PROTOCOLO DE CONSTRUCCION

LANZAMIENTO DE DOS DADOS

MIGUEL ANGEL PEREZ MONTANA

ESTADISTICA |

PRESENTADO A:

DAGOBERTO SALGADO HORTA

UNIVERSIDAD DEL TOLIMA
LICENCIATURA EN MATEMATICAS

IBAGUE, 2023



PROTOCOLO DE CONSTRUCCION

LANZAMIENTO DE DOS DADOS

1. Abrir la vista y seleccionar hoja de calculo

Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

1% Vista Aigebraica Clrl+Mayts+A
| Hoja de Calculo Ctrl+Mayiis+S
|1 Calculo Simbolico (CAS) Ctri+Maylis+K
@ Vista Grdfica Ctri+Mayus+1
| @ Vista Grafica 2 Ctri+Mayus+2
& Vista Gréfica 3D Ctri+Mayus+3
.. Protocolo de Construccién Ctri+Mayas+L
<. Caélculos de probabilidad Ctri+Mayas+P
[ Teclado
+ Barra de entrada

.+ Disposicion

@

Actualiza las Vistas (limpia rastros) Cirl+F
Recalcular todos los objetos Ctr+R

En ella ubicaremos en las celdas, los nombres Xi (2-12), FA, FR, TOTAL.

T nuja ue caruw
Jln | BEEEDY |Er
A | 8 | ©

z

|2 |

EN

4 Xi FA FR
5 2 0 9
& 3 ] ?
7 4 0 2
8 5 0 ?
9 6 0 ?
10 7 0 ?
1 8 0 2
12 9 0 2
13 10 0 2
14 11 0 2
15 12 0 2
16 | TOTAL 0 2

2. Crear un deslizador n=0, y en propiedades del objeto realizar lo siguiente.

[]

a) Intervalo: 0 — 10000,

ABC Texto
e b) Incremento: 1
Boton ¢) Animacion: Creciente

/® Casilla de control

a=1| Casilla de Enfrada



Avanzado Programa de guion (scripting)
=0 Basico Color Posicién Algebra
. Namero n Intervalo
CiztuEls lM\'n: 0 Méx: 10000 Incremento: |1

A~ Efiqueta visible

E Reg\stro'en Hoja de Calculo Deslizador
5 Animacién

Objeto fijo [JFijacien [] Aleatorio Harizontal -
# Posicién absoluta en pantalla
Animacion

Renombrar
3 4. Borrar Velocidad: 1 Repite: = Creciente M

Estilo de punto
5 Tamafio: 5 px

Color,
3. Ingresar los siguientes cédigos en Entrada
Secuencia(AleatorioEntre(1, 6), k, 1, 10000) L1+12
Secuencia(AleatorioEntre(1, 6), k, 1, 10000) Primero(l3, n)
| &
Lista 11

Secuencia(AleatorioEntre(1, 6), k, 1, 10000)

Propiedades del objeto OK Cancela Aplicar

o

Lista 12
Secuencia(AleatorioEntre(1, 6), k, 1, 10000)

Propiedades del objeto... oK Cancela Aplicar

| &
Lista 13
12

Propiedades del objeto. .. OK Cancela Aplicar

€7 Redefine X
Lista 14

Primero(l3, n) [\

Propiedades del objeto. .. OK Cancela Aplicar

4. Crearla FA, en la columna FA ubicaremos el siguiente comando
=CuentaSi(x = A5, 12), y arrastramos hacia abajo.

4 x| FA | ER

5 2 CuentaSi(x 2 A5, 14) 2

5 3 [\] ?

7 n 0 2 Luego, seguido a la celda TOTAL el comando
8 5 0 ? =Suma(B5:B15)

9 (] \] ?

10 7 0 ?

" g \] 7

2] 9 0 ? TOTAL |=Suma(B5:B15)
13 10 \] 7

14 11 0 7

15 12 0 7

16 TOTAL 0 ?




5. CrearlaFR, en la columna FR ubicaremos el siguiente comando
=B5 / SB$16, y arrastramos hacia abajo

Xi FA FR
2 0 =B5 / §B§16
3 0 g
4 0 E
5 0 E
B 0 E
7 0 E
8 0 E
9 0 E
10 0 E
1 0 E
12 0 2
TOTAL 0 ?

Luego, dos celdas después de TOTAL el comando =Suma(C5:C15)

TOTAL 0 =Suma(Ca:C15)

6. Creamos las graficas de barras con el siguiente comando
Barras(A5:A15, C5:C15, 0.7)

Entrada: (A5:A15, C5:C15,0.7)

7. Crear la variable para los dados con el siguiente comando
Dadol=Elemento(l1,n) Dado2=Elemento(l2,n)

Entrada: = {11, n)| Entrada: - (12,n)

8. Ahorainsertamos las imagenes de las caras de ambos dados, en propiedades ajustamos el
tamafio y en avanzado condicionamos las caras con el dado respectivo.

Dadol=1 Dadol1=2 Dado1=3 Dadol=4 Dadol1=5 Dadol1=6
Dado2=1 Dado2=2 Dado2=3 Dado2=4 Dado2=5 Dado2=6
&) ~ Propiedades de Imagen imagen7 X
23?  Deslizador n Hle EBEE : %
APCIECXG g‘:}?;:’;j:“age” Programa de guion (scriptina)
# Posicion absoluta en pantalla Basico Color Estilo Posicidn
Botdn
. Renombrar Condicién para mostrar el objeto “
o/ Casilla de control 4. Borrar

{Dado 2 1 |

a=1 Casilla de Entrada .+ Propiedades del objeto ...




9. Creamos los botones para el lanzamiento del dado, de 1, 10, 100 etc.... De veces
Podemos valernos de imagenes o la herramienta para crear botones.

a=2
I+l
=

a=2

—

ABC

Deslizador

Texto

Imagen

Boton

7 '®

Casilla de control

Casilla de Entrada

Bésico i jcid
Avanzado § Programa de guion (scripting)
1
Al clic IAI actualizar JavaScript global

#Lanzamiento de dadog

1
2
3| n=n+10
4
g

B16=Suma(B5:B15)

10. Creamos el botdn de reinicio
Podemos valernos de imagenes o la herramienta para crear botones.

a=2
;+I
had

a=2

e

ABC

Deslizador

Texto

Imagen

Boton

Casilla de control

Casilla de Entrada

Basico Colar Estilo Posicidn Avanzado

| Programa de guion (scripting) |

Al actualizar  JavaScript global

1
z
3
4
5
&
7
8

a
10
11
12

resel parametros

IM=SecuenciafAleatorioEntre(1, 8), k, 1, 10000}
|2=SecuencialAleatorioEntre(1, 8), I, 1, 10000}
B16=Suma(B5:B15)

dado1=Elemento(l1,n)
dado2=Elemento(l2,n)

n=0

a) Colocamos el siguiente codigo en
Propiedades del objeto.

b) n=n+1, si es para lanzar una vez

¢) n=n+10, si es para lanzar 10 veces

d) n=n+100, si es para lanzar 100 veces

e) Bll=suma(B5:B15), para que cada vez
que se lanza el dado se actualice el
calculo del FA en la hoja de célculo.

O

»x10
Imagen imagen3
Objeto visible
~  Objeto fijo

&  Posicién absoluta en pantalla

x10CH [B] Renombrar
/¥ Borrar

I_;,j Propiedades del objeto ..

a) Colocamos los siguientes cédigos para
reiniciar los valores correspondientes.

b) l1=Secuencia(AleatorioEntre(1, 6), k, 1,
10000)

c) I2=Secuencia(AleatorioEntre(1, 6), k, 1,
10000)

d) B11=Suma(B5:B15)

e) Dadol=Elemento(l1,n)

f) Dado2=Elemento(l2,n)

g) n=0

RE
Imagen imagen1

Objeto visible

~  Objeto fijo

#  Posicién absoluta en pantalla

Renombrar

/4 Baorrar

I_uj Propiedades del objeto l
dt



11. Crear la tabla de FA, con el siguiente comando

TablaFrecuencias(l4)

Entrada: | TablaFrecuenciasil4)

12. Crear la tabla de FR, con el siguiente comando

TablaFrecuencias(l4, 1/ n)

13. Crear la férmula LATEX, colocando el siguiente cédigo

Entrada: |TahlaFrecuenciastl4, 1/n)|

\mathcal{L\{f(t)\}=\int_{t=0}*{\infty}f(t)e{-st}dt

Imagen

Botén

Casilla de control

Casilla de Entrada

Propiedades de Texto texto3

& BB ®

Basico Texto Color Posicion Algebra Avanzado Programa de guion (scripting)

e — R

mathcallLJ{(t)}=tint_{t=0)*{linfty}f(t)e"{-st}dt

Férmula LaTeX * | Simbolos ~ | Objetos

[m ] \ o

Vista previa




