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


TEMA 4 : BIBLIOTECAS (Librerías).-

4.1. Manejo de la Memoria.-

i) Borrado de memoria

La memoria temporal se borra mediante [ON][C] que también borra la pila.

La memoria del PORT0 se borra mediante [ON][A][F] tras lo que aparece un mensaje preguntado si se quiere recuperar lo que se pueda, contestar según se desee.

Quitando la patilla superior derecha de la parte trasera de la calculadora y con un clip pulsando en el agujero no se obtiene el borrado total si la calculadora está ampliada...

Muchas librerías, mal usadas (haciendo cosas que en las instrucciones indican que no se deben hacer) pueden borrar el PORT0. Es raro que algún fallo de algún programa borre toda la memoria RAM, pero no imposible; por ejemplo, creando una librería con un número no permitido!

Cuando se desconfigura la memoria RAM aparece el mensaje “INVALID CARD DATA” cada vez que se enciende la calculadora. Para reconfigurarla hay que realizar una iniciación de los puertos con PINIT que se consigue con ( 2 NXT PINIT.
Es indispensable tener el emulador de la calculadora EMU48 instalado en el PC y probar en él los programas antes de meterlos en la HP puesto que ante un borrado es muy fácil volver a meterle datos, no tanto en la calculadora que hay que transmitirlos desde el PC.

ii) Memoria restante

Las librerías que tienes se ven con la instrucción LIBS que se tiene con ( 2 C

La memoria libre en cada puerto y las librerías que contiene se ven poniendo en el nivel 1 de la pila el número de PORT y luego se ejecuta el comando PVARS que está en ( 2 B

La memoria libre del PORT0 se ve con la instrucción MEM que está en ( VAR A. El resultado esta en bytes (pasos) así que hay que dividir entre 1024 para obtener Kilobytes (Kb) y de nuevo entre 1024 para obtener Megabytes (Mb) y otra vez para Gigabytes (Gb)...

iii) Tamaño de un objeto

Para ver el tamaño en bytes del objeto del nivel 1 de la pila usaremos el comando BYTES.

4.2. Fusionando y liberando el PORT1.-

[Guía 28-16] Para fusionar el PORT1 con el PORT0 se usa la instrucción MERGE que está ( 2 D mientras que para liberar el PORT1 del PORT0, si ambos están fusionados, hay que indicar las librerías que queremos llevar del 0 al 1 mediante la instrucción FREE1 que está ( 2 E

Por ejemplo:

{ :0:1624  :0:905 } FREE1 libera esas dos librerías que estaban en el PORT0 y ahora pasan al PORT1, separándose ambos PORT. Evidentemente si no tenemos o no queremos llevarnos ninguna librería dejaremos la lista vacía.

Es muy importante, es incluso fundamental, dejar el PORT0 libre de librerías ( a ser posible) ya que es del “PORT 0” de donde se toma la memoria de Usuario y del Sistema. Si tenemos librerías en el PORT0 estamos restando memoria al sistema para realizar sus cálculos y también a nosotros mismos para crear programas y directorios en HOME. Por eso las librerías no deben de estar en el PORT0.

La pregunta consiguiente es: ¿es mejor tenerlo fusionado o liberado? Y la respuesta es “depende”.

Normalmente se debe tener la memoria liberada ya que al tenerla fusionada la calculadora tiene que mirarse más cantidad de memoria para hacer algunas operaciones internas y por tanto (aunque la rapidez es la misma: 4Mhz) el tiempo de espera es mayor. Esto es cierto siempre y cuando no se metan librerías en el PORT0 (para eso tienes el resto de PORT) y quede suficiente memoria de usuario libre (el comando MEM dé más de 30 kb). Además, muchas librerías sólo funcionan en el PORT0 o PORT1, como por ejemplo, ERABLE versión 3.201 o JAVA; así que tienen que ir al 1 puesto que no se deben meter en el 0, donde ocupan memoria de usuario.

Sin embargo, cuando tenemos bastantes cosas en la Memoria de Usuario y queremos meter alguna librería grande tendremos que fusionar la memoria. Hay que tener en cuenta que todo lo que entra y sale, vía infrarrojos o cable, en la calculadora tiene que pasar por la memoria de usuario, así que si ésta no es lo suficiente como para albergar un programa hay que realizar la fusión. De todas formas hay quien prefiere tenerla siempre fusionada porque tiene muchos directorios a la vez, muy grandes y los usa simultáneamente; así que necesita los 256Kb de memoria de usuario. Esto no estaría justificado si no se usasen a la vez, puesto que se pueden hacer copias de seguridad de los mismo en los PORT y sacarlos sólo cuando se necesiten.

4.3. Copias de seguridad.-

Puesto que suele ser el PORT0 el que se puede borrar, y puesto que es en la Memoria de Usuario del mismo donde tendremos las cosas que vayamos haciendo, hay que tener copias de seguridad de su contenido [Guía 28-3].

· Copia de Seguridad de todo HOME

se identifica la copia mediante el PORT al que va y el nombre que recibe, y luego ARCHIVE que se consigue con ( VAR NXT ARCHI. Ejemplo:


:3:HOMED
(no intentar HOME porque es un comando y no sirve de nombre)


ARCHIVE

para recuperarla se identifica y se usa RESTORE que aparece junto a ARCHIVE, teniendo en cuenta que se pierde el HOME actual. También hay que notar que la disposición de los FLAGs no es guardada con ARCHIVE así que si queremos una copia de estos[Guía 4-9] tendremos que hacerla aparte, cosa que es muy recomendable puesto que al introducir nuevos programas en la HP estos usarán los flags a su conveniencia y los modificarán de cómo el usuario los tiene fijados. Para hacer copia de los flags usamos el comando RCLF ( ( CST C ) y para restaurarla STOF sobre la copia del nivel 1 de la pila.

· Copia de Seguridad de una LIBRERÍA

una misma librería se puede tener en varios puertos pero esto plantea problemas para el sistema así que es mejor meter la librería en una variable dentro de un directorio o mejor en un programa, con la orden (PRG de la HACK LIBRARY, y guardar esto como copia de seguridad en un puerto.

· Copia de Seguridad de un DIRECTORIO

se pone el directorio en el nivel 2 de la pila y el identificador en el nivel 1 y se pulsa STO. Ejemplo:

DIR X .5 Y .1 EQ ‘X*Y’ END

:2:VITAL

STO

· Copia de Seguridad de un PROGRAMA o VARIABLE

se pone el contenido en el nivel 2 de la pila, en el nivel 1 el identificador y se pulsa STO. Hay que tener en cuenta que este tipo de copias de seguridad son ejecutables, es decir, que al evaluar el identificador se ejecuta el programa. Ejemplo:

si tenemos << [2 –1 1] PROOT >> guardado en :4:SUMA podremos ejecutarlo poniendo :4:SUMA en el nivel 1 de la pila y luego pulsando EVAL.

Para comprobar qué librerías existen en cada PORT y qué objetos de seguridad, se accede al menú de etiquetas PORTS con ( 2 A seguido de la tecla con el número del puerto deseado.

4.4. Librerías.-

[Guía 28-7] Las librerías se guardan en la Memoria de Puerta Lógica o PORT. La forma es sencilla, se pone la librería en el nivel 2 y en el nivel 1 se pone el número del PORT donde queremos que vaya, entonces se pulsa la tecla STO y finalmente, o bien se apaga y enciende la calculadora (cuando se pueda es preferible [ON][C]) para que el sistema automáticamente la detecte, o bien se le indica al sistema su presencia mediante ATTACH ( ( 2 NXT ). Ejemplo:

2: Library 788: ERABLE v3.201

1: 1

STO

y ahora o bien [ON][C] , o bien ( ON ON , o bien 788 ATTACH

Para ejecutar un comando de una librería tenemos dos opciones:

a) escribiendo directamente en la pila el nombre del comando y pulsando ENTER

b) accediendo al menú de etiquetas LIBRARY que se obtiene con ( 2 [y la tecla correspondiente a la librería].

Las librerías son -directorios- en que sólo existen variables y no otros directorios anidados. Contienen una serie de “variables de control” que comienzan por el símbolo $, que se encuentran las últimas del -directorio-, y que indican:

$CONFIG

Acción a realizar cuando se configuran las librerías automáticamente al encender la calculadora. Ejemplo de contenido << 905 ATTACH >> (a veces en SYSRPL) con ello conseguimos tener la librería dispuesta para ser usada nada más encender la calculadora. Si quisiésemos tener la librería accesible sólo cuando lo indiquemos no pondríamos ATTACH del $ROMID en la configuración y tendríamos que hacerlo manualmente en el momento en que deseásemos usar la librería.

$VISIBLE

Lista de comandos que queremos que se muestren cuando accedamos a la librería desde el menú de etiquetas LIBRARY. Las variables no visibles son renombradas internamente de la forma ‘x00’, comenzando la cuenta en cero desde la primera variable de la librería, esto es, que si tenemos tres variables y sólo ponemos visibles dos la tercera se renombra automáticamente como x003. Ejemplo de contenido { HAZ  SAL }

$ROMID

Contiene el número de la librería en forma hexal o decimal. Internamente la calculadora trata a las librerías por su número y no por su nombre. Los números de librerías:

#0000d   a   #0256d   librerías internas de la calculadora, así que no usar estos número!

#0257d   a   #0512d   aplicaciones basadas en ROM, así que no usar estos números!

#0513d   a   #0768d   aplicaciones basadas en RAM, así que no usar estos números!

#0769d   a   #1536d   números disponibles para librerías de distribución general

#1537d   a   #1792d   programas experimentales, números para ser usados por el usuario

#1793d   a   #2047d   nuevos comandos, no usar estos números!

Nótese que la HP48 puede estar en modo decimal DEC o en modo hexadecimal HEX y que se puede cambiar de uno a otro con esas instrucciones.

$TITLE

Titulo de la librería. Es el que aparece cuando se accede al menú de etiquetas LIBRARY. Ejemplo de contenido: “Cosas @ leugiM 20-XI-2000”

Las librerías se rompen o se crean con programas. Es conveniente romper una librería y observar las variables de control e incluso copiarlas a otro directorio. El mejor programa para ello es el HACK LIBRARY de Mika Heiskanen, la última versión del mismo es la 9.3, y los comandos a utilizar son, básicamente:

L(DIR

convierte la librería del nivel 1 de la pila en un directorio

D(LIB

convierte el directorio del nivel 1 de la pila en una librería (siempre que el directorio tenga las variable de control adecuadas que contengan la información correcta).

Las librerías se borran identificándolas por duplicado, quitándolas del sistema mediante DETACH y finalmente pulsando PURGE. Aunque es más fácil y cómodo usar el comando PG del HACK LIBRARY.

Para identificar o nombrar una librería se pone entre dos “dos puntos” el número de puerto y el número de la librería. Ejemplo:


:2:905





:2:905


DUP (también ENTER)


PG


DETACH


PURGE

Para elegir varias librerías a la vez se meten en una lista entre llaves. Para ello o bien se identifican nombrándolas o bien ( 2 PORT [tecla del PORT donde se encuentra] accediendo al menú de etiquetas PORT y una vez abiertas la llaves en la línea de comandos se seleccionan las librerías deseadas. Por ejemplo { :2:905  :3:1020 }

El programa P.C.T. v5.7 o bien el GX Tools realiza todas las operaciones con la memoria (pegar, copiar, ver, etc) de forma relativamente rápida y sencilla.

4.5. Asignación del teclado.-

Cuando introducimos muchas librerías a la calculadora, cosa que es necesario puesto que el SO de la HP es bastante antiguo y muchos de sus programas son obsoletos, ampliamos enormemente el abanico de comandos de la calculadora. Acceder a estos comandos desde el menú de etiquetas LIBRARY resulta bastante tedioso. Por ello se recomienda acostrumbrarse a escribirlos... También se puede crear un menú de usuario en CST con los comandos más usados. Sin embargo existe otro método más eficaz y es asignar al "teclado del usuario" los comandos de las librerías.

La asignación de teclas viene bien explicada en la Guía del Usuario [30-5 a 30-8] y consiste en asignar tareas al "teclado de usuario".

Indicar que es fundamental, a la hora de asignar teclas, se haga con cierto orden para así recordar posteriormente donde se asignó un comando. Lo usual es asignar comandos que tengan algo que ver con el menú del teclado, es decir, con lo que hay escrito en el teclado. Por ejemplo, si se asigna PG (el borrado potente de HACK LIBRARY) lo usual es hacerlo a la tecla donde está PURGE, si se asigna SEVAL (el evaluador potente de ERABLE) lo usual es hacerlo a la tecla donde está EVAL,...

Existen programas como KEYMAN48 y SMARTKEY que permiten muchas otras funciones en la asignación del teclado. Yo creo que KEYMAN es imprescindible, realmente es impresionante las cosas que hace...

4.6. Biblioteca de ecuaciones y de constantes.-

La HP48G incorpora [Guía 25-1] una biblioteca con las ecuaciones más comunes de la física (cosa que no tiene la HP49G).

Se denomina EQUATION LIBRARY y se accede en la tecla [3], mediante un menú en pantalla con ( 3 o bien con un menú de etiquetas ( 3 A A con el comando EQNLIB. Además, estas ecuaciones se pueden lanzar en el MULTI SOLVER para resolver un problema...

El usuario puede crear sus propias bibliotecas de ecuaciones. El programa más conocido para hacerlo es UEBv31 (Universal Equation Browser version 3.1), aunque existen muchos otros: EQBv2.0 (EQBrowser), UEL v2.0 (Universal Equation Library), etc.

Para localizarlos basta realizar una busqueda en www.hpcalc.org con el texto "equation" en el buscador Search de la página de entrada.

Sin embargo, es más fácil y cómodo guardar un conjunto de ecuaciones en una lista y almacenarla en una variable y a la hora de resolver un problema usar un programa de resolución de sistemas de ecuaciones como es SOLVESYS, en vez de usar un browser (librería de selección). Otra razón para actuar así es que el MULTI SOLVER de la calculadora no puede resolver ciertos sistemas, como ya vimos.

De todas formas, la librería APO v5e contiene el comando CHULE que permite de forma muy simplificada tener una librería de ecuaciones.

A parte de la biblioteca de ecuaciones la HP incorpora una biblioteca con las constantes de la física [Guía 25-13], denominada CONSTANT LIBRARY, accesible mediante el menú de etiquetas ( 3 B A con el comando CONLIB. Cada constante tiene un nombre pero éste sólo es reconocido en una ecuación como una constante cuando se lo indica el comando CONST accesible con ( 3 B B

Por ejemplo: 'CONST(g)' EVAL '1_ga' UBASE

No se deben confundir las constantes físicas [Guía 25-13] con las constantes matemáticas [Guía 11-4]. Ambas tienen expresión simbólica y expresión numérica, por ejemplo:

- constante matemática: nombre "Pi", expresión simbólica 'π', numérica 3.14159265359

- constante física: nombre "velocidad de la luz en el vacío", simbólico 'CONST(c)', numérico 299792458_m/s

4.7. Chuletas.-

Las chuletas no son más que texto o secuencia de caracteres.

Las chuletas se pueden realizar con cualquier editor de texto de windows (NOTEPAD, WORDPAD, WINWORD, etc) y basta con guardar el texto en formato "solo texto".

Hay que tener en cuenta que la HP48 tiene 22 caracteres por fila con tamaño de letra grande y 33 con tamaño de letra pequeño. Si escribimos en el ordenador el texto con un tamaño de filas mayor, a la hora de leer el texto tendremos que movernos con las teclas horizontales de cursor con la consiguiente perdida de tiempo.

Si realizamos la chuleta con un editor de windows hay que tener en cuenta que el retorno de carro del ordenador es un carácter diferente del retorno de carro de la calculadora y por eso aparecerá una marca al final de cada línea en el texto visualizado en la calculadora tras ser transmitido desde el ordenador.

Para evitar esto último se puede usar el editor específico HP PAD (como la mayoría de programas basta con hacer una búsqueda con ese nombre en www.hpclc.org para encontrarlo y descargarlo). Este editor es una versión modificada del WORDPAD de windows que permite poner los caracteres especiales de la HP entre otras cosas...

Sin embargo es preferible realizar las chuletas con el emulador de la calculadora y en un programa editor de texto de la misma como puede ser EDEN o TED. Principalmente porque sabremos en todo momento como quedará finalmente todo lo que escribimos.

Visores de chuletas conocidos son ADISP, FTL2, TGV, etc. También se pueden usar los programas editores de texto (TED, EDEN, etc.) como visores.

Sugerencia: las chuletas que hagas de un tema las llevas a un directorio y este lo transformas en librería, y así no ocupas HOME. Puedes realizar textos anidados usando el comando CASOS de la librería ADISP modificada por el autor de este texto.
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