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El uso de la calculadora grifica TI-83 6 TI 84’ en los cursos de Métodos Cuantitativos

L Teclado general:
Tecla:
| >
A v
2nd || «
ENTER
CLEAR
2nd
QUIT
2nd || MODE
ALPHA

Funcidn:

Mueve el cursor hacia la izquierda o hacia la derecha.

Mueve el cursor hacia arriba o hacia abajo.

Mueve el cursor al comienzo de una expresion.

Ejecuta una instruccién.

En una linea con texto en la pantalla principal, borra la
linea. En una linea en blanco en la pantalla principal, borra
todo.

Tener acceso a las funciones en color amarillo en la
plataforma de la calculadora. (Para cancelar 2nd, debes
presionar la tecla 2nd nuevamente).

Cambia de una pantalla a la pantalla principal.

Permite tener acceso a las funciones de color verde
localizadas en la plataforma de la calculadora. (Para
cancelar ALPHA, presiona nuevamente ALPHA 0 las
teclas del cursor).

! Los modelos de la calculadora grafica TI-83, TI-83 Plus, T1-83 Plus Silver Edition, TI-84 Plus y T1-84 Plus Silver
Edition son marcas registradas de la compafifa Texas Instruments




A-LOCK
2nd ALPHA Permite tener acceso a las variables a%fa-numéricas

en forma corrida. Para cancelar, presiona ALPHA
nuevamente. (Para dejar espacio entre una letray
otra, presiona ALPHA 0).

X, T,6,n Permite entrar la variable x “Func Mode” sin tener
que presionar ALPHA.

INS
2nd DEL Intercala caracteres donde sefiala el cursor.
DEL Elimina caracteres que sefiala el cursor.

II. Operaciones bisicas

Las operaciones basicas se efectian en la pantalla principal de la calculadora. Las

teclas que se utilizan para llevar a cabo las operaciones bésicas se describen a
continuacién: :

+ Suma

_ Resta

” Multipl.icgcién (Otra manera de efectua{ la n}ultiplicacién consiste
en escribir el nimero seguido de un paréntesis).

" Exponenciacién.

x2 Elevar al exponente 2.

( ) Paréntesis

-) Signo -. (Para escribir un niimero negativo se oprime esta tecla).




Ejemplos:

1.

Calcula -25(3 +6) - 42

Presiona -) 2| A 5 ( + 6 ) - |4 X2
ENTER
Respuesta:  -304
Calcula \f3_4:
Presiona | 2nd x2 3 4 ENTER
Respuesta:  5.830951895
Calcula e
Prgsiona 2nd LN ENTER
Respuesta:  54.59815003
Calcula In(5+8)
Presiona LN 5 + ) ENTER
Respuesta:  2.564949357
Calcula |-10|
Presiona | 20d || 0 || ENTER ) |10 |) || ENTER
Respuesta: 10




I, Menu:

La calculadora gréfica TI-83 tiene varios menis los cuales a su vez tienen otros
submenus.

Por ejemplo: Menit MATH

Si presionas{ MATH la pantalla principal es reemplazada por la que aparece a

continuacion:

gué NUM CPX FRB
rrac
:rDec

I3

4:13J¢(

St X

6: fMin(

7dfMax

En este ment hay 10 opciones, por el momento se discutirdn las primeras 5:

1: »Frac Convierte un decimal a fraccién.

2:»Dec Convierte una fraccién a decimal.

3: 3 Eleva un ntimero al exponente 3.

4:3 ( Determina la raiz ctibica de un niimero.

5: 4 ( Calcula cualquier raiz.

Si presionas MATH nuevamente, y luego mueves el cursor hacia la derecha,

observaras que aparecen otros subments. Por ejemplo, si mueves el cursor hasta NUM,
entonces debe aparecer la siguiente pantalla:

MATH lE_l!,li CPX PRE

E round(
tiPart(




Ejemplos:

1.

Calcula 32(-7+5 - 4)3

Presiona 3 | x2 ( G| 7 5 41)
MATH 3 ENTER
" Respuesta: -1944
Calcula ¥/81
Presiona | 4 | | MATH 51 8 ENTER
Respuesta: 3
Calcula 3/56+23
Presiona | MATH 56 |+ 3 1) ENTER
Respuesta:  4.200840427
3.2 .
Calcula ~5-+-;;— y expresa ¢l resultado en fraccién .
Presiona 3 | .| 5 |+ (2] . ENTER
MATH 1 ENTER | _
Respuesta:  31/35
Calcula 2§ + 52 yexpresa el resultado en fraccién .
Presiona | (| 2+ ({4 +]|9|) ]| |+ 51+ 2+ 3
) ENTER MATH 1
Respuesta:  73/9




IV. Graficas de ecuaciones lineales en dos variables

1. Formato general de la ventana ("WINDQW™)

La calculadora grifica incluye una ventana ("window") estdndar. La ventana
especifica los valores méximos y minimos que se desean en los ejes, tanto vertical como
horizontal, asi como los incrementos. Si oprimes la tecla veras la ventana

. . WINDOW
estdndar; esto es, la siguiente pantalla:

WINDOW

A continuacién se describe el significado de cada uno:

Xmin= el valor minimo en el eje de x
KXmax= el valor méximo en el eje de x
Xscl= el incremento en x (distancia entre cada valor de x)
Ymin= el valor minimo en el eje de y
Ymax= el valor maximo en el eje de y
Yscl= el incremento en y (distancia entre cada valor de y)

Si oprimes la tecla GRAPH veris un plano cartesiaﬁo en donde el eje vertical y el
horizontal comienza en -10 y termina en 10. La figura #1 ilustra esta informacién.

N Ymax

: Xsd
P Xmin

e nd. el ot ad ud kL 14 2 sl ol wad el wud

Xmax/

| - Ysd
Ymin\

Figura #1
Ejemplo: Traza la gréfica de la funcién y = f(x) =2x+3

Presiona: Y=1)2{{xTO,n + || 3 || ENTER || GRAPH

Al presionar la tecla GRAPH aparece en la pantalla la grifica que se muestra en
la figura 2:



Observa que solo aparece la porcion de la grafica de acuerdo al valor maximo
y minimo de los ejes (esto es, desde -10 hasta 10).

2 '1 n " "y,

En el paso anterior, cuando oprimiste GRAPH apareci6 en la pantalla la grafica
de la funcién f (x). También, se observaron los ejes con una escala especifica, es decir
la estandar. Esta ventana se puede ajustar; para esto, mueve el cursor hasta el lugar
que deseas cambiar y escribe el nimero. Por ejemplo, presiona la tecla WINDOW y
ajusta la ventana anterior a la siguiente: '

WINDOW FORMAT
* Xmin= -9

Xmax=9

Xscl= 1

Ymin= -6

Ymax= 6

Yscl= 1

Ahora, oprime la tecla | GRAPH | . Al hacer esto, aparece en la pantalla la
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grafica de la funcidn, pero el eje de x se limita desde -9 hasta 9. El eje de y va desde
-6 hasta 6. Ademas, los niimeros van de uno en uno, tanto en el eje de x como en el
de y, porque la escala para ambos es 1 [esto es, Xscl=1 y Yscl=1]. (Véase figura #3).

-8

Figura #3

Para regresar a la ventana original puedes presionar la tecla WINDOW 'y
escribir los ntimeros deseados (forma larga) 1 oprimir [ZOOM] [6 | (forma corta).

St oprimes {ZOOM| [4_| , el programa de la calculadora se encarga de
cambiar la ventana automaticamente a la siguiente:

WINDOW FORMAT
Xmin=-4.7
Xmax=4.7

Xscl= 1

Ymin=-3.1
Ymax=3.1

Yscl= 1

Esta ventana es conveniente cuando se quiere hacer un "rastreo” por encima de
la gréfica, de modo que los puntos fluctien en una escala decimal (es decir, los valores
de x van aumentando .1 unidades).




Ejemplo:

Considera la ecuacion 2.5y — 125x = 250. Si se desea trazar la grafica de esta
ecuacion primero se debe resolver la misma para la variable y como sigue:

2.5y =125x + 250

y =125x + 250
2.5
y = 50x + 100

Luego, oprime la tecla[ Y =] y escribe en Y, la ecuacién; esto es:

50 X.T,8,n + 100 ENTER GRAPH

Al oprimir la tecla GRAPH aparece en la pantalla una linea distorsionada. Esto
se debe a que se trabajo en una ventana inadecuada (recuerda que la ventana que se
uso en este caso fue la estandar). Aqui es necesario ajustar la ventana a una més
conveniente. Como el intercepto en el eje de y de la grafica de esta ecuacién es 100
el valor maximo en el eje de y debe ser al menos 100. El intercepto en el eje de x es
-2, de modo que el valor minimo en el eje horizontal debe ser -2 (al menos). Puedes
explorar con diferentes valores hasta que halles la ventana mas conveniente. Una
ventana que podrias utilizar en este ejemplo seria la siguiente:

WINDOW FORMAT
Xmin= -5

Xmax= 5

Xscl= 1

Ymin=-150

Ymax= 350

Yscl= 50

Al presionar la tecla GRAPH obtienes la grafica de la funcién
y =f(x)=50x + 100 (véase figura # 4).
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Figura # 4

Considera nuevamente el ejemplo de la funcién y=£f(x)= 2x + 3

Oprime lasteclas [ZOOM|] | 6 | . [Recuerda que al presionar estas teclas
el WINDOW cambia al estindar]. ' ‘

Ahora, presiona latecla [TRACE| . Luego, mueve el cursor a través de la

grafica (esto se hace oprimiendo las teclas | » | 6 [ < | ). Observa que a medida
que el cursor se mueve, aparece en la parte inferior de la pantalla los valores de x y de
y correspondientes. Estos valores incluyen varios digitos (es decir, niimeros decimales
con varios Jugares). Sin embargo, si se cambia el WINDOW al decimal (esto es,
oprimiendo ZOOM 4), y luego se oprime la tecla TRACE, entonces los valores de x
aumentan (o disminuyen) .1 unidades.

4.  Tabla de valores [2nd GRAPH]

Una de las ventajas de las calculadoras ’gréﬁcas TI-82 6 TI-83 es que incluye la
tabla de valores de las funciones. Para observar ésta: primero, escribe la funcién en
la pantalla de gréfica (oprimiendo [ Y=] ) y luego, presiona las teclas
GRAPH] .
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Si consideras el ejemplo anterior de la funciéon f(x) = 2x + 3 y oprimes las
teclas 2nd GRAPH observaras la tabla a continuacién:

x | v,
o | 3
1 5 \
2 7
3 9
4 11
5 13
6 15

Puedes observar los demds valores moviendo el cursor hacia arriba o hacia

abajo, segun sea el caso; es decir, oprimiendo las teclas Ez_—_-_] ) :

5. ] 1 la {2

La tabla de valores se puede ajustar de la siguiente manera:

17 : Escribe la funcidén en la pantalla de grafica (oprimiendo | Y= ]| ).

2% : Oprimelasteclas {2nd | | WINDOW/| . Alhacer esto aparecera en
la pantalla lo siguiente:

TABLE SETUP
TblStart=0
aTbl=1

Indent.: * Ask

Derpend: Ask

Nota:

El TblStart=0' indica que la tabla comienza con €l valor de 0 para la variable
x. Por otro lado, a Tbl = 1, se refiere a que el incremento para la vaniable
independiente (x) es 1; es decir, los valores de la x van de 1 en 1.
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Tanto para la variable independiente (x) como para la dependiente (y), el
programa automatico esta activado ya que aparece ennegrecido. Cuando esto ocurre
la tabla incluye los valores de x y de y correspondientes. St se desea que la tabla
aparezca en blanco se mueve el cursor encima de la palabra Ask , tanto para la variable
independiente como la dependiente y luego se oprime ENTER . De esta manera,
podras escribir en la tabla el valor de la variable independiente (x) que desees y la
calculadora te dara el de la variable dependiente correspondiente.

Para ajustar la tabla de la funcion estudiada f (x) = 2x + 3, debes llevar el cursor
encima de lo que deseas cambiar y luego lo escribes. Por ejemplo, si quieres que la
tabla comience en -3 y el incremento en x sea de .5, en la pantalla debe aparecer lo que

sigue:

TRBLE SETUP
ThlStart=-3
albl=.5
Indepnt: = Ask
Derend: = Ask
6. Evaluar un nimero: [2nd TRACE 1]

La calculadora puede evaluar una funcién para un valor especifico, de la
siguiente manera:

1" :  Escribe la funcién en la pantalla de grifica (oprimiendo Y= ).

CALC
2%°: Oprimelasteclas [2nd | [TRACE][1 ] .

11 E
vaiue

fminimum
maximum
tintersect
tdasdx

SIS (x)dx
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3®: [Escribe el valor deseado .
4" : Oprimelatecla  ENTER

Al presionar la tecla ENTER | en el lado inferior de la pantalla, aparece
el valor de la x y de la y correspondiente.

7. "sphit" i DE:

La calculadora puede dividir la paﬁtalia de modo que se vean al mismo
tiempo la grafica y la ecuacién (o cualquier operacion).

1”: Oprime latecla MODE . Al hacer esto aparecera la siguiente
pantalla:

40113

1cat 8123456?89

re" i

2% : Mueve el cursor (usando las flechas) encima de la palabra Horiz
Luego oprime ENTER.

3™: Presiona latecla GRAPH. [Al hacer esto, aparece la gréfica de la
funcién a la mitad de la pantalla. En la parte inferior aparecera

cualquier operacion que desees].
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Nota: Si quieres que en la parte inferior de la pantalla aparezca la tabla de
valores de la funcién, oprimes 2nd GRAPH. Por otro lado, si deseas que aparezca la
ecuacion de la funcion se oprime Y=,

Ejemplo:

Considera la funcién y =f (x) = x + 3. Incluye en la misma panta]la la grafica
de la funcién y la ecuacidn.

Pasos:

1™ Presionalatecla|Y =| yescribe la funcion.

2% : Oprime la tecla | MODE| . Al hacer esto apareceré lo siguiente:

-eau»—-n* i3
M atby re”ei
I Horiz G-T

3®: Mueve el cursor (usando las flechas) encima de la palabra Horiz. Luego oprime
ENTER. Al realizar este paso la pantalla se observa como sigue:

TaEI Sci Eng
loat 9123456?89

sonnecte
sequentia S1mu1
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4“: Presiona latecla GRAPH . [Al hacer esto, aparece la grafica de la funcién a
la mitad de la pantalla).

5": Oprime la tecla . Cuando oprimes esta tecla aparece en la pantalla la
grafica de la funcién y la ecuacidén como se ilustra a continuacion:

Ejercicios:

Utiliza la calculadora para trazar la grafica de las siguientes ecuaciones. Ajusta
la ventana para cada caso, de ser necesario.

1. y=2x+17

2. y=15x+20
3. 5x -4y =10
4, Sy=.6x+7

5. 2y=25




V.

Intercepto en el eje de x de una funcidon lineal
Considera la funcidn y = f (x) = 3x = 6

La calculadora puede hallar el intercepto en el eje de x de una funcién.

M¢étodo (usando el menu 2nd [CALC]):

1®: Traza la grafica de la ecuacion.

Presiona:

2%: Determina el intercepto en el eje de x.

Presiona:

Después de presionar el tltimo ENTER, debe aparecer en la parte inferior de la

pantalla;

Zero
X=2 Y=

Y =

3 X,T,8, n

ENTER

GRAPH

2nd

TRACE

2

Mueve el cursor hasta el “: Left Bound” deseado [El cursor

debe aparecer en el punto (1.9148936, -.2553191)].

[ENTER |

ENTER

Mueve el cursor hasta el ““Right Bound™ deseado [El cursor

debe aparecer en el punto (2.1276596, .38297871)].

ENTER

ENTER
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Por lo tanto, la coordenada que representa el intercepto en el eje de x de la
grafica de la funcion y=f(x)=3x-6 es (2,0).

Determina el intercepto en el eje de x de la grafica de las siguientes funciones:
1. y=f(x)=8x~2
2. y=gX)=12x- 20
3. y=hx)=4x+16

4,  y=f(x)=-5x+38

VI. La pehdiente de una recta

La gréfica de una funcién lineal es una recta cuya ecuacion se escribe de la
formay =mx + b. En los siguientes ejercicios descubriras el efecto que produce en
la grafica si se varian los valores de m y de b.

L. Utiliza la calculadora para trazar las gréficas de las siguientes ecuaciones
en el mismo sistema de coordenadas: '

y=.25x+2
y=.5x+2
y=3x+2
y=5x+2
y=2

a. Escribe el valor de m y de b para cada caso.
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a. Escribe el valor de m y de b para cada caso.

b. Compara las graficas y describe las diferencias y semejanzas.

c. Si el valor de m es positivo, ¢a qué conclusion puedes llegar con respecto
a la grafica?

2. Utliza la calculadora para trazar las graficas de las SLgmentes ecuaciones

en el mismo sistema de coordenadas:

= -25x +2
y=-.5x+2
y=-3x+2
y=-5x+2
y=2
a. Escribe el valor de m y de b para cada caso.

b. Compara las graficas y describe las diferencias y semejanzas.
c. Si el valor de m es negativo, ja qué conclusion puedes llegar con respecto

a la grafica?

3. Utiliza la calculadora para trazar las graficas de las siguientes ecuaciones
en el mismo sistema de coordenadas: :

y=3x

y=3x+2
y=3x+S5
y=3x-2

y=3x-5
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a. Escribe el valor de m y de b para cada caso.

b. Compara las gréificas y describe las diferencias y semejanzas.

c. Si el valor de b es positivo, ja qué conclusién puedes llegar con respecto
a la grafica?

d. Si el valor de b es negativo, ja qué conclusién puedes llegar con respecto
a la gréfica?

VII. Problemas de aplicacién de la funcién lineal
Ejemplo:

Para una compaiiia, el costo total de producir x unidades de un producto esta
dado por C(x) = 15x + 1,500. Si la ecuacidén de ingreso es R(x) = 20x, determina el
punto de empate. '

1™, Escribe las dos funciones
2% Ajusta el WINDOW:

Xmin= 0
Xmax= 500
Xscl= 100
Ymin= 0
Ymax= 10000
Yscl= 2000

3", Presiona: [2nd| |Trace| [ 5

Mueve el cursor sobre la primera grafica, luego oprine ENTER.
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Presiona ENTER.

[Después de presionar el tltimo ENTER, debe aparecer en la parte
inferior de la pantalla: Intersection X =300 Y =6,000 ].

Por lo tanto, el punto de empate es (300; 6,000).

licacién de | 16n lineal

Resuelve los siguientes problemas:

Una compaiiia encuentra que el costo variable de producir un articulo es de
$9.50 por unidad y los costos fijos son de $128,500.

a.

Escribe una ecuacidn que exprese el costo total (C) de producir x unidades
del articulo.

Usa la calculadora para trazar la grafica de la funcién C(x). Escribe la
ventana ("window") que utilizaste.

Determina el costo de producir 1,500 unidades.
¢ Cuantas unidades se producen a un costo total de $158,900?

Explica cémo cambia la grafica de C(x) si los costos fijos aumentan. a
$158,000.

Explica como cambia la grafica de C(x) si el costo variable por unidad
disminuye a $6.50.

Utiliza la calculadora para verificar tu respuesta en las partes e y f.
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El sueldo anual de un empleado de una compaiiia era de $35,000 en el afio 1990
y de $43,000 en el 1994. Suponemos que la relacion entre el sueldo (S) y los
afios transcurridos (t) es lineal, en donde x = O representa el afio 1990.
Determina lo siguiente:

a.

La ecuacién que representa el sueldo anual del empleado como funcién
de los afios transcurridos.

Traza la grafica de la funcidn S(t) utilizando la calculadora. Escribe la
ventana que usaste. -

{Qué significado tiene la pendiente?

(Cual sers el sueldo del empleado en el afio 1998? (Utiliza el comando
de TRACE).

JEn qué afio el sueldo sera de $59,000? (Utiliza el comando de TRACE).

El costo total de fabricar x unidades de cierto articulo esta dado por la ecuacién
C(x) = 7x + 96,000. Los ingresos que se reciben al vender x unidades del
producto estdn dados por la ecuacion R(x) = 15x.

a.

Utiliza la calculadora para trazar las graficas de la funcién de C(x) y de
R(x) en el mismo sistema de coordenadas.

Determina el punto de empaté. (Utiliza el comnado 2nd [CALC]).
¢En qué nivel de produccién la compaiiia obtiene ganancias?

¢En qué nivel de proéuccién la compaiiia obtiene pérdidas?

¢Cual es la ganancia al producir y vender 15,000 unidades?

¢Cuantas unidades se producen y venden si la ganancia es de $144,0007
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Una compaiiia compra una maquina en $42,500. Al cabo de 6 afios el valor de
la maquina es de $12,500.

a.

Determina la ecuacién que expresa el valor de la maquina (V) en términos
de los afios transcurridos (x), asumiendo que esta relacidn es lineal.

Usa la calculadora para trazar la grafi¢a de la funcidn V(x).

Utiliza la calculadora para estimar el valor de la maquina al cabo de 2
afios y de 8 afios. x

Estima el afio en donde el valor de mdquina deprecia completamente.

Un banco paga el 5% de interés simple anual en una cuenta. Si se depositan
$2,000, determina lo siguiente:

a.

La ecuacién que expresa la cantidad acumulada (A) como funcién de los
afios transcurridos (t).

Traza la gréfica de la funcién A en la calculadora.

De la gréfica estima la cantidad acumulada después de 6 meses, 5 afios
y 10 afios.

Utilizando la grifica, estima el nimero de afios que se requiere para
acumular la cantidad de $2,500.

Para cierta compaiiia la ecuacién de demanda esti dada por p =-.2x + 18.2.

a.

b.

Traza la grifica de la ecuacion en tu calculadora.
Usando la grifica estima la demanda cuando el precio es de $10.

Estima el precio cuando la demanda es de 50 unidades.
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Una compaiiia produce x radios al mes. El costo variable por radio es de $3.50
al mes y los costos fijos son de $10,200 al mes. Si cada radio se vende a $12.

a.

b.

Determina la ecuacién del costo total y del ingreso.

Usa la calculadora para trazar la grafica de las ecuaciones de costo y de
ingreso en la misma pantalla. Determina el punto de empate.

Halla la ecuacién de la ganancia. Traza la grafica de ésta en la szma
pantalla que la de ingreso y de costo. -

Compara el punto de empate y el punto donde la grafica de la ganancia
corta el eje de x. ;A qué conclusion puedes llegar?

Un producto se puede fabricar usando la maquina A 6 la maquina B. La
compaiiia estima que los costos fijos al usar la maquina A son de $8,200 a la
semana, mientras que al usar la miquina B son de $5,350. Los costos variables
de fabricar cada unidad usando la maquina A y la B son $7.25 y $11.20,
respectivamente. El producto se vende a $24.45 cada unidad.

a.

b.

Escribe la ecuacion del costo y del ingreso para cada maquina.

Usa la calculadora para trazar la gréifica de las funciones de costo y de
ingreso en el mismo sistema de coordenadas.

De acuerdo a la grifica, determina cuil maquina es mas conveniente usar
si las ventas proyectadas son de 420, 500 y 950 unidades.

Para cada uno de los casos de la parte ¢ determina la ganancia.
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Vil. Otras funciones y sus aplicaciones

Al igual que para la funcion lineal la calculadora grafica efecttia las mismas
operaciones para otros tipos de funciones como las que se discutirdn a continuacion.

A. Funcion cuadratica:
1. Vértice de la parabol

, Una de las utilidades de la calculadora grafica relacionada con la funcién
cuadratica es que ésta permite determinar el vértice de la pardbola. Una de las maneras
para determinar el vértice consiste en el uso de la operacion CALC.

Considera la funcién y = f (x) = x*~ x = 2, para determinar el vértice
debes saber si la pardbola abre hacia arriba (punto minimo) o hacia abajo (punto

maximo). En este caso, la parabola abre hacia arriba por lo cual tendrd un punto
minimo. Prosigue como sigue:

1" :  Traza la grafica de la funcion.

Presiona: Aparece en la pantalla:

Y= || x10,n || X*] |~

xten | |=| |2] |GRAPH




2*: Oprime las teclas:

25
Aparece en la pantalla:

2nd | [TRACE | [3

3r() :>

Selecciona el ™. Left Bound"
deseado. Esto es, mueve el
cursor a la izquierda del punto
minimo de la parabola.
Enestecasoel " Left Bound"
debe estar localizado en

x = 21276596 y y=-2.167497.

Luego, presionas ENTER.

ljjl]lll‘

. Left Bound?: -

(8=0 I¥=-2

Aparece en la pantalla:

. Left Eound?:
g=.z21278588 I¥=-2.167487




4&3 .

Slu .

Selecciona el " Right Bound"
descado. Esto es, mueve el
cursor a la derecha del punto
minumo de la pardbola. En este
caso el "Right Bound" debe
estar ubicado en x = .63829787
y y=-2.230874.

Luego, presionas ENTER.

Selecciona el "Guess" deseado.
Esto es, mueve al punto minimo
de la parabola. En este caso

el "Guess" debe estar ubicado en
x = 42553191 y y =-2.244455,

Luego, presionas ENTER (2 veces).

Al hacer este ltimo paso aparece
en la parte inferior de la pantalla:

Minimum
x =.50000076 y=-2.25

26

Aparece en la pantalla:

Right Bgund?
a=.63829787

Y=-2.23087°Y

e AJJ“\

:‘/ i

Guess? T/
A= 425E3181 |¥=-2 244458

A

\[/
Minipaum
#4=.5¢000078 1Y=-2.25

o
3
b
3
3
b
3
3
3
Y PR S SRR WA |
3

Lo cual indica que el vértice de la parabola es (.5, -2.25).
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30 Aparece en la pantalla:

Presiona:

2nd Trace 4

Mueve el cursor hasta el
“ Left Bound” deseado
[El cursor debe aparecer
en el punto

(72.340426, 11235.853)].

Luego, oprime ENTER. | Left Bound?

n=rE. 340420 LY=1123C.853 .

Mueve el cursor hasta el S 1
“ Right Bound” deseado
[El cursor debe aparecer
en ¢l punto

(76.595745, 11244.907)].
Luego, oprime ENTER.

IRight Bound?
#=36.5HEPYE LY=11 24,007 .
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Aparece en la pantalla:

Mueve ¢l cursor hasta el “Guess™
deseado. El cursor debe aparecer
en el punto (74.468085, 11249.434). .

Guesst
=74 NEHO0BS Y=1i249.434 .

Luego, oprime ENTER (2 veces).
Después de presionar el altimo
ENTER, debe aparecer en la parte
inferior de la pantalla: r
Maximum .

X =74.999995 Y = 11,250 e 95095 ¥=11260

Por lo tanto, el ingreso se maximiza cuando se venden 75 unidades y el
ingreso maximo es de $11,250.
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Para una compaiiia, el costo total de producir x unidades de un
producto esta dado por C(x) = 10x + 1,800. Si la ecuacidn de
ingreso es R(x) = - x*+ 100x , detennina los puntos de empate.

[ . Aparece en la pantalla:

. . 1516X+135060
Escribe las dos funciones > E _:x: 4 1 EBX
3= .

l".:

E=

E:."

?:

a"_"

2do

Ajusta el WINDOW y luego oprime GRAPH.

Xmin= 0
Xmax= 110
Xscl= 10
Ymin=0
Ymax= 3000
Yscl= 500

3™ Aparece en la pantalla:

Presiona: [ 2nd | |Trace | [ S |

. Mueve el cursor cerca de la
primera interseccion (lado
izquierdo). Selecciona la
primera gréfica, luego
oprime ENTER.

First curug?
¥=zB.08%108 _Y=2080.B511 .




Selecciona la segunda
grafica, luego oprime
ENTER.

Presiona ENTER
nuevamente. Después
de presionar el ultimo
ENTER, debe aparecer
en la parte inferior de la
pantalla:

Intersection
X=30 Y=2,100

Opnme | CLEAR
4%
Presiona:
2nd TRACE 5

Mueve el cursor cerca

de la segunda interseccion
(lado derecho). Selecciona
la primera grafica, luego
oprime ENTER.

31

Aparece en la pantalla:

2

seCond CUrue?
H=¢H.085108 Y= 2619?3?44

ckion
S y=zg00

First curug?
le-rss 170243 _v=2361.7021 .




Selecciona la segunda
grafica, luego oprime
ENTER.

Prestona ENTER
nuevamente, Después
de presionar el altimo
ENTER, debe aparecer
en la parte inferior de la
pantalla:

Intersection
X=30 Y=2,100

Oprime | CLEAR
4w,
Presiona:
2nd TRACE 5

Mueve el cursor cerca

de la segunda interseccion
(lado derecho). Selecciona
la primera grafica, luego
oprime ENTER.

31

Aparece en la pantalla:

4

Second curug?
A=2B.085106 _Y=2013. 7374 .

Inkerseckion

] |

=z100

t!:lﬂ'u ?
O A TR Tl




Selecciona la segunda gréfica,
luego oprime ENTER.

Presiona ENTER, nuevamente.

Después de presionar el dltimo
ENTER, debe aparecer en la
parte inferior de la pantalla:
Intersection

X =60 Y=2,400

32

Aparece en la pantalla:

$eCond CUFUE?
¥=E9.6HORSY . Y=2406.2811

Por lo tanto, los puntos de empate son: (30; 2,100) y (60; 2,400)



3.

ymo hallar 1

inter.

Considera la funcién y = f (x) = 2x*+ 3x = 5.

Método (usando el ment 2nd [CALC]):

1rn .

Traza la gréifica de la ecuacion.

n el eje de x de una fu

33

10on cuadratic

Aparece en la pantalla:

Presiona:
Y=]{2 || xTe.n || X2
+ 1 13] | x1e.n ||=] |5

|GRAPH [

2% Determina el intercepto en el eje de x.

Presiona:

>nd ] [TRACE] [2 |

Mueve el cursor hasta el *“ Left
Bound” deseado. El cursor debe
aparecer en el punto

(-2.553191, .37799909).

Luego oprime ENTER.

Sl fl.;

4
b
3
3
3
3
3
1 .
S
deeodsndhadbondbondh ccadhpulosnad

3
b
3
b
3
b

/

3iminimum
fmaximum

a
9
=)
4

vaiue
s Zero

dy/dx

intersect
JF{xrdx

; i
b
b
L
9
3
3
b
P 4 kbbb

]

Left Bound::
=-2.553494 |¥=.377959¢3
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Aparece en la pantalla:

. Mueve el cursor hasta el g 1
“Right Bound” deseado. E
El cursor debe aparecer N T 1
en el punto v
(-2.340426, -1.066093). Right Bounds |
H=-2.340426 [Y=-1.066093

Luego oprime ENTER, :
. ENTER. \' : / |

Después de presionar el s “\){ ettt

ultimo ENTER, debe
aparecer en la parte inferior Zero E
de la pantalla: HZ 2D =

Zero
X=-25 Y=0

3™ : Determina el otro intercepto.

. Presiona: [ CLEAR i

[2nd | [TRACE] |2

“ Left ' Bound” deseado.

El cursor debe aparecer U T 3 S

en el punto ;

(.85106383, -.9981892) ,
. . e 1

Luego oprime ENTER. o e bean iy~ 99m1HT2

. Mueve el cursor hasta el \ E / 1




. Mueve el cursor hasta el
“Right Bound” deseado.
El cursor debe aparecer
en el punto
(1.0638298, .45495701).

Luego, presionas
ENTER, ENTER.

Después de presionar el Gltimo
ENTER, debe aparecer en la
parte inferior de la pantalla:

35

Aparece en la pantalla:

\ : |
Right pound? f
¥=1.0630298 [¥=4E485704

3

. 3

3

9

b

3

p

3

3

ndendiamioosedmtid ek,

Zero
=1

\

k‘n‘:&

Por lo tanto, las coordenadas de los interceptos en el eje de x de la grafica de la

funcion f (x) =2x?+3x - 5.son (-2.5,0) y (1,0

).
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B. Funcidn racional:

Considera la funciony = {(x) = x+ 1 para determinar lo siguiente:
X =2

1. Evaluar un niunero: [2nd TRACE 1]
Recuerda que para evaluar un numero, primero tienes que escribir la
funcidn presionando Y=, en este caso debes usar paréntesis para escribir el numerador

y el denominador; esto es:

Aparece en la pantalla:

Luego, presionas las teclas:

2nd | [TRACE] [ 1

Escribe el nimero que deseas

evaluar, por ejemplo, x =3. : i
Luego de escribir el 3 se oprime E
ENTER. Al realizar este ultimo b T

paso veras en la parte inferior V

de la pantalla el valor de lay [
correspondiente (y = 4) y el cursor ¥=3 =y
parpadeando en el punto (3, 4).



http:x.T,e.nJ

Aparece en la pantalla:

Al evaluar la funcion para x = 2,
se observa que el valor correspondiente
de y se queda en blanco. Esto se debe
aquelafuncion y=f(x)= x+1

X -2

no estd definida para x =2. De hecho,
x = 2 representa la asintota vertical de
la funcién.

2. QObservar la tabla [2nd Graph]

Si se considera el ejemplo anterior

y se desea obtener la tabla de valores
se deben oprimir las teclas 2nd Graph.
En este caso, se observa que para

el valor de x = 2, aparece la palabra

ERROR en el valor de y correspondiente.

Esto quiere decir que la funcién no esta
definida para x = 2.

37

A Y1
“Z I d
-1 0
0 -k
é- -2
ERROR
3 Y
L 2.5
Y=
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3. Asintota honz

La asintota horizontal de una funcién racional se puede determinar usando
la calculadora grafica, ya sea analizando la grafica o mediante la tabla de valores. Para
analizar la grafica debes observar hacia qué valor se a acerca (o se aproxima) el valor
de_y a medida que x se acerca a valores excesivamente grandes (positivo infinito) o
x se acerca a valores excesivamente pequefios (negativo infinito).

En el ejemplo anterior de la funcion  y=f(x)= x+1

, X -2
la asintota honizontal se puede determinar de la siguente manera:

Aparece en la pantalla:

B

Escribe la funcién en la ‘WE(X'*‘I /7 CR=2)

pantalla de grifica &g;

(oprimiendo Y= ). Wy =

2%: Oprime latecla [TRACE

3 : Mueve el cursor hacia la derecha
(lo mas que puedas) y observa los
valores que se obtienen para la
variable dependiente y .

e

Y

PR Y

¥=z0.425532 Y=1.162B8176
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Nota: Al llevar a cabo este ultimo paso observas que a medida que los valores
de x awnentan excesivamente, los valores de_y correspondientes se van aproximando
a |. Precisamente esta es la asintota horizontal de la grafica de la funcién.

De igual manera, si se mueve el cursor hacia [a izquierda, se observa que
a medida que los valores de x disminuyen excesivamente (0 x se aproxima a negativo
infinito), los valores de y correspondientes se van aproximando a 1.

Otra manera de determinar la asintota horizontal de una funcién es
mediante el analisis de la tabla de valores.

'Aparece en la pantalla:

ro , : s i1EER+I5«"(R"25
1™ : Escribe la funcion en la o=
pantalla de grafica 3=
(oprimiendo Y= ). 3;:
Y=
7=
o=

2% : Ajusta la tabla de valores de modo que el incremento en x sea
grande. Por ejemplo, si se considera la funcién anterior podemos dejar que el
incremento en x sea de 100; esto es:

TABLE SETUP

Tbl Start =0

a2 Tbl =100
Indpnt: Auto  Ask
Depend: Auto  Ask

Aparece en la pantalla:

’ ‘ A Y9
3™+ Oprime las teclas 2nd GRAPH % ;‘5305
para observar la tabla de valores. 500 | 10152
300 1.0104
400 1.007%
500 1.006
600 1.005
X=0
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4" :  Mueve el cursor hacia abajo (lo méds que puedas) de modo que
puedas observar el valor al cual se aproxima la variable y a medida
que x asume valores excesivamente grandes. De igual manera,
puedes mover el cursor hacia arriba para observar el valor al cual
se aproxima la variable_ y a medida que x asume valores
excesivamente pequefios (x se aproxima a negativo infinito).

Funcién d
, x+3 s1 x <0
Considera la funcion Y=f(x)=

x*+1 si x 20

. Traza la grafica de la funcion.

. Presjona: - Aparece en la pantalla:

Y=|[(| x1e.4 [+][3] D :
=1 [ [xre.|20d] MATH] //
[51 (0] (3] [ENTER] [ [ xze.n / '
X+ (DAL xxe,n

2nd| (MATH| (4|0

[GRAPH]|
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. Presiona la tecla TRACE (para mover el cursor a lo largo de la grafica).
Si llevas el cursor al punto donde x=0 en la primera funcion observas que
el valor correspondiente de la y no aparece. Esto indica que la primera
funcion no esta definida para ese valor. Por otro lado, si llevas el cursor
al punto donde x=0 en la segunda funcién observas que el valor

correspondiente de la y es iguala 1.

Aparece en la pantalla:

) Oprime las teclas 2nd Graph para E:"(— ?11 Eﬁigk
obtener la tabla de valores. :g g : Egiﬁ%gg
1 Z ERROR
0 ERROR | ¢
i ERROR | 2
b4 ERROR | &
R="4

Observa que en la primera funcion aparece la palabra ERROR en los

valores de y cuando los valores de x son mayores 0 igual que 0. Esto se debe a que
la funcién no esta definida para esos valores. Por otro lado, en la segunda funcion

aparece la palabra ERROR en los valores de y cuando los valores de x son menores
que 0 debido a que no esta definida para esos valores.
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