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Activar el meni 256

Como crear una libreria

en la HP49G,G+, HP50G

1. Introduccion

Cuando realizamos programas que incluyen muchos
subprogramas u objetos, nos es muy engorroso
trabajar con estos, ya que hay muchos objetos en un
directorio en el cual se encuentra nuestro programa y
los subprogramas; una buena opcidn es crear una
libreria (Conjunto de programas o subprogramas y
objetos) en el cual podemos mostrar solo los
programas principales o un Unico programa maestro
que administrara a todos los subprogramas y objetos.

Las librerias tienen una gran ventaja, al igual que los
programas en Sys-RPL su ejecucion es mas rapida y
de facil acceso, otra ventaja es que los programas
almacenados en ellas no se borraran accidentalmente.

2. Objetivos
2.1. Objetivos generales

= Crear una libreria HP49/50

2.2. Objetivos especificos

= Activar el ment CRLIB (HP49/50)

=  Crear un directorio de trabajo

» Crear variables especiales, las necesarias para
crear una libreria.

* Que nuestra libreria creada aparezca en el
menu de opciones de APP

3. Herramientas utilizadas
3.1. Hardware

= Calculadora HP49/50
3.2. Software

= Development lib (HP49/50)
= ROM: HP49G(1.19-6), HP50G(2.10-7)

Para esta practica se ha probado con las ROMs
siguientes HP49G 1.18, 1.19-6, 1.24, HP49G+ 2.09,
HP48GII 2.09, HP50G 2.09, 2.10-7

4. Sinopsis
4.1. Librerias

Una Libreria es un objeto que contiene objetos que
tienen asignado un nombre y que puede funcionar
como extensiones del conjunto de comandos
incorporados. La funcién principal de una libreria es
servir como vehiculo para una aplicacién con base
RAM o ROM. Una libreria con base RAM reside en
una tarjeta o memoria insertable o puede transferirse a
la memoria de usuario desde el puerto de E/S serie o
infrarrojos.

Las bibliotecas originalmente creadas para ser
utilizadas con los primeros modelos HP48S vy
HP48SX. La HP48 no dispone la capacidad de
realizar una libreria (pero en la PC, se la puede
realizar u otra liberia), la HP49 que desde su version
de ROM de 1.10 puede crear librerias y creo que es
una de las primeras.

Las librerias ofrecen varias ventajas sobre los
programas:

= Las aplicaciones que se escriben estan
protegidas contra copias debido a que el
contenido de una libreria no puede visualizarse,
editarse ni recuperarse en la pila.

= Las librerias ofrecen acceso mas rapido a las
variables utilizadas por las aplicaciones.

= Las variables utilizadas en aplicaciones pueden
designarse variables "ocultas" (sin nombre
asignado) lo que evita desordenar el menu de las
librerias.

4.2. Activar el menu 256 CRLIB

Paso 1. Escribimos en la pila en numero de la libreria
256 y la activamos con ATTACH

WE mmemacsecas

1:
ESE- ATTACH+
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Paso 2. Exploramos (Development lib) los comandos
del menu 256

P\E@?ﬁgl'» G

HEH 7.Filg Hana3er

6. Equation writer
7.File Hanaaer

2. Matrix Hriter
3. Text editor
i0.Hath Henu
11.CRE Henu
12.GeoHetiry

12 fpreadsheet

1H.Egudti¢n Librdri

2. Matrix writer
3. Text editor
i0.Hath Henu
11.CA: HEnu

13 GeoHetry

13.SEreudsheet

Antes de activar

Después de la activacion

2 HER F= 'W'

FAD WY2 HEW R= 'H'
HOHEZ

~+FRiG |CORF ZRKEW | FORE | FEER

Pequeiio resumen de los comandos del menu 256

"To Hex". Convierte un objeto a un string
hexadecimal.

"From  Hex".  Convierte un  string
hexadecimal a un objeto.

"To Address". Halla el numero de direccion
hexadecimal de un objeto.

"From Address". Encuentra un objeto a
partir de una direccion hesadecimal
”Address to Hex". Convierte #

”Hex to Address". Convierte "%

”To Code”. Convierte un string hex a un
objeto Code.

"Code Out". Convierte un objeto Code a un
string hexadecimal
"String to Hex".

Cambia

Cambl'a

’Make Llst” Crea una llsta de N ob]etos
wd T+ convzerte en L #s ;

I-+5 1 convierte en L4 %
"Make  Algebraic”. Crea un objeto
Algebraico de N ob]etos
conwerte en

=3

[EVAL]
’Make Program". Crea un programa con N
ob]etos (Algebmzco -programa,).

4 5 +iad 5o+

”Composzte Out". Deshace (los separa)
cualquier composicion: lista, prgm. o alg. Y
encuentra el numero de objetos.

"To RAM". Deshace cualquier objeto de la
ROM a la RAM.
”Strzng Reverse Invierte un string.

Coloca sin verificar un hexadecimal en la
RAM. (Comando avanzado, tener cuidado).
Extrae un objeto con una direccion
hexadecimal en el nivel 2 se debe encontrar
la direccion, en el nivel uno el numero
binario de bytes). (Comando avanzado).
Extrae 5 bytes de una direccion hex
(Comando avanzado, tener cuidado).

"Real <-> System Binary". Convierte un
objeto real a binario y viceversa.

"System Binary <-> Binary". Convierte un
objeto binario a hexadecimal y viceversa
"Long Real <-> Real". Expresa un objeto
real en notacion cientifica y viceversa.

a :
"String <-> Name". Cambia "FNI" a 'FNI'y
viceversa.

"Long Complex <-> Complex".

Exprese un objeto complejo en notacion
cientifica. Y viceversa.

"Assembly Out". Desensambla un programa
en Sys-RPL para mostrar su codigo.
[BetaTesting] . . .

"Create Library". Comando para crear
librerias.

Convzerte un strlng a #CRC

’Makestr”
Convierte 18"
”Serlal " Devuelve la serie de la calculadora

"IRPL..." -> Objeto
Compila el codigo fuente (llamando a la
libreria 257)

Comando avanzado

Objeto -> "IRPL..."

(XLIBXY~XY)

4.3. Variables, para crear una libreria

Descripcion de variables principales que vamos a
utilizar para crear una libreria.

Titulo de la libreria, los cinco primeros
caracteres seran utilizados para el
nombre que se muestra en el menu de
librerias.

Sandro Choque Martinez



Numero de la libreria, Esto permite a la
calculadora identificar dicha libreria.
La eleccion de este numero se hace de
acuerdo a un rango que proporciona la
HP y depende del uso que se le dé a la
libreria. Recomendable 769 - 1792
(301h - 6FFh)

Es la configuracion de la libreria que se
ejecuta  cuando se reinicia la
calculadora (ON+F3). Escribiendo el
programa L w Este
programa activara la libreria. Si usted
quiere puede solo escribir el numero 1
en 8CONFIG, esto creara por omision
una configuracion para activar Ssu
libreria.

Este contiene una lista de los objetos de
su directorio que usted desea tener
visibles en su libreria.

Este contiene una lista de los objetos de
su directorio que usted desea ocultar en
su libreria, no se veran en los menus de
su libreria.

Contiene una lista de variables que no
seran incluidas dentro de una libreria.
Por ejemplo, si en el directorio a partir
del cual vamos a crear la libreria
existen otras variables que estan alli
“accidentalmente”, estas han de ser
incluidas en dicha lista. Asimismo todos
los nombres de subdirectorios del
directorio actual deberan incluirse,
pues dentro de una libreria no pueden
incluirse subdirectorios.

Contiene una lista de variables que
pueden incluir  strings para ser
utilizados como mensajes de error. El
numero del mensaje es el numero de
posicion de este en la lista. No es
estrictamente necesario incluir esta
variable.

Usado para adicionar opciones a
ciertos menus de la mdquina como son
APP, STATS, etc. En general son
aquellos que la mdquina siempre
muestra como un cuadro de seleccion
en vez de un menu. En cada caso se
utilizara el numero de menu que

corresponda
APP 0
STAT principal

STAT hipotesis

STAT intervalos de confianza
Finance

Numeric Solver

N[N~

Cada libreria debe tener un numero de identificacion, que
de acuerdo a su valor, identificara el uso de la libreria en
la calculadora. Este numero es el Numero de
Identificacion de Memoria o SROMID, y se debe elegir de
acuerdo a la siguiente tabla:
SROMID Utilidad

0-256 Librerias internas de la HP
257-512 Aplicaciones ROM

513-768 Aplicacion RAM
769-1536 | Nums. asignados por la HP
1537-1792 | Aplicaciones experimentales
1793-2047 | Nuevos Comandos
Lo mas aconsejable para eleccion de el $ROMID es
escogerlo en el rango de aplicaciones experimentales,
aunque en el rango de Numeros Asignados por La HP
puede funcionar tambien. Es importante tener esto en
cuenta ya que si de escoger un numero fuera de estos
rangos la calculadora pueda desconfigurarse y perder
toda la informacion contenida en ella.

4.4. ; Como hacer una libreria?

Pasol. Primero creamos un directorio donde se
trabajara la libreria.

P 'k

@@ (D)@ @ @ AR EBm=)

AD HYZ HEW R= 'R’
EX

A0 HYZ2 HEX R= 'R’
HOHEZ

185 CRDIF+4
| 1 [ |

Paso2. Ingresamos al directorio creado

A0 BYZ HER F= 'R’
HOME M1i053

Paso 3. Colocar todos los programas que se quiere
incluir en la libreria en este directorio. Podemos
transferirlas o de lo contrario podemos crearlas.

aYZ HEW K= '&%°

FAD A0 WYZ HER K= 'R’
HOME W1105%

HOME M1ii053

Sandro Choque Martinez



Paso 4. Creamos las variables especiales para crear
nuestra libreria, claro, en el mismo directorio.

1 - i
aram® @@ @EECFO®@ME @ O Q@ @ ¢ e
2: ) (DO OO @ W @ @=)

3: (s7)

FAD WYZ HER F= 'H'
HOME Hiigs:

I --@-

2: ) (D (4O ® @ @ (1D @ @=)
3: (s7)

« 11685 ATTACH
$I3I:IHFIG'
5 [EIZEC

2: @D @DIDEDEDE @D
3: s)

(M1 AYUDA
'$YISTELE

2: (D EHO @O B @ =)
3: (s

RAD HYZ2 HEX F= 'R’

Podemos ver correctamente las ultimas variables
creadas en el directorio de trabajo.

P\ E@? e

Paso 5. Después de haber creado o copiado todo en
nuestro directorio de trabajo ejecutamos el comando
CRLIB para crear nuestra libreria.

E ? 4801
“GIP

l.-QJ

También podemos escribir en la pila el comando

KAD HYZ HEX K= '3’
HOME W1i05%

Librarg 1185: Miig..
| fizH+ | taT|CRLIE] CRC JHHREZ|ZERTA)

Hemos concluido sin problema alguno, ya que

tenemos puesto en la pila la libreria que se ha creado,
lista para ser instalada o guardarla.

4.5. Sintaxis del ejemplo:

ECANTE2
aNEHTON
-I'lEHTI:II'lE

]

W L3 0 =8 a3 5 Tl = |

X

=

£

=3

L=
e e e T o | B

EDIT | COFY | MOYE | RCL | EYAL | TREE
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Variable

Valor o Contenido

Ir a nuestra libreria creada: __ LB

4.6. Nuestra libreria en el menu APP

Paso 1. Creamos un programa con la siguiente
sintaxis:

Paso 4. Terminamos creando la libreria con CRLIB
=Y

»ﬂiﬁ@] ' (aPPS) @ (R (0 (1) (B) (BNTRR)
Una vez instalada, vamos a APP: )

6. Equation Hriter HAT-1105
7.Fil? Hanager
F.Hatrix Hriter
3. Text editor
10.Hath Henu
11.CAZ Henu
12.GeaHetry

13.5Eridd5hi¢t

Falzapos
fecante
2Eecante
Neutaen
2NeHtan
AYuda

En el cuadro de seleccion, activo ejecutara nuestra
libreria.

Aparte de CRLIB podemos crear librerias con otros
programas que ademas tienen otras herramientas
adicionales y son muy practicas, puedes conseguirlas
de tu proveedor o de los contrario puedes descargarlos
de Internet. Encontraras muchos, estos son algunos:

Compiler&Installer UserRPL Programs

B CONFILADUR—INS TALADOR UsrRFL 54
iT: iF: @

TH: GRAF F1l&z
m: L G EST GRAF F1az2
ik e

Titulo de Libreria CFTITLEY

Easylib NW 5.0

Que desea hacer?

Conuartic LIE-DIR

HP-LIBS 1.7

B =crear unn LIERERIA H
I = INSTALAK UNA LIE. P
D =pesinsTALAk ung LIE. |17 g
E*[=> = CONUERTIR LIE~+DIR LI
=RENUHERAR UNA LIE.

Library Installer Creator 1.0

Library Tns¥allar Craator

Lat Fi Lo I

ZeLF-puraingT ¥ Feplace?
— A5k First: ¥ Install?
¥ Auto: ¥ fAttach?

In Hhat Filg i the LibT
EDIT CHNCL

LIBCRACK 2.0

CREADOR DE LIERERIAF

Library 2.1

1.CRERF
2. INSTALAR

Z.DESINZTALARK
H.UEF ACTUALES
5
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