Curso de Manejo de HP48G, GX, G+ y G Ampliada


TEMA 7 : GRÁFICOS.-

7.1.Gráficos en la calculadora.-

[Guía: Capítulo 9]

Los objetos gráficos (en inglés "grobs") contienen la expresión en código hexadecimal de una imagen visualizable en la pantalla de la calculadora.

Se presentan en la pila como

GROB ancho x alto

y también como 
GRAPHIC ancho x alto

y tienen la estructura (usar EDIT con el objeto de la pila)

GROB ancho alto códigos

cada código indica la situación del punto ("pixel" en inglés), si está encendido y con qué intensidad de contraste.

La calculadora puede crear dos tipos de gráficos:

- Dibujos: disposición artística (no matemática) de puntos. Creados manualmente por la aplicación PICTURE o bien desde el ordenador con un convertidor de gráficos.

- Representaciones gráficas: disposición matemática de puntos. Son creadas por la aplicación PLOT.

El gráfico actual es guardado en la variable reservada PICT y es presentado en pantalla con el comando PICTURE.

7.2 Dibujos.-

Sobre todo es interesante crear dibujos para adjuntarlos a las bibliotecas de ecuaciones o a las chuletas.

Para adjuntar un dibujo a una chuleta podemos usar el programa ADISP. Se trata de un visualizador de texto que incorpora el comando ADPTL que convierte un gráfico en un texto que al ser visualizado con el comando AVIEW se muestra como el gráfico que era. Así, sumando textos, tendremos una chuleta que mezcla gráficos y texto.

El manejo de la aplicación PICTURE [Guía 9-2 a 9-6] viene correctamente explicado en la Guía 

7.3 Representaciónes gráficas.-

Es fundamental conocer como representar funciones de una variable y qué datos se pueden extraer de dicha representación. Sobre todo para el cálculo de raíces de funciones numéricas, extremos, etc.

La calculadora puede representar ecuaciones, tanto la expresión formal como la simplificada, y programas de resultado numérico; además de listas de esos tipos de objetos.

El proceso de representación es bien sencillo: la HP le va dando valores a la variable independiente de la ecuación que serán las abcisas y el resultado de evaluar la ecuación en cada abcisa será la ordenada. El par así obtenido se presententa en un punto. Se denomina "paso" (STEP) al incremento de valor que se le da a la abcisa para obtener la ordenada siguiente y "resolución" (RES) a la densidad de puntos obtenida con el paso. Cuanto más juntos se representen los puntos (mayor resolución y menor paso) más lenta es la representación, llegandose al caso en que se representan varias veces el mismo punto cuando la resolución es muy alta, cosa un tanto absurda.

Toda la información sobre la definición de la representación (rango de representación y visualización, escala, resolución,...) se guarda [Guía 22-13 a 22-17] en variables reservadas: EQ, PPAR, ZPAR,...

La mayoría de usuarios utilizan las plantillas de representación para fijar los datos de la representaciones. Sin embargo, los usuarios avanzados utilizan el menú de etiquetas accesible con ( 8 puesto que si se conoce el significado de cada item es más rápido. El máximo rendimiento se obtiene con comandos como GRAF de la librería APO v5.1e realizada por el autor.

i) Manejo de la aplicación PLOT [Guía: Capítulos 22 y 24]

Guardamos en la variable 'EQ' la función de una variable con coeficientes constantes o una lista con varias y lanzamos la aplicación PLOT. Aparece el "menú en pantalla de representación" donde deberemos indicar la variable de la función y el rango de representación.

Hay que tener en cuenta cuáles son las opciones de representación. Estas se modifican en el "menú en pantalla opciones de representación" al que se accede pulsando OPTS. Aquí podremos indicar el "paso" de representación y la "separación" de unidades en los ejes, entre otras cosas...

Tras la representación no se recomienda usar la opción ZOOM puesto que es bastante lenta, es mejor cambiar el intervalo de representación.

Es muy importante, es más, es imprescindible recordar siempre que el gráfico actual se guarda en PICT y por tanto podemos entrar, desde fuera de la plantilla gráfica, con solo pulsar PICTURE, sin necesidad de volver a dibujar...

ii) Tipos de representaciones gráficas [Guía: Capítulos 23]

▪ Funciones numéricas de una variable, tipo Function

La HP48 no es lenta a la hora de dibujar una gráfica, muy al contrario es muy rápida. El problema es que tiene predeterminada la resolución más alta. Una resolución un poco más baja no afecta significativamente a la visualización ni tampoco a la obtención de datos de la gráfica, sin embargo, aumenta la velocidad de representación de forma impresionante!!!

La resolución por defecto es 0 pixels (Dflt que se marca en STEP) pero, sin duda, la mejor es 2 pixels que también se obtiene con #2h RES desde la pila.

Téngase muy en cuenta el estado de RAD o DEG a la hora de representar funciones trigonométricas. Usualmente debe de ser RAD, esto también es fundamental.

Las variables reservadas usadas son: EQ para guardar la ecuación y PPAR los datos de representación.

En la plantilla del menú en pantalla de la aplicación PLOT hay que marcar en TYPE la opción Function, elegir la variable independiente de la función en INDEP, luego elegir el rango horizontal de representación en H-VIEW, después marcar AUTOSCALE para que la calculadora automáticamente determine el rango óptimo de representación vertical. Si no se desea conservar la última representación se pulsa ERASE. Y finalmente se pulsa DRAW para representar la función en cuestión.

Una vez representada la gráfica aparece el cursor en el centro de la pantalla para moverse con las teclas del cursor horizontalmente a la posición que se desee. Entonces pulsando TRACE el cursor queda limitado a moverse según la gráfica de la función actual, trazando su discurrir. Si tenemos varias funciones representadas, para movernos de una ecuación a otra pulsamos subir y bajar de las teclas del cursor. Pulsando (X,Y) se indican en la parte inferior de la pantalla de representación las coordenadas del punto donde se encuentra actualmente el cursor. Si ahora se pulsa la tecla NXT se vuelve al menú de la aplicación.

Los datos que se pueden extraer de la gráfica se obtendrán desde el directorio de funciones FCN [Guía 22-11]

ROOT da la raíz más próxima a la abcisa actual del cursor

ISECT la intersección de dos funciones, también la más próxima al cursor

EXTR mínimo o máximo local, o punto de inflexión

AREA calcula el area entre la fución actual y el eje de abcisas, según un intervalo

etc.

Hay que tener en cuenta que para indicar que vamos a realizar cálculos con una función determinada cuando hemos representado varias habrá que pulsar NXEQ.

▪ Gráficas de dispersión, tipo Scatter

Representa una serie de puntos (xk,yk) dados por una matriz numérica de dos columnas, [ [x0 y0] [x1 y1] ... [xn yn] ] siendo la primera las abscisas y la segunda las ordenadas. Se representan las columnas de la matriz guardada en la variable reservada ∑DAT indicadas en COLS al indicar el TYPE Scatter en la plantilla de la aplicación PLOT.

Si no borramos con ERASE la representación podemos contrastar la gráfica de dispersión con la gráfica de la función que interpola esos datos.

▪ El resto de representaciones son menos interesantes porque no suelen ser usadas!

7.4 Programas de mejora.-

En la sección plotting de la página web de url http://www.hpcalc.org 

tenemos muchos programas que mejoran la representación de gráficas, otros que permiten transformar dibújos del ordenador en dibujos de la calculadora, etc.

Para representar una función de forma rápida y sencilla se puede usar el comando GRAF de la librería APO v5.1e creado por el autor del presente cursillo.

El programa MATHTOOLS presenta también algunas mejoras para representar funciones y además da una tabla de valores. Sin embargo, el mejor es el programa PowerPlot v1.33

7.5. Screenshot.-


Se trata de un "volcado de la imagen actual de la pantalla" de la calculadora, a través de WIRE, a un fichero en el PC. Para ello se pulsa [ON] [1]. Posteriormente podemos convertir el fichero en un archivo BMP con el programa CAP2BMP v1.3 De esta forma podemos hacer textos explicativos de los programas con imágenes reales de la apariencia de la pantalla al ejecutarlos.

7.6 Sonidos de la HP.-

La calculadora puede emitir pitidos puesto que posee un vibrador.

Se emiten sonidos de aviso cuando existe un error pero ello es bastante incómodo para la gente del entorno y por ello se recomienda tener apagada esta opción.

La calculadora puede interpretar melodías mediante pitidos y existen varios programas para crear canciones y multitud de melodías para entretenerse o sorprender!

Todo esto es otra bonita forma de gastar pilas...

7.7 Juegos en la calculadora.-

El gran problema de la calculadora para presentar gráficos es que los niveles de contraste son muy pocos (ello se ha intentado solucionar en la nueva HP49G). Como la pantalla no tiene colores hay que simular distintas escalas de grises con las distintas escalas de contraste (puntos mas claros o mas oscuros).

Los juegos suelen ser los programas que más solicitan a la calculadora, por ello son los que mas baterías consumen.

Existen infinidad de juegos que hacen que la calculadora sea también una "máquina recreativa". Podemos encontrar una buena colección en la sección GAMES de la web www.hpcalc.org

Yo, en particular, tengo en mi calculadora el HPChess para practicar el ajedrez contra la máquina. Y alguna vez jugué al BABAL. No puedo recomendar más. Pero una cosa es segura, muchos juegos son programas no depurados adecuadamente y ¡¡¡ dejan colgada la calculadora o borran la memoria o cosas peores !!!
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