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1. jvel /]

kXY
Objetivo: identificar los elementos de una matriz, utilizando el juego
“Batalla Naval”.

Materiales: Carpeta de cartén, dos hojas con formato (Figura 1), marcador o esfero.

Ejercicio 1:

Conforma un equipo de juego con
uno de tus companeros (quien serd
tu confrincante en el juego). Ahora
ubiguense tal y como se muestra en

la ilustracion 1.
AT

Una vez se ubiquen uno frente al otro,
cada jugador debe fener su respectivo
material, el cual consta de una carpeta
de cartdn, asi como se indica.

llustracién 1

... en cuyas caras
internas se encuentra el formato, que llustracién 2

se muestra en la Figura 1.
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Figura 1

Las reglas para jugar: Construye barcos con las siguientes caracteristicas

4 barcos de un casillero . . . '

I =

1 de 4 HEEE

(Total diez barcos)
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2 Cada uno de los jugadores
ubica sus barcos de manera L . .
Para indicar un disparo, primero debes
horizontal o vertical seleccionar una casilla del tablero, diciendo la
Unicamente. letra de la filay el nimero de la columna de la

. . . casilla elegida. Por ejemplo yo digo A 7
® Si un jugador lo prefiere ’ sy a

puede colocar los barcos de
tal manera que ellos se
toquen.

® Se sortea qué jugador inicia
el juego. Para las siguientes

jugadas los contendores se
turnardn para efectuar los
disparos.

Figura 2

.. Observa la casilla que esta coloreada: A 7 (Figura 2)
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Ejercicio 2

La Figura 3, nos muestra el
juego de Homero. El enemigo
impacté en su flota de barcos,
(los impactos son las X).

Ayuda a Homero a resolver las
preguntas que se formulan a
continuacién,  observa  que
Homero cambié la columna de las
letras, por columna de nimeros...

Matrices y Transformaciones
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El barco mds pequefio que dibujé Homero, se encuentra ubicado en la
casilla

Para impacta el barco grande, hasta hundirlo completamente, se
debe apuntar hacia las siguientes casillas:

Si el contrincante lanza su ofensiva sobre la casilla que tiene como
coordenadas, horizontal 10 y vertical 8. ¢Logra impactar el barco?

Con una equis (x), se muestran los impactos que uno de los barcos
enemigos produjo.

Identifique las casillas de los barcos hundidos completamente.
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SO A
O™ mASTeces

Objetivo: Generar matrices utilizando el programa computacional DERIVE,
siguiendo instrucciones, haciendo uso de la simbologia propia para nombrar los
elementos de una matriz.

Ejercicio 1: Sélo Observa cémo hacerlo!... En la siguiente imagen, se muestra cémo
generar una matriz en el programa computacional Derive, en este caso se

construye una matriz 4x4, dando click E eon el icono, que se sefiala con la
flecha, sobre la barra de érdenes.

| Derive 5 - [Algebra 1] = X4 ‘
Arcﬁwo Edicién [nsertar Editar (Autor) Simplificar Resofver Calculo Definir Opciones Ventana Ayuda - | 8| X
DEdS B B e v k|9

|

Tamaio de |a Matriz... @
Dimensiones
Filas: m
Columnas:

Carcelar

Pulsar F1 para ir a fAyuda

\
Elﬂ\vlﬂ\ﬁll\n}ﬂ}
H

A|B[r|a[E|z[n6

— |~

Figura 4




1.

Observa en la pantalla
(Figura 4), que se genera
un recuadro en el cual se
debe indicar el nUmero de
flas y columnas para
obtener el tamano de la
matriz.

En este caso, la matriz es
de tamano 4x4, es decir
cuatro  filas 'y cuatro
columnas...

Ahora se da click en

. Luego, sale en

la pantalla ofro recuadro,
en el cual se escriben los
valores de la matriz.
Observe la Figura 5.
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|8 Derive 5 - [Algebra 1] [= 2
”Ar:ﬂwo Edicion Insertar Editar (Autor) Simplificar Resolver Célculo Definir Opciones Ventana Ayuda - = A
|PEE& |t BB AR~ @ w|mo [ SIT|+5]T
[ Introduccion de una matriz 4x 4 =)
1 2 3
I
1(E |2 12 J
2|0 [ ® \
ale o o \
afp 2 @ |
[T »
si | Simpliicar | Cancelar |
.
=== x]
[o]B|v|8|€|&|n|e|v|x[x|n|v|E|o|n|n|a|t|v|ex|w|a 113 N T I R
n|B|T|a|E[z[H[o|T|K|A|n|N[E[o|n|r|s[T|r|2|x ¥ af UD1013] =] 2] ] 2] 2] 2] 2] Al 2] <] o] 4] ] & 2] 2]

Figura 5
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Ejercicio 2: Observa el cuadrado
mdgico, tiene seis nimeros ubicados en
algunas casillas:

//> 2 El nimero 16 estd en la casilla ubicada en la

fila 1- columna 1; el contenido de esta casilla se
T nota por aj;, es decir aj= 16

2 El ndmero 11 ubicado en la fila 2-columna 3; es
N H /‘—[ decir a3 = 11
- »  El ndmero 12 en la fila 3-columna 4; es decir

a34=12
/ 2 El nimero 15 en la fila 4-columna 2; es decir
—
— | a42=15
Figura 6
e Se——— e =~ ——— -~
e —— e See———

1. El ejercicio consiste en ubicar los siguientes nimeros en el cuadrado, de tal manera
que la suma de las filas, columnas y diagonales sea la misma. Determina si al sequir las
instrucciones el cuadrado construido es CUADRADO MAGICO.

INSTRUCCIONES:

El nimero 14 se encuentra en la posicién (4,3)
El ndmero 1 se encuentra en la posicién (4,4)
El ndmero 3 se encuentra en la posicién (1,2)

El nlimero 13 se encuentra en la posicién (1,4)

1
2
3
4
5. El nimero 7 se encuentra en la posicién (3,3)
6. El nimero 4 se encuentra en la posicién (4,1)
7. Elnimero 5 se encuentra en la posicién (2,1)
8. El ndmero 9 se encuentra en la posicién (3,1)
9

El ndmero 10 se encuentra en la posicién (2,2)
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Completa...

El nimero 8 es @__ __

El nimero 2 es Q__ __

EIErCrcro 3. HAzZL.o EN DErIVE l

GENERA EN EL PROGRAMA DERIVE EL CUAPRADO ANTERIOK (FIGURA 6), SIGUIENDO LOS PASOS QUE SE
INDICAN EN EL ETERCICIOT,

Te presentamos la pantalla del programa computacional Derive y partes fundamentales para su
uso.

Meni Principal

li' Barma de Titulo

|| uckivo Edicién Incetar Ediar (futor) Smpificar Resolver Calcuk Defrir Opcines Vertsna Awda =18 x|
D@8 =dx | BOwmE|=~auina | 211 |+ %|®

Denive 5 - [Algebra 1]

Barra de Estado Bara de Ordenes
Linca de Edicion Barra de Simbolos
. —— e : e IS ./2

| £ %

E R;I'qlall AR FTIRY

:Egﬂﬂluﬁnu

=
hd

Lo |
lole

ﬂﬂﬂﬂ‘ml*+-“
L3 T ) YT I A

LAY
_11
> | <

[ d
n

EAES

nj 4

Con ayuda de tu profesor, en la linea de edicidn escribe el siguiente texto:
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|mat1~iz{1-, m. n} == UECTOR{UECTOR{{—1)"RANDOM{S) -RANDOMS»)}, j. 1. n),. i. 1. m)

- Das ENTER vy luego te aparecerd en la pantalla:

‘ Derive 5 - [Algebra 1 matrices 1.dfw]

Archivo Edicign Insertar Editar (Autor) Simplificar Resolver Calcule Definir Opciones Ventana Ayuda

N H& | mBXY [BF el = & &S |lma I+ k|2

#1:

|matriz{4, 3. %)

Sobre la linea de edicidn se escribe . De nuevo se hace
click sobre la linea de edicién y aparecerd en la pantalla
PZ: atriz{4. 3, 5 . ,
, luego se hace click en la barra de érdenes, en el
icono ~ . Se obtendrd:
Matriz 1
CONTESTA:

=  sCudntas filas y columnas tiene la matrize
= 5Qué relacién existe entre los nUmeros que se encuentran en el
|matriz{4, 3. 53

ejemplo con el nUmero de filas y columnas
de la matriz generada?

=  3Qué nUmeros encuentras en la matrize

SIHAS CONTESTADO QUE... Hay 3 filas y 5 columnas has acertadol!l Al
|matriz{4, 3. 5)

observar el ejemplo encontramos esos nUmeros en

Ademds los nUmeros que encontramos en la matriz 0, 1y-1, 2vy-2, 3y-3. Los
nUmeros enteros varian desde cero a 3, puesto que n=4y por definicion random

11
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varia desde 0 hasta n-1, por lo tanto 4-1=3, con los opuestos aditivos de los

numeros.
0 ]
0 -1
|matriz{4, 3. 5
Concluimos que: Matriz{r. m. n} op oste caso . =4,
m=3y n=5.

resLa funcién RANDOM(n) hace que DERIVE genere un nUmero entero aleatorioentre 0y n = 1.

m es el nUmero de filas de la matriz.

n es el nUmero de columnas de la matriz.

@@@@f@ m@?f)iﬁeseﬂ Resuelve en Derive.

ﬁhr{hﬁru Edicion Insertar Editar (Autor) Simplficar Resolver Calculo Definir Opciones Ventana Ayuda

DEES +B@X B0wE =r@Q%Imo [T ¢

fiL:

#2:
13:
i4:
[HH
fi6:
w7
iif:

matriz(r, n, n) i= UEETUﬂ(UEGTDH({-l)Rﬂ"ﬁﬂnts}-HﬂNDOH{r}. J- 1,0}, i, 1, m)
HEHHBHEEHBHERHBRaHHOHBBHEoBEORbHEooHeNOBE JERCICI0S : GENERA' LAS MATRICES settansttanttttinHitaniinnbHaniibont
natriz(B, 12, 14)

natriz(14, 3, 5)

matriz(d, 1, 4)

matr¥iz(b, 5, 7)

matriz(Z, 3, 4)

12
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3. DESCUBRE LA DIAGONAL DE
UNA MATRIZ

Objetivo: Identificar caracteristicas de la diagonal principal de una matriz, a
partir de una situacion dada.

Ejercicio 1

La matriz es de
tamafio (5x5); es decir tiene 5
filas y 5 columnas. Es una matriz
cuadrada.

e Comprueba que has entendido qué
es LA DIAGONAL PRINCIPAL de
una matriz.

e Colorea la diagonal principal de la
matriz que ves en la figura

e Indica los  elementos que
conforma la diagonal de la matriz.
Por ejemplo: a11= 4
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Ejercicio: ﬁ HAZLO EN DERIVE

e (Genera una matriz cuadrada de 6
x 6, de tal manera que sdélo tenga
valores en su diagonal principal.
Las demds componentes de la
matriz, por encima y por debajo

de la diagonal principal deben ser
igual a cero.

e Ahora da a conocer los nimeros
de la diagonal principal, indicando
su notaciéon (fila- columna).

ggpgﬁwé

Aprende otra forma de generar la diagonal principal de una matriz. A partir de funciones

1. Escribe en la linea de edicidn la funcién:

|tri_inferiur(1', n) := UECTOR{VECTOR(IF{i < j. B, {-1)"RANDOM(5)-RANDOM{»)). j. 1. n). i. 1, n)

Enseguida se oprime enter. En la pantalla aparecerd:

14
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RANDOM(S 3
#1:  tri_inferior{r, n) := UECTOR(UECTOR(IF(i < j. @, ¢(-1} -RANDOM{®)})Y, j. 1. n),. i. 1. n}

2. Ahora la siguiente funcién sobre la linea de edicién:

Itri_superiur(r. n) := VECTOR(VECTOR(IF{i > j, @, (-1)"RANDOM(S) -RANDOM(r}}. j. 1, n}, i. 1, n}

En la pantalla aparecera:

RANDOM{S Y
#2:  tri_superior(r. n) := UECTOR(UECTOR(IF(i > j. @. (-1) -RANDOM(r)>}. j. 1. n). i. 1. n)

3. Por dltimo sobre la linea de edicidn escribirds:

|diaguna1(r, n} := UECTOR(VECTOR(IF{i < j v i » j. B, {-1)Y"RANDOM(5) -RANDOM(»}}, j. 1. n}. i, 1, n}

En la pantalla aparecerd:

RANDOM(S )
#3:  diagonal{r, n} == UECTOR(VECTOR(IF(i < j ~ i > j. B, (-1} -RANDOM{+}). j. 1. n). i. 1. n}

Ahora bien, ya se fiene las funciones completas para que puedas generar la diagonal

principal de una matriz:

Idiaguna1{4, 13)

En la linea de edicién coloca el siguiente ejemplo: , al oprimir

enter y el icono =, se obtendrd la matriz, cuya diagonal principal es diferente de O.

Matriz 2

Analiza cada wuna de las funciones que hacen posible la generacion de este tipo

especial de matriz:

i. Insertala funcion:

15
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RANDOM(S 3
#1:  tri_inferior{r, n) := UECTOR(UECTOR(IF(i < j. @, ¢(-1} -RANDOM{®)})Y, j. 1. n),. i. 1. n}

. o ) tri_inferior{2, 4} _ '
ii.  Luego el siguiente ejemplo: . Describe la matriz que se

generd.

Te dice algo “triangular inferior”. ¢Por qué?

iii.  Ahora haz lo mismo con la segunda funcidn:

RANDOM{S Y
#2:  tri_superior(r. n) := UECTOR(UECTOR(IF(i > j. @. (-1) -RANDOM(r)>}. j. 1. n). i. 1. n)

. . . tri_superior{d. 5) . .
iv.  Ahora escribe el ejemplo . Describe la matriz que se

generéd. Te dice algo "Triangular superior"?.

CON AYUDA DE TU PROFESOR LLEGARAS A UNA CONCLUSION.

Ahora bien, con las tres funciones podrds construir la diagonal de una matriz. Tal y

como se muestra en la Matriz 2.

a. ¢Qué indica el nimero 4 que se encuentra en el ejercicio?

b. ¢Qué indica el nimero 13 que se encuentra en el ejercicio?

c. De acuerdo a la funcién, qué podrias afirmar con respecto al tamafio de la
matriz?. (Es posible construir la diagonal de una matriz, cuando esta es

rectangular? ¢Por qué?

Si has contestado que el nimero 4 indica la variacién desde O hasta 3. Es r=4, dicha variacién se
muestra en la diagonal principal de la matriz. El nimero 13 es el tamafio de la matriz n=13. ESTAS EN
LO CIERTO! 1g:

o
Nt

16




Matrices y Transformaciones

GCGenera la diagonal de

N aAa MMmatri>

Realiza los ejercicios en Derive...

h Denve 3 - [f\\gebral DIAGONAL 2.afw]

Archivu Edicion Insertar Editar (Autor] Simplificar Resolver Calculo Definir Opciones Ventanz Ayuda
NEESE RBX Flwf =v &% mo 2T % ¥

#:
ivH
#3:

14:

#5:

Y
7H
#a:
#9:

#ie:
#11:
#12:
#13:
#14:
#15:
#6:

L LT T T T L T L T T T T e L L L L L L L T L T L T T T L L L T LT I B T f T T

DIAGONAL PRINCIPAL DE UNA MATRIZ

B L L L L L g L L g L L g L L g T L L g T s L L g T T L e T s
RAKDOM(5)
tri_inferior(r, n) := VECTOR(UECTOR(IF(i € j. 0, {-1) ‘BANDON(e)), . 1, n). 1. 1, n)

RANDOM(S)
tei_superior(r, n) t= UECTOR(VECTOR(IF(i > j, 8, {-1) -RANDOM{E)), . 1, n), 1. 1, m)

RANDOM(5)
diagonal(r, n) := UECTOR(VECTOR(IF(i < j v 1} j. B, {-1) -RANDOM(E)), 4. 1, n), 1, 1, m)

RO R
EJERCICIOS

RO R
diagonal(e, 13)

diagonal(3, 5)
diagonal(5, 2)
diagonal(4, 18)
diagonal(8, 4)
diagonal(i2, 12}

L LT T T T L T L T T T T e L L L L L L L T L T L T T T L L L T LT I B T f T T

Describe cada una de las matrices obtenidas, de acuerdo a las

caracteristicas propias de la diagonal de una matriz.

17
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Observa ests Matriz,.. ;qué

IS
tlens de Particul=ar?

oo

a -3 -1 -1 1 a
2 B -3 3 a 2
-3 -2 a a 3 3
-2 2 -2 -3
2 B -2 2 a -3
a i -1 -3 3 a

Matriz 3

1. ¢Qué observas en las diagonales de la matriz?

2. En cuanto a los valores diferentes de 0, ¢Qué podrias concluir?

Genera matrices--

La funcion que debes insertar en la linea de edicion es:

\matriu(l', n) == VECIOR(VECTORCIR(E = J, O, IRGE +§ = n + 4, B, (-1} "RANDON(E) (1 + RANDOMCe - 1000, J, £, nh 6, L,

Ahora ya puedes generar fus propias matrices. Realiza los ejercicios

propuestos a continuacién:

18
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b Derive 5 - [.&\gebra 1]

Archivo Edicion Insertar Editar (Autor) Simplificar Resolver Calculo Definir Opciones Ventana Ayuda
DEEE YBREX Mwi =+ Q% Ing [T +% ¥

#:
#2:
#3:

fid:
H5:
He:
17:
i8:
19:

1Ha:
i1:
2:
Hi:

Funcidn matriz_x

R L T L L L T T T L L L T L T i e L e b L DL D L e T L T

matriz_x(r, n) := UECTOR(VECTOR(IF(i = j, @, IF(i + j =n + 1, 8, {-1)

RANDOM(5)
(1 + RANDOH(r = 1)0)). j. 1. n), i, 1, n)

EJERGIGLOS

e 0 D
matriz_x(b,
natriz_x(2,
matriz_x(B,

matriz_x(3,

17
5)
£}
7

matriz_x(14, 18)

WWHWWHWWWWW

En DERIVE, escribe la expresién para cada una de las siguientes matrices,

dada

la

funcidn

“matriz_x(r, n) += VECTORCVECTORCIR(E = 3, & TR(i +§ =n + 1, 8, (-L)"RANDON(S)-(1 + RANDONCe - D)), 3, 4, n) 4 4,

SN N N NN

Una matriz cuadrada de tamatio 11, con r= 2
Una matriz cuadrada de tamafo 9, conr= 4
Una matriz cuadrada de tamaiio 12, con r= 8
Una matriz cuadrada de tamafo 5, conr= 4

Una matriz cuadrada de tamatio 10, con r= 10

19
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Ué%ﬁ&&

—~— APRENDIDO —

Objetivo: Reforzar conceptos aprendidos en los anteriores talleres e ir

formalizando notacion propia de las matrices.

Recuerda que...

Una matriz es un arreglo
ordenado de ndmeros en forma
rectangular. El orden de una
matriz es el nimero de filas y
columnas que forman la matriz.
Si una matriz tiene m filas y n
columnas de m X n. Observa el
ejemplo que se muestra a
continuacion:

4 5 7
M:132)

La matriz M
tienen dos filas y tres columnas,
por lo fanto es de orden (2X3).

Ejercicio 1
a. De acuerdo a la informacion
suministrada. Relaciona con
una flecha la columna de la
izquierda con la columna de la
derecha, segln corresponda.
Observa el ejemplo:
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Figura 5

Una matriz
cuadrada es aquella b. En el programa
matriz cuyo nimero de computacional derive,

filas y de columnas es representa las matrices.

ig l. c. Determina cudl o cudles de
éstas son cuadradas.

d. La matriz que se muestra en la
Figura 4, es una matriz
cuadrada, de orden (4x4).
Menciona los elementos que
conforman la diagonal principal

(1 0 9 1]
| 43 8 2
0 3 6

1 4

9 -3 cuadrada (4 % 4) de la matriz, dando a conocer

) simbdlicamente su posicién en la

| -2 5 matriz. Por ejemplo el ndmero 5
Figura 4 es A3, es decir el nimero 5 estd

en la fila 2, columna 3. Continda
con el ejercicio.

Ejercicio 2

Observa la matriz que se muestra en la
Figura 5 y de acuerdo a esta contesta:

a. ¢ Es un cuadrado mdgico?.
Muestra que las suma de sus
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columnas, filas y diagonales son
iguales.

b. ¢Qué pasa si se multiplica cada
componente  por  2?¢Seguird
siendo cuadrado mdgico?.

c. Da a conocer la posicion de cada
componente de la matriz.

Ejemplo: az2-9.

p |

Sigue las instrucciones que se muestran

Hazlo en Derive.

en el recuadro

Ao o8

A

S 5

mownos o lon cbro

Ejercicio 3

Ingresa la matriz del numeral (4),
como se indicé en taller #2
“Cuadrados Mdgicos”.

Oprime F3 para llamar la matriz.
Una vez la tienes en la barra del

Contesta las siguientes preguntas,
una vez hayas seguido el
procedimiento  descrito en el

texto, OPr‘imeEI, esta tecla estd en recuadro.

la parte inferior de la pantalla, la
cual indica (producto).

Luego colocas el nimero 2.

Por dltimo das ENTER, te sale en la
pantalla la matriz multiplicada por el
nimero dos, para que obtengas el
resultado, ve a la barra superior de

la pantalla y da click en— . Asi
obtendrds la matriz final.

Compara la matriz final que obtuviste
con la generada por el programa.

cla matriz obtenida es un
cuadrado mdgico?

¢S multiplicaras  por otro
numero, la matriz resultante es
también un cuadrado mdgico?
cPor qué?

¢El tamario de la matriz cambio
o se mantuvo?
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1. Escribe en la linea de edicidn la funcién:

lelemental(n, », s = UECTOR(UECTOR(IF(i = » ~ j = s, 1. 8, 4, 1, n}, i, 1. )|

2. Lamatriz identidad: estd dada por la siguiente funcién:

|id.ent:i.ca(n} == UVECTOR(VECIOR{IF{i = j, 1. 9). j. 1, n}. i, 1, n)

La matriz identidad de tamafio n, se define como la matriz diagonal que tiene
valor 1 en cada una de las entradas de la diagonal principal, y O en el resto.

Veamos un ejemplo:

identica{h)

2 @3 @ = =
T 22 = =
T & = @ @
& =@ & @
H O & & @



http://es.wikipedia.org/wiki/Matriz_diagonal
http://es.wikipedia.org/wiki/Diagonal_principal
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En este caso el tamaiio de la matriz es B, es una matriz cuadrada, cada uno de
los valores de la diagonal principal es igual a 1.

- La siguiente funcion es:

|escala.1-_:[-'ila.{n. e, 1y == didentica{n} + {a — 13-elemental{n. i. 4}

3.

Con esta tercera funcién, observa lo que pasa. Tomamos como ejemplo:

.‘ Derive 5 - [.Eklgehra 1 escalarf.dfw]

Archivo Edicion Insertar Editar (Autor) Simplificar Resolver Calculo Definir Opciones Ventana Ayuda
DEEE +B2RX B0wE =s&% ma [T +X |7

#1:  elemental{n, v, s} := UECTOR{UECTOR{IF{i = » ~ j = s, 1, B), j. 1. n), i. 1. n)
#2:  identicaf{n) := UECTOR{UECTOR{IF(i = j. 1. @), j, 1. n), i. 1, n)
#3: escalar_fila{n, w, i) == identica{n) + {w - 1)-elemental(n, i, i}

#i4:  escalar_fila{5b, m, 3)

#5:

Si se realiza la operacién sobre la matriz identidad. <¢Qué crees que pasé?,
¢Todos los elementos de la diagonal principal son iguales?

*# ¢De qué tamafio es la matriz?
# ¢Cudl es el nimero diferente a 1 sobre la diagonal?
# ¢En qué fila se encuentra n?

Si te diste cuenta, se multiplicé la matriz por =. Por lo tanto en:
|esca1ar_f:i.1a{5, n. 3}|

, 5 hace referencia al tamafio de la matriz, = es el
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escalar por el cual se realiza el producto con la matriz, y 3 es la fila por la cual

se multiplica el escalar.

Multiplica por un escalar

DZHG s R@X|(MOwk =sQ% s [0 v4 ¢

i:
#2:
i
f4:
i5:
fio:
"
ug:
19:

fie:
#11:
H2:
#H3:
i4:
#15:
#o:
nm

FUNCIoN ESCALAR_PILA
B e e e e e s R )
elemental{n, », ¢) := UECTOR(UECTOR(IF(i = » » j =2, 1, B), j, 1, n), i, 1, n)
identica(n) == UECTOR(UECTOR(IF(i = j, 1. 8), j. 1. n), i, 1. n)
escalar_fila(n, o, 1) := identica(n) + {(x - 1)-elemental(n, i, i)
escalar_fila(5, n, 3)
L e e e e ]

FJERCICIOS
DR o 0 0 -3 o 3o 06090 0o 0o 060 00 30 0 3 30
T T I R P I R P R P R
escalar_fila(4, n, 1)
escalar_fila(d, n, 5)
escalar_fila(4, J2, 2)
escalar_fila(i@, o, 7)

escalar_fila(?, %, 7)
escalar_fila{15, [}, 18)

3. Completa la tabla que se muestra a continuacion.
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Adivina = adivinadorl!!

En el programa computacional Derive, inserta las siguientes funciones y observa el

ejemplo que se muestra:

RANDOM
mateiz{r, m, n) := VECTOR{VECTOR{{-1}

R
diagonal(e, n) := VECTOR(VECTOR(IF{i ¢ j v i » j. B, (-1}
identica{n) == VECTOR(VECTOR(IF(i = j, 1, 8), j. 1, n}, i, 1, n)
elemental(n, r, s) := UECTOR(VECTOR(IF{i = v » j =5, 1, @), j, 1, n), i, 1, n)

PERMUTA FILA

NN I N N I I I N I I N M M N I I I N I N M D I D I M I 0 M MM 0 JE 3 MM JE 3 MM JE 3 M BN

ANDOM{5 )

pernuta_fila{n, i, j) := identica{n) - elemental(n, i, i) - elemental{n, j. j) + elemental{n, i, j) * elemental(n, j, i}

€} . .
-RANDOM{r), j. 1, n), i, 1, m)

‘RANDOM{2)}. j. 1, n}, 1. 1, n}

pernuta_fila(o, 2, 5)

NN I N N I I I N I I N M M N I I I N I N M D I D I M I 0 M MM 0 JE 3 MM JE 3 MM JE 3 M BN

EJENFLO

NN I N N I I I N I I N M M N I I I N I N M D I D I M I 0 M MM 0 JE 3 MM JE 3 MM JE 3 M BN

=
= =
—

[~ I -~ I -~ B - ]
[y
=
=& @ @ =

= & & &= &=
= m @™ @

Como ya has aprendido qué es la matriz identidad, puedes deducir qué pasé aquil.

Ten en cuenta que

permuta_fila{6,. 2. 5)

matriz, filay columna.

¢QUE CAMBIOS HUBO?

indica, respectivamente: El tamaiio dela
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= e = N
P =y ) =S

Objetivos:

- Reconocer las caracteristicas de un vector.

- Aprender a utilizar la notacion gue representa un vector.

- Aprender a multiplicar una matriz por un vector.

El ejemplo que se muestra en la Grdfica
1, corresponde a la grdfica del vector

o[

Grdfica 1

El punto (2,1), permite visualizar la

|
1
representacién del vector
Graficamente, el vector es la flecho
que une el origen con el punto (2,1).

o
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a.

Ejercita tus conocimientos/

Grafica en ¢/ plano cada uno de
los sigurentes vectores. Utiliza
un color distinto para distmguir
otros:

unos vecrores 4

(e

Nombra las componentes x y y de
los vectores que se muestran en la

grdfica de la figura 5.

&

c. Completa las coordenadas de
acuerdo a la Figura 3:

Al )

B(,

b(,
EC.

)
cC ., )
)
)

Matrices y

Transformaciones

----------------------------------------

----------------------------------------

________________________________________

Grdfica 2

?_E] e

Figura 5

RS

————————————————————————

________________________

Grdafica 3
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——_T
—_—— —

El programa computacional Derive, te permite realizar operaciones. Las
siguientes son las funciones para generar matrices especiales a partir de

otras.

Inserta una a una, las funciones que se muestran a continuacion (sobre la

linea de edicion):

Escribe sobre la linea de edicion:

|matriz{r, m, n) == UECTOR{UECTOR{{—-1)"RANDOM{5) -RANDOM{»). j. 1. n),. i. 1, m)

“tri_inferior(r. n) = UECTOR{VECTOR{IF{i < j. 8. {-1)"RANDOM{5}-RANDOM{r}>}. j. 1. n),. i. 1. n}i

| ]
“tri_superiur(r. n) == UVECTOR{VECTOR(IF(i > j. @. {(—-1)"RANDOM{S)-RANDOM{»}}. j. 1. n). i. 1. n)|

]
hdiagunal(r, n) = UECTOR(UECTOR(IF(i < j v i > j. B, (1) RANDOM{5S) RANDOM{r}}, 3. 1. nJ, i, 1. n“

|elementa1{n, ¥, =) == UECTOR{UECTOR{IF{i = » ~ j = s, 1. B}, j-. 1. n), i, 1. n}

|identica{n} := UECTOR{UVECTOR{IF{i = j. 1. 83, j. 1. n}. i, 1, n}

|esca1ar_fila{n, o, 1) == identicafn) + {x — 1)-elemental{n, i, 1}

|tercera_nperacinn{n, ®, i, J) == didenticafn)} + w-elemental{n. i, j)}

|pasu{ﬂ, J- i} == IF{i = j, — identica(DIMENSION{A}}. ELEMENT{A. j. i})}

|ceros_columna(ﬂ, i) = I{tercera_voperacion{DIMENSION{A), — paso{A. j,. i), J- 1i}). Jj. 1. DIMENSION{A})

29




Matrices y Transformaciones

Después de insertar cada uha de las funciones en la linea de edicion, en la

pantalla aparecera:

RANDOM{S )
#1: nmatriz{r. m, n) = UECTOR{VECTOR{(-1) -RANDOM{x). j. 1. n), i, 1. m)
RANDOM{5 )
#2:  tri_inferior(r, n) := UECTOR{VECTOR(IF{(i { j., 8, (-1) -RANDOM{®)}, j. 1. n}, i, 1, n)
RANDOM{5)
#3:  tpi_superior(r, n) == UECTOR{UECTOR(IF{i > j. @, (-1) -RANDOM{2)}. j. 1. n}, i, 1. n)
RANDOM{S )
#4: diagonal(r,. n) == UECTOR(UECTOR{IF(i < j ~+ i > j. 8. (-1) -RANDOM(®}}, 4. 1. n), i. 1, n)
#5:  elemental(n, r, §) := UECTOR{VUECTOR{IF{i =r ~ j = s, 1, B), j, 1, n), i, 1, n)
#6: identica{n) := UECTOR{UECTOR{IF{i = j. 1., 8), j. 1. n), i. 1, n}
#7:  escalar_fila(n, a. 1) := identica{n) + {a - 1)-elemental{n, i, i}
#8: tercera_operacion{n, «, i, j)} := identica{n) + w-elemental{n, i, j)
paso{f, j. i) :=
Ifi=3j
#9: - identica{DIMENSION(A})
ELEMENI(A, j. i)
DIMENSION{A)
$#18: ceros_columna{f, i} := I tercera_operacion{DIMENSION{A), - paso{f, j. i), j. 1)
j=1
llustracién 3

¢Qué funciones te son familiares?

Si se aplica cada una de estas funciones a una matriz. <Como crees que

sera la nueva matriz?

OBSERVA LO QUE PASA CUANDO A UNA MATRIZ, .
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A partir de una matriz cualquiera, en este caso, la matriz es cuadrada de

6x6, con r=4.

matriz{4, 6. 6)
2 -2 3 3 2 1
2 8 2 8 8 -3
1 3 8 2 8 1
2 3 2 2 -1 1
-1 -1 -1 a 1 1
2 @8 o -2 2 -2
Ahora, utilizamos la funcion
|esca1a1~_fi1a{n, o, 1)} == identicad{n} + {ox — 1) -elemental{n,. i. i}
Se reemplaza a n= 6, que indica el tamaino de la matriz, ¢= 3 indica el
escalar; i= 2, es la fila en la cual se hace el producto del escalar en la

fila 2. Veamos

En la linea de edicion se escribe:

‘escalar_fila(ﬁ, V70 VR I A O P O R O R A O A W P G P A W R L A A )

Se obtiene:

-2 -2 3 3 1]
-2 a 2 a -3

i i 3 a 2 i

escalar_filalb, —. 2]-

2 2 3 2 2 - i
-1 -1 -1 a i i
2 a a -2 2 -2

Se oprime la tecla E. Elresultado es la siguiente matriz:
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-2 -2 3 3 2 1
-2 a 2 5] a -3
1 3 a 2 a 1
2 3 2 2 -1 1
-1 -1 -1 5] 1 1
Al comparar la matriz inicial L 2 2 ® 2 2 2 1 con la obtenida después de

-2 -2 3 3 2 i
3
-1 a i a a - —
2

i 3 a 2 a i
2 3 2 2 - i
-1 1 - a i i

2 a a -2 2 -2

aplicar la funcion,

- Observa muy bien cada una de las columnas. ¢Hay alguna modificacion?
- Observa cada una de las filas, ¢Hay algun cambié?

Los elementos de la fila dos han sido modificados. ¢Cémo ocurrid esto?. Pues
bien, el elemento o = 3, ha sido multiplicado por cada una de las componentes
de la fila de la matriz inicial, de esta manera se obtiene la otra matriz.

a2V
='a
S

EJERCICIO 1
Resuelve los siguientes ejercicios en Derive:

1. Introduce las funciones que se muestran en la Ilustracion 3.
2. Introduce los siguientes ejercicios:
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EJERCICIOS Genera la matriz

natriz(3, 4, 4)
natriz(%, 8, 8)
matriz(h, 3, 1)
natriz({4, 2, 2)
matriz(11, 13, 13}

NN NN N N B N B I N M N B N B 3 N3 M I N B I M0 B 3 NI M M N B3 NI 33 30 M M I B SN 33 M EEEREEOE0E

Ejercicios: Multiplica la fila que se indique de la matriz por el escalar dado

escalar_fila{n, w, i) - matriz(r, m, n})

a. Genera cada una de las matrices que se muestran en la primera parte de
los ejercicios.
b. Una vez se obtengan las matrices, en la segunda parte vas a escribir la

., escalar_fila{n, o, i} - matriz{r, m, n}
funcién , para cada una de

las matrices del ejercicio anterior. Escoge ae /, arbitrariamente.

Para que tengas una idea de cémo realizar el ejercicio. Observa el siguiente
ejemplo, con la primera matriz propuesta.

- Presiona la tecla igual para obtener la matriz que se indica:

matriz{3, 4, 4)

Se obtuvo una matriz 4x4 con random 3.

- Ahora escribe en la linea de edicién:

“escalar_fila{4, 3, 13[4, 1, 2. 25 1, 1, 1. 8; 2, 8, B8, —-2; 8, 2. 8. 1]i

Observa: en el paréntesis (Jrespectivamente aparece: el tfamafio de la matriz,
es decir 4; el escalar 3, fue escogido arbitrariamente; la fila 1. Podemos
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escoger la fila que se desee multiplicar por 3. Enseguida se encuentra un
corchete [], el cual muestra la matriz obtenida en el anterior paso.

escalar_fila{4, 3. 1)-

- En la pantalla aparecera: ,

ahora se oprime la techa =, y veremos que en la fila 1, se ha multiplicado
cada uno de los elementos por 3.

Matriz 4.

Este ejemplo te permitird generar las matrices, que te indican los ejercicios
propuestos.

EJERCICIO 2

Una vez generes las matrices de la funcion , retdbmalas para realizar los ejercicios
correspondientes a la funcién :

|ceros_columna.{ﬂ, i)} == NI{tercera_operacion{DIMENSION{AY, — paso{A. j. 1}, J. 1), j- 1. DIMENSION{A})

Mira el siguiente ejemplo y hazlo con las demds mdtrices. Retomamos la
-3 -3 6 6
1 1 -1 8
2 8 8 -2

Matriz 4.
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ceros_columnaA,. 1)

!

Ahora, en la linea de edicién se llamard la funcién
utilizando F3. Particularmente se hace con la matriz:

|cerus_pulumna{[—3, -3, 6, b; 1, 1, -1, 8; 2, 8, 8, -2; 8, 2. 8. 1], 4}

Se reemplaza de acuerdo a la matriz y columna a tratar.

Se escribe sobre la linea de edicion ceros_columna, luego se abre paréntesis ( ,

-3 -3 6 6

enseguida se subraya la matriz y se oprime F3, asi se
copiard la matriz en la linea de edicidn, luego, se da una coma | y por ultimo se
coloca la columna que se desea sea diferente a O, en este caso es la columna 4.

Se da enter y se obtiene:

-3 -3 6
1 1 -1 a
ceros_columna . 4
a a -2

a 2 a 1

1 8 8 -6
A 1 A a
A a 1

a8 B 8 2

Observe la matriz que resulta, la diagonal es igual a 1, excepto el elemento que
se ubica en la columna 4, los elementos que no pertenecen a la diagonal
principal son igual a O, excepto la columna 4.
Ahora una vez obtengas las matrices del ejercicio anterior, realiza en el
programa computacional Derive el ejercicio 2, con la funcion indicada.
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MATRICES

Matrices y Transformaciones

=—sALss B

Objetivo: Aplicar transformaciones en el plano, operando matrices entre si, asi como

un vector y una matriz.

Primero debes aprender como se
multiplica un vector por una

—6
2
Al multiplicarla matriz por el

1
2

3
5

vector { ] , €ste se transforma en el
N

vector !

El vector se multiplica por la matriz

¢ )L

vecfor[_gg]

Se ftransforma en el

Para obtener la primera entrada se
multiplica la primera fila de la matriz

]
(3, -6), por el vector: [2

AP

Aqui se sefiala el procedimiento:

AP

Para obtener la entrada en la segunda

1
)

fila de , se multiplica la segunda fila
(5,2) de la matriz, por la segunda fila
del vector, o sea 2.

G2 (axos @x)

Realizando las operaciones
indicadas, se obtiene la segunda

componente del vector resultante:

b 2 (e ) o o) )

2

Se concluye que:

G ) () .
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Grdficamente, se puede observar la transformacion:

Ejercita tus conocimientos!/

Ejercicio 1

-1 2 9
Sea la y el vectort4 .

Hallar el vector gque resulta,
calculando el producto

el

(Realiza el procedimiento indicado
en el ejemplo anterior).
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Ejercicio 2

D

1.

Hazlo en Derive

-1 2
()
Genera la matriz en
Derive. El siguiente paso es
generar el vector.

Oprime el icono &4, con el
;
fin de genera el vector L°J,
Aparecerd el recuadro
mostrado en el Cuadro 2

Oprime el icono w4, con el

[3]
. b
fin de genera el vector L,
Aparecerd el recuadro

mostrado en el Cuadro 2

Selecciona 2", como nimero
de elementos. Y luego oprime

_s 1,

aparecerd el recuadro. En el

continuacion

cual se colocan los elementos
del vector. Cuadro 3

Se oprime Il e
inmediatamente aparece en la
[3. 3]
representado como un punto.

pantalla el vector

Matrices y Transformaciones

6. Una vez generada la matriz y
el vector, se seleccionan y se
oprime F3. En la barra se

tendria: Cuadro 4.

Introduccidn de un Vector... @

Dimenszidn del Wector

o

Elementos: | =

Cancelar |

Cuadro 1

r
Introduccién de un vector de 2 elementos

2|l

Si Simplificar Cancelar

Cuadro 2

ulsar F1 para ir a Ayuda

v = ¥ o

=3

|[—1, 2; 3. 11[3- 51

lol  lalolerllal lolsl o delaliolololal

Cuadro 3
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7. Posteriormente vas a la barra
superior, oprimes = , en la
pantalla aparecerd el vector

(2 L
que resulta de 1 2

8. Compara el resultado obtenido
que obtuviste realizando los
cdlculos de manera manual y el
resultado obtenido en Derive.

Ejercicio 3
—=
_ ] - 2. —11
Haz lo mismo con los [ —1 1
Ui r —3 a
siguientes productos que se ] 2. 41
muestran a  continhuacidn. L 8 -
@: I -
L ] S[1- 217
[ 1 =5
i @
.- 2]
1 @
e o o]
Ejercicio 4 GRAFICA EN “‘“““jj;“mm
GEOGEBRA ﬂ
Grafica el vector inicial y el
vector resultante que
obtuviste al utilizar Derive en
el Ejercicio 2, Hazlo para cada
uno de los  ejercicios
propuestos en el Ejercicio 3. e
9": EEIEIFIC FIEICIE X4 e

Presentacién pantalla de GeoGebra 1
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1.

.F'-.
Debes dar clic en el icono v,
para ubicar el punto sobre el
plano cartesiano que muestra la

pantalla del programa.

oprime, para unir el origen

(0,0) con el punto (x, y) asi
obtendrds el vector.

Ubica el vector que se da
inicialmente y también el vector
que resulté de realizar el
producto matricial.

Matrices y Transformaciones
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7. MATRICEs v
TRANSFORMACIONE=

Objetivo: Realizar transformaciones sobre el plano, usando matrices.

TRASLACION

Geométricamente, representa
el desplazamiento de un punto o
conjunto de puntos segin un
vector fijo v, no nulo.

Veamos el ejemplo:

Tenemos un tridngulo que tiene
como veértices, los puntos A (1, 3); B
32y c@-2 £

Grdfica 4
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()

Tomamos el vector columna u= "~

Para  aplicar una  traslacion,
tomamos los puntos A, B y C como

matrices, asi

(5)-G)(2)
3 2)°\—2 . Ahora realizamos

la suma de cada una de las matrices

0

columna con el vector u="

Mira que se suma componente a componente la
matriz con el vector.

El resultado de las sumas, que se

presentan como vectores, se ubican

sobre el plano como puntos, asi:

A'(55), B(7,4) y C(6,0).De igual

manera se puede observar el vector
()

u=""". Ver 6rafica 5.

Matrices y Transformaciones

Grdfica 5 . (Traslacion del tridngulo A, B, C.
Se desplaza 4 unidades hacia la derecha y 2
unidades hacia arriba).
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Ejercicio 1
E HAZLO EN DERIVE:
Realiza la traslacion del

cuadrildtero que tiene por vértices
los puntos A(-3, -3), B(-3, 2), C(1,-
2), D(2, 4) y con la matriz asociada

)
al vector de traslacién v= (3

Para ello, genera las cuatro matrices
que corresponden a los puntos A, B,
Cy D. Como lo aprendiste en la
anterior actividad. Cada matriz la

)
sumas con el vector (3 )

Te mostramos la suma de la primera
matriz con el vector:

[-3; —31+[1; 3]

En la pantalla (Ver Grafica 3). Verds la
matriz, el vector y la suma de la matriz
con el vector, al extremo derecho el
resultado de dicha suma.

Matrices y Transformaciones

Grdfica 6

Esto es tan sélo un adelanto. Haz la
suma de las otras tres matrices con el
vector traslacion. El programa Derive
soluciona cada suma.
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Ejercicio 2
T:::. FPaligono
-
::j- Poligono Regular &
:k Poligono Rigido
I:.b Poligono Vector al
4 .D
.B 2
o
5 & 4 = o =
2 .C
A
®
Grdfica 7
GEOGEBRA ﬁ

Para que evidencies la traslacidn,
grafica los puntos A, B, C y D del
cuadrildtero. Observa la Grdfica 4. Se
ubicaron los puntos. Se da click en el

icono ¢ , Y sobre cualquiera de los
puntos graficados sobre el plano, pasa
por cada punto, trazando el
cuadrildtero (Ver Grdfica 5).
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D Grdfica 8
-J”J___? rarica
f__d_,-/"‘f |

)
f Sobre la misma grdfica, realiza el trazo

.,B_ff’f / del cuadrildtero resultante entre cada
[ matrizy el vector traslacion.
)
)
[ Asi comprobards la traslacion.
)

1] {
I -2 o { 2
)
)
)
)
)
I|
2| ;C
A_—
L =
Ejercicio 3.

Utiliza el programa computacional
Derive para realizar la traslacion

indicada:
Tridngulos con vértices M(-4, 5),
N(-1, -2), 0(0, 3). Vector

_3)
traslacion

Ejercicio 4

la grafica de la traslacion anterior

Utiliza Geogebra para representar
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METRIA AXIAL

n geometria la reflexion de una
igura sobre el plano, se puede
ealizar respecto al eje x, al eje y
sobre una recta cualquiera. Para
llo se debe aplicar la matriz de
ransformacion adecuada, tal como
e muestra en la tabla 1.

Ejemplo: Mostraremos una
reflexion con respecto al eje y, de
la figura cuyos vértices son A(-5, 1),

B(-2, 2), C(-3, 3).

Teniendo en cuenta la tabla 1, la

matriz asociada a la simetria

(0 )
respecto al eje yes: 01

Lo que se hace es tomar la matriz
axial respecto al eje y vy
multiplicarla por la matriz columna
de cada punto. Asi:

Matrices y Transformaciones

Tabla 1
SIMETRIA MATRIZ
ASOCTADA
Respecto al eje| (1 0
x 0 —1
Respecto al eje| (-1 0
y 0 1
Respecto a /a (ﬂ 1)
recta x=y 10
c 3 C
B 2
1 A
Grdfica 9
Obteniéndose  las  matrices

columna

0.0 .6
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£l

La Grdfica 6 muestra la traslacion
de A, B C

HAZLO EN DERIVE

Ejercicio 5

Aplica la simetria axial con respecto
al eje y,  al cuadrildtero con
vértices; A(-11), B(-14), c(-31) y
D(-4,2).

Realiza el producto matricial entre

(1 U)
la mafr/'zw —1 , con cada uno de
los siguientes vectores, asi como se
/ndica:
(10 [—1'
\0 —1)|1]
(1 0 [—1'
0 —1/L 4]
1 0 [—3]
\0 —1/[1
(1 0Y\[-4
\0 —1)| 2

Matrices y Transformaciones

Ejercicio 6
Utiliza el programa GEOGEBRA

@ para graficar la reflexion.

Ejercicio 7

Ubica tres puntos sobre el primer
cuadrante del plano cartesiano,
Unelos mediante segmentos, de tal
manera que construyas un tridngulo,
ahora aplica la simetria axial con
respecto al eje x. Grafica la figura
inicial y la simetria propuesta.

Ejercicio 8

Ubica 4 puntos en el ftercer
cuadrante del plano cartesiano. De
tal forma gue al unirfos se forme un
cuadrado. Aplica la simetria axial
con respecto a la matriz asociada

(5 o)

respectiva simetria.

. Grafica la figura inicial y la
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Objetivo:

e Mostrar una manera dindmica de identificar las filas, columnas vy
diagonales de una matriz, estas Gltimas a partir de la creacién de matrices
escalonadas.

e Construir las letras del abecedario tomando como base filas, columnas y
diagonales, ademds del uso de conectores logicos y signos de desigualdad,
los cuales delimitan el trazo de cada una de las letras.

DERIVE

EJERCICIO 1

CONSTRUYE LA "M"

€ <

Sélo sigue las instrucciones:

1. Enla linea de edicidn escribe:

o) VHORORIACE =0+ oo, 9, g, G5, %, 02, ) 6 20, .8 o

2. Luego, damos el famafio a la matriz (n):

Ejemplo: eme{®>




Si haces bien el ejercicio obtendrds ....

Matrices y Transformaciones

#i: eme{n} == VECTOR{VECTOR{IF{i + j =2-n +1 ~ i <{n+1, % IF{i=j~1id{n+1, % IF{j =1, = IF{(j = 2-n, =,
#2: eme{?}

)

Estudiante trabajando en Derive
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Inserta en la pantalla la funcion que se muestra a continuacién y realiza los
ejercicios propuestos:

b erive 3 - [ﬂlgehra |

Archivo Fdcion nsetar ot Autor) Simplfcar Resolver Calculo Defnr Qpoiones Ventana Ayuda

NeH8 SRBY ARwk =v@% g JI0|a 9

yERene (1) i< DECTOR(UECTOR(IR( ¢ j=2n+ i+l % IR =jailnt1, & IR)
B:
B
B:
k:
fo:

EJERCICIO 2.

Descubre las letras que se construyen a partir de las siguientes funciones, las cuales
debes insertar en el programa Derive:

s L L L L L L L D L D L e e T ]

CONSTRUCCION DE LETRAS, A PARTIR DE MATRICES ESPECIALES
RN RN R RN RN
ai, j) ==
UECTOR{VECTOR(a(1, j), J. 1. n), 1. 1, n)

RANDOM(3 )
RANDOM(?) (1)

Ahora inserta una a una las siguientes funciones:
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A, . n) :=
Ifi+j=n-7vi+i=n-BVi+j=n-5vi=j-3Vi=j-4Vi=j-EVi=BVi=7V(ﬁ=1Vj=ZVj=BVj=9)A4SiSH)
(1 + RANDOM(T) ) -(-1)"RANDON(3)

In
letraan) := UECTOH[UECTOH[H(L i, —l i1, n]
4

lah(l, gy
Bj=9vyj=llvj=tBvi=tvizdvi=llvi=Bv(i=10a2¢1i R)v@QEje0at2)viandv{iz=bnabljtd)
(1 ¢ RHNDOM(?)) (- 1)“RHNDOM(3)

letra_lah(n) := VECTOR(VECTOR(Lah(, j, n), §, L, n)y 1, 1, n)

s(i, j, n) =
Bi=1ivi=dvi=dvj=nd-1vj=nlvj=nlti
{1 + RAKDOM(Y)) - (-L)"R NDOM( )

e(i, j, n) =
Fij=lvj=lvj=3vi=tvi=lvi=dvi=llvi=llvi=10
(1 t RHNDOM(?)) {-1Y" AN OM( )

I
letra_c(n) := UECTOH[UECTOR[C(L ki L —‘, i1, n]
3

Ivwnfs 1 nl o=

Ahora infroduce los ejemplos y da click sobre cada uno:

letra_a{i2)
letra_labh{il)
letra_c{12)
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