CALCULADORA GRÁFICA (TI-83 y TI-83 Plus)
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Todas las órdenes y programas están tecleados en TI-83 Plus. Básicamente, en 
TI-82 y TI-83 se teclean de la misma forma.

Presentamos un programa que realiza casi todos los cálculos con vectores en el espacio: productos escalar, vectorial y mixto, módulo de un vector y ángulo formado por dos vectores.

Para crear el programa en la calculadora, pulsa    PRGM  ,  selecciona    NEW  ,  desplazando el cursor, y pulsa    ENTER  .  Teclea ahora el nombre del programa, por ejemplo  VECTORES,  usando el teclado alfabético. Por fin, pulsa    ENTER    y aparece la pantalla de edición de programas, en la que debes teclear una a una las instrucciones. Cuando acabes de teclear el programa, pulsa    2nd   [QUIT] para volver a la pantalla principal.

El listado del programa es el siguiente:

: ClrHome

: {1, 3} ( dim ([A])
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: {1, 3} ( dim ([B])

: Menu (“CALCULOS” , “U.V” , A , “MODULO U” , B ,

“ANGULO U, V” , C , “U X V” , D ,  “[U, V, W]”, E , “FIN” , F)
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: Lbl A

: Disp “VECTOR U”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (1, I):End

: Disp “VECTOR V”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [B] (1, I) : End

: Disp “U . V”

: Disp det ([A] [B]T)

: Goto 1
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: Lbl B

. Disp “VECTOR U”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (1, I): End

: Disp “MODULO U”

: Disp ( (det ([A] [A]T))

: Goto 1
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: Lbl C

: Disp “VECTOR U”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (1, I): End

: Disp “VECTOR V”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [B] (1, I): End

: Disp “cos (U, V)”

: det ([A] [B]T) / ( (det ([A] [A]T) det ([B] [B]T)) ( X

: Disp X

: Disp “ANGULO (U, V)”

: Disp “(EN GRADOS)”

: Disp cos1 (X) * 180 / 
: Goto 1
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: Lbl D

: {2, 3} ( dim ([A])

: Disp “VECTOR U”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (1, I) : End

: Disp “VECTOR V”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (2, I) : End

: Disp “U X V”

: Disp [A] (1,1) [A] (2,2) - [A] (2,1) [A] (1,2)

: Disp [A] (1,1) [A] (2,3)  [A] (1,3) [A] (2,1)

: Disp [A] (1,2) [A] (2,3)  [A] (1,3) [A] (2,2)

: Goto 1
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: Lbl E

: {3, 3} ( dim ([A])

: Disp “VECTOR U”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (1, I) : End

: Disp “VECTOR V”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (2, I) : End

: Disp “VECTOR W”

: For (I, 1, 3)

: Input X:X ( [A] (3, I) : End

: Disp “[U, V, W]”

: Disp det ([A])

: Goto 1
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: Lbl F

: Stop
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: Lbl 1

: Disp “PULSA ENTER”: Pause

: prgmVECTORES

Estas instrucciones se teclean de forma análoga a las del programa del apartado 2 en la Unidad 1.

Para modificar el programa, con el fin de corregir errores o de mejorarlo, pulsa  
  PRGM    desde la pantalla principal, selecciona  EDIT  y después la línea en la que está el nombre de  VECTORES;  pulsa    ENTER  .

Ahora estamos en la pantalla de edición; desplaza el cursor a la línea deseada y modifica o inserta las órdenes oportunas, finalizando con    2nd   [QUIT].

La ejecución del programa es muy sencilla. Para ello, pulsa    PRGM  ,  selecciona VECTORES  y pulsa    ENTER      ENTER  .  Aparece la pantalla:
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Pulsa las teclas    1  ,    2  ,    3  ,    4  ,    5  ,  o    6  ,  según la opción de cálculo deseada.

Por ejemplo, queremos calcular (1, 2, 3) ( (1, 5, 2).

Pulsa    4  ,  que corresponde a U ( V.

Introduce ahora las coordenadas de  U  y de  V,  pulsando    ENTER    después de cada una, y teniendo en cuenta que para los números negativos hay que usar la tecla    ()  ,  no      .
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Al pulsar    ENTER    después de la última coordenada, aparecerá en la pantalla:
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Por tanto, el vector (7, 5, 11) es el resultado del producto vectorial (1, 2, 3) ( (1, 5, 2).

Pulsando    ENTER    vuelve a aparecer el menú inicial que nos permite realizar otros cálculos o finalizar, pulsando    6  ,  volviendo a la pantalla principal.
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VECTORES EN EL ESPACIO








Unidad 5. Vectores en el espacio
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