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ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR Curso 2004/05

PRACTICA N°1

Introduccidén al Mathematica 4.0: Aritmética
Basica. Variables y funciones.

1.- AULA DE ORDENADORES.

Las partes fundamentales del equipo que va asesarmonitor (nos sirve para
ver las 6rdenes que damos, los resultados, etclado y raton (sirven para dar 6rdenes,
con el teclado por escrito y con el raton a pakipulsaciones después de situarnos en
la orden correspondiente) y la unidad central ($&h@mos que saber que al empezar a
trabajar hay que encenderla y al terminar apagarla)

Pasos a seguir para conectarse con el Mathematica

1. Encender la unidad central y el monitor si es reies

2. Espere hasta que en la pantalla del monitor apaiezpantalla de accesos
directos del programa Windows9x.

3. Una vez dentro desplazar el raton hasta que ladleesté sobre el simbolo
con el nombre Mathematica 4.0.

4. Pulse el ratén dos veces muy seguidas. Espere dnaestal reloj de arena se
vuelva a convertir en flecha.

5. Aparecera una ventana limpia con titulo “Untitle-&h la que podemos
comenzar a trabajar.

Vamos ahora a invertir el proceso, es decir, dalila practica.

6. Lleve la flecha a FILE y pulse el ratén. Una vesplegado el menu lleve la

flecha a EXIT y pulse el raton. Si aparece en lagla
Save changes before quitting?
Don't Save Cancel Save

sitle el cursor sobre el Don't Save y pulse elnaife esta forma se saldra
del programa Mathematica sin grabar los cambiohd®ey aparecera de
nuevo en el administrador de programas del Wind@mseste momento ya
podremos apagar el ordenador.
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7. NUNCA debe entrar en ningun otro archivo que seaience en el disco de
este ordenador. SIEMPRE siga las instruccionesiardgs y si tiene algun
problema PREGUNTE al profesor.

Con frecuencia tendremos que escribir corcheteidves { } y exponentes "
Lo conseguiremos pulsando la tecla ALT GR situaddaeparte inferior derecha del
teclado alfabético y la tecla que indica el simlmmorespondiente. Las demas teclas son
faciles de identificar. Los niumeros pueden esa@birtilizando las teclas de la derecha,
activando previamente la tecla del blogue numéicbien, utilizando la primera linea
que hay encima del teclado alfabético.

Ejercicio I

Realizar varias veces el proceso de entrada gasalsi como la utilizacién de
los simbolos anteriores.

2. EL PROGRAMA MATHEMATICA.

El programa Mathematica constituye una herramierftamética muy potente
que facilita enormemente la practica de las Mateast No soOlo realiza todas las
operaciones de calculo, usuales en cualquier ealota cientifica, sino que también
permite trabajar con expresiones matematicas muiadass para la realizacion de
operaciones de una manera puramente simbdlica.pestaite incluso la obtencién de
resultados generales de tipo abstracto.

Existen actualmente en el mercado otros muchogrgmas comerciales que
proporcionan este apoyo informatico para desasalk tipo matematico aplicados a la
Ciencia y la Técnica. Nosotros hemos optado per gastjuete de software de Wolfram
Research Inc. ya que es uno de los mas difundideste momento y porque resulta ser
un sistema apropiado para obtener resultados ntisfastorios sin necesidad de una
preparacion informatica excesiva, lo que es muyeoiente para el principiante.

El programaVathematica 4.0 esté estructurado en dos partes separadas:

1. La primera es dFront End, que permite la comunicacién del usuario con el
programa. Presenta las entradas y salidas de gagiesmite crear ficheros
gue contengan texto, célculos y gréaficas. El disd@bfichero se realiza
mediante un sistema de celdas de distintos tipso(ttexto, input, output,
etc.) que se pueden agrupar como mas convenga.

2. Por otra parte, eKernel constituye la estructura interna del programa y
permite efectuar los calculos.

Las dos partes son tan independientes que puadeiofiar incluso en distintos
ordenadores conectados entre si. Si el Kernel keac@n un ordenador grande se
aumenta la potencia de célculo, aunque el Front gEnéncuentre en un ordenador
mucho menos potente.

La forma de interaccionar estos dos mundos laealidél usuario, es decir, el
ndcleo no realiza ninguna de sus funciones hastaefusuario no se lo indique. El
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procedimiento basico para realizar calculos con hétagtica es introducir las
instrucciones, pasarselas al nucleo para su evalugpulsando MAYUSCULA +
RETURN) y recibir el resultado.

3. DIFERENTES CONCEPTOS DE MATHEMATICA.

Antes de pasar a describir con detalle lo que &thdnatica, conviene tener una
vision global de sus posibilidades. No resultalfdefinir Mathematica, ya que segun
el uso que se haga puede parecer diferentes édadddathematica puede considerarse
como:

a) Una simple calculadora de tipo numéricoUno puede teclear operaciones simples
o muy complicadas y Mathematica devuelve el redaltde las mismas al igual que
lo hace una calculadora de bolsillo. La difereresaque permite trabajar con mas
funciones (del orden de 750 estan implementadé&sas|para ser usadas) y lo mas
importante, se puede trabajar con la precisiércadh por el usuario. Por ejemplo:

27200

Mathematica nos devuelve el nimero exacto y noapmaximacion como haria una
calculadora:
1606938044258990275541962092341162602522202993282%301376

Pi//N
Mathematica devuelve una aproximacion decimal de pi
3.141592653589793

N[Pi,60]

Mathematica nos da ahora una aproximacion de pia@necision deseada (digitos y
no decimales):
3.1415926535897932384626433832795028841971693993880974945

b) Un paquete de subrutinas para calculo numéricoMathematica permite realizar
operaciones que requieren la utilizacion de furesprsubrutinas o procedimientos
especiales: Programacion lineal, integracion nura¢minimizacion de funciones ya
implementadas. Por ejemplo:

fact[1]=1; fact[n_]:=n fact[n-1]
fact[5]
Mathematica devuelve:

120

c) Una calculadora simbdlica Mathematica trabaja con expresiones simbdlicas.
Podemos definir una funcion de una variable x yitslisvalores de x no numéricos,
como expresiones, parametros, etc. y el sistemaaoge forma simbdlica. Por
ejemplo:

Expand[(2+x)"3 + (x-1)]
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Mathematica devuelve:
7+ 13x + 6%+ X

d) Una potente herramienta de calculo simbdlico Mathematica deriva e integra
funciones y resuelve ecuaciones diferenciales mnadsimbolica.

D[x"n, X]
Mathematica devuelve:

n X—1+n

Integrate[x"2, X]
Mathematica devuelve:
X3

Integrate[(x+1)/(x"2+1), {x, 0, 1}]
Mathematica devuelve:
Pi/4 + Log[2]/2

e) Un paquete grafica Mathematica nos permite dibujar en dos o tresdsiones.
Plot[Log[X], {X, .1, 10}]
Plot3D[x"2-y"2 {x,-1,1},{y,-2,2}]

f) Un sistema para crear documentos interactivosQue incluye texto, graficos,
sonidos, animaciones, etc.

g) Un sistema de apoyo a otros programa®tros programas pueden comunicarse con
Mathematica, enviarle tareas y recibir resultadokae tareas realizadas.

h) Un lenguaje de programacion de alto nivelEl siguiente ejemplo nos da el primo
mas proximo al “numero” dado:

numero=12;

n=numero; While[PrimeQ[n]==False, n++];n
Mathematica devuelve:

13

4. NOTEBOOKS.

En sistemas basados en ventanas y menus, quanseg@ma partir de un “ratén”,
como es Windows en PC, los ficheros de Mathematerzen estructurados en forma de
“cuadernos de notas” o Notebooks. Estos NoteboskEnecompuestos a su vez de
unidades denominadas celdas y se distinguen unastrde pues cada una viene
delimitada por el corchete que los abarca a suchareestas celdas pueden agruparse
entre si para construir otra nueva celda que ldsiya, formando de esta forma una
estructura parecida a la de un libro, que se cersitbrmado por capitulos, que a su
vez se dividen en secciones, subsecciones, etc.
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Como ya hemos dicho existen distintos tipos déastllas mas usuales son:
» Celdas de texto: Son explicaciones no calculables.

» Celdas de entrada (Input): Son instrucciones ejbbes.

» Celdas de salida (Output): Son los resultadossledhlas ejecutables.

Mathematica asocia a cada celda de entrada dada peuario, otra de salida
que numerara (ambos con el mismo nimero) secusr@igd a lo largo de una sesién
de trabajo, incluso si cambiamos de fichero. Estodebe a que el nucleo del
Mathematica guarda todas las definiciones y evanas efectuadas desde que se
comenzO la sesion y hasta que se salga del progrAsiael n-ésimo input lleva
asociada la etiqueta In[n] y el output resultani#{i). Esto permite hacer referencia, en
cualquier momento a un resultado obtenido o a anialMe definida anteriormente. El
simbolo % se utiliza para referirse al output inratuente anterior al que se esté
considerando. Puede utilizarse %%, %%%, etc. paferirse al penaltimo,
antepenultimo, etc. Otra forma alternativa esaaili%n donde n es el nUmero de linea
del output. Por ejemplo si escribe:

2+5
pulsando MAYUSCULA+RETURN Mathematica devolvera:

7
se puede ahora considerar este valor y restaméaades poniendo:

%-3
y pulsando MAYUSCULA+RETURN Mathematica devolvera:

4

Aunque a veces como hemos visto el hecho antsei@r Gtil, hemos de tener
cuidado pues podemos estar utilizando una vargbecreamos nueva y sin embargo
ya tenga un valor o definicion. Por ello es congate borrar cualquier definicion
anterior de cierta funcion o variable que vayamaslaar mediante la sentencia:

Clear[nombrefuncion,...,nombrevariable,.]

Para crear una nueva celda dentro de un Noteld®KRdathematica hay que
situar el puntero del ratén al final de la celdentre otras dos celdas ya existentes hasta
que el cursor aparezca de forma horizontal. Enwopcésando el mando del raton se
hace aparecer una linea horizontal a lo largo di@ i pantalla, que es donde aparecera
el nuevo corchete al empezar a escribir. Tambi@mnegpra dicho corchete si pulsamos
la tecla RETURN cuando tenemos la linea horizontal.

Una vez escrito la expresion en dicha celda da@at para que nos la evalle es
necesario indicarlo, mientras el cursor permangatja la expresion o tras sefialar con
el ratdn el correspondiente corchete que aparemeraegrita. Serd normal que la
primera evaluacién de cada sesion tarde mas tigue® en este momento es cuando se
esta cargando el nacleo.

En cuanto a la presentacion del Notebooks enrtalia del ordenador hay que
denotar que éste viene delimitado por unas bamafmina rectangular. En la barra
horizontal superior existen recuadros que nos pemaigrandar y ajustar el tamafio de
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la ventana. En la barra vertical derecha y horedomiferior hay unas flechas y unos
pequefios cuadros que nos permiten movernos pootebbdbbks de arriba a abajo y de
derecha a izquierda con solo pinchar con el ratdia éecha correspondiente.

Cada uno de estos Notebooks se pueden grabaoseteabdor o en un disquete
con un nombre de fichero. De forma que podemogpezan dicho Notebooks con solo
especificar este nombre.

Los menus desplegables que aparecen en la baea®ude este Notebooks y

gue utilizaremos con mas frecuencia son:

A. File: dentro de esta ventana nos encontramos bBew (crea un nuevo
documento),Open (abre un fichero ya existente una vez especificasul
nombre),Close (cierra el fichero activo en ese moment8ave (graba en
disco el documento actual con las actualizacionesmmbios efectuados),
Save As(graba en el disco el documento actual pero cquoabilidad de
cambiarle el nombre o el directorio donde se vaiean, para no eliminar el
gue ya existia) ¥xit (finalizamos la sesion de trabajo en Mathematica).

B. Edit: dentro de esta ventana nos encontramos condagestes comandos
habituales en todas las aplicaciones de Windowsiey spn Utiles para no
tener que teclear expresiones que se repitan vadess 0 que tengan
minimas variaciones entre si. Para ello habra gquercar” previamente la
expresion que queramos repetir o modificar, sedalau principio con el
ratén y arrastrandolo con el pulsador apretadaledtnal. Una vez sefialada
dicha expresion basta con especificar la acciomadizar: Cut (corta la
expresion previamente sefialad@popy (copia) Paste (pega la expresion
copiada o cortada en el lugar en el que se eneueritrcursor, que
previamente trasladaremos con el ratéri)yndo (deshace la ultima accién
realizada). Otros comando sbimd (busca la expresion que especifiguemos),
Find Again (busca de nuevo la misma expresid®@place All (efectia en
todo el documento el cambio indicado).

C. Kernel: Aqui nos encontramos con el comanBwaluation y dentro de este:
Evaluate Cell (evalia las celdas previamente seleccionadasaluate
Notebook (evalua todas las celdas del Notebook).

D.Format: Aqui nos encontramos con los comandos que utilise para
cambiar el estilo de las celdas que previamenteokaie seleccionacCell
Style (nos permite especificar un tipo de celda o vetipgd de la celda
seleccionada)-ont (podemos cambiar la fuente (letra), el estilo dRiénte
y el tamafio).

Ejercicio 2

Crear un nuevo documento, sin eliminar el prinfden(), dadle un titulo en una
celda de titulo (Por ejemplo, Practicas con Matherap Crear una celda de seccion
con titulo “Datos personales”, debajo en una celdatexto escribir Apellidos y
nombre, DNI, Asignatura “Algebra | ” y el grupo. € otra seccion con titulo
“Practica N2 0” y entre paréntesis la fecha del Aiaontinuacién en una celda de texto
escribimos
"En esta practica vamos a presentar los diferartrseptos del Mathematica, poniendo
un ejemplo de cada caso:”

Vi
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Abrimos una celda de subseccion en la que no zqmrel cuadrado negro
(Format, Style) sino un apartado a), b), c)... En el primeroibsoos como titulo
“Una calculadora de tipo numérico”
y ponemos como ejemplo la operaciéh23'. Para los siguientes apartados cogemos
un ejemplo de los ya hechos, utilizando CUT, CORYASTE.

5. SINTAXIS GENERAL DE LAS ORDENES.

A la hora de escribir las 6rdenes en Mathematicdebe prestar atencidén a su
expresion, especialmente se debe extremar el cuimtad

a) Las mayusculas y las minusculas. Mathematica diséirunos caracteres de
otros. Todas las funciones, opciones, variablesngtantes incorporadas en
el programa empiezan con mayuscula.

b) Los espacios. Un espacio entre variables se imtierpgomo el signo de
multiplicar. Al teclear un comando que contenga mh@sina palabra no debe
dejar un caracter en blanco entre ellas. EjemplapcArray.

c) Llaves, paréntesis y corchetes. Los paréntesigilssan normalmente para
agrupar e indicar prioridad. El texto comprendidure las parejas de
simbolos " (* "y " *) " no se evalla considerandposin comentario. Los
corchetes son exclusivos de las funciones y songles delimitan los
argumentos de las mismas. Por ultimo, las llavegibean para definir listas
de elementos separados por comas ({ 1, 2, 3 }).

6. INFORMACION O AYUDA.

Para obtener informacion de las funciones y de qaones Mathematica
dispone de un sistema de ayuda. Si teclea el simiBblseguido de una secuencia de
caracteres, Mathematica le devuelve todos los cdosarmgue empieza por esa
secuencia, por ejemplo:

?PI*
Mathematica nos devuelve todos los comandos quéeearpcon PI.

Para obtener informacion de aquellas funcione® mgmbre contenga a una
determinada secuencia debera escribir la misma ehtsimbolo *, ya que ésta actua
como comodin. Por ejemplo:

?*lo*
Mathematica da la lista de todas las ordenes quarilestas letras entre medio.

Gracias a esta ayuda también es posible obterfermiacion sobre una
determinada funcién sin mas que escribir el simioe cierre de interrogacion y
seguidamente su nombre:

?Plot

VIl

PRACTICA 1: ARITMETICA BASICA. VARIABLES Y FUNCIONES.



Mathematica nos devuelve tanto la estructura dehacmlo Plot como una breve
explicacion de su cometido.

Para mayor informacion debera escribir dos sigi®gierre de interrogacion
seguidos del nombre del comando o la funcién. Ea esso le mostrara ademas sus
opciones y los valores que estos contengan poctdefe

??Plot

7. OPERACIONES ARITMETICAS ELEMENTALES.

Una de las primeras aplicaciones del Mathematicsuasso para la realizacion
de operaciones aritméticas como si se tratara aealouladora convencional, pero con
una importante diferencia sobre esta: la precigsidrel calculo. Las operaciones son
realizadas bien en forma exacta o bien especifcahdisuario el grado de precision
que desea. Esta practica estd precisamente dedecadnalizar algunas de las
posibilidades numéricas del Mathematica.

Mathematica reconoce los operadores aritméticdstuzdes de suma (+),
diferencia (-), producto (* o espacio en blanc@isibn (/) y potencia (*). Al combinar
varios operadores en una misma instruccion haremerse en cuenta los criterios de
prioridad habituales entre ellos, que determinaorétn de evaluacion de la expresion.
Asi, por defecto, si no se indica lo contrariom@io se efectla la exponenciacion,
después la divisién, la multiplicacion y, por ultimas sumas y restas. Por ejemplo si
tecleamos:

2+3*2"2

Teniendo en cuenta la prioridad de los operaddfathematica primero efectia
la potencia, después el producto y por ultimo raau
14

Sin embargo el orden de evaluacibn normal se pustdFar agrupando
expresiones entre paréntesis:

(2+3)*272
Ahora se realiza la suma antes que el producto.
20

8. TIPOS DE NUMEROS.

Como era de esperar, Mathematica puede trabajarta@dos los tipos de
ndameros que se utilizan habitualmente en Matenstieateros (Integer), racionales
(Rational), reales (Real) y complejos (Complex)aPsaber de qué tipo es un numero
concreto dado se puede utilizar la orden

Head[numero]
Asi si introducimos:

VIl
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Head[0.32]
Mathematica nos devuelve:
Real

Estudiemos ahora cada uno de los tipos de nunsero$os que puede trabajar
Mathematica:

Numeros enteros Mathematica trabaja con precision infinita, lcecuace que
no haya limitaciones en cuanto al tamafio de losendgsnenteros; la Unica
limitacion es la disponibilidad de memoria del orddor que estemos
utilizando. Toda operacion con numeros enterogakza de forma exacta. Asi
por ejemplo:

271000
Mathematica nos da el resultado exacto dedaagmn:

107150860718626732094842504906000181056140481130553

607443750388370351051124936122493198378815693858
759467291755314682518714528569231404359845778V469
5748039345677748242309854210746050623711418789541
2153046474983581941267398767559165543946077062914
7119647768654216766042983165262438683720566866937

Numeros racionalesAl operar con numeros racionales Mathematica giem
nos devuelve un numero exacto, es decir, un numagional o un namero
entero y no una aproximacion decimal, a no seretjusuario asi lo desee:

(2/3-3/5)*6/7
El resaltado es un nidmero exacto.

2/35

Numeros irracionales: Presentan la dificultad de que es imposible
representarlos de forma exacta excepto si se mypees de forma simbdlica.
Como Mathematica siempre trabaja de forma exastanlimeros irracionales
los expresara de forma simbolica:

Sqrt[3]
Mathematica nos devuelve:
Sqrt[3]

Por supuesto, siempre podremos pedir aproximacueamales de cualquier
namero irracional.

Numeros complejos:Sobre ellos se pueden aplicar los operadores laddstu

La unidad imaginaria se representa mediante eldanih’, de forma que los

nameros complejos se expresan en la forma "a+hlfitdrla parte real como la
imaginaria puede ser cualquier constante simbdlicaalquier namero real. El
resultado de las operaciones con nimeros compejdsien es exacto:
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(2-31) (1-D/(-1+21)
Mathematica nos devuelve:

-9/5 + (7*1)/5

Las funciones Re[ ] e Im[ ], nos devuelven la paetd e imaginaria de un
numero complejo, respectivamente.

Re[%]
Mathematica nos devuelve la parte real del resuléederior:
-9/5

9. DIFERENTES PRECISIONES EN EL CALCULO.

Como hemos visto Mathematica siempre realiza fesaziones aritméticas de
forma exacta. Los numeros decimales son siempreidernados como aproximaciones
de numeros reales, cuando en una expresion apareuemero decimal, el resultado es
automaticamente convertido a un nimero decimalefeonplo:

3/4+2/3+1/2
Al ser una suma de nimeros racionales el resufiadi®vuelto de forma exacta:

23/12
Si ahora introducimos:

3/4+2/3+0.5

Se realiza la misma operacion pero como uno detagnos aparece en forma
decimal, Mathematica supone que se desea efectua@eulo aproximado de forma
que devuelve un valor decimal:

1.91667

Ademas Mathematica representa los numeros irraldsrde forma simbolica.
Para obtener aproximaciones decimales de éstos|am al final el comando //N:

Sqrt[3]//IN
Aproximacién decimal raiz de 3:

1.73205

Sin embargo Mathematica va mucho mas lejos, yadiph®s célculos pueden
realizarse con cualquier precision sin mas que elsssmando N:
N[expresion, n]
calcula el valor numérico de la expresion dada wmm precision de n digitos. Asi por
ejemplo:

N[Sqrt[3], 100]
Aproximacién decimal de la raiz de 3 con 100 ciftagrecision:

1.7320508075688772935274463415058723669428052588103

PRACTICA 1: ARITMETICA BASICA. VARIABLES Y FUNCIONES.



0628055806979451933016908800037081146186757248575

10. CONSTANTES INCORPORADAS EN MATHEMATICA.

Mathematica incorpora una serie de constantesnatgde las cuales ya han sido
comentadas anteriormente, tales como: |, la unidedjinaria (raiz cuadrada de -1);
Infinity, el infinito de la recta real; Pi, la raz@ntre la longitud de la circunferencia y
su didmetro; E, el numero e (base de los logaritnegerianos; Degree, el factor de
conversion de grados a radianes en la medida deosnguyo valor es pi/180, etc...

Por supuesto, pueden hallarse valores aproxin@mosualquier precision para
todas estas constantes. Por ejemplo:

N[Pi, 40]
Obtenemos el valor aproximado del niumero pi coni#@s decimales:

3.1415926535897932384626433832795028841972

11. ALGUNAS FUNCIONES ELEMENTALES.

El programa Mathematica tiene definidas la mayartg de las funciones
matematicas elementales y otras muchas mas qudliganufrecuentemente en la
practica para la resolucion de problemas técnieosodo tipo. Los nombres de estas
funciones responden por lo general a su abrevighanzgeniente de su denominacion en
inglés. Hay que prestar especial atencion en édaslcorrectamente para obtener el
resultado deseado.

Presentamos algunas de ellas en las tablas digsiien

Funciones trig. Invesas
Sin[x] ArcSin[x]
Codx] ArcCogXx]
Tanx] ArcTanx]
Csdx] ArcCsdx]
Sedx] ArcSedx]
Cofx] ArcCofx]

Funciones Invesas
hiperbdlicas
Sinnx] ArcSinHx]
Coshx] ArcCosHx]
TanHXx] ArcTanHx]
Cschix] ArcCschx]
Seclix] ArcSechix]
CotHx] ArcCothx]

Xl
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Funciones Significados

Roundx] Redondea x a un entero
Floonx] Mayor entero menor que X
Ceiling[x] Menor entero mayor que X
Mod[a,b] Calcula el resto de dividir a entre b
Sigrix] Signo de x
Abs[x] Valor absoluto _de X
Max[x,y,z,..] I\/Ié.X.ImO de la lista
Min[x.y,z,..] Minimo de la lista
Funciones Significados
Exp[x] Funcion exponencial
Log[x] Logaritmo de x en base e
Log[b,X] Logaritmo de x en base b
Sqrix] Raiz cuadrada de x

Como podemos observar todas las funciones pred@sinpor Mathematica
comienzan con letra mayuscula.

Hay otras muchas funciones definidas en Mathemajie pertenecen a campos
especificos de las Matematicas. Por ejemplo, Madlieen dispone de una serie de
“paquetes” de funciones muy diversas que se guagdasubdirectorios del directorio
Packages. Ademas siempre existe la posibilidadugeed| usuario construya nuevos
paquetes de funciones con las definiciones de lagugle son de utilidad para su
campo de trabajo concreto. Todos estos paquetésneeesario cargarlos cuando los
necesitemos.

Ejercicio 3

Realizar operaciones con el Mathematica en las apsrezcan funciones,
constantes, distintos tipos de numeros y distimecipion en los célculos para asi
revisar todo lo que se ha visto en esta practica.

Solucion:

Xl
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12. VARIABLES Y FUNCIONES.

Las variables son importantes elementos paraneha@namiento temporal de
informacion. Se representan por un nombre lo qugesea definir, teniendo en cuenta
que:

a) El nombre debe comenzar por una letra.

b) No son validos nombres que coincidan con laxifunes ya definidas en
Mathematica (primera letra mindscula).

En Mathematica no es preciso declarar las vasafue integran un programa,
es el sistema el que se encarga de identificaPlese a todo, si se cree oportuno, se
puede declarar el tipo de alguna variable paraimgst a éste los valores que puede
tomar. Se realiza de la forma:

variable_tipo
La asignacion de un valor a un nombre se puesiduelr de dos formas:

a) Evaluacion inmediata (la asignacion dada almeras constante):
nombre=expresion
a=Cos[Pi]
Mathematica devuelve:
-1
Si ponemos “;” al final de la expresion, el readt de la evaluacién no sera
mostrado en pantalla, pero sera asignado al nombre.

b=Cos[Pi/2];
Mathematica no nos devuelve nada aunque la as@@nacqueda echa:

b
Mathematica nos devuelve:

0

b) Evaluacion no inmediata, la asignaciones haeado se realiza una llamada
a tal variable (se utiliza para definir funciones):
nombre:=expresion

Por otra parte, una funcién es un elemento al spide puede asignar una
informacion no constante, que depende del valamdsonjunto de variables:
nombre[var_1, var_2,..] := expresion
Por ejemplo:

h[x_]:=x"2+3

Una vez definida la funcién podemos calcular sownpéra los distintos argumentos
tanto numéricos como simbdlicos:

h{5]
h[3-a]
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Otra técnica que puede usarse para crear funciesesa utilizacion de
definiciones recursivas. Aunque la funcion factoyia se encuentra implementada en
Mathematica, se puede definir de la siguiente naaner

fact[1]=1; fact[n_]:=n*fact[n-1]
fact[10]
3628800

La funcidn factorial solo tiene sentido para nimseraturales; si se intenta
calcular, mediante la funcion anterior, el factodi@ un nimero decimal se entraria en
un ciclo recursivo sin final y Mathematica lo ingicon un mensaje de error.

fact[6.5]
Mathematica nos devuelve un mensaje de error.

Para evitar este problema, podria indicarse defiaicion de la funcién que su
argumento solo puede tomar valores enteros:

fact2[1]=1; fact2[n_Integer]:=n fact2[n-1]
Si ahora introducimos:

fact2[6.5]
Mathematica ahora no intenta calcular el facta@b.5 y devuelve la funcién sin
evaluar:

fact2[6.5]

El proceso inverso al de asignar un valor a umibi@ o una funcion es el de
limpiar ésta de su contenido para que pueda vdavatilizarla como variable. Esta
operacion se realiza con el comando:

Clear[varl, var2,...,funcl,func2,...]

Ejercicio 4

Realizar varios ejemplos de asignacion de valaresriables, definir alguna
funcion y evaluarla para algunos valores. Usabtémla orden Clear.

Solucion:
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