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


TEMA 9 : PROGRAMACIÓN EN RPN.-

9.1. Necesidad de programar la HP.-


La HP no es una calculadora, más bien se trata de un ordenador de bolsillo diseñado especificamente para facilitarle la vida a cualquier persona que realice un trabajo intelectual y técnico.

En internet podemos encontrar infinidad de programas que han realizado usuarios y que altruistamente ceden para que los demás podamos ahorrarnos trabajo... Sin embargo, no siempre estos programas se adaptan a nuestras necesidades especificas y entonces deberemos de ser capaces de modificarlos para que nos sirvan. Otras veces no logramos encontrar lo que buscamos y entonces debemos de crearlo nosotros mismos. Además, frecuentemente necesitamos tener algunos conceptos de programación para realizar ciertas “cuentas” de forma más rápida y cómoda.


La programación tiene varios niveles, dependiendo de los detalles que conozcamos de la maquina; y para ascender de nivel debemos ser maestros en el nivel anterior.

El nivel más básico consiste en saber manejar los comandos que incorpora la calculadora y esto es imprescindible para sacarle algún rendimiento al dinero que te has gastado.

El nivel primero consiste en conocer el lenguaje USER_RPN y para ello es necesario estudiarse los comando que aparecen en el apendice de la Guía del Usuario. Yo pienso que es el nivel que la mayoría de usuarios debe alcanzar.

En el nivel siguiente se trata de poder hacer programas por uno mismo o bien modificar otros. La forma más fácil de aprender es estudiando los programas que otras personas han realizado. Sólo debe alcanzarse por algún interés especial pero no por norma ya que los frutos no merecen la pena, y menos aún internarse por niveles superiores.

El segundo nivel consiste en conocer el lenguaje SYSTEM_RPN y para ello es necesario estudiarse los comandos que aparecen en el articulo de Mika Heiskanen titulado...

Un nivel superior se alcanza cuando se es capaz de crear programas en SYS_RPN o modificar los de otros usuarios.

El tercer nivel está reservado para privilegiados que son capaces de entender el Lenguaje Maquina ( ML ).

9.2. Programas para programar.-


Para programar en User_RPL no es necesario ningun programa puesto que se puede programar en la calculadora directamente. Sin embargo es recomendable usar algún editor de texto como por ejemplo TED o EDEN para facilitar la escritura y permitir tareas como seleccionar, cortar, pegar, etc.


Para programar en Sys_RPL o en ML necesitamos un programa compilador / descompilador. Resulta que la calculadora no entiende directamente los comandos que escribimos de Sys_RPL y por ello necesita un programa compilador que los traduzca y un programa descompilador para poder realizar la operación inversa.

El mejor programa para programar en la calculadora es JAZZ.


También es posible programar en el ordenador con programas específicos, pero yo particularmente no los recomiendo porque tendremos que aprender más cosas y es tiempo perdido. Lo mejor es que si queremos usar el ordenador usemos el Emulador de la calculadora y en el trabajemos con los programas antes nombrados.

9.3. Programación.-

La programación es la tarea de traducir nuestro pensamiento a un lenguaje que entienda la calculadora. Por eso para programar es necesario primero dominar el lenguaje de la calculadora, el RPN.Ello se consigue estudiandose los comandos del Apendice de la Guía del Usuario. Una vez conseguido esto podremos estudiar los conceptos básicos de programación.

Introducción de datos.-

Procesamiento de los datos.-

Salida de datos.-

9.4. Programación avanzada.-

Guia Avanzada de USER_RPL. Es una traducción del original de Justin Dossey.

Contenidos:

1.0 
Nota para todos los lectores

2.0 
Sintaxis usada en este manual

3.0 
El menú BRCH

3.1 
Estucturas condicionales de tipo IF

3.1.1 
IF..THEN..END

3.1.2 
IF..THEN..ELSE..END

3.1.3 
IFT

3.1.4 
IFTE

3.1.5 
Notas sobre las estructuras anteriores

3.2 
Estructuras condiconales de tipo CASE

3.2.1 
CASE

4.0 
Estructuras de reiteración

4.1 
Tabla de estructuras de reiteración

5.0 
El menú TEST

5.0.1 
Tabla de comandos de comparación

5.0.2 
Otras materias

5.2 
Comparación entre dos resultados condicionales

5.2.1 
TYPE

5.3 
VTYPE

6.0 
Marcas de programación. FLAG

6.0.1 
Tabla de Estados de los Flag

6.1 
Otros operadores boléanos: LININ

7.0 
El menu TYPE

7.1 
OBJ\->

7.2 
Referencia del menu de comandos TYPE

7.3 
C\->R y R\->C

7.4 
NUM

7.5 
DTAG

7.6 
EQ\->

8.0 
Acerca de las entradas y salidas de datos

8.1 
INFORM

8.2 CHOOSE

8.3 El comando INPUT

8.4 
PROMPT: simplificación de INPUT

8.5 
DISP FREEZE HALT

8.6 
WAIT

8.7 
KEY

9.0 
Salidas de datos

9.1 
DISP

9.2 
FREEZE

9.3 
MSGBOX

9.4 
BEEP

9.5 
PVIEW

9.6 
TEXT

9.7 
CLLCD

10.0 Manejo de la pila o STACK

10.1 
PICK

10.2 
ROLL

10.3 
ROLLD

10.4 
DUPN

10.5 
DRPN

10.6 
ROT

10.7 
SWAP

10.8 
DROP

10.9 
DUP

10.10 
DUP2

10.11 
DROP2

11.0 Notas finales

1.0 Nota para todos los lectores:

En realidad esta guia es una lista de todos los comandos y su uso. Y para sacarle provecho a esta guía es necesario estar familiarizado con el User_RPL y para ello hay que conocer los comandos que aparecen en el Apendice de la Guía del Usuario. Se supone que el lector tiene conocimientos de programación y de la sintaxis de programación en RPN.

Admito que no he leido la Guía Avanzada de Usuario y que todo lo que aparece en este texto lo he aprendido de forma autodidacta mediante el método de ensayo y error.

2.0 Sintaxis del presente texto.

Uso la representación en ASCII de los caracteres de la HP48 cuando la conozco, en caso contrario o si el carácter es extraño usare una pequeña explicación que creo que ayudará.

En la mayoria de las representaciones de la sintaxis usaré cosas como (test) y (if 1), etc. Eso no significa que quiero que encierres toda la estructura entre parentesis sino que tienes que quitar los parentesis y reemplazarlos con lo que debas. Excepto con los números complejos o algebraicos los paréntesis indican una hueco a rellenar por el usuario con el objeto adecuado.

Algunas sustituciones usuales de caracteres:

Símbolo       Significado

\<< \>>      Delimitadores de un programa, CHR(171) y CHR(187)

\->          El cursor, CHR(141)

\q/          Símbolo de la raíz cuadrada, CHR(131)

\.d          Símbolo de la derivada, CHR(136)

\.lf         Símbolo de nueva linea o retorno de carro (CHR)

Sin más preambulos, comenzemos!

Trabajando entre los menus PRG ...
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