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1. Introduccién.

Bl User-Rpl es @ lenguge d que tenemos acceso desde la cdculadora, y es la forma mas
elemental de programarla, pero la primera que debemos gprender. A continuacion se presenta €
contenido de este tema, € cud tiene los comandos mas usados para la programacion de la
calculadora.
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2. (Qué es un Programa?.

Un programa, para la caculadora, es todo aquello que este entre << >>. Un gemplo de programa
puedeser: << 1 2 + >>, e cud colocaen lapiladedatose numero 1, € 2y luego los suma.

Para editar cuaquier programa hecho bgo User-Rpl solo se tiene que colocar en pila 'y pulsar
"EDIT". Para guardarlo se coloca en pila'y luego se coloca @ nombre con € que se quiera grabar
y sepulsa”"STO".

3: << 1 2 + >>

2.  'Nonbre'
1: STO

Para gecutarlo se puede colocar en lapilay pulsar "EVAL", o llamarlo por su nombre.
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3. Declaracién de Variables.

Dentro de los programas es comun llamar objetos u otros programas con variables, que pueden
ser Edtéticas, Locades o Globales.

3.1. Variables Estéaticas:

Las Variables Edtéicas son guardadas en la memoria de usuario (RAM) y son independientes de
programa que las llama. La declaracién de una varigble de este tipo es equivdente a guardar €
contenido de lavariable en un directorio con un nombre, como S se tratase de un programa.

3.2. Variables Locales:

Las variables Locales son las que solo se gecuta en un programa y solo son reconocidas en este.
Paradeclarar variableslocaes se Sguela sguiente sintaxis:

<< obj1 obj2 ® V1 V2 >>

Las variables locales solo seran reconocidas en € blogue que fueron declaradas, o en los bloques
contenidos dentro del bloque en que se declararon. A veces se puede tener varios bloques que
generen confusion, por 1o que se tiene que tener cuidado con d rango de accidn de las variables
Locales, ya que puede que no sean reconocidas en todo € programa

EEMPLO:

<< ® V1 V2

<< V1 V2 *V1IV2+® MS (1)
<< MS/ >> (2)

>> V2 V1 *

>>

En d gemplo anterior las variables V1 y V2 solo son reconocidas en los bloques (1) vy (2),
aunque se hayan declarado a principio.

3.3. Variables Globales:

Las variadbles Globdes son aquellas que se declaran en un programa principd y pueden ser
reconocidas, en cuaquier momento, desde cuadquier bloque de ingtruccion o desde cuaquier
programa que s llame y se gecute en € programa principa. Para declarar una variable de este
edilo s29guelagntaxis

<< 0obj1 obj2 ® =Vl =V2 >>,

Con esta declaracion no se debe tomar precaucion con € rango de accion de wa variable, ya que
€s reconocida en todo € programa, pero una declaracion de este tipo hace que los programas
ocupen mayor espacio en memoria, por 1o que debe de usarse cuando sea "ESTRICTAMENTE
NECESARIO".
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4. Funciones de Comparacion o Test.

Las funciones de comparacion son aquellas que comparan argumentos, devolviendo un 1 (true =
Verdadero) o un O (fase = Faso) de acuerdo a lo que se este preguntando. Estas funciones se
describen en lasguiente tebla

| Funcion de Comparacion | Descripcion

| SAME | Preguntas dos objetos son iguales.

| == | Pregunta s dos objetos son iguales.

| 1 ] Preguntasi dos objetos son distintos.

| < | Preguntas € obj2 es menor a obj1.

| > | Pregunta s e obj2 es mayor a obj1.

| 3 | Preguntasi € obj2 esmayor o igua a obj1.
| £ | Preguntasi € 0bj2 esmenor oigual a obj1.

Como se puede apreciar SAME y == cumplen la misma funcion.
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5. Funciones Légicas.

Las funciones Logicas son aguellas que permiten dar a conocer la relacion entre dos condiciones.
Estasfuncionessone AND y € OR.

AND: Eda funcion permite dar a conocer S se cumplen Smultaneamente dos condiciones, y
responde a la sguiente tabla de la verdad:

| Condi ci 6n #1 ‘ Condi ci 6n #2 | Respuest a
| 0 | 0 0
| 0 | ! | 0
| 1 ‘ 0 | 0
| L | 0 R

OR: Con edta funcidn se puede conocer s Una de las dos condiciones se cumple, y  esta dado por
latabladelaverdad:

Condi ci 6n #1 | Condici 6n #2 | Respuesta
I l I
0 0 0
| 0 | L I
| L | 0 R
| 1 | 1 1

Adiciondmente se tiene otra funcién Légica (NOT), pero que no es para saber € estado de dos
condiciones, Sno que drve para invertir d estado de una condicion; y esta dada por la sguiente
tabla de laverdad:

| Condi ci 6n | Condi ci 6n Negada i
| 0 | 1 |
I 0 |

Esta funcion no devuelve ninguin tipo de argumento o valor.
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6. Estructuras Condicionales.

Una de las caracterigticas de los lenguges de programacion modernos es que son estructurados,
es decir, que responden a una edtructura secuencial, por o tienen un inicio, un desarrollo (que son
las indtrucciones que se gecutan una tras otra) y un find. Los programas hechos en estos tipos de
lenguges pueden disefiarse y probarse en frio previamente, mediante agoritmos que resudvan la
Situacion presentada.

Las Edtructuras Condicionales permiten gecutar una accion a través de la toma de decisones
ante una o varias condiciones dadas.

6.1. IF..THEN...ELSE...END:

Esta estructura se conoce como particion 0 's”  binario, ya que:

Sl secumple una CONDICION
ENTONCES seredizauna ACCI ON

SINO se gecutaotra ACCION DIFERENTE
FIN

Esta estructura presenta una variante interesante, que esla"particion ample’, que es:

Sl secumpleunaCONDICION
ENTONCES seredizaunaACCION
FIN

Hay que resdtar que s se cumple la condicion se gecuta la accion, pero de resto no e rediza
nada
EJEMPLO DE PARTICION BINARIA:

<< -
IF 0 >

THEN " PCsSI TI VO'
ELSE " NEGATI VO'
END

>>

El programa que hicimos resta dos nimeros en la pila, pregunta s d resultado es podtivo o
negetivo, y o indica en cada caso.
EJEMPLO DE PARTICION SIMPLE:

<<
| F ==
THEN "El ement os i gual es”
END

>>
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Este otro programa pregunta s dos objetos colocados en pila son igudes, generando un mensge
en caso afirmativo, en caso contrario nNo se g ecuta ninguna accion.

6.2. CASE...END:

Con las edructuras "IF" s0lo se puede tomar una decison de entre maximo dos condiciones, por
lo que S se quiere tomar una decisSon de varias se tendria que colocar varios "IF" anidados unos
dentro de otros o de forma consecutiva. Esto es engorroso, y de esta necesidad surgio la
edructura"CASE", que Sgue lagguiente Sntaxis

<<
CASE CONDI Cl ON_1
THEN ACCI ON_1
END CONDI Cl ON_2
THEN ACCI ON_2
END

CONDI Cl ON_n
THEN ACCI ON_n
END ACCI ON_POR_DEFECTO
END
>>

NOTA:

El "CASE" s0lo gecuta una condicién y es la primera que encuentre como verdadera S no
encuentra ninguna gjecuta la accion por defecto.
EJEMPLO CON "IF"

<< ® N
<<
IFNO ==
THEN "ES | GUAL A CERO'
ELSE
IF NO >
THEN "ES POCSI TI VO
ELSE "ES NEGATI VO'
END
END
>>
>>

MISMO EJEMPLO CON "CASE"

<< ® N
<<

CASE N ==
THEN "ES | GUAL A CERO
END N O >
THEN "ES POCSI Tl VO'
END " ES NEGATI VO

END

10
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>>
>>

Hay que destacar que € "CASE" pregunta primero S N es igud a cero, luego S es postivo y 9
no es asume la ultima condicion como negativa

11
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7. Estructuras lterativas.

Las edtructuras iterativas son aquellas que nos permiten repetir varias veces un proceso. Estas
edructuras son de gran importancia conocerlas, ya que cuando se programa su uso en la
resolucion de un problema es frecuente.

7.1. START...NEXT:

Una de las edructuras soportadas por la caculadora es € START, la cua es una de las
edructuras no condicionales, es decir, es independiente de cualquier condicion y se efectia un
numero finito de veces. La dntaxis que Sgue eslasguiente:

<< 1 #veces
START ACCI ON
NEXT

>>

En egte tipo de edtructura se le indica @ nimero de veces a repetir € proceso con un 1y €
nimero de veces a repetir, d comienzo dd ciclo. El proceso a gecutar viene seguido después del
comando START, y € find dd ciclo lo determinad comando NEXT.

EJEMPLO:

Supongamos que queramos cacular € factorid de un numero, por gemplo 5! = 5x4x3x2x1, lo
resolveriamos con € siguiente programa.

<< 1 ® N AUX

<< 1 N1 -

START N AUX * ' AUX' STO'N
1 STO

NEXT

>>
>>

Este programa efectlia @ factorid, no solo de nimero cinco sino, de cudquier nUmero que este
en la pila S d verlo surge dguna duda, recomiendo correrlo con @ debbuger o depurador de la
cdculadora. Esto se hace colocando € programa en la pila y pulsando la secuencia de teclas PRG
NXT RUN DBUG STT. De edta forma se vera como funciona € programa paso a paso. Otra
forma de ver s un programa esta correcto es la corrida en frio, que s hace siguiendo d
comportamiento del programa en una hoja de papel. Recomiendo que se copie € programa en €
papd, vy las varidbles que intervienen en d mismo en una tabla, a medida que se va sguiendo d
comportamiento de programa se ve € estado de cada variable.

7.2. DO...UNTIL...END:

Edte tipo de edtructura pertenece a bloque de los ciclos condicionales, ya que dependen de la
evauacion de una condicién dada. El DO gecuta un proceso y luego pregunta por una condicion,

12
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para ver s gecuta nuevamente € proceso; y asi sucesvamente. La estructura que del DO es la
gguiente

<<
DO PROCESO
UNTI L CONDI CI ON
END

>>

EJEMPLO:

<< 1 ® I
<<
DO | 1 +'l" 2 STO+
UNTIL I 100 ==
END
>>
>>

En d gemplo anterior redizamos un programa que genera los primeros 50 primeros nimeros
pares.

7.3. WHILE...REPEAT...END:

El WHILE tiene como caracterigtica fundamentd € preguntar una condicion antes de gecutar €
proceso. El WHILE sgue lasntaxis.

<<
VWH LE CONDI Cl ON
REPEAT PROCESO
END

>>

La condicién puede ser € resultado de evauar una Situacion dada o puede ser un contador, que
no es mas que una variable que llevae control de numero de veces que se repite @ proceso.
EJEMPLO:

<< -5
VWH LE DUP 0 <
REPEAT 1 +

END
>>

En d programa anterior se pregunta S se cumple la condicion de que & numero que se toma en
pila es menor que cero, mientras que es menor e repite € proceso de sumar uno a nimero de la
pila Hay que notar que para preguntar sobre la condicidn (S es menor a cero) primero se duplica
€l numero en d pila.con & comando DUP.

13
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8. Contadores y Banderas en la Iteracion.

Las edructuras iterativas condiciondes (DO y WHILE) repiten un proceso S ocurre una
condicion especifica. S se quiere repetir un proceso un nimero determinado de veces podemos
usar 1o que se denomina contadores, que son variables se incrementa a medida que se gecutan
€S0S Procesos.

EJEMPLO:

<< 5 ® |
<<
WHLEI O >
REPEAT | 'I' 1 STO
END
>>
>>

El programa coloca los nimeros de 1 d 5 en pila, usando un ciclo que es controlado por la
variable |, lacua es un contador.

Las banderas s2 usa en la iteracion para sdirse de un ciclo sn llegar d find de mismo. Como
gemplo sevaatomar € mismo programa anterior, pero colocandole una bandera.

EJEMPLO:

<< 5 ® |
<<

WHLE I O >

REPEAT | 'I' 1 STO
IF ==
THEN O '"I'" STO
END

END

>>
>>

La bandera estd en @ IF, yaque d llegar | a d vaor de 3 lo coloca con vaor de cero, luego €
WHILE andizar la condicion y confirmaraque | no es mayor que cero, asi terminad ciclo.

14
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9. Control del Teclado.

Un programa en gecucion puede tomar una decision de acuerdo a una tecla que es oprimida. Esto
es posible debido a que € programa reconoce cuaquier tecla, ya que cada botdn del teclado esta
identificado. Para reconocer un botdn, se asume que d teclado de la caculadora es una de
matriz, que tendria la Sguiente forma

\ |dentificacion de las tedas

| 11.x | 12x | 13x | 14x | 15X | 16.X
| 21x | 22x | 23X | 24X | 25X | 26.X
| 31x | 32x | 33x | 34x | 35X | 36.X
| 41X | 42X | 43X | 44X | 45X | 46.X
| 5lx | 52x | 53x | 54.x | 55
| 61X | 62X | 63X | 64X | 65X | -

| 71X | 72X | 73X | 74X | 75X | -

| 8lx | 82x | 83x | 84x | 85x | -

| ON | 92x | 93x | 94x | 95.x | -

Donde "x" puede tomar 7 vaores (0,1, 2, 3, 4,5 6 6). El vaor de x depende de s se usa una tecla

de asgnacion de funcion, es decir, S s pulsd antes la tecla con la flechita morada, la flechita
verde, la tecla de adgnacion de carecter (alfa) 6 una combinacion de estas tres. S se ordena en
unatablaresulta

| Tecladeasignadiondefuncion | TedaenlaHP | Vaor

| Ninguna | 1001

| Desplazamiento ala Derecha | = |2

| Desplazamiento ala lzquierda | = |3

| Alfa | e |4

| Alfa+ DeglazamientoalaDerecha | E®+[2] [ 5

| Alfa+ Degplazamiento alalzquierda | ®®+E&1 [ 6

Entonces s tenemos como identificacion de una tecla  vdor de 822 dgnifica que pulsamos
primero la tecla de asignacion de funcion morada y luego pulsamos € ndmero 1. (ver tabla de
asggnacion de teclas, y lade funciones).

Los comandos usados para @ reconocimiento del teclado son "KEY" Y "WAIT", los cudes
generan unarespuesta con d formato explicado anteriormente.

15
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9.1. KEY.

Ese comando es usado para identificar a cuaquier tecla en d momento de gecucion de un
programa. La forma como reconoce una tecla es de manera indanténea, es decir, S se gecuta
devudve d nimero de identificacion de la tecla que se estaba pulsando en ese ingante. S no se
edta pulsando ninguna devudlve € vaor cero.

EEMPLO:

Como este comando devuelve @ vaor de la tecla que se esté pulsando se incluird en un bloque de
iteracion para ver su efecto, pero es vaido gecutar << KEY >> paraver su funcionamiento.

<<
DO KEY DuUP
UNTIL O *

END
>>

Este programa gjecuta la ingtrucciéon KEY hasta que se pulsa una tecla. S d vaor devudto es O
se sgue repitiendo € ciclo.

9.2. WAIT.

A diferencia dd KEY, & comando WAIT devudve d nimero de identificacion de la tecla que s
halla pulsado en un periodo de tiempo especificado. S no se pulsa en ese tiempo ninguna tecla no
gparecera nada en la pilade la calculadora.

EJEMPLO:

<< 3 WAIT >>
La ventga del WAIT sobre d KEY es que se puede utilizar para esperar que se pulse una tecla en
un periodo indeterminado de tiempo SN usar una estructura iterativa adiciond. Esto se logra
colocando como periodo de tiempo € vaor de cero d comando WAIT.
EEMPLO:

<< 0 VAIT >>

Una posible desventgja de usar WAIT es que cuando se oprima la tecla ON, con este Ultimo
gemplo, se devolverad vaor cero en vez de la posicion de la tecla correspondiente.

16
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10. Entrada de Datos.

Durante la gecucion de un programa en la caculadora nos puede interesar tomar datos desde €
teclado. Para hacer esto posible se pueden usar los comandos INPUT o INFORM. ElI comando
INPUT es gpropiado cuando se trabga con programas que utilicen pocas varidbles, mientras que
e INFORM nos permite trabgar més facilmente con mlitiples variables y dar una descripcion de
lo que sgnifica cada una

10.1. INPUT.

Este comando nos permite tomar datos desde @ teclado de una forma sencilla Es aconsgable
utilizarlo cuando se estd trabgado pocas variables, dado a la forma como se presenta la
informacion, pero de igud forma se puede trabga con mlltiples variables. La sntaxis que
caracteriza este comando para unasola variable esla dguiente:

<< "Titul 0" ":Nonmbre_variable:"

| NPUT

>>
NOTA:
Es importante que se coloque € nombre de la variable entre ": :" para que sea reconocida por €
INPUT.

S sequiere trabgar con mas varidbles, lasintaxis eslasguiente:
<< "Titulo" {

:Nonmbre_vari abl e_1:
:Nonbre_vari abl e_2:
:Nonmbre_vari able_3:"
{1 0} } INPUT

>>

Para colocar varias varidbles s2 colocan en una liga los nombres de las mismas, d Ultimo
edementodelalisa "{ 10}" expecificalafila
EJEMPLO:

<< "Surma de 3 Numeros" {
" NI:

T N2:

N3 " {1 0} } INPUT
OBJ® + + "Suma" ®TAG
>>

En este gemplo se toman tres variables ( N1, N2 y N3) y se llevan a formato numérico a través

de comando "OBJ®" , luego se suman y e etiqueta € resultado, con € comando ® TAG", bgo
el nombre"Sumd'.

17
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10.2. INFORM.

El INFORM es una forma més eaborada de tomar los datos desde d teclado, ya que este
comando permite brindar informacion a usuario de las variables que se estén trabgando. La
formade utilizar este comando eslasguiente:

<< "Titul 0"
{ {"Nonbre_variable_1:" "Conentario_1" Tipo_de_dato }

{"Nonbre_variable_2:" "Conentario_2" Tipo_de_dato }
{"Nombre_variable_3:" "Conmentario_3" Tipo_de_dato }}
{ #Col umas #Espaci o}

{ Valor_Reset 1 Valor_Reset_ 2 Valor_Reset 3}

{ Val or_defoult_1 Val or_defoult_2 Valor_defoult_ 3 }
| NFORM

>>

Primero se especifica d titulo de la plantilla Luego se coloca € nombre de cada variable con su
respectivo comentario y € tipo de dato que es aceptado para esa variable (los tipos de datos viene
en d manud de usuario de la cdculadora). Después se determina € nimero de columnas por
pantdla que deben de aparecer, as como la disancia dd campo a llenar y  nombre de la
vaiable. A continuacion se coloca una serie de vadores que agpareceran cuando se borre d
contenido de uno o todos los campos, y por Ultimo se especifica los vaores por defecto que han
ade aparecer cuando se gecute e comando INFORM.

Todo esto parece un poco complicado pero no lo es, ya que muchos de estos parametro se pueden
obviar. Como gemplo colocaré un programa considerando todos los parametro, otro programa
donde obviaré algunos y uno donde no congideraré a ninglin parametro.

EJEMPLO 1 ( Considerando todos |os parametros ).

<< "Agenda" { {"Nonbre:"
"COLOQUE UN NOMBRE" 2 } {

"Tel éf ono: " "NUMERO DE TELEFONO'
} {"E-mail:"

"DI RECCION DE CORREQ' 2 } }{ 1
0} { Carlos 5769985
"carlos@ecel .net" } { Luis
123456 "hp48g@mil city.cont }

| NFORM

>>

En este gemplo se consideraron todos los pardmetros. Se especificaron comentarios y tipos de
datos en cada variable, numero de columnas y espacio entre las variables y su campo, vaores que
gparecen a borrar los camposy los valores por defecto

EJEMPLO 2 ( Obviando algunos parametros).

<< "Agenda" { {"Nonbre:"
"COLOQUE UN NOMBRE" 1} {

"Tel éf ono: " "NUMERO DE TELEFONO'
Y {"E-mail:"

"DIRECCION DE CORREO' } } { } {
} { } INFORM

18
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>>

En ete otro gemplo solo se consderaron los parametro de los comentarios, y se ignoraron los
resantes. Al no especificar ningun tipo de dato en cada variable, se estd dando la libertad de
colocar cualquier tipo de dato (nimero, carécter, lista, etc.).

EJEMPLO 3 ( Obviando todos los parametros ).

<< "Agenda" { "Nonbre:"

"Tel éfono" "E-mail:"} { } { } {
} I NFORM

>>

En ede Ultimo gemplo no se consderd ningln parametro. Edta es la forma més dementd, y la
gue ocupa menos espacio en memoria, de trabgjar con  INFORM. En esta basica del INFORM,
los nombres de cada variable se colocan en una sola lista, a diferencia de los gemplos anteriores
donde cada variable estaba en una lista diferente (esto debido a que cada variable contenia un
comentario y tipo de dato asociado).
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11. Captura de Errores.

Una gran ventga que posee la HP-48 es la posbilidad de trabaar los errores como condiciones,
es decir, que S ocurre un determinado error en la gecucion de agun programa la cdculadora
puede tomar una decisSiOn araiz de ese evento, sin detener la gecucion de dicho programa.

11.1. IFERR...THEN...ELSE...END.

El IFERR responde a la necesdad de poder controlar errores en la gjecucion de programas. Esta
edructuratiene gran semganzacon € IF y funciona de la S guiente manera

SI ocurre un ERROR (CONDICION)
ENTONCES seredizaunaACCION

SINO se gjecuta otra ACCION DIFERENTE
FIN

Lasntaxis para esta estructura es lasiguiente:

<<
| FERR Bl oque_de_i nstrucci 6n o Program
THEN Acci 6n
ELSE Acci én_Diferente
END
>>

El "IFERR" nos garaitiza que S ocurre un error en la gecucion de un programa la caculadora
redizard una accion, Sno redizard otra. Edta estructura se puede trabgiar como particion binaria
(gntaxis anterior) 0 como particion smple, para redizar una accidn S se genera un eror 0 No
hacer nada en caso contrario. La sintaxis paralaparticion smple es.

<<
| FERR Bl oque_de_instrucci 6n o Program
THEN Acci 6n
END

>>

EEMPLO:

<<
| FERR "Sunma de 3 Nameros" {

" N1:

:N2:

N3 "{1 0} } INPUT

OBJ® + + "Suma" ® TAG
THEN CLEAR "ERROR DE EJECUCI ON' DOERR
END

>>
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En este gemplo = uso @ programa de "Suma de 3 Numeros', de gemplo de INPUT, para
probar @ funcionamiento dd IFERR. S ocurre un error en @ programa de "Suma de 3 NUmeros',
blogue de ingrucciones entre d IFERR y d THEN, se gecutan las acciones de limpiar la pila
(CLEAR) y generar un mensgje de error con € comando DOERR. Para que se produzca un error
en programa solo hay que dgar de introducirle las varigbles y darle a ENTER, cuando €
programa trate sumar los vaores se encontrara con que no existen argumentos, y asi se producira
el error.

Con eda sencilla gntaxis dd IFERR se puede controlar @ funcionamiento de cuadquier programa
0 conjunto de instrucciones.
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12. Salida de Datos.

Cuando elaboramos un programa puede que nos interese presentar datos de sdlida para informar
el resultado de alguna operacion o proceso. Para redizar esto la caculadora dispone de comandos
destinados para tal fin, y su uso depende de cdmo se desee presentar |os datos. Dentro de esos
comandos se encuentran: DISP, MSGBOX Y PVIEW.

12.1 DISP.

Este comando permite mostrar lineas de textos (no mayores de 22 caracteres) en la pantala de la
cdculadora S la linea de texto se pasa de los 22 caracteres, la cdculadora sustituye los
caracteres sguientes por "...". Como & tamafio de cada letra es igual d tamafio rea de las letras
en la calculadora, solo se dispone de 7 lineas por pantala. La sintaxis que se sigue para mostrar

lineas de textos eslasiguiente:

<< "LI NEA DE TEXTO' #NUMERO _DE_LI NEA DI SP
>>

EEMPLO:

<< CLLCD "HOLA" 4 DI SP -1 FREEZE
>>

Con d comando DISP se pueden mosgtrar lineas de texto en la pantdla de la calculadora, pero s
la pantdla contenia ago previo la linea se escribira sobre eso. Para evitar esto existe una
ingruccién que limpiala pantdla: CLLCD.

Otro detdle que tiene d comando DISP, es que su gecucion ocurre de forma inmediata, por 1o
que S se quiere ver su efecto se tendra que usar en conjunto con @ comando FREEZE, d cud
congela la pantdla en un tiempo determinado. S se coloca como parametro de tiempo € vaor de
-1 d comando FREEZE, este congdara la pantala de la caculadora hasta que se oprima otra
tecla

Para ver € efecto de DISP también se puede usar d comando WAIT, colocandole a este dltimo
un parametro de tiempo 6 € vdor cero para un tiempo de espera indeterminado (hasta que se
pulse otra tecla).

EJEMPLO CON WAIT:

<< CLLCD "HOLA" 4 DISP 0 WAIT
DROP
>>

EL comando DROP se usaparaeiminar € resultado que devuelve d WAIT d oprimir unatecla

Con & comando DISP también se pueden mostrar varias lineas de textos d mismo tiempo, solo
se tienen que colocar en una ligta las lineas de texto y en otra lista sus respectivos nimeros de
liness. Las antaxis eslasguiente:

<< {"LINEA DE TEXTO 1" "LINEA DE TEXTO 2"}
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{ #NUMERO DE_LI NEA_1 #NUMERO DE_LINEA 2 } DISP >>

EEMPLO:

<< CLLCD { "HOLA" "AMCO' } { 2 4
} DI SP -1 FREEZE
>>

Con etta sintaxis se pueden mostrar hasta 7 lineas de texto (de hasta 22 caracteres) por pantdla a
mismo tiempo. Cada linea de texto debe tener asociado un nimero de linea en pantdla, para que
pueda aparecer.

12.2. MSGBOX.

El comando MSGBOX permite crear cgjas de didogos en la caculadora. Etas
cgjas s0lo tienen como objeto € informar algin mensgje, por lo que solo se
cierran oprimiendo lateclade ment "OK". Para crear una cga de diadogo solo se
tiene que usar etasintaxis:

<< "TEXTO' MSGBOX
>>

EEMPLO:

<< CLLCD "HOLA" MsSGBOX
>>

El comando CLLCD limpia la pantala para que de fondo no salga nada. S se omite, aparecera de
fondo lo que estaba antes de g ecutar MSGBOX.

12.3. FONDOS.

S s desea crear un efecto que impacte, se puede usar en conjunto € comando DISP vy €
comando MSGBOX. Combindndol os se puede obtener un fondo para una cgja de did ogo.

EEMPLO:

<< " Coooaaoooaaaaaaaaaaad {1 2
3456 7 DSP

" ATRAS ESTA UN FONDO' MSGBOX

>>

Como fondo se puede utilizar cualquier combinacion de caracteres de la calculadora
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13. Salida de Datos Con Graficos.

Otra forma de mostrar datos e informacion en la calculadora es usando gréficos. Cudquier dato
se puede convertir (sea dd tipo que sed) d formato de gréficos de la caculadora, es decir a un
GROB, y luego modtrarlo por pantdla. Los comandos usados para convertir y mostrar graficos
por pantallason ® GROB, PICT, REPL, PVIEW y ® LCD entre otros.

13.1. ® GROB.

Este comando nos permite convertir cualquier tipo de objeto a un grob de la HP. Para usar este
comando s usalagguiente antaxis:

<< bjeto_en_Pila #Tamafio_de_la letra ® GROB >>

Donde Objeto en Pila se refiere a que se tene que tener un objeto en la pila para gecutar d
comando y #Tamafio de la letra indica que tipo de letra queremos usar. El nlmero a usar por
tamafio de |letra de resume en la siguiente tabla:

|NumerodeFuente |  TipodeLetra

| 1 | Grob Letra Pequefia
| 2 | Grob LetraMediana
| 3 | Grob LetraGrande
| 0 | Grob de Ecuaciones

El tipo de Grob 0 nos permite crear grobs de ecuaciones, los cudes se mostrardn como s fuese
desplegado por & Equation Writer delaHP.

EEMPLO:

<< "Sal udos Ani gos" 2 ® GROB
>>

Este gemplo convierte  string en un grob de fuente 2, para tratarse como un objeto gréfico.

13.2. PICT.

Este comando nos permite cargar un grob entero en la pantdla gréfica de la HP, o traer un grob
entero desde la pantdla gréfica a la pila. Para cargar un grob en la calculadora desde la pila se usa
la gntaxis << Grob PICT STO >> donde Grob indica que se tiene que tener un grob en la pila
Paratraer un grob alapila se usaesta otrasintaxis << PICT RCL >>.

EJEMPLOS PARA CARGAR UN GROB

1. << "Saludos Amigos" 1 ®GROB PICT STO >>
2. << "Saludos Anmigos" 2 ®GROB PICT STO >>
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3. << '"A+tB=C 0 ®GROB PICT STO >>

El gemplo 1 convierte d tring en un grob de fuente pequefiay d gemplo 2 en fuente mediana 'y
e cagan en la pantdla gréfica, pero € gemplo 3 convierte @ objeto smbdlico en un grob de
ecuaciones para cargase como s fuese @ Equation Writer de laHP.

EJEMPLO PARA TRAER UN GROB A LA PILA
Paratraer un grob ala pila solo setiene que usar

<< PI CT RCL>>.

13.3. PVIEW.

De nada nos sirve colocar  un grob en la pantdla gréfica s no lo podemos ver. Para visudizar un
grob cargado en pantdla se usa d comando PVIEW. La sntaxis usada para que se pueda
gecutar eslagguiente:

<< -40 CF { # X# Y } PVIEW
>>

6

<< -40 CF{}PVI EW
>>

Donde - 40 CF desactiva la actudizacion del reloj en la cdculadora, y { #X #Y } corresponden a
las coordenadas de la esquina superior izquierda de la pantdla, que cominmente son { #0d #0d }.
S s quiere ver d efecto que produce colocar las coordenadas dentro de la lista se debe usar en
conjunto con € comando WAIT, de la Sguiente forma << { #X #Y } PVIEW N WAIT >>,
donde N es @ tiempo que esperara € comando WAIT. S se coloca € vdor de 0 6 -1, se
mantendra a la calculadora en estado de espera y € grob cargado en la pantdla gréfica
permanecera mostrandose hasta que se pulse una nueva tecla. Con esta sintaxis no se puede usar
los desplazamientos de pantdla, por lo que § d tamafio dd grob es mayor a lo méximo
desplegable por la caculadora (131x64) no se podra apreciar en su totalidad, ya que se terminara
de mostrar d pulsar una nuevatecla

S no s especifican las coordenadas de la esquina superior izquierda de la pantala dentro de la
lista que precede d comando, como esta en la segunda sintaxis, se mostrara € grob en la pantala
hasta que se pulse CANCEL, sn necesidad de usar € comando WAIT. S e utiliza esta sintaxis
<e tiene la poshilidad de usar los desplazamiento de pantallas, y en consecuencia ver los grob que
sobre pasen lo maximo desplegable por la pantala de la caculadora (131x64).

La primera dntaxis es muy (il § s quiere mostrar una imagen que se actudizard con la
gecucion de un programa, mientras que la segunda es Util para cuando se quiere mostrar grobs
gue no varian, como es e caso de una ecuacion o unaférmula

EJEMPLOS:

1. << -40 CF
"SALUDOS AM GOCS, ¢COMO ESTAN?" 1

®GROB PICT STO{ # 0d # 0d }
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PVIEW O WAI T DROP
>>

2. << -40 CF
"Sal udos Am gos" ¢COnp estan? 2
®GROB PICT STO{ # 0d # 0d }
PVI EW O WAI T DROP
>>

3. << -40 CF 'A+B=C 0 ® GROB PI CT
STO {} PVI EW
>>

13.4. REPL.

Bueno, ya podemos cargar un grob a la pantalla y verlo, pero ahora queremos que & grob
mostrado actuamente varie agregandole otro grob. Para esto la HP posee un comando llamado
REPL. Lasntaxis usadaeslasguiente

<< PICT{ # X# Y} Gob_en_la pila REPL >>

Donde {#X #Y} representa la coordenada donde aparecerd @ grob en pantdla En edta
coordenada se colocara la esguina superior izquierda del nuevo grob. Grob en la pila se refiere
aque debe de exigtir un grob en la pila para colocarlo en la pantala

El comando REPL con eda sntaxis no devuelve vaores a la pila, ya que inserta directamente €
grob en la pantdlaactud.

EJEMPLO:

<< -40 CF
"SALUDCS AM GOS, ¢COMO ESTAN?" 1

®GROB PICT STO{ # 0d # 0d }
PVIEW1 WAIT PICT { # 10d # 10d }

"ESTAMOS BIEN' 1 ® GROB REPL 0O
WAl T DROP
>>

REPL también se puede usar para insertar un subgrob en una seccion de un grob que este en la
pila. Para hacer esto se usael comando delasguiente forma:

<< Gob_destino { # X# Y} Gob_en_la_pila REPL
>>

Grob _degtino, es @ grob donde queremos insertar € subgrob y {#X #Y} corresponden a las
coordenadas donde se colocara. El comando usado con esta sintaxis § devuelve un vaor, qie es
el grob resultante de colocar € Grob_en la pilaa Grob_destino en las coordenadas { #X #Y}.

EEMPLO:

<< -40 CF
"SALUDOS AM GCS, (COMO ESTAN?" 1
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®CGROB PICT STO PICT RCL { # 10d

# 10d } "ESTAMOS BIEN' 1 ® GROB
REPL PICT STO{ # 0d # 0d }
PVIEW O WAI T DROP

>>

El comando REPL no solo Srve para insertar un grob d grob mostrado en la pantdla actudmente
0 a un grob que eté en la pila, Sno que también Srve para insertar un demento a una cadena de
String, a una liga, a un vector 0 a una matriz. Para usar € comando REPL con edtas intenciones,
consulte d manud de la caculadora

13.5. SUB.

S lo deseamos podemos usar una seccidn rectangular de un grob, extrayéndola de un grob
mostrado en pantalla o que este en la pila Para hacer esto se usa d comando SUB con la
gguiente Intaxis

<< Gob_en_la_pila

{ # X1 # YI}{ # X2 # Y2} SUB
>>

Grob _en la pila indica nuevamente que se tiene que tener un grob en la pila paa usr d
comando SUB, {#X1 #Y1} indica la coordenada de la esguina superior izquierda de la seccion
rectangular, y {#X2 #Y 2} indicalaesquinainferior derecha de laseccion rectangular a extraer.

Todo esto se redizO con un grob que ya estaba en la pila, pero S se quiere extraer ago de un grob
gue se esté mostrando en pantalla se tendra que traer é grob a la pila y seguir los mismos pasos.
Entonceslagntaxis eslamisma, solo hay que agregarle dos comandos adicionaes:

<< PICT RCL G ob_en_la_pila
{ # X1 # Y1}{ # X2 # Y2 } SUB
>>

EEMPLO:

<< -40 CF
"SALUDOS AM GOCS, ¢COMO ESTAN?" 1

®CROB PICT STO { #0d # 0d }
PVIEW1 WAIT PICT { # 10d # 10d }

"ESTAMOS BIEN' 1 ® GROB REPL PICT
RCL { # 10d # 10d } { # 70d # 20d

} SUB 0 WAI T DROP
>>

Al terminar de gecutarse este programa, en la pila quedard un grob de 61x11, que contiene la
frase "ESTAMOS BIEN". S se desea se puede cargar alapantalay verse posteriormente.
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136. @ LCDy LCD® .

Estos comandos sirven para mogtrar un grob que esté en la pila ® LCD) o llevar a un grob lo que
s eté mostrando en la pantdla actuamente (LCD®). La sintaxis para los comandos son las
gquientes

<< Gob_en_la pila ®LCD
>>

<< LCD®
>>

Cuando se trabgja con € comando ® LCD hay que tener en cuenta que se seguirdn mostrando las
eliquetas de menu actuales, ademas que no se puede rrabgar con los comandos REPL y SUB. El
comando ® LCD no es dfectado por la actudizacion dd reloj en la pantala, por 1o que no es
necesario desactivar € reloj.

Al utilizarse d comando LCD® se tiene que consderar que solo llevara a la pila lo que £ esté

mostrando en la pantdla de la calculadora, y € tamafio correspondiente de ese grob es de
131x64.

EJEMPLO DE ® LCD:

<< "SALUDOCS AM GOS, ¢(COMO ESTAN?"

1 ®GROB ®LCD
>>

A egte Ultimo gemplo se le debe afiadir un FREZEE o un WAIT para que perdure su efecto.
Estetexto es propiedad intelectual de LuisM. Gallardo D. © (1999) y no puede ser utilizado
ni modificado Sin su per miso expreso

Imgd@cantv.net
http:/Mmww.angelfire.com/ok/hp48g
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