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Resumen: Mathematica 5.0 fue desarrollado por la compania Wolfram Research, Inc constituye una
aplicacion de calculo simbdlico con su propio lenguaje de programacién de alto nivel. Una de las ventajas
ofrecidas por el entorno de programacion de este software, radica en la reutilizacién de multiples
funciones para el tratamiento de diversas areas en matematica, tales como: calculo diferencial e integral,
algebra lineal, teoria de numeros y estadistica. En este documento se exponen las técnicas de
programacion y los comandos mas importantes, para la creacion de pequefias aplicaciones con fines
didacticos en la ensenanza y el aprendizaje de la programacion estructurada.
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1. INTRODUCCION

La programacion estructurada es un tema de vital importancia para futuros docentes en el area

de la ensefanza de la matematica y desde luego, futuros profesionales de la Informatica.

En particular, en el contexto del curso Fundamentos de Informatica impartido a estudiantes de
primer ingreso de las carreras Ingenieria en Sistemas de Informacion e Informatica Educativa
de la Universidad Nacional de Costa Rica, el reto que impone la ensefanza de la programacion
estructurada exige metodologias donde el alumno pueda aprender los fundamentos basicos de
la l6gica que se utiliza para resolver un problema de forma algoritmica, ademas de todos los

recursos que tiene a su disposicion para ello, en un lenguaje de programacion.

En este sentido, Mathematica 5.0 ofrece la posibilidad de simular la resolucién de problemas de
forma estructurada utilizando el lenguaje de programacién que integra, constituyéndose éste en
un recurso fundamental para la comprension de la funcionalidad de cualquier lenguaje de

programacion y posteriormente de la légica aplicada en el paradigma orientado a objetos.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo general
Desarrollar experiencias de ensefianza y aprendizaje para el curso Fundamentos de
Informatica, utilizando el lenguaje de programacién del software Mathematica 5.0 como

herramienta de mediacion para el aprendizaje de la programacion estructurada.


mailto:evilchez@una.ac.cr

2.2 Objetivos especificos
= Explicar teéricamente elementos basicos de la programacién estructurada.
= Explicar la estructura y sintaxis de las expresiones que se utilizan para programar
mediante el software Mathematica 5.0.
= Explicar el uso de operadores.
= Resolver y ejemplificar a través del uso del software Mathematica 5.0 ejercicios tipicos

de la programacion estructurada.

3. MARCO TEORICO

A continuacion se presenta algunos elementos basicos fundamentales dentro de Ia
programacion estructurada. La teoria abarca desde las nociones primarias del concepto de

algoritmo hasta el uso de estructuras de control secuencial, condicional y de bucle.

3.1 Introduccién a los algoritmos

Un programador debe aprender como utilizar una computadora. Debe aprender a resolver
problemas teniendo la claridad sobre los pasos a seguir. Esto implica:

= Dividir el problema en otros mas simples.

= Identificar los pasos a seguir para resolver cada subproblema.

= Unificar el esquema de solucion para resolver el problema original.

El procedimiento anterior estructura una serie de pasos cuyo objetivo principal es resolver de
manera sistematica el problema original y este es precisamente el concepto de algoritmo. ;Qué
es un algoritmo?, es un conjunto finito de instrucciones o pasos que sirven para ejecutar una

tarea o resolver un problema, es decir;

Operaciones
realizables

Resuelven
un
problema

Un algoritmo presenta las siguientes caracteristicas:

= Definido: el mismo proceso ejecutado varias veces nos conduce al mismo resultado.



= Finito: tiene un determinado numero de pasos.

= Preciso: los pasos tienen un orden.

_« & sgox  La palabra algoritmo deriva de la traduccion al latin de la palabra arabe Al

Khowrizmi. Nombre del matematico arabe que enuncio reglas paso a paso para

efectuar operaciones aritméticas con nimeros decimales.
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entradas producen las salidas.

Los algoritmos utilizan procesos y los procesos se conceptualizan como:
= Son acciones que se pueden descomponer en otras mas simples, es decir, un conjunto
de acciones o pasos.
= Una accidn tiene una duracion limitada y produce un resultado bien definido y concreto.

= Los procesos pueden ser secuenciales o paralelos.

Al resolver un problema de forma algoritmica es necesario utilizar un lenguaje preciso que no
produzca ambigiedad. El lenguaje natural con el que nos comunicamos normalmente es muy
impreciso. Para ello se utiliza:
= Pseudocddigo: lenguaje natural sin imprecisiones.
= Diagramas de flujo de datos (Dfd) o organigramas: se usan simbolos para describir el
flujo l6gico del algoritmo.
= Diagramas de Nassi-Schneiderman o Diagramas N-S: los pasos sucesivos se escriben

en cajas con distintas formas.

Los diagramas de flujo se caracterizan por ser imagenes graficas de la secuencia de acciones
requeridas para resolver un problema. Tienen la desventaja de funcionar para programas cortos
y son dificiles de modificar. En la siguiente imagen se muestran los imagenes comunmente

utilizadas para su disefio.



El pseudocédigo permite describir los algoritmos en un lenguaje que se parece mas al lenguaje
utilizado para escribir programas de computadora, es decir, un lenguaje de
pseudoprogramacion; una imitaciéon del codigo de las computadoras. Es facil de codificar a
cualquier lenguaje de programacion. Especifica los pasos légicos requeridos para resolver un
problema dado, sin seguir reglas precisas de ningun lenguaje de programacion. Es una técnica
muy popular que no tiene los inconvenientes de tener que dibujar simbolos y agrupa mucha

informacién en poco espacio.}

Cuando se programa es necesario almacenar la informacién que se procesa en la memoria,

esto se hace a través del uso de variables y constantes.

Las variables constituyen un espacio en la memoria de la computadora que permite almacenar
temporalmente un dato durante la ejecucion de un proceso. Las variables se declaran en la
mayoria de los lenguajes (Mathematica 5.0 es una excepcion a esta regla), la declaracion de

una variable consiste en asignarle nombre (identificador) y tipo.

Tipos de variables:
= Entero (int): para almacenar datos Z.
= Real (float): para almacenar datos IR.
= Cadena (string): para almacenar mas de un caracter ASCIl o Unicode.
= Caracter (char): para almacenar un caracter ASCIl o Unicode.

= Booleano (bool): para almacenar datos cuyo valor es verdadero (true) o false (false).

Las variables se clasifican de la siguiente forma:
= Por su contenido

o Variables numéricas

a=0.15;
pi = 3.1416;
costo = 2500;

= Variables légicas

s Variables alfanuméricas
letra = “a”;
apellido = “lopez”;

direccion = “Av. Segunda”;



= Por suuso
s Variables de trabajo
o Contadores

o Acumuladores

De acuerdo con su contenido existen tipos basicos de variables:
= Tipo bool
= Almacena datos légicos: verdadero o falso
s Utiliza un byte
= Tipo float
s Con punto decimal

= float utiliza cuatro bytes con precision simple

= double, long double utiliza ocho bytes con precisién double

Para la declaraciéon de variables es necesario caracterizarlas por un tipo (por ejemplo: int) y un
nombre simbdlico denominado “identificador” (por ejemplo: afioNacimiento).
= Ejemplos:
string nombre;
string apellidos;
int afioNacimiento;

int unAfo;

El tipo determina:
= La clase de valores que puede tomar una variable (valores enteros en el caso de
afoNacimiento).
= Las operaciones en las que puede participar (aritméticas en afioNacimiento).

En la mayoria de los lenguajes las variables tienen que ser definidas antes de ser utilizadas.
Toda variable tiene que ser definida una Unica vez en un mismo bloque o segmento de cédigo y
a partir de esta definicién puede ser utilizada. Las variables son declaradas escribiendo su tipo,

seguido del identificador de la misma terminando con un punto y coma.



Por otra parte, una constante es un dato numérico o alfanumérico que no cambia durante la

ejecucion del programa. Es necesario inicializar las constantes al principio del algoritmo. Esto

determina el tipo de la constante. Por ejemplo:

& 1
—
S

Los identificadores son una secuencia de caracteres que permiten identificar de forma unica a

cada elemento/objeto de un algoritmo (variables o constantes). Presentan algunas restricciones:

El primer caracter debe ser una letra.

No puede haber espacio dentro de un identificador.

Pueden tener cualquier longitud dentro del limite que imponga el compilador.

Las palabras reservadas (tales como if, while, for, do, else, entre otras) del lenguaje no
pueden utilizarse como identificadores.

Algunos lenguajes no distinguen entre caracteres en mayusculas y minusculas (Pascal)
y otros si (C, Java).

Un identificador no puede contener : * , : /. no son validos.

Algunos lenguajes son case sensitive (Mathematica 5.0 lo es), es decir, sensibles al
uso de las mayusculas o minusculas, por ejemplo: Color - color — coLor, en

Mathematica 5.0 representarian identificadores distintos.

Cuando se resuelve un problema de forma algoritmica se divide el problema en otros mas

simples, es decir, se comienzan a crear pequeios programas que dan solucion al problema

macro, a estos pequefios segmentos de cddigo se les denomina métodos. Un método consiste

en una serie de sentencias para llevar a cabo una accién, a través de un conjunto de

parametros de entrada (variables) que devolveran un valor de salida (o valor de retorno) de

algun tipo. Los resultados de los métodos se muestran de dos formas:

Si el algoritmo devuelve un Unico valor: return o retorne.
Si el algoritmo no devuelve ningun valor: en este caso la descripcion del método
empieza con la palabra void (nulo), son utilizados para realizar operaciones, por lo tanto

reciben el nombre de procedimientos.



Un algoritmo puede ser escrito con tres estructuras de control basicas:
= Secuenciales
= Selectivas o condicionales

= Repetitivas o de ciclo

Las estructuras secuenciales son aquellas en las que una accion o instruccion sigue a otra en
secuencia (la salida de una es la entrada de la siguiente). Es decir:

accion 1;

accion 2;

Cuando se escribe un programa existe una semantica y una sintaxis que el programador debe
respetar, pues esto permite una unica interpretacion de las instrucciones sea para otro

programador o bien para que la computadora ejecute lo que se requiere.

3.2 Operadores

Los programadores tiene dos maneras de hacer que los programas almacenen datos en
memoria, ellos son:
= La operacion de asignacion: la instruccién se indica por un “=, o bien una flecha “<”.
Por ejemplo: x=3; x«3; Mathematica 5.0 no utiliza el operador “".
= La operacidon de lectura: se utiliza en los programas para ordenarle al computador que
debe detener la realizacién del programa y esperar a que se digite el dato por el teclado.
Por ejemplo en Mathematica 5.0: nombreCiudad=input[“Digite el nombre de la ciudad”];

edad=input[“Digite la edad”]; salario=input[“Digite el salario”];

En Mathematica 5.0 esta operacién se ejecuta por medio de la instruccién Print.

Existen diferentes tipos de asignaciones:
= Simples: consiste en pasar un valor constante a una variable, por ejemplo “a=3;".
= Contador: consiste en usar la variable como un verificador del nimero de veces de

realizacién de un proceso, por ejemplo “a++; 0 a = a+1;".



= Acumulador: consiste en usar la variable como un sumador en un proceso, por ejemplo
“s=s+5".
= De trabajo: puede recibir el resultado de una operacion matematica que involucre

muchas variables, por ejemplo “a = ¢ + b*2/4;”.

Mathematica 5.0 maneja otros operadores de asignacioén, a saber:
= + =:suma al valor de la variable de la izquierda el valor que se encuentra a la derecha,

por ejemplo: p+=10; es equivalente a p = p+10;

= - =:resta al valor de la variable de la izquierda el valor Operadores de asignacién en C:
que se encuentra a la derecha, por ejemplo: p-=10; es = Asignacion
equivalente a p = p-10; +=  Sumay asignacién

ioli ; o == Restay asignacion
= *=: multiplica al valor de la variable de la izquierda el #=  Multiplicacion y asignacién

valor que se encuentra a la derecha, por ejemplo: /= Division y asignacion

Q= Madnla v acianasih
T MOGIO Y asignac

p*=10; es equivalente a p = p*10;
= /=:divide al valor de la variable de la izquierda el valor que se encuentra a la derecha,

por ejemplo: p/=10; es equivalente a p = p/10;

Operadores de incremento y decremento
= ++:incrementa en una unidad el contenido numérico de una variable
o a=++b; | Se incrementa “b” y luego se asigna a “a”
o a=b++; | Se asigna a “a” el valor de “b” y luego se incrementa “b”
= --:decrementa en una unidad del contenido numérico de una variable

o a=--b; | Se decrementa “b” y luego se asigna a “a

o a=b--; | Se asigna a “a” el valor de “b” y luego se decrementa “b”

Ejemplos de asignaciones. Determine el valor de “b” en cada una de las siguientes
asignaciones: a = 3; b = (a++)*5; a = 3; b = (++a)*5; Solucion:

» b=35=15,a=4

» b=45=20,a=4

En programacioén estructurada se utilizan “expresiones”. Las expresiones son combinaciones de
constantes, variables, simbolos de operacion, paréntesis y nombres de funciones especiales.

Cada expresion toma un valor que se determina tomando los valores de las variables y



constantes implicadas y la ejecucién de las operaciones. Una expresion consta de operadores y
operandos. Segun sea el tipo de datos que manipulan, se clasifican en:

= Aritméticas

= Relacionales

= Logicas

Operadores aritméticos: permiten la realizacion de operaciones matematicas con los valores de

las variables y las constantes. En Mathematica 5.0 tenemos:

Operador | Nombre

+,- + 0 — unitario

A Potenciacion

+ Suma

- Resta

* Multiplicaciéon

/ Divisién

Mod Modulo, residuo de la divisidon

Estos operadores respetan el siguiente orden de prioridad:

+ Primera + 0 —unitarioy *
+ Segunda 1, %
+ Tercera +, -

+ Los paréntesis alteran estas prioridades:

Operadores relacionales: se utilizan para establecer una relacién entre dos valores, devolviendo
un valor légico. Si la relacion es verdadera “True”, o si es falsa “False”. Comparan valores del

mismo tipo (numérico o alfanumeérico). Tienen el mismo nivel de prioridad. Son los siguientes:

Mayor que

Menor que
Mayor o igual que
Menor o igual que
Diferente, Distinto

| Tgual de comparacién

= |




10, b

expresiones. En Mathematica 5.0:

Por ejemplo, suponga que a

10

= 20 y ¢ = 30. Veamos el valor de verdad de algunas

Inz3ap= a = 10; b = 20; ¢ = 30; ]
4= a+ b > ¢ ]

a-b<c

a-b==c¢

a+b==xc¢
Out24)= False ]
Out25)= True ]
Outi26)= False ]
Outj27)= True 1

Operadores légicos: se utilizan para establecer relaciones entre valores logicos. Su resultado es

verdadero o falso. Son los siguientes:

= And &&
= Or (|
= Not !

Prioridad de los operadores légicos:

Not

And
Or

En Mathematica 5.0, por ejemplo:
In[g1]:=

In[110]=

out[110]=
out[111]=
out[112)=
out[113]=
out[114]=

Out[115]=

AnA=A

AvA=A

AnB=BnA

AvB=BvA
AnBAC)=ArB)AC
AvEBvO=lAvE)vC
AnBuVvA)=A
Av(EBAA) =4
AnBVO=(AABv(AAC
AvEBAC=A vE) A (Av(C)

Idempotencia

Conmutativa

Asociativa

Absgorcidn

Distributiva

Ano=0
Ley del infimo

Avo=A

Anm=4
Ley del supremo

Ave=n

An-A=0DO
Complementario

Av-A=m

2+H=J

2+H -1<J
(H=>0)&&(J=>10)

(H=>=25)|| ({H< 50) && (J < 50))
(H<4)]| (J=5)

Mot[H = 6]

True

True

Trues

True

True

True
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3.3 Estructuras selectivas o condicionales

Son aquellas en las que se evallua una condicién y en funcién del resultado se realiza una
operacion. Se utilizan para tomar decisiones légicas y se suelen denominar estructuras de

decisién o alternativas. Estas estructuras pueden ser:

= Simples
= Dobles
= Multiples

Las condiciones se especifican usando expresiones logicas.

3.3.1 Estructura condicional simple

A esta estructura de control se denomina instruccion If, su sintaxis en Mathematica 5.0 es la
siguiente:
If [condicion, accion 1; ...; accion n;]
Por ejemplo:
In[119)= I€E[J» 3, T = J*0; Print[J];]

0

3.3.2 Estructura de control selectiva doble

Permite elegir entre dos opciones o alternativas posibles en funcién del cumplimiento de una
determinada condicion. Su sintaxis se presenta a continuacion:
If [condicion, accion 1; ...; accidn n, accidn 1’; ...; accion m’;]
Si la condicién es falsa se ejecutan las acciones primas (‘). Por ejemplo:
J=12;
If[J»>12, J=J%0; Print[J],
Print[J+3];]

15

3.3.3 Estructura de control alternativa multiple

Se utiliza cuando existe la necesidad de contemplar mas de dos elecciones posibles. Se

denomina instruccion Switch. Su sintaxis en Mathematica 5.0 es:
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Switch [expresion, valor1, instruccioni, valor2, instruccion2, ... ,valor n, instruccién n]

Por ejemplo:

Switch[Mod[x, 3], 0, a, 1, b, 2, ]

30

3.4 Estructuras de control iterativas

Se llaman problemas repetitivos o ciclicos a aquellos en cuya solucién es necesario utilizar un
mismo conjunto de acciones que se puedan ejecutar una cantidad especifica de veces. Las
estructuras iterativas por tanto, permiten ejecutar una o mas acciones un numero determinado
de veces. Son denominadas también bucles, lazos o ciclos. Por ejemplo, al generar un fractal

es necesario ejecutar un numero determinado de iteraciones:

N hrararianae 2NN irarasiAanas

Toda estructura de control de repeticion esta constituida por: ~= T TS
= El cuerpo del ciclo. v X ¥
= Laiteracion. &
R . - . . s a . o=
* Y la condicién de salida o término del ciclo. NN v@%

Mathematica 5.0 posee tres tipos de estructuras repetitivas que estudiaremos: While, Do y For.

3.4.1 Instruccion While

La estructura de control While posee la siguiente sintaxis en Mathematica 5.0:

While [condicidn, accidén 1; accién 2;]
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Se ejecuta reiteradamente (acciones), mientras la condicién sea verdadera. La condicion se

evalla antes de ejecutar las acciones y si es falsa no se ejecuta y sale del ciclo.

Por ejemplo:

i=1:
While[i <= 10, Print[Prime[i]]: i ++]

Imprime los primeros diez niUmeros primos.
3.4.2 Instruccién Do
Esta instruccidn iterativa ejecuta reiterativamente una instruccion dada una variacién del o los
parametros de los cuales la instruccion depende. Su sintaxis se describe a continuacion:
Do [instrucciones, {parametro, inicio, final}];

Cuando se ejecuta el valor del parametro en “final” se sale del ciclo.

El siguiente ejemplo, despliega la grafica de la funcién Sen[n*x] cuando el parametro x varia de

de 0 a dos pi y el parametro n de 1 a tres con incrementos de 0.25.

[120]:= Do [Plot[Sin[nx], {x, 0, 2m}], fn, 1, 3, 0.25}]:

. /\
[N
AN
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3.4.3 Instruccion For

La sintaxis de esta estructura de control de repeticién en Mathematica 5.0 es:
For [instrucciones 1, expresion; instrucciones 2; instrucciones 3;]
Donde:
= instrucciones 1. se ejecutara una sola vez al inicio del ciclo, generalmente se realizan
inicializaciones y declaraciones de variables.
= expresion: es evaluada en cada ciclo y dependiendo del valor que devuelva, el bucle
continta ejecutandose (valor de la evaluacién True o False).
= instrucciones 2: es ejecutado siempre en cada ciclo al terminar de ejecutar todas las
instrucciones 2 que pertenecen al bucle For en cuestion. Por lo general puede contener
alguna actualizacion para las variables de control.

= instrucciones 3: grupo de instrucciones que se requiere se ejecuten repetidamente.
En la siguiente seccidn se resuelven ejemplos tipicos de los procesos de ensefianza y
aprendizaje de programacién estructurada del curso Fundamentos de Informatica, que se
imparte a los estudiantes de las carreras Ingenieria en Sistema de Informacion e Informatica
Educativa de la Escuela de Informatica de la Universidad Nacional de Costa Rica.

4. MARCO METODOLOGICO

Se abordan ejemplos especificos para la ensefianza y el aprendizaje de la programacion

estructurada utilizando como herramienta de mediacion del software Mathematica 5.0.

1. Disefie un algoritmo que calcule el producto de dos numeros enteros Ay B.

a=Input["a"];
b=Input["b"];
proAB =a*b;
Print[proAB];

2. Disefe un algoritmo que resuelva el siguiente problema: Suponga que un individuo
quiere invertir su capital en un banco y desea saber cuanto dinero ganara después de un

mes si el banco paga a razén de 2% mensual.
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cap=Input["¢Cual es el capital?"];
ganancia=cap * 0.02;
Print[ganancia];

. Disefie un algoritmo que resuelva el siguiente problema: un vendedor recibe un

°)

sueldo base mas un 10% extra por comision de sus ventas, el vendedor desea =

o A -
ST AN SES
e

saber cuanto dinero obtendra por concepto de comisiones por las tres ventas =

A

que realiza en el mes y el total que recibira en el mes tomando en cuenta su L35 .

sueldo base y comisiones.

suelB=Input["Digite el sueldo base"];
venta1=Input["Digite el valor de la primera venta"];
venta2=Input["Digite el valor de la segunda venta"];
venta3=Input["Digite el valor de la tercera venta"];
totalventa=vental1+venta2+venta3;
comision=totalventa*0.10;
sueldoR=suelB+comision;
Print[sueldoR,comision];

. Disefie un método que reciba un numero y devuelva true si el nUmero es positivo o false

sino.

Positivo[num_]:= If[num>0,
Print["Verdadero"],Print["Falso"]];

Disefie un método que determine las soluciones a una ecuacion de primer gradoa X + b
=0.

solun[a_,b_]:=If[a!=0, Print[-b/a], If[b==0, Print["La
solucién es R"], Print["La solucién en vacia"]]];

. Disefie un método que reciba los tres lados de un triangulo y determine si es equilatero,

isdsceles o escaleno.

TipoTrian[a_,b_,c_]:=If [a==b&&b==c, Print["Equilatero™],If
[a==Db||b==c||c==a,Print["Isésceles"], Print["Escaleno"]];]

. Disefie un método que reciba tres nimeros enteros y devuelva el mayor de ellos.

EncuentraMayor[ a_, b_, c_]:=If [a > b, If [a > ¢, Print[a],Print
[c]], If [b > c, Print[b], Print[c]]]
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8. Disefe un método que calcule la cantidad de dias de un mes.

bisiesto[ a_]:=If [Mod[a,4]==0&&Mod[a , 100]!=0, v=True,If
[Mod[a , 100]==0 &&Mod[a,400]==0, v= True,v= False]]
diasMes[mes_, a_]:= Switch [mes,4 , Print[30],6

,Print[30],9 ,Print[30],11,Print[30],2, If[bisiesto[a]==True,
Print[29], Print[28]], 1, Print[31], 3, Print[31], 5, Print[31], 7,
Print[31], 8, Print[31], 10, Print[31], 12, Print[31]]

9. Disefle un método “Cal” a través del cual se implementen las cuatro operaciones
aritméticas basicas: suma, resta, multiplicacion y divisiéon entera. Los datos de entrada
para el método “Cal” seran los dos operandos seguidos del operador, este ultimo
representado por un valor de tipo char (‘+', *-’, " y ‘/’ respectivamente).

Cal[o1_, 02_, o_]:=Switch[o, "+", Printfo1+02], "-",

Print[o1-02],"*", Print[o1*02], /", Print[o1/02]]

10. Disefie un método que calcule la media aritmética de una lista de N niumeros positivos.

con=1;
suma=0;
Prom[ No_]:=While [con<= No, num=Input["Digite el

valor"l;suma = suma + num; Iffcon == No,

Print[N[suma/No]]]; con= con + 1;];

11. Escriba un método que reciba dos valores m y n e imprima todos los digitos pares

mayores o iguales que n y menores que m.

ParesN [n_,m_]:=If[n<m, num=n; While [num < m,

IffMod[num ,2] == 0, Printfnum]];num = num +1 ;];]

12. Escriba un método DivN que reciba un numero entero n y escriba todos sus divisores.
Divi[n_]:=For[i=1, i<=n , i++, [Mod[n, i] == 0,
Print[i];]1]

13. Disefiar un método para calcular la suma de los primeros n términos de la serie:

,_ 1,1t 1.1 11
2 2 o = 10 1=
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SumasSerie[ n_]:=For[i = 1, i< n, i++,If[i==1, suma=1; signo=-
1;];suma = suma + signo/(2* i);signo=-signo; If[i==n-1,

Return[sumal]];

14. Disefie un método que reciba dos nimeros y determine si son “amigos”. Dos numeros
son amigos si cada uno de ellos es igual a la suma de los divisores del otro, excluyendo

al numero.

Sumdiv[n_]:=For[j=1,j<=n,j++,If[j==1,suma=0];If[Mod[n,j]==0,suma
= suma-+j];If[j==n,Return[sumal]];]
SonAmigos[n_,m_]:=if[Sumdiv[n]==Sumdiv[m], Print["Son

amigos™], Print["No son amigos"]];

15. Considerando la suma de los divisores propios existen varios tipos de nimeros:

= Numeros defectivos (1): la suma de los divisores propios es menor que el nimero.

= Numeros abundantes (2): la suma de los divisores propios es mayor que el niumero.

= Numeros perfectos (3): la suma de los divisores propios es igual a si mismo.
Disefie un método que reciba un numero N y devuelva un 1 si es defectivo, un 2 si es
abundante y un 3 si es perfecto.

S$=0; i=1;
TipNum[ N_] :=While [i<= N/2, If [ Mod[N ,i]==0,S=S +

i:] ;i ++If[i>N/2, If[S>N, Return[2], If[S<N, Return[1],
Return[3]1];1]

16. Los polinomios de Legendre se pueden calcular mediante las formulas:
* Po=1

« Pi=x

e Pr=((2*n-1)n)*x*Pprq-((n-1)/n)*Ppa

Donde n = 2,3,4,.... y X es un numero real, que se encuentra entre -1 y 1.

A
k-

Escribir un método que reciba como parametros de entrada n y x genere
el P, correspondiente, no se ocupe de validar x.

i=2;

Legendr[x_, n_]:=While [i<=n, If[i==2, pn2=1; pn1=Xx;]; pn
= ((2*%i-1)/ i) * x * pn1 - (( i-1)/i)* pn2; pn2 = pn1; pn1 =
pn;i++;lf[i==n, Return[pn];]]
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17. Disefie un método que dadas dos circunferencias (con centros en coordenadas “x”, “y” y

su radio) calcule cuantos puntos en comun tienen dichas circunferencias (uno, ninguno,

dos o infinitos puntos)

Para realizar este programa, se debe calcular la suma de los radios r1 y r2; y la distancia
entre los dos centros (x1, y1) y (x2, y2) de las circunferencias utilizando las siguientes
férmulas:

Suma-radios =1y + 17

I

Nictanmn — f{p. —
stanca Vbl Xz

Si la distancia es cero y los radios son iguales se trata de la misma circunferencia y
todos sus puntos coinciden (infinitos puntos de corte). Si la distancia es cero y los radios
no son iguales entonces no existe ningun punto de corte. En otro caso, si la distancia es
menor que la suma de los radios, entonces existen dos puntos de corte. Si la distancia
es igual a la suma de los radios, entonces solo existe un punto de corte. Por ultimo, si la

distancia es mayor que la suma de los radios, entonces no existe ningun punto de corte.

d=0, rl es distintode r2

Posibles casos: /
d<ri+r2 / \\.

/

{ \
\

\

)

Observe la siguiente figura:

\ /
\ pd

\\‘\ -
—_ -

K

PuntosDeCorte[x1_, y1_, r1_,x2_, y2_,r2_]:=If[Sqrt[(x1 -
x2)*(x1 - x2) + (y1 - y2)*(y1 - y2)] == 0,iffr1 == r2,
Print["Existen infinitos puntos de corte"],Print["No hay
puntos de corte"]],If[r1+r2 < Sqrt[(x1 - x2)*(x1 - x2) + (y1 -
y2)*(yl - y2)] ,Print["Existen dos puntos de
corte"],If[r1+r2== Sqrt[(x1 - x2)*(x1 - x2) + (y1 - y2)*(y1 - y2)]
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,Print["Existe un punto de corte"],Print["No hay puntos de
corte";1;1;1;

5. CONCLUSIONES

Mathematica 5.0 es un software versatil para la ensefianza y el aprendizaje de la programacion
estructurada, brinda herramientas de programacién de facil uso para introducir a los estudiantes

nedfitos; en la logica de la resolucion de problemas de forma algoritmica.
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