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PRESENTACIÓN 

 

 

El siglo pasado y el presente han visto pasar toda una serie de 

descubrimientos científicos sin paralelo en la historia. A partir de la 

invención del transistor, la humanidad ha dado un salto impresionante en 

todas las actividades que realiza, en particular con la invención de la 

computadora. El manejo adecuado de dicho invento ha conllevado a una 

nueva revolución en las diferentes actividades humanas, por lo cual es de 

vital importancia saber usar dicho implemento de la manera más eficiente y 

no ser un simple usuario. En ese sentido es que se plantea el presente 

curso, dando a los alumnos una introducción básica de lenguaje FORTRAN 

para que sea usada en la resolución de diferentes problemas de la Física , de 

tal forma que el alumno tenga una visión amplia de la resolución de este tipo 

de problemas, pero que pueda trasladar esta forma de resolución a otras 

áreas de la actividad profesional. Es así que al final del curso se dan los 

elementos esenciales para automatizar el control de un invernadero. 
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PRACTICA 1 

 

UBICACIÓN GENERAL 
 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 
COMPUTACIONAL HACIA LA 

AGRONOMIA 

SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD I. ELEMENTOS BÁSICOS DE 
COMPUTACIÓN 

SUBUNIDAD I.1 LA COMPUTADORA 

TITULO ARMADO Y DESARMADO DE UNA 
COMPUTADORA 

PRERREQUISITOS NIVEL 
PRELICENCIATURA: 

1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2. Experiencia y habilidad en: el manejo 
de algunas herramientas como 
desarmadores, pinzas. 

TIEMPO ESTIMADO PARA 

SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 

RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 

 

 

TÍTULO: Armado y desarmado de una computadora. 

 

OBJETIVO: Explicar cuales son las funciones de cada uno de los elementos de 

que esta formada una computadora con el fin de mostrar un manejo adecuado del 

equipo. 

INTRODUCCIÓN 

La aparición de la computadora a impactado toda la actividad humana haciendo 

muchas veces que se automaticen procesos y provocando con ellos mayores 

niveles de comfort, aunque tambien vienen apareados fenomenos de desempleo. 

Por lo tanto es de vital importancia un conocimiento mas profundo de ellas, tanto 

en su aspecto material (hardware) como en su aspecto operacional (sofware). En 

esta actividad procederemos  a desarmar una computadora, para poder identificar 

cada uno de los  elementos que la componen y describir el papel que juegan en el 

correcto funcionamiento de ella. Posteriormente procederemos a su armado. En 



FISICA COMPUTACIONAL ENFOCADO A LA AGRONOMIA 
 

AREA DE FISICA  
 

todos los casos, se indicara cuales son las precacuciones que hay que tomar 

durante este proceso 

METODOLOGÍA 

Se mostrara como se desarma una computadora, indicando de que partes esta 

compuesta y la función de cada una de ellas, procediendo despues al armado de 

ella. En todos los casos de mencionaran las precauciones que hay que tomar en 

todo el proceso. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, desarmadores, pinzas 

 

DESARROLLO 

 -Con la computadora totalmente armada, identificar los diferentes elementos que 

a simple vista la componen: CPU, monitor, teclado, ratón, etcétera y pedir que los 

estudiantes describan la función de cada una de ellos.  

-Con ayuda de un desarmador adecuado, retirar las dos tapas laterales del gabinete de la 

computadora, de tal forma que queden a la vista todos los elementos internos de la computadora. 

Identificar la fuente de poder, la memoria RAM, disco duro, unidad dvd, tarjeta de video, tarjeta de 

sonido, procesador, indicando que función tiene cada uno de estos elementos. 

– Proceder a desmontar la fuente de poder, el disco duro, la memoria RAM, la unidad DVD, 

las tarjetas de video y de sonido, si es esto posible, indicando las precauciones que hay que tomar 

para tal fin. 

– Realizar el montaje de cada uno de los elementos antes desmontados, indicando las 

precauciones que se deben tomar para realizar una instalación adecuada. 

– Hacer una discusión  de todas las tareas realizadas, dejando como tarea hacer una 

investigación documental del funcionamiento de cada uno de los elementos que forman la 

computadora que fueron mostrados 
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RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Pedir que los estudiantes hagan un pequeño 

resumen de lo observado en esta sesión y pedir que realicen una investigación 

documental sobre lo observado acerca de las partes que integran una 

computadora para poder persentar un reporte completo de la actividad 

desarrollada. 

  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRACTICA 2 

UBICACIÓN GENERAL 

 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 

COMPUTACIONAL HACIA LA 
AGRONOMIA 
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SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD II. MANEJO BÁSICO DE UN SISTEMA 
OPERATIVO ALTERNO, LINUX 

SUBUNIDAD II.3 COMANDOS BÁSICOS 

TITULO ELABORACIÓN DE UN SCRIPT. 

AUTOMATIZACION DE PROCESOS 

PRERREQUISITOS NIVEL 

PRELICENCIATURA: 
1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2. Manejo básico de una computadora.. 

TIEMPO ESTIMADO PARA 
SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 
RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 
 

 
 

 

TÍTULO: Elaboración de un script. Automatización de procesos.  

 

OBJETIVO: Mostrar algunos de procedimientos de automatización en cómputo 

que permitan iniciarse  en el conocimiento de las ventajas del uso de la 

computación en la solución de problemas sencillos. 

INTRODUCCIÓN 

 Dentro de la ventajas de usar una computadora, esta la automatización de 

diferentes tareas, desde las muy sencillas a las mas complicadas. Asi, la 

computadora puede ser usada como un simple despertador, pero tambien podria 

usarse para controlar una fabrica completa o el vuelo de una nave espacial. En 

esta práctica, aprenderemos a automatizar procesos muy sencillos, para ver las 

ventajas del uso de una computadora para ese fin. 

METODOLOGÍA 

Despues de haber aprendido el uso de diferentes instrucciones del sistema 

operativo LINUX en el ambiente que denotamos de TERMINAL, aprenderemos a 

usar estas instrucciones para que el sistema operativo las realice una tras otra en 

una secuencia perfectamente definida. Primero discutiremos como seria dar cada 

una de ellas, para despues poder colocar todas esas instruciones en un archivo, el 

cual despues de modificarlo sus propiedades adecudamente, se encargara de 

ejecutar una instrucción tras otra. 
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RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, editor de código ASCII 

 

DESARROLLO 

 

Se usará algún editor de código ASCII, como puede ser  joe o kedit, de preferencia 

Colocar primero el encabezado 

 

#! /usr/bin/sh 

 

que indicara que se tratará de un script en el ambiente sh 

 

se creara un nuevo directorio, llamado  NUEVO 

 

mkdir NUEVO 

 

se copiaran en ese nuevo directorio, todos los archivos del $HOME del usuario 

 

cp ~/*  ~/NUEVO 

 

com esto terminamos la edición del script NUEVO, el cual se verá como 

 

 

#! /usr/bin/sh 



FISICA COMPUTACIONAL ENFOCADO A LA AGRONOMIA 
 

AREA DE FISICA  
 

mkdir ~/NUEVO 

cp  ~/*   ~/NUEVO 

 

 

finalmente, debemos hacer que el archivo NUEVO se convierta en un archivo ejecutable 

lo cual se logra, usando la consola y yendo al sub-directorio donde se halla NUEVO por medio de l 

instrucción 

 

#>     chmod  +x  NUEVO 

 

 

y finalmente, se ejecuta, por medio de 

 

#>      ./NUEVO 

 

Hay que verificar que se realizaron todas las tareas encomendadas al script NUEVO. 

 

 

 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Realizar una amplia acerca de las ventajas de 

automatizar estas tareas. Con base en esta discusión, proponer variantes al script 

elaborado y dejar como actividad que se hagan una invetigación documental sobre 

el tema, que debe ser incluido en el reporte que se haga sobre esta actividad.  
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PRACTICA 3 

UBICACIÓN GENERAL 
 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 

COMPUTACIONAL HACIA LA 
AGRONOMIA 
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SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD III. ELEMENTOS BÀSICOS DE 
PROGRAMACIÓN  EN  FORTRAN 

SUBUNIDAD III.4 Primer programa sencillo de 
computo en  FORTRAN: suma de dos o 
más números 

TITULO PROGRAMA DE SUMA DE NUMEROS 

PRERREQUISITOS NIVEL 
PRELICENCIATURA: 

1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2. Manejo básico de una computadora.. 

TIEMPO ESTIMADO PARA 

SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 

RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 

 
 

 

 

TÍTULO: Elaboración de un script. Automatización de procesos.  

 

OBJETIVO: Aplicar los conocimientos adquiridos sobre fortran para construir un 

programa de cómputo 

INTRODUCCIÓN 

 Es esta práctica realizaremos nuestro primer programa de cómputo usando el 

lenguaje de programación fortran y consistirá en realizar la suma de los n primeros 

números naturales. Para tal fin usaremos el ciclo DO. En una segunda etapa 

haremos la suma de números que se hallan escritos en un archivo determinado y 

el programa accederá a dicho archivo y obtendrá el valor de cada uno de los 

números a sumar y hará la suma correspondiente. Finalmente se hará un 

programa que lea los números a sumar directamente de la pantalla. 

METODOLOGÍA 

Despues de haber aprendido el uso de diferentes instrucciones del lenguaje de 

programación FORTRAN, aprenderemos a usar estas instrucciones para que el 

sistema operativo las realice una tras otra en una secuencia perfectamente 

definida. Primero discutiremos como seria dar cada una de ellas, para despues 

poder colocar todas esas instruciones en un archivo, el cual despues de 
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modificarlo sus propiedades adecudamente, se encargara de ejecutar una 

instrucción tras otra. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII 

 

DESARROLLO 

 

Se usará algún editor de código ASCII, como puede ser  joe o kedit, de preferencia 

Se pedira que los alumnos bosquejen la forma que deberá tener un programa que 

sume los primeros N números naturales usando el ciclo DO y de pedira que traten 

de escribirlo, compilarlo y ejecutarlo 

 

Un programa que haga lo que se menciono con anterioridad tendra una forma 

 

 

N=10 

SUMA=0 

DO I=1,N 

      SUMA=I+SUMA 

END DO  ;  end 

el  end final que se puso despues del punto y coma, pudo haberse colocado en 

una siguiente linea, pero se acepta poner mas de una instrucción en una linea si 

estas estan separadas por un punto y coma. 

 

Se salvara con el nombre suma-n.f o algun otro nombre, pero la terminación sera 

.f, dado que al compilar, este solo aceptara nombres que tengan terminacion .f , .F, 

.for, .FOR, f90, F90. Para compilarlo, en la terminal pondremos 
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>gfortran suma-n.f 

 

lo cual generara un ejecutable llamado a.out, en caso de no hallar ningun error de 

sintaxis. 

El anterior programa es poco amable, pues si quisieramos cambiar en número N 

máximo, deberemos de editar todo el programa, volverlo a compilar y correrlo. 

Además este programa si calcula la suma de los N primeros números naturales, 

pero no imprime el resultado. Una forma más amable esta dada por el siguiente 

programa, en donde además se ha corregido el problema de no mostrar el 

resultado de la suma de los N primeros números naturales 

 

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

 print  *, 'dame el número N ' 

 read *,N 

 nsuma=0. 

           do i=1,n 

  nsuma=i+nsuma 

 end do 

 print  *,nsuma 

 end 

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

 

Este programa podria llamarse suma-n1.f y debe tambien compilarse y correrse 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Establecer una amplia discusión acerca de las 

ventajas de diseñar adecuadamente un programa, pues hay que remarcar que el 

primer programa propuesto, cumple con todos los requerimientos acerca de llevar 

a cabo el calculo deseado, pero presenta dos objeciones: primero, que no muestra 

el resultado de la suma buscada y segundo, que es poco amable. Estos 

inconvenientes han sido superados en el segundo porgrama. Se puede plantaear 
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a los estudiantes que realicen variantes de los programas realizados, ademas de 

que deberan entregar un reporte sobre la actividad realizada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRACTICA 4 

UBICACIÓN GENERAL 
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ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 
COMPUTACIONAL HACIA LA 

AGRONOMIA 

SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD III. ELEMENTOS BÀSICOS DE 
PROGRAMACIÓN  EN  FORTRAN 

SUBUNIDAD III.5 Una suma un poco más complicada: 
Serie de Fibonacci 

TITULO PROGRAMA DE  NUMEROS DE 
FIBONACCI 

PRERREQUISITOS NIVEL 
PRELICENCIATURA: 

1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2. Manejo básico de una computadora.. 

TIEMPO ESTIMADO PARA 
SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 
RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 
 

 
 

 

TÍTULO: Números de Fibonacci 

 

OBJETIVO: Solucionar un problema más elaborado usando un programa de 

cómputo con el fin de mostrar el uso de herramientas mas complejas en la 

solución de un problema matemático 

INTRODUCCIÓN 

 En la practica 3 se realizo la suma de los N números naturales. En esta actividad 

realizaremos una suma más compleja, usando una  relación de recurrencia más 

elaborada, dado que para definir los números de Fibonacci tenemos que recurrir a 

la relación 

 

       fN =  fN-1  +  fN-2 

 

por lo cual habra que definir inicialmente los dos primeros terminos de esta serie, de tal forma que 

tenemos 
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       f1 =  0     y      f2  = 1 

 

por lo tanto 

 

f3  =  f2 + f1 = 1 + 0 = 1 

f4  =  f3 + f2 = 1 + 1 = 2 

f5  =  f4 + f3 = 2 + 1 = 3 

f6  =  f5 + f4 = 3 + 2 = 5 

f7  =  f6 + f5 = 5 + 3 = 8 

y  asi sucesivamente 

 

 

METODOLOGÍA 

Despues de haber aprendido el uso de diferentes instrucciones del lenguaje de 

programación FORTRAN, aprenderemos a usar estas instrucciones para que el 

sistema operativo las realice una tras otra en una secuencia perfectamente 

definida. Primero discutiremos como seria dar cada una de ellas, para despues 

poder colocar todas esas instruciones en un archivo, el cual despues de 

modificarlo sus propiedades adecudamente, se encargara de ejecutar una 

instrucción tras otra. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII 

 

DESARROLLO 

 

Se usará algún editor de código ASCII, como puede ser  joe o kedit, de preferencia 
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Se pedirá que los alumnos bosquejen la forma que deberá  el programa que 

determine los números de Fibonacci, usando el ciclo DO y se pedirá que traten de 

escribirlo, compilarlo y ejecutarlo 

 

Un programa que haga lo que se menciono con anterioridad tendrá una forma 

 

 

f0=0 

f1=1 

FSUMA=0 

DO I=1,N 

     F1A=F1 

      FSUMA=F0+F1 

     PRINT *,FSUMA 

      F1= FSUMA 

     F0=F1A 

END DO  ;  end 

el  end final que se puso despues del punto y coma, pudo haberse colocado en 

una siguiente linea, pero se acepta poner mas de una instrucción en una linea si 

estas estan separadas por un punto y coma. 

 

Se salvará con el nombre fibonacci.f o algun otro nombre, pero la terminación sera 

.f, dado que al compilar, este solo aceptara nombres que tengan terminacion .f , .F, 

.for, .FOR, f90, F90. Para compilarlo, en la terminal pondremos 

>gfortran fibonacci.f 

 

lo cual generara un ejecutable llamado a.out, en caso de no hallar ningun error de 

sintaxis. 
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RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Establecer una amplia discusión acerca de las 

ventajas de diseñar adecuadamente un programa, pues hay que remarcar que el 

primer programa propuesto, cumple con todos los requerimientos acerca de llevar 

a cabo el calculo deseado, pero presenta dos objeciones: primero, que no muestra 

el resultado de la suma buscada y segundo, que es poco amable. Estos 

inconvenientes han sido superados en el segundo porgrama. Se puede plantaear 

a los estudiantes que realicen variantes de los programas realizados, ademas de 

que deberan entregar un reporte sobre la actividad realizada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRACTICA 5 

UBICACIÓN GENERAL 

 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 

COMPUTACIONAL HACIA LA 
AGRONOMIA 

SEMESTRE segundo 
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AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD III. ELEMENTOS BÀSICOS DE 
PROGRAMACIÓN  EN  FORTRAN 

SUBUNIDAD III.7 Como resolver un problema más 
complicado: Un programa que determina  
si un número natural es primo o no. 

TITULO NÚMEROS PRIMOS 

PRERREQUISITOS NIVEL 
PRELICENCIATURA: 

1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2. Manej
o básico de una computadora. 

3. Uso 
básico de lenguaje FORTRAN 

TIEMPO ESTIMADO PARA 

SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 

RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 

 
 

 

 

TÍTULO: Números Primos 

 

OBJETIVO: Diseñar un programa de cómputo que involucre procesos iterativos y 

de toma de decisiones con el fin de manejar adecuadamente los procesos 

mencionados 

INTRODUCCIÓN 

 En las practicas 3  y 4 se realizaron  sumas de números de ciertas características. 

En el primer caso,la suma de los primeros números naturales, en tanto que en el 

segundo, por medio una suma determinada, se obtuvieron los diferentes 

elementos que conforman los números de Fibonacci. En la actividad de la 

presente practica, combinaremos una serie de procesos que involucran la toma de 

decisiones ( instrucción IF) por el programa y que nos permitirá, dado un número 

natural, poder saber si es primo o no. Un número es primo si solo es divisible entre 

el mismo y la unidad, pero al ser dividido entre cualquier otro numero, el resultado 

tendrá un residuo diferente de cero. Esto sera un hecho fundamental para poder 

elaborar el presente programa. 
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METODOLOGÍA 

A lo largo del curso hemos venido complicando a cada momento la elbaoración de 

los programas realizados, con la inclusión de nuevas instrucciones. Se presenta el 

problema a resolver y a partir de ahi se bosqueja cual es la forma de resolución 

del problema planteado, para posteriormente proceder a plasamarlo en un 

programa de cómputo. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII 

 

DESARROLLO 

En esta practica conjugaremos el uso de procesos iterativos por medio del uso del ciclo DO, 

conjuntamente con el uso de la instrucción condicional IF con el fin de investigar si un número 

natural dado es primo o no. Para tal fin usaremos la definición de número primo, que establece 

que un número es primo cuando es divisible solo entre el y entre la unidad. Entonces dado un 

número N, procederemos a dividirlo entre N-1, N-2 ,    …. 2. No tiene caso dividir entre 1, pues nos 

dara N y todo numero es divisible entre 1. Este proceso sera realizado en el ciclo DO, pero en cada 

división debemos investigar si hay residuo igual a cero. Si esto sucediera antes de terminar el ciclo 

DO significaría que existe un divisor del número N diferente de N y 1 y por lo tanto el número no es 

primo. Si puede terminar el ciclo DO, eso significara que el número en cuestión es primo. Para 

hallar el residuo, debemos usar el concepto de división real y división entera, lo cual debe ser 

explicado con detalle a los estudiantes. 

 

El programa de números primos tendrá entonces la forma 

 

 

      PRINT *,'DAME EL NUMERO N:  ' 

      READ *,N 

         DO I=2,N-1 

            XN=N 

            XI=I 
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c  division entera 

           division=N/I 

c division real 

            division1=XN/XI 

residuo 

            resta=division-division1 

            if(resta.eq.0) goto 123 

C           print *,division,division1,resta 

         END DO 

       PRINT *,N,' ES PRIMO' 

       STOP 

123    print *,N,' NO ES PRIMO' 

       STOP 

       END 

 

 

La división entera esta dada por la variable     division ,en tanto que la división real esta dada por la 

variable   division1  y el residuo sera la variable  resta. Se puede observar en el programa que 

después de cada división se evalúa el residuo y si este es igual a cero se sale del ciclo DO ya que el 

número no es primo. 

 

Se propone como actividad a realizar en clase, después de haber capturado el 

programa propuesto, haberlo compilado y corrido, que por equipos de trabajo 

modifiquen este programa para poder hallar los números primos que hay entre 1 y 

100 000, además de presentar  un informe de la presente actividad. 

 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Se puede observar que se ha realizado un 

programa mas complicado que los anteriores, involucrando ahora además del 
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cliclo DO un elemento nuevo de programación que involucra la toma de decisiones 

a traves del uso de la instrcción condicional IF. Esto permitio saber si un número 

es primo o no. Pediremos que los estudiantes realicen una amplia discusión sobre 

los alcances del programa, tratando de que establescan los alcances y  

limitaciones del programa realizado, además de que deberán presentar un informe 

detallado de la presente actividad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRACTICA 6 

UBICACIÓN GENERAL 
 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 
COMPUTACIONAL HACIA LA 
AGRONOMIA 

SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 
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UNIDAD IV. COMENCEMOS A TRABAJAR CON 
UN POCO DE FÍSICA: VECTORES 

SUBUNIDAD IV.2 Como realizar una suma de 
vectores en un programa de cómputo. 

IV.3Como realizar una multiplicación de 
un escalar por un vector 

TITULO PROGRAMA SUMA DE 
VECTORES. MULTIPLICACIÓN 
DE UN ESCALAR POR UN 

VECTOR 

PRERREQUISITOS NIVEL 
PRELICENCIATURA: 

1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2. Manej
o básico de una computadora. 

3. Uso 
básico de lenguaje FORTRAN 

TIEMPO ESTIMADO PARA 
SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 
RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 
 

 
 

 

TÍTULO: PROGRAMA SUMA DE VECTORES. MULTIPLICACIÓN DE UN 

ESCALAR POR UN VECTOR 

 

OBJETIVO: Diseñar un programa de cómputo que haga una suma de vectores 

con el fin de aplicar dicho programa en la solución de problemas de física que 

involucren vectores. 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

 La suma de vectores ha sido siempre un tema que causa problemas a los 

estudiantes. En la presente actividad atacaremos el problema de suma de 

vectores, asi como la multiplicación de un vector por un escalar, pero desde el 
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punto de vista computacional y haremos ver la facilidad que esto implica a 

diferencia del enfoque tradicional. 

 

METODOLOGÍA 

A lo largo del curso hemos venido complicando a cada momento la elbaoración de 

los programas realizados, con la inclusión de nuevas instrucciones. Se presenta el 

problema a resolver y a partir de ahi se bosqueja cual es la forma de resolución 

del problema planteado, para posteriormente proceder a plasamarlo en un 

programa de cómputo. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII 

 

DESARROLLO 

El manejo de vectores siempre a causado muchos problemas a los estudiantes. En esta actividad, 

generaremos un programa que se encargue de realizar la suma de forma automática. Habrá que 

proporcionarle al programa  las componentes de cada uno de los vectores a sumar o bien las 

coordenadas polares, tamaño del vector y ángulo que forma respecto al eje x de cada uno de los 

vectores a sumar. 

El programa tendrá entonces la forma 

 

 

C definimos aquí el vector a 

 a1=4. 

 A2=3. 

C definimos aquí el vector b 

 b1=5. 

 B2=6. 

C aquí se realiza la suma 



FISICA COMPUTACIONAL ENFOCADO A LA AGRONOMIA 
 

AREA DE FISICA  
 

 sumax=a1+b1 

 sumay=a2+b2 

C aquí se imprimen resultados 

     print *,'la suma del vector a= ( ',a1,',',b1,')  y  b= (',b1,',',b2,')  es  ( ', sumax,',',sumay,')' 

C si damos las coordenadas polares, r y theta, entonces 

             r1=5. 

              Theta1=30 

 r2=10 

 theta2=45 

c primeros convertimos los angulos dados en grados a radianes 

            pi=4*atan(1.) 

            rad=360/(2.*pi) 

 thet1=theta1/rad 

 thet2=theta2/rad 

c obtenemos las coordenadas cartesianas de los vectores 

 a1=r1*cos(thet1) 

 a2=r1*sin(thet1) 

 b1=r2*cos(thet2) 

 b2=r2*sin(thet2) 

 sumax=a1+b1 

 sumay=a2+b2 

 rsuma=sqrt(sumax*sumax+sumay*sumay) 

 thetasuma=atan(sumay/sumax) 

 thetasuma=rad*thetasuma 

   print *,rsuma,thetasuma 
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 end 

 

 

en la segunda parte del programa, se le proporcionan como datos de entrada los tamaños del 

vector 1, a y el vector 2, b, ademas de los ángulos que hacen dichos vectores con respecto al eje x. 

El programa convierte los ángulos dados en grados a radianes, unidad usada por la mayoría de los 

compiladores. Una vez hecho esto, procede a hallar las coordenadas cartesianas de cada vector y  

entonces a realizar la suma correspondiente. Enseguida se procede a obtener el tamaño del vector 

resultante, así como el ángulo que forma con respecto al eje x, los cuales se imprimen solamente, 

sin mostrar ninguna leyenda que indique esto. Se pedirá como primer tarea al estudiante que 

modifique el programa anterior para que primero pida las componentes cartesianas de los dos 

vectores a sumar y después las coordenadas polares de los vectores que se quiere sumar y que el 

resultados de ambos se presente en un formato que sea amable, por ejemplo, para la suma donde 

se dieron los tamaños de los vectores y los ángulos, que al presentar los resultados, presente una 

leyenda del tipo. 

 

la suma de los vectores a y b dadas en coordenadas cartesianas es  un vector de tamaño R y angulo 

respecto al eje x dado por THETA 

 

donde R y THETA serán los valores correspondientes a dicha suma. 

 

Se puede proponer también como tarea a realizar, el que el programa pida elegir en usar 

coordenadas cartesianas o polares o una combinación de las dos 

Dado que es de un a gran sencillez, el programa que ,multiplique un vector por un escalar de 

dejará totalmente al estudiante, asesorandolo de manera adecuada. 

 

 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Se pedirá que los estudiantes realicen una amplia 

discusión sobre las ventajas de resolver los problemas planteados en la presente 

actividad, para que vean las ventajas que tiene la solución de los problemas 

usando un lenguaje de programación. Se pedirá que usen el programa realizado 

para resolver algun problema de suma de vectores. 
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PRACTICA 7 

UBICACIÓN GENERAL 
 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 

COMPUTACIONAL HACIA LA 
AGRONOMIA 
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SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD IV. COMENCEMOS A TRABAJAR CON 
UN POCO DE FÍSICA: VECTORES 

SUBUNIDAD IV.4-Como usar GNUPLOT para ilustrar 
gráficamente la suma de vectores 

TITULO SUMA GRAFICA DE VECTORES 

PRERREQUISITOS NIVEL 

PRELICENCIATURA: 
1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2.-Manejo básico de una computadora. 

3.-Uso básico de lenguaje FORTRAN 

TIEMPO ESTIMADO PARA 
SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 
RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 
 

 
 

 

TÍTULO: SUMA GRAFICA DE VECTORES 

 

OBJETIVO: Visualizar la suma de vectores con el fin de mostrar el uso de algunos 

programas de graficación. 

 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

En la PRACTICA 6 se hizo un programa que hace la suma de vectores. Com complemento a dicha 

practica, aprenderemos a usar un programa de graficación que permita visualizar 

los resultados que obtenga el programa anterior, asi que haremos uso de GNUPLOT, un programa 

de graficación de codigo abierto y que esta instalado en nuestro sistema operativo instalado. A 

partir del uso de GNUPLOT que se aprendio en clase acerca del  manejo de vectores, pero ahora se 

invocara a este programa de graficación desde un programa en FORTRAN. Para tal fin utilizaremos 

el programa de FORTRAN que hicimos en la PRACTICA 6 y solamente al final haremos la invocacion 

de GNUPLOT desde dicho programa, agregando la siguiente linea 
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METODOLOGÍA 

A lo largo del curso hemos venido complicando a cada momento la elbaoración de 

los programas realizados, con la inclusión de nuevas instrucciones. Se presenta el 

problema a resolver y a partir de ahi se bosqueja cual es la forma de resolución 

del problema planteado, para posteriormente proceder a plasmarlo en un 

programa de cómputo. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII, paquete 

de graficación GNUPLOT 

 

DESARROLLO 

Usando como punto de partida el programa que se realizo en la PRACTICA 6, en lugar adecuado, 

solo debemos agregar una linea que tendra la forma 

 

 call systema (gnuplot suma.plot) 

donde suma.plot es un archivo que contiene todas las instrucciones para realizar 

la graficacion. El archivo suma plot contendrá toda una serie de comandos que 

usa gnuplot y tendra una forma del tipo 

 

set xrange [-1000:1600] 

set yrange [-178:86] 

 

set style line 1 lt 1 lw 2 

set style line 2 lt 3 lw 2 
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set style arrow 1 head filled size screen 0.025,30,45 ls 1 

 

 

print ' We have defined the following arrowstyles:' 

show style arrow 

 

set arrow from -500,-100 to 500,-100 as 1 

 

set label 'arrowstyle 1:' at -520,-100 right 

 

 

set title 'Top: plot with vectors arrowstyle 1, Bottom: explicit arrows' 

plot \ 

     'arrowstyle.dat' using 1:2:(0):3 notitle with vectors arrowstyle 1 

pause -1 "Hit return to continue" 

 

 

 

reset 

 

# 

# Show plot with data style vectors 

# 

set title "Plot 'file' with vectors <arrowstyle>" 
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set key box 

set yrange [*:20] 

plot '1.dat' using 1:2:(+1):(+3) with vectors lt 4 filled title 'filled', \ 

     '2.dat' using 1:2:(+1):(+1) with vectors lt 1 heads title 'double-headed', \ 

     '2.dat' using ($1):(2-$2/3):(+1):(+.5) with vectors lt -1 lw 3 nohead title 'no head' 

# 

pause -1 "Hi return to continue" 

# 

reset 

 

Se pedira que compilen el programas de suma de vectores, con el agredado 

mencionado , para posteriormente correrlo 

 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Se pedirá que los estudiantes realicen una amplia 

discusión sobre las ventajas de resolver los problemas planteados en la presente 

actividad, para que vean las ventajas que tiene la solución de los problemas 

usando un lenguaje de programación. Se pedirá que usen el programa realizado 

para resolver algun problema de suma de vectores. 

 

 

 

PRACTICA 8 

UBICACIÓN GENERAL 
 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 
COMPUTACIONAL HACIA LA 

AGRONOMIA 

SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD V. MOVIMIENTO RECTILINEO 
UNIFORME Y MOVIMIENTO 
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RECTILINEO ACELERADO, PERO CON 
FORTRAN 

SUBUNIDAD V.1 - Que es el movimiento rectilíneo 
uniforme y traducirlo a un programa de 

cómputo 

TITULO PROGRAMA DE MOVIMIENTO 

RECTILÍNEO UNIFORME. 
GRAFICACIÓN 

PRERREQUISITOS NIVEL 
PRELICENCIATURA: 

1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2.-Manejo básico de una computadora. 

3.-Uso básico de lenguaje FORTRAN 

TIEMPO ESTIMADO PARA 
SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 
RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 
 

 

 

TÍTULO: PROGRAMA DE MOVIMIENTO RECTILÍNEO UNIFORME. 

GRAFICACIÓN 

 

OBJETIVO: Diseñar un programa de cómputo que pueda resolver cualquier 

problema  que involucre uno o más movimientos de tipo rectilineo uniforme con el 

fin de hacer ver  la facilidad de cambiar las variables iniciales que definen el 

problema del movimiento rectilineo uniforme y  obtener la solución de manera 

inmediata. 

 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

En este problema consideraremos el movimiento rectilineo uniforme en su forma mas general, o 

sea, en dos dimensiones, que para el caso de un solo cuerpo, puede reducirse a un movimiento en 

una sola dimensión. Esto no podra hacerse si consideramos dos cuerpos que se mueven con 

velocidad constante cada uno, no necesariamente la misma. El movimiento de un cuerpo en estas 
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condiciones esta determinado por su velocidad, que es constante V y su posicion inicial, r0, de 

acuerdo a la ecuación 

 

𝑟 = 𝑟 0 + 𝑣 0𝑡 

 

En esta actividad  usaremos el carácter vectorial de este planteamiento, y plasmaremos la anterior 

ecuación en un programa de cómputo, que podra ser aplicado para resolver problemas que 

involucren un movimiento de este tipo. 

 

  

 

METODOLOGÍA 

A lo largo del curso hemos venido complicando a cada momento la elbaoración de 

los programas realizados, con la inclusión de nuevas instrucciones. Se presenta el 

problema a resolver y a partir de ahi se bosqueja cual es la forma de resolución 

del problema planteado, para posteriormente proceder a plasmarlo en un 

programa de cómputo. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII, paquete 

de graficación GNUPLOT 

 

DESARROLLO 

En el programa que vamos a realizar, tenemos que definir el vector de velocidad con que se mueve 

el cuerpo, asi como la posicion inicial del cuerpo y despues plasmar la ecuación 1 en el programa, 

el cual tendra la forma 

 

c aquí definimos posicion inicial 

 r0x=1. 
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 R0y=1 

c definicion de la velocidad inicial 

 

 vox=2 

 voy=5 

C DEFINIMOS UN INTERVALO DE TIEMPO 

            delta=0.01 

c  definimos la ecuacion 1 

             DO I =1,1000 

                       t=i*delta 

  rx=r0x + v0x*t 

  ry=roy + v0y*t 

  print *,rx,ry 

 END DO 

 end 

 

 

En el programa anterior, el tiempo corre de 0 a 10 segundos, en pasos de tiempo de 0.01, pero el 

tiempo total, puede ser modificado, variando el parámetro 1000 que ahí aparece, igual que el paso 

de tiempo. 

 

 

Podemos hacer que el programa presentado, tenga mas  complejidad, pidiendo que el nos pida las 

componentes de la posición inicial y de la velocidad, ademas de escribir el resultado en un archivo, 

para su posterior manejo, como puede ser, hacer una gráfica de dicho movimiento. 
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Ademas, podemos pedir que se haga un programa que determine las diferentes 

posiciones que ocupan dos cuerpos que se mueven con velocidad constante, e 

investigar la posibilidad de que colisionen 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Se pedirá que los estudiantes realicen una amplia 

discusión sobre las ventajas de resolver los problemas planteados en la presente 

actividad, para que vean las ventajas que tiene la solución de los problemas 

usando un lenguaje de programación. Se pedirá que usen el programa realizado 

para resolver algun problemas de movimiento rectilineo uniforme. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRACTICA 9 

UBICACIÓN GENERAL 
 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 
COMPUTACIONAL HACIA LA 
AGRONOMIA 

SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD V. MOVIMIENTO RECTILINEO 

UNIFORME Y MOVIMIENTO 
RECTILINEO ACELERADO, PERO CON 
FORTRAN 
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SUBUNIDAD V.3 - -Que es el movimiento rectilíneo 
acelerado  y traducirlo  a un programa de 

computo 

TITULO PROGRAMA DE MOVIMIENTO 

RECTILINEO CON 
ACELERACIÓN CONSTANTE. 
GRAFICACIÓN 

PRERREQUISITOS NIVEL 
PRELICENCIATURA: 

1. Nociones muy elementales de 
cómputo 

2.-Manejo básico de una computadora. 

3.-Uso básico de lenguaje FORTRAN 

TIEMPO ESTIMADO PARA 
SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 
RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 
 

 
 

 

TÍTULO: PROGRAMA DE MOVIMIENTO RECTILINEO CON ACELERACIÓN 

CONSTANTE. GRAFICACIÓN 

 

OBJETIVO: Diseñar un programa de cómputo que pueda resolver cualquier 

problema que involucre uno o mas movimientos de tipo rectilineo acelerado con el 

fin de hacer ver la facilidad de cambiar variables iniciales que definen el problema 

del movimiento rectilíneo con aceleración constante y obtener la solución de 

manera inmediata 

 

 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

De la misma manera que en la PRACTICA 8, aquí trabajaremos con un programa que plasmara la 

ecuación que rige un movimiento rectilíneo, pero ahora,  con aceleración constante, sin restringirlo 

a una sola dimensión, es decir, plasmar la ecuación 
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𝑟 = 𝑟 0 + 𝑣 0𝑡 +
𝑎 

2
𝑡2 

 

En este programa habrá que proporcionarle las coordenadas de la posición inicial, r0 , la velocidad 

inicial, v0  , así como la aceleración, a , pero como estamos trabajando un movimiento rectilíneo, 

esto impone la condición de que la velocidad inicial v0  sea paralela a la aceleración  a . También es 

de interés saber como evoluciona la velocidad en función del tiempo, la cual esta dada por la 

expresión 

 

𝑣 = 𝑣 0 +𝑎 𝑡 

  

 

METODOLOGÍA 

A lo largo del curso hemos venido complicando a cada momento la elaboración de 

los programas realizados, con la inclusión de nuevas instrucciones. Se presenta el 

problema a resolver y a partir de ahi se bosqueja cual es la forma de resolución 

del problema planteado, para posteriormente proceder a plasmarlo en un 

programa de cómputo. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII, paquete 

de graficación GNUPLOT 

 

DESARROLLO 

El programa que permitirá obtener la posición y la velocidad de un cuerpo que se mueve con 

aceleración constante a , con  posición inicial r0  y  velocidad inicial v0  esta dado por 

 

c posicion inicial 

 rox=4 
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 roy=1 

c Velocidad inicial 

 vox=2 

 voy=2 

c aceleracion a que debe ser paralela a la velocidad inicial v0 

 a0x=3 

 a0y=3 

c posicion en funcion del tiempo 

 delta=0.01 

 DO I=1,1000 

  tiempo=i*delta 

  rx=r0x + v0x*tiempo + (a0x/2)*tiempo**2. 

  ry=r0y + v0y*tiempo + (a0y/2)*tiempo**2. 

  Vx= v0x + a0x*t 

  vy= v0y + a0y*t 

  Print *,tiempo, rx, ry, vx,vy 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Se pedirá que los estudiantes realicen una amplia 

discusión sobre las ventajas de resolver los problemas planteados en la presente 

actividad, para que vean las ventajas que tiene la solución de los problemas 

usando un lenguaje de programación. Se pedirá que usen el programa realizado 

para resolver algun problemas de movimiento rectilíneo uniforme. 
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PRACTICA 10 

UBICACIÓN GENERAL 
 

ASIGNATURA FÍSCA CON SIMULACIÓN 
COMPUTACIONAL HACIA LA 

AGRONOMIA 

SEMESTRE segundo 

AMBITO DEL CURSO PRÁCTICO 

UNIDAD VI. MOVIMIENTO EN DOS 
DIMENSIONES. TIRO PARABOLICO 

SUBUNIDAD VI.2 - Que es el movimiento con aceleración 
constante: Tiro Parabólico y como plasmarlo en un 
programa de cómputo. 

TITULO PROGRAMA DE TIRO 

PARABÓLICO. GRAFICACIÓN 

PRERREQUISITOS NIVEL 1. Nociones muy elementales de 
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PRELICENCIATURA: cómputo 

2.-Manejo básico de una computadora. 

3.-Uso básico de lenguaje FORTRAN 

TIEMPO ESTIMADO PARA 
SU DESARROLLO 

Sesión en el aula laboratorio de 1.5 h 

PROFESORES 
RESPONSABLES 

Gregorio Ruiz Chavarría 
 

 
 

 

TÍTULO: PROGRAMA DE TIRO PARABÓLICO. GRAFICACIÓN  

 

OBJETIVO: Diseñar un programa de cómputo que pueda resolver cualquier 

problema que involucre el tiro parabólico con el fin de hacer ver la facilidad de 

cambiar variables iniciales que definen el problema tiro parabólico  y obtener la 

solución de manera inmediata 

 

 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

De la misma manera que en las PRACTICAS 8 y 9, aquí trabajaremos con un programa que 

plasmará la ecuación que rige un movimiento bajo la acción de la gravedad, sin restringirlo a una 

sola dimensión, es decir, plasmar la ecuación 

 

𝑟 = 𝑟 0 + 𝑣 0𝑡 +
𝑎 

2
𝑡2 

 

En este programa habrá que proporcionarle las coordenadas de la posición inicial, r0 , la velocidad 

inicial, v0  , así como la aceleración, a , pero como estamos trabajando un movimiento rectilíneo, 

esto impone la condición de que la velocidad inicial v0  sea paralela a la aceleración  a . También es 
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de interés saber como evoluciona la velocidad en función del tiempo, la cual esta dada por la 

expresión 

 

𝑣 = 𝑣 0 +𝑎 𝑡 

introduciendo ahora la condición de que la aceleración será la aceleración de la 

gravedad, g 

  

 

METODOLOGÍA 

A lo largo del curso hemos venido complicando a cada momento la elaboración de 

los programas realizados, con la inclusión de nuevas instrucciones. Se presenta el 

problema a resolver y a partir de ahi se bosqueja cual es la forma de resolución 

del problema planteado, para posteriormente proceder a plasmarlo en un 

programa de cómputo. 

 

RECURSOS MATERIALES Y EQUIPO 

Una computadora, sistema operativo LINUX, compilador FORTRAN, editor de código ASCII, paquete 

de graficación GNUPLOT 

 

DESARROLLO 

El programa que permitirá obtener la posición y la velocidad de un cuerpo que se mueve con 

aceleración constante a pero ahora igual a la aceleración de la gravedad, o sea que el vector a=(0,-

g), con  posición inicial r0  y  velocidad inicial v0  esta dado por 

 

c posicion inicial 

 rox=4 

 roy=1 

c Velocidad inicial 

 vox=2 
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 voy=2 

c aceleracion a que debe ser paralela a la velocidad inicial v0 

 a0x=0 

 a0y=-9.8 

c posicion en funcion del tiempo 

 delta=0.01 

 DO I=1,1000 

  tiempo=i*delta 

  rx=r0x + v0x*tiempo + (a0x/2)*tiempo**2. 

  ry=r0y + v0y*tiempo + (a0y/2)*tiempo**2. 

  Vx= v0x + a0x*t 

  vy= v0y + a0y*t 

  Print *,tiempo, rx, ry, vx,vy 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN. Se pedirá que los estudiantes realicen una amplia 

discusión sobre las ventajas de resolver los problemas planteados en la presente 

actividad, para que vean las ventajas que tiene la solución de los problemas 

usando un lenguaje de programación. Se pedirá que usen el programa realizado 

para resolver algún problemas de tiro parabólico.. 
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