuario
para el cual fue creada se esté ejecutando.

¢ Cuando se requiere una busqueda de variable durante una subrutina llamada por un programa o
por una funcién definida por el usuario, el intervalo de busqueda de variable local incluye
solamente las variables de la subrutina que se estén ejecutando actualmente.

 Para informacién acerca de programas y funciones definidas por el usuario, vea el Capitulo 12.

¢ En el caso de una operacion que almacene datos de variables o de un comando que realice una
operacion sobre una variable (tal como “DelVar”), sélo se buscan las variables locales y las
variables de la carpeta actual. Normalmente, no se buscan las variables de la carpeta “library”.
Si desea incluir la carpeta “library” en la busqueda, es necesario que especifique la carpeta
“library” como la ubicacién variable, tal como se explica a continuacion.

H Especificando una variable en una carpeta determinada

Puede acceder a una variable que se encuentre en la carpeta “main”, en la carpeta “library”,
0 en una carpeta de usario determinada, especificando el nombre de la carpeta junto con el
nombre de la variable. Para especificar un nombre de carpeta, utilice la sintaxis siguiente:

<nombre de carpeta>\<nombre de variable>

Ejemplo: Especificar la variable “abc” ubicada en la carpeta “main”.

main\abc
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1-8 Usando el administrador de variables

El administrador de variables es una herramienta para la gestion de variables, programas,
funciones del usuario, y otros tipos de datos. Aunque esta seccion utiliza solamente el
término “variables”, las explicaciones que aparecen aqui también hacen referencia a los
otros tipos de datos que pueden gestionarse con el administrador de variables.

Vision general del administrador de variables

En esta seccion se explica como arrancar y salir del administrador de variables. También se
proporciona informacién acerca de la configuraciéon del administrador de variables.

Con el administrador de variables puede:

* Crear, borrar, cambiar el nombre, bloquear y desbloquear carpetas para almacenar
variables, y configurar las preferencias de la carpeta actual.

* Borrar, copiar, cambiar el nombre, bloquear, desbloquear, buscar variables, y ver el
contenido de las variables.

Arrancando el administrador de variables

Puede arrancar el administrador de variables usando el menu % o usando una barra de
herramientas de la aplicacion.
e Para arrancar el administrador de variables usando el menu “
Toque &, [Settings] y luego [Variable Manager].
® Para arrancar el administrador de variables usando la barra de
herramientas
Sobre la barra de herramientas de la aplicacion que esté usando, toque [E:].

¢ Al arrancar el administrador de variables, éste muestra en un principio la lista de carpetas,
lo cual se describe en la pagina siguiente.

e Al arrancar el administrador de variables mientras un teclado virtual aparece en pantalla,
hace que el teclado virtual se cierre.
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Vistas del administrador

de variables

El administrador de variables tiene dos vistas, una lista de carpetas y una lista de variables.
e La lista de carpetas siempre aparece primero cuando arranca el administrador de

variables.

Nombres de carpeta —

Variable Manager [X]

— Carpeta actual

Edit Yiew All Search
Current: [rmain "]
Oa abc L¥ats|4
O  bio dars
O expart ars
O  main 4 ars
O& oka Hars

-]

il

Numero de variables
contenidas en la carpeta.

Lista de carpetas

* Al tocar un nombre de carpeta de la lista de carpetas, ésta se selecciona. Tocando
nuevamente el nombre de carpeta se muestra el contenido de la carpeta; una lista de

variables.

Nombre de carpeta —|

Nombres de —
variables

Variable HManager Ed

Edit Miew RIL

— Numero de variables contenidas

en la carpeta.

I bio 4 ar=-]
O abc EXFR I
Ogdef FMAT 282
O draw_ag PRGM 228
O =root FU’NC 222
-]

TFUT

Tipos de datos de variables
(pagina 1-7-3) y tamafios (bytes).

Lista de variables

* Para cerrar la lista de variables y volver a la lista de carpetas, toque [Close].

Saliendo del administrador de variables

Para salir del administrador de variables, toque el botén [Close].
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Operaciones de carpeta con el administrador de variables

Esta seccion describe las diversas operaciones de carpeta que puede realizar usando el
administrador de variables.

M Especificando la carpeta actual

La “carpeta actual” es la carpeta donde se almacenan las variables creadas por las
aplicaciones (excluyendo eActivity) y desde la cual se puede acceder a dichas variables.
La carpeta actual por defecto inicial es la carpeta “main”.

También puede seleccionar una carpeta que ha creado Ud. mismo como la carpeta actual.

e Operacion de la ClassPad
(1) Lance el administrador de variables y vea la lista de carpetas.

Variable Manager [X]
Edit View A1l Search
Current: [main [*—— Carpeta actual
08 abc 1Y ars|a
O  bio dWars
O expart Mars
O rmain 4Wars
08 oka dWars

(2) Toque el botén de flecha hacia abajo [Current]. De la lista que aparece, seleccione la
carpeta que desea especificar como la carpeta actual.

(8) Toque [Close] para cerrar la lista de carpetas.

H Creando una carpeta nueva
Para crear hasta 87 carpetas a medida que las vaya necesitando, puede usar el
procedimiento siguiente.
e Operacion de la ClassPad
(1) Lance el administrador de variables, con lo que aparecera la lista de carpetas.
(2) Sobre la lista de carpetas, toque [Edit] y luego [Create Folder].
¢ Aparece un cuadro de didlogo para entrar un nombre de carpeta.
(8) Introduzca el nombre de la carpeta, y luego toque [OK].
* Esto crea la carpeta nueva y vuelve a la lista de carpetas.

* Normalmente, un nombre de carpeta puede contener hasta ocho bytes. Si el nombre
de su carpeta incluye caracteres de 2 bytes, es posible que no pueda introducir ocho
caracteres para el nombre de la carpeta. Para mas detalles acerca de los nombres
de carpeta, vea la pagina 1-7-5.

Consejo

« Siintroduce un nombre de carpeta que ya existe, la carpeta no se crea y aparece un mensaje de
error. Toque [OK] para cerrar el cuadro de didlogo del mensaje de error, y luego especifique un
nombre de carpeta diferente para la carpeta que quiere crear.
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H Seleccionando y cancelando la seleccion de carpetas

Las operaciones de carpeta que realiza se llevan a cabo sobre las carpetas seleccionadas
en ese momento. Las carpetas que se encuentran actualmente seleccionadas de la lista de
carpetas son aquellas cuyos cuadros de marcacion estan seleccionados (marcados).

Para seleccionar y cancelar la seleccién de las carpetas, puede usar las operaciones
siguientes.

Para hacer esto: Realice esto:

Seleccione el cuadro de marcacion junto

Seleccionar una Unica carpeta
al nombre de la carpeta.

Quite la marca del cuadro de marcacion

Cancelar la seleccién de una Unica carpeta )
junto al nombre de la carpeta.

Seleccionar todas las carpetas en la lista Toque [All] y luego [Select All].

Cancelar la seleccion de todas las carpetas

en la lista Toque [All] y luego [Deselect All].

Consejos

 Si actualmente no existe ninguin cuadro de marcacion seleccionado en la lista de carpetas,
cualquier operacion que realice afectara a la carpeta cuyo nombre aparezca resaltado en la lista.
Si alguin cuadro de marcacion de carpeta esta seleccionado, la operacion de carpeta solamente
afectara a dicha carpeta, y la carpeta cuyo nombre aparece resaltado en la lista no se vera
afectada.

¢ Al seleccionar el cuadro de marcacion de una carpeta, los cuadros de marcacion de todas las
variables dentro de la misma también se seleccionan.

¢ Cuando cambia el nombre de una carpeta, solamente cambia el nombre de la carpeta cuyo
nombre aparezca resaltado en la lista de carpetas.

M Borrando una carpeta
jAdvertencia!

Antes de borrar una carpeta, asegurese de que no volvera a necesitar ninguna de las
variables contenidas en la misma. Probablemente una buena idea consiste en borrar primero
las variables que no necesite y mover las variables que necesite a otra carpeta, y luego
borrar la carpeta vacia.

® Operacion de la ClassPad
(1) Lance el administrador de variables y vea la lista de carpetas.
(2) Abra la carpeta que desea borrar y verifique su contenido.

* Asegurese de que ya no necesita ninguna de las variables de la carpeta. Si alguna
variable se encuentra bloqueada, desbloquéela.

* Después de comprobar el contenido de la carpeta, ciérrela para volver a la lista de
carpetas.

(3) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la carpeta que desea borrar.
* Puede seleccionar y borrar multiples carpetas, si asi lo desea.
(4) En la lista de carpetas, toque [Edit] y luego [Delete].

(5) Como respuesta al cuadro de didlogo de confirmacién que aparece, toque [OK] para
borrar la carpeta o [Cancel] para salir del cuadro de dialogo sin borrar la carpeta.
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Consejos
* No se puede borrar la carpeta “library” o la carpeta “main”.
 Si actualmente no existe ninguin cuadro de marcacion seleccionado en la lista de carpetas,
cuando toque [Edit] y luego [Delete], se borra la carpeta cuyo nombre aparezca resaltado en la
lista.
¢ Si se da cualquiera de las situaciones siguientes, aparecera un mensaje de error y no se borrara
la carpeta.
e La carpeta esta bloqueada.
» Alguna variable dentro de la carpeta se encuentra bloqueada.
¢ Todavia quedan variables dentro de la carpeta.

H Cambiando el nombre de una carpeta

Para cambiar el nombre de una carpeta existente puede usar el procedimiento siguiente.
® Operacion de la ClassPad

(1) Lance el administrador de variables y vea la lista de carpetas.

(2) Toque el nombre de la carpeta que desea cambiar de nombre de manera que quede
resaltado.

(8) Toque [Edit] y luego [Rename].
¢ Aparece un cuadro de didlogo para introducir un nombre de carpeta nuevo.
(4) Introduzca el nombre nuevo de la carpeta.

(5) Cuando introduzca el nombre deseado, toque [OK] para almacenarlo, o toque [Cancel]
para cancelar el procedimiento de cambio de nombre.

Consejos

¢ Cuando cambia de nombre una carpeta, solamente la carpeta cuyo nombre de carpeta aparezca
resaltado en la lista de carpetas cambia de nombre. Otras carpetas con sus cuadros de
marcacion seleccionados no se ven afectadas.

¢ Una carpeta que se encuentre bloqueada no puede cambiar de nombre.

H Bloqueando y desbloqueando una carpeta

Una carpeta no puede ser borrada o cambiada de nombre mientras esté bloqueada.
Bloquee cualquier carpeta que desee proteger de un borrado accidental.

e Para bloquear una carpeta
(1) Lance el administrador de variables y vea la lista de carpetas.
(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la carpeta que desea bloquear.

 Si desea bloquear varias carpetas, seleccione todos los cuadros de marcacion
correspondientes.

(3) Toque [Edit] y luego [Lock].
* Esto bloquea la carpeta seleccionada, y aiade el icono & a la izquierda de su
nombre para indicar que se encuentra bloqueada.
e Para desbloquear una carpeta
(1) Lance el administrador de variables y vea la lista de carpetas.
(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la carpeta que desea desbloquear.
(3) Toque [Edit] y luego [Unlock].
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H Entrando un nombre de carpeta en una aplicacién

Cuando desee introducir el nombre de una carpeta que aparezca en la ventana del
administrador de variables en la aplicacién desde la que ha arrancado el administrador de
variables, realice el procedimiento siguiente.

e Operacion de la ClassPad
(1) En la aplicacion Principal, aplicacion Graficos y Tablas [~ Edit Aotion Interactive .

o alguna otra aplicacion, mueva el cursor a la posicion oz 1 e ] 5
donde desee introducir el nombre de la carpeta.

L1,2,3222listal -

{12232
{2y 34 121istl2

{23304
L4, 0,6 X3bionlistl2

T4 562

listaz=hliste2

(2) Lance el administrador de variables para ver la lista de Variable Manager K

carpetas. Edit Yiew ALl Search
Current: [main T=]
08 abc 14 ars|a
O expart Mars
O main 4Wars
O& oka 4ars

TFPUT

(3) Toque la carpeta cuyo nombre desea introducir, de manera que el nombre quede
resaltado.

(4) Toque [INPUT].

* Esto sale del administrador de variables e introduce [~ Edit Rction Interactive
el nombre de la carpeta que ha seleccionado enel  [EgT e P
paso (3) en la aplicacion, en la posicion actual del 1.0, S1sTotal =
1L
cursor. £132233
£ 20 34 221istAZ
L2, 3,43
4y 5. 63 bicnlista2
{4y T

listaz=bichlistaz
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Operaciones con variables

Esta seccion explica las diferentes operaciones que puede realizar sobre las variables del
administrador de variables.

M Abriendo una carpeta
Para abrir una carpeta y ver las variables contenidas en la misma, realice los pasos
siguientes.
e Operacion de la ClassPad
(1) Lance el administrador de variables para ver la lista de carpetas.

(2) Toque el nombre de la carpeta que desea abrir de manera que quede resaltado, y
luego téquelo de nuevo.

» Se abre la carpeta y aparece una lista con las variables contenidas en ella.
(3) Para volver a lista de carpetas, toque [Close].

B Abriendo la carpeta “library”
Tenga en cuenta que el procedimiento necesario para abrir la carpeta “library” es diferente al
procedimiento para abrir otras carpetas.
® Operacion de la ClassPad
(1) Lance el administrador de variables para ver la lista de carpetas.
(2) Toque [View] y luego [“library” Folder].
* Se abre la carpeta “library” y aparece una lista con las variables contenidas en ella.
(3) Para volver a la lista de carpetas, toque [Close].

Consejo

e También puede abrir la carpeta “library” (tocando [View] y luego [“library” Folder]) mientras la lista
de variables aparezca en pantalla.

M Viendo una lista de un tipo determinado de variable
Para generar una lista de un tipo determinado de variable, puede usar la lista de variables.

e Operacion de la ClassPad

(1) En el administrador de variables, abra cualquier carpeta para ver una lista con las
variables contenidas en ella.

(2) Toque [View] y luego [Variable Type].
* Aparece el cuadro de dialogo para especificar el tipo
de dato de variable. [TI k]

Cancel
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(3) En el cuadro de dialogo, toque el botén de flecha hacia arriba y abajo, y luego
seleccione el tipo de dato de la lista que aparece.

* Para ver las variables para todos los tipos de datos, seleccione [All].

» Para mas detalles acerca de nombres de tipos de datos y variables, vea “Tipos de
datos de variables” en la pagina 1-7-3.

(4) Después de seleccionar el tipo de dato que desea, toque [OK] para aplicar dicho tipo o
[Cancel] para salir del cuadro de didlogo de seleccién sin cambiar la configuracién
actual.

Consejos

» Al volver a la lista de carpetas o salir del administrador de variables, el tipo de dato cambia a la
configuracion inicial por defecto, que es [All].

e Al realizar esta operacion, se borran los cuadros de marcacion de todas las variables de la
carpeta a la que se aplica la operacion.

H Seleccionando una variable

Antes de que pueda copiar, borrar o realizar cualquier operacién sobre una variable, primero
debera seleccionarla.

e Para seleccionar o cancelar la seleccion de una variable

(1) En el administrador de variables, abra cualquier carpeta para ver una lista de las
variables que contiene.

(2) Para seleccionar y cancelar la selecciéon de una variable, realice una de las
operaciones siguientes.

Para hacer esto: Realice esto:

Seleccione el cuadro de marcacién

Seleccionar una Unica variable : .
junto al nombre de la variable.

Cancelar la seleccién de una sola Quite la marca del cuadro de marcacion
variable junto al nombre de la variable.

Seleccionar todas las variables en la lista | Toque [All] y luego [Select All].

Cancelar la seleccién de todas las

variables en I lista Toque [All] y luego [Deselect All].

Consejos

e Si actualmente no existe ninguin cuadro de marcacién seleccionado en la lista de variables,
cualquier operacion que realice afectara a la variable cuyo nombre aparezca resaltado en la lista.
Si alguin cuadro de marcacion de variable esta seleccionado, una operacién de variable
solamente afectara a dicha variable, y la variable cuyo nombre aparece resaltado en la lista no
se vera afectada.

¢ La condicién de seleccidn/cancelacion de seleccion de una variable se mantiene, aun cuando
vuelva a la lista de carpetas desde la lista de variables. Al salir del administrador de variables o al
cambiar la seleccion de tipo de datos, sin embargo, todas las variables quedan sin seleccionar.

e Cuando cambia el nombre de una variable, solamente cambia de nombre la variable cuyo
nombre aparezca resaltado en la lista de variables. Si hay otras variables seleccionadas
(marcadas), éstas no se veran afectadas.
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H Borrando una variable
Cuando desee borrar una variable, realice los pasos siguientes.

® Operacion de la ClassPad
(1) Abra la carpeta que contiene la variable que desea borrar y vea la lista de variables.
(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la variable que desea borrar.
¢ Para borrar multiples variables, seleccione todos sus cuadros de marcacion.
(8) Toque [Edit] y luego [Delete].

(4) Como respuesta al cuadro de didlogo de confirmacién que aparece, toque [OK] para
borrar la variable o [Cancel] para cancelar la operacién de borrado.

Consejos

¢ Si no hay ningun cuadro de marcacion seleccionado en la lista de variables, cuando toque [Edit]
y luego [Delete] se borra el nombre de variable cuyo nombre aparezca resaltado.

* Si la variable seleccionada actualmente estd bloqueada, aparece un mensaje de error y no se
borra la variable.

H Copiando y moviendo una variable
Para copiar o mover una variable a otra carpeta, puede utilizar el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad

(1) Abra la carpeta que contiene la variable que desea copiar o mover, y vea la lista de
variables.

(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la variable que desea copiar o mover.

 Para copiar o mover multiples variables, seleccione todos sus cuadros de
marcacion.

(3) Realice la operacion de copia o la operacion de mover. | IR

. . . Copy wariables to
Para hacer esto: Realice esta operacion: another folder.
Copiar la variable Toque [Edit] y luego [Copy]. Tozlabe -]
Mover la variable Toque [Edit] y luego [Move].

* Esto provoca la aparicion de un cuadro de dialogo para
seleccionar la carpeta de destino. T

(4) En el cuadro de didlogo, toque el botdn de flecha hacia abajo y luego seleccione la
carpeta de destino que aparece.

(5) Cuando la carpeta de destino que desea se encuentre seleccionada, toque [OK] para
realizar la operacion de copia o de cambio de lugar, o toque [Cancel] para cancelar el
procedimiento.
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Consejos

¢ Si no hay ningun cuadro de marcacion seleccionado actualmente en la lista de variables, se
copia 0 mueve la variable cuyo nombre aparezca resaltado en la lista.

e Si ya existe una variable con el mismo nombre en la carpeta de destino, la variable en la carpeta
de destino es reemplazada por la variable que esta copiando o moviendo.

e Si una variable con el mismo nombre ya existe en la carpeta de destino y esa variable esta
bloqueada o protegida, aparece un mensaje de error y no se copia ni se mueve la variable.

* No se puede mover una variable que se encuentre bloqueada.

B Cambiando el nombre de una variable
Cuando desee cambiar el nombre de una variable, realice los pasos siguientes.

® Operacion de la ClassPad

(1) Abra la carpeta que contiene a la variable a la que desea cambiar de nombre y vea la
lista de variables.

(2) Toque el nombre de la variable a la que desea cambiar de nombre de manera que
quede resaltado.

(8) Toque [Edit] y luego [Rename].
e Aparece un cuadro de didlogo para introducir un nombre de variable nuevo.
(4) Introduzca el nombre nuevo de la variable.

(5) Cuando haya introducido el nombre de variable deseado, toque [OK] para
almacenarla, o toque [Cancel] para cancelar el procedimiento de cambio de nombre.

Consejos

e Cuando cambie el nombre de una variable, solamente se cambia el de la variable cuyo nombre
aparezca resaltado en la lista de variables. Las otras variables cuyos cuadros de marcacion se
encuentren seleccionados no se veran afectadas.

* No se puede cambiar el nombre de una variable que se encuentre bloqueada.

H Bloqueando y desbloqueando una variable
Una variable que esté bloqueada no se puede borrar, mover ni ser cambiada de nombre.
Una variable bloqueada tampoco puede ser sobreescrita por una variable con el mismo
nombre, que se esté moviendo o copiando a esa misma carpeta. Bloquee cualquier
variable que desee proteger de un borrado accidental.
e Para bloquear una variable
(1) Abra la carpeta que contiene la variable que desea bloquear y vea la lista de variables.
(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la variable que desea bloquear.
* Si desea bloquear multiples variables, seleccione todos sus cuadros de marcacion.
(8) Toque [Edit] y luego [Lock].

* Esto bloquea la variable seleccionada actualmente, y agrega un icono & a la
izquierda de su nombre para indicar que se encuentra bloqueada.
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® Para desbloquear una variable

(1) Abra la carpeta que contiene la variable que desea desbloquear y vea la lista de
variables.

(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la variable que desea desbloquear.
(8) Toque [Edit] y luego [Unlock].

B Buscando una variable
Para buscar un determinado nombre de variable en la carpeta “main” o en una carpeta
definida por el usuario, puede utilizar el procedimiento siguiente. Tenga en cuenta que no
puede buscar en la carpeta “library”.
e Operacion de la ClassPad
(1) Lance el administrador de variables y vea la lista de carpetas.
(2) En la lista de carpetas, toque [Search] y luego [Search].
¢ Aparece un cuadro de didlogo para introducir una cadena de blusqueda.

(8) Introduzca el nombre de la variable que desea 0& abc 1Var=[a
encontrar luego y luego toque [OK]. E E'fpart gx:,’:z
« Un signo de exclamacion (1) aparece delante de galgnf;” dyars

los nombres de todas las carpetas que contengan
un nombre de variable que coincida con el nombre
especificado.

Consejos
* El mensaje “Not Found” aparece en pantalla si no se encuentra ninguna correspondencia.

¢ El signo de exclamacién (1) permanece en la lista de carpetas hasta que salga del
administrador de variables o realice otra operacion de busqueda. También tenga en cuenta que
el signo de exclamacion (1) permanece delante del nombre de la carpeta aunque borre o
cambie el nombre de la variable encontrada.
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H Visualizacién del contenido de una variable

Para ver el contenido de una determinada variable, puede utilizar el administrador de
variables.

® Operacion de la ClassPad

(1) Abra la carpeta que contenga a la variable cuyo contenido desea ver y mostrar en la
lista de variables.

(2) Togque el nombre de la carpeta cuyo contenido desea ver de manera que quede
resaltada, y luego toque el nombre nuevamente.

e Aparece un cuadro de didlogo que muestra el contenido de la variable.
[ %]

Yariable Manager
Edit View ALl

(cc\s(x))zﬂ

Ejemplo del contenido de
una variable EXPR

H
TFuT

(8) Para cerrar el cuadro de dialogo, toque [OK].

Consejo

» Este procedimiento puede utilizarse solamente para ver el contenido de los tipos de variable
siguientes: EXPR, STR, LIST, MAT, FUNC, PRGM, TEXT y PICT.

20050501




1-8-13

Usando el administrador de variables

H Entrando un nombre de variable en una aplicaciéon

Cuando desee introducir el nombre de una variable desde la ventana del administrador de
variables en la aplicaciéon desde la cual ha arrancado el administrador de variables, realice el

procedimiento siguiente.

e Operacion de la ClassPad

o alguna otra aplicacion, mueva el cursor a la posicion
donde desea introducir el nombre de la variable.

(2) Lance el administrador de variables y vea la lista de
carpetas.

introducir, y toque dos veces la variable.

resaltado.
(5) Toque [INPUT].
* Se sale del administrador de variables y se introduce

el nombre de la variable seleccionada en el paso (4)
en la aplicacion, en la posicién actual del cursor.

* En este ejemplo, la variable se encuentra en una
carpeta (bio) que no es la carpeta actual, de manera
que es necesario especificar el nombre de la
carpeta (bio\list02). Si la variable se encuentra en la
carpeta actual, no necesita especificar el nombre de
la carpeta (list02).
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(3) Busque el nombre de la carpeta que contiene la variable cuyo nombre desea

(4) Toque la variable cuyo nombre desea introducir, de manera que su nombre quede

¥ Edit Action Interactive |
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Capitulo

Usando la aplicacidn
Principal

La aplicacion Principal es una aplicacion de calculo matematico
y numérico de propdsito general, que puede utilizar para estudiar
y resolver problemas matematicos. Puede usar la aplicacion
Principal para realizar operaciones generales, desde célculos
aritméticos a calculos con listas, matrices, etc.

La aplicacion Principal también le proporciona un menu [Action]
e [Interactive], desde los cuales puede seleccionar
aproximadamente 120 comandos diferentes para trabajar con
expresiones matematicas.

2-1 Vision general de la aplicacion Principal
2-2 Calculos basicos

2-3 Usando el historial de calculo

2-4 Calculos con funciones

2-5 Calculos con listas

2-6 Calculos matriciales y vectoriales

2-7 Usando el menu Accidn

2-8 Usando el menu Interactivo

2-9 Usando la aplicaciéon Principal en combinacién
con otras aplicaciones

2-10 Usando la verificacion
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2-1 Vision general de la aplicacién Principal

Esta seccién proporciona informacion acerca de lo siguiente.
¢ Ventanas de la aplicaciéon Principal
¢ Modos de visualizacion de los célculos y de sus resultados
* Menus y sus comandos

Arrancando la aplicacion Principal
Para arrancar la aplicacion Principal utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
En el menu de aplicaciones, toque %‘
Esto arranca la aplicacién Principal y muestra el area de trabajo.

Ventana de la aplicacién Principal

Al arrancar la aplicacién Principal aparece un area de trabajo blanca grande.

N Edit Action Interactive — Barra de menus
0.5 | =1 o El menu [Action] y el menu

[Interactive] se usan para
ejecutar expresiones
matematicas.

]

1k

Barra de

Area de trabajo herramientas

Utilice este area para
introducir las operaciones y
comandos. La ClassPad
también utiliza este area
para mostrar los resultados
de los célculos.

Barra de estado
| Este drea muestra las opciones
ha del modo actual para la
Ala  Standard Crlx Rad aplicacion Principal.
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* Las operaciones basicas de la aplicacion Principal consisten en introducir una
expresion de célculo en el area de trabajo y presionar @d. Esto realiza el célculo y
luego muestra su resultado en el lado derecho del area de trabajo.

W Edit Action Interactive |

£t o] [ P ¥

1k

1.1
—t—

Expresion de entrada

Resultado de calculo

[=])

had
mth|abc |cat | 20

n[B5 e[ [xrl=z]z ]«
] HEEE
= | as
xl

L]

Alg Standard Cplx Fad cm

¢ Los resultados de calculo se muestran en el formato directo, con el cual las expresiones
matematicas aparecen igual que en los libros de texto. También puede introducir
expresiones en el formato directo usando el teclado virtual [2p].

e La aplicacion Principal también tiene una funcién de historial de célculo, que guarda las
expresiones de calculo que ha introducido y sus resultados calculados. Mientras no la
borre, esta informacién esta disponible para ser recuperada posteriormente. De esta
manera puede recuperar un célculo anterior, introducirle cambios y volver a calcular.
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Menus y botones de la aplicacién Principal

Esta seccidén explica las operaciones que puede realizar usando los menus y botones de la
aplicacién Principal.

* Para informacion acerca del menu %, vea “Usando el menu ¥ ” en la pagina 1-5-4.

Comandos del ment

. Seleccione este

Para hacer esto: elemento del menu:

Cappelar la ultima operacion o volver a realizar una operacion Edit - Undo/Redo

recién cancelada.

Cortar la cadena de caracteres seleccionada y colocarla en el Edit - Cut

portapapeles.

Copiar la cadena de caracteres seleccionada y colocarla en el Edit - C

portapapeles. I opy

Copiar el contenido del portapapeles en la posicién actual del Edit - Past

cursor en el drea de trabajo. It- Faste

Seleccionar toda la fila (expresion o valor de entrada, o resultado) Edit - Select All

en la que se encuentre el cursor en el area de trabajo.

Borrar la expresion introducida y su resultado en el lugar donde Edit - Delet

se encuentre el cursor en el area de trabajo. it- Delete

Borrar todo el contenido del area de trabajo (historial de calculo). Edit - Clear All

Introducir un comando en el area de trabajo (pagina 2-7-1). Action

Ejecutar un comando interactivo para la expresion seleccionada Int "

en el area de trabajo (pagina 2-8-1). nieractive
Funciones de botén

Para hacer esto: Toque este botén:

Alternar entre el modo de visualizacién del resultado de célculo T

estandar y decimal. 42

Mostrar una expresion de entrada tal como es.* find

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).

Acceder a las ventanas de aplicacion de la ClassPad desde la

aplicacion Principal. fe

* Normalmente, al introducir y ejecutar una expresion tal como I (x x sin(x), x), se integra x x
sin(x) y aparece el resultado sin(x) — x x cos(x). Al tocar se muestra f (x x sin(x), x) tal
como es, en el formato matematico directo y no se realiza ningun calculo.
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Usando los modos de la aplicacién Principal

La aplicacién Principal tiene una variedad de modos diferentes que controlan la
visualizacién de los resultados de célculo, asi como otros factores. El modo actual se
indica en la barra de estado.

H Indicadores de modo de la barra de estado

B

Ala Standard Feal Fad qm]
— Y
@ @ ® @

Las opciones marcadas con un asterisco (*) en las tablas siguientes son las iniciales por

defecto .
Posicion en
labarrade |Indicador Descripcion Ajuste Estado
estado
. Modo de asistente: No simplifica .
Assist automaticamente las expresiones. . Activado
@ , — Assistant
Al Modo de algebra: Simplifica Desactivado*
9 automaticamente las expresiones.
. Modo decimal: Convierte el resultado a un .
Decimal decimal (valor aproximado). Activado
@ Modo estandar: Muestra el resultado de CDIeCiImtal
i i i alculation
Standard forma exacta (formato fraccionario). Sin Desactivado®
embargo, si un resultado no se puede
mostrar de forma exacta, se mostrara
como una aproximacién decimal.
Modo complejo: Para calculos con .
Cix numeros complejos. Complex Activado
©) - - Format
Real Modo real: Para calculos con nimeros Desactivado®
ea reales. esactivado
Modo de radianes: Los angulos se -
@ Rad | yestran en radianes. Radian
De Modo de grados: Los angulos se Angle Dearee
9 muestran en grados. 9

* Utilice el comando [Basic Format] del menu [Setup], para configurar cada modo. Para mas
detalles acerca del menu [Setup], vea “14-2 Usando el menu Configuracién”.

* Para mas detalles acerca de la visualizacién de calculos y resultados en cada uno de los
modos anteriores, vea “Modos de célculo” en la pagina 2-2-5.
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Accediendo a las ventanas de aplicaciones de la ClassPad desde la
aplicacion Principal
Tocando el botén de flecha hacia abajo de la barra de herramientas, aparece una paleta
de 11 iconos que puede usar para acceder a ciertas ventanas de otras aplicaciones de la
ClassPad. Al tocar el botén [EE], por ejemplo, la pantalla se divide en dos ventanas, con la
ventana del editor de listas de la aplicacion Estadistica en la ventana inferior.

¥ Edit Action Interactive |

a2+ 2+ 1]

1k

Area de trabajo
de la aplicacion
Principal

listl listz  [list3  Ja

* Para mas detalles acerca de coémo
intercambiar las posiciones de las
dos ventanas, activar una ventana,
cerrar una ventana, etc. vea
“Usando una pantalla dividida”
en la pagina 1-5-1.

Ventana del editor
de listas

[ 11=
Alg Standard Cplx Rad dmy
La tabla siguiente muestra la aplicacion a la que puede acceder con cada uno de los botones.

Toque
Para ver esta ventana: este Vea,el .
boton: | capitulo:
Ventana del editor de funciones de la aplicacién Graficos y Tablas. 3
Ventana de graficos de la aplicacion Graficos y Tablas. 3
Ventana del editor de cénicas de la aplicacion Cénicas. fiw) 4
Ventana de tablas de la aplicacion Graficos y Tablas. 3
Ventana del editor de secuencias de la aplicaciéon Secuencias. 6
Ventana de geometria de la aplicaciéon Geometria. 8
Ventana del editor de graficos 3D de la aplicacién Graficos 3D. 5
Ventana de graficos 3D de la aplicacién Graficos 3D. [ 5
Ventana del editor de listas de la aplicacion Estadistica. 7
Ventana de resolucién numérica de la aplicacion Resoluciéon numérica. Sulve 9
» L Vea “2-10
Ventana de verificacion fia=| | Usando la
verificacion”.

Puede realizar operaciones de arrastrar y pegar expresiones entre el area de trabajo de la
aplicacion Principal y la ventana en pantalla en ese momento. Por ejemplo, puede arrastrar
una expresion desde el area de trabajo de la aplicacion Principal a la ventana de gréaficos,
y representar el gréfico de la expresién. Para mas detalles, vea “2-9 Usando la aplicacién
Principal en combinacién con otras aplicaciones”.

* Para mas detalles acerca de como usar cada tipo de ventana, vea el capitulo para la
aplicacion correspondiente.
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Accediendo a la ventana de la aplicacion Principal desde otra aplicacion
de la ClassPad

La mayoria de las aplicaciones de la ClassPad le permiten acceder a la ventana de la
aplicacién Principal, tocando »% y luego [Main]. En la aplicacién Estadistica y algunas
otras aplicaciones, también puede acceder a la ventana de la aplicacién Principal tocando

el boton [&].

A continuacién aparecen algunos ejemplos de lo que puede realizar después de abrir la
ventana de la aplicacion Principal dentro de otra aplicacion.

 Usar la ventana de la aplicacion Principal como una calculadora para realizar un célculo
simple.

» Usar la operacion de arrastrar y soltar para copiar expresiones y valores entre las
ventanas.

Ejemplo: Arrastrar una expresion desde la ventana del editor de graficos al area de trabajo
de la aplicacién Principal.

¥ Edit Twpe GMMern # ¥ Edit Action Interactive |
Eo ] i e £
Sheetl | SheetZ [ Sheet3 [[4]#
Owl=a"3+ar 2+a+l [——][4]
OwzZ:0
Ow3:0
Ow4:0
Ow3:0
Owé: 0
—> Ow7:0
Owg: [
a3 ar =
- -

Para todos los detalles acerca de operaciones particulares, vea los capitulos que
cubren cada aplicacion.

Consejos

* No puede acceder a la ventana de la aplicacion Principal desde la aplicacién Geometria,
Presentacion, Comunicacion o Sistema.

* Puede acceder a la aplicacion Geometria desde la aplicacion Principal.
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2-2 Calculos basicos

Esta seccion explica como realizar operaciones matematicas basicas en la aplicacion

Principal.

Calculos aritméticos y calculos con paréntesis

¢ Puede realizar calculos aritméticos introduciendo expresiones tal como se escriben. Todos
los célculos de ejemplo mostrados a continuacion se realizan usando el teclado virtual
[mth], @ menos que se indique de otro modo.

* Para introducir un valor negativo, toque o (=] antes de introducir el valor.

» Cuando un calculo contiene operaciones artiméticas mixtas, se sigue el orden de las
operaciones (la multiplicacién y divisién tienen prioridad sobre la suma y resta).

» Todos los calculos de ejemplo se realizan en el modo decimal. Si se usara el modo
estandar, los resultados se verian en forma fraccionaria. Para mas detalles acerca del
modo decimal y modo estandar, vea “Indicadores de modo de la barra de estado” en la

pagina 2-1-4.

Calculo Operacion de tecla
23+45-53=-255 QEEHGOCOBEBEEREY
56 x (-12) + (-2.5) = 268.8 EXOLHA0EOBEREOGENOE
(2 +3) x 102 = 500 OEaEE0EREY
1+2-3x4 +5+6=6.6 OFQAEAAXA@ABEE B EE
100 - (2 +3) x4 =80 OOO0EOEREEOXMEEY

2+3x(4+5)=29

EHAXOMAO®BE O E

(7-2)x(8+5)=65

OOEO0OMOEEBHEDEN

6 —_—
4x5

0.3

EEOBXEDE o
) [ Epea®E

(1+2i)+(2+3i)=3+5i

OOE200EO0EEEGEHOE

@+ix(@2-i)=5

OUEEEFOOXOREEOE

Consejos

¢ Para mas detalles acerca de la visualizacion de los célculos y resultados en cada uno de los
modos anteriores, vea “Modos de calculo” en la pagina 2-2-5.

» Para alternar entre el formato decimal y fraccionario, toque antes de presionar €.
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Usando la tecla

Utilice la tecla para introducir los valores exponenciales. También puede introducir
valores exponenciales usando la tecla (E] en el teclado [mth) y [(2D].

Ejemplo: 2.54 x 103 = 2540 . B4e3
O0EMA@EEHE 2548

1600 x 10 = 0.16 1680 —4
NEDOEE@®E o 18

Omitiendo el signo de multiplicacién

El signo de multiplicaciéon puede omitirse en cualquiera de los casos siguientes.

¢ Delante de una funcién.
Ejemplo: 2sin (30), 10log (1.2)

* Delante de una constante o variable
Ejemplo: ar, 2ab, 3ans

¢ Delante de un paréntesis abierto
Ejemplo: 3(5+6), (a+ 1)(b—1)
Tenga en cuenta que debera usar el signo de multiplicaciéon cuando la expresion justo
delante de un paréntesis abierto sea una variable literal. Ejemplo: ab(3 + b) debe estar
escrito ab x (3 + b). De lo contrario, se considerara que su entrada tiene notacién de
funcion (f (x)).

¢ Delante de la tecla o tecla (E] (Vea “Usando la tecla Exp)” més arriba.)

¢ Delante de una matriz o lista.
Ejemplo: a {1, 2, 3}, 3[[1,2] [3,4]]

Usando la variable respuesta (ans)

Siempre que ejecute un calculo en el area de trabajo de la aplicacién Principal, el ultimo
resultado se asigna automaticamente a una variable llamada “ans” (respuesta). Puede
incluso recuperar el contenido de la variable “ans” e introducirlo en otro calculo presionando
la tecla (ans], como se indica a continuacion.

Ejemplo: 123+456=579 AREE@DEEE [[z3+456

379
789 - 579 =[21q] @ B s B8 T99-ans
/ 218
[210/+7 =30 s B @ B9

anssST
jcis|
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Consejos

* La variable “ans” es una variable del sistema. Para mas detalles acerca de las variables del
sistema, vea “1-7 Variables y carpetas”.

¢ Como “ans” es un nombre de variable, puede especificar la variable “ans” introduciendo [a][n][s]
en el teclado (alfabético), o tocando la tecla en el teclado [mth) 0 [2D].

e La variable “ans” guarda el resultado del tltimo calculo o célculo mas reciente.

* El area de trabajo mantiene un historial de célculo de los célculos que realiza (pagina 2-3-1).
Cualquier ejemplo de la variable “ans” en el historial de calculo contiene el resultado del calculo
inmediatamente anterior a dicho ejemplo. Puede usar “ans” en los célculos tantas veces como
desee, siempre que recuerde que el valor o expresién asignado a cada variable “ans” en el
historial de célculo viene determinado por el célculo que justo lo precede.

e Al usar la variable “ans” en un célculo se produce un error si el calculo previo produjo un error de
visualizacién o después de que un programa escriba el mensaje “done” en pantalla.

* El formato del valor del resultado de calculo asignado a la variable “ans”, depende de la opcién
[Display] del cuadro de didlogo de formato basico (pagina 14-3-2). A continuacion se muestra el
formato que se usa cuando se selecciona “Fix2” para la opcion [Display].

approx (1/3) 0.33
ans x 3 (&g 0.99
Vea “Modo estandar y modo decimal” en la pagina 2-2-5.

Error de calculo

Un cuadro de didlogo de mensaje de error, similar al que se muestra a continuacion,
aparecera cuando haya un problema con la sintaxis de una expresién o valor de entrada,
cuando el numero de posiciones decimales de un resultado de célculo en el modo estandar
(pagina 2-2-5) exceda el rango especificado, etc. Toque [OK] para cerrar el cuadro de
didlogo y volver al célculo.

ERROR!

Inwalid Swntax

Consejos
* El texto del cuadro de didlogo de mensaje de error depende del tipo de error que se haya
producido. Para mas detalles, vea “Tabla de mensajes de error” en la pagina o-10-1.

* Si realiza un célculo que sea matematicamente indefinido (como una division por cero), el
mensaje “Undefined” aparecera en lugar del resultado del célculo, y no aparecera ningtn
mensaje de error.

28
Urdefined
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Secuencia de prioridad de calculo

Su ClassPad realiza automaticamente los calculos en el orden siguiente.
(@ Comandos con paréntesis (sin(, diff(, etc.).

@ Factoriales (x!), especificaciones de grado (°, '), porcentajes (%).

@ Potencias

@ =, memoria y operaciones de multiplicacién de variables que omiten el signo de
multiplicacién (2w, 5A, etc.)

Comandos con operaciones de multiplicacion con paréntesis que omiten el signo de
multiplicacién (2v3, etc.)

X, +
®+- )
® Operadores de comparacion (=, #, <, >, <, 2)
@ and
or, xor
@ with( 1)
Ejemplo: 2 + 3 X (log (sin(27?)) + 6.8) =22.07101691 (En el modo de algebra, modo
) decimal, modo de radianes.)
@
©)
@
®

Consejos
¢ Las expresiones entre paréntesis tienen prioridad.

* En casos en los que una serie de célculos en la misma expresion incluya mas de uno de los
operadores @ al (9, que estan en el mismo nivel de prioridad, las operaciones del mismo nivel
se llevan a cabo de izquierda a derecha. Una serie de célculos de potencia ) (ejemplo: 5/2/3)
se realiza de derecha a izquierda (5°(2"3)).
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Modos de calculo

La aplicacién Principal tiene varios modos diferentes, como se describe en la parte titulada
“Usando los modos de la aplicacion Principal” en la pagina 2-1-4. El formato de visualizacién
de los resultados de célculo depende del modo de la aplicacién Principal seleccionado
actualmente. Esta seccion le indica qué modo debe usar para cada tipo de calculo, y explica
las diferencias entre los resultados de calculo para cada modo.
* Todos los ejemplos de calculo siguientes se muestran usando solamente el modo de

algebra.

B Modo estandar y modo decimal

Siempre que sea posible, el modo estandar muestra los resultados de célculo en formato de
expresion matematica, mientras el modo decimal convierte los resultados de calculo a una
forma decimal. Cuando esta seleccionado el modo decimal, puede controlar el uso de la
notacién exponencial con la opcién [Display] en el cuadro de didlogo de formato basico

(pagina 14-3-1).

¢ Ejemplos de visualizacion de resultado en el modo decimal y modo

estandar

Expresion Resultado .en el Resultado’en el

modo decimal modo estandar

50+4=125 12.5 22—5
100 + 6 = 16.6666666... 16.66666667 %
V2 + 2 =3.414213562... 3.414213562 2+V2
3.52+ 3+ 2.5 =6.583333333... 6.583333333 %
7 = 3.1415926535... 3.141592654 T
sin (2.1w) x 5 = 1.5450849718... 1.545084972 5(+4I5)

* Los resultados en el modo decimal de la tabla anterior muestran lo que apareceria en
pantalla al seleccionar “Normal 1” para la opcién [Display] en el cuadro de dialogo de

formato basico.
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e Usando el botén para alternar entre el modo estandar y el modo
decimal

Para alternar un valor en pantalla entre el formato del modo estandar y del modo decimal,

puede tocar [%3].

Tenga en cuenta que al tocar cambia el formato del valor en pantalla. No cambia la

configuracion actual de modo estandar/modo decimal.

Ejemplo 1: Al tocar cuando la ClassPad esta configurada como visualizacion en el
modo estandar (Normal 1).

Expresion Operacion de la ClassPad Resultado en pantalla

10 0[O EIeE]

(Cambia al formato del modo decimal.)

16.66666667

100 + 6 = 16.6666666... -
(Cambia de nuevo al formato del 50

modo estandar.) 3

Ejemplo 2: Al tocar cuando la ClassPad esta configurada como visualizacién en el
modo decimal (Normal 1).

Expresion Operacion de la ClassPad Resultado en pantalla

D@0 ®E@E .

(Cambia al formato del modo estandar.)

V2 +2=3.414213562...

(Cambia de nuevo al formato del modo

decimal.) 3.414213562

e Configuracion del nimero de posiciones decimales, nimero de digitos
significativos y visualizacién normal

Las opciones de [Display] en el cuadro de dialogo de formato basico (pagina 14-3-1),
especifican el nimero de posiciones decimales, el nimero de digitos significativos, y el
modo de visualizacién normal para los resultados de calculo en el modo decimal de la
aplicacién Principal. A continuacién se muestra codmo aparecen los resultados de los
calculos para cada configuracion.

Expresion Normal 1 Normal 2 Fix 3 Sci 3
50+4=125 12,5 125 12.500 | 1.25e + 1
100 + 6 = 16.6666666... 16.66666667 16.66666667 16.667 | 1.67e + 1
1+ 600 =0.00166666... | 1.666666667—3 | 0.00166666666 0.002 | 1.67e—-3
10" +4=25e+10 2.5e+10 25e+10 | 2.5e + 10 |2.50e + 10

* El rango permisible para el nimero de posiciones decimales es de Fix 0 a Fix 9, y para el
numero de digitos significativos es de Sci 0 a Sci 9. Para mas detalles acerca de las
opciones de [Display], vea “Cuadro de didlogo Formato basico” en la pagina 14-3-1.
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B Modo complejo y modo real

El modo complejo es para célculos con nimeros complejos, mientras el modo real esta
limitado a calculos con numeros reales. Al realizar un calculo en el modo real que dé un
resultado fuera del rango de los nimeros reales, se produce un error (error de resultado no
real).

¢ Ejemplos de resultados de célculo en el modo complejo y en el modo real

Expresion Modo complejo Modo real

solve (x*—x2+x—-1=0,x) (x=1,x=—i,x=1} x=1}

i+2i 3i ERROR: Non-Real Result

H Modo de radianes y modo de grados

Puede especificar radianes y grados como unidad angular para ver los resultados de
calculos trigonométricos.

¢ Ejemplos de resultados de calculo en el modo de radianes y en el modo de
grados
(En el modo estandar)

Expresion Mode de radianes Mode de grados
1
sin (/6) — sin (1)
2
. ) 1
sin (30) sin (30) >

H Modo de asistente y modo de algebra

El modo de algebra simplifica automaticamente las expresiones matematicas producidas por
los célculos. En el modo de asistente no se realizan simplificaciones. En el modo de
asistente, también puede ver los resultados intermedios, que le permiten ver los pasos que
llevan a un resultado determinado, como se muestra en el ejemplo “expand” siguiente.

® Ejemplos de resultados de calculo en el modo de asistente y en el modo
de algebra

Expresion Modo de asistente Modo de algebra
x2+2x+3x+6 xX*+2-x+3-x+6 x2+5-x+6
expand ((x+1)?) xX2+2.x-1+12 xX2+2-x+1
x+1

1 2
(Cuando se asigna 1 a x) o

ilImportante!
El modo de asistente sélo esta disponible en la aplicacién Principal y aplicacién eActivity.
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2-3 Usando el historial de calculo

El historial de calculo del area de trabajo de la aplicacion Principal, puede contener hasta 30
pares de expresiones/resultados. Puede buscar un calculo previo, editarlo y volver a
calcularlo, si asi lo desea.

Viendo el contenido del historial de calculo

Para desplazar la ventana del area de trabajo hacia arriba y hacia abajo, utilice la barra de
desplazamiento o los botones de desplazamiento. De esta manera aparece en pantalla el
contenido del historial de calculo actual.

V Edit Action Interactive | V Edit Action Interactive | V Edit Action Interactive |
1234579
4115
factordans) —_—
setartans 5 12345/9993 3
[z+1] 4115 12345/99
solvel( @3- 2+a—1=08, x ﬁ 4115
=1, 2=i, x=i3 12345/99999 =
36,49, 84 23listl 4115 \2345/33 32
) (36,49 641 [ | g—P EEEEE] <>
rolistly - 4115
ewpand(Car+l "2 _—
{E: 782 2 333
anslist2 BOHZ 12345/3399
{6,7,82 factor{ans? 4115
list1xlist? (x+1)2 ren
{z16,343,512% solvelar-I-a2+ra—1=0, arv
Tolist2y Crmlanm—ia e 12345/99933
{Je T a2z €36, 49, 6433 list1 4115
{36, 49,647 jcicicicic)
Alg Standard Celx Rad qm Fla Standard Cely Rad dm) Alg Standard Celx Rad qm
Botdn de desplazamiento Barra de desplazamiento

Para moverse a un resultado de calculo/expresion de entrada dentro de la ventana del
historial de célculo, puede usar las teclas de cursor.

Consejo

¢ Después de que el nimero de pares de expresiones/resultados llegue a 30, al realizar un célculo
nuevo se borra el célculo mas antiguo en la memoria del historial de calculo actual.
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Volviendo a calcular una expresion

Puede editar una expresion de calculo en el historial de célculo, y luego volver a calcular la
expresion resultante. Al tocar ([ se vuelve a calcular la expresion en la posicién actual del
cursor, y también se vuelve a calcular todas las expresiones debajo de la posicién actual del
cursor.

Ejemplo 1: Cambiar la expresién “ans x 2” a “ans x 3” en el ejemplo siguiente, y luego
volver a calcular.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque a la derecha de la expresién “ans x 2” para situar alli el cursor.
(2) Borre “2” e introduzca “3”".
B
(3) Toque [E4g.
* De esta manera, se vuelve a calcular la expresion en la posicion del cursor, y todas
las expresiones debajo del mismo.

T+5 43
12 12
Elgt=t] Elgt=tiec]
24 26 l
ans+HE ans+E
L 0 #2 Volviendo a
calcular
ilmportante!

Recuerde que el calculo nuevo empieza desde la posicion actual del cursor. Si después de
realizar los dos primeros pasos del proceso anterior, mueve el cursor al final de “ans + 6” en
la linea 3 del historial de calculo y luego toca [Exg, solamente se vuelve a calcular la linea 3.

T3 No se vuelve a calcular
12 (debido a que esta
ansHE encima de la posicién
24 del cursor).
ans+H:
38 l Calculado de
nuevo

Si edita multiples expresiones en el historial de calculo, asegurese siempre que el cursor
se encuentre en la linea mas alta que haya editado antes de tocar Exg.
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Ejemplo 2: Cambiar desde el modo estandar al modo decimal (pagina 2-2-5), y luego volver
a calcular.

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque sf"g"'"s sobre el panel de iconos, y luego toque [Setup] y [Basic Format].
* Se muestra el cuadro de didlogo de formato basico.

(2) Seleccione el cuadro de marcacion “Decimal Calculation”, y luego toque [Set].

* Se cierra el cuadro de didlogo de formato basico. En la barra de estado deberia
aparecer “Decimal’, que indica el modo decimal.

(8) Mueva el cursor a la posicion desde la cual desea volver a calcular.
* En este ejemplo, tocaremos al final de la linea 2 para situar el cursor alli.
(4) Toque (exg.

* De esta manera se vuelven a calcular todas las expresiones empezando desde la
posicion del cursor, y se muestran los resultados usando el formato del modo

decimal.
¥ Edit Action Interactive | ¥ Edit Action Interactive |
o] e [ i ] ] [ )
10@a.,9 - 18889 o
18@8 leaa
? T ?
ans.2 ans
1868 12.34587381 Calculado de
— ansS3 nuevo
81 1.371742112
anss3 D
1888
TZ9
N
-] -
Ala Standard Cplx Rad dm] Ala Decimal  Cplx Rad dqm]
Consejo

¢ Para volver a calcular todas las expresiones en el historial de calculo, sitie el cursor en la linea
superior, y luego toque (Exg.
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Borrando parte del contenido del historial de calculo

Puede usar el procedimiento siguiente para borrar un bloque de dos lineas expresién/
resultado del historial de calculo.

® Operacion de la ClassPad
(1) Mueva el cursor a la linea de expresién o linea de resultado del bloque de dos lineas
que desea borrar.
(2) Toque [Edit] y luego [Delete].
* Esto borra la expresion y el resultado del bloque de dos lineas seleccionado.

ilmportante!

Aunque el resultado del bloque de dos lineas borrado afecte a los célculos siguientes, los
célculos afectados no se actualizan automaticamente después del borrado. Cuando quiera
actualizar todo lo que va a continuacién de la unidad borrada en el historial de calculo,
mueva el cursor a una linea que se encuentre encima de la que ha borrado y luego toque
[Ex). Para mas detalles acerca de cdmo volver a calcular, vea la pagina 2-3-2.

Borrando todo el contenido del historial de calculo

Cuando desee borrar todo el historial de calculo actual en el area de trabajo de la aplicacién
Principal, utilice el procedimiento siguiente.
® Operacion de la ClassPad

(1) Toque [Edit] y luego [Clear All].

(2) Como respuesta al mensaje de confirmacion que aparece, toque [OK] para borrar el
contenido del historial de célculo, o [Cancel] para cancelar.
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2-4 Calculos con funciones

Esta seccion explica como realizar calculos con funciones en el area de trabajo de la
aplicacién Principal.

* La mayoria de los operadores y funciones que se describen en esta seccién se introducen
desde el teclado [mth] (matematicas) y (catalogo). El teclado real que debera usar
para llevar a cabo las operaciones de muestra presentadas aqui, es el que se indica con
una marca O o con los nombres de botones* (“TRIG”, “MATH?”, “Cmd”, etc.) en una de las
columnas bajo el nombre “Utilice este teclado”.

*Para mas informacién acerca de estos botones, vea “Operaciones avanzadas del teclado
virtual” (pagina 1-6-8).

* No es necesario que escriba el paréntesis de cierre que hay justo antes de una operacion
de tecla @d. Todos los ejemplos de célculo en esta seccion omiten los cierres de
paréntesis antes de €.

Todos los célculos de ejemplo siguientes se realizan usando el modo decimal. Si se usara el
modo estandar, los resultados aparecerian como fracciones. Para méas detalles acerca del
modo decimal y del modo estandar, vea “Indicadores de modo de la barra de estado” en la
pagina 2-1-4.

H Conversion angular (°, ")

Los dos primeros ejemplos siguientes utilizan “Grado” (indicados con “Gra” en la barra de
estado) como configuracién de unidad angular. El ejemplo final utiliza “Radian” (indicado con
“Rad” en la barra de estado) como configuracién de unidad angular. Tenga en cuenta que
con una configuracion de unidad angular errénea sera imposible producir resultados
correctos.

® Para cambiar la configuracion de unidad angular

(1) En el menu ¥, toque [Settings], [Setup] y luego [Basic Format].

(2) Toque la lenglieta [Common].

() Toque el botdn hacia arriba y hacia abajo de [Angle], y luego seleccione [Degree] o
[Radian].

Para mas informacién acerca de esta operacion, vea “14-3 Opciones del menu
Configuracién”.

Utilice este teclado:
Problema Operacion
mth | abc cat 2D
Convertir 4,25 radianes TRIG | MATH | Cmd 4.25 (1)
a grados.
=243.5070629
47.3° + 82.5rad = 4774.20181° | TRIG | MATH | Cmd 47.3 82.5 (F) g
¢ Cuantos radianes son TRIG | MATH | Cmd Cambiar la opcion [Angle] a
243,5070629°7 “Radian”, y luego introducir
= 4.249999999 243.5070629 (] (9.
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B Funciones trigonométricas (sin, cos, tan) y funciones trigonométricas
inversas (sin™', cos™, tan™")

Estos primeros cuatro ejemplos utilizan “Grado” (indicado con “Gra” en la barra de estado)

como configuracion de unidad angular. El ejemplo final utiliza “Radian” (indicado con “Rad”).

Para mas detalles acerca del menu [Setup], vea “14-2 Usando el menu Configuracion”.

Utilice este teclado:

Problema Operacion
mth abc cat 2D
sin63° = 0.8910065242 TRIG Func (sin) 63 (Exg
2.5in45° x c0s65° TRIG Func 2(X] (si) 45 O (X] o9 65 [
= 0.5976724775 T T
Puede omitirse.
c056C30° = ‘1 P TRIG Func 1(Z) )30 o
sin30° 1®
(mth] (sin) 30 (B
sin~'0.5 =30° TRIG Func g|§ EE]

(Determinar x para sinx = 0,5) También puede usarse “5”.

TRIG Func Cambie la opcion [Angle] a
cos((%) rad) = 0.5 “Radian’.
? B3 69 o

B D® 3 ®@

Consejos
* La configuracién de unidad angular especificada tiene efecto hasta que la cambia.

¢ Para moverse entre los cuadros de entrada de un simbolo matematico 2D, puede usar las teclas
de cursor o tocar dentro de un cuadro.
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M Funciones logaritmicas (log, In) y funciones exponenciales (¢, *, ™ )

Utilice este teclado:
Problema Operacion
mth | abc cat 2D
log1.23 (log101.23) = O Func | O 1.23 9 o
0.08990511144 10 ® 1.23 (9
IN90 (loge90) = 4.49980967 O Func | O | (n) 90 B o
(ETH) (e
® 90 9
logs9 = 2 O Func | O | (g 3 (]9 Ego
3®9Eg
10'2 = 16.98243652 O |MATH|Cmd | O |10 1.23 B9
€*5=90.0171313 O |MATH| Func | O 4.5 B9 o
4.5 9
(=8)* = (-3) x (-3) x (-3) x O |[MATH| Cmd | O 3 4 g
(-3) =81
-3*=-(3x3x3x3)=-81| O [MATH|Cmd | O |[®3@4 [
1
7123 (= 1237) O |[MATH|Cmd | O |1230@Q 1@ 7890
=1.988647795 7 ® 123 &
2+3x%64-4=10 O |MATH|Cmd | O |2@3s®64@Q 13
3pE4Eg0 2
3SX[E3I®64® ) 463
T
Puede omitirse.

Consejo
« Ay "/Otienen una secuencia de prioridad de célculo méas alta que x y +.
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H Funciones hiperbdlicas (sinh, cosh, tanh) y funciones hiperbdlicas
inversas (sinh™', cosh™, tanh")

Utilice este teclado:
Problema Operacion
mth | abc cat 2D
sinh3.6 = 18.28545536 TRIG Func 3.6 g
cosh1.5 —sinh1.5 TRIG Func 15 (=) sinn)1.5
=0.2231301601 g
€% = 0.2231301601* O |MATH|Func | O | €@ @ 1.5
4,20 TRIG Func 20 ()15 g o
cosh™ (=)
15 20 ®
=0.7953654612 15 (&g
Resolver para una x dada TRIG Func 0.88 F4@go
tanh(4x) = 0,88. (2] [ =) (mith) D ()
—1
x= w 088 U@ 4 @
=0.3439419141

* Este problema verifica si coshx + sinhx = . Resolviendo el problema anterior a éste,
(cosh1,5 —sinh1,5) y comparando las dos soluciones, se muestra que si son iguales.
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H Otras funciones (%, v , x2, x', x!, abs, signum, int, frac, intg, fRound,

sRound)
Utilice este teclado: 3
Problema Operacion
mth | abc cat | 2D
¢ Cudl es el 12% de 15007 SMBL | Cmd 1500 (X) 12 (%] (B9
180
¢ Qué porcentaje de 880 SMBL | Cmd 660 () 880 (%) 9
es 6607 75%
¢ Qué valor es un 15% SMBL | Cmd 2500 (X) 1 15
mayor que 25007 2875
¢ Qué valor es un 25% SMBL | Cmd 3500 (X 1(=25
menor que 35007 2625
V2 + V5 = 3.65028154 O Func | O | @2 V) 5E9o0
2® 5 (&g
V(3 + i) =1.755317302 O Func | O | Cambie al modo complejo
+ 0.2848487846i (se indica “Cplx” en la barra
de estado).
3SHEREYo
3 MDEY
(-32=(-3)x(-3)=9 O Cmd 3 T
-3¥=—38x3)=-9 O Cmd © 3 (x][E9
1 1 o cmd | O [03@E4BODE
1 1 o]
34 1081 ®
3B
1@ 4 @9
8l(=1x2%x3x...x8) CALC | SMBL | Cmd 8 (M g
= 40320
¢ Cual es el valor absoluto O Func | O 3F4EFg0
del logaritmo comun de (20 (w) 10 @
3 3@49

—?
4

[log (%) |=0.1249387366
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Utilice este teclado:

Problema Operacion
mth abc cat 2D
¢ Cudl es el signo de Func [signum] 3.4567 (&g
—3,45677 -1

(el signo devuelve —1 para
un valor negativo, 1 para un
valor positivo, “Undefined”

A
para 0, y m para un

ndmero imaginario.)

¢ Cudl es la parte entera de | CALC Func (ing) 3.4567 [Exg
—3,45677? -3
¢ Cual es la parte decimal de Func [frac] 3.4567 (g
—3,45677? —-0.4567
¢ Cuadl es el mayor entero Func [intg] 3.4567 9
menor o igual a —3,45677?
-4

¢ Cudl es el valor de —3,4567 Func [fRound] 3.4567 (0] 2
redondeado a dos Exg
posiciones decimales?

-3.46
¢ Cudl es el valor de —34567 Func [sRound] 34567 (0] 4
redondeado a cuatro digitos *
significativos? -34570

* Para redondear a 10 digitos, especifique “0” como segundo argumento.

B Generador de numeros aleatorios (rand, randList, RandSeed)

* El generador de numeros aleatorios puede generar nimeros realmente aleatorios
(nuimeros aleatorios no secuenciales), y niumeros aleatorios que sigan un patrén particular
(numeros aleatorios secuenciales). Usando la funcion “randList”, puede generar una lista
cuyos elementos contengan numeros aleatorios. Existen nueve patrones diferentes para la
generacion de numeros aleatorios secuenciales. Para cambiar entre la generacion de
numeros aleatorios secuenciales y no secuenciales, y para seleccionar el patrén para la
generacion de numero aleatorio secuencial, utilice el comando “RandSeed”.

® Operacion de la ClassPad

(1) Utilice el comando “RandSeed” para configurar las opciones de generacion de
numeros aleatorios, en caso necesario.

(2) Utilice la funcion “rand” o la funcién “randList” para generar los nimeros aleatorios.
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e Funcion “rand”

* La funcién “rand” genera nimeros aleatorios. Si no especifica un argumento, “rand” genera
valores mayores o iguales que 0 y menores que 1 con 10 digitos decimales.
Al especificar dos valores enteros como argumento, se generan ndmeros aleatorios entre
dichos valores.

Utilice este teclado: 3
Problema Operacion

mth | abc cat | 2D
Generar numeros aleatorios Func [rand] Ex
entre0y 1.
Generar numeros aleatorios Func [rand] 1 (5] 6 g
entre 1y 6.

® Funcion “randList”
Sintaxis: randList (n [, a, b])

Funcion:

* Al omitir los argumentos “a” y “b” se genera una lista de n elementos que contiene valores
aleatorios decimales.

* Al especificar los argumentos “a” y “b” se genera una lista de n elementos que contiene
valores aleatorios enteros comprendidos entre “a” y “b”.

Descripcién:

* “n” debe ser un valor entero.

¢ Los nimeros aleatorios de cada uno de los elementos son generados de acuerdo a las
especificaciones “RandSeed”, como con la funcién “rand”.

Utilice este teclado: 3
Problema Operacion
mth | abc cat | 2D

Generar una lista de tres Func [randList] 3 (&g
elementos que contenga
valores aleatorios decimales.

Generar una lista de cinco Func [randList] 5] 1G] 6 g
elementos que contenga
valores aleatorios entre
1y6.
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e Comando “RandSeed”

* Como argumento de este comando puede especificar un nimero entero entre 0 y 9. El
numero 0 especifica la generacién de nimeros aleatorios no secuenciales. Un nimero
entero entre 1y 9 utiliza el valor especificado como la semilla para la generacion de
numeros aleatorios secuenciales. El argumento inicial por defecto para este comando es
0.

* Los numeros generados por la ClassPad inmediatamente después de especificar la
generacion de numeros aleatorios secuenciales, siempre siguen el mismo patrén aleatorio.

Utilice este teclado: 3
Problema Operacion
mth | abc cat | 2D

Generar nimeros aleatorios Cmd [RandSeed] 3 (&g
secuenciales usando 3
como semilla.

Generar el primer valor. Func [rand]

Generar el segundo valor. [rand]

Generar el tercer valor. [rand]
Consejos

* Los valores aleatorios generados con estos comandos son valores pseudo-aleatorios.

¢ Los argumentos a y b de “rand(a,b)” y “randList(n,a,b)” deben ser nimeros enteros, sujetos a las
condiciones siguientes.
a<b
lal,Ibl<1E10
b-a<1E10
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B Permutacién (zPr) y combinacion (nCr)

o Numero total de permutaciones
n!

(n=r)!

e Numero total de combinaciones
n!

nPr=

nCr= I

diferentes son posibles
cuando tiene 10 objetos
diferentes y ordena cuatro
de ellos a la vez?

10P4 = 5040

Utilice este teclado: 3
Problema Operacion
mth | abc cat | 2D
¢ Cuantas permutaciones CALC Func 10 ) 4 B9

¢ Cuantas combinaciones CALC Func
diferentes son posibles
cuando tiene 10 objetos
diferentes y quita cuatro
alavez?

10C4 =210

) 10 () 4 &9

H Evaluacion de condicion (“judge”, “piecewise”)
La funcion “judge” devuelve TRUE cuando una expresion es verdadera, y FALSE cuando la

expresion es falsa.

Utilice este teclado:
Problema Operacion

mth | abc cat 2D

¢ La siguiente expresién es Func [jludge]l1 = 1 g

verdadera o falsa?

1=1 TRUE

¢La siguiente expresion es Func [judge] 1 0 g

verdadera o falsa?

1<0 FALSE
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La funcion “piecewise” devuelve un valor cuando una expresion es verdadera, y otro valor
cuando la expresién es falsa.

La sintaxis de la funcién “piecewise” se muestra a continuacion.

piecewise(<expresion de condicién>, <valor devuelto cuando es verdadera>, <valor
devuelto cuando es falsa o indeterminada>[ ) ]

o
piecewise(<expresion de condicién>, <valor producido cuando es verdadera>, <valor

producido cuando es falsa>, <valor producido cuando es indeterminada>[ ) ]

Utilice este teclado:

Problema Operacion
mth | abc cat 2D
Para la expresion 0 < x (x = Func [piecewise] 0 016
variable), devuelve 1 cuando 2(])0 (g

x es mayor que 0, 2 cuando
x esmenoroigual que 0y 0
cuando x es indefinido.

H Simbolo de angulo («)
Utilice este simbolo para especificar el angulo de un vector. Puede usar este simbolo
solamente para un vector.

Utilice este teclado:
Problema Operacién
mth abc cat 2D
Convertir las coordenadas | OPTN Func Cambie la opcién [Angle] a
polares r=V2, 0=m/4 a “Radian”.
coordenadas rectangulares. [toRect] () 2 (2
(1. 1] @403 E9

H Simbolo de derivada ()
Un simbolo de derivada indica la primer derivada de una ecuacién segun el formato:
<nombre de variable>’.

Utilice este teclado:
Problema Operacion
mth | abc cat 2D
Resolver la ecuacion CALC |SMBL | Cmd [dSolvel 1) E=1C]
diferencial y’ = x. COOEd
{y =0.5-x2 + const (1)}
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H Simbolos de igualdad y simbolos de desigualdad (=, #, <, >, <, 2)
Puede usar estos simbolos para realizar diferentes calculos basicos.

Utilice este teclado:
Problema Operacion
mth | abc cat 2D
Sumar 3 a ambos lados O |MATH| Cmd OxE 3 3 g
de x=3. xX+3=6
Restar 2 a ambos lados OPTN | MATH | Cmd 5 =2
deys=5. y—-2=3
Consejos

* En las explicaciones de “Sintaxis” para cada comando en el apartado “2-7 Usando el menu
Accion”, los operadores siguientes se indican como “Eq/lneq”: =, #, <, >, <, 2. La especificacion
de si los operadores “Eq/Ineq” incluyen o no el operador “#”, se realiza para cada comando
mediante una nota separada.

* Una expresion que contenga multiples operadores de igualdad y desigualdad no se puede
introducir como una sola expresion. Para las expresiones de salida, una expresion puede ser
generada con multiples operadores solamente en el caso de operadores de desigualdad
orientados en la misma direccion (ejemplo: —1< x <1).

Ejemplo: solve(x®?—1<0, x) [ ~1<x<1}

H Operador “with” (1)

El operador “with” () asigna temporalmente un valor a una variable. Puede utilizar el

operador “with” en los casos siguientes.

» Para asignar el valor especificado a la derecha de | a la variable a la izquierda de |.

» Para limitar o restringir el rango de una variable a la izquierda de | de acuerdo con las
condiciones estipuladas a la derecha de .

A continuacién se muestra la sintaxis para el operador “with” (l).
Exp/Eqg/Ineg/List/MatlEqg/Ineq/List/(operador “and”)
Es posible poner varias condiciones en una lista o conectarlas con el operador “and” a la
derecha.
Se puede usar “#” a la izquierda o a la derecha de I.

Utilice este teclado:
Problema Operacion

mth | abc cat 2D
Evaluar x2+ x+ 1 cuando |OPTN |SMBL| Cmd 2 1M0OGE)
x=3. 13 & 3 g
Para x2—1 =0, determinar | OPTN | SMBL | Cmd [solve] 2=1E30
el valor de x cuando x > 0. COEOOOMEE o0 Y

{x=1}

Determinar el valor de OPTN | SMBL | Cmd &) 0 (g
abs (x) cuando x > 0. X
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M Soluciones que devuelve la ClassPad (TRUE, FALSE, Undefined, No
Solution, «, const, constn)

Solucion Descripcion Ejemplo
TRUE Se genera cuando una solucién es judge (1=1) (&g
verdadera.
FALSE Se genera cuando una solucion es falsa. | judge (1 <0) Bg
Undefined | Se genera cuando una solucion es 1/0 (B
indefinida.
No Solution | Se genera cuando no hay solucion. solve (abs (x) =—1, x) B9
oo Infinito lim (1/x2, x, 0) [Exg
const Constante que aparece como const(1) dSolve (y' = x, x, y) B8
cuando la solucién incluye un valor {y = 0.5-x2 + const (1)}
cualquiera que sea constante.
En el caso de mdltiples constantes,
se indican como const(1), const(2),
y asi sucesivamente.
constn Constante que aparece como constn(1) Cambiar la opcién [Angle] a

cuando la solucion incluye un valor entero
cualquiera que sea constante.

En el caso de mdltiples constantes,

se indican como constn(1),

constn(2), y asi sucesivamente.

“Grado”.
solve (sin (x) = 0, x) g
{x = 180-constn (1)}
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2-5 Calculos con listas

Esta seccion explica como introducir datos usando la aplicacion Principal o el editor de
listas, y como realizar calculos con listas basicos.

Entrando datos de tipo lista

Se pueden introducir datos de tipo lista desde el area de trabajo o en la ventana del editor
de listas.

H Entrando datos de tipo lista desde el area de trabajo
Ejemplo: Introducir la lista {1, 2, 3} y asignarla a la variable LIST “lista”.

® Operacion de la ClassPad

Wenu . . P
(1) Toque ES: para ver el ment de aplicaciones, y luego toque =2 para arrancar la
aplicacion Principal.

(2) Presione para ver el teclado virtual.
(3) Luego, realice la siguiente operacion de tecla.

mnOOOD@BBE
mm@m@ @ W Edit Action Interactive |
N ] [ L g B
1,233 lista o
{1,2.23
Consejos

* Para informacion acerca de la asignacion de datos a una variable, vea “Creando y usando
variables” en la pagina 1-7-5.

* También puede crear una lista usando los comandos en el grupo [List-Create] del menu [Action].
Para informacion acerca del uso de estos comandos, vea “2-7 Usando el menu Accion”.
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H Operaciones con los elementos de una variable LIST

Es posible recuperar el valor de cualquier elemento de una variable LIST. Cuando los
valores {1, 2, 3} se asignan a “lista”, por ejemplo, puede recuperar el segundo valor de
“lista”, cuando lo necesite.

También puede asignar un valor a cualquier elemento de una lista. Cuando los valores {1, 2,
3} se asignan a “lista”, por ejemplo, puede reemplazar el segundo valor por “5” para terminar
en{1,5, 3}.

Después de realizar el procedimiento indicado en la parte titulada “Entrando datos de tipo
lista desde el area de trabajo”, realice la operacion siguiente.

® Operacion de la ClassPad

(1) Recupere el valor del segundo elemento de la variable LIST “lista”.
(ec) (DNDE)@E]) (mn) (0O 2 @ B C1a2, 37%lista
£1.2,32
listalZ]
2
(2) Asigne “5” al segundo elemento de la variable LIST “lista”.
BEE ) DIEME MmN O @ @ EE 1.2, 3r0lista
£1,2,33
listalZ]
2
S*listal2]
£1,5,23>
Consejo

* Las operaciones anteriores también pueden realizarse sobre la variable “ans” (pagina 2-2 2),
cuando ésta contenga datos de tipo LIST.

Ejemplo: {1, 2, 3, 4} g {1,2,3,4}
eEID@@E 2

H Entrando datos de tipo lista usando la ventana del editor de listas

Al tocar aparece la ventana del editor de listas, que podra utilizar para introducir datos
de tipo lista. Los datos de tipo lista introducidos de esta manera se asignan a una variable
LIST, de manera que puede acceder a los mismos especificando el nombre de la variable
que corresponda.

Para mas informacién acerca del uso de la ventana del editor de listas para crear una lista,
vea “7-2 Usando el editor de listas”.
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Usando una lista en un calculo

Se pueden realizar operaciones aritméticas entre dos listas, entre una lista y un valor
numeérico, o entre una lista y una expresion, ecuacion o desigualdad.

Lista Lista
Valor numérico Valor numérico .
ene uMeneo =1 2 Lista
Expresion Expresion
Ecuacion Ecuacion

Desigualdad Desigualdad

H Errores de calculo con listas

¢ Cuando realiza una operacion aritmética entre dos listas, ambas listas deben tener el
mismo numero de celdas. Se producira un error si no las tienen.

¢ También se producira un error siempre que una operacion entre dos celdas de las dos
listas resulta en un error.

H Ejemplo de célculo con listas
Ejemplo: Realizar la operacion list3 x {6, 0, 4} cuando list3 contiene {41, 65, 22}.

® Operacion de la ClassPad
(1) Realice la operacién de tecla siguiente en el area de trabajo de la aplicacién Principal.

) HEMEmNXOEH@E B

(2) (e -
£41,65,22321ist3
£41,65, 223
list3x {6, @, 43
{246,8, 8573
Consejo

* Las operaciones con listas (extraccién de maximo y minimo de una lista, calculo de la suma total
de una lista, etc.) también se pueden realizar usando los comandos en el grupo [List-Calculation]
del menu [Action]. Para mas informacion, vea “2-7 “Usando el menu Accion”.

20050501




2-6-1
Calculos matriciales y vectoriales

2-6 Calculos matriciales y vectoriales

Esta seccién explica cdmo crear matrices en la aplicacién Principal, y como realizar célculos
matriciales basicos.

Consejo

* Como un vector puede verse como una matriz de 1 fila por n columnas o una matriz de n filas
por 1 columna, esta seccion no incluye explicaciones especificas para vectores. Para mas
informacién acerca de los céalculos especificos con vectores, vea las explicaciones acerca de los
elementos del menu [Action] que correspondan, en “2-7 Usando el menu Accién”.

Entrando datos de tipo matriz

Puede utilizar el teclado [mth) (matematico) para introducir valores matriciales en una sola linea
en el area de trabajo, o el teclado para introducir valores matriciales usando una matriz
real sobre la pantalla.

H Entrando valores matriciales con el teclado [mtn)
: : 12 . . it
Ejemplo: Introducir la matriz 34 y asignarla a la variable “mat1

® Operacion de la ClassPad

(1) En el menu de aplicaciones, toque 3@4 para arrancar la aplicacién Principal.
(2) Presione para ver el teclado virtual.

(8) A continuacion, realice la siguiente operacion de tecla.

mNOOODO0ZOOEEHEBODOR

mEAIAE B9

M _Edit Action Interactive |

% 3 [ | EZ R ¥

[01,2103,4113matl [
12
3 4

0

Consejo

¢ Para informacién acerca de la asignacién de datos a una variable, vea “Creando y usando
variables” en la pagina 1-7-5.
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M Operaciones con los elementos de una variable de tipo matriz
Puede recuperar el valor de cualquier elemento de una variable MATRIX. Cuando los datos

|: ; i :I se asignan a la matriz “mat1”, por ejemplo, puede recuperar el elemento situado

en la fila 2, columna 1.
También puede asignar un valor a cualquier elemento de una matriz. Por ejemplo, puede
asignar el valor “5” al elemento en la fila 1 columna 2 de “mat1”, lo cual genera la matriz

L33

Después de realizar el procedimiento indicado en la parte titulada “Entrando valores
matriciales con el teclado [mtn] ”, realice la operacion siguiente.

® Operacion de la ClassPad
(1) Recupere el valor en la fila 2, columna 1 de la variable MATRIX “mat1”.

@@@@I@@@E}@E} [C1,21[3:4113matl
12
Fila Columna |:3 4:|
matl[2,11]
3
(2) Asigne “5” al elemento en la fila 1, columna 2 de la variable MATRIX “mat1”.
GBEREIMEOHDENDODCOROEY matilZ, 1]
3
S¥matlll, 2]
15
3 4

Consejo

* También puede realizar las operaciones anteriores sobre la variable “ans” (pagina 2-2-2), cuando
ésta contenga datos de tipo MATRIX.

Ejemplo: 0 DD @D OO @DDDE [; 2 ]
BOEOO0E 3
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M Entrando valores matriciales con el teclado

Las teclas , y del teclado hacen que la introduccién del valor de la matriz sea
facil y rapida.

Para hacer esto: Toque esta tecla 2D:

Crear una matriz nueva de 1 fila x 2 columnas.

[m]

Crear una matriz nueva de 2 filas x 1 columna.

Crear una matriz nueva de 2 filas x 2 columnas.

Anadir una columna a la matriz actual en pantalla.

Anadir una fila a la matriz actual en pantalla.

Anadir una fila y una columna a la matriz actual en pantalla.

1 2 3
Ejemplo: Introducir la matriz|: 45 6 :I y asignarla a la variable “mat2”

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque @ para ver la parte inferior del teclado 2D, y luego realice la operacion de
tecla siguiente en el area de trabajo de la aplicacién Principal.

(Crea una matriz de 1 fila x 2 columnas.)

oeE K|

(Ahade una columna a la matriz.)

@ [Tz d

(Anade una fila a la matriz.)

@eE®IE 1z 3
|4 5
(2) Para asignar la matriz a la variable llamada “mat2”, realice la operacion de tecla
siguiente.
ClElmmnahals [1 2 S}Mtz
4 5 6
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Consejos

¢ En el paso (1) del procedimiento anterior, hemos afadido filas y columnas a medida que eran
necesarias. Otra manera de obtener el mismo resultado seria afiadir filas y columnas para crear
una matriz en blanco de las dimensiones requeridas, y empezar después la entrada de datos. Se

puede crear una matriz de 2 filas x 3 columnas, tocando , , , o , - En

cualquiera de los casos, también puede tocar los botones en orden inverso al mostrado aqui.

* También puede crear matrices usando los comandos del grupo [Matrix-Create] en el menu
[Action]. Para informacién acerca del uso de estos comandos, vea “2-7 Usando el menu Accion”.

Realizando calculos matriciales

Esta seccion proporciona ejemplos de como realizar los tipos mas basicos de célculos
matriciales.

B Suma, resta, multiplicacion y division de matrices

11 2 3
Ejemplo 1: +
jempiot:[ 51 | 5]

® Operacion de la ClassPad
(1) Realice la operacién de tecla siguiente en el area de trabajo de la aplicacién Principal.
mn D ODODOOOOEDODAOAO®HE
OO0QOEEO0OO0EROOOO

(2) Toque [E9. [L1a1102, 111+002, 3102, 1 b

F 2]

EiempI02:|:1 1:|><|:2 3:|
21 2 1

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque [2p], @, , y luego entre los valores para la primera matriz.

B |

(2) Toque el area a la derecha de la matriz de entrada o presione la tecla de cursor ®
para mover el cursor a la derecha de la matriz de entrada. Luego, toque (X].

B |
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(3) Toque , y luego entre los valores para la segunda matriz.

(4) Toque [E4. 1 1]}([2 7]
|z 1

7]

Ejemplo 3: Para multiplicar la matriz |: ; i :I por 5

® Operacion de la ClassPad
(1) Realice la operacién de tecla siguiente en el area de trabajo de la aplicacién Principal.

) DOHHZO00RO0E@DOXE
5 1@
[15 za:|

(2) Toque E9. [[1,2102,411%5

Consejos
» Tenga en cuenta que cuando se suman o restan dos matrices, ambas matrices deben tener el

mismo numero de filas y el mismo nimero de columnas (las mismas dimensiones). Cuando las
dos matrices tengan dimensiones diferentes, se producird un error (Error de dimension invalida).

¢ Cuando se multiplican dos matrices, el nimero de columnas de la matriz a la izquierda del signo
de multiplicacién (x) debera ser igual al nimero de columnas de la matriz a la derecha del signo
de multiplicaciéon. Cuando intente multiplicar dos matrices que no satisfagan las condiciones
anteriores, se producira un error (Error de dimensioén invalida).
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M Elevando una matriz a una potencia

Ejemplo: Elevar |: ; i:l al cubo.

Para entrar el calculo, utilice los procedimientos descritos en la parte titulada
“Suma, resta, multiplicacion y division de matrices” en la pagina 2-6-4.
A continuacién se muestran las pantallas que podrian aparecer para cada método
de entrada.
[[1,2103,411°3 1 273
[3? 54 } [3 4]
21 118 |:3? 54 :|

21 118

Entrada usando el teclado [mth)] Entrada usando el teclado

Consejos

* Puede realizar célculos matriciales usando los comandos del grupo [Matrix-Calculation] en el
menu [Action]. Para informacién acerca del uso de estos comandos, vea “2-7 Usando el menu

Accion”.
¢ Solamente es posible elevar una matriz cuadrada a una potencia. Si trata de elevar una matriz
no cuadrada a una potencia, se producira un error.
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2-7 Usando el menu Accion

El menu [Action] le ayuda a realizar funciones de transformacion y expansién, funciones de
célculo, funciones estadisticas, y otras operaciones matematicas frecuentes de forma mas
sencilla. Simplemente seleccione la funcién que quiera, y luego entre las expresiones o
variables de acuerdo con la sintaxis de la funcién.

Consejo

¢ A menos de que se indique lo contrario de forma especifica, todas las explicaciones en esta
seccion se realizan usando los modos siguientes: modo de algebra, modo estandar, modo
complejo y modo de radianes.

Abreviaciones y puntuacién usadas en esta seccion

A continuacién aparece el significado de las abreviaciones y puntuacién usadas en las
descripciones de sintaxis de esta seccion.

Cuando vea esto: Significa esto:

Exp Expresién (Valor, variable, etc.)

Eq Ecuacion

Ineq Desigualdad

List Lista

Mat Matriz
Puede omitir los elementos entre los corchetes.
Seleccione uno de los elementos entre las llaves.

Algunas de las sintaxis en las explicaciones siguientes indican lo siguiente para los
parametros: Exp/Eq/Ineqg/List/Mat.

Estas abreviaciones significan que como parametro puede utilizar cualquiera de lo siguiente:
expresioén, ecuacion, lista de desigualdades o matriz.
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Capturas de pantalla de ejemplo

Las capturas de pantalla mas abajo son ejemplos de cémo aparecen las expresiones de

entrada y salida en la pantalla de la ClassPad.
En algunos casos, la expresion de entrada y la expresion de salida (resultado) pueden no

caber en el area de la pantalla. Si ocurriera esto, toque las flechas izquierda o derecha que
aparecen en la pantalla para desplazar la pantalla de expresiones y ver la parte que no

quepa.

Cuando la expresién de entrada no quepa:

{ [~271%,417, [[5,6317,8137
125 E.:| Expresién visualizada

3478

auament [L1s 2103411, [[Sa6107, 58112
1 2 3 & Expresion completa
24 78

Cuando la expresién generada no se fija:

eigVc([[3,4101,211>
[6.594427191  -B,894427 Expresion visualizada

| 9. 4472133955 B.447213

g ([[3:4101,311)
8. 294427191 —8.89442?191} Expresion completa

| 8. 44721325955 844721353955

Todas las capturas de pantalla en esta seccion muestran la version de “expresion completa”.
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Visualizaciéon del menu Accién

Toque [Action] en la barra de menus para ver el menu con los 10 menus secundarios
mostrados a continuacion.

3 Edit Interactive
e Tran=formation
dit)] Calculation

+
3

m Complex 4
List-Create 3
List—Calculation 4
Matriz—LCreate 4
Matriz—Calculation *

Vector 4
EquationsInegquality ¥
Hesistant +

A continuacién se explican las funciones disponibles en cada uno de los menus
secundarios.

£

Usando el menu secundario Transformacion

El menu secundario [Transformation] contiene comandos para la transformacion de
expresiones, tales como “expand” y “factor”.

¥ Edit Interactive
d= simplify
d:c Calculy expand
Comple factor
List-CH rFactor
List-Cg factorOut
Matrixq approx
Matriz{ toFrac
Wector| propFrac
Equatiq combine
Assisty collect
imwert
tExpand
tCollect
expToTrig
trigToExp
dm=
tobrMS

T

o simplify
Funcién: Simplifica una expresion.
Sintaxis: simplify (Exp/Eqg/Ineg/List/Mat [)]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “#” (diferente de).
Ejemplo: Simplificar (15V3 + 26)(1/3).
Elemento del menu: [Action][Transformation][simplify]

simplify 0 15%,3 +263°01/300

23

Ejemplo: Simplificar cos(2x) + (sin(x))? (en el modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Transformation][simplify]  [zimplifotcostza ) +sing a2

(cos(x1)?
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® expand
Funcién: Expande una expresion.

Sintaxis: expand (Exp/Eq/Ineg/List/Mat [) ]
expand (Exp,variable [)]

* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparaciéon “#” (diferente de).

* Si se especifica una variable, Exp se descompone en partes fraccionarias con respecto
a la variable.

Ejemplo: Expandir (x + 2)?

Elemento del menu: [Action][Transformation][expand] erpandi i atz) 2
w2t

1
Ejemplo: Descomponer (x*-1)en fracciones parciales con respecto a x

Elemento del menu: [Action][Transformation][expand]

expand i D
-1
1 _ 1 _ 1
de(x=1) d«(x+1) 2-[x2+1]

o factor
Funcién: Factoriza una expresion.
Sintaxis: factor (Exp/Eq/Ineq/List/Mat [)]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “+” (diferente de).
Ejemplo: Factorizar x2 — 4x + 4

Elemento del menu: [Action][Transformation][factor] Factor (A 2—da+d0
(x-2)*
® rFactor
Funcién: Factoriza una expresion hasta sus raices, si las tuviera.
Sintaxis: rFactor (Exp/Eg/Ineq/List/Mat [) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Factorizar x2 — 3

Elemento del menu: [Action][Transformation][rFactor] Factor A o—a0

(=3 ) [

o factorOut
Funcién: Factorizar una expresion con respecto a un factor especificado.
Sintaxis: factorOut (Exp/Eq/Ineg/List/Mat, Exp [)]

* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Factorizar “a” out ax? + bx + ¢
Elemento del menu: [Action][Transformation][factorOut]

factordutlaxa"Z+bHar+cyal
a-[ 2+l-l:u-:r:+l-i;:|
a a
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® approx
Funcién: Transforma una expresion en una aproximaciéon numérica.
Sintaxis: approx (Exp/Eq/Ineg/List/Mat [) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “#” (diferente de).
Ejemplo: Obtener el valor numérico de 2
Elemento del menu: [Action][Transformation][approx] approxC T2l

1.414213562

(Visualizacién: Normal 1)
Ejemplo: Obtener el valor numérico de 92°,

Elemento del menu: [Action][Transformation][approx] approxi S 2E )
1.21576E546E+1D

(Visualizacién: Normal 1)

¢ Para informacién acerca de las operaciones internas y el nimero de digitos de un valor
visualizado, vea la pagina 2-2-6.

® toFrac
Funcién: Transforma un valor decimal en su valor fraccionario equivalente.
Sintaxis: toFrac (Exp/Eq/Ineqg/List/Mat [) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Transformar 5,28 en su valor fraccionario equivalente.

Elemento del menu: [Action][Transformation][toFrac] toFracts. 2oy
132
29
® propFrac
Funcién: Transforma un valor decimal en su fraccién propia equivalente.
Sintaxis: propFrac (Exp/Eq/Ineg/List/Mat [) ]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “+” (diferente de).
Ejemplo: Transformar 1,2 en su fraccidn propia equivalente.
Elemento del menu: [Action][Transformation][propFrac] [eropFracil.z:
1+l
Ejemplo: Dividir x2 por (x — 1)
Elemento del menu: [Action][Transformation][propFrac]  [cropFraciar 2/ ¢ a—172
ﬁ+x+1
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® combine

Funcién: Transforma multiples fracciones en sus equivalentes con denominador comun
y las reduce, si es posible.

Sintaxis: combine (Exp/Eqg/Ineg/List/Mat [) ]

* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacioén “#” (diferente de).

Ejemplo: Transformar y reducir (x + 1)/(x + 2) + x(x + 3)

Elemento del menu: [Action][Transformation][combine]

combined Car+l 0 (a2 tar Cart3 0

45 2 24Tt
xte

® collect
Funcién: Reorganiza una expresién con respecto a una variable especifica.
Sintaxis: collect (Exp/Eqg/Ineg/List/Mat[,Exp] [)]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “#” (diferente de).
Ejemplo: Reorganizar x2 + ax + bx con respecto a x.

Elemento del menu: [Action][Transformation][collect] collect A T +taxtba]

%240 a+ble

* “x” es el valor por defecto cuando se omite “[,Exp]”.

® invert
Funcion: Invierte dos variables en una expresion.
Sintaxis: invert (Exp/Eqg/Ineq/List [,variable-1, variable-2] [)]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacioén “#” (diferente de).
Ejemplo: Invertir x e y en la expresién 2x = y

Elemento del menu: [Action][Transformation][invert] AWertl Zar= g0
2ey=x

* Se invierten x e y cuando no se especifica ninguna variable.

e tExpand

Funcién: Emplea las férmulas de suma y diferencia para expandir una funcion
trigonométrica.

Sintaxis: tExpand (Exp/Eq/Ineqg/List/Mat [) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Expandir sin (a + b).

Elemento del menu: [Action][Transformation][tExpand]  [tExpandtsinta+bo
cos( bl =sinlal+=sinlb ) cas(al
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e tCollect

Funcién: Emplea las formulas de producto a suma para transformar el producto de una
funcion trigonométrica en una expresion en forma de suma.

Sintaxis: tCollect (Exp/Eq/Ineg/List/Mat [)]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacioén “#” (diferente de).
Ejemplo: Transformar cos(a) x cos(b) en una expresién en forma de suma.

Elemento del menu: [Action][Transformation][tCollect] tCollecticostal <oosiho o
coslath Hcosia—b)
Z
e expToTrig

Funcién: Transforma un exponente en una funcién trigonométrica o hiperbdlica.
Sintaxis: expToTrig (Exp/Eg/Ineg/List/Mat [)]

* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “# (diferente de).
Ejemplo: Transformar ¢~ en una funcion trigonométrica (modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Transformation][expToTrig]l [cxpTaTriate (ia?
cos(x H+sinx1-i

® trigToExp
Funcién: Transforma una funcién trigonométrica o hiperbdlica en una forma exponencial.
Sintaxis: trigToExp (Exp/Eg/Ineqg/List/Mat [) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#+” (diferente de).
Ejemplo: Transformar coshx en una forma exponencial.

Elemento del menu: [Action][Transformation][trigTOEXp]  [triaToExptcoshtary 2
£ e
2
e dms
Funcién: Transforma un valor en formato DMS en su valor sélo en grados equivalente.
Sintaxis: dms (Exp/List-1 [,Exp/List-2][,Exp/List-3] [) ]
Ejemplo: Transformar (3, 5, 6) (= 3° 5’ 6”) en su valor sélo en grados equivalente.

Elemento del menu: [Action][Transformation][dms] [

G617
288

* Cero es el valor por defecto cuando se omite [,Exp/List-2] o [,Exp/List-3][) ].
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® toDMS
Funcién: Transforma un valor sélo en grados en su valor en formato DMS equivalente.
Sintaxis: toDMS (Exp/List[) ]
Ejemplo: Transformar 3,085 grados en su valor en formato DMS equivalente.
Elemento del menu: [Action][Transformation][toDMS] CoDSE . A5

dm=l 245, Eu:l|

Usando el menu secundario Calculo

El menu secundario [Calculation] contiene los comandos relacionados con el calculo, tales
como “diff” (diferencial) y “/” (integral).

¥ Edit Interactive

= et
s diff
T Corn| [

List] lim
List] E
Maty T
Maty fiin
Wecd fiax
Equi tavlor
Assi| tanline

niotmal
arclen
acd

Lo
rth =L rangsAppoint !

denominatar

nurerator
rnod

o diff
Funcién: Deriva una expresion con respecto a una variable.
Sintaxis: diff(Exp/List[,variable] [ ) ]
diff(Exp/List,variable,orden[,a] [ ) ]
* “a” es el punto en el que desea calcular la derivada.

* “orden” = 1 cuando utilice la sintaxis siguiente: diff(Exp/List[,variable][ ) ]. La variable por
defecto es “x” cuando se omite “variable”.

Ejemplo: Derivar x® con respecto a x.

Elemento del menu: [Action][Calculation][diff] AFF LA G
Brx™
Ejemplo: Hallar la derivada segunda de x® con respecto a x.
Elemento del menu: [Action][Calculation][diff] ITF A "Gy s 22
El
FE-x

Ejemplo: Hallar la derivada segunda de x° con respecto a x en x = 3.

Elemento del menu: [Action][Calculation][diff] Hiff a6y ary 2y 32

2438
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o/
Funcién: Integra una expresion con respecto a una variable.
Sintaxis: / (Exp/List[,variable] [ ) ]
J(ExplList, variable, limite inferior, limite superior, [,t0l][) ]

* “x” es el valor por defecto cuando se omite [,variable].
* “tol” representa el intervalo de error permisible.
¢ Este comando devuelve un valor aproximado cuando se especifica un valor para “tol”.

* Este comando devuelve el valor exacto de un intervalo definido cuando no se
especifica nada en “tol”. Sin embargo, si no se puede obtener el valor exacto, este
comando devuelve un valor aproximado para fol =1 — 5.

Ejemplo: Integrar x con respecto a x

Elemento del menu: [Action][Calculation][ / ] A
x2
z
Ejemplo: Inte rar1— conrespectoaxentrex=1yx =2
jemplo: g X xIn(x) p =lyx=
Elemento del men: [Action][Calculation][ /] |I(1f(x><1n(x:->,x, 1,20
L}
Ejemplo: Integrar 2x? + 3x + 4 con respecto a x entre x = 1 y x = 5, con un intervalo de
error permisible de 1 — 4.

Elemento del menu: [Action][Calculation][ /] T2 Z+Za+d, Ay 1.5, lE—4)
134, 6EEEEET
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® |im
Funcién: Determina el limite de una expresion.
Sintaxis: lim (Exp/List, variable, punto [,direction] [) ]
Ejemplo: Determinar el limite de ¢ ™ para x tendiendo a «

Elemento del menu: [Action][Calculation][lim] |1im(-_=:"(—x:-,x, 0l |

5]
Ejemplo: Determinar el limite de 1/x para x tendiendo a 0 por la derecha.
Elemento del menu: [Action][Calculation][lim] |1iml:1f.ar,.ar, By 12

o
Ejemplo: Determinar el limite de 1/x para x tendiendo a 0 por la izquierda.
Elemento del menu: [Action][Calculation][lim] |1im-: 1/ 2 H, 10

—i

¢ Esta funcion devuelve el limite por la izquierda cuando “direccion” < 0, el limite por la
derecha cuando “direccién” > 0, y el limite por los dos lados (izquierda y derecha)
cuando “direcciéon” = 0 o cuando se omite la direccién.

(>

Funcién: Evalia una expresion para un intervalo de valores de variable discretos, y luego
calcula una suma.

Sintaxis: X(Exp/List, variable, valor inferior, valor superior [) ]
Ejemplo: Calcular la suma de x2 cuando el valor de x varia entre x =1y ax =10.

Elemento del menu: [Action][Calculation][X] A2y Ay 1,100
283

eIl
Funcién: Evalua una expresién para un intervalo de valores de variable discretos, y luego
calcula un producto.

Sintaxis: IT(Exp/List, variable, valor inferior, valor superior [) ]
Ejemplo: Calcular el producto de x2 cuando el valor de x variaentrex =1yx =5

Elemento del menu: [Action][Calculation][IT] Tl 2. as1.57
144608
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o fMin
Funcién: Devuelve el minimo de una funcién en un intervalo.
Sintaxis: fMin(Expl[,variable] [) ]
fMin(Exp, variable, valor inicial, valor final [,n] [) ]

¢ “x” es el valor por defecto cuando se omite “[,variable]”.
* Infinito negativo e infinito positivo son los valores por defecto cuando se utiliza la
sintaxis fMin(Exp[,variable] [ ) ].

* “n” es la precision de célculo, que puede ser especificada como un nimero entero entre
1y 9. Al usar cualquier valor fuera de este intervalo de valores se produce un error.

¢ Este comando devuelve un valor aproximado cuando la precision de calculo se
especifica con “n”.

¢ Este comando devuelve un valor exacto cuando no se especifica nada para “n”. Sin
embargo, si no se puede obtener el valor exacto, este comando devuelve un valor
aproximado, para n = 4.

¢ Los puntos discontinuos o las secciones que fluctien mucho pueden afectar
desfavorablemente a la precisién o incluso ocasionar un error.

* La introduccién de un nimero mas grande para “n”, aumenta la precisién del calculo,
pero también aumenta el tiempo necesario para realizar el calculo.

 El valor introducido para el punto final del intervalo debe ser mayor que el valor
introducido para el punto inicial. De lo contrario se produce un error.

Ejemplo: Hallar el punto minimo de x? — 1 con respecto a x.

Elemento del menu: [Action][Calculation][fMin] fHlinCar™2-1, 22
LMinvalue==1,x=82

Ejemplo: Hallar el punto minimo de x2 — 1 con respecto a x, cuando 2 = x = 3.

Elemento del menu: [Action][Calculation][fMin] FIin . e 2—1, Ay 2200
LMinMalue=3, »=22

Ejemplo: Hallar el punto minimo de x® — 6x con respecto a x, cuando 2sx=2yn=1.

Elemento del menu: [Action][Calculation][fMin] -
THint A ~3—0ay A =222y 12

LMinMalue=-5. 656779, x=1.412
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o fMax
Funcién: Devuelve el méximo de una funcién en un intervalo.
Sintaxis: fMax(Expl[,variable] [ ) ]
fMax(Exp, variable, valor inicial, valor final[,n] [ ) ]

“x” es el valor por defecto cuando se omite “[,variable]”.

Infinito negativo e infinito positivo son los valores por defecto cuando se utiliza la
sintaxis fMax(Exp[,variable] [ ) ].

“n” es la precision de calculo, que puede especificada como un nimero entero entre 1y
9. Al usar cualquier valor fuera de este intervalo de valores se produce un error.

Este comando devuelve un valor aproximado cuando la precision de calculo se
especifica con “n”.

Este comando devuelve un valor verdadero cuando no se especifica nada para “n”. Sin
embargo, si no se puede obtener el valor exacto, este comando devuelve un valor
aproximado, para n = 4.

Los puntos discontinuos o las secciones que fluctien mucho pueden afectar
desfavorablemente a la precision o incluso producir un error.

La introduccién de un nimero mas grande para “n” aumenta la precisién del célculo,
pero también aumenta el tiempo necesario para realizar el célculo.

El valor introducido para el punto final del intervalo debe ser mayor que el valor
introducido para el punto inicial. De lo contrario se produce un error.

Ejemplo: Hallar el punto maximo de —x2+ 1 con respecto a x.

Elemento del menu: [Action][Calculation][fMax] FMlaxi-a 2+l A}
fMaxMalue=1, x=A7}

Ejemplo: Hallar el punto maximo de —x2+ 1, cuando 2 < x < 5.

Elemento del menu: [Action][Calculation][fMax] P T, T R
fMazialue=—3,x=23

Ejemplo: Hallar el punto maximo de x®— 6x con respecto a x, cuando 2=sx=2yn=1.

Elemento del menu: [Action][Calculation][fMax] P ax A —Gary As—21 2710
LMaxvalue=5, 656779, x=—1.412

20050501




2-7-13
Usando el menu Accion

e taylor
Funcién: Hallar un polinomio de Taylor de una expresion con respecto a una variable.
Sintaxis: taylor (Exp/List, variable, orden, [,punto central] [) ]

Ejemplo: Hallar un polinomio de Taylor de 5° orden de sin(x) con respecto a x = 0 (en el
modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Calculation][taylor]

taylor{sinta ). a5, 82

x %3

128 &

¢ Cero es el valor por defecto cuando se omite “[,punto central]”.

® tanLine

Funcién: Devuelve el lado derecho de la ecuacion para la linea tangente (y = ‘expresion’)
a la curva en el punto especificado.

Sintaxis: tanLine (Exp/List, variable, valor de la variable en el punto de tangencia [ ) ]
Ejemplo: Determinar la funcién de la linea tangente a y =x®en x = 2.

Elemento del menu: [Action][Calculation][tanLine] tanLine (A3, Ay 20
12-x-15

® normal

Funcién: Devuelve el lado derecho de la ecuacion para la linea normal (y = ‘expresion’) a
la curva en el punto especificado.

Sintaxis: normal (Exp/List, variable, valor de la variable en el punto de la normal [) ]
Ejemplo: Determinar la funcién de la linea normalay =x%en x =2.
Elemento del menu: [Action][Calculation][normal] norrnals a3y Ay 20

-x 49

—

12 &

® arcLen

Funcién: Devuelve la longitud de arco de una expresién desde un valor inicial hasta un
valor final con respecto a una variable.

Sintaxis: arcLen (Exp/List, variable, valor inicial, valor final [) ]
Ejemplo: Determinar la longitud de arco para y = x% desde x = 0 hasta x = 4.
Elemento del menu: [Action][Calculation][arcLen] srclend a3 20, ary By dd

g =8.-.f18
Z7

-l
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® gcd
Funcién: Devuelve el maximo comun denominador de dos expresiones.
Sintaxis: gcd (Exp/List-1, Exp/List-2 [) ]
Ejemplo: Obtener el méaximo comun denominador de x + 1y x2— 3x — 4.

Elemento del menu: [Action][Calculation][gcd] Qi a+l, A Z—dvar—a7
wt+l

®lcm
Funcién: Devuelve el minimo comun multiplo de dos expresiones.
Sintaxis: lcm (Exp/List-1, Exp/List-2 [) ]
Ejemplo: Obtener el el minimo comun multiplo de x2— 1y x2+ 2x — 3.

Elemento del menu: [Action][Calculation][lcm] lomia2—1, a 2+2%a—o0
(et (22420 2-3)

® rangeAppoint

Funcién: Halla una expresién o valor que satisfaga una condicién en un intervalo.

Sintaxis: rangeAppoint (Exp/Eqg/List, valor inicial, valor final [) ]

» Cuando se utiliza una ecuacién (Eq) como primer argumento, introduzca la ecuacién
usando la sintaxis Var = Exp. La evaluacién no sera posible si se utiliza cualquier otra
sintaxis.

Ejemplo: Hallar las expresiones en la lista {x =, x = 2%, x = 3w} que pertenezca(n) al

intervalo cerrado 0= x =5

Elemento del menu: [Action][Calculation][rangeAppoint]

FangeARPPoint (LA =1, & =2HT, a=34nl, 8, 32
£x=M}

Ejemplo: Hallar el valor “n” que satisfaga la condicion 0 = n xt = 5.

Elemento del menu: [Action][Calculation][rangeAppoint]
rangeAppoint Cconstnol yxm. B, 5

{8yml

e denominator
Funcién: Extrae el denominador de una fraccion.

Sintaxis: denominator (Exp/List [)])
Ejemplo: Extraer el denominador de la fraccion (y — 2)/(x + 1).

Elemento del menu: [Action][Calculation][denominator]  [Ferarminatartt s car+1y 0
o+l
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® humerator
Funcién: Extrae el numerador de una fraccion.
Sintaxis: denominator (Exp/List[) ])
Ejemplo: Extraer el numerador de la fraccion (y — 2)/(x + 1).

Elemento del menu: [Action][Calculation][numerator] Aurnerator { =23 C -+l
=2
e mod
Funcién: Devuelve el resto al dividir una expresion por otra expresion.
Sintaxis: mod ({Exp/List} -1, {Exp/List}-2[) ]
Ejemplo: Determinar el resto al dividir 26 por 3 (26mod3).

Elemento del menu: [Action][Calculation][mod] rodl 26, 30

Usando el menu secundario Complejo

El menu secundario [Complex] contiene comandos relacionados con calculos con nimeros

complejos.
¥ Edit Interactive
Transformation 3
L:F3 Caloulati L]
| arg
conig
List-0 re
Matriy im
Matriy cExpand
Mecto| compToPol
Equat| compToTrig
A=sis
® arg

Funcién: Devuelve el argumento de un numero complejo.
Sintaxis: arg (Exp/Eq/List/Mat [ ) ]
Ejemplo: Obtener el argumento del complejo 2 + i (en el modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Complex][arg] argl 2+

tan'i[

[ S
—
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® conjg
Funcién: Devuelve el nimero complejo conjugado.
Sintaxis: conjg (Exp/Eqg/List/Mat [ ) ]

¢ También se incluye una desigualdad con el simbolo de comparacién “#” (diferente de)
(solamente en el modo real).

Ejemplo: Obtener el nimero complejo conjugado de 1 + i.

Elemento del menu: [Action][Complex][conjg] conjgll+il

1-i

®re
Funcién: Devuelve la parte real de un nimero complejo.
Sintaxis: re (Exp/Eq/List/Mat[) ]

* También se incluye una desigualdad con el simbolo de comparacién “#” (diferente de)
(solamente en el modo real).

Ejemplo: Obtener la parte real del nimero complejo 3 — 4i.

Elemento del menu: [Action][Complex][re] et a—d4in
3
®im
Funcién: Devuelve la parte imaginaria de un numero complejo.
Sintaxis:im (Exp/Eqg/List/Mat [ ) ]
* También se incluye una desigualdad con el simbolo de comparacion “+” (diferente de)
(solamente en el modo real).
Ejemplo: Obtener la parte imaginaria del nimero complejo 3 — 4i.
Elemento del menu: [Action][Complex][im] e S—di
-4
e cExpand

Funcién: Expande una expresién compleja a la forma rectangular (a + bi).
Sintaxis: cExpand (Exp/Eg/List/Mat [ ) ]

¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
e Las variables son consideradas como numeros reales.

Ejemplo: Expandir cos™(2) (en el modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Complex][cExpand] CExpandtcos- 10200

1n[z+3 |-
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e compToPol
Funcién: Transforma un nimero complejo en su forma polar.
Sintaxis: compToPol (Exp/Eg/List/Mat [ ) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Transformar 1 + i en su forma polar (en el modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Complex][compToPol] CompToFol1+4
ne i

e d

e compToTrig
Funcién: Transforma un ndmero complejo en su forma trigonométrica/hiperbdlica.
Sintaxis: compToTrig (Exp/Eqg/List/Mat [ ) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Transformar 1 + i en su forma trigonométrica (en el modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Complex][compToTrig] CompToTrge 143

F-feof o5

Usando el menu secundario Lista-Crear

El menu secundario [List-Create] contiene comandos relacionados con la creacién de listas.

¥ Edit Interactive
Tran=formation 3
dit)] Caloulation 4
Comple L3
izt C R

List—-Cal suament
Matriz—| fill
Matrix—| =ortA
Vector | sortD
Equatio] shift
Assistal rotate
=subList
listToMat
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® seq
Funcion: Genera una lista de acuerdo con una expresion de secuencia numérica.
Sintaxis: seq (Exp, variable, valor inicial, valor final [,paso] [) ]
Ejemplo: Generar una lista de acuerdo con la expresién x2+ 2x cuando el valor inicial es
1, el valor final es 5, y el paso es 2.

Elemento del menu: [Action][List-Creat][seq] L T T
L3215,35%

* “1” es el valor por defecto cuando se omite “[,paso]”.
* El paso debe ser un factor de la diferencia entre el valor inicial y el valor final.

® augment
Funcién: Crea una lista nueva anexionando una lista a la otra.
Sintaxis: augment (List-1, List-2[) ]
Ejemplo: Combinar la lista {1, 2} y la lista {3, 4}.

Elemento del menu: [Action][List-Creat][augment] ALGMENT LL, 2 s Lo 430
{1,243, 42

o fill
Funcién: Reemplaza los elementos de una lista por un valor o expresién especificado.
También se puede usar este comando para crear una lista nueva cuyos
elementos contengan todos el mismo valor o expresion, o una lista nueva en la
que la frecuencia de cada elemento en la primera lista venga determinada por
el elemento correspondiente en la segunda lista.

Sintaxis: fill (Exp/Eg/Ineq, nimero de elementos [ ) ]
fill (Exp/Eg/Ineq, List[) ]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “#” (diferente de).
Sintaxis: fill (Lista, List[) ]
Ejemplo: Crear una lista que contega cuatro elementos idénticos (2).

Elemento del menu: [Action][List-Creat][fill] Fill{Zy 42

{2229 242%
Ejemplo: Reemplazar los elementos de la lista {1,2,3} por 3.
Elemento del menu: [Action][List-Creat][fill] FillCas 1y Zs 010

{32323k
Ejemplo: Crear una lista en la que las frecuencias de a, by csean 1,2y 3,
respectivamente.

Elemento del menu: [Action][List-Creat][fill] filli{asbacka£1, 2,330

{asbabscacacy
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® sortA
Funcion: Ordena los elementos de la lista en orden ascendente.
Sintaxis: sortA (List [) ]
Ejemplo: Ordenar los elementos de la lista {1, 5, 3} en orden ascendente.

Elemento del menu: [Action][List-Creat][sortA] SOrtRi L1, 5,300
{1a39 32 |
® sortD
Funcién: Ordena los elementos de la lista en orden descendente.
Sintaxis: sortD (List[)]
Ejemplo: Ordenar los elementos de la lista {1, 5, 3} en orden descendente.
Elemento del menu: [Action][List-Creat][sortD] sorthill, 5,280
{031
o shift

Funcién: Devuelve una lista en la que los elementos han sido desplazados hacia la
derecha o izquierda un cierto nimero de posiciones.

Sintaxis: shift (List [,ndmero de desplazamientos] [)]

* Al especificar un valor negativo para “[,numero de desplazamientos]” se desplaza hacia
la derecha, mientras un valor positivo desplaza hacia la izquierda.

Ejemplo: Desplazar los elementos de la lista {1, 2, 3, 4, 5, 6} hacia la izquierda tres
posiciones.

Elemento del menu: [Action][List-Creat][shift]

Shift{ 1y 23y dy 5063030
£4y 5y 6y Undefined, Undefined, Undefined >

¢ Desplazamiento hacia la derecha una posicién (—1) es la opcién por defecto cuando se
omite “[,numero de desplazamientos]”.

o rotate

Funcién: Devuelve una lista en la que los elementos han sido rotados hacia la derecha o
izquierda un cierto numero de posiciones.

Sintaxis: rotate (List [,numero de rotaciones] [) ]

* Al especificar un valor negativo para “[,numero de rotaciones]” se rota hacia la derecha,
mientras un valor positivo rota hacia la izquierda.
Ejemplo: Rotar los elementos de la lista {1, 2, 3, 4, 5, 6} hacia la izquierda dos
posiciones.

Elemento del menu: [Action][List-Creat][rotate] rotatef{ls 2y 3x 42 SabIe 22
324, 5,6, 1,22

* Rotacién hacia la derecha una posicién (—1) es la opcién por defecto cuando se omite
“[,numero de rotaciones]".
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® subList
Funcién: Extrae una parte concreta de una lista a una lista nueva.

Sintaxis: subList (List [,numero inicial] [nimero final] [) ]
Ejemplo: Extraer del segundo al cuarto elemento de la lista {1, 2, 3, 4, 5}.

Elemento del menu: [Action][List-Creat][subList] IS._,bList({ EE N
{2,2,4}

* El elemento a la izquierda del todo es el valor por defecto cuando se omite “[,nimero
inicial]”, y el elemento a la derecha del todo es el valor por defecto cuando se omite
“[,ndmero final]”.

® |istToMat
Funcién: Transforma listas en una matriz.
Sintaxis: listToMat (List-1 [,List-2,..., List-N [) ]
Ejemplo: Transformar las listas {3, 5} y {2, 4} en una matriz.
Elemento del menu: [Action][List-Creat][listToMat] ListToMatl {3a93 {22432

B

Usando el menu secundario Lista-Calcular

El menu secundario [List-Calculation] contiene comandos relacionados con calculos con
listas.

~r Edit Interactive
Transformation
da Calculation
T Complex
List-Cr

- v T

dirn
Matrix—| min
Matrix—| max
Yector | mean
Equatiod median
Assista) mode
surm

prod
cuml
dlist
stdlew
variance
oy

Qa3
percent
polyEwal
SeqUence
sumSeq
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o dim
Funcién: Devuelve la dimension de una lista.
Sintaxis: dim (List[)]

Ejemplo: Determinar la dimensién de la lista {1, 2, 3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][dim] dimeCly 2y ors |
3
® min
Funcién: Devuelve el valor minimo de una expresién o de los elementos de una lista.
Sintaxis: min (Exp/List-1[, Exp/List-2] [) ]
Ejemplo: Determinar los valores minimos de los elementos de la lista {1, 2, 3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][min] MTnCE L s 2y 30
1
Ejemplo: Comparar cada uno de los elementos de la lista {1, 2, 3} con el valor 2, y
generar una lista cuyos elementos contengan el valor menor de cada
comparacion.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][min] minCEl 2, 33,20
C1a2y 22
Ejemplo: Comparar los elementos de la lista {1, 2, 3} y la lista {3, 1, 2}, y generar una
lista cuyos elementos contengan el valor menor de cada comparacion.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][min] mint{ly2y3Fa{3s1,232
£1s1,2%
® max
Funcién: Devuelve el valor maximo de una expresion o de los elementos de una lista.
Sintaxis: max (Exp/List-1[, Exp/List-2] [) ]
Ejemplo: Determinar el valor méximo de los elementos de la lista {1, 2, 3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][max] Maxiil, 2,310
3
Ejemplo: Comparar cada uno de los elementos de la lista {1, 2, 3} con el valor 2, y
generar una lista cuyos elementos contengan el valor mayor de cada
comparacion.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][max] maxills 2, 33,20
{22243
Ejemplo: Comparar los elementos de lista {1, 2, 3} y la lista {3, 1, 2}, y generar una lista
cuyos elementos contengan el valor mayor de cada comparacion.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][max] maziils2a 333y 14230
L322y 32
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® mean
Funcién: Devuelve la media de los elementos de una lista.
Sintaxis: mean (List-1[, List-2] [) ]
 “List-2” especifica la frecuencia de cada elemento de “List-1”.
Ejemplo: Determinar la media de los elementos de la lista {1, 2, 3}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][mean] Eantil, 2, 310
2
Ejemplo: Determinar la media de los elementos de la lista {1, 2, 3}, cuyas frecuencias
respectivas son {3, 2, 1}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][mean] meantdl, 2a 23, 23, 2,120
=]
]
® median
Funcién: Devuelve la mediana de los elementos de una lista.
Sintaxis: median (List-1[, List-2][) ]
 “List-2” especifica la frecuencia de cada elemento de “List-1”.
Ejemplo: Determinar la mediana de los elementos de la lista {1, 2, 3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][median] ediantils 2, 310
2

Ejemplo: Determinar la mediana de los elementos de la lista {1, 2, 3}, cuyas frecuencias
respectivas son {3, 2, 1}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][median]

mediantly2a 33 {3a2a 132

3
z

® mode
Funcién: Devuelve la moda de los elementos de una lista.
Sintaxis: mode (List-1[, List-2] [) ]
* “List-2” especifica la frecuencia de cada elemento de “List-1".
Ejemplo: Determinar la moda de los elementos de la lista {1, 1, 2, 2, 2}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][mode] mode (tly lg2s 2a 20

Ejemplo: Determinar la moda de los elementos de la lista {1, 2, 3}, cuyas frecuencias
respectivas son {3, 2, 1}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][mode] et L, 2y B0 L3, 2, 120

* Si hay multiples modas, se devolveran dentro de una lista.
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® sum
Funcién: Devuelve la suma de los elementos de una lista.
Sintaxis: sum (List-1[, List-2] [) ]
» “List-2” especifica la frecuencia de cada elemento de “List-1".
Ejemplo: Determinar la suma de los elementos de la lista {1, 2, 3}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][sum] UMt l, 2,30

&
Ejemplo: Determinar la suma de los elementos de la lista {1, 2, 3}, cuyas frecuencias

respectivas son {3, 2, 1}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][sum] sum ({1, 2, 33, {3, 2,13

1@

® prod

Funcién: Devuelve el producto de los elementos de una lista.
Sintaxis: prod (List-1[, List-2] [)]
* “List-2” especifica la frecuencia de cada elemento de “List-1".
Ejemplo: Determinar el producto de los elementos de la lista {1, 2, 3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][prod] oAt T E

&

Ejemplo: Determinar el producto de los elementos de la lista {1, 2, 3}, cuyas frecuencias
respectivas son {3, 2, 1}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][prod] Prodidl, 2,233, L3, 2,122

12

e cuml
Funcién: Devuelve las sumas acumuladas de los elementos de una lista.
Sintaxis: cuml (List[) ]
Ejemplo: Determinar las sumas acumuladas de los elementos de la lista {1, 2, 3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][cuml] CUMLit ], 2, B30

L123,62
o Alist

Funcién: Devuelve una lista cuyos elementos son las diferencias entre dos elementos
contiguos de otra lista.

Sintaxis: 4list (List[) ]

Ejemplo: Generar una lista cuyos elementos sean las diferencias entre dos elementos
contiguos de la lista {1, 2, 4}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][4list] AlIST 4 1s 25950

L1.27
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o stdDev
Funcién: Devuelve la desviacién estandar de la muestra de los elementos de una lista.
Sintaxis: stdDev (List[)]
Ejemplo: Determinar la desviacién estandar de la muestra de los elementos de la lista {1,
2, 4}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][stdDev] stdDewiil, 2,430
:f21
3
® variance
Funcién: Devuelve la varianza de la muestra de los elementos de una lista.
Sintaxis: variance (List [) ]
Ejemplo: Determinar la varianza de la muestra de los elementos de la lista {1, 2, 4}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][variance]  [variance(<{l, 2,43
-
=
*Q
Funcién: Devuelve el primer cuartil de los elementos de una lista.
Sintaxis: Qi (List-1[, List-2] [)]
 “List-2” especifica la frecuencia de cada elemento de “List-1”.
Ejemplo: Determinar el primer cuartil de los elementos de la lista {1, 2, 3, 4, 5}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][Q1] LT PRPRCPE Y=
3
z
Ejemplo: Determinar el primer cuartil de los elementos de la lista {1, 2, 3, 4}, cuyas
frecuencias respectivas son {4, 3, 2, 1}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][Q1] O iily 2y 3y dtaildadsZaldd
1
* Qs
Funcién: Devuelve el tercer cuartil de los elementos de una lista.
Sintaxis: Qs (List-1[, List-2] [)]
 “List-2” especifica la frecuencia de cada elemento de “List-1”.
Ejemplo: Determinar el tercer cuartil de los elementos de la lista {1, 2, 3, 4, 5}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][Qs] 3l 1s ZaBsds oy
El
z
Ejemplo: Determinar el tercer cuartil de los elementos de la lista {1, 2, 3, 4}, cuyas
frecuencias respectivas son {4, 3, 2, 1}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][Qs] 30 C1laZa Sachiabcha BaZaltd
3
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e percent

Funcion: Devuelve el porcentaje de cada elemento de una lista, considerando que la
suma de todos los porcentajes es 100.

Sintaxis: percent (List [)]
Ejemplo: Determinar el porcentaje de cada elemento de la lista {1, 2, 3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][percent] [ I

58 168
{ R 5@}
e polyEval

Funcién: Devuelve un polinomio ordenado en potencias descendentes, de manera que
los coeficientes correspondan secuencialmente a cada elemento de la lista de
entrada.

Sintaxis: polyEval (List [,Exp/List] [) ]

Ejemplo: Crear un polinomio de segundo grado con los coeficientes {1, 2, 3}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][polyEval]  [FalyEwvaliils 2,337
x2+2-x+3

* “x” es el valor por defecto cuando se omite “ [,Exp/List]”".

® sequence

Funcién: Devuelve el polinomio de menor grado que representa la secuencia expresada
en la lista de entrada. Cuando hay dos listas, este comando devuelve un
polinomio que proyecta cada elemento de la primera lista a su elemento
correspondiente de la segunda lista.

Sintaxis: sequence (List-1[, List-2] [,variable] [) ]
* “x” es el valor por defecto cuando se omite “[, variable]”.
Ejemplo: Determinar un polinomio para una secuencia expresada en la lista {3, 5, 7, 9}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][sequence] [zequenceii®,5, 7,950
Z2extl

Ejemplo: Determinar un polinomio que proyecte cada elemento de la lista {1, 3, 5, 7} a su
elemento correspondiente de la lista {0, -1, 2, -3}.
Elemento del menu: [Action][List-Calculation][sequence]
sequencel{ly3s Sy TIa {8y —1s 24332
o 1ew® 38w 23

+
4 4 4 4
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® sumSeq

Funcién: Halla el polinomio de menor grado que representa la secuencia expresada en la
lista de entrada, y devuelve la suma del polinomio. Cuando hay dos listas, este
comando devuelve un polinomio que proyecta cada elemento de la primera lista
a su elemento correspondiente de la segunda lista, y devuelve la suma del
polinomio.

Sintaxis: sumSeq (List-1[, List-2] [, variable] [) ]

* “x” es el valor por defecto cuando se omite “[, variable]”.

Ejemplo: Determinar la suma de un polinomio para una secuencia expresada en la lista
{3,5,7,9}.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][sumSeq]  [ZimSeqiizs5s 72357

x2+2-x

Ejemplo: Obtener el polinomio que proyecte cada uno de los elementos de la lista {9, 7,
4, 1} a sus elementos correspondientes de la lista {0, 4, 6, 5}, y devolver la
suma del polinomio.

Elemento del menu: [Action][List-Calculation][sumSeq]

SUMSeqt 9y Tads 130 8 6353 )
-t 17ex? 21.22 E749.x

—_— + +
328 144/ &4 1448

Usando el menu secundario Matriz-Crear

El menu secundario [Matrix-Create] contiene comandos relacionados con la creacién de
matrices.

~r Edit Interactive
Transformation
da Calculation

3
3
Complex [
3
]

List-Create
List-C i

trn
MatrixH{ auament
Yector| ident
Equatig  fill
Assisty =subMat

dizag
rmatToList

e trn
Funcién: Devuelve una matriz transpuesta.
Sintaxis: trn (Mat [) ]
Ejemplo: Transponer la matriz [[1,2] [3,4]].
Elemento del menu: [Action][Matrix-Create][trn] trnC[L1.21032,41]
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® augment
Funcién: Devuelve una matriz que combina otras dos matrices.
Sintaxis: augment (Mat-1), Mat-2 [ ) ]
Ejemplo: Combinar las dos matrices [[1,2][3,4]] y [[5,6][7,8]
Elemento del menu: [Action][Matrix-Create][augment]

augment L1203, 411, [[5.61L7,5112
125 i

3478

® ident
Funcién: Crea una matriz identidad.
Sintaxis: ident (nUmero natural [ ) ]
Ejemplo: Crear una matriz identidad 2 x 2.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Create][ident] identi2>

o ]

Funcién: Crea una matriz con un cierto nimero de filas y columnas, o reemplaza los
elementos de una matriz por una expresion.

Sintaxis: fill (Exp, nimero de filas, nimero de columnas [)]

fill (Exp, Mat[)]
Ejemplo: Crear una matriz 2 x 3, con todos sus elementos iguales a 2.
Elemento del menu: [Action][Matrix-Create][fill] Filli2, 2,30

222
22 2
Ejemplo: Reemplazar todos los elementos de la matriz [[1,2] [3,4]] por 3.
Elemento del menu: [Action][Matrix-Create](fill] fillez, [[1,2]1032,411>
33
B
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® subMat
Funcién: Extrae una parte concreta de una matriz a una matriz nueva.
Sintaxis: subMat (Mat [,fila inicial] [,columna inicial] [,fila final] [,columna final] [ ) ]
* “1” es el valor por defecto cuando se omite “[/fila inicial]” y “[,columna inicial]”.
¢ El numero de la ultima fila es el valor por defecto cuando se omite “[ fila final]”.

¢ El nimero de la Ultima columna es el valor por defecto cuando se omite “[,columna
final]”.

Ejemplo: Extraer desde la fila 2, columna 2, hasta la fila 3, columna 3 de la matriz [[1,4,7]
[2,5,8] [3,6,9].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Create][subMat] [[[1,4, 712, 5, 51056, 2112Matl

147
258
269

subMatiratl, 2.2y 3032
I: ]
5 9
L] diag

Funcién: Devuelve una matriz de una fila que contiene los elementos de la diagonal
principal de una matriz cuadrada.

Sintaxis: diag (Mat[)]
Ejemplo: Extraer los elementos de la diagonal de la matriz [[1,2] [3,4]].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Create][diag] diag L1, 21(3, 4117

[t 4]

® matToList
Funcién: Transforma una columna de una matriz en una lista.
Sintaxis: matToList (Mat, nimero de columna[)]
Ejemplo: Transformar la columna 2 de la matriz [[1,2] [3,4]] en una lista.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Create][matToList] matToList{[[1,2103,411,2)
L2473
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Usando el menu secundario Matriz-Calcular
El menu secundario [Matrix-Calculation] contiene comandos relacionados con los célculos
matriciales.

v Edit Interactive
Transformation 3
dzt] Caloulation 4
b Complex 3
List—-Create 4
List—-Calculation 4
Matriz—| 3
dirn
Vector det
Equatior norm
Assistar] eighl
eighic
rref
ref
LU
QR
Swap
rmBouw
rmRowAdd
rowfdd
rolim
FoHormm
collim
colMorm
e dim

Funcion: Devuelve las dimensiones de una matriz como una lista de dos elementos
{numero de filas, nimero de columnas}.

Sintaxis: dim (Mat [) ]
Ejemplo: Determinar las dimensiones de la matriz [[1,2,3] [4,5,6]].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][dim] AMiLLls 2y 31L4:5, 6117
{2432

o det
Funcién: Devuelve el determinante de una matriz cuadrada.
Sintaxis: dim (Mat [)]
Ejemplo: Obtener el determinante de la matriz [[1,2] [4,5]].
Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][det] Aet([[1,21[4,5117

® horm
Funcién: Devuelve la norma de Frobenius de la matriz.
Sintaxis: norm (Mat [)]
Ejemplo: Determinar la norma de la matriz [[1,2,] [4,5]].
Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][norm] morm L1, 214,511

JaE
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® eigVI
Funcion: Devuelve una lista que contiene el/los valores propio(s) de una matriz cuadrada.
Sintaxis: eigVI(Mat [ )]
Ejemplo: Obtener el/los valor(es) propio(s) de la matriz [[3,4,] [1,3]].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][eigVI] g1 [ [T, 4101, 3110 |
{312

® eigVc
Funcién: Devuelve una matriz en la que cada columna representa un vector propio de
una matriz cuadrada.

* Como un vector propio normalmente no se puede determinar de manera univoca, se
normaliza a su norma, que es 1, de la manera siguiente:
SiV=[x1, x2, ..., xn], \/(|x1 B+ Tx2k+...+1xnP =1.

Sintaxis: eigVc (Mat [)]

Ejemplo: Obtener el/los vector(es) propio(s) de la matriz [[3,4,] [1,3]].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][eigVc]

sigWc C[L3,4101,3110
[a. 294427191 -@. 89442?191]

8,4472133995 0.44721359355

o rref
Funcién: Devuelve la forma escalonada reducida por filas de una matriz.
Sintaxis: rref (Mat [) ]

Ejemplo: Obtener la forma escalonada reducida por filas de la matriz [[2,-1,3,19] [1,1,
-5,-21][0,4,3,0].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][rref]

rref([L2,—1,23,19101,1, -5, 21108, 4,2, 8112

1 88 2
B 18 -3
B a4
o ref

Funcién: Devuelve la forma escalonada por filas de una matriz.

Sintaxis: ref (Mat[) ]

Ejemplo: Obtener la forma escalonada por filas de la matriz [[1,2,3] [4,5,6]].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][ref] FETiLlls 2y 31[ 4,5, 6117

123
a1 2
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o LU
Funcién: Devuelve la descomposicion LU de una matriz cuadrada.
Sintaxis: LU (Mat, IVariableMem, uVariableMem [ ) ]
Ejemplo: Obtener la descomposicion LU de la matriz [[1,2,3] [4,5,6] [7,8,9]].

* La matriz inferior se asigna a la primera variable L, mientras la matriz superior se
asigna a la segunda variable U.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][LU]

LUCCLL 22y 310425610723, 911, 8, 842
done
Para ver la matriz inferior
Elemento del menu: [VAR][CAP][L][EXE] L _
1 88
4 1 @
Tz 1]
Para ver la matriz superior
Elemento del menu: [VAR][CAP][U][EXE] &
12 3
B -3 -&
B E B
* QR

Funcién: Devuelve la descomposicion QR de una matriz cuadrada.
Sintaxis: QR (Mat, gqVariableMem, rVariableMem [) ]
Ejemplo: Obtener la descomposicién QR de la matriz [[1,2] [3,4].

» La matriz unitaria se asigna a la variable Q, mientras la matriz triangular superior se
asigna a la variable R.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][QR] |GR( [L1,21[5,411. . R
done

Para ver la matriz unitaria
Elemento del menu: [VAR][CAP][Q][EXE]

E 318
18 18

3-f1a - \f1a
18 18
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Para ver la matriz triangular superior
Elemento del menu: [VAR][CAP][R][EXE] e

® swap
Funcién: Intercambia dos filas de una matriz.
Sintaxis: swap (Mat, nimero de fila 1, numero de fila2[) ]
Ejemplo: Intercambiar la fila 1 con la fila 2 de la matriz [[1,2] [3,4]]
Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][swap] swap(LL1,2102,411,2,10

i 7]

* mRow
Funcién: Multiplica los elementos de una fila de una matriz por una expresion.
Sintaxis: mRow (Exp, Mat, nimero de fila[)]

Ejemplo: Multiplicar la fila 1 de la matriz [[1,2] [3,4]] por x.
Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][mRow]

Ao Ay L1y 21032411012

;2]

e mRowAdd

Funcién: Multiplica los elementos de una fila de una matriz por una expresion, y luego
suma el resultado a otra fila.

Sintaxis: mRowAdd (Exp, Mat, nimero de fila 1, nimero de fila2[)]

Ejemplo: Multiplicar la fila 1 de la matriz [[1,2] [3,4]] por x, y luego sumar el resultado a la
fila 2.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][mRowAdd]

rmFowAdd (A [O1, 2I03, 411, 1,22

1 z
x+3 Zext+d
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® rowAdd
Funcién: Suma una fila de una matriz a otra fila.

Sintaxis: rowAdd (Mat, nimero de fila 1, nimero de fila2[)]
Ejemplo: Sumar la fila 1 de la matriz [[1,2] [3,4]] a la fila 2.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][rowAdd] [rowAddiLLls21l5, 4111527
12
4 &

® rowDim
Funcion: Devuelve el niumero de filas de una matriz.
Sintaxis: rowDim (Mat [)]
Ejemplo: Obtener el nimero de filas de la matriz [[1,2,3] [4,5,6]].

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][rowDim] [rouwDirn{ L1, 22214, 5.6110
2

® rowNorm

Funcién: Calcula las sumas de los valores absolutos de los elementos de cada fila de
una matriz, y devuelve el valor maximo de las sumas.

Sintaxis: rowNorm (Mat [) ]

Ejemplo: Calcular las sumas de los valores absolutos de los elementos de cada fila de la
matriz [[1, -2, 3] [4, -5, —6]], y obtener el valor maximo de las sumas.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][rowNorm]

oo CCE L, =2, 3][4,—5,—6]])‘
15

® colDim

Funcién: Devuelve el nimero de columnas de una matriz.

Sintaxis: colDim (Mat [)]

Ejemplo: Obtener el nimero de columnas de la matriz [[1,2] [3,4] [5,6]] -
collimCCL1.2103,41L5, 6]]>|

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][colDim]
z
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® colNorm

Funcién: Calcula las sumas de los valores absolutos de los elementos de cada columna
de una matriz, y devuelve el valor maximo de las sumas.

Sintaxis: colNorm (Mat [)]

Ejemplo: Calcular las sumas de los valores absolutos de los elementos de cada columna
de la matriz [[1, -2, 3][4, -5, —6][-7, 8, 9]], y obtener el valor maximo de las
sumas.

Elemento del menu: [Action][Matrix-Calculation][colNorm]

colMormi[L1,-2,31[4,-5,-61[-7, 23,9112
13

Usando el menu secundario Vector

El menu secundario [Vector] contiene comandos relacionados con célculos vectoriales.

v Edit Interactive
Tran=formation 3
dzt] Caloulation 4
7 Cormplex 3
List—-Create 4
List—-Calculation 4
Matrix—Create ¥
Matriz—Calculstion *
Wector augment
Equation| fill
Assistan| toRect
toPol
toSeh
tolyl
dim
crossP
dotP
norm
unitV
angle

¢ Un vector se manipula como una matriz 1 x N o una matriz N x 1.
* Un vector en la forma de 1 x N se puede entrar como [...... Jo[[...... 1.
Ejemplo: [1, 2], [[1, 2]].

* Se considera que los vectores estan en forma rectangular a menos que se utilize £()
para indicar un valor de angulo.
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® augment
Funcién: Devuelve un vector ampliado [Mat-1 Mat-2].
Sintaxis: augment (Mat-1, Mat-2[)]
Ejemplo: Ampliar los vectores [1,2] y [3,4].

Elemento del menu: [Action][Vector][augment] auamentills 21a (3410
[1 2z 4]

o fill

Funcién: Crea un vector que contiene un cierto nimero de elementos, o reemplaza los
elementos de un vector por una expresion.

Sintaxis: fill (Exp, Mat[)]
fill (Exp, 1, nUmero de columnas [)]
Ejemplo: Reemplazar los elementos del vector [1,2] por x.

Elemento del menu: [Action][Vector]ffill] Fillcars[1s210
| [= =]
Ejemplo: Crear un vector 1 x 3 (1 fila, 3 columnas), cuyos elementos sean todos iguales
23"

Elemento del menu: [Action][Vector][fill] ‘fillca, 1,32

[z = 3]‘

® toRect
Funcién: Devuelve una forma rectangular equivalente [x y] o [x y z].
Sintaxis: toRect (Mat [,nimero natural] [) ]
¢ Este comando se puede usar solamente con una matriz1 xNoNx 1 (N =2, 3).
* Este comando devuelve “x” cuando “ndmero natural” es 1, “y” cuando “nimero natural”
es 2,y “z” cuando “numero natural” es 3.
* Este comando devuelve una forma rectangular cuando se omite “niimero natural”.

Ejemplo: Transformar la forma polar V2, Z(n/4)] en su forma rectangular equivalente
(en el modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Vector][toRect] oRect ([T . 2im 4710
a

[t 1]
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e toPol
Funcién: Devuelve una forma polar equivalente [r£6].
Sintaxis: toPol (Mat [,numero natural] [)]
* Este comando se puede usar solamente con una matriz1x202x 1.

» Este comando devuelve “r” cuando el “nimero natural” es 1, y “6” cuando el “nimero
natural”’ es 2.

¢ Este comando devuelve una forma polar cuando se omite “numero natural”.
Ejemplo: Transformar la forma rectangular [1,2] en su forma polar equivalente.

Elemento del menu: [Action][Vector][toPol] ToFoli[1, 210
1] n
- -1 = —
|:..|"5_ z[ tan [2]+2]]

® toSph
Funcién: Devuelve una forma esférica equivalente [p £6 Z¢].
Sintaxis: toSph (Mat [,nimero natural] [) ]
¢ Este comando se puede usar solamente con una matriz1 x 303 x 1.

“ »

* Este comando devuelve “p” cuando el “ndmero natural” es 1, “6” cuando el “nimero
natural” es 2, y “¢” cuando el “numero natural” es 3.

¢ Este comando devuelve una forma esférica cuando se omite “nimero natural”.

Ejemplo: Transformar la forma rectangular [1,1,1] en su forma esférica equivalente (en el
modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Vector][toSph] toSphills1s110
EHEES

® toCyl
Funcién: Devuelve una forma cilindrica equivalente [r£6 z].
Sintaxis: toCyl (Mat [,nimero natural] [) ]
¢ Este comando se puede usar solamente con una matriz1 x 303 x 1.

¢ Este comando devuelve “r” cuando el “nimero natural” es 1, “6” cuando el “nimero
natural” es 2, y “z” cuando el “nimero natural” es 3.

¢ Este comando devuelve una forma cilindrica cuando se omite “nimero natural”.

Ejemplo: Transformar la forma rectangular [1,1,1] en su forma cilindrica equivalente (en
el modo de radianes).

Elemento del menu: [Action][Vector][toCyl] tolwli[1,1,110

= 42)1]
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o dim
Funcion: Devuelve la dimensién de un vector.
Sintaxis: dim (Mat[)]
Ejemplo: Determinar la dimensién del vector [1, 2, 3].

Elemento del menu: [Action][Vector][dim] AMiCl, 2,310 |
11,37

¢ El vector [1,2,3] se manipula como una matriz 1 x 3.

® crossP
Funcién: Devuelve el producto cruzado de dos vectores.
Sintaxis: crossP (Mat-1, Mat-2[) ]
¢ Este comando se puede usar solamente con una matriz1 xNoNx 1 (N =2, 3).

* Una matriz de dos elementos [a, b] o [[a],[b]] se convierte automaticamente en una
matriz de tres elementos [a, b, 0] o [[a], [b], [0]].

Ejemplo: Obtener el producto cruzado de los dos vectores [1, 3, 5] y [2, 4, 6].

Elemento del menu: [Action][Vector][crossP] oroSsPill, 3,51, (2, 4610
[z 4 2]

o dotP
Funcién: Devuelve el producto escalar de dos vectores.
Sintaxis: dotP (Mat-1, Mat-2[)]
¢ Este comando se puede usar solamente con una matriz1 x N o N x 1.
Ejemplo: Obtener el producto escalar de los dos vectores [1, 3, 5] y [2, 4, 6].
Elemento del menu: [Action][Vector][dotP] dotP L1251, 24,610

44

® horm
Funcién: Devuelve la norma de un vector.
Sintaxis: norm (Mat [)]
Ejemplo: Obtener la norma del vector [1, 2, 3].
Elemento del menu: [Action][Vector][norm] Mormells 2, 310

J14
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® unitV
Funcion: Normaliza un vector.
Sintaxis: unitV (Mat [)]
* Este comando se puede usar solamente con una matriz1 x N o N x 1.

Ejemplo: Normalizar el vector [1, 3, 5].
Elemento del menu: [Action][Vector][unitV] umitY CL1.3,510

® angle
Funcién: Devuelve el angulo formato por dos vectores.
Sintaxis: angle (Mat-1, Mat-2[) ]
¢ Este comando se puede usar solamente con una matriz1 x N o N x 1.

Ejemplo: Determinar el angulo formado por los vectores [1, 2] y [3, 4] (en el modo de
radianes).

Elemento del menu: [Action][Vector][angle] anglet[1, 21, 03,412

11-45
wr{2F

Usando el menu secundario Ecuaciéon/Desigualdad

El menu secundario [Equation/Inequality] contiene comandos relacionados con ecuaciones y
desigualdades.

~ Edit Interactive
Transformation
da Calculation
7 Complex
List-Create
List—-Calculation

Matriz-Create
Matrix—Calculation

Vect
Eﬂﬁ solve

Assiz| dSolwe
rSolve
rewrite
exchange
eliminate
getRight
getLeft
absExpand
andConnect
and

ar

xor

not

L3
L3
L3
L3
L3
L3
L3
3
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® solve

Funcién: Devuelve la solucion de una ecuacion o desigualdad.

Sintaxis: solve (Exp/Eq/Ineq [,variable] [)]
* Para esta sintaxis, “Ineq” (desigualdad) también incluye el operador #.
¢ “x” es el valor por defecto cuando se omite “[, variable]”.

solve (Exp/Eq,variable[, valor, limite inferior, limite superior] [ ) ]

* Esta sintaxis no soporta “Ineq” (desigualdad), pero soporta el operador .
* “valor’ es un valor estimado inicialmente.

* Este comando es valido solamente para las ecuaciones y expresiones #
cuando se incluye “valor” y los elementos que le siguen. En tal caso, este
comando devuelve un valor aproximado.

* Se genera un valor exacto cuando se omite “valor’ y los elementos que le
siguen. Sin embargo, cuando no se pueda obtener un valor exacto, se
genera un valor aproximado para las ecuaciones, basado solamente en
la suposicion que valor = 0, limite inferior = —», y limite superior = oo,

solve ({Exp-1/Eg-1,...,Exp-N/Eq-N}, {variable-1, ... variable N} [) ]

* Cuando “Exp” es el primer argumento, se supone la ecuacion Exp = 0.

Ejemplo: Resolver ax + b = 0 para x.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][solve]  [colvertaa+b=a3

(-2}

Ejemplo: Resolver las ecuaciones lineales simultaneas 3x + 4y = 5, 2x — 3y = -8.
Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][solve]

solvei{Ja+d y=0, a-d=—01,La. i)
Lx=—1,w=2%
e dSolve

Funcién: Resuelve ecuaciones diferenciales de primer, segundo y tercer orden, o un
sistema de ecuaciones diferenciales de primer orden.

Sintaxis: dSolve (Eq, variable independiente, variable dependiente [, condicién inicial 1,
condicién inicial 2][, condicién inicial 3, condicién inicial 4][, condicién inicial 5,
condicién inicial 6] [ ) ]
dSolve ({Eg-1, Eg-2}, variable independiente, {variable dependiente 1, variable
dependiente 2} [, condicién inicial 1, condicién inicial 2, condicién inicial 3,
condicion inicial 4][) ]

¢ Si omite las condiciones iniciales, la solucién incluira constantes arbitrarias.

¢ Introduzca todas las ecuaciones para las condiciones iniciales usando la sintaxis
Var = Exp. Cualquier condicion inicial que utilice cualquier otra sintaxis sera ignorada.
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Ejemplo: Resolver la ecuacion diferencial y’ = x, para la que y = 1 cuando x = 0.
Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][dSolve]
dSolwe ¥ =ary &y ¥y &=H, ¥=1

2
x
==+
{5’ 2 1}

Ejemplo: Resolver el sistema de ecuaciones diferenciales de primerordeny’ =y + 7,7’ =
y — z, donde “x” es la variable independiente, “y” y “z” son las variables
dependientes, y las condiciones iniciales son y = 3 cuando x =0,y z =V2 -3
cuando x = 0.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][dSolve]

Eﬁnlveﬁ{y’=y+z,z’=y—z},x,{y, o Aa=H, W=3, =0, F=T{22-32

¥=2s e\.f'z_-x_'_e-‘.,l'z_. x,z=—2-e‘-'l'2_'x—e_‘-'llz_'x+2-~.l"2_-e‘.'l'2_-x_~.|"2_-e_‘.ll'2_- x}

® rSolve

Funcién: Devuelve la férmula explicita de una serie definida respecto a uno o dos
términos anteriores, o de un sistema de férmulas recursivas.

Sintaxis: rSolve (Eq, condicion inicial 1[, condicién inicial 2] [) ]
rSolve ({Eg-1,Eqg-2}, {condicién inicial 1, condicién inicial 2} [) ]

Ejemplo: Obtener el término enésimo de la férmula recursiva an+1 = 3a-—1 con las
condiciones iniciales a1=1

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][rSolve] [rSolvetansi=2an—1,21=12

_3n—1 1}
{E'"" 7 '

Ejemplo: Obtener el término enésimo de la férmula recursiva an+2 — 4an+1 + 4an = 0 con
las condiciones iniciales a1 =1, a2 =3

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][rSolve]

rSolvelansa—danatdan=8, a1=1, 3z=32

=2"'-(n+1j}
4

ary

Ejemplo: Obtener los términos enésimos de un sistema de férmulas recursivas an+t =
3an + bn, bns1 = an + 3bn con las condiciones iniciales a1 =2, b1 = 1.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][rSolve]

r'sl:ll'\.l'E'({anq-i:San"'bng bn+1=an+3bn}; i a1=2, b1=1 T
.40~ 14on-1 3.40~1_on-1
an= 1bn= o

2
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® rewrite

Funcién: Mueve los elementos en el lado derecho de una ecuacion o desigualdad al lado
izquierdo.

Sintaxis: rewrite (Eq/Ineq/List[)]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “#” (diferente de).
Ejemplo: Mover los elementos en el lado derecho de x + 3 = 5x — x2 al lado izquierdo.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][rewrite] [roiritet a+3i=Sa—a"27
xZmdex+3=

® exchange

Funcién: Intercambia los elementos en el lado derecho y lado izquierdo de una ecuacién
o desigualdad.

Sintaxis: exchange (Eg/Ineq/List [) ]

* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “+” (diferente de).

Ejemplo: Intercambiar los elementos en el lado izquierdo y lado derecho de 3 > 5x — 2y.
Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][exchange]

exchange (3 S22
Sex—Zewd
® eliminate

Funcién: Resuelve una ecuacién con respecto a una variable, y luego reemplaza la
misma variable en otra expresién por el resultado obtenido.

Sintaxis: eliminate (Eqg/Ineg/List-1, variable, Eq-2 )]

* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacioén “#” (diferente de).
Ejemplo: Transformar y = 2x + 3 en x =, y sustituir el resultado en 2x + 3y = 5.
Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][eliminate]

climinate(2a+23=5, &, ¥=2a+3)
e getRight A
Funcién: Extrae los elementos en el lado derecho de una ecuacién o desigualdad.
Sintaxis: getRight (Eqg/Ineq/List [)]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Extraer los elementos en el lado derecho de y = 2x2 + 3x + 5.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][getRight]

getRight { »=2a"2+3a+52
2o 4345
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® getLeft
Funcién: Extrae los elementos en el lado izquierdo de una ecuacién o desigualdad.
Sintaxis: getlLeft (Eg/Ineqg/List [) ]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “#” (diferente de).

Ejemplo: Extraer los elementos en el lado izquierdo de y = 2x2+ 3x + 5.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][getLeft] [gatl et pr=zar z+oar+5 0 |
bl

® absExpand
Funcién: Divide una expresién en valor absoluto en férmulas sin valor absoluto.
Sintaxis: absExpand (Eg/Ineq[)]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Eliminar el valor absoluto de 12x — 31 = 9.
Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][absExpand]

absExpand[Za—3=27
2ex=3=9 ar Z2.x-3=-9

e andConnect
Funcién: Combina dos ecuaciones o desigualdades en una unica expresion.
Sintaxis: andConnect (Eq/Ineg-1, Eg/Ineg-2 )]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “+” (diferente de).
Ejemplo: Reescribir x > —1 y x < 3 en una Unica desigualdad.
Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][andConnect]

andConnect!a>—1, {3
=14x43
® and

Funcién: Devuelve el resultado del operador I6gico AND de dos expresiones.
Sintaxis: Exp/Eq/Ineqg/List-1 and Exp/Eq/Ineq/List-2

¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Obtener el resultado del operador I6gico AND de x>> 1 and x < 0.

Elemento del menu: [Action] [Equation/Inequality] [and] [a~Z*1 and A<
x=i-1
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® or
Funcién: Devuelve el resultado del operador I6gico OR de dos expresiones.
Sintaxis: Exp/Eqg/Ineq/List-1 or Exp/Eqg/Ineg/List-2
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “#” (diferente de).

Ejemplo: Obtener el resultado del operador I6gico OR de x =3 or x > 2.

Elemento del de menu: [Action][Equation/Inequality]lor] [a== ar ar:= |
w2

® Xor
Funcién: Devuelve el resultado del operador l6gico OR exclusivo de dos expresiones.
Sintaxis: Exp/Eqg/Ineq/List-1 xor Exp/Eq/Ineq/List-2
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “+” (diferente de).
Ejemplo: Obtener el resultado del operador I6gico OR exclusivo de x < 2 xor x < 3.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][xor] xiZ vor A3
2wl

® not
Funcién: Devuelve el resultado del operador I6gico NOT de una expresion.
Sintaxis: not (Exp/Eqg/Ineq/List [)]
* Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacion “+” (diferente de).
Ejemplo: Obtener el resultado del operador légico NOT de x = 1.

Elemento del menu: [Action][Equation/Inequality][not] oLt ar=12
xxl
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Usando el menu secundario Asistente

El menu secundario [Assistant] contiene dos comandos relacionados con el modo de

asistente.

¢ Tenga en cuenta que los comandos siguientes son validos solamente en el modo de
asistente. Para mayor informacion sobre el modo de asistente, vea “Modo de asistente y
modo de algebra” en la pagina 2-2-7.

¥ Edit Interactive
Tran=formation
dit] Caloulation
Complex
List-Create
List—Calculation

Matriz—LCreate
Matrizr—Calculation

neauali
arrange
replace

AR A EEEELE]

® arrange

Funcién: Junta términos similares y los coloca en orden descendente, comenzando con
el término que contiene el coeficiente mas pequefio.

Sintaxis: arrange (Exp/Eg/Ineg/List/Mat[)]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Ordenar 2x + 3 — 5x + 8y en orden de sus variables.

Elemento del menu: [Action][Assistant][arrange] arrangelZa+3-Sa+Sy )
LRt S LN

® replace

Funcién: Reemplaza la variable de una expresioén, ecuacion o desigualdad por el valor
asignado a una variable usando el comando “store”.

Sintaxis: replace (Exp/Eg/Ineg/List/Mat [)]
¢ Ineq (desigualdad) incluye el operador de comparacién “#” (diferente de).
Ejemplo: Reemplazar s en la expresién 3x + 25, cuando la expresion 2x + 1 se asigna a s.

Elemento del menu: [Action][Assistant][replace] S tlEE
Z2ex+l
replace(Ja+Z52
Sex+2e[2-x+10
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2-8 Usando el menu Interactivo

El menu [Interactive] incluye todos los comandos contenidos en el menu [Action]. A
continuacion se explican las diferencias entre el menu [Action] y el menu [Interactive].

Menu Interactivo y menu Accién

* Con el menu [Action], se selecciona un comando para introducir la funcién que
corresponda en el area de trabajo.

¢ Con el menu [Interactive], se arrastra el lapiz tactil sobre una entrada existente en el area
de trabajo y luego se selecciona un comando. De esta manera se ejecuta el comando
seleccionado en el area de trabajo.

* El mend [Interactive] tiene un comando “apply” mientras que el menu [Action] no lo tiene.

* Cuando un comando utiliza multiples argumentos, con el menu [Interactive] aparece un
cuadro de didlogo que le pide los argumentos.

Consejos
* La operacion de los siguientes comandos del menu [Interactive] es idéntica a los mismos
comandos del menu [Action].

[Transformation], [Calculation], [Complex], [List-Create], [List-Calculation], [Matrix-Create],
[Matrix-Calculation], [Vector], [Equation/Inequality] y [Assistant].

¢ Para informacién acerca del uso de estos comandos, vea “2-7 Usando el menu Accion”.

Ejemplo del menu Interactivo

El ejemplo siguiente muestra como utilizar el comando [Transformation]-[factor] desde el
menu [Interactive] y el menu [Action].

Ejemplo: Factorizar la expresion x® — 3x? + 3x — 1

® Para factorizar desde el menu Interactivo
(1) En el area de trabajo, introduzca la expresién que desea factorizar (x® — 3x2 + 3x — 1).

(2) Arrastre el lapiz tactil sobre la expresién para ~ Edit Action Interactive

seleccionarla.

(8) Toque [Interactive], [Transformation] y luego [factor]. ~¢_Edit_Fction Interactive ]
* Esto factoriza la expresion seleccionada. = e ] [ EEE 2 il
factor(a"3-3a"2+3a—-12 |[&

(x—133'ﬂ|
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o Para factorizar desde el menu Accidn
(1) Toque [Action], [Transformation] y luego [factor].

En] o] [ F

¢ Esto introduce “factor(” en el area de trabajo. ~r Edit Action Interactive

Ed

|fa-:tnr ] I':rl
(2) Introduzca la expresién que desea factorizar ¥ Edit Action Interactive
(x®—3x2+3x-1). o ] i e ¥

|fac.tor(x*3—31"2+31—1 ]

(3) Toque [Exg.

[

A

] e

e Esto factoriza la expresion seleccionada. ¥ Edit Action Interactive

B

factor{a"3-2a"2+3ae—12
(x-17%

* Aunque los dos procedimientos anteriores son bastantes diferentes, dan el mismo
resultado.

Las operaciones del menu [Interactive] son practicas en los casos siguientes.
* Cuando quiera usar un comando sobre una expresioén que esté calculando.
* Cuando quiera usar un comando que requiera multiples argumentos.

Cuando utilice el menu [Interactive] para acceder a un comando que requiera multiples
argumentos, el cuadro de didlogo que aparece para seleccionar el comando también
muestra el numero de argumentos, el contenido de cada argumento y el orden de
entrada. Esto le permite introducir los datos sin preocuparse acerca de la sintaxis del
comando.

El procedimiento siguiente muestra un ejemplo de uso del menu [Interactive] cuando es
necesario especificar tres argumentos.

Ejemplo: Obtener la integral definida de x2 + 2x, 1 <x <2

® Operacion de la ClassPad
(1) En el area de trabajo, introduzca la expresion ( x2 + 2x).

|

(2) Arrastre el lapiz tactil sobre la expresion para M Edit Action Interactive |
seleccionarla. % L[S ¥

m
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(8) Toque [Interactive], [Calculation] y luego [ ] .

L. . ®Indefinite intearal
* Aparece el cuadro de didlogo de integral J. ODefinite integr‘il
CMurmn definite intearal

(4) En el cuadro de dialogo, toque “Definite integral” para seleccionar esta opcion.
* Aparecen unos cuadros para especificar la
variable y los limites inferior y superior. ClIndefinite integral

@ [efinite integral
OHum definite integral

VYariable: [®
Lower:

Cancel

(5) Introduzca los datos requeridos para cada uno de los tres argumentos siguientes.
Variable: x

Lower: 1
Upper: 2
(6) Toque [OK].

* Se realiza el célculo y se muestra la solucion.

M _Edit Action Interactive |
B

S22 xa 1,20 -

kd
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Usando el comando “apply”

El comando “apply” se incluye solamente en el menu [Interactive]. Puede usar este
comando para ejecutar Unicamente una parte especifica de una expresion y ver su
resultado.

Ejemplo: Calcular el resultado de diff(sin(x),x) x cos(x) + sin(x) x diff(cos(x),x), y luego
calcular solamente parte de la expresion.

Nota

* Este procedimiento supone que su ClassPad esta configurada con las opciones de modo
siguientes: Algebra, Complejo y Radianes.

® Operacion de la ClassPad

(1) Introduzca el célculo de ejemplo dado mas arriba y ejecutelo.

¢ Para mas detalles acerca de los calculos diferenciales, vea “2-7 Usando el menu
Accion”.

diffCsinC A, ar<cosai+sinlar<diff(cosCar).ad
(cos(x))2~{ sin{x))*

(2) Arrastre el lapiz tactil sobre “diff(sin(x),x)” para seleccionarlo.

cos (A +sind A Hdiff lcosCarl. ad
(cos(x))2~{ sinix))*

() Toque [Interactive] y luego toque [apply].

* Esto ejecuta la parte del calculo que ha seleccionado en el paso (2). La parte del
célculo que no esta seleccionada (x cos(x) + sin(x) x diff(cos(x),x)) se muestra en
pantalla tal como es.

applyidiffisintar ), a2 ixcostad+sinl arxdifflcosCal, a)

coslx])-cos(=1+sinlx]- dicn:s( x]
%
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2-9 Usando la aplicacion Principal en

combinacion

con otras aplicaciones

Es posible acceder a las ventanas de otras aplicaciones de la ClassPad desde la aplicaciéon

Principal y realizar una copia,

pegado y otras operaciones entre ellas. Esta seccion explica

cémo acceder a las ventanas de las otras aplicaciones desde la aplicacién Principal, y
proporciona ejemplos de las diversas operaciones que puede realizar entre ellas.

ilImportante!

* Para mas detalles acerca de las ventanas generadas por cada aplicacion de la ClassPad,

vea el capitulo que cubre la

aplicacion. Todas las explicaciones de esta seccién suponen

que ya esta familiarizado con las operaciones de la ClassPad.

Abriendo otra ventana de aplicacion

Para acceder a la ventana de otra aplicacién desde la ventana de la aplicacién Principal,
utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque el botén de flecha hacia abajo junto al botén

¢ Aparece una paleta de iconos de aplicaciones.

¢ _Edit Action Interactive |

Editor de gréficos

lal __ Graficos

ventana inferior.

Editor de cénicas Tablas
Editor de secuencias Geometria
Editor de gréaficos 3D Gréficos 3D
Editor de listas Resolucién numérica
Verificacion — 11|

(2) Toque el botén que corresponda a la ventana que desea ver.
* De esta manera, la ventana correspondiente al botén que ha tocado, aparece en la

<l

w

Y
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Cerrando otra ventana de aplicacion

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque en cualquier parte dentro de la ventana que desea cerrar.
(2) Toque ¥ y luego [Close].
* El area de trabajo de la aplicaciéon Principal se amplia hasta ocupar toda la pantalla.

Consejos
Resize

* Aun cuando haya usado el icono Eef del panel de iconos para ampliar la ventana inferior para
que ocupe toda la pantalla, al tocar % vy luego [Close] la cierra y vuelve a la ventana del area
de trabajo.

* Nada sucedera si toca % y luego [Close] mientras la ventana del area de trabajo esté activa.

¢ Para mas informacién acerca de como ampliar una de las ventanas de una pantalla dividida para

Resize . . . .
que ocupe toda la pantalla (E«g), intercambiar los contenidos de la ventana superior y de la
. . Swa . .
ventana inferior (E+g), hacer que una ventana sea la activa y otras operaciones de ventana, vea
“Usando una pantalla dividida” en la pagina 1-5-1.

Usando la ventana de graficos ventana de graficos 3D

Al arrastrar una funcién desde el area de trabajo a la ventana de graficos [#], se representa
el gréfico correspondiente en la forma y = f{x).

Al arrastrar una funcién desde el area de trabajo a la ventana de graficos 3D se
representa el grafico correspondiente en la forma z = f(x, ).

Ejemplo: Ejecutar la expresion factor (x2 — 1) en el area de trabajo, y luego representar
graficamente x— 1.

® Operacion de la ClassPad
(1) Introduzca “factor (x2 — 1)” en el area de trabajo, y luego toque [Exg.

(2) Toque para ver la ventana de gréficos en la “ Edit Zoom Analysis #
ventana inferior. R ] ] e [

factor{a™2-12 e
(=—11-(=+1]

0

F 9
w
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(3) Arrastre el lapiz tactil sobre “xA2 — 1” en el area de

M _Edit Action Interactive |
trabajo para seleccionarlo.

o e 0 Eamid 3
factor (MI) e
(x=1)eCx+1]
[u]
=
Y
4 b
b r
-
I

(4) Arrastre la expresion seleccionada a la ventana de graficos.

* De esta manera se representa graficamente
y =x2— 1. El gréfico muestra que las
intersecciones con x son x = 1.

‘V Edit Zoom Analwsis #

factor Ja™Z-12 -
Lm-10-(x+1)
0

-

v Y
d "
bl 7 r

-

Consejos

* Como se puede ver en el ejemplo anterior, es posible dibujar un grafico al arrastrar y soltar una

expresion en la forma f{x) dentro de la ventana de gréficos. En el caso de la ventana de graficos 3D, la
expresion debe estar en la forma f{X,Y).

* Para méas informacién acerca de la ventana de graficos, vea el Capitulo 3. Para mas informacién acerca
de la ventana de graficos 3D, vea el Capitulo 5.
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Usando una ventana del editor de graficos (Graficos y Tablas:
Conicas: [fn], Graficos 3D: [%::], Resolucion numeérica:[si])
Puede copiar las expresiones arrastrandolas entre la ventana del area de trabajo y las

ventanas del editor de graficos, editor de cénicas, editor de graficos 3D y resolucion
numérica.

Ejemplo: Copiar una expresion en el area de trabajo arrastrandola a la ventana del editor de
graficos.
® Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del area de trabajo, toque para ver la ventana del editor de graficos
en la ventana inferior.

* Si ya tiene algunas funciones introducidas en la aplicacién Graficos y Tablas, dichas
funciones apareceran en la ventana del editor de gréaficos.

(2) En el area de trabajo, arrastre el lapiz tactil sobre la ~ Edit Aotion Interactive
expresion que desea copiar de manera que quede ; '

seleccionada. Factor (el

0

1}

(x=1)=(x+1]

|

Sheetl | SheetZ [Sheet3 [[4]»
Owl:
Ow2:
Ow3:
O =
Ow5:
Owi:
Ow7:
Owd:

(3) Arrastre la expresion seleccionada a la posicion de la ventana del editor de graficos
donde desea copiarla.

COooooood

* Esto hace que la ventana del editor de graficos M Edit Tupe Ghem 4 .
sea la activa y copia la expresion a la posicion
donde la suelta. Factorda2—1 0
(x=10e(z+1)
0
-
Sheeﬂﬂ Sheet? | Sheetd [ 4] »
Owl=a~2-1] [——1[a]
Ow2:0
Ow3:0
Ow4:0
O»5:0
Ow&: 0O
Ow7:0
Owd: [
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Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

(4) Presione @ para guardar la expresion.

* La expresion copiada se muestra en formato directo, con el cuadro de marcacién
junto a ella seleccionado.

» Ahora podria tocar para representar ¢ Edit Zoom Analysis #

graficamente la funcién.

F Y
=
w

Sheetl [SheetZ [Sheeta [[4]F
Ewl=
Owz:
Ow3:
Owd:
Ow5:
Owé:
OwT:

Im =1

&)
L
3

o o o o o e e

Consejo

* Para mas informacién acerca de la ventana del editor de graficos, vea el Capitulo 3. Para mas
informacion acerca de la ventana del editor de coénicas, vea el Capitulo 4. Para mas informacion
acerca de la ventana del editor de gréaficos 3D, vea el Capitulo 5. Para mas informacién acerca
de la ventana de resolucién numérica, vea el Capitulo 9.

Usando la ventana del editor de listas

Para crear variables LIST nuevas y editar las variables LIST existentes, puede usar la
ventana del editor de listas. También puede usar la ventana del editor de listas para ver el
contenido de una variable LIST creada usando el area de trabajo mediante la especificacion
del nombre de la variable LIST.

H Ejemplo de operacion de lista

A continuacién se muestran los pasos generales para usar el editor de listas. Los pasos

entre paréntesis corresponden a los pasos de “Operacién de la ClassPad” mas abajo.

1. Abra el editor de listas (paso (1)) e introduzca los datos para dos variables LIST, llamadas
“list1” y “list2” (paso (2)).

2. En la ventana del area de trabajo, realice los calculos que utilizan “list1” y “list2” (pasos (3)
y (4)).

3. Utilice el area de trabajo para asignar nimeros a una variable y crear una variable LIST
nueva (pasos (5) y (6)).

4. Abra la ventana del editor y recupere la variable LIST que ha creado (pasos (7), (8) y (9)).
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2-9-6
Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

® Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del area de trabajo, toque para ver la ventana del editor de listas en
la ventana inferior.

(2) Introduzca los datos de tipo lista siguientes en las & Edit Calc SetGraph |
listas llamadas “list1” y “list2”. list1 = {1, 2, 3} R e ==
list2 = {4, 5, 6}.

li=tl listz ist3 _ |a|

(3) Haga que la ventana del area de trabajo sea la activa, [~ Edit Action Interactive

y luego realice el calculo siguiente: list1 + list2 = list3. B 11— 7a= T [w] ¥

listl+listZ3list3 b
L3y Fa92

[mth abe [cat [ 20

[ @fr JHATH] SPRCE |5ME:|_|E><E|
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Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

(4) Toque la ventana del editor de listas para que sea la activa.

* Aqui puede ver que list3 contiene el resultado de *r Edit Calc SetGraph ]
list1 + list2.

liztl+list23list3 o

L Ta 92
0

listl listz

L

(5) Toque la ventana del area de trabajo para hacer que sea la activa.
(6) Realice la operacion {12,24,36}=test, que asigna

¢ Edit Action Interactive
los datos de la lista {12,24,36} a la variable LIST E!!FEIEE .,| Y
llamada “test”. Nzt L +listzslists =
{3, 7292

12,24, 36 +test
12,244 363
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Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

(7) Toque la ventana del editor de listas para hacer que sea la activa.

(8) Desplace la pantalla hacia la derecha hasta que la w Edit Calc SetGraph |
lista en blanco a la derecha de “list6” sea visible.

listl+list2=list2

{57V 9}
{12, 24,35 +test
12,244 362
0
-
liztS  [listd
1
2
3
Fl
=]
Calk
4

L 4]1=

(9) Toque la celda en blanco junto a a “list6”, introduzca “test” y luego toque (.
» Esto muestra la lista de datos {12, 24, 36}, que se asigna a la variable llamada “test”.

* En este punto puede realizar las operaciones de “ Edit Calc SetGraph ]
edicion de lista, tales como anadir, borrar, editar, etc.  [g;[F:

liste

(e [FATH] SPRCE |SMBL|E><E|

Consejos

e Las listas “list1” a “list6” son variables del sistema de tipo LIST. Para méas informacion, vea “1-7
Variables y carpetas”.

¢ Para informacion acerca de la entrada y edicién de datos de tipo lista usando el editor de listas,
vea el Capitulo 7.

20050501




2-9-9
Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

Usando la ventana de geometria

Cuando haya una ventana de geometria en pantalla, puede arrastrar valores y expresiones
a esta ventana para dibujar el grafico o figura del valor o expresion. También puede arrastrar
una figura desde la ventana de geometria al area de trabajo, que mostrara la expresion o
valor correspondiente.

H Arrastrando una expresion desde el area de trabajo a la ventana de geometria

Ejemplo: Introducir las expresiones x%/5% + y%/22 = 1y x? + y2 = 1 en el &rea de trabajo, y
luego arrastrarlos a la ventana de geometria.
® Operacion de la ClassPad
(1) Introduzca las dos expresiones en el area de trabajo.
(2) Toque para ver la ventana de geometria en la ventana inferior.
 La ventana de geometria inicial que aparece esta en blanco.

(3) Arrastre el lapiz tactil sobre x%/5% + y%/22 =1 en el N Edit Action Interactive |
area de trabajo para seleccionarla. R e [ = B

x

T2t 2=]
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Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

 En la ventana de geometria aparecera una elipse.

« En la ventana de geometria aparecera un circulo.

(4) Arrastre la expresion seleccionada a la ventana de geometria.

W File Edit View Draw

P T | o
2 2
E Al
23 4
2t 2=1
2 oy 224
0
-
y

(5) Arrastre el lapiz tactil sobre x2 + y2 = 1 en el area de trabajo para seleccionarla.
(6) Arrastre la expresion seleccionada a la ventana de geometria.

W File Edit View Draw

0

A

Consejo
* La tabla siguiente muestra los tipos de expresiones que puede soltar dentro de la ventana de
geometria.
Soltando esto en la ventana de geometria: Aparece esto:
Ecuacion linealen x e y Una linea infinita.
Ecuacién de un circuloen x e y Un circulo.
Ecuacién de una elipse enx ey Una elipse.
Vector bidimensional (formato de 2 filas x 1 columna) | Un punto.
Ecuacion y = f(x) Una curva.
itz 2,123 e o)
Matriznx2,n2 3 Un poligono abierto.
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Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

H Arrastrando una figura desde la ventana de geometria al area de trabajo

A continuacién se muestra lo que sucede cuando arrastra una figura desde la ventana de
geometria al area de trabajo.

Soltando esto en el area de trabajo: Se muestra esto:

Coordenadas en forma de vector
(Matriz 2 x 1)

Linea Ecuacion de la linea
Un par ordenado (cabeza del vector

Punto

Vector suponiendo que la cola esta en el origen)
Circulo, arco, elipse, funcién o curva Ecuacion correspondiente

Poligono Matriz 2 xn

Poligono abierto (creado por la animacion) | Matriz n x 2

Par de lineas Ecuaciones simultaneas para el par

Un punto y su imagen bajo una transformacion Expresion matricial de la transformacion

W Edit Action Interactive | W Edit Action Interactive | Ny Edit Action Interactive |
Y i B Y o] e 2 B ] Ve =00 »
e ———
1.88 = 2 402 4 1302-3. 75=o] - [9.59 a.as}x[x}[—a.a] B
2.3 8.85 -8.9] |v 1.61

4 [
L]
4[

B\____./n B ﬂp
A C
Alg Standard Cplx Rad gy Ala Standard Cplx Rad g Ala Standard Cplx Rad gy
Punto Circulo Un punto y su imagen
Consejo

¢ Para mas detalles acerca de las operaciones de la ventana de geometria, vea el Capitulo 8.
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Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

Usando la ventana del editor de secuencias

Al abrir la ventana del editor de secuencias desde la aplicacién Principal, puede realizar las
mismas operaciones que puede realizar en la aplicaciéon Secuencias. También puede
arrastrar y soltar para copiar expresiones entre el area de trabajo y la ventana del editor de
secuencias.

Consejo

* Para informacién acerca de las operaciones del editor de secuencias y otras operaciones de la
aplicacién Secuencias, vea el Capitulo 6.

Usando la ventana de tablas [t

Mientras la ventana de tablas se encuentre en la ventana inferior, puede arrastrar las
expresiones obtenidas a partir de los calculos en el area de trabajo dentro de una tabla.
Esto ayuda a que la entrada de datos de tipo tabla sea rapido y facil.

Ejemplo: Ejecutar la expresiéon x2 — 1 en el area de trabajo y luego arrastrar su resultado a
una tabla en la ventana de tablas.

® Operacion de la ClassPad

(1) Introduzca (x2 — 1) en el area de trabajo, y luego ~ Edit Fction Interactive
toque (Exg. :
(2) Toque [EE] para ver la ventana de tablas en la [ (az-1: ] <]
ventana inferior. rEoq
(3) En el area de trabajo, arrastre el lapiz tactil sobre la a
expresion o resultado de calculo que desea copiar, de
manera que quede seleccionado.
=
|
S I
C Mull Mull]
-
1 |
1
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Usando la aplicacion Principal en combinacion con otras aplicaciones

(4) Arrastre la expresion seleccionada a la ventana de ¢ Edit T-Fact Graph # .

tablas. A=
* Esto crea la tabla. [car~z-12 =
xZ-1
0
-
v |
® :.' ]
a
2 3
3 3
4 15 |
5 24 -
4 [ 1k
[1
Consejo

* El procedimiento anterior crea una tabla de acuerdo con las opciones actuales de “Entrada de
tablas”. Para mas detalles acerca de la configuracién de las opciones de “Entrada de tablas”, vea
el Capitulo 3.
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Usando la verificacion

2-10 Usando la verificacion

La verificacion le proporciona una herramienta poderosa para comprobar si las
manipulaciones numéricas o alfabéticas estan correctas. La verificacion le asistira en
simplificar una expresion verificando que la expresién que ha introducido es equivalente a
su expresion original. Si lo es, conseguira una respuesta placentera; si no, necesitara
corregir el error antes de continuar.

Puede acceder a la verificacion dentro de la aplicacién Principal o la aplicacién eActivity. En
la aplicacion Principal, puede almacenar las sesiones de verificacion en la memoria
ClassPad, y volver a abrir la sesién para un uso futuro.

Las sesiones de verificacion también pueden almacenarse dentro de una eActivity. Para

mayor informacion en el almacenamiento de una eActivity, vea la parte titulada “10-2
Creando una eActivity”.

ilmportante!

¢ La mayoria de las operaciones de la verificacién son similares en la aplicacién Principal y
la aplicacion eActivity.

Iniciando la verificacion

Para iniciar la verificacion utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque el botén de flecha hacia abajo de la barra de herramientas.
(2) Sobre la paleta de iconos que aparece, toque [fa.

~r File Edit Action
L[A[R >
Expresion de lado izquierdo —j a
Expresién de lado derecho _?

bl
mth |abc | cat | 2D
ma[& o] ] |3 ]as]z]2]*]

. m_ 7 [=][][]=
= |/ 5 EHHAEE
| " PO 1] 2]3
—12]. [e
LG s [EZE

Math Expression 5]
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Usando la verificacion

Menus y botones de la verificacion

Esta seccion proporciona informacion basica acerca de los menus, comandos y botones de

la verificacion.
Consejo

* Los elementos del menu ¥ son los mismos que para todas las aplicaciones. Para una mayor

informacion, vea la parte titulada “Usando el menu ¢ ” en la pagina 1-5-4.

B Menu File (Archivos) (solamente la aplicacion Principal)

Para hacer esto:

Seleccione este
elemento
del mend [File]:

Descartar los contenidos de la ventana actual y crear un archivo nuevo.| New
Abrir un archivo existente. Open
Almacenar los contenidos de la ventana actual en un archivo. Save

B Menu Edit (Edicion)

Para hacer esto:

Seleccione este
elemento
del menu [Edit]:

Cancelar la ultima operacion o volver a hacer una operacion recién

cancelada. Undo/Redo
Cortar el objeto seleccionado actualmente y colocarlo en el Cut
portapapeles.

Copiar el objetos seleccionado actualmente y colocarlo en el Copy
portapapeles.

Pegar los contenidos del portapapeles actuales sobre la pantalla. Paste
Seleccionar la fila entera donde el cursor se encuentra ubicado. Select All
Borrar la fila entera donde el cursor se encuentra ubicado. Delete
Borrar la ventana de verificacion. Clear All

B Menu Action (Accion)

Para informarse acerca de los comandos del menu [Action], vea la parte titulada “2-7

Usando el menu Accion”.

ilImportante!

Algunos comandos del menu [Action] no son practicos en la verificacion, pero para facilidad
de uso, el menu [Action] de la verificacion es idéntico a los menus [Action] en la aplicacion

Principal y la aplicacion eActivity.
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Usando la verificacion

H Botones de la verificacion

Toque este botén de
Para hacer esto: e o
verificacion:

Borrar la ventana de verificacion (similar al comando Clear All).

Abrir o almacenar un archivo (solamente la aplicacion Principal).

Especificar la gama de célculo con nimeros complejos para
la verificacion.

SRl=HE

Especificar la gama de célculo con nimeros reales para
la verificacion.

Fl

Usando la verificacion
Los ejemplos siguientes muestran los pasos basicos para usar la verificacion.

ilImportante!

¢ En la verificacion, puede presionar @ o toque con el lapiz tactil para mover el cursor entre
las lineas.

¢ Aparecerd un mensaje para hacerle saber si el resultado es o no valido.
® Operacion de la ClassPad
Ejemplo 1: Factorizar 50 completamente.

(1) Toque el botén de flecha hacia abajo de la barra de herramientas.
(2) Sobre la paleta de iconos que aparece, toque [jia].

~r File Edit Action
L[A[RF >
] -
=0

hd
mth |abc | cat | 2D
ma[& o] ] |3 ]as]z]2]*]
] n 729" ]=
=[] .-
x. |
|

(4]5(&
" JeagOff1]2]z

{3 {“ST}E ;m; [EZE

Math Expression 5]
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Usando la verificacion

(3) Introduzca 50 y toque (Bxg.

W File Edit Action
LAk b
pa ]
=0

1k

mth | abc | cat | 20
wa [ o] 2] 2 lafe=]x ]
I | [~ [=]

€

)

Eq:SA |

AR

(4) Siguiendo al signo de igual (=), introduzca 25 x 3 y toque [Exg.

W File Edit Action r File Edit Action

EIET ] ¥ L[E[R [+ B
bl ] - S8 -
=25 = 2503 |I

ERROR!

Sorrys not equivalent

-
mth [abe [cat | 20 |EEIE] mth [abe [cat | 20 |EEEIE]
[x]B]]=]x )|,|%—|x|y|z|t|_| HEBE (|>|,|‘7‘-|x|y|z|t|4-|
| = [m ]|
= | e

(m||{ )

Eq:5@

(5) Toque [OK] para cerrar el didlogo de error que aparece.
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Usando la verificacion

(6) Cambie 25 x 3 a 25 x 2 y toque [Exg.

W File Edit Action

G{A[ R [+ b
S N
=25-2

-b

mth|abc |cat | 20
HEBEOARABENEEL

- | 7[&s]2]["]=
= |/ /o 45 [e]=]=
| e" JenDf 1] 2]=][+]-

- |El E [|ans
LIRS IG5 s [E:E]
Eg:5@ O] |

(7) Siguiendo al signo de igual (=), introduzca 5 x 5 x 2 y toque (Exg.
W File Edit Action

GIE[R [ E
fats] 0
=25.2

=5.5.2

=h

hd
mth |abc | cat | 20
HEROERREENEEL)
- ==
HEE
e [oogOf| 1] 2]z

« |E
7] vAR
Ea:5@ [
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Usando la verificacion

Ejemplo 2: Volver a escribir x2 + 1 en forma factorizada.

(1) Toque el botén de la barra de herramientas mas a la izquierda para comenzar una
sesion de verificacion nueva.

(2) Toque [OK] para borrar la ventana.

 File Edit Action “ File Edit Action
DIA[RI B E=TE L
S8 e 1] ]
=25.2 | =0
=5.5.2

Clear A1l K

Are wou sure?

Cancel

-

mth |abc |cat | 20 --- mth |abc | cat | 20 ---

|n|EI AOE )|,|¢~|x|y|z|r|_| HERE (|)|,|‘;—|x|y|z|r|4-|

=1l él I =1 [HEEEE
.
x

€

[ | {)

Eq:58 [ Math Expression
(3) Toque la flecha hacia abajo sobre la barra de herramientas y seleccione [ .
¥ File Edit Action ¥ File Edit Action
L[ALr b G[A] ] B
1] [{E I] - P -
=0 =0

mth [abc [cat | 20 |EEIEIE] mth [abc | cat | 20 |EIEIE]
Ol DL PR lelel¥)| (el DL Pllr )
HEEaEa |

Math Expression 1] Math Expression o]
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Usando la verificacion

(4) Introduzca X2 + 1y presione €.

¢ File Edit Action
LA cl+ b
x2+1 =

hd
mth [abc | cat | 20
mla| & [w] 3]s 3 |a]s]=]e]#]

I3 .JE HEEEE

HEE
" |les0f[1]Z2]=

O3t e

Eq:zni2a+] |

AR

(5) Introduzca (x +i)(x —7) y presione €.

¥ File Edit Action
G[A[cH B
L1 =

= (i )= (x—i)

=
mth |abc [cat | 20
HE DR ENEGED

[ ] [] HT 8|2 =
= ["E] i
= .
x

HEE

& |og0f 1 ]2]=
— 2l [e

|| | ) (=t v JExE]

Eqzzn(20+1]1 |
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Capitulo

Usando la aplicacion
Graficos y Tablas

La aplicacion Graficos y Tablas le permite introducir y representar
graficamente ecuaciones (o desigualdades) en coordenadas
rectangulares, ecuaciones en coordenadas polares y expresiones
paramétricas. Después de dibujar el grafico de una expresion, puede
ampliarlo o reducirlo con el zoom, y mover un puntero sobre el gréafico,
de manera que se muestran sus coordenadas a medida que se
mueve. También puede realizar varias operaciones analiticas para
determinar los puntos de interseccion de dos gréficos, y determinar el
maximo, minimo, punto de inflexion e integral definida en un
determinado intervalo de una parabola u otra figura. Puede incluso
generar tablas numéricas y tablas resumen para las funciones que
introduzca.

3-1 Visiodn general de la aplicacion Graficos y Tablas

3-2 Usando la ventana de graficos

3-3 Guardando funciones

3-4 Usando Tablas y Graficos

3-5 Modificando un grafico

3-6 Usando el menu Esbozo

3-7 Usando el trazo

3-8 Analizando una funcién usada para dibujar un grafico
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Vision general de la aplicacion Gréficos y Tablas

3-1 Vision general de la aplicacion Graficos y
Tablas

Esta seccion describe la configuracion de las ventanas de la aplicacion Graficos y Tablas y
proporciona informacién basica acerca de sus menus y comandos.

Arrancando la aplicacion Graficos y Tablas

Para arrancar la aplicacion Graficos y Tablas utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
En el menu de aplicaciones, toque

A
A
GraphaTa. *

Esto arranca la aplicacién Graficos y Tablas y muestra la ventana del editor de graficos y
la ventana de graficos.

Ventana de la aplicacion Graficos y Tablas

Cuando arranca la aplicacion Graficos y Tablas, aparecen dos ventanas en pantalla:
la ventana del editor de graficos y la ventana de graficos.

¥ Edit Types GMerm # |

Op1:|0
Op2:(0
. . O30 Ventana del editor
Numero de lineas Hiil e
Os- de graficos
=0

OpG:|0

Opv=|0

Oi2:10
F 9

4 4 Ventana de graficos
w

I |

Fad Cplx ]

Cuadro de mensajes

* Una hoja del editor de graficos puede contener hasta 20 funciones. Puede tener hasta 100
funciones almacenadas en el editor de graficos a la vez. Las funciones almacenadas en el
editor de gréficos se pueden representar graficamente en la ventana de graficos.

» La ventana de graficos y ventana de tablas tienen un cuadro de mensajes en la parte
inferior que puede mostrar expresiones y valores, o ser utilizado para la entrada y edicién
de datos.
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Vision general de la aplicacion Gréficos y Tablas

También puede usar una funcién en la ventana del editor de graficos para generar una tabla
numeérica o una tabla resumen. Las tablas numéricas y tablas resumen se muestran en una

ventana de tablas.

W Edit Zoom Analysis #
4 4
-
|
|
x vl w2
[ -3 25 El
-2 1@ 4
-1 1 1
5] -2 a
1 1 1]
Al T k]
[z
Fad Cplx 1]

Ventana de tablas

¢ La ventana del editor de graficos o la ventana de gréaficos esta oculta en el fondo mientras
se muestre la ventana de tablas. La aplicacion Graficos y Tablas siempre muestra dos

ventanas al mismo tiempo.

Menus y botones de la aplicaciéon Graficos y Tablas

Esta seccién explica las operaciones que puede realizar usando los menus y botones de la

aplicacion Gréficos y Tablas.

* Para informacion acerca del menu ', vea “Usando el menu % ” en la pagina 1-5-4.

B Menus y botones de la ventana del editor de graficos

Para hacer esto:

Toque este
botdn:

O seleccione este
elemento de menu:

Cortar la cadena de caracteres seleccionada y colocarla

de graficos.

— Edit - Cut

en el portapapeles.
Copiar la cadena de caracteres seleccionada en el . Edit - Copy
portapapeles.
Pegar los contenidos del portapapeles en la posicion )

. (o — Edit - Paste
actual del cursor en la ventana del editor de graficos.
Seleccionar toda la expresion que esta editando. — Edit - Select All
Borrar todas las expresiones de la ventana del editor . Edit - Clear All
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Vision general de la aplicacion Gréficos y Tablas

Para hacer esto:

Toque este

0 seleccione este

boton: elemento del menu:
Introducir una funcién en coordenadas rectangulares. Type - y=Type
Introducir una funcién en coordenadas polares. Type - r=Type

Introducir una funcién paramétrica.

Type - ParamType

Introducir una igualdad X.

Type - x= Type

Introducir una desigualdad en coordenadas
rectangulares.

W

Type - y> Type

Type - y< Type

Type - y= Type

Type - y< Type

Introducir una desigualdad X.

Type - x> Type

b
A

Type - x< Type

Type - x= Type

" = e || e ® b
na N na ' M w i

Type - x< Type

Guardar todas las expresiones en la ventana del
editor de graficos.

GMem - Store

Recuperar los datos almacenados por lotes en la
ventana del editor de graficos.

GMem - Recall

Usar una funcion incorporada como entrada. — 4 - Built-In

. i . 4 - Sheet -
Borrar todas las expresiones de la hoja activa. Clear Sheet
Restablecer todos los nombres de las hojas a sus # - Sheet -

valores iniciales por defecto.

Default Name

Representar graficamente la(s) funcion(es)
seleccionada(s).

E

Generar una tabla para la funcién seleccionada.

Generar una tabla resumen para la funcién seleccionada. —
Borrar la(s) funcion(es) seleccionada(s). —
Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion = & - Settings -
para configurar las opciones de la ventana de graficos. View Window
Ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas para
configurar las opciones.

- . L - Setti -
Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1). :lgl;iabsls l\}lr;?lsager
Guardar los datos de la expresion actual (y1=, y2=, etc.)
en la memoria de la ClassPad. -
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H Menus y botones de la ventana de graficos

Para hacer esto:

Toque este
botdn:

O seleccione este
elemento del menu:

Cortar la cadena de caracteres seleccionada en el

cuadro de mensajes y colocarla en el portapapeles. - Edit - Cut
Copiar la cadena de caracteres seleccionada en el )

A — Edit - Copy
cuadro de mensajes y colocarla en el portapapeles.
Pegar los contenidos del portapapeles en la posicion Edit - Past
actual del cursor en el cuadro de mensajes. - t-Faste
Seleccionar todo el texto en el cuadro de mensajes. — Edit - Select All
Borrar todo el contenido de la ventana de graficos. — Edit - Clear All
Ampliar la parte de la pantalla limitada por un cuadro. Zoom - Box

Especificar un factor de zoom.

Zoom - Factor

Acercar por el factor de zoom.

Zoom - Zoom In

Alejar por el factor de zoom.

Zoom - Zoom Out

Configurar los parametros del eje y de la ventana de
visualizacion, y volver a dibujar el grafico de manera que
ocupe toda la pantalla grafica a lo largo del eje y.

Zoom - Auto

Restituir el tamafo original de un grafico.

Zoom - Original

Ajustar los valores del eje x de la ventana de visualizacion
de manera que sean idénticos a los valores del eje y.

Zoom - Square

Redondear las coordenadas visualizadas usando la
funcion de trazo (pagina 3-7-1).

Zoom - Round

Hacer que el valor de cada punto sea 1, de manera que
todas las coordenadas sean enteras.

Zoom - Integer

Restituir los parametros de la ventana de visualizacion a
sus valores previos a la ultima operacion de zoom.

Zoom - Previous

Realizar una operacion de zoom rapida (pagina 3-2-9).

Zoom -
Quick Initialize

Zoom - Quick Trig

Zoom - Quick log(x)

Zoom - Quick e™x

Zoom - Quick x"2

Zoom - Quick —x"2

Zoom -
Quick Standard
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Para hacer esto:

Toque este
boton:

0 seleccione este
elemento del menu:

Ver las coordenadas en un punto determinado de

un grafico. Analysis - Trace
Inger‘[ar un Runto, grafico o texto en un grafico . Analysis - Sketch
existente (pagina 3-6-1).
P - - - Analysis - G-Solve -
Obtener la raiz (interseccion con x) de un grafico. Root
Obtener el valor maximo de un grafico. e '\A/Ir;a)l(lyms - G-Solve -
Obtener el valor minimo de un grafico. i) '\AA?:Iyms - G-Solve -
Obtener la interseccion o corte con y de un grafico. — Analysis - G-Solve -
y-Intercept
Obtener el punto de interseccion entre dos graficos. — Analysis - G-Solve -
Intersect
Obtener la coordenada y para una coordenada x dada. — Qrg;;llms - G-Solve -
Obtener la coordenada x para una coordenada y dada. — )/;\_rg;;llms - G-Solve -
Obtener la integral definida en un determinado intervalo. — ﬁ;?ly&s - G-Solve -
Obtener el punto de inflexion. — Il?qrf]lzlgtsi;- G-Solve -
Obtener la distancia entre dos puntos. — glnsatlgnséz G-Solve -
Obtener el volumen de un sélido de revolucion. — Analysis - G-Solve -
7] (f (x))2 dx
Modificar un grafico cambiando el valor de un coeficiente. [y Analysis - Modify

Guardar un grafico como datos de tipo imagen (pagina 3-2-10).

# - Store Picture

Recuperar la imagen de un grafico (pagina 3-2-10).

# - Recall Picture

Ver el cuadro de dialogo del controlador de grafico _ 4 - Graph
(pagina 3-5-4). Controller
Utilizar una plantilla de funcién incorporada para
introducir una funcién para representarla graficamente. .

) : — 4 - Built-In
* Tenga en cuenta que las funciones incorporadas no pueden

usarse como entrada en la ventana del editor de graficos.

Volver a dibujar un gréfico. — 4 - ReDraw

Generar una tabla numérica para un gréfico existente.

Generar una tabla resumen para un grafico existente.

Hacer que la ventana del editor de gréaficos sea la
ventana activa.
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p h to: Toque este | O seleccione este
ara hacer esto: botén: elemento del menu:
Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion = & - Settings -
para configurar las opciones de la ventana de gréficos. View Window
Ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas .
para configurar las opciones.
Desplazar panoramicamente la ventana de graficos. —
- . . - Settings -
Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1). :/g:iabslg Ma%sager
H Menus y botones de la ventana de tablas
Para h to: Toque este | O seleccione este
ara hacer esto: botén: elemento del mend:
Cortar la cadena de caracteres seleccionada en el _ Edit - Cut
cuadro de mensajes y colocarla en el portapapeles.
Copiar la cadena de caracteres seleccionada en el — Edit - Co
cuadro de mensajes y colocarla en el portapapeles. Py
Pegar el contenido del portapapeles en la posicion . Edit - Paste
actual del cursor en el cuadro de mensajes.
Seleccionar todo el texto en el cuadro de mensajes. — Edit - Select All
Borrar todo el contenido de la ventana de tablas. — Edit - Clear All
Borrar una linea de una tabla. — T-Fact - Delete
Insertar una linea en una tabla. — T-Fact - Insert
Afadir una linea después de la linea seleccionada actualmente. — T-Fact - Add
Dibujar un grafico continuo usando una tabla generada. Graph - G-Connect
Dibujar un grafico con marcadores usando una tabla
generada, Graph - G-Plot
Guardar los contenidos de una tabla en una lista. — 4 - Table to List
Volver a generar una tabla basada en las opciones de
tabla actuales. # - ReTable
Borrar la tabla en pantalla. — # - Delete Table
Mover el puntero a la posicién en un grafico que _ # - Link
corresponda al valor seleccionado en una tabla. -
Hacer que la ventana del editor de gréaficos sea la
ventana activa. -
Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion = & - Settings -
para configurar las opciones de la ventana de graficos. View Window
Ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas para
configurar las opciones. -
- . . - Settings -
Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1). M - Settings

Variable Manager
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Barra de estado de la aplicacion Graficos y Tablas

La barra de estado en la parte inferior de la aplicaciéon Graficos y Tablas muestra la
configuracion actual de la unidad angular y de [Complex Format] (pagina 14-3-2).

Fad FReal |

Unidad angular  Modo real

Si ve esto: Significa esto:
Rad La configuracién de la unidad angular esta en radianes.
Deg La configuraciéon de la unidad angular esta en grados.

El modo complejo (célculo con nimeros complejos) se

Cplx encuentra seleccionado.

El modo real (célculo con nimeros reales) se encuentra

Real seleccionado.

Operaciones basicas con la aplicacion Graficos y Tablas

Esta seccién explica cémo introducir una funcion en la ventana del editor de graficos, y
luego representarla graficamente en la ventana de graficos. Estas son las operaciones mas
basicas que puede realizar con la aplicaciéon Graficos y Tablas.

H Ejemplo de almacenamiento de funcion y representacion grafica

Este ejemplo muestra cémo introducir dos funciones en la Hoja 1 de la aplicacion Graficos y
Tablas, y luego dibujar sus graficos.

Consejo

¢ La ventana del editor de graficos tiene cinco hojas, llamadas Hoja 1 a Hoja 5, para la entrada de
las expresiones. Para mas informacion, vea “Usando las hojas del editor de gréficos” en la
pagina 3-3-1.
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Ejemplo 1: Introducir la funcién y = 3x2 sobre la Hoja 1 y representarla graficamente.

e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque G, .

* Esto arranca la aplicacion Graficos y Tablas.

(2) En la ventana del editor de graficos, toque el cuadro de entrada justo a la derecha del
ndmero de linea y1.

* Esto sitta el cursor en el cuadro de entrada de la linea y1.

W Edit Twpe Ghern # W Edit Twpe Ghern #

Owz2:=0
Ow3:0
Owd:0
Ow5:-0
Owe:z0
Ow7:0
Ows: ]

Cursor

(8) Introduzca la expresion.

@&

* Al presionar @ se guarda la expresion introducida y se afiade una marca de
verificacién en el cuadro de marcacién a la izquierda del nimero de linea y1. Cuando
un numero de linea tiene una marca de verificacion junto a ella, significa que la
expresion se encuentra actualmente seleccionada para su representacion grafica.

¥ Edit Twpe GMMern # |

Sheetl | Sheetl [ Sheet3 || 4]k

Eyl=z.,2 — 12— Cuando entra una expresion, el

Df"zf m estilo de linea que sera usado

Eﬁ g para el grafico aparece aqui.

Ox5: 0 Para informacion acerca de la

Owé:0 configuracion de los estilos de

Ow7:0 = linea, vea la pagina 3-3-8.
Consejo:

iToque la linea que se encuentra
dentro del circulo mas arriba!
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(4) Toque 7).

* Se representa graficamente la expresion.

W Edit Zoom Analvwsis +

F Y
e

La expresion aparece en el cuadro de mensajes mientras el grafico se esta
dibujando.

Consejo

 El cuadro de mensajes de la ventana de graficos se utiliza tanto de entrada como de salida de
datos. Muestra informacion acerca de la funcién y otras informaciones. También puede utilizarlo
para editar la funcién, lo cual provoca un cambio en la forma del gréfico. Los detalles acerca de
la informacién que aparece en el cuadro de mensajes y como usarlo, se indican en la pagina
1-6-8.
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Ejemplo 2: Introducir la funcién r = 3sin26 en la linea 2 de la Hoja 1 y representarla
graficamente.

En el ejemplo 1, representamos graficamente una expresion rectangular en la forma y = f(x).
También puede introducir expresiones en coordenadas polares, desigualdades y otros tipos
de funciones para representarlas graficamente.

En este ejemplo, introducimos y representamos graficamente la expresién en coordenadas
polares r = 3sin26. Tenga en cuenta que el procedimiento a continuacion supone que ya ha
completado los pasos del ejemplo 1.

e Operacion de la ClassPad

(1) Toque en cualquier lugar dentro de la ventana del editor de graficos para hacer que
sea la ventana activa.

(2) Toque la flecha hacia abajo junto a “y=", o toque [Type] en el menu. De la lista que
aparece, toque “r=".

N Edit Twpe Giern # | W Edit Twpe Ghern # |

 Esto provoca que los niumeros de linea junto a cualquier linea en la ventana del
editor de graficos que no contenga ninguna expresion, cambien de “y” a “r’ (12, r3,
etc.). Los numeros de linea de las lineas que ya contengan expresiones no cambian.

¥ Edit Twpe GMMern # |

(3) Toque el cuadro de entrada a la derecha del numero de linea 72 e introduzca la expresion.

(eyoard (mth) (3] (TRIG) (sin) (2) (6] OO) B

e Al tocar se guarda la expresion introducida y se afade una marca de verificacion
en el cuadro de marcacion a la izquierda del nimero de linea 2. Cuando el nimero
de linea tiene una marca de verificacion junto a ella, significa que la expresion se
encuentra actualmente seleccionada para su representacion grafica.
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(4) Toque 7).
* Como hay marcas de verificacion junto a “y1” y “r2”, ambas expresiones se
representan graficamente.

¥ Edit Zoom Analysis #

5 e ] R S
Sheetl | Sheet? [ Sheet3 [[4] ¥
Eyl=qg, 2 [—1f~
ErZ=3«cinlz-A) [—1 I
Or3:

Or4:
Or5:
Oré:
Or7v:

[ =1

poooono

O
A
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3-2 Usando la ventana de graficos

Esta seccion explica las operaciones con la ventana de graficos, incluyendo la configuracion
de las opciones de visualizacion, desplazamiento, ampliacion y reduccion de la imagen, y
otras.

Configurando los parametros de la ventana de visualizacion para la
ventana de graficos

El cuadro de didlogo de la ventana de visualizacién le permite especificar los valores
maximos y minimos para cada eje, el espacio entre las marcas en cada eje (la escala), y
otros parametros de grafico. Antes de dibujar un gréafico, asegurese de configurar primero
los parametros de la ventana de visualizacion para estar seguro de que la visualizacion del
grafico sea la correcta.

e Para configurar los parametros de la ventana de visualizacion
(1) En el ment de aplicaciones, toque Fl

GraphaTab.

(2) Toque [E3], o toque ¥, [Settings] y luego 1 View Window =]
[View Window]. i Memary
.. Ox-log Ow-lo
* Aparece el cuadro de dialogo de la ventana de P 2 . __:,:? 2
visualizacion. max 7.7
scale: 1
dot  :-@.1
wrmin :-3.8
max :-3.8
scale:1

Cancel

(8) Configure los parametros de la ventana de visualizacién requeridos para el tipo de
grafico que desea dibujar.

* Presione (® para mover el cursor, y luego introduzca un valor apropiado para cada
parametro.

Coordenadas rectangulares

Utilice este elemento:| Para configurar este parametro de la ventana de visualizacion:
Xmin Valor minimo del eje x.

xmax Valor maximo del eje x.

xscale Espaciado del marcador del eje x.

xdot Valor de cada punto en el eje x.

ymin Valor minimo del eje y.

ymax Valor maximo del eje y.

yscale Espaciado del marcador del eje y.

ydot Valor de cada punto en el gje y.
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* También puede utilizar el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacién para
seleccionar grafico log x, grafico log y o gréfico log xy.

Para seleccionar este tipo de grafico: | Realice esto:

Af1 Edit Zoom Analysis 4 H e
Gréfico log x :Hd el N SeIeCC|9ne el cquro de marcacion log x.
Sreen heera [eheera <13 « Esto fija automaticamente “xdot” y

A sinC —
Ow2:0

B “xscale” a “Undefined”.

v b

Gréfico log y et feon foalvee + Seleccione el cuadro de marcacion log y.

« Esto fija automaticamente “ydot” e
“yscale” a “Undefined”.

Gréfico log xy Seleccione el cuadro de marcacion log x

y el cuadro de marcacion log y.

« Esto fija automaticamente “xdot”,
“xscale”, “ydot” e “yscale” a
“Undefined”.

Coordenadas polares y coordenadas paramétricas

Utilice este elemento: | Para configurar este parametro de la ventana de visualizacion:

tomin Valor minimo de 79
tomax Valor maximo de t0
tostep Paso de 16

(4) Cuando todos los parametros tengan los valores deseados, toque [OK].

Consejos

¢ Cuando toque [OK] después de cambiar las opciones del cuadro de didlogo de la ventana de
visualizacién mientras la ventana de graficos se encuentra activa, el grafico vuelve a dibujarse
automaticamente usando las nuevas opciones de la ventana de visualizacion.

¢ Si la ventana de graficos no se encuentra activa, al tocar [OK] se cierra el cuadro de didlogo de
la ventana de visualizacion sin volver a dibujar el gréfico. Para volver a dibujar el gréfico en este
caso, toque en la ventana del editor de gréficos.
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® Precauciones con los parametros de la ventana de visualizacion
e Si introduce 0 para t@step se producira un error.

* También se producira un error si introduce un valor fuera del rango para un parametro, si
introduce solamente un signo menos o si realiza cualquier otra entrada ilegal.

* Se producira un error si ymin es mayor o igual a ymax. Lo mismo ocurre para xmin y xmax.
Si el valor que especifica para témin es mayor que el valor que especifica para tdmax, el
ajuste tfstep cambia automaticamente a un valor negativo.

* Cuando las opciones de la ventana de visualizacion den lugar a un eje que no quepa en la
pantalla, la escala del eje se indicara en el extremo de la pantalla mas cercano al origen.

* Al cambiar el valor de xmin (ymin) o xmax (ymax), cambia automaticamente el valor de
xdot (ydot), mientras que al cambiar el valor de xdot (ydot) cambia automaticamente el
valor de xmax (ymax).

e Para inicializar los parametros de la ventana de visualizacion
(1) En el mend de aplicaciones, toque :

o .
GraphaTab,

(2) Toque [€3]. Aparece el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

(8) Toque [Memory] y luego [Initial]. Esto inicializa los parametros de la ventana de
visualizacion a los valores escritos a continuacion.

xdot =
ymin=-3.8 ymax=3.8 yscale=1 ydot=0.1
témin =0 tOmax = 6.28318530717 tOstep = 0.05235987755

xmin=-7.7 xmax=7.7 xscale=1

® Para inicializar la ventana de visualizacién para una unidad angular
(1) En el menu de aplicaciones, toque & i
(2) Toque [€8]. Aparece el cuadro de d|alogo de la ventana de visualizacion.

(3) Toque [Memory] y luego [Trignometric]. Esto inicializa los parametros de la ventana de
visualizacién de acuerdo con la unidad angular, como se muestra a continuacion.

(Configuracién: Radianes)

xmin = —9.4247779607 xmax = 9.42477796076

xscale = 1.57079632679  xdot = 0.12239971377
ymin =-1.6 ymax = 1.6

yscale = 0.5 ydot = 0.04210526315
tOmin =0 tOmax = 6.28318530717

tOstep = 0.05235987755

(Configuracion: Grados)
xmin = -540 xmax = 540 7.01298701298

0.04210526315

xscale =90 xdot =

ymin=-1.6 ymax=1.6
tOmin =0 tdmax = 360

yscale = 0.5 ydot=
tOstep =3

20050501




3-2-4
Usando la ventana de graficos

e Para estandarizar la ventana de visualizacion
(1) En el ment de aplicaciones, toque £ .

(2) Toque [€3]. Aparece el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

(3) Toque [Memory] y luego [Standard]. Esto aplica los parametros estandar de la ventana
de visualizacion.

xmin=-10 xmax=10 xscale=1 xdot=0.12987012987
ymin=-=10 ymax=10 yscale=1 ydot=0.26315789473
tOmin =0 tOmax= 6.28318530717 tOstep = 0.05235987755

® Para configurar automaticamente los parametros de la ventana de
visualizacion

(1) En el mend de aplicaciones, toque

GraphaTab.

(2) Toque [€3]. Aparece el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

(3) Toque [Memory] y luego [Undefined]. De esta manera, los pardmetros de la ventana de
visualizacion se configuran automaticamente de acuerdo con la funcién en la ventana
del editor de graficos.

» Cuando hay varias expresiones seleccionadas para la representacion grafica, se usa
la que tenga la linea numerada mas baja para la configuracion automatica de los
parametros de la ventana de visualizacion.

Consejo

e Al inicializar o estandarizar los parametros de la ventana de visualizacion, los valores en
coordenadas polares/paramétricas témin, tomax y tfstep, se ajustan automaticamente de
acuerdo con la unidad angular seleccionada actualmente. En el modo de grados, por ejemplo, se
configuran los valores siguientes:
témin = 0, tdmax = 360, tostep = 3

H Usando la memoria de la ventana de visualizacion

Puede guardar su configuracion personalizada de la ventana de visualizacion para usarla
mas tarde.

® Para guardar la configuracion actual de la ventana de visualizacion
(1) En el mend de aplicaciones, toque &2
(2) Toque [E3].

(3) En el cuadro de dialogo de la ventana de visualizacién, configure los parametros que
desee.

GraphaTab.

(4) Toque [Memory] y luego [Store]. Aparece un cuadro de didlogo para introducir un
nombre para la configuracién de la ventana de visualizacion.

(5) Introduzca el nombre y luego toque [OK].
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® Para recuperar una configuracion desde la memoria de la ventana de
visualizacion

(1) En el menu de aplicaciones, toque :
(2) Toque [€3]. Aparece el cuadro de dialogo de la ventana de visualizacion.

(8) Toque [Memory] y luego [Recall]. Aparece una lista con los nombres de las
configuraciones de la ventana de visualizacién que ha almacenado en la memoria.

(4) Seleccione el nombre de la configuracion deseada, y luego toque [OK].

Consejo

e Al recuperar una configuracion de la ventana de visualizacion, los parametros de la ventana de
visualizacién son reemplazados por los parametros de la configuracién recuperada.

Desplazando la ventana de graficos

Después de dibujar un grafico, puede utilizar cualquiera de las dos operaciones siguientes
para desplazarlo hacia arriba, hacia abajo, hacia la izquierda o hacia la derecha.

e Tocar las flechas del controlador de gréafico en los bordes de la ventana de gréficos.

¢ Utilizar las teclas de cursor.
X7
[ i

N Jo

[\ / |

Flechas del controlador de gréafico
Consejo

e Para cambiar la configuracion de un grafico, también puede utilizar la tecla de cursor y flechas
del controlador de gréfico. Para mas detalles, vea “3-5 Modificando un grafico”.

Desplazando panoramicamente la ventana de graficos

Al colocar el lapiz tactil sobre la ventana de gréficos y arrastrarlo, la ventana se desplaza
automaticamente en la direccién en la que el lapiz es arrastrado.
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e Operacion de la ClassPad
(1) Toque la ventana de graficos para hacer que sea la ventana activa.
(2) Toque [¥].

(3) Manteniendo el lapiz tactil en cualquier posicién de la ventana de graficos, arrastrelo
en la direccion deseada.

¢ De esta manera la ventana de gréficos se desplaza automaticamente de acuerdo con

el arrastre. / /
i "/
\ "
< T » 4 \ M
\ FPan Fan

w w

I | I |
Después de tocar []. Mientras se desplaza panoramicamente.

(4) Cuando la ventana de graficos muestre el area deseada, retire el lapiz tactil de la
pantalla.

* El grafico se vuelve a dibujar en la ventana de graficos.

Usando el zoom en la ventana de graficos

Su ClassPad le proporciona una amplia seleccion de comandos de zoom, que puede utilizar
para ampliar o reducir un grafico entero o un area especifica de un grafico.

l Comandos de zoom

El menu [Zoom] de la ventana de graficos contiene los comandos de zoom descritos en la
tabla siguiente.

Comando de zoom Descripcion
Con “Cuadro”, dibuja unos limites de seleccion alrededor del area
Box que desea ampliar. De esta manera, el area seleccionada se amplia

hasta ocupar toda la pantalla del gréfico.

El “Factor” le permite especificar un factor de zoom para ampliar o

Factor reducir un grafico.
Zoom In Utilice el comando [Factor] para configurar los valores del factor de
Zoom Out zoom, el comando [Zoom In] para ampliar con el zoom, y el comando

[Zoom Out] para reducir con el zoom.

El “Auto zoom” configura automaticamente los valores del eje y de la
Auto ventana de visualizacion, y vuelve a dibujar el grafico de manera que
ocupe toda la ventana de graficos a lo largo del eje y.

Restablece un gréfico a su configuracion original de la ventana de

Original . o
visualizacion.
Square A_I ejeguta_rleste cc_)mando, los valores del eje x dle I_a ventana de _
visualizacién se ajustan de manera que sean idénticos a los del eje y.
Round Redondea los valores de la ventana de visualizacién (xmin, xmax, xdot) a

un numero apropiado de posiciones decimales, y vuelve a dibujar el grafico.
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Comando de zoom Descripcion

Este comando hace que el valor de cada punto sea igual a 1, de

Integer
manera que todas las coordenadas tengan valores enteros.
Al realizar una operacién de zoom, cambia los valores de los
. parametros de la ventana de visualizacion. Ejecute este comando
Previous

para restituir los parametros de la ventana de visualizacién a sus
valores anteriores a la Ultima operacién de zoom.

Quick Initialize

Quick Trig

Quick log (x) Estos siete comandos de zoom répido hacen que el grafico se vuelva
Quick erx a dibujar usando unos valores predeterminados de los parametros de
Quick x"2 la ventana de visualizacién (pagina 3-2-9).

Quick —x"2

Quick Standard

e Para usar el zoom de cuadro

Ejemplo: Usar el zoom de cuadro para ampliar parte del grafico y = (x + 5)(x + 4)(x + 3).
(1) En el ment de aplicaciones, toque £

GraphaTab.

(2) En la ventana del editor de gréaficos, introduzca y = (x + 5)(x + 4)(x + 3).

¢ Para mas detalles acerca de cémo introducir una expresion, vea “Ejemplo de
almacenamiento de funcién y representacién grafica” en la pagina 3-1-7 y “3-3
Guardando funciones”.

(3) Toque para representar graficamente las funciones.
(4) Toque [Zoom] y luego [Box], o toque

(5) Sobre la ventana de graficos, arrastre el lapiz tactil para dibujar unos limites de
seleccion alrededor del area que desea ampliar.

(6) Levante el lapiz tactil de la pantalla y el area dentro del limite de seleccion se ampliara
hasta ocupar toda la pantalla del grafico.

Resultado del zoom de cuadro
} i i
~_/)

||I Box

il
]
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e Para usar el zoom de factor

Ejemplo: Ampliar los graficos de las dos expresiones siguientes, por un factor 5 en ambas
direcciones, para determinar si entran en contacto entre si.
yi=(x+4)(x+1)(x—-3)
y2=3x+22

(1) En el ment de aplicaciones, toque _EH

(2) En la ventana del editor de graficos, |ntroduzca yi=(x+4)(x+1)(x—3)ey2=3x+
22,

¢ Para mas detalles acerca de cémo introducir una expresion, vea “Ejemplo de
almacenamiento de funcién y representacién grafica” en la pagina 3-1-7 y “3-3
Guardando funciones”.

(3) Toque [E7] para ver la ventana de graficos, y luego configurela con los parametros
siguientes.

xmin =-8, xmax=28, xscale=1
ymin =-30, ymax =30, yscale=5
* Vea “Para configurar los parametros de la ventana de visualizacion” en la pagina
3-2-1.
(4) Toque para representar graficamente las funciones.
(5) Toque [Zoom] y luego [Factor].
* Aparece un cuadro de didlogo para configurar los factores del zoom para los ejes x e
Y.
(6) Introduzca 5 para xFactor y yFactor, y luego toque [OK].

(7) Toque [&m], y luego use el lapiz tactil para arrastrar la imagen en pantalla, de manera
que la parte que desea ampliar o reducir con el zoom se encuentre en el centro de la
pantalla.

(8) Toque [Zoom] y luego [Zoom In].

Resultado del zoom de factor

4/7<AX> | ; b
[ V¥
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H Usando el zoom rapido

Los siete comandos de zoom rapido dibujan un grafico usando unos valores
predeterminados incorporados de los parametros de la ventana de visualizacion.

Valores de los parametros de la ventana de visualizacion
Comando - -
xmin xmax xscale ymin ymax yscale
Quick Initialize -7.7 7.7 1 -3.8 3.8 1
: : —9.424 9.424 1.570
Quick Trig (-37) (3n) (w/2) -1.6 1.6 0.5
Quick log (x) -2 13.4 2 -3.8 3.8 1
Quick e™x —2.2 2.2 1 -1.4 9 1
Quick x"2 -7.7 7.7 2 -10 66 5
Quick —x"2 -7.7 7.7 2 —66 10 5
Quick Standard -10 10 1 -10 10 1

El conjunto de valores que corresponda de los pardmetros de la ventana de visualizacién se
aplica cuando se selecciona un comando de zoom rapido en el menu [Zoom] de la ventana
de gréficos.

Consejos

* Cualquier parametro de la ventana de visualizacién que no se muestre en la tabla anterior no
cambia cuando se ejecuta un comando de zoom rapido.

* Cuando la configuracion de la unidad angular estd en grados, Quick Trig configura los valores
siguientes.

xmin = -540, xmax =540, xscale =90
ymin =-1.6, ymax=1.6, yscale=0.5

H Usando otros comandos del menti Zoom

Los comandos de zoom [Auto], [Original], [Square], [Round], [Integer] y [Previous] se llevan
a cabo cuando toque sobre uno de ellos en el menu [Zoom] de la ventana de graficos.
Para mas informacién acerca de lo que hace cada comando, vea “Comandos de zoom” en
la pagina 3-2-6.

Consejos
¢ Para el zoom automatico, puede tocar el botén en lugar de usar el comando del menu
[Zoom] - [Auto].

¢ Con el zoom entero, toque y luego utilice el lapiz tactil para arrastrar la imagen en pantalla
de manera que la parte que desea ampliar o reducir con el zoom se encuentre en el centro de la
pantalla.
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Otras operaciones de la ventana de graficos

Esta seccion explica como guardar una captura de pantalla de la ventana de graficos, cémo
volver a dibujar un grafico y como hacer que la ventana del editor de graficos sea la ventana
activa.

B Guardando una captura de pantalla de un grafico

Para guardar una captura de pantalla de un grafico como datos de tipo imagen para poder
recuperarla posteriormente, utilice el procedimiento siguiente.

® Para guardar una captura de pantalla de un grafico
(1) En el mend de aplicaciones, toque &8

Graph&Tab. .

(2) Dibuje el grafico que desea guardar.

(3) Toque #¢ y luego [Store Picture]. Aparece un cuadro de didlogo para introducir un
nombre para la captura de pantalla.

(4) Introduzca el nombre y luego toque [OK].

® Para recuperar una captura de pantalla de un grafico
(1) En el mend de aplicaciones, toque &2

GraphaTab.

(2) Toque la ventana de graficos para hacer que sea la ventana activa.

(3) Toque #¢ y luego [Recall Picture]. Aparece una lista con nombres de iméagenes de
graficos que haya almacenado en la memoria.

(4) Seleccione el nombre de la imagen deseado, y luego toque [OK].

H Volviendo a dibujar un grafico
Para volver a dibujar un grafico, utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque la ventana de graficos para hacer que sea la ventana activa.
(2) Toque 4 y luego [ReDraw].
* Siempre que la ventana del editor de graficos esté activa, puede volver a dibujar el
gréfico tocando [#].

ilImportante!

e Utilice el comando #¢ - [ReDraw] para volver a dibujar un gréfico que dibujé arrastrando
una expresion desde otra ventana a la ventana de graficos (vea “2-9 Usando la aplicacion
Principal en combinacién con otras aplicaciones”), o un grafico que modificéd usando algun
menu de esbozo (vea “3-6 Usando el menu Esbozo”). Después de borrar el grafico

redibujado, puede volver a dibujar el grafico de la expresidn seleccionada en la ventana
del editor de graficos tocando [Analysis], [Sketch], y luego [Cls].

B Haciendo que la ventana del editor de graficos sea la ventana activa

Siempre que la ventana de graficos esté activa, puede hacer que la ventana del editor de
gréficos sea la ventana activa, tocando donde sea dentro de la misma o tocando [#&:].
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3-3 Guardando funciones

Utilice la ventana del editor de graficos para guardar una funcion de la aplicaciéon Graficos y
Tablas. Esta seccién cubre las operaciones del editor de graficos, y explica como guardar las
funciones.

Usando las hojas del editor de graficos

La ventana del editor de graficos tiene cinco hojas llamadas Hoja 1 a Hoja 5, cada una de
las cuales puede contener hasta 20 funciones. Esto significa que es posible tener hasta 100
funciones almacenadas en el editor de graficos a la vez.

Puede representar graficamente hasta 20 funciones de forma simultanea, siempre y cuando
todas las funciones estén en la misma hoja.

H Seleccionando una hoja
Para cambiar de una hoja a otra, utilice las operaciones descritas a continuacion.

Toque la lengieta de la hoja
que desea seleccionar. La hoja
seleccionada actualmente es la
hoja “activa”.

N Edit Twpe Glfiemn #

(T I e == T

[ Sheeti | SheetZ I'I'II'II
Owzl: In
ml
|

Owzz:
Ow23:
Owzd:
Ow25:
Ow2é:
Ow27:
Oy2a:

Toque aqui para desplazar las
lenglietas de manera que
aparezcan las que no quepan
en la pantalla actual.

Dooooooo

H Cambiando el nombre de una hoja

Inicialmente, a las cinco hojas se les asignan nombres por defecto, desde Hoja 1 a Hoja 5.
Puede utilizar estos nombres de hoja tal como estan, o puede cambiar el nombre de una
hoja realizando los pasos siguientes.

e Operacion de la ClassPad

(1) Toque la lengiieta de la hoja a la que desea cambiar el nombre, de manera que la hoja
quede activa.

(2) Toque la lengiieta de la hoja activa otra vez.
* Aparece un cuadro de didlogo para introducir el Mame: T ]
nombre de la hoja.

(8) Introduzca hasta ocho bytes para el nombre de la hoja, y luego toque [OK].
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H Restituyendo los nombres por defecto de las hojas
El procedimiento siguiente restituye todos los nombres de las hojas a sus nombres iniciales
por defecto (Hoja 1 a Hoja 5).
® Operacion de la ClassPad
(1) Toque la ventana del editor de graficos para hacer que sea la ventana activa.
(2) Toque 4, [Sheet] y luego [Default Name].
* Esto devuelve todas las hojas a sus nombres por defecto.

M Inicializando una hoja

El procedimiento siguiente inicializa una hoja, lo cual borra todas sus funciones y cambia el
nombre de la hoja a su nombre por defecto.

® Operacion de la ClassPad
(1) Si la hoja que desea inicializar no se encuentra activa, toque su lengueta.
(2) Toque 4, [Sheet] y luego [Clear Sheet].

(8) Como respuesta al mensaje de confirmacion que aparece, toque [OK] para inicializar
la hoja o [Cancel] para cancelar la operacion.

* Para mas detalles acerca de la edicion y borrado de funciones individuales, vea “Editando
las funciones guardadas” en la pagina 3-3-6.

* Puede borrar todas las expresiones en todas las hojas, tocando [Edit] y luego [Clear All].
Para mas informacion, vea “Borrando todas las expresiones del editor de graficos” en la
pagina 3-3-7.

Especificando el tipo de funciéon

Cuando se guarda una funcién de la aplicacion Graficos y Tablas, es necesario en primer
lugar especificar el tipo de funcion. La tabla siguiente lista todas los tipos de funcién que
puede seleccionar.

y= Expresion en coordenadas rectangulares
r= Expresién en coordenadas polares
xt/yt =| Expresiones paramétricas

X= X = Expresién

y>
y<
y<
y2
X >
X<
x<
X2

Desigualdad
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e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque

GraphaTab.

(2) En la ventana del editor de graficos, toque la flecha hacia abajo junto a “y =", o toque
[Typel.
(3) De la lista que aparece, toque el tipo de funcién que desea seleccionar.

Guardando una funcion

Esta seccion presenta varios ejemplos que ilustran como guardar una funcion de la
aplicacion Graficos y Tablas.

® Para guardar una funcion en coordenadas rectangulares (Y=)

Ejemplo: Guardar la funcién en coordenadas rectangulares y = 2x2 — 5 en el nimero de
linea y1.

(1) En la ventana del editor de graficos, toque [Type] y luego [y=Type] para especificar una
expresion en coordenadas rectangulares.

(2) Toque el cuadro a la derecha del numero de linea “y1”, y luego introduzca la expresion:
@D @Do®.

(3) Presione @ para guardar la expresion.

® Para guardar una ecuacion en coordenadas polares (r=)

Ejemplo: Guardar la ecuacion en coordenadas polares r = 5sin3 6 en el nimero de linea
r2.

(1) En la ventana del editor de gréficos, toque [Type] y luego [r=Type] para especificar una
expresion en coordenadas polares.

(2) Toque el cuadro a la derecha del nimero de linea “r2”, y luego introduzca la
expresion: (e (mth) (5] (TRiE]) (sin) (3] (6] 3.

(3) Presione [exg para guardar la expresion.

® Para guardar funciones paramétricas

Ejemplo: Guardar las funciones paramétricas siguientes en los nimeros de linea xt3/yt3.
xt = 3sint
yt = 3cost
(1) En la ventana del editor de graficos, toque [Type] y luego [ParamType] para especificar
expresiones paramétricas.
(2) Toque el cuadro a la derecha del numero de linea “xt3”, y luego introduzca la expresion
de x: G (mth] (3] [TRIG) (sin) (1) O] B9 -
(3) Toque el cuadro a la derecha del numero de linea “y£3”, y luego introduzca la expresion

de y: [mtn] (3] oy (] OJ (9.

20050501




3-3-4
Guardando funciones

® Para guardar una ecuacion x=

Ejemplo: Guardar x = 3y en la linea x4.

(1) En la ventana del editor de gréficos, toque [Type] y luego [x=Type] para especificar una
ecuacion x=.
(2) Toque el cuadro a la derecha del nimero de linea “x4”, y luego introduzca la ecuacion:

(3) Presione @ para guardar la ecuacion.

e Para guardar una desigualdad

Ejemplo: Guardar la desigualdad y > x> — 2x — 6 en la linea y5.
(1) En la ventana del editor de gréaficos, toque [Type] y luego [y>Type] para especificar una
expresion de desigualdad.
(2) Toque el cuadro a la derecha del numero de linea “y5”, y luego introduzca la expresion:

OORD0@D®O®.

(3) Presione @ para guardar la expresion.

Consejos

e Siintroduce una expresion que no se ajusta al tipo de funcion, aparecerd un mensaje de error.
Introduzca la funcion nueva en una linea diferente o borre la funcién actual, y luego cambie el
tipo antes de volver a introducir la funcion.

¢ Puede cambiar el signo de igualdad/desigualdad de una expresion de tipo x (x=, x>, x<, X2, x<) 0
tipo y (y=, y>, y<, ¥, y<), después de introducirla. Toque simplemente sobre el signo de
igualdad/desigualdad actual.

Crp=Type
Qo Type
e Type
CrpaType
Ot Type

Cancel

En el cuadro de didlogo de tipo (Type) que aparece, seleccione el signo deseado y luego toque
[OK].
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Usando las funciones incorporadas

Su ClassPad viene programada con las funciones mas frecuentemente utilizadas que se
listan a continuacién. Puede llamar una funcién incorporada, guardarla en una hoja del
editor de graficos, asignar valores a sus coeficientes y representar graficamente los
resultados.

y=ax+b
y=ax2+bx+c
y=ax"3+bx"2 +cx+d
y=asin(bx+c)+d
y=a-cos (bx+c)+d
y=atan (b-x+c)+d
y=alog (bx+c)+d
y=aln(bx+c)+d
y=aeMbx+c)+d
y=aNbx+c)+d
y=allbx+c)+d

e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque

GraphaTab.

(2) En la ventana del editor de graficos, seleccione la hoja y la linea donde quiera guardar
la funcién incorporada.

(3) Toque #¢ y luego [Built-In].
(4) En el menu que aparece, toque la funcién incorporada que quiera seleccionar.

¢ Aparece un cuadro de didlogo para asignar valores a los coeficientes. Los
coeficientes que aparecen en cada caso (a hasta d ), dependen de la funcién
incorporada que haya seleccionado.

(5) Asigne valores a cada coeficiente.
(6) Toque [OK].

Guardando la expresion del cuadro de mensajes en la ventana del editor
de graficos
Puede guardar la expresion que aparece actualmente en el cuadro de mensajes de la
ventana de graficos en la ventana del editor de graficos. Esto serd practico cuando quiera
guardar una expresion que aparezca en el cuadro de mensajes mientras esté usando la
funcién de esbozo (vea “3-6 Usando el menu Esbozo”).
Nota

* A continuacion se muestran los pasos que debe realizar después de guardar una
expresion en el cuadro de mensajes de la ventana de graficos.
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e Para guardar una expresion en el cuadro de mensajes en la ventana del
editor de graficos

(1) Toque la ventana de graficos para hacer que sea la ventana activa.

(2) Realice una operacion de trazo (vea “3-7 Usando el trazo”) o cualquier operacion que
haga aparecer el cuadro de mensajes.

(3) Arrastre el lapiz tactil sobre la expresién en el cuadro de mensajes para seleccionarla.
(4) Toque (=&].
(5) Toque la ventana del editor de graficos para hacer que sea la ventana activa.

(6) Seleccione la hoja y toque la linea donde quiera guardar la expresion, de forma que
sitie el cursor alli.

(7) Toque [Edit] y luego [Paste].
(8) Presione @ para guardar la expresion.

Consejo

* También puede arrastrar la expresion desde el cuadro de mensajes a la ventana del editor de
graficos. En este caso, debera soltar la expresion en una linea en la ventana del editor de
graficos que todavia no contenga ninguna expresion.

Editando las funciones guardadas

e Para editar una funcion

1
Ejemplo: Para editar la funcién y = x2 — 3 X% guardada en la linea y2 del editor de

gréficosay =x2— % x°

(1) En la ventana del editor de graficos, toque la linea y2.

(2) Toque el area justo a la derecha del numerador de % de manera que el cursor se sitle
alli.

(8) Presione (=D y luego (2) para editar la fraccion.
(4) Presione @ para guardar la version editada de la funcion.

e Para borrar una funcién

(1) En la ventana del editor de graficos, seleccione la hoja que contiene la funcién que
desea borrar.

(2) Toque la funcion que desea borrar de manera que el cursor se sitde en cualquier lugar
dentro de ella.

(3) Toque [:2].

e La funcién seleccionada se borra.
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Borrando todas las expresiones del editor de graficos
Para borrar todas las expresiones de todas las hojas del editor de graficos, e inicializar los
nombres de todas las hojas, utilice el procedimiento siguiente.
(1) En la ventana del editor de graficos, toque [Edit] y luego [Clear All].

(2) Como respuesta al cuadro de didlogo que aparece, toque [OK] para borrar todas las
expresiones e inicializar los nombres de las hojas. Para cancelar la operacién sin
borrar ni inicializar nada, toque [Cancel].

Representacion grafica de una funcion guardada

Puede seleccionar multiples funciones y representarlas graficamente de forma simultanea,
siempre y cuando todas las funciones estén en la misma hoja. Puede activar y desactivar la
representacion grafica de cada funcion, e incluso especificar el estilo de linea que se usara
para cada funcién.

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque la lengieta de la hoja que contenga las funciones que desea representar
graficamente para hacer que sea la activa.

* Si las funciones que desea representar graficamente se encuentran en la Hoja 2,
por ejemplo, toque la lenglieta [Sheet2].

(2) Seleccione los cuadros de marcacion de todas las funciones que desea representar
graficamente, y borre los cuadros de marcacién de todas las funciones que no desea
representar graficamente.
¢ Para mas informacion vea “Especificando la funcién que desea representar

graficamente” en la pagina 3-3-8.

(8) Puede tocar sobre el estilo de linea actual para especificar otro estilo, si quiere.

* Para mas informacion vea “Especificando el estilo de linea de un grafico” en la pagina
3-3-8.
(4) Toque para la representacion grafica.

“ Edit foom Analysis #

Eyil=,Z o —1[4]
Ew22= 2450 (x+d 1a [ [==—]
Er2a3=2. Sil‘l(z- 9) [rennnnnn
Dy24=x2-%.x3 p—
Ey2S=x—1  E—
Ow26:0
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H Especificando la funcion que desea representar graficamente

En la ventana del editor de graficos, puede seleccionar una o mas funciones para su
representacion grafica mediante la seleccién de sus cuadros de marcacion. Las funciones
cuyos cuadros de marcacion estén en blanco no se representan graficamente.

¢ Este cuadro de marcacion esta seleccionado, de manera ¢ Edit Zoom Analysis #
que la funcién junto a él sera representada graficamente
cuando toque [#]. Si no desea representar graficamente
esta funcién, toque el cuadro de marcacion para borrarlo.
* Cada vez que toca un cuadro de marcacion, éste alterna Y220 245 e [ 1 (b [——]
entre estar seleccionado (marcado) y sin seleccionar (sin Er23=32.5in( 2-8) [=a=e
marcar). Od2a=x2-2.,3 [z
By25=x-1 |
Cuadro de marcacion

H Especificando el estilo de linea de un grafico

Para cada funcién en la ventana del editor de graficos se puede especificar uno de los seis
estilos de linea siguientes.

NOIMAL......cciiiieee e ¢ Edit Zoom Analysiz #
Thick (Grueso)
Broken Thick (Trazos gruesos)

Square Plot Type (Cuadrados) ..........cccceeunee [ ez | Evil=y2_s

Cross Plot Type (Cruces) .....cccceevveriveeneennns [eaoesneeane] BywZ2=( a5 s (x+d ) (b

Er23=3-sin(2:8)
|:|>-24=x2-% o3
Ew25=x-1

Area de estilo de linea

Dot Plot Type (Puntos) ...

El estilo de linea seleccionado actualmente aparece en el area de estilo de linea al lado de
cada funcion.

e Operacion de la ClassPad

(1) Toque el estilo de linea al lado de la funcién cuyo estilo de linea quiera especificar.
Aparece el cuadro de didlogo de tipos de marcador de grafico.

Graph Plot Twpe K

CMHormal [—1
O Thick [—1
O Broken Thick [rernnnes 1
®@E5quare Plot Type [mwmm]
CCross Plot Twpe  [essss]
CDot Plot Type | T 1

Cancel

(2) Seleccione el estilo de linea que desea, y luego toque [OK].

¢ En el area de estilo de linea al lado de la funcién aparece una vista preliminar del
estilo de linea seleccionado.

* Para representar graficamente la funciéon usando el estilo de linea seleccionado,

toque [#].
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B Representacion grafica rapida de una expresion usando arrastrar y soltar

Para representar graficamente una Unica funcién puede utilizar el procedimiento siguiente,
incluso cuando tenga multiples funciones seleccionadas en la ventana del editor de gréaficos.

e Operacion de la ClassPad

(1) Toque la lengiieta de la hoja que contenga la funcién que desea representar
graficamente para hacer que sea la activa.

(2) Arrastre la funcién que desea representar graficamente a la ventana de graficos.

Consejos

e El procedimiento anterior de arrastrar y soltar se puede usar para representar graficamente una
funcion, sin considerar si el cuadro de marcacion de la funcién esta seleccionado o en blanco.

» Cuando se realiza una representacion grafica rapida de una funcién usando arrastrar y soltar,
siempre se considera la funcién como una expresion del tipo “y=", sin tener en cuenta el tipo de
grafico especificado para dicha funcion.

¢ En la memoria quedan almacenados hasta 30 graficos que se dibujen en la ventana de graficos
a medida que los dibuja.
Esto incluye los graficos dibujados a partir de las funciones de la ventana del editor de gréficos,
los gréficos dibujados usando las funciones de esbozo (tangente, normal e inversa), y los
graficos dibujados usando la operacion arrastrar y soltar descrita mas arriba. Aunque puede
dibujar mas de 30 gréficos al mismo tiempo, cualquier grafico después del nimero 30 no es
almacenado en memoria.

¢ Todos los gréficos de la ventana de graficos que se encuentren actualmente almacenados en la
memoria se actualizan (se vuelven a dibujar) cuando desplace la ventana de gréficos o toque el
comando [ReDraw] en el menu 4. Como en la memoria solamente se almacenan 30 graficos,
todo lo que se dibuje después del grafico nimero 30 no se actualiza. Tenga en cuenta esta
limitacion cuando dibuje un gran nimero de graficos al mismo tiempo.

Guardando los datos del editor de graficos en la memoria de graficos

La memoria de graficos le permite guardar todas las expresiones y la informacién asociada
con ellas en un archivo para recuperarlas mas tarde, cuando sea necesario.
Cada archivo de la memoria de graficos contiene los datos siguientes.

* Funciones en las cinco hojas del editor de graficos (hasta 100 funciones).

¢ Si el cuadro de marcacion junto a cada funcién se encuentra seleccionado (marcado) o sin
seleccionar (sin marcar).

¢ El estilo de linea de cada funcion.

* El tipo de grafico de cada funcién.

e La configuracion de la ventana de visualizacion.

¢ La hoja que se encuentra actualmente activa.

¢ Los nombres de las hojas.
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® Para guardar los datos del editor de graficos en la memoria de graficos
(1) Toque la ventana del editor de graficos para hacer que sea la ventana activa.

(2) Toque [GMem] y luego [Store]. Aparece un cuadro de didlogo para introducir un
nombre para el archivo de la memoria de graficos.

(8) Introduzca el nombre y luego toque [OK].

® Para recuperar un archivo de la memoria de graficos

(1) Toque [GMem)] y luego [Recall]. Aparece una lista con los nombres de los archivos que
ha almacenado en la memoria.

(2) Seleccione el nombre del archivo de la memoria de graficos, y luego toque [OK].
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3-4 Usando Tablas y Graficos

La aplicacién Graficos y Tablas incluye una ventana de tablas para ver las tablas numéricas
y las tablas resumen generadas por las funciones que introduce en la ventana del editor de
gréficos.

Generando una tabla numérica

Puede utilizar cualquiera de los dos métodos siguientes para generar una tabla numérica
usando una funcion de la aplicacion Graficos y Tablas. El método usado para generar la
tabla numérica depende de la configuracion del elemento [Table Variable] del cuadro de
didlogo de formato basico.

* Para mas detalles acerca de la configuracion del formato basico, vea “14-3 Opciones del
menu Configuracién”.

e Especificando un rango de valores para x usando el cuadro de dialogo de
entrada de tablas

Este es el método inicial por defecto para generar una tabla numérica. Con este método, se
utiliza el cuadro de didlogo de entrada de tablas para especificar un rango de valores para la
variable x, y luego se genera una tabla numérica para dichos valores. Este método de
generacion de tabla numérica es efectivo siempre que se seleccione “Table Input” para la
opcioén [Table Variable].

Table Input %]

e Asignando los valores de lista ax

Con este método de generacion de tabla numérica, antes se debe utilizar el editor de listas
para crear y almacenar los datos de tipo lista. Para acceder al editor de listas, toque & y

luego [List Editor].
listl  [listZ  [list=  [*]

Para mas detalles acerca del uso del editor de listas, vea el Capitulo 7.
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e Para generar una tabla numérica especificando un rango de valores para x
usando el cuadro de didlogo de entrada de tablas

Ejemplo: Generar una tabla numérica para la funcién y = 3x2 — 2 para valores de x que

cambian entre =3 y 1 con un incremento igual a 1.

(1) En el menu de aplicaciones, toque <=2= .
(2) En la linea y1 de la ventana del editor de graficos, introduzca y guarde y = 3x2 —

(3) Toque [¥H]. Aparece el cuadro de didlogo de entrada de tablas.

(4) Introduzca los valores siguientes para los valores x de su tabla, y luego toque [OK].

Table Input

Start z[-2 E
Emnd :|3
Step z|1l

Cancel i

(5) Toque
* Se genera la tabla numérica y se muestra el resultado en la ventana de tablas.

¥ Edit T-Fact Graph # | ¥ Edit T-Fact Graph # |

e
£ vl =Wl w1
L= 257 L= 25 -187
-z 1@ -z 1@ -1z
-1 1 -1 1 -6
=] -2 =] -2 a
1 1 e 1 1 & | [
4] 1k 4] T b
=] =]

* La derivada también se incluye en la tabla numérica
cuando el cuadro de marcacion “Derivative/Slope”
del formato grafico esta seleccionado.

Consejos
¢ La operacion anterior sélo es posible cuando se selecciona “Table Input” (que es la opcién por
defecto), para el elemento [Table Variable] del cuadro de didlogo de formato basico.

¢ Se puede especificar el ancho de las celdas de la tabla usando [Cell Width Pattern] en el cuadro
de didlogo de formato basico (pagina 14-3-3).
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e Para generar una tabla numérica asignando valores de lista a x
(1) Cree y guarde la lista de valores que quiere asignar.
list1=1,2,3,4,5

(2) En la linea y1 de la ventana del editor de graficos de la aplicacién Graficos y Tablas,
introduzca y guarde y = 3x%—2.

(3) Especifique la lista que contenga los valores que desea asignar a x, list1 en este ejemplo.

* Puede configurar las opciones de los datos de tipo lista usando el cuadro de dialogo
de formato basico. Para mas detalles acerca de la configuracion del formato basico,
vea “14-3 Opciones del menu Configuracion”.

(4) En la ventana del editor de graficos, toque la funcién que desea utilizar para generar la
tabla numérica (y1 en este ejemplo).

(5) Toque [k
* Se genera la tabla numérica y se muestra el resultado en la ventana de tablas.

N Edit T-Fact Graph # |

B}Jl:a_xz_z
Owz2:0
Ow3:0
Owd: 0
OwS: 0
Owé:0
Ow7:0
- m
r
x wl ]
1
1@
3 25
4 45 |
T3 -
A I
[t

Consejo

e La operacion anterior sélo es posible cuando se selecciona “List” (list1 a list6 o una variable de
tipo lista que haya creado) para el elemento [Table Variable] del cuadro de didlogo de formato
basico. Tenga en cuenta que “Table Input” es la opcién por defecto, de manera que no es
necesario cambiar la configuracion de [Table Variable] para generar una tabla usando los valores
de una lista.
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H Precauciones con la generacion de tablas

¢ La generacion de tablas se realiza usando la funcién seleccionada actualmente, que es del
tipo de funcién seleccionado actualmente en la barra de herramientas de la ventana del
editor de graficos.

Tipo de funcién actual

* Aunque el tipo de funciéon actualmente seleccionado es “y=" en la captura de pantalla
anterior, no hay ninguna funcién de tipo “y=" seleccionada en la ventana del editor de
gréficos. Al tocar [EH] para generar una tabla en las condiciones anteriores, aparece el
mensaje de error “No Functions Selected”.

* No se puede usar una desigualdad para generar una tabla.

Editando los valores de una tabla numérica

Al cambiar un valor de x en una tabla numérica, se calcula automaticamente y se muestra el
valor de y correspondiente.

Ejemplo: Cambiar el valor de x en la linea 3 de la tabla numérica generada desde —1 hasta
—2,5. Para generar una tabla, vea “Para generar una tabla numérica especificando
un rango de valores para x usando el cuadro de didlogo de entrada de tablas” en la
pagina 3-4-2.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque la celda en la linea 3 de la columna x de la

tabla numérica para seleccionarla. _® ¥l
-3 25

—2 18

[ 1] 1

I

(2) Realice la operacion de tecla: @ 2O ®).

* Al presionar @ aparece el cuadro de didlogo de ;_3 LZS
entrada de valores con un signo menos (-) en el -2 16
cuadro de entrada [x-value]. Contintie con el m& 16, Ig
resto de la operacion de tecla para introducir el 1 1

valor requerido, y luego toque [OK]. Esto cambia ,

el valor de la celda seleccionada al valor que ha El valor de y se actualiza

) ) a automaticamente de acuerdo con el
introducido. valor de x nuevo.
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Consejos

e Siintroduce un valor ilegal para x (tal como 6-+0), aparece un mensaje de error y no cambia el
contenido de la tabla numérica.

e Los datos en la columna “Y” (Y1, Y2, etc.) de la tabla no pueden modificarse.

Borrando, insertando y anadiendo lineas en una tabla numérica

Para borrar, insertar y anadir lineas en una tabla numérica, puede utilizar los procedimientos
siguientes.

® Para borrar una linea de una tabla numérica
(1) Toque el valor de x de la linea que desea borrar.

= ¥
r -3 25 ]
Se borrara esta linea — 18
-1 1
5] -2
1 1
(2) Toque [T-Fact] y luego [Delete].
x w1
—3 257
[ 1] 1
[5] =2
1 1
2 18
® Para insertar una linea en una tabla numérica
(1) Toque el valor de x en la linea siguiente a donde
desea insertar la linea. w1

Se insertara una linea aqui.

. x ol
—3
] 16
-1
5]
1
(2) Toque [T-Fact] y luego [Insert].
x
Linea insertada
La linea nueva contiene los
mismos valores que la
linea que ha seleccionado
en el paso (1).

¢ Después de insertar una linea nueva, puede editar el valor de x, si quiere. Para mas
informacion, vea “Editando los valores de una tabla numérica” en la pagina 3-4-4.
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e Para anadir una linea a una tabla numérica

(1) Toque el valor de x de la ultima linea de la tabla
numérica. = ¥l
-1 1
5] -2
1 1
2 18
| ] 25
(2) Toque [T-Fact] y luego [Add].
Linea afiadida = vl
La linea nueva contiene ? ‘%
los mismos valores que z i@
la dltima linea de la |
tabla numérica. Ir 3 25
¢ Después de anadir una linea nueva, puede editar el valor de x, si quiere. Para mas
informacion, vea “Editando los valores de una tabla numérica” en la pagina 3-4-4.
* Puede afiadir una linea en cualquier parte. Cuando ahada una linea, aparecera
después de la linea seleccionada.

Volviendo a generar una tabla numérica

Después de cambiar la configuracion de [Table Input], puede volver a generar una tabla
basada en la nueva configuracion, tocando # y luego [ReTable]. También puede utilizar
[ReTable] después de editar los contenidos de una tabla para devolver la tabla a su estado
original (previo a la edicion).
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Generando una tabla numérica y usandola para dibujar un grafico

Después de utilizar una funcién para generar una tabla numérica, puede usar los valores de
la tabla numérica para dibujar un grafico. Puede utilizar los valores de la tabla numérica para
dibujar dos tipos diferentes de grafico: un “grafico continuo” en el que los puntos estan
conectados por lineas, o un “grafico con marcadores”, en el que los puntos estan sélo
marcados, sin estar conectados.

Ejemplo: Generar tablas numéricas para las funciones y = 3x2 — 2 e y = x2 para valores de x
entre =3y 3, con un incremento igual a 1, y luego utilizar los valores generados
para dibujar un grafico.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque G, .

(2) En la ventana del editor de gréaficos, introduzca 3x2—2 en la linea y1, y x2 en la linea y2.

(3) Toque [€3] para ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y luego
configurelo con los parametros siguientes.

xmin =-3, xmax=3, xscale=1
ymin = -2, ymax = 10, yscale =2

(4) Toque para ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas, y configtrelo con los
valores siguientes.

Start: -3, End: 3, Step: 1
(5) Toque
* Se genera la tabla numérica y se muestra el resultado en la ventana de tablas.

N Edit T-Fact Graph # |
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(6) Especifique el tipo de gréfico.
* Para especificar un gréafico continuo, toque [Graph] y luego [G-Connect], o toque [#].
Para especificar un grafico con marcadores, toque [Graph] y luego [G-Plot], o toque

().

* Esto dibuja el grafico en la ventana de graficos.

W Edit Zoom Analwsis # V Edit Zoom Analywsis +
o W T: - i
4 M H - = M
\\nr b
| |
| |
= w1 W2 = w1 W2
-3 25 E] -3 25 E]
-2 16 4 -2 16 4
-1 1 1 -1 1 1
a -z 5] a -z 5]
1 1 1 [+ 1 1 1 [
Al Tk Al Tk
= =

Grafico continuo

Grafico con marcadores

Guardando una tabla numérica en una lista

Para guardar una determinada columna de una tabla numérica en una variable LIST, puede
utilizar el procedimiento siguiente.
® Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana de tablas seleccione cualquier celda de la columna que desea guardar
en una variable LIST.

* Para guardar la columna y1 en la ventana mostrada a continuacién, por ejemplo,
seleccione cualquier celda de la columna y1.

wl=3ux"2-2 -
= w1 w2
-2 I ]
-2 10 4
-1 1 1
a -z 5]
1 1 1 [+
4] k|
25
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(2) Toque 4 vy luego [Table to List].
* Aparece un cuadro de didlogo para especificar un nombre de variable.

Store Data [x]]
B st I
Folder:[main ——  T+] !

Mame:[ ]

(3) Introduzca el nombre que desea dar a la variable, y luego toque [OK].

* Esto asigna la lista de datos que ha seleccionado a una variable con el nombre que
ha especificado.

* Si el nombre de variable que introduce aun no ha sido usado por otra variable, la
ClassPad crea una variable nueva. Para algunos tipos de datos, si el nombre de
variable que introduce ya esta siendo usado por una variable existente, la variable
existente es reemplazada por la variable nueva. Para mas informacién, vea “Tipos de
datos de variables” en la pagina 1-7-3.

Generando una tabla resumen

Para generar una tabla resumen para una funcién que ya sido guardada, puede usar
cualquiera de los tres métodos descritos a continuacion.

e Ajuste automatico de los valores de x

Este método genera automaticamente una tabla resumen 6ptima para la funcién. Este
método utiliza la configuracién de la ventana de visualizacion para generar la tabla.

e Usando los valores xmin y xmax de la ventana de visualizacion como
ajuste de los valores de x

Con este método, usted simplemente da los limites de valor de x inferior y superior, y su
ClassPad genera la tabla resumen dentro de ese rango de valores. Este método utiliza la
configuracion de la ventana de visualizacién para generar la tabla.
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e Especificando todos los valores de x

Este método genera una tabla de referencia buscando los datos guardados en una lista. Se
utiliza una variable LIST para especificar los valores de x. Cuando se utiliza este método,
debe usted preocuparse de especificar correctamente todos los valores de x necesarios
para generar la tabla resumen. La tabla resumen no sera generada correctamente para
valores de x incorrectos.

A continuacion se muestran ejemplos de cada uno de los tres métodos de generacion de
tabla resumen disponibles, generando una tabla para la funcién y = x® — 3x.

X -1 0 1
fx)  + o - -3 - + ‘
ffx)y - -6 - + 6 B I

fx) r 2 1

r
|
N
L

2t

Tabla resumen y gréfico de y = x* — 3x
(El gréafico de la derecha sirve solo como referencia.)

Consejo

 Puede controlar si la tabla resumen debe incluir una linea f(x) (componentes de la derivada
segunda), usando la opcion [Summary Table f”(x)] en la lengleta [Cell] del cuadro de didlogo de
formato basico (pagina 14-3-3). Al activar la opcién [Summary Table f"(x)], se muestran las
componentes de las derivadas primera y segunda en la tabla resumen. Al desactivarla sélo
aparecen las componentes de la derivada primera.

B Generando una tabla resumen usando los valores x del ajuste automatico
Con este método, la tabla resumen se genera usando un rango de valores desde —eo @ co.

e Operacion de la ClassPad

(1) En el cuadro de didlogo de formato basico, seleccione “View Window” para la opcién
[Summary Table], y especifique el valor que desee para [Cell Width Pattern]. Este
ejemplo utiliza una [Cell Width Pattern] de “4 Cells”.

* Para abrir el cuadro de didlogo del formato basico, toque ¥, [Settings], [Setup] y
luego [Basic Format].

¢ Para detalles adicionales acerca de la configuracién del formato basico, vea “14-3
Opciones del menu Configuracion”.

(2) Introduzca la funcién y = x® — 3x en la ventana del editor de graficos.

* La generacion de tablas resumen soporta Unicamente funciones del tipo “y=".

¢ Borre los cuadros de marcacion de todas las otras funciones en la ventana del editor
de graficos, si es necesario. Seleccione el cuadro de marcacion juntoay =x®—3xy
presione @o.

* Si se seleccionan los cuadros de marcacion de mas de una funcién del tipo “y=", el
que tenga el nimero de linea mas bajo (y1, ¥2, y3, etc.) serd usado para generar la
tabla numérica.

(3) Toque [€2] para ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.
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(4) Toque [Memory] y luego [Undefined].

* De esta manera, todos los valores en el cuadro de didlogo de la ventana de

visualizacion cambian a “Undefined”.

1 View Window [x]

E PMermary
= im—tern
zmin
max
scale -
dot
i
max
scale :

Dig—ten
: AL
= Undefined

T

Undefined

= Undefined
= Undefined
= Undefined

Undefined ]

Cancel

(5) Toque el botdn [OK] para cerrar el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.
(6) Toque [B].
* Esto da comienzo a la generacion de la tabla resumen, y muestra los resultados en

la ventana de tablas. Tenga en cuenta que la generacion de una tabla resumen
puede tardar bastante tiempo.

W Edit Graph #

x -1 5] 1

fixd + g - -3 - B+
7y - & - a  + £+
fixd [ 2 a3 a L -2 ¢
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* Al tocar se representa graficamente la funcién usando los valores de la ventana de
visualizacién configurados automéaticamente para la generacion de la tabla resumen.

¥ Edit Zoom Analysis #
BT o] ] [ R

F Y

w

|

Wl=x3-3rr -

x -1

ixd + B -
iz = - -
foxd [ 2 %

ol

4 3

L 1

ilImportante!

¢ Una funcién mondtona creciente u otra funcién especial puede no ser resuelta mediante el
célculo de tabla resumen interno de la ClassPad. Si esto llega a ocurrir, utilice el
procedimiento en “Generando una tabla resumen especificando todos los valores para x”
(pagina 3-4-14) para calcular los elementos de la tabla resumen. Ademas de los
parametros de la ventana de visualizacion, también puede seleccionar los datos de lista
almacenados previamente para especificar la gama de la tabla resumen. Sobre el cuadro
de didlogo de formato basico (visualizado usando el menu [Setup]), seleccione la lenglieta
[Cell], haga clic el botdn de flecha hacia abajo de “Summary Table”, y luego seleccione el
nombre de la lista que desea usar en el menu que aparece.

» Si dibuja un grafico o genera una tabla resumen cuando se haya especificado “Undefined”
para los parametros de la ventana de visualizacién, la ClassPad calcula los parametros
adecuados y configura los valores de la ventana de visualizacién de acuerdo a ellos.

B Generando una tabla resumen usando los valores de la ventana de
visualizacion

Con este método, se genera la tabla resumen usando el rango que haya definido para los

paréametros “xmin” y “xmax” de la ventana de visualizacion.

e Operacién de la ClassPad
(1) En el cuadro de didlogo de formato basico, seleccione “View Window” para la opcién

[Summary Table], y especifique el valor deseado para [Cell Width Pattern]. Este

ejemplo utiliza un [Cell Width Pattern] de “4 Cells”.

¢ Para detalles adicionales acerca de la configuracién del formato basico, vea “14-3
Opciones del menu Configuracion”.

(2) Introduzca la funcién y = x® — 3x en la ventana del editor de graficos.

* La generacion de tablas resumen soporta Unicamente funciones del tipo “y=".

* Borre los cuadros de marcacion de todas las otras funciones en la ventana del editor
de graficos, si es necesario. Seleccione el cuadro de marcacién juntoay =x®—3xy
presione @.

* Si se seleccionan los cuadros de marcacién de mas de una funcion de tipo “y=", la que
tenga el numero de linea mas bajo (y1, y2, y3, etc.) sera la usada para generar la tabla.

(3) Toque [€3] para ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.
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(4) Especifique los valores de x para la tabla resumen, especificando los valores de [xmin]
y [xmax].

1 View Window [X]
E Merory

Ox-log Ow-log
i t-@.5

max A

scale:l

dot - @.01623376623
»min i-3.8

max 3.8

scale 1

Cancel

T

* En este ejemplo, especificaremos xmin = —0.5 y xmax = 2.
(5) Toque el botdn [OK] para cerrar el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.
(6) Toque [B].

 Esto da comienzo a la generacion de la tabla resumen, usando el rango que haya
especificado en el paso (4), y muestra los resultados en la ventana de tablas.

[ % Edit Graph +

Bwl=y3 g,y
Ow2:0
Ow3:0
Owd:0
OwS:0
Ow&:= 0
Ow7:0
ao-n
Wl=m -2 -

-A.5 5]
ey =22 - =3
iz -2 - 5]
fixd 1.27 =

had

4 3
x

ilmportante!

¢ Una funcién monétona creciente u otra funcién especial puede no ser resuelta mediante el
célculo de tabla resumen interno de la ClassPad. Si esto llega a ocurrir, utilice el
procedimiento en “Generando una tabla resumen especificando todos los valores para x”
(pagina 3-4-14) para calcular los elementos de la tabla resumen. Ademas de los
parametros de la ventana de visualizacion, también puede seleccionar los datos de lista
almacenados previamente para especificar la gama de la tabla resumen. Sobre el cuadro
de didlogo de formato basico (visualizado usando el menu [Setup]), seleccione la lenglieta
[Cell], haga clic el botdn de flecha hacia abajo de “Summary Table”, y luego seleccione el
nombre de la lista que desea usar en el menu que aparece.
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M Generando una tabla resumen especificando todos los valores para x

En los dos ejemplos anteriores, la generacion de la tabla resumen se realiza usando los
valores de la ventana de visualizacién para calcular los valores de x que satisfagan la
funcion f'(x) = 0. Con este método de generacion de tabla, los valores de x no se calculan
automaticamente.

Debe usted preocuparse de usar una variable LIST para especificar todos los valores de x
que apareceran en la tabla resumen.

En el ejemplo siguiente, los valores de x seran guardados en una variable LIST llamada
“list1”, que sera utilizada para generar la tabla resumen.

® Operacion de la ClassPad

(1) En el cuadro de didlogo de formato basico, seleccione “list1” para la opciéon [Summary
Table], y especifique el valor deseado para [Cell Width Pattern]. Este ejemplo utiliza un
[Cell Width Pattern] de “4 Cells”.

* Para detalles adicionales acerca de la configuracion del formato basico, vea “14-3
Opciones del menu Configuracion”.

(2) Introduzca la funcién y = x® — 3x en la ventana del editor de graficos.
* La generacion de tablas resumen soporta Unicamente funciones del tipo “y=".

* Borre los cuadros de marcacion de todas las otras funciones en la ventana del editor
de graficos, si es necesario. Seleccione el cuadro de marcacion juntoay =x®—3xy
presione @®.

* Si se seleccionan los cuadros de marcacion de mas de una funcién de tipo “y=", el
que tiene el nimero de linea mas bajo (y1, ¥2, y3, etc.) es el usado para generar la
tabla numérica.

(3) Toque % y luego [List Editor] para ver la ventana de visualizacion del editor de listas.

¥ Edit Calc SetGraph |

Ewl=_,
Ow2:0
Ow3:0
Owd:0
u]
u]
u]

Ow5:
O
Ow7:

[ M=

listl |listZ [list3 [listd
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(4) Introduzca los valores que desea especificar para x en la list1.
e Introduciremos los valores siguientes: x = -2, -1, 0, 1, 2.

listl [list2 [list3 [listd | ||
-1

(5) Toque la ventana del editor de graficos para hacer que sea la ventana activa.
(6) Toque [B].

 Esto da comienzo a la generacion de la tabla resumen usando los valores de x
introducidos en el paso (4), y muestra el resultado en la ventana de tablas.

¥ Edit Graph # |
Bvl=y3_g.y
Ow2:0
Ow3:0
Ow4:0
OwS:0
Ow&:= 0
Ow7:0
ao-n
Wl=m -2 -
-2
ey + El
iz - -1z -
fixd [ -2
had
4 3
x

ilmportante!

¢ Para que el método anterior genere correctamente una tabla resumen, los valores de x en
la lista asignada a la variable LIST deberan ser validos. Tenga en cuenta que se producira
un error si la variable LIST especificada no existe.

* Puede que el célculo interno de la ClassPad de la tabla resumen para algunas funciones
no tenga solucién. Cuando esto sucede, aparece en pantalla el mensaje de error “Can’t
Solve!”.

Haciendo que la ventana del editor de graficos sea la ventana activa

Mientras la ventana de tablas esté activa, puede hacer que la ventana del editor de graficos
sea la ventana activa, tocando en cualquier parte dentro de la misma o tocando [i:
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3-5 Modificando un grafico

Un gréfico puede ser modificado en tiempo real a medida que cambia los coeficientes y/o las
variables. Para modificar un grafico, la aplicacion Graficos y Tablas le proporciona dos métodos.

Modificacién directa

La modificacién directa cambia el coeficiente en la ecuacion del grafico original. Este
método puede usarse cuando esté modificando un unico grafico.

Modificacién dinamica

La modificaciéon dinamica cambia los valores asignados a variables comunes a varias

funciones. Utilice la “modificaciéon dinamica” cuando quiera modificar multiples graficos al
mismo tiempo.

Modificando un unico grafico cambiando el valor de un coeficiente
(modificacion directa)

Utilice el procedimiento siguiente para cambiar los valores de los coeficientes de una
funcion dentro de un rango especifico, para ver qué efecto tiene dicha variacién sobre la
forma o posicién del gréafico.

e Para modificar un unico grafico

Ejemplo: Representar graficamente las funciones y =2x2+3x—1ey=2x+ 1,y vercomo una
variacion en los coeficientes de cada funcién afecta a la forma y posicién de los
graficos.

Nota

¢ Antes de empezar con el procedimiento siguiente, compruebe el cuadro de didlogo de

formato de grafico para asegurarse que la opcion [G-Controller] esta activada. Para
informacién acerca del cuadro de didlogo de formato de grafico, vea la pagina 14-3-4.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque

GraphaTab.

(2) Configure los parametros de la ventana de visualizacion.

(3) En la ventana del editor de graficos, introduzca 2x?> + 3x —1 en la linea y1,y 2x + 1 en
la linea y2.

(4) Toque para representar graficamente las funciones.
(5) Toque [t=] o toque [Analysis] y luego [Modify].

* En la ventana de graficos aparece “Modify” y el grafico y1 (2x2 + 3x —1) se vuelve
activo, lo cual se indica por una linea de grafico gruesa.

e La funcién del grafico activo actual se muestra en el cuadro de mensajes de la
ventana de gréficos.

(6) En la funcién que aparece en el cuadro de mensajes, seleccione el coeficiente que
desea cambiar.
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(7) Toque el botén izquierdo o derecho del controlador de grafico para cambiar el valor del
coeficiente seleccionado en el paso (6).

Para hacer esto: Realice esto:
Aumentar el valor del coeficiente| Toque la flecha derecha del controlador de grafico.
Disminuir el valor del coeficiente | Toque la flecha izquierda del controlador de grafico.

* El incremento inicial de variacion es 1. Si quiere, puede utilizar el cuadro de dialogo
del controlador de grafico que se describe a continuacién para cambiar el
incremento.

Paso (6)

—\]

/

(N
L

Fodifye FModify

U
<

Toque 4. Q @Toque b

Podifye Podifye

F Y
%___—o—"_;
=

e

b b
[z 2+ 31 | [z 2B |

* En este momento, podria seleccionar otro coeficiente y cambiar también sus valores,
si quisiera.
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(8) Para modificar el grafico y2 (2x + 1), toque la flecha hacia abajo del controlador de
grafico para hacer que sea el grafico activo.

* Puede utilizar las teclas de cursor hacia arriba o hacia abajo o las flechas del
controlador de gréafico para cambiar entre los dos gréficos.

* Repita los pasos (6) y (7) para modificar el grafico seleccionado actualmente.

Y

(=

FModify

Toque 4. Q

F 9

(N
L

FModify

2+

\

i

F 9

(N
r

Fodify
w
R ] |
@Toque b.
\ ‘7
4 / (%
| L
Fodify
w
2+ |

(9) Para salir de la modificacion de grafico, toque &£SC. sobre el panel de iconos.

* De esta manera “Modify” desaparece de la pantalla y se vuelve a la ventana de
graficos normal.

M Modificando el incremento de variacion

Para cambiar el incremento de variacion del coeficiente seleccionado cuando presiona las
teclas de cursor izquierda o derecha o toca las flechas izquierda o derecha del controlador
de gréfico, utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque sobre la ventana de graficos para hacer que sea la ventana activa.

(2) Toque #¢ y luego [Graph Controller]. Aparece el cuadro de didlogo del controlador de
grafico.

(8) Introduzca el valor deseado para la opcién [Step] bajo [Dynamic < »].

(4) Toque [Set].

Consejo

e Los otros elementos del cuadro de didlogo del controlador de grafico se utilizan cuando se
modifican simultdneamente varios graficos, lo cual se cubre en la seccién siguiente.
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Modificando simultaneamente varios graficos cambiando las variables
comunes (modificaciéon dinamica)

Para cambiar los valores de hasta dos variables comunes usadas en varias funciones y
modificar simultdneamente los graficos, utilice el procedimiento siguiente.

¢ Para modificar varios graficos simultaneamente

Ejemplo: Representar gréficamente las funciones y = ax?>— b e y = ax + b, y ver cémo un
cambio en la variable a de 1 a 4, y un cambio en la variable b de -2 a 2 afectan a
la forma y posicién de cada gréafico.

(1) En el menu de aplicaciones, toque s, .

(2) Toque % y luego -@' para ver la ventana de la aplicacion Principal.
Consejo
* Para mas detalles acerca del uso de la aplicacion Principal, vea el Capitulo 2.

(3) Utilice el area de trabajo de la aplicacion Principal para asignar valores a la variables
“a”y “b” (a =1y b =2 en este ejemplo).
mjcE=a)

=20

(4) Toque % v luego [Close] para cerrar la ventana de la aplicacion Principal.

(5) Configure los parametros de la ventana de visualizacion.

(6) En la ventana del editor de graficos, introduzca ax®>— b enlalinea yl,yax + benla
linea y2.

(7) Toque para dibujar el grafico.

(8) Toque # y luego [Graph Controller]. Aparece el cuadro de didlogo del controlador de
grafico.

(9) Configure las opciones siguientes en el cuadro de didlogo del controlador de gréafico.

Opcién Descripcion

Especifica una variable cuyo valor cambia cuando presiona la tecla de
Dynamic <€ »: a |cursor izquierda o derecha, o toca la flecha izquierda o derecha del
controlador.

Start: 1 Estos elementos especifican el limite superior (End) y el limite inferior
End: 4 (Start) del rango de variacion del valor dinamico € » .

Utilice esta opcién para especificar el intervalo de variacién del valor
Step: 1 dinamico <« », cuando presiona la tecla de cursor izquierda o derecha,
o toca la flecha izquierda o derecha del controlador de gréfico.
Especifica otra variable cuyo valor cambia cuando presiona la tecla
Dynamic A V: b |de cursor hacia arriba o hacia abajo, o toca la flecha hacia arriba o
hacia abajo del controlador.

Start: -2 Estos elementos especifican el limite superior (End) y el limite inferior
End: 2 (Start) del rango de variacion del valor dinamico AV .
Utilice esta opcién para especificar el incremento de variacién del valor
Step: 1 dindmico A ¥, cuando presiona la tecla de cursor hacia arriba o hacia

abajo, o toca la flecha hacia arriba o hacia abajo del controlador de grafico.
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(10) Toque [Modify].

* Las funciones se representan graficamente usando los valores iniciales de las
variables a y b que ha especificado en el cuadro de didlogo del controlador de
gréfico, y aparece “Modify” en la ventana de gréaficos.

(11) Modifique los graficos cambiando el valor de la variable a o b.

* Para cambiar el valor de la variable a, presione la tecla de cursor izquierda o
derecha, o toque la flecha izquierda o derecha del controlador de grafico.

e Para cambiar el valor de la variable b, presione la tecla de cursor hacia arriba o hacia
abajo, o toque la flecha hacia arriba o hacia abajo del controlador de grafico.

'..IL/
) "":"' 4
Fodifye Fodifye
a=1 wh=-=Z a=4 wh=—2

Jaa I aa
/N St PR
.

- Madify A Madify

Fh==2

(12) Para salir de la modificacion de gréfico, toque £SC sobre el panel de iconos.

-

F 9

w

F Y
e
F Y

* De esta manera “Modify” desaparece de la pantalla y se vuelve a la ventana de
graficos normal.
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H Realizando ciclos automaticos de cambios de grafico

Para realizar ciclos automaticos de cambios de grafico de acuerdo con los valores que
configure en el cuadro de dialogo del controlador de grafico, utilice el procedimiento
siguiente.

® Operacion de la ClassPad

(1) Realice los pasos (1) al (9) de la parte titulada “Para modificar varios graficos
simultdneamente” en la pagina 3-5-4.

(2) En el cuadro de didlogo del controlador de grafico, toque la opcién [Auto].

I Graph Controller ]
Mc\dify ®Huto  OManual ]
Deonarnic A% 5

Start - 1
End :5
Step 1
Cenamic «=: b 1
Start = 1
End =3
Step =1

[Modifv] [ Set ] [Cancel]

() Toque [Modify].
e Las funciones se representan graficamente usando los valores iniciales de las
variables a y b que ha especificado en el cuadro de didlogo del controlador de
gréfico, y aparece “Modify” en la ventana de gréaficos.

(4) Ejecute una operacion de cambio automatico.

* Para ejecutar tres ciclos de cambio automatico para la variable a, toque la flecha
derecha del controlador de gréfico.

e Para ejecutar tres ciclos de cambio automatico para la variable b, toque la flecha
hacia arriba del controlador de grafico.

(5) Para salir de la modificacion de grafico, toque &ESC. .

* De esta manera “Modify” desaparece de la pantalla y se vuelve a la ventana de
graficos normal.

20050501




3-6-1
Usando el menu Esbozo

3-6 Usando el menu Esbozo

El menu [Sketch] le permite afadir puntos, lineas, figuras y texto después de dibujar un
grafico. También puede ahadir tangentes o lineas normales al grafico.

Vision general del menu Esbozo

Para acceder el menu [Sketch], toque [Analysis] y luego [Sketch]. A continuacion se
describen los comandos disponibles en el menu [Sketch].

Para hacer esto: Selecciope este comando
del menu [Sketch]:

Borrar las figuras y texto que ha afiadido usando la funcién de esbozo. Cls

Marcar un punto en la ventana de graficos. Plot

Dibujar una linea en la ventana de graficos. Line

Escribir un texto en la ventana de graficos. Text

Dibujar una linea que sea tangente a un punto determinado de un gréfico. | Tangent
Dibujar una linea que sea normal a un punto determinado de un gréfico. Normal

Representar graficamente la inversa de una funcion. Inverse
Dibujar un circulo. Circle
Dibujar una linea vertical. Vertical
Dibujar una linea horizontal. Horizontal

Usando los comandos del menu Esbozo

Esta seccion describe como utilizar cada uno de los comandos del menu [Sketch]. Tenga en
cuenta que todos los procedimientos en esta seccion se realizan en la aplicacién Graficos y
Tablas, a la que puede entrar tocando el icono s, del menu de aplicaciones.

® Para marcar un punto en la ventana de graficos

(1) Cuando la ventana de gréficos sea la ventana activa, toque [Analysis], [Sketch] y luego
[Plot].

(2) Toque en la posicion de la ventana de graficos donde quiera marcar un punto.

* En lugar de tocar la ventana de graficos, también puede utilizar el teclado para
especificar las coordenadas del punto. Al presionar una tecla numérica aparece un
cuadro de didlogo para introducir las coordenadas. El valor de la tecla que acaba de
presionar sirve de entrada para la coordenada x. Después de introducir los valores
para las coordenadas x e y, toque [OK] para marcar el punto en la posicién que ha
especificado.
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® Para dibujar una linea en la ventana de graficos

(1) Cuando la ventana de graficos sea la ventana activa, toque [Analysis], [Sketch] y luego
[Line].

(2) En la ventana de gréficos, toque el punto inicial de la linea y luego toque el punto final.
De esta manera se dibuja una linea recta entre los dos puntos. El cuadro de mensajes
muestra la ecuacion de la linea.

¢ En lugar de tocar la ventana de gréficos, también puede utilizar el teclado para
especificar las coordenadas del punto inicial y punto final. Al presionar una tecla
numeérica aparece un cuadro de didlogo para introducir las coordenadas. El valor de
la tecla que acaba de presionar sirve de entrada para la coordenada x del punto
inicial. Después de introducir los valores para las coordenadas x e y del punto inicial
(x1, y1), y las coordenadas x e y del punto final (x2, y2), toque [OK] para dibujar la
linea entre los dos puntos que ha especificado.

® Para escribir un texto en la ventana de graficos

(1) Cuando la ventana de graficos sea la ventana activa, toque [Analysis], [Sketch] y luego
[Text].

* Aparece un cuadro de didlogo para introducir texto.
(2) Introduzca el texto que desea y luego toque [OK].

I ) . . . il
* Aparece la palabra “Text” en la esquina inferior
derecha de la ventana de graficos.
4 / b
Text
w
I |
(3) Coloque el lapiz tactil sobre la pantalla y -
manténgalo alli. \ /
ararh

¢ De esta manera el texto introducido en el paso (2)

F 9
-

aparece en la posicion a la que apunta con el lapiz
tactil.

(4) Arrastre el texto a la posicion deseada, y luego levante el lapiz tactil de la pantalla.

Consejos

e La longitud del texto introducido viene Unicamente limitada por la que quepa en la ventana de
graficos.

¢ Puede repetir la operacion anterior e introducir mdultiples bloques de texto, si asi lo desea.

¢ No puede editar un texto después de haberlo introducido en un gréafico. Para realizar cualquier
cambio en el texto, primero debe borrar el texto existente (pagina 3-6-5), y luego reemplazarlo
por el texto nuevo.
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® Para dibujar una linea tangente a un grafico

Ejemplo: Dibujar una linea que sea tangente al grafico y = x> —x — 2 cuando x = 1.
(1) En la linea y1 de la ventana del editor de graficos, introduzca y guarde y = x2 —x — 2.
(2) Toque para representar graficamente la funcion.
(3) Toque [Analysis], [Sketch] y luego [Tangent].
* Aparece el puntero en cruz y sus coordenadas correspondientes.
(4) Presione (D).

* Aparece un cuadro de didlogo para introducir el
valor x del punto de tangencia, donde se
especifica el valor 1 para el punto. wmvalue:

Enter Value E3

(5) Toque [OK].

* El cuadro de didlogo se cierra y se mueve el puntero a la posicién que ha

especificado en el paso (4).
\ 1 /

(6) Presione @9.
xc=1 FIL=—2

[y==—3 |

F 9
w

Consejo

 En lugar de introducir las coordenadas en los pasos (4) y (5), puede utilizar la tecla de cursor o
las flechas del controlador de grafico, para mover el puntero al punto de tangencia en la ventana

de graficos.
® Para dibujar una linea que sea normal a un grafico

El procedimiento para dibujar una linea que sea normal a un grafico es practicamente
idéntico al procedimiento indicado anteriormente en “Para dibujar una linea tangente a un
grafico”. La unica diferencia esta en el paso (3), donde debe tocar [Analysis], [Sketch] y
luego [Normal] en lugar de [Tangent].

N
W

=c=1 wo=-2
[y=—x-1 |

F Y

e

20050501




3-6-4
Usando el menu Esbozo

® Para representar graficamente la inversa de una funcion

Ejemplo: Representar graficamente y = x2 — x — 2 y superponerla con su inversa
x=y2-y-2

(1) En la linea y1 de la ventana del editor de gréficos, introduzca y guarde y = x2 —x — 2.

(2) Toque para representar graficamente la funcion.

() Toque [Analysis], [Sketch] y luego [Inverse]. Y
* Se representa graficamente la funcion inversa. El X/f/
cuadro de mensajes muestra por poco tiempo la 4 DQ
i
|

b |
funcién inversa. \\“Y

[z=wm2-w-2

Consejo

* Si una funcién no tiene inversa, el grafico generado por el comando [Inverse] sera el resultado de
intercambiar las variables x e y en la funcion original.

® Para dibujar un circulo

Ejemplo: Dibujar un circulo con su centro en (1, 1) y un radio de 2.

(1) Cuando la ventana de graficos sea la ventana activa, toque [Analysis], [Sketch] y luego
[Circle].
* Aparece “Circle” en la ventana de gréaficos.
(2) Presione (1. Enter WYalue ]
* Aparece un cuadro de didlogo para la [ ]
especificacion de las coordenadas del centro (x, —value: T
y) y el radio r, donde se especifica 1 para el valor ETwaes
de x Wewalue:
' Radius
Cancel H
(3) Introduzca el valor de x, y y r, y luego toque [OK]. Y
* El cuadro de dialogo se cierra y se dibuja el (
circulo de acuerdo con sus especificaciones. El 4 p
cuadro de mensajes muestra la funcién para el j/
circulo. -
[fz-13"2+ (p-10"2=4 |
Consejos

¢ En lugar de introducir los valores, también puede dibujar un circulo usando solamente las
operaciones con el lapiz tactil. Para ello, realice la operacion siguiente en lugar del paso (2) de la
operacion anterior.

(2) Toque el punto donde quiera situar el centro del circulo, y luego toque un segundo punto en
cualquier lugar sobre la circunferencia del circulo.

* También puede tocar el punto central, y luego arrastrar al segundo punto.
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e Para dibujar una linea vertical u horizontal

Ejemplo: Dibujar una linea vertical en x = 2

(1) Cuando la ventana de graficos sea la ventana activa, toque [Analysis], [Sketch] y luego
[Vertical].

 Aparece “Vertical” en la ventana de graficos, y la ClassPad se espera a que dibuje la
linea vertical.

(2) Presione (2).
e Aparece un cuadro de didlogo para especificar las coordenadas de la linea vertical,
donde se especifica 2 para la coordenada x.

¢ En lugar de introducir un valor, puede utilizar el lapiz tactil para tocar el punto por
donde deba pasar la linea vertical.

(8) Toque [OK].
¢ El cuadro de didlogo se cierra y se dibuja la linea vertical en x = 2.

Consejo

¢ Para dibujar una linea horizontal, toque [Analysis], [Sketch] y luego [Horizontal] en lugar de
[Vertical] en el paso (1) del procedimiento anterior. En el caso de una linea horizontal, debe
especificar la coordenada y en el paso (2).

e Para borrar las figuras insertadas usando el menu Esbozo

Para borrar los puntos, lineas, texto u otras figuras insertadas usando el menu [Sketch],
toque [Analysis], [Sketch] y luego [Cls].

» Esto vuelve a dibujar el grafico con lo que estaba guardado en la ventana del editor de
graficos.
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3-7 Usando el trazo

El trazo le permite mover un punto a lo largo de un grafico y ver las coordenadas en la
posicién actual del puntero. También puede vincular la operacién de trazo con la tabla
numeérica para dibujar un grafico, de manera que el puntero salte a las coordenadas
seleccionadas actualmente en la tabla.

Usando el trazo para leer las coordenadas graficas

Al comienzo de la operacién de trazo aparece un puntero en cruz en el grafico. En ese momento
puede presionar la tecla de cursor o tocar las flechas del controlador de grafico para mover el
puntero. Se muestran las coordenadas a medida que mueve el puntero.

e Para realizar una operacion de trazo
Ejemplo: Representar graficamente la funcién y = x2 — 3y luego utilizar la operacion de
trazo para leer las coordenadas del grafico.

(1) Toque [€3] para ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacién, y configurelo
con los parametros siguientes.

xmin=-5, xmax=>5, xscale=1
ymin =-10, ymax =10, yscale =2
(2) En la ventana del editor de graficos, introduzca y guarde x> — 3 en la linea y1, y luego
toque para representarla graficamente.
(3) Toque [Analysis], [Trace] o toque [RE].
¢ El puntero no sera visible cuando esté situado en un punto exterior al area de
visualizacion del gréafico.

* Si aparece “Error” en lugar de la coordenada xc o yc, significa que el punto actual es
indefinido. Presione la tecla de cursor izquierda o derecha, para moverse a un punto
que esté definido.

(4) Presione la tecla de cursor izquierda o derecha, o toque la flecha izquierda o derecha
del controlador de gréfico.

* De esta manera el puntero se mueve a lo largo del grafico, y se muestran las
coordenadas de la posiciéon actual del puntero.

==

xo=2. EE2IATEW o =4, BD0A4 15
[wi=x~2-3 |

[
L
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Consejo

3-7-2
Usando el trazo

e También puede mover el puntero a un determinado punto introduciendo las
coordenadas. Al presionar una tecla numérica aparece un cuadro de didlogo para
introducir las coordenadas. Introduzca los valores que desea y luego toque [OK].

» Cuando hay varios graficos en la ventana de graficos, puede utilizar las teclas de
cursor hacia arriba y hacia abajo o las flechas hacia arriba y hacia abajo del
controlador de grafico, para mover el puntero entre graficos.

(5) Para salir de la operacion de trazo, toque &£SC. sobre el panel de iconos.

¢ Mientras el puntero de trazo esté en la ventana, al tocar sobre los valores de las coordenadas
visualizadas, éstos aparecen en el cuadro de mensajes. Podra entonces copiar las coordenadas

al portapapeles.

M Especificando el formato de las coordenadas mostradas por el trazo

Los cuadros de marcacion en el cuadro de didlogo del format de grafico (pagina 14-3-4) le
permiten especificar si desea ver solamente las coordenadas del puntero, o las
coordenadas mas la derivada. Si quiere, también puede desactivar la visualizacién de las

coordenadas.

Para hacer esto:

Realice esto:

Ver las coordenadas y su
derivada.

Seleccione el cuadro de marcacién [Derivative/Slope] bajo
[Graph Format].

Desactivar la visualizacién
de las coordenadas.

Borre el cuadro de marcacion [Coordinate] bajo

[Graph Format].

» Cuando el cuadro de marcacién [Coordinate] no esta
marcado, no se muestran ni las coordenadas ni la
derivada, sea cual sea la opcién [Derivative/Slope] actual.

\\\\ Y
d
4

dw/dx=3,

A\ A

5
15

[w1=22-3

oy
xo=2. GE233Tewec=4. BE2A4
|

[w1=22-3 |

Para mas detalles acerca de la configuracion del formato de gréfico, vea “14-3 Opciones del

menu Configuracion”.
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3-7-3
Usando el trazo

Vinculando un trazo a una tabla numérica

Esta seccién explica como puede vincular el movimiento del puntero de trazo con los
valores en la tabla numérica usada para dibujar el grafico. Este tipo de operacién se llama
“trazo vinculado”.
¢ Para informacién acerca de la generacién de una tabla numérica y cémo realizar otras

operaciones de tabla, vea “3-4 Usando Tablas y Graficos”.
Ejemplo: Vincular el trazo a una tabla numérica generada al representar graficamente

y = 3logx

® Operacion de la ClassPad

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y configurelo con los
parametros siguientes.
xmin=-5, xmax=5, xscale=1
ymin =—-10, ymax =10, yscale =2

(2) Abra el cuadro de didlogo de entrada de tablas, y configurelo con los valores
siguientes.
Start: 2, End:9, Step:1

(8) En la ventana del editor de graficos, introduzca y guarde y = 3logx en la linea y1, y
luego toque
 Esto genera y muestra una tabla numérica.

(4) Toque 4 vy luego [Link].
* Aparece la ventana de graficos y se dibuja el grafico, con el puntero de trazo situado

encima de la linea del grafico. Se mostraran también las coordenadas de la posicion
del puntero de trazo.

* Al tocar sobre una celda de la columna y1 el puntero de trazo se mueve a la posicion
del valor de la celda.

¥ Edit T-Fact Graph # |

=c=3 woo=1.431 363
[#1=3=log s | El valor en la tabla resaltado
corresponde a la posicién actual
del puntero de trazo sobre el
grafico.

W1=3x1loglix

S S
1a EEEN
1.8061
2.8969
2. 3344

2
3
4
=1
&

4]
[1.4312637e415899

(5) Mientras una operacion de trazo vinculado se encuentre en progreso podra realizar
cualquiera de las operaciones siguientes.

¢ Puede mover la parte resaltada en la tabla numérica, presionando las teclas de
cursor hacia arriba y hacia abajo, o tocando la celda que desea seleccionar. Al hacer
esto, el puntero salta a la posicion correspondiente en el grafico.

(6) Para salir de la operacion de trazo vinculado, toque &ESC. sobre el panel de iconos.
20050501




3-7-4
Usando el trazo

Generando valores de tabla numeérica a partir de un grafico

La funcién “gréfico a tabla” le permite extraer los valores de las coordenadas de la posicién
actual del puntero, e introducirlos en una tabla.

Ejemplo: Generar una tabla y grafico para la expresion y = x® — 3x, e introducir las
coordenadas para puntos concretos del grafico en una tabla.
Utilice la configuracion inicial de la ventana de visualizacion (pagina 3-2-3).
Configure las opciones de entrada de tablas que aparecen a continuacion.
Start: 1, End: 4, Step: 1

® Operacion de la ClassPad

(1) Introduzca la funcién y = x® — 3x en la ventana del editor de graficos.
(2) Toque para representar graficamente la funcion.

(3) Toque [t

para generar la tabla.

¥ Edit T-Fact Graph # |
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3-7-5
Usando el trazo

(4)Toque la ventana de graficos para que sea la ventana activa. Luego, toque [Analysis] y
luego [Trace].

* Aparece un puntero sobre el grafico.

¥ Edit Zoom Analysis #
5 ] ] e I
r
x wl ]
1 -2
3 18
4 52 ||
e
4l I
[1
Y /
4 b
b r
xc=f / o=
[ =23 |

(5) Utilice la tecla de cursor para mover el punto a lo largo del gréfico, hasta que llegue a
un punto cuyas coordenadas quiera introducir en la tabla.

(6) Presione &9 para introducir las coordenadas en la posicidn actual del cursor al final de
la tabla.

Ny Edit Zoom Analvsis #

xc=1.9 / roo=1.159
[ 1= |

(7) Repita los pasos (5) y (6) para introducir el resto de las coordenadas deseadas.
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3-8-1
Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

3-8 Analizando una funcion usada para dibujar
un grafico

Su ClassPad incluye una funciéon ResolucionG que le permite realizar una serie de procesos
analiticos diferentes sobre un grafico existente.

Vision general del menu ResolucionG

Para acceder al menu [G-Solve], toque [Analysis] y luego [G-Solve]. A continuacion se
describen los comandos disponibles en el menu [G-Solve].

Para obtener esto para el grafico: Seleccione este comando del menu [G-Solve]:
Raiz (la interseccion con x) Root

Valor maximo Max

Valor minimo Min
Interseccién con y y-Intercept
Punto de interseccién entre dos graficos Intersect
Coordenada y para una coordenada x dada | y-Cal
Coordenada x para una coordenada y dada | x-Cal
Integral definida en un determinado intervalo | | dx

Punto de inflexion Inflection
Distancia entre dos puntos Distance
Volumen de un solido de revolucién [ (fix))2dx

Consejo

* Para informacion acerca de los tipos de gréfico y funciones ResolucionG que pueden ejecutarse,
vea la pagina 0-9-1.
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3-8-2
Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

Usando los comandos del menu ResolucionG

Esta seccion describe como utilizar cada uno de los comandos del menu [G-Solve]. Tenga
en cuenta que todos los procedimientos en esta seccion se realizan en la aplicacion
Gréficos y Tablas, a la que puede entrar tocando el icono G en el menu de aplicaciones.

e Para obtener la raiz de una funcién

Ejemplo: Representar graficamente la funcion y = x(x + 2)(x — 2) y obtener su raiz.

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y configurelo con los
parametros siguientes.

xmin =-7.7, xmax=7.7, xscale=1
ymin =-3.8, ymax=3.8, yscale=1
(2) En la ventana del editor de gréficos, introduzca y guarde y = x(x + 2)(x — 2) en la linea
y1, y luego toque para representarla graficamente.
* Asegurese de que Unicamente y1 esta marcado.
(3) Toque [Analysis], [G-Solve] y luego [Root] o toque [F].
* Aparece “Root” en la ventana de graficos y un puntero se sitia en la primera solucion

de raiz (raiz para el valor mas pequefio de x). Las coordenadas x e y en la posicion
actual del puntero también se muestran en la ventana de graficos.

(4) Para obtener otras raices, presione la tecla de cursor izquierda o derecha, o toque las
flechas izquierda o derecha del controlador de gréfico.

e Si existe una Unica solucion, el puntero no se mueve cuando presiona la tecla de
cursor.

Capturas de pantalla de resultados

Y } Y }
| 4{\ (% F| (%
b | L | F
]' Root { Foot
xo=—2 wyc=H xc=Q wo=H
[pl=mxixtzanie—22 | [Pl=zm e Zome—2 ]

Y j
F| [\ (%
| F
{ Foot
=2 wo=H
[o1=a et Zamin—20 |
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3-8-3
Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

e Para obtener el valor minimo, valor maximo, interseccion con y y punto de
inflexion de una funcién

Ejemplo: Representar graficamente la funcién y = % X2(x + 2)(x — 2) y obtener su valor
minimo.

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacién, y configurelo con los
parametros siguientes.
xmin =-7.7, xmax =7.7, xscale =1
ymin =-3.8, ymax =3.8, yscale=1 ;

(2) En la ventana del editor de graficos, introduzca y guarde y = 5 x2 (x + 2)(x —2) en la
linea y1, y luego toque para representarla graficamente.
* Asegurese de que Unicamente y1 esta marcado.

(3) Toque [Analysis], [G-Solve] y luego [Min] o toque [&=].
* Aparece “Min” en la ventana de graficos, y un puntero se sitia en la primera solucion

de valor minimo (valor minimo de y para el valor mas pequefo de x). Las

coordenadas x e y en la posicién actual del puntero también se muestran en la
ventana de graficos.

(4) Para obtener otros valores minimos, presione la tecla de cursor izquierda o derecha, o
toque las flechas izquierda o derecha del controlador de gréfico.

e Si existe una unica solucion, el puntero no se mueve cuando presiona la tecla de
cursor.

Capturas de pantalla de resultados

\ Y ] \ Y ]

4 b 4 b

VAV e VA
Min Min

xc=—1.4142139yc=—2 xo=1.4142135wpc=—2

[ 1=17 2 2 k2 2 (=27 | [ 1=17 2 2 k2 2 (=27 |

Consejo

* Para obtener los otros valores, seleccione el comando que corresponda del menu [G-Solve] en
el paso (3) del procedimiento anterior.

Para obtener este valor: | Seleccione este comando del menu [G-Solve]:
Valor maximo Max (o toque [E£])

Interseccién con y y-Intercept

Punto de inflexién Inflection
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Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

® Para obtener el punto de interseccion entre dos graficos

Ejemplo: Representar graficamente las funciones y = x + 1 e y = x2, y determinar su punto
de interseccion.

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y configurelo con los
parametros siguientes.

xmin =-5, xmax =5, xscale=1
ymin =-5, ymax=5, yscale=2

(2) En la ventana del editor de gréficos, introduzca y guarde y=x+ 1 enlalinea yl e
y=x2en lalinea y2, y luego toque para representarlas graficamente.
* Asegurese de que Unicamente y1 e y2 estan marcados.

(3) Toque [Analysis], [G-Solve] y luego [Intersect].

* Aparece “Intersect” en la ventana de graficos, con un puntero situado en el punto de
interseccion. Las coordenadas x e y en la posicién actual del cursor también se
muestran en la ventana de graficos.

(4) Para obtener otros puntos de interseccion, presione la tecla de cursor izquierda o
derecha, o toque las flechas izquierda o derecha del controlador de grafico.

g%
xc=1, 61803339 C=
[2l=x+1

Capturas de pantalla de resultados
b

=c=—H. 1083 3w uC=
[2l=x+1
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=
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i)
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3-8-5
Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

® Para determinar las coordenadas en un punto determinado del grafico
Ejemplo: Representar graficamente la funcién y = x (x + 2)(x — 2) y determinar la
coordenada y cuando x = 0,5, y la coordenada x cuando y = 2,2.

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y configurelo con los
parametros siguientes.

xmin =-7.7, xmax =7.7, xscale =1
ymin =-3.8, ymax = 3.8, yscale=1
(2) En la ventana del editor de graficos, introduzca y guarde y = x (x + 2)(x — 2) en la linea
y1, y luego toque para representarla graficamente.
* Asegurese de que Unicamente y1 esta marcado.

(3) Para obtener el valor de y para un valor de x determinado, toque [Analysis], [G-Solve]
y luego [y-Cal].

¢ Aparece un cuadro de didlogo para especificar el valor de x.
(4) En este ejemplo, introduzca 0,5 y luego toque [OK].

* Esto mueve el puntero a la posicion del grafico en la que x = 0,5, y muestra la
coordenada x y coordenada y para dicha posicion.

(5) Para obtener el valor de x para un valor de y determinado, toque [Analysis], [G-Solve]
y luego [x-Cal].

* Aparece un cuadro de didlogo para especificar el valor de y.
(6) En este ejemplo, introduzca 2,2 y luego toque [OK].

* Esto mueve el puntero a la posicion del grafico en la que y = 2,2, y muestra la
coordenada x y coordenada y para dicha posicion.

Capturas de pantalla de resultados

il

("

-

1N

i

("

=c=@.5

{ woo=—1.873

L

—Cal

‘ 7/ &Kj/
wo=—1. 8272849

Fc=2.2

L

z—Cal

[o1=a et Zamin—20

[o1=a et Zamin—20

Consejo

¢ Cuando en el procedimiento anterior haya mas de un resultado, presione ® para calcular el

valor siguiente. Al presionar @ se vuelve al valor anterior.




3-8-6
Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

® Para determinar la integral definida en un determinado intervalo

Ejemplo: Representar graficamente la funcién y = x(x + 2)(x — 2) y obtener su integral
definida en el intervalo 1 s x = 2.

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y configurelo con los
parametros siguientes.

xmin =-7.7, xmax=7.7, xscale =1
ymin = -4, ymax =4, yscale=1

(2) En la ventana del editor de gréficos, introduzca y guarde y = x(x + 2)(x — 2) en la linea
y1, y luego toque para representarla graficamente.

* Asegurese de que Unicamente y1 esta marcado.
(3) Toque [Analysis], [G-Solve] y luego [de].
* Aparece “Lower” en la ventana de graficos.
(4) Presione (1.
* Aparece un cuadro de didlogo para introducir un Enter Yalue

intervalo para los valores de x, donde se especifica 1
para el limite inferior del eje x (Lower).

(5) Toque el cuadro de entrada [Upper] y luego introduzca 2 para el limite superior del eje
X.

(6) Toque [OK].

Consejo

¢ En lugar de introducir los valores [Lower] y [Upper] en los pasos (4) al (6), puede usar la tecla de
cursor o las flechas del controlador de gréafico, para mover el puntero sobre el grafico y
especificar los limites inferior y superior. Para ello, realice los dos pasos siguientes después del
paso (3).

(4) Utilice la tecla de cursor o el controlador de grafico para mover el puntero a la posicion del
limite inferior y luego presione €.

¢ Esto guarda el limite inferior y cambia la palabra en la esquina inferior derecha de la
ventana de gréficos a “Upper”.

(5) Mueva el puntero a la posicion del limite superior, y luego presione .

Captura de pantalla de resultado

F 9
4 4
Lowetr=1 wlUpper=2
[rdx=-z.25 |
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3-8-7
Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

® Para determinar la distancia entre cualquier par de puntos
(1) Toque la ventana de graficos para hacer que sea la ventana activa.
(2) Toque [Analysis], [G-Solve] y luego [Distance].

* Aparece “Distance” en la ventana de gréficos, y la ClassPad se espera a que
especifique el primer punto.

(3) Toque el primer punto en la ventana de graficos.
* Aparece un puntero en la posicion donde haya tocado.
(4) Toque el segundo punto en la ventana de graficos.

* Aparece un puntero en el segundo punto, y la distancia entre los dos puntos aparece
en el cuadro de mensajes.

Captura de pantalla de resultado

Y j
/\ b
Ve
{ Distance
-

[b=6.457671681 |

F Y

Consejo

* En lugar de tocar los puntos en la ventana de gréaficos, Enter Yalue ]
también puede especificar los puntos introduciendo sus I ]
coordenadas. Sin tocar la ventana de graficos, introduzca un =1:(1l
valor. Aparece un cuadro de didlogo de especificaciéon de N
coordenadas. Introduzca las coordenadas x e y de los dos xZ:
puntos. s H

Cancel

® Para determinar el punto de inflexion

Para determinar las coordenadas del punto de inflexiéon de una funcién cubica, puede usar
el procedimiento siguiente.

Ejemplo: Representar graficamente la funcion y = x® — 1 y determinar su punto de inflexion.

® Operacion de la ClassPad

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacién, y configtrelo con los
parametros siguientes.

xmin =-4.9, xmax=4.9, xscale=1
ymin =-3.3, ymax=1.8, yscale=1
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Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

(2) En la ventana del editor de graficos, introduzca y guarde y1 =x®—1enlalinea y1,y
luego toque para representarla graficamente.
* Asegurese de que Unicamente “y1” esta seleccionado (marcado).
(3) Toque [Analysis], [G-Solve] y luego [Inflection].
* Aparece “Inflection” en la ventana de graficos, con el puntero situado en el punto de
inflexion.
“ Edit Zoom Analvsis +
Ewl=y 3y
Ow2:0
Owz:0
Ow4:0
Ow5:0
Ow&: 0
Ow7:0
F
4
/ Inflection
xc=H oo=—1
[#1=x"3-1 |
Consejo

e Si su funcién tiene multiples puntos de inflexion, utilice el botdn de cursor o las flechas del
controlador de grafico para mover el puntero entre ellos y ver sus coordenadas.

e Para obtener el volumen de un sdlido de revoluciéon

Ejemplo: Representar graficamente la funciéon y = x2 — x — 2 y obtener el volumen de un
sélido de revolucién a medida que el segmento lineal entre x =1y x =2 rota
alrededor del eje x.

(1) Abra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y configurelo con los
parametros siguientes.

xmin=-7.7, xmax=7.7, xscale=1
ymin =-3.8, ymax =3.8, yscale=1

(2) En la ventana del editor de gréficos, introduzca y guarde y =x2—x—2enlalinea yl,y
luego toque para representarla graficamente.

* Asegurese de que Unicamente y1 esté marcado.
(3) Toque [Analysis], [G-Solve] y luego [ﬂf(f(x))zdx].

e Aparece un puntero en cruz sobre el gréafico, y la palabra “Lower” en la esquina
inferior derecha de la ventana de graficos.
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Analizando una funcion usada para dibujar un grafico

(4) Presione (1. Enter Walue
* Aparece un cuadro de didlogo para introducir un Lower:| 1l
intervalo de valores x, donde se especifica 1 para el Upper -
limite inferior del eje x (Lower). Cancel

(5) Toque el cuadro de entrada [Upper] y luego introduzca 2 para el limite superior del eje
X.

(6) Toque [OK].

¢ Aparece una silueta del sélido de revolucion en la ventana de graficos, y su volumen
aparece en el cuadro de mensajes.

Consejo

¢ En lugar de introducir los valores [Lower] y [Upper] en los pasos (4) al (6), puede utilizar la tecla
de cursor o las flechas del controlador de grafico, para mover el puntero sobre el grafico para
especificar el limite inferior y el limite superior. Para ello, realice los dos pasos siguientes
después del paso (3).

(4) Utilice la tecla de cursor o el controlador de grafico para mover el puntero a la posicion del
limite inferior y luego presione €.

 Esto guarda el limite inferior y cambia la palabra en la esquina inferior derecha de la
ventana de gréficos a “Upper”.

(5) Mueva el puntero a la posicion del limite superior, y luego presione €.
Captura de pantalla de resultado
|-I F 9
4 4

Lowetr=1 wlpper=2
[mifixridz=5. 2467075111 |
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Capitulo

Usando la aplicacidn
Coénicas

La aplicacion Cénicas le proporciona la posibilidad de
representar graficamente funciones circulares, parabdlicas,
elipticas e hiperbdlicas. También puede usar la aplicacién
Conicas para determinar de manera rapida y facil el foco, el
vértice, la directriz, el eje de simetria, el lado recto, el centro, el
radio, la asintota, la excentricidad, e incluso las intersecciones
con x e y para cada tipo de conica.

4-1 Vision general de la aplicacion Cénicas

4-2 Introduciendo ecuaciones

4-3 Dibujando el grafico de una conica

4-4 Usando el trazo para leer las coordenadas de un grafico

4-5 Usando ResolucionG para analizar el grafico de una
conica
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Vision general de la aplicacion Cdnicas

4-1 Vision general de la aplicacion Conicas

Esta seccion describe la configuracion de las ventanas de la aplicacion Conicas, y
proporciona la informacion basica acerca de sus menus y comandos.

e La aplicacion Conicas utiliza muchos comandos (zoom, trazo, esbozo, etc.) iguales a los
de la aplicacién Graficos y Tablas. Antes de intentar usar la aplicaciéon Cénicas, le
recomendamos que se familiarice con las operaciones de la aplicacién Graficos y Tablas.

Arrancando la aplicacion Cénicas

Para arrancar la aplicacién Coénicas utilice el procedimiento siguiente.

e Operacion de la ClassPad
En el menu de aplicaciones, toque

Conics *
Esto arranca la aplicaciéon Coénicas y muestra la ventana del editor de cénicas y la ventana
de gréficos de conicas.

Ventana de la aplicaciéon Cdnicas

Cuando se arranca la aplicacion Cénicas, aparecen dos ventanas en pantalla: la ventana del
editor de conicas y la ventana de graficos de conicas. Una funcién que se introduzca en la

ventana del editor de cénicas se representa graficamente en la ventana de graficos de
conicas.

dit Form Fit

Az = D

Equation:

e

1 | e
i 2]

[=]ry]

Ventana del editor de
cénicas

Ventana de gréficos de
coénicas

o
]

Flechas del ’——G

controlador de gréfico [

UX NS
EI_ ‘a

Fad Cplx
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Vision general de la aplicacion Cdnicas

* La ventana del editor de cdnicas sélo puede tener una ecuacion de cénica de entrada a la
vez. La aplicacion Cénicas incluye varios formatos de cénica predeterminados (pagina 4-2-
1) que hacen que introducir una ecuacion sea rapido y facil.

* Puede tocar las flechas del controlador de gréafico o utilizar la tecla de cursor para

desplazar la ventana de graficos de conicas.

» Para trazar un grafico de una conica puede utilizar la funcion de trazo (pagina 4-4-1).

Menus y botones de la aplicaciéon Cénicas

Esta seccion explica las operaciones que puede realizar usando los menus y botones de la

ventana de la aplicacion Coénicas.

* Para mas informacion acerca del menu & , vea “Usando el ment &% ” en la pagina 1-5-

4.

H Menus y botones de la ventana del editor de cénicas
A continuacion se describen las operaciones de menu y de botén que puede realizar,

cuando la ventana del editor de cénicas esté activa.

Para hacer esto:

Toque este
botoén:

O seleccione este
elemento del menu:

Cortar la cadena de caracteres y colocarla en el portapeles.

Edit - Cut

Copiar la cadena de caracteres seleccionada en el

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).

portapapeles. - Edit - Copy
Pegar los contenidos del portapapeles en la posicion actual _ Edit - P
del cursor en la ventana del editor de coénicas. It - Paste
Seleccionar todo el texto en la ventana del editor de cénicas. — Edit - Select All
Borrar todo el texto en la ventana del editor de conicas. — Edit - Clear All
Insertar una forma de cénica en la ventana del editor de Form - Insert
conicas. * Conics Form
Ajustar la ecuacion en la ventana del editor de cénicas a una Fit - Fit into Conics
forma de cénica. - Form
Dibujar un grafico. —
Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacién (pag. @l g - Settings -
3-2-1) para configurar las opciones de la ventana de gréficos. View Window
g - Settings -

Variable Manager
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Vision general de la aplicacion Cdnicas

H Menus y botones de la ventana de graficos de conicas

A continuacién se describen las operaciones de menu y de botén que puede realizar cuando

la ventana de graficos de conicas esté activa.

Para hacer esto:

Toque este
botdn:

O seleccione este
elemento del menu:

Ampliar la parte de la pantalla limitada por un cuadro.

Zoom - Box

Especificar un factor de zoom.

Zoom - Factor

Acercar por el factor de zoom.

Zoom - Zoom In

Alejar por el factor de zoom.

Zoom - Zoom Out

Configurar los parametros del eje y de la ventana de
visualizacion, y volver a dibujar el grafico de manera
que ocupe toda la pantalla grafica a lo largo del eje y.

Zoom - Auto

Restituir el tamano original de un grafico.

Zoom - Original

Ajustar los valores del eje x de la ventana de
visualizaciéon, de manera que sean idénticos a los
valores del eje y.

Zoom - Square

Redondear las coordenadas visualizadas usando la
funcién de trazo (4-4-1).

Zoom - Round

Hacer que el valor de cada punto sea igual a 1, de
manera que todas las coordenadas sean enteras.

Zoom - Integer

Restituir los parametros de la ventana de visualizacion
a sus valores previos a la ultima operaciéon de zoom.

Zoom - Previous

Realizar una operacién de zoom rapido (pagina 3-2-9).

Zoom - Quick Initialize

Zoom - Quick Trig

Zoom - Quick log(x)

Zoom - Quick erx

Zoom - Quick x\2

Zoom - Quick —x"\2

Zoom - Quick Standard

Ver las coordenadas de un punto determinado en
un grafico.

Analysis - Trace

Insertar un punto, gréafico o texto dentro de un grafico

existente.

¢ Para mas detalles acerca de esta operacion, vea
“3-6 Usando el menu Esbozo”.

Analysis - Sketch

Realizar una operacién de G-Solve.

* Para mas detalles acerca de esta operacion, vea
“4-5 Usando ResolucionG para analizar el grafico
de una conica”.

Analysis - G-Solve
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Vision general de la aplicacion Cdnicas

Toque este| O seleccione este

Para hacer esto: . .
botoén: elemento del menu:

Guardar un grafico como datos de tipo imagen

(pagina 3-2-10). — 4 - Store Picture

Recuperar la imagen de un gréafico (pagina 3-2-10). 4 - Recall Picture

@] |

Volver a dibujar un gréafico. # - ReDraw
Hacer que la ventana del editor de cénicas sea la s .
ventana activa.

Ver el cuadro de didlogo de la ventana de ~ - Settings -

visualizacion (pagina 3-2-1) para configurar las
opciones de la ventana de graficos.

&l

View Window

Activar la funcion de desplazamiento panoramico para
desplazar la ventana de graficos con el lapiz tactil.

5]
|

& - Settings -

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1). Variable Manager

Consejos
¢ Los comandos [Tangent], [Normal] e [Inverse] de la funcién de esbozo de la aplicacion Gréaficos y
Tablas no se incluyen en la aplicacion Cénicas.

e La funcién ResolucidonG de la aplicacion Cénicas realiza analisis que son adecuados
especialmente para las conicas, asi que opera de forma diferente a la funcion ResoluciénG de la
aplicacién Graficos y Tablas.

Barra de estado de la aplicacion Cénicas

La barra de estado en la parte inferior de la aplicacion Coénicas muestra la configuracion
actual de la unidad angular y de [Complex Format] (pagina 14-3-2).

Rad Real ]

Unidad angular Modo real

Si ve esto: Significa esto:

Rad La configuracion de la unidad angular esta en radianes.

Deg La configuracion de la unidad angular esta en grados.

Cplx El modo complejq (célculo con nimeros complejos) se
encuentra seleccionado.

Real El modo real (calculo con numeros reales) se encuentra

seleccionado.
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4-2-1
Introduciendo ecuaciones

4-2 Introduciendo ecuaciones

Esta seccion explica las diversas maneras en que puede introducir ecuaciones usando la
ventana del editor de conicas.

Usando una forma de cénica para introducir una ecuacion

Los formatos predeterminados le permiten introducir las ecuaciones de cénica de manera
rapida y facil. La tabla siguiente contiene una lista completa de los tipos de ecuaciones que
se pueden introducir tocando [Form] y luego [Insert Conics Form].

Formas de conica Ecuaciones
Parabola horizontal 1
x=A(y-K"2+H

Parabola horizontal 2
x=A"y2+B'y+C

Parabola vertical 1
y=A(x-H"2+K

Parabola vertical 2
y=Ax"2+B-x+C

O E=ACY -k E+H

O H=AY2+BY+HC

O Y=ACK-HIEHK

O Y=ARE4ERHC

Circulo 1

O CH=HIE+(Y— DE=RE (x—H)"2 + (y— K)*2 = R*2
Circulo 2

O AXEHAYEHEHHCY+D=0 Ax"2+Ay2+Bx+C*y+D=0
Elipse

(o SEZHIE, CvKoE
A2 B2 (x—H)"2+ A2 + (y - K)*2 + B"2 = 1

Hipérbola horizontal
(x—H)"2+ A2 — (y— K)2 = B2 = 1
Hipérbola vertical

(y-K)"2+A2 - (x—H)"2+B"2 =1

= | Forma general

© AR B CYRDRENVF=IS] | Aex 24+ B x y+ C y"2+ D x+E*y+F=0

s¥X—Hx2  sY-KX2 _
O m e ol

[ O LY e = -
O m T TE L

¢ W B R
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Introduciendo ecuaciones

e Para introducir una ecuaciéon usando una forma de cénica

Ejemplo: Utilizar una forma de cénica para introducir la ecuacion de una parabola de eje
horizontal (eje principal paralelo al eje x).

(1) En el menu de aplicaciones, toque para arrancar la aplicacién Coénicas.

(2) En la ventana del editor de conicas, toque [[§7], o toque [Form] y luego [Insert Conics
Form].

* Aparece el cuadro de didlogo de seleccion de forma de conica.

Select Conics Form E3J

@ H=ACY-K22+H

O X=AY2+EY+C

O Y=ACA-HIE+K

O Y=AKE+EX+C

O CE-HIE+ YK aE=R2

2 ARE+AYE+ER+CY+D=8

o LESHIE | dv—kdE

=1

=1

0 ARE+ERY+CYE+DH+EY+F=8

A2 E

o CETHYE_ Cv—foe
GH B2

o LY Oo-Hoe
A2 B2

F4 A i e e RS

Cancel

(3) Seleccione la forma de cénica con el tipo de ecuacién [~ Edit Farm Fit
el
Caor

que quiera representar graficamente, y luego toque E

[OK]. ic= Equation: |

e Como en este ejemplo queremos representar e=F- [ -2 +H
graficamente una parabola de eje horizontal,
seleccionaremos “X = A(Y — K)2 + H”. Toque [OK]
para cerrar el cuadro de dialogo de seleccion de
forma de conica, y ver la ecuacion seleccionada en la
ventana del editor de conicas.

(4) Modifique la ecuacién en la ventana del editor de ~* Edit Form Fit
cdnicas como sea necesario. EEFFLE., EZIER B
* Aqui, cambiaremos los coeficientes de la ecuacion Conics Equation:
de la manera siguiente: A=2, K=1,H =-2. =z (=124
(5) Toque para representar graficamente la ecuacion. 4:"________

A

w
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Introduciendo ecuaciones

Introduciendo una ecuacién manualmente

Para introducir una ecuacién manualmente, haga que la ventana del editor de cénicas sea la
ventana activa, y luego utilice el teclado virtual para introducir los datos.

[

Edit Form Fit
i

ERE

Equation:

“EE
[u]
=)
ifie
n

Introduzca aqui la —
ecuacion.

Ventana del editor de conicas

Transformando una ecuacion introducida manualmente en una forma de
conica
Después de introducir una ecuacion manualmente en la ventana del editor de cénicas,
puede utilizar el procedimiento siguiente para transformarla en una forma de cénica
predeterminada.

2 2

X
2 ) +(y-2P= 4 enlaforma de cénica estandar

X
Ejemplo: Transformar la ecuacion (
x=Ay»+By+C
® Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de cénicas, introduzca la Conics Equation:
ecuacion anterior.

(1) 2 %
Sugerencia: Toque la lenglieta del teclado virtual. La 2 4
fraccion y el exponente en “2D” son muy
practicos para introducir esta ecuacion.

(2) Después de introducir la ecuacion, toque o toque [Fit] y luego [Fit into Conics
Form].

* Aparece el cuadro de didlogo de seleccion de forma de coénica.
(3) Seleccione “X = AY2 + BY + C” y luego toque [OK].
y . 17
* Esto transforma la ecuacién de manera que se convierte en x = 2y? -8y + 5 -

Conics Equation:

=S =5 L
- 5_.2 = 5_.+_|
Consejos

¢ Si la ecuacién que introduce no se puede transformar en la forma de cénica estandar que ha
seleccionado, aparece el mensaje “Can‘t Transform into This Type”.

¢ Es posbile que no se pueda transformar correctamente una ecuaciéon de entrada que incluya una
raiz cuadrada o alguna otra funcion.
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4-3-1
Dibujando el grafico de una conica

4-3 Dibujando el grafico de una coénica

Esta seccion proporciona ejemplos que muestran como dibujar varios tipos de graficos de
conicas.

Dibujando una parabola

Una parabola puede ser dibujada con una orientacion horizontal o vertical. El tipo de
parébola viene determinado por la direccién de su eje principal.

M Dibujando una parabola que se abre horizontalmente

Una parabola de eje horizontal es aquélla cuyo eje principal es paralelo al eje x. Existen dos
ecuaciones posibles para una parabola de eje horizontal:
x=A(y-K?+H vy x=Ay?+By+C.

Ejemplo 1: Dibujar la parabola x =2(y — 1)? -2

e Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de cénicas, toque o toque [Form] y luego [Insert Conics
Form].

* Aparece el cuadro de didlogo de seleccion de forma de conica.
(2) Seleccione “X = A(Y — K)? + H” y luego toque [OK].
* Se cierra el cuadro de didlogo de seleccion de forma de coénica, y aparece la
ecuacion seleccionada en la ventana del editor de cénicas.
(3) Cambie los coeficientes de la ecuacién como sigue: A=2, K=1,H=-2.

(4) Toque para representar graficamente la ecuacion.

W Edit Zoom Analysis # |
freo[ERIE] TG [Ym[ER] & v

Conics Equation:

=2 (w-1]2-2

/2

w

20050501




4-3-2
Dibujando el grafico de una conica

Ejemplo 2: Dibujar la parabola x =y? + 2y + 3

e Operacion de la ClassPad

(1) En el paso (2) del procedimiento anterior, seleccione “X = AY2 + BY + C” en el cuadro
de dialogo de seleccion de forma de conica.

(2) En el paso (3) del procedimiento anterior, cambie los coeficientes de la ecuacién como
sigue:A=1,B=2,C=3.

W Edit Zoom Analvsis # |

Conics Equation:

x:].y2+2-y+3

Y
ﬁr
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4-3-3
Dibujando el grafico de una conica

H Dibujando una parabola que se abre verticalmente

Una parabola de eje vertical es aquélla cuyo eje principal es paralelo al eje y. Existen dos
ecuaciones posibles para una parabola de eje vertical:

y=A(x-H)?+K vy y=Ax?+Bx +C.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el paso (2) del procedimiento en “Dibujando una parabola que se abre
horizontalmente”, seleccione “Y = A(X - H)?2 + K” o0 “Y=AX2+BX + C".

(2) Especifique los valores para los coeficientes.

W Edit Zoom Analvsis # |

Conics Equation:
=1 (x-2]2-3

F 9
w
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Dibujando el grafico de una conica

Dibujando un circulo

Hay dos formas a su disposicion para dibujar un circulo. La primera es la forma estandar,
que le permite especificar el centro y el radio. La segunda es la forma general, que le
permite especificar los coeficientes de cada término.

H Dibujando un circulo especificando un centro y un radio
Ejemplo: Dibujar un circulo con el centro en (2, 1) y un radio de 2.

® Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de cénicas, toque o toque [Form] y luego [Insert Conics
Form].

¢ Aparece la pantalla de seleccién de forma de cénica.
(2) Seleccione “(X — H)? + (Y — K)2 = R?” y luego toque [OK].

* Se cierra el cuadro de didlogo de seleccion de forma de cénica, y aparece la
ecuacion seleccionada en la ventana del editor de cénicas.

(3) Cambie los coeficientes de la ecuacion como sigue: H=2,K=1, R=2.
(4) Toque para representar graficamente la ecuacion.

W Edit Zoom Analvsis # |
T ]

Conics Equation:

(x-2)2+(y-1)%=2%

F 9

w

.
Ny
r
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Dibujando el grafico de una conica

H Dibujando un circulo especificando los coeficientes de una ecuacién general
Ejemplo: Dibujar el circulo x> + y2 + 4x -6y +9 =0
® Operacion de la ClassPad

(1) En el paso (2) del procedimiento indicado en “Dibujando un circulo especificando un
centro y un radio”, seleccione “AX2 + AY2 + BX + CY + D = 0".

(2) Sustituya los valores siguientes para los coeficientes: A=1,B=4,C=-6,D =9.

W Edit Zoom Analvsis # |

Conics Equation:

loxZ41ey2dex—g. p+o=0

—

F 9
w

Dibujando una elipse

Puede dibujar un elipse especificando los coeficientes de la ecuacion estandar:
(x-HP O-K?
A2 + 5 =1.

—1)2 —2)2
Ejemplo: Dibujar la elipse x 221) + o 322) =1

e Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de cénicas, toque o toque [Form] y luego [Select Conics
Form].

* Aparece el cuadro de didlogo de seleccion de forma de coénica.

X=H)2 (Y-K)?
( e ) +( 5 ) =17y luego toque [OK].

(2) Seleccione “
* Se cierra el cuadro de seleccion de forma de conica, y aparece la ecuacion
seleccionada en la ventana del editor de cénicas.
(8) Cambie los coeficientes de la ecuacion como sigue:A=2,B=3,H=1,K=2.
(4) Toque para representar graficamente la ecuacion.
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Dibujando el grafico de una conica

Conics Equation:

(x-1)% (v-2)%
22 32

F 9
.-""'_"‘:
L
R

w

Dibujando una hipérbola

Una hipérbola puede ser dibujada con una orientacién horizontal o vertical. El tipo de
hipérbola viene determinado por la direccién de su eje principal.

H Dibujando una hipérbola que se abre horizontalmente

. . - o (x—HP O-K)?
La férmula estandar de una hipérbola de eje horizontal es A B 1.
— 1 2 — 2 2
Ejemplo: Dibujar la hipérbola de eje horizontal x > ) - O 7 ) =1

e Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de cénicas, toque o toque [Form] y luego [Insert Conics
Form].
¢ Aparece el cuadro de didlogo de seleccion de forma de cénica.

LX=HP (Y -K)?
Az B

* Se cierra el cuadro de didlogo de seleccion de forma de coénica, y aparece la

ecuacion seleccionada en la ventana del editor de cénicas.

(2) Seleccione = 1"y luego toque [OK].

(3) Cambie los coeficientes de la ecuacion como sigue:A=2,B=3, H=1,K=2.

(4) Toque para representar graficamente la ecuacion.
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Dibujando el grafico de una conica

W Edit Zoom Analysis # |
fren BR[N] T JUmER £ v
Conics Equation:
=) (w237
22 32

T
VAN

F 9

H Dibujando una hipérbola que se abre verticalmente

La forma estandar para una hipérbola de eje vertical es

(=K (x=H)?_
A2 B2

1.
® Operacion de la ClassPad

(1) En el paso (2) del procedimiento indicado en “Dibujando una hipérbola que se abre

. ” (YK (X =H)?
horizontalmente”, seleccione 2w

(2) Especifique los valores para los coeficientes.

=17

W Edit Zoom Analysis # |

[ R E] e LR £ v

Conics Equation:

(=102 (132
22 aZ

F 9

w
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Dibujando una cénica general

Usando la ecuacion general de cénica Ax? + Bxy + Cy? + Dx + Ey + F = 0, puede dibujar una
parabola o hipérbola cuyo eje principal no sea paralelo ni al eje x ni al eje y, una elipse
inclinada, etc.

Ejemplo: Dibujar x2 + 4xy + y*—6x+ 6y +4 =0

e Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de cénicas, toque o toque [Form] y luego [Insert Conics
Form].

¢ Aparece el cuadro de didlogo de seleccién de forma de cénica.
(2) Seleccione “AX2 + BXY + CY?2+ DX + EY + F = 0" y luego toque [OK].

* Se cierra el cuadro de didlogo de seleccion de forma de coénica, y aparece la
ecuacion seleccionada en la ventana del editor de conicas.

(8) Cambie los coeficientes de la ecuacion como sigue:A=1,B=4,C=1,D=-6,E =6,
F=4.

(4) Toque para representar graficamente la ecuacion.

W Edit Zoom Analwsis # |
[ ER R [V ER] £ v

Conics Equation:

2 e gl sy e b e b=

F
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Usando el trazo para leer las coordenadas de un grafico

4-4 Usando el trazo para leer las coordenadas
de un grafico

El trazo le permite mover un puntero a lo largo de un gréafico, y ver las coordenadas en la
posicién actual del puntero.

Al comienzo de la operacion de trazo aparece un puntero en cruz (gh) sobre el grafico. En
ese momento puede presionar la tecla de cursor o tocar la flecha del controlador de grafico
para mover el puntero a la posiciéon deseada, y leer las coordenadas que aparecen en
pantalla.

Usando el trazo

Ejemplo: Representar graficamente la funcién x = 2(y — 1)? — 2 y luego realizar una
operacion de trazo para leer las coordenadas.

e Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de conicas, introduzca la ecuacion anterior y luego toque
para representarla graficamente.

(2) Toque [Analysis] y luego [Trace], o toque [RE].
e Aparece “Trace” en la ventana de graficos, y un puntero sobre la linea del grafico.

(3) Presione la tecla de cursor izquierda o derecha, o toque las flechas izquierda o
derecha del controlador de gréfico.

* De esta manera el puntero se mueve a lo largo del ‘:___4,_————’”
grafico, y aparecen las coordenadas de la posicion <
actual del puntero. ¥ b

Cuando la posicién del puntero se acerca al punto de
infinito sobre un gl_'af|co parabdlico o hiperbdlico, — =2, 5

aparece el mensaje “Error” en lugar de las fe=zrcw-13"2-2 |
coordenadas del puntero.

También puede mover el puntero a un determinado punto introduciendo las
coordenadas. Al introducir un valor mientras se esta efectuando una operacién de
trazo se visualiza el cuadro de didlogo que permite la introduccién de una
coordenada x. Después de introducir un valor, el puntero se desplazara a la
ubicacion correcta cuando toque [OK].

Aqui, introduzca un valor de yc en el caso de una parabola que se abra
horizontalmente. Introduzca un valor de xc en el caso de una parabola que se abra
verticalmente. Para cualquier otro tipo de grafico de cénica, introduzca un valor de fc
para representar el grafico en el formato paramétrico.

(4) Para salir de la operacién de trazo, toque &£SC sobre el panel de iconos.

Consejo

¢ Mientras se esté realizando una operacion de trazo, al tocar sobre los valores de las
coordenadas visualizadas, éstos aparecen en el cuadro de mensajes. Podra entonces copiar las
coordenadas al portapapeles.
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4-5 Usando ResolucionG para analizar el
grafico de una conica

El menu ResolucionG incluye comandos que le permiten realizar varios procesos analiticos
diferentes sobre un grafico dibujado en la ventana de graficos de conicas.

Visualizacion del menu ResolucionG

Mientras haya un grafico en la ventana de graficos de cénicas, toque [Analysis] y luego [G-
Solve]. Para realizar una de las operaciones descritas a continuacién puede utilizar el menu
[G-Solve] que aparece.

Para obtener esto: Selecciope este elemento
del menu [G-Solve]:

Foco de una parabola, elipse o hipérbola. Focus
Vértice de una parabola, elipse o hipérbola. Vertex
Directriz de una parabola. Directrix
Eje de simetria de una parabola. Symmetry
Longitud del lado recto de una parabola. Latus Rectum Length
Centro de un circulo, elipse o parabola. Center
Radio de un circulo. Radius
Asintota de una hipérbola. Asymptotes
Excentricidad de una parabola, elipse o hipérbola. Eccentricity
Interseccién con x. x-Intercept
Interseccion con y. y-Intercept
Coordenada y para una coordenada x dada. y-Cal
Coordenada x para una coordenada y dada. x-Cal

Consejo

¢ Algunos comandos sélo estan disponibles para ciertos tipos de gréficos. Cualquier comando que
no esté disponible para el gréfico que aparece actualmente en la ventana de graficos de cénicas
esta tachado con una linea. Una parabola, por ejemplo, no tiene centro, radio o asintotas, de
modo que los comandos [Center], [Radius] y [Asymptotes] del menu [G-Solve] estaran tachados
con una linea cuando haya una pardbola en la ventana de graficos de cénicas.
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Usando los comandos del menu ResolucionG

A continuacion se muestran algunos ejemplos reales de como ejecutar los comandos del

menu [G-Solve] de la aplicacién Cénicas.

e Para determinar el foco de la parabola x = 2(y - 1)2-2

(1) En la ventana del editor de cénicas, introduzca la ecuacién de la cénica y luego toque
para representarla graficamente.
¢ Aqui, introduzca la ecuacion parabdlica x = 2(y —1)2 - 2.

(2) Toque [Analysis] y luego [G-Solve]. Luego, en el menu secundario que aparece,
seleccione el comando deseado.

* Para determinar el foco en este ejemplo, seleccione ‘:_ﬂ______———
[Focus]. {':
| I
| L
Focus
xc=—1.875 woc=1
fe=zeiw-1372-2 |

Consejo
¢ Una elipse y una hipérbola tienen dos focos. En este caso, presione las teclas de cursor
izquierda y derecha, o toque las flechas izquierda o derecha del controlador de gréafico para que

se muestre un foco u otro alternativamente.

A continuacién se muestran las operaciones de menu y las ventanas de muestra para otros

comandos.
. _— . =17 (y-2)p
® Para determinar los vértices de la elipse R T 1
[Analysis] - [G-Solve] - [Vertex] ("‘ }
4 (%
| M_.-f‘} L
Wertex
xc=3 =2
[l araey=23"27/9=1 |
Consejo

¢ Una elipse tiene cuatro vértices y una hipérbola tiene dos vértices. En estos casos, presione las
teclas de cursor izquierda y derecha, o toque las flechas izquierda o derecha del controlador de

grafico, para ver unos vértices u otros.
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e Para determinar la directriz de la parabola x =2(y - 1)2-2

[Analysis] - [G-Solve] - [Directrix] A:_'_‘_'_'_'__'_'_,_,_
F| < (%
e | L
- Directrix
[r=-17ra |
e Para determinar el eje de simetria de la parabola x = 2(y - 1)2-2
[Analysis] - [G-Solve] - [Simmetry] 4:3________
4 (%
| L
Swrnrnetry
[=1 |
® Para determinar el lado recto de la parabola x =2(y — 1)2-2
[Analysis] - [G-Solve] - [Latus Rectum Length] Y
.—'—'—'_'_'_'_'_'_—'_'_
4 < (%
| L
L=@.5 ‘rLatus Rectum
fe=2nip-12-2 |

® Para determinar el centro del circulo x2 + y>+4x -6y + 9=0

[Analysis] - [G-Solve] - [Center] bu

il

(Y
r

Center

®o=—2 =3

[Cx+Zr Z+iw-30"2=4 |

® Para determinar el radio del circulo x2 + y?+4x -6y + 9=0
[Analysis] - [G-Solve] - [Radius] Uu

F| (%

| L
Radius

=z -

[Cx+Zr Z+iw-30"2=4 |
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. . i -1) -2)
¢ Para determinar las asintotas de la hipérbola b oF y_u 3 L

[Analysis] - [G-Solve] - [Asymptotes] 4|><

"
\ Ld
/ - Hsymp\t\ntes

[=—3m =10 /242, w=3xix—|

F 9

—1)2 — 2)2
e Para determinar la excentricidad de la elipse & 221) + 8 322) =1

[Analysis] - [G-Solve] - [Eccentricity] (A )

(N
L

e,

_—

Eccentricity

£=0, 7453559 W
[l 2rdriy—2r2ro=1 |

® Para determinar la interseccion con x de la parabola x = 2(y - 1)2-2

[Analysis] - [G-Solve] - [x-Intercept] 4:3________

()
L

F 9

x=Intercept
xc=H woo=H
=2 {p-12"2-2 |

Consejo
¢ Cuando haya dos intersecciones con x, presione las teclas de cursor izquierda y derecha o toque
las flechas izquierda o derecha del controlador de gréafico, para ver una interseccion u otra.

@-17 0-27_,

—+

e Para determinar la interseccion con y de la elipse 2 3

[Analysis] - [G-Solve] - [y-Intercept] (A )

()

B v

F 9

W-Intercept
xC=H e o=-H., S38ETE

[fx—13"Zra+i-22~2s9=1 |

Consejo
* Cuando haya dos intersecciones con y, presione las teclas de cursor derecha e izquierda o toque
las flechas izquierda y derecha del controlador de grafico, para ver una interseccion u otra.
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.y -1 (y-2p ;
® Para la hipérbola —_— - 7= 1, determinar la coordenada x cuando la

coordenaday es 0
[Analysis] - [G-Solve] - [x-Cal]

Enter Yalue ] Toque FY
[OK].

| b
= N
-Cal

xo=—1.4037 woc=@H N
[Ex-132rd-n-20"29=1 |

Consejo
* Cuando haya dos coordenadas x, presione las teclas de cursor izquierda y derecha, o toque las

flechas izquierda o derecha del controlador de grafico, para ver una coordenada u otra.

.y =17 (y-2p :
® Para la hipérbola 2 o3 - 1, determinar la coordenada y cuando la

coordenada x es 3

[Analysis] - [G-Solve] - [y-Cal]
Enter Yalue ] Toque ) s {

SR — | N
|
= / \
—Cal
=2

*C=3
[fx—13"Zra-in-Z2~2s9=1 |

()
r

Consejo
* Cuando haya dos coordenadas y, presione las teclas de cursor izquierda y derecha, o toque las

flechas izquierda o derecha del controlador de grafico, para ver una coordenada u otra.
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Capitulo

Usando la aplicacién
Graficos 3D

La aplicacion Graficos 3D le permite dibujar un grafico
tridimensional de la forma z = f(x, y).

5-1 Vision general de la aplicacion Graficos 3D
5-2 Introduciendo una expresion
5-3 Dibujando un grafico 3D

5-4 Manipulando un grafico en la ventana de graficos
3D

5-5 Otras funciones de la aplicaciéon Graficos 3D
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5-1 Vision general de la aplicacion Graficos 3D

Esta seccion describe la configuracion de la ventana de la aplicaciéon Graficos 3D, y
proporciona la informacion basica acerca de sus menus y comandos.

Arrancando la aplicacion Graficos 3D
Para arrancar la aplicacién Graficos 3D, utilice el procedimiento siguiente.
e Operacion de la ClassPad
En el menu de aplicaciones, toque .

Esto arranca la aplicaciéon Graficos 3D y muestra la ventana del editor de graficos 3D y la
ventana de gréficos 3D.

Ventana de la aplicaciéon Graficos 3D

La aplicacion Graficos 3D tiene una ventana del editor de graficos 3D y una ventana de graficos
3D. Estas dos ventanas aparecen en pantalla cuando arranca la aplicacion Graficos 3D. Las
funciones que introduzca en la ventana del editor de graficos 3D se representan graficamente
en la ventana de graficos 3D.

W Edit Zoom Analysis # |
HE o] Y EN B [ E

Sheetl | Sheet2 [ Sheet2 [[4 ]+

Czl=wty

OzZ=y 2y, 2

@z 3=sinx Hcos(y])
4:0

Ventana del editor de
gréaficos 3D

Ventana de graficos
3D

Flechas del controlador s Ch!
de gréfico z3=sinlx 1 +cosCyl E

Rad Cplx |

* El editor de gréficos 3D tiene cinco hojas llamadas Hoja 1 a Hoja 5. Cada hoja puede
contener hasta 20 funciones. Esto significa que pueden almacenarse hasta 100 funciones

a la vez en el editor de graficos 3D.
* Puede seleccionar cualquiera de las expresiones en la ventana del editor de graficos 3D y

representarla graficamente en la ventana de graficos 3D.
* Puede tocar las flechas del controlador de grafico en la ventana de graficos 3D o presionar

las teclas de cursor para rotar el grafico.
» Cuando utilice el trazo (pagina 5-5-1), toque las flechas del controlador de grafico o use la

tecla de cursor para mover el puntero a lo largo del grafico.
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Menus y botones de la aplicaciéon Graficos 3D

Esta seccion explica las operaciones que puede realizar utilizando los menus y botones de
las ventanas de la aplicacion Graficos 3D.
¢ Para informacién acerca del menu  , vea “Usando el menl % ” en la pagina 1-5-4.

H Menus y botones de la ventana del editor de graficos 3D

A continuacion se describen las operaciones de menu y de botén que puede realizar, cuando
la ventana del editor de graficos 3D esté activa.

. Toque este| O seleccione este
Para hacer esto: boton: elemento del menu:
Borrar la seleccion actual. Edit - Delete
Cortar la cadena de caracteres y colocarla en el .
portapeles. - Edit - Cut
Copiar la cadena de caracteres seleccionada en el )
portapapeles. - Edit - Copy
Pegar el contenido del portapapeles en la posicién _ Edit - Paste
actual del cursor en la ventana del editor de graficos 3D.
Seleccionar toda la expresién que esté editando. — Edit - Select All
Borrar todo el contenido de la ventana del editor de _ Edit - Clear All

graficos 3D.

Restablecer el nombre de la hoja actual a su nombre
inicial por defecto (Hoja 1 a Hoja 5).

Sheet - Default Name

Restablecer el contenido y el nombre de la hoja activa
actual a sus valores iniciales por defecto.

Sheet - Clear Sheet

Dibujar un gréfico.

==

Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion ¥ - Settings -
(pagina 5-3-1) para configurar las opciones de la View Window
ventana de graficos 3D.
Ver la ventana del area de trabajo de la aplicacion -
Principal.

& - Settings -

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).

Variable Manager

Guardar las expresiones introducidas actualmente en
la ventana del editor de graficos 3D.

[ | [ | [
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H Menus y botones de la ventana de graficos 3D

A continuacién se describen las operaciones de menu y de botén que puede realizar,

mientras la ventana de graficos 3D esté activa.

gréfico tridimensional.

Para hacer esto: Toqye este | O seleccione este .
botén: elemento del menu:
Ampliar el tamafo del grafico en pantalla. E Zoom - Zoom In
Reducir el tamafo del gréfico en pantalla. [&] Zoom - Zoom Out
— Zoom - View-x
Ver el grafico en pantalla desde el eje x, eje y 0 eje z. — Zoom - View-y
— Zoom - View-z
Restituir la ventana de gréaficos 3D a su estado inicial por . .
defecto. — Zoom - View-Init
Ver las coordenadas de un punto determinado de un Analysis - Trace

Escribir un texto en la ventana de graficos.

* \Vea “Para escribir un texto en la ventana de graficos” en
la pagina 3-6-2, y “Para borrar las figuras insertadas
usando el menu Esbozo” en la pagina 3-6-5.

Analysis - Sketch

Calcular el valor de z para unos valores de x y de y dados
en el grafico en pantalla.

Analysis - z-Cal

Rotar automaticamente un grafico en la direccién
especificada (Izquierda — Derecha, Derecha —
Izquierda, Arriba — Abajo, Abajo — Arriba) durante unos
30 segundos.

# - Rotating

Guardar un grafico como datos de tipo imagen (pagina
3-2-10).

# - Store Picture

Recuperar la imagen de un gréfico (pagina 3-2-10).

# - Recall Picture

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).

Volver a dibujar un grafico. — # - ReDraw
Hacer que la ventana del editor de gréficos 3D sea la
ventana activa. -
Ver el cuadro de dialogo de la ventana de visualizacion ~¥ - Settings -
(pagina 5-3-1) para configurar las opciones de la ventana @ View Window
de graficos 3D.
Ver la ventana de area de trabajo de la aplicacion _
Principal.

w4 - Settings -

Variable Manager
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Barra de estado de la aplicacion Graficos 3D

La barra de estado en la parte inferior de la aplicacion Graficos 3D muestra la configuracion
actual de la unidad angular y de [Complex Format] (pagina 14-3-2).

Fad Eeal =]

Unidad angular ~ Modo real

Si ve esto: Significa esto:
Rad La configuraciéon de la unidad angular esta en radianes.
Deg La configuraciéon de la unidad angular esté en grados.

El modo complejo (calculo con nimeros complejos) se
encuentra seleccionado.

El modo real (calculo con nimeros reales) se encuentra
seleccionado.

Cplx

Real
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5-2 Introduciendo una expresion

Utilice la ventana del editor de graficos 3D para introducir las expresiones de la aplicacion
Graficos 3D.

Usando las hojas del editor de graficos 3D

El editor de graficos 3D tiene cinco hojas llamadas Hoja 1 a Hoja 5. Cada hoja puede
contener hasta 20 funciones. Esto significa que puede tener hasta 100 funciones
almacenadas a la vez en el editor de graficos 3D. Las operaciones de hoja de la ventana del
editor de graficos 3D son similares a las operaciones de hoja de la aplicacion Graficos y
Tablas. Para mas informacion, vea “Usando las hojas del editor de graficos” en la pagina
3-3-1.

Consejos

¢ Los comandos utilizados para realizar las operaciones de hoja en la aplicacién Graficos 3D son
ligeramente diferentes a las de la aplicaciéon Graficos y Tablas, como se describe a continuacion.

Ejecute este comando en la | Ejecute este comando en la

Para hacer esto: aplicacion Graficos y Tablas: | aplicacion Graficos 3D:

Restablecer el nombre de la
hoja activa a su valor inicial # - Sheet - Default Name Sheet - Default Name

por defecto.

Restablecer el contenido y el
nombre de la hoja actualmente
activa a sus valores iniciales
por defecto.

4 - Sheet - Clear Sheet Sheet - Clear Sheet

¢ Tenga en cuenta también que la aplicacién Graficos y Tablas permite representar
simultaneamente gréaficos de varias funciones, siempre que estén en la misma hoja. Con la
aplicacion Graficos 3D, sin embargo, se puede representar graficamente una uUnica funcion a la
vez.
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Guardando una funcion

Puede introducir expresiones que sean de la forma z = f(x, y).
Ejemplo: Guardar z=x%+ y?en lalinea z1.

e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque g

3D Graph *

* Esto arranca la aplicacion Graficos 3D y muestra la pantalla inicial de la ventana
activa del editor de graficos 3D.

2) Toque la linea z1 en la ventana del editor de graficos 3D, e introduzca x? + 2.
(2) Toq g b

BIOWIOIOIeY

(3) Presione &. ¥ Edit Sheet

* Se guarda y se selecciona la expresion introducida, EEiE.FREEIA] &

lo cual se indica con el botén junto a ella, que cambia [sheetl | SheetZ [ Sheets |4 >|
a ‘@, @zl=

CQz2:
e H
Cizd:
o+ H
el-{-H
iz

fat 1=

k3
+
b

[}

hooooo®E=

(4) Para representar graficamente la funciéon que acaba de
introducir, toque [E].

* Para informacion acerca de la representacion gréfica, |4
vea “5-3 Dibujando un grafico 3D”.

[zi=x"2+y2

Consejo

* También puede utilizar arrastrar y soltar para introducir una expresion que aparezca en la
ventana de la aplicacion Principal en la ventana del editor de graficos 3D. Para ello, realice los
mismos pasos que los necesarios en la aplicacion Gréaficos y Tablas. Para mas informacion, vea
“Representacion grafica rapida de una expresion usando arrastrar y soltar” en la pagina 3-3-9.
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5-3 Dibujando un grafico 3D

Esta seccion explica cémo dibujar un gréafico tridimensional (3D) y también como cambiar el
angulo de un grafico y cémo rotarlo.

Configurando los parametros de la ventana de visualizacién de grafico
3D

Los parametros de la ventana de visualizacion de grafico 3D le permiten especificar los
valores maximos y minimos para los ejes x, y y z. También puede especificar el nimero de
lineas que le gustaria utilizar para dibujar la rejilla.

* Para la rejilla x (xgrid) introduzca el nimero de lineas que quiera dibujar dentro del
intervalo de xmin a xmax. Por ejemplo, si xmin = -3, xmax = 3 y xgrid = 15, se utilizaran 15
lineas casi verticales para dibujar el grafico. Las lineas de rejilla y (ygrid) seran casi
horizontales.

* Después de dibujar un gréfico 3D, al presionar la tecla & se lleva a cabo un ciclo de la
opcion [Axes] de grafico 3D (pagina 14-3-6), en la secuencia siguiente: “Off’ — “On” —
“Box” — “Off”, y asi sucesivamente.

Antes de dibujar un gréafico, asegurese de configurar primero los parametros de la ventana
de visualizacion para estar seguro de que la visualizacién del grafico sea la correcta.
e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque

* Esto arranca la aplicaciéon Graficos 3D y aparece la pantalla inicial de la ventana del
editor de graficos 3D.

(2) Toque [EE] para ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.
(8) Configure los parametros de la ventana de visualizacién como se describe a continuacion.
* Presione (® para mover el cursor e introduzca un valor apropiado para cada parametro.

Utilice este| Para configurar este parametro de Valor inicial
elemento: | la ventana de visualizacion: por defecto
xmin Valor minimo del eje x. -3
xmax Valor maximo del eje x. 3
. Numero de lineas de la rejilla en la direccién
xgrid . 25
del eje x.
ymin Valor minimo del eje y. -3
ymax Valor maximo del eje y. 3
yarid NUmc_ero de lineas de la rejilla en la direccion o5
del eje y.
zmin Valor minimo del eje z. -3
zmax Valor maximo del eje z. 3
angle 6 | Angulo en sentido horario del eje x. 20
angle 0 Posicion relativa Qel ojo respefcto al planq 70
formado por los ejes x y y, y angulo del eje z.
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e Los rangos permisibles para los parametros de la ventana de visualizacion son: xgrid
(rejilla x) e ygrid (rejilla y): 2 a 50; &ngulo 0: —180 < 8 = 180; angulo ¢: 0 a 180.

¢ Los parametros de angulo, 8y ¢, siempre estan en grados, sea cual sea la opcién
[Angle] actual bajo la lengtieta [Common] del cuadro de dialogo de formato basico
(pagina 14-3-2).

(4) Cuando todos los parametros tengan los valores deseados, presione [OK].

* Se cierra el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

M Graficos tridimensionales

A continuacién se muestran ejemplos de gréficos tridimensionales z = xy usando diferentes
configuraciones de la ventana de visualizacion 3D. A los parametros de la ventana de
visualizacion que no estén especificados se les asignan los valores iniciales por defecto.

xmin/ymin = -1, xmax/ymax = 1

Y Y

4 M4 r
- w

[zd=aw =y

xgrid = 10, ygrid = 10 Iniciales por defecto xgrid = 40, ygrid = 40

Y

4 4
w

Zd=xHy

xmin/ymin = =5, xmax/ymax = 5

ilmportante!

* Como resulta evidente a partir de las capturas de pantalla anteriores, cuanto mayores
sean los valores de xgrid e ygrid, mas detallado sera el grafico. Tenga en cuenta, sin
embargo, que valores mayores requieren mas calculo, lo que significa que la operacién de
representacion grafica toma mas tiempo.

* Si los valores de xgrid e ygrid son muy pequefos, la representacion grafica podria ser
imposible.
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Ejemplo de grafico 3D
Este ejemplo muestra cémo representar graficamente la parabola hiperbdlica z = x%/2 — y?/8.

e Operacion de la ClassPad

(1) En la aplicacion Graficos 3D, haga que la ventana del editor de gréaficos 3D sea la
ventana activa.

(2) Toque [B] para ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion, y luego
configure los parametros mostrados a continuacion.

xmin = -3 xmax = 3 xgrid = 25
ymin = -3 ymax =3 ygrid = 25
angle 6 =45 angle ¢ =70

 Excepto el dngulo 6, los valores anteriores son los iniciales por defecto.

* Cuando los valores sean los deseados, toque [OK] para cerrar el cuadro de didlogo
de la ventana de visualizacion.

(3) Toque la linea z2 en la ventana del editor de graficos 3D, y luego introduzca x2/2 — y?/8.
@O@DE@OOO@DE®
(4) Presione &.

* Se guarda y se selecciona la expresion introducida, lo cual se indica con el boton
junto a ella, que cambia a “@&”.

(5) Toque para representar graficamente la expresion.

“ Edit foom Analysis # |
HH =] [ Y EN P [
Sheetl | SheetZ [Sheat2 [[4]»
Dzl=xey

@z2=x2 _y?
z 8

Cz3:0

Cz4:0

oz5: 0

OzEI Q0

w
[z2=x"2/2-v"2r8 |

¢ En este momento, puede utilizar la tecla de cursor para rotar el grafico en pantalla.

Para mas informacion, vea “5-4 Manipulando un gréfico en la ventana de gréaficos
3D".
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H Seleccionando la funcidn a representar graficamente

La aplicacion Graficos 3D le permite representar graficamente una Unica funcion a la vez.
Cuando haya mas de una expresion de entrada en la ventana del editor de graficos 3D,
debera seleccionar la expresion que quiera representar graficamente.

Sheetl [ SheetZ [ Sheet3 [[4]

iy 2=x2+y2
Al tocar el botén “” junto a una funcién, 3=sin(x +eos(v]

s
éste cambia a “@”, lo que indica que la g g:

O3

oFT

funcidn esta seleccionada. Presione @&
para representarla graficamente.

Consejo

¢ Siempre que introduzca una funcién nueva en la ventana del editor de gréficos 3D, ésta es
seleccionada automaticamente para su representacion gréfica después de presionar €.

H Controlando el formato del grafico 3D

Tocando ¥, [Settings], [Setup], y luego [3D Format] aparece el cuadro de didlogo de
formato 3D, que puede utilizar para controlar el tipo de ejes del grafico, la visualizacién de
las etiquetas del eje, y otras opciones de formato.

* Para mas detalles acerca de las opciones que puede configurar en el cuadro de didlogo de
formato 3D, vea “Cuadro de didlogo Formato 3D” en la pagina 14-3-6.

20050501




5-4-1
Manipulando un grafico en la ventana de gréficos 3D

5-4 Manipulando un grafico en la ventana de
graficos 3D

Esta seccion describe como ampliar y reducir el tamafio de un grafico, como cambiar la
posicion del ojo para ver el grafico desde un eje determinado, y como realizar otras
operaciones tales como la rotacién automatica.

ilImportante!

* Todas las operaciones descritas en esta seccion pueden realizarse solamente mientras la
ventana de gréficos 3D esté activa.

Ampliando y reduciendo el tamafio de un grafico

Un gréfico tridimensional en pantalla puede ser ampliado o reducido con el zoom. La
operacion de zoom siempre se lleva a cabo a partir del centro de la ventana de graficos. No
es posible seleccionar el area a la que se aplicara el zoom.

¢ Para ampliar el tamafio de un gréfico, toque [&], o toque [Zoom] y luego [Zoom In].
* Para reducir el tamafo de un gréfico, toque [&.], o toque [Zoom] y luego [Zoom Out].

Comenzando por el tamafo normal, puede ampliar un gréafico en seis pasos o reducir su
tamano en ocho pasos.

Cambiando la posicion del ojo

Los elementos siguientes describen como cambiar la posicion del ojo y ver un grafico
tridimensional desde un eje determinado. Todas las pantallas de ejemplo muestran el grafico
de la expresion z = x%/2 — y?/8, que fue representada graficamente en “Ejemplo de grafico
3D” en la pagina 5-3-3.

¢ Para ver el gréfico desde el eje x, toque [Zoom] y luego [T ]
[View-x], o presione la tecla @. ::fﬁ-ﬁ:
4 it Ny b
-
[z2=x"2/2-v"2r8
* Para ver el grafico desde el eje y, toque [Zoom] y luego
[View-y], o presione la tecla .
4 4
[z2=x~2/2-v"2/8
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¢ Para ver el grafico desde el eje z, toque [Zoom] y luego
[View-z], o presione la tecla @.

[ i |
[zz=x"2/2=v 278

Rotando un grafico manualmente

Para rotar manualmente el grafico en pantalla utilice el procedimiento descrito a continuacion.

Para hacer esto: Realice esto:

Presione la tecla de cursor izquierda o toque la
flecha izquierda del controlador de grafico.
Presione la tecla de cursor derecha o toque la
flecha derecha del controlador de grafico.

Rotar el grafico hacia la izquierda.

Rotar el grafico hacia la derecha.

Presione la tecla de cursor hacia arriba o toque la

R | gréfico haci iba. ) ) -
otar el grafico hacia arriba flecha hacia arriba del controlador de grafico.

Presione la tecla de cursor hacia abajo o toque la

Rotar el grafico hacia abajo.
g J flecha hacia abajo del controlador de grafico.

» Si mantiene presionada una tecla o flecha del controlador de grafico, el grafico en pantalla
rotara continuamente.

Rotando un grafico automaticamente

Para rotar automaticamente un gréfico durante unos 30 segundos, puede utilizar el
procedimiento siguiente.
e Operacion de la ClassPad
(1) Para que empiece la rotacién de grafico automatica, toque #¢ y luego [Rotating].
(2) En el menu secundario que aparece, seleccione la direccién deseada:
[Left — Right], [Right — Left], [Top — Bottom], o [Bottom — Top].

* La rotacion continda durante unos 30 segundos y luego se para automaticamente.
También puede parar la rotacion automatica presionando la tecla o tocando [ESC,
sobre el panel de iconos.

Inicializando la ventana de graficos

Para restablecer la ventana de graficos 3D a su configuracion inicial por defecto, incluyendo
las opciones de la ventana de visualizacion, toque [Zoom] y luego [View-Init].
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5-5 Otras funciones de la aplicacion Graficos 3D

Usando el trazo para leer las coordenadas de un grafico

Al comienzo de la operacion de trazo aparece un puntero en cruz sobre el gréfico. En ese
momento puede presionar la tecla de cursor o tocar la flecha del controlador de grafico, para
mover el puntero a la posiciéon deseada, y leer las coordenadas que aparecen en pantalla.
Para que empiece la operacion de trazo y ver el puntero, haga que la ventana de graficos
3D sea la ventana activa, y luego toque [RE], o toque [Analysis] y luego [Trace].

v

| r

zo=E. 73
xo==1.23 wICEH,

Ez=x"2/2-"2/2 |

» Cada vez que presiona la tecla de cursor o toca la flecha del controlador de grafico, el
puntero se mueve la distancia especificada por el valor [grid] en el cuadro de didlogo de la
ventana de visualizacion 3D.

* Si se introduce un valor mientras se lleva a cabo una operacion de trazo, aparece un
cuadro de dialogo para introducir las coordenadas x e y. Al introducir los valores para cada
una de las coordenadas en el cuadro de didlogo, el puntero salta a la posicién
correspondiente, cuando toca [OK].

Para cancelar la operacion de trazo, presione [ESC sobre el panel de iconos.

Consejos

* La opcidn por defecto para la visualizaciéon de coordenadas es coordenadas rectangulares
(Rectangular). Al tocar s , [Settings], [Setup], y luego [3D Format], aparece el cuadro de
didlogo de formato 3D, que puede utilizar para seleccionar coordenadas polares (Polar) u ocultar
completamente las coordenadas.

¢ Para mas detalles acerca de las opciones que puede configurar en el cuadro de didlogo de
formato 3D, vea “Cuadro de didlogo Formato 3D”, en la pagina 14-3-6.

Insertando un texto en una ventana de graficos 3D

Puede insertar un texto en una ventana de graficos 3D y borrarlo cuando quiera. Para mas
informacién, vea “Para escribir un texto en la ventana de graficos” en la pagina 3-6-2, y “Para
borrar las figuras insertadas usando el menu Esbozo” en la pagina 3-6-5.
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Calculando un valor z para valores determinados dex e y

Para calcular un valor z para valores de x e y dados sobre el grafico en pantalla, utilice el

procedimiento siguiente.

e Operacion de la ClassPad

(1) Dibuje el grafico y haga que la ventana de graficos 3D sea la ventana activa.

(2) Toque [Analysis] y luego [z-Cal].
* Aparece un cuadro de didlogo para especificar los valores de x y de y.

(8) Introduzca los valores de x y de y, y luego toque [OK]. \
* Aparecen los valores de las coordenadas x-, y- y z- en la ventana de gréaficos 3D.

“ Edit foom Analysis # |
= EVENEE =R
Sheetl | SheetZ [Sheat2 [[4]»
Dzl=xey
czz=x2 _y2

2 =
®zi=, 24,2

zo=§ z-Calf— El mensaje “z-Cal” en la

EC ¥oooi ventana de gréficos 3D indica

[z3=x2ty2 | que una operacion z-Cal se
encuentra en progreso.

¢ Al introducir un valor mientras haya un grafico en pantalla, aparecera un cuadro de
didlogo para especificar un valor de x y de y. Para especificar otros valores de
coordenadas x e y, puede utilizar el cuadro de dialogo.

* Para cancelar la operacion z-Cal, toque [ESC, sobre el panel de iconos.
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Capitulo

Usando la aplicacidn
Secuencias

La aplicaciéon Secuencias le proporciona las herramientas
necesarias para trabajar con secuencias explicitas y secuencias
de tipo recursivo.

6-1 Vision general de la aplicacion Secuencias

6-2 Introduciendo una expresion en la aplicacion
Secuencias

6-3 Forma explicita y recursiva de una secuencia
6-4 Usando VincularTrazo
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6-1 Visidn general de la aplicacion Secuencias

Esta seccion describe la configuracion de la ventana de la aplicacion Secuencias, y
proporciona informacién basica acerca de sus menus y comandos.

Arrancando la aplicacion Secuencias
Para arrancar la aplicacion Secuencias utilice el procedimiento siguiente.

e Operacion de la ClassPad

P . . <]
En el menu de aplicaciones, toque .

Esto arranca la aplicaciéon Secuencias y muestra la ventana del editor de secuencias y la
ventana de tablas.

Ventana de la aplicacion Secuencias

Al arrancar la aplicacién Secuencias aparecen dos ventanas en la pantalla de
visualizacion: la ventana del editor de secuencias y la ventana de tablas.

Lengletas: Seleccione [Recursive] o [Explicit].

¥ Edit Graph + |
e i 8 o ] (M
Fecursive | Explicit
Eana=2an
Ob ap=2.5
”E:;g Ventana del editor de secuencias
Ocr+:0
o=@
J
(@) —Fana=27an al
———— entana de tablas: Para crear y ver las tablas.
é_lé Und9f§ (a) Titulo: Muestra la ecuacién usada en los célculos.
3 el ] 2 El titulo no aparece cuando se selecciona un
g gs % - elemento en la columna n.
[l T (b) Nombres de columna
5] Toque aqui para copiar el area seleccionada en el
Rad Cplx ] cuadro de mensajes en el portapapeles.
Cuadro de mensajes
Muestra el valor de la celda Toque aqui para pegar el contenido del
de tabla seleccionada portapapeles en la posicion actual del cursor en el

actualmente. cuadro de mensajes.
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Vision general de la aplicacion Secuencias

Esta seccion explica las operaciones que puede realizar usando los menus y los botones de

las ventanas de la aplicacion Secuencias.

Menus y botones de la aplicacion Secuencias

H Menus y botones de la ventana del editor de secuencias

Menu &

Para hacer esto:

Seleccione este elemento del
menu ¥ :

Configurar las opciones para todas las

L2 Settings
aplicaciones.
Ver el teclado virtual. Keyboard
Ver la ventana del editor de secuencias. Sequence Editor
Ver la ventana de tablas. Table
Ver la ventana de gréaficos. Graph
Ver la ventana Ejecutar secuencia. Sequence RUN
Arrancar la aplicacion Principal. Main
Cerrar la ventana activa actualmente. Close

Menu Edit (Edicion)

Para hacer esto:

Seleccione este elemento del
menu [Edit]:

Cortar el objeto seleccionado actualmente y

colocarlo en el portapapeles.* Cut
Copiar el objeto seleccionado actualmente y Copy
colocarlo en el portapapeles.*

Pegar el contenido actual del portapapeles en Paste

la pantalla.

Seleccionar todos los objetos en la pantalla.* Select All
Borrar la ventana activa. Clear All

* Estos comandos solo estan disponibles para la operacién de edicién de linea cuando la

ventana de graficos y de tablas estan activas.

Menu Type (Tipo)

Para hacer esto:

Seleccione este elemento del
menu [Type]:

Especificar el tipo de expresion que esta
introduciendo en la hoja etiquetada como
[Recursive].

an+1Type ao

an+1Type ai

an+2Type ao, a1

an+2Type ai, az
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Menu n, an

Seleccione este elemento del

Para hacer esto: .
menu [n, ar]:

Introducir un término de expresion
recursiva cuando an+1Type esta n, an, bn 0 cn
seleccionado en la hoja [Recursive].
Introducir un término de expresion
recursiva cuando an+2 Type esta n, an, bn, cn, an+1, bu+1 0 cn+1
seleccionado en la hoja [Recursive].
Introducir un término de expresion recursiva
en la hoja etiquetada como [Explicit].

n, anE, bnE 0 cnE

Menu #

Seleccione este elemento del
Para hacer esto:

menu #:
Egrl:zlr rﬁéﬁ?:tenido de la hoja activa Clear Sheet
Botones
Para hacer esto: Toque este boton:

Crear una tabla de par ordenado.
Crear una tabla de secuencia aritmética.

EAED
T
w || [

Crear una tabla de secuencia geométrica.

T
cd
5

Crear una tabla de progresion de diferencia.
Crear una tabla de secuencia de Fibonacci.

Ver la ventana Ejecutar secuencia.
Especificar an+1ao como el tipo de recursion.
Especificar an+1a1 como el tipo de recursion.

Especificar an+2aoat como el tipo de recursion.

=T
EEEEH
=3

Especificar an+2aiaz como el tipo de recursion.

Introducir el término n de una expresion recursiva.
(Aparece solamente cuando la hoja etiquetada como
[Explicit] esta seleccionada.)

-]

Borrar el término o valor que esta introduciendo
actualmente en una expresion recursiva.

[l

Ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas de
secuencia.
Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).

Registrar y almacenar los datos introducidos usando el
editor de secuencias.

= | B
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H Menus y botones de la ventana de tablas de secuencia

Menu Edit (Edicion)
Los comandos del menu [Edit] de la ventana de tablas de secuencia son idénticos a los del
menu [Edit] de la ventana del editor de secuencias descrito en la pagina 6-1-2.

Menu Graph (Grafico)

Toque este O seleccione este elemento
Para hacer esto: . .

boton: del menu [Graph]:
Dibujar un grafico continuo. G-Connect
Dibujar un gréfico con marcadores. G-Plot

Mend #

Seleccione este elemento
Para hacer esto:

del menu #:

Almacenar el contenido de una tabla en una lista. Table to List

Volver a generar la tabla visualizada actualmente. ReTable

Borrar la tabla visualizada actualmente. Delete Table

Vincular una tabla con el trazo de un grafico. Link
Botones

Para hacer esto: Toque este boton:
Ver la ventana del editor de secuencias.

Ver la ventana Ejecutar secuencia.

Ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas de secuencia.

Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

(g
(5]

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).

B Menus y botones de la ventana de graficos de secuencia

Menu Edit (Edicion)

Los comandos en este menu son idénticos a los del menu [Edit] de la ventana del editor de
secuencias descrito en la pagina 6-1-2.

Menu Zoom

Los comandos en este menu son idénticos a los del menu [Zoom] de la aplicacion Graficos y
Tablas descrito en la pagina 3-1-4.

Menu Analysis (Analisis)

El menu [Analysis] incluye los elementos [Trace] y [Sketch]. Para mas detalles acerca de
[Trace] y [Sketch], vea la pagina 3-1-5.

Ment #
Los comandos en este menu son idénticos a los del menu #¢ de la aplicacién Graficos y
Tablas descrito en la pagina 3-1-3.
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Botones
Para hacer esto: Toque este botén:
Crear una tabla de secuencia.

Ver la ventana del editor de secuencias.

Ver la ventana Ejecutar secuencia.

Ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas de secuencia.

Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

7| ] ) O

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).

H Menus y botones de la ventana Ejecutar secuencia

Menu Edit (Edicion)

Los comandos del menu [Edit] de la ventana Ejecutar secuencia son idénticos a los del menu
[Edit] de la ventana del editor de secuencias descrito en la pagina 6-1-2.

Menu n, an
Para hacer esto: Seleccione uno de estos elementos del menu [n, ax]:
Introducir un término de n, an, bn, cn, an+1, bns1, cn+1, ans2, bn+2, cnv2, ank,
expresion recursiva. bnE o cnE

Menu ao, a1
Para hacer Seleccione uno de estos elementos del menu [ao, a1]:
Introducir una variable del

. . ao, ai, az, bo, b1, b2, co, ¢1 0 c2

sistema de recursion.

Menu Calc (Calculo)

Para hacer esto: Seleccione este elemento del menu [Calc]:
Introducir la funcién “rSolve”. rSolve
Introducir la funcién “X”. b
Botones
Para hacer esto: Toque este botdn:

Crear una tabla de secuencia.

Ver la ventana del editor de secuencias.

Ver el cuadro de didlogo de entrada de tablas de secuencia.

Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

I+l
(5]

Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1).
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Barra de estado de la aplicacion Secuencias

La barra de estado en la parte inferior de la aplicacion Secuencias muestra la configuracion
actual de la unidad angular y de [Complex Format] (pagina 14-3-2).

Fad Real i)

Unidad angular Modo real

Si ve esto: | Significa esto:

Rad La configuracion de la unidad angular esta en radianes.

Deg La configuracién de la unidad angular esta en grados.

Cplx El modo complejo (célculo con nimeros complejos) se encuentra seleccionado.
Real El modo real (calculo con numeros reales) se encuentra seleccionado.

20050501




6-2-1
Introduciendo una expresion en la aplicacion Secuencias

6-2 Introduciendo una expresion en la
aplicacion Secuencias

En la aplicacion Secuencias, puede introducir expresiones usando los menus y los botones,
sin usar el teclado virtual en la parte inferior de la ventana.

Introduciendo datos en la ventana del editor de secuencias

Para introducir una expresion, toque en la posicién de entrada deseada ((a), (b) o (c)) para

situar el cursor alli. Para introducir un término de recursién, toque el menu [n,ax] y luego

toque el término deseado. En la hoja etiquetada como [Explicit], también puede usar la

de la barra de herramientas para introducir un término n.
[%r Edit Type TEM +

o = v

cnE

Introduciendo datos en la ventana Ejecutar secuencia

Como con la ventana del editor de secuencias, toque para ver la ventana Ejecutar
secuencia y utilice el menu [n,ax], para introducir los términos de expresion recursiva.
También puede usar el menu [ao,a1] para introducir variables del sistema en el rango de
ao a cz.

¥ Edit n,an ETAER Calc

EECEESE

i

1k

Consejos

¢ También puede introducir los términos de expresion recursiva usando el conjunto de teclas
del teclado [mth].

« También puede introducir variables del sistema de recursion (ao, asE, etc.), tocando la lenglieta
del teclado virtual para ver el teclado de catalogo. Luego, toque el botén de flecha hacia
abajo “Form” y seleccione [Sys].
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6-3 Forma explicitay recursiva de una secuencia

La ClassPad soporta tres tipos de expresiones de secuencia: an+1=, an+2=y anE.

Generando una tabla numérica

Ademas de las tablas de par ordenado, la aplicacién Secuencias le proporciona con los
medios para generar las tablas de secuencia aritmética*', tablas de secuencia geométrica*?,
tablas de progresion de diferencia* y tablas de secuencia de Fibonacci*.

*! tabla de secuencia para determinar si la secuencia es una secuencia aritmética.

*2 tabla de secuencia para determinar si la secuencia es una secuencia geométrica.
*3 tabla de secuencia para determinar si la secuencia es una progresion de diferencia.
*4 tabla de secuencia para determinar si la secuencia es una secuencia de Fibonacci.

Ejemplo: Crear una tabla (tabla de secuencia de Fibonacci) para la recursion
an+2=dan+l +an,at=1,a2=1.

® Operacion de la ClassPad
(1) Abra el editor de secuencias.
* Si hubiera otra aplicacion funcionando, toque ";Ee;:b y luego .
* Si la aplicaciéon Secuencias esta funcionando, toque ¥ y luego [Sequence Editor].
(2) Toque la lenglieta [Recursive].
(8) Especifique el tipo de recursion tocando [Type] y luego [an+2Type a1,az].
(4) Introduzca la expresion recursiva.

* Toque el cuadro de entrada a la derecha de axn+2:, y luego utilice los procedimientos
indicados en la parte titulada “6-2 Introduciendo una expresion en la aplicacion
Secuencias” para introducir lo siguiente.

[n,an] [an+1] @ [n,an] [an] @
(5) Introduzca el valor inicial.
@&
(6) Toque [F=].
¢ Aparece el cuadro de didlogo de entrada de tablas de secuencia.

(7) Introduzca el rango de valores para n como se muestra a continuacion, y luego toque
[OK].

Start: 1 End: 5
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(8) Toque el botdn de flecha hacia abajo junto a

, ¥ luego seleccione para crear la

tabla.
¥ Edit Graph # |
e (008 e (i ] [ 2
Recursive |__Explicit
Earea=aps1+an [&]
a=1
a3=1
Obrea: 0O
bi=a
- ba=@
Cr+2- 0
i@ @
|
n 3n Surn ]
Umd... 7
% é} 3=2+1
=2+
4 5 1
3 =} g -
k1 1k

[t

En el ejemplo anterior, se selecciona “4 Cells” para la opcion [Cell Width Pattern] en la
hoja etiquetada como [Cell] del cuadro de dialogo de formato basico (pagina 14-3-3).

H Otros tipos de tabla
A continuacién se muestra el aspecto de la ventana después de generar otros tipos de tabla.

W Edit Graph + | W Edit Graph |
e[ zan [FRlER]E ] [ [ FEERE
Recursive | Explicit Fecursive | Explicit
EarE=2_2 Ean+=ant+3
ObrE: DO a1=1
. Obr+1:0
OcrE:O b=
Ocn+:0
C1=@
r |
n anE ] n an_ Dfrnce ]
-1 Und..7
2 2 2 @ 8)
3 7 ] ©) 2 3=7-4
4 14 i 4 18 3 a
5 23 - 5 13 3 -
[l I [ Tk
[1 [1

Tabla de par ordenado Tabla de secuencia aritmética
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¢ Edit Graph # | W Edit Graph # |
e o (1 [ o ] [ P rmd s 08 o 1 ] [
Recursive | Explicit Recursive | Explicit
Ean+1=3 an Ears1=Z«an+2
a=z a1=3
Obr+1:0 Obre1: 0
1=@ 1=H
Ocre1z0 Ocre: 0
C1=@ =]
| |
n an  Guot 7 n s Dfrnce Guot
Und... 7] Und,., Und.."
2 o] = Hrnd 5 = 8 - 3
3 @ 3=18+6 2 1 2
4 54 e 1 4 3 ZHH—2=20+10
5 162 2 e =1 T2 £l 2 [
4] 1k A4 [ 1k
[t B
Tabla de secuencia Tabla de progresion de
geométrica. diferencia.

Dibujando un grafico recursivo

Una expresién puede ser representada como un grafico continuo (G-Connect) o un grafico
con marcadores (G-Plot).

Ejemplo: Representar graficamente an+1 = 2an+1, a1 = 1.

e Operacion de la ClassPad
(1) Abra el editor de secuencias.

¢ Si hubiera otra aplicacién funcionando, toque y luego
* Si la aplicacién Secuencias esta funcionando toque ¥ y luego [Sequence Editor].
(2) Toque la lenglieta [Recursive].
(3) Especifique el tipo de recursion tocando [Type] y luego [an+1Type a1].
(4) Introduzca la expresion recursiva.

* Toque el cuadro de entrada a la derecha de an+1:, y luego utilice los procedimientos
indicados en la parte titulada “6-2 Introduciendo una expresion en la aplicacién
Secuencias” para introducir lo siguiente.

@ n,an] [an] DA€
(5) Introduzca el valor inicial.
@&
(6) Toque % y luego [Settings] y [View Window].

* Aparece un cuadro de didlogo para configurar las opciones de la ventana de
visualizacion.
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(7) Configure las opciones de la ventana de visualizacion como se muestra a
continuacion.

xmin =0 xmax =6 xscale=1 xdot: (Especificar conf. automatica)
ymin=-15 ymax =65 yscale=5 ydot: (Especificar conf. automatica)
(8) Cuando todo esté de la forma deseada, toque [OK].

(9) Toque el botén de flecha hacia abajo junto a
tabla.

, ¥ luego seleccione para crear la

(10) Realice uno de los pasos siguientes para dibujar el tipo de gréafico deseado.
 Para representar un grafico continuo, toque [#].

¥ Edit Zoom Analysis # |
A e Pz R
e

n an Dftrnce Guot
1 Und. Und.T]
3 2 Und..
7 4 2
15 = 2 ||L
31 15 2 ]|
Al 1k
[1

N DI ba =

 Para representar un grafico con marcadores, toque [=£].

¥ Edit Zoom Analysis # |

[ i ] s ] R
s
4 Ty
n "] °
w
I |
|
n ar Dftnce Guot [
I 1 1 Und. Und.T]
2 3 2 Und.
2 7 4 2
4 15 = 2 ||L
L ] <)) 16 2 ]|
A1 1k
[1

En el ejemplo anterior, se selecciona “4 Cells” para la opcion [Cell Width Pattern] en la
hoja etiqguetada como [Cell] del cuadro de dialogo del formato basico (pagina 14-3-3).
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Determinando el término general de una expresion recursiva

El procedimiento siguiente convierte la secuencia expresada por una expresion recursiva al
formato de término general an = f (n).

Ejemplo: Determinar el término general de la expresion recursiva an+1 = an + 2, a1 = 1.

® Operacion de la ClassPad
(1) Abra el editor de secuencias.

* Si hubiera otra aplicacion funcionando, toque [§§ y Iuego

* Si la aplicaciéon Secuencias esta funcionando toque % y Iuego [Sequence Editor].
(2) Toque (o presione) %, [Sequence RUN], [Calc], [rSolve], [n,an], [an+1], &), [n,an], [an],

@1 @! @1 [a01a1]! [a1]! @1 @! y Iuego @
(3) Toque €. ‘V Edit rsan ap, a1 Calc |

rSolve (ana=ant2, 21=12 e
far=2:(n—-1)+11}
1l

Consejo
¢ Para informacién acerca de la sintaxis de la funcién “rSolve”, vea “2-7 Usando el menu Accién”.
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Calculando la suma de una secuencia

Cuando quiera determinar la suma en un cierto rango de una secuencia de una expresion
recursiva o de una expresion de término general, realice los pasos siguientes.

Ejemplo: Calcular la suma de la expresion de término general a:E = n?+ 2n — 1 en el rango
2=ns10.

e Operacion de la ClassPad
(1) Abra el editor de secuencias.

¢ Si hubiera otra aplicacién funcionando, toque y luego .

* Si la aplicacién Secuencias esta funcionando, toque & y luego [Sequence Editor].

(2) Toque (o presione) », [Sequence RUN], [Calc], [Z], [n,ax], [n], &>, @), @, @),
[l’l,an], [l’l], @! @1 @1 [n!a"]r [n]! @! @1 @! @1 @1 y |Ueg° @

(3) Toque €. ‘V Edit nsan ap.a; Calc |
Fecursive | Explicit
OarE: O
ObrE: O
OcrE: DO
Fin™2+2n—1.na 2, 182 e
483
N
-,

Consejo
¢ Para informacion acerca de la sintaxis de la funcién “¥”, vea “2-7 Usando el menu Accién”.
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6-4 Usando VincularTrazo

Siempre que las ventanas de tablas y de graficos aparezcan en pantalla, puede activar la
funcién VincularTrazo. Para ello, toque sobre la ventana de tablas para hacer que sea la
ventana activa. Luego, toque #¢ y luego [Link]. Mientras VincularTrazo esté activo, el
puntero en la ventana de graficos salta automaticamente al punto indicado por las
coordenadas en la celda de tabla seleccionada. Tenga en cuenta que VincularTrazo no
funciona cuando la celda seleccionada esta en la primera columna (columna n).

W Edit Graph # [ % Edit Graph #
-
4 4 4 b
=1 wan=3 =4 o=zl
[ane1=2%an+1 | [Bret=2=ar+1 |
ars1=2¥ant]1 - ana=2¥an+l -
n A n an

1 1 3

2 7 2 7

2 15 3 15

4 31 Ll 4 IEN L

=] =] ] S 53 |
4] 1k Al 1k
[z [31

20050501




Capitulo

Usando la aplicacién
Estadistica 7

Este capitulo explica como usar la aplicacion Estadistica. La
aplicacion Estadistica permite realizar diversos calculos estadisticos y
representar graficamente datos estadisticos. Se pueden usar datos
numéricos almacenados en listas para realizar operaciones de la
aplicacion Estadistica.

Este capitulo también incluye informacién sobre como realizar
pruebas estadisticas, y calcular distribuciones e intervalos de
confianza. Tenga en cuenta que los calculos estadisticos en cuestion
se realizan usando comandos estadisticos para crear programas
usando la aplicacion Programas.

7-1 Visién general de la aplicacion Estadistica

7-2 Usando el editor de listas

7-3 Antes de intentar dibujar un grafico estadistico

7-4 Representacion grafica de datos estadisticos de una variable
7-5 Representacion grafica de datos estadisticos de dos variables

7-6 Usando la barra de herramientas de la ventana de graficos
estadisticos

7-7 Realizando calculos estadisticos

7-8 Calculo de una prueba, intervalo de confianza y distribucion
7-9 Pruebas

7-10 Intervalos de confianza

7-11 Distribuciones

7-12 Variables estadisticas del sistema
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7-1 Vision general de la aplicaciéon Estadistica

Esta seccién describe la configuracion de las ventanas de la aplicacion Estadistica y
proporciona informacién basica acerca de sus menus y comandos.

La aplicacién Estadistica proporciona las herramientas necesarias para realizar las
operaciones que se listan a continuacion.

También puede utilizar la aplicaciéon Programas (pagina 12-7-4) para realizar operaciones
estadisticas.

¢ Introduciendo y ordenando datos de tipo lista

¢ Dibujando un grafico estadistico
» Graficos estadisticos de una variable (grafico de probabilidad normal, histograma,

diagrama de cajas Med, diagrama de cajas modificado, curva de distribucién normal,
grafico de linea a trazos).

» Graficos estadisticos de dos variables (diagrama de dispersion, grafico de linea xy, varios
tipos de graficos de regresion).

e Calculos estadisticos

¢ Calculos estadisticos de una variable.
¢ Calculos estadisticos de dos variables.
e Calculos de regresion.

e Calculos residuales.

® Operaciones estadisticas con la aplicacion Programas
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Arrancando la aplicacion Estadistica
Para arrancar la aplicacién Estadistica utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad

En el menu de aplicaciones, toque

Statistics *

Esto arranca la aplicacion Estadistica y muestra la ventana del editor de listas.

Celda de nombre de lista
Celda (nombre de variable)

W Edit Calc SetGraph

+|

Numero de linea

Jon b ook

Linea

o o b 50 000 - T

Rad Auto [Standard |

Columna
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Vision general de la aplicacion Estadistica

Menus y botones de la ventana del editor de listas

Esta seccién explica las operaciones que puede realizar usando los menus y los botones de
la ventana del editor de listas de la aplicacion Estadistica.

Para hacer esto:

Toque este
botén:

O seleccione este
elemento del menu:

Abrir una lista existente (pagina 7-2-3).

Edit - Open List

Cerrar la lista seleccionada actualmente
(pagina 7-2-4).

Edit - Close List

Saltar a la linea 1 de la lista actual (pagina 7-2-3).

Edit - Jump to Top

Saltar a la linea después de la Ultima linea de la
lista actual (pagina 7-2-3).

Edit - Jump to Bottom

Ordenar los datos de una lista en orden ascendente
(pagina 7-2-8).

Edit - Sort(Ascending)

Ordenar los datos de una lista en orden
descendente (pagina 7-2-8).

Edit - Sort(Descending)

Borrar una celda (pagina 7-2-7).

Edit - Delete - Cell

Borrar todos los datos de una lista (pagina 7-2-7).

Edit - Delete - Column

Borrar una lista de la memoria (pagina 7-2-7).

Edit - Delete - List Variable

Insertar una celda en una lista (pagina 7-2-7).

Edit - Insert Cell

Convertir una expresion matematica a un valor.

Dibujar un gréfico estadistico.

Ver la ventana del editor de graficos.

Ver la ventana de area de trabajo de la aplicacion
Principal.

Ver el cuadro de didlogo de la ventana de “ - Settings -
visualizacion. View Window
¥ - Settings -

Ver el administrador de variables.

Variable Manager

Ver el cuadro de didlogo de configuracién de
graficos estadisticos.

R E | e

SetGraph - Setting...

Ver dos columnas en la ventana del editor de listas.

Ver tres columnas en la ventana del editor de listas.

Ver cuatro columnas en la ventana del editor de
listas.

=
=
=]
B
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Barra de estado de la ventana del editor de listas

La barra de estado en la parte inferior de la ventana del editor de listas muestra la
configuracion actual de la unidad angular (pagina 14-3-2), la configuracion de la ventana de
visualizacion de estadisticas (pagina 7-3-2), y la configuracion de calculo decimal (pagina
14-3-2).

Fad Autoc Standard ]
[ [
@ ©)

Si ve esto: Significa esto:
0 Rad La configuracion de la unidad angular esta en radianes.

Deg La configuracién de la unidad angular esta en grados.

Auto Las opciones de la ventana de visualizacion de estadisticas
® se configuran automaticamente.

Las opciones de la ventana de visualizacién de estadisticas

<en blanco> )
deben ser configuradas manualmente.

Modo estandar: Muestra el resultado de forma exacta (formato

Standard fraccionario).

Modo decimal: Convierte el resultado a un decimal (valor

Decimal aproximado).
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7-2 Usando el editor de listas

Las listas juegan un papel muy importante en los célculos estadisticos de la ClassPad. Esta
seccion proporciona una visiéon general de las operaciones de lista y de la terminologia.
También explica como utilizar el editor de listas, que es una herramienta para la creacién y el
mantenimiento de listas.

Operaciones basicas de lista

Esta seccién proporciona los fundamentos de las operaciones de lista, incluyendo cémo
arrancar la aplicacion Estadistica, como abrir una lista, y cémo cerrar una lista. También
hace referencia a las variables y a cémo usarlas.

M ;Qué es una lista?

Una lista es un tipo de matriz de datos que permite manipular multiples elementos de datos
como un grupo. Una lista tiene una columna y puede contener hasta 9.999 filas.

En la ventana del editor de listas puede ver hasta 99 listas.

Las operaciones de lista se realizan usando la ventana del editor de listas, que aparece
siempre que arranca la aplicacién Estadistica.

La listas son tratadas como variables y, al igual que las variables, son almacenadas en una
carpeta en la memoria y pueden manipularse usando el administrador de variables. Si se
borra una lista de la pantalla, dicha lista todavia existe en la memoria como una variable y
puede ser recuperada cuando sea necesario.

Nota

¢ Para informacion acerca de la entrada de datos, vea “Introduciendo datos en una lista”
(pagina 7-2-4).

H Usando las variables de lista

El nombre de lista aparece en la parte superior de cada lista. Los nombres de las variables
de tipo lista pueden usarse dentro de las férmulas de célculo, como cualquier otro nombre
de variable. La ventana del editor de listas inicial por defecto muestra seis listas (columnas),
llamadas list1 a list6.
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M Creando una lista

Una lista empieza con un nombre de lista inicial por defecto como list1, list2, list3, etc.

El editor de listas le permite generar datos de tipo lista (variables de tipo lista) de manera
rapida y facil.

Notas

* La ventana del editor de listas tiene seis variables de tipo lista por defecto, llamadas “list1” a
“list6”. Estas listas son variables del sistema que son definidas por el sistema. Para mas
informacion acerca de las variables del sistema, vea “Tipos de variables” en la pagina 1-7-2.

* Se puede cambiar el nombre de lista de su nombre por defecto, “list1” a “list6”, por el nombre que
Ud. especifique.

® Para crear una lista

(1) En la ventana del editor de listas, toque la celda de nombre de lista en la parte
superior de la lista a la que desea cambiar el nombre. Esto selecciona la celda de
nombre de lista.

(2) Introduzca hasta ocho bytes para el nombre de lista deseado, y luego presione €.

* No puede utilizar ninguna palabra reservada de la ClassPad como nombre de
variable de tipo lista. Tampoco puede especificar un nombre de lista que ya esté
siendo utilizado por otra lista.

Consejos

« Siintroduce un nombre de lista ya utilizado por otra lista, al tocar se muestra el contenido de
esa lista. Los datos de la lista existente reemplazan a los datos que ha introducido en la ventana
del editor de listas.

« Siintroduce un nombre de lista sin especificar una carpeta, el nombre de variable se almacena
en la carpeta actual. Para almacenar el nombre de variable en otra carpeta, especifique el
nombre de carpeta junto con el nombre de lista. Para almacenar el nombre de variable de una
lista llamada “a” en una carpeta llamada “abc”, por ejemplo, introduzca lo siguiente para el
nombre de lista: abc\a.

H Navegando por la ventana del editor de listas

A continuacion se describen las diferentes técnicas que puede utilizar para navegar
por la ventana del editor de listas, y seleccionar la celda deseada.

e Para seleccionar una celda

Utilice la tecla de cursor para mover lo que esté resaltado hacia arriba, hacia abajo, hacia la
izquierda y hacia la derecha. La ventana del editor de listas se desplaza automaticamente
siempre que la parte resaltada alcance una celda al borde de la ventana. También puede
seleccionar una celda determinada tocandola con el lapiz tactil.
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e Para saltar a la primera o a la ultima linea de una lista

(1) Seleccione cualquier celda en la lista.

(2) En la barra de menus, toque [Edit].

(3) Seleccione uno de los comandos siguientes para realizar el tipo de operacion

deseada.
Para obtener esto: Seleccione este comando:
Mover el cursor a la linea 1 de la lista. Jump to Top

Mover el cursor a la linea siguiente a la ultima linea que

contiene datos.

e Si su lista contiene 14 entradas, entonces el cursor se
movera a la entrada 15.

* Si su lista contiene 9.999 entradas (el maximo permitido),
entonces el cursor se movera a la entrada 9.999.

Jump to Bottom

M Abriendo una lista

Las listas se almacenan en archivos con sus nombres de lista (variable). Esto significa
que puede cerrar una lista y volver a abrirla cuando la necesite.

Puede usar dos métodos diferentes para abrir una lista: usar el comando [Open List] o
introducir el nombre de la lista en la celda de nombre de lista de una columna.

e Para abrir una lista existente usando el comando “Open List”

(1) En la ventana del editor de listas, seleccione cualquier celda de la columna donde
quiere que aparezca la lista.

(2) En la barra de menus, toque [Edit] y luego [Open List].

(3) En el cuadro “list=" que aparece, introduzca el nombre de variable de la lista que desea
abrir, y luego toque [Exg.

Consejo

¢ Si en el paso (3) introduce un nombre de variable que no coincide con los nombres de cualquiera
de las listas existentes, se crea una lista nueva usando ese nombre.

® Para abrir una lista existente introduciendo su nombre en la celda de
nombre de lista

(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la celda de nombre de lista de la columna
donde quiere que aparezca la lista que abre.

(2) Introduzca el nombre de variable de la lista que desea abrir.
(3) Toque para abrir la lista.
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M Cerrando una lista

Al cerrar una lista, ésta se almacena con su nombre de lista (variable) actual.
Puede usar dos métodos diferentes para cerrar una lista: usar el comando [Close List] o
borrar el nombre de la lista en su celda de nombre de lista.

e Para cerrar una lista existente usando el comando “Close List”
(1) En la ventana del editor de listas, seleccione cualquier celda de la lista que quiera
cerrar.
(2) En la barra de menus, toque [Edit] y luego [Close List].
* La lista seleccionada desaparece de la pantalla y es reemplazada completamente
por blancos.
* En este momento, también aparece el cuadro “list=". Para abrir otra lista, introduzca
su nombre en el cuadro “list=", y luego toque [Exg.
Consejo

* La operacién anterior solamente borra la lista de la pantalla. La lista todavia queda almacenada
como una variable de tipo lista en la memoria, y se podra abrir de nuevo cuando la necesite.

e Para cerrar una lista borrando su nombre de lista

(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la celda de nombre de lista de la columna
de la lista que quiera cerrar.

(2) Toque el cuadro “list=" en la parte inferior de la ventana del editor de listas.
(3) Presione la tecla de manera que el nombre de lista (variable) se borre.
(4) Toque (9.

Introduciendo datos en una lista
Para introducir datos y expresiones en una lista, utilice los procedimientos de esta seccion.
e Para introducir un solo dato

(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la celda donde quiera introducir el dato.

e Utilice la tecla de cursor para mover lo que esté resaltado, o toque la celda con el
lapiz tactil.

listl [listz  [list3 [
136 33333
171 |"abcdy
159 | Undef.
144 EEE]
=11

w0 e G

Numero de linea donde
se introduce el dato Entrada de cadena

Dato introducido  Celda donde se
introduce el dato
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(2) Introduzca el dato deseado.
Para introducir un valor
* Utilice el teclado de entrada de datos o el teclado virtual que aparece cuando
presiona (ewsard>. También puede acceder al teclado virtual tocando el menu “§ .
Para introducir una expresion matematica
« Utilice el teclado virtual que aparece cuando presiona (eyar.

¢ Cuando el cuadro de marcacién “Decimal Calculation” no esté seleccionado (sin
marcar) en el cuadro de didlogo de formato basico (pagina 14-3-2), cualquier
expresion matematica que introduzca se guarda tal como es.

» Cuando el cuadro de marcacion “Decimal Calculation” esté seleccionado, la
expresion matematica se convierte a un valor antes de guardarla. Al introducir 1/2,
por ejemplo, esta entrada se convierte en 0,5.

Para introducir una cadena

* Ponga texto entre comillas para convertirlo en una cadena. Para introducir comillas,
presione para ver el teclado virtual, toque [mth] y luego toque [pTN). Para mas
informacién acerca de las cadenas, vea la pagina 12-6-41.

(3) Presione @ para guardar los datos en la celda.

* Al seleccionar una celda que ya contenga datos, los datos existentes son
reemplazados por los datos nuevos.

Consejos
¢ También puede introducir un nombre de variable como datos de tipo lista. En este caso, al
presionar @ en el paso (3), ocurre alguno de los siguientes casos.

Al introducir este tipo de variable: Aparece esto en la celda:

El contenido de la variable (los valores alineados a la
derecha y las expresiones a la izquierda).

Variable definida

Variable indefinida Nombre de variable.

¢ Es necesario asignar un nombre a una lista antes de poder introducir los datos. Si se intenta
introducir datos en una lista sin nombre, el cursor saltara automaticamente a la celda de nombre
de lista en la parte superior de esa lista. Para informacién sobre cémo dar nombre a las listas,
vea “Creando una lista” en la pagina 7-2-2.

 Para convertir una expresion en una celda a un valor, seleccione la celda y luego toque [f].

¢ Tenga en cuenta que los calculos estadisticos y la representacion grafica se pueden llevar a
cabo solamente utilizando una lista que contenga valores numéricos o expresiones matematicas
que puedan ser convertidas a valores numéricos. Se producira un error si intenta realizar un
célculo estadistico o dibujar un gréafico utilizando una lista que contenga una cadena o una
expresiéon matematica que no pueda convertirse.

* No puede editar datos de tipo lista mientras aparezca el icono & en la linea “Cal V.
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® Para introducir un conjunto de datos en bloque

Ejemplo: Introducir los valores 1, 2y 3 en list1.

(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la celda “Cal” de la lista donde quiera
introducir los datos (list1 en este ejemplo).

(2) Introduzca {1,2,3}.
¢ Para introducir las llaves ({}), presione para ver el teclado virtual, y luego toque

la lengleta [mth] .
(3) Toque (Exg. Tetl etz =t ||
1

Consejo
* Separe los valores con comas. No introduzca una coma después del ultimo valor.
Incorrecto: {34,53,78,}
Correcto:  {34,53,78}

e Para introducir resultados de calculo en una celda

Ejemplo: Multiplicar el valor de cada celda en list1 por 2, y escribir los resultados en list2.

listl list2  [listZ  J4

(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la celda “Cal” de la lista donde quiera
introducir los resultados de calculo (list2 en este ejemplo).

(2) En el cuadro “Cal=", introduzca la férmula de calculo (list1x2 en este ejemplo).

(3) Presione @ para realizar el célculo. Los valores en cada celda de list1 se duplican y
los resultados se introducen en list2.

liztl listZ  [list= [

Cal= listlx2
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Editando el contenido de una lista

Para borrar e insertar elementos, para borrar datos y para ordenar datos, utilice los
procedimientos de esta seccion.

® Para borrar una celda de lista
(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la celda que desea borrar.
(2) Toque [Edit].

(3) En el menu que aparece, toque [Delete], y luego toque [Cell] en el mend secundario
que aparece.

* La celda se borra y todas las celdas debajo de la misma se desplazan hacia arriba.
Consejos
» También puede borrar una celda seleccionandola y luego presionando la tecla Cciear).

¢ Tenga en cuenta que borrar una celda no afecta a las celdas de otras listas. Si la posicion de la
celda que esta borrando o de las celdas debajo de la misma esta alineada con ciertas celdas de
otra lista, al borrar la celda, las celdas debajo de la misma dejaran de estar alineadas, cuando se
desplacen hacia arriba.

e Para borrar todos los datos en una lista
(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la lista cuyos datos desea borrar.
(2) Toque [Edit].

(3) En el menu que aparece, toque [Delete]. En el menu secundario que aparece, toque
[Column].

(4) En el cuadro de dialogo de confirmacion que aparece, toque [OK] para borrar los datos
de la lista, o [Cancel] para cancelar la operacién de borrado.

* Al tocar [OK] se borran todos los datos de la lista, y se deja la lista vacia en la
memoria.

e Para borrar una lista de la memoria
(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la lista que desea borrar.
(2) Toque [Edit].

(3) En el menu que aparece, toque [Delete]. En el menu secundario que aparece, toque
[List Variable].

(4) En el cuadro de dialogo de confirmacién que aparece, toque [OK] para borrar la lista o
[Cancel] para cancelar la operacién de borrado.

* Al tocar [OK] se borra la lista de la memoria.

e Para insertar una celda en una lista

(1) En la ventana del editor de listas, seleccione la celda de lista donde desea insertar una
celda nueva.
(2) En el menu que aparece, toque [Edit] y luego [Insert Cell].

* Se inserta una celda en la posicion resaltada actual, y todas las celdas debajo de la
misma se desplazan hacia abajo. La celda nueva contiene la palabra “Undefined”
(“Indefinido”).
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Consejo

¢ Tenga en cuenta que insertar una celda no afecta a las celdas de otras listas. Si inserta una
celda en una lista que esta alineada con otra lista, las listas quedaran desalineadas cuando las
celdas debajo de la misma se desplacen hacia abajo.

Ordenando los datos de una lista

Para ordenar los datos de una lista en orden ascendente o descendente, puede utilizar
los procedimientos en esta seccién. Tenga en cuenta que la posicion de la parte
resaltada no tiene ningln efecto sobre una operaciéon de ordenamiento.

® Para ordenar una lista

(1) En la ventana del editor de listas, toque [Edit] y luego [Sort(Ascending)] o
[Sort(Descending)].

(2) Como respuesta al mensaje “How Many Lists?” que aparece, seleccione 1y luego
toque [OK].

(3) Como respuesta al mensaje “Select List Name”, toque el botén de flecha hacia abajo, y
luego seleccione el nombre (nombre de variable) de la lista que desea ordenar.

(4) Toque [OK] para ordenar los datos.

® Para ordenar muiltiples listas a partir de una lista de base

(1) En la ventana del editor de listas, toque [Edit] y luego [Sort(Ascending)] o
[Sort(Descending)].

(2) Como respuesta al mensaje “How Many Lists?” que aparece, toque el botén de flecha
hacia abajo y luego especifique el nimero de listas que desea ordenar.

(3) Toque [OK].

(4) Como respuesta al mensaje “Select Base List” que aparece, toque el botén de flecha
hacia abajo, y luego seleccione el nombre (nombre de variable) de la lista en la que se
basara el ordenamiento.

(5) Toque [OK].

(6) Como respuesta al mensaje “Select Second List” que aparece, toque el botén de
flecha hacia abajo y luego seleccione el nombre (nombre de variable) de la segunda
lista a ordenar.

(7) Toque [OK].

(8) Repita los pasos (6) y (7) tantas veces como sea necesario para especificar todas las
listas a ordenamiento.

¢ Al tocar [OK] después de seleccionar la lista final se lleva a cabo la operacion real de
ordenamiento.
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Controlando el niimero de columnas de lista visibles

Para controlar cuantas columnas aparecen en la ventana de la aplicacion Estadistica, puede
utilizar los procedimientos siguientes. Puede seleccionar 2, 3 6 4 columnas.

® Para especificar el nimero de columnas en la pantalla de listas

En la ventana del editor de listas, toque (dos columnas), (tres columnas) o
(cuatro columnas), para especificar el ancho. Para ver dichos iconos, es necesario tocar el
botén de flecha en el extremo derecho de la barra de herramientas.

Consejos

» También puede especificar el nimero de celdas visualizadas usando la opcién [Cell Width
Pattern] en la lengleta [Cell] del cuadro de didlogo de formato basico (pagina 14-3-3).

» Cuando aparezca en pantalla la ventana del editor de listas junto con una segunda ventana,
puede hacer que la ventana del editor de listas sea la ventana activa, y luego tocar el botén f.'
sobre el panel de iconos para expandir la ventana del editor de listas hasta que ocupe toda la
pantalla. Para mas informacion, vea “Usando una pantalla dividida” en la pagina 1-5-1.

Borrando todos los datos del editor de listas

Para inicializar el editor de listas y borrar todos los datos actualmente en pantalla, utilice el
procedimiento siguiente. Después del mismo, el editor de listas mostrara seis listas vacias,
llamadas list1 a list6.

jAdvertencia!

* Al llevar a cabo el procedimiento siguiente se borran todos los datos de list1 a list6 de la
ventana del editor de listas.

® Para borrar todos los datos del editor de listas
(1) En la ventana del editor de listas, toque [Edit] y luego [Clear All].

(2) En el cuadro de dialogo de confirmacion que aparece, toque [OK] para borrar todos los
datos de la lista, o [Cancel] para cancelar al operacién de borrado.

* Después de tocar [OK], la ventana del editor de listas muestra seis listas vacias (tres
listas visibles al mismo tiempo en la pantalla de la ClassPad), llamadas list1 a list6.
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7-3 Antes de intentar dibujar un grafico estadistico

Antes de dibujar un grafico estadistico, primero es necesario configurar su “configuracion

de grafico estadistico” usando el menu [SetGraph].

La configuracién de gréaficos estadisticos le permite configurar los parametros para controlar
el tipo de grafico, las listas que contienen los datos de un grafico, el tipo de marcadores que
se usaran y otras opciones. Se pueden almacenar hasta nueve configuraciones de grafico
estadistico en la memoria, llamadas StatGraph1, StatGraph2, y asi sucesivamente, para ser
recuperadas posteriormente.

Usando el menu SetGraph (configuracion de graficos estadisticos)

Al tocar [SetGraph] en la barra de menus de la ventana del editor de listas, aparece un
menu similar al que se muestra a continuacion.

“yr Edit Calc

SetGraph

Setting...

L= StatGraphl
O5tatGraph
O%tatGraph3
OStatGraphd
O5tatGraphsS
O5tatGraphs
OStatGraphT
O5tatGraphs
O%5tatGraph?
OGraph Function
OPrevious Reg

Stat Window Autor

11=
A continuacién se describe qué puede hacer con cada unos de los elementos del menu

[SetGraph]. Para mas detalles acerca de como realizar cada tipo de operacion, vea las
péaginas siguientes.

Cuando quiera hacer esto: Haga esto:

Ver un cuadro de didlogo para especificar el
tipo de gréfico y la lista de datos para cada
configuracién de grafico estadistico.

Toque [Setting...].

Seleccione el(los) cuadro(s) de marcacion junto
a la(s) configuracion(es) de gréfico estadistico
que quiera representar graficamente. Esto
también puede lograrse tocando [Setting...], y
desplazandose de StatGraph1 a StatGraph9.

Seleccionar una configuracion de grafico
estadistico para la representacion grafica.

Seleccione el cuadro de marcacion junto a
[Graph Function].

Superponer un grafico de funcion sobre un
gréafico estadistico.

Desactivar la superposicion de grafico de
funcion.

Borre el cuadro de marcacion junto a
[Graph Function].

Representar graficamente los resultados del
ultimo célculo de regresién que ha realizado.

Seleccione el cuadro de marcacion junto
a [Previous Reg].
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Cuando quiera hacer esto:

Haga esto:

Desactivar la representacion grafica de los
ultimos resultados de célculo de regresion.

Borre el cuadro de marcacién junto a
[Previous Reg].

Obtener una configuracion automatica de
las opciones de la ventana de visualizacion
de estadisticas.

Toque [Stat Window Auto] y luego
seleccione [On].

Configurar las opciones de la ventana de
visualizacién de estadisticas manualmente.

Toque [Stat Window Auto] y luego
seleccione [Off].

Configuracion de graficos estadisticos

Para ver el cuadro de dialogo de configuracién de graficos estadisticos y configurar las
nueve configuraciones de grafico estadistico, utilice el procedimiento siguiente.

e Para ver el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos
(1) En la ventana del editor de listas, toque [SetGraph] y luego [Setting...].
* Aparece el cuadro de didlogo de configuracién de graficos estadisticos.

Lengletas
s o
E StatGraphl [StatGrapH4 | ¢ ]—Botones de seleccién
Mioraw:  ®on ooff | delengleta
|| Twre: [Eoatter 7]

Wiist: [Mistl  T-ip

vlist: [Mstz — T=]If

Freq:

Mark:

Set Cancel

¢ Hay una lenglieta para cada configuracién de grafico estadistico, llamadas
StatGraph1 a StatGraph9.

(2) Toque los botones de seleccion para ver la configuracion de grafico estadistico cuyas
opciones quiera cambiar.

(8) Configure las opciones de configuracion de grafico estadistico deseadas como se
describe a continuacion, y luego toque [Set]. Esto aplicara las opciones para los nueve
graficos estadisticos.

e Para salir de la ventana de configuraciéon de graficos estadisticos sin cambiar
ninguna opcioén, toque [Cancel] en lugar de [Set].
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® Draw (Dibujo)

Para hacer esto:

Seleccione esta opcion:

Dibujar el grafico usando la configuracion de grafico estadistico
de la hoja actual.

On

No dibujar el grafico usando la configuracion de grafico estadistico
de la hoja actual.

Off

® Type (Tipo)

Toque el botdén de flecha hacia abajo, y luego seleccione el tipo de grafico de la lista que

aparece.

Para dibujar este tipo de grafico:

Seleccione esta opcion:

Grafico de dispersion

Scatter

Gréfico de linea xy xyLine
Grafico de probabilidad normal NPPIot
Histograma Histogram
Diagrama de cajas Med MedBox
Diagrama de cajas modificado ModBox
Curva de distribucién normal NDist
Gréfico de linea a trazos Broken
Gréfico de regresion lineal LinearR
Gréafico Med-Med MedMed
Gréfico de regresion cuadratica QuadR
Grafico de regresion cubica CubicR
Grafico de regresion de orden cuatro QuartR
Grafico de regresion logaritmica LogR
Gréfico de regresion exponencial (y = a-eb+x) ExpR
Gréfico de regresion exponencial (y = a-b~) abExpR
Grafico de regresion potencial PowerR
Grafico de regresion sinusoidal SinR
Grafico de regresion logistica LogisticR

o XList (ListaX)

Toque el botdén de flecha hacia abajo, y luego seleccione el nombre de la lista (list1 a list6, o
un nombre de lista que haya asignado antes) que desea usar para los datos del eje x.
* Soélo es necesario especificar una listaX en el caso de usar estadisticas de una variable

(pagina 7-4-1). La opcion inicial por defecto para [XList] es “list1”.
o YList (ListaY)

Toque el botdn de flecha hacia abajo, y luego seleccione el nombre de la lista (list1 a list6, o

un nombre de lista que haya asignado antes) que desea usar para los datos del eje y.

* Especifique una listaY ademas de una listaX en el caso de usar estadisticas de dos
variables (pagina 7-5-1). La opcién inicial por defecto para [YList] es “list2”.
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® Freq (Frec.)

Toque el botén de flecha hacia abajo, y luego seleccione la opcion de frecuencia de la
lista que aparece.

Para hacer esto: Seleccione esta opcidn:
Marcar un punto para cada valor de dato una sola vez. 1

list1 — listé
Especificar una lista cuyos valores indican la frecuencia de (0 un nombre de lista
cada valor de dato. que haya asignado antes)

* La opcidn inicial por defecto para la frecuencia es 1. Al especificar una lista que haga que
cada valor de dato sea dibujado cinco veces, ayuda a mejorar la apariencia de los graficos
de dispersion.

* Una lista de valores de frecuencia puede contener nimeros enteros distintos de cero y
valores decimales. En el caso de un grafico MedBox, ModBox o MedMed, sin embargo, la
lista de frecuencias puede contener solamente nimeros enteros positivos. Los valores que
no sean enteros (como los que tengan una parte decimal) producen un error durante los
calculos estadisticos.

o Mark (Marca)

Toque el boton de flecha hacia abajo, y seleccione la forma que desea usar para los puntos
de marcacion de un diagrama de dispersion (Scatter), grafico de linea xy (xyLine) o
gréafico de probabilidad normal (NPPIot).

Nombre de Marca
marca
cuadrado a
cruz H
punto gr. u
punto

Consejo

* La opciodn de gréfico inicial por defecto para las nueve configuraciones de gréfico estadistico es
un gréfico de dispersion (Scatter).
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7-4 Representacion grafica de datos
estadisticos de una variable

Los datos de una variable son datos que consisten en un unico valor. Si esta tratando de
obtener la altura promedio de los miembros de una sola clase, por ejemplo, la Unica variable
sera la altura.

Las estadisticas de una variable incluyen distribuciones y sumas. Puede generar cualquiera
de los gréficos descritos a continuacién usando datos de una variable. Antes de intentar
dibujar cualquiera de los gréficos descritos a continuacién, configure las opciones de grafico
usando los procedimientos indicados en “Configuracion de graficos estadisticos” en la
pagina 7-3-2.

Grafico de probabilidad normal (NPPIot)
El gréafico de probabilidad normal representa los datos respecto a una distribuciéon normal

tedrica, usando un gréfico de dispersién. Si el grafico de dispersién se acerca a una linea
recta, entonces los datos son aproximadamente normales.
Una desviacion respecto a la linea recta indica una desviacén respecto a la normalidad.

H Configuracion de los parametros de grafico (paginas 7-3-3, 7-3-4)

* [XList] especifica la lista que contiene los datos que se pintaran.
¢ [Mark] especifica la forma de los marcadores.

Fs
[u}
w
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Grafico de barras de histograma (Histogram)

Un histograma muestra la frecuencia (distribucion de frecuencia) de cada clase de datos
como una barra rectangular. Las clases aparecen en el eje horizontal, mientras que
la frecuencia aparece en el eje vertical.

H Configuracion de los parametros de grafico (paginas 7-3-3, 7-3-4)

* [XList] especifica la lista que contiene los datos que se representaran graficamente.
* [Freq] especifica la frecuencia de los datos.

e

Set Interwval

Toque [OK].

Frs
w

Un cuadro de didlogo similar al que se muestra arriba aparece antes de que el
gréfico sea dibujado. Si quiere, puede utilizar este cuadro de didlogo para
cambiar el valor inicial (HStart) y el valor del paso (HStep) del histograma.

Diagrama de cajas Med (MedBox)
Este tipo de grafico a menudo se conoce como grafico de “cajas y bigotes”. Permite apreciar
cémo una gran cantidad de elementos de datos se agrupan en determinados intervalos.

minX Q1 Med Q3 maxX
| | |

T T r T T
L T 1+
4 4
w
I
Etiqueta| Significado Descripcién
minX Minimo Valor mas pequefo de los datos.
Q1 Primer cuartil La mediana entre minX y Med.
La mediana de todos los valores de datos. Si tiene 13
Med Mediana valores, por ejemplo, correspondera al valor en la posicién
siete (seis valores a la izquierda y a la derecha).
Q3 Tercer cuartil La mediana entre maxX y Med.
maxX Maximo Valor mas grande de los datos.

* Las lineas desde minX a Q1, y desde Q3 hasta maxX se llaman “bigotes”.
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H Configuracion de los parametros de grafico (paginas 7-3-3, 7-3-4)
* [XList] especifica la lista que contiene los datos que se pintaran.
¢ [Freq] especifica la frecuencia de los datos.

Consejo

» Cuando se especifica una lista de valores de frecuencia, asegurese de que la lista solamente
contiene valores positivos enteros. Los valores que no sean numeros enteros (como los que
tengan una parte decimal) producen un error durante los célculos estadisticos.

Diagrama de cajas modificado (ModBox)

El diagrama de cajas modificado (ModBox) utiliza la “regla 1,5 x IQR” para definir los limites
para los “datos atipicos (outliers)”, que son valores que no siguen el mismo patrén que el
resto de los datos.

La sigla “IQR” significa “rango intercuartil”’, que es la longitud de la caja del grafico MedBox
descrito en la seccion precedente. El rango intercuartil IQR se calcula de la manera
siguiente: IQR = Q3 (tercer cuartil) — Q1 (primer cuartil).

Cualquier valor que esté 1,5 x IQR por debajo del primer cuartil o 1,5 x IQR por encima del
tercer cuartil, es un dato atipico. Los datos atipicos se indican con circulos.

Ql-(1,5x IOR)\|Q1 Q3 _Q3+(1,5xIQR)
L 1

I a1
Datos atipicos: H 1 s——Datos atipicos

("
F

e,

H Configuracion de los parametros de grafico (paginas 7-3-3, 7-3-4)

* [XList] especifica la lista que contiene los datos que se pintaran.
¢ [Freq] especifica la frecuencia de los datos.

Consejo

» Cuando se especifica una lista de valores de frecuencia, asegurese de que la lista solamente
contiene valores positivos enteros. Los valores que no sean numeros enteros (como los que
tengan una parte decimal) producen un error durante los célculos estadisticos.

Curva de distribucion normal (NDist)

La curva de distribucién normal se representa graficamente utilizando la funcién de
distribucién normal siguiente.
1 _ =)
y= —¢ 26.%
271G,
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H Configuracion de los parametros de grafico (paginas 7-3-3, 7-3-4)
* [XList] especifica la lista que contiene los datos que se representaran graficamente.
¢ [Freq] especifica la frecuencia de los datos.

FY

Grafico de linea a trazos (Broken)

En el grafico de linea a trazos, las lineas conectan los punteros que caen en el centro de
cada barra del histograma.

H Configuracion de los parametros de grafico (paginas 7-3-3, 7-3-4)
* [XList] especifica la lista que contiene los datos que se representaran graficamente.
* [Freq] especifica la frecuencia de los datos.

Set Interwval

Toque [OK]. 4 N

Un cuadro de didlogo similar al que se muestra arriba aparece antes de que el
gréfico sea dibujado. Si quiere, puede utilizar este cuadro de didlogo para
cambiar el valor inicial (HStart) y el valor del paso (HStep) del histograma.
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7-5 Representacion grafica de datos
estadisticos de dos variables

En los datos estadisticos de dos variables hay dos valores para cada elemento de dato. Un
ejemplo de datos estadisticos de dos variables podria ser el cambio de tamafo de una barra
de hierro, a medida que cambia su temperatura. Una variable podria ser la temperatura, y la
otra variable seria el tamafo correspondiente de la barra. La ClassPad puede generar
cualquiera de los graficos descritos en esta seccién usando datos de dos variables.

Antes de intentar dibujar cualquiera de los graficos descritos a continuacién, configure

las opciones de grafico usando el procedimiento indicado en “Configuracién de graficos
estadisticos” en la pagina 7-3-2.

Dibujando un grafico de dispersion y una linea xy
Para trazar un diagrama de dispersion y luego conectar los puntos para producir una linea

xy, utilice el procedimiento siguiente.

Ejemplo: Introducir los datos de dos variables mostrados a continuacién. A continuacion,
trace un diagrama de dispersién de los datos y luego conecte los puntos para
producir un grafico de linea xy.
list1 =0,5, 1,2, 2,4, 4,0, 5,2
list2=-2,1, 0,3, 1,5, 2,0, 2,4

® Operacion de la ClassPad

(& ==

(2) Introduzca los datos mostrados mas arriba.

(3) Toque [SetGraph] y luego [Setting...], o toque [i:].

(4) En el cuadro de dialogo de configuracion de graficos estadisticos que aparece,

configure una configuracion de grafico estadistico con las opciones de grafico de
dispersion mostradas a continuacion, y luego toque [Set].

Draw: On
Type: Scatter
XList: list1
YList: list2

(5) Toque para trazar el grafico de dispersion.

(6) Toque la ventana de listas para hacer que sea la ventana activa.

(7) Toque [SetGraph] y luego [Setting...], o toque [@&].

(8) En el cuadro de dialogo de configuracién de graficos estadisticos que aparece,

configure una configuracion de grafico estadistico con las opciones de grafico de linea
xy mostradas a continuacién, y luego toque [Set].

Draw: On
Type: xyLine
XList: list1
YList: list2
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7-5-2

(9) Toque para dibujar el grafico de linea xy.

F S
a B B/B’_/Er—/q
8 o .
4o M 4 »
w w

Diagrama de dispersién

Gréfico de linea xy

Dibujando un grafico de regresion

Para introducir datos estadisticos de dos variables, utilice los procedimientos siguientes.
Después realice la operacion de regresion usando los datos y luego represente los
resultados graficamente. Tenga en cuenta que puede dibujar un gréafico de regresion sin

realizar el calculo de regresion.

Ejemplo 1: Introducir los datos de dos variables que se muestran a continuacién, y trazar
un diagrama de dispersion de los datos. A continuacion, realizar una regresion

logaritmica de los datos para ver los parametros de regresion, y luego dibujar el

gréfico de regresion.

list1=0,5, 1,2, 2,4, 4,0, 52
list2=-2,1, 0,3, 1,5, 2,0, 2,4

® Operacion de la ClassPad

Menu

(1) & ;

Draw: On
Type: Scatter
XList: list1
YList: list2

(2) Introduzca los datos mostrados mas arriba.
(3) Toque [SetGraph] y luego [Setting...], o toque [w@s].
(4) En el cuadro de didlogo de configuracién de gréaficos estadisticos que aparece,

configure una configuracion de grafico estadistico con las opciones que se muestran a
continuacion, y luego toque [Set].

(5) Toque para trazar el diagrama de dispersion.
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(6) Toque [Calc] [Logarithmic Reg]. ]|
i Abistz [lisel ] !

I WList: !

Frea:

Copy Faorrulaz :
[{ Residual Calc:  [OFF_ [=]

H
|

Cancel |

(7) Toque [OK]. Stat Calculation

FLogarithmic. Reag [

= =gt lncxd

s =-@, 454654 :
b =1, 8747585 I
r =@.9921627
2 =B, 9645436
MSe  =A.1549553

[ i

(8) Toque [OK] [£].

Consejo

¢ Se puede llevar a cabo una operacion de trazo sobre un gréfico de regresion (pagina 3-7-1). Sin
embargo, un diagrama de dispersion en pantalla no admite la funcion de desplazamiento del
trazo.
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Ejemplo 2: Introducir los datos de dos variables que se muestran a continuacién (que son
los mismos datos que para el ejemplo 1), y luego dibujar el grafico de regresién
sin realizar el calculo de regresion.
list1 =0,5, 1,2, 2,4, 4,0, 52
list2=-2,1, 0,3, 1,5, 2,0, 2,4

® Operacion de la ClassPad

R B

(2) Introduzca los datos mostrados mas arriba.

(3) Toque [SetGraph] y luego [Setting...], o toque [@s].

(4) En el cuadro de didlogo de configuracién de gréaficos estadisticos que aparece,

configure una configuracién de grafico estadistico con las opciones que se muestran a
continuacion, y luego toque [Set].

Draw: On
Type: LogR
XList: list1
YList: list2

(5) Toque para representar graficamente. " Yy

4
| / .

w

Dibujando un grafico de resultados de regresion calculados
previamente

Al realizar el procedimiento siguiente se representa graficamente el dltimo conjunto de
resultados de regresion que haya calculado. Utilice este procedimiento cuando quiera
realizar primero calculos estadisticos sin dibujar el grafico, y luego representar los
resultados graficamente.

® Operacion de la ClassPad
(1) [SetGraph].
(2) En el menu que aparece, seleccione el cuadro de marcacion [Previous Reg].

(3) Toque la ventana de graficos y para representar graficamente el ultimo conjunto de
resultados de regresion que haya calculado.

Consejos

* Los resultados de regresion calculados quedan almacenados en la memoria, siempre que realice
un calculo de regresion desde el menu del editor de listas o desde el menu [Calc] de graficos
estadisticos.

¢ El cuadro de marcacion [Previous Reg] descrito en el paso (2) anterior se selecciona
automaticamente siempre que realice un célculo de regresion desde el menu del editor de listas
o desde el menu [Calc] de graficos estadisticos.
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Dibujando un grafico de regresion lineal

La regresion lineal utiliza el método de minimos cuadrados para determinar la ecuacién que
mejor se ajusta a sus puntos de datos, y devuelve valores para la pendiente y la interseccion
cony. La representacion grafica de esta relacién es un gréafico de regresion lineal.

® Operacion de la ClassPad

Inicie la representacion grafica desde la ventana de listas o desde la ventana de graficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos

Toque [Calc] [Linear Reg] [OK] [OK] [£].
Desde la ventana de listas

Toque [SetGraph] [Setting...], o [

En el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos que aparece, configure
una configuracion de grafico estadistico con las opciones que se muestran a continuacion,
y luego toque [Set].

Type: LinearR

Toque para dibujar el gréafico. . ry

Fs
w

A continuacién es la férmula modelo de la regresion lineal.

y=ax+b

a: Coeficiente de la regresion (pendiente).

b:  Término constante de la regresion (interseccion con y).
r: Coeficiente de correlacion.

r?:  Coeficiente de determinacion.
MSe : Error cuadratico medio.

—_— 1 S N ., 2
MSe = > ; (vi — (a-x+ b))
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7-5-6
Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando un grafico Med-Med

Cuando sospeche que los datos contienen valores extremos, debera utilizar el grafico Med-
Med (que se basa en las medianas), en lugar del grafico de regresion lineal. El grafico Med-
Med es similar al grafico de regresion lineal, pero también minimiza los efectos de los
valores extremos.

® Operacion de la ClassPad

Inicie la representacion gréfica desde la ventana de listas o desde la ventana de gréaficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos
Toque [Calc] [MedMed Line] [OK] [OK] [£].

Desde la ventana de listas
Toque [SetGraph][Setting...], o [i&].

En el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos, configure una

configuracion de grafico estadistico con las opciones que se muestran a continuacion, y
luego toque [Set].

Type: MedMed
Toque para dibujar el grafico. - -~

Fs
w

A continuacién es la férmula modelo de Med-Med.
y=ax+b

a : Pendiente del grafico Med-Med.
b : Interseccion con y del grafico Med-Med.

Consejo

» Cuando se especifica una lista de valores de frecuencia, asegurese de que la lista solamente
contiene nimeros enteros positivos. Los valores que no sean nimeros enteros (como los que
tengan una parte decimal) producen un error durante los célculos estadisticos.
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7-5-7
Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando graficos de regresion cuadratica, cubica y de orden cuatro

Puede dibujar un grafico de regresion cuadratica, cubica o de orden cuatro basado en los
puntos trazados. Estos graficos utilizan el método de minimos cuadrados para dibujar una
curva que pase en la vecindad de tantos puntos de datos como sea posible. Estos graficos
pueden expresarse como expresiones de regresion cuadratica, cubica y de orden cuatro.
El procedimiento siguiente muestra solamente como representar graficamente una
expresion de regresion cuadratica. Los procedimientos de representacion gréafica de las
regresiones cubica y de orden cuatro son similares.

® Operacion de la ClassPad (Regresion cuadratica)
Inicie la representacion grafica desde la ventana de listas o desde la ventana de gréaficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos

Toque [Calc] [Quadratic Reg] [OK] [OK] [£].

* Para la regresion cubica toque [Cubic Reg] y para la regresion de orden cuatro toque

[Quartic Reg] en lugar de [Quadratic Reg].

Desde la ventana de listas

Toque [SetGraph][Setting...], o [@].
En el cuadro de didlogo de configuracién de graficos estadisticos, configure una
configuracion de grafico estadistico con las opciones que se muestran a continuacion, y
luego toque [Set].

Type: QuadR

* Para la regresién cubica seleccione [CubicR] y para la regresién de orden cuatro
toque [QuartR] en lugar de [QuadR].

Toque para dibujar el gréfico. " Y

F s
-

A continuacién son las formulas modelo para cada tipo de regresion.

Regresion cuadratica
Férmula modelo: y = a-x®> + b-x + ¢

a: Coeficiente de regresion cuadratica.
b:  Coeficiente de regresion lineal.
c:  Término constante de la regresion (interseccion con y).

r?:  Coeficiente de determinacion.

MSe : Error cuadratico medio.

* MSe = P i 3 Y (yi— (@-x%+ b-xi+ )
i=1
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7-5-8
Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Regresion cubica
Férmula modelo: y = a-x® + b-x>+ c-x +d
a Coeficiente de regresién cubica.
b Coeficiente de regresién cuadratica.
c Coeficiente de regresion lineal.
d:  Término constante de la regresion (interseccion con y).
r?:  Coeficiente de determinacion.
MSe : Error cuadratico medio.

* MSe = ﬁ Y (i — (@x’+ bxP+ cxi+d))?
i

Regresion de orden cuatro
Férmula modelo: y = a-x*+ b-x®* + cx?+d-x + e
Coeficiente de regresién de orden cuatro.
Coeficiente de regresion cubica.
Coeficiente de regresién cuadratica.
Coeficiente de regresion lineal.
Término constante de la regresion (interseccion con y).

% 80 o8

. Coeficiente de determinacion.
MSe : Error cuadratico medio.

] n
* MSe = 5 3 (yi— (a-x*+ bx®+ cxP + dxi+ €))?
i=1
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Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando un grafico de regresion logaritmica

La regresién logaritmica expresa y como una funcién logaritmica de x. La férmula de
regresion logaritmica normal es y = a + b - In(x). Si decimos que X = In(x), entonces esta
férmula corresponde a la férmula de regresion lineal y = a + b-X.

® Operacion de la ClassPad

Inicie la representacion grafica desde la ventana de listas o desde la ventana de graficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos
Toque [Calc] [Logarithmic Reg] [OK] [OK] [£].

Desde la ventana de listas
Toque [SetGraph][Setting...], o [@s].

En el cuadro de didlogo de configuracién de graficos estadisticos que aparece, configure
una configuracién de grafico estadistico con la opcién que se muestra a continuacion,

y luego toque [Set].

Type: LogR
Toque para dibujar el gréfico. " Yy

r
/ -

-

A continuacion es la férmula modelo de la regresion logaritmica.

y=a+bIn(x)

a: Término constante de la regresion.
b:  Coeficiente de la regresion.

r: Coeficiente de correlacion.

r?:  Coeficiente de determinacion.
MSe : Error cuadratico medio.

“MSe =L 3 (a4 b)Y
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Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando un grafico de regresion exponencial (y = a-e’*)

La regresién exponencial puede usarse cuando y es proporcional a la funcién exponencial
de x. La formula de regresion exponencial normal es y = a - ¢***. Si aplicamos el logaritmo a
ambos lados, tendremos In(y) = In(a) + b-x. Luego, si decimos que Y =In(y) y A= In(a), la
férmula corresponde a la férmula de regresion lineal Y = A + b-x.

® Operacion de la ClassPad
Inicie la representacion gréfica desde la ventana de listas o desde la ventana de gréaficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos
Toque [Calc] [Exponential Reg] [OK] [OK] [£].

Desde la ventana de listas
Toque [SetGraph][Setting...], o [i&].
En el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos que aparece, configure
una configuracion de gréafico estadistico con la opcion que se muestra a continuacion, y
luego toque [Set].
Type: ExpR
Toque para dibujar el grafico.

A continuacién es la férmula modelo de la regresién exponencial.
y=a- ebx
a: Coeficiente de la regresion.
b:  Término constante de la regresion.
r: Coeficiente de correlacién.
r?:  Coeficiente de determinacion.
MSe : Error cuadratico medio.

3 (n ()~ (n (@) + b0))°

'MSezn_z .
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Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando un grafico de regresion exponencial (y = a-b%)

La regresién exponencial puede usarse cuando y es proporcional a la funcién exponencial
de x. La férmula de regresion exponencial normal en este caso es y = a-b*. Si aplicamos
el logaritmo a ambos lados, tendremos In(y) = In(a) + (In(b))- x. Luego, si decimos que Y =
In(y), A=In(a) y B = In(b), la férmula corresponde a la férmula de regresion lineal

Y=A+B-x.

® Operacion de la ClassPad

Toque para dibujar el gréfico.

Inicie la representacion grafica desde la ventana de listas o desde la ventana de graficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos

Toque [Calc] [abExponential Reg] [OK] [OK] [£].

Desde la ventana de listas

Toque [SetGraph][Setting...], o [i&].
En el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos que aparece, configure
una configuracién de grafico estadistico con la opcién que se muestra a continuacién, y
luego toque [Set].

Type: abExpR

A continuacién es la férmula modelo de la regresion exponencial.

y=ab*

a: Coeficiente de la regresion.

b:  Término constante de la regresion.
r: Coeficiente de correlacion.

r?:  Coeficiente de determinacion.

MSe : Error cuadratico medio.

1

*MSe =0 3 (In(y) = (n (@) + (in (8)) )

i
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Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando un grafico de regresion potencial (y = a-x?)

La regresién potencial puede usarse cuando y es proporcional a la potencia de x. La
formula de regresion potencial normal es y = a - x>. Si aplicamos el logaritmo a

ambos lados, tendremos In(y) = In(a) + b - In(x). Luego, si decimos que X = In(x), Y =In(y) y
A =In(a), la férmula corresponde a la férmula de regresion lineal Y = A + b-X.

® Operacion de la ClassPad

Inicie la representacion grafica desde la ventana de listas o desde la ventana de gréaficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos

Toque [Calc] [Power Reg] [OK] [OK] [£].

Desde la ventana de listas

Toque [SetGraph][Setting...], o [i&].
En el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos que aparece, configure

una configuracion de gréafico estadistico con la opcion que se muestra a continuacion, y
luego toque [Set].

Type: PowerR
Toque para dibujar el grafico. Y

A continuacion es la férmula modelo de la regresion potencial.

y=axb

a: Coeficiente de la regresion.
b: Potencia de la regresion.
r: Coeficiente de correlacion.

2.  Coeficiente de determinacion.

MSe : Error cuadratico medio.
« MSe = # 3 (in (v) = (in (a) + bn (x))?

=1
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Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando un grafico de regresion sinusoidal (y = a-sin(b-x + ¢) + d)

La regresién sinusoidal es la mas adecuada para datos que se repitan en el tiempo cada un
cierto intervalo regular fijo.

® Operacion de la ClassPad
Inicie la representacion grafica desde la ventana de listas o desde la ventana de graficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos

Toque [Calc] [Sinusoidal Reg] [OK] [OK] [£].

Desde la ventana de listas

Toque [SetGraph][Setting...], o [i&].
En el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos que aparece, configure
una configuracién de grafico estadistico con la opcién que se muestra a continuacién, y
luego toque [Set].

Type: SinR

Toque para dibujar el gréfico.

w

- S
A/_\
4

- -

A continuacién es la férmula modelo de la regresion sinusoidal.
y=asin(bx+c)+d
1 < .
* MSe = =5 3 (yi— (a-sin (b-xi + c) +d))?
i=1
Consejos

¢ Asegurese de que se selecciona “Radian” para la opcién [Angle] del cuadro de didlogo de
formato basico (pagina 14-3-2), antes de dibujar un grafico de regresion sinusoidal. El grafico no
se dibujara correctamente cuando la opcién [Angle] sea “Degree”.

* Ciertos tipos de datos pueden necesitar un tiempo de célculo prolongado. Esto es normal y no
significa un mal funcionamiento.
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Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Dibujando un grafico de regresion logistica (Y = 11_;—0_,” )

La regresion logistica es la mas adecuada para datos cuyos valores aumenten con
el tiempo, hasta llegar a un punto de saturacion.

® Operacion de la ClassPad
Inicie la representacion grafica desde la ventana de listas o desde la ventana de graficos
de la aplicacion Estadistica.

Desde la ventana de graficos

Toque [Calc] [Logistic Reg] [OK] [OK] [£].

Desde la ventana de listas

Toque [SetGraph][Setting...], o [i&].
En el cuadro de didlogo de configuracion de graficos estadisticos que aparece, configure
una configuracién de grafico estadistico con la opcién que se muestra a continuacién, y
luego toque [Set].

Type: LogisticR

Toque para dibujar el gréfico. ™

A continuacién es la férmula modelo de la regresion logistica.

___cC
Y= 1T aer
. _ 1 n ( . C )2
MSe = n=2 2\ T Txaers
Consejo

« Ciertos tipos de datos pueden necesitar un tiempo de célculo prolongado. Esto es normal y no
significa un mal funcionamiento.
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Representacion gréfica de datos estadisticos de dos variables

Superponiendo un grafico de funcidn con un grafico estadistico

Se puede superponer un grafico estadistico existente con cualquier tipo de grafico de
funcién.

Ejemplo: Introducir los dos conjuntos de datos mostrados a continuacion, y trazar un
grafico de dispersion de los datos. A continuacién, superponer dicho grafico con
el gréfico de y =2 - In(x).
list1 =0,5, 1,2, 2,4, 4,0, 52
list2 =-2,1, 0,3, 1,5, 2,0, 2,4

® Operacion de la ClassPad

()& o=

(2) Introduzca los datos mostrados mas arriba.

(8) Toque [SetGraph] [Setting...].

(4) En el cuadro de didlogo de configuracion de gréaficos estadisticos que aparece,

configure una configuracién de grafico estadistico con las opciones que se muestran a
continuacion, y luego toque [Set].

Draw: On
Type: Scatter
XList: list1
YList: list2

(5) Toque para dibujar el gréfico.

(6) Toque la ventana de listas para hacer que sea la ventana activa, y luego toque [i:].
(7) Introduzca la funcién siguiente en la linea y1: 2 x In(x).

(8) Toque ¥ y luego [Close] para cerrar la ventana del editor de graficos.

(9) Toque [SetGraph] en la barra de menus. En el menu que aparece, seleccione el cuadro
de marcacioén [Graph Function].

(10) Toque para dibujar el grafico. ¢ Foom Analysis Calc #

li=tl listZz  [lists  Jal

Consejo

¢ Después de dibujar un gréfico de funcion, puede realizar una operacion de trazo y otras
funciones.
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7-6-1
Usando la barra de herramientas de la ventana de gréficos estadisticos

7-6 Usando la barra de herramientas de la
ventana de graficos estadisticos

A continuacion se describen las operaciones que puede realizar usando la barra de
herramientas en la ventana de graficos estadisticos.

Para hacer esto: Toque este boton:
Ver la ventana del editor de listas.

Ver la ventana del editor de graficos.

Volver a dibujar el gréfico visualizado.

Ver el cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion.

Alternar la opcién [Stat Window Auto] entre automatico y manual.

(2]
(5]

Iniciar una operacion de trazo.
Iniciar una operacién de zoom de cuadro.
Ampliar la imagen en pantalla (acercar con el zoom).

Reducir la imagen en pantalla (alejar con el zoom).

Ver el cuadro de didlogo de configuracion de gréaficos estadisticos.
Ver la ventana de area de trabajo de la aplicacién Principal.
Ver el administrador de variables.

7] el ] o] e
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7-7-1
Realizando caélculos estadisticos

7-7 Realizando calculos estadisticos

Puede realizar calculos estadisticos sin dibujar un grafico tocando [Calc] en la barra de
menus.

Visualizacion de los resultados de un calculo estadistico de una variable

Para ver los valores de los parametros de estadisticas de una variable puede, ademas de
usar un grafico, utilizar el procedimiento siguiente.

¢ Para ver los resultados de calculo de una variable

(1) En la barra de menus, toque [Calc] y luego [One-Variable].

(2) En el cuadro de dialogo que aparece, especifique el nombre [XList] y seleccione la
opcion [Freq] (paginas 7-3-3, 7-3-4).
(3) Toque [OK]. []

Stat Calculation

E One-Yariable
T =2.66
X =13.32
Zxl =58,43
i =1, 73856851
rim-1 =1.94327677
n =5
rmir:s =H.5
by =d.825

* Aparece el cuadro de didlogo de célculos estadisticos con los resultados de los calculos
estadisticos de una variable que se describen a continuacion. Puede utilizar la barra de
desplazamiento para ver los diferentes resultados.

X Media.

Xx: Suma de los datos.

a2 Suma de cuadrados.

XOn : Desviacion estandar de la poblacion.
XGn—1: Desviacién estandar de la muestra.
n: Tamafo de la muestra.

minX : Minimo.

Qr: Primer cuartil.

Med : Mediana.

Qs: Tercer cuartil.

maxX: Maximo.

Mode: Moda*.

ModeN : Numero de elementos iguales a la moda de los datos.
ModeF : Frecuencia de la moda de los datos.

* Si aparece “Mode = ¥ ModeStat” en el cuadro de didlogo de calculos estadisticos,
significa que las soluciones estan almacenadas en la variable del sistema “ModeStat”.
Para ver las soluciones, toque cualquier celda de nombre de lista en la ventana del editor
de listas, introduzca “ModeStat”, y luego toque [Exg. Aparecera el contenido de la variable
del sistema “ModeStat” en la lista.

20050501




7-7-2
Realizando caélculos estadisticos

Visualizacion de los resultados de un calculo estadistico de dos

variables

Para ver los valores de los parametros de estadisticas de dos variables puede, ademas de
usar un gréfico, utilizar el procedimiento siguiente.

e Para ver los resultados de calculo de dos variables

(1) En la barra de menus, toque [Calc] y luego [Two-Variable].

(2) En el cuadro de didlogo que aparece, especifique el nombre [XList] y el nombre [YList],
y seleccione la opcion [Freq] (paginas 7-3-3, 7-3-4).

(3) Toque [OK].

Stat Calculation

Two—ariable
H = =Z.66
Zx =13.3
Zxi =5@.49
Ed =1.738368351
wip-1 =1.9437E77
Hin =5
| [Z =[.82
{[Ex =4.1

» Aparece el cuadro de didlogo de calculos estadisticos, con los resultados de los célculos
estadisticos de dos variables que se describen a continuacién. Puede utilizar la barra de
desplazamiento para ver los diferentes resultados.

2.
XOn .

XOn-1:

2y
oy
yon:
YOn-1:
Xxy:

minX :
maxX :
minY :
maxy :

Media de los datos de la lista XList.

Suma de los datos de la lista XList.

Suma de cuadrados de los datos de la lista XList.

Desviacién estandar de la poblacién de los datos de la lista XList.
Desviacién estandar de la muestra de los datos de la lista XList.
Tamafo de la muestra.

Media de los datos de la lista YList.

Suma de los datos de la lista YList.

Suma de cuadrados de los datos de la lista YList.

Desviacién estandar de la poblacién de los datos de la lista YList.
Desviacion estandar de la muestra de los datos de la lista YList.
Suma de productos de los datos de las listas XList e YList.
Minimo de los datos de la lista XList.

Maximo de los datos de la lista XList.

Minimo de los datos de la lista YList.

Maximo de los datos de la lista YList.
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Realizando caélculos estadisticos

Visualizacion de los resultados de un calculo de regresion

Para ver los resultados de un calculo de regresion, toque [Calc] en la barra de menus y
luego toque el tipo de resultados de calculo que desea ver.

Para ver estos resultados de calculo:

Toque esta opcion:

Regresion lineal Linear Reg
Med-Med MedMed Line
Regresién cuadratica Quadratic Reg
Regresion cubica Cubic Reg
Regresion de orden cuatro Quartic Reg

Regresion logaritmica

Logarithmic Reg

Regresién exponencial (y = a-e”)

Exponential Reg

Regresion exponencial (y = a-b*)

abExponential Reg

Regresion potencial Power Reg
Regresion sinusoidal Sinusoidal Reg
Regresion logistica Logistic Reg

* También puede utilizar la opcién [DispStat] para ver los Ultimos resultados estadisticos
calculados. Para mas detalles acerca de los resultados un calculo de regresion, vea “7-5
Representacion grafica de datos estadisticos de dos variables”.

Calculo residual

El célculo residual calcula la distancia (residual) entre el modelo de regresién y un punto
real pintado (coordenada y) en los calculos de regresion.

® Operacion de la ClassPad
(1) R
(2) Introduzca en una lista los datos deseados.
(3) Toque [Calc] y luego [Linear Reg].

(4) En el cuadro de didlogo que aparece, toque el botén de flecha hacia abajo [Residual
Calc], y luego seleccione “On” de la lista que aparece.

» Siempre que la opcion [Residual Calc] esté configurada como se acaba de describir, la
ClassPad asigna automaticamente los datos residuales a una variable del sistema llamada
“residual” al realizar un célculo de regresion. Para ver los valores actuales de la variable del
sistema “residual”, puede utilizar el procedimiento siguiente.
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Realizando caélculos estadisticos

® Para ver los valores de la variable del sistema “residual”

¥ Edit Calc SetGraph |

)

list= residuall :|

(1) Toque aqui.
(2) Toque aqui, e introduzca “residual”.
e Para introducir caracteres en minusculas, toque la lengleta del teclado virtual.
(3) Toque [xg.
* Los valores asignados a la variable de sistema “residual” indican las distancias entre los

puntos reales y el modelo de regresion.
» Un valor positivo indica un punto que esta por encima del modelo de regresion, mientras
que un valor negativo indica un punto que esta por debajo.

Copiando una féormula de regresion a la aplicacion Graficos y Tablas

Para copiar el resultado calculado de una férmula de regresion a la aplicacion Graficos y
Tablas, puede utilizar el procedimiento siguiente. En dicha aplicacion, puede utilizar las
funciones de grafico para editar y representar graficamente la formula, y realizar otras
operaciones.

® Operacion de la ClassPad

(1) En la barra de menus de la ventana de listas, toque [Calc] y luego [Linear Reg].

(2) En el cuadro de didlogo que aparece, toque el botén de flecha hacia abajo [Copy
Formula], y luego seleccione el nimero de linea de Graficos y Tablas (de y1 a y20)
donde quiera copiar la férmula.

(3) Toque [OK].

* De esta manera, la expresion de regresion calculada se copia en la linea (de y1 a
y20) que ha seleccionado.
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Calculo de una prueba, intervalo de confianza y distribucion

7-8 Calculo de una prueba, intervalo de
confianza y distribucion

Los calculos de una prueba, de un intervalo de confianza y de una distribucién se realizan
usando la aplicacién Programas de la ClassPad. A continuacion se muestra una vision
general de los pasos que deben llevarse a cabo.

1. Utilice los comandos estadisticos para construir las expresiones necesarias y escribirlas
en el programa.

2. Escriba el comando “DispStat” (“Ver estadisticas” ) en el programa.

* “DispStat” es un comando para ver los resultados de calculos estadisticos. Los
resultados de calculos estadisticos no se podran ver a menos que el programa incluya
un comando “DispStat”.

3. Guarde el programa.

4. Ejecute el programa.

M Ejemplo 1: Prueba Z de 1 muestra
Condicion p: =
po: 0
¢:3
x:245
n:48

® Operacion de la ClassPad
()& 2

(2) Toque [T].
(3) En el cuadro de didlogo de archivo nuevo que aparece, configure las opciones como
se describe a continuacion.
Type: Program(Normal)
Folder: Seleccione el nombre de la carpeta donde quiera guardar el programa que
esta creando.
Name: Introduzca un nombre de archivo para el programa.
Ejemplo: ztestone
(4) Toque [OK].
(5) Introduzca los comandos y valores para la expresion estadistica, y luego toque [Exg.

(6) Introduzca el comando “DispStat”, y luego toque (Exg. Ttestone M|
OgegsampleZTest Ny B,y 3, 24

If)is,pStat
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Calculo de una prueba, intervalo de confianza y distribucion

(7) Toque para guardar el programa.

(8) Toque [EL].

(9) En el cuadro de didlogo que aparece, toque el botén de flecha hacia abajo [Name], y
luego toque el nombre de archivo que ha introducido en el paso (3).

(10) Toque [»]. I Stat Calculation [

One-Sample ZTest
Data=\ariable

)
:gs. SEA32E
=24.3
=4
H Ejemplo 2: ANOVA de dos factores

Los valores en la tabla siguiente son los resultados de unas medidas que muestran cémo la
durabilidad de un producto metalico depende del tiempo (A) y de la temperatura (B) de su
tratamiento térmico.

Los experimentos se llevaron a cabo dos veces en cada una de las condiciones.

| =] m—

JRITHE

Temperatura B1 Temperatura B2
Tiempo A1 113, 116 139, 132
Tiempo A2 133, 131 126, 122

Realice el andlisis de varianza de las hipétesis nulas que aparecen a continuacién, usando
un nivel de significancia del 5%.

Ho: Cambios en el tiempo no afectan a la durabilidad.
Ho: Cambios en la temperatura del tratamiento no afectan a la durabilidad.
Ho: Cambios en el tiempo y la temperatura del tratamiento no afectan a la durabilidad.

Para contrastar las hipétesis anteriores utilice la prueba ANOVA de dos factores de la
ClassPad. Introduzca los datos de las medidas anteriores en la lista indicada. Los datos son
los de la tabla anterior.

list1 (FactorList(A)) ={1,1,1,1,2,2,2,2}
list2 (FactorList(B)) = {1,1,2,2,1,1,2,2}
list3 (DependentList) = {113,116,139,132,133,131,126,122}
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® Operacion de la ClassPad
Menu *%

(e 2

(2) Toque [T].

(3) En el cuadro de didlogo de archivo nuevo que aparece, configure las opciones como
se describe a continuacion.

Type: Program(Normal)
Folder: Seleccione el nombre de la carpeta donde quiera guardar el programa que
esta creando.
Name: Introduzca un nombre de archivo para el programa.
Ejemplo: hyp
(4) Toque [OK].
(5) Introduzca los comandos y valores para la expresion estadistica, y luego toque [Exg.

(6) Introduzca el comando “DispStat”, y luego toque (Exg. hwp [H]

ClalalslaZa2a2y23%listl
C1a1a2y2514102,23%]ist2
T112,116,129, 132,132,121,
126, 122 3xlist2
TwolNawAMNCOWYA listl,listZ, lis

t3
IDispStat

(7) Toque para guardar el programa.

(8) Toque [EL].

(9) En el cuadro de didlogo que aparece, toque el botén de flecha hacia abajo [Name], y
luego toque el nombre de archivo que ha introducido en el paso (3).

(10) Toque [»]. I Stat Calculation E3]|
[Tw-:-—Way AMOYA

H df 1

A M5 =12

A 55 =18

H F =1.8451538
A P =H.24538019
E df =1

E M3 =24.95

E S5 =04,5

Los resultados anteriores indican que cambiar el tiempo no es significativo, cambiar la
temperatura es significativo, y la interaccién entre el tiempo y la temperatura es altamente
significativa.
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7-9 Pruebas

A continuacién aparece una lista de pruebas, y la descripcion de cada una de ellas.

7-9-1
Pruebas

Nombre de la prueba

Descripcion

Prueba Z

La prueba Z proporciona una variedad de pruebas diferentes
basadas en la desviacion estandar. Estas pruebas permiten
comprobar si una muestra representa fielmente o no a la poblacion,
cuando la desviacién estandar de una poblacién (tal como toda la
poblacién de un pais) se conoce de pruebas anteriores.

Prueba Z de 1 muestra

Contrasta una hipétesis relativa a una media poblacional cuando se
conoce la desviacion estandar de la poblacion.

Prueba Z de 2 muestras

Compara las medias poblacionales de dos poblaciones cuando se
conoce la desviacion estandar de la poblacion.

Prueba Z de 1 proporcién

Contrasta si el nimero de éxitos alcanza una proporcion fija.

Prueba Z de 2 proporciones

Compara las proporciones de éxitos de dos poblaciones.

Se utiliza en lugar de la prueba Z cuando la desviacién estandar de

Prueba ¢ " )
la poblacién es desconocida.

Contrasta una hipétesis relativa a una media poblacional, cuando la

Prueba 7 de 1 muestra o ) " )
desviacion estandar de la poblacion es desconocida.

Compara las medias poblacionales de dos poblaciones, cuando la

Prueba  de 2 muestras T . . .
desviacion estandar de la poblacion es desconocida.

Prueba 1 de regresién lineal | Calcula la fuerza de la asociacion lineal de pares de datos.

Contrasta hipétesis relacionadas con la proporcién de muestras
incluidas en cada uno de un nimero de grupos independientes.
Principalmente, la prueba X2 genera una tabla de contingencia de
dos variables categoricas (tales como “si” y “no”), y evalia la
independencia de dichas variables.

Prueba X2

Contrasta hipétesis relacionadas con la relacion entre la varianza

Prueba F'de 2 muestras poblacional de dos poblaciones.

Contrasta la hipétesis de que las medias poblacionales de multiples

ANOVA ) :
poblaciones son iguales.

Compara la media de uno o méas grupos basandose en una variable

ANOVA de un factor
! o factor independiente.

Compara la media de uno o mas grupos basandose en dos

ANOVA de dos factores variables o factores independientes.

Las paginas siguientes explican como realizar célculos estadisticos basados en los
principios descritos anteriormente. Una informacién mas detallada sobre teoria estadistica y
terminologia puede encontrarse en cualquier libro de texto de estadistica.

Consejo

* Asegurese siempre de insertar un espacio entre un comando y sus parametros. En los ejemplos
siguientes, los espacios se indican como se muestra a continuacion.

Comando: OneSampleZTest []
7

Indica un espacio.
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Pruebas

Lista de comandos de prueba

H Prueba Z

| Prueba Z de 1 muestra

Comando: OneSampleZTest[]

Descripcién: Contrasta una hipétesis relativa a una media poblacional cuando la
desviacion estandar de la poblacion es conocida. Para una distribucion
normal se utiliza una prueba Z de 1 muestra.

7= X —Uo X : Media de los datos de la muestra.
e uo: Media poblacional supuesta.
Jn o : Desviacién estandar de la poblacion.

n : Tamano de la muestra.

Sintaxis del comando
Sintaxis 1 (formato de lista)
“u condition”, valor uo, valor o, List, Freq (o 1).
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.
Sintaxis 2 (formato de parametro)
“u condition”, valor L, valor o, valor X, valor n.

Definicién de términos

u condition : Condiciones de la prueba del valor medio poblacional (“#”
especifica una prueba de dos colas, “<” especifica una prueba de
una cola inferior, “>” especifica una prueba de una cola superior).

Uo: Media poblacional supuesta.

o: Desviacion estandar de la poblacion (o > 0).
List : Lista de datos.

Freq: Frecuencia (1 o nombre de lista).

X Media de los datos de la muestra.

n: Tamafo de la muestra (entero positivo).

Ejemplo de entrada
Sintaxis 1 (formato de lista)
OneSampleZTest "#",0,1,list1,1
Sintaxis 2 (formato de parametro)
OneSampleZTest "#",0,1,11.82,1

Salida del resultado de calculo
1 # 0 : Condicion de la prueba.

z: Valor z.
p: Valor p.
X: Media de los datos de la muestra.

xon-1: Desviacion estandar de la muestra (sélo aparece para el formato de lista).
n: Tamano de la muestra.
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Pruebas

Prueba Z de 2 muestras

Comando:  TwoSampleZTest[]

Descripcion: Contrasta una hipétesis relativa a la media poblacional de dos poblaciones
cuando las desviaciones estandar de las dos poblaciones son conocidas.
Para distribuciones normales se utiliza una prueba Z de 2 muestras.

7= Xy — X X1 : Media de los datos de la muestra 1.
- 2 2 X2 : Media de los datos de la muestra 2.
o O, : N . i
7t o1: Desviacion estandar de la poblacién de la
! 2 muestra 1.
o2: Desviacion estandar de la poblacién de la
muestra 2.

n1: Tamano de la muestra 1.
n2: Tamano de la muestra 2.

Sintaxis del comando
Sintaxis 1 (formato de lista)
“ur condition”, valor o1, valor o2, List(1), List(2), Freq(1) (o 1), Freq(2) (o 1).
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.
Sintaxis 2 (formato de parametro)
“u1 condition”, valor o1, valor o2, valor X1, valor n1, valor X, valor nz.

Definicién de términos

urcondition :  Condiciones de la prueba del valor medio poblacional (“#”
especifica una prueba de dos colas, “<” especifica una prueba de
una cola en la que la muestra 1 es mas pequefa que la muestra 2,
“>” especifica una prueba de una cola en la que la muestra 1 es
mas grande que la muestra 2).

o1 Desviacion estandar de la poblacién de la muestra 1 (o1 > 0).
o2 Desviacién estandar de la poblacién de la muestra 2 (o2 > 0).
List(1) : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 1.

List(2) : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 2.

Freq(1) : Frecuencia de la muestra 1 (1 o nombre de lista).

Freq(2) : Frecuencia de la muestra 2 (1 o nombre de lista).

X1 Media de los datos de la muestra 1.

ni: Tamano de la muestra 1 (entero positivo).

X2 Media de los datos de la muestra 2.

ne: Tamaho de la muestra 2 (entero positivo).

Ejemplo de entrada
Sintaxis 1 (formato de lista)
TwoSampleZTest "#",1,1,list1,list2,1,1
Sintaxis 2 (formato de parametro)
TwoSampleZTest "#",1,1,11.5,10,15,20
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Salida del resultado de calculo
w1 # 2 Condicién de la prueba.

z: Valor z.

p: Valor p.

X1: Media de los datos de la muestra 1.

X2: Media de los datos de la muestra 2.

xion1: Desviacién estandar de la muestra 1 (sélo aparece para el formato de
lista).

xeon-1: Desviacion estandar de la muestra 2 (s6lo aparece para el formato de
lista).

ni: Tamafio de la muestra 1.

ne: Tamafio de la muestra 2.

Prueba Z de 1 proporcién |

Comando: OnePropZTest[]

Descripcién: Este comando contrasta si el nUmero de éxitos alcanza una proporcién fija.
Para una distribucién normal se utiliza una prueba Z de 1 proporcién.

X po: Proporcion esperada de lamuestra.
_n P n : Tamafio de la muestra.
Po(1=po)
n

Z=

Sintaxis del comando
“Prop condition”, valor po, valor x, valor n.

Definicién de términos

Prop condition: Condiciones de la prueba de proporcién de la muestra (“#’
especifica una prueba de dos colas, “<” especifica una prueba de
una cola inferior, “>” especifica una prueba de una cola superior).

po: Proporcion esperada de la muestra (0 < po < 1).
X: Valor de la muestra (entero, x = 0).
n: Tamaio de la muestra (entero positivo).

Ejemplo de entrada
OnePropZTest "#",0.5,2048,4040

Salida del resultado de calculo

Prop+0.5 : Condicién de la prueba.

Valor z.

Valor p.

Proporcién esperada de la muestra.
Tamafo de la muestra.

I N
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Prueba Z de 2 proporciones

Comando:  TwoPropZTest[]

Descripcion: Este comando compara la proporcion de éxitos de dos poblaciones. Para una
distribucion normal se utiliza una prueba Z de 2 proporciones.

K _ X x1: Valor de dato de la muestra 1.

7= ny N xz: Valor de dato de la muestra 2.
. N 1 n1: Tamanfo de la muestra 1.
P(1_P)<71+72> nz: Tamafio de la muestra 2.

P : Proporcién estimada de la muestra.
Sintaxis del comando

“p1 condition”, valor x1, valor n1, valor x2, valor nz.

Definicion de términos
prcondition :  Condiciones de la prueba de proporcién de la muestra (“#”
especifica una prueba de dos colas, “<” especifica una prueba de
una cola en la que la muestra 1 es mas pequefa que la muestra
2, “>” especifica una prueba de una cola en la que la muestra 1 es
mas grande que la muestra 2).

X1: Valor de dato (entero, x1 2 0) de la muestra 1.
n: Tamafo de la muestra 1 (entero positivo).
X2 : Valor de dato (entero, x2 =2 0) de la muestra 2.
ne: Tamano de la muestra 2 (entero positivo).

Ejemplo de entrada
TwoPropZTest ">",15,20,25,30

Salida del resultado de calculo
p1>p2: Condicién de la prueba.

Z: Valor z.

p: Valor p.

pi: Proporcién estimada de la muestra 1.
p2: Proporcién estimada de la muestra 2.
p: Proporcién estimada de la muestra.
ni: Tamano de la muestra 1.

ne: Tamanfo de la muestra 2.
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M Prueba ¢

| Prueba ¢ de 1 muestra

Comando:  OneSampleTTest[]

Descripcién: Contrasta una hipétesis relativa a una media poblacional cuando la
desviacién estandar de la poblacién es desconocida. Para una distribucion ¢
se utiliza una prueba ¢ de 1 muestra.

X —Uo X : Media de los datos de la muestra.
T XxOn-1 o : Media poblacional supuesta.
Jn xon1: Desviacion estandar de la muestra.

n : Tamaho de la muestra.
Sintaxis del comando
Sintaxis 1 (formato de lista)
“u condition”, valor po, List, Freq (o0 1).
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.
Sintaxis 2 (formato de parametro)
“u condition”, valor o, valor X, valor xon-1, valor n.

Definicion de términos

u condition :  Condiciones de la prueba del valor medio poblacional (“#”
especifica una prueba de dos colas, “<” especifica una prueba de
una cola inferior, “>” especifica una prueba de una cola superior).

Lo : Media poblacional supuesta.

List : Lista de datos.

Freq: Frecuencia (1 o nombre de lista).

X: Media de los datos de la muestra.

XOn-1 Desviacion estandar de la muestra (xow1 > 0).
n: Tamano de la muestra (entero positivo).

Ejemplo de entrada

Sintaxis 1 (formato de lista)
OneSampleTTest "#",11.3,list1,1

Sintaxis 2 (formato de parametro)
OneSampleTTest "#",11.3,11.52,0.62,5
Salida del resultado de calculo
w#11.3: Condicién de la prueba.

t: Valor ¢.

p: Valor p.

X: Media de los datos de la muestra.
XOn-1 . Desviacién estandar de la muestra.

n: Tamano de la muestra.
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Prueba ¢ de 2 muestras

Comando:  TwoSampleTTest[]

Descripcién: Este comando compara las medias poblacionales de dos poblaciones,
cuando la desviacion estandar es desconocida. Para una distribucion ¢ se
utiliza una prueba t de 2 muestras.

X1 — X X1 : Media de los datos de la muestra 1.
X0, i, XeOus X2 Medig dgllos dalltos de la muestra 2.
o T, X10n-1 Desv!ac!on estandar de la muestra 1.

x20n-1 : Desviacion estandar de la muestra 2.
n1 : Ta mano de la muestra 1.
nz : Ta mano de la muestra 2.

Esta férmula es aplicable cuando las desviaciones estandar poblacionales de
las dos poblaciones no son iguales. El denominador es diferente cuando las
desviaciones estandar poblacionales son iguales.

Los grados de libertad df'y x»0n1 de la distribucién ¢ son distintos
dependiendo de si las desviaciones estandar poblacionales de las dos
poblaciones son o no iguales.

Cuando las dos desviaciones estandar poblacionales son iguales (“pooled”).

df=ni+n2-2

_ (i’l1—1 )X1O-n_12 +(f’l2_1)X20-,,_12
XpOn-1 = \/ ny+ no— 2

Cuando las dos desviaciones estandar poblacionales no son iguales
(“not pooled”).

1
df=————
4 c? J(a=c )?
n—1 " n~1
X10,_42
C=n%
X10,,_12 x2671—12>
<”1 + n,

Sintaxis del comando

Sintaxis 1 (formato de lista)
“ur condition”, List(1), List(2), Freq(1) (o 1), Freq(2) (o 1), condicién “Pooled”
(“On” u “Off").
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.
* “Pooled” puede ser omitido. En este caso, se asigna “Off” a “Pooled”.

Sintaxis 2 (formato de parametro)
“u1 condition”, valor X1, valor x10u-1, valor ni, valor Xz, valor x20:-1, valor nz,
condicién “Pooled” (“On” u “Off”).
* “Pooled” puede ser omitido. En este caso, se asigna “Off” a “Pooled”.
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Definicién de términos

w1 condition :  Condiciones de la prueba del valor medio de la muestra (“#”
especifica una prueba de dos colas, “<” especifica una prueba de
una cola en la que la muestra 1 es mas pequefa que la muestra
2, “>” especifica una prueba de una cola en la que la muestra 1 es
mas grande que la muestra 2).

List(1) : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 1.
List(2) : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 2.
Freq(1): Frecuencia de la muestra 1 (1 o nombre de lista).
Freq(2) : Frecuencia de la muestra 2 (1 o nombre de lista).
Pooled : Activado o desactivado.

X1 Media de los datos de la muestra 1.

X10m-1 Desviacion estandar de la muestra 1 (x10u1 > 0).

ni: Tamafno de la muestra 1 (entero positivo).

X2 Media de los datos de la muestra 2.

X20m-1 Desviacion estandar de la muestra 2 (x201-1 > 0).

ne: Tamafo de la muestra 2 (entero positivo).

Ejemplo de entrada

Sintaxis 1 (formato de lista)
TwoSampleTTest "#"list1,list2,1,1,0n

Sintaxis 2 (formato de parametro)
TwoSampleTTest "#",107.5,0.78,10,97.5,0.65,12,0ff

Salida del resultado de calculo

INENIEN Condicion de la prueba.

t: Valor ¢.

p: Valor p.

df: Grados de libertad.

Xt Media de los datos de la muestra 1.

Xo Media de los datos de la muestra 2.

X100-1: Desviacién estandar de la muestra 1.

X20n-1 : Desviacién estandar de la muestra 2.

XpOn-1 - Desviacién estandar de la muestra “Pooled” (sélo aparece cuando
la opcién “Pooled” esta activada.)

ni: Tamafo de la muestra 1.

ne: Tamano de la muestra 2.
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Prueba ¢ de regresion lineal

Comando:  LinRegTTest[]

Descripcién: Este comando trata dos grupos de datos como variables pareadas (x, y), y
utiliza el método de minimos cuadrados para determinar el par mas
apropiado para los coeficientes a, b de la férmula de regresién y = a + b-x.
También determina el coeficiente de correlacion y el valor 7, y calcula la

fuerza de la relacion entre x e y.
Se-D)(y-3) —
b="—— a=y—bx t=r >
pALEEG -

i=1

: Término constante de la regresion (interseccion con y).
: Coeficiente de la regresion (pendiente).

: Coef

iciente de correlacion.

a
b
n : Tamafo de la muestra (n z 3)
r
',.2

: Coeficiente de determinacion.

Sintaxis del comando
“B & p condition’
* La frecuencia *
Definicién de términos
B & p condition :

XList :
YList :
Freq:
Ejemplo de entrada
LinRegTTest "#

", XList, YList, Freq (o 1).
‘Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.

Condiciones de la prueba (“#” especifica una prueba de dos
colas, “<” especifica una prueba de una cola inferior, “>”
especifica una prueba de una cola superior).

Lista de datos x.

Lista de datos y.

Frecuencia (1 o nombre de lista).

" list1,list2,1

Salida del resultado de calculo

B#0&p#0:
t:

Y2 TS&T

Condicion de la prueba.

Valor .

Valor p.

Grados de libertad.

Término constante de la regresion (interseccion con y).
Coeficiente de la regresion (pendiente).

Error estandar de la estimacion.

Coeficiente de correlacion.

Coeficiente de determinacion.
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M Prueba x?

| Prueba x?

Comando: ChiTest[]

Descripcién: Este comando contrasta hipdtesis relacionadas con la proporcion de
muestras incluidas en cada uno de un nimero independiente de grupos. El
comando de la prueba X2 se aplica en el caso de variables dicotémicas, que
son variables que solo tienen dos valores posibles (tales como “si” 0 “no”).

k l
0Ty

Frecuencias esperadas

r= "z

i=1

:

Sintaxis del comando
Matriz observada

Definicion de términos
Matriz observada: Nombre de la matriz que contiene los valores observados
(enteros positivos en todas las celdas).
Ejemplo de entrada
ChiTest matrixa

Salida del resultado de calculo
%2 : Valor x2 .
p: Valorp.
df : Grados de libertad.

Consejos

* El tamafo minimo de la matriz es 2 x 2. Si la matriz tiene una Unica fila o columna se produce un
error.

e El resultado del célculo de la frecuencia esperada se almacena en la variable del sistema
llamada “Expected”.
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Pruebas

M Prueba F de 2 muestras

| Prueba F de 2 muestras

Comando:  TwoSampleFTest[]

Descripcion: Este comando contrasta hipdtesis relacionadas con la relacion entre la
varianza poblacional de dos poblaciones. Una prueba F de dos muestras
utiliza la distribucion F.
X40,_42
F - 1Yn—1
X0, 42
Sintaxis del comando
Sintaxis 1 (formato de lista)
“o1 condition”, List(1), List(2), Freq(1) (o 1), Freq(2) (o 1).
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.
Sintaxis 2 (formato de parametro)
“o1 condition”, valor x1on-1, valor n1, valor x20u-1, valor ne.
Definicién de términos

o1 condition :  Condiciones de la prueba de desviacién estandar de la poblaciéon
(“#” especifica una prueba de dos colas, “<” especifica una prueba
de una cola en la que la muestra 1 es mas pequena que la
muestra 2, “>” especifica una prueba de una cola en la que la
muestra 1 es mas grande que la muestra 2).

List(1): : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 1.
List(2) : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 2.
Freqg(1) : Frecuencia de la muestra 1 (1 o nombre de lista).
Freq(2) : Frecuencia de la muestra 2 (1 o nombre de lista).
X10m-1 Desviacion estandar de la muestra 1 (x10u1 > 0).

ni: Tamano de la muestra 1 (entero positivo).

X201 Desviacién estandar de la muestra 2 (x201-1 > 0).

ne: Tamano de la muestra 2 (entero positivo).

Ejemplo de entrada
Sintaxis 1 (formato de lista)
TwoSampleFTest "#" list1,list2,1,1
Sintaxis 2 (formato de lista)
TwoSampleFTest "#",1.94,10,2.12,15
Salida del resultado de calculo

O1# 02! Condicion de la prueba.

F: Valor F.

p: Valor p.

X1 Media de la muestra 1 (s6lo aparece para el formato de lista).
X2 : Media de la muestra 2 (sélo aparece para el formato de lista).
X10n-1 Desviacién estandar de la muestra 1.

X20n-1 Desviacién estandar de la muestra 2.

ni: Tamano de la muestra 1.

ne: Tamano de la muestra 2.
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Il ANOVA

| ANOVA de un factor

Comando: OneWayANOVA[]

Descripcién: Este comando contrasta la hipétesis de que las medias poblacionales de
multiples poblaciones son iguales. Compara la media de uno o mas grupos
basandose en una variable o factor independiente.

Sintaxis del comando
FactorList(A), DependentList.

Definicién de términos

FactorList(A): Lista donde se encuentran los niveles del factor A.
DependentList: Lista donde se encuentran los datos de la muestra.

Ejemplo de entrada
OneWayANOVA list1,list2

Salida del resultado de calculo

Adf: Valor df del factor A.
A MS : Valor MS del factor A.
A SS: Valor SS del factor A.
A F: Valor F del factor A.
Ap:  Valorp del factor A.
Errdf: Error df.

ErrMS : Error MS.

ErrSS: Error SS.

df: Grados de libertad.

SS: Suma de cuadrados.
MS : Cuadrado medio.

20050501




7-9-13
Pruebas

ANOVA de dos factores

Comando: TwoWayANOVA[]

Descripcion: Este comando contrasta la hipétesis de que las medias poblacionales de
multiples poblaciones son iguales. Examina el efecto de cada variable
independiente, asi como su interaccién con cada una de las otras, sobre una
variable dependiente.

Sintaxis del comando
FactorList(A), FactorList(B), DependentList

Definicion de términos

FactorList(A) : Lista donde se encuentran los niveles del factor A.
FactorList(B) : Lista donde se encuentran los niveles del factor B.
DependentList : Lista donde se encuentran los datos de la muestra.

Ejemplo de entrada
TwoWayANOVA list1,list2,list3

Salida del resultado de calculo

Adf: Valor df del factor A.

A MS : Valor MS del factor A.

A SS: Valor SS del factor A.

AF: Valor F del factor A.

Ap: Valor p del factor A.

Bdf: Valordfdel factor B.

B MS: Valor MS del factor B.

B SS: Valor SS del factor B.

BF: Valor F del factor B.

Bp: Valor p del factor B.

AB df: Valor df de factor A x factor B.

AB MS : Valor MS de factor A x factor B.

AB SS: Valor SS de factor A x factor B.

AB F: Valor F de factor A x factor B.

ABp: Valor p de factor A x factor B.
Tenga en cuenta que “AB df”, “AB MS”, “AB SS”, “AB F” y “AB p” no
aparecen si no existen pares de datos repetidos.

Errdf:  Error df.

ErrMS : Error MS.

ErrSS:  Error SS.

df: Grados de libertad.

SS: Suma de cuadrados.
MS : Cuadrado medio.
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7-10 Intervalos de confianza

Un intervalo de confianza es un rango de valores que tiene una probabilidad especificada de
contener el parametro que esta siendo estimando.

Un intervalo de confianza demasiado ancho hace que sea dificil tener una idea de dénde se
encuentra el parametro (valor verdadero). Un intervalo de confianza estrecho, por otra parte,
limita el rango del parametro y posibilita la obtencion de resultados muy precisos.

Los niveles de confianza que se usan habitualmente son del 68%, 95% y 99%. Al aumentar
el nivel de confianza se ensancha el intervalo de confianza. De manera inversa, al disminuir
el nivel de confianza se estrecha el intervalo de confianza, pero también se produce el
riesgo de que los parametros se pierdan. Con un intervalo de confianza del 95%, por
ejemplo, hay una probabilidad del 5% de que un parametro no se encuentre dentro del
intervalo.

A continuacién se muestra una lista de intervalos de confianza, y una descripcién de lo que
se obtiene con cada uno de ellos.

Nombre del intervalo de

N Descripcion
confianza

Obtiene el intervalo de confianza para la media poblacional

Intervalo Z de 1 muestr. . L
ervalo Z de uestra cuando se conoce la desviacion estandar de la poblacion.

Obtiene el intervalo de confianza para la diferencia entre las
Intervalo Z de 2 muestras medias poblacionales cuando se conocen las desviaciones
estandar poblacionales de las dos poblaciones.

Obtiene el intervalo de confianza de la proporcién de éxitos de

Intervalo Z de 1 proporcién una poblacion.

Obtiene el intervalo de confianza de la diferencia entre las

Intervalo Z de 2 proporciones proporciones de éxitos de dos poblaciones.

Obtiene el intervalo de confianza para la media poblacional

Intervalo t de 1 muestra o . .
cuando no se conoce la desviacion estandar de la poblacion.

Obtiene el intervalo de confianza para la diferencia entre las
Intervalo 7 de 2 muestras medias poblacionales cuando no se conocen las desviaciones
estandar poblacionales.

H Precauciones generales con el intervalo de confianza

Si introduce un valor de C-Level (nivel de confianza) en el rango 0 = C-Level < 1, se utiliza
el valor introducido. Para especificar un C-Level del 95%, por ejemplo, introduzca “0.95".
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Lista de comandos de intervalo de confianza

M Nivel de confianza Z

| Intervalo Z de 1 muestra

Comando: OneSampleZint(]

Descripcién: Este comando obtiene el intervalo de confianza para la media poblacional
cuando se conoce la desviacién estandar de la poblacion.

El intervalo de confianza se obtiene utilizando las expresiones siguientes.

A2
Left=% Z(2> 2

v

Right = % + Z(%)%

yn

o es el nivel de significancia, y 100 (1 — o)% es el nivel de confianza. Cuando
el nivel de confianza es del 95%, por ejemplo, debera introducir 0,95, lo cual
daa=1-0,95=0,05.

Sintaxis del comando

Sintaxis 1 (formato de lista)

Valor de C-Level, valor o, List, Freq (o0 1).
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.

Sintaxis 2 (formato de parametro)
Valor de C-Level, valor o, valor X, valor n.

Definicion de términos
C-Level : Nivel de confianza (0 = C-Level < 1).

o: Desviacion estandar de la poblacion (o > 0).
List : Lista donde se encuentra la muestra.

Freq: Frecuencia de la muestra (1 o nombre de lista).
Xx: Media de los datos de la muestra.

n: Tamafo de la muestra (entero positivo).

Ejemplo de entrada

Sintaxis 1 (formato de lista)
OneSampleZint 0.95,1,list1,1

Sintaxis 2 (formato de parametro)
OneSampleZint 0.95,1,64.3,20
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Salida del resultado de calculo

Left : Limite inferior del intervalo (borde izquierdo).

Right : Limite superior del intervalo (borde derecho).

X: Media de los datos de la muestra.

XOn-1: Desviacion estandar de la muestra (s6lo aparece para el formato de
lista).

n: Tamaho de la muestra.

Intervalo Z de 2 muestras

Comando:  TwoSampleZint[]]

Descripcidn: Este comando obtiene el intervalo de confianza para la diferencia entre las
medias poblacionales, cuando se conocen las desviaciones estandar
poblacionales de las dos poblaciones.

El intervalo de confianza se obtiene utilizando las expresiones siguientes.
El nivel de confianza es 100 (1 — &) %.

X1 : Media de los datos de la muestra 1.
Lefi = (%, — %) — Z(g) o7 +g2 X2 : Media de los datos de la muestra 2.
’ 2 ny n, o1:Desviacidn estandar de la
poblacién de la muestra 1.
o2 : Desviacion estandar de la
1 poblacion de la muestra 2.
n1 : Tamafo de la muestra 1.
n2 : Tamaho de la muestra 2.

2 2
Right = (%, — %,) + Z(%) o7, %

Sintaxis del comando

Sintaxis 1 (formato de lista)
Valor de C-Level, valor o1, valor o2, List(1), List(2), Freq(1) (o 1), Freq(2) (o 1).
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.

Sintaxis 2 (formato de parametro)
Valor de C-Level, valor o1, valor o2, valor X1, valor n1, valor Xz, valor n.

Definicién de términos

C-Level : Nivel de confianza (0 = C-Level < 1)

o1 Desviacion estandar de la poblacién de la muestra 1 (o1 > 0)
o2 Desviacion estandar de la poblacién de la muestra 2 (o2 > 0)
List(1) : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 1.

List(2) : Lista donde se encuentran los datos de la muestra 2.
Freq(1) : Frecuencia de la muestra 1 (1 o nombre de lista).

Freq(2) : Frecuencia de la muestra 2 (1 o nombre de lista).

X1: Media de los datos de la muestra 1.
ni: Tamano de la muestra 1 (entero positivo).
X2 : Media de los datos de la muestra 2.

ne: Tamanho de la muestra 2 (entero positivo).
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Ejemplo de entrada:

Sintaxis 1 (formato de lista)
TwoSampleZint 0.95,1,1.5,list1,list2,1,1

Sintaxis 2 (formato de parametro)
TwoSampleZInt 0.95,1,1.5,418,40,402,50

Salida del resultado de calculo

Left : Limite inferior del intervalo (borde izquierdo).

Right : Limite superior del intervalo (borde derecho).

Xt Media de los datos de la muestra 1.

X2 : Media de los datos de la muestra 2.

X10w-1 Desviacién estandar de la muestra 1 (sélo aparece para el formato
de lista).

X20n-1 Desviacién estandar de la muestra 2 (sélo aparece para el formato
de lista).

ni: Tamano de la muestra 1.

ne: Tamafio de la muestra 2.

Intervalo Z de 1 proporcion |

Comando: OnePropZInt[]

Descripcion: Este comando obtiene el intervalo de confianza para la proporcion de éxitos
en una poblacién.

El intervalo de confianza se obtiene utilizando las expresiones siguientes.
El nivel de confianza es 100 (1 — &) %.

x o [A7x e n: Tamano de la muestra.
Left=7—Z<?>\ﬁ<ﬁ<1—ﬁ) x: Dato.

. X o) [1(x;7 x
nght = 74— Z <?> ﬁ(ﬁ@_ﬁ)
Sintaxis del comando
Valor de C-Level, valor x, valor n.

Definicion de términos

C-Level: Nivel de confianza (0 = C-Level < 1).
X: Dato (0 o entero positivo).
n: Tamafo de la muestra (entero positivo).

Ejemplo de entrada
OnePropZint 0.95,600,800

Salida del resultado de calculo

Left : Limite inferior del intervalo (borde izquierdo).
Right : Limite superior del intervalo (borde derecho).
p: Proporcién estimada de la muestra.

n: Tamano de la muestra.
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Intervalo Z de 2 proporciones

Comando:

Descripcién:

TwoPropZInt[]

Este comando obtiene el intervalo de confianza para la diferencia entre las

proporciones de éxitos de dos poblaciones.

El intervalo de confianza se obtiene utilizando las expresiones siguientes.

El nivel de confianza es 100 (1 — &) %.

Mot Xafy_Xe
X1 Xp 0() i\ +n2 Ty

Left= rT‘nTZ(? n1 ,

ﬁ@_ﬁ> &(1_&
Xy Xp o ny) Mnp\" Ny

. ™
Right = n—:— n—2+Z <?> T

Sintaxis del comando
Valor de C-Level, valor x1, valor n1, valor xz, valor n.

Definicion de términos
C-Level: Nivel de confianza (0 = C-Level < 1).

Valor de dato (entero, x1 2 0) de la muestra 1.
Tamanho de la muestra 1 (entero positivo).
Valor de dato (entero, x2 2 0) de la muestra 2.
Tamafo de la muestra 2 (entero positivo).

Ejemplo de entrada
TwoPropZint 0.95,132,200,90,150

Salida del resultado de calculo

Left : Limite inferior del intervalo (borde izquierdo).
Right : Limite superior del intervalo (borde derecho).
pr: Proporcién estimada de la muestra 1.

p2: Proporcién estimada de la muestra 2.

ni: Tamafo de la muestra 1.

na2:

Tamafo de la muestra 2.
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H Intervalo de confianza ¢

| Intervalo ¢ de 1 muestra

Comando: OneSampleTInt[]

Descripcidn: Este comando obtiene el intervalo de confianza para la media poblacional
cuando se desconoce la desviacion estandar de la poblacion.

El intervalo de confianza se obtiene utilizando las expresiones siguientes.
El nivel de confianza es 100 (1 — &) %.

g [0
Left = X t,l_1<2) T

. = o =1
Right =3+1t, || —
18 Xt 1,4 ( 2) i
Sintaxis del comando
Sintaxis 1 (formato de lista)

Valor de C-Level, List, Freq (o 1).
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.

Sintaxis 2 (formato de parametro)
Valor de C-Level, valor X, valor xou-1, valor n.

Definicion de términos
C-Level: Nivel de confianza (0 = C-Level < 1).

List : Lista donde se encuentran los datos de la muestra.
Freq: Frecuencia de la muestra (1 o nombre de lista).

X: Media de los datos de la muestra.

XOn-1 Desviacion estandar de la muestra (xow-1 2 0).

n: Tamano de la muestra (entero positivo).

Ejemplo de entrada
Sintaxis 1 (formato de lista)
OneSampleTInt 0.95,list1,1
Sintaxis 2 (formato de parametro)
OneSampleTInt 0.95,66.3,8.4,12

Salida del resultado de calculo

Left : Limite inferior del intervalo (borde izquierdo).
Right : Limite superior del intervalo (borde derecho).
X: Media de los datos de la muestra.

XOn-1: Desviacién estandar de la muestra.

n: Tamano de la muestra.
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Intervalo ¢ de 2 muestras

Comando: TwoSampleTInt[]

Descripcion: Este comando obtiene el intervalo de confianza para la diferencia entre dos
medias poblacionales, cuando se desconocen las desviaciones estandar
poblacionales de las dos poblaciones.

El intervalo de confianza se obtiene utilizando las expresiones siguientes.
El nivel de confianza es 100 (1 — &) %.

Cuando las dos desviaciones estandar poblacionales son iguales (“pooled”).

Leﬁ = ()_C1 - XZ)— t”\*”z_z (%) xl’ 0-;1—12 (n%_*'nl)

2
e (et o\ [ LT
Right = (X — Xp)+ fyn,-2 ) X, 0,1 n, + 1,

Cuando las dos desviaciones estandar poblacionales no son iguales
(“not pooled”).

- i X5 0,42
Lat= ey 501y [2) [0 120
Right = (x, — x2+tdf<&> % %}

1
df =
N (o
n—1 n—1
X10,1
— n4
<x1 (o L2 (7”—12)
ny np

Sintaxis del comando

Sintaxis 1 (formato de lista)
Valor de C-Level, List(1), List(2), Freq(1) (o 1), Freq(2) (o 1), condicién “Pooled”
(“On” u “Off").
* La frecuencia “Freq” puede ser omitida. En este caso, se asigna “1” a “Freq”.
* “Pooled” puede ser omitido. En este caso, se asigna “Off” a “Pooled”.

Sintaxis 2 (formato de parametro)
Valor de C-Level, valor X1, valor x10u-1, valor n1, valor Xz, valor x20u-1, valor nz,
condicién “Pooled” (“On” u “Off").
* “Pooled” puede ser omitido. En este caso, se asigna “Off” a “Pooled”.
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Definicion de términos

C-Level : Nivel de confianza (0 = C-Level < 1).

List(1) :  Lista donde se encuentran los datos de la muestra 1.
List(2) :  Lista donde se encuentran los datos de la muestra 2.
Freq(1): Frecuencia de la muestra 1 (1 o nombre de lista).
Freq(2): Frecuencia de la muestra 2 (1 o nombre de lista).
Pooled: Activado o desactivado.

X1 Media de los datos de la muestra 1.

X10m-1 Desviacion estandar de la muestra 1 (x10u1 2 0).
ni: Tamafno de la muestra 1 (entero positivo).

X2 Media de los datos de la muestra 2.

X20n-1 Desviacion estandar de la muestra 2 (x201-1 2 0).
ne: Tamafno de la muestra 2 (entero positivo).

Ejemplo de entrada
Sintaxis 1 (formato de lista)
TwoSampleTInt 0.95,list1,list2,1,1,0ff

Sintaxis 2 (formato de parametro)
TwoSampleTInt 0.95,80.4,2.07,30,84.2,1.96,35,0n

Salida del resultado de calculo

Left : Limite inferior del intervalo (borde izquierdo).

Right : Limite superior del intervalo (borde derecho).

df: Grados de libertad.

X1 Media de los datos de la muestra 1.

Xo : Media de los datos de la muestra 2.

X10n-1 Desviacién estandar de la muestra 1.

X20n-1 Desviacién estandar de la muestra 2.

XpOn-1 Desviacién estandar de la muestra “Pooled” (sélo aparece cuando la
opcidén “Pooled” esta activada).

ni: Tamafo de la muestra 1.

ne: Tamafo de la muestra 2.
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7-11 Distribuciones

Aunque existen varios tipos diferentes de distribucion, la usada mas habitualmente es la
“distribuciéon normal”, que es un tipo de distribucion fundamental para los calculos
estadisticos. Otros tipos de distribucién incluyen la distribucion de Poisson y la distribucion
geométrica. El tipo de distribucién que se utilice dependera del tipo de dato que se esté
manejando.

La forma de una distribucién permite determinar tendencias en los datos. Puede especificar
un valor y calcular la probabilidad de que cualquier valor de dato de la distribucion sea
menor al valor especificado. En otras palabras, puede determinar en qué porcentaje por
debajo se produce ese valor de dato dentro de la distribucion.

A continuacién se muestra una lista de distribuciones y la descripcién de lo que calcula cada

una.
Nombre de la distribucion Descripcion
Densidad de Calcula la densidad de probabilidad de la distribucién normal para
probabilidad normal un valor x especificado.
Probabilidad de Especifica dos valores y calcula la probabilidad de los datos de
distribucién normal distribucién normal que caen entre ellos.
Distribucion normal Especifica una probabilidad acumulativa y calcula el valor en dicha
acumulativa inversa posicién en una distribucién normal.

Densidad de ) - -
probabilidad -Student Calcula la densidad de probabilidad ¢ para un valor x especificado.
Probabilidad de Especifica dos valores y calcula la probabilidad de los datos de

distribucién 7-Student distribucién 7-Student que caen entre ellos.

Ademas de las distribuciones anteriores, la ClassPad proporciona informacion sobre la
distribucion X7, distribucién F, distribucién binomial, distribucion de Poisson y distribucién
geométrica. Los comandos para obtener esto se describen en la seccién siguiente.
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Lista de comandos de distribucion

M Distribuciéon normal

| Densidad de probabilidad normal

Comando: NormPD[]

Descripcién: Este comando calcula la densidad de probabilidad de la distribuciéon normal
para un valor x especificado. La densidad de probabilidad normal se utiliza
para la distribucion normal.

1 =0 (6>0)
X)=—2¢€ 2% o>
@ eno
Sintaxis del comando
Valor x, valor o, valor u.

Definicién de términos

x: Valor de dato.
o : Desviacion estandar (o > 0).
u: Media.

Al especificar o = 1y u =0 se genera una distribucién normal estandar.

Ejemplo de entrada
NormPD 3,1,0

Salida del resultado de calculo
prob :  Densidad de probabilidad normal.

Distribuciéon normal acumulativa

Comando: NormCD[]

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de los datos de distribucion normal que
caenentreay b.

1 b _“*”2)2 a : Limite inferior (inferior).
P= sl 20" dx b : Limite superior (superior).

Sintaxis del comando
Valor Lower, valor Upper, valor o, valor p.
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de términos

Lower:  Limite inferior.

Upper:  Limite superior.

o: Desviacion estandar (o > 0).

u: Media.

Ejemplo de entrada

Salida del

NormCD 0.5,0.8,1.23,0.56

resultado de calculo

prob :  Probabilidad de distribucién normal p.

zLow: Valor z estandarizado del limite inferior.
zUp: Valor z estandarizado del limite superior.

Distribuciéon normal acumulativa inversa

Comando:

InvNorm[

Descripcion: Este comando calcula una probabilidad acumulativa en una distribucion

normal a partir de unos limites inferior y superior.

a oo B
[Creae=p | reaar= R
Cola: Izquierda Cola: Derecha Cola: Central
Limite superior del intervalo Limite inferior del Limites superior e inferior
de integracién intervalo de integracion del intervalo de integracion
o="? o="? oa=? B="?

Especifique una probabilidad y luego utilice las férmulas anteriores para
obtener el intervalo de integracion que corresponda.

Sintaxis de comando

Definicion

Ejemplo d

“Tail setting”, valor de area, valor o, valor p.

de términos

Tail setting: Especificacion de la cola para el valor de la probabilidad
((L (Izquierda), R (derecha), C (central)).

Area: Valor de la probabilidad (0 = Area = 1)
(o Desviacioén estandar (o > 0)

u: Media.

e entrada

InvNorm "L",0.35,1.2,0.3
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Salida del resultado de calculo

x : Distribucién normal acumulativa inversa.
(Limite superior del intervalo de integracion cuando Cola:lzquierda)
(Limite inferior del intervalo de integracién cuando Cola:Derecha)
(Limites superior e inferior del intervalo de integraciéon cuando Cola:Central)

H Distribucion ¢

| Densidad de probabilidad #-Student

Comando: TPDO

Descripcion: Este comando calcula la densidad de probabilidad ¢ para un valor x
especificado.

_df+l

o)
@)

fx) =

Sintaxis del comando
Valor x, valor df.

Definicién de términos

x : Valor de dato.

df : Grados de libertad (df > 0).
Ejemplo de entrada

TPD 1.5,6

Salida del resultado de calculo
p . Densidad de probabilidad #-Student.

Probabilidad de distribucién #-Student

Comando: TCDO

Descripcion: Este comando calcula la probabilidad de los datos de distribucién #-Student
que caenentre ay b.

r<df+ 1) b _dret a : Limite inferior (Lower).
_ 2 1 ) 2 d b : Limite superior (Upper).
= 7df - W X

r<7)m-df ar 8

Sintaxis del comando
Valor Lower, valor Upper, valor df.
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Distribuciones

Definicion de términos

Lower:  Limite inferior.
Upper:  Limite superior.
df: Grados de libertad (df > 0).

Ejemplo de entrada
TCD 1.7,1000,6

Salida del resultado de calculo

p: Probabilidad de distribucién -Student.
t Low : Valor del limite inferior introducido.
tUp: Valor del limite superior introducido.

M Distribucion X*

| Densidad de probabilidad X°

Comando: ChiPD[]

Descripcion: Este comando calcula la densidad de probabilidad de la distribucion ya para
un valor x especificado.

4 g x

=)

7)
F( 2
Sintaxis del comando

Valor x, valor df.

Definicién de términos

x: Valor de dato.
df . Grados de libertad (entero positivo).

Ejemplo de entrada
ChiPD 0.76,3

Salida del resultado de calculo
p: Densidad de probabilidad %°.
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Distribuciones

Probabilidad de distribucion x>

Comando: ChiCD[]

Descripcion: Este comando calcula la probabilidad de los datos de distribucién X que
caenentreay b.

df
1 1\ 2 ' %_1 — a : Limite inferior (Lower).
pP= daf (?) x? e 2dx b : Limite superior (Upper).
r(g) '
Sintaxis del comando

Valor Lower, valor Upper, valor df.

Definicion de términos
Lower: Limite inferior.
Upper:  Limite superior.
df: Grados de libertad (entero positivo).

Ejemplo de entrada
ChiCD 0.76,3,4

Salida del resultado de calculo
p: Probabilidad de distribucién X°.

H Distribucion F
| Densidad de probabilidad F

Comando: FPDO

Descripcion: Este comando calcula la densidad de probabilidad de la distribucién F para
un valor x especificado.

n+d v
Mrd) L.

f) =F<n>i<d><g>2x2 (1 +néx> 2

2

2

Sintaxis del comando
Valor x, valor n:df, valor d:df.

Definicion de términos

X: Valor de dato.
n:df: Grados de libertad del numerador (entero positivo).
d:df: Grados de libertad del denominador (entero positivo).
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Distribuciones

Ejemplo de entrada
FPD 1.7,2,3

Salida del resultado de calculo
p : Densidad de probabilidad F.

Probabilidad de distribuciéon F

Comando: FCD[

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de los datos de distribucion F' que caen
entreayb.

F(n d) W P ned a: Limite inferior (Lower).
p= 2 (L)Z x%—1 (1 +@) 2 & b : Limite superior (Upper).
d\\d d

e)rle)

Sintaxis del comando
Valor Lower, valor Upper, valor n:df, valor d:df.

Definicion de términos

Lower: Limite inferior.

Upper : Limite superior.

ndf: Grados de libertad del numerador (entero positivo).
ddf: Grados de libertad del denominador (entero positivo).

Ejemplo de entrada
FCD 0.76,3,2,3

Salida del resultado de calculo
p: Probabilidad de distribucién F.

M Distribucién binomial

| Probabilidad binomial

Comando: BinomialPD[]

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de que una variable aleatoria que sigue
una distribucién binomial sea un valor x dado. Por ejemplo, determina la
probabilidad de x éxitos cuando se realizan n intentos con probabilidad de
éxito p.

f(x) =uCxp*(1-p)"~* (x=0,1, -eme , 1) p : Probabilidad de éxito
(0O=sp=1).
n : Numero de intentos.
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Sintaxis del comando
Valor x, valor Numtrial, valor p.

Definicién de términos

X: Dato especificado (entero de 0 a n).
Numtrial : Numero de intentos (n).
p: Probabilidad de éxito (0 = p = 1).

Ejemplo de entrada
BinomialPD 30,40,0.38

Salida del resultado de calculo
p: Probabilidad binomial.

Probabilidad acumulativa binomial

Comando: BinomialCD[]

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de que una variable aleatoria que sigue
una distribucién binomial sea un valor x dado o menor. Por ejemplo,
determina la probabilidad de x o menos éxitos, cuando se realizan n intentos

con probabilidad de éxito p.

Sintaxis del comando
Valor x, valor Numtrial, valor p.

Definicion de términos

X: Dato especificado (entero de 0 a n).
Numtrial : Numero de intentos (7).
p: Probabilidad de éxito (0= p = 1).

Ejemplo de entrada
BinomialCD 30,40,0.38

Salida del resultado de calculo
p: Probabilidad acumulativa binomial.
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Distribuciones

H Distribucion de Poisson

| Probabilidad de Poisson

Comando: PoissonPD[]

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de que una variable aleatoria que sigue
una distribucién de Poisson sea un valor x dado.

ety = . i
fx)= = (x=0,1,2,-) : Media (u > 0)
Sintaxis del comando
Valor x, valor .
Definicion de términos
X: Dato especificado (x z 0).

u:  Media (u>0).

Ejemplo de entrada
PoissonPD 31,0.36

Salida del resultado de calculo
p: Probabilidad de Poisson.

Probabilidad acumulativa de Poisson

Comando: PoissonCD[]

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de que una variable aleatoria que sigue
una distribucién de Poisson sea un valor x dado o menor.

Sintaxis del comando
Valor x, valor u.

Definicion de términos

X: Dato especificado (x = 0).
u:  Media (u>0).

Ejemplo de entrada
PoissonCD 31,0.36

Salida del resultado de célculo
p:  Probabilidad acumulativa de Poisson.
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Distribuciones

H Distribuciéon geométrica

| Probabilidad geométrica

Comando: GeoPD[]

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de que una variable aleatoria que
sigue una distribucion geométrica sea un valor x dado.

fx)=p(1—p)*! (x=1,2,8,)
Sintaxis del comando
Valor x, valor p.

Definicion de términos
x: Dato especificado (entero (x = 1)).
p: Probabilidad de éxito (0=p =1).
Ejemplo de entrada
GeoPD 15,0.75

Salida del resultado de calculo
p: Probabilidad geométrica.

Probabilidad acumulativa geométrica

Comando: GeoCD[]

Descripcién: Este comando calcula la probabilidad de que una variable aleatoria que sigue
una distribucién de Poisson sea un valor x dado o menor.

Sintaxis del comando
Valor x, valor p.

Definicion de términos

x: Dato especificado (entero (x = 1)).
p: Probabilidad de éxito (0=p =1).

Ejemplo de entrada
GeoCD 15,0.75

Salida del resultado de calculo
p: Probabilidad acumulativa geométrica.
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7-12 Variables estadisticas del sistema

Al realizar un célculo estadistico, una operacion de representacion grafica u otra operacion,
los resultados de calculo son asignados a variables del sistema prefijadas.
Para mas informacién, vea “Tabla de variables del sistema” en la pagina o-7-1.
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Capitulo

Usando la aplicacién 8
Geometria

La aplicacion Geometria le permite dibujar y analizar figuras
geométricas. Puede dibujar un triangulo y especificar valores para
cambiar la dimension de sus lados de manera que sean 3:4:5, y luego
comprobar la medida de cada uno de sus angulos. O puede dibujar un
circulo y luego dibujar una linea que sea tangente a un punto
determinado del circulo. La aplicacion Geometria también incluye una
funcién de animacién que le permite observar cdmo cambia una figura
de acuerdo a las condiciones definidas.

8-1 Vision general de la aplicacion Geometria

8-2 Dibujando figuras

8-3 Editando figuras

8-4 Controlando la apariencia de la ventana de geometria
8-5 Trabajando con animaciones

8-6 Usando la aplicacion Geometria con otras aplicaciones

8-7 Administrando los archivos de la aplicacion
Geometria
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Vision general de la aplicacion Geometria

8-1 Visidn general de la aplicacion Geometria

La aplicacion Geometria le proporciona las siguientes capacidades.

* El menu [Draw] le proporciona comandos para dibujar puntos, lineas, poligonos, poligonos
regulares, circulos, elipses y otras figuras geométricas. También puede dibujar funciones.
Una vez dibujada, la figura puede ser movida o editada de la manera requerida. Para mas
informacion acerca de este menu, vea “Usando el menu Dibujo” en la pagina 8-2-1.

W File Edit YWiew Draw W File Edit Yiew Draw

* El menu [Draw] también incluye un menu secundario [Construct] (pagina 8-2-12) y un
menu secundario [Special Shape] (pagina 8-2-9). También puede usar los elementos del
menu [Construct] para afiadir un punto medio, dibujar una bisectriz perpendicular desde un
punto dado, crear otras construcciones geométricas e incluso probar teoremas
geomeétricos. El menu secundario [Special Shape] le permite dibujar figuras especiales,
tales como paralelogramos, rectangulos, romboides y muchos otros.

¥ File Edit Yiew Draw ¥ File Edit Miew Draw
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Vision general de la aplicacion Geometria

* Al tocar el botén de flecha hacia la derecha de la barra de herramientas aparece un cuadro
de medidas. El cuadro de medidas muestra informacion de los elementos seleccionados
en la ventana. Por ejemplo, puede ver las coordenadas de un punto, la longitud y la
pendiente de un segmento de linea, el valor de un angulo, etc. También puede usar el
cuadro de medidas para cambiar medidas, y para fijar medidas de manera que no puedan
ser cambiadas por otras operaciones.

[ % File Edit Yiew Draw [ % File Edit Migw Draw ]
|Lhlv]4e.2 [4]4 L ]w]wes = 4]
E E
/ "
A C C

e La funcién de animacién permite ver cémo cambia una figura cuando un punto movil y las
figuras asociadas con él estan sujetos a ciertas condiciones. Un punto puede moverse a lo
largo de una linea o de una curva, y puede estar en cualquier posicion de un segmento de
linea, en el vértice de un triangulo, o en el punto central de un circulo.

& File Edit Miew Draw W File Edit View Draw |

20050501




8-1-3
Vision general de la aplicacion Geometria

Arrancando la aplicacion Geometria
Para arrancar la aplicacion Geometria utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad

En el menu de aplicaciones, toque 2

Geometry *

Aparece la ventana de la aplicacién Geometria.

W File Edit View Draw

Utilice esta area para dibujar las
figuras deseadas.

Consejo

e Sila ultima vez que abandoné la aplicacion Geometria dejé figuras en la ventana de geometria,
dichas figuras apareceran de nuevo la préxima vez que arranque la aplicacion.

Menus y botones de la aplicacion Geometria

Esta seccién describe la configuracion de las ventanas de la aplicacion Geometria y
proporciona informacién acerca de sus menus y comandos.

Consejos

¢ Los elementos del menu ¥ son los mismos para todas las aplicaciones. Para mas informacion,
vea “Usando el menu ¥ ” en la pagina 1-5-4.

* La ventana de visualizacion (W - [Settings] - [View Window]) contiene opciones que son Unicas
a la aplicacion Geometria. Para mas detalles, vea “Configurando las opciones de la ventana de
visualizacién” en la pagina 8-4-1.

H Menu File (Archivos)

Seleccione este elemento

Para hacer esto: del mend [File]:

Descartar el contenido de la ventana actual y crear un New
archivo nuevo.

Abrir un archivo existente. Open
Guardar el contenido de la ventana actual en un archivo. Save
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Vision general de la aplicacion Geometria

B Menu Edit (Edicién)

Para hacer esto:

Seleccione este elemento
del menu [Edit]:

Cancelar la ultima operacién o volver a realizar la ultima
operacion.

Undo/Redo

Borrar todas las restricciones impuestas en el cuadro de
medidas.

Clear Constraints

Mostrar los objetos ocultos.

Show All

Alternar entre la activacion y la desactivacion del sombreado
de poligono.

Shade On/Off

Ocultar el objeto seleccionado actualmente.

Properties - Hide

Mostrar los nombres ocultos.

Properties - Show Name

Ocultar el nombre seleccionado.

Properties - Hide Name

Hacer que las lineas de la figura seleccionada sean mas
gruesas.

Properties - Thicker

Hacer que las lineas de la figura seleccionada sean mas finas.

Properties - Thinner

Ver el menu secundario de animacion (pagina 8-5-1).

Animate

Cortar el objeto seleccionado actualmente y colocarlo en el el

portapapeles. Cut
Copiar el objeto seleccionado actualmente y colocarlo en el el c
portapapeles. opy
Pegar el contenido actual del portapapeles en pantalla. Paste
Seleccionar todos los objetos en pantalla. Select All
Borrar el objeto seleccionado actualmente. Delete
Borrar la pantalla. Clear All
B Menu View (Visualizacion)
O seleccione este
Para hacer esto: Toque este | ojomento del menu
boton: [View]:
Iniciar una operaciéon de zoom de cuadro. Zoom Box
Activar la funcién de desplazamiento panoramico para
arrastrar la ventana de graficos con el lapiz téctil. Pan
Ampliar el tamafo de la imagen en pantalla. Zoom In
Reducir el tamafio de la imagen en pantalla. Zoom Out
Ajustar el tamafo de la imagen en pantalla de E Zoom to Fit
manera que ocupe toda la pantalla.
Activar y desactivar la visualizacion de los valores Toggle Axes

de las coordenadas y de los ejes.

Alternar entre activar y desactivar la opcion de forzar
al punto de coordenada entera mas cercano.

Olinteger Grid

Activar y desactivar la barra de herramientas de
animacion.

Animation Ul
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B Menu Draw (Dibujo)

Seleccione este elemento

Para hacer esto: del menui [Draw]:

Dibujar una figura (pagina 8-2-1). Point

Line Segment

Infinite Line

Vector

Circle

Arc

Ellipse

Function

Polygon

Ver un menu secundario para dibujar figuras con formas

especiales (pagina 8-2-9). Special Shape

Ver un menu secundario con construcciones

geométricas (pagina 8-2-12). Construct

H Otros botones

Las dos operaciones descritas anteriormente sélo estan disponibles en la barra de
herramientas. No existen comandos de menu correspondientes a estos botones.

Para hacer esto: Realice esto:

Activar la seleccion (pagina 8-3-1). Toque y luego toque la figura.
Mover la figura seleccionada. Toque y luego arrastre la figura.
Activar la seleccion de alternancia (pagina 8-3-2). | Toque y luego toque la figura.

Al tocar un botén éste queda resaltado, lo que indica que la funcion del botdn esta activada.

M Acerca del cuadro de medidas

Al tocar el botdn [ hacia la derecha de la barra de herramientas aparece el cuadro de
medidas. Toque [{] para volver a la barra de herramientas normal.

¥ File Edit Yiew Draw > [ % File Edit Yiew Draw
i L [A]4

Barra de herramientas normal Cuadro de medidas

Para mas informacién acerca del cuadro de medidas, vea “Usando el cuadro de medidas”
en la pagina 8-3-4.
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Dibujando figuras

8-2 Dibujando figuras

Esta seccion explica como usar la aplicacion Geometria para dibujar varios tipos de figuras.
También explica como usar las herramientas de construccion geométrica para estudiar
teoremas y propiedades en Geometria.

Usando el menu Dibujo

El menu [Draw] facilita el dibujo de diversas figuras. Todos los comandos del menu [Draw]
también estan disponibles en la barra de herramientas.

Comandos del menu
[Draw]

Barra de herramientas

Punto
Linea infinita

Circulo———4—
Elipse——|
Poligono—_|

Paint

Lirne Segrment
Infinite Line
Wectar

Circle

Arc

Ellip=e
Function
Folygon

¥ File Edit Yiew TEW

Estos comandos del menu [Draw]
se corresponden con la barra de
herramientas mostrada a
continuacion.

Special Shapetr

Construct +

¥ File Edit Yiew Draw
L Il ~ B

/
@9@&

Segmento de linea
— Vector

— Arco

—— Funcion
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Dibujando figuras

Consejo

» Para borrar la pantalla después de realizar una operacion de dibujo, utilice [Edit] - [Clear All].

W File Edit View Draw ¥ File Edit Yiew Draw W File Edit View Draw

Clear All

Are wou sure?

e Para dibujar un segmento de linea usando el comando del menu

(1) Toque [Draw] y luego [Line Segment].

(2) Toque la pantalla donde quiere que empiece el
segmento de linea y se marcara un punto, y luego
toque el punto donde quiere que acabe.

20050501

* Esto resalta el boton de segmento de linea en la barra de herramientas.

Ny File Edit View Draw
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Dibujando figuras

® Para dibujar un segmento de linea usando la barra de herramientas

(1) Toque la segunda flecha hacia abajo en la barra de herramientas. De esta manera se
abre la paleta de iconos del menu [Draw].

(2) Toque el botén de segmento de linea en la barra de herramientas para resaltarlo.

(8) Toque la pantalla donde quiere que empiece el segmento de linea. Esto dibuja un
punto.

(4) Toque de nuevo el punto inicial y, sin levantar el lapiz tactil, arrastrelo para dibujar la
linea. O también puede tocar Unicamente el punto final.

(5) Cuando el segmento de linea aparezca de la manera deseada, levante el lapiz tactil de
la pantalla.

¥ File Edit Yiew Draw

e Para dibujar un punto
(1) Toque [Draw] y luego [Point].
¢ Esto resalta el botén de punto en la barra de herramientas.
(2) Toque la posicion de la pantalla donde quiera dibujar un punto.
* De esta manera, se dibuja el punto.

W File Edit Miew Draw
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Dibujando figuras

¢ Para anadir un punto etiquetado a una linea existente
Para anadir un punto etiquetado a una linea existente, a un lado de un poligono regular, a la
periferia de un circulo o elipse, etc., puede usar el procedimiento siguiente.
(1) Toque [Draw] y luego [Point].
¢ Esto resalta el botén de punto en la barra de herramientas.

(2) Arrastre el lapiz tactil sobre la pantalla hacia la linea donde quiere afiadir el punto
etiquetado.

¢ La linea queda seleccionada, lo cual se indica mediante “I”.

= E

g —| o=
</,\(y +
(3) Arrastre el lapiz tactil a la posicion sobre la linea donde quiere ahadir un punto
etiquetado, y luego levante el lapiz tactil de la pantalla.

E

e
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Dibujando figuras

® Para dibujar una linea infinita

(1) Toque [Draw] y luego [Infinite Line].
¢ Esto resalta el botdn de linea infinita en la barra de herramientas.

(2) Toque dos puntos sobre la pantalla a través de los cuales desea que pase la linea
infinita.

e También puede tocar un punto y luego arrastrar W File Edit Miew Draw

al segundo punto.

e Para dibujar un vector
(1) Toque [Draw] y luego [Vector].
* Esto resalta el botén de vector en la barra de herramientas.
(2) Toque el punto donde quiere que empiece el vector, y luego su punto final.

* También puede tocar un punto, y luego arrastrar % File Edit Yiew Draw ]
al punto final del vector. [ini [BE ] »] b |*[

/r/

® Para dibujar un circulo
(1) Toque [Draw] y luego [Circle].
e Esto resalta el botdn de circulo en la barra de herramientas.

(2) Toque el punto donde quiere que esté el centro del circulo, y luego un segundo punto
en cualquier lugar de la circunferencia del circulo.

* También puede tocar el punto central, y luego ¥y File Edit View Draw

arrastrar al segundo punto. Y| +=]»
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Dibujando figuras

® Para dibujar un arco

(1) Toque [Draw] y luego [Arc].
* Esto resalta el botdn de arco en la barra de herramientas.

(2) Toque el punto donde quiere que esté el centro del arco, y luego un segundo punto
para designar dénde quiere que empiece el arco.

(3) Toque un tercer punto, que es donde quiere que acabe [~y File Edit Yiew Draw

el arco.

B
H‘
C

® Para dibujar una funcién
Ejemplo: Dibujar y(x) = x2 -1

(1) Toque [Draw] y luego [Function].

¢ Aparece el cuadro de didlogo de funcién y un teclado virtual.
(2) Introduzca la funcién. ] Function =)
[y(x) ]
te~2—1]

mth |abc [cat | 20

(3 51 3 I P P

(3) Toque [OK] para dibujarla. ¢ File Edit Yiew Draw
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Dibujando figuras

® Para dibujar una elipse
Nota

Para dibujar una elipse es necesario especificar los tres elementos siguientes: punto central, punto
1y punto 2. El punto 1 se usa para definir el eje menor (punto de la curva mas cercano al centro),
y el punto 2 se usa para definir el eje mayor (punto de la curva mas alejado del centro).

¥ File Edit Yiew Draw

Cuando AC es mas corto que AB, el punto 1 se convierte en el eje mayor y el punto 2 se
convierte en el eje menor.

(1) Toque [Draw] y luego [Ellipse].
¢ Esto resalta el botdn de elipse en la barra de herramientas.

(2) Toque el punto que desea especificar como punto central.

(8) Toque el punto que desea especificar como punto 1 (eje menor).
¢ Aparece una linea entre el punto central y el punto 1.

* En lugar de tocar, puede arrastrar el lapiz tactil desde el punto central al punto 1,
viendo la linea dibujada a medida que arrastra.

(4) Toque o arrastre el punto que desea especificar como punto 2 (eje mayor).

* Aparece la elipse. ¥ File Edit View Draw
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Dibujando figuras

e Para dibujar un poligono
(1) Toque [Draw] y luego [Polygon].
* Esto resalta el botdn de poligono en la barra de herramientas.
(2) Toque el punto donde quiere que empiece el poligono.
(8) Toque secuencialmente cada uno de los vértices del poligono.
(4) Finalmente, toque de nuevo el punto inicial para completar el poligono.

& File Edit Miew Draw ¥ File Edit Yiew Draw
E B
A A
C C
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Dibujando figuras

Usando el menu secundario Formas especiales

El menu secundario [Special Shape] le permite dibujar automaticamente figuras con formas
especiales. Simplemente seleccione el tipo de figura deseado del menu, y luego toque la
pantalla con el lapiz tactil para dibujarlo. O bien toque la pantalla con su lapiz tactil y
arrastrelo para crear un cuadro que indica el tamano de la figura que le gustaria dibujar.
Todas las figuras del menu secundario [Special Shape] también estan disponibles en la
barra de herramientas.

[Draw] - [Special Shape] [~ Fil= Edit Yiew T2

Foint

Line Segrment
Infinite Line
Vector

Circle

Arc

Ellip=e
Function
Folygon
Triangle

Isosceles Triangle
Equilatetal Triangle
E_rapezoid
F.[:fauelngram Menu secundario [Special Shape]
Fectangle
Fhombus
Square
Regular n—gon

Barra de herramientas W File Edit Yiew Draw

£ J———1 Triangulo isosceles
| Trapezoide

|— Paralelogramo

| — Rombo

l— Poligono regular

Triangulo —
Tridngulo equildtero —————| &, [/
Romboide ———— ' [ |— |
Cl|<
1

Rectangulo—4-—_
Cuadrado —]
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Dibujando figuras

® Para dibujar un tridangulo
(1) Toque [Draw], [Special Shape] y luego [Triangle].
* Esto resalta el botén de triangulo en la barra de herramientas.
(2) Para dibujar el triangulo, realice cualquiera de las dos operaciones siguientes.

* Toque la pantalla con el lapiz tactil. Esto dibuja automaticamente el triangulo agudo
que ha seleccionado.

* Coloque el lapiz tactil sobre la pantalla y arrastrelo diagonalmente en cualquier
direcciéon. Aparece un limite de seleccién, indicando el tamano del triangulo que sera
dibujado. El triangulo se dibuja al soltar el lapiz tactil.

¥ File Edit Yiew Draw ¥ File Edit View Draw

A C

Tocando la pantalla con el lapiz tactil. Arrastrando con el lapiz tactil.

® Para dibujar un poligono regular
(1) Toque [Draw], [Special Shape] y luego [Regular n-gon].

¢ Esto resalta el botén de poligono regular en la barra de herramientas, y muestra el
cuadro de dialogo de poligono regular.

(2) Introduzca un valor indicando el nimero de lados del

poligono, y luego toque [OK]. Mumber of Sides
3

Cancel
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(3) Para dibujar un poligono regular, realice cualquiera de las dos operaciones siguientes.

* Toque la pantalla con el lapiz tactil. Esto dibuja automaticamente el poligono que ha
seleccionado.

* Coloque el lapiz tactil sobre la pantalla y arrastre diagonalmente en cualquier
direccion. Aparece un limite de seleccidn, indicando el tamafo del poligono que sera
dibujado. El poligono se dibuja al soltar el lapiz tactil.

¥ File Edit Miew Draw Flle Edit View Diaw
: mvl & oG lw] B[

L2l
m
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Usando el menu secundario Construir

El menu secundario [Construct] le proporciona los medios para estudiar varios teoremas
geométricos. Ademas de las herramientas para construir una bisectriz perpendicular, linea
perpendicular, bisectriz de un angulo, punto medio, lineas paralelas y una tangente a una
curva, también puede trasladar, rotar, reflejar, dilatar o transformar una figura.

Todas las figuras del menu secundario [Construct] también estan disponibles en la barra de
herramientas.

[Draw] — [Construct] W File Edit Yiew Q200

o Foint
Line Seagment
Infinite Line
YVectar
Circle
Arc
Ellip=e
Function
Polygon
Special Shaped
Petrp. Bisector
Perpendicular
Midpoint
Intersection
Argle Bisector
Parallel
Tangent to Curwe
Reflection
Translation
Rotation
Dilation
Gereral Transform

Menu secundario [Construct]

Barra de herramientas ¥ File Edit Yiew Draw

B A - E
T .
Bisectriz perpendicular —] L | — Perpendpylar
Punto medio — —— = — T Interseccion
Bisectriz de un angulo —| E=l—1 ;a:ale_lg
Tangente acuva ——— [S, Jpig S Re exion
Translacion —— == 1 otacion
Dilatacion —I A ) // Transformacion general
I— ) ]

Consejo

* Los procedimientos siguientes incluyen pasos que requieren la seleccién de un segmento de
linea o de otras figuras. Para méas detalles acerca de la seleccion de figuras, vea “8-3 Editando
figuras”.

20050501




8-2-13
Dibujando figuras

® Para construir una bisectriz perpendicular
(1) Dibuje un segmento de linea.
(2) Toque [k], y luego seleccione el segmento de linea.
(3) Toque [Draw], [Construct] y luego [Perp. Bisector].
* Esto dibuja una bisectriz perpendicular a través del segmento de linea.

W File Edit Wiew Draw W File Edit Wiew Draw

® Para construir una bisectriz de un angulo
(1) Dibuje dos segmentos de linea de manera que formen un angulo.
(2) Toque [k], y luego seleccione los dos segmentos de linea.
(3) Toque [Draw], [Construct] y luego [Angle Bisector].
* Esto dibuja la bisectriz del angulo.

& File Edit Miew Draw W File Edit Yiew Draw

B, C B~ C
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® Para construir un punto medio

(1) Dibuje un segmento de linea.

(2) Toque [k], y luego seleccione el segmento de linea.
(3) Toque [Draw], [Construct] y luego [Midpoint].

* Esto aflade un punto medio al segmento. ¥ File Edit Yiew Draw
]

e Para construir el punto de interseccion entre dos lineas
(1) Dibuje dos lineas que se corten.
(2) Toque [(k], y luego seleccione las dos lineas.
(3) Toque [Draw], [Construct] y luego [Intersection].
¢ Esto afiade el punto de interseccion.

¥ File Edit Yiew Draw W File Edit Yiew Draw
A A
D D
C C E
E E

(4) Trate de seleccionar el punto de interseccion y arrastrarlo.

Consejo

e El(Los) punto(s) de interseccion entre dos circulos o entre una linea y un circulo pueden
construirse de la misma manera.
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® Para construir una linea perpendicular que pasa por un punto especificado
de una linea

(1) Dibuje un segmento de linea o una linea infinita.

(2) Marque un punto de una linea por el que quiere que pase la linea perpendicular.
(3) Toque [(k], y luego seleccione el punto y la linea.

(4) Toque [Draw], [Construct] y luego [Perpendicular].

* Esto dibuja una linea que pasa por el punto que ha seleccionado y que es perpen-
dicular a la linea donde se encuentra dicho punto.

e Trate de seleccionar el punto de interseccion y arrastrarlo.

Ny File Edit View Draw

W File Edit WYiew Draw

® Para construir una linea paralela a otra linea y que pasa por un punto
especificado

(1) Dibuje una linea y un punto que no se encuentre sobre la linea.
(2) Toque [(k], y luego seleccione la linea y el punto.
(8) Toque [Draw], [Construct] y luego [Parallel].

¢ El botdn de linea paralela aparece en la barra de herramientas, y se dibuja una linea
que pasa por el punto seleccionado y es paralela a la linea seleccionada.

W File Edit Miew Draw

W File Edit Miew Draw
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® Para construir una tangente a una curva por un punto especificado
(1) Dibuje una curva, tal como una elipse.
(2) Toque [Draw], [Construct] y luego [Tangent to Curve].
* Esto resalta el botdn de tangente a curva en la barra de herramientas.
(8) Toque el punto de tangencia sobre la curva.
* Esto dibuja la tangente.

N File Edit View Draw - File Edit Yiew Draw

e Para trasladar un segmento de linea introduciendo un vector

(1) Dibuje un segmento de linea (AB), y luego selecciénelo. [ % File Edit iew Draw

(2) Toque [Draw], [Construct] y luego [Translation].
* Aparece el cuadro de didlogo de translacion.
(3) Introduzca el vector para la translacion. ] Translation £

T

Select 'v'ev:t-:-r|
Cancel
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(4) Toque [OK].

e Esto traslada el segmento de linea AB de acuerdo “ File Edit Wiew Draw

con el valor del vector introducido, y dibuja el
segmento de linea AB’.

® Para trasladar un segmento de linea seleccionando un vector

(1) Dibuje un segmento de linea (AB), y un vector para usar en la translacién. Luego,
seleccione el segmento de linea.

(2) Toque [Draw], [Construct] y luego [Translation].
* Aparece el cuadro de didlogo de translacion.

(3) Toque [Select Vector].

(4) Toque el vector en la pantalla.

¢ Esto traslada el segmento de linea AB de acuerdo con el vector que ha seleccionado,
y dibuja el segmento de linea AB’.

® Para rotar un segmento de linea
(1) Dibuje un segmento de linea, y luego selecciénelo.
(2) Toque [Draw], [Construct] y luego [Rotation].
¢ Esto resalta el botén de rotacion en la barra de herramientas.
(8) Toque la pantalla una vez para seleccionar el centro de rotacion.
¢ Aparece el cuadro de didlogo de rotacion.

(4) Especifique el angulo de rotacion en grados.
Angle

Cancel
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(5) Toque [OK] para rotar el segmento de linea.

W File Edit Miew Draw

=3

¢ Para reflejar un segmento de linea con respecto a una linea de simetria
especificada

(1) Dibuje un segmento de linea.

(2

)
(3) Toque [(x], y luego seleccione el segmento de linea.
(4) Toque [Draw], [Construct] y luego [Reflection].

Dibuje una linea para usar como linea de simetria.

¢ Esto resalta el botén de reflexion en la barra de herramientas.
(5) Toque la linea de simetria.

* Esto refleja el segmento de linea que dibujé en el paso (1) con respecto a la linea de
simetria.

W File Edit Yiew Draw & File Edit Miew Draw

“u . ’
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¢ Para dilatar un segmento de linea hacia un punto central especificado
(1) Dibuje un segmento de linea, y luego seleccionelo.
(2) Toque [Draw], [Construct] y luego [Dilation].
¢ Esto resalta el botén de dilatacién en la barra de herramientas.
(8) Toque el centro de la dilatacién.
¢ Aparece el cuadro de didlogo de dilatacion.

(4) Especifique el factor de escala de la dilatacion.
Scale
. 5]

(5) Toque [OK]. ¥ File Edit Yiew Draw

=]
[y

Transformacion usando una matriz o un vector (Transformacién general)

La transformacion general le permite introducir una matriz y/o un vector para transformar
una figura. El resultado de la transformacion se dibuja como una figura separada. Por
ejemplo, si transforma el segmento de linea AB, se dibujara el segmento de linea A'B’.

Con la transformaciéon general puede realizar los siguientes tipos de transformaciones.

» Transformacién matricial: Simetria respecto al eje x/eje y, rotacién, ampliacién, reduccion,
etc.

* Transformacion vectorial: Desplazamiento paralelo vertical y horizontal.

H Ejemplo de transformacion general

En este ejemplo dibuje un triangulo ABC y luego dibuje el triangulo AB’C’, que sea simétrico
al ABC respecto al eje x. A continuacion, dibujaremos un triangulo A”B"C” mediante un
desplazamiento paralelo del triangulo A'B’C’ en 1 unidad a lo largo de los ejes x e y.
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Consejo

¢ Todos los pasos del procedimiento siguiente se realizan usando solamente la aplicacion
Geometria. También puede usar la aplicacién Principal o la aplicacién eActivity para realizar
cdlculos matriciales y obtener la misma transformacion. Es posible arrastrar una figura desde
Geometria a Principal, lo cual transforma los valores (matriz) y realiza el célculo, y arrastrar los
valores (matriz) obtenidos como resultado desde Principal a Geometria para dibujar la figura
transformada. Después de realizar el procedimiento siguiente, vea “Ejemplo de transformacion
usando la aplicacién Principal” (pagina 8-2-22).

Si quiere, toque [Edit] y luego [Clear All] antes de comenzar este ejemplo.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque para activar la visualizaciéon de coordenadas en la ventana de geometria.

e Si quiere, puede saltarse este paso, aunque activar la visualizacion de coordenadas
le ayudara a ver como cambian las coordenadas con las operaciones de
transformacion.

(2) Dibuje el triangulo ABC, y luego seleccione sus tres lados.

W File Edit View Draw

(8) Toque [Draw], [Construct] y luego [General Transform].
¢ Aparece el cuadro de didlogo de transformacion.

(4) Como queremos un triangulo que sea simétrico al triangulo original respecto al eje x,
introduzca [[1, O], [0, —1]].

I transtorm @]

[ROTation/Scale  Translation ]

B 4

Cancel
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(5) Toque [OK].
* Esto dibuja el triangulo A'B’C’, que es simétrico al triangulo ABC respecto al eje x.

¥ File Edit View Draw

B

(6) Toque en cualquier parte fuera de los triangulos para cancelar la seleccion del
triangulo seleccionado actualmente. A continuacion, seleccione el triangulo AB’C’.

(7) Toque [Draw], [Construct] y luego [General Transform].
(8) Ahora, para realizar el desplazamiento paralelo del triangulo AB’C’ en 1 unidad a lo
largo de los ejes x e y, introduzca [1, 1].

Transform [X]
Fotation/Scale~Tramslation

|[[s T

T

Cancel
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(9) Toque [OK].
¢ Esto realiza el desplazamiento paralelo y dibuja el triangulo A”B”C”.

W File Edit Yiew Draw

Nota

¢ En el ejemplo anterior, hemos realizado las operaciones de transformacion y desplazamiento
paralelo separadamente. Si quiere, puede también realizar ambas operaciones al mismo tiempo.
Para ello, introduzca la matriz [[1, 0], [0, —1]] y el vector [1, 1] en el paso (4), y luego toque [OK].
Esto producira el resultado mostrado en el paso (9).

B Ejemplo de transformacion usando la aplicacion Principal

Puede que sea mas facil comprender como funciona una transformacién general utilizando
la aplicacion Principal (o la aplicacién eActivity) en combinacion con la aplicacion
Geometria. Esto permite realizar los siguientes tipos de operaciones.

(a) En la aplicacién Geometria, puede seleccionar un punto de la figura obtenida al usar
una transformacion general y el punto correspondiente de la figura original (por
ejemplo, el punto A de la figura original y el punto A’ de la figura transformada),
arrastrarlos a la aplicacion Principal, y ver la expresion de la transformacién en la
aplicacion Principal.

(b) Puede seleccionar un triangulo en la aplicacion Geometria y arrastrarlo a la aplicacion
Principal, para convertir el triangulo en una matriz (matriz de 2 filas y 3 columnas que
muestra tres vértices). Al contrario, puede arrastrar una matriz de 2 filas y 3 columnas
de entrada (o generada por un célculo) en la aplicacién Principal a la aplicacién
Geometria y dibujar el triangulo que corresponda.

Aqui mostraremos ejemplos reales de (a) y (b).

Consejos
¢ Todas las operaciones anteriores también se pueden llevar a cabo usando la aplicacion Actividad
electrénica en vez de la aplicacién Principal.

 Para informacién acerca de como acceder a la aplicacion Geometria desde la aplicacion
Principal, y acerca de las diferentes operaciones que puede realizar entre ellas, vea “2-9 Usando
la aplicacién Principal en combinacion con otras aplicaciones”.

20050501




8-2-23
Dibujando figuras

B Ejemplo de operacion (a)

El procedimiento siguiente supone que los resultados producidos por el procedimiento
“Ejemplo de transformacién general” en la pagina 8-2-19 todavia estan en la ventana de la
aplicacion Geometria.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque kL para arrancar la aplicacion Principal.

(2) Toque el botén de flecha hacia abajo en la barra de herramientas de la aplicacion
Principal. De la lista de botones que aparece, toque [G].
* Se abre la aplicacion Geometria y aparecen los triangulos ABC, AB’'C’ y A’B"C” en la
ventana de geometria.

¥ File Edit View Draw

o[

”

(3) Seleccione los puntos Ay A'.
(4) Mientras los dos puntos estén seleccionados, arrastre el punto A (o punto A), a la
posicion del cursor en el area de trabajo de la aplicacién Principal.

* Aparece la expresion que ha transformado las coordenadas del punto A en las
coordenadas del punto A'.

W Edit Action Interactive |
RS ] R 22T ¥

[e——

r
1@ MEIN 2] -
A -1 b1 Lz}
[
| Observe esta area de la
expresion. Corresponde a los
hd valores de la matriz que introdujo
al ejecutar la transformacion
C general.
tl]
|:!
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(5) Después de borrar el area de trabajo de la aplicacién Principal, trate de repetir los
pasos (3) y (4) para los puntos A’y A”.

¢ Aparece la expresion que ha transformado las coordenadas del punto A’ en las
coordenadas del punto A”.

¥ Edit Action Interactive |
G ] 23] b

——

SRR

| Observe esta drea de la
expresion. Corresponde a los
valores del vector que introdujo al

ejecutar la transformacion
é '_,.3 general.

4]

ilmportante!

» Esta operacion sélo es valida cuando se selecciona un punto en la figura original y el
punto correspondiente en la figura transformada en la aplicacion Geometria.
Si selecciona los puntos Ay A” en el procedimiento anterior y los arrastra al area de trabajo
de la aplicacién Principal, no se muestra nada.

B Ejemplo de operacion (b)

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque -@' para arrancar la aplicacion Principal.

(2) Toque el botén de flecha hacia abajo en la barra de herramientas de la aplicacion
Principal. De la lista de botones que aparece, toque [G].

¢ Se abre la aplicaciéon Geometria.
(3) En la ventana de geometria, toque [Edit] y luego [Clear All].
* La ventana de geometria se borra.
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(4) Dibuje un triangulo en la ventana de geometria.

* Después de dibujar un triangulo, puede usar el cuadro de medidas (pagina 8-3-4)
para ajustar las coordenadas de los puntos A, B 'y C. De esta manera, los pasos
siguientes seran mas faciles.

B

/

A C

(5) Seleccione el triangulo y arrastrelo a la posicién del cursor en el area de trabajo de la
aplicacion Principal.

* Se genera una matriz que muestra las coordenadas de los tres vértices del triangulo
en el area de trabajo.

| N Edit Action Interactive |
Bk ez b

]
o
I
o]
1
b
]+

[l

(6) Aqui, trate de multiplicar por la matriz [[-1, 0], [0, 1]], para transformar la matriz
obtenida anteriormente en una forma que sea simétrica respecto al eje y. Ejecute el
célculo tal como se muestra en la captura de pantalla siguiente.

e Edit Action Interactive |
S ] R A »

[—1 a:lx[—s -2 —2] -
a 1]]-z3 -z
[5 3z J
-z 3 -Z

A [
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(7) Seleccione la matriz obtenida como resultado del célculo, y arrastrela a la ventana de
geometria.

* Esto dibuja un triangulo que es simétrico al triangulo original respecto al eje y.

¥ Edit Action Interactive | ¥ File Edit Yiew Draw
|:—1 EI:I [—6 -3 -2:|
b
B 1 -z 3 -2

1k
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8-3 Editando figuras

Esta seccién proporciona detalles acerca de como mover, copiar y borrar figuras de la
aplicacion Geometria.

Seleccionando y cancelando la seleccion de figuras

Antes de ejecutar algunos de los comandos de edicion, primero debe seleccionar la figura
que desea editar. Hay dos modos de seleccién de figura: seleccién y seleccion de
alternancia, cada uno de los cuales se describe a continuacion.

M Usando la seleccion

Toque en la barra de herramientas. El botdn queda resaltado, indicando que la seleccién
esta habilitada. La seleccion le permite seleccionar tantas figuras como quiera, y luego
mover, copiar, pegar o realizar otras operaciones sobre la seleccién como una sola entidad.

» Para seleccionar el lado BC del triangulo, téquelo.

& File Edit Miew Draw |1 File Edit View Diaw
: B FE )y A

Al tocar el pundo D éste se selecciona, y el lado BC del triangulo también queda

seleccionado.
¥ File Edit Yiew Draw

n/?
/

» Para cancelar la seleccién de todas las figuras, toque en cualquier parte de la pantalla
donde no haya figuras.

Consejo

¢ Cuando la seleccion se encuentra habilitada, puede arrastrar las figuras seleccionadas
actualmente, para moverlas por la pantalla. Para mas informacion, vea “Moviendo y copiando
figuras” en la pagina 8-3-3.
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H Usando la seleccidn de alternancia

Toque en la barra de herramientas. El botén queda resaltado, indicando que la seleccién
de alternancia esta habilitada. La seleccién de alternancia le permite seleccionar y cancelar
la seleccion de figuras. Por ejemplo, si tiene multiples figuras seleccionadas, la seleccion de
alternancia le permite cancelar la selecciéon de una Unica parte de la seleccién. Al tocar
dicha parte de nuevo la seleccion se activa otra vez.

W File Edit Yiew Draw ¥ File Edit Yiew Draw

Consejo

* No es posible mover las figuras por la pantalla mientras la seleccién de alternancia esté
habilitada. Ademas, la seleccién de la figura seleccionada actualmente no se anula si toca un
area de la ventana donde no haya ninguna figura. Para mover lo que esté seleccionado
actualmente, cambie simplemente al modo de seleccién normal.
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Moviendo y copiando figuras
En la aplicacion Geometria es facil mover o copiar y pegar figuras.

® Para mover una figura
(1) Dibuje una figura.
(2) Toque [(k], y luego seleccione la figura.
(8) Arrastre la figura para moverla a la posicion deseada.
(4) Retire el lapiz tactil de la pantalla.
Consejo

* Tenga en cuenta que al arrastrar una figura aparece un limite de seleccion alrededor de la
misma.

& File Edit Miew Draw W File Edit Yiew Draw & File Edit Miew Draw

® Para copiar una figura

(1) Dibuje una figura, y luego seleccionela.

(2) Toque [Edit], y luego [Copy].

(8) Toque en cualquier parte de la pantalla para cancelar la seleccion de la figura.
(4) Toque [Edit], y luego [Paste].

(5) Arrastre la figura pegada a la posicion deseada.
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Usando el cuadro de medidas

Al tocar el botén [#] hacia la derecha en la barra de herramientas aparece el cuadro de
medidas. Toque [4] para volver a la barra de herramientas normal.

W File Edit Yiew Draw P [ % File Edit Yiew Draw
. L1 [«

Barra de herramientas normal Cuadro de medidas

Para realizar las operaciones siguientes puede usar el cuadro de medidas.

Ver las medidas de una figura

Si se tiene el cuadro de medidas visible, al seleccionar una figura aparece en él alguna
combinacién de las medidas siguientes, dependiendo del tipo de objeto seleccionado:
coordenadas, distancia, pendiente, direccion, ecuacion, radio, circunferencia, area,
perimetro, angulo, tangencia, incidencia congruente o punto en una curva.

Especificar una medida de una figura

Después de hacer visible el cuadro de medidas, puede seleccionar parte de una figura y
cambiar los valores numéricos para la medida que corresponda. Puede especificar las
coordenadas de un punto, la longitud de un segmento de linea (distancia entre los puntos
extremos), el angulo formado por dos lineas, etc.

Fijar una medida de una figura

Después de hacer visible el cuadro de medidas, puede seleccionar parte de una figura y fijar
la medida que corresponda. Puede fijar las coordenadas de un punto, la longitud de un
segmento de linea, el angulo formado por dos lineas, etc.

M Viendo las medidas de una figura

El tipo de informacion que aparece en el cuadro de medidas depende de la figura que esté
seleccionada actualmente en la pantalla. Si se selecciona un segmento de linea, por
ejemplo, el cuadro de medidas muestra la distancia, pendiente, angulo con el eje x, y la
ecuacion para esa linea. Puede especificar el tipo de informacién que desea ver, tocando el
botén de flecha hacia abajo a la izquierda del cuadro de medidas, y luego tocando el icono
apropiado en la paleta de iconos que aparece.

N File Edit Miew Draw
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La tabla siguiente describe la informacion que aparece cuando toca cada icono, y explica
cuando cada icono esta disponible.

Nombre del | Este icono aparece cuando esto | Tocando este icono
Icon . : Bloqueable
cono icono se encuentra seleccionado: aparece: 9
Coordenadas | Un solo punto. Coordenadas del punto. Si
Distancia/ Dos puntos en una figura o dos Distancia entre dos puntos,
longitud figuras diferentes, o un solo longitud de un segmento Si
segmento de linea o un vector. de linea o vector.
% Pendiente Una sola linea, segmento de linea | Pendiente de la linea, Si
0 vector. segmento de linea o vector.
Direccion Una sola linea, segmento de linea | Angulo de direccion de la S
[&] 0 vector. linea (4ngulo de
inclinacion).
Ecuacion Cualquier linea o segmento de Funcion de la figura (en
linea individual, vector, circulo, coordenadas Si
s arco, elipse o cualquier otra figura | rectangulares).
(pardbola, etc.) dibujada por una
funcion.
Edicion de Una sola parabola o cualquier otra | Ecuacion de la figura en el
ecuacion figura dibujada por una funcion. | cuadro de didlogo de No
edicion de funcion.
Radio Un solo circulo o arco. Radio del circulo o del arco. Si
Circunferencia | Un solo circulo o arco. Longitud de la Si
circunferencia.
F2.5] . " .
Perimetro Un solo poligono. Suma de las longitudes de No
los lados.
Area Tres puntos cualesquiera, un solo | Area
circulo, arco, elipse o poligono. No
& Angulo Dos segmentos de linea. Angulo formado por los
segmentos de lineay su Si
(5] complementario.
Tangencia Dos circulos o0 arcos, o una lineay | Si dos elementos son Si
un circulo. tangentes o no.
Congruencia | Dos segmentos de de linea. Si los segmentos de linea
* tienen la misma longitud o Si
no.
Incidencia Un punto y una linea, arco, circulo | Si un punto se encuentra o
0 vector. no sobre la linea/curva. S
. |
Punto en Un punto y una funcién, curva o
curva elipse.
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Editando figuras

Nombre del | Este icono aparece cuando esto | Tocando este icono
Icono icono se encuentra seleccionado: aparece: Blogueable
= | Angulo de Dos puntos creados por Angulo de rotacion. .
rotacion [Rotation]. Si
Escala de Dos puntos (tales como un punto | Escala de dilatacion.
4| | dilatacion Ay un punto A) sobre una figura Si
creada por [Dilation].
Matriz de Dos puntos (tales como un punto | Matriz de transformacion.
transformacion | Ay un punto A’) sobre una figura
creada por [Rotation], [Dilation] o No
[General Transform].

Consejo

¢ Los elementos “Direccién” y “Angulo de rotacién” siempres muestran la informacion en grados, sin tener

en cuenta la configuracién actual para la unidad angular.

Puede usar el cuadro de medidas para determinar algunas otras medidas.
En el primer ejemplo siguiente, se seleccionan tres puntos de la pantalla y el cuadro de

medidas muestra el area del triangulo formado por ellos.

El segundo ejemplo muestra cémo ver las medidas de un segmento de linea.

® Para ver el area de un area triangular

Para ver el area de un triangulo formado por tres puntos cualesquiera de la pantalla

seleccionados, puede usar el cuadro de medidas.

Ejemplo: Usar el paralelogramo ABCD, cuyos lados AD y BC son paralelos, para
determinar las areas de los triangulos formados por el lado AD y el punto B, y el

lado AD y el punto C.

(1) Dibuje el paralelogramo.

este ejemplo.

(3) Seleccione los puntos A, D y B.

* Aparece el area del triangulo ADB en el cuadro de
medidas.

20050501

* Si lo considera necesario, seleccione [Edit] y luego [Clear All] antes de comenzar

(2) Toque [] en la barra de herramientas para ver el cuadro de medidas.

| ™ File Bdit Yiew Draw

(& [¥]5.23 [#i[4




8-3-7
Editando figuras

(4) Toque en cualquier parte fuera del paralelogramo para cancelar la seleccién de los
puntos actuales, y luego seleccione los puntos A, Dy C.

* Aparece el area del triangulo ADC en el cuadro de [ File Edit Yiew Draw
medidas. El procedimiento anterior muestra que las @ [+]5. 22 [[4

areas de los dos tridngulos son iguales.

E
e Para ver las medidas de un segmento de linea
(1) Dibuje un segmento de linea.
(2) Toque [ en la barra de herramientas para ver el [ % File Edit Yiew Draw
cuadro de medidas. | [ 4
H
\B
(3) Seleccione el segmento de linea. [ File Edit Wiew Draw
* Aparece la longitud del segmento de Iinea. [e]e. 57 [wi 4
A

(4) Toque la flecha hacia abajo junto al cuadro de medidas para realizar un ciclo sobre las
otras medidas.
* En el caso del segmento de linea, por ejemplo, puede ver su longitud, pendiente,
direccion y ecuacion.

W File Edit WYiew Draw W File Edit Yiew Draw
|_J‘|v|—8.3?4 [
A

\a\,\a
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Editando figuras

H Especificando una medida de una figura
El ejemplo siguiente muestra cdmo especificar un angulo de un triangulo.

® Para especificar el angulo de un triangulo
(1) Dibuje el triangulo.

* Si lo considera necesario, seleccione [Edit] y luego [Clear All] antes de comenzar
este ejemplo.

(2) Toque [] en la barra de herramientas para ver el cuadro de medidas.
(8) Seleccione el lado AB, y luego seleccione el lado BC.

¢ Aparece la medida del angulo B en el cuadro de [ File Edit Yiew Draw
medidas. [A]w]57.4 [i[4
B
A

(4) Introduzca el valor que desea especificar para el angulo B en el cuadro de medidas y

presione €.
¢ En este ejemplo, introducimos 90, lo cual hace que el [« File Edit Yiew Draw
angulo B sea de 90 grados. il 4
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Editando figuras

H Fijando una medida de una figura

Mediante “fijando una medida” queremos decir que se impone una restriccion a la figura. Por
ejemplo, si fijamos (restringimos) un punto a un circulo y movemos el circulo, el punto
también se movera.

El ejemplo siguiente muestra como fijar el tamafo de un angulo de un triangulo.

® Para fijar la medida de un angulo de un triangulo
(1) Dibuje el triangulo.
(2) Seleccione los puntos AB, y luego seleccione el lado BC.

(8) Introduzca 90 en el cuadro de medidas, y luego seleccione el cuadro de marcacion a la
derecha del mismo.

* La medida del angulo B queda fijada en 90 grados.

e File Edit Wiew Draw
5 "I IE— Un cuadro de marcacién

resaltado indica que la
medida esta fijada
‘/B\
u/ C
A

(restringida).
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Controlando la apariencia de la ventana de geometria

8-4 Controlando la apariencia de la ventana de
geometria

Esta seccion proporciona informacion acerca de como controlar la apariencia de la ventana
de la aplicacion Geometria, mediante el desplazamiento o uso del zoom, y mostrando u
ocultando los ejes y la cuadricula.

Configurando las opciones de la ventana de visualizacién

Para configurar las opciones que controlan la apariencia de la ventana de la aplicacion
Geometria, puede utilizar los procedimientos siguientes.

Toque %, [Settings], y luego [View Window] para ver el cuadro de didlogo de la ventana de
visualizacion. El cuadro de didlogo de la ventana de visualizacion le permite configurar el
rango de valores del eje x. El valor ymid se usa para centrar la ventana de graficos
verticalmente. Por ejemplo, si escogemos ymid = 2, el eje y aparecera 2 unidades por
debajo del centro de la ventana de graficos.

View Window ]
Geometrs! ]
i

.
o

Escogiendo la configuracion del eje

Toque o toque [View] y luego [Toggle Axes] para realizar un ciclo sobre las tres
configuraciones mostradas a continuacion.

¥ File Edit Miew Draw W File Edit Yiew Draw W File Edit Yiew Draw
4 5.
T T T T - T T p
4 _5-
Ejes desactivados, valores Ejes activados, valores Ejes activados, valores

desactivados. desactivados. activados.
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Controlando la apariencia de la ventana de geometria

Mostrar / Ocultar rejilla entera

Puede alternar entre mostrar u ocultar la rejilla entera tocando [View], y luego [Integer Grid].
El comando [Integer Grid] en el menu [View] tiene una marca de verificacion junto a él
mientras la visualizacion de la rejilla entera esté activada.

W File Edit Yiew Draw W File Edit Yiew Draw
=Y 5

o T T 3 o T T 3
_5. . . . _5.

Rejilla desactivada Rejilla activada
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8-4-3
Controlando la apariencia de la ventana de geometria

Usando el zoom

La aplicacién Geometria le proporciona una seleccion de comandos de zoom, que puede
usar para ampliar o reducir toda la imagen en pantalla o un area especifica de una figura.

Consejo

e Las capturas de pantalla en esta seccion usan la configuracion “Ejes activados, valores
activados” descrita en “Escogiendo la configuracion del eje” en la pagina 8-4-1.

® Para usar el cuadro de zoom

Ejemplo: Utilizar el cuadro de zoom para ampliar parte de un circulo.
(1) Dibuje un circulo.

(2) Toque [View] y luego [Zoom Box], o toque [Z&].
(8) Arrastre el lapiz tactil sobre la pantalla para dibujar un limite de seleccion alrededor del
area que desea ampliar.

(4) Levante el lapiz tactil de la pantalla y el area dentro del limite de seleccién se ampliara
hasta ocupar toda la ventana de graficos.

¥ File Edit Yiew Draw ¥ File Edit Miew Draw
5-
4_
A p

e Para usar acercar y alejar con el zoom

Ejemplo 1: Ampliar un circulo.

(1) Dibuje un circulo.

(2) Toque [View] y luego [Zoom In], o toque [&].
e El circulo se amplia.

Ejemplo 2: Reducir un circulo.

(1) Dibuje un circulo.

(2) Toque [View] y luego [Zoom Out], o toque [&].
* El tamano del circulo se reduce.
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8-4-4
Controlando la apariencia de la ventana de geometria

® Para usar el zoom para ajustar a la pantalla
(1) Dibuje la figura o figuras deseadas.
* Si lo que esta dibujando no cabe en la pantalla, desplace la imagen a medida que la
dibuja.
¢ Para informacion acerca de como desplazar la pantalla, vea “Usando el efecto
panoramico para desplazar la imagen en pantalla” en la pagina 8-4-5.

(2) Toque [View] y luego [Zoom to Fit], o toque
¢ De esta manera, la figura se amplia o reduce hasta ocupar toda la pantalla.

W File Edit Yiew Draw & File Edit Miew Draw

=55

Consejo

* También puede realizar las operaciones de acercar con el zoom, alejar con el zoom y ajustar a la
pantalla con el zoom, presionando las teclas de la ClassPad que aparecen a continuacion.

Para hacer esto: Presione esta tecla:
Acercar con el zoom. ©)
Alejar con el zoom. S)
Ajustar a la pantalla con el zoom. ©)
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Controlando la apariencia de la ventana de geometria

Usando el efecto panoramico para desplazar la imagen en pantalla
El efecto panoramico permite desplazar facilmente la imagen en pantalla, arrastrandola con
el lapiz tactil.
Consejo
e La captura de pantalla en esta seccion utiliza la configuracion “Ejes activados, valores activados”
descrita en “Escogiendo la configuracion del eje” en la pagina 8-4-1.

e Para usar el desplazamiento panoramico

Ejemplo: Desplazar panoramicamente la imagen de un circulo.

(1) Dibuje un circulo.

(2) Toque [View] y luego [Pan], o toque [

(8) Coloque el lapiz tactil sobre la pantalla y arrastrelo en la direccion que desea desplazar
la imagen del circulo.

W File Edit Yiew Draw & File Edit Miew Draw
; : LE

Consejo
e También puede desplazar la ventana usando las teclas de cursor.
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8-5 Trabajando con animaciones

Una animacion consiste en uno o mas pares punto/curva, en los que la curva puede ser un
segmento de linea, un circulo, una elipse o una funcién. Una animacién se construye
seleccionando un par punto/curva y ahadiéndolo a la animacion.

Usando los comandos de animacién

Puede construir y ejecutar una animacion ya sea ejecutando comandos del menu, o usando
la barra de herramientas de animacion que aparece cuando toca [View] y luego [Animation

ul).

[Edit] — [Animate] ~r File Miew Draw
m UndosRedo
el LClear Constraints
Shows A1L
Shade OnSOff
Properties

Add Anirmation
FReplace Animation
Trace

Edit Animations Menu secundario [Animate]
Go (oncel

Go (repeath

Go (to and frol

Stop
[View] — [Animation UI] ¥ File Edit View Draw ] .
— T } Barra de herramientas de
o i [l animacion
Agregar animacion Reemplazar animacién
Trazar —| Reproducir (una vez)
Reproducir (repetir) — Reproducir (una vez)
Parar—
Consejos
* La mayoria de los procedimientos en esta seccién se llevan a cabo usando el menu secundario
[Animate].

* Se puede acceder a todos los comandos del menu [Animate] desde la barra de herramientas de
animacion, excepto a [Edit] - [Animate] - [Edit Animations].

 Para cerrar la barra de herramientas de animacion y volver a la barra normal, toque el botén
en el lado derecho de la barra de herramientas de animacion, o toque [View] y luego [Animation
ul].
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Trabajando con animaciones

® Para ahadir una animacion y reproducirla

(1) Marque un punto y dibuje un arco. O también puede dibujar un circulo, una elipse, un
segmento de linea o una funcién en lugar de un arco.

(2) Seleccione el punto y el arco. ¥ File Edit Yiew Draw

(3) Toque [Edit], [Animate] y luego [Add Animation]. ¢ File Edit Yiew Draw

(4) Toque [Edit], [Animate] y luego [Go (once)], [Go ¥ File Edit Yiew Draw

(repeat)] o [Go (to and fro].

| —

El punto A se mueve a lo largo del arco CD. _—]

(5) Toque [Edit], [Animate] y luego [Stop] para parar la animacion.
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Trabajando con animaciones

Consejos

¢ Para crear multiples puntos que se muevan simultdneamente, puede repetir el procedimiento
anterior.

Intente esto:
¢ Dibujar un segmento de linea y marcar otro punto.
¢ Seleccionar el segmento de linea y el punto.
¢ Repetir los pasos (3) y (4) de la pagina 8-5-2.
iTenga en cuenta que las dos animaciones se reproducen a la vez!
e Para empezar una animacion nueva, realice el procedimiento indicado en “Para reemplazar la
animacion actual por una nueva” en la pagina 8-5-4. O toque [Edit], [Animate] y luego [Edit
Animations]. En el cuadro de didlogo que aparece toque [Remove].

e Para animar un punto alrededor de un circulo

(1) Marque un punto y dibuje un circulo, y luego ~ Filc Edit Wiew Dram

seleccionelos.

(2) Toque [Edit], [Animate] y luego [Add Animation]. ¥ File Edit Yiew Draw
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Trabajando con animaciones

(3) Toque [Edit], [Animate] y luego [Go (once)].
¢ El punto viaja alrededor de la circunferencia del ¥ File Edit Yiew Draw

circulo.

e Para reemplazar la animacion actual por una nueva
(1) Seleccione el punto y la curva para la animacién nueva.
(2) Toque [Edit], [Animate] y luego [Replace Animation].
e Esto descarta la animacién configurada actualmente y configura una animacion para

un nuevo conjunto de curva y punto. Toque [Edit], [Animate] y luego [Go (once)] para
ver su animacion nueva.

¢ Para trazar el lugar geométrico de unos puntos

Consejo
¢ Al usar el trazo, éste deja una estela de puntos cuando la animacion se reproduce.

(1) Dibuje un segmento de linea AB y un punto C que no se encuentre sobre el segmento
de linea AB.

(2) Marque un punto D, que tampoco debe estar sobre el segmento de linea AB, y que
debe estar en el mismo lado respecto al segmento de linea que el punto C.

(3) Dibuje un segmento de linea que conecte el punto D con el punto C.

(4) Dibuje otro segmento de linea que conecte el punto D [+ File Edit_View Draw

con el segmento de linea AB. Este serd el segmento
de linea DE.

I

(5) Toque el botén de flecha hacia la derecha para ver el cuadro de medidas.
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(6) Seleccione los segmentos de linea AB y DE, introduzca 90 en el cuadro de medidas, y
toque el cuadro de marcacion junto al cuadro de medidas.

* Esto fija el angulo entre AB y DE en 90 grados. ¥ File Edit Yiew Draw ]

5]

(7) Seleccione los segmentos de linea DE y DC, y luego toque la flecha hacia abajo junto
al cuadro de medidas.
(8) Toque el icono [£], y luego seleccione el cuadro de marcacion a la derecha del cuadro
de medidas.
* Esto hace que los segmentos de linea DE y DC sean congruentes en longitud.
[ % File Edit View Draw [ % File Edit Yiew Draw ]

[La]w]ne [4 (L fwlves e 4

E E

Un cuadro de marcacién resaltado indica que la
medida esta fijada (restringida).
(9) Seleccione el punto E y el segmento de linea AB.
(10) Toque [Edit], [Animate] y luego [Add Animation].
(11) Toque la pantalla para cancelar la seleccién de los elementos seleccionados
actualmente.

(12) Seleccione el punto D. ¢ File Edit View Craw
EERTL] vl (-8, 6564, 8.5224) |4
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Trabajando con animaciones

(13) Toque [Edit], [Animate] y luego [Trace].
(14) Con el punto D todavia seleccionado, toque [Edit], [Animate] y luego [Go (once)].

¢ Se deberia trazar una parabola en la pantalla. W File Edit Miew Draw ]

Observe como el segmento de linea AB es la syl (8. £564. 8.5 [l 4]
directriz y el punto C es el foco de la parabola.

® Para editar una animacién
(1) Mientras la animacién que desea editar aparezca en pantalla, toque [Edit], [Animate] y
luego [Edit Animations].
 Aparece la ventana de edicién de animaciones en la ventana inferior. La ventana
superior contiene la animacion que acabamos de realizar en “Para trazar el lugar
geométrico de unos puntos”. Para informacién acerca de cémo especificar el punto
del trazo vea la pagina 8-5-4.

(2) Edite la animacion siguiendo el procedimiento siguiente.

[ File Edit Yiew Draw
Steps [

Esta opcion especifica cuantos pasos recorre el punto T

E para moverse a lo largo del segmento de linea AB. a C
El valor inicial por defecto es 20.

Akl

Animations

e La “E” bajo “Animations” indica que el punto E es el
que se mueve bajo la animacién. Cuando se
construyen multiples animaciones, aparece una lista
de todos los puntos que correspondan. Steps )

* Al tocar [Remove] se borra la animacién que Arimations i

2] Femowve]

corresponda. 1 1

¢ “t0” y “t1” especifican el rango de movimiento del Traces
punto E sobre el segmento de linea AB. Los valores P
iniciales por defectosont0=0y t1 =1.

¢ Durante la animacion, se considera que la longitud de
AB es de una unidad. Los valores por defecto especifican que el movimiento del
punto E es desde el punto inicial A (punto donde la longitud es igual a 0) hasta el
punto final B (punto donde la longitud es igual a 1).

¢ Al cambiar el valor de t0 a 0,5, por ejemplo, el punto E se moveria desde el punto
medio del segmento de linea AB al punto B.

* Al cambiar el valor de t0 a —1, el punto E empieza en un punto fuera del segmento de
linea AB (en este caso, en un punto a una distancia equivalente a la longitud del

segmento de linea AB), y acaba en el punto B.
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Traces
Este elemento muestra el punto del trazo especificado. Al tocar [Remove] se cancela la
configuracion del punto del trazo.

(3) Mientras la ventana inferior esté activa, toque *#y luego [Close] para cerrar la
ventana de edicion de animaciones.

® Para ver una tabla de animacion

(1) Dibuje un triangulo y un segmento de linea encima del triangulo.

(2) Toque el botdén de flecha hacia la derecha para ver el cuadro de medidas.
(8) Seleccione el segmento de linea y el vértice mas cercano a la linea.

[ % File Edit View Draw
[+ 257

&

(

- Cuadro de medidas

HE

(4) Toque la flecha hacia abajo junto al cuadro de medidas.
(5) Toque el icono 3], y luego seleccione el cuadro de marcacion a la derecha del cuadro

de medidas.
e Esto conecta el segmento y el vértice. [ % File Edit View Draw ]
[Zo; w]ie=s =] 4]
[
E
A C
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(6) Con la linea y el vértice todavia seleccionados, toque [Edit], [Animate] y luego [Add
Animation].

(7) Ahora, seleccione solamente un lado del triangulo.
(8) Toque [Edit], [Animate] y luego [Go (once)].
(9) Toque
¢ Mientras la animacioén se reproduce, la ventana inferior muestra la tabla para la
longitud del lado seleccionado.

¥ File Edit View Draw |

junto al cuadro de medidas.

W File Edit View Draw

Length
288
228
BTE6
P41
817
TaE
L GES

[ O A |

(10) Trate de seleccionar otro lado y reproducir la animacion otra vez, para ver la tabla para
ese lado. O bien seleccione otro lado y toque

(11) Seleccione los tres lados del triangulo y reproduzca la animacion otra vez.

e La tabla que aparece en la ventana inferior mostrard cémo cambia el area del
triangulo mientras la animacion se reproduce.

W File Edit Views Draw | W File Edit Wiew Draw
o
L ] E
e
]
Length Area
E 5. 3838 11.12
5.228 1@.81
5.8786  |18.5
4, 941 168,19
A c 4,817 [.876
4. THEE 9. SEE
4. 689 9.255
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Usando la aplicacion Geometria con otras aplicaciones

8-6 Usando la aplicacion Geometria con otras
aplicaciones

Puede ver la aplicacion Geometria desde el interior de la aplicacion eActivity o Principal.
Esta es una funcion interesante que le permite ver la relacion entre el algebra y la
geometria. Puede, por ejemplo, arrastrar una figura desde la ventana de geometria a la
ventana de eActivity para ver su expresion matematica correspondiente. Esta seccion
describe como hacer esto y otras cosas practicas.

Arrastrar y soltar
Cuando abre la aplicacion Geometria dentro de otra aplicacién, puede arrastrar y soltar

informacion entre las dos ventanas de aplicacion.

Ejemplo 1: Arrastrar un circulo desde la ventana de geometria a la ventana de eActivity.

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque para ver el menu de aplicaciones, y luego toque para arrancar la
aplicacion eActivity.

(2) Desde el menu de eActivity, toque [Insert] y luego [Geometry].

* Se inserta una tira de datos de geometria, y aparece la ventana de geometria en la
mitad inferior de la pantalla.

[ Edit Yiew Draw
L2 LT

Tira de datos de geometria

Ventana de geometria

* Para mas detalles acerca de las tiras de datos de geometria, vea “Insertando una tira
de datos de aplicacién” en la pagina 10-3-5.

(3) Dibuje un circulo en la ventana de geometria.
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Usando la aplicacion Geometria con otras aplicaciones

(4) Seleccione el circulo y arrastrelo a la primera linea disponible de la ventana de
eActivity.
* Esto inserta la ecuacion del circulo en la ventana de eActivity.

¥ Edit View Draw

(5) Ahora puede experimentar con los datos en la ventana de eActivity.

~y File Edit Insert Action |
B[Sl e [Ally] [

2= Z 41— Fiy—15. 4=0

Consejo

* Trate de modificar el radio del circulo en la ventana de eActivity. Resalte su ecuacion modificada,
y luego arrastrela a la ventana de geometria.
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Ejemplo 2: Arrastar dos lados de un triangulo desde la ventana de geometria a la ventana
principal.

® Operacion de la ClassPad
enu , L )
(1) Toque para ver el menu de aplicaciones, y luego toque %para arrancar la
aplicacioén Principal.
(2) Toque para ver la ventana de geometria en la ventana inferior de la pantalla.

¥ File Edit Miew Draw

Ventana de geometria

(3) Dibuje un triangulo en la ventana de geometria.
(4) Seleccione dos lados del triangulo y arrastrelos a la ventana principal.
* Esto inserta las ecuaciones de los lados en la ventana principal.

W File Edit Miew Draw
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Usando la aplicacion Geometria con otras aplicaciones

(5) Presione 9.
* Observe cémo la solucién coincide con las coordenadas del punto A.
W Edit Action Interactive
= | ,
% ?:1;'2‘3;;”*1"336 Al ¢ Para ver las coordenadas de A, sélo
wETe N X :-'51 seleccione el punto A. Sus coordenadas
{x=—ﬁ,y=—ﬁ apareceran en la barra de estado.
; /
E E
Ei
-
]
A [ C
Ala__ Decimal Cplx Rad ol (-8.53,-2.55) G

Consejos

e Trate de usar este método de arrastrar y soltar para encontrar el punto de interseccién entre dos
lineas. Esta es una buena manera de encontrar la solucién de un sistema de ecuaciones.

* Para ver un resultado fraccionario como un decimal, toque la fila de entrada de datos y luego [%3.

e La informacion que aparece cuando arrastra una figura a otra aplicaciéon depende de la figura
que arrastre. En la lista siguiente se muestran la mayoria de resultados posibles.

- ) Arrastrar y soltar a otra aplicacidn SOporu_a para a_rrastrar y soltar
Figura geométrica . a una fila de vinculo
transforma a: e . .
geométrico* en eActivity:
Punto. Un par ordenado. Si
Segmento de linea. Ecuacion lineal. Si
Linea infinita. Ecuacion lineal. Si
Un par ordenado (cabeza del vector,
Vector (Rayo). suponiendo que la cola se encuentra en No
el origen).
Circulo. Ecuacion de un circulo. Si
Arco. Ecuacion de un circulo. Si
Elipse. Ecuacion de una elipse. Si
Funcion (y=f (x)). Ecuacion de la funcion. Si
Dos lineas. Sistema de ecuaciones. No
Poligono. Matriz que contiene cada uno de los vértices. | No
Poligono abierto creado Matriz que contiene cada uno de los No
por una animacion. vértice.
Pares de puntos relacionados | Expresion que muestra la relacién entre No
por una transformacion. los puntos.

* Para mas detalles acerca de una fila de vinculo geométrico, vea “Insertando una fila de vinculo
geométrico” en la pagina 10-3-12.
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Copiar y pegar

Ademas de arrastrar y soltar, también puede copiar figuras o columnas desde una tabla de
animacion, y pegarlas en otra aplicacion.

Datos vinculados dinamicamente

Otra caracteristica practica de la ClassPad es la capacidad de crear un vinculo dinamico
entre una figura geométrica y su ecuacion en la ventana de eActivity. Cuando una figura
geométrica esté vinculada dinamicamente a una ecuacion, vera un simbolo de vinculo (§)
delante de la ecuacién en la ventana de eActivity. Al cambiar el grafico en la ventana de
geometria se actualizaran automaticamente los datos vinculados en la ventana de eActivity.
Asimismo, al cambiar los datos en la ventana de eActivity se actualizara el grafico en la
ventana de geometria. Tenga en cuenta que esta funcion sélo esta disponible en la
aplicacion eActivity.

¥ File Edit Insert Action | V File Edit Insert Action .
=1 IR E= 0 =1 N =

[link test |1ink test m

[ B2 eyZ =l L P
—>
\ E|
T T T
A
Ala Standard Cplx Rad dm] Ala Standard Cplx Rad dm]

Ejemplo de datos vinculados dinamicamente

Para informacion sobre como crear un vinculo dinamico entre una figura geométrica y su
ecuacion en la ventana de eActivity, vea “Insertando una fila de vinculo geométrico” en la
pagina 10-3-12.
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8-7 Administrando los archivos de la aplicacién
Geometria

Esta seccion cubre las operaciones de administracion de archivos tales como guardar, abrir,
borrar, cambiar de nombre, mover, etc.

File Search

EIE]

O rnain
Ok aas

[ Sawve ] [Cancel]

[mth]abc [cat 20 XI]E]

[ et JHATH] SPACE |5ME=|_|E><E|
Lir :main o]

Consejo
* También puede usar el administrador de variables (pagina 1-8-1) para administrar los archivos
de la aplicacion Geometria.

Operaciones de archivo

e Para guardar un archivo
(1) Toque [File] y luego [Save].
* Aparece el cuadro de didlogo de archivos.
(2) Toque el nombre de la carpeta donde quiere guardar el archivo de manera que quede
seleccionado.
W
File Search

S]]
O rmain

Cuadro de edicién de
nombres de archivo

[ Save ] [Carcel]

(3) En el cuadro de edicién de nombres de archivo, introduzca hasta 8 bytes para el
nombre de archivo.

(4) Toque [Save].
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® Para abrir un archivo existente
(1) Toque [File] y luego [Open].
* Aparece el cuadro de didlogo de archivos.
(2) Abra la carpeta que contiene el archivo que desea abrir.

() Toque el nombre del archivo que desea abrir de manera que quede seleccionado, y
luego toque [Open].

® Para buscar un archivo
(1) Toque [File] y luego [Open].

* Aparece el cuadro de didlogo de archivos.
(2) Toque [Search].

* Aparece el cuadro de dialogo de busqueda. . Eq
File Search

|["£|_|

Mamesfl ]

[Search] [ Hext ] [Cancel]

(e Tabe [t [ 20 |CIE]

[ et JMATH] SPACE |SMBL!EHE|
Cir=rain

(8) Introduzca el nombre de archivo que desea encontrar y luego toque [Search].
¢ Los nombres de archivo que coinciden con el que ha introducido quedan resaltados
en la pantalla. Si toca [Open] se abre el archivo resaltado.
* Para buscar la siguiente coincidencia de nombre de archivo, toque [Search] otra vez,
y luego toque [Next] en el cuadro de dialogo de busqueda.

20050501




8-7-3

Administrando los archivos de la aplicacion Geometria

® Para guardar un archivo con un nombre diferente
(1) Toque [File] y luego [Save].
* Aparece el cuadro de didlogo de archivos.

(2) Introduzca hasta 8 bytes para el nombre nuevo
con el que quiere guardar el archivo,

(3) Toque [Save].

Consejo

File Search

i) |

O » rnain
[Jwa35

bbb

Save | Cancell

File Search

=] 3]

O main
[Jwr 555

=zample1d

[Save ] [Cancel]

e Cuando guarda un archivo, puede seleccionar una carpeta diferente antes de introducir un

nombre de archivo en el paso (2).

e Para borrar un archivo
(1) Toque [File] y luego [Open].
* Aparece el cuadro de dialogo de archivos.

(3) Toque [File] y luego [Delete].

borrar los archivos o [Cancel] para cancelar.

Consejo

(2) Seleccione el cuadro de didlogo junto al archivo que desea borrar.
e Si quiere, puede seleccionar multiples archivos para borrarlos.

e Al seleccionar un cuadro de marcacion junto a un nombre de carpeta se marcan
automaticamente los cuadros de todos los archivos en esa carpeta.

(4) Como respuesta al cuadro de didlogo de confirmacion que aparece, toque [OK] para

(5) Para cerrar el cuadro de didlogo de archivos, toque [Cancel],

* Al seleccionar un archivo en el procedimiento anterior se borra el archivo y todo su contenido.
Tenga en cuenta, sin embargo, que la carpeta “main” no se puede borrar, ni siquiera si la marca.
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® Para cambiar de nombre un archivo
(1) Toque [File] y luego [Open].
* Aparece el cuadro de didlogo de archivos.

(2) Toque el nombre del archivo que desea cambiar de nombre de manera que quede
seleccionado.

(3) Toque [File] y luego [Rename].
* Aparece el cuadro de didlogo de cambio de nombre.
(4) Introduzca el nombre de archivo nuevo.

(5) Como respuesta al cuadro de dialogo de confirmacién que aparece, toque [OK] para
cambiar el nombre del archivo o [Cancel] para cancelar.

(6) Para cerrar el cuadro de didlogo de archivos, toque [Cancel].

e Para mover un archivo a otra carpeta
(1) Toque [File] y luego [Open].
* Aparece el cuadro de dialogo de archivos.
(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto al archivo que desea mover.
¢ Para mover multiples archivos, seleccione todas sus cuadros de marcacion.
(8) Toque [File] y luego [Move].
¢ Aparece un cuadro de didlogo para seleccionar la carpeta de destino.

(4) En el cuadro de dialogo, toque el botén de flecha hacia abajo y luego seleccione la
carpeta de destino de la lista que aparece.

(5) Toque [OK].
(6) Para cerrar el cuadro de didlogo de archivos, toque [Cancel].

Operaciones de carpeta

e Para crear una carpeta nueva
(1) Toque [File] y luego [Save].
* Aparece el cuadro de dialogo de archivos.
(2) Toque [File] y luego [Create Folder], o toque [&].
¢ Aparece el cuadro de didlogo de creacion de carpeta.
(3) Introduzca hasta 8 bytes para el nombre de la carpeta.

(4) Como respuesta al cuadro de didlogo de confirmacion que aparece, toque [OK] para
crear la carpeta o [Cancel] para cancelar.

(5) Para cerrar el cuadro de didlogo de archivos, toque [Cancel].
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e Para borrar una carpeta

jAdvertencia!
Al borrar una carpeta también se borran todos los archivos dentro de la misma. Asegurese
bien de que ya no volvera a necesitar el contenido de una carpeta antes de borrarla.
(1) Toque [File] y luego [Save].
* Aparece el cuadro de dialogo de archivos.
(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto a la carpeta que desea borrar.
¢ Si quiere, puede seleccionar multiples carpetas para borrarlas.

* Al seleccionar un cuadro de marcacién junto a un nombre de carpeta, se seleccionan
automaticamente los cuadros de marcacion de todos los archivos en esa carpeta.

(3) Toque [File] y luego [Delete].

(4) Como respuesta al cuadro de dialogo de confirmacién que aparece, toque [OK] para
borrar la carpeta o [Cancel] para cancelar.

(5) Para cerrar el cuadro de didlogo de archivos, toque [Cancel].

Consejo
¢ No puede borrar la carpeta “main”.

e Para cambiar de nombre una carpeta

Para cambiar de nombre una carpeta, utilice el procedimiento en “Para cambiar de nombre
un archivo” en la pagina 8-7-4. Simplemente seleccione una carpeta en lugar de un archivo.
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Capitulo

Usando la aplicacidn
Resolucion numeérica

Este capitulo proporciona informacién acerca de las funciones
de la aplicacion Resolucidon numérica, referida como NumSolve,
y explica como realizar los procedimientos de resolucién
numeérica. La aplicacion Resolucién numérica le permite obtener
el valor de cualquier variable en una ecuacion, sin necesidad de
transformar o simplificar la ecuacion.

9-1 Vision general de la aplicacion Resolucion
numérica

9-2 Usando Resolucion numérica
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9-1 Vision general de la aplicacion Resolucion numérica

Esta seccion describe la configuracion de las ventanas de la aplicacién Resolucion numérica

y proporciona informacién basica acerca del menu y de los comandos de Resolucion
numeérica.

Arrancando la aplicacion Resolucidon numérica
Para arrancar la aplicacion Resolucion numérica utilice el procedimiento siguiente.

e Operacion de la ClassPad
I En el menu de aplicaciones, toque

ax=h

NumSolve *

Ventana de la aplicacion Resoluciéon numérica

Al arrancar la aplicacion Resolucién numérica aparece la ventana mostrada a continuacion.

¥ Edit Solwve # |
RN i e B e S
Bauation: —— Introduzca las ecuaciones aqui.
)
Tabla de variables
Fad Cplx ]

Menus y botones de Resolucion numérica

Esta seccién explica las operaciones que puede realizar usando los menus y botones de la

ventana de resoluciéon numérica.

* Para informacién acerca del menu % - [Settings], vea “Usando el menu Preferencias” en
la pagina 1-5-8.

H Menu ¢+

Seleccione este
elemento del menti ¥ :
Hacer que la ventana de resolucién numérica sea la ventana activa. | NumSolve

Hacer que la ventana del editor de graficos sea la ventana activa. Graph Editor
Hacer que la ventana del editor de gréficos 3D sea la ventana activa.| 3D Graph Editor
Hacer que la aplicacion Principal sea la aplicacion activa. Main

Para hacer esto:
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H Menu #

Seleccione este
elemento del menu #:
Borrar todas las variables de entrada de 1 caracter (de a hasta z).| Clear a-z

Inicializar el limite superior y el limite inferior. Initialize Bound

Para hacer esto:

ilmportante!

¢ Al hacer “Clear a-z” se borran todas las variables de 1 caracter, sin tener en cuenta el tipo

de dato de variable. Los programas y funciones con nombres de archivo de “a” hasta “z”
también se borran.

H Barrra de herramientas

La barra de herramientas le proporciona un facil acceso a la aplicacién Principal, al editor de

graficos 3D, al editor de graficos y, por supuesto, a “Solve” (Resolucién).

H Arrastrando una expresion desde otra aplicacion a la ventana de
resolucion numérica

Puede arrastrar expresiones y ecuaciones desde la ventana de la aplicacion Principal o
desde la ventana del editor de graficos y soltarlas en la ventana de resolucion numérica.

e Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana de gréficos, introduzca la ecuacion x® + 4-x2 + x — 2.

(2) Toque la ecuacion a la derecha de “y1=". Luego, toque [Edit] y [Select All].
(3) Arrastre la ecuacion x® + 4-x2 + x — 2 a la posicion del cursor “Equation:”.

Ny Edit Solve #

Equation:
x4 o

Ventana de resolucién numérica

Shedtl [ Sheet? [Sheet2 [[4 ]
=1 i
Oyz:T

O3
Ow4:0
Ov5:0
Owe:0
Ow7T:0
n -

m]

Ventana del editor de graficos
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9-2 Usando Resolucion numeérica

La aplicacién Resolucion numérica le permite obtener el valor de cualquier variable en una
ecuacion, sin necesidad de transformar o simplificar la ecuacion.

Ejemplo: t es el tiempo que tardaria un objeto lanzado hacia arriba en linea recta con una
velocidad inicial v en alcanzar una altura h.

Utilice la férmula siguiente para calcular la velocidad inicial v para una altura h =
14 metros y un tiempo t = 2 segundos. La aceleracién de la gravedad es g = 9,8
m/s2.

h=vt-1/2 gt

e Operacion de la ClassPad

(1) Toque “é& para ver el menu de aplicaciones, y luego toque &2

NumSalve *

¢ Esto arranca la aplicacion Resolucién numérica.

(2) @o> (min) [

(3) Introduzca la ecuacion tal como se escribe, y luego toque [Exg.

HEMNOEOIODFRENEONRNE E

* Si no introduce un signo igual (=), la ClassPad supondra que toda la expresion se
encuentra a la izquierda del signo igual y que el lado derecho es cero. Al introducir
mas de un signo igual se produce un error.

(4) En la lista de variables de expresion que aparece, introduzca los valores deseados
para las variables.

DEH00EEEIEEE R

También puede especificar valores para los limites inferior y superior para la solucién.

» Se producira un error si no existe ninguna solucién en el rango de valores
especificado.

(5) Seleccione la variable para la cual desea resolver (de manera que el botdn junto a la
variable se convierta en @).

W Edit Solve + |

Salve| &
Equation:

RPN S -
h=w-t z-d t

oh= 14
Ey= A
ot= 2
Og= 9.8

Lower= —9+399 T
Horers S +995 bl

mth |abc |cat | 20
c|d]|e|

F |
o|

K

i
e

1k

|
m|n
¥ |5
|
|y

[TRIG [CALE JOPTH
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(6) Toque 1], 0 toque [Solve] y luego [Execute] en el menu de resoluciéon numérica.

w=16.8
Left-Right=8

* El valor [Left-Right] muestra la diferencia entre los resultados del lado izquierdo y
del lado derecho.

Consejos

e La aplicacion Resolucion numérica resuelve funciones calculando aproximaciones basadas
en el método de Newton. Esto significa que las soluciones pueden incluir errores que no son
soluciones reales. La precision de las soluciones se puede determinar viendo el valor [Left-
Right]. Cuanto méas cercano sea el valor [Left-Right] a cero, mas precisos seran los
resultados.

¢ Sila ClassPad juzga que los resultados mostrados no convergen suficientemente, muestra el
mensaje “Did not converge. Do you wish to continue a calculation?”. Toque [Yes] para
continuar, o [No] para cancelar el célculo.
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Capitulo

Usando la aplicacién
eActivity

Una eActivity (actividad electrénica) es tanto una herramienta de
documentacion como también un cuaderno de apuntes para el
estudiante. Como herramienta de documentacién, un profesor
puede crear ejemplos electrénicos y problemas practicos con
texto, expresiones matematicas, graficos 2D y 3D, dibujos
geomeétricos y tablas. La aplicacion eActivity proporciona a los
estudiantes los medios para explorar en los problemas,
documentar su aprendizaje y resolver problemas mediante la
introduccion de notas, y compartir su aprendizaje guardando sus
trabajos en un archivo.

10-1 Vision general de la aplicacion eActivity
10-2 Creando una eActivity

10-3 Insertando datos en una eActivity

10-4 Trabajando con archivos de eActivity
10-5 Transfiriendo archivos de eActivity

Centro de descarga de datos de eActivity
Una variedad de archivos de eActivity estan disponibles para descargar en
la pagina Web de CASIO.
Para mas informacion visite la URL siguiente.
http://classpad.net/

¢ Después de descargar un archivo de eActivity, debera usar el software
ClassPad Manager para transferir el archivo desde su ordenador a su
ClassPad. Para mas informacion, vea las instrucciones disponibles en la
pagina Web de CASIO.
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10-1 Visidon general de la aplicacion eActivity

La aplicacion eActivity le permite introducir y editar texto, expresiones matematicas y datos
de la aplicacion eActivity y guardar lo introducido en un archivo llamado una “eActivity”
(actividad electronica). Las técnicas que debera usar son similares a las de un procesador
de texto estandar y son faciles de aprender.

Arrancando la aplicacion eActivity
Para arrancar la aplicacion eActivity utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
En el menu de aplicaciones, toque ==
Esto arranca la aplicacion eActivity y muestra la ventana de eActivity.

Ventana de la aplicacion eActivity

La aplicacién eActivity puede usarse para crear un archivo llamado una “eActivity”.

Una eActivity basica puede contener texto junto con datos de aplicacion, que se encuentra
insertado como una fila o una tira. Una fila puede ser una “Fila de texto”, una “Fila de
calculo” o un “Vinculo geométrico”. Una tira puede ser una “tira de datos de aplicacion”
(Principal, Geometria, Graficos y Tablas, Cénicas, Secuencias y asi sucesivamente).

Crear una eActivity es tan simple como escribir texto y afadir datos de aplicacién usando la
barra de herramientas.

¥ File Edit Insert Action | ¥ Edit Zoom Analysis #
I= 1S B
The parametric equations | SrEET e T mE
for the path of ball motian Is&"
are... g=3Zx Z wp=4E B=43 Ventana de
x{tr=tHvprcos 8 SeC eActivity
_ gt 2 [Fath of & ball
Wity =trvprsintB-=—— ®{tI=tRdERCos (450
If a ball were thrown at y(t)=tx4axsin(45)—15xt2
Ventana de a 45 degree angle at 4@
eActivity feet per second, the -
araph of the ball’s
motion is...
g3zt p=ap 645 4 p| | Vemanade
Sec graficos
Tira de gréfico——[Fath of a ball e \ expandida
wltI=txdBxcos (450 - -
W E) LB SN 45 ) —1 xS @i E
Ala Standard Cplx Deg [qm] [eg Cplx o]

Botdn de expansion

Ejemplo de ventanas de eActivity
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Menus y botones de la aplicacion eActivity

Esta seccion explica las operaciones que puede realizar usando los menus y los botones de

la barra de herramientas de la aplicacion eActivity.

* Para informacion acerca del menu  , vea “Usando el menu % ” en la pagina 1-5-4.

B Menu File (Archivos)

Para hacer esto:

Seleccione este
elementodel menu

[File]:
Empezar una eActivity nueva. New
Abrir una eActivity existente. Open
Guardar la eActivity actual en un archivo. Save

B Mend Edit (Edicién)

Para hacer esto:

Seleccione este
elemento del menu
[Edit]:

Cancelar la ultima operacion o volver a realizar una operacion

i4 Undo/Redo
recién cancelada.
Cortar la cadena seleccionada actualmente y colocarla en el Cut
portapapeles. u
Copiar la cadena seleccionada actualmente y colocarla en el c
portapapeles. opy
Pegar el contenido actual del portapapeles en la pantalla. Paste
Seleccionar todas las filas y tiras en pantalla. Select All
Borrar el contenido de la linea donde esta el cursor. Delete Line
Borrar la ventana de eActivity. Clear All
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H Menu Insert (Insercion)

Toque O seleccione este
Para hacer esto: este elemento del menu
boton: [Insert] :
Insertar una fila de calculo. — Calculation Row
Insertar una fila de texto. — Text Row
Insertar un fila de datos vinculados geométricamente. — Geometry Link
Insertar una tira de datos de aplicacion. Main
Geometry
Graph
Graph Editor
3D Graph
3D Graph Editor
Conics Graph

=
=
=

Conics Editor
Stat Graph
List Editor

NumSolve

=
=
=

Sequence Editor

Notes

(3| @ [

Spreadsheet

=
=
1

Verify

B Menu Action (Accidn)
Para hacer esto: Realice esto:
Insertar un comando (péagina 2-7-1). Toque [Action].

H Otros botones

Las operaciones descritas a continuacion solo estan disponibles en la barra de
herramientas.
No existen comandos de menu correspondientes a estos botones.

Para hacer esto: Toque este botén:
Abrir el cuadro de didlogo de archivos (pagina 10-2-2).

Alternar un resultado de célculo entre el modo estandar (resultado
fraccionario) y el decimal (resultado aproximado).

Poner en negrita toda la linea de texto donde esta el cursor.

Convertir una fila de texto a una fila de calculo.

€&\ € |

Convertir una fila de calculo a una fila de texto.
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Barra de estado de la aplicacion eActivity

La informacién que aparece en la barra de estado de la aplicacion eActivity es la misma que
la informacién de la barra de estado de la aplicacion Principal. Vea “Usando los modos de la
aplicacion Principal” en la pagina 2-1-4.

Operaciones de tecla de eActivity

En la aplicacion eActivity, la tecla de cursor, tecla (&> y tecla @ operan de forma
diferente a como lo hacen en los otros modos.

Tecla de cursor

* La tecla de cursor mueve el cursor por la ventana de eActivity.

¢ Aunque siempre podra mover el cursor hacia arriba y hacia abajo, no siempre podra
moverlo hacia la izquierda o hacia la derecha. Las operaciones de tecla de cursor
izquierda y derecha mueven el cursor hacia la izquierda y hacia la derecha en la fila actual,
pero la mayoria de las veces no se pueden usar para mover el cursor entre filas de tipos
diferentes.

» Las operaciones de cursor hacia arriba y hacia abajo mueven el cursor entre filas, sin tener
en cuenta el tipo.

Tecla =D

* Al presionar la tecla (’&=> se borra el cardcter a la izquierda de la posicion actual del
cursor.

Tecla &

« Al presionar la tecla @ mientras el cursor esta en una fila de texto, se inserta un retorno
de carro y se afiade una linea nueva.

* Al presionar la tecla &9 mientras el cursor esta en una fila de calculo, se vuelve a calcular
la expresion de la fila de calculo actual, asi como todas las filas de calculo debajo de la fila
actual.

* Al presionar la tecla &9 mientras el cursor esta en una fila de vinculo geométrico, se
vuelven a calcular los datos en el vinculo y se actualiza el grafico correspondiente en la
ventana de geometria.
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10-2 Creando una eActivity

Esta seccién proporciona una vision general de las operaciones de eActivity, desde arrancar
la aplicacion eActivity hasta guardar un archivo de eActivity. También le indica las
precauciones que debe tomar al gestionar archivos de eActivity.

Pasos basicos para crear una eActivity
Los pasos siguientes son los pasos basicos que debe realizar al crear una eActivity. En las
otras secciones de este capitulo, se proporciona una informacién detallada acerca de cada
paso.

e Operacién de la ClassPad
(1) Toque "éi para ver el menu de aplicaciones, y luego toque para arrancar la
aplicacion eActivity.

* Se muestra la ventana de eActivity tal como aparecia la ultima vez que se usé.

* Si ya estd en la aplicacion eActivity y hay datos en la pantalla, toque [File] y luego
[New]. Tenga en cuenta que [New] borra los datos de la pantalla sin guardarlos.

(2) En la ventana de eActivity, inserte el texto, las expresiones, los datos de aplicaciéon y
otros datos que quiera incluir en la eActivity.

* Hay cuatro tipos de datos que puede insertar en una eActivity: filas de texto, filas de
célculo, filas de vinculo geométrico y tiras de datos de aplicacién. Para mas detalles
acerca de como insertar cada tipo de dato, vea “10-3 Insertando datos en una
eActivity”.

¥ File Edit Insert Action |
=S ErE U

Text row:
You can input terxt using
Text row.

Calculation row:
simplifyt ¢ 1+,f2 32+ 2 30
d+3 7

Application data strip:
|Triangle sample |@1l

Geometry Link row!
Bu=1.1-x+1.4

Ala Standard Cplx Rad dm]
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(3) Después de que la eActivity esté de la manera deseada, toque [File] y luego [Save].

* Aparece el cuadro de didlogo de archivos.

Eq
Fil= Search Toque aqui para
!IQJI crear una carpeta
. { DijaES nueva.

Esta es una lista de O 45
carpetas y archivos. Ok test
Seleccione el nombre
de la carpeta donde 1 Introduzca hasta 20
quiera guardar el [Eave | [Cancel] caracteres para el nombre
archivo de eActivity ———————— 1 de archivo de la eActivity.
tocandola. [mth[abe [cat [ 20 |2lX]E]

[ etz JrRTH] SPACE |5MBL|E><E|
Dit=rnain [T}

(4) Después de seleccionar una carpeta e introducir un nombre de archivo, toque [Save]
para guardar la eActivity.

jAdvertencia!

* Si no guarda la eActivity que esta creando antes de tocar ‘ sobre el panel de iconos
para ver el menu de aplicaciones o antes de tocar g para ver la aplicacion Principal, los
datos de la eActivity no guardados pueden borrarse.
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Administrando los archivos de eActivity

Esta seccién cubre las operaciones de administracion de archivos tales como guardar, abrir,
borrar, cambiar nombre, mover, etc. Al realizar una de estas operaciones aparece un cuadro
de didlogo de archivos tal como el que se muestra a continuacion.

Los botones que aparecen en el cuadro de didlogo dependen de la operacién que haya
realizado para mostrar el cuadro de didlogo de archivos.

Toque [File] y luego [Save].  Toque [File] y luego [Open].  Toque [HE].

g Ed = Ed Ed
File Search File Search File Search
[E5] [ | [£5] [ |
O main O main
o 123 o 123
O 456 0 436
Ok test Ok test Ok test

[ Save ] [Cancel]

(mthJabe [cac [ 20 EIAE]

[y JMATH] SFACE |5ME=|_|E><E| [@pen ] [Cancel] [©pen ] [Sawe ] [Cancel]
Dir zrmain cm]  Dirzmain ] Dir:zrnain [L0]
(Incluye el botén [Savel).) (Incluye el botén [Open].) (Incluye los botones [Save] y
[Openl.)

Las operaciones que puede realizar en el cuadro de didlogo de archivos son idénticas a las
del cuadro de diadlogo de archivos de la aplicacion Geometria, excepto que los nombres de
archivo de eActivity pueden tener hasta 20 caracteres (bytes). Para mas detalles, vea “8-7
Administrando los archivos de la aplicacion Geometria”.

ilmportante!

* Los archivos de eActivity se guardan en un area de la memoria que esta separada de la
que se usa para guardar otros tipos de datos (datos de variables, datos de geometria,
datos de presentacion, etc.) Debido a esto, no puede acceder a los datos de los archivos
de eActivity usando el administrador de variables. Para realizar las operaciones de
administracion de archivos de eActivity debe usar la aplicacion eActivity.
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10-3 Insertando datos en una eActivity

A continuacion se describen los cuatro tipos de datos que puede insertar en una eActivity.

Una fila de texto G 1 =
usarse para insertar datos de B 2l B A G hd .4

Fila de texto ¥ File Edit Insert Action
puede ]

tipo texto, y texto de Text row:

expresion matematica en Wou can input text using

formato directo. También Text row.

pueds poner t_an negrita el ) Tira de datos de aplicacion

texto en una fila de texto. Calculation row: La tira de datos de aplicacion le
simplify C 1+\f'2_:' c2+\f'2_) ’ permite ver una ventana de una

Fila de cdlculo ~ ——| 437 aplicacion de la ClassPad

(aplicacion Principal, Graficos y

Utilice la fila de célculo
Tablas, Geometria, etc.), y

para insertar cualquiera Application data strip: lizar |
d? las operaciones de [Triangle zamele | utilizar la ventar)a para crear
célculo disponibles en la datos, que son insertados en la
S L : eActivity.
aplicacion Principal. Geometry Link row: Y;
fw=l.1l-x+l.4— L Filade vinculo geométrico

Utilice esta fila para insertar
datos vinculados con una figura
de la ventana de geometria.

Alg Standard Cplx Fad cm

Insertando una fila de texto

Las filas de texto permiten ver y editar texto directamente en la ventana de eActivity. Las filas
de texto pueden contener multiples lineas, asi como expresiones matematicas. Una
expresion matematica contenida en una fila de texto no se evalda. Al presionar & mientras
esté en el modo de entrada de texto se avanzara a la linea siguiente sin ver los resultados.
Las filas de texto individuales pueden desplazarse horizontalmente pero no verticalmente.
Es posible desplazar verticalmente toda la pagina de eActivity.

Consejo

* También puede utilizar el teclado virtual para introducir expresiones matematicas en una
fila de texto.

® Para seleccionar el modo de entrada

(1) Sobre la barra de herramientas de la ventana de eActivity, toque el cuarto botén desde
la izquierda ([&2] / [fu) para alternar el modo de entrada entre la introduccién de texto e
introduccion de calculo.

Wy File Edit Insert Action |
B % & & b
! I El botén indica que el modo de

entrada de texto se encuentra
seleccionado.
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Consejo

¢ El botdn de la barra de herramientas para alternar entre los modos de entrada aparece como
mientras el cursor esta en una fila de texto, y como mientras el cursor esta en una fila de
célculo.
W File Edit Insert Action | W File Edit Insert Action |
A% B (A RE] B AL & (] 5
ode Text input
Text
Text

ode

[

2at A Rtatlat] Zat2t3aZta+ta+l

¢ Para insertar una fila de céalculo
(1) Toque [d para cambiar una fila al modo de entrada de texto.

* Si el cursor esta en una linea que ya contiene datos de entrada, coloque el cursor al
final de la linea, toque [Insert] y luego [Text Row]. Esto inserta una fila de texto en la
linea siguiente.

(2) Utilice el teclado virtual o las teclas del teclado para introducir el texto deseado.
¢ Para introducir los caracteres alfabéticos puede usar el teclado alfabético (abc).

e Utilice los otros teclados para introducir expresiones matematicas, comandos, etc.
Tenga en cuenta que cualquier expresiéon o comando que introduzca en una fila de
texto sera considerado como texto. No se ejecutara.

* Tenga en cuenta que no se realiza el cambio de linea automatico cuando introduce
texto en una fila de texto. Debido a esto, debe tocar [x§ para introducir retornos de
carro cuando sea necesario.

e Para poner un texto en negrita
(1) Mueva el cursor a la linea de texto que desea poner en negrita.

(2) Toque [E].
(3) Para cancelar la negrita, toque de nuevo [B].
M File Edit Insert Action | M File Edit Insert Action |
AR BROH Bl o), BEABIAMEGN D
Flain text Flain text
“—
Bold texd Bold text
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Insertando una fila de calculo

Las filas de calculo le permiten realizar calculos en una eActivity. Cuando introduce una
expresion matematica, aparece la expresion de salida (resultado), alineada a la derecha en
la linea siguiente. Una eActivity que contenga solamente filas de célculo se parece mucho a
la ventana de la aplicacién Principal. Tenga en cuenta que puede editar la expresiéon de
entrada, pero no la expresion de salida (resultado). También puede copiar, pegar, arrastrar y
soltar las expresiones de entrada y de salida. Las filas de entrada y de salida se desplazan
independientemente en direccién horizontal.

Consejo

* Si la expresion introducida en una fila de célculo no es una expresion valida, la fila contendra
solamente la expresion de entrada, sin una expresion de salida.

® Para seleccionar el modo de entrada

(1) Sobre la barra de herramientas de la ventana de eActivity, toque el cuarto boton desde
la izquierda ([&¢] / ) para alternar el modo de entrada entre la introduccion de texto e
introduccioén de célculo.

¥ File Edit Insert Action |
=10 B T2 e
o I—— El botén indica que el modo de

entrada de texto se encuentra
seleccionado.

Esta marca aparece en el encabezamiento de la linea cuando
esté seleccionado el modo de entrada de célculo.

Consejo

¢ El botén de la barra de herramientas para alternar entre los modos de entrada aparece como
mientras el cursor esta en una fila de texto, y como mientras el cursor esta en una fila de

célculo.
W File Edit Insert Action | ¥ File Edit Insert Action |
A= & (AP b B[e] & Pudsy 5
Text inpu¥mods Text input godes

Text Text

Text

25143 [

2at2+3aIta+la+l Zat2+latlta+la+l
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¢ Para insertar una fila de célculo
(1) Toque para cambiar una fila desde el modo de entrada de texto al modo de
entrada de célculo.

* Si el cursor esta en una linea que ya contiene datos de entrada, coloque el cursor al
final de la linea, toque [Insert] y luego [Calculation Row]. Esto inserta una fila de
célculo en la linea siguiente.

(2) Utilice el teclado virtual o las teclas del teclado para introducir la expresiéon matematica
deseada.

¢ Las técnicas para introducir una expresion matematica son idénticas a las de la
aplicacion Principal. Para méas informacién vea el capitulo 2.

(3) Presione &p después de introducir una expresion para ver su resultado.

251/ Linea 1: Expresién que ha introducido.
2—:1 1 Linea 2: Resultado.
2a2+Ra " 2tar+la+]
SexZ+3.x+]

]

* Si quiere introducir una expresion sin ver su resultado, no presione @. En su lugar,
toque [Insert] y luego [Text Row] para introducir una fila de texto. O también puede
cambiar la fila actual desde una fila de célculo a una fila de texto, tocando

mientras el cursor esté en la fila.

ilImportante!

* Si edita la expresion en una fila de célculo existente y luego presiona @, todas las
expresiones siguentes a la linea que ha editado se vuelven a calcular y sus resultados se
actualizan. Incluso las expresiones matematicas que introdujo al principio en la eActivity
sin calcular sus resultados son calculadas, y aparecen sus resultados.

Al cambiar “10 = b” por “20 = b” en el ejemplo siguiente y al presionar @, todas las
expresiones debajo de “20 = b” vuelven a calcularse.

¥ File Edit Insert Action | ¥ File Edit Insert Action |
=S E U =S E U
St St
] 3 M 3
I: 16 ‘L et 2
18 28
a+ir a+ir
15 25
a-i a-i
-5 -15
alir alir
1 1
2 4
b ]
Ala Standard Cplx Rad dm] Ala Standard Cplx Rad dm]
* Toque a la derecha de “10”. * Presione @9.

* Presione dos veces (=D, y

luego introduzca “20”.
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Insertando una tira de datos de una aplicacion

Una tira de datos de aplicacion puede ser usada para insertar datos desde otras
aplicaciones de la ClassPad en una eActivity. Una tira de datos de aplicacién contiene los

elementos mostrados a continuacion.

| Elxample Grarh |-,FH|

Titulo
Si quiere, puede
introducir un titulo.

Botdn de expansion
Toque aqui para ver los datos de
aplicacion en la ventana inferior.

M Para insertar una tira de datos de aplicacion en una eActivity

Toque el mend [Insert] o el botdn de flecha hacia abajo [¥] junto al botén [¥&], y luego
selecccione el comando o botén que corresponda al tipo de dato de aplicaciéon que desea

insertar.
Seleccione este | O toque
Para insertar este tipo de dato de aplicacion: elemento del este
ment [Insert]: | boton:
Datos de la ventana del area de trabajo de la aplicacion .
Principal. Main
Datos de la ventana de geometria de la aplicacion
Geometria. Geometry
Datos de la ventana de graficos de la aplicacion Graficos y Graph

Tablas.

Datos de la ventana del editor de graficos de la aplicacion
Gréficos y Tablas.

Graph Editor

Datos de la ventana de graficos 3D de la aplicacion
Graficos 3D.

3D Graph

Datos de la ventana del editor de graficos 3D de la
aplicacion Graficos 3D.

3D Graph Editor

Datos de la ventana de graficos de cénicas de la aplicacion
Cobnicas.

Conics Graph

Datos de la ventana del editor de cénicas de la aplicacion
Cobnicas.

Conics Editor

Datos de la ventana de graficos estadisticos de la

aplicacién Resolucion numérica.

aplicacion Estadistica. Stat Graph
Datos de la ventana del editor de listas de la aplicacion List Edit

Estadistica. ist Editor
Datos de la ventana de resolucién numérica de la NumSolve

Datos de la ventana del editor de secuencias de la
aplicacion Secuencias.

Sequence Editor

B #| | 8 B E R | E

Ventana de notas*' Notes
Datos de la ventana de la hoja de caculo. Spreadsheet
Datos de la ventana de verificacion*2. Verify fi=

*1 La ventana de notas es una funcién que puede usar dentro de la aplicacion eActivity.
*2 La ventana de verificacion es una funcion que puede usar dentro de la aplicacion eActivity
y la aplicacion Principal. Para mas informacion, vea “2-10 Usando la verificacion”.
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Ejemplo 1: Insertar una tira de datos de geometria.
® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu eActivity, toque [Insert] y luego [Geometry].
e Esto inserta una tira de datos de geometria, y muestra la ventana de geometria en la
mitad inferior de la pantalla.
[ Edit Wiew Draw
B2 =

Geometry sample

Tira de datos de geometria

Ventana de geometria

|

(2) En la ventana de geometria, dibuje la figura deseada.
* Para mas detalles acerca de las operaciones de la ventana de geometria, vea el

capitulo 8.
¥ Edit View Draw

Geametry sample

L]

(3) Una vez llevada a cabo la operacion deseada en la ventana de geometria, toque & y
luego [Close] para cerrar la ventana de geometria y volver a la ventana de eActivity.
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(4) Toque el cuadro de titulo de la tira de datos geométricos e introduzca el titulo deseado.

¥ File Edit Insert Action |
=1 BN L e

Geometry sample

| Trapezoidl |@1l

* Si quiere introducir mas datos en la eActivity, toque la linea siguiente o utilice el menu
[Insert] para seleccionar el tipo de tira que quiere insertar a continuacion.

Ejemplo 2: Insertar una tira de datos de grafico.

e Operacion de la ClassPad
(1) En la ventana de eActivity, toque [Insert] y luego [Graph].
* Esto inserta una tira de datos de grafico, y muestra la ventana de graficos en la mitad

inferior de la pantalla.

W Edit Zoom Analysis #

Geometry sample
| Trapezoid |@|

Grarh example — Tira de datos de grafico

wy

F

Ventana de gréficos

Rad Cplx |
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(2) En la ventana de gréficos, dibuje el grafico deseado.

* Toque el boton [#:] para ver la ventana del editor de gréficos de la aplicacion Gréaficos
y Tablas, introduzca una funcién a representar graficamente y luego represente
graficamente la funcion. Para mas detalles acerca de como introducir funciones en la
ventana del editor de graficos y de la representacion grafica de funciones, vea el

capitulo 3.
¥ Edit Tywpe GMern # | ¥ Edit Zoom Analysis #
Sheetl | Sheet? | Sheets [[4] ¥
Ewvl=sinlx)+x [=—]1]a] Ewl=sin=)+x
Eywl=x-2 [—1 Ey2=x-2
Ow3:[ Ow3:0
E:-? i} Ow4:0
¥3:0 O«3:0
Owe:-0 Toque . Ow&:0
Ow7:0 — Ow7:0
Owg:[ Ox5:0
rF %
d b d
4 4 4
w
[ | 114
Fad Cplx [{1T] Fad Cplx
Abra la ventana del editor de Represente la funcién graficamente.

gréaficos e introduzca la funcion.

(3) Una vez llevada a cabo la operaciéon deseada en la ventana de graficos, toque % y
luego [Close] para cerrar la ventana de graficos. Debera tocar también la ventana del
editor de graficos, y luego seleccionar % vy a continuacion [Close] para volver a la
ventana de eActivity.

(4) Toque el cuadro de titulo de la tira de datos de grafico e introduzca el titulo deseado.
Wy File Edit Insert Action |
H[%:] & PudZ> B
Geometry sample

| Trapezoid |@|

Graph example

| sing A +ard |-,FH|

 Si quiere introducir mas datos en la eActivity, toque la linea siguiente o utilice el
menu [Insert] para seleccionar el tipo de fila o tira que quiere insertar a continuacion.
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Ejemplo 3: Usar notas en una eActivity

“Notas” es una herramienta de edicién de texto simple para tomar notas o incluir
explicaciones en una eActivity. Puede usar notas para guardar informacion para usarla
posteriormente, o como un lugar en donde anotar ideas.

® Operacion de la ClassPad
(1) En la ventana de eActivity, toque [Insert] y luego [Notes].

* Esto inserta una tira de notas y muestra la ventana de notas en la mitad inferior de la
pantalla.

~ Edit
M B[] )

|Exteriur A of a i |@|

mAA + miB = 2

(2) Introduzca el texto deseado en la ventana de notas.

* Puede usar el menu [Edit] (Edicién) y la barra de herramientas para realizar las
operaciones siguientes mientras la ventana de notas esté en pantalla.

Seleccione este | O toque
Para hacer esto: elemento del este
menu [Edit]: boton:
Cancelar la ultima operacion o volver a realizar una
operacion recién cancelada. Undo/Redo o
Cortar la cadena seleccionada actualmente y
colocarla en el portapapeles. Cut
Copiar la cadena seleccionada actualmente y :
B
colocarla en el portapapeles. Copy
Pegar el contenido actual del portapapeles en la
pantalla. Paste
Seleccionar todo el texto en la ventana de notas. Select All —
Borrar todo el texto de la ventana de notas. Clear All —
Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1). —
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(3) Al acabar de introducir texto, puede cerrar la ventana de notas tocando “ y luego
[Close].
& Edit ¥ File Edit Insert Action |
M B[] ¥ I=1 8 IER - P e
|Exteriur A of a & |Cﬁi| |Exteriur A of a A |@|
mAA + mailk = 7 mAA + mAsB = 7
[Math nates IEI [Math notes EI
To.81+48.4 —P (73.01+48.4
Math class 1a/24/82
—Remember to tap the
Geometry expand button.
—In Geometry, select an
angle, copy its measure
from the measurement box
and then paste it into
eACtivity.
My ClassPad is fun!

Consejos

¢ Puede usar la ventana de notas para introducir notas, tareas del hogar, detalles en profundidad,
etc.

¢ Toda la informacion que introduce es considerada como texto.

* Cuando introduce un texto en una ventana de notas, el cursor saltara hacia abajo al principio de
la linea siguiente, cuando se llega al borde derecho de la linea actual.

¢ Las notas no soportan los simbolos matematicos 2D.
¢ La aplicacion “Notas” sélo esta disponible en la aplicacion eActivity.

Moviendo la informacion entre una eActivity y las aplicaciones

Una eActivity es similar a un cuaderno de notas o a un libro de texto interactivo, que le
permite explorar el mundo de las matematicas en la misma péagina. Puede coger cualquier
expresion de una pagina de eActivity y enviarla a otra aplicacion. También puede coger
informacién de una aplicacion e insertarla en una péagina de eActivity.

M Cortar, copiar y pegar

Puede cortar, copiar y pegar texto o expresiones matematicas entre la eActivity y cualquier
otra aplicacion. También puede cortar, copiar y pegar texo y expresiones matematicas
dentro de una eActivity.

Dependiendo de la aplicacion, puede cortar o copiar, y pegar datos de tipo texto y de
expresién matematica a una eActivity. Por ejemplo, puede copiar una linea en el cuadro de
didlogo de medidas geométricas y pegarla en una eActivity como una expresion.
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M Arrastrar y soltar

Puede arrastrar y soltar texto o expresiones matematicas entre la eActivity y otras
aplicaciones. También puede arrastrar y soltar dentro de una eActivity. Dependiendo de la
aplicacion, puede arrastrar texto o expresiones matematicas desde una eActivity a otra
ventana de aplicacién. Por ejemplo, puede arrastrar una ecuacion desde la eActivity
directamente a una ventana de gréficos.

W Edit Zoom Analvsis # ]

sintal+icosad it . SinCAaI+CCosCA) )2
-~ -
|x 2 Graph -'4—' x*™2 Graph |x"2 Graph
—> —>
Y s / Y

4 \ / » 4 \ / » 4 /J/_\ »

A L A L ,‘ L
- - -

[ 14 [ | [ 15
Rad Cplx (] Alg Standard Cplx Rad Jm Rad Cplx ]
(1) La tira de grafico esta (2) La expresion esta (8) La expresién ha sido

expandida en la seleccionada en la arrastrada a la
ventana inferior. eActivity. ventana de gréficos.

Consejo

¢ Para mas detalles acerca de lo que puede arrastrar y soltar entre la ventana de eActivity y la
ventana de geometria, vea “8-6 Usando la aplicacion Geometria con otras aplicaciones”.
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Insertando una fila de vinculo geométrico

Una fila de vinculo geométrico vincula dinamicamente datos en la ventana de geometria con
los datos correspondientes en una eActivity. Puede ver lineas y figuras dibujadas en
Geometria como valores y expresiones matematicas en una fila de vinculo geométrico.

Al arrastrar una linea o una figura desde la ventana de geometria a una fila de vinculo
geométrico en una eActivity, la linea o la figura se convierte en su expresion matematica.
Esta expresion esta vinculada con su figura de la ventana de geometria, de manera que al
modificar una de ellas se produce un cambio correspondiente en la otra.

¥ File Edit Insert Action | V File Edit Insetrt Action .
=1 EN = e Bl & [Ae]Gly] [

I: link test m |1ink test @

L BxZ4uZ_tla

Ala Standard Crlx Rad cm Alg Standard Cplx Fad cm

Ejemplo de insercién de una fila de vinculo geométrico

Al modificar la ecuacién en un vinculo geométrico se actualiza la figura en la ventana de
geometria. Al contrario, al cambiar la forma, posicién o algun otro parametro de la figura en
la ventana de geometria se actualiza la ecuacion en el vinculo geométrico.

® Para introducir una fila de vinculo geométrico
Ejemplo: Arrastrar un lado de un triangulo dibujado en la ventana de geometria y vincularlo

con una eActivity.

(1) Abra la aplicacion eActivity. A continuacion, toque [Insert] y luego [Geometry] para
insertar una tira de geometria.

(2) En la ventana de geometria que aparece en la mitad inferior de la pantalla, dibuje un
triangulo.

¢ Para mas detalles acerca de las operaciones de la ventana de geometria, vea el
capitulo 8.

(3) Toque la ventana de eActivity justo debajo de la tira de geometria.
 Esto hace que la ventana de eActivity sea la ventana activa.
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(4) Toque [Insert] y luego [Geometry Link].
* Esto inserta una fila de vinculo geométrico en la linea siguiente.

~y File Edit Insert Action |
=R R

Fila de vinculo —| ] |
geométrico
Simbolo Q

(5) Toque la ventana de geometria para hacer que sea la ventana activa.
(6) Toque un lado del triangulo para seleccionarlo, y luego arrastrelo al simbolo de vinculo
en la ventana de eActivity.
* Esto introduce la ecuacion de la linea que representa al lado del triangulo en el vinculo.
¢ Al modificar la ecuacion en la fila de vinculo geométrico y presionar &9, se produce
un cambio correspondiente en la ventana de geometria (captura de pantalla inferior
derecha).
* E| ejemplo siguiente muestra como cambia el triangulo is6sceles ABC (CA = BC)
cuando la ecuacion en la fila de vinculo geométrico se cambia de y = 1.91x + 0.983 a
y=x+2.

\V File Edit Insert Action Ny File Edit Insert Action |
IEIEHIEI--H- 3| = E S
fw=1.91-2+8.933 Bw=x+d
—>
C
E
4
]
A
E
Alg Standard Cplx Rad dmy Alg Standard Cplx Rad dm]
* Arrastre el lapiz sobre e Introduzca x + 2.
1.91x + 0.983. * Presione @.
Consejos

» Al arrastrar una linea o una figura desde la ventana de geometria a una fila de texto o una fila de
célculo de una eActivity, la figura se convierte también en su valor o ecuacién. En este caso, sin
embargo, los datos en la fila de texto o en la fila de célculo no estan vinculados con la figura de
la ventana de geometria.

* Al presionar &9 después de cambiar los datos en un vinculo geométrico se actualiza la figura
correspondiente en la ventana de geometria.

* Al cambiar la figura en la ventana de geometria, se actualizan los datos vinculados en la

eActivity consiguientemente.
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10-4 Trabajando con archivos de eActivity

Con los archivos de eActivity se pueden realizar las operaciones de archivo basicas. Puede
abrir los archivos almacenados previamente, editar un archivo existente y guardar un
archivo con un nombre nuevo.

Abriendo una eActivity existente
Para abrir un archivo de eActivity existente realice los pasos siguientes.
® Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana de eActivity, toque [File] y luego [Open].

* Aparece el cuadro de didlogo de archivos. e Ed
File Search

Ok test

Dpen | Can-:ell

Dirzrain @T

(2) Seleccione el nombre del archivo de eActivity que quiere abrir tocando sobre él.
(3) Toque [Open].
* Se abre la eActivity que ha seleccionado en el paso (2).
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Explorando el contenido de una eActivity

* Cuando abra una eActivity por primera vez, sus datos W File Edit Insert Action

aparecen en la ventana empezando por la linea 1. H[%L & [AC]Gd]w ¥
Utilice !a barra de desplazamiento para desplazgr el The parametric equations &)
contenido de la ventana en caso de ser necesario. for the path of ball

are. ..

¢ Para ver el contenido de una tira de datos de
TltI=tvpHcos(B)

aplicacion en la eActivity, toque el boton de expansién =
(que es el icono en la tira de datos). Para mas y(t)=txvuxsinﬁﬂj—%
informacion, vea “Expandiendo una tira de datos de If 2 ball were thrown at
aplicacion” a continuacion. a 43 degree angle st 44

feet per seconds the
graph of the ball’s
motion iS...

Botdn de expansion

a=3zx ft?_ wp=4BNg=45
Sec
[Fath of 2 B2l Eas|

zltr=t=d@xcos (45
Wity SEdBsing 45— 1 xS @
Alg Standard Cplx Deg dm

Editando el contenido de una eActivity

Para editar una eActivity, puede utilizar los mismos procedimientos que uso para crearla. Para
mas informacion, vea “10-3 Insertando datos en una eActivity”.

Expandiendo una tira de datos de una aplicacion

Al tocar el botén de expansion de una tira de datos de aplicacion, los datos de la aplicacion
se expanden en la ventana inferior. El boton de expansion de una tira de datos queda
resaltado para indicar que ésta esta expandida en la ventana inferior.

M File Edit Insert Action | M File Edit Insert Action |
H[%: & [ > H[5;] & [A]G b
Example containing twa Exarmple containing two
araphs araphs
Examplel - Examplel -+
Example2 famd Examplez #
- Y
1 b 4 b
- b
| | | |
Ala  Standard Cplx Rad qm] Alg  Standard Cplx Rad dm

Indica que el Example1 esta expandido. Indica que el Example2 esta expandido.
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Modificando los datos en una tira de datos de una aplicacién

Al modificar los datos de aplicacion en una ventana de aplicacién en la ventana de eActivity
inferior, los datos de eActivity también son modificados.

Si cambia la ecuacion en la ventana de graficos de eActivity, por ejemplo, el grafico nuevo
se convertira en los datos de la eActivity.

Esto significa que cuando guarda y luego vuelve a abrir un archivo de eActivity, al volver a
tocar el botén de expansion de la tira de datos de aplicacién, aparece el grafico nuevo.

Guardando una eActivity editada

De la misma manera que ocurre con cualquier otro archivo, existen dos maneras de guardar
una eActivity editada: volver a guardar la eActivity original con la eActivity recién editada, o
guardar los datos editados como una eActivity nueva con un nombre de archivo diferente,
sin cambiar la eActivity abierta original.

¢ Para reemplazar el archivo de eActivity original con la version recién
editada

(1) En la ventana de eActivity, toque [File] y luego [Save].
* Aparece el cuadro de dialogo de archivos.

File Search
[
L] rnain

araphl Nombre de archivo de
[Eave | [Cancel] eActivity actual

[mth sbe [cat [z0 |EIEIE]

[z JFMATH] SPACE |5MBL|E><E|
Dir zrain ]

(2) Toque [Save] sin cambiar el nombre de archivo que aparece.

* De esta manera, el archivo de eActivity original es reemplazado por la version recién
editada.
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® Para guardar una eActivity editada con un nombre diferente
(1) En la ventana de eActivity, toque o toque [File] y luego [Save].
¢ Aparece el cuadro de didlogo de archivos.

(2) Si quiere, toque el nombre de la carpeta donde quiera guardar el nuevo archivo de
eActivity.

(3) Toque el cuadro de entrada de nombre de archivo, e introduzca el nombre de archivo
nuevo que desea usar.

(4) Cuando todo aparezca de la manera deseada, toque [Save].

* Esto guarda la eActivity como un archivo nuevo con el nombre de archivo que ha
especificado.
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10-5 Transfiriendo archivos de eActivity

Cuando utilice la funcién de comunicacion de datos de la ClassPad para transferir archivos
de eActivity con otra unidad ClassPad o un ordenador, tenga en cuenta las precauciones
siguientes

Transfiriendo archivos de eActivity entre dos unidades ClassPad

M Transfiriendo archivos de eActivity a otra unidad ClassPad

Para transferir un archivo de eActivity a otra unidad ClassPad, la unidad receptora debe
soportar todos los tipos siguientes de tiras de datos de aplicacion.*

Tiras de datos de aplicacion

e Principal ......ccocovevennee. * Gréfico estadistico ......
e Geometria ......cceoveuenee. * Editor de listas..............
» Grafico * Resolucion numérica.....

 Editor de grafico ... * Editor de secuencia......
¢ Gréafico 3D * NOtas ...ooooveeriieeeieeee
* Editor de grafico 3D ..... * Hoja de célculo............
* Grafico de conicas ...... e Verificacion ................... T

¢ Editor de conicas..........

* Para los detalles acerca de las tiras de datos de aplicacion, vea “10-1 Visiéon general de la
aplicacion eActivity”.

ilmportante!

* Si transfiere un archivo de eActivity a una unidad ClassPad que no soporte todas las tiras
de datos de aplicacion listados anteriormente, la unidad ClassPad receptora no podra abrir
el archivo.

* No transfiera archivos de eActivity a una unidad ClassPad que no soporte todas las tiras
de datos de aplicacion listados anteriormente

¢ Las funciones de esta unidad ClassPad son diferentes de las funciones de la unidad
ClassPad que no soporte todas las tiras de datos de aplicacion listados anteriormente.
Debido a que sus archivos de eActivity son incompatibles uno con otro. No transfiera
archivos de eActivity entre dos unidades ClassPad que se equipen con tiras de datos de
aplicacion diferentes.
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M Transfiriendo archivos de eActivity desde otra unidad ClassPad

Para transferir un archivo de eActivity desde otra unidad ClassPad, su unidad ClassPad
debe soportar todas las tiras de datos de aplicacion que sean soportadas por la unidad que
envia.

ilImportante!

» Si transfiere un archivo de eActivity a una unidad ClassPad que soporte tiras de datos de
aplicacion y que no sean soportadas por esta unidad ClassPad, no podra abrir el archivo.

* No transfiera archivos desde otra unidad ClassPad si su unidad ClassPad no soporta todas
las tiras de datos de aplicacion de la unidad que envia.

* Las funciones de esta unidad ClassPad son diferentes de las funciones de la unidad
ClassPad que soporte las tiras de datos de aplicacién que no son soportados por esta
unidad. Debido a esto sus archivos de eActivity son incompatibles uno con otro. No
transfiera archivos de eActivity entre dos unidades ClassPad que se equipen con tiras de
datos de aplicacion diferentes.

Transfiriendo archivos de eActivity entre una unidad y un ordenador

Para transferir archivos de eActivity entre su ClassPad y ordenador, puede usar la aplicacion
ClassPad Manager. Antes de hacerlo, sin embargo, deberd comprobar los nimeros de
version de la aplicacion ClassPad Manager que esta usando en su ordenador, y el sistema
operativo que esta usando en su ClassPad, para asegurarse de que son compatibles uno
con otro. Para los detalles, vea la guia del usuario de la aplicacién ClassPad Manager.
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Capitulo

Usando la aplicacién
Presentacién

La aplicacion Presentacion le permite capturar imagenes de
pantalla de ventanas de otras aplicaciones. Las capturas de
pantalla se pueden usar en clase o en otras presentaciones,
simplemente conectando la ClassPad a un retroproyector.

11-1  Vision general de la aplicacion Presentacion

11-2 Preparando una presentacion

11-3 Administrando los archivos de presentacion

11-4 Reproduciendo una presentacion

11-5 Editando las paginas de una presentacion

11-6 Configurando las preferencias de una presentacion

11-7 Precauciones con la transferencia de un archivo de
presentacion
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11-1 Vision general de la aplicacion Presentacion

La aplicacion Presentacion le permite capturar imagenes de pantalla generadas por la
ClassPad, y ordenarlas en una “presentacion” que podra reproducir. Con esta aplicacion
puede preparar y reproducir una presentacion, y editar el contenido de una presentacion.
Una presentacion, por ejemplo, puede mostrar como obtener resultados intermedios y
finales de operaciones de célculo.

Especificamente, la aplicacién Presentacion puede usarse de la manera siguiente.

* Un profesor puede usar la aplicacion Presentacion para preparar material que explique
conceptos matematicos, y distribuirlo a los estudiantes.

* Un estudiante puede usar la aplicacion Presentacién como una herramienta para presentar
informes, trabajos y proyectos.

* Los estudiantes y profesores pueden usar la aplicacion Presentacion para guardar
capturas de pantalla de la ClassPad para consultas posteriores.

- Edit Zoom Analvsis # - Edit Zoom Analvsis # ~r Edit T-Fact Graph # |
e - ] -

[Cx+du=2+Cy+2072=9

rY
__x vl ...
-1.666
2 —B.666
3 1
4 3.3333 L
5 6.3333 |
w w 4[ 1k
Cx+d o2+ (n+20°2=9 E Cx+d o2+ (n+20°2=9 1
Fage 2712 o] Fage 23/12 o] Fage 4./12 o]

Presentacion de muestra
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Arrancando la aplicacion Presentacion
Para arrancar la aplicacion Presentacion utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
I En el menu de aplicaciones, toque .

Ventana de la aplicacion Presentacion
Al tocar 7,; en el menu de aplicaciones arranca la aplicacion Presentacion y aparece su
pantalla inicial.
Nombre de archivo

— =~ 7 [ Edit Tools Flaw #

- G[he[Ed] / 3
 Edit Tools Flay # | = vy Ntmero de
Y O [ I Fresencation / | Nun
Numero de archivo Files // paginas

[

: Sample

Lista de archivos

Teclado
virtual

Pantalla inicial I SN

- - [T}

* Los archivos estan numerados de P1 hasta P20. Estos numeros son fijos y no pueden
cambiarse. Cuando se crea un archivo de presentacion nuevo, puede introducir el nombre
de archivo deseado.

* El teclado virtual aparece automaticamente cuando abre la aplicacion Presentacion.
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Menus y botones de la aplicaciéon Presentacion

Esta seccion explica las operaciones que puede realizar utilizando los menus y los botones
de la pantalla inicial de la aplicacion Presentacion.

B Comandos y botones del menu de la pantalla inicial

Toque | O seleccione
Para hacer esto: este este elemento
botén: | del menu:

Borrar el archivo de presentacién seleccionado

(pégina 11-3-1) - Edit - Delete
Borrar todos los archivos de presentacion (pagina 11-3-1) - Edit - Delete All
Entrar en el modo de edicién y ver la paleta de herramientas =

de edicion (pagina 11-5-1) Tools

Empezar la reproduccién automatica (pagina 11-4-1) Play - AutoPlay
Empezar la reproduccion manual (pagina 11-4-2) Play - ManualPlay

Insertar una pantalla blanca al final del archivo de White S
presentacion seleccionado (pagina 11-2-3) - # - White Screen

Anexionar datos PICT al final del archivo de presentacion Add
seleccionado (pagina 11-2-3) - *-
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Precauciones con la captura de pantalla
Cuando captura pantallas para una presentacion, tenga en cuenta las precauciones
siguientes.

.z . H-C .z
* La operacion que se realiza cuando toca y depende de la opcién [Hard Copy] actual,
como se describe a continuacion.

Cuando la opcién [Hard Copy] es ésta: | Al tocar "y hace esto:

To outer device Envia la captura de pantalla a un dispositivo externo.

Anade la captura de pantalla a un archivo de

Presentation presentacion.

Para cambiar la opcion [Hard Copy], toque &, [Settings], [Setup] y luego [Presentation] o
[Communication]. Para mas informacion, vea “Cuadro de dialogo Presentacion” en la
pagina 14-3-7.

¢ Al tocar "' capturara o bien la pantalla completa o bien la mitad de la pantalla,
dependiendo de como haya configurado las preferencias de la presentacion. Para mas
informacion, vea “11-6 Configurando las preferencias de una presentacion”.

 La captura de pantalla esta inhabilitada en cualquiera de las condiciones siguientes.
* Mientras un calculo, dibujo de grafico, o una operacion similar estd en marcha.
* Mientras una operacién de comunicacion de datos esta en marcha.
* Mientras el lapiz tactil (o su dedo u otro objeto) esta en contacto con la pantalla.

* Ademas de las condiciones detalladas anteriormente, la captura de pantalla puede quedar
inhabilitada por otras operaciones que tengan una prioridad mas alta que la captura de
pantalla.

* La barra de estado no se incluye en las capturas de pantalla cuando la opcién [Hard Copy]
es “Presentation”.
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11-2 Preparando una presentacion

Las presentaciones se crean capturando imagenes de las pantallas generadas por las
aplicaciones de la ClassPad. Antes de comenzar realmente con la captura de las pantallas,
es importante pensar cuidadosamente y planificar el tipo de informacion que desea incluir en
su presentacion, de manera que sus capturas de pantalla muestren la informacién deseada.
Esto no significa, sin embargo, que deba crear una presentacion perfecta la primera vez que
lo haga. En cualquier momento podra cambiar la secuencia de paginas o editar las paginas
de la presentacion.

e Para crear una presentacion nueva
. . e L i
(1) En el menu de aplicaciones, toque P para arrancar la aplicacion Presentacion.

resentati

(2) Toque &, [Settings], [Setup] y luego [Presentation].

(3) En el cuadro de didlogo de presentaciéon que aparece, seleccione “Presentation” para
la opcién [Hard Copy]. Toque [Set] para aceptar el cambio.

* Para mas detalles acerca de la configuracion, vea “14-2 Usando el menu
Configuracién”.

(4) En la lista de archivos, toque la linea (de P1 a P20) donde quiera guardar el archivo de
presentacion nuevo.

e Aparece un cursor en la linea que ha tocado.

W Edit Tools Flaw #
RS :

Presentation
File=

IS |
P -
P :
P4 -
PS5 <

[ I v

bl

(5) Introduzca hasta ocho bytes para el nombre de archivo de presentacion, y luego toque
Exg.
¢ Asegurese que el nombre de archivo que acaba de introducir se encuentra
seleccionado (el botdn esta activado).

W Edit Tools Play # L‘V Edit Tools Play +
[Eelhr ] > RN eS| >
FPresentation Presentation

Files File=
OF1 - Sample g | —> @F1 : Sample o e
P2 - 5] OF2 - 5]
P - 5] P33 - =]
P4 - 5} P4 - [z}
PSS - 5] CPS - 5]

L L had L L hd
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Menu ’ . . . . s
(6) Toque ES; para ver el menu de aplicaciones, y luego arranque la aplicacion cuyas
pantallas desea capturar.

(7) Para ver la pantalla que desea capturar, realice las operaciones necesarias en la
aplicacion.
. e H-C
(8) Con la pantalla que desea capturar visible, toque V.

. . H-Copy . ~
¢ La pantalla visualizada actualmente se captura al tocar . Su imagen se afade a
las paginas del archivo de presentacion que ha seleccionado en el paso (5).

* Si la captura es satisfactoria, aparece “®” en la barra de estado durante alrededor de
un segundo.

(9) Repita los pasos (7) y (8) para capturar otras pantallas como sea necesario.
* Tenga en cuenta que puede cambiar a otras aplicaciones en caso necesario.

. L Menu ,
(10) Después de capturar todas las imagenes deseadas, toque ES: para ver el menu de
aplicaciones, y luego toque para volver a la aplicaciéon Presentacion.
.

resentati,

[ Edit Tools Flaw 4

Gl ]

Fresentation
Files

®@mF1 : Sample
P2 -
P -
P -
PSS -

-

Este valor muestra la cantidad de
paginas (imagenes) que ha capturado y
afiadido a la presentacion.

ammmm@}

had

¢ Aun después de volver a la aplicaciéon Presentacién, puede reiniciar las capturas de
pantalla para ahadir mas paginas. Para hacer esto, simplemente vuelva al paso (6)
de este procedimiento.

(11) Para comprobar el contenido actual de la presentacion, toque [&].
* Empieza la reproduccién automatica, que pasa las paginas de la presentacion nueva
automaticamente. Para mas informacién, vea “Usando la reproduccién automatica”
en la pagina 11-4-1.

Agregando una pagina en blanco a una presentacion

Cuando quiera afadir una pagina en blanco al final de una presentacion, realice el
procedimiento de la pagina 11-2-3. Después de ahadir una pagina en blanco, puede colocar
texto en ella o moverla a otro lugar de la presentacion.

Las péginas en blanco pueden usarse para indicar el final de una presentacion, separar una
presentacion en secciones, o para insertar comentarios.
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® Para insertar una pagina en blanco en una presentacion

(1) En la pantalla inicial de la aplicaciéon Presentacion, toque el botdn junto al archivo de
presentacion en el que desea insertar la pagina en blanco, de manera que quede

seleccionado.

[ Edit Tools Flaw 4

| >

Presentation
|Files
OF1 - Sample 12 |4
@mPz - Test 3 Este archivo esta
Botdn PR - [£] seleccionado
b i 5}
oS 5}
had

(2) Toque #¢ y luego [White Screen].
* Se inserta una pagina en blanco como la pagina final de la presentacion que ha
seleccionado en el paso (1), y se incrementa el nimero de paginas de la

presentacion en uno.

Consejo

¢ Para informacién acerca de como insertar texto y cémo mover la pagina en blanco, vea “11-5
Editando las paginas de una presentacion”.

e Para anexionar datos PICT al final de una presentacion

(1) En la pagina inicial de la aplicaciéon Presentacién, toque el botén junto al archivo de
presentacion donde quiera anexionar los datos PICT de manera que quede

seleccionado.
(2) Toque 4 y luego [Add].
* Aparece el cuadro de didlogo de seleccién de datos.

Select Data [x]]

0 prcr [
Folder:[main =]

Mame:[pictay _ [=]|

|

(8) En el cuadro de didlogo de seleccion de datos, seleccione la carpeta donde estén
guardados los datos PICT que quiere insertar, y especifique el nombre de los datos.

(4) Toque [OK].
* Se cierra el cuadro de didlogo de seleccion de datos y los datos PICT se anexionan
al final de la presentacion.

Consejo

« Si el tamano de los datos PICT no coincide con el tamafno de la pantalla de la ClassPad, la
esquina superior izquierda de los datos PICT se alineara con la esquina superior izquierda
de la pantalla de la ClassPad, y cualquier dato que no quepa quedara cortado.
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11-3 Administrando los archivos de presentacion

Después de crear un archivo de presentacién, puede cambiar el nombre del archivo o borrarlo.

® Para cambiar el nombre de un archivo de presentacion

(1) En la pantalla inicial de la aplicaciéon Presentacion, toque el nombre del archivo al que
desea cambiar el nombre, de manera que quede seleccionado.

(2) Presione ®.

¢ De esta manera, el cursor aparece a la derecha del ultimo caracter del nombre de
archivo.

(8) Cambie el nombre de archivo.
* Un nombre de archivo puede tener hasta ocho bytes.
(4) Cuando el nombre de archivo aparezca de la manera deseada, toque [EXg.

e Para borrar un tnico archivo de presentacién

(1) En la pantalla inicial de la aplicacién Presentacion, toque el botén junto al nombre del
archivo que desea borrar, de manera que quede seleccionado.

(2) Toque [Edit] y luego [Delete].
(3) Como respuesta al mensaje de confirmacion que aparece, toque [OK].
e El archivo que ha seleccionado en el paso (1) se borra.

e Para borrar todos los archivos de presentacion

(1) Abra la pantalla inicial de la aplicaciéon Presentacion.

(2) Toque [Edit] y luego [Delete All].

(8) Como respuesta al mensaje de confirmacion que aparece, toque [OK].
* Se borran todos los archivos de presentacion.

* Un archivo de presentacion es en realidad una carpeta de usuario, de manera que los
archivos de presentacién aparecen como carpetas en la lista de carpetas del administrador

de variables.
& Edit Tools Play + Yariable Manager K
Edit Yiew Rl Search
I -I Ep
el ! Iﬁ_‘—] 4 Curtent: [main [~]
Presentation [[& Sample Tdvars[a] |
File= O Freswystm ZVars
n . N =1 O aaa 2dars
- - 08 abc ZVars
P2 : 8 O  main aVars
CP3 - =]
CP4 : 8
CPS - 5]
L For'l had
Lista de archivos de Lista de carpetas del
presentacion administrador de variables

Para mas detalles acerca del uso del administrador de variables, vea “1-8 Usando el
administrador de variables”.

20050501




11-3-2
Administrando los archivos de presentacion

ilImportante!

¢ Los archivos de datos de tipo imagen en formato PICT (variables del tipo de dato PICT)
capturados con el icono "y se almacenan en la carpeta que se crea al crear un archivo
de presentacion.

¢ La carpeta “Presystm” (cuyo contenido puede ver con el administrador de variables)
contiene archivos para la gestion de presentaciones. Normalmente, nunca deberia borrar
ni editar la carpeta “Presystm” ni parte de su contenido. Al hacer esto resultara imposible
reproducir cualquier archivo de presentacién actualmente en la memoria de la ClassPad.
Si borra la carpeta “Presystm” y necesita restaurarla, realice los pasos siguientes.

1. Cree un archivo de presentaciéon nuevo con un nombre nuevo.

2. Utilice la funcion afadir para agregar los datos de presentacion que ya no puede
reproducir debido a la carpeta “Presystm” borrada al archivo de presentacién nuevo.
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11-4 Reproduciendo una presentacion

Esta seccion explica los diversos métodos que puede utilizar para reproducir una presentacion.

Usando la reproduccion automatica

Con la reproduccion automatica, las paginas de la presentacion se pasan automaticamente

a un intervalo fijo.

® Operacion de la ClassPad

(1) En la pantalla inicial de la aplicacién Presentacion,
toque el botdn junto al archivo de presentacion
que desea reproducir, de manera que quede
seleccionado.

Botén

(2) Toque [, o toque [Play] y luego [AutoPlay].
¢ Empieza la reproduccién automatica, que
muestra las paginas de la presentacion
secuencialmente.

actual

pantalla inicial de la aplicacion Presentacion.

Cotear).
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Presentation
File=

: Sample

—-
—-

Qoo Qo®
L AN

|
Este archivo esta seleccionado.

¥ Edit Zoom Analysis #

d /&\
1
Cxbd IR C+22=9

Fage f! 1|2 ]

Numero de pagina Nuamero total

de péginas

(3) Cuando la reproduccién llega a la pagina final se para, y a continuacién aparece la

e Para parar una operacion de reproduccion automatica a la mitad, presione la tecla
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Consejos
¢ Puede configurar las preferencias de la presentacion para especificar la velocidad de cambio de
pagina y activar y desactivar la barra de estado. Para mas informacion, vea “11-6 Configurando

las preferencias de una presentacion”.

* También puede configurar la reproduccién automatica de manera que se repita al llegar a la
péagina final de una presentacion. Para mas informacion, vea “Usando la repeticion de
reproduccion” en la pagina 11-4-3.

Usando la reproduccion manual

Con la reproduccion manual, puede controlar las operaciones de cambio de pagina que se
realizan durante la reproduccién de una presentacion. La reproduccion manual le permite
pasar las paginas de una presentacion hacia delante y hacia atras, y puede hacer que
aparezca un puntero sobre una pagina.

e Operacion de la ClassPad

(1) En la pantalla inicial de la aplicaciéon Presentacion, toque el botén junto al archivo de
presentacion que desea reproducir, de manera que quede seleccionado.

(2) Toque o toque [Play] y luego [ManualPlay].
* Empieza la reproduccién manual, que muestra la primera pagina de la presentacion.

¥ Edit Types GMerm # |

Botones de desplazamiento de pagina

F
1 4
w
I
Fage 171z dw

(8) Mientras una operacion de reproduccion manual esta en marcha, puede realizar las
operaciones siguientes.

Cuando quiera realizar esto:| Haga esto:

Toque el botén de desplazamiento de pagina [&] o

Avanzar a la pagina siguiente. ;
pag 9 presione la tecla de cursor ®.

Toque el botén de desplazamiento de pagina o]

Volver a la pagina anterior. )
pag presione la tecla de cursor @.

Ver un puntero redondo. Toque en cualquier lugar de la pantalla.
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W Edit Zoom Analysis #

Owz:0
Ow3: 0
Ox4:0
a
a
ul

Ow5:
Owé:
w7

@i

(x4 2+ (20 2=0 E

Fage 2712 1]

(4) Al tocar [&] mientras aparece la pagina final de la presentacién aparece el mensaje
“End of Files” en la barra de estado.

e Al tocar mientras el mensaje “End of Files” aparezca en la barra de estado, se
abandona la operacién de reproduccion manual y se muestra la pantalla inicial de la
aplicacion Presentacion. Al tocar mientras el mensaje “End of Files” aparezca en
la barra de estado, se vuelve a la pagina final de la presentacion y se continda con la
operacion de reproduccién manual.

Consejo

* Puede activar y desactivar la visualizacion del niumero de pagina en la barra de estado. Para
mas informacién, vea “11-6 Configurando las preferencias de una presentacion”.

Usando la repeticion de reproduccion

La repeticion de reproduccién hace que la reproduccién automatica vuelva a empezar la
presentacion desde el principio cada vez que se llega a la pagina final de una presentacion.
Para activar y desactivar la repeticion de reproduccion, utilice el cuadro de dialogo de
presentacion (pagina 11-6-1).

La opcioén inicial por defecto es repeticion desactivada.

A continuacién se describe como funciona la repeticion de reproduccion para la
reproduccion automatica.

H Repeticion de la reproduccion automatica

* Cuando se llega a la pagina final de la presentacion, la presentacion se reinicia desde la
primera pégina.
¢ La presentacion continua reproduciéndose hasta que presione la tecla para pararla.
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11-5 Editando las paginas de una presentacion

Esta seccion explica como usar el modo de edicién de la aplicacion Presentacion para
modificar las paginas de una presentacion existente.

Acerca de la paleta de herramientas de edicién

Siempre que entre en el modo de edicién aparece en pantalla una paleta de herramientas de
edicién. A continuacion se describe cémo usar la paleta de herramientas de edicion.

Toque este

Para hacer esto: botén de
herramienta:

Mover la pagina visualizada actualmente una péagina hacia atras.

Mover la pagina visualizada actualmente una péagina hacia delante.

Borrar la pagina visualizada actualmente.

Copiar la pagina visualizada actualmente.

Pegar una pagina copiada a la posicion anterior a la pagina visualizada
actualmente.

Borrar la mitad inferior de la pantalla.

Insertar texto en una pagina.

Dibujar una linea recta en una pagina.

Dibujar una flecha en una pagina.

Utilizar el borrador.

Almacenar una pagina después de editarla.

RSN NNSIERERERIEE

Salir del modo de edicién y volver a la pantalla inicial de la aplicacion
Presentacion

Entrando en el modo de edicion

Para entrar en el modo de edicién cuando quiera editar las paginas de una presentacion
existente, realice los pasos siguientes.
® Operacion de la ClassPad

(1) En la pantalla inicial de la aplicacién Presentacion, toque el botén junto al archivo de
presentacion que desea editar, de manera que quede seleccionado.

(2) Toque o toque [Tools].

* Se entra en el modo de edicion y aparece la paleta de herramientas de edicion y los
botones de desplazamiento de pagina. La pagina 1 del archivo de presentacion que
ha seleccionado en el paso (1) aparece en primer lugar.
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Twpe Ghern #

Paleta de herramientas
de edicion

Botones de desplazamiento
de pagina

F
w

Fage 1/12 1]

(3) Para editar las paginas utilice los botones de la paleta de herramientas de edicion.

¢ Para mas detalles acerca de las operaciones de edicion, vea “Operaciones de
edicion” en la pagina 11-5-3.

* Puede arrastrar la paleta de herramientas de edicion y los botones de desplazamiento de
pagina a cualquier lugar de la pantalla. Simplemente utilice el lapiz tactil para arrastrar el
controlador de la paleta o de los botones.

Controlador

=

]
i

5

P
W
Ch |[Ad
%4
o

0

;

e Para salir del modo de edicion

En la paleta de herramientas de edicién, toque 0 presione para salir del modo
de edicion y volver a la pantalla inicial de la aplicacion Presentacion.
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Operaciones de edicion

Esta seccion da detalles acerca de las operaciones de edicién de pagina que puede realizar
con la paleta de herramientas de edicién de la aplicaciéon Presentacion.

® Para mover una pagina

(1) Entre en el modo de edicién de la aplicaciéon Presentacion (pagina 11-5-1).

(2) Utilice los botones de desplazamiento de pagina para ver la pagina que quiere mover.

(3) Toque para mover la pagina visualizada actualmente una pagina hacia atras, o
toque para moverla una péagina hacia delante.

e Las ilustraciones siguientes muestran el efecto de tocar o cuando la pagina C
de un archivo de presentacion de cinco paginas esta seleccionada.

(alslcfp|E] (alBlclp[E]
(aflciB[D[E] (alBlpfc]E]
lclalB|D[E] (alBlplEfcC]

e Para borrar una pagina

(1) Entre en el modo de edicién de la aplicacién Presentacion (pagina 11-5-1).

(2) Utilice los botones de desplazamiento de pagina para ver la pagina que quiere borrar.
(3) Toque [@].

(4) Como respuesta al cuadro de didlogo de confirmacién que aparece, toque [OK] para
borrar la pagina o [Cancel] para cancelar.

* Se borra la pagina visualizada actualmente y se muestra la pagina siguiente. Al
borrar la pagina final de una presentacion, aparece la pagina anterior a la pagina
borrada.
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e Para copiar y pegar una pagina
(1) Entre en el modo de edicion de la aplicaciéon Presentacion (pagina 11-5-1).

(2) Utilice los botones de desplazamiento de pagina para ver la pagina que quiere copiar,
y luego toque [Ez)].
* La pagina visualizada actualmente se copia en el portapapeles.

() Utilice los botones de desplazamiento de pagina para ver la pagina que quiere que
vaya después de la pagina copiada.

e Las ilustraciones siguientes muestran el efecto de copiar la pagina E de un archivo
de presentacién de cinco paginas, y pegarla entre las paginas By C.

AlBf[c|p|E]
v

alBlE[C[D]E]

(4) Toque [Ea].

* Se pega la pagina en la posicion anterior a la pagina visualizada actualmente.

e Para insertar texto en una pagina
(1) Entre en el modo de edicién de la aplicacién Presentacion (pagina 11-5-1).

(2) Utilice los botones de desplazamiento de pagina para ver la pagina en la que quiere
insertar texto, y luego toque [&7].

* Aparece un cuadro de didlogo de entrada de texto junto con un teclado virtual.
(3) Introduzca el texto y luego toque [OK].
* En este ejemplo introduciremos el texto “full-screen”.

(4) Coloque el lapiz tactil sobre la pantalla y sosténgalo alli.

* De esta manera, el texto introducido en el paso (3) aparece en la posicién que esta
apuntando con el lapiz tactil.

(5) Arrastre el texto a la posicion deseada, y luego levante el lapiz tactil de la pantalla.

| \
U full-screen

w

Cabd 24O+ 2 2=

Fage /12 dmw

Texto insertado
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(6) Para guardar el resultado de la operacion de insercién de texto, toque [H], y luego
toque [OK] en el cuadro de didlogo de confirmacién que aparece.

e Para borrar la mitad inferior de la pantalla
(1) Entre en el modo de edicién de la aplicacién Presentacion (pagina 11-5-1).

(2) Utilice los botones de desplazamiento de pagina para ver la pagina cuya mitad inferior
quiera borrar.

(3) Toque [&2].
* Se borra la mitad inferior de la pagina visualizada.

3 T-Fact Graph +

[cz+drm2egprzrz=0

FPage 4712 ]

(4) Para guardar el resultado de la operacion, toque [A], y luego toque [OK] en el cuadro
de didlogo de confirmacién que aparece.
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e Para dibujar una linea recta o una flecha en una pagina
(1) Entre en el modo de edicion de la aplicaciéon Presentacion (pagina 11-5-1).

(2) Utilice los botones de desplazamiento de pagina para ver la pagina en la que quiere
dibujar una linea recta o una flecha.

(3) Toque si quiere dibujar una linea o si quiere dibujar una flecha.

(4) Toque el punto donde quiera situar un extremo del segmento de linea o de la flecha, y
luego toque el punto donde quiera que se encuentre el otro extremo.

¢ Aparecera un segmento de linea o una flecha entre los puntos que ha tocado.

» Si esta dibujando una flecha, la punta de la flecha aparece en el dltimo extremo que
ha especificado.

) Zoom Analysis #

DNEER

4
%

)q\r\“ ?EE%
ﬁ( #
\\\

Ejemplo de una flecha

r

(x4 2+ (20 2=0

Fage 2712 1]

(5) Para guardar el resultado de la operacion de dibujo, toque [H], y luego toque [OK] en
el cuadro de didlogo de confirmacion que aparece.
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Usando el borrador

El borrador le permite borrar partes de una imagen, texto, flechas o lineas que haya anadido
a una pagina.

® Para borrar parte de una pagina con el borrador

(1) Entre en el modo de edicién de la aplicacion Presentacion (pagina 11-5-1).

(2) Utilice las flechas de desplazamiento de pagina para ver la pagina que contiene las
figuras que quiere borrar.

(3) Toque [£].

ilImportante!

¢ Siempre que se selecciona el botdn de herramienta [£], al arrastrar el lapiz tactil por la
pantalla se borra un area de 3 x 3 (centrada en el lapiz tactil).

(4) Arrastre el borrador por la pantalla para borrar las figuras deseadas.

Zoom Analysis #

n
o
N

Cad a4+ 2D
Fage 2712

(5) Para guardar el resultado de la operacién de borrado, toque [H], y luego toque [OK]
en el cuadro de didlogo de confirmaciéon que aparece.
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11-6 Configurando las preferencias de una

presentacion

Para configurar las preferencias de la aplicaciéon Presentacion, puede utilizar el

procedimiento siguiente.

e Operacién de la ClassPad

* Aparece el cuadro de dialogo de presentacion.

(1) En el menu [Settings], toque [Setup] y luego [Presentation].

Presentation ]

E Hard Copuw [
= [To outer device I=]

Flzyw Speed I

[ [~ |

OHsalf Screen Capturing
ORepeat
EFage Mumber

Set Cancel

(2) Para configurar las preferencias deseadas utilice el cuadro de didlogo de presentacion.

Para hacer esto:

Realice esto:

Enviar los datos de impresion generados al
H-C . e
tocar , a un dispositivo externo.

Seleccione [To outer device].*

Almacenar internamente los datos de impresion
como datos de presentacion.

Seleccione [Presentation].

Especificar la velocidad de cambio de pagina
para la reproduccién automatica.

Especifique un valor de [Play Speed]
entre 1 (mas rapido) y 10 (mas lento).

Capturar la mitad superior de la pantalla al
H-Col
tocar A .

Seleccione el cuadro de marcacién
[Half Screen Capturing].

H-Copy

Capturar toda la pantalla al tocar .

Borre el cuadro de marcacion
[Half Screen Capturing].*

Activar la repeticion de reproduccion de los
archivos durante la reproduccién automatica.

Seleccione el cuadro de marcacion
[Repeat].

Desactivar la repeticion de reproduccion de los
archivos durante la reproduccion automatica.

Borre el cuadro de marcacion
[Repeat].”

Activar la visualizacién de nimero de pagina
durante la reproduccién y edicion.

Seleccione el cuadro de marcacién
[Page Number].*

Desactivar la visualizacién de nimero de
pagina durante la reproduccion y edicion.

Borre el cuadro de marcacion
[Page Number].

inicial por defecto para [Play Speed] es 4.

esquina superior derecha del cuadro de dialogo.

20050501

¢ Los elementos marcados con un asterisco (*) son las opciones por defecto. El valor

(3) Para cerrar el cuadro de dialogo y aplicar su configuracion, toque [Set]. Para cerrar el
cuadro de didlogo sin aplicar su configuracién, toque [Cancel] o el boton [X] en la
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Consejo

. . . . H-Ci
* Los ejemplos siguientes muestran el area de la pantalla que se captura al tocar @& , cuando el
cuadro de marcacion [Half Screen Capturing] esté seleccionado. Las dreas capturadas se
indican con un borde grueso en cada ejemplo.

¥ Edit T-Fact Graph # | ¥ Edit T-Fact Graph # |
>
d b d b
) \/ ’ ) \/
- - S
i
|
x w1 1
-1.6
2 -H.6
3 1
4 3.23 ||
3 6.33 -
Al 1k
L 1
Fad Cplx Fage 5/12 [m|

Captura de pantalla de muestra Datos de tipo imagen capturados

¥ Edit Zoom Analysis #

¥ Edit Zoom Analysis #

il

Fad Cplx

Captura de pantalla de muestra

Fage &/12

L]

Datos de tipo imagen capturados




11-7-1
Precauciones con la transferencia de un archivo de presentacion

11-7 Precauciones con la transferencia de un
archivo de presentacion

Cuando transfiere un archivo de presentacién a otra unidad ClassPad o a un ordenador
tenga en cuenta las precauciones importantes siguientes.

¢ Un archivo de presentacion es en realidad un tipo de carpeta de usuario (llamada una
“carpeta de presentacion”) que contiene las imagenes que constituyen la presentacion.
Cada vez que crea una presentacion, la aplicacién Presentacion también genera archivos
para administrarla, y almacena los archivos en una carpeta llamada “Presystm”.

» Siempre que transfiera una presentacion a otra unidad ClassPad o a un ordenador,
asegurese de incluir tanto su carpeta de presentaciéon como la carpeta “Presystm”. La
presentacion no podra reproducirse correctamente en el dispositivo de destino si no
transfiere correctamente los archivos apropiados.

Precaucion

* Al transferir la carpeta “Presystm” desde una unidad ClassPad a otra, la carpeta
“Presystm” de la unidad receptora se reemplaza por la carpeta “Presystm” recibida. Esto
borra efectivamente todos los archivos de presentacién en la memoria de la unidad
receptora. Si no quiere perder sus datos de presentacion, asegurese de copiar el
contenido de la memoria de la ClassPad antes de recibir una carpeta de presentacion o
carpeta “Presystm” desde otra fuente.
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Capitulo

Usando la aplicacidn
Programas

La aplicacion Programas es muy practica cuando debe realizar
el mismo calculo varias veces. Puede crear programas que
automaticen la representacion grafica y otras operaciones.

12-1 Visidn general de la aplicacion Programas
12-2 Creando un programa nuevo

12-3 Depurando un programa

12-4 Administrando archivos

12-5 Funciones definidas por el usuario

12-6 Referencia de comandos de programa

12-7 Incluyendo funciones de la ClassPad en los
programas
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12-1 Visidn general de la aplicacion Programas

La aplicaciéon Programas consiste en un editor de programas para introducir y editar
programas, y un cargador de programas para cargar y ejecutar los programas existentes.

Arrancando la aplicaciéon Programas
Para arrancar la aplicacién Programas utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
I En el menu de aplicaciones, toque 2

Proaram *

Esto arranca la aplicaciéon Programas y muestra la ventana del cargador de programas.

Ventana del cargador de programas
Utilice la ventana del cargador de programas para abrir y ejecutar los programas existentes.
e Para ver la ventana del cargador de programas

En el menu de aplicaciones, toque & para arrancar la aplicacion Programas. La ventana

del cargador de programas aparece cuando arranca la aplicaciéon Programas.

~ Edit Run

¥ Editfun ]
EIO S » [ERSE
ot T —

Marne: | [=]

Farameter:[ ]

Program Loader 1]
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HEMendus y botones de la ventana del cargador de programas

Toque :
Para hacer esto: este O seleccione este -
botén: elemento del menu:
Ver el menu [Settings]. — % - Settings
Ver el teclado virtual. — & - Keyboard

Ver la ventana del cargador de programas. “ - Program Loader

Ver la ventana del editor de programas. & - Program Editor

Ver la ventana de salida del programa. ¢ - Program Output

Ver la ventana de contenido de archivo de

¥ - Text File Contents

texto.

Ver la ventana del area de trabajo de la aplicacién .

Principal. ¥ - Main

Cerrar la ventana activa actual. — ¥ - Close

Ver la ventana del editor de programas. Edit - Open Editor
Crear un archivo nuevo. Edit - New File
Abrir un archivo existente. Edit - Open File
Borrar la pantalla. — Edit - Clear All
Ejecutar un programa. El Run - Run Program
Ver el administrador de variables (pagina 1-8-1). N - Setlings -

Variable Manager
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Ventana del editor de programas

Puede usar la ventana del editor de programas para introducir un programa nuevo o para
editar un programa existente. También puede usar la ventana del editor de programas para
introducir y editar funciones definidas por el usuario.

® Para ver la ventana del editor de programas
(1) En el menu de aplicaciones, toque B para arrancar la aplicacion Programas.

Froaram

(2) En la ventana que aparece, toque [E?], o bien toque " vy luego [Program Editor].

W Edit Ctrl 150 Misc l
NI =1 EA S G
Nombre de [OCTA ] — Variables de parametro
archivo I Este cuadro puede
] ) usarse para especificar
Tipo de archivo nombres de variable
N: Archivo de usados en las funciones
programa definidas por el usuario
T: Archivo de texto 0 en programas.
F: Archivo de Para mas detalles, vea

funcion definida  [mth|'abc [cat [ 20 “Configurando las

por el usuario variables de parametro
e introduciendo sus
valores” en la pagina
12-2-7.

oy IMHTHI SPACE ISMBLIEXEI

Frogram Editor |
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H Menus y botones de la ventana del editor de programas
A continuacién se describen las operaciones de menu y de botén que pueden realizarse en

la ventana del editor de programas.

Toque este | O seleccione este
Para hacer esto: . .
botén: elemento del menu:
Ver el menu [Settings]. — “r - Settings
Ver el teclado virtual. ¥ - Keyboard

Ver la ventana del cargador de programas.

“ - Program Loader

Ver la ventana del editor de programas.

& - Program Editor

Ver la ventana de salida del programa.

¥ - Program Output

Ver la ventana de contenido de archivo
de texto.

(] 1 |

¥ - Text File Contents

Ver la ventana del area de trabajo de la

aplicacién Principal. - W - Main
Cerrar la ventana activa actualmente. — ¥ - Close
Crear un archivo nuevo. Edit - New File
Abrir un archivo existente. Edit - Open File
Guardar un archivo. Edit - Save File
Guardar un archivo con un nombre nuevo. — Edit - Save As
Cerrar un archivo. — Edit - Close File

Convertir un archivo en un archivo de
programa.

Edit - Mode Change - »Normal

Convertir un archivo en un archivo de
texto.

Edit - Mode Change - »Text

Convertir un archivo en un archivo de
programa de edicién prohibida.

Edit - Compress

Colocar una seleccion en el

portapapeles y borrar el original. Edit - Cut
Colocar una seleccion en el Edit - Copy
portapapeles sin tocar el original.

Pegar el contenido del portapapeles. Edit - Paste
Seleccionar todo lo que haya en pantalla. Edit - Select All

Buscar una cadena de texto recién
especificada.

Edit - Search - New Search

Buscar de nuevo una cadena de texto
especificada previamente.

Edit - Search - Search Next

Saltar al principio de un programa.

Edit - Search - Jump to Top

Saltar al final de un programa.

INEREERENS

Edit - Search - Jump to Bottom

Borrar el contenido de la ventana del
editor de programas.

Edit - Clear All

Ver el administrador de variables
(pagina 1-8-1).

¥ - Settings -
Variable Manager
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Para hacer esto:

Seleccione este elemento
del menu secundario:

Seleccione este elemento
del menu:

Introducir un comando desde | Ctrl - : —
el mend [Ctrl]. Ctrl - = —
* Para mas detalles acerca Ctrl - Jump Lbl, Goto
de cada comando, vea Ctrl - If If, Then, Elself, Else, IfEnd
“12-6 Referencia de Ctrl - For For, To, Step, Next
comandos de programa”. Ctrl - Do Do, LpWhile
Ctrl - While While, WhileEnd
Ctrl - Switch Switch, Case, Default,
SwitchEnd
Ctrl - Control Skip, Return, Break, Stop,
Wait, Pause
Ctrl - Logic =, # <, >, <, 2, and, or, xor,
not
Ctrl - Misc ', ", Define
Introducir un comando desde | /O - Input Input, InputStr, InputFunc,
el mend [I/0]. GetKey, GetPen
* Para mas detalles acerca I/O - Output Print, Locate, Message,
de cada comando, vea PrintNatural
“12-6 Referenciade | /5. pisplay DispText, DispFTable,
comandos de programa”. DispSmryTbl, DispSeqTbl,
DispDfrTbl, DispQutTbl,
DispDQTbl, DispFibTbl,
DispListEditor, DispStat
I/O - Draw DrawGraph, DrawFTGCon,
DrawFTGPlot,
DrawSeqCon, DrawSeqPlt,
DrawSegEtrCon,
DrawSeqEtrPlt,
DrawConics, Draw3D,
DrawStat
I/O - Sketch Plot, PlotChg, PlotOff,
PlotOn, plotTest, PxIChg,
PxIOff, PxIOn, pxITest,
Distance, Line, Circle,
Horizontal, Vertical,
TangentLine, NormalLine,
Inverse, Text
I/O - Clear Cls, ClrText, ClrGraph

1/0 - Communication

OpenComPort38k,
CloseComPort38k,
Send38k, Receive38k,
SendVar38k, GetVar38k

20050501




12-1-6

Vision general de la aplicacion Programas

Para hacer esto:

Seleccione este elemento
del menu secundario:

Seleccione este elemento
del menu:

Introducir un comando

desde el menu [Misc].

» Para mas detalles acerca
de cada comando, vea
“12-6 Referencia de
comandos de programa”.

Misc - Statistics(1)

StatGraph, StatGraphSel,
Scatter, xyLine, NPPlot,
Histogram, MedBox,
ModBox, NDist, Broken,
LinearR, MedMed, QuadR,
CubicR, QuartR, LogR,
ExpR, abExpR, PowerR,
SinR, LogisticR

Misc - Statistics(2)

Square, Cross, Ldot, Dot,
DefaultListEditor

Misc - Graph&Table(1)

GraphType, GTSelOn,
GTSelOff, SmryTSelOn,
ViewWindow, LogP,
CallUndef, ZFactor, ZAuto,
PTCross, PTDot,
PTNormal, PTSquare,
PTBrokenThck, PTThick,
SheetActive, SheetName,
ClearSheet

Misc - Graph&Table(2)

StoGMem, StoPict,
StoVWin, RclGMem,
RclPict, RclVWin

Misc - Sequence

SeqSelOn, SeqSelOff,
SeqType

Misc - 3D Graph

SelOn3D, SheetName3D,
SheetActive3D,
ViewWindow3D,
ClearSheet3D

Misc - Variable

NewFolder, DelFolder,
LockFolder, UnlockFolder,
GetFolder, SetFolder,
MoveVar, CopyVar,
Rename, DelVar,
Clear_a_z, Lock, Unlock,
GetType, Local

Misc - String

ChrToNum, ExpToStr,
NumToChr, NumToStr,
StrJoin, StrCmp, Strinv,
StrLeft, StrLen, StrLwr,
StrMid, StrRight, StrRotate,
StrShift, StrSrc, strToExp,
StrUpr, #
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Para hacer esto:

Seleccione este elemento
del menu secundario:

Seleccione este elemento
del menu:

Introducir un comando

desde el menu [Misc].

» Para mas detalles acerca
de cada comando, vea
“12-6 Referencia de
comandos de programa”.

Misc - Setup(1)

On, Off, DefaultSetup,
SetStandard, SetDecimal,
SetReal, SetComplex,
SetDegree, SetRadian,
SetNormal, SetFix, SetSci

Misc - Setup(2)

SetDrawCon, SetDrawPlt,
SetSimulGraph,
SetDispGCon, SetAxes,
SetBG, SetCoord, SetDeriv,
SetFunc, SetGrid,
SetlLabel, SetLeadCursor,
SetTVariable, Tablelnput,
SetSmryTable, VWin,
SetSmryTableQD

Misc - Setup(3)

SetStatWinAuto,
SetCellWidth,
SetSequence, StepDisp,
SetX.disp, SetAxes3D, Box,
SetCoordOff3D,
SetCoordPol3D,
SetCoordRect3D,
SetLabel3D
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12-2 Creando un programa nuevo

Esta seccion explica los pasos necesarios para crear un programa nuevo.

Pasos generales de programacion

A continuacion se muestran los pasos generales para crear y ejecutar un programa.

1. Abra un archivo nuevo.
» Toque [O1], o seleccione el menu [Edit] y luego [New File].

2. Introduzca un nombre y toque [OK].

3. Introduzca las expresiones y comandos que componen el programa.

4. Introduzca en el programa los comandos de visualizacién que sean necesarios.
Si no incluye comandos de visualizacion en su programa, los resultados de calculo no
apareceran en pantalla.

5. Guarde el programa.

. Abra la ventana del cargador de programas tocando [E].

7. Ejecute el programa tocando [»], o seleccionando el menu [Run] y luego [Run Program].

0]

Creando y guardando un programa
Ejemplo: Crear un programa llamado “OCTA” que calcule las areas de las superficies

(cm?) y los volimenes (cm?®) de tres octaedros regulares, cuyos lados miden 7,
10y 15cm.

Las férmulas siguientes calculan el area S de una superficie y el volumen
V de un octaedro regular, del que se conoce la longitud del lado A.

u_/A S=2V3A? V=%A3
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® Operacion de la ClassPad

(1) Toque para ver el menu de aplicaciones, y luego &
(2) Toque [T], o toque [Edit] y luego [New File].
(3) Configure las opciones para el archivo nuevo tal como se describe a continuacion.
I New File ___Ei||
[| Tvre: FrearamtormaD I ||

Folder:fmain ]
Mare: [oCTA

* Deje la opcion [Type] como “Program(Normal)”.

* Toque el botén de flecha hacia abajo de [Folder] y luego seleccione el nombre de la
carpeta donde quiera guardar el archivo de programa.

* En el cuadro [Name], utilice el teclado virtual para introducir hasta ocho bytes para el
nombre de archivo de programa.

(4) Toque [OK].
(5) Introduzca las expresiones y comandos necesarios. GCTH TH]
* Después de cada expresién matematica y de cada ferbecimal
comando debe haber un retorno de carro o dos E"::QE g;;;g;gﬁgg?%igﬁ%g
puntos (:).
® Para introducir el comando “SetDecimal”
En la barra de menus, toque [Misc], [Setup(1)] y

luego [SetDecimal].

® Para introducir los comandos “Input” y “Print”
En la barra de menus, toque [I/O] y luego seleccione el comando que quiera

introducir.
[1/0] [Input] [Input]
[I/O] [Output] [Print]

® Para introducir el nombre de la variable “A”
En la lenglieta del teclado virtual, toque y luego (A].
® Para introducir un retorno de carro
Toque o presione @®.
Al introducir un retorno de carro el cursor se mueve al principio de la linea siguiente.
No aparece ningun simbolo de retorno de carro en pantalla.
® Para introducir valores y simbolos
En la lenglieta [mth) del teclado virtual, toque el valor o simbolo deseado.
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(6) Cuando el programa aparezca de la manera deseada, toque [H], o toque [Edit] y luego
[Save File] para guardarlo.

* Para ejecutar este programa vea “Ejecutando un programa” en la pagina 12-2-5.

* Si aparece un mensaje al intentar guardar el programa, realice las correcciones
necesarias e inténtelo de nuevo. Para mas detalles de cémo realizar correcciones a
un programa, vea “12-3 Depurando un programa”.

Consejos

* El nombre de archivo que introduce en el paso (3) del procedimiento anterior esta sujeto a las
mismas reglas que los nombres de carpeta. Para mds informacion, vea “Reglas para el nombre
de una carpeta” en la pagina 1-7-5.

« Al tocar [Cancel] en el paso (3) del procedimiento anterior se vuelve a la ventana del editor de
programas.

» Para escribir un programa y guardarlo sin ejecutarlo, realice el procedimiento anterior hasta el
paso (6), y luego toque [Edit] y entonces [Close File].

¢ Cuando cierre un programa que contenga cambios respecto al Ultimo archivo que guardd,
aparecera un cuadro de didlogo preguntandole si quiere guardar sus cambios.

* Si aparece el cuadro de didlogo “WARNING! Save changes?”, realice una de las operaciones
descritas a continuacion.

Para hacer esto: Toque este boton:
Guardar y cerrar el programa. Yes

Cerrar el programa sin guardarlo. No

Volver a la ventana del editor de programas sin guardar el programa. Cancel

Al tocar [Yes] o [No] aparece en pantalla el mensaje “No File”.

¢ Puede utilizar el resultado de un calculo obtenido dentro de un programa en otro célculo, usando
el comando = para asignar el resultado a una variable. Entonces simplemente incluya el
nombre de la variable en los calculos subsiguientes. Tenga en cuenta que los resultados
producidos dentro de programas no se almacenan en la memoria de respuesta (ans).
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M Especificando el tipo de archivo

E Twpe: [ProgramcMarmall [+]
Folderz[main ]

Name: [

T

Al tocar [[1] o bien [Edit] y luego [New File] en la ventana del editor de programas aparece el
cuadro de dialogo mostrado anteriormente.

Toque el botén de flecha hacia abajo [Typel], y luego seleccione una de las opciones
descritas a continuacion de la lista de opciones que aparece.

Para especificar este tipo de archivo: Seleccione esta opcion:
Archivo de programa. Program(Normal)
Archivo de texto. Program(Text)
Archivo de funcién definida por el usuario. Function

Consejos

¢ Para informacién acerca de los archivos de texto, vea “Usando los archivos de texto” mas abajo.
* Para informacion acerca de las funciones definidas por el usuario, vea la pagina 12-5-1.

¢ Los archivos de programa pueden ser convertidos a archivos de texto, y viceversa. Para mas
informacion, vea “12-4 Administrando archivos”.

M Usando los archivos de texto

* Al ejecutar un archivo de texto desde la ventana del cargador de programas aparece el
contenido del archivo.

Al insertar un nombre de archivo de texto dentro de un programa, el contenido del archivo
de texto se muestra cuando la ejecucion llega al nombre.

Ejemplo: [CARUTICH  [T] aas ]
EBe sure to check angle CAUTIOMC
unit setting! Input A

Print approxdsin(A32

Nombre de archivo: “CAUTION” Programa que muestra el contenido del
archivo “CAUTION”.
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Ejecutando un programa

El procedimiento siguiente muestra como ejecutar el programa de muestra que introdujimos
en “Creando y guardando un programa” en la pagina 12-2-1.

® Operacion de la ClassPad

(1) Abra la ventana del cargador de programas.

* Desde la ventana del editor de programas, toque [E], o toque “ y luego [Program

Loader].
¢ Desde otra aplicacién, toque "éi y luego ;-@:

* Aparece la ventana del cargador de programas.

(2) Toque el botén de flecha hacia abajo [Folder], y luego seleccione el nombre de la
carpeta deseada.

(3) Toque el botén de flecha hacia abajo [Name], y ~ Edit Fun

[ Edithun |
luego toque el nombre del archivo que introdujo en EINME G EED

el paso (3) del ejemplo en la pagina 12-2-2.

Folderzfmain — [-]
Marme:

Farameter:[ ]

A7

(5) Introduzca una longitud del lado de 7 y toque dos veces [OK].
7 [OK] [OK]

(6) Toque la ventana del cargador de programas y repita los pasos (4) y (5) para los lados
de longitud 10 y 15.

(4) Toque [»], o toque [Run] y luego [Run Program] t_]'
para ejecutar el programa.

oo o R 1
[»]15 [OK] [OK] 346.4101615

471.48452602
T79.4228634
1596, 996258

4]

Al 1k

Consejo

* En el paso (4) del procedimiento anterior, puede especificar los parametros antes de ejecutar el
programa. Para mas informacion, vea “Configurando las variables de parametro e introduciendo
sus valores” en la pagina 12-2-7.
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Realizando una pausa en la ejecucion de un programa

Se puede especificar en qué lugar la ejecucién de un programa debe hacer una pausa,
incluyendo un comando Pause o un comando Wait en el programa.

H Usando el comando Pause

Un comando Pause hace que la ejecucién de un programa realice una pausa cuando llega
a ese punto. Para reanudar la ejecucién del programa, toque el botén | en el lado derecho
de la barra de estado (lo que hara que el botén desaparezca).

Ejemplo OCTH [M]

Sethecimal

Input A

Print approx{2=f(33=A"22
FPause

Print approx{l{22 3=A™30

M Usando el comando Wait

La sintaxis del comando Wait es: Wait[[J<segundos>. Cuando la ejecucién de un programa
llega al comando Wait, realiza una pausa durante el nimero de segundos especificado, y
luego se reanuda automaticamente. Si no especifica ningun valor para el nimero de
segundos, la ejecucion permanece en pausa hasta que toque la pantalla o presione una
tecla.

Consejo

e Para introducir el comando Pause o Wait, toque [Ctrl] en la barra de herramientas, toque
[Control] y luego seleccione el comando deseado.

Poniendo fin a la ejecucion de un programa
Al presionar mientras se esta ejecutando un programa se pone fin al programa.

Consejo

¢ Al presionar no se pone fin al programa si la ejecucioén del programa ya se encuentra
pausada por el comando Pause (indicado por | en la barra de estado). En este caso, toque |
para reanudar la ejecucién del programa, y luego presione Cciear).
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Configurando las variables de parametro e introduciendo sus valores

Si introduce los nombres de las variables usadas en un programa dentro del cuadro de
variables de parametro, al introducir o editar un programa en la ventana del editor de
programas, podra introducir valores para las variables en la ventana del cargador de
programas cuando ejecute el programa.

Ejemplo [~ Edit Ctrl /% Misc |

IEII_E!!‘H L Cuadro de variables de parametro
GEEH MR, E)
FPrint A+E

— Indica las variables llamadas “A” y
“B” usadas dentro del programa.

Cuando ejecute el programa, al
introducir los valores de “A” y “B” se
calcularé la suma de los dos valores.

Entrada de programa

¥ Edit Fun |
Folder:zfmain ~  [+]
Marne: [fddi T=]

—— Cuadro de entrada de valores de los parametros
Farameter: Al introducir 1, 2 antes de ejecutar el programa se

asignaA=1yB=2.
E)\

AL 1k

1k

Al ejecutar el programa se genera el resultado
A+B=1+2=3.

|

Ventana del cargador de programas

Consejo

» Cuando ejecute un programa que incluya variables de parametro, asegurese de especificar
correctamente los valores de los pardmetros. Se producird un error si el nimero de valores
introducidos no es consistente con el nimero de variables de parametro.
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M Variables locales
Una variable local es una variable que puede crearse temporalmente y ser usada en un
programa. Para crear una variable local utilice el comando Local.
Sintaxis: Local[J<nombre de variable> (] indica un espacio.)
Ejemplo: Local abc
Lo anterior crea una variable local llamada “abc”.
Consejos
* Las variables locales se borran automaticamente cuando finaliza la ejecucién de un programa.

* Tenga en cuenta que las variables locales se almacenan en su propia carpeta especial, de
manera que los nombres de las variables locales no afectan a los nombres de otras variables en
la memoria de la ClassPad. Por ello, no debe preocuparse de si asigna a una variable local un
nombre que ya esta siendo usado por otro tipo de variable.

e Las variables que son especificadas como variables de parametro dentro de un programa, se
tratan automaticamente como variables locales. Las variables creadas con el comando Define
también se tratan automaticamente como variables locales.

Usando subrutinas

Al incluir un nombre de otro archivo de programa dentro de un programa, la ejecucién salta
al archivo de programa especificado. El programa desde el cual salta la ejecucion se llama
“programa principal”’, mientras que el programa al cual salta la ejecucién se llama
“subrutina”.

Cuando la ejecucion de programa vuelve al programa principal, se reanuda desde el punto
inmediatamente posterior al comando que ha saltado a la subrutina.

Consejo

* Tenga en cuenta que cualquier programa puede ser una subrutina. Lo que hace que un
programa cualquiera sea una subrutina es que se haya saltado desde otro programa.

Programa principal Subrutinas

]

C ™ E ™ 1 T
- eo 4L 1o AL o H_
|\ |\ |\ /

Nivel 1 Nivel2 Nivel 3 Nivel 4

Las subrutinas pueden usarse de varias maneras para hacer que los célculos sean mas
faciles. Supongamos que tiene una férmula que debe calcularse mas de una vez en un
programa, o que debe calcularse en varios programas diferentes. Simplemente guarde la
férmula como un archivo de programa separado (subrutina), y luego podra saltar al archivo
de programa que contiene la formula siempre que sea necesario.
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Ejemplo 1: Saltar a una subrutina sin asignar valores a las variables de parametro de la
subrutina.

Programa principal

Input A

Input B

Sub1() <« Salta al programa de subrutina “Sub1”
Print C

Subrutina (Nombre de programa: “Sub1”)
A+B=C
Return

Ejemplo 2: Saltar a una subrutina asignando valores a las variables de parametro de la
subrutina.

* En este ejemplo, el programa principal asigna valores a la variable de parametro “E” de
una subrutina llamada “Sub1”, y a las variables de parametro “F” y “G” de una subrutina
llamada “Sub2”.

Programa principal

Input A

Input B

Sub1(A) « Asigna el valor de la variable del programa principal “A” a la variable de
parametro (E) de la subrutina “Sub1”, y luego salta al programa de subrutina
“Sub1”.

Print C

Sub2(A,B) <« Asigna los valores de las variables del programa principal “A” y “B” a las
variables de parametro (F y G) de la subrutina “Sub2”, y luego salta a la
subrutina “Sub2”.

Print D

Programa de subrutina 1 (Nombre de programa “Sub1”)

Ex2 = C <« Requiere la entrada del nombre de la variable E en el cuadro de variables de
parametro.

Return

Programa de subrutina 2 (Nombre de programa “Sub2”)

F+G =D <« Requiere la entrada de los nombres de las variables F y G en el cuadro de
variables de parametro.

Return

Consejo

e La subrutina no tiene por qué encontrarse en la carpeta actual. Para especificar una subrutina
llamada “Sub1” que esté en la carpeta llamada “f1”, por ejemplo, deberia especificar “f1\Sub1()”.
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12-3 Depurando un programa

Un error de programacién que haga que un programa se comporte de una manera
imprevista por el autor del programa se llama “bug” (error). La busqueda y eliminacién de
tales errores es lo que se conoce como “depuracion de programa”.

Cualquiera de las situaciones siguientes puede indicar que su programa tiene un “bug” y
necesita ser depurado.

» Si aparece un mensaje de error al intentar guardar el programa.
» Si aparece un mensaje de error al intentar ejecutar el programa.
* Cuando un programa produce algun resultado anormal o inesperado.

Depuracion después de la aparicion de un mensaje de error

Cuando se produce un error, aparece un cuadro de didlogo para explicar la causa del error.
Lea cuidadosamente el texto del mensaje de error y luego toque el botén [OK]. Se cierra el
cuadro de didlogo y se situa el cursor en la posicion en la que se produjo el error. Realice
las correcciones necesarias de acuerdo con la explicacién proporcionada por el mensaje de
error.

Consejos

* Si por alguna razén la causa del error no puede ser especificada, al tocar [OK] en el cuadro de
didlogo del mensaje de error se muestra la ventana del cargador de programas, sin poner el
cursor en la posicion del error.

¢ En el caso de un programa que no se pueda editar (un programa para el cual el tipo de dato de
variable se indica como “EXE”), al tocar [OK] en el cuadro de didlogo de mensaje de error se
muestra la ventana del cargador de programas, sin poner el cursor en la posicion del error.

Depuracion de un programa después de resultados inesperados

Si la ejecucion de un programa produce resultados anormales o inesperados, revise
cuidadosamente el programa y corrija los errores como sea necesario.

Los comandos siguientes pueden ser practicos cuando se depura un programa para
localizar resultados inesperados.

Para hacer esto: Ejecute este comando:
Mover el cursor al principio del programa. Edit - Search - Jump to Top
Mover el cursor al final del programa. Edit - Search - Jump to Bottom
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Modificando un programa existente para crear uno nuevo

Para abrir un programa existente, modificarlo y luego ejecutar el resultado como un
programa nuevo, puede utilizar el procedimiento siguiente. De esta manera la entrada por
teclado sera mas corta.

A continuacién se muestra como modificar el programa “OCTA” que hemos creado en la
pagina 12-2-1, para manejar tetraedos.

Ejemplo: Crear un programa llamado “TETRA” que calcule las areas de las superficies
(cm?) y los volumenes (cm?®) de tres tetraedos regulares, cuyos lados miden 7, 10
y 15 cm.

\A

\ Las férmulas siguientes calculan el area S de una superfice y el volumen
V de un tetraedro regular, del que se conoce la longitud del lado A.

V2
S=vV3A, V= A3
12
A continuacion se muestra el programa necesario para este ejemplo.
Longitud de un lado A ........ Input A
Area de superficie S .......... Print approx(¥" (3) x Ar2)
Volumen V .....cocooieniinnnne Print approx(¥  (2) + 12 x AA3)
A continuacién se muestra el programa “OCTA” (pagina 12-2-1).
Longitud de un lado A Input A
Area de superficie S .......... Print approx(2 x v (3) x Ar2)
Volumen V .....cocooieniinnnne Print approx(V  (2) +3 xAN3)

Comparando los dos programas se ve cémo las modificaciones siguientes del programa
“OCTA” daran lugar a un programa que realiza los célculos necesarios para este ejemplo.

* Borre “2x” (subrayado con una linea curva arriba).
* Cambie 3 por 12 (subrayado con una linea doble arriba).

® Operacion de la ClassPad

(2) Toque [], o toque [Edit] y luego [Open File]. 1 Open File E
[ Twpe: Frogram{Mormals [+
Folder:z[main [+
N o —

il
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(3) Seleccione el programa que quiera abrir y editar, como se describe a continuacion.

Para esta opcién: Realice esto:

Type Toque el botén de flecha hacia abajo, y luego seleccione
“Program(Normal)”.
Folder Toque el botdn de flecha hacia abajo, y luego seleccione la

carpeta que contiene el programa que quiere editar.

Name Toque el boton de flecha hacia abajo, y luego seleccione el
nombre del programa que quiere abrir (OCTA).

(4)Toque [OK]. OCTA TH]

SetDecimal

Input A

Print approx(2<lO3x=A~2)
Pause

Print approx F (20 3A3 0

(5) Edite las expresiones y comandos como sea necesario.
a. Cambie 2 x V" (3) x A2 por (3) x Ar2
b. Cambie v (2)/3 x A3 porV (2)/12 x A3
c. Borre Pause

® Para borrar datos
Utilice la tecla de cursor para mover el cursor a la posicion de los datos que quiere
borrar, y luego presione (&=>. O bien marque (resalte) los datos que quiere borrar y
presione (&=D.

® Para introducir datos
Utilice la tecla de cursor o lapiz tactil para mover el cursor a la posicién donde quiere

insertar los datos, y luego utilice el teclado virtual o el teclado para hacer los cambios
deseados.

(6) Guarde el programa nuevo.

e Para mantener el programa original y guardar el programa nuevo con un
nombre diferente

* Toque [Edit] y luego [Save As]. Saue As ]
« Utilice el teclado virtual para escribir el nombre [ Twpe:Frogram(Marmal )
iera asi ET—
que quiera asignar al programa nuevo en el Folder: [main []
cuadro [Name]. Marne: [TETRA
¢ Toque [OK].

e Para reemplazar el programa original por el programa nuevo
« Toque [H], o toque [Edit] y luego [Save File].
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(7) Después de guardar el programa, toque [E], o toque ¢ y luego [Program Loader]
para ver la ventana del cargador de programas.

(8) En el cuadro de didlogo que aparece, toque el botdn de flecha hacia abajo [Name], y
luego toque el nombre del archivo que ha introducido en el paso (6) (TETRA).

(9) Toque [»], o toque [Run] y luego [Run Program].
* Se ejecuta el programa.
(10) Introduzca 7 para la longitud del lado A y toque dos veces [OK].

7 [OK] [OK]
(11) Repita los pasos (9) y (10) para los lados de longitud 10y 15.

[»]10 [OK] [OK] 84.87842957 -
40, 42293766

[»]15 [OK] [OK] 173, 2850503
117.8511382
389.7114317
397. 7475644

-
L1 i
Consejo

» Para editar un programa y guardarlo sin ejecutarlo, realice el procedimiento anterior hasta el
paso (7), y luego toque [Edit] y [Close File]. Si aparece el cuadro de didlogo “WARNING! Save
changes?”, realice una de las operaciones descritas a continuacion.

Para hacer esto: Toque este boton:
Guardar y cerrar el programa. Yes

Cerrar el programa sin guardarlo. No

Volver a la ventana del editor de programas sin guardar el programa. Cancel

Al tocar [Yes] o [No] aparece en pantalla “No File”.
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Buscando datos dentro de un programa

Puede buscar datos dentro de un programa especificando una palabra clave.

Ejemplo: Buscar la letra “A” en del programa “OCTA”.

® Operacion de la ClassPad

(1) En la ventana del editor de programas, seleccione el programa donde quiere buscar
(“OCTA” en este ejemplo).

(2) Toque [Edit], [Search] y luego [New Search]. O toque ] para desplazar la barra de
herramientas y toque [#4].

* Aparece un cuadro de didlogo para introducir la palabra clave.
(3) Introduzca los datos que desea encontrar y luego toque [OK].

* De esta manera, el cursor aparece delante de los datos que ha especificado (“A” en
este ejemplo).
(4) Toque [Edit], [Search] y luego [Search Next]. O toque [¥] para desplazar la barra de
herramientas y toque [#4].

* De esta manera, el cursor aparece delante de la siguiente vez que aparezcan los
datos que ha especificado (“A” en este ejemplo).

(5) Repita el paso (4) tantas veces como sea necesario.

Consejos

* Aparece el mensaje “Not Found” si la palabra clave que ha especificado no existe en el
programa.

¢ La palabra clave que especifica para [New Search] permanece efectiva hasta que cierre la
ventana del editor de programas. Al ejecutar el comando [Search Next] cuando no haya una
palabra clave especificada por [New Search], aparece el mensaje de error “No word is specified”.
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12-4 Administrando archivos

Cambiando el nombre de un archivo
Cuando quiera cambiar el nombre de un archivo utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque para ver el administrador de variables.
* Aparece una lista de carpetas.
 Puede que necesite tocar el icono [¥] y desplazar la barra de herramientas para ver el
icono [&E].
(2) Toque el nombre de la carpeta que contiene el archivo que quiere cambiar de nombre.
* Se muestran todos los archivos/variables de la carpeta.
(8) Toque el nombre del archivo que quiere cambiar de nombre.
(4) Toque [Edit] y luego [Rename].
¢ Aparece un cuadro de didlogo para introducir un nombre de archivo.
(5) Introduzca el nombre de archivo nuevo y toque [OK].

(6) Toque dos veces [Close] para cerrar el administrador de variables.

Consejo
¢ Vea “1-8 Usando el administrador de variables”.

Borrando un programa

El procedimiento siguiente borra un nombre de archivo, lo que también borra el programa.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque para ver el administrador de variables.
¢ Aparece una lista de carpetas.
(2) Toque el nombre de la carpeta que contiene el archivo que quiere borrar.
¢ Se muestran todos los archivos/variables en la carpeta.
(3) Seleccione el cuadro de marcacion junto al archivo que quiere borrar.
* Se puede seleccionar un archivo o multiples archivos para borrarlos.
(4) Toque [Edit] y luego [Delete].

(5) En el cuadro de dialogo de confirmacién que aparece, toque [OK] para borrar el
archivo seleccionado o [Cancel] para cancelar la operacién sin borrar nada.

(6) Toque dos veces [Close] para cerrar el administrador de variables.

Consejos

¢ Asegurese de cerrar un archivo antes de intentar cambiar su nombre o borrarlo. Al tratar de
cambiar el nombre o borrar un archivo abierto se producira un error.

¢ Vea “1-8 Usando el administrador de variables”.
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Cambiando el tipo de archivo
Para cambiar el tipo de archivo puede usar los procedimientos siguientes.

e Para cambiar un archivo de programa a un archivo de texto
Mientras un archivo de programa esté abierto, toque [Edit], [Mode Change], y luego [»Text].

e Para cambiar un archivo de texto a un archivo de programa

Mientras un archivo de programa esté abierto, toque [Edit], [Mode Change], y luego
[»Normal].

Consejo

* Tenga en cuenta que las operaciones anteriores no pueden realizarse cuando una funcién
definida por el usuario esté abierta.

® Para cambiar un archivo editable a un archivo de programa de edicion
prohibida
(1) Abra el archivo de programa que quiere que no se pueda editar.
(2) Toque [Edit] y luego [Compress].
* Aparece un cuadro de didlogo para introducir el nombre de archivo de seguridad. El
archivo de seguridad es una copia del archivo original (editable), que puede tener a

mano si tiene problemas al cambiar un archivo de programa de edicién prohibida a
un archivo editable.

(3) Introduzca el nombre del archivo de seguridad y luego toque [OK].

* De esta manera se guardan dos copias del archivo. Uno es un archivo de programa de
edicion prohibida con el nombre del archivo original (editable). El otro es un archivo de
seguridad editable, que se crea con el nombre que especifique en el paso (3) anterior.

Archivo original (editable): sample
Nombre de archivo especificado: sample2
Archivos resultantes: sample (no editable)

sample2 (editable)

* Un archivo de programa de edicién prohibida no se puede abrir desde la ventana del editor
de programas.

* Los archivos de programas de edicién prohibida aparecen en el administrador de variables
como archivos de tipo “EXE”.

* Al tocar [Cancel] en lugar de [OK] en el paso (3) se abandona el procedimiento sin cambiar
el tipo de archivo.
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12-5 Funciones definidas por el usuario

La ClassPad le permite configurar operaciones de calculo como funciones definidas por el
usuario, que podran utilizarse dentro de expresiones numéricas exactamente igual que sus
funciones incorporadas. Las funciones definidas por el usuario también pueden llamarse
desde otras aplicaciones.

» Para crear funciones definidas por el usuario se utiliza la ventana del editor de programas.
* Las funciones definidas por el usuario se almacenan en la memoria de la ClassPad como
variables de tipo “Function”. Las reglas para el nombre, almacenamiento y carpetas son

idénticas que las reglas para las variables de usuario.

Creando una funcién definida por el usuario nueva

Este procedimiento es idéntico al procedimiento para guardar un programa.
* Cualquier cosa que introduzca en la ventana del editor de programas sera guardada como
una variable de usuario.

Ejemplo
* Nombre de funcion: 4
* Expresion: xX@E+1)x(x=2)

® Operacion de la ClassPad

(2) Toque [], o toque [Edit] y luego [New File],
(3) En la pantalla que aparece, configure las opciones descritas a continuacion.

Para esta opcion:| Realice esto:
T Toque el botén de flecha hacia abajo, y luego seleccione
ype « P
Function”.
Toque el botdn de flecha hacia abajo [Folder], y luego
Folder seleccione el nombre de la carpeta que quiere guardar como
funcién definida por el usuario.
Para el nombre de funcién definida por el usuario introduzca
Name
hasta ocho bytes.

(4) Cuando todo aparezca de la manera deseada, toque [OK].

(5) Introduzca la expresion deseada.
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¢ Introduzca los argumentos de una funcién definida Variable de parametro
por el usuario como variables de parametro. Para P HE 1
mas informacién acerca de las variables de TR IH (20

parametro, vea “Configurando las variables de
parametro e introduciendo sus valores” en la pagina
12-2-7.

(6) Cuando la funcién aparezca de la manera deseada, toque [H], o toque [Edit] y luego
[Save File] para guardarla.

Consejos

* Una funcion definida por el usuario solamente puede contener una sola expresién matematica.
Si una funcién definida por el usuario contiene multiples expresiones se genera el mensaje de
error “Invalid in a Function or Current Expression”.

* Una funcién definida por el usuario no puede contener ningiin comando.

H Creando una funcion definida por el usuario usando el comando Define
(Definir)

El procedimiento siguiente describe cémo crear una funcién definida por el usuario,

ejecutando el comando Define desde la aplicacién Principal.

Sintaxis: Define[J[<nombre de carpeta>\ ]J<nombre de funciéon>([<nombre de variable>
[,<nombre de variable>...]]) =<expresiéon>

¢ Los elementos entre corchetes ([ ]) pueden ser omitidos.
e [Jindica un espacio.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque -@'
(2) Toque Cewaard, y luego toque la lengleta (catalogo).

(3) En el teclado de catalogo (cat) que aparece, toque el botén de flecha hacia abajo
[Form], y luego seleccione [Cmd].

(4) Desplace la lista de comandos hasta ver el comando Define, y luego toque Define
para seleccionarlo.

(5) Toque [INPUT] para introducir el comando Define.
(6) Introduzca la funcion que quiera definir.
Ejemplo 1: Definir folder1 \ f1(x) = 2x + 1 (donde folder1 es una carpeta existente)

Ejemplo 2: Definir f2(x, y) = 2x + 3y + 1
Ejemplo 3: Definir sen(x) = sin (x)
(7) Toque para guardar la funcion.
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Consejos
¢ En una funcién puede incluir hasta 99 argumentos.
* Si no especifica una carpeta, la funcion se almacena en la carpeta actual.

¢ Una funcién definida usando el comando Define puede contener una Unica expresion. No puede
enlazar multiples expresiones o comandos usando dos puntos (:) o retornos de carro.

Ejecutando una funcién definida por el usuario

A continuacién aparece la sintaxis para ejecutar una funcién definida por el usuario.
<nombre de funcion> ([<argumento>[,<argumento>...]])

A continuacién se muestra un ejemplo para realizar un célculo manual en la aplicacién

Principal.

Ejemplo: A continuacién aparece una funcién creada en “Creando una funcion definida por
el usuario nueva” en la pagina 12-5-1.

fAx)=xxx+1)x(x-2)

f4e-162 ]
-1E28
fF4C1E
fted]
[u]
-

Consejo

» Para llamar a las funciones definidas por el usuario almacenadas en la carpeta “library” usando
el teclado de catalogo (cat), puede usar los pasos siguientes. Para mas informacién acerca de la
carpeta “library”, vea “1-7 Variables y carpetas”.

1.Presione (eytoad.
2.Toque la lenglieta (catalogo).

3.En el teclado de catalogo (cat), toque el botén de flecha hacia abajo [Form] y luego seleccione
[USER].

4.Desplace la lista de funciones hasta ver la funcién deseada, y luego toque el nombre de
funcién deseado.

5.Introduzca [INPUT].

20050501




12-5-4
Funciones definidas por el usuario

Editando una funcion definida por el usuario

Para editar una funcién definida por el usuario, utilice los mismos procedimientos que los
descritos en “Modificando un programa existente para crear uno nuevo” en la pagina 12-3-2.
Los procedimientos de edicion son los mismos, sin tener en cuenta si ha creado la funcién
original usando el comando Define o el editor de programas.

Borrando una funcién definida por el usuario

Para borrar una funcién definida por el usuario, utilice el mismo procedimiento que en
“Borrando un programa” en la pagina 12-4-1. El procedimiento para borrar es el mismo, sin
tener en cuenta si ha creado la funcién original usando el comando Define o el editor de
programas.
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12-6 Referencia de comandos de programa

Usando esta referencia

La tabla siguiente muestra las convenciones que se usan en las descripciones de esta

seccion.
Si ve algo similar a esto: Significa esto:
Una palabra en negrita, tal como Input La palabra en negrita es un comando.
O Esto indica un espacio. Asegurese siempre de
introducir un espacio entre un comando y sus
parametros.

Ejemplo: GetKey[ J<nombre de variable>

{1} Debe seleccionar una de las multiples
opciones encerradas entre las llaves ({}).
Cuando introduzca el comando, no incluya las
llaves.

[ 1] Cualquier cosa entre corchetes ([ ]) es
opcional. Puede introducir el elemento dentro
de los corchetes u omitirlo. Cuando introduzca
el comando, no incluya los corchetes.

El término a la izquierda de los puntos
suspensivos (...) puede ser introducido mas
de una vez o repetido.

10 Esto es una constante.

10 + 20 Esto es una expresién aritmética.

A Esto es una variable.

"AB" Esto es una cadena de caracteres.

<cadena> Debe introducir lo descrito entre los corchetes

angulares (< >). Cuando introduzca el
comando, no incluya los corchetes angulares.

Consejo

* Ademas de los comandos de programa, esta seccién incluye descripciones de las funciones
siguientes.
¢ pxITest(
e plotTest(
o strToExp(
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Comandos de la aplicacion Programas

H Notacion de programa

| (Retorno de carro)

Funcién: Realiza una operacion de retorno de carro.
Descripcion
En el editor de programas, toque el boton para introducir un retorno de carro.

* El retorno de carro se puede usar en un programa de usuario. Sin embargo, no se puede
usar en un calculo manual realizado en la aplicacién Principal.

| ’ (Comentario)

Funcién: Cualquier texto que siga a este simbolo no se ejecuta. Puede usar este comando
para incluir un comentario en su programa.

Descripcién

Cualquier linea que comience con el simbolo de comentario (’) se trata como un comentario,

lo cual se omite durante la ejecucion de un programa.

| : (Comando de instrucciéon multiple)

Funcién: Utilice este comando para enlazar una serie de instrucciones en una instruccion
multiple (en una sola linea).

Descripcién

El comando de instruccién multiple se puede usar en un programa de usuario. Sin embargo,

no se puede usar en un calculo manual realizado en la aplicacién Principal.

20050501




12-6-3
Referencia de comandos de programa

M Entrada de datos
| GetKey |

Sintaxis: GetKey[J<nombre de variable>

Funcién: Este comando asigna el nimero de cddigo de la Ultima tecla presionada a la
variable especificada.

Descripcion

» Este comando asigna el nimero de codigo de la ultima tecla presionada a la variable
especificada. A continuacién se muestra una lista de los nimeros de cédigos disponibles.

Tecla Cddigo Tecla Cadigo
@ 48 © 40
@ 49 ©) 41
@ 50 ® 44
@ 51 (@) 45
@ 52 ® 60856
® 53 ©) 60857
@ 54 @ 60858
55 ® 94
56 (D) 13
@ 57 ) 28
() 46 ® 29
147 @ 30
® 43 ® 31
© 45 144
() 60944 (&> (Retroceso) 8
® 47 145
©) 61 12

* Si no se presiond ninguna tecla se asigna 0 a la variable.
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| GetPen

Sintaxis: GetPen[J<nombre de variable 1>, <nombre de variable 2>

Funcién: Este comando asigna las coordenadas del punto tocado sobre la pantalla a una
variable especificada.

Descripcién

Este comando asigna la coordenada x (eje horizontal) a la <variable 1>, y la coordenada y

(eje vertical) a la <variable 2>. Las coordenadas de la esquina superior izquierda de la

pantalla son (1, 1), y los valores de coordenadas estan comprendidos entre 1y 160 para la

coordenada x, y entre 1y 240 para la coordenada y.

[ Input

Sintaxis: Input[J<nombre de variable>[,"<cadena 1>"[,"<cadena 2>"]]

Funcién: Cuando la ejecucién de un programa llega al comando Input, se le pide al
usuario que introduzca un valor, el cual se asigna a la variable especificada.

[ —— T

How many samples?

Descripcién

 Si no especifica nada para "<cadena 1>", por defecto aparece el mensaje “<variable
name>?".

* El texto especificado en "<cadena 2>" se utiliza como titulo del cuadro de dialogo de
entrada.

¢ El comando Input realiza una pausa en la ejecucién del programa y muestra un cuadro de
dialogo que contiene la cadena de texto indicada en "<cadena 1>"y un cuadro de entrada.
Puede especificarse una cadena de texto entre comillas (" ") o un nombre de variable para
"<cadena 1>".

» Si se especifica una cadena de texto demasiado larga puede que parte de la misma se
corte cuando se muestra en el cuadro de didlogo.

* Cuando aparece el cuadro de didlogo, introduzca un valor dentro del cuadro de entrada y
luego toque [OK]. Esto cierra el cuadro de dialogo, asigna el valor de entrada a la variable
que corresponda y reanuda la ejecucién del programa.

* Al tocar [i&] en el cuadro de didlogo finaliza la ejecucién del programa.

¢ Durante la ejecucion del comando Input, se produce una pausa en la ejecucion del
programa para introducir los datos. Mientras un programa esté en pausa, puede introducir
solamente expresiones matematicas individuales. No puede introducir comandos o
expresiones multiples unidas por dos puntos (:).
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| InputFunc

Sintaxis: InputFunc[J<nombre de funcién definida por el usuario>(<argumento>[,
<argumento>...])[,"<cadena 1>"[,"<cadena 2>"]]

Funcién: Cuando la ejecucion de un programa llega al comando InputFunc, se le pide al
usuario que introduzca el contenido de la funcién definida por el usuario.

Ejemplo: InputFunc v(vO0, t), "Definir la funcion vO(m/s), t(seg)”, “defina funcién”

Descripcion

¢ Si no especifica nada para "<cadena 1>", por defecto aparece el mensaje “<variable
name>?”".

* El texto especificado para "<cadena 2>" se usa como titulo del cuadro de didlogo de
entrada.

* El comando InputFunc realiza una pausa en la ejecucién del programa y muestra un
cuadro de didlogo que contiene la cadena de texto indicada en "<cadena 1>" y un cuadro
de dialogo. El cuadro de didlogo que aparece es idéntico al cuadro de didlogo del
comando Input. Puede especificarse una cadena de texto entre comillas (" ) o un nombre
de variable para "<cadena 1>".

* Si se especifica una cadena de texto demasiado larga puede que parte de la misma se
corte, cuando se muestra en el cuadro de dialogo.

» Cuando aparece el cuadro de didlogo, introduzca una expresion dentro del cuadro de
entrada y luego toque [OK]. Esto cierra el cuadro de didlogo, asigna la expresioén de
entrada a la variable que corresponda y reanuda la ejecucion del programa.

e Al tocar [i=)] en el cuadro de didlogo finaliza la ejecucién del programa.

| InputStr

Sintaxis: InputStr[J<nombre de variable>[,"<cadena 1>"[,"<cadena 2>"]]

Funcién: Cuando la ejecucién de un programa llega al comando InputStr, se le pide al

usuario que introduzca una cadena, que es asignada a una variable.

Descripcion

* El comando InputStr realiza una pausa en la ejecucién del programa y muestra un cuadro
de dialogo que contiene la cadena de texto indicada por "<cadena 1>"y un cuadro de
didlogo. El cuadro de didlogo que aparece es idéntico al cuadro de didlogo del comando
Input. Puede especificarse una cadena de texto entre comillas (" ") o un nombre de
variable para "<cadena 1>".

* Si se especifica una cadena de texto demasiado larga puede que parte de la misma se
corte, cuando se muestra en el cuadro de didlogo.

* Cuando aparece el cuadro de didlogo, introduzca una expresién dentro del cuadro de
entrada y luego toque [OK]. Esto cierra el cuadro de didlogo, asigna la expresion de
entrada a la variable que corresponda y reanuda la ejecucién del programa.

* Al tocar [i#)] en el cuadro de didlogo finaliza la ejecucién del programa.

* El texto especificado para "<cadena 2>" se utiliza como titulo del cuadro de didlogo de
entrada.

¢ Si no especifica nada para "<cadena 1>", por defecto aparece el mensaje “<variable
name>?".
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M Salida
Acerca de la ventana de salida del programa

La “ventana de salida del programa” muestra el texto visualizado por la ejecucion del
programa. El término “ventana de salida del programa” no incluye cuadros de didlogo
mostrados por Message y otros comandos.

* Puede guardarse una unica ventana de salida del programa a la vez. Al ejecutar el
comando ClrText o al usar el cargador de programas para ejecutar un archivo de texto, se
borra la ventana de salida del programa guardada actualmente.

* La ventana de salida del programa se puede ver tocando “# y luego [Program Output], o
tocando en la ventana del cargador de programas. La ventana de salida del programa
también aparece siempre que se ejecuta el comando DispText en un programa.

| CIrText

Sintaxis: ClrText
Funcién: Este comando borra el texto de la ventana de salida del programa.

| DispText
Sintaxis: DispText
Funcién: Este comando muestra la ventana de salida del programa.

Descripcién: Puede usar este programa para volver a ver la ventana de salida del
programa después de ver la ventana de gréficos, la ventana de tablas u otra
ventana.

Ejemplo: Volver a ver la ventana de salida del programa después de que haya sido
borrada por una operacién de representacion grafica o alguna otra operacion.

GraphType "y="

Define y1(x) =V (%)

GTSelOn 1

ViewWindow -7.7, 7.7, 1, -3.8, 3.8, 1

0 = FStart

10 = FEnd

1 = FStep

ClrText « Inicializa la ventana de salida del programa.

Print "y1(x) =V (x)" <« Muestra la expresion gréfica en la ventana de salida del programa.

Print "Tap Continue button." <« Dice al usuario qué hacer para continuar la ejecucion del programa
después de leer el mensaje.

Pause <« Realiza una pausa en la ejecucién del programa para que el usuario pueda leer el mensaje de
la ventana de salida del programa.

DrawGraph <« Dibuja el gréfico.

DispFTable « Muestra la tabla.

Pause <« Realiza una pausa en la ejecucion del programa para poder editar el gréfico y la tabla. En este
momento no se muestra la ventana de salida del programa.

DispText <« Vuelve a mostrar la ventana de salida del programa.
Pause <« Realiza una pausa en la ejecucion del programa para que el usuario pueda leer el mensaje de
la ventana de salida del programa.
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| Locate

Sintaxis 1: Locate[[]<coordenada x>, <coordenada y>, <expresion>
Sintaxis 2: Locate[]<coordenada x>, <coordenada y>, "<cadena>"

Funcion: Este comando muestra el resultado de la expresién especificada o la cadena de
texto especificada en las coordenadas de la pantalla especificadas.

Descripcion

¢ Las coordenadas del punto en la esquina superior izquierda del area efectiva del comando
Locate son (1, 1), y pueden especificarse valores de coordenadas en el rango de 1 a 290
para la coordenada x, y de 1 a 290 para la coordenada y. Tenga en cuenta, sin embargo,
que el numero real de puntos de la pantalla de la ClassPad es de 160 x 240.

* El resultado de una expresién se muestra como una sola linea.

| Message

Sintaxis: Message["<cadena 1>" [,"<cadena 2>"]

Funcién: Este comando realiza una pausa de la ejecucion del programa y muestra un
cuadro de dialogo conteniendo el texto especificado en "<cadena 1>". El texto se
escribe alineado en la parte superior izquierda. El texto especificado en "<cadena
2>" se usa como titulo del cuadro de dialogo.

Message Example

This i= a Message
example

Descripcion

* Pueden especificarse cadenas de texto entre comillas (
"<cadena 1>"y "<cadena 2>".

* Al tocar [OK] se cierra el cuadro de didlogo y se reanuda la ejecucion del programa.

e Al tocar [z finaliza la ejecucion del programa.

) 0 nombres de variable para

| Print

Sintaxis 1: Print[J<expresion>
Sintaxis 2: Print[(]"<cadena>"

Funcién: Este comando muestra el resultado de la expresion especificada o la cadena de
texto especificada.

Descripcién

El resultado de una expresion aparece como una sola linea. Cuando el resultado sea una

expresion larga, una fraccién o una cadena, puede no caber en la pantalla. En tal caso,

utilice en su lugar el comando PrintNatural.
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| PrintNatural |

Sintaxis: PrintNatural[CJ<expresion>|[,"<cadena>"]

Funcién: Este comando realiza una pausa en la ejecucion del programa y muestra el
resultado de la expresion especificada en formato directo (natural).

PrintHatural Example

41
152

Descripcion

* Puede especificar una cadena de texto entre comillas (" ) o un nombre de variable para
“<cadena>”.

* Al tocar [OK] se cierra el cuadro de didlogo y se reanuda la ejecucion del programa. Al
tocar [i#] finaliza la ejecucion del programa.

H Ejecucion de programa
L# |

Sintaxis: # <nombre de variable de cadena>

Funcién: Este comando especifica una variable de cadena cuya cadena es un nombre
de variable.

Ejemplo 1: Cuando el contenido de la variable expl es &t y el contenido de la variable strl
es “exp1”, sin(#str1) calcula el sin(m).

Ejemplo 2: Hacer que una carpeta se cree durante la ejecucion del programa:
InputStr[Inombre, "nombre de carpeta”
NewFolder[J#nombre

(= |

Sintaxis 1: { <expresion> }:> <nombre de variable>

"<cadena>"

Sintaxis 2: [ <expresion> |—, _glemento de lista>
"<cadena>"

Sintaxis 3: <expresién> = <elemento de matriz>

Funcién: Con este comando, se evalia el contenido de la expresion en el lado
izquierdo, y se asigna el resultado al elemento de la derecha.
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| Break

Sintaxis: Break

Funcién: Este comando sale de un bucle y hace que la ejecucién avance al comando
siguiente después del bucle.
Descripcién
* Break sale de un bucle y hace que la ejecucion avance al comando siguiente después del
bucle.
* Break puede usarse dentro de un proceso For, Do, While o Switch.

| Define
Sintaxis: Define[[][<nombre de carpeta>\ J<nombre de funcién>([<nombre de
variable>[,<nombre de variable>...]]) =<expresion>
* Los elementos entre corchetes ([ ]) pueden ser omitidos.
Funcién: Crea una funcién definida por el usuario.

Descripcion: Vea la pagina 12-5-2.

| Do~LpWhile

Sintaxis: Do
[<instruccién>] ...
LpWhile[CJ<expresion>
<expresion> es una condicion que puede ser verdadera o falsa.
Funcién: Las instrucciones especificadas se repiten mientras la condiciéon sea verdadera.
Descripcién
* Las instrucciones entre Do~LpWhile se repiten mientras la condicién sea verdadera.
Cuando la condicion se convierte en falsa, la ejecucion salta al comando siguiente
después del comando LpWhile.
* Como la condicién va después de LpWhile, la condicién no se evalua hasta llegar al final
del bucle.
» Para separar las instrucciones, puede usar un comando de instruccion multiple (:) en lugar
del retorno de carro.
¢ Nunca es una buena idea usar el comando Goto para salir de un bucle Do~LpWhile. No
solamente es una practica de programacion pobre, sino que puede ocasionar problemas
debido a una terminacioén incorrecta del proceso interno usado por la operacion de bucle.
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| For~To~(Step~)Next |

Sintaxis: For[[J<expresion 1>=><nombre de variable de control>[]To[]<expresion 2>[Step
[J<expresion 3>] [<instruccién>] ...

Next

<expresion 1> es el valor inicial, <expresion 2> es el valor final, y <expresion 3> es
el paso.

Funcion

Todo lo que se encuentra entre el comando For y el comando Next, se repite para un

contador que empieza en el valor inicial de la variable de control y que acaba cuando la

variable de control llega al valor final. En cada paso el valor de la variable de control se
incrementa un valor especificado por el valor del paso. El bucle termina cuando el valor de
la variable de control excede el valor final.

Descripcién

* Si no se especifica ningln valor para el paso, se usa un valor de 1.

« El valor inicial puede ser menor que el valor final, mientras se especifique un valor positivo
para el paso (intervalo). En este caso, el valor de control se aumentara dicho intervalo a
cada paso.

« El valor inicial puede ser mayor que el valor final, mientras se especifique un valor negativo
para el paso (intervalo). En este caso, el valor de control se disminuira dicho intervalo a
cada paso.

¢ Puede usar el comando de instruccién mdltiple (:) en lugar del retorno de carro para
separar las instrucciones.

* Nunca es una buena idea usar el comando Goto para salir de un bucle For~Next. No
solamente es una practica de programacion pobre, sino que puede ocasionar problemas
debido a una terminacién incorrecta del proceso interno usado por la operacién de bucle.

| Goto-~Lbl |

Sintaxis: Goto[J<nombre de etiqueta>
LbICJ<nombre de etiqueta>

Funcién: Este comando hace que la ejecucion del programa salte a una determinada

posicion.

Descripcién

* <nombre de etiqueta> es una cadena de texto sujeta a las mismas reglas que los nombres
de variable.

* Goto y Lbl son usados en pares. La ejecucion del programa salta desde Goto al Lbl con
el mismo nombre de etiqueta. Puede usarse un solo Lbl como el destino del salto de
multiples comandos Goto.

* Se puede usar este comando para realizar un bucle desde el principio de un programa o
para saltar a cualquier posicién dentro del programa.

¢ Se produce un error si la ClassPad no puede encontrar un Lbl con la misma etiqueta que
Goto.

* Tenga en cuenta que en un nombre de etiqueta no se puede usar el comando #.
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| i~Then~Elself~Else~IfEnd

Sintaxis 1: If (] <expresion>
Then
[<instruccién>] ...
IfEnd

} Then <bloque>

Funcion 1

* Si la expresién es verdadera, se ejecuta la instruccion en el bloque Then. Después de eso,
la ejecucion avanza a la instruccion siguiente después de fEnd.

* Si la expresion es falsa, la instruccién avanza a la instruccion siguiente después de IfEnd,
sin ejecutar la instruccién en el bloque Then.

Sintaxis 2: [f[J<expresion>
Then
. . Then <bloque>
[<instruccién>] ...
Else
[<instruccién>] ...

IfEnd

} Else <bloque>

Funcién 2

* Si la expresion es verdadera, se ejecuta la instruccion en el bloque Then. Después de eso,
la ejecucion avanza a la instruccion siguiente después de IfEnd.

* Si la expresion es falsa, se ejecuta la instruccion en el bloque Else en lugar del bloque
Then. Después de eso, la ejecucion avanza a la instruccion siguiente después de IfEnd.

Sintaxis 3: [f[J<expresion>
Then
. » If Then <bloque>
[<instruccién>]...
Elself(J<expresion>
Then
[<instruccién>] ...

IfEnd

} Elself Then <bloque>

Funcion 3

* Si la expresién es verdadera, se ejecuta la instruccion en el bloque If Then. Después de
eso, la ejecucion avanza a la instruccion siguiente después de IfEnd.

 Si la expresion del comando If es falsa, se evalia la expresion del comando Elself. Si es
verdadera, se ejecuta la instruccion en el bloque Elsef Then. Después de eso, la ejecucion
avanza a la instruccion siguiente después de IfEnd. Si es falsa, la ejecucion avanza a la
instruccion siguiente después de IfEnd.
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IfC]<expresién>
Then
[<instruccién>] ...
Elself(J<expresion>
Then
[<instruccién>] ...
Else

[<instruccién>] ...
IfEnd

If Then <bloque>

Elself Then <bloque>

Else <bloque>

* Si la expresién es verdadera, se ejecuta la instruccion en el bloque If Then. Después de
eso, la ejecucién avanza a la instruccién siguiente después de IfEnd.

 Si la expresion del comando If es falsa, se evalla la expresion del comando Elself. Si es
verdadera, se ejecuta la instruccién en el bloque Elsef Then. Después de eso, la ejecucion
avanza a la instruccion siguiente después de IfEnd. Si es falsa, se ejecuta la instruccion
del bloque Else. Después de eso, la ejecucion avanza a la instruccion siguiente después

de IfEnd.

Descripcién
¢ Para las cuatro sintaxis descritas anteriormente, puede usar el comando de instrucciéon

multiple () en lugar del retorno de carro para separar las instrucciones del bloque Then.
¢ El comando If~IfEnd puede anidarse.

Ejemplo:

Input a
Input b
Ifa<O
Then
0=>a
fb<0
Then
0=b
IfEnd
IfEnd

¢ Se puede salir del bucle If~IfEnd usando el comando Break o el comando Return.

* Nunca es una buena idea usar el comando Goto para salir de un bucle If~IfEnd. No
solamente es una practica de programacién pobre, sino que puede ocasionar problemas
debido a una terminacién incorrecta del proceso interno usado por If.
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| Pause

Sintaxis: Pause

Funcién: Este comando realiza una pausa en la ejecucion del programa y muestra un
indicador de pausa en el lado derecho de la barra de estado.

listl listZ  [list3  J4

L] — P
C 11=
FProgram Loader @'@

Descripcién

* Puede realizar operaciones manuales en la pantalla de la ClassPad mientras la ejecucion
del programa se encuentre pausada por el comando Pause.

* La ejecucion del programa permanece en pausa hasta que toque el botén | en la barra
de estado o hasta que pasen seis minutos (después de lo cual la ejecucion del programa
se reanuda automaticamente).

| Return

Sintaxis: Return

Funcioén 1 (Programa principal)

Este comando pone fin a la ejecucion del programa.

Funcion 2 (Programa de subrutina)

Este comando vuelve desde una subrutina.

Consejo

» El comando Return puede ejecutarse durante un proceso If, For, Do, While o Switch.

| Skip

Sintaxis: Skip

Funcién: Este comando hace que la ejecucion salte a la instruccion al principio de un
bucle.

Descripcion

 Skip hace que la ejecucién salte a la instruccién al principio de un bucle.
* Skip puede usarse dentro de un proceso For, Do o While.
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| Stop
Sintaxis: Stop
Funcién: Este comando pone fin a la ejecucién de programa.

Descripcién: Este comando pone fin a toda ejecucién de programa, incluyendo la del
programa principal cuando esta en marcha un programa de subrutina.

| Switch~Case~Default~SwitchEnd

Sintaxis: Switch[J<expresion 1>
Case[J<expresion 2>
[<instruccién>] ...
Case[J<expresion 3> ...
[<instruccién>] ...

Case[J<expresion n>

[<instruccién>] ...

[Default]

[<instruccién>] ...

SwitchEnd

La <expresion 1> hasta la <expresion n> deberian ser expresiones que dieran
numeros reales.

Funcién: Este comando ejecuta uno de una serie de procesos basandose en el valor de

<expresion>.

Descripcion

» Este comando ejecuta la instruccién siguiente a la expresiéon Case que coincida con la
expresion Switch.

* Si no hay ninguna expresién Case que coincida, se ejecuta la instruccion siguiente a
Default. Si no se especifica ningun Default, cuando no haya ninguna coincidencia se salta
a la instruccién siguiente a SwitchEnd.

* Puede utilizar un comando de instruccion mdltiple (:) en lugar de un retorno de carro para
separar las instrucciones.

¢ Se puede salir de Switch~SwitchEnd usando el comando Break, el comando Return o el
comando Goto.

| Wait

Sintaxis: Wait[J[<expresion>]

Funcidn: Este comando realiza una pausa en la ejecucién de programa, y lo reinicia

después de un nimero de segundos especificado por la expresion.

Descripcion

* Si no especifica ninguna expresion, la ejecucién del programa permanece en pausa hasta
que toque la pantalla o presione una tecla.

* La especificacién maxima valida para <expresion> es de 360 segundos (seis minutos). Al
especificar un valor mayor de 360 hace que la ejecucion del programa se reanude
después de 360 segundos, sin tener en cuenta el valor especificado.

¢ La funcién de apagado automatico de la ClassPad queda inhabilitada durante la pausa
ocasionada por el comando Wait.

* Si el tiempo de activacion de la funcién de apagado automatico se alcanza durante la

pausa, se reanuda la ejecucion del programa.
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| While~WhileEnd

Syntax: While[J<expresion>
[<instruccién>] ...
WhileEnd
<expresién> es una condicion que puede ser verdadera o falsa.
Funcién: Las instrucciones especificadas se repiten mientras la condicion sea verdadera.
Descripcion
¢ Las instrucciones entre While~WhileEnd se repiten mientras la condicion sea verdadera.
Cuando la condicion se convierte en falsa, la ejecucion salta al comando siguiente
después del comando WhileEnd.
¢ Como la condicion viene después de While, es evaluada antes de que se inicie el bucle.
* Puede usar un comando de instruccion multiple (:) en lugar del retorno de carro para
separar las instrucciones.
* Nunca es una buena idea usar el comando Goto para salir de un bucle While~WhileEnd.
No solamente es una practica de programacion pobre, sino que puede ocasionar

problemas debido a una terminacién incorrecta del proceso interno usado por la operacién
de bucle.

Lista de comandos de las aplicaciones

Los comandos que se listan en esta seccion también pueden usarse en otras aplicaciones
de la ClassPad.

Puede seleccionar estos comandos seleccionando “All” para la opcién [Form] en el teclado
virtual de catalogo (cat). O bien puede simplemente escribir el comando. Ademas, muchos
de estos comandos aparecen como elementos de menu dentro de los menus [Ctrl], [I/O] o
[Misc].

H Graficos y Tablas

| circle

Sintaxis: Circle[J<coordenada x del centro>, <coordenada y del centro>, radio
Funcién: Dibuja un circulo.
Ejemplo: Circle -1,-1,2

| ClearSheet

Sintaxis: ClearSheet[][ | <numero de hoja>
"<nombre de hoja>"

Funcién: Borra el nombre de hoja y expresiones en la hoja, y devuelve su configuracion a
los valores por defecto. Al omitir el argumento se borran todas las hojas.
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| CIrGraph

Sintaxis: ClrGraph

Funcién: Borra la ventana de graficos y devuelve los parametros de la ventana de
visualizacién a sus valores iniciales por defecto.

| Cls

Sintaxis: Cls

Funcién: Borra los elementos de esbozo (lineas y otras figuras dibujadas en la ventana
de gréficos), y los graficos dibujados usando arrastrar y soltar.

| DispFTable

Sintaxis: DispFTable

Funcién: Crea y muestra una tabla de funcion.

| DispSmryTbl

Sintaxis: DispSmryTbl

Funcién: Crea y muestra una tabla resumen.

| Distance

Sintaxis: Distance[J<coordenada x 1>, <coordenada y 1>, <coordenada x 2>,

<coordenada y 2>
Funcién: Determina la distancia entre dos puntos.

Descripcion: La ejecucion de este comando hace que la ventana de graficos sea la activa,
muestra los punteros en las posiciones de las coordenadas 1y 2, y muestra
la distancia entre los punteros.

Consejo

* Se produce un error si la <coordenada x> o la <coordenada y> estéa fuera de la ventana de
gréficos actual.

| DrawFTGCon, DrawFTGPlot |

Sintaxis: DrawFTGCon
DrawFTGPlot

Funcién: Representa graficamente una funcién usando una tabla numérica generada,
de acuerdo con las condiciones de cada comando.

Descripcion: FTG significa “Gréfico de tabla de funcién”. DrawFTGCon dibuja un gréfico
continuo, mientras DrawFTGPIlot dibuja un grafico con marcadores.
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| DrawGraph
Sintaxis: DrawGraph[J[<expresion>]
Funcién: Representa graficamente la expresion seleccionada o una expresion

especificada como parametro.

Descripcion: <expresion> tiene una expresion del tipo y= en el lado derecho. Este
comando no soporta la representacion grafica de cualquier otro tipo de
expresion.

Ejemplo: DrawGraph: Representa graficamente las expresiones seleccionadas
actualmente.

DrawGraph sin(x): Representa graficamente y = sin(x).

| GraphType
Sintaxis: GraphTypel/ "y="\
W
-
Wt
nys
e
iy
iy
st
et
e
Funcién: Especifica el tipo de entrada de expresién grafica.
Ejemplo: GraphType "r ="
| GTSelOff
Sintaxis: GTSelOff[J<numero de gréafico>
Funcién: Cancela la seleccion de una expresion grafica.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| GTSelOn
Sintaxis: GTSelOn[J<numero de grafico>
Funcién: Selecciona una expresion grafica.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| Horizontal

Sintaxis: Horizontal[]<coordenada y>
Funcién: Dibuja una linea horizontal.
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[ Inverse
Sintaxis: Inverse[J<numero de gréfico y o x>
Funcién: Dibuja la inversa de una funcion.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| Line |

Sintaxis: Line[CJ<coordenada x del punto inicial>, <coordenada y del punto inicial>,
<coordenada x del punto final>, <coordenada y del punto final>.

Funcién: Dibuja una linea entre dos coordenadas especificadas.

Ejemplo: Line 1,-2,2,3

Consejo

¢ La linea no se dibuja si cualquiera de las coordenadas del punto inicial y del punto final se
encuentra fuera de la ventana de graficos actual.

| NormalLine

Sintaxis: NormalLine[J<numero de grafico>, <coordenada x>
Funcién: Dibuja una linea normal.

Ejemplo: NormalLine 1, 2

Descripciéon: Dibuja una linea normal al gréfico en el valor x especificado.

| Plot |
Sintaxis: Plot[J<coordenada x>, <coordenada y>
Funcién: Muestra un puntero en la posicién especificada por las coordenadas y dibuja
un punto en dicha posicién.
| PlotChg |
Sintaxis: PlotChg[J<coordenada x>, <coordenada y>
Funcién: Alterna entre la activacién y desactivacion de la marcacion de puntos en las
coordenadas especificadas.
| PlotOff |
Sintaxis: PlotOff (J<coordenada x>, <coordenada y>
Funcién: Desactiva la marcacién de puntos en las coordenadas especificadas.
| PlotOn
Sintaxis: PlotOn[J<coordenada x>, <coordenada y>
Funcién: Activa la marcacion de puntos en las coordenadas especificadas.
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| plotTest(

Sintaxis: plotTest(<coordenada x>, <coordenada y>)

Funcion: Devuelve 1 cuando el punto en la coordenada especificada esta activado, y 0
cuando esta desactivado.

Ejemplo: plotTest(2,—3)= a. El resultado se escribe en a.

Descripcion: Sélo son validos los puntos dentro de la pantalla.

| PTBrokenThck

Sintaxis: PTBrokenThck[J<numero de grafico>

Funcién: Especifica “Broken Thick” (===) como el tipo de linea de grafico.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| PTCross

Sintaxis: PTCross[J<numero de gréafico>

Funcién: Especifica “Cross Plot” (=) como el tipo de linea de grafico.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| PTDot

Sintaxis: PTDot[J<numero de grafico>

Funcién: Especifica “Dot Plot” (----) como el tipo de linea de grafico.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| PTNormal

Sintaxis: PTNormal[J<numero de gréafico>

Funcién: Especifica “Normal” (—) como el tipo de linea de grafico.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| PTSquare

Sintaxis: PTSquare[[J<numero de grafico>

Funcién: Especifica “Square Plot” (==) como el tipo de linea de grafico.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.
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| PTThick
Sintaxis: PTThick[J<numero de gréafico>
Funcién: Especifica “Thick” (==) como el tipo de linea de grafico.

Descripcién: Rango para el nimero de gréafico: de 1 a 100.

| PxIChg
Sintaxis: PxIChg[J<punto x>, <punto y>
Funcién: Alterna entre la activacion y la desactivacion de visualizacion del pixel

especificado.
Ejemplo: PxIChg 5,1

|_PxIOff
Sintaxis: PxIOff (] <punto x>, <punto y>
Funcion: Desactiva la visualizacién del pixel especificado.

Ejemplo: PxIOff 3, 3

| PxIOn
Sintaxis: PxIOn[J<punto x>, <punto y>
Funcién: Activa la visualizacion del pixel especificado.

Ejemplo: PxIOn 63, 31

| pxITest( |

Sintaxis: pxlITest(<punto x>, <punto y>)

Ejemplo: Devuelve 1 cuando el pixel especificado esta activado, y 0 cuando esta
desactivado.

| RclGMem |

Sintaxis: RclGMem[J<nombre de variable>

Funcién: Recupera los datos en GMem (expresion de grafico e informacion

relacionada), que se guardaron antes con el nombre especificado.
Ejemplo: RclGMem AZ

[ RelPict |
Sintaxis: RclPictC]<nombre de imagen>
Funcién: Recupera una imagen Pict, que se guardé antes con el nombre especificado.

Ejemplo: RclPict PIC1
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| RcIlVWin
Sintaxis: RclVWin[CJ<nombre de variable>
Funcién: Recupera los valores de la ventana de visualizacion, que se guardaron antes

con el nombre especificado.
Ejemplo: RclVWin WIN1

| SheetActive
Sintaxis: SheetActiveD{<nL]mero de hoja> }
"<nombre de hoja>"
Funcién: Selecciona la hoja que contiene la expresion que se representara
graficamente.

Descripcién: Incluso después de cambiar el nombre a una hoja, ésta todavia puede ser
especificada usando su numero de hoja antiguo.

| SheetName

Sintaxis: SheetName[]"<cadena de nombre de hoja>", <nimero de hoja>
Funcién: Asigna un nombre a una hoja.

Descripcién

* Un nombre de hoja puede tener hasta ocho caracteres de largo.

* Rango para el nimero de hoja: de 1 a 5.

Ejemplo: SheetName "Deriv", 1

| SmryTSelOn |
Sintaxis: SmryTSelOn[J<nimero de expresion>

Funcion: Cancela todas las expresiones seleccionadas actualmente y luego selecciona

solamente la expresion de tabla resumen especificada.

| StoGMem |
Sintaxis: StoGMem[J<nombre de variable>
Funcién: Asigna un nombre a los datos en GMem (expresioén grafica e informacion

relacionada) y los almacena.
Ejemplo: StoGMem GMem 1
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| StoPict

Sintaxis: StoPict[_J<nombre de imagen>
Funcién: Asigna un nombre a la imagen Pict y la almacena.
Ejemplo: StoPict Pict1

| StoVWin

Sintaxis: StoVWin[J<nombre de variable>
Funcién: Asigna un nombre a los valores de la ventana de visualizacién y los almacena.
Ejemplo: StoVWin VWIN1

| TangentLine

Sintaxis: TangentLine[J<numero de grafico>, <coordenada x>
Funcién: Dibuja una linea tangente al gréfico en el valor x especificado.
Ejemplo: TangentLine 1, 1

| Text |

"<cadena>"

Sintaxis: Text[J<valor de pixel horizontal>, <valor de pixel vertical>, [<valor numérico>]
<variable>

Funcién: Muestra el texto especificado en la ventana de graficos.
Ejemplo: Text 8, 2, "Graph"

| Vertical |

Sintaxis: Vertical(J<coordenada x>
Funcién: Dibuja una linea vertical que pasa por la coordenada x.
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| ViewWindow

y
Xy
[valor de xscale], [valor de ymin], [valor de ymax], [valor de yscale],
[valor de tO min ], [valor de t60 max], [valor de t6 step]
Sintaxis 2: ViewWindow CallUndef

Sintaxis 3: ViewWindow

Sintaxis 1: ViewWindowD{ LogP] [ X }} [valor de xmin], [valor de xmax],

Funcién
Sintaxis 1: Especifica los valores de la ventana de visualizacion.
Sintaxis 2: Hace que todos los valores de la ventana de visualizaciéon sean “Undefined”.
Sintaxis 3: Inicializa las opciones de la ventana de visualizacion.

Descripcién

* LogP especifica las opciones logaritmicas para las coordenadas x e y.

* LogP y CallUndef son palabras reservadas.

» Si se omiten los valores a partir de xmin, se usan los valores previamente ajustados para

cada item.

Ejemplo: ViewWindow , , 0.065, -0.2, 1.016, 0.01, 0.16

| ZAuto

Sintaxis: ZAuto
Funcién: Lleva a cabo un zoom automatico.

| ZFactor

Sintaxis: ZFactor[J<valor del factor x>, <valor del factor y>
Funcién: Especifica el valor del factor de zoom.
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M 3D

| ClearSheet3D

Sintaxis: ClearSheet3D[][ | <numero de hoja>
"<nombre de hoja>"

Funcién: Borra el nombre de la hoja y las expresiones en la hoja, y restablece sus
opciones a sus valores por defecto. Si se omite el argumento se borran todas
las hojas.

| Draw3D

Sintaxis: Draw3D

Funcién: Dibuja un gréfico tridimensional (3D) usando la configuracion actual.

| SelOn3D |

Sintaxis: SelOn3D[J<numero de grafico>

Funcién: Selecciona una funcién de grafico 3D. También hace que la hoja de grafico

que contiene la funcion de grafico sea la activa, y desactiva la representacion
grafica de las demas funciones en la hoja.

| SheetActive3D

Sintaxis: SheetActive3D[] | <nimero de hoja>
"<nombre de hoja>"

Funcién: Activa la hoja de grafico 3D especificada.

| SheetName3D

Sintaxis: SheetName3D[]"<cadena>", <numero de hoja>
Funcién: Asigna un nombre a una hoja de grafico 3D.

'

| ViewWindow3D

Sintaxis 1: ViewWindow3D[Jvalor de xmin, valor de xmax, valor de xgrid, valor de ymin,
valor de ymayx, valor de ygrid, valor de zmin, valor de zmax, angleé, angle ¢
Sintaxis 2: ViewWindow3D
Funcion
Sintaxis 1: Configura las opciones de la ventana de visualizacién de gréficos 3D.
Sintaxis 2: Inicializa las opciones de la ventana de visualizacién de gréficos 3D.
Descripciéon: Si se omite cualquier valor y se introduce Unicamente una coma, se utiliza la
configuracién anterior para ese valor. Si se introducen valores a medias y se

omite la entrada de los valores restantes, se utiliza la configuracion anterior
para los valores restantes.
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M Coénicas

| DrawConics |

Sintaxis: DrawConics

Funcién: Dibuja un gréfico de conica basado en los datos de la ventana del editor de
conicas.

M Sequence
| DispDfrTbl

Sintaxis: DispDfrTbl
Funcién: Creay muestra una tabla de secuencia aritmética.

| DispDQTbI

Sintaxis: DispDQTbl
Funcion: Creay muestra una tabla de progresion de diferencia.

| DispFibTbl
Sintaxis: DispFibTbl
Funcién: Creay muestra una tabla de secuencia de Fibonacci.

| DispQutThlI |

Sintaxis: DispQutTbl
Funcién: Creay muestra una tabla de secuencia geométrica.

[ DispSeqTbl |

Sintaxis: DispSeqTbl
Funcién: Creay muestra una tabla recursiva.
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| DrawSeqCon, DrawSeqPIt

Sintaxis: DrawSeqCon
DrawSeqPlt
Funcién: Representa graficamente una expresion recursiva cuyo eje vertical es

an (bn 0 ¢n) y cuyo eje horizontal es n usando una tabla numérica generada,
de acuerdo con las condiciones de cada comando.

Descripcién: DrawSeqCon dibuja un gréfico continuo, mientras DrawSeqPIt dibuja un
gréfico con marcadores.

| DrawSeqEtrCon, DrawSeqEtrPIt

Sintaxis: DrawSegEtrCon
DrawSeqEtrPlIt
Funcién: Representa graficamente una expresion recursiva cuyo eje vertical es Xan

(Zbn 0 Zcn) y cuyo eje horizontal es n usando una tabla numérica generada,
de acuerdo con las condiciones de cada comando.

Descripcion: DrawSeqEtrCon dibuja un grafico continuo, mientras DrawSeqEtrPIt dibuja
un grafico con marcadores.

| SeqSelOff |
Sintaxis: SeqSelOff[]  an+1

an+2
bn+1
bn+2

Cn+l

Cn+2

anE
buE
cnE )

Funcién: Cancela la seleccion de la expresion de secuencia especificada. Al especificar
“anE”, “bnE” 0 “cnE” como argumento, se activa [Explicit]. Al especificar
cualquier otro argumento se activa [Recursive].
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| SeqSelOn

Sintaxis: SeqSelOn[] [ a@n+1)
an+2
bn+1
bn+2
Cn+1
Cn+2
anE
bnE
cnE )

Funcion: Selecciona la expresion de secuencia especificada. Al especificar “a«E”, “bnE” 0
“cnE” como argumento, se activa [Explicit]. Al especificar cualquier otro
argumento se activa [Recursive].

| SeqType
Sintaxis: SeqTypel( "n"
"anv1ao"
"an+1a1"
"anv2qo"
"anvear"
Funcién: Especifica el tipo de recursion.

Descripcion: Al especificar “n” como argumento se activa [Explicit]. Al especificar cualquier
otro argumento se activa [Recursive].

M Estadistica

| abExpReg

Sintaxis: abExpReg[xList, yList[,[FreqList (o 1)][, [<yn>][, {On}]]]
Off

Funcién: Realiza la regresion y = a-b*.

Descripcion

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

FregList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList’ y “yList”.

* “FregList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de grafico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresion de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.
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| CubicReg

Sintaxis: CubicReg[lxList, yList[,[FreqList (o 1)][, [<yr>][, {On }]]]
Off
Funcion: Realiza la regresiony = a-x®+ b-x? + c-x + d.
Descripcién
xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.
yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.
FregList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y “yList”.

* “FreqList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de gréfico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresiéon de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.

| DefaultListEditor

Sintaxis: DefaultListEditor

Funcién: Inicializa la secuencia de orden y muestra el contenido de la lista en la ventana
del editor de listas (de list1 a list6).

| DispListEditor

Sintaxis: DispListEditor
Funcion: Muestra la ventana del editor de listas.

| DispStat

Sintaxis: DispStat
Funcion: Muestra los resultados de célculos estadisticos anteriores.

| DrawStat

l

Sintaxis: DrawStat
Funcién: Dibuja un gréafico estadistico.

| ExpReg

Sintaxis: ExpReg[JxList, yList[,[FreqList (o 1)][, [<yn>][, { On}]]]
Off

Funcion: Realiza la regresion y = a-e’™.

Descripcion
xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.
yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

FreqList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y “yList”.

* “FregList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de gréfico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresién de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.

20050501




12-6-29
Referencia de comandos de programa

| LinearReg

Sintaxis: LinearReg[xList, yList[,[FreqList (o 1)], [<yn>][,{0n}]]]
Off

Funcion: Realiza la regresiény = a-x+ b.

Descripcion

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

FregList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList’ y “yList”.

* “FreqList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de grafico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresion de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.

| LogisticReg

Sintaxis: LogisticReg[xList, yList[,[<yn>][, [ On |]]
Off

Funcion: Realiza la regresion y = ¢/(1 + a-et*™).

Descripcién

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

* “yn” es el nombre del editor de gréfico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresién de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.

| LogReg

Sintaxis: LogReg[JxList, yList[,[FreqList (o 1)][,[<yn>][, {On }]]]
Off

Funcién: Realiza la regresion y = a+ b-In(x).

Descripcion
xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.
yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

FregList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y “yList”.

* “FregList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de gréfico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresién de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.

| MedMedLine

Sintaxis: MedMedLine[JxList, yList[,[FreqList (o 1)][,[<yn>][,{0n }]]]
Off

Funcién: Realiza el calculo Med-Med y = a-x+ b.

Descripcion

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

FreqList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList’ y “yList”.

* “FregList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de gréfico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresién de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.
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| MultiSortA

Sintaxis 1: MultiSortACJ<nombre de lista>

Sintaxis 2: MultiSortACJ<nombre de lista de base>, <nombre de lista subordinada>,
<nombre de lista subordinada>, ...

Funcion: Ordena una lista estadistica en orden ascendente.

Descripcién

* La sintaxis 1 ordena una sola lista.

* La sintaxis 2 ordena mudltiples listas a partir de la lista de base. Se pueden especificar
hasta cinco listas subordinadas.

| MultiSortD

Sintaxis 1: MultiSortD[J<nombre de lista>

Sintaxis 2: MultiSortD[CJ<nombre de lista de base>, <nombre de lista subordinada>,
<nombre de lista subordinada>, ...

Funcién: Ordena una lista estadistica en orden descendente.

Descripcion

¢ La sintaxis 1 ordena una sola lista.

¢ La sintaxis 2 ordena multiples listas a partir de la lista de base. Se pueden especificar
hasta cinco listas subordinadas.

| OneVariable

Sintaxis: OneVariable[JxList [,FreqList (o 1)]

Funcién: Calculo estadistico de una sola variable.

Descripcion

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

FreqgList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList”.

* “FreqList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

| PowerReg

Sintaxis: PowerReg[lxList, yList[,[FreqList (o 1)][, [<yn>][,{ On | 11]
Off

Funcién: Realiza la regresion y = a-x".

Descripcion

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.
FreqList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y “yList”.

* “FregList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

“yn” es el nombre del editor de grafico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresion de

regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.
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[ QuadReg

Sintaxis: QuadReg[JxList, yList[,[FreqList (o 1)][,[<yn>][,{0n }]]]
Off

Funcion: Realiza la regresiény = a-x2 + b-x + c.

Descripcion
xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.
yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

FregList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y “yList”.

* “FregList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de gréfico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresiéon de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcion.

[ QuartReg

Sintaxis: QuartReg[xList, yList[,[FreqList (o 1)][,[<yn>][, { On }]]]
Off

Funcién: Realiza la regresion y=a-x*+ b-x*+ c:x®+d-x + e.
Descripcion
xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.
FreqList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y “yList”.

* “FregList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.

* “yn” es el nombre del editor de grafico (y1, y2,...) donde se copiara la expresion de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando se
omite esta opcidn.

| SinReg

Sintaxis: SinReg[xList, yList[,[<yn>][, {On}]]
off

Funcion: Realiza la regresion y = a-sin(b-x + ¢) + d.
Descripcién

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.
yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

* “yn” es el nombre del editor de grafico (y1, y2, ...) donde se copiara la expresion de
regresion. La copia no se lleva a cabo cuando se omite “yn”.

* “On/Off” activa o desactiva Residual calc. Residual calc esta desactivado cuando este
ajuste se omite esta opcion.
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| StatGraph

Sintaxis 1:  StatGraph[J<Grafico estadis. del 1 al 9>, [On|, Graph Type 1, xList, yList,
Off

FreqgList (o 1), Plot Type
Sintaxis 2: StatGraph[J<Grafico estadis. del 1 al 9>, [On |, Graph Type 2, xList, yList,
Off

FreqList (0 1)
Sintaxis 3: StatGraph[J<Gréfico estadis. del 1 al 9>, | On |, Graph Type 3, xList, yList
Off

Sintaxis 4: StatGraph[J<Grafico estadis. del 1 al 9>, [ On |, Graph Type 4, xList,
Off
FreqList (0 1)

Sintaxis 5: StatGraph[J<Grafico estadis. del 1 al 9>, [On |, Graph Type 5, xList,

Off
Plot Type
Funcién: Configura las opciones de graficos estadisticos.
Descripcién
xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.
yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.
FreqList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y
“yList”.

Graph Type 1: Scatter/xyLine

Graph Type 2: LinearR/MedMed/QuadR/CubicR/QuartR/LogR/ExpR/abExpR/PowerR
Graph Type 3: SinR/LogisticR

Graph Type 4: Histogram/MedBox/ModBox/NDist/Broken

Graph Type 5: NPPlot

Plot Type: Square/Cross/Dot/Ldot

| StatGraphSel
Sintaxis: StatGraphSel[ 1]/ On| | , "Reg,"
Off , "Graph"
Funcién: Activa y desactiva la representacion grafica de estadisticas.
Descripcién

* Reg selecciona “Regresion previa”.

* Graph selecciona “Funcion grafica”.

* Al omitir Reg y Graph se activa o desactiva “Grafico estadis.”, “Regresion previa” y
“Funcién gréafica”.

'

| TwoVariable

Sintaxis: TwoVariable[xList, yList[, FreqList (o 1)]

Funcion: Célculo estadistico de dos variables.

Descripcion

xList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje x.

yList: Nombre de lista para almacenar los datos del eje y.

FregList: Nombre de lista para almacenar la frecuencia de los datos en “xList” y “yList”.

* “FreqList” puede ser omitido. En este caso, se asigna “1” a “FreqList”.
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H Configuracion

| DefaultSetup

Sintaxis: DefaultSetup
Funcién: Inicializa todos los datos de configuracion.

| SetAxes

Sintaxis: SetAxes[][On
Off

Funcién: Activa y desactiva la visualizacion de los ejes de la ventana de graficos.

| SetAxes3D

Sintaxis: SetAxes3D[]( On
Off
Box

Funcién: Activa (on) o desactiva (off) la visualizacién de ejes (normal) o Box (coordenadas
de tipo cuadro) para la representacion grafica 3D. Si se especifica Box se
muestra el area de dibujo en forma de caja.

| setBG

Sintaxis: SetBG[]| <nombre de imagen>
Off
Funcién: Especifica una imagen PICT para el fondo. La visualizacién de la imagen de
fondo se desactiva cuando se especifica “Off”.

|

| setCellWidth

Sintaxis: SetCellWidth[] (2
3
4

Funcién: Especifica el nimero de filas visibles en las ventanas del editor de listas y de
tablas de datos.

| SetComplex

Sintaxis: SetComplex
Funcién: Especifica el modo complejo (para realizar calculos con nimeros complejos).
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| SetCoord

Sintaxis: SetCoord[]|On
Off

Funcion: Activa o desactiva la visualizacién de las coordenadas del puntero de la ventana
de gréficos.

| SetCoordOff3D

Sintaxis: SetCoordOff3D

Funcién: Desactiva la visualizacién de las coordenadas del puntero en la representacién
gréfica 3D.

| SetCoordPol3D

Sintaxis: SetCoordPol3D

Funcién: Especifica la utilizacién de coordenadas polares para la visualizacion de
coordenadas durante la representacion grafica 3D.

| SetCoordRect3D

Sintaxis: SetCoordRect3D

Funcién: Especifica la utilizacién de coordenadas rectangulares para la visualizacion de
coordenadas durante la representacion grafica 3D.

| SetDecimal

Sintaxis: SetDecimal
Funcién: Especifica el modo decimal (muestra los resultados en formato decimal).

| SetDegree

Sintaxis: SetDegree
Funcién: Especifica “Degree” (Grado) para la unidad angular.

| SetDeriv

Sintaxis: SetDeriv[] { On }
Off

Funcién: Activa y desactiva la visualizacion de las coordenadas del puntero de la ventana
de gréficos y de la tabla de par ordenado de derivada.
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| SetDispGCon

Sintaxis: SetDispGCon[] { On }
Off

Funcién: Activa y desactiva la visualizacion de las flechas del controlador de grafico
durante la representacion grafica.

| SetDrawCon

Sintaxis: SetDrawCon

Funcién: Especifica que en la representacion grafica los puntos estén conectados con
lineas.

| SetDrawPIt

Sintaxis: SetDrawPIt
Funcién: Especifica que en la representacion grafica sélo se marquen los puntos.

| SetFix

Sintaxis: SetFix[J<entero de 0 al 9>
Funcién: Especifica el nimero fijo de posiciones decimales.

| SetFunc

Sintaxis: SetFunc[] { On }
Off
Funcién: Activa o desactiva la visualizacién del nombre de funcién de grafico y de funcion.

| SetGrid

l

Sintaxis: SetGridD{ On }
Off
Funcién: Activa y desactiva la visualizacion de la rejilla en la ventana de graficos.

| SetLabel

Sintaxis: SetLabeID{ On }
Off
Funcién: Activa y desactiva la visualizacion de las etiquetas en la ventana de gréaficos.
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| SetLabel3D

Sintaxis: SetlLabel3D[] { On }
Off

Funcion: Activa y desactiva la visualizacion de las etiquetas de los ejes en la ventana de
graficos para la representacion grafica 3D.

| SetLeadCursor

Sintaxis: SetLeadCursorD{ On }
Off

Funcién: Activa y desactiva la visualizacion del cursor de avance durante la
representacion grafica.

| SetNormal

Sintaxis: SetNormaID{1 }
2

Funcién: Especifica Normal 1 o Normal 2 como la configuracién de visualizacion
exponencial automatica.

| SetRadian

Sintaxis: SetRadian
Funcién: Especifica “Radian” (Radian) para la unidad angular.

| SetReal

Sintaxis: SetReal
Funcién: Especifica el modo real (para realizar calculos con nimeros reales).

'

| SetSci

Sintaxis: SetSci[J<entero de 0 al 9>
Funcién: Especifica el nimero fijo de digitos significativos.
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| SetSequence

Sintaxis: SetSequence[] [ On
Off
StepDisp

Funcién: Activa y desactiva la visualizacién de las expresiones creadas después de la
representacion grafica o especifica “ver pasos” (StepDisp).

Descripcion: Cuando se selecciona SetDisp, la expresién no aparece hasta que presiona

@®.

| SetSimulGraph

Sintaxis: SetSimulGraph[] {On}
Off
Funcién: Activa o desactiva el dibujo simultaneo de multiples gréficos.

| SetSmryTable

Sintaxis: SetSmryTable[] {<nombre de lista> }
VWin
Funcién: Especifica si la generacion de la tabla resumen depende de una ventana de
visualizacion o de una lista. Al especificar VWin dependeria de una ventana de

visualizacion.
| SetSmryTableQD
Sintaxis: SetSmryTableQD[] {On }
Off

Funcién: Especifica si la derivada segunda aparecera o no en las tablas resumen.

| SetStandard

Sintaxis: SetStandard

Funcién: Especifica el modo estandar (para dejar los resultados de célculo como
expresiones).

| SetStatWinAuto

Sintaxis: SetStatWinAutoD{On }
Off

Funcién: Activa o desactiva la configuracion automatica de la ventana de visualizacién de
la aplicacion Estadistica.
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| SetTVariable
Sintaxis: SetTVariable[] {<nombre de lista> }
Tablelnput
Funcién: Especifica la ubicacién de la referencia de variable para la generacién de
tabla.

Descripcién: Utilice Tablelnput para especificar un rango y generar una tabla.

| SetXdisp

Sintaxis:  SetXdisp[] { On }
Off
Funcion: Activa o desactiva la visualizacién de los subtotales en las tablas.

H Carpeta/variable

| Clear_a_z

Sintaxis: Clear_a_z[J[<nombre de carpeta>]

Funcién: Borra todas las variables con nombre en minusculas y con una sola letra,

desde a hasta la z en la carpeta especificada.

Descripcién

* Si no especifica un nombre de carpeta, se borran las variables de la carpeta actual.

» Borra todas las variables que tengan el nombre de variable especificado,
independientemente del tipo (programa, etc.) Para mas informacién acerca de los tipos de
variables, vea el comando GetType (pagina 12-6-39).

* Recuerde que este comando borra todos los tipos de datos, incluyendo programas,
funciones, etc.

| CopyVar

Sintaxis: CopyVar[J<nombre de variable origen>, <nombre de variable de destino>

Funcion

 Copia el contenido de una variable en otra variable.

* Si la variable de destino tiene el mismo nombre que el de la variable origen, la variable de
destino es reemplazada por la variable origen.
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| DelFolder

Sintaxis: DelFolder[[J<nombre de carpeta>

Funcién: Borra una carpeta.

| DelVar

Sintaxis: DelVar[CJ<nombre de variable>, <nombre de variable> ...

Funcion: Borra una variable.

Descripcién: Borra todas las variables que tengan el nombre de variable especificado,
independientemente del tipo (programa, etc.) Para mas informacion acerca
de los tipos de variables, vea el comando GetType.

| GetFolder

Sintaxis: GetFolder[[J<nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Obtiene el nombre de la carpeta actual y lo asigna a una variable como una
cadena de texto.

| GetType

Sintaxis: GetType[C<nombre de variable>, <nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Obtiene el tipo de la variable especificada y lo asigna a una variable de
almacenamiento como una cadena de texto.

Descripcioén: A continuacion se muestra una lista de los tipos de variables.

* NUM (de tipo numero real)

* EXPR (de tipo expresion)

* STR (de tipo cadena)

* LIST (de tipo lista)

* MAT (de tipo matriz)

* PRGM (de tipo programa)

* EXE (de tipo programa de sélo ejecucién)
* TEXT (de tipo texto)

* FUNC (de tipo funcién)

* PICT (de tipo imagen)

* GMEM (de tipo memoria de expresion grafica)
* GEO (de tipo geométrico)

* MEM (de tipo dato universal)

* OTHR (elementos irreconocibles)

* NONE (variable no aplicable)
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| Local

Sintaxis: Local[J<nombre de variable>, <nombre de variable> ...

Funcidén: Define una variable local.

Descripcion

A continuacion se muestran las ventajas de las variables locales.

* Como las variables locales se borran automaticamente, el uso de variables locales para el
almacenamiento temporal evita el uso innecesario de memoria disponible.

* Como las variables locales no afectan a las variables generales, puede dar nombre a las
variables locales sin preocuparse acerca de si el nombre que ha escogido ya esta siendo
utilizado por otra variable.

| Lock

Sintaxis: Lock[J<nombre de variable>, <nombre de variable> ...
Funcién: Bloquea las variables.

| LockFolder

Sintaxis: LockFolder[J<nombre de carpeta>

Funcién: Bloquea la carpeta especificada y todos los archivos que se encuentran en ella
actualmente.

| MoveVar

Sintaxis: MoveVar[J<nombre de variable>, <nombre de carpeta actual>, <nombre de
carpeta de destino>

Funcién: Mueve una variable a la carpeta especificada.

| NewFolder

|

Sintaxis: NewFolder[J<nombre de carpeta>
Funcién: Crea una carpeta nueva.

| Rename

Sintaxis: Rename[J<nombre de variable actual>, <nombre de variable nueva>
Funcién: Cambia el nombre de una variable.
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| SetFolder

Sintaxis: SetFolder[J<nombre de carpeta> [,<nombre de variable de almacenamiento>]

Funcion

* Hace que la carpeta especificada sea la carpeta actual. Al incluir un nombre de variable al
final de este comando se asigna el anterior nombre de carpeta actual a la variable como
una cadena de texto.

* Si la carpeta especificada no existe, este comando crea una carpeta nueva con el nombre
especificado, y hace que sea la carpeta actual.

| Unlock
Sintaxis: Unlock[CJ<nombre de variable>, <nombre de variable> ...
Funcién: Desbloquea las variables.

| UnlockFolder

Sintaxis: UnlockFolder[J<nombre de carpeta>
Funcién: Desbloquea la carpeta especificada y todos los archivos en ella actualmente.
H Cadenas

Una cadena es una serie de caracteres entre comillas. En un programa, las cadenas se
usan para especificar texto en pantalla.
Una cadena compuesta de nimeros (tal como “123”) o una expresion (tal como “x-1”") no
puede ser procesada como un calculo.
Para incluir comillas (") o una barra invertida (\) en una cadena, coloque una barra invertida
(\) delante de las comillas (") o de la barra invertida (\).
Ejemplo 1: Incluir Japan: “Tokyo” en una cadena.

Print(J"Japan:\"Tokyo\""

Ejemplo 2: Incluir main\abc en una cadena.
Print[]"main\\abc"

| ChrToNum
Sintaxis: ChrToNum[J"<cadena>", <nombre de variable de almacenamiento>[,7]
Funcion: Convierte los caracteres hasta el caracter enésimo de una cadena a sus

valores de cddigo de caracter, y asigna la cadena a la variable especificada.

Descripcion: Si se omite “n” la conversiéon empieza en el primer caracter de la cadena.
Para informacién acerca de los cédigos de caracteres, vea el Apéndice,
pagina o-6-1.
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| ExpToStr

Sintaxis: ExpToStr[J<expresién>,<nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Convierte el resultado de una expresion de entrada a una cadena y asigna la
cadena a la variable especificada.

| NumToChr

Sintaxis: NumToChr[Jn,<nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Convierte el valor numérico n al(a los) caracter(es) de texto correspondiente(s),
de acuerdo con la tabla de cédigos de caracteres, y asigna el(los) caracter(es)
como cadena a la variable especificada. Para informacién acerca de los cédigos
de caracteres, vea el Apéndice, pagina o-6-1.

| NumToStr

Sintaxis: NumToStr[J<valor>, [ "Fix <entero de 0 al 9>" |, <nombre de variable de
"Sci <entero de 0 al 9>" almacenamiento>

Funcién: Convierte un valor numérico a una cadena del formato especificado, y asigna la
cadena resultante a la variable especificada.

Ejemplo: NumToStr 1.234, "Fix2", x

| StrCmp

Sintaxis: StrCmp[]"<cadena 1>", "<cadena 2>", <nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Compara la "<cadena 1>"y la "<cadena 2>" (comparacion de cédigos de
caracter) y asigna el valor resultante a la variable especificada.

Descripcion

* Devuelve 0 cuando "<cadena 1>" = "<cadena 2>".

* Devuelve 1 cuando "<cadena 1>" > "<cadena 2>".

¢ Devuelve —1 cuando "<cadena 1>" < "<cadena 2>".

| Strinv

Sintaxis: Strinv[]"<cadena>", <nombre de variable de almacenamiento>
Funcién: Invierte el orden de una cadena y asigna la cadena resultante a una variable.
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| strdoin

Sintaxis: StrJoin[J"<cadena 1>", "<cadena 2>", <nombre de variable de
almacenamiento>

Funcién: Une la "<cadena 1>"y la "<cadena 2>", y luego asigna la cadena resultante a
la variable especificada.

| strLeft

Sintaxis: StrLeft[]"<cadena>", n, <nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Copia una cadena hasta el caracter enésimo desde la izquierda, y asigna la
cadena resultante a la variable especificada.

| StrLen

Sintaxis: StrLen[]"<cadena>", <nombre de variable de almacenamiento>

Funcion: Determina la longitud de una cadena (su nimero de caracteres), y asigna el
valor resultante a la variable especificada.

| StrLwr

Sintaxis: StrLwr[1"<cadena>", <nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Convierte todos los caracteres de una cadena a minusculas y asigna la
cadena resultante a la variable especificada.

| strMid

Sintaxis: StrMid[]"<cadena>", n, <nombre de variable de almacenamiento>[,<numero
de caracteres>]

Funcién: Copia un numero especifico de caracteres de una cadena, comenzando
desde el caracter enésimo, y asigna la cadena resultante a la variable
especificada.

Description: Si se omite el nimero de caracteres, se copia la cadena hasta el final.

| StrRight

Sintaxis: StrRight[]"<cadena>", n, <nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Copia una cadena hasta el caracter enésimo desde la derecha, y asigna la

cadena resultante a la variable especificada.
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| strRotate

Sintaxis: StrRotate[]"<cadena>", <nombre de variable de almacenamiento> [,n]

Funcién: Rota una cadena hacia la izquierda o hacia la derecha n caracteres, y asigna
la cadena resultante a la variable especificada.

Descripcion: La rotacion es hacia la izquierda cuando “n” es positivo, y hacia la derecha
cuando “n” es negativo. Si se omite “n” se utiliza un valor por defecto de +1.

Ejemplo: StrRotate "abcde", DDD, 2 <« Asigna la cadena “deabc” a la variable DDD.

|_strshift

Sintaxis: StrShift(]1"<cadena>", <nombre de variable de almacenamiento> [,n]

Funcién: Desplaza una cadena hacia la izquierda o hacia la derecha n caracteres, y
asigna la cadena resultante a la variable especificada.

Descripcién: El desplazamiento es hacia la izquierda cuando “n” es positivo, y hacia la
derecha cuando “n” es negativo. Si se omite “n” se utiliza un valor por defecto
de +1.

Ejemplo: StrShift "abcde”, DDD, -2 « Asigna la cadena “ abc” a la variable DDD.

| StrSrc

Sintaxis: StrSrc[]"<cadena 1>", "<cadena 2>", <nombre de variable de
almacenamiento> [,<posicién inicial de busqueda>]

Funcién: Busca la "<cadena 1>" comenzando desde el punto especificado (caracter
enésimo desde el principio de la cadena), para determinar si contiene los
datos especificados por la "<cadena 2>". Si se encuentran los datos, este
comando devuelve la posicién del primer caracter de la "<cadena 2>",
comenzando desde el principio de la "<cadena 1>".

Descripcion: Si se omite el punto inicial, la busqueda comienza desde el principio de la
"<cadena 1>".

| strToExp(

Sintaxis: strToExp("<cadena>")

Funcién: Convierte una cadena a una expresion, y ejecuta la expresion.

| strupr

Sintaxis: StrUpr[]"<cadena>", <nombre de variable de almacenamiento>

Funcién: Convierte todos los caracteres de una cadena a mayusculas, y asigna la

cadena resultante a la variable especificada.
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H Otros

| CloseComPort38k

Sintaxis: CloseComPort38k
Funcién: Cierra el puerto COM de 3 vias.
Ejemplo: Vea el comando GetVar38k.

| GetVar3sk

Sintaxis: GetVar38k[_J<nombre de variable>

Funcién: Recibe los nombres de las variables y el contenido de las variables.

Descripcién

¢ El comando OpenComPort38k debe ser ejecutado antes de que este comando sea
ejecutado.

¢ El comando CloseComPort38k debe ser ejecutado después de que este comando sea
ejecutado.

Ejemplo: Conectar dos unidades ClassPad con un cable SB-62, y transferir el contenido
de la variable “s” de la unidad transmisora a la variable “g” de la unidad
receptora.

Programa en la unidad transmisora
123=>s

OpenComPort38k

SendVar38k s

CloseComPort38k

Programa en la unidad receptora
OpenComPort38k

GetVar38k g

CloseComPort38k

Notas

* Ejecute primero el programa de la unidad receptora, y luego ejecute el
programa de la unidad transmisora.

* Entre los comandos OpenComPort38k y CloseComPort38k, puede usar
cualquier comando excepto los comandos de comunicacion de datos
(Send38k, Receive38k, SendVar38k o GetVar38k).
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| OpenComPort38k

Sintaxis: OpenComPort38k
Funcién: Abre el puerto COM de 3 vias.
Ejemplo: Vea el comando GetVar38k en la pagina 12-6-45.

| Receive3sk

Sintaxis: Receive38k[]<nombre de variable>

Funcion: Recibe datos de la EA-200.

Descripcién

¢ El comando OpenComPort38k debe ser ejecutado antes de que este comando sea
ejecutado.

¢ El comando CloseComPort38k debe ser ejecutado después que este comando sea
ejecutado.

¢ Para mas detalles acerca del uso de este comando, vea la documentacién que viene con
la EA-200.

* Tenga en cuenta que debe reemplazar el comando Receive siempre que aparezca en los
ejemplos proporcionados en la documentacion del usuario de la EA-200, por el comando
Receive38k. También debera modificar otros comandos en los ejemplos de la EA-200, de
manera que se ajusten a la sintaxis y uso de comandos que se describen en este manual.

| send38k

Sintaxis: Send38k[J<nombre de variable>

Funciéon: Envia los datos de la EA-200.

Descripcién

¢ El comando OpenComPort38k debe ser ejecutado antes de que este comando sea
ejecutado.

¢ El comando CloseComPort38k debe ser ejecutado después que este comando sea
ejecutado.

¢ Para mas detalles acerca del uso de este comando, vea la documentacién que viene con
la EA-200.

* Tenga en cuenta que debe reemplazar el comando Send siempre que aparezca en los
ejemplos proporcionados en la documentacion del usuario de la EA-200, por el comando
Send38k. También debera modificar otros comandos en los ejemplos de la EA-200, de
manera que se ajusten a la sintaxis y uso de comandos que se describen en este manual.

* El <nombre de variable> debe ser una variable que contenga un nimero real o una lista.
Cualquier otra cosa producira un error.

| sendVar3sk

Sintaxis: SendVar38k[J<nombre de variable>

Funcién: Envia los nombres de las variables y el contenido de las variables.

Descripcion

¢ El comando OpenComPort38k debe ser ejecutado antes de que este comando sea
ejecutado.

* El comando CloseComPort38k debe ser ejecutado después que este comando sea
ejecutado.

Ejemplo: Vea el comando GetVar38k en la pagina 12-6-45.
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12-7 Incluyendo funciones de la ClassPad en
los programas

Incluyendo funciones de representacion grafica en un programa

Las funciones de representacion grafica le permiten programar la representacion de
multiples ecuaciones, o superponer multiples graficos sobre la misma pantalla.

Ejemplo: DefaultSetup
ClrGraph
ViewWindow 0, 7.7, 1, =14, 110, 10
GraphType "y="
Define y1(x) = x4 — x"3 — 24x"2 + 4x + 80

GTSelOn 1
PTDot 1
SheetActive 1
DrawGraph
e
4 4
-

Usando funciones de c6nicas en un programa

Las funciones de cénicas le permiten programar el dibujo de gréficos de cénicas.

Ejemplo: CirGraph
ViewWindow -15.4, 154, 2,-7.6, 7.6, 2
"(x = 1)72/372 + (y — 2)72/472 = 1" = ConicsEq
DrawConics

F Y

()

F 9
w
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Incluyendo funciones de representacion grafica 3D en un programa

Los métodos para usar las funciones de representacion grafica 3D en un programa son
idénticos a los correspondientes a las funciones de representacion grafica normal (no
tridimensional), excepto que se puede representar un unico grafico 3D a la vez. Para
informacioén acerca delos comandos que son uUnicos a la representacion gréafica 3D, vea
“Lista de comandos de las aplicaciones” en la pagina 12-6-15.

Incluyendo funciones de tablas y graficos en un programa

Las funciones de tablas y graficos pueden incluirse en un programa para generar tablas
numéricas y dibujar graficos.

Ejemplo: DefaultSetup
ClrGraph
ViewWindow 0, 7.7, 1, —14, 110, 10
GraphType "y="
Define y1(x) = 3 x x"2 -2
GTSelOn 1
0 = FStart
6 = FEnd
1= FStep
SheetActive 1
DispFTable
Pause
DrawFTGCon
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Incluyendo funciones de tablas y graficos recursivos en un programa

Las funciones de tablas recursivas y de graficos recursivos pueden ser incluidas en un
programa para generar tablas numéricas y dibujar graficos.

Ejemplo: DefaultSetup
ViewWindow 0, 6, 1, -0.01, 0.3, 1
SeqType "an+1a0"
"—3an\2 + 2an" = an+1
0 = SqStart
6 = SqEnd
0.01 = ao
DispSeqThl
Pause
DrawSeqCon

__Nn_____ 3n

Incluyendo funciones de ordenar listas en un programa

Las funciones de ordenar listas le permiten ordenar datos de tipo lista ya sea en orden

ascendente o descendente. Asegurese de que la lista contiene datos antes de ejecutar una
funcién de orden.

e Para ordenar datos en una unica lista en orden ascendente
MultiSortA <nombre de lista>

e Para ordenar miiltiples listas en orden ascendente, basandose en los
datos de una lista

MultiSortA <nombre de la lista de base>, <nombre de lista>,...

* Se pueden especificar hasta seis nombres de lista, incluyendo el nombre de la lista de
base.

e Para ordenar datos de una unica lista en orden descendente

MultiSortD <nombre de lista>

¢ Para ordenar mutiltiples listas en orden descendente, basandose en los
datos de una lista

MultiSortD <nombre de la lista de base>, <nombre de lista>,...
» Se pueden especificar hasta seis nombres de lista, incluyendo el nombre de la lista de
base.
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Incluyendo graficos estadisticos y funciones de calculo en un programa

Al incluir graficos estadisticos y funciones de calculo en un programa permite que el
programa dibuje graficos estadisticos y muestre los resultados de calculos estadisticos.

¢ Para dibujar graficos estadisticos

Ejemplo 1:

Ejemplo 2:

Ejemplo 3:

Ejemplo 4:

Ejemplo 5:

Diagrama de dispersion.

{0.5,1.2,2.4, 4, 5.2} = list1

{-2.1,0.3, 1.5, 2, 2.4} = list2

StatGraph 1, On, Scatter, list1, list2, 1, Square
DrawStat

Observe como también puede especificar xyLine para el tipo de gréfico en
lugar de Scatter.

Grafico con marcadores de probabilidad normal.
{0.5,1.2, 2.4, 4, 5.2} = list1

StatGraph 1, On, NPPIot, list1, Square

DrawStat

Graficos estadisticos de una variable.
{05, 1.2, 2.4, 4, 5.2} = list1

StatGraph 1, On, Histogram, list1, list1
DrawStat

Observe cémo también puede especificar MedBox, ModBox, NDist o Broken
para el tipo de grafico en lugar de Histogram.

Graficos estadisticos de dos variables.
{0.5,1.2,2.4, 4, 5.2} = list1
{-2.1,0.3,1.5, 2, 2.4} = list2

StatGraph 1,0n, LinearR, list1, list2,1
DrawStat

Observe cémo también puede especificar MedMed, QuadR, CubicR, QuartR,
LogR, ExpR, abExpR o PowerR para el tipo de gréafico en lugar de LinearR.

Graficos estadisticos de dos variables (Regresién sinusoidal/Regresion
logistica).

{0.5,1.2,2.4, 4, 5.2} = list1

{2.9, 3.8, 3.3, 0.4, 0.2} = list2

StatGraph 1, On, SinR, list1, list2

DrawStat

Observe como también puede especificar LogisticR para el tipo de gréafico en
lugar de SinR.
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e Para usar funciones de calculos estadisticos
Se pueden realizar los siguientes tipos de calculos estadisticos usando comandos de
programa.
¢ Estadisticas de una variable.
» Estadisticas de dos variables.
* Regresion.
* Pruebas.
* Intervalo de confianza.
* Probabilidad.
Para mas informacion, vea el “Capitulo 7 — Usando la aplicacién Estadistica”.

e Para explorar datos estadisticos

Ejemplo: Explorando datos con la regresion.
StatGraphSel Off
{0.5,1.2,2.4,4,5.2} = list1
{-2.1,0.3, 1.5, 2, 2.4} = list2
StatGraph 1, On, Scatter, list1, list2, 1, Square
DrawStat
LogReg list1, list2, 1
DispStat
DrawStat
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Capitulo

Usando la aplicacién
Hoja de Calculo

La aplicacion Hoja de Calculo le proporciona capacidades
poderosas para usar en cualquier lugar la hoja de calculo en su
ClassPad.

13-1 Bosquejo de la aplicacion Hoja de Calculo
13-2 Menus y botones de la aplicacion Hoja de Calculo

13-3 Operaciones basicas de ventana de la hoja de
calculo

13-4 Editando los contenidos de una celda

13-5 Usando la aplicacion Hoja de Calculo con la
aplicacion eActivity

13-6 Usando el menu Accidn

13-7 Formato de las celdas y datos

13-8 Graficacion
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13-1 Bosquejo de la aplicacion Hoja de Calculo

Esta seccién describe la configuracion de la ventana de aplicacion Hoja de Calculo, y
proporciona informacién basica acerca de sus menus y comandos.

Arrancando la aplicaciéon Hoja de Calculo
Para arrancar la aplicacion Hoja de Calculo, utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
I Sobre el menu de aplicaciones, toque

Spreadsheet *

Esto arranca la aplicaciéon Hoja de Caélculo y visualiza su ventana.

Ventana de la hoja de calculo

La ventana de la hoja de calculo muestra una pantalla de celdas y sus contenidos.

/— Letras de columna (A hasta BL)

W File Edit Graph Action

F52 & A |=Iv]oo L] |

A|lE |Cc|oD

._.|

%

A

5

.

-

Numeros de columna
(1a999)

[™——Cursor de celda

0

-
=

o
-

—
[

=l
£l

1=

4
Cuadro de edicion ————

Area de condicion ——F1

Botones de edicion

» Cada celda puede contener un valor, expresion, texto o una férmula. Las férmulas pueden
contener una referencia a una celda especifica o una gama de celdas.
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Calculo

13-2 Menus y botones de la aplicacion Hoja de

Esta seccion explica las operaciones que puede realizar usando los menus y botones de la

aplicacion Hoja de Calculo.

» Para informarse acerca del menu ¥, vea “Usando el menu ¥ ” en la pagina 1-5-4.

H Menu File (Archivos)

Seleccione este

Para hacer esto: elemento del
men [File]:

Crear una hoja de calculo nueva y vacia. New

Abrir una hoja de calculo existente. Open

Almacenar la hoja de calculo visualizada actualmente. Save

B Menu Edit (Edicién)

Para hacer esto:

Seleccione este
elemento del

menu [Edit]:
Cancelar la ultima operacién o volver a hacer la Ultima accién que recién ha Undo/Redo
cancelado.
Visualizar un cuadro de didlogo que le permita mostrar u ocultar las barras
de desplazamiento, y especificar la direccién en que avanza el cursor Options

cuando introduce datos.

Cambiar automaticamente el tamafio de las columnas para fijar los datos en
las celdas seleccionadas.

AutoFit Selection

Visualizar un cuadro de didlogo para especificar un ancho de columna.

Column Width

Visualizar un cuadro de didlogo para especificar el formato numérico de las
celdas seleccionadas.

Number Format

Visualizar u ocultar la ventana de visualizaciéon de celda.

Cell Viewer

Visualizar un cuadro de didlogo para especificar una celda a la que se salta.

Goto Cell

Visualizar un cuadro de didlogo para especificar una gama de celdas a seleccionar.

Select Range

Visualizar un cuadro de didlogo para especificar los contenidos de una gama
de celdas a llenar.

Fill Range

Visualizar un cuadro de didlogo para especificar una secuencia para llenar
una gama de celdas.

Fill Sequence

Insertar filas.

Insert - Rows

Insertar columnas.

Insert - Columns

Borrar las filas seleccionadas actualmente.

Delete - Rows

Borrar las columnas seleccionadas actualmente.

Delete - Columns

Borrar los contenidos de las celdas seleccionadas actualmente.

Delete - Cells

Cortar la seleccion actual y colocarla en el portapapeles.

Cut

Copiar la seleccion actual y colocarla en el portapapeles. Copy
Pegar los contenidos del portapapeles en la posicion del cursor de celda actual. | Paste
Seleccionar todo en la hoja de célculo. Select All

Borrar todos los datos desde la hoja de célculo.

Clear All
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M Menu Graph (Grafico)
Para graficar los datos contenidos en las celdas seleccionadas, puede usar el menu
[Graph]. Para mayor informacion vea “13-8 Graficacion”.

H Menu Action (Accion)

El menu [Action] contiene una selecciéon de funciones que puede usar cuando configura una
hoja de calculo. Para mayor informacién vea “13-6 Usando el menu Accién”.

H Botones de la barra de herramientas de la hoja de calculo

No todos los botones de la hoja de calculo pueden fijarse en una sola barra de
herramientas, toque el botén [F]/[4] en la parte més hacia la derecha para alternar entre las
dos barras de herramientas.

W File Edit Graph Action ¥ File Edit Graph Action

BT .
Toque este
Para hacer esto: botén:
Alternar las celdas seleccionadas entre la visualizacion exacta y 5E
: )/ EE
decimal (punto flotante).*!
Alternar las celdas seleccionadas entre caracteres en negrita y normal. [Bl/[E]
Alternar el tipo de dato de las celdas seleccionadas entre texto y calculo. [&2]/

Especificar texto alineado a la izquierda y valores alineados a la
derecha para las celdas seleccionadas (seleccién por omision).

I

Especificar alineacion a la derecha para las celdas seleccionadas.

Especificar centrado para las celdas seleccionadas.

Especificar alineado a la derecha para las celdas seleccionadas.

Visualizar u ocultar la ventana de visualizacion de celda.

Visualizar la ventana de grafico de la hoja de calculo (pagina 13-8-1).

Borrar las filas seleccionadas actualmente.

Borrar las columnas seleccionadas actualmente.

Insertar filas.

b | 21| L] | 1| B0 2 ) |

Insertar columnas.

*1 Cuando las celdas son del tipo de dato de calculo.

Consejo

« Durante la introduccién y edicién de los datos de celda, la barra de herramientas cambia a
una barra de herramientas de introduccion de datos. Para mayor informacion vea “Pantalla
del modo de edicion” en la pagina 13-4-1.
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13-3 Operaciones basicas de ventana de la hoja
de calculo

Esta seccion contiene informacién acerca de cémo controlar la apariencia de la ventana de
la hoja de calculo, y cémo realizar otras operaciones basicas.

Acerca del cursor de celda

El cursor de celda ocasiona que la celda o grupo de celdas seleccionadas actualmente se
realcen. La ubicacién de la seleccién actual se indica en la barra de condicién, y el valor o
férmula ubicado en la celda seleccionada se muestra en el cuadro de edicion.

* Se pueden seleccionar multiples celdas para formatear, borrar o insertar en grupo.

¢ Para mayor informacién acerca de la seleccién de las celdas, vea “Seleccionando las

celdas” en la pagina 13-3-5.

Controlando el movimiento del cursor de celda

Para especificar si el cursor de celda debe estar en la celda actual, moverse hacia abajo a la
linea siguiente, o moverse a la derecha a la columna siguiente cuando registra datos en una
celda de la hoja de calculo, utilice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu [Edit], toque [Options].

M File Edit Graph Action |
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(2) En el cuadro de didlogo que aparece, toque el botdn de flecha hacia abajo [Cursor
Movement], y luego seleccione el ajuste que desea.

Para hacer que el cursor de celda se comporte de esta Seleccione
manera cuando introduce un registro: este ajuste:
Permanecer en la celda actual. Off

Mover a la fila siguiente debajo de la celda actual. Down
Mover a la columna siguiente a la derecha de la celda actual. Right

(3) Después que el ajuste se encuentre de la manera deseada, toque [OK].

Navegando alrededor de la ventana de la hoja de calculo

La manera mas simple de seleccionar una celda es tocarla con el lapiz tactil. También puede
arrastrar el lapiz tactil a través de una gama de celdas para seleccionarlas todas. Si arrastra
al borde de la pantalla, se desplazara automaticamente, hasta que retire el lapiz tactil de la
pantalla.

Las siguientes son las otras maneras en que puede navegar alrededor de la ventana de la
hoja de calculo.

H Teclas de cursor

Cuando se selecciona una sola celda, puede usar el cursor de tecla para mover el cursor de
celda hacia arriba, abajo, izquierda o derecha.
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H Saltando a una celda
Para saltar a una celda especifica sobre la pantalla de la hoja de célculo especificando la
columna y fila de la celda, puede usar el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
(1) Sobre el menu [Edit], seleccione [Goto Cell].

[ File Edit Graph Action ]

e |Jc | DR
— — —

Goto Cell

[ et JHATH] SPACE |5ME=|_|E><E|
Al |

(2) Sobre el cuadro de didlogo que aparece, escriba una letra para especificar la columna
de la celda a la cual desea saltar, y un valor para su numero de fila.

(3) Después que la columna y fila se encuentran de la manera deseada, toque [OK] para
saltar a la celda.
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Ocultando o visualizando las barras de desplazamiento

Para activar y desactivar las barras de desplazamiento de la hoja de calculo utilice el
procedimiento siguiente.

Desactivando las barras de desplazamiento, hace posible ver mas informacién en la hoja de
calculo.

® Operacion de la ClassPad
(1) Sobre el menu [Edit], toque [Options].

W File Edit Graph Action |

Liz] B [AZ|=[ooliblv]r
- il 0|I:vti_un:s T E:!-‘
g Scrollbars

B Cursor Mowement [Down [

X
F2:CE ]

(2) Sobre el cuadro de dialogo que aparece, toque el boton de flecha hacia abajo
[Scrollbars], y luego seleccione el ajuste que desea.

Para hacer esto: Seleccione este ajuste:
Visualizar las barras de desplazamiento. | On
Ocultar las barras de desplazamiento. | Off

(3) Después que el ajuste se encuentre de la manera deseada, toque [OK].
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Seleccionando las celdas

Antes de realizar cualquier operacién sobre la celda, primero debera seleccionarla. Puede
seleccionar una celda simple, una gama de celdas, todas las celdas en una fila o columna, o
todas las celdas en la hoja de calculo.

¥ File Edit Graph Action |
EHEIEEEE ARG L
Toque aqui para A|lEe |c | D= Toque un encabezamiento
seleccionar la hoja de de columna para
célculo entera. seleccionar la columna.
- Toque una celda para

Toque un encabezamiento
de fila para seleccionar la
fila.

seleccionarla.

kS
]

» Para seleccionar una gama de celdas, arrastre el lapiz tactil a través de las mismas.

bl Edit Graph Action
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Usando la ventana de visualizacion de celda

La ventana de visualizacién de celda le permite ver la férmula contenida en una celda, asi
también como el valor actual producido por la férmula.

[ % Edit

[zA1-Az

= A4 Value:
=

= A4 Formula:z
Al-AZ

|

Mientras se visualiza la ventana de visualizacidon de celda, puede seleccionar o borrar sus
cuadros de marcacién para alternar entre la activacion o desactivacion de la visualizacién
del valor y/o férmula. También puede seleccionar un valor o férmula y luego arrastrarlo a
otra celda.

e Para visualizar o ocultar la ventana de visualizaciéon de celda

Sobre la barra de herramientas de la hoja de célculo, toque [ed]. O, sobre el mend [Edit]
de la hoja de célculo, seleccione [Cell Viewer].

» La operacién anterior alterna entre la activacion y desactivacion de presentacion de la
ventana de visualizacion de celda.

* Se puede controlarﬁe_l tamsaﬁo y ubicacioén de la ventana de visualizacién de celda
) osize  Swa ) ) L
usando los iconos Esf 0 ﬁ.. sobre el panel de iconos, debajo de la pantalla tactil. Para
los detalles acerca de estos iconos, vea “1-3 Usando el panel de iconos”.
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13-4 Editando los contenidos de una celda

Esta seccién explica cémo introducir el modo de edicién para la introduccién y edicién de
datos, y como introducir varios tipos de datos y expresiones en las celdas.

Pantalla del modo de edicion

La aplicacién Hoja de Calculo entra automaticamente el modo de edicién, siempre que toca
una celda para seleccionarla e introduce algo sobre el teclado.

Al entrar al modo de edicion (vea la pagina 13-4-2) se visualiza el cursor de edicién en el
cuadro de edicion, y la barra de herramientas de introduccion de datos.

[ Barra de herramientas de
introduccioén de datos

¥ File Edit Graph Action

OEDNEEEEEEEDEDO

™

Toque para aplicar sus
introducciones o ediciones.

Toque para cancelar la
introduccién o edicién sin
realizar ningun cambio.

Toque para desplazar los
botones de caracteres.

ciz
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¥ File Edit Graph Action |
aEHENNETERESH]

s

H’

(8]

EY

on

i

|

s
=)

 Para introducir las letras y simbolos en el cuadro de edicion, puede tocar los botones de la
barra de herramientas de introduccién de datos.

Introduciendo el modo de edicion

Hay dos maneras de entrar al modo de edicion:
* Tocando una celda y luego tocando dentro del cuadro de edicion.
* Tocando una celda e introduciendo algo con el teclado.

A continuacién se explican las diferencias entre estas dos técnicas.

H Tocando una celda y luego tocando el cuadro de edicion

* Esto entra el modo de edicion “estandar”.

» Tocando el cuadro de edicién selecciona (realza) todo el texto en el cuadro de edicién.
Tocando de nuevo el cuadro de edicion cancela la seleccion (cancela el realce) del texto, y
visualiza el cursor de edicién (un cursor destellante sélido).

» Asegurese de usar este modo de edicion estandar cuando desea corregir o cambiar los
contenidos existentes de una celda.

¢ A continuacion se explica la operacion de la tecla de cursor después de entrar en el modo
de edicion estandar.

Para mover el cursor de edicion aqui en el texto del cuadro | Presione esta tecla de
de edicion: cursor:

Un caracter a la izquierda.

Un cardcter a la derecha.

Al inicio (parte mas a la izquierda).

CORCAIVNIC

Al final (parte mas a la derecha).
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H Tocando una celda y luego introduciendo algo con el teclado

* Esto introduce el modo de edicién “rapida”, indicado por un cursor destellante discontinuo.
Todo lo que se introduce con el teclado, se visualizara en el cuadro de edicion.

* Si la celda que ha seleccionado ya contiene algun dato, cualquier cosa que introduzca con
el modo de edicién rapida reemplaza el contenido existente con la introduccién nueva.

* En el modo de edicién rapida, presionando la tecla de cursor registra su entrada y mueve
el cursor de la celda en la direccion de la tecla del cursor que presiona.

* Tenga en cuenta que en cualquier momento durante el modo de edicién rapida, puede
cambiar al modo de edicion estandar tocando dentro del cuadro de edicion.

Pasos de introduccion de datos basicos

A continuacién, los pasos basicos que necesita realizar siempre que introduce o edita datos
de una celda.

® Operacion de la ClassPad
(1) Entre el modo de edicion.
 Toque una celda (edicién rapida), o toque una celda y luego toque el cuadro de
edicién (edicién estandar).
« Para mayor informacién acerca de la seleccion de las celdas, vea “Seleccionando las
celdas” en la pagina 13-3-5.
(2) Introduzca los datos que desea.

* Puede introducir los datos usando el teclado, el men [Action], y la barra de
herramientas de introduccion. Para mayor informacién vea las secciones siguientes.

(3) Después que haya finalizado, finalice la introduccién usando uno de los
procedimientos siguientes.

Si esta usando este modo . . .
Haga esto para finalizar la introduccion:

de edicion:

Edicion estandar. * Toque el botdn [] préximo al cuadro de edicion.
* Presione la tecla @.

Edicion rapida. * Presione una tecla de cursor.

* O toque el botdn [ préximo al cuadro de edicion.
* O presione la tecla &.

¢ Esto ocasiona que la hoja de célculo entera sea recalculada.

* Si desea cancelar la introduccion de los datos sin guardar sus cambios, toque el botdn
[X] proximo al cuadro de edicion o toque &SC en el panel de iconos.

ilImportante!

* También puede finalizar la introduccion en una celda tocando una celda diferente, en tanto
el primer cardcter en el cuadro de edicion no sea un signo de igual (=). Tocando otra celda
mientras el primer caracter en el cuadro de edicién es un signo de igual (=), inserta una
referencia a la celda tocada en el cuadro de edicion. Para mayor informacion, vea
“Introduciendo una referencia de celda” en la pagina 13-4-6.
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Introduciendo una formula

Una férmula es una expresion que la aplicacion Hoja de Calculo calcula y evalua al
introducirla, cuando los datos relacionados a la férmula son cambiados, etc.

Una férmula siempre se inicia con un signo igual (=), y puede contener cualquier elemento
siguiente.

* Valores

* Expresiones matematicas

* Referencias de celda

* Funciones de teclado virtual de la ClassPad (pagina de catalogo del teclado)

* Funciones del menu [Action] (pagina 13-6-4)

Las férmulas se calculan dinamicamente siempre que los valores relacionados son
cambiados, y el Ultimo resultado siempre se visualiza en la hoja de célculo.

A continuacién se muestra un ejemplo simple, en donde una férmula en la celda B5 calcula
el promedio de los valores en las celdas B1 a la B3.

¥ File Edit Graph Action |

14
[EcB1+B2+B3 /3
ES 7.406666667 ]

ilImportante!

» Tocando otra celda mientras el primer caracter en el cuadro de edicion es un signo igual
(=), inserta una referencia a la celda tocada dentro del cuadro de edicién. Arrastrando a
través de la gama de celdas introducira una referencia a la gama seleccionada. Para
mayor informacién, vea “Introduciendo una referencia de celda” en la pagina 13-4-6.

* Cuando una celda se ajusta al tipo de dato de texto, las férmulas son visualizadas como
texto cuando no estan precedidas por un signo de igual (=).

¢ Cuando una celda se ajusta al tipo de dato de calculo, se produce un error cuando una
férmula no esta precedida por un signo de igual (=).

o Para usar los teclados virtuales para introducir una funcién

Ejemplo: Introducir lo siguiente:
Celda A1: x~row(A1)
Celda B1: dif(A1, x, 1)

(1) Toque la celda A1 para seleccionarla.

(2) Presione &, @ y luego M.
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(3) Presione para visualizar el teclado virtual. (¥ File Edit Graph Action |
[<]:Te]=IrIE]c]e]ElF]aln] 1] ]

mth [abe [cat | 20 |EIEIE

[n[e]e]o]c]>]. I%IxIrIZItI*I

log | In

x2 | e*

A E

L |1 '

TRIG JCALC |0PTN VHR JEXE]
Al ]

(4) Toque la etiqueta y luego toque (], (0], (W], o en el mend [Action], toque [row] .
(5) Presione (O, toque la celda A1, y luego presione Q.

(6) Presione @9.

(7) Toque la celda B1 y luego presione .

(8) Sobre el teclado virtual, toque la etiqueta [mth], [ File Edit Graph Action |
toque [Ag), y luego toque (ditf). [<]-Jl=IrE]cIe ] FlaH] 1 ]v]

[=diff
[mth [abc [cat | 20 |EIEIE]

[n[8[#]n]c]>]s > |2]y|=|z ||

T |
diff | [ int
1 nFr nEr
=solw [dS1y
TRIG | = |0PTN 'v'FIH l&
El

(9) Toque la celda A1, presione &, @, &, (1) y luego presione Q.
(10) Presione &.
(11) Presione para ocultar el teclado virtual.
(12) Seleccione las celdas A1y B1 (realzadas en brillante).
(13) Sobre el menu [Edit], toque [Copy].
(14) Seleccione las celdas A2 y B2.
(15) Sobre el menu [Edit], toque [Paste].

» Aprenda mas acerca de las celdas haciendo referencia a la pagina siguiente.
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Introduciendo una referencia de celda
Una celda de referencia es un simbolo que hace referencia al valor de una celda para ser
usado por otra celda. Si introduce “=A1 + B1” en la celda C2, por ejemplo, la hoja de calculo
sumara el valor actual de la celda A1 al valor actual de la celda B1, y visualizara el resultado
en la celda C2.
Existen dos tipos de referencias de celda: relativay absoluta. Es muy importante que
entienda la diferencia entre las referencias de celdas absoluta y relativa. De lo contrario, su
hoja de calculo puede no producir los resultados que espera.

M Referencia de celda relativa

Una referencia de celda relativa es una que cambia de acuerdo a su ubicacién en la hoja de
célculo. La referencia de celda “=A1” en la celda C2, por ejemplo, es una referencia a la
celda ubicada “dos columnas a la izquierda y una celda hacia arriba” de la celda actual (C2,
en este caso). Debido a esto, si copiamos o cortamos los contenidos de la celda C2 y lo
pegamos en la celda D12, por ejemplo, la referencia de celda cambiara automaticamente a
“=B11”, debido a que B11 esta dos columnas a la izquierda y una celda hacia arriba de la
celda D12.

Asegurese de recordar que las referencias de celda relativa siempre cambian
dindmicamente de esta manera, siempre que las mueve usando las funciones de corte y
pegado, o arrastre y soltado.

ilmportante!

* Cuando se corta o copia una referencia de celda relativa desde el cuadro de edicion, es
copiada al portapapeles como texto y pegada tal “como es” sin cambios. Si “=A1” esta en
la celda C2 y copia “=A1” desde el cuadro de edicién y la pega dentro de la celda D12, por
ejemplo, D12 también sera “=A1".

M Referencias de celda absoluta

Una referencia de celda absoluta es la que no cambia, sin tener en consideracién de su
ubicacion o adonde es copiada o movida. Puede hacer que la fila y columna de una
referencia de celda sea absoluta, o puede hacer que solamente la fila 0 solamente la
columna de una referencia de celda sea absoluta, como se describe a continuacion.

Esta referencia de celda: | Hace esto:

$AH1 Siempre se refiere a la columna A, fila 1.

$A1 Siempre se refiere a la columna A, pero la fila cambia
dindmicamente cuando es movida, como con una referencia
de celda relativa.

A$1 Siempre se refiere a la fila 1, pero la columna cambia
dindmicamente cuando es movida, como con una referencia
de celda relativa.

Digamos, por ejemplo, que una referencia a la celda A1 esta en la celda C1. A continuacion
se muestra lo que cada una de las referencias de celda anteriores podria llegar a ser, si los
contenidos de la celda C1 fueran copiados a la celda D12.

$A$1 — $AS1

$A1 — $A12

A$1 — B$1
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® Para introducir una referencia de celda
(1) Seleccione la celda en donde desea insertar la referencia de celda.
(2) Toque dentro del cuadro de edicion.

(3) Si esta introduciendo datos nuevos, primero introduzca un signo igual (=). Si esta
editando datos existentes, asegurese que su primer caracter es un signo igual (=).
* Introduciendo un nombre de celda tal como “A3” sin un signo igual (=) al comienzo,
ocasionara que “A” y “3” sean introducidos como texto, sin hacer referencia a los
datos de la celda A3.

W File Edit Graph Action | W File Edit Graph Action |

3z] & [AZ|=]=[cnlv]r 3z] & [AZ|=]=[cnlv]r
A | e | C|oD A | B | Cc | D KD

55

4

GE]

[EIGE

Referencia de celda incorrecta Referencia de celda correcta

(sin signo “=")

(4) Toque la celda a la que desea hacer referencia (que introducira su nombre dentro del
cuadro de edicién automaticamente), o utilice la barra de herramientas de edicién y
teclado para introducir su nombre.

ilmportante!

* El paso anterior siempre introduce una referencia de celda relativa. Si desea
introducir una referencia de celda absoluta, utilice el lapiz tactil o teclas de cursor
para mover el cursor de edicién a la ubicacién apropiada, y luego utilice la barra de
herramientas de edicién para introducir el simbolo de dolar ($). Para mayor
informacion acerca de las referencias de celdas absolutas y relativas, vea
“Introduciendo una referencia de celda” en la pagina 13-4-6.

(5) Repita el paso (4) tantas veces como sea necesario para introducir todas las
referencias de celda que desea. Por ejemplo, puede introducir “=A1 + A2”. También
puede introducir una gama de celdas dentro del cuadro de edicién, arrastrando a
través de un grupo de celdas.

(6) Después que su introduccidn se encuentra de la manera deseada, toque el botdn []
préximo al cuadro de edicion o presione la tecla @9 para almacenar.
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Introduciendo una constante

Una constante es un dato cuyo valor esta definido cuando se lo introduce. Cuando introduce
algo en una celda para la cual el texto se especifica como el tipo de dato sin el signo igual
(=) al inicio, un valor numérico es tratado como una constante, los valores no numéricos son
tratados como texto.

Observe los ejemplos siguientes para las celdas de tipo [42].

Esta introduccioén: Es interpretada como: Y tratada como:
sin(1) Una expresion numérica. Un valor constante.
1+1/2 Una expresion numérica. Un valor constante.
1.02389 Una expresion numérica. Un valor constante.
sin(x) Una expresion simbdlica. Texto

x+y Una expresion simbdlica. Texto

Result Una expresion en cadena. Texto

sin( Contexto de expresion invalida. | Texto

» Cuando el texto es demasiado largo para fijarse en una celda, se extiende sobre la celda
siguiente a la derecha si la celda vecina esta vacia. Si la celda de la derecha no esta
vacia, el texto es recortado y se visualiza “...” para indicar que el texto no visualizado esta
contenido en la celda.

Usando el comando de secuencia de llenado

El comando de secuencia de llenado le permite configurar una expresién con una variable, e
introducir una gama de valores basados en los resultados de calculo de la expresion.

® Para introducir una gama de valores usando la secuencia de llenado
Ejemplo: Configurar una operacién de secuencia de llenado de acuerdo a los parametros

siguientes.

Expresion: 1/x

Cambio del valor x: Desde 1 a 25
Paso: 1

Ubicacion de introduccion: Comenzando desde A1

(1) Sobre el menu [Edit], toque [Fill Sequence].
i —
var.
O —
i —
i —
start
Cancel
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(2) Para configurar la operacién de secuencia de llenado, utilice el cuadro de didlogo que
aparece, como se describe a continuacion.

Parametro Descripcién
Expr. Introduce la expresion cuyos resultados desea introducir.
Var Especifica el nombre de la variable cuyo valor cambiara con cada
: paso.
Low Especifica el valor mas pequefio a ser asignado a la variable.
High Especifica el valor mas grande a ser asignado a la variable.
St Especifica el valor que debera ser sumado al valor de la variable
ep con cada paso.
Start Especifica la celda de inicio desde la cual los resultados de la
expresion deben ser insertados.

« A continuacion se muestra como debe aparecer el cuadro de didlogo de secuencia
de llenado, después de configurar los parametros para nuestro ejemplo.

mth |abc | cat | 20

[z[Bfa[e]c[>], > [a]s]=|z]|+]|
log | In | © [ 7]&]2
x2 | &% | xd 5|6

2(3

Al [0}
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(3) Después que todo se encuentra de la manera deseada, toque [OK].

« Esto realiza todos los calculos requeridos de acuerdo a sus ajustes, e inserta los
resultados en la hoja de calculo.

* A continuacién se muestran los resultados de nuestro ejemplo.

Corte y copiado

Para cortar y copiar los contenidos de las celdas que se encuentran seleccionadas
actualmente (realzadas) con el cursor de celda, puede usar los comandos [Cut] y [Copy] en
el menu [Edit] de la aplicacion Hoja de Calculo. También puede cortar y copiar texto desde el
cuadro de dialogo.

Se pueden usar los tipos siguientes de operaciones de corte/copia.

* Corte/copia de celda simple

¢ Corte/copia de multiples celdas

* Corte/copia de texto en cuadro de edicién seleccionado

* Solamente copia de férmulas y valores de visualizacién de celda

Los datos de corte y copiado se colocan en el portapapeles. Puede usar el comando [Paste]
para pegar los contenidos del portapapeles en la ubicacién de cursor de edicién o cursor de
celda actual.
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Pegado

El comando [Paste] del menu [Edit] le permite pegar los datos que se encuentran
actualmente sobre el portapapeles en la ubicacién de cursor de edicién o cursor de celda

actual.

ilmportante!

* Pegando los datos de la celda ocasionara que todas las referencias de celda relativa
contenidas en los datos pegados, cambien de acuerdo con la ubicacién del pegado. Para
mayor informacién vea “Introduciendo una referencia de celda” en la pagina 13-4-6.

* Las referencias de celda relativas en los datos copiados o cortados desde el cuadro de
edicion no cambian cuando son pegados en otra celda.

A continuacién se resume cémo pueden pegarse diferentes tipos de datos.

H Cuando el portapapeles contiene datos desde una celda simple o el

cuadro de edicién

Si hace esto:

Ejecutando el comando [Paste] hara esto:

Selecciona una celda simple con el
cursor de celda.

Pega los datos del portapapeles en la celda
seleccionada.

Selecciona muiltiples celdas con el
cursor de celda.

Pega los datos del portapapeles en cada una
de las celdas seleccionadas.

Ubica el cursor de edicién dentro del
cuadro de edicion.

Pega los datos del portapapeles en la ubicacion
de cursor de edicion.

H Cuando el portapapeles contiene datos desde multiples celdas

Si hace esto:

Ejecutando el comando [Paste] hara esto:

Selecciona una celda simple con el
cursor de celda.

Pega los datos del portapapeles comenzando
desde la celda seleccionada.

Selecciona muiltiples celdas con el
cursor de celda.

Pega los datos del portapapeles comenzando
desde la primera celda (izquierda superior).

Ubica el cursor de edicién dentro del
cuadro de edicion.

Pega los datos del portapapeles en la ubicacion
del cursor de edicién en formato matricial.
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¢ A continuacion se muestra como los datos de celda son convertidos a un formato matricial

cuando se los pega dentro del cuadro de edicion.

Seleccione la celda
en donde desea
insertar el texto (A6
en este ejemplo), y
luego toque dentro
del cuadro de
edicion.

—

Para ver la matriz
como texto, toque la
celda (A6) y luego

¢ File Edit Graph Action |

[ File Edit Graph Action |
AEEEEEREEEEEN

]

N File Edit Graph Action |

(3] & [AC[=]v]oolin]+[»

=
]

2
&

&
9

1 41a [V 2061, 03
hd

[
|

4 3
[tri.8,43,07, 2,61, (2.6 [W[X

= A5 Value:
[[148:41,[7:2:61,[3,6,91]

[= A5 Formula:s
[[1:58:41.[742,61,[3:6,911

Ae [[1,2,41,[7,2,61, ..

|

20050501

Toque
[Edit], y
luego
[Paste].

—

Para ver la
matriz como
2D, toque
para
cambiar los
tipos de
datos.

—>

[ % File Graph Action

| UndosRedo

0.5.L
X

Options

AutoFit Selection
Colurmn Width
Mumber Format

L |

Cell Yiewer
Goto Cell
Select Range
Fill Range
Fill Segquence

Insert
Delete

-

Cut

FPaste
Select AlLL

Clear H1L

4
[5,43, 07, 2,63, 03,6, 91X
3 fim]

Ny File Edit Graph Action |

4
[cci1,2,41,07.2,61, (2.6 [
= A5 Value:

18 4

T26

|13 & 2
£ A& Formula:s

| KAl

12 4
TZe

S

Ae [[1,2,41,[7,2,61, ..

|
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Especificando texto o calculo como el tipo de dato para una celda
particular

Una simple operacion de botén de la barra de herramientas le permite especificar que los
datos contenidos en la celda o celdas seleccionadas seran tratados ya sea como datos de
texto o célculo. A continuaciéon se muestra cémo el tipo de dato especificado afecta la
manera en que una expresion de calculo es manipulada cuando es introducida en una

celda.
Cuando se especifica este Introduciendo esto Ocasiona que se
tipo de dato: en la celda: visualice esto:
Texto =242 4
(botodn de barra de
herramientas para texto) 242 2+2
Calculo =242 4
(botdn de barra de
herramientas para matematicas) | 2+2 4
ilmportante!

* A menos que se indique de otra manera, todos los ejemplos de introduccion de este
capitulo, suponen que la introduccién esta siendo realizada en una celda para la cual se
encuentra especificado texto como el tipo de dato. Debido a esto, los calculos que se
evallan seran precedidos con un signo de igual (=).

® Operacion de la ClassPad
(1) Seleccione las celdas cuyo tipo de dato desea especificar.

¢ Para informarse acerca de la seleccion de las celdas, vea la parte titulada
“Seleccionando las celdas” en la pagina 13-3-5.

(2) Sobre la barra de herramientas, toque el tercer botdn desde la izquierda ([&2] / [fsd)
para alternar el tipo de dato entre texto y calculo.
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Usando el arrastre y soltado para copiar los datos de una celda dentro
de una hoja de calculo

También puede copiar datos de una celda dentro de una hoja de calculo a otra usando el

arrastre y soltado. Si la celda de destino ya contiene datos, seran reemplazados por los

datos nuevos introducidos.

» Cuando realiza esta operacion, puede arrastrar y soltar datos entre celdas, o desde una
ubicacion a otra solamente dentro del cuadro de edicién. No puede arrastrar y soltar entre
celdas y el cuadro de edicion.

iImportante!

* Recuerde que moviendo datos de una celda dentro de una hoja de calculo usando el
arrastre y soltado ocasionara que todas las referencias de celda relativas en los datos,
sean cambiados de acuerdo a ello. Para mayor informacién vea “Introduciendo una
referencia de celda” en la pagina 13-4-6.

® Para arrastrar y soltar datos entre celdas dentro de una hoja de célculo

(1) Utilice el lapiz tactil para seleccionar la celda o gama de celdas que desea copiar, de
manera que queden realzados. Levante el lapiz tactil desde la pantalla después que
selecciona la o las celdas.

* Para informarse acerca de la seleccion de celdas, vea “Seleccionando las celdas” en
la pagina 13-3-5.

(2) Mantenga el lapiz tactil contra las celdas seleccionadas.

¥ File Edit Graph Action |
Liz] B [AZ|=][ooliblv]r

L Limite de seleccion

S
E2 2 ]

* Compruebe para asegurarse que aparece un limite de seleccién blanco en donde
mantiene el lapiz tactil contra la pantalla.

* Si tiene multiples celdas seleccionadas (realzadas), el limite de seleccién aparecera
solamente alrededor de la celda simple en donde se ubica el lapiz tactil. Para mayor
informacién, vea “Arrastrando y soltando multiples celdas” en la pagina 13-4-15.

(3) Arrastre el lapiz tactil a la ubicacion deseada y luego levante el lapiz tactil para soltar
las celdas en posicion.
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H Arrastrando y soltando multiples celdas

» Cuando arrastra mdltiples celdas, solamente la celda en donde se ubica el lapiz tactil
tiene un limite de seleccién alrededor de la misma.

& File Edit Graph Action |
tiz] B [AC|=]w[ooiiblv]r
- C

|E.l s

IN—— Limite de seleccion (cursor
mantenido contra C2)

X
Al:-C3 ]

* Cuando suelta el lapiz tactil desde la pantalla, la celda superior izquierda del grupo
(originalmente A1 en el ejemplo anterior), estara ubicada en donde suelta el limite de
seleccion.

r Fil= Edit Graph Action |
R BRGSO
A|le |c |0 D@
1 2 <4
T 2 =
3 & El l—— Limite de seleccion soltado

aqui (A8)

0] =
| 3] 00|
Lo Lyl Y
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® Para arrastrar y soltar dentro del cuadro de edicion
(1) Seleccione la celda cuyos contenidos desea editar.
(2) Toque el cuadro de edicion para introducir el modo de edicion.

(3) Toque de nuevo el cuadro de edicién para visualizar el cursor de edicién (un cursor
destellante s6lido).

(4) Arrastre el lapiz tactil a través de los caracteres que desea mover, de manera que
queden realzados.

(5) Mantenga el lapiz tactil contra los caracteres seleccionados, arrastre a la ubicacién
deseada.

(6) Levante el lapiz tactil para luego soltar los caracteres en posicion.

Usando el arrastre y soltado para obtener datos de grafico de la hoja de
calculo

Los ejemplos siguientes muestran cémo puede arrastrar datos de grafico desde una
ventana de grafico de la aplicacién Hoja de Calculo, para obtener la funcién de grafico o los
valores de los datos de grafico.

® Para usar el arrastre y soltado para obtener la funcion de un grafico
Ejemplo: Obtener la funcién del grafico de regresion mostrado a continuacion.

W Edit Wiew Twpe Series |

¥ E Wiew Twpe Series |

|y A Bxr " E—F. dxatS. 4

N AN J

B.6429xx" -3, 38Txx+D .. B.6429xx"2-3, 38?><x+5 .. G

(1) Introduzca los datos y dibuje una curva de regresion.

* Para informarse sobre la graficacion, vea la parte titulada “Otras operaciones con la
ventana de grafico” en la pagina 13-8-13.

(2) Toque la ventana de gréafico para que sea la activa.

(8) Toque la curva de grafico y luego arrastre la celda que desea en la ventana de la hoja
de calculo.

* Ahora puede editar la ecuacién de regresion en el cuadro de edicién de la hoja de
célculo, y luego arrastre de nuevo a la ventana de grafico.

* Esto ocasionara que aparezca la funcién de grafico dentro de la celda.
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® Para usar el arrastre y soltado para obtener los puntos de datos de un
grafico

Ejemplo: Obtener los puntos de datos del grafico de barras mostrado a continuacion.

N/ _Edit View Type & .

A5 5@

(1) Introduzca los datos y dibuje un grafico de barras.

* Para informarse sobre la graficacion, vea la parte titulada “Otras operaciones con la
ventana de grafico” en la pagina 13-8-13.

(2) Toque la ventana de grafico para que sea la activa.

(8) Toque la parte superior de cualquier barra dentro de la ventana de grafico, y luego
arrastre la celda que desea en la ventana de la hoja de célculo.

* Esto ocasionara que aparezcan los datos del grafico de barras en la celda que ha
tocado.
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13-5 Usando la aplicacion Hoja de Calculo con
la aplicacidon eActivity

Puede visualizar la aplicacion Hoja de Calculo dentro de la aplicacion eActivity. Esto hace
posible arrastrar datos entre las ventanas de la hoja de calculo y eActivity de la manera
deseada.

Arrastrar y soltar
Después de abrir la hoja de calculo dentro de eActivity, puede arrastrar y soltar informacién
entre las dos ventanas de aplicacion.

Ejemplo 1: Arrastrar los contenidos de una sola celda desde la ventana de hoja de célculo
a la ventana de eActivity.
® Operacion de la ClassPad

(1) Toque para visualizar el menu de aplicaciones, y luego toque para iniciar la
aplicacion eActivity.

(2) Desde el menu de aplicacion eActivity, toque [Insert] y luego [Spreadsheet].

« Esto inserta una tira de datos de hoja de célculo, y visualiza la ventana de hoja de
célculo en la mitad inferior de la pantalla.

W Edit Graph Action |

Tira de datos de
la hoja de calculo

Ventana de hoja de
célculo

» Tenga en cuenta que la tira de datos de la hoja de calculo funciona de la misma
manera que la hoja de calculo.

(8) Introduzca el texto o valor que desea en la ventana de la hoja de calculo.
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(4) Seleccione la celda que desea y arrastrela a la primera linea disponible en la ventana

de eActivity.

« Esto inserta los contenidos de la celda en la ventana de eActivity.
¥ File Edit Insert Action | W File Edit Insert Action |
Bl e [AES > Hlsil e [A[E0~] [»
| [
1] Canyor]

|
1
2
3
&
n
4
[Canwon
Ala Standard Real Rad qm] Alg Standard Real Rad gl

(5) Ahora puede experimentar con los datos en la ventana de eActivity.

Ejemplo 2: Arrastrar una expresion de calculo desde la caja de edicion de hoja de célculo a
la ventana de eActivity.
® Operacion de la ClassPad
(1) Toque para visualizar el menu de aplicaciones, y luego toque para iniciar la
aplicacion eActivity.
(2) Desde el menu de aplicacién eActivity, toque [Insert] y luego [Spreadsheet].

« Esto inserta una tira de datos de hoja de calculo, y visualiza la ventana de hoja de
célculo en la mitad inferior de la pantalla.

(3) Seleccione una celda de hoja de célculo e ingrese la expresién que desea.

(4) Toque el cuadro de edicién para seleccionar (realzar en brillante) todos los contenidos
del cuadro de edicion.
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(5) Arrastre los contenidos del cuadro de edicién a la primera linea disponible en la
ventana de eActivity.
« Esto inserta los contenidos del cuadro de edicion en la ventana de eActivity como
una serie de texto.

¥ File Edit Insert Action |

Hlsile [AER~ [

=sum (A1 :A3]

[=sumcAL:A3

Alg Standard Real Rad dm]

(6) Ahora puede experimentar con los datos en la ventana de eActivity.

« Las operaciones basicas para el ejemplo siguiente son las mismas para los otros
ejemplos que se describen aqui.

Ejemplo 3: Arrastrando multiples celdas de la hoja de célculo a la ventana de eActivity.

¥ File Edit Insert Action | [ ¥ File Edit Insert Action | | File Edit Insert Action |
=1 IEN - == I = 1 = I - == I = 1 = R Y ==

N
—

™\
[  ——
[=sumcAL=A\ \ \ v
Alg StanE\\ ‘\Beal Rad gm] e:i\
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Ejemplo 4: Arrastrando datos desde eActivity a la ventana de la hoja de célculo.

l:tIDI'I

~ Edit Gy |
ﬁ/ El[ednl]r

¥ Edit Graph |
ﬁ’ J=me s

Math is Fi '

e
!—0;-

iz Fun.

4
[Math is Fun.

Al Math is Fun.
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13-6 Usando el menu Accion

La mayoria de las funciones que se disponen desde el menu [Action] son similares a
aquellas del menu secundario [List-Calculation] del menu [Action] estandar.

Fundamentos del menu [Action] de la hoja de célculo

El ejemplo siguiente realiza una demostracion del procedimiento basico para usar las
funciones dentro del mend [Action].

Ejemplo: Calcular la suma de los datos siguientes, y luego adicionar 100 al mismo.

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r
| A |

A E | c |

r_._'|| r-._'|| |--|

£

|

=l

]

—
=
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eOperacion de la ClassPad
(1) Con el lapiz tactil, toque la celda donde desea que aparezca el resultado.
¢ En este ejemplo, tocaremos la celda A1.

(2) Sobre el mend [Action], toque [sum].

&

¥ File Edit Graph Action

I$I"IHIBIDIDIEIFIGIHIIIP I

s

* Esto introduce un signo igual y la funcién de suma
dentro del cuadro de edicién.

(8) Utilice el lapiz tactil para arrastrar a través de la “ File Edit Graph Action
gama de celdas de datos desde A7 a C12 para £]- |$| |H|B|C|D|E|F|G|H|1|>
seleccionarlos.

* Aparece “A7:C12” a la derecha de la apertura de
paréntesis de la funcién [sum].

4
|=sum(AT:C1Z
Al
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W File Edit Graph Action

(4) Toque el botdn [/ a la derecha del cuadro de
edicion.

¢ Esto cierra automaticamente los paréntesis, calcula
la suma de los valores en la gama seleccionada, y
visualiza el resultado en la celda A1.

* Puede omitir este paso e introducir el cierre de
paréntesis presionando la tecla Q) en el teclado, si

asi lo desea.

[=zum(AT-C123 A1
Al 24A ]

(5) Toque el cuadro de edicién para activarlo de nuevo, y luego toque a la derecha del
ultimo paréntesis.

(6) Presione la tecla 3® vy luego introduzca 100.

(7) Toque el botén [ a la derecha del cuadro de edicion. [ File Edit Graph Action .

* Esto calcula el resultado y lo visualiza en la celda A1.

[ZsumcRT:C1Z0+1@@
AL 1648
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Funciones del menu [Action]
Esta seccién describe como usar cada funcién en el menu [Action]. Tenga en cuenta que la
celda inicial:celda final es equivalente a introducir una lista.
® min
Funcién: Devuelve el valor mas bajo contenido en la gama de celdas especificadas.
Sintaxis: min(celda inicial[:celda final][,celda inicial[:celda final]]/ [,valor])

Ejemplo: Determinar el valor mas bajo en el bloque cuya esquina superior izquierda se
ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e introducir el
resultado en la celda A1:

W File Edit Graph Action |
EX [[odiin~]»

lc ]

[EmincA7:-C123
AL 12

® max
Funcién: Devuelve el valor mas grande contenido en la gama de celdas especificadas.
Sintaxis: max(celda inicial[:celda final][,celda inicial[:celda final]]/ [,valor])

Ejemplo: Determinar el valor mas grande en el bloque cuya esquina superior izquierda se
ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e introducir el
resultado en la celda A1:

[Erax(AT-C122
Al 21
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® mean
Funcién: Devuelve la media de los valores contenidos en la gama de celdas
especificadas.
Sintaxis: mean(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final])

Ejemplo: Determinar la media de los valores en el bloque cuya esquina superior izquierda
se ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e introducir el
resultado en la celda A1:

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r
| N

12
25
a7
&5
45
12

[=meantAT:C122
AL oF. F344444 [

® median
Funcién: Devuelve la mediana de los valores en el bloque contenidos en la gama de
celdas especificadas.
Sintaxis: median(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final])
Ejemplo: Determinar la mediana de los valores cuya esquina superior izquierda se ubica
en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e introducir el resultado
en la celda A1:

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r

|[=median{AT:-C123
Al 46.5
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® mode

Funcién: Devuelve la moda de los valores contenidos en la gama de celdas
especificadas.

Sintaxis: mode(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final])

Ejemplo: Determinar la moda de los valores en el bloque cuya esquina superior izquierda

se ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e introducir el
resultado en la celda A1:

W File Edit Graph Action |

[=modedATCL22
Al {45,357

® sum
Funcién: Devuelve la suma de los valores contenidos en la gama de celdas
especificadas.
Sintaxis: sum(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final])
Ejemplo: Determinar la suma de los valores en el bloque cuya esquina superior izquierda

se ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e introducir el
resultado en la celda A1:

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r

[Esum<AT:C1Zy
AL oFg
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® prod

Funcién: Devuelve el producto de los valores contenidos en la gama de celdas
especificadas.

Sintaxis: prod(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final])

Ejemplo: Determinar el producto de los valores en las celdas A7 y A8, e introducir el
resultado en la celda A1:

¥ File Edit Graph Action |
3z & [AZ]=~[odlibiv]r

[=prodiA7:-A22

Al 5561

e cuml

Funcién: Devuelve las sumas acumulativas de los valores contenidos en la gama de
celdas especificadas.

Sintaxis: cuml(celda inicial:celda final)

Ejemplo: Determinar las sumas acumulativas de los valores en las celdas B1 ala B3, e
introducir el resultado en la celda A1:

W File Edit Graph Action |

[=cumlcBl:E2)
Al $Z.6.12%
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® Alist
Funcién: Devuelve las diferencias entre los valores en cada una de las celdas adyacentes
en la gama de celdas especificadas.
Sintaxis: 4list(celda inicial:celda final)
Ejemplo: Determinar las diferencias de los valores en las celdas B1 a la B3, e introducir el
resultado en la celda A1:

¥ File Edit Graph Action |
Liz] B [AZ|=][ooliblv]r

1
|=alistiB1:E3
Al 12,2

o stdDev
Funcion: Devuelve la desviacion estandar de la muestra de los valores contenidos en la
gama de celdas especificadas.
Sintaxis: stdDev(celda inicial:celda final)

Ejemplo: Determinar la desviacion estandar de la muestra de los valores en el bloque
cuya esquina superior izquierda se ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha
se ubica en C12, e introducir el resultado en la celda A1:

N Edit Graph Action |

[==tdDev(AT:C122
Al 23.33193273
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® variance

Funcién: Devuelve la varianza de la muestra de los valores contenidos en la gama de
celdas especificadas.

Sintaxis: variance(celda inicial:celda final)

Ejemplo: Determinar la varianza de la muestra en el bloque cuya esquina superior
izquierda se ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e
introducir el resultado en la celda A1:

W File Edit Graph Action |

e | c|o R

1z
33
av
&3
43
19

[=variance (AT-C12)
Al 544, 379885

® Q1
Funcién: Devuelve el primer cuartil de los valores contenidos en la gama de celdas
especificadas.
Sintaxis: Q1(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final])

Ejemplo: Determinar el primer cuartil de los valores en el bloque cuya esquina superior
izquierda se ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e
introducir el resultado en la celda A1:

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r
| N

&1 12
23 25
47 a7
22 &5
4 45
71 12

[l
[=@ucAT:C1ZY
AL ==
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® Qs
Funcién: Devuelve el tercer cuartil de los valores contenidos en la gama de celdas
especificadas.
Sintaxis: Qs(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final])
Ejemplo: Determinar el tercer cuartil de los valores en el bloque cuya esquina superior
izquierda se ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e
introducir el resultado en la celda A1:

“r File Edit Graph Action |
L3z] B [AC]==[odini=]r
A 1B | C DB
61 17
EEIES
47 o7
EES
q&6[ 45
: 71| 19
=
4
[=@acAT:C1Zy

Al &5

® percent

Funcién: Devuelve el porcentaje de cada valor en la gama de celdas especificadas, la
suma de los cuales es 100%.

Sintaxis: percent(celda inicial:celda final)

Ejemplo: Determinar el porcentaje de los valores en las celdas B1 a la B4, e introducir el
resultado en la celda A1:

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r

[=percent<B1:B4> "
AL 10,40, 20, 2607 i
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® polyEval
Funcién: Devuelve un polinomio dispuesto en orden descendente. Los coeficientes
corresponden secuencialmente a cada valor en la gama de las celdas
especificadas.

Sintaxis: polyEval(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final]/ [,variable])

Ejemplo: Crear un polinomio de segundo grado con coeficientes que correspondan a los
valores en la celdas B1 a la B3, e introducir el resultado en la celda A1:

|=polvEval(E1:E3>
Al 2. x"2+48.x+6

¢ “x” es la variable definida por omisién cuando no se especifica una arriba.
* Para especificar por ejemplo “y”, como la variable, introduzca “=polyEval(B1:B3,y)".
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® sequence

Funcién: Devuelve el polinomio de grado mas bajo que genera la secuencia expresada
por los valores en una lista 0 gama de celdas especificadas. Si evaluamos el
polinomio en 2, por ejemplo, el resultado sera el segundo valor en nuestra lista.

Sintaxis: sequence(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final][,variable])
Ejemplo: Determinar un polinomio para los valores en secuencia en la celdas B1 ala B4y

.

una variable de “y”, e introducir el resultado en la celda A1:

¥ _File Edit Graph Action |

4
|=sequenceiB1:B4, v
Al 1.333333333-v"3-1 .. qm

¢ “x” es la variable definida por omisién cuando no se especifica una arriba.
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® sumSeq

Funcién: Devuelve el polinomio de grado mas bajo que genera la suma de los primeros
términos n de su secuencia. Si evaluamos el polinomio resultante en 1, por
ejemplo, el resultado sera el primer valor en su lista. Si evaluamos el polinomio
resultante en 2, el resultado sera la suma de los dos primeros valores de su
lista.

Cuando se especifican dos columnas de valores o dos listas, el polinomio
resultante devuelve una suma basada en una secuencia.

Sintaxis: sumSeq(celda inicial:celda final[,celda inicial:celda final][,variable])

Ejemplo: Determinar un polinomio que genere la suma de los n primeros términos para la
secuencia expresada por los valores en las celdas B1 a la B4 con una variable
de “y”, e introducir el resultado en la celda A1:

W File Edit Graph Action |

[=sumSeqiB1:Bd, w2
Al B.3333333333.w"4- . qn]

¢ “x” es la variable definida por omisién cuando no se especifica una arriba.
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® row
Funcion: Devuelve el nimero de fila de una celda especificada.
Sintaxis: row(celda)
Ejemplo: Determinar el nimero de fila de la celda A7 e introducir el resultado en la celda
Al:

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r

|=rowdAT?
AL 7

e col
Funcién: Devuelve el nimero de columna de una celda especificada.
Sintaxis: col(celda)
Ejemplo: Determinar el nimero de columna de la celda C9 e introducir el resultado en la
celda A1:

W File Edit Graph Action |
B[ & [A[=][od]inl+]r

[=coléCan
Al 3
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e count
Funcién:
Sintaxis:
Ejemplo:

13-6-15

Usando el menu Accion

Devuelve una cuenta del nimero de celdas en la gama especificada.

count(celda inicial[:celda final])

Contar el nimero de celdas en el bloque cuya esquina superior izquierda se
ubica en A7, y cuya esquina inferior derecha se ubica en C12, e introducir el

resultado en la celda A1:

W File Edit Graph Action |

[EcountfAT-C12)

Al 18
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13-7 Formato de las celdas y datos

Esta seccion explica como controlar el formato de la hoja de calculo y los datos contenidos
en las celdas.

Modos estandar (fraccionario) y decimal (aproximado)

Para controlar si una celda especifica, fila o columna, o la hoja de calculo entera debe
usarse en el modo estandar (formato fraccionario) o modo decimal (valor aproximado),
puede usar el procedimiento siguiente.
® Operacion de la ClassPad
(1) Seleccione las celdas cuyo formato desea especificar.
¢ Para informarse acerca de la seleccion de las celdas, vea “Seleccionando las celdas”
en la pagina 13-3-5.

(2) Sobre la barra de herramientas, toque el botdn izquierdo ([z24/[53]) para alternar entre
el modo estandar y el modo decimal.

Texto simple y texto en negrita

Para alternar el texto de una celda, fila o columna especifica, o la hoja de calculo entera
entre texto simple o en negrita, utilice el procedimiento siguiente.

e Operacion de la ClassPad
(1) Seleccione las celdas cuyo ajuste de texto desea especificar.

¢ Para informarse acerca de la seleccion de las celdas, vea “Seleccionando las celdas”
en la pagina 13-3-5.

(2) Sobre la barra de herramientas, toque el botdén [B]/[&] para alternar entre un texto
simple o en negrita.

Tipos de datos de texto y calculo

Asegurese de usar el procedimiento siguiente para alternar a una celda, fila o columna
especifica, o la hoja de célculo entera para los tipos ya sea de datos de texto o calculo.

e Operacion de la ClassPad
(1) Seleccione las celdas cuyos formatos desea especificar.

¢ Para informarse acerca de la seleccion de las celdas, vea “Seleccionando las celdas”
en la pagina 13-3-5.

(2) Sobre la barra de herramientas, toque el botdn [4?]/ [ para alternar entre el modo de
entrada de texto y modo de entrada de calculo.
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Alineacion de texto
Con el procedimiento siguiente, puede especificar alineamiento completo, alineamiento

izquierdo, centro o alineamiento derecho para una celda, fila o columna especifica, o la hoja
de calculo entera.

e Operacion de la ClassPad

(1) Seleccione las celdas cuyo ajuste de alineamiento desea especificar.
e Para informarse acerca de la seleccién de las celdas, vea “Seleccionando las celdas”

en la pagina 13-3-5.

(2) Sobre la barra de herramientas, toque el botdn de flecha hacia abajo préximo al botén
=

(3) Sobre el menu de botones que aparece, toque la opcién de alineacion de texto que
desea usar.

Para este tipo de alineacion: | Toque esta opcion:

Alineacion izquierda y derecha.
Izquierda
Central
Derecha

Formato numérico
Para especificar el formato numérico (Normal 1, Normal 2, Fix 0 — 9, Sci 0 — 9) de una celda,
fila o columna especifica, o la hoja de calculo entera, utilice el procedimiento siguiente.
e Operacion de la ClassPad
(1) Seleccione las celdas cuyo ajuste de formato desea especificar.
e Para informarse acerca de la seleccién de las celdas, vea “Seleccionando las celdas”
en la pagina 13-3-5.
(2) Sobre el menu [Edit], toque [Number Format].

MHumber Format %]

Mormal 1 -

]
V000 =0 00 e D0 e O D 0 = P G0 B

&
Cancel

ELl:EBd4 (0]

(3) Sobre el cuadro de dialogo que aparece, seleccione el formato numérico que desea
usar.

(4) Toque [OK].
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Cambiando el ancho de una columna

Hay tres métodos diferentes que puede usar para controlar el ancho de una columna:
arrastrando con el lapiz tactil, usando el comando [Column Width], o usando el comando
[AutoFit Selection].

e Para cambiar el ancho de una columna usando el lapiz tactil

Utilice el lapiz tactil para arrastrar el borde de un encabezamiento de columna hacia la
izquierda o derecha, hasta que sea del ancho deseado.

‘V Fil= Edit Graph Action | ¥ File Edit Graph Action |
E-EHHMH Liz] B [AZ|=][ooliblv]r

[ X X
1 | o] |

e Para cambiar el ancho de una columna usando el comando [Column
Width]
(1) Toque cualquier celda en la columna cuyo ancho desea cambiar.

* También puede arrastrar el lapiz tactil para seleccionar mdltiples columnas, si asi lo

desea.
(2) Sobre el menu [Edit], toque [Column Width].
| % File Edit Graph Action
HEBHGREEEEEEMHED
|

IX
abc

(i JMATH] SFACE |5MBL|E><E|
El ]

20050501




13-7-4
Formato de las celdas y datos

(3) Sobre el cuadro de didlogo que aparece, introduzca un valor en el cuadro [Width] para
especificar el ancho deseado de la columna en pixeles.

* También puede usar el cuadro [Range] para especificar una columna diferente la que
ha seleccionado en el paso (1) anterior, 0 una gama de columnas. Introduciendo
B1:D1 en el cuadro [Range], por ejemplo, cambiara las columnas B, C y D al ancho
que especifique.

(4) Después que todo se encuentre de la manera deseada, toque [OK] para cambiar el
ancho de la columna.

e Para cambiar el ancho de una columna usando el comando [AutoFit
Selection]

Ejemplo: Usar el comando [AutoFit Selection] para ajustar el ancho de la columna para que
visualice el valor 1234567890.
(1) Toque una celda e introduzca un valor.

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r

15

(1234567830 Wik
eV [

* Como el valor es demasiado largo para que se fije en la celda, es convertido
automaticamente al formato exponencial. Observe, sin embargo, que el valor entero
aparece en el cuadro de edicion.

(2) Seleccione la celda que desea fijar automaticamente.

e También puede seleccionar una gama de celdas en la misma columna o una
columna entera. En este caso, el ancho de la columna se ajusta para fijar el valor de
dato mas grande en la columna.

¢ También puede seleccionar una gama de celdas o una fila entera. En este caso,
cada ancho de columna se ajusta para fijar el dato mas grande en esta columna.
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(3) Sobre el mend [Edit], toque [AutoFit Selection].

¥ File Edit Graph Action |
3z & [A¢|=]~[cdibiv]r

E I

(1234567830 Wik
eV [

* Esto ocasiona que el ancho de la columna sea ajustado automaticamente de manera

que el valor entero pueda visualizarse.

* Tenga en cuenta que el comando [AutoFit Selection] también reducira el ancho de la
columna, si fuera aplicable. A continuaciéon se muestra lo que sucede, cuando el
comando [AutoFit Selection] se ejecuta mientras una celda contiene un solo digito.

W File Edit Graph Action |
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13-8 Graficacion

La aplicaciéon Hoja de Calculo le permite dibujar una variedad de graficos diferentes para el
andlisis de los datos. Puede combinar graficos de lineas y columnas, y la funcién de edicién
interactiva le permite cambiar un gréfico arrastrando sus puntos sobre la visualizacion.

Menu de grafico

Después de seleccionar los datos sobre la hoja de célculo, utilice el menu [Graph] para
seleccionar el tipo de grafico que desea dibujar. También puede usar el menu [Graph] para
especificar la graficacion de los datos por columna o fila.

A continuacién se explica cada uno de los comandos del menu [Graph], y muestra ejemplos
de lo que le sucede a la ventana de grafico (Graph) cuando ejecuta un comando.

Notas

e Los ejgsirgplos siguientes muestran la apariencia de las pantallas de grafico después de
tocar (e[ sobre el panel de icono de manera que la ventana de grafico (Graph) llene la
pantalla entera.

» Cada comando es seguido por un botén entre paréntesis para mostrar el botén de la barra
de herramientas de grafico, que realiza la misma accion que el comando.
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e [Graph] - [Line] - [Clustered] ( )
W Edit View Twpe Series |

% [P e]

1Q

e [Graph] - [Line] - [Stacked] ( )
N Edit Wiew Twpe Series |

% [ PR
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e [Graph] - [Line] - [100% Stacked] ( )

W Edit View Twpe Series |

I | L) ¥

3

e [Graph] - [Column] - [Clustered] ( )
W Edit View Twpe Series |
o] |
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e [Graph] - [Column] - [Stacked] ( )
W Edit Miew T:.Jpe Series |

o [Graph] - [Column] - [100% Stacked] ( )
N Edit Wiew Twpe Series |
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e [Graph] - [Bar] - [Clustered] ( )
W Edit Miew T:.Jpe Series |

e [Graph] - [Bar] - [Stacked] ( )
W Edit Miew T:.Jpe Series |
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e [Graph] - [Bar] - [100% Stacked] ( )
W Edit View Twpe Series |

® [Graph] - [Pie] ([@])

W Edit View Twpe Series |
w| B [w|l e ¥

* Cuando se selecciona un diagrama de sectores [Pie], solamente se usa la primera serie
(fila o columna) de los datos seleccionados.

* Tocando cualquiera de las secciones de un diagrama de sectores ocasiona que aparezcan
tres valores en la parte inferior de la pantalla: ubicacién de celda, un valor de dato para la
seccion, y un valor porcentual que indique la parte de los datos totales que el valor de dato
representa.
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e [Graph] - [Scatter] ( )
N Edit Wiew Twpe Series |
. +
== +
b4 + #
+
E + ®
+ oW
E S * M
+
)
S

* En el caso de un grafico de dispersion [Scatter], se usa la primer serie (columna o fila) de
los valores seleccionados como valores x para todas las marcaciones de puntos. Los otros
valores seleccionados se usan como el valor y para cada marcacion de puntos. Esto
significa que si selecciona cuatro columnas de datos (tal como Columnas A, B, C y D), por
ejemplo, habra tres tipos de puntos de marcacion diferentes: (A, B), (A, C) y (A, D).

* Los graficos de dispersion inicialmente sélo tienen puntos marcados. Puede agregar lineas
seleccionando [Lines] en el menu [View].

e [Graph] - [Row Series]

Seleccionando esta opcion trata cada fila como un juego de datos separado. El valor en
cada columna es marcado como un valor de eje vertical. A continuaciéon se muestra un
grafico con los mismos graficos que el ejemplo anterior, excepto que esta vez se selecciona
[Row Series].

W Edit View Twpe Series
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e [Graph] - [Column Series]

Seleccionando esta opcion trata cada columna como un juego de datos separado. El valor
en cada fila es marcado como un valor de eje vertical. A continuaciéon se muestra un grafico
de columnas agrupadas tipico, mientras se selecciona [Column Serie], y los datos que
produce el mismo.

W Edit Miew T:.Jpe Series |

Barra de herramientas y menus de la ventana de grafico

A continuacién se describe la barra de herramientas y menus especiales que aparecen
siempre que la ventana de grafico (Graph) de la aplicacién Hoja de Calculo se encuentra
sobre la visualizacion.

H Menu

* Vea “Usando el menu % ” en la pagina 1-5-4.

B Menu Edit (Edicion)
* Vea “Menu Edit (Edicion)” en la pagina 13-2-1.
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H Menu View (Visualizacion)

Muchos comandos del menu [View] pueden también ser ejecutados tocando los botones de
la barra de herramientas de la ventana de grafico de la aplicacion Hoja de Calculo.

gréfico de dispersion.

Toque este O seleccione este
botén de la !
Para hacer esto: elemento del
barra de men [View]:
herramientas: u Lviewl:
Cambiar la funcién del lapiz tactil de manera que
pueda ser usado para seleccionar y mover Select
puntos sobre el grafico visualizado.
Iniciar una operacién de ampliacién/reduccion
Zoom Box
con el zoom del cuadro.
Activar la funcién de efecto panoramico para
op opara Pan
arrastrar la ventana de grafico con el lapiz tactil.
Ampliar la imagen visualizada. Zoom In
Reducir la imagen visualizada. Zoom Out
Ajustar el tamafo de la imagen visualizada de )
J - 9 Zoom to Fit
manera que se fije en la pantalla.
Alternar entre la activacion y desactivacion de
visualizacion de los valores de ejes y Toggle Axes
coordenadas.
Alternar entre la activacion y desactivacion de
los marcadores de puntos de un grafico lineal y — Markers
grafico de dispersion.
Alternar entre la activacion y desactivacion de
las lineas que conectan un grafico lineal y — Lines

B Menu Type (Tipo)

* El mend [Type] es idéntico al menu [Graph] descrito en la pagina 13-8-1.

M Menu Series

Todos los comandos del menu [Series] también pueden ejecutarse tocando un botén de la

barra de herramientas de la ventana de grafico.

» Todas las operaciones del menu [Series] se disponen solamente cuando hay un grafico de
lineas agrupadas o un grafico de columnas agrupadas sobre la ventana de grafico.
* En todos los casos, primero necesita tocar un punto de marcacién o una columna para

especificar qué dato desea usar para la operacion que va a realizar.
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grafico de columnas.

Toque este O seleccione este
botén de la !
Para hacer esto: barra de elemento del
herramientas: | M"Y [Series]:
Visualizar una curva de la regresion lineal. Trend - Linear
) . L . Trend - Polynomial -
Visualizar una curva de regresion cuadratica. Quadratic v
) . . Trend - Polynomial -
Visualizar una curva de regresion cubica. Cubic 4
Visualizar una curva de regresion de orden Trend - Polynomial -
H .
cuarto. = Quartic
Visualizar una curva de regresion de orden T Trend - Polynomial -
. 5 g
quinto. = Quintic
Visualizar una curva de regresion Ae®~ .
exponencial. == Trend - Exponential
Visualizar una curva de regresion Aln(x) + B T
logaritmica. Trend - Logarithmic
Visualizar una curva de regresion Ax® de
potencia, [E] Trend - Power
Convertir los datos de la columna seleccionada Lin
a un grafico lineal. e
Convertir los datos de la linea seleccionada a un Column

ilImportante!

e Las curvas de regresion exponencial y logaritmica ignoran los valores negativos cuando
calculan la curva. Cuando los valores negativos son ignorados aparece un mensaje en la

barra de condicion para hacérselo saber.
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Pasos de graficado basico
A continuacion se muestran los pasos basicos para graficar los datos de la hoja de célculo.

® Operacion de la ClassPad
(1) Introduzca los datos que desea graficar en la hoja de calculo.

W File Edit Graph Action |

o

i

-

)

—
=

[
|

[y
| H|

[ P
s

|
o

|
[ag

—
=~

(] Rue] B Faid

—
oo

Mk
cE 4 g

(2) Utilice el menu [Graph] para especificar si desea graficar los datos ya sea por filas o
por columnas.

Para hacer esto: Seleccione esta opcion del menu [Graph]:
Graficar los datos por fila. Row Series
Graficar los datos por columna. Column Series

* Para mayor informacién vea “Menu de grafico” en la pagina 13-8-1.
(3) Seleccione las celdas que contienen los datos que desea graficar.

* Para mayor informacioén vea “Seleccionando las celdas” en la pagina 13-3-5.
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(4) Sobre el menu [Graph], seleccione el tipo de gréafico que desea dibujar. O puede tocar
el icono aplicable sobre la barra de herramientas.

B | scatter

3| [GFRowm Series

& [q@Column Series

4| B

S5 5.6 3.1

2[4.75 2

7] 1.5] 5.5

[E] & 4

& Z ]

1

[z X
Al 2 i)

» Esto dibuja el grafico seleccionado. Para los ejemplos de los tipos diferentes de
graficos disponibles, vea “Menu de grafico” en la pagina 13-8-1.

* Puede cambiar a otro tipo de grafico en cualquier momento, seleccionando el tipo de
gréfico que desea en el menu [Type]. O puede tocar el icono aplicable en la barra de
herramientas.
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Otras operaciones con la ventana de grafico

Esta seccion proporciona mas detalles acerca de los tipos de operaciones que puede
realizar mientras la ventana de grafico se encuentra sobre la visualizacion.
® Para mostrar u ocultar las lineas y marcadores

(1) Mientras una grafico lineal o un gréafico de dispersion se encuentra sobre la ventana de
grafico, toque el menu [View].

0l Tvpe Series
Select Py
Zoom Box

Fan

Zoom In
Zoorm DUt
Zoom to Fit
Togale Axes
b =Markers
ELines

14

Lineas y marcadores activados

(2) Toque el elemento [Markers] o [Lines] para alternar entre su aparicién (cuadro de
marcacion seleccionado) y ocultamiento (cuadro de marcacién sin marcar).

Ny Edit Miew Twpe Series | Ny Edit Miew Twpe Series |
Y] : B i v |l B
26
*
w s ow BOF
w +
+ W "
+ *
+ oy L
-1 *
+
*
*
T Y T Y

Lineas activadas, marcadores ocultos Marcadores activados, lineas ocultas

e Los gréficos de dispersién y lineales pueden tener solamente marcadores, solamente
lineas o0 ambas cosas, marcadores o lineas. No se pueden desactivar los
marcadores y lineas al mismo tiempo.
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e Para cambiar una linea en un grafico lineal agrupado a un grafico de
columnas

(1) Dibuje el grafico lineal agrupado.

¥ Edit Miew Twpe Series |
ki v w| 55w

1@

(2) Con el lapiz tactil, toque cualquier punto de dato sobre la linea que desea cambiar a un
grafico de columnas.

(3) Sobre el mend [Series], toque [Column].

W Edit Yiew Tvpe Series |

1@

* También puede tocar el botén de flecha hacia abajo préximo al tercer botén de
herramienta desde la izquierda, y luego tocar [].

* Puede cambiar mas de una linea a un grafico de columna, si asi lo desea.

* Puede cambiar un gréafico de columnas de nuevo a un grafico lineal seleccionando
una de sus columnas y tocando [Line] en el menu [Series].
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e Para cambiar una columna en un grafico de columnas agrupadas a una
linea

(1) Dibuje el grafico de columnas agrupadas.

W Edit Miew T:.Jpe Series |

1@

(2) Con el lapiz tactil, toque cualquiera de las columnas que desea cambiar a un grafico
lineal.

(3) Sobre el menu [Series], toque [Line].

N Edit Wiew Twpe Series |

1@

* También puede tocar el botén de flecha hacia abajo préximo al tercer botén de
herramienta desde la izquierda, y luego tocar [k/.

* Puede cambiar mas de una columna a un grafico lineal, si asi lo desea.

* Puede cambiar un gréfico lineal de nuevo a un grafico de columnas seleccionando
uno de sus puntos de datos y tocando [Column] en el menu [Series].
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e Para visualizar una curva de regresion
(1) Dibuje un grafico lineal agrupado o un grafico de columnas agrupado.

* Una curva de regresién puede ser dibujada para una linea, columna o grafico de
dispersion solamente.

¥ Edit View Twpe Series |

P | B PR

14

* Lo anterior muestra un grafico lineal agrupado.

(2) Con el lapiz tactil, toque cualquier punto de los datos para el cual desea dibujar la
curva de regresion.

(8) Utilice el menu [Series] para seleccionar el tipo de curva de regresiéon que desea.

* También puede tocar el botén de flecha hacia abajo proximo al tercer botén de
herramienta desde la izquierda, y luego tocar un icono para seleccionar el tipo de
curva de regresion.

* Para informarse acerca de los tipos de curvas de regresion, vea “Menu Series” en la
pagina 13-8-9.
* Aqui, seleccionaremos la regresion de orden cuarto.

[ Edit View Tupe Series

26

1 14

B 2 =12.735 o] B 2 :=12.75 (]
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¢ Esto ocasiona que la curva de regresion aplicable aparezca en la ventana de grafico.

[ =

B 2 :12.75 [T}

* Tocando la curva de regresion la selecciona, y visualiza su ecuacion en la barra de
condicion.

* Puede arrastrar y soltar la curva de regresion a una celda o el cuadro de edicion en
la ventana de la hoja de célculo.

W Edit \isw Type Series l

! . |

—H.BZEZIRx g+, 6107 . g

 Para borrar todas las curvas de regresion visualizadas, seleccione [Clear All] en el
menu [Edit].

* Tenga en cuenta que las curvas de regresion también son borradas automaticamente
si cambia a otro estilo de grafico.
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® Para encontrar el porcentaje de datos para cada seccion del diagrama de
sectores

(1) Mientras la visualizacion esta dividida entre el diagrama de sectores y la ventana de la
hoja de calculo, toque el diagrama de sectores para seleccionarlo.

(2) Sobre el menu [Edit], toque [Copy].
(3) Toque la ventana de la hoja de célculo para que sea la activa.
(4) Toque la celda en donde desea adherir los datos.

e La celda que toque sera la celda superior izquierda del grupo de celdas que seran
adheridas.

(5) Sobre el menu [Edit], toque [Paste].

e Esto adhiere las dos columnas de valores. Los nimeros en la columna izquierda son
numeros de seccién del diagrama de sectores. Los valores en la columna derecha

son los porcentajes que representan los datos en cada seccion del diagrama de
sectores.

Ny Edit Miew Twpe Series |

A3 =38 195% [T}

® Para cambiar los ajustes de la ventana de visualizacion

(1) Mientras un grafico se encuentra sobre la ventana de visualizacion, toque %,
[Settings] y luego [View Window].

e Esto visualiza los ajustes de la ventana de visualizacion actuales.
(2) Cambie los ajustes de la ventana de visualizacién, si asi lo desea.

* Para informarse acerca del uso de la ventana de visualizacion, vea “Configurando los
parametros de la ventana de visualizacion para la ventana de graficos” en la pagina
3-2-1.

(3) Después que los ajustes se encuentran de la manera deseada, toque [OK] para
aplicarlos.
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® Para cambiar la apariencia de los ejes

Mientras un grafico se encuentra sobre la ventana de graficos, seleccione [Toggle Axes]
sobre el menu [View] o toque el botdn de la barra de herramientas [E], para hacer un ciclo
pasando a través de los ajustes de ejes en la secuencia siguiente: ejes activados — ejes y
valores activados — ejes y valores desactivados —.

® Para cambiar la apariencia de un grafico arrastrando un punto

Mientras un gréafico se encuentra sobre la ventana de grafico, utilice el Iapiz tactil para

arrastrar cualquiera de sus puntos de datos para cambiar la configuracion del gréafico.

* Puede cambiar curvas, hacer que las barras o columnas sean mas largas o cortas, o
cambiar el tamano de las secciones del diagrama de sectores.

* Cambiando un grafico automaticamente cambia los datos del grafico sobre la ventana de
la hoja de calculo.

W Edit Yiew Twpe Series | W Edit View T:.Jpe Series l

Arrastre Cambios
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* Si se visualiza una curva de regresion para los datos cuyo grafico esta siendo cambiado
mediante el arrastre, la curva de regresién también cambia automaticamente de acuerdo
con los cambios del arrastre.

 Cuando edita datos en la hoja de célculo y presiona &, su grafico se actualizara
automaticamente.

W Edit View Twpe Series | W Edit Yiew Twpe Series |

ilmportante!

* Puede arrastrar un punto solamente si corresponde a un valor fijo en la hoja de calculo. No
se puede arrastrar un punto si corresponde a una férmula.

* El mensaje “Insufficient System Memory to Run...” puede aparecer cuando esté trabajando
con una gran cantidad de datos y formulas. Pedimos disculpas por las molestias
ocasionadas. Para trabajar con grandes cantidades de datos y férmulas, le recomendamos
utilizar la hoja de calculo dentro del software ClassPad Manager en su PC.
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Capitulo

e

Usando el menu
Configuracion

El menu [Setup] le proporciona los medios para especificar el
formato de visualizacion de los valores numeéricos y los valores
iniciales por defecto para cada aplicacion, y para configurar
diversas opciones basicas.

14-1 Vision general del menu Configuracion
14-2 Usando el menu Configuracion
14-3 Opciones del menu Configuracion
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14-1 Vision general del menu Configuracion

A continuacién se describe cada uno de los comandos disponibles en el menu [Setup].

Para hacer esto:

Seleccione este
comando del
menu [Setup]:

Configurar el célculo general, las celdas y otras opciones basicas
para todas las aplicaciones incorporadas.

Basic Format

Configurar las opciones de la ventana de graficos y dibujo de
gréficos para las aplicaciones Graficos y Tablas, Cénicas y otras
aplicaciones graficas.

Graph Format

Configurar las opciones de la ventana de graficos 3D y dibujo de
gréficos para la aplicacién Graficos 3D.

3D Format

Configurar las opciones de la aplicacion Presentacion.

Presentation

Configurar las opciones de la aplicacion Comunicacion.

Communication

Devolver todas las opciones del menu [Setup] a sus valores
iniciales por defecto (excepto la configuraciéon de carpeta actual
especificada en el cuadro de didlogo de formato basico).

Default Setup

20050501




14-2-1
Usando el menu Configuracion

14-2 Usando el menu Configuracion

A continuacion aparecen los pasos basicos que debe seguir cuando utiliza el menu [Setup].

® Operacion de la ClassPad

(1) Abra cualquier aplicacion.

(2) Toque % y [Settings], o toque S%ES sobre el panel de iconos. Luego toque [Setup].
¢ Aparece el menu [Setup].

(3) Toque el comando del menu [Setup] que quiera: formato basico, formato de grafico,
formato 3D, presentaciéon o comunicacion.

e Para configurar las opciones del formato de grafico, por ejemplo, toque & vy

[Settings], o toque sf%gs. Luego toque [Setup] y entonces [Graph Format]. Aparecera
el cuadro de didlogo de formato de grafico.

Graph Format %] Graph Format %]

Basic |[Special Basic | Special
E Graph Function Background
ECoordinates [off [-]
OGrid Points Draw Tywpe
Efxes [Cannect I=]
OLabel= Edisplay
OlLeading Cursor ot [-]
O Simul Graph Set Sequence
O DerivativerSlope [n [-]
= G-Controller
EStat Window Auto
Set Cancel Set Cancel
Ala Standard Cplx Fad cm Ala Standard Cplx Fad cm

* Algunos cuadros de dialogo de configuracion contienen multiples hojas de manera
parecida al cuadro de didlogo de formato de grafico. Toque la lengieta de la hoja
que contiene las opciones que desea configurar.

(4) Utilice el cuadro de didlogo para configurar las opciones deseadas.

¢ Para mas detalles acerca de las opciones que puede configurar en cada uno de los
cuadros de didlogo, vea “14-3 Opciones del menu Configuracion”.

¢ Algunas opciones requieren la especificacion de una variable. Para mas
informacion, vea “Especificando una variable” en la pagina siguiente.

(5) Para cerrar un cuadro de didlogo y aplicar su configuracion, toque [Set]. Para cerrar un
cuadro de didlogo sin aplicar su configuracion, toque [Cancel] o el boton [X] en la
esquina superior derecha del cuadro de dialogo.
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Especificando una variable

Ciertas opciones requieren que especifique variables. Si al configurarlas especifica una

variable que ha sido grabada por el usuario, debera especificar la carpeta donde se
almacena y el nombre de la variable.

Ejemplo: Usar [Table Variable] en la hoja [Cell] del cuadro de didlogo de formato basico
para configurar una variable de usuario.

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque % y [Settings], o toque s%gs sobre el panel de iconos, y luego toque [Setup] y
[Basic Format].

* Aparece el cuadro de didlogo de formato basico.
(2) Toque la lengueta [Cell].
(3) Toque el boton de flecha hacia abajo [Table Variable].
* Aparece una lista de variables.

Basic Format %]

Cormrmon Cell

Cell Width Pattern
[E Cells [~]

Table Mariable

Table InEut hd

li=t1l

li=t2

li=t3

li=td

li=tS

liste

tUndefined?

Select List Mame..

T

Set Cancel

Alg Standard Cplx Fad cm

(4) De la lista, toque “Select List Name...”.
* Aparece el cuadro de didlogo de seleccion de datos para seleccionar una variable.

Select Data ]

Tipo de variable LIST .
Seleccione la carpeta donde se
Folder: almacena la variable.
Marne: Especifique el nombre de la

variable.
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(5) Utilice el cuadro de didlogo de seleccion de datos para especificar la carpeta donde se
almacena la variable, y luego especifique el nombre de la variable.

* El cuadro de didlogo de muestra en el paso (4) muestra la seleccion de la variable de
lista llamada “ab”, que se encuentra en la carpeta llamada “main”.

(6) Toque [OK].
* Se cierra el cuadro de didlogo de seleccion de datos.

Cormmon Cell

Cell Width Pattern

2 Cells -] | — Esta linea muestra el <nombre
Table VYariable de carpeta>\<nombre de
rmaint.ab - variable> especificados en el
Tdisplay paso (5) (“main\ab” en este
Bfr = €aso). o

Este cuadro indica que se ha
Surnmary Table seleccionado “main\ab” como
[Wigw Windouw [-] variable de tabla.

Sumnmaty Table £70x0
[On [~]

Set Cancel

(7) Toque [Set] para guardar su configuracion.

Inicializando todas las opciones del menu Configuracion

Cuando quiera restablecer todas las opciones del menu [Setup] a sus valores iniciales por
defecto, realice el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad
(1) Toque % y [Settings], o toque s%ms sobre el panel de iconos, y luego toque [Setup] y
[Default Setup].
(2) Como respuesta al mensaje “Reset Setup Data?” que aparece, toque [OK] para
inicializar todos las opciones o [Cancel] para cancelar la reinicializacion.
* Si toca [OK], los valores de configuracion se inicializan y a continuacién aparece en
pantalla el cuadro de dialogo.
¢ Para mas detalles acerca de las opciones iniciales por defecto para cada elemento,
vea “Opciones del menu Configuraciéon” a continuacion.

Consejo

e La inicializacion de las opciones del menu [Setup] no afecta a la configuracién de la carpeta
actual en el cuadro de didlogo de formato basico. Para mas detalles acerca de la carpeta actual,
vea “Especificando la carpeta actual” en la pagina 1-8-3.
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14-3 Opciones del menu Configuracion

Esta seccion proporciona los detalles acerca de todas las opciones que puede configurar
con el menu [Setup].

Los dos puntos siguientes se aplican a todos los cuadros de didlogo.

* Algunas configuraciones involucran activar y desactivar opciones. Al seleccionar un
cuadro de marcacion junto a una opcién (de manera que tenga una marca de verificacion)
se activa, mientras que al borrar la marca del cuadro de marcacion se desactiva.

* Otros ajustes consisten en un cuadro de texto con un botén de flecha hacia arriba a la
derecha. Toque el boton de flecha hacia abajo para ver la lista de opciones disponibles, y
luego toque la opcion deseada.

ilmportante!

» Las opciones marcadas con un asterisco (*) en las tablas siguientes son las iniciales por
defecto.

Cuadro de dialogo Formato basico

Utilice el cuadro de didlogo de formato basico para configurar las opciones béasicas para los
calculos, las celdas, etc., y otros parametros.

Basic Format [X] Basic Format [X]

Cormrmon Cormmon Cell
Curtrent Folder Cell Width Pattern
roain [~] [ECell= [~]
Lizplay Table Vatiable
[MHarmal 1 [~] [Table Irput I~]
Argle Zdisplay
F=dian [=] [&Ff [-]
Advanced Summary Table
EComplex Format [iew Windaw =]
ODlecimal Calculation Summary Table £70x)
OAs=sistant [2n [~]
Set Cancel Set Cancel
Ala Standard Cplx Rad dm] Alg Standard Crlx Fad dqm

Lenglieta Common (Comun)
e Current Folder (Carpeta actual)

Para especificar esta carpeta como la carpeta actual: Seleccione esta opcion:
Principal main*
Carpeta definida por el usuario Cualquier otra opcion

e La opcion [Current Folder] también pueden ser configurada utilizando el administrador de
variables. Para mas informacion, vea “Especificando la carpeta actual” en la pagina 1-8-3.
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® Display (Visualizacion)

Para especificar el tipo de formato de visualizacion de Seleccione esta
valor numérico: opcioén:
Formato exponencial automatico para valores menores de 102y N |1+
mayores de 10 (cuando se encuentra en el modo decimal). orma

Formato exponencial automatico para valores menores de 10°y Normal 2
mayores de 10'° (cuando se encuentra en el modo decimal). "

Numero fijo de posiciones decimales. Fix0-9
Numero fijo de digitos significativos. Sci0-9

e Angle (Angulo)

Para especificar esta unidad angular:

Seleccione esta opcion:

Radianes

Radian*

Grados

Degree

e Advanced (Avanzado)

Para hacer esto:

Realice esto:

Realizar célculos con nimeros complejos
(modo complejo).

Seleccione el cuadro de marcacién
[Complex Format].

Realizar célculos con nimeros reales
(modo real).

Borre el cuadro de marcacion
[Complex Format].*

Ver los resultados como un decimal
(modo decimal)™.

Seleccione el cuadro de marcacion
[Decimal Calculation].

Dejar los resultados de calculo como
expresiones (modo estandar)™.

Borre el cuadro de marcacion
[Decimal Calculation].

Desactivar la simplificacion automatica de
expresiones (modo de asistente)™.

Seleccione el cuadro de marcacién
[Assistant].

Activar la simplificacion automatica de
expresiones (modo de algebra)™.

Borre el cuadro de marcacion
[Assistant].”

*1 Al ejecutar 1 + 2 en el modo decimal da un resultado de 0,5, mientras el modo estandar

da un resultado de 15

*2 Al ejecutar x* + 2x + 3x + 6 @ en el modo de asistente da un resultado de x® + 2.x + 3.x
+ 6, mientras el modo de algebra da un resultado de x* + 5-x + 6.

ilmportante!

El modo de asistente sélo esta disponible en las aplicaciones Principal y eActivity.
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Lengiieta Cell (Celda)
e Cell Width Pattern (Celdas en una fila) e Table Variable (Variable de tabla)

Para especflflcar este ) Seleccione Pa.ra especificar este Seleccione
ancho de fila para el editor origen para los datos .
. . .. | esta esta opcion:
de listas y la visualizacion opcién: de tabla:
de tablas de datos: Entrada de tabla Table Input*
2 celdas 2 Cels Datos de tipo lista <nombre de
3 celdas 3 Cells* P lista>
4 celdas 4 Cells
e Y display (Visualizacion de Y) e Summary Table (Tabla resumen)
Para hacer esto: Setleccmp’e . Pa.ra especlfllcal;lefte Seleccione
esta opcion: origen para los datos esta opcién:
: : . de la tabla resumen:
Activar la visualizacién de
los subtotales en las tablas | On Ventana de visualizacion | View Window*
de secuencia. T <nombre de
- - - Datos de tipo lista )
Desactivar la visualizacion lista>
de los subtotales para Off*
las tablas de secuencia.
e Summary Table f”(x) (Tabla resumen f”(x))
Para hacer esto: Selecclop’e
esta opcion:
Activar la visualizacion de la segunda derivada en las tablas resumen. On*
Desactivar la visualizacion de la segunda derivada en las tablas Off
resumen.
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Cuadro de dialogo Formato de grafico

Utilice el cuadro de didlogo de formato de grafico para configurar las opciones de la ventana

de graficos y para dibujar graficos.

Graph Format %] Graph Format %]
Basic Basic |[Special
E Graph Function Eackground
ECoordinates [off [-]
OGrid Points Draw Twpe
Efxes [Canmect =]
OLabel= Zdisplay
OlLeading Cursor [orf [~]
O Sirmul Graph Set Sequence
O DerivativerSlope [ [-]
= G-Controller
EStat Window Auto
Set Cancel Set Cancel
Ala Standard Cplx Fad cm Ala Standard Crlx Fad gm

Lengiieta Basic (Basico)

Para hacer esto:

Realice esto:

Activar la visualizacion del nombre de funcién y de
la funcion.

Seleccione el cuadro de marcacién
[Graph Function].”

Desactivar la visualizacién del nombre de funcién y
de la funcién.

Borre el cuadro de marcacion
[Graph Function].

Activar la visualizacién de las coordenadas del
puntero de la ventana de graficos.

Seleccione el cuadro de marcacion
[Coordinates].*

Desactivar la visualizacion de las coordenadas del
puntero de la ventana de gréaficos.

Borre el cuadro de marcacion
[Coordinates].

Activar la visualizacion de la rejilla de la ventana de
graficos.

Seleccione el cuadro de marcacion
[Grid Points].

Desactivar la visualizacion de la rejilla de la ventana
de gréficos.

Borre el cuadro de marcacion
[Grid Points].*

Activar la visualizacion de los ejes de la ventana de
graficos.

Seleccione el cuadro de marcacién
[Axes].”

Desactivar la visualizacion de los ejes de la ventana
de gréficos.

Borre el cuadro de marcacion
[Axes].

Activar la visualizacién de las etiquetas de los ejes
de la ventana de graficos.

Seleccione el cuadro de marcacion
[Labels].

Desactivar la visualizaciéon de las etiquetas de los
ejes de la ventana de gréficos.

Borre el cuadro de marcacion
[Labels].*
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Para hacer esto:

Realice esto:

Activar la visualizacion del cursor de avance
durante la representacion grafica.

Seleccione el cuadro de marcacién
[Leading Cursor].

Desactivar la visualizacién del cursor de avance
durante la representacion grafica.

Borre el cuadro de marcacion
[Leading Cursor].*

Dibujar multiples graficos simultdneamente.

Seleccione el cuadro de marcacion
[Simul Graph].

Dibujar multiples graficos uno por uno.

Borre el cuadro de marcacion
[Simul Graph].*

Activar la visualizacion de las coordenadas de un
grafico y su derivada en la tabla de par ordenado.

Seleccione el cuadro de marcacién
[Derivative/Slope].

Desactivar la visualizacion de las coordenadas del
puntero de la ventana de graficos y de la derivada
en una tabla numérica.

Borre el cuadro de marcacion
[Derivative/Slope].*

Activar la visualizacion de las flechas del contro-
lador de grafico durante la representacion grafica.

Seleccione el cuadro de marcacion
[G-Controller].”

Desactivar la visualizacién de las flechas del contro-
lador de grafico durante la representacion grafica.

Borre el cuadro de marcacion
[G-Controller].

Obtener una configuracién automatica de las
opciones de la ventana de visualizacién de la
aplicacion Estadistica.

Seleccione el cuadro de marcacién
[Stat Window Auto].*

Configurar las opciones de la ventana de
visualizacion de la aplicacion Estadistica
manualmente.

Borre el cuadro de marcacion
[Stat Window Auto].

Lenglieta Special (Especial)
® Background (Fondo)

® Draw Type (Tipo de dibujo)

e > display (Visualizacion de )

Para hacer esto: Seleccm_n’e Para hacer esto: Selecclo_n’e
esta opcion: esta opcion:
Desactivar la visualizacion Dibujar graficos solamente Plot
del fondo de la ventana Off* con puntos marcados.
de gréficos. . o
9 Dibujar graficos con puntos
: : *
Seleccionar ,una imagen | _\bre de rlnarcados conectados con | Connect
que se usara como fondo imagen> lineas.
de la ventana de graficos.

Para hacer esto:

Seleccione esta opcion:

secuencia.

Activar la visualizacidn de los subtotales en las tablas de

On

de secuencia.

Desactivar la visualizacion de los subtotales en las tablas

Off*

e Esto ultimo coincide con la opcién [Xdisplay] del cuadro de didlogo de formato basico.
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Opciones del menu Configuracion

® Set Sequence (Config. secuencia)

Para hacer esto: Seleccio.n’e
esta opcion:

Activar la visualizacién de expresiones creadas después de dibujar un grafico. | On*

Desactivar la visualizacion de expresiones creadas después de dibujar un grafico. | Off

Es necesario presionar & para ver la expresion. StepDisp

Cuadro de dialogo Formato 3D
Utilice el cuadro de didlogo de formato 3D para

configurar las opciones de la ventana de graficos 3D y i
para dibujar graficos tridimensionales. Para todos los
detalles acerca de la aplicacién Graficos 3D, vea el

Capitulo 5.

30 Format
0 Coordinates

Fectangulat

Axes

[off

Labels

Bff

Background

EG-Controller

Set Cancel
e Coordinates (Coordenadas) ® Axes (Ejes)
Seleccione . Seleccione
Para hacer esto: . Para hacer esto: o
esta opcion: esta opcion:
Ver los valores de las Ver los ejes normales. On
coordenadas utilizando Rectangular Ver los ejes de coordenadas 5
coordenadas rectangulares. de tipo cuadro. 0X
Ver los valores de las Desactivar la visualizacion | .
coordenadas utilizando Polar de los ejes.
coordenadas polares.
Desactivar la visualizacion Off
de las coordenadas.
e | abels (Etiquetas)
p h to: Seleccione
ara hacer esto: esta opcion:
Activar la visualizacion de las etiquetas de los ejes de la ventana de gréficos.| On
Desactivar la visualizacion de las etiquetas de los ejes de la ventana de gréaficos. | Off*

® Background (Fondo)

Para hacer esto:

Seleccione esta opcion:

Desactivar la visualizacién del fondo de la ventana de graficos.

Off*

ventana de graficos.

Seleccionar una imagen que sera usada como fondo de la

<nombre de imagen>

» Esto ultimo coincide con la opciéon [Background] del cuadro de didlogo de formato basico.
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Opciones del menu Configuracion

e G-Controller (Controlador G)
Para hacer esto: Realice esto:

Activar la visualizacién de las flechas del controlador de | Seleccione el cuadro de
grafico durante la representacion grafica. marcacion [G-Controller].*

Desactivar la visualizacién de las flechas del controlador | Borre el cuadro de
de grafico durante la representacion grafica. marcacion [G-Controller].

* Esto ultimo coincide con la opcién [G-Controller] del cuadro de didlogo de formato grafico.

Cuadro de dialogo Presentacion

Para configurar las opciones para la aplicacion Presentation
Presentacion, utilice el cuadro de didlogo de presentacion. 0 Hard Copw [
Para todos los detalles acerca de la aplicacion [Te outer device [-] i
Presentacion, vea el Capitulo 11. l':la? Speed =

OHalf Screen Capturing
ORepeat
EFage Mumber

Set Cancel

Para hacer esto: Realice esto:

Enviar los datos de impresion a un dispositivo Seleccione “To outer device” para
externo. [Hard Copy].*

Almacenar los datos de impresién internamente Seleccione “Presentation” para
como datos de presentacion. [Hard Copy].

Especificar la velocidad de cambio de pagina para | Especifique un valor de [Play Speed]
la reproduccion automatica. entre 1 (mas rapido) y 10 (mas lento).

Capturar la mitad superior de la ventana al tocar Seleccionar el cuadro de marcacion
H-Copy

. [Half Screen Capturing].

Borre el cuadro de marcacion

Capturar toda la ventana al tocar "'. o
[Half Screen Capturing].

Activar la repeticion de reproduccion de los Seleccione el cuadro de marcacion
archivos. [Repeat].

Desactivar la repeticion de reproduccion de los Borre el cuadro de marcacion
archivos. [Repeat].”

Activar la visualizacién del nimero de pagina Seleccione el cuadro de marcacion
durante la reproduccion y edicion. [Page Number].*

Desactivar la visualizacion del numero de pagina | Borre el cuadro de marcacion
durante la reproduccion y edicion. [Page Number].

e El valor inicial por defecto para [Play Speed] es 4.
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Opciones del menu Configuracion

Para configurar las opciones de comunicacion, utilice el
cuadro de dialogo de comunicacion. Para todos los detalles
acerca de la aplicacién Comunicacion, vea el Capitulo 16.

Cuadro de dialogo Comunicacion

Hard Copy

Communication

[To outer device

1) == =

Cable Type
[USE cable [-]
Speed 2FinD
(115266 bps [~]
Wakeup Enable
[©n [~]
Set Cancel
e Hard Copy (Impresion) ® Cable Type (Tipo de cable)
Para hacer esto con Selecci Para usar este tipo de Selecci
los datos de impresﬂi?n etecclop’e . cable par la eteccm.n’e .
generados al tocar & : esta opcion: comunicacién de datos: | €5'@ OPClon:
Enviar los datos de To outer Cable de 3 vias 3pin cable
impresion a un dispositivo | o icox Cable USB. USB cable*
externo.
Almacenar los datos de
impresiéon como datos de | Presentation
una presentacion.
® Speed (3Pin) e Wakeup Enable
(Velocidad (3 vias)) (Habilitar activacion automatica)
P’ar_a especificar este . Seleccione Para hacer esto: Seleccm.n’e
régimen de transferencia |esta esta opcion:
para Ia} comunicacion opcion: Activar la funcion de
de 3 vias: L . .
activacion automatica On
9.600 bps 9600 bps (pagina 16-3-2).
38.400 bps 38400 bps Desactivar la funcién de Off
115.200 bps 115200 bps* activacion automatica.
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Capitulo

Configurando las
preferencias del sistema

La aplicacion Sistema de la unidad ClassPad le permite configurar las
preferencias del sistema globales, y acceder a la informacion del sistema.

15-1 Vision general de las preferencias del sistema

15-2 Administrando el uso de la memoria

15-3 Usando el cuadro de didlogo Reiniciar

15-4 Inicializando su ClassPad

15-5 Ajustando el contraste de la pantalla

15-6 Configurando las propiedades de la alimentacion

15-7 Especificando el idioma de visualizacion

15-8 Especificando el ajuste de fuente

15-9 Especificando el formato del teclado alfabético
15-10 Optimizando la memoria Flash ROM m
15-11 Especificando la imagen de la pantalla final
15-12 Ajustando la alineacion del panel tactil
15-13 Viendo la informacioén de version
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15-1 Vision general de las preferencias del
sistema

Esta seccion describe la configuracion de la ventana de la aplicacién Sistema, y proporciona
informacioén acerca de sus menus y comandos.

Arrancando la aplicacion Sistema
Para arrancar la aplicacion Sistema utilice el procedimiento siguiente:

® Operacion de la ClassPad
I En el menu de aplicaciones, toque Jat.

system *

Esto arranca la aplicacion Sistema y muestra la ventana de uso de la memoria.

Ventana de la aplicacion Sistema

Siempre que arranca la aplicacién Sistema aparece en primer lugar la hoja [Main Memory]
de la ventana de uso de la memoria. Puede utilizar esta hoja para saber cuanta memoria
estd siendo usada para tareas especificas. Otras hojas contienen informacién acerca de la
memoria usada por la aplicacion eActivity y por los idiomas incorporados.

Srestern |
Resa Initl i] I =] ILangIHZHII:I

Main Merory | Add-In F|E|1 »
Memory Usage
OSetup e
OGraph Sheest 592
O30 Graph Sheet it ]
OGrarh Surnmarsy 5]
O%iew Window 468G
O30 Wiew Window 228
OF actor &4
OTable 25
OConics Eqn 5}
OSequence S44
O5tat List 144
O%tat Result a2
OMurmeric. Solwe a3
OAns Memmor:y 5]

OEandom Yalus &4 |w
515528 Bwtes FREE

Engalish |
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Menus y botones de la aplicacion Sistema

Para realizar una operacion en la aplicacién Sistema, selecciénela sobre el menu [System] o
toque el botdn de la barra de herramientas que corresponda.

Toque O seleccione este
Para hacer esto: este elemento del menu

botoén: [System]:
Reiniciar la unidad ClassPad (borra todos los datos
de variables y de programas en la memoria principal, Reset
y todos los datos de eActivity en el area de
almacenamiento).
Inicializar la unidad ClassPad (devuelve todos los
datos de la memoria Flash ROM a su estado de Initialize
fabrica inicial).
Ajustar el contraste de la pantalla. (@] Contrast
Configurar las opciones del apagado automatico y :
ahorro de energia. Power Properties
Cambiar el idioma de visualizacion. Lang Language
Cambiar el ajste de fuente. Al Font Select
Cambiar el formato del teclado virtual alfabético

Keyboard

(abc).
Optimizar la memoria Flash ROM. Memory Management
Seleccionar los datos de tipo imagen para la pantalla
final que aparece cuando se apaga la unidad Ending Screen
ClassPad.
Ajustar la alineacion del panel tactil. Touch Panel Alignment
Ver informacion de la version del software. Ver. Version(Software)
Ver informacién de la version del hardware. — Version(Hardware)

* Los detalles acerca de cada uno de las opciones anteriores pueden encontrarse en las
secciones siguientes de este capitulo.
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15-2 Administrando el uso de la memoria

Puede utilizar [Memory Usage] para saber la cantidad de datos que se encuentra almacenada
en la memoria principal y en el area de almacenamiento, y para borrar los datos.

Siempre que toque - en el menu de aplicaciones para arrancar la aplicacion Sistema,
primero aparecera [Memory Usage].

Swstem |
Resa IniT.I i ] I (=] II.angIFI:HII :I

tain Mermory | Add-In FIEI AL
Hemory Usage

OSetup D

OGraph Shest S92

0320 Graph Sheet 263

OGrarh Summary 5]

Oiew Window 466

020 View Window 228

OF actor &4

Eégﬁilfs Eqn 98 Para mas detalles acerca del contenido de

Egequell_-!ce ?33 [Memory Usage], vea “Hojas de uso de la

tat List o ; >

OStat Result g2 memoria” a continuacion.

OMurneric. Solwve a3

OAn= Memory 5]

OFandom Yalue g4 |w

515588 Bytes FREE
English ]
[Memory Usage] contiene las cuatro hojas siguientes.

Para ver esto: Seleccione esta

. lenglieta:
Uso de la memoria de los datos de variables y datos de programas )

S Main Memory

almacenados en la memoria principal.
Nombres y uso de la memoria de las aplicaciones complementarias en Add-In A
el area de almacenamiento. n AP
Nombres y uso de la memoria de los datos de eActivity almacenados eActivity
en el area de almacenamiento.
Nombres y uso de la memoria de los datos de idioma almacenados Language
en el area de almacenamiento.

Hojas de uso de la memoria
Las secciones siguientes explican el significado de cada una de las hojas en [Memory Usage].

Lenglieta Main Memory (Memoria principal)

Este elemento: Muestra la cantidad de memoria usada por este tipo de dato:

Todos los datos de configuracién y otras informaciones de

Setup configuracién (pagina 14-1-1).

Datos de funcién bidimensional (incluyendo los datos de nombre de

Graph Sheet hoja y los datos de seleccion de funcion).
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Administrando el uso de la memoria

Este elemento:

Muestra la cantidad de memoria usada por este tipo de dato:

3D Graph Sheet

Datos de funcion tridimensional (incluyendo los datos de nombre de
hoja y los datos de seleccion de funcion).

Graph Summary

Datos de la tabla resumen.

Valores de los parametros de la ventana de visualizacién

View Window - .
bidimensional.

3D View Window Vglpres d.e los parametros de la ventana de visualizacion
tridimensional.

Factor Valores del factor de zoom.

Table Valores del rango y valores de resultado de tabla.

Conics Eqn Expresiones de cénicas.
Datos de recursion (incluyendo la seleccion de funcién y otra

Sequence informacion), y datos de secuencia (incluyendo informacién del valor
inicial y del rango).

Stat List De list1 a list6.

Stat Result Resultados de célculos estadisticos.

Numeric Solve

Expresion de resolucién y rango de resolucion.

Ans Memory

Datos de respuesta (ans) de la aplicacién Principal.

Random Value

Datos de configuracién de valor aleatorio.

Main History

Datos del historial de la aplicacién Principal.

User Defined

Variables definidas por el usuario y carpetas creadas por el usuario.

Library Datos de la carpeta “library”.

eActivity Datos temporales* de la aplicacién eActivity.
Geometry Datos temporales* de la aplicacién Geometria.
System Otros datos del sistema.

Clipboard Datos del portapapeles.

* Los “datos temporales” son datos creados por una aplicacion pero que no se almacenan

en la memoria.
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Lengilieta Add-In App. (Aplicaciones incorporadas)

En esta hoja aparece una lista de todas las aplicaciones incorporadas que estan instaladas
actualmente en su ClassPad, y muestra el tamafo de cada aplicacion.

Lenguieta eActivity

En esta hoja aparece una lista de los nombres de todos los archivos que han sido creados
con la aplicacién eActivity, y muestra el tamafio de cada archivo.

Lengiieta Language (Idioma)
En esta hoja aparece una lista de los datos de idioma usados para los mensajes y menus de

la ClassPad.
Este elemento: | Muestra los datos para este idioma:
Deutsch Aleman
English Inglés
Espanhol Espanol
Francais Francés
Portugués Portugués

Borrando datos de uso de la memoria
Para borrar los datos de uso de la memoria puede utilizar el procedimiento siguiente.

® Operacion de la ClassPad

(1) Toque la lengueta de uso de la memoria (Main Memory, Add-In App., eActivity o
Language) que contenga los datos que quiere borrar.

(2) Seleccione el cuadro de marcacion junto al elemento cuyos datos quiere borrar.
(8) Toque el botén [Delete].

(4) En el cuadro de didlogo de confirmacion que aparece, toque [OK] para borrar los datos
seleccionados, o [Cancel] para cancelar la operacién de borrado.

* Al tocar [OK] aparece el mensaje “Now deleting...”, mientras se borran los datos.

* El procedimiento anterior borra todos los datos que ha seleccionado, y actualiza los
valores de uso de la memoria de acuerdo a ello.

Consejos
¢ No se puede borrar ningun dato que tenga “dim” en su cuadro de marcacion.

 Para informacién acerca de cémo borrar todos los datos de variables y datos de programa, y
cémo borrar datos de eActivity, vea “15-3 Usando el cuadro de didlogo Reiniciar”.
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15-3 Usando el cuadro de dialogo Reiniciar

Desde el cuadro de dialogo de reinicializaciéon puede realizar las operaciones siguientes.
* Borrar todos los datos de variables y de programas en la memoria principal.
* Borrar todos los datos de eActivity en la memoria de almacenamiento.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque

System *

» Esto arranca la aplicacion Sistema.
(2) Toque para ver el cuadro de didlogo de
reinicializacion.
* Para cancelar la operacion de reinicializacion en [{ d=lete in memory.
cualquier momento antes de ejecutarla en el paso (5)
de este procedimiento, toque [Cancel].

I
@Y ariableProgram I
CrefActivity Data l
ZBOTH

Eancel

(3) En el cuadro de didlogo de reinicializacion, seleccione el tipo de operacién de
reinicializaciéon que desea realizar.

Para borrar este tipo de dato: Seleccione esta opcion:

Todas Ips dgtqs de variables y de programa en la Variable/Program
memoria principal.

Todos los datos de eActivity en el area de almacenamiento.| eActivity Data

Todos los datos de variables y de programa en la
memoria principal y todos los datos de eActivity en BOTH
el area de almacenamiento.

(4) Después de seleccionar el tipo de operacion de reinicializacion que desea realizar,
toque [Reset].

(5) Como respuesta al mensaje de confirmacion que aparece, toque [OK] para realizar la
operacion de reinicializacion, o [Cancel] para cancelar.

(6) Siga las instrucciones que aparecen en pantalla.
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15-4 Inicializando su ClassPad

El procedimiento de inicializacion le proporciona dos opciones de las cuales puede elegir.
Puede borrar la memoria Flash ROM entera y retornar sus datos al estado inicial fijado por
omisién en fabrica, o puede especificar el borrado de todos los datos y férmulas del usuario,
sin borrar ninguna de las aplicaciones adicionadas que tiene instalada actualmente.

jAdvertencia!
Al inicializar su ClassPad se borra cualquier cosa que haya introducido y almacenado en la

memoria (incluyendo datos de eActivity), desde que compré la ClassPad o la inicializ6 por
ultima vez. Antes de inicializar la ClassPad, asegurese bien de que ya no necesita ningun

dato de los que se borraran.

e Operacion de la ClassPad

(1) En el ment de aplicaciones, toque 3&'
» Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque [mit].
* Esto visualiza un cuadro de didlogo que le pregunta Initialize

1
si desea retener o borrar las aplicaciones .o . I
.. Initialization Mode
adicionadas. |

|

& Lo not delete Add-In
applications.

2 Delete ewerwthing,
including Add-In
applications.

Cancel

(8) Toque el botdn préximo al modo de inicializaciéon que desea seleccionar, y luego toque
[OK].

* Esto visualiza una confirmacion preguntando si realmente desea inicializar su
ClassPad.

(4) En el cuadro de didlogo de mensaje, presione €.
¢ De esta manera, su ClassPad se reinicializa.

(5) Realice las operaciones de alineacién del panel tactil, ajuste del contraste, seleccion
del idioma de visualizacién y configuracién del teclado, a medida que sus cuadros de
didlogo aparezcan en la pantalla de la ClassPad.

* El menu de aplicaciones aparece después de acabar las configuraciones del paso
5).

¢ Para mas informacién acerca de los procedimientos que debe llevar a cabo en el
paso (5), vea “Cambiando las pilas y configurando la ClassPad” al principio de esta
guia del usuario (pagina 3).
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15-5 Ajustando el contraste de la pantalla

Utilice el procedimiento siguiente para ver el cuadro de diadlogo de contraste y ajustar el
contraste de la pantalla.

® Operacion de la ClassPad

(1) En el menu de aplicaciones, toque «4-.

¢ Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque [@] para ver el cuadro de didlogo de contraste. Contrast
E Adjust the contrast of
d the display.
Lighter [rarker

Set
(3) Ajuste el contraste de la pantalla.
Para hacer esto: Toque este botén:
Hacer que la pantalla se vea mas clara. K]
Hacer que la pantalla se vea mas oscura. D
Restablecer el contraste a su valor de fabrica inicial Initial
por defecto.

* Tocando y manteniendo presionado [¢] o [}] continuamente se lleva a cabo la
operacion que corresponda hasta que suelte el botén.

(4) Para cerrar el cuadro de didlogo de contraste, toque [Set].
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15-6 Configurando las propiedades de la
alimentacion

Para configurar las opciones del modo de ahorro de energia y apagado automatico (APO),
utilice el cuadro de didlogo de propiedades de la alimentacion.

Modo de ahorro de energia

Su ClassPad tiene una funcién de “reanudacion” que recuerda su estado cuando la apaga, y
restablece el mismo estado la préxima vez que enciende la ClassPad. La funcién de
reanudacion necesita energia para funcionar, lo cual significa que se continda consumiendo
alguna energia mientras la ClassPad esta desactivada. El modo de ahorro de energia le
permite limitar el tiempo durante el que la funcién de reanudacién contintia funcionando (y
consume energia), después de apagar la ClassPad. Puede especificar 1 dia, 1 semana o 1
mes. Cuando se llega al limite de tiempo especificado, la funcién de reanudacion se
desactiva.

La tabla siguiente describe las opciones de ahorro de energia disponibles.

Seleccione esta opcion del

Para hacer esto: modo de ahorro de energia:

Desactivar el modo de ahorro de energia (tiempo de off
reanudacion ilimitado).

Limitar la operacion de reanudacién a 1 dia después de 1 day
apagar.

Limitar la operacion de reanudacion a 1 semana 1 week
después de apagar.

Limitar la operacion de reanudacion a 1 mes después de 1 month

apagar.

¢ El valor inicial por defecto para la opcién anterior es [Off].

Apagado automatico

La funcion de apagado automatico (APO) contribuye a conservar la carga de las pilas
apagando la unidad ClassPad automaticamente, siempre que no realice ninguna operacion
durante un lapso de tiempo especificado. Puede especificar 1, 3, 6 6 60 minutos para el
tiempo de disparo del apagado automatico. El valor APO inicial por defecto es de 6 minutos.
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Configurando las propiedades de la alimentacion

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque &=

¢ Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque para ver el cuadro de didlogo de
propiedades de la alimentacion.

“Apagado automatico” en la pagina 15-6-1.

cerrar sin cambiar ninguna opcion.

* Al tocar [Set] o [Cancel] se vuelve a [Memory Usage].

20050501

Power Properties

Power Save Mode

[off -]
After the selected time,

this unit will enter the
power Save mode.

Auto Power OFF

After the selected time,
power is turned off
automatically.

Set Cancel

(8) Configure las opciones del modo de ahorro de energia y del apagado automatico.
¢ Para mas detalles acerca de estas opciones, vea “Modo de ahorro de energia” y

(4) Cuando todas las opciones estén de la manera deseada, toque [Set] para aplicarlas y
cerrar el cuadro de didlogo de propiedades de la alimentacion, o toque [Cancel] para
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15-7 Especificando el idioma de visualizacion

Utilice el procedimiento siguiente para especificar el aleman, inglés, espafol, francés o

portugués como el idioma de visualizacion.

® Operacion de la ClassPad

(1) En el menu de aplicaciones, toque «4-.
¢ Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque para ver el cuadro de didlogo de idioma.

Set the system
language.

IoDeutsch
I= Emglish

I Espariol
IoFrangais
o Portuguss

Set Cancel

(3) En la lista de idiomas, toque el idioma que desea utilizar como idioma de visualizacién.

(4) Cuando la configuracion esté de la manera deseada, toque [Set] para aplicarla y cerrar
el cuadro de didlogo de idioma, o toque [Cancel] para cerrar sin cambiar la
configuracion.

* Al tocar [Set] se vuelve al menu de aplicaciones.
Al tocar [Cancel] se vuelve a [Memory Usage].
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15-8 Especificando el ajuste de fuente

Puede seleccionar entre “Regular” (normal) o “Bolder” (mas negrita) como el tipo de fuente
para visualizacion.

Regular Bolder
“r File Edit Insert Action | W File Edit Insert Action
H % B || b H[%:[ & [A]]] ¥
——Basic——- —--Basic—---
12345678960, E—+ 1234567890.e—+
abcdefghijklmno abcdefghij klmno
parstuvaEyz parstuUHxyz
Entrada de RECDEFGHLKLMMO ABCDEFGHLJKLMNO
texto PGRSTUVIMEYZ PORSTUVWHYZ
--Bold—— ——Bold=———
1234567898, e—+ 1234536 7890. =+
abcdefghii klmno abcdefghijklmno
ParstuvHxyz POrstUVWXYE
ABCDEFGHIJELHHO ABCDEFGHIJKLHMHO
PORSTUVINNHYZ PORSTUVWHKYZ
b Action Interactive o Rction Interactive
05 1§ UndosRedo Py o5 1] UndosRedo B
Cut Eut
. ] Cop ] EZ opYy [
Menu B Paste Paste
Select ALl lbeg Select Al | 1988
=FPl Delete aPH Delete
g [Clear AL B8533629 , Clear ALL 33629

e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque «

¢ Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque para ver el cuadro de dialogo de seleccion de Font Select K

fuente.
Select wour font set.

> Reaular
= Bolder

Set Cancel

(3) En la lista de ajustes de fuente, toque el que desea usar.

(4) Cuando haya realizado el ajuste deseado, toque [Set] para aplicarlo y cerrar el cuadro
de dialogo de seleccion de fuente, o toque [Cancel] para cerrar sin cambiar la
configuracion.

* Al tocar [Set] se vuelve al menu de aplicaciones.
Al tocar [Cancel] se vuelve a [Memory Usage].
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15-9 Especificando el formato del teclado
alfabético

El cuadro de didlogo de teclado le permite seleccionar entre tres formatos diferentes del
teclado para el teclado virtual alfabético (abc): QWERTY, AZERTY o QWERTZ. La opcién
inicial por defecto es QWERTY.

[mth]=be [cat | 20 [mthabe [cat [ =0 ---

[ ez JrRTH] SPACE |5MBL|E><E| [ etz JHATH] SPACE |5MBL|E><E|
QWERTY AZERTY

- abc |cat | 20

[ e JMATH] SPRCE |5MBL|E><E|

QWERTZ

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque = *zé .
» Esto arranca la aplicacion Sistema.
(2) Toque para ver el cuadro de didlogo de teclado.

Kevboard %]

Select the kewboard
format.

I GQWERTY
I>AZERTY
IO GWERTZ

Set Cancel

(3) En la lista de formatos del teclado, toque la que desea utilizar para el teclado virtual
alfabético (abc).

(4) Cuando haya seleccionado el formato deseado, toque [Set] para aplicarlo y cerrar el
cuadro de didlogo de teclado, o toque [Cancel] para cerrar sin cambiar la
configuracion.

e Al tocar [Set] se vuelve al menu de aplicaciones.
Al tocar [Cancel] se vuelve a [Memory Usage].
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15-10 Optimizando la memoria Flash ROM

Para realizar una operacion de “recogida de basura” que optimiza la memoria Flash ROM,

utilice el procedimiento siguiente. Al optimizar la Flash ROM aumenta la cantidad de

memoria disponible para el almacenamiento.

® Operacion de la ClassPad

(1) En el menu de aplicaciones, toque «%#-.
» Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque [

* Aparece un mensaje de confirmacién preguntando si A
realmente desea optimizar la memoria Flash ROM.

1 Hemory Management E|

This operation may take ]
a long time to perform. I
|

Do wou want to
continue?

Yes

(8) Toque [Yes] para optimizar la memoria Flash ROM, o [No] para cancelar.

* Después de tocar [Yes], el mensaje “Now Optimizing...” permanece en pantalla
mientras la optimizacion esté en marcha. Cuando la optimizacion acaba, aparece el
mensaje “Complete!”.

(4) Toque [OK] para cerrar el cuadro de didlogo del mensaje “Complete!”.

* De esta manera se vuelve a [Memory Usage].

Consejo

* Puede interrumpir la operacion de “recogida de basura” tocando &ESC. sobre el panel de iconos.
Toque [OK] en el cuadro de didlogo que aparece para volver a [Memory Usage].

ilImportante!

* Nunca presione el botén P en la parte trasera de la ClassPad mientras una operacion de
“recogida de basura” esté en marcha. Al hacerlo podria dafar la memoria, resultando en la
pérdida de todo el contenido de la memoria y en un fallo de funcionamiento de la
ClassPad. Si esto llegara a producirse, debera solicitar una reparacién a su Servicio de
Mantenimiento CASIO. Tenga en cuenta que al reparar su ClassPad no recuperara el
contenido de la memoria que se haya perdido.
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15-11 Especificando la imagen de la pantalla
final

Siempre que presiona la tecla para apagar la unidad ClassPad, ésta copia cualquier
dato que se encuentra actualmente en la memoria RAM a la memoria Flash ROM, y luego
se apaga. La pantalla final es la que aparece en pantalla mientras se esta realizando la
operacion de almacenamiento de datos RAM, hasta que se desconecta realmente la
alimentacion. Puede especificar qué datos de tipo imagen quiere que aparezcan como la
pantalla final.

® Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque

System *

» Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque para ver el cuadro de didlogo de pantalla 1 |
final. ] |
« Para ver este icono, primero debera tocar el botén de [|Just before pawer is I
X turned off, a selected 1
flecha derecha en la barra de herramientas para picture appears on the ]
desplazarla. seresn- [

[ Set ][ View ] [Cancel]

(3) Toque el botdn de flecha hacia abajo. En la lista que aparece, toque la imagen de
pantalla final que desea usar.

* Para ver la lista, abra la lista desplegable cerca de la parte superior del cuadro de
didlogo.

* Tocando el botdn [View] aparece una vista previa de la imagen de pantalla
seleccionada actualmente. Toque [OK] para cerrar la imagen de vista previa.

(4) Después de seleccionar la imagen deseada, toque [Set] para aplicarla y cerrar el
cuadro de didlogo de pantalla final, o toque [Cancel] para cerrar el cuadro de didlogo
sin cambiar la configuracion.

e Al tocar [Set] o [Cancel] se vuelve a [Memory Usage].
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15-12 Ajustando la alineacion del panel tactil

Siempre que al tocar sobre la pantalla de la ClassPad observe que se realiza una operacion
errénea o no se realiza ninguna operacion, debera ajustar la alineacién del panel tactil.

® Operacion de la ClassPad

(1) En el menu de aplicaciones, toque «4-.

¢ Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque para ver la pantalla de alineacion del panel
tactil.
* Para ver este icono, primero debera tocar el botdn de
flecha hacia la derecha en la barra de herramientas

para desplazarla.

Use the =twlus to
touch the center
of each cross on
the screen.

() Utilice el lapiz tactil para tocar el centro de cada una de las cuatro cruces a medida
que aparezcan en pantalla.

e Al tocar el centro de la cuarta cruz finaliza la alineacién del panel tactil, y se vuelve a
[Memory Usage].

e Cuando alinee su ClassPad trate de tocar el centro exacto de cada cruz.
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15-13 Viendo la informacion de version

Cuando quiera ver la informacion de la version del sistema operativo de su ClassPad, utilice
el procedimiento siguiente.
® Para ver la informacién de version del software
(1) En el ment de aplicaciones, toque ;&
¢ Esto arranca la aplicacion Sistema.

(2) Toque [v=r] para ver el cuadro de didlogo de version.

ClassPad O%
Version B2.28.3888

(8) Para cerrar el cuadro de didlogo de version, toque [OK]. Se vuelve a [Memory Usage].

® Para ver la informacion de version del hardware

Durante el paso (2) del procedimiento en “Para ver la informacién de version del software”

anterior, toque [System] y luego [Version(Hardware)].

Aparece el cuadro de didlogo de versién, que le muestra el Version 1

nombre del procesador de la ClassPad y otra informacién i 1
i
|

del hardware. Hardware

VYersion CP:Typel

SHT291 Processar

- = T

Para cerrar el cuadro de didlogo de version, toque [OK].

20050501




Capitulo

/

Realizando una
comunicacion de datos

Para conectar su ClassPad a otra unidad ClassPad o a un
analizador de datos CASIO y transferir datos entre ellos, puede
utilizar el cable de comunicacién de datos SB-62.

Para transferir datos entre una ClassPad y un ordenador

personal, debera utilizar el cable USB especial que viene con la
ClassPad.

Este capitulo explica cémo realizar las operaciones de comunicacién
de datos y como intercambiar datos.

16-1 Vision general de la comunicacion de datos
16-2 Conectando la ClassPad a otro dispositivo
16-3 Configurando los parametros de comunicacion
16-4 Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad
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Vision general de la comunicacion de datos

16-1 Vision general de la comunicacion de datos

Esta seccion proporciona una vision general de los tipos de conexiones posibles, y de los
datos que pueden ser transferidos para cada una de las conexiones. También le indica como
utilizar la aplicacién Comunicacion para transferir datos.

ilmportante!

* Nunca presione el botén P en la parte trasera de la ClassPad mientras una operacion de
comunicacién de datos esté en marcha. Al hacerlo podria dafar la memoria, resultando en
la pérdida de todo el contenido de la memoria y en un fallo de funcionamiento de la
ClassPad. Si esto llegara a producirse, debera solicitar una reparacioén a su Servicio de
Mantenimiento CASIO. Tenga en cuenta que al reparar su ClassPad no recuperara ningin
contenido de la memoria que se haya perdido.

Dispositivos que pueden conectarse y datos transferibles

Existen los tres tipos de conexiones posibles siguientes.
* Dos unidades ClassPad.
* Una ClassPad y un ordenador.
* Una ClassPad y un analizador de datos CASIO EA-200.

A continuacion se proporcionan detalles acerca de cada una de estas conexiones, y se
describe el tipo de datos que pueden ser transferidos para cada conexion.

H Conectando dos unidades ClassPad

Entre dos unidades ClassPad puede transferir datos de variables, datos de eActivity y datos
de tipo imagen de la pantalla.

¢ Para informacién acerca de las variables, vea “1-7 Variables y carpetas”.

* Para informacion acerca de los datos de eActivity, vea “Capitulo 10 — Usando la aplicacion
eActivity”.

¢ Para informacion acerca de los datos de tipo imagen de pantalla, vea “Enviando una
captura de pantalla con su contenido actual” en la pagina 16-4-5.

e Conexion

Para conectar dos unidades ClassPad, utilice el cable de comunicacion de datos SB-62 de 3

vias. Para mas detalles, vea “Conexién a otra unidad ClassPad” en la pagina 16-2-1.

e Como transferir datos

Para transferir datos entre dos unidades ClassPad puede utilizar cualquiera de los dos
métodos siguientes.

¢ Usar la aplicacion Comunicacion. Para mas detalles, vea “16-4 Transfiriendo datos a
otra unidad ClassPad”.

* Usar los comandos de programa “SendVar38k” y “GetVar38k”. Para mas detalles, vea
“Capitulo 12 - Usando la aplicacién Programas”.
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B Conectando una ClassPad a un ordenador
Cuando se conecte a un ordenador, podra realizar las operaciones siguientes.

* Transferir datos de variables y datos de eActivity entre la ClassPad y un ordenador.

* Instalar aplicaciones complementarias, datos de idioma y actualizaciones del sistema
operativo desde el ordenador a su ClassPad.

* Transferir datos de tipo imagen de pantalla al ordenador.

¢ Para informacién acerca de las variables, vea “1-7 Variables y carpetas”.

» Para informacion acerca de los datos de eActivity, vea “Capitulo 10 - Usando la aplicacién
eActivity”.

¢ Para informacién acerca de los datos de tipo imagen de pantalla, vea “Enviando una captura
de pantalla con su contenido actual” en la pagina 16-4-5.

* Para mas detalles acerca de la instalacion y desinstalacion de las aplicaciones
complementarias, la instalacién de datos de idioma y la actualizacién del sistema
operativo, vea la guia del usuario del ClassPad Manager.

¢ Su ClassPad puede funcionar incorrectamente después de actualizar su sistema operativo
desde su ordenador usando ClassPad Manager, si el sistema operativo que instala no es
compatible con la versién del hardware de su ClassPad. Si instala accidentalmente una
version del sistema operativo que no es compatible con la version del hardware de su
ClassPad, visite la pagina Web siguiente para obtener informacién acerca de lo que debe
hacer para conseguir que su ClassPad funcione de nuevo normalmente.

http://classpad.net/
e Conexion
Para conectar el puerto USB de 4 vias de la ClassPad al puerto USB de su ordenador,
utilice el cable USB especial. Para mas detalles, vea “Conexién a un ordenador (USB)” en la
pagina 16-2-3.
e Como transferir los datos

En la ClassPad, utilice la aplicacion Comunicacién. En su ordenador, utilice el software
ClassPad Manager. Para mas detalles, vea la guia del usuario del ClassPad Manager.

B Conectando la ClassPad a un analizador de datos CASIO EA-200
Cuando se conecte a un analizador de datos, podra realizar las operaciones siguientes.

e Transferir informacién de configuracién del analizador de datos y datos muestreados a la
unidad ClassPad.

* Transferir datos de variables, datos de eActivity e informacion de configuracion del
analizador de datos desde la ClassPad al analizador de datos.

* Para informacion acerca de las variables, vea “1-7 Variables y carpetas”.

* Para informacion acerca de los datos de eActivity, vea “Capitulo 10 - Usando la aplicacién
eActivity”.

* Para informacion acerca de los datos muestreados e informacién de configuracion del
analizador de datos, vea la documentacion del usuario que viene con el analizador de
datos.

e Conexion
Para conectar dos unidades, utilice el cable de comunicacion de datos especial SB-62 de 3

vias. Para mas detalles, vea “Conexién a un analizador de datos EA-200” en la pagina
16-2-2.
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Vision general de la comunicacion de datos

e Como transferir los datos

Para transferir los datos utilice los comandos de programa “Send38k” y “Receive38k”. Para
mas detalles, vea “Capitulo 12 - Usando la aplicacién Programas”, y la documentacion del
usuario que viene con el analizador de datos.

Usando la aplicacion Comunicacion de la ClassPad

Para llevar a cabo una operacion de transferencia de datos, toque
aplicaciones para arrancar la aplicacion Comunicacion.

W Link Setup

s [Eefma[ 2] B
Current Setting:

USE cable

’g [

Communica.

en el menu de

Wakeup Enabled

Data Communication |

B Menus y botones de la aplicacion Comunicacion

A continuacion se explica las operaciones que puede realizar usando los menus y los
botones de la aplicacion Comunicacion.

Toque este i
Para hacer esto: q O seleccione este

botén: elemento del menu:
Seleccionar los datos que se enviaran. | | Link - Transmit
Entrar en el estado de espera de recepcion. |E| Link - Receive

Entrar en el estado de espera para instalar una
aplicacion complementaria o datos de idioma.
Entrar en el estado de espera para actualizar
el sistema operativo.

- Link - Install - Add-In

- Link - Install - OS Update

Entrar en el estado de espera para recibir una Ea Link - Screen Receive
imagen de pantalla desde otra unidad ClassPad.

Configurar los parametros de comunicacion. - Setup - Open Setup Menu
Ver la informacion de version del hardware. - Setup - Version(Hardware)

* Para mas detalles acerca de la configuracion de los parametros de comunicacion, vea
“16-3 Configurando los parametros de comunicacion”.
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16-2 Conectando la ClassPad a otro dispositivo

Esta seccion proporciona explicaciones detalladas de cémo conectar la ClassPad a otra
unidad ClassPad, a un ordenador y a un analizador de datos CASIO.

Conexion a otra unidad ClassPad

Para conectar dos unidades ClassPad entre ellas, utilice el procedimiento siguiente.

M Hardware necesario

ClassPad: 2 unidades.
Cable SB-62 especial: 1.

e Operacion de la ClassPad
(1) Apague las dos unidades.

(2) Conecte el cable de comunicacion de datos como se muestra en la ilustracion
siguiente.

¢ Inserte ambos conectores firmemente, lo mas adentro que entren.

[—— [——

=0 =S
Q00000 OO0O0000
OO0 O COOOO

((
4

Cable

¢ Para informacion acerca de lo que debe hacer para transferir datos, vea “16-4
Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad”.

20050501




16-2-2
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Conexion a un analizador de datos EA-200

Puede utilizar el analizador de datos CASIO para muestrear y recoger datos de diversos
fendmenos naturales corrientes. También puede conectar el analizador de datos a su ClassPad,
y controlar el funcionamiento del analizador de datos desde su ClassPad. Puede transferir
informacion de configuracion desde la ClassPad al analizador de datos, disparar el muestreo
desde la ClassPad y representar graficamente los resultados muestreados en su ClassPad.

B Hardware necesario

ClassPad: 1 unidad.

Analizador de datos EA-200: 1.

Cable SB-62 especial: 1.

e Operacion de la ClassPad

(1) Apague la ClassPad y el analizador de datos.

(2) Quite la tapa del conector del puerto de 3 vias del analizador de datos, y conecte un
extremo del cable de comunicacién de datos al puerto.

(3) Conecte el otro extremo del cable de comunicacién de datos al puerto de
comunicacion de 3 vias de la ClassPad.

———

=
@
QCQoOo0000O
(el ] e]ele)
O OO oO
oOOOOO
COOOoO0O

iF

Cable

* Para informacion acerca de lo que debe hacer para transferir datos, vea la
documentacioén del usuario que viene con el analizador de datos.
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Conexion a un ordenador (USB)

Ejecutando en su ordenador el software ClassPad Manager que viene con la ClassPad,

puede transferir los datos de la ClassPad a su ordenador.

Vea la guia del usuario del ClassPad Manager para informacién sobre cémo usarlo.

¢ Para informacién acerca de los requisitos minimos del sistema para el ordenador, vea la
guia del usuario del ClassPad Manager.

B Hardware necesario

ClassPad: 1 unidad.

Ordenador (con ClassPad Manager instalado): 1.
Cable USB especial: 1.

e Operacion de la ClassPad

(1) Apague la ClassPad y el ordenador.

(2) Conecte un extremo del cable especial que viene con el ClassPad Manager al puerto
USB de su ordenador.

¢ Para mas detalles sobre como conectar el cable a su ordenador, vea la guia del
usuario del ClassPad Manager.

() Conecte el otro extremo del cable especial como se muestra a continuacioén.

* Para informacién acerca de lo que debe hacer para transferir los datos, vea la guia
del usuario del ClassPad Manager.
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16-3 Configurando los parametros de
comunicacion

Antes de intentar transferir datos con la ClassPad, deberia realizar los procedimientos
descritos en esta seccién para configurar los parametros de comunicacion de datos.

e Operacion de la ClassPad
(1) En el menu de aplicaciones, toque ==

* Esto arranca la aplicacién Comunicacion y aparece una ventana que muestra la
configuracién actual de los parametros de comunicacion.

N Link Setup
[ [me[EAEE ] 4

Current Setting:
USE cable

Wakeup Enabled

(2) Toque [Setup] y luego [Open Setup Menu].

* Aparece un cuadro de didlogo para cambiar los parametros de comunicacion, similar
al que se muestra a continuacion.

1 [ T [X]

Hard Copy
5 [To outer dewvice I=]

1) |

Cable Tvpe
[OSE cable [~]

Spead 3Pin:
15288 bps []

Wakeup Enable
[Zn [~]

Set Cancel

(3) Configure las opciones de los parametros de comunicacion que se describen
a continuacion.

¢ Los elementos marcados con un asterisco (*) son las opciones iniciales por defecto.
e Hard Copy (Impresién)
Especifique “To outer device”.

e Cable Type (Tipo de cable)

Cuando se conecte a este tipo de dispositivo: | Seleccione esta opcion:
Otra unidad ClassPad o un analizador de datos. |3pin cable
Un puerto USB de ordenador. USB cable*
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® Speed (3Pin) (Velocidad (3 vias))

Para especificar este régimen de transferencia
para la comunicacion de 3 vias:

Seleccione esta opcion:

9.600 bps 9600 bps
38.400 bps 38400 bps
115.200 bps 115200 bps*

La opcién anterior especifica la velocidad de transferencia cuando se conecta a otra
ClassPad o analizador de datos. Tenga en cuenta que debera configurar la velocidad
de transferencia (baudios) tanto para la ClassPad como para el dispositivo conectado
de manera que sean idénticas.

e Wakeup Enable (Habilitar la activacion automatica)

Para hacer esto: Seleccione esta opcion:
Activar la funcién de activacion automatica (vea a continuacion). | On*
Desactivar la funcién de activacion automatica. Off

(4) Cuando todas las opciones estén de la manera deseada, toque [Set] para
almacenarlas.
¢ La ventana de la aplicacion Comunicacién aparece en este momento, con los
parametros nuevos que acaba de configurar. Compruebe que las opciones estan de
la manera deseada.
Consejo

e Para mas informacion acerca de los parametros de comunicacion, vea “Cuadro de didlogo
Comunicacion” en la pagina 14-3-8.

Activacion automatica

La activacion automatica es una funcién que pone a la ClassPad en estado de espera de
comunicacion de datos siempre que la ClassPad detecte datos provenientes de un
dispositivo conectado externo, o cuando haya un cable USB conectado a la ClassPad. La
funcién de activacion automatica puede activarse y desactivarse con la opcion [Wakeup
Enable] en el cuadro de didlogo de comunicacién descrita en la pagina 14-3-8. Lo que
sucede cuando la funcién de activacion automatica esta activa depende del tipo de
dispositivo conectado a la ClassPad.

H Cuando se conecta a otra unidad ClassPad

Cuando el dispositivo que transmite realiza una operacion de envio de datos, la funcién de
activacion automatica del dispositivo receptor se activa y la recepcion de datos se lleva a
cabo automaticamente. El dispositivo receptor funciona normalmente mientras no se reciban
datos. En esta configuracion, la funcién de activacién automatica no funciona en el
dispositivo receptor cuando se cumple cualquiera de las tres condiciones siguientes.

» Cuando se selecciona cualquier otra opcién que no sea “3pin cable” para [Cable Type]
en el cuadro de didlogo de comunicacion.

* Cuando esta en marcha cualquier operacion de calculo o de representacion grafica. La
funcién de activaciéon automatica se activa cuando finaliza la operacién en progreso.

* Cuando la ClassPad esta completamente apagada. Para mas detalles, vea “1-2
Conexién y desconexion”.
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H Cuando se conecta a un puerto USB de un ordenador

La funcién de activacion automatica se activa en cuanto conecta el cable a la ClassPad, y la
ClassPad lleva a cabo automaticamente los pasos siguientes.

(1) Sila ClassPad esta apagada cuando el cable esta conectado, se enciende.

(2) Se abandona la aplicacion que se esta ejecutando actualmente, y se arranca la
aplicacion Comunicacion.

* Si la aplicacién Comunicacion ya esta funcionando en este momento, se reinicia.
(3) La ClassPad entra en el estado de espera de comunicacion.

¢ Para informacién acerca de lo que debe realizar para transferir los datos, vea la guia
del usuario del ClassPad Manager.

En esta configuracion, la funcién de activacién automatica no funciona cuando se cumple

cualquiera de las condiciones siguientes.

» Cuando se selecciona cualquier otra opcién que no sea “USB cable” para [Cable Type] en
el cuadro de didlogo de comunicacion.

* Cuando esta en marcha cualquier operacion de célculo o de representacion grafica. La
funcion de activacion automatica se activa cuando finaliza la operacion en progreso.

* Cuando la ClassPad esta completamente apagada. Para mas detalles, vea “1-2 Conexién y
desconexion”.

Tenga en cuenta que la funcién de activaciéon automatica no se activa al instalar una
aplicacion complementaria o datos de idioma, o al actualizar el sistema operativo.

ilImportante!

* Al conectar un cable USB a la ClassPad se activa la funcion de activacion automatica, se
abandona la aplicacién que esta funcionando actualmente, y la ClassPad pasa al estado de
espera de comunicacion. Si desea enviar una captura de pantalla de la pantalla actual (pagina
16-4-5), o realizar alguna otra operacioén en la que quiere que la aplicacion que esta activa
actualmente contindie funcionando, utilice el comando [Setup] del menu ¢ para desactivar
la funcién de activacion automatica (Wakeup Enable: Off).

* Puede que la activacion automatica no funcione adecuadamente cuando haya un cable
SB-62 y un cable USB conectados a la ClassPad.

* Durante unos cinco segundos después de que desaparezca la imagen en la pantalla de la
ClassPad al apagarla, no conecte ni desconecte ningtn cable a la ClassPad. Si hiciera
esto, podria provocar que la funcién de activaciéon automatica funcionara incorrectamente.
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16-4 Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad

Esta seccion detalla los pasos que debe realizar para transferir los datos desde una unidad
ClassPad a otra.

e Operacion de la ClassPad

(1) Para conectar las dos unidades, utilice el procedimiento indicado en “Conexioén a otra
unidad ClassPad” en la pagina 16-2-1.

(2) Para configurar los parametros de las dos unidades que se muestran a continuacion,

utilice el procedimiento indicado en “16-3 Configurando los parametros de
comunicacion”.

Cable Type: 3pin cable
Speed (3Pin): 115200 bps
Wakeup Enable: On

* Si las configuraciones de velocidad de las dos unidades ClassPad son diferentes, se
utiliza la configuraciéon mas lenta.

Los pasos restantes de este procedimiento se indican como “Transmisor’ para los pasos e
informacion aplicable al dispositivo que transmite, o como “Receptor’ para los pasos e
informacion del dispositivo que recibe.

Transmisor
(3) En la aplicacion Comunicacion, toque [Link] y luego [Transmit], o toque [E»].
e Aparece el cuadro de didlogo de seleccién de datos.

Select Data E4

Yiew ALl
[Data Folder List

O Sample 12¥ars (&
O Preswstm 2Yars
O a3 18Vars
O ccc 11Vars
O ff Vars
O main BYars

bl

CE, | Eanc.ell

Transmisor
(4) Seleccione los datos que desea enviar.

¢ Para mas informacion, vea “Seleccionando los datos para la transferencia” en la
pagina 16-4-3.

Transmisor
(5) Toque [OK].
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16-4-2
Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad

Transmisor

(6) Como respuesta al mensaje de confirmacion que aparece, toque [OK] para enviar los
datos o [Cancel] para cancelar la operacién de envio.
e Transmisor
Al tocar [OK] envia los datos que ha seleccionado en el paso (4).

* Receptor
Si el dispositivo receptor tiene la funcion de activacién automatica habilitada, empieza
a recibir los datos automéaticamente.

Transmisor
(7) El mensaje “Complete!” aparece para comunicarle que la operacion de envio ha
finalizado. Toque [OK].

* Se vuelve al cuadro de didlogo de seleccién de datos.

Transmisor

(8) En el cuadro de didlogo de seleccién de datos, toque [Cancel].
¢ Se vuelve a la ventana de la aplicacion Comunicacion.

Receptor

(9) El mensaje “Complete!” aparece para comunicarle que la operacién de recepcion ha
finalizado. Toque [OK].

ilmportante!

» Cuando la funcién de activacion automatica esté desactivada en el dispositivo receptor,
debera realizar la operacion siguiente en el dispositivo receptor antes de realizar el paso
(3): Arranque la aplicacién Comunicacion, toque [Link] y luego [Receive], o toque [E+]. La
unidad receptora pasa asi al estado de espera de recepcion, lo cual se indica con el
cuadro de didlogo de espera en la pantalla.

Consejos

¢ Cuando envia una variable o un dato, normalmente se almacena en la carpeta actual del
dispositivo receptor. Sin embargo, una variable o dato enviado desde la carpeta “library” del
dispositivo transmisor se almacena en la carpeta “library” del dispositivo receptor.

¢ Cuando envia una carpeta (seleccionando el cuadro de marcacion junto a un nombre de
carpeta), las variables y datos dentro de cada carpeta se envian y almacenan en las carpetas
con el mismo nombre en el dispositivo receptor.

Si un dato con el mismo nombre que el dato que se esta recibiendo ya existe en el dispositivo
receptor, se realiza una pausa en la operacién de comunicacion y aparece un cuadro de didlogo
en la pantalla del dispositivo receptor preguntando si el dato existente debe ser reemplazado.
Toque [Yes] para reemplazar, o [No] para cancelar la recepcion del dato. Para terminar la
comunicacion de datos, toque [Cancel]. Si desea reemplazar todos los datos sin que se le
pregunte, toque [Yes to all].

Si el dispositivo receptor se queda sin memoria, aparece un cuadro de didlogo de mensajes para
advertirle. Cuando esto sucede, termine la operacién de comunicacién de datos tocando [OK] en
el cuadro de didlogo del dispositivo receptor, borre los datos que ya no necesita de la memoria
del dispositivo receptor, e inténtelo de nuevo.
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16-4-3
Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad

Seleccionando los datos para la transferencia

Para seleccionar los datos que desea enviar en el paso (3) del procedimiento indicado en la
pagina 16-4-1, realice los pasos siguientes en el dispositivo transmisor.

e Operacion de la ClassPad

(1) En la aplicaciéon Comunicacion, toque [Link] y luego [Transmit], o toque para ver el
cuadro de dialogo de seleccion de datos.

* En primer lugar aparece una lista que muestra las carpetas de usuario y la carpeta “main”.

Select Data E4
Yiew ALl
Data Folder List — ] Titulo de la lista en pantalla
O Sample 12Yars [
O  Freswstm Svare actualmente (nombre de carpeta
O a3 18Vars cuando se abre una carpeta)
O ccc 11Vars
O ff Vars
O main BYars

(2) Toque el menu [View] y luego seleccione el tipo de dato de la lista que aparece.

Para una lista de esto en el cuadro de Seleccione este comando del
dialogo de seleccion de datos: menu [View]:

Carpetas de usuario y carpeta “main”. Data Folder List

Variables de “library” (biblioteca). Library

Grupos de variables del sistema. Application Status

Carpetas de eActivity. eActivity Folder List

(3) Seleccione los datos que desea enviar.

¢ En el cuadro de didlogo de seleccion de datos, seleccione el cuadro de marcacién
junto a los datos que desea enviar.

» También puede tocar el menu [All] y seleccionar uno de los comandos para
seleccionar o cancelar la seleccion de los datos.

Seleccione este comando
del mena [All]:

Seleccionar todos los elementos visualizados actualmente. | Select List

Para hacer esto:

Cancelar la seleccion de los elementos visualizados

Deselect List
actualmente.

Seleccionar todos los elementos en todas las listas. Select All Lists
ﬁ)satlggelar la seleccidn de todos los elementos en todas las Deselect All Lists

e Al abrir una carpeta en [Data Folder List] o en [eActivity Data List] se muestran las
variables y los datos contenidos en ella, los cuales pueden seleccionarse
individualmente para la transferencia. Para seleccionar una variable o datos
contenidos en una carpeta especifica, toque su nombre de carpeta para abrirla.
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16-4-4
Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad

Lista de carpetas de datos

Select Data E4 Select Data [X]
Yiew ALl Wiew A1l
[Data Folder List Preswstm
O Sample 12¥ars (& Toque “Presystm” |0 FreFilMo STR 4 -
O Preswstm 2Yars O PreFiles LIST 244
O aa 18Mars para marcarlo
0 cco 11¥ars (resaltarlo), y luego
O ff Vars
O  raain BVars toque de nuevo.
—
- -
ik |Eanc.el| [ ok ]lcancel]

Aparece una lista de las variables
contenidas en la carpeta “Presystm”.

Lista de carpetas de eActivity

Select Data %] Select Data Ed
View A1l Yiew ALL
eActivity Folder List e-Act2
O e-HActl - O Exarnplel =
O =-ActZ O ExarnpleZ
0 e—-Act3 O Example3
O e—Actd O Exarnpled
O =—fct3 Toque “e-Act2”. O Exampled
O main
_>
- ]
[ ok J[cancel] [ ok ][cancel]

Aparece una lista de los datos
contenidos en la carpeta “e-Act2”.

* Para volver a la lista de carpetas desde una lista de contenido de carpeta, toque
en la esquina inferior izquierda de la ventana.

* Puede transferir todas las variables o datos en una carpeta seleccionando el cuadro
de marcacion junto al nombre de la carpeta en la lista de carpetas de datos o lista de
carpetas de eActivity.

(4) Toque [OK] para enviar los datos o [Cancel] para cancelar la operacién de envio.

* Después de tocar [OK], contintie desde el paso (5) del procedimiento en la pagina
16-4-1.

20050501




16-4-5
Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad

Enviando una captura de pantalla con su contenido actual

Para enviar el contenido actual de la pantalla de la ClassPad a otra unidad ClassPad, utilice
el procedimiento siguiente.

ilmportante!
Cuando se cumpla cualquiera de las condiciones siguientes la transferencia de captura de
pantalla estara inhabilitada.

* Mientras una operacién de calculo o de representacion grafica esté en marcha.

* Si una operacion de comunicacion de datos ya se encuentra en progreso.

e Operacion de la ClassPad

(1) Para conectar las dos unidades, utilice el procedimiento indicado en “Conexién a otra
unidad ClassPad” en la pagina 16-2-1.

(2) Para configurar los parametros de las dos unidades que se muestran a continuacion,
utilice el procedimiento indicado en “16-3 Configurando los parametros de
comunicacion”.

Cable Type: 3pin cable

Speed (3Pin): 115200 bps

Wakeup Enable: On

Hard Copy: To outer device (solamente dispositivo transmisor)

Los pasos restantes de este procedimiento se indican como “Transmisor’ para los pasos e
informacion aplicable al dispositivo que transmite, o como “Receptor’ para los pasos e
informacion del dispositivo que recibe.
Transmisor
(8) Abra la pantalla que desea enviar.
(4) Toque &
* Transmisor
Esto envia la pantalla visualizada actualmente.
* Receptor
Si el dispositivo receptor tiene la funcién de activacion automatica habilitada, empieza
a recibir los datos automaticamente. Cuando acaba la operacion de recepcion,
aparece la pantalla recibida sobre la visualizacion.
Transmisor
(5) Si desea enviar otra imagen de pantalla, repita los pasos (3) y (4).

Receptor
(6) Para cancelar un estado de espera de recepcion, presione la tecla Ccear).

ilmportante!

¢ Cuando la funcién de activacion automatica esté desactivada en el dispositivo receptor,
debera realizar la operacion siguiente en el dispositivo receptor antes de realizar el paso
(4): Arranque la aplicacion Comunicacion, toque [Link] y luego [Screen Receive], o toque
[=@]. La unidad receptora pasa asi al estado de espera de recepcion, lo cual se indica con
el cuadro de didlogo de espera en la pantalla.

Consejo

* Tenga en cuenta que las imagenes de pantalla recibidas solamente pueden visualizarse, pero no
almacenarse.
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16-4-6
Transfiriendo datos a otra unidad ClassPad

Espera de comunicacion

La ClassPad entra en el estado de “espera de comunicaciéon” cuando se lleva a cabo una
operacion de envio o recepcion, Mientras se encuentra en el estado de espera de
comunicacion, la ClassPad espera a que la otra unidad envie los datos, o a que esté lista

para recibir datos.
A continuacion se describe como afecta el estado de espera de comunicacion a ciertas

operaciones de la ClassPad.
* El apagado automatico (pagina 15-6-1) se inhabilita.
* No se puede apagar la ClassPad.

* Si la comunicacién de datos no empieza en un plazo de unos tres minutos después de
que la ClassPad entre en el estado de espera de comunicacion, aparece el mensaje
“Timeout”. Cuando suceda esto, toque [Retry] para intentarlo de nuevo o [Cancel] para
cancelar la operaciéon de comunicacion de datos.

Interrumpiendo una operacion de comunicacion de datos en progreso

Al presionar la tecla o bien en el dispositivo transmisor o bien en el dispositivo
receptor durante una operacién de comunicacién de datos, la finaliza.
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o-1-1
Reiniciando e inicializando la ClassPad

1 Reiniciando e inicializando la ClassPad

La memoria de su ClassPad esta dividida en tres partes: memoria principal, un area de
almacenamiento para guardar datos, y un area de memoria RAM para ejecutar los
diferentes calculos y operaciones. Reiniciando e inicializando se consigue restablecer el
funcionamiento normal de la ClassPad después de que ocurra un problema.

Reinicializaciéon de la memoria RAM

Lleve a cabo una reinicializacién de la memoria RAM cuando la ClassPad se bloquee o bien
no funcione de la manera esperada por alguna razén. Una reinicializacion de la memoria
RAM no afecta a los datos almacenados en la memoria principal o en el area de
almacenamiento, pero borra cualquier dato almacenado en el area de la memoria RAM.

Reinicializacion de la memoria

La reinicializacion de la memoria borra todas las variables en la memoria principal o todos
los datos de eActivity en el area de almacenamiento, o las dos cosas.

Inicializacion de la memoria

La inicializacion de la memoria borra todos los datos y restablece la memoria de la
ClassPad a su estado inicial de fabrica por defecto.

Esta seccién explica solamente como realizar las operaciones de reinicializaciéon de la
memoria. Las operaciones de reinicializaciéon de la memoria y de inicializacién de la
memoria, se realizan usando la aplicacién Sistema. Para mas detalles, vea “15-3 Usando el
cuadro de didlogo Reiniciar’ y “15-4 Inicializando su ClassPad”.
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Reiniciando e inicializando la ClassPad

H Llevando a cabo la operacion de reinicializaciéon de la memoria RAM

Siempre que la ClassPad se bloquee o cuando empiece a funcionar anormalmente por
alguna razon, debera llevar a cabo la operacién de reinicializacion de la memoria RAM. La
operacion de reinicializacion de la memoria RAM deberia restablecer el funcionamiento
normal de la ClassPad.

ilmportante!

* La operacion de reinicializacién de la memoria RAM borra todos los datos que se
encuentran almacenados temporalmente en la memoria RAM de la ClassPad. Si se lleva a
cabo la operacién de reinicializacién de la memoria RAM mientras se esta realizando un
célculo, se perdera cualquier dato que el célculo haya almacenado en la memoria RAM.

¢ Lleve a cabo la operacién de reinicializaciéon de la memoria RAM solamente cuando la
ClassPad deje de funcionar normalmente por alguna razén.

® Operacion de la ClassPad

(1) Utilice el lapiz tactil para presionar el botén P en la parte
trasera de la ClassPad.

* Después de la operacion de Boton P

reinicializacion de la memoria RAM, la
ClassPad se reinicia automaticamente.

(2) Después de la reinicializacion de la ClassPad, realice la operacién de configuracion de
la ClassPad que realiza cada vez que cambia las pilas de la ClassPad (alineacion del
panel tactil, ajuste del contraste de la pantalla, seleccién del idioma de visualizacién,
configuracion del teclado). Para mas informacion acerca del funcionamiento de la
ClassPad, vea el Capitulo 15.
¢ El menu de aplicaciones aparece en pantalla cuando haya acabado la operacién de

configuracion.
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Borrando una aplicacion

Borrando una aplicacién

Puede borrar una aplicacion complementaria borrandola desde el menu de aplicaciones o
usando la hoja de uso de la memoria [Add-In App.] de la aplicacién Sistema como se
describe en el Capitulo 15.

El procedimiento siguiente muestra solamente como borrar una aplicacién complementaria
desde el menu de aplicaciones. Para informacion acerca de como usar la hoja [Add-In App.]
de la aplicacién Sistema, vea el Capitulo 15.

e Usar el menu de aplicaciones para borrar una aplicacion complementaria
(1) Toque para ver el menu de aplicaciones.
(2) Toque el botén de flecha hacia abajo y seleccione [Additional] de la lista que aparece.
¢ Aparece una lista de todas las aplicaciones que ha instalado en su ClassPad.
Settings

(3) Toque =, y luego toque [Delete Application] en el menu que aparece.

* De esta manera, todos los iconos son rodeados por una linea punteada, indicando
que su ClassPad esta lista para borrar las aplicaciones.

* Para salir de la operacién de borrado en este momento, toque £8C sobre el panel
de iconos.

(4) Toque el icono de la aplicaciéon que desea borrar.

(5) Como respuesta al cuadro de didlogo que aparece, toque [OK] para borrar la
aplicacion, o [Cancel] para cancelar sin borrar nada.

Consejos

* Tenga en cuenta que solo puede borrar las aplicaciones complementarias. No se puede borrar
ninguna de las aplicaciones incorporadas de la ClassPad.

« Si prefiere ver la cantidad de memoria restante a medida que borra las aplicaciones, utilice la
hoja de uso de la memoria [Add-In App.] de la aplicacién Sistema como se describe en el
Capitulo 15.
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Fuente de alimentacion

3 Fuente de alimentacion

Su ClassPad se alimenta con cuatro pilas de tamano AAA (LR03 (AM4)).

El indicador de nivel de pila se muestra en la barra de estado.
completo

ilImportante!

* Asegurese de cambiar las pilas tan pronto como sea posible siempre que el indicador de
nivel de pila muestre {.11] (medio).

» Cambie las pilas inmediatamente siempre que el indicador de nivel de pila muestre £_1]
(bajo). En este nivel, no podra realizar ninguna comunicacién de datos ni realizar otras
funciones.

* El mensaje siguiente indica que las pilas estan a punto de agotarse. Cambie las pilas
inmediatamente siempre que aparezca este mensaje.

Batteries are extremely low!
Replace batteries immediately!

Si intenta continuar usando la calculadora, se apagara automaticamente. No podra
encenderla de nuevo si no cambia las pilas.

Asegurese de cambiar las pilas por lo menos una vez cada un afo, independientemente de
cuanto haya usado la ClassPad durante ese tiempo.

Las pilas que viene con la ClassPad se descargan ligeramente durante el transporte y
almacenamiento. Debido a esto, puede que sea necesario reemplazarlas antes del tiempo
de vida normal de las pilas.

Copias de seguridad de los datos

Con su ClassPad se incluye un cable USB especial y el software ClassPad Manager, que
podra utilizar para hacer copias de seguridad de los datos en un ordenador usando
Windows® 98SE, Me, 2000 o XP.

* El software ClassPad Manager esta en el CD-ROM.

ilImportante!

» Cuando la carga de la pila esta muy baja, puede que su ClassPad no llegue a encenderse
al presionar la tecla Gawere). Si sucediera esto, cambie de inmediato sus pilas.
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Fuente de alimentacion

M Reemplazando las pilas
Precauciones:

El uso incorrecto de las pilas puede ocasionar fugas o que exploten, lo que posiblemente
dafaria el interior de la ClassPad. Tenga en cuenta las precauciones siguientes:
* Asegurese de que los polos positivo (+) y negativo (—) de cada pila estén orientados en la

direccién apropiada.
* No mezcle p!las de tipos dlfergntes. ’(\t" )‘ ‘
* No mezcle pilas usadas con pilas nuevas. %
* No deje pilas agotadas en el G \,’{f N

compartimiento de pilas.

* Quite las pilas si no piensa usar la i ©
ClassPad durante largos periodos de tiempo. @"‘ (&5 -

* No trate nunca de recargar las pilas ‘: 3
suministradas con la ClassPad.

* No exponga las pilas al calor directo, ni permita que se pongan en cortocircuito, ni trate de
desarmarlas. (En caso de que una pila tenga fugas, limpie de inmediato el compartimiento
de pilas de la ClassPad, vigilando que el liquido del electrélito no se ponga en contacto
directo con su piel.)

G

Mantenga las pilas alejadas de los nifios pequefios. En caso de ingestion, consulte de
inmediato con un médico.

® Operacion de la ClassPad
(1) Presione para apagar la ClassPad.

jAdvertencia!

* Asegurese de apagar la ClassPad antes de reemplazar las pilas. Si cambia las pilas
con la alimentacion conectada se borraran los datos en la memoria.

(2) Asegurandose de no presionar accidentalmente la tecla Gavere), fije la cubierta
delantera a la ClassPad y luego dé la vuelta a la unidad.
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Fuente de alimentacion

(3) Quite la tapa de las pilas de la ClassPad, tirando
con su dedo en el punto marcado (.

(4) Quite las cuatro pilas usadas.

(5) Coloque cuatro pilas nuevas, asegurandose de
que sus polos positivos (+) y negativos (—) estan orientados
en las direcciones apropiadas.
* Asegurese de cambiar las cuatro pilas por pilas nuevas.

(6) Vuelva a colocar la tapa de las pilas.
(7) Coloque la ClassPad hacia arriba y retire su cubierta delantera.

(8) Alinee el panel tactil. 'E'

a. Su ClassPad deberia encenderse automaticamente y
mostrar la pantalla de alineacién del panel tactil.

Use the stylus to
touch the center
of each cross on
the =creen.

b. Toque el centro de cada una de las cuatro -E-
cruces a medida que aparezcan en la pantalla.

¢ Si la pantalla de alineacion del panel tactil no
aparece en pantalla, utilice el lapiz tactil

para presionar el botdn P en la parte trasera de la ClassPad.

ilImportante!

¢ Puede que la ClassPad tarde un rato en ponerse
en marcha después de que presione el botén P.

Botén P
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(9) Ajuste el contraste de la pantalla.

a. Toque el botodn ] para hacer que el contraste sea
mas oscuro, o el botdn [{] para hacer que sea mas
claro.

b. Cuando haya obtenido el contraste deseado,
toque [Set].

* Tocando [Initial] en la pantalla de ajuste del
contraste restablece el contraste a su valor inicial
de fabrica por defecto.

(10) Especifique el idioma de visualizacion.
a. De la lista que aparece, toque el idioma que
desea utilizar.
* Puede seleccionar entre los siguientes idiomas:
aleman, inglés, espafol, francés o portugués.
b. Cuando haya seleccionado el idioma deseado,
toque [Set].
* Tocando [Cancel] se selecciona el idioma inglés y
se avanza al cuadro de dialogo siguiente.

(11) Especifique el formato del teclado.

a. De la lista que aparece, toque el formato de teclado
que desea utilizar.
b. Cuando haya seleccionado el formato deseado,
toque [Set].
» Tocando [Cancel] se selecciona el formato
QWERTY y se avanza al cuadro de didlogo
siguiente.

(12) Especifique el ajuste de fuente.
a. De la lista que aparece, toque el ajuste de fuente
que desea utilizar.
* Puede seleccionar entre Regular (normal) o Bolder
(mas negrita).
b. Cuando haya seleccionado el ajuste de fuente
deseado, toque [Set].

* Tocando [Cancel] se selecciona “Bolder” y finaliza
la operacién de configuracion.
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H Acerca de la funcion de apagado automatico

La funcion de apagado automatico (APO) contribuye a conservar la carga de las pilas
apagando la unidad ClassPad automaticamente, siempre que no realice ninguna operacion
durante una cantidad especificada de tiempo. Puede especificar 1, 3, 6 6 60 minutos para el
tiempo de disparo del apagado automatico. El valor APO inicial por defecto es de 6

minutos.

Consejo

« Dentro de la aplicacion Sistema, abra el menu [System] y toque [Power Properties].
Aparecera el cuadro de didlogo de propiedades de la alimentacion.
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.’

Numero de digitos y precision

H Numero de digitos

Modo estandar

Cuando el cuadro de marcacion junto a “Decimal Calculation” en el cuadro de dialogo de
formato basico no esta seleccionado, se aplica lo siguiente.

* Para los valores enteros, se almacenan hasta 611 digitos en la memoria.

* Los valores decimales de hasta 15 digitos se convierten al formato fraccionario y se

guardan en la memoria. Cuando una expresién matematica no se puede convertir al
formato fraccionario, el resultado se muestra en el formato decimal.

* Los valores almacenados en la memoria se muestran tal como son, independientemente
de la configuracién de [Display] (Normal 1, Normal 2, Fix 0 — 9, Sci 0 — 9) (excepto cuando
se muestra un valor decimal).

Modo decimal

Cuando el cuadro de marcacion junto a “Decimal Calculation” en el cuadro de didlogo de

formato basico esta seleccionado, se aplica lo siguiente.

¢ Los valores almacenados en la memoria de respuesta (ans) tienen el mismo nimero de
digitos que tenian cuando aparecian en pantalla. Un valor que se asigna a una variable
tiene el mismo numero de digitos que el definido para los valores del modo estandar.

¢ Los valores se muestran de acuerdo a la configuracién de [Display] (Normal 1, Normal 2,
Fix0—-9, Sci 0-9).

* Los valores que aparecen se redondean al numero apropiado de lugares decimales.

* Algunas aplicaciones almacenan los valores usando una mantisa de hasta 15 digitos y un
exponente de 3 digitos.

M Precision

* Los calculos internos se realizan usando 15 digitos.

¢ El error para una unica expresion numérica (error de calculo del modo decimal) es +1 en el
décimo digito. En el caso del formato exponencial, el error de célculo es +1 en el digito
menos significativo. Tenga en cuenta que al realizar célculos el error se acumula. El error
también es acumulativo para los calculos consecutivos internos realizados por: A(x), ’{F ,
x!, nPr, nCr, etc.

* El error es acumulativo y tiende a ser mayor cerca de un punto(s) singular(es) y de un
punto(s) de inflexion de una funcién, y cerca de cero. Con sinh(x) y tanh(x), por ejemplo, el
punto de inflexién esta en x = 0. Alrededor del mismo, el error es acumulativo y la precision
es pobre.
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5 Especificaciones

Rango de calculo:

+1 x 1079%° a2 £9,999999999 x 10°° y 0. Las operaciones internas usan una mantisa de 15
digitos.

Rango del formato exponencial: Normal 1: 102> Ixl, x| =2 10"
Normal 2: 107 > Ixl, x| 2 10"

Capacidad de programacion: 515000 bytes (maximo).

Fuente de alimentacion:
Cuatro pilas de tamafio AAA LR03 (AM4).

Consumo de energia: 0,5 W.

Duracién aproximada de las pilas:
230 horas (visualizacién continua del menu de aplicaciones).
140 horas de operacién continua (5 minutos de célculo, 55 minutos de visualizacion).

Apagado automatico:
La alimentacion se desconecta automaticamente si no se realiza ninguna operacién durante

un periodo especificado (que el usuario puede configurar en 1 minuto, 3 minutos, 6 minutos
0 60 minutos). La configuracion inicial por defecto es de 6 minutos.

Modo de ahorro de energia:

Se puede configurar la funcion de reanudacién para que permanezca habilitada o para que
se inhabilite automaticamente al cabo de 1 dia, 1 semana o 1 mes después de apagar la
unidad.

Rango de temperatura ambiente: 0°C a 40°C.

Dimensiones: 21 mm (Al) x 84 mm (An) x 189,5 mm (Pr).

Peso: Aprox. 280 g (incluyendo las pilas).
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Comunicacion de datos

Puerto: Puerto de comunicacion de datos de 3 vias.
Puerto mini USB de 4 vias.

* Para informacién acerca de los requisitos minimos del sistema para el ordenador,
vea la guia del usuario del ClassPad Manager.

Método: Arranque-Parada (asincrono), simultaneo de doble sentido (“full-duplex”).

Velocidad de transmision (BPS): 115200/38400/9600 bits/segundo (normal).
38400 bits/segundo (usando Send38k/Receive38k).

Paridad: Ninguna.
Longitud de bits: 8 bits.
Bit de parada:

Send38k: 2 bits.

Receive38k: 1 bit.
Control de flujo: X ON.
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6 Tabla de codigos de caracteres
Los caracteres desde el codigo de caracter 257 en adelante son caracteres de 2 bytes.

32 48| @ 64 | i 80| P 9% | ~ 12 | g
33| 1 49| 1 65| A 81| 97 | = 13 | g
34 | 50 | =2 66 | E 82| R 98 | h 14 |
35 | # 51| =3 67| 83| g5 9 | ¢ 115 | =
36| % 52 | 4 68 | [n 84| T 100 | 4 116 | t
37 | 53| 5§ 69| E 85| U 101 | =& 17 | u
38| & 54 | g 70| F 86 | 102 | f 18 | wy
39 | 55| 7 71| G 87| 1M ||103| g 119 | 1
40 | ¢ 56 | =& 72| H 88 | 104 | hH 120 | =
41 1 57| =@ 73| 1 89 | v 105 | j 121 |
42| * 58 | - 74| 9| 7 106 | 5§ 122 | =
43 | + 59 | 75| K 91 L 107 | k 123 | £
44 | 60 | ¢ 76| L 92 | 108 | 1 124 | |
45 | - 61| = 77| ™ 93| 1 109 | m |[|125 | 2
46 | . 62| 78| M 94 | =~ 110 | R 126 | ~

47 | 4 63 | @ 79| O 95 | _ 11| g
257 | & ||270| & 283 | 0 ||296 | [ |[309| ¥ |[322]| FI
258 | & ||271| & 284 | 0 27| B |30 T 323 | H
259 | A& ||272| i 285 | f 298| E |[811| ¥ 324 | f
260 | & ||273| B ||286 | E 209 | E ||312] I 325 | fl
261 | A ||274| 11 ||287| I3 30| E |[|3813| 1 326 | O
262 | & ||275| & ||288| W 301 | E |[[314] Il ||327| &
263 | fE ||276 | & ||289 | &” 32| E |[[315] d 328 | &
264 | L ||277| & ||2900| & ||303| & |[[316| K ||329| IE
265 | E ||278 | & ||291| A 304 | & |[317 ] L 330 | R’
266 | E [[|279| & ||292| & ||305| & |[|318| L 331 | B
267 | B ||280| @& |[|293| & ||306| G |[|319| I® 332 | K
268 | E 281 | 1 ||204 | & |[[|307| A 320 | L 333 | £
269 | 1 282 | 11 ||295| & |[308| H ||321| £ |33 | &
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7 Tabla de variables del sistema

O: Posible —: Imposible <en blanco>: No hay ningun valor por defecto
Nombre Descripcion Entrada|Borrado Tipo de dato Por defectol
ao Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
ai Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
az Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
aCoef Coeficiente de regresion a - - EXPR (Numero real)
acSeq Variable.de trazo de grafico de _ _ EXPR (Ndmero real)
secuencia
an Variable de expresion recursiva - - STR
An+1 Variable de expresion recursiva O O | STR
an+2 Variable de expresion recursiva O O | STR
ano Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
an Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
an2 Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
anE Expresion de secuencia O O | STR
anEo Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
Angulo entre la Iinea de visién y
angled el eje x de la ventana de visualizaciéon | O - EXPR (Numero real) 20
de graficos 3D.
Angulo entre la Iinea de visién y
angleo el eje z de la ventana de visualizacién | O - EXPR (Numero real) 70
de graficos 3D.
Salida del ultimo resultado
ans para las aplicaciones - - EXPR/LIST/MAT/STR
Principal/eActivity.
anStart Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
bo Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
b1 Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
b2 Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
bCoef Coeficiente de regresion b - EXPR (Numero real)
bcSeq Variable.de trazo de gréafico de _ - | EXPR (Namero real)
secuencia
bn Variable de expresion recursiva - - STR
bn+i Variable de expresion recursiva O O | STR
bns2 Variable de expresion recursiva O O | STR
bno Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
bm Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
bn2 Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)

 Los elementos entre paréntesis (( )) indican restricciones para el tipo de datos correspondiente.
* Las llaves ({ }) indican itemes que pueden especificarse para los elementos.
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Nombre Descripcion Entrada|Borrado Tipo de dato Por defecto
bnE Expresion de secuencia O O | STR
bnEo Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
bnStart Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
co Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
c1 Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
c2 Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
cCoef Coeficiente de regresion ¢ - - EXPR (Numero real)
ccSeq Variable.de trazo de grafico de _ _ EXPR (Ndmero real)

secuencia

cn Variable de expresion recursiva - - STR
Cn Variable de expresion recursiva O O | STR
Cn+2 Variable de expresion recursiva O O | STR
cno Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
Cni Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
Cn2 Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
cnE Expresion de secuencia O O | STR
cnEo Variable interna de recursion - - EXPR (Numero real)
cnStart Variable de secuencia O - EXPR (Numero real) 0
ConicsEq Expresion de coénicas O O | STR
dCoef Coeficiente de regresion d - - EXPR (Numero real)
df Grados de libertad - - EXPR (Numero real)
dfA Grados de libertad para el Factor A - - EXPR (Numero real)
dfAB Sf;’;z:‘; libertad para Factor A - | - | EXPR (Namero real)
dfB Grados de libertad para el Factor B - — | EXPR (Numero real)
dfErr Grados de libertad para el error - - EXPR (Numero real)
eCoef Coeficiente de regresion e - - EXPR (Numero real)
Expected Matriz esperada para la prueba X2 - - MAT {Numero real}
FEnd Variable de creacién de tabla O - EXPR (Numero real) 5
FResult Variable de resultado de tabla - - MAT
FStart Variable de creacion de tabla O - EXPR (Numero real) 1
FStep Variable de creacién de tabla O - EXPR (Numero real) 1
Fvalue Valor de F - - EXPR (Numero real)
FvalueA Valor de F para el Factor A - - EXPR (Numero real)
FvalueAB Valor de F para Factor A x Factor B - - EXPR (Numero real)
FvalueB Valor de F para el Factor B - - EXPR (Numero real)
GeonHENd Punto vertical final de transformacioén _ _ EXPR (Ndmero real) 5

de gréfico
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Nombre Descripcién Entrada|Borrado Tipo de dato Por defectol
GconHStart Punto Vemcél inicial de - - EXPR (Numero real) 1
transformacion de grafico
GconHStep Valor del paso verticall _de - — | EXPR (Numero real) 1
transformacion de grafico
GconWENd Punto horizc.)r’1tal finallqe — - EXPR (Numero real) 5
transformacion de grafico
GeonWStart E:::]jo'::ﬁ;‘;a;'e”';:f'lgs — | - |EXPR (Numero real) 1
GconWStep :ﬁzlr:)srfg?rigiisc?nhdoeri;(:gftiilode - — | EXPR (Numero real) 1
HStart Valor inicial para el histograma O - EXPR (Numero real) 0
HStep Valor del paso para el histograma O - EXPR (Numero real) 1
Linterval Limi?e izquierdo del intervalo de _ - | EXPR (Namero real)
confianza
{}
list1 Lista por defecto O O | LIST (lista en
blanco)
list2 Lista por defecto O O LIST {}
list3 Lista por defecto O O | LIST {}
list4 Lista por defecto O O LIST {}
lists Lista por defecto O O | LIST {}
listé Lista por defecto O O LIST {}
maxX Valor maximo de x (Calculo estadistico) | — - EXPR (Numero real)
maxyY Valor méaximo de y (Calculo estadistico) - EXPR (Numero real)
MeanSA Cuadrado medio para el Factor A - - EXPR (Numero real)
MeanSAB Cuadrado medio para Factor A X _ _ EXPR (Ndmero real)
Factor B
MeanSB Cuadrado medio para el Factor B - - EXPR (Numero real)
MeanSErr Cuadrado medio para el error - - EXPR (Numero real)
MedStat Valor de la mediana (Célculo estadistico) - - EXPR (Numero real)
medx1 Punto del resumen del grafico Med-Med | — - EXPR (Numero real)
medxz Punto del resumen del grafico Med-Med | — - EXPR (Numero real)
medxs Punto del resumen del grafico Med-Med | — - EXPR (Numero real)
medy+ Punto del resumen del grafico Med-Med | — - EXPR (Numero real)
medy2 Punto del resumen del grafico Med-Med | — - EXPR (Numero real)
medys Punto del resumen del grafico Med-Med | — - EXPR (Numero real)
minX Valor minimo de x (Célculo estadistico)| — - EXPR (Numero real)
minY Valor minimo de y (Célculo estadistico)| — - EXPR (Numero real)
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Nombre Descripcién Entrada|Borrado Tipo de dato Por defectol

ModeFStat Fre’cuencia de,va.lores de moda - — | EXPR (Numero real)
(Calculo estadistico)

ModeNStat NL’J’mero de val?rgs de moda - - EXPR (Numero real)
(Calculo estadistico)

ModeStat Valor de la moda (Célculo estadistico) | — - LIST {Numero real}

MSe Error cuadrético medio para la regresion| — - EXPR (Numero real)

niStat Tamafio de la muestra 1 (Célculo estadistico)| — - EXPR (Numero real)

n2Stat Tamafio de la muestra 2 (Calculo estadistico)| — - EXPR (Numero real)

ncSeq Variable de trazo de gréfico de secuencia - - EXPR (Numero real)

nSeq Variable de secuencia - - EXPR (Numero real)

nStat Tamafio de la muestra (Calculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

p Proporcién estimada - - EXPR (Numero real)

pr Proporcién estimada de la muestra 1 - - EXPR (Numero real)

p2 Proporcién estimada de la muestra 2 - - EXPR (Numero real)

prob Valor de p - - EXPR (Numero real)

probA Valor de p del Factor A - - EXPR (Numero real)

probAB Valor de p de Factor A x Factor B - - EXPR (Numero real)

probB Valor de p del Factor B - - EXPR (Numero real)

QiStat Punto del primer cuartil (Calculo estadistico) | — - EXPR (Numero real)

QsStat Punto del tercer cuartil (Célculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

1(6)~r100(6) Valri.able Fie entrada dg ’expresién O . o FUNC
gréfica, tipo r= Expresion (Definir)

r2Corr Coeficiente de determinacion - - EXPR (Numero real)

randResult Variat?le interna usgda. para el calculo | - | EXPR (Namero real) -1
del numero aleatorio siguiente

o | e smacememenioce v | _ | - |ewnuneroren) | o

rCorr Coeficiente de correlacion - - EXPR (Numero real)

residual 'r-e'z‘z:; :S'mace”amie”to de datos - | = |UST (Nimero real}

Rinterval Limite derecho del intervalo de confianza| — - EXPR (Numero real)

Seed Valor de la semilla aleatoria - - EXPR (Numero real)

SqEnd Variable de creacion de secuencia O - EXPR (Numero real)

SqResult Variable de resultado de secuencia - - MAT

SqStart Variable de creacion de secuencia O - EXPR (Numero real) 1

Sres11 Resultado de calculo para grafico estadistico 1 - - LIST {NUmero real}

Sres12 Resultado de calculo para grafico estadistico 1 - - LIST {Numero real}

Sres21 Resultado de calculo para grafico estadistico2 |  — — LIST {Numero real}
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Nombre Descripcién Entrada|Borrado Tipo de dato Por defectol

Sres22 Resultado de calculo para gréfico estadistico2| — - LIST {Numero real}

Sres31 Resultado de calculo para gréfico estadistico 3| — - LIST {Numero real}

Sres32 Resultado de calculo para gréfico estadistico 3| — - LIST {Numero real}

Sres41 Resultado de calculo para gréafico estadistico4| — - LIST {Numero real}

Sres42 Resultado de calculo para gréafico estadistico 4| — - LIST {Numero real}

Sres51 Resultado de calculo para gréfico estadistico 5| — - LIST {Numero real}

Sres52 Resultado de calculo para gréfico estadistico 5| — - LIST {Numero real}

Sres61 Resultado de calculo para gréfico estadistico 6| — - LIST {Numero real}

Sres62 Resultado de calculo para gréfico estadistico 6| — - LIST {Numero real}

Sres71 Resultado de calculo para gréfico estadistico 7| — - LIST {Numero real}

Sres72 Resultado de calculo para gréfico estadistico 7| — - LIST {Numero real}

Sres81 Resultado de calculo para gréfico estadistico 8| — - LIST {Numero real}

Sres82 Resultado de calculo para gréafico estadistico 8| — - LIST {Numero real}

Sres91 Resultado de calculo para gréfico estadistico 9| — - LIST {Numero real}

Sres92 Resultado de calculo para gréafico estadistico 9| — - LIST {Numero real}

<Stat Yalor del error estandar para el célculo| — | EXPR (Numero real)
LinReg TTest

SumSA Suma de cuadrados para el Factor A - - EXPR (Numero real)

SUmMSAB Suma de cuadrados para Factor A x _ - | EXPR (Namero real)
Factor B

SumSB Suma de cuadrados para el Factor B - - EXPR (Numero real)

SumSErr Suma de cuadrados para el error - - EXPR (Numero real)

o |y e smeceremenoselver| |~ | o ea) | 0

tLower Resultado de calculo TCD - - EXPR (Numero real)

tUpper Resultado de célculo TCD - - EXPR (Numero real)

Tvalue Valor de ¢ - - EXPR (Numero real)

témax Valor maximo de T6 de la ventana de visualizacion | O - EXPR (Numero real) 2n

tomin Valor minimo de T6 de la ventana de visualizacién | O - EXPR (Numero real) 0

t9Step Variable del \{alor.del paso deTédela| - | EXPR (Namero real) /60
ventana de visualizacion

x Media de x (Calculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

X Media de los datos 1 - - EXPR (Numero real)
Variable de entrada de expresion O

HO)-x1000)] o shica tipo X= P efinin| © | TUNC

x1lnvN Resultado de célculo InvNorm - - EXPR (Numero real)
X10n-1 Desviacion estandar de la muestra de los datos 1 - - EXPR (Numero real)
Xo Media de los datos 2 - - EXPR (Numero real)
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Tabla de variables del sistema

Nombre Descripcion Entrada|Borrado Tipo de dato Por defecto

xz2lnvN Resultado de célculo InvNorm - - EXPR (Numero real)

X2Gn-1 Desviacion estandar de la muestra de los datos 2| — - EXPR (Numero real)

xc Variable de almacenalrr.\iento delvalor | - | EXPR (Namero real) 0
de coordenada de grafico

xdot Valor de 1 pu.nto ‘?e' eje x dela — | EXPR (Numero real) 0.1
ventana de visualizacion

xfact Valor del factor X del factor de zoom - EXPR (Numero real) 2

xgrid3D Valor de la ventana de visualizacion o - | EXPR (Namero real) 25
de graficos 3D

xmax Yalor rnax.u’no del eje x del rangt.) de o, O - EXPR (Numero real) 7.7
visualizacion de la ventana de visualizacién
Valor maximo del eje x del rango de

xmax3D visualizacion de la ventana de visualizacion| O - EXPR (Numero real) 3
de gréficos 3D

xmin Yalor .mini.rpo del eje x del rango de .1 O — | EXPR (Numero real) =77
visualizacion de la ventana de visualizacién
Valor minimo del eje x del rango de

xmin3D visualizacion de la ventana de visualizacion| O - EXPR (Numero real) -3
de gréficos 3D

XpOn-1 Desviacion estandar de la muestra “pooled” - - EXPR (Numero real)

scl Escala X del rango de Yisug!izacion 1) - | EXPR (Namero real) 1
de la ventana de visualizacion

xt1(t)~ Variable de entrada de expresion O o FUNC

xt100(¢) gréfica, tipo de pardmetro (Definir)

YOn Desviaclién esténda{r Qoblacional _ - | EXPR (Namero real)
de x (Calculo estadistico)

YOr Desviac’ién esténda’r C%e la muestra _ _ EXPR (Ndmero real)
de x (Calculo estadistico)

y Media de y (Calculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

y1(x)~ Variable de entrada de expresion O o FUNC

y100(x) gréfica, tipo Y= Expresion (Definir)

ye Variable de almacena’n?lento del valor _ _ EXPR (Ndmero real) 0
de coordenada de grafico

ydot Valor de 1 punto del eje y de la — | EXPR (Namero real) | 0.1
ventana de visualizacion

yfact Valor del factor Y del factor de zoom - EXPR (Numero real) 2

ygridaD Valor de la ventana de visualizacion o _ EXPR (Ndmero real) 25
de gréficos 3D

ymax Valor maximo del eje y del rango de 1) _ EXPR (Numero real) 3.8

visualizacion de la ventana de visualizacién
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Tabla de variables del sistema

Nombre Descripcién Entrada|Borrado Tipo de dato Por defectol

Valor maximo del eje y del rango de

ymax3D visualizacion de la ventana de visualizacion| O - EXPR (Numero real) 3
de graficos 3D

ymin Yalor rnlni.n’]o del eje y del rango de o 1) - | EXPR (Namero real) _38
visualizacion de la ventana de visualizacién
Valor minimo del eje y del rango de

ymin3D visualizacién de la ventana de O - EXPR (Numero real) -3
visualizacién de graficos 3D

yscl Escala 'Y del rango de Ylsua}l}zamon o - | EXPR (Namero real) 1
de la ventana de visualizacion

yr(f)~ Valri.able .de entrada’ de expresion O . o FUNC

yt100(¢) gréfica, tipo de pardmetro (Definir)

Yo Deswacllon estanda{r ppblamonal _ - | EXPR (Namero real)
de y (Célculo estadistico)

Yot Deswac’|0n estanda’r C%e la muestra _ _ EXPR (Ndmero real)
de y (Calculo estadistico)

z1(x,y)~ Expresion de funcion de grafico O . o FUNC

z100(x,y) 3D (Definir)

2c Variable de almacena’mlento delvalor | - | EXPR (Namero real) 0
de coordenada de grafico

zLower Resultado de célculo NormCD - - EXPR (Numero real)
Valor maximo del eje z del rango de

zmax3D visualizacién de la ventana de O - EXPR (Numero real) 3
visualizacién de gréaficos 3D
Valor minimo del eje z del rango de

zmin3D visualizacién de la ventana de O - EXPR (Numero real) -3
visualizacién de graficos 3D

zUpper Resultado de célculo NormCD - - EXPR (Numero real)

Zvalue Valor de z - - EXPR (Numero real)

oc Variable de almacena’n?lento del valor _ _ EXPR (Ndmero real) 0
de coordenada de grafico

>x Suma de x (Célculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

>x? Suma de x2(Célculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

>xy Suma de xy (Calculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

>y Suma de y (Célculo estadistico) - - EXPR (Numero real)

>y? Suma de y? - - EXPR (Numero real)

x2value Valor de y? - - EXPR (Numero real)
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Indice de comandos y funciones
8 Indice de comandos y funciones
Comando/Funcién Forma| Pagina Comando/Funcién Forma| Pagina
abExpR Cmd | 12-6-32 const Func | 2-4-12
abExpReg Cmd | 12-6-27 | |constn Func | 2-4-12
abs Func | 2-4-5 CopyVar Cmd | 12-6-38
absExpand Func | 2-7-42 cos Func | 2-4-2
[Jand Cmd | 2-7-42 cos™ Func | 2-4-2
andConnect Func | 2-7-42 cosh Func | 2-4-4
angle Func | 2-7-38 cosh™ Func | 2-4-4
approx Func | 2-7-5 Cross Cmd | 12-6-32
arcLen Func | 2-7-13 crossP Func | 2-7-37
arg Func | 2-7-15 CubicR Cmd | 12-6-32
arrange Func | 2-7-44 CubicReg Cmd | 12-6-28
augment Func | 2-7-18, cuml Func | 2-7-23
2-7-27, DefaultListEditor Cmd | 12-6-28
2-7-35 DefaultSetup Cmd | 12-6-33
BinomialCD Cmd | 7-11-8 Define Cmd | 12-6-9
BinomialPD Cmd | 7-11-7 DelFolder Cmd | 12-6-39
Box Cmd | 12-6-33 | | DelVar Cmd | 12-6-39
Break Cmd | 12-6-9 denominator Func | 2-7-14
Broken Cmd | 12-6-32 det Func | 2-7-29
CallUndef Cmd | 12-6-23 | |diag Func | 2-7-28
cExpand Func | 2-7-16 diff Func | 2-7-8
ChiCD Cmd | 7-11-6 dim Func | 2-7-21,
ChiPD Cmd | 7-11-5 2-7-29,
ChiTest Cmd | 7-9-10 2-7-37
ChrToNum Cmd | 12-6-41 DispDfrTbl Cmd | 12-6-25
Circle Cmd | 12-6-15 | | DispDQTbI Cmd | 12-6-25
Clear_a_z Cmd | 12-6-38 DispFibTbl Cmd | 12-6-25
ClearSheet Cmd | 12-6-15 DispFTable Cmd | 12-6-16
ClearSheet3D Cmd | 12-6-24 DispListEditor Cmd | 12-6-28
CloseComPort38k Cmd | 12-6-45 DispQutTbl Cmd | 12-6-25
ClrGraph Cmd | 12-6-16 DispSeqTbl Cmd | 12-6-25
ClrText Cmd | 12-6-6 DispSmryThl Cmd | 12-6-16
Cls Cmd | 12-6-16 DispStat Cmd | 12-6-28
colDim Func | 2-7-33 DispText Cmd | 12-6-6
collect Func | 2-7-6 Distance Cmd | 12-6-16
colNorm Func | 2-7-34 dms Func | 2-7-7
combine Func | 2-7-6 Do~LpWhile Cmd | 12-6-9
compToPol Func | 2-7-17 Dot Cmd | 12-6-32
compToTrig Func | 2-7-17 dotP Func | 2-7-37
conjg Func | 2-7-16 DrawConics Cmd | 12-6-25
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Comando/Funcién Forma| Pagina Comando/Funcién Forma| Pagina
DrawFTGCon, DrawFTGPlot | Cmd | 12-6-16 GTSelOn Cmd | 12-6-17
DrawGraph Cmd | 12-6-17 Histogram Cmd | 12-6-32
DrawSeqCon, DrawSeqgPIt |Cmd | 12-6-26 Horizontal Cmd | 12-6-17
DrawSeqEtrCon, DrawSeqEtrPIlt| Cmd | 12-6-26 | |i Cmd
DrawStat Cmd | 12-6-28 ident Func | 2-7-27
Draw3D Cmd | 12-6-24 If~Then~Elself~Else~IfEnd |Cmd | 12-6-11
dSolve Func | 2-7-39 im Func | 2-7-16
E Cmd Input Cmd | 12-6-4
en Func | 2-4-3 InputFunc Cmd | 12-6-5
eigVce Func | 2-7-30 InputStr Cmd | 12-6-5
eigVl Func | 2-7-30 int Func | 2-4-5
eliminate Func | 2-7-41 intg Func | 2-4-5
exchange Func | 2-7-41 Inverse Cmd | 12-6-18
expand Func | 2-7-4 invert Func | 2-7-6
ExpR Cmd | 12-6-32 InvNorm Cmd | 7-11-3
ExpReg Cmd | 12-6-28 judge Func | 2-4-9
ExpToStr Cmd | 12-6-42 lcm Func | 2-7-14
expToTrig Func | 2-7-7 Ldot Cmd | 12-6-32
factor Func | 2-7-4 lim Func | 2-7-10
factorOut Func | 2-7-4 Line Cmd | 12-6-18
FCD Cmd | 7-11-7 LinearR Cmd | 12-6-32
fill Func | 2-7-18, LinearReg Cmd | 12-6-29

2-7-27, LinRegTTest Cmd | 7-9-9

2-7-35 listToMat Func | 2-7-20
fMax Func | 2-7-12 In Func | 2-4-3
fMin Func | 2-7-11 Local Cmd | 12-6-40
For~To~(Step~)Next Cmd | 12-6-10 Locate Cmd | 12-6-7
FPD Cmd | 7-11-6 Lock Cmd | 12-6-40
frac Func | 2-4-5 LockFolder Cmd | 12-6-40
fRound Func | 2-4-5 log Func | 2-4-3
gcd Func | 2-7-14 LogisticR Cmd | 12-6-32
GeoCD Cmd | 7-11-10 LogisticReg Cmd | 12-6-29
GeoPD Cmd | 7-11-10 LogP Cmd | 12-6-23
GetFolder Cmd | 12-6-39 LogR Cmd | 12-6-32
GetKey Cmd | 12-6-3 LogReg Cmd | 12-6-29
getlLeft Func | 2-7-42 LU Func | 2-7-31
GetPen Cmd | 12-6-4 matToList Func | 2-7-28
getRight Func | 2-7-41 max Func | 2-7-21
GetType Cmd | 12-6-39 mean Func | 2-7-22
GetVar38k Cmd | 12-6-45 MedBox Cmd | 12-6-32
Goto~Lbl Cmd | 12-6-10 median Func | 2-7-22
GraphType Cmd | 12-6-17 | | MedMed Cmd | 12-6-32
GTSelOff Cmd | 12-6-17 MedMedLine Cmd | 12-6-29
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Indice de comandos y funciones

Comando/Funcién Forma| Pagina Comando/Funcién Forma| Pagina
Message Cmd | 12-6-7 PlotOn Cmd | 12-6-18
min Func | 2-7-21 plotTest( Func | 12-6-19
mod Func | 2-7-15 PoissonCD Cmd | 7-11-9
ModBox Cmd | 12-6-32 PoissonPD Cmd | 7-11-9
mode Func | 2-7-22 polyEval Func | 2-7-25
MoveVar Cmd | 12-6-40 PowerR Cmd | 12-6-32
mRow Func | 2-7-32 PowerReg Cmd | 12-6-30
mRowAdd Func | 2-7-32 Print Cmd | 12-6-7
MultiSortA Cmd | 12-6-30 PrintNatural Cmd | 12-6-8
MultiSortD Cmd | 12-6-30 prod Func | 2-7-23
nCr Func | 2-4-9 propFrac Func | 2-7-5
NDist Cmd | 12-6-32 PTBrokenThck Cmd | 12-6-19
NewFolder Cmd | 12-6-40 PTCross Cmd | 12-6-19
norm Func | 2-7-29, PTDot Cmd | 12-6-19

2-7-37 PTNormal Cmd | 12-6-19
normal Func | 2-7-13 PTSquare Cmd | 12-6-19
NormalLine Cmd | 12-6-18 PTThick Cmd | 12-6-20
NormCD Cmd | 7-11-2 PxIChg Cmd | 12-6-20
NormPD Cmd | 7-11-2 PxIOff Cmd | 12-6-20
not Func | 2-7-43 PxIOn Cmd | 12-6-20
NPPIot Cmd | 12-6-32 pxITest( Func | 12-6-20
nPr Func | 2-4-9 Q1 Func | 2-7-24
numerator Func | 2-7-15 Qs Func | 2-7-24
NumToChr Cmd | 12-6-42 QR Func | 2-7-31
NumToStr Cmd | 12-6-42 QuadR Cmd | 12-6-32
Off Cmd QuadReg Cmd | 12-6-31
On Cmd QuartR Cmd | 12-6-32
OnePropZint Cmd | 7-10-4 QuartReg Cmd | 12-6-31
OnePropZTest Cmd | 7-9-4 rand Func | 2-4-7
OneSampleTInt Cmd | 7-10-6 randList Func | 2-4-7
OneSampleTTest Cmd | 7-9-6 RandSeed Cmd | 2-4-8
OneSampleZint Cmd | 7-10-2 rangeAppoint Func | 2-7-14
OneSampleZTest Cmd | 7-9-2 RclGMem Cmd | 12-6-20
OneVariable Cmd | 12-6-30 RclPict Cmd | 12-6-20
OneWayANOVA Cmd | 7-9-12 RclVWin Cmd | 12-6-21
OpenComPort38k Cmd | 12-6-46 re Func | 2-7-16
Cor Cmd | 2-7-43 Receive38k Cmd | 12-6-46
Pause Cmd | 12-6-13 ref Func | 2-7-30
percent Func | 2-7-25 Rename Cmd | 12-6-40
piecewise Func | 2-4-10 replace Func | 2-7-44
Plot Cmd | 12-6-18 Return Cmd | 12-6-13
PlotChg Cmd | 12-6-18 rewrite Func | 2-7-41
PlotOff Cmd | 12-6-18 rFactor Func | 2-7-4
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Comando/Funcién Forma| Pagina Comando/Funcién Forma| Pagina
rotate Func | 2-7-19 SetSmryTable Cmd | 12-6-37
rowAdd Func | 2-7-33 SetSmryTableQD Cmd | 12-6-37
rowDim Func | 2-7-33 SetStandard Cmd | 12-6-37
rowNorm Func | 2-7-33 SetStatWinAuto Cmd | 12-6-37
rref Func | 2-7-30 SetTVariable Cmd | 12-6-38
rSolve Func | 2-7-40 SetXdisp Cmd | 12-6-38
Scatter Cmd | 12-6-32 SheetActive Cmd | 12-6-21
SelOn3D Cmd | 12-6-24 SheetActive3D Cmd | 12-6-24
Send38k Cmd | 12-6-46 SheetName Cmd | 12-6-21
SendVar38k Cmd | 12-6-46 SheetName3D Cmd | 12-6-24
seq Func | 2-7-18 shift Func | 2-7-19
SeqSelOff Cmd | 12-6-26 signum Func | 2-4-5
SeqSelOn Cmd | 12-6-27 simplify Func | 2-7-3
SeqType Cmd | 12-6-27 | |sin Func | 2-4-2
sequence Func | 2-7-25 sin™ Func | 2-4-2
SetAxes Cmd | 12-6-33 sinh Func | 2-4-4
SetAxes3D Cmd | 12-6-33 sinh™ Func | 2-4-4
SetBG Cmd | 12-6-33 SinR Cmd | 12-6-32
SetCellWidth Cmd | 12-6-33 SinReg Cmd | 12-6-31
SetComplex Cmd | 12-6-33 Skip Cmd | 12-6-13
SetCoord Cmd | 12-6-34 SmryTSelOn Cmd | 12-6-21
SetCoordOff3D Cmd | 12-6-34 solve Func | 2-7-39
SetCoordPol3D Cmd | 12-6-34 sortA Func | 2-7-19
SetCoordRect3D Cmd | 12-6-34 sortD Func | 2-7-19
SetDecimal Cmd | 12-6-34 Square Cmd | 12-6-32
SetDegree Cmd | 12-6-34 sRound Func | 2-4-5
SetDeriv Cmd | 12-6-34 StatGraph Cmd | 12-6-32
SetDispGCon Cmd | 12-6-35 | | StatGraphSel Cmd | 12-6-32
SetDrawCon Cmd | 12-6-35 stdDev Func | 2-7-24
SetDrawPlt Cmd | 12-6-35 | | StepDisp Cmd | 12-6-37
SetFix Cmd | 12-6-35 StoGMem Cmd | 12-6-21
SetFolder Cmd | 12-6-41 Stop Cmd | 12-6-14
SetFunc Cmd | 12-6-35 StoPict Cmd | 12-6-22
SetGrid Cmd | 12-6-35 StoVWin Cmd | 12-6-22
SetlLabel Cmd | 12-6-35 StrCmp Cmd | 12-6-42
SetLabel3D Cmd | 12-6-36 Strinv Cmd | 12-6-42
SetLeadCursor Cmd | 12-6-36 Strdoin Cmd | 12-6-43
SetNormal Cmd | 12-6-36 StrLeft Cmd | 12-6-43
SetRadian Cmd | 12-6-36 StrLen Cmd | 12-6-43
SetReal Cmd | 12-6-36 StrLwr Cmd | 12-6-43
SetSci Cmd | 12-6-36 StrMid Cmd | 12-6-43
SetSequence Cmd | 12-6-37 StrRight Cmd | 12-6-43
SetSimulGraph Cmd | 12-6-37 StrRotate Cmd | 12-6-44
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Comando/Funcién Forma| Pagina Comando/Funcién Forma| Pagina
StrShift Cmd | 12-6-44 variance Func | 2-7-24
StrSrc Cmd | 12-6-44 Vertical Cmd | 12-6-22
strToExp( Func | 12-6-44 ViewWindow Cmd | 12-6-23
StrUpr Cmd | 12-6-44 ViewWindow3D Cmd | 12-6-24
sublList Func | 2-7-20 VWin Cmd | 12-6-37
subMat Func | 2-7-28 Wait Cmd | 12-6-14
sum Func | 2-7-23 While~WhileEnd Cmd | 12-6-15
sumSeq Func | 2-7-26 [Ixor Cmd | 2-7-43
swap Func | 2-7-32 xyLine Cmd | 12-6-32
Switch~Case~Default~SwitchEnd| Cmd | 12-6-14 ZAuto Cmd | 12-6-23
Tablelnput Cmd | 12-6-38 ZFactor Cmd | 12-6-23
tan Func | 2-4-2 + Cmd
tan™ Func | 2-4-2 - Cmd
TangentLine Cmd | 12-6-22 | |x Cmd
tanh Func | 2-4-4 / Cmd
tanh™ Func | 2-4-4 A Cmd | 2-4-3
tanLine Func | 2-7-13 N2 Cmd | 2-4-5
taylor Func | 2-7-13 A1) Cmd | 2-4-5
TCD Cmd | 7-11-4 = Cmd | 2-4-11
tCollect Func | 2-7-7 #* Cmd | 2-4-11
tExpand Func | 2-7-6 < Cmd | 2-4-11
Text Cmd | 12-6-22 | |> Cmd | 2-4-11
toCyl Func | 2-7-36 < Cmd | 2-4-11
toDMS Func | 2-7-8 > Cmd | 2-4-11
toFrac Func | 2-7-5 ! Cmd | 2-4-5
toPol Func | 2-7-36 % Cmd | 2-4-5
toRect Func | 2-7-35 | (with) Cmd | 2-4-11
toSph Func | 2-7-36 ’ Cmd | 2-4-1
TPD Cmd | 7-11-4 ° Cmd | 2-4-1
trigToExp Func | 2-7-7 = Cmd | 12-6-8
trn Func | 2-7-26 # Cmd | 12-6-8
TwoPropZint Cmd | 7-10-5 ’ Cmd | 2-4-10,
TwoPropZTest Cmd | 7-9-5 12-6-2
TwoSampleFTest Cmd | 7-9-11 ! Cmd | 12-6-41
TwoSampleTlInt Cmd | 7-10-7 T Cmd
TwoSampleTTest Cmd | 7-9-7 e Cmd | 2-4-12
TwoSampleZint Cmd | 7-10-3 £ Func | 2-4-10
TwoSampleZTest Cmd | 7-9-3 v Func | 2-4-5
TwoVariable Cmd | 12-6-32 | | Func | 2-7-10
TwoWayANOVA Cmd | 7-9-13 I Func | 2-7-10
unitV’ Func | 2-7-38 | |/ Func | 2-7-9
Unlock Cmd | 12-6-41 Alist Func | 2-7-23
UnlockFolder Cmd | 12-6-41 : (Comando de instruccion mltiple) 12-6-2
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Tipos de gréficos y funciones ejecutables

9 Tipos de graficos y funciones ejecutables

O: Ejecutable —: No ejecutable A Ejecutable con algunas condiciones
Tipo de grafico y= r= X=
O O O

Para repres. Para repres. Para repres.

B gréfica gréfica gréfica
Funcion logaritmica logaritmica logaritmica

Zoom Box O O O O O O

In O O O O O O

Out O O O O O O

Auto @) ©) O O O O

Original O O O O O O

A A A
Square O Io(;\anrqitbngf)s ) Io((;ltlﬂ?ng?Js ) Io((;ltlr;}?nng
solamente) solamente) solamente)

Round O — O - O -

Integer O - O - O -

Previous O O O O O O

Quick Types O - O — O —

Analysis | Trace O O O O O O

Sketch Cls @) ©) O O O O

Plot O O O O O O

Line O — O - O -

Text @) O O O O O

Tangent O O O O O O

Normal O O O O O O

Inverse O O - - - -

Circle @) - O - O -

Vertical O ©) ©) O O O

Horizontal O O O O O O

G-Solve | Root ©) O = - - -

Max ©) O = - - -

Min O O - - - -

y-Intercept O O - - - -

Intersect O O - - - -

y-cal O O O O O O

x-cal O O O O - -

[dx ® - - - - =

Inflection O O - - - -

Distance O O O O O O

n | f(x)2dx O - - - - -

Modify Dynamic Modify O O O O O O

Direct Modify O O - - - -
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Tipo de grafico X= Desigualdad y Desigualdad x
O O O
Para repres. Para repres. Para repres.
. gréfica gréfica gréfica
Funcion logaritmica logaritmica logaritmica
Zoom Box O O O O O O
In O O O O O O
Out O O O O O O
Auto O @) O O O O
Original ©) O O ©) O O
A A A
Square o Io(g/\em?gzs o Io(é\anrqitbnﬂ?)s o Io(é\anrqitbnﬂ?)s
solamente) solamente) solamente)
Round O - O - O -
Integer O — O - O -
Previous O ©) @) O O O
Quick Types @) - O - O -
Analysis | Trace O O O O O @)
Sketch Cls O @) O O O O
Plot O O O O O O
Line O - O - O -
Text O @) O O O O
Tangent O O O O O O
Normal O O O O O O
Inverse O O - - - -
Circle O - O - O -
Vertical O O O O O O
Horizontal O O O O O O
G-Solve | Root - - @) O - -
Max - - @) O - -
Min - - O O - -
y-Intercept - - @) @) - -
Intersect - - O O - -
y-cal - - @) O - -
x-cal - - O O - -
[dx = - - - - -
Inflection - - O O -
Distance O O O O O
n | f(x)2dx - - - - -
Modify | Dynamic Modify O O O O O
Direct Modify - - - - -
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Tipo de grafico Tridimensional (3D) |Estadistico - Marcacion de puntos| Regresion estadistica
- O O
Para repres. Para repres. Para repres.
» gréfica gréfica gréfica
Funcion logaritmica logaritmica logaritmica
Zoom Box - - o O ©) ©)
In O — O O O O
Out O - O O O O
Auto - - - - - -
Original - - O @) O O
A A
Square - - ) Io(é\arpi?nga o Io(é\:jtr:]i?n(%s
solamente) solamente)
Round - — O - O -
Integer - - O - O -
Previous - - O O O O
Quick Types - - O - O -
Analysis | Trace O - O O O O
Sketch Cls O - O O O O
Plot — - O ©) O O
Line - - O - O -
Text O - O O O O
Tangent - - — - O O
Normal — — - O O
Inverse - - - - O O
Gircle - - O - O -
Vertical - - O ©) O O
Horizontal - - O O O O
G-Solve | Root - - - - - -
Max - - - — - -
Min - - - - - -
y-Intercept - - - - - -
Intersect - - - - - -
y-ca A(z-cal) —— - - - -
x-cal - - - - -
[dx - - - - - -
Inflection - - - - - -
Distance - - - — - -
n | f(x)2dx — — — — — —
Modify Dynamic Modify - - - - O O
Direct Modify - - - - O O
Estadistico - Regresion estadistica
Marcacion de puntos N.Dist * LogR
R
*xyLine «QuadR  *PowerR
* NPPlot «CubicR  *SinR
* Histogram eQuartR e« LogisticR
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Tipos de gréficos y funciones ejecutables

Tipo de gréfico |_Estadistica - Caja Gonicas
O O
Para repres. Para repres.
y gréfica gréfica
Funcion logaritmica logaritmica
Zoom Box O O O O
In O O O O
Out O O O O
Auto - - O O
Original O O O @)
A A
Square ) Io(é\arpitbn%S o Io&?aﬂ?r?%s
solamente) solamente)
Round O - O -
Integer @) - O -
Previous O O O O
Quick Types O - O -
Analysis | Trace O O O O
Sketch Cls O O O O
Plot O O O O
Line O - O -
Text O O O O
Tangent - - . -
Normal — — — —
Inverse — — — —
Circle O - O -
Vertical O O O O
Horizontal O O O O
G-Solve | Root - - - -
Max - - - —
Min — - - —
y-Intercept - - O O
Intersect — — — —
y-cal - - O ©)
x-cal - - O O
[ dx - - - -
Inflection - - - -
Distance — — — —
n | f(x)2dx - — — —
Modify Dynamic Modify - - - —
Direct Modify - - - -

Estadistica - Caja
* MedBox
* ModBox
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10 Tabla de mensajes de error

H Tabla de mensajes de error

Mensaje de error

Descripcion

A single presentation can
contain up to 60 pages.

Una sola presentacién puede
contener hasta 60 paginas.

Access to Flash ROM

Acceso a la ROM flash

Argument must be a variable
name

El argumento debe ser un
nombre de variable

Can't Create

Imposible crear

Can't Delete

Imposible borrar

Can't Edit

Imposible editar

Can’'t Rename

Imposible cambiar nombre

Can’t Transform into This
Type

No se puede transformar en este
tipo

Circular Reference

Referencia circular

Existe una referencia circular
para una variable.

Communication Failure

Fallo de comunicacion

Compressed Program.
Impossible to Edit.

Programa comprimido.
Imposible editar.

Current Folder

Carpeta actual

Ha intentado realizar una
operacién que esta prohibida
para la carpeta actual.

Data size

Tamafo de dato

Delete or store operation is
invalid for program/function

type

Operacién de borrado o
almacenamiento es invalido para
el tipo de programa/funcién

Dependent Value

Valor dependiente

Division by 0

Divisién por 0

Domain

Dominio

El valor de un argumento esta
fuera del rango del dominio
especificado.

Duplicate Name

Nombre duplicado

Exceeds Maximum Length
of Line

Se excede la longitud maxima de
linea

Una linea en su programa
excede la longitud permisible.

Exceeds Maximum Number
of Folders

Se excede el nimero maximo de
carpetas

Exceeds Maximum Number
of Variables

Se excede el numero méaximo de
variables

La operacién que esta
intentando crea variables que
hacen que se exceda el nimero
maximo de variables permitidas.

Exception Error Occurred

Se ha producido error de
excepcion

Failed in Undefined Window
Calculation

Fallo en célculo de ventana
indefinida
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Mensaje de error

Descripcion

Failed to capture. Select a
presentation file to save
pages.

Captura fallada. Seleccione un
archivo de presentacién para
almacenar las paginas.

Flash ROM!

Initialize Flash ROM
immediately at System
application!

iROM flash!

jInicialice la ROM flash
inmediatamente en la aplicacién
“Sistema”!

Folder

Carpeta

El nombre de carpeta que ha
especificado para un argumento
de comando no existe.

O bien ha introducido el nombre
de una carpeta que no puede
ser especificada (carpeta
“library”, etc.).

Function has invalid variable
name

La funcién tiene nombre de
variable invalido

Function Type

Tipo de funcion

El tipo de expresion
seleccionado no puede ejecutar
una funcién.

History Full

Historia completa

La operacién que esta
realizando crea una entrada en
el historial que hace que el
contenido del historial exceda el
limite permisible.

Incorrect Argument

Argumento erréneo

Incorrect Jump

Salto incorrecto

Se usa un comando “Goto” sin
el comando “Lbl”
correspondiente.

Incorrect Number of
Arguments

Numero incorrecto de
argumentos

Incorrect Number of
Parenthesis

Numero incorrecto de paréntesis

Incorrect Program Call

Llamada a programa incorrecta

Insufficient Elements

Elementos insuficientes

Insufficient Memory

Memoria insuficiente

No hay memoria suficiente para
finalizar la operacion que esta
intentando realizar.

Invalid Bounds

Limites invalidos

Las condiciones de limite
especificadas no son
apropiadas para la operacion
que se esta realizando.

Invalid Code

Cadigo invalido

Invalid Data Type

Tipo de dato invalido

El célculo que esta intentando
realizar tiene un tipo de dato
invalido como argumento.

Invalid Dimension

Dimension invalida

Las dos listas o matrices con las
cuales estd intentando realizar
un calculo tienen dimensiones
diferentes.
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Mensaje de error

Descripcion

Invalid for Local Variable

Invélido para variable local

Intenta realizar una operacion
que esta prohibida para una
variable local.

Invalid in a Function or
Current Expression

Invalido en funcién o expresion
actual

Esta intentando realizar un
célculo usando una expresion
que contiene un comando (o
funcion) ilegal.

Invalid Name

Nombre invalido

Esta intentando usar un nombre
de carpeta, un nombre de
variable (incluyendo funciones y
programas), o un nombre de
etiqueta incorrecto.

Invalid Outside Function or
Program

Funcién o programa exterior
invélido

Esta intentando ejecutar un
comando que debe ser usado
dentro de un programa como un
comando local, fuera de un
programa.

Invalid Path

Ruta invalida

Estd intentando especificar una
ruta invélida. Esto error ocurre
cuando incluye una carpeta del
sistema en una ruta, cuando
incluye una variable del sistema
en una ruta, o cuando intenta
especificar una ruta en un lugar
donde no se permite la
especificacion de una ruta.

Invalid String

Cadena invalida

El comando que esta intentando
ejecutar tiene una cadena
invalida especificada como
argumento.

Invalid Syntax

Sintaxis invalida

La sintaxis que esta intentando
usar no es correcta.

Invalid Table Input Value

Valor de entrada de tabla invalido

Invalid Variable Reference

Referencia de variable invélida

La variable a la que esta
intentando acceder no existe.
Este error ocurre cuando intenta
leer el contenido de una variable
del sistema que no contiene
ningun dato, etc.

Invalid View Window Value

Valor de ventana de visualizacion
invalido

Locked or Protected

Bloqueado o protegido

Maximum value needs to be
larger than minimum

El valor méximo debe ser mayor
que el minimo
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Mensaje de error

Descripcion

Memory is full Memoria llena La memoria se ha llenado
durante una operacion de
comunicacion de datos.

Missing ” Falta” -

Name is up to 8 bytes

El nombre es de hasta 8 bytes

Negative Value Set in Scale

Definicion de valor negativo en
escala

Nesting of subroutines
exceeds 40 levels

Agrupamiento de subrutinas
excede de 40 niveles

No file is specified

Archivo no especificado

No Formula Selected

No se ha seleccionado férmula

No Functions Selected

No hay funciones seleccionadas

No Sequences Selected

No hay secuencias
seleccionadas

No Sheet Name

Sin nombre de hoja

No Solution

Sin solucion

No Stat Graphs Selected

No hay gréficos estadisticos
seleccionados

No Variable

Sin variable

No word is specified

Palabra no especificada

Non-Algebraic Variable in
Expression

Variable no algebraica en
expresion

Esta intentando usar una
variable que no puede usarse
en un célculo.

Non-Real Result

Resultado no real

La ClassPad se encuentra en el
modo real, pero el valor que
estd ingresando o el resultado
producido por un calculo es un
numero complejo.

Not a Local Variable

No es una variable local

La variable a la que esta
intentando asignar un dato no
es una variable local.

Not a Numerical Value
Result

No es un resultado de valor
numérico

Not an Empty Folder

Carpeta no vacia

Esta intentando borrar o realizar
alguna otra operacién en una
carpeta que no esta vacia.

Not Appropriate Numerical
Value Input

Entrada de valor numérico
inapropiada

Not Found

No se encuentra

Not Function Name or
Program Name

No es nombre de funcién o
programa

Over 30 factors have
occurred

Se han producido mas de 30
factores

El nimero de factores en una
tabla resumen ha excedido los
30.

Overflow

Desbordamiento
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Mensaje de error

Descripcion

Page Size

Tamano de pagina

Presentation file is not
selected or does not exist.

Archivo de presentacion no esta
seleccionado o no existe.

Receiving Failure

Fallo de recepcion

Reserved Name or System
Variable

Nombre reservado o variable de
sistema

Stack

Pila

Stat Calculation

Célculo estadistico

Stat Graph Setting

Opciones grafico estadistico

This name already exists

Este nombre ya existe

Too Long Sheet Name

Nombre de hoja demasiado largo

Too Long String

Serie demasiada larga

Transmission Failure

Fallo de transmisién

Undefined Result in
Condition Judgment

Resultado indefinido en andlisis
de condicién

Una evaluacién de condicién en
un comando de control de
programa ha realizado una
comparacién con una variable
indefinida, lo cual devuelve una
evaluacion de condicion
“Undefined” (indefinido).

Undefined Variable

Variable indefinida

Variable in Use

Variable en uso

View Window settings for log
contain a 0 or negative
value.

Visualizacién de ajuste de
ventana para logaritmo contiene
un 0 o valor negativo.

View Window value is out of
range

Valor de ventana de visualizacion
fuera de rango

Wrong Argument Type

Tipo de argumento erréneo
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H Tabla de mensajes de advertencia

Mensaje de error

Descripcion

Batteries are extremely low!
Replace batteries

iPilas extremadamente bajas!
jCambiar pilas inmediatamente!

Adjust initial value or
bounds.Then try again.

valor inicial o limites. Luego
intente de nuevo.

immediately!
Can't Solve! iNo se puede resolver! -
Can't solve! iNo se puede resolver! Ajuste La aplicacion Resolucion

numérica no puede resolver una
expresion.

Insufficient memory for unit-
to-unit communication. Delete
unnecessary eActivity
contents.

Memoria insuficiente para la
comunicacion de unidad a
unidad. Borre contenido
innecesario en eActivity.

Only the first selected
function will be done.

Solamente se realizara la
primera funcién seleccionada.

This operation will make
your presentation files
unavailable.

Are you sure?

Esta operacion hara que sus
archivos de presentacién no se
dispongan. ¢ Esta seguro?

Time out.
The end of condition was not
satisfied.

Tiempo agotado. La condicion
final no fue satisfecha.

Too Many eActivity Files

Demasiado archivos de eActivity

La operacién de comunicacion
de datos que estd intentando
realizar no es posible debido a
que hay demasiados archivos
de eActivity.

H Procesamiento de error de memoria baja

Si la ClassPad no puede reservar suficiente memoria en el area de trabajo para realizar una
determinada operacion, se produce un error. Cuando se produce un error de memoria baja,
cualquier aplicacion en uso en ese momento se cierra y aparece un mensaje de error similar
al que se muestra a continuacion.

ERROR!

In=sufficient Swstem
Mermory to Run..

Tocando el botén [OK] borra el error.
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ilImportante!

¢ Para evitar pérdidas de datos, debera acostumbrarse a llevar a cabo la operacion de
almacenamiento periédicamente.

Puede llegar a perder algunos datos que esté introduciendo cuando una aplicacion se cierre
debido a un error de memoria baja. Cuando se produce un error de memoria baja mientras
esta usando la aplicacién eActivity para crear datos, por ejemplo, cualquier dato sin
almacenar que haya introducido se perdera.
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