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1 PANTALLA

En la mayoria de las situaciones la pantalla aparecera dividida en cuatro secciones,

como en el siguiente grafico.

——————
HP 50g ||
I Graphing Colculator a8 ‘
Areadeindicadores—— '\ L @ ®©® o w =x =~ | «
. ) RAD HY2Z HER B 'H° ALG . | Area de estado
Ruta cliel directorio L THOMES N
. ‘ | g | LArea de mensajes
. 4: |
Pila | |33 |
‘ l % \
0 Il . |
Linea de comandos —————+'1+2"'4 | )
| ) S A AR EET - Etiquetas de mends
y'_. WIN  GRAM 2000  1BISE! IA;.-IE [
| F1A F28 F3cC FAD FS E F6F |

A esta configuracion se le llama pantalla de pila.

El area de estado se encuentra en la
siguientes secciones:

AREA DE INDICADORES:
RUTA DEL DIRECTORIO ACTUAL:

AREA DE MENSAIJES:

Sistema de coordenadas rectangular

Modo angular en radianes

RAD WYZ HEX K~ "H'

Visualizacion de los nUmeros, en mo

ROBERTH COACALLA APAZA

parte superior de la pantalla. Se divide en las

Muestra el estado de la calculadora.
Muestra la ruta del directorio actual.

Proporciona informaciones para ayudar al usuario
como: la medida angular, sistema de coordenadas,
base de los nimeros binarios, operaciones con
numeros reales o complejos, visualizacién de los
numeros en modo aproximado o exacto, la
variable independiente actual y si se esta
ingresando un objeto en modo algebraico.

Base de numeros binarios hexadecimal
Operaciones con numeros reales

e Modo algebraico activo
ALG

TS

do aproximado Variable independiente X
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Es una serie de ubicaciones de almacenamiento en la memoria, para los objetos
(nimeros, cadenas, listas, etc.), estas ubicaciones se llaman niveles: nivel 1, nivel 2,
etc.

Es el drea por donde se ingresa los objetos (nUmeros, operadores, comandos,
funciones, etc.). Cuando no se ingresa o edite un objeto, la linea de comandos no
aparece.

Muestra los comandos, directorios, objetos, etc. correspondientes a las seis teclas
superiores del teclado. Las teclas superiores son las teclas asociadas al menu.

o HEADER-> : Obtiene el tamafio del area de mensajes en lineas. Una
linea es la altura necesaria para visualizar un texto.

SINTAXIS:

HEADER- = n

Ejemplos:

e

D
0

afe HEW R= 'H' EI’I[I Y2 HEW K= '3’
EX HOHEZ

HEADER->

2

T | YIEH |*TACK| KCL |FURGE[CLEAR

El drea de estado tiene dos lineas de texto: en la primera linea esta el texto
“RAD XYZ HEX R= ‘X" yen lasegunda linea “{ HOME }".

EHOHEY E=
HEADER- 5
o
=4
1: 1.
EDIT | VIEH |*TACK] RKCL |FURGEICLEAR
(2] >HEADER : Establece el tamafio del area de mensajes en lineas,

requiere el nUmero de lineas, el numero de lineas no
debe ser mayor que dos.

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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SINTAXIS:
n ->HEADER =

Ejemplos:

AD HYZ HEX R= '8'

HOHET

->HEADER

z ->HEADER

2 Z:

= =h

1: i 1:

EDIT | YIEW |5TACH| RCL |FURGEJCLEA

ROBERTH COACALLA APAZA

i

EDIT | WIEW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR
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2 TECLADO

Es el periférico utilizado para ingresar objetos, manipular objetos y otras acciones
sobre los objetos en la pila de la calculadora.

Las teclas de la calculadora tienen seis niveles o estratos. Cada tecla contiene un
conjunto diferente de funciones.

TECLADO PRIMARIO: Representa al teclado principal. Son los caracteres que
aparecen escritos sobre las teclas, son de color blanco o
negro en la calculadora HP 49G+ y HP 50G.

Ejemplos: E,@,@,@ y [

TECLADO DE CAMBIO IZQUIERDO: Se activa presionando la tecla color verde en la
calculadora HP 49G+ y de color blanco en la HP

50G (@) .Estos caracteres estan escritos de
color verde (49G+) y blanco (50G) en la parte
superior izquierda de las teclas primarias
correspondientes.

Ejemplo: para activar la funcién ABS, se presiona la tecla @ y luego la tecla
primaria correspondiente [E]

TECLADO DE CAMBIO DERECHO:  Se activa presionando la tecla color rojo en la
calculadora HP 49G+ y de color anaranjado en la

HP 50G (@) .Estos caracteres estan escritos de
color rojo y anaranjado en las calculadoras HP
49G+ y HP 50G respectivamente, en la parte
superior derecha de las teclas primarias
correspondientes.

Ejemplo: para activar la funcion LOG, se presiona la tecla @ y luego la tecla
primaria correspondiente @

TECLADO ALFABETICO: Se activa presionando la tecla .Estos
caracteres estan escritos de color amarillo en la
parte derecha o inferior sobre las teclas.

Ejemplo: para escribir la letra R, se presiona la tecla y luego la tecla @.

TECLADO ALFABETICO Y CAMBIO IZQUIERDO: Se activa presionando la tecla
y luego la tecla @ .Estos

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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caracteres no estan escritos en la
calculadora, incluyen a las
minusculas y caracteres especiales.

Ejemplo: para escribir la letra r, se presiona la tecla , luego la tecla [j*' y
por ultimo la tecla .

TECLADO ALFABETICO Y CAMBIO DERECHO: Se activa presionando la tecla

y luego la tecla .Estos
caracteres no estan escritos en la
calculadora, estos caracteres
incluyen a las letras griegas y
caracteres especiales.

Ejemplo: para escribir la letra a, se presiona la tecla , luego la tecla y
por ultimo la tecla [F14.

Yo WIN GRAPH 2DI3D TRLSET TABLE
GDRED) @ (ran) (F5€) (Fe¥)

FAI'S BEGIN QUSTOM END J

9 =

WOIRCOPY RCI CUT FREV PASTE

0
CTMDUNDD PRG CHARS MTRW EQYW MTH CAT  DFL CLEAR

|msm| |mm| (9o |smn] [ - | x? ﬁ
ejcicrics

10" 1IOG #+ = >

(exy) (4~ U__ﬂ w L_J FRIMARID

USER ENTRY S SIVNUM SIV BXCRINTRIG FINANCE IME |

(o) (7 (8] (o] (X

CAIC ALG MATRCESSIAT CONYERT Unans ()

DJUJQJQJ&J

e [viEw)

ARTH CMPIX DEF B # BASE [ <<>>
CONT CFf oo —» 1t 9 ANS=NUM

CANCEL

gL_JLJLJLJ

CODIGOS DEL TECLADO

Cada tecla de la calculadora tienen un cédigo general seguido de un cédigo secundario,
el cédigo secundario indica de que nivel o estrato se trata (teclado primario, teclado de
cambio izquierdo, etc.).

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



LENGUAJE UserRPL TECLADO 2-3

mill [ kL [PURGE[CLERR]]

(i) (20 @0 @an) (G50

Los numeros que se observa son los cédigos generales y después del punto estd el
codigo secundario representado por la letra n, la letra n puede tomar 6 valores de
acuerdo al nivel o estrato seleccionado.

estrato
teclado primario
teclado de cambio izquierdo
teclado de cambio derecho
teclado alfabético
teclado alfabético y cambio izquierdo
teclado alfabético y cambio derecho

AN W|INIFL|S

Ejemplo:

El cédigo de la tecla donde se encuentra el nimero 2 es: 93.n (ver los graficos
anteriores), el nimero 2 se encuentra en el estrato del teclado primario entonces n=1,
por lo tanto el cddigo de la tecla del nimero 2 es 93.1.

COMANDOS
(1) KEYEVAL : Activa una funcion de una tecla como al presionarlo,
requiere el cédigo de la tecla.
SINTAXIS:

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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cédigo_tecla  KEYEVAL = activa_funcién

Ejemplo 1:

12

©

colocar el numero 1 en la pila.

El cddigo de la tecla E' _- es 92.1 (teclado primario).

Eﬁn W2 HEX R 'H' EHD #Y2 HER E~ '8
HOHEZ HOHEZ

= KEYEVAL e

-] =

Al ingresar el numero 1 con KEYEVAL es como si se hubiera presionado la tecla
1, ahora solo falta presionar la tecla (ENTER).

Ejemplo 2:

sacar la raiz cuadrada del numero 16.

El codigo de la tecla =3 es 52.1 (teclado primario).

Eﬁn #YZ HEX F~ 'H° Eﬁn W2 HEX F~ '3
HOMEZ HOMEZ

KEYEVAL 52

KEYTIME= Devuelve el tiempo de accionamiento minimo entre dos
pulsaciones consecutivas de las teclas de la calculadora
(valor por defecto 1138).
SINTAXIS:
KEYTIME-> = tiempo
>KEYTIME Establece el tiempo minimo de accionamiento entre dos
pulsaciones consecutivos de las teclas.
SINTAXIS:

tiempo ->KEYTIME =

Los dos ultimos comandos son muy necesarios para configurar el tiempo de
accionamiento de las teclas de la calculadora.

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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3 OBJETOS

Los objetos son los numeros, listas, vectores, matrices, programas, cadenas, etc. Se
clasifican en 31 tipos diversos.

Numero | Tipo Ejemplo
0 Numero real -3.25
1 Numero complejo (6,-5)
2 Cadena "hp 50g"
3 Sistema de numeros reales [[121[34]]
4 Sistema de numeros complejos | [[(1,2) (3,-3) ][ (5,4) (3,1) 1]
5 Lista {10 s "hp 50g" }
6 Nombre global X
7 Nombre local J
8 Programa «=> bh‘b*h’ »
9 Objeto algebraico m*rn2’
10 Numero entero binario # EFAC11h
11 Objeto grafico Graphic 131 x 80
12 Objeto etiquetado :Respuesta: 13
13 Objeto unidad 3 m/s
14 Nombre XLIB XLIB 543 8
15 Directorio DIR ... END
16 Biblioteca Library 1010: RIGIDECES
17 Objeto de reserva Backup MYDIRECTORIO
18 Funcién incorporada COs
19 Comando incorporado CLEAR
20 Numero entero binario interno | <123d>
21 Numero real extendido 1.23E12
22 Numero complejo extendido (1.23E12, 1.234E10)
23 Serie enlazada Serie enlazada
24 Objeto de caracter Caracter
25 Objeto de cédigo Code
26 Datos de biblioteca Datos de biblioteca
27 Objeto externo External
28 Entero 3
29 Objeto externo External
30 Objeto externo External

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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Estos comandos sirven para determinar el tipo de objeto que se encuentra en la pila o

en una variable.

(1) TYPE : Obtiene el nimero del tipo de objeto.
SINTAXIS:
objeto TYPE
Ejemplos:
FAD ®YZ HEX E~ 'R’ EAD BYZ HEW K~ "'
HOHET KHOHEZ
‘:
5 TYPE 3
] K
=h =H
[=: =H
1: 12. 34 1: 6.
EDIT | VIEM [STACK] RCL [FURGEICLERR EDIT | VIEM [TACH] RCL [FURGE[CLERR
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H' Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
:- HOHE?
TYPE =
£ 25
s =H
1: "123RBC" 1: =
EDIT | VIEM [TACK| RCL |FURGE|CLERR EDIT | VIEN [TACK] RCL [FURGE[CLERR
AD HYZ HER R~ '8° AD HYZ HEH B '8
HOHET HOHEZ
TYPE
HE'+3.
[ VIEW [STACR] RCL [FURGE]
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H
HOHEZ>
TYPE
[= =
eh :
1: e 1: 2g.
EDIT | VIEMW |[STRCK| RCL |FURGE|CLERR EDIT | VIEHW |[STACK| RCL |FURGE|CLEAR
(2] VTYPE : Obtiene el numero del tipo de objeto que esta
almacenado en una variable, requiere el nombre de la
variable.
SINTAXIS:
'variable' VTYPE =4 n
ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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4 MANIPULACION DE LA PILA

La pila es una serie de ubicaciones de almacenamiento en la memoria, para nimeros y
otros objetos. Estd formado por niveles en los cuales se visualiza los objetos
almacenados para su utilizacion.

Ejemplo:

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
HOMED

DIT | VIEW |ZTARCK| RCL |FURGE|CLERR

Del gréfico se observa la pila y se visualiza siete niveles.

En el primer nivel estd el objeto: 2.X+5.
En el segundo nivel estd el objeto: "HOLA"
En el tercer nivel esta el objeto: 1.5

En los demas niveles no hay objetos.

Manipulan los objetos que se encuentran en los niveles de la pila.

o DUP : Duplica el objeto que se encuentra en el nivel 1.

SINTAXIS:

obj DUP o obj obj

Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMED HOMEZ
o DUP =5
bim [ ]

ZHAF | DREOF | OVER SHAF | DROF | 0YER

(2] SWAP : Intercambia los objetos que se encuentran en los niveles
ly2.
SINTAXIS:
obj_1 obj_2 SWAP = obj_2 obj_1
Ejemplo:

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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LENGUAJE UserRPL
LR D HYE HER B B
HOHEY HONES
2 SWAP 5
: H
= 1. 2. 3. %
1: 4.
* | SHAF | DROF | aYER
© | oror : Elimina el objeto que se encuentra en el nivel 1.
SINTAXIS:
obj DROP =

Ejemplo:
Eﬁn HYZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOMED HOHE2
= DROP =5

SHAF | OROF | GVEFR

(4) OVER : Crea una copia del objeto que se encuentra en el nivel 2.

SINTAXIS:

ob_1 obj 2 OVER = ob_1 obj 2 obj1

Ejemplo:

Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMEZ

Eﬁn #YZ HER F~ '3
HOMED

OVER 52

SHAF | DROF | 0VER

ZHAF | DREOF | OVER

(5) ROT : Rota los objetos que se encuentran en los tres primeros
niveles ascendentemente.

SINTAXIS:

obj 1 obj 2 obj 3 ROT o obj 2 obj_3 obj_1

Ejemplo:

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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RAD HYZ HEX Ko "H' EAD BYZ HEW K- 'H'
HOHEY HOHEY

=+ ROT 5

e [

ZHAF | OROF | 0VER

O | unroT Rota los objetos que se encuentran en los tres primeros
niveles descendentemente.
SINTAXIS:
obj 1 obj_2 obj_3 UNROT = obj 3 obj_1 obj 2

Ejemplo:

FAD BYZ HER Ee~ "' RAD BYZ HEW K- 'H'

HOHE HOHEZ

£ UNROT X

ZHAF | OROF | 0VER SHAF | DROF | oYEFR

o ROLL : Rota los objetos que se encuentran en los n primeros
niveles ascendentemente, requiere el nUmero de objetos
a rotar.
SINTAXIS:
objl obj2 obj3.. objn n ROLL = obj2  obj3.. objn objl
Ejemplo:
AD WYZ HEX B~ '%' EHD HYZ HEX R '8
HOHE HOHE?
: 4 ROLL :
: 168, : 2.
: ZA. : 24,
: 2. : 44,
1: 4H. 1: 14,
ROLLD] FICK JUNFICIFICKZ]

FOLLD] FICK JUNFICIFICK?]

O roup : Rota los objetos que se encuentran en los n primeros
niveles descendentemente, requiere el nimero de

objetos a rotar.

SINTAXIS:

objl obj2 obj3.. objn n ROLLD = objn  objl obj2 obj3..

Ejemplo:
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FAD BYZ HER Ee~ "' YZ HEHX K~ 'H'
HOHE T

£ 4 ROLLD 5

9 PICK : Copia al nivel 1 cualquier objeto de los niveles, requiere el
numero del nivel que se desea copiar.

SINTAXIS:

objl... obji.. objn i PICK = objl... obji... objn  obji

Ejemplo:

FAD BYZ HER Ee~ "' Y2 HEH K- '3
HOHE EX

£ 3 PICK

@ UNPICK : Corta el objeto del nivel 1 y lo reemplaza al objeto de
nivel i+1, requiere la posicion i.

SINTAXIS:
objn ... obji... obj2 objl i UNPICK = objn ... objl obji... obj2
Ejemplo:
AD Y2 HEH Er ' ADHYZ HEH Fr 'H
HIlHE HilHEY
3 UNPICK
16.
2H.
2
m PICK3 : Copia al nivel 1 el objeto que se encuentra en el nivel 3.

SINTAXIS:

obj 1 obj 2 obj 3 PICK3 = obj 1 obj 2 obj 3 obj1

Ejemplo:
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

2
EE
1-

FaLL |RoLLD] FICK

EAD BYZ HEW K- 'H'
HOHEY
PICK3 -
16.
2.

@ DEPTH Devuelve la cantidad de niveles que esta en uso.
SINTAXIS:
obj 1 obj 2 .. obj n DEPTH = obj 1 obj 2 .. obj_n n
Ejemplo:

Eﬁn HYZ HER F~ '3
HOMED

@ DUP2

Eﬁh W2 HEX Fv '3

HOHE2

DEPTH =5
: 14,
=H 2,
=H 34.
1: =
i) 3

Duplica los objetos que se encuentran en los niveles 1y 2.

SINTAXIS:
obj 1 obj 2 DUP2 obj 1 obj 2 obj 1 obj 2
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMED HOMEZ
= DUP2 =5
q: q: 168a,
=H =H 2B,
= 166, = 16846,
1: 26H, 1: 26H,

@ DUPN

SINTAXIS:

DUF2 | DUFN IDEOFZ|DEGFR|DUFDU] DIF

DUF2 | DUFN

Hace una copia de los n objetos que se encuentran en la
pila, requiere el nimero de objetos a copiar.

objl obj2.. objn n DUPN = objl obj2.. objn objl obj2.. objn

Ejemplo:
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FAD WYZ2 HEW E~ 'H° EAD WYZ HEW K+ 'H'

HOHE > HOHEZ

: ¥ 16,

=H 3 DUPN = ZEA

. : 266

=H 166, = 1686,

= 2EE. = pa{

1: 26A. 1: 2EA.
OUF2 | DUFN |DROF2JORGFDOUFDU] IIF

@ DROP2

SINTAXIS:

OUF2 | DUFD JOROF2I0DRGFDDUFDU] DIF

Elimina los objetos que se encuentran en los dos primeros
niveles.

obj_n.. obj_3 obj 2 obj_1 DROP2 = obj n.. obj_3

Ejemplo:

FAD WYZ2 HEW E~ 'H° EAD WYZ HEW K+ 'H'

HOHE > HOHEZ

5 DROP2 ot

= 1E@E. =H

=h 288, =

1: 26A. 1: 184,
OUF2 | DUF N |DROF2JORGFDOUFDU] IIF

@ DROPN

OUF2 | DUFD JOROF2I0RGFDDUFDU] DIF

Elimina los objetos que se encuentran en los n niveles,
requiere la cantidad de niveles que se desea eliminar.

SINTAXIS:
obj_1 obj_2.. obj_n n DROPN =
Ejemplo:
AD HYZ HEW Rw 'H' RO WYZ HEW R 'H°
HOHET HOHEY

3 DROPN

@ DUPDUP triplica el objeto que se encuentra en el nivel 1.
SINTAXIS:
obj DUPDUP = obj obj obj
Ejemplo:

ROBERTH COACALLA APAZA
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RAD HYZ HEY R '4° RAD Y2 HEY R 'H
HOHET HOHEZ

=5 DUPDUP =4

=H =H 3.
=E 2 3.
1: 3. 1: 3

OUF2 | DUFN |DROF2JORGFDOUFDU] IIF

OUF2 | DUFD JOROF2I0DRGFDDUFDU] DIF

D : Elimina el objeto que se encuentra en el nivel 2.

SINTAXIS:

obj 1 obj 2 NIP = obj 2

Ejemplo:
Eﬁn HYZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
tHOHE® tHOHES
NIP
3 2.
= HE. = HE'
1: b 5 1 5.

OUF2 | OUFN |DROF2JORGFDOUFDU] IIF

OUF3 | OUFD JOROF3|0DREGFDDUFDU] DIF

@ NDUPN : Multiplica el objeto del nivel 1 hasta obtener n objetos y
ademas devuelve el nimero n, requiere la cantidad de
objetos a obtener.

SINTAXIS:
obj n NDUPN = obj obj.. obj (n veces el objeto obj) n
Ejemplo:
AD HYZ HEW Rw 'H' RO WYZ HEW R 'H°
HOHET HOHEY
3 NDUPN
D CLEAR : Elimina todos los objetos de la pila.
SINTAXIS:
obj_1 obj 2.. obj_n CLEAR >
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5 FUNCIONES ESPECIALES

Estas funciones no son las comunes, estas se usan generalmente para programacion.

o

SINTAXIS:

Calcula el x por ciento de y.

y % = x*y/100

"E" %CH

SINTAXIS:

Calcula el cambio porcentual.

y %CH 100*(y-x)/x

9 %T

SINTAXIS:

Calcula la porcion de un niumero que representa de otro
en porcentaje.

y %T = (y/x)*100

‘:’ MIN

SINTAXIS:

Devuelve el menor de dos numeros.

y MIN = minimo(x, y)

Ejemplo:

Eﬁn #YZ HEX E~ 'H°
HOHEZ

EHD WY2 HEW E~ '3
HOHEZ

‘E’ MAX

SINTAXIS:

MIN

Devuelve el mayor de dos niumeros.

y MAX o maximo(x, y)

Ejemplo:
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Eﬁn UYZ HEY E~ 'H° EHD UYZ HEX F~ '
HOMEZ HOMED
= MAX
=H 23
1: 13.
ECIT | YIEM [sThCK] KCL [FURGE[CLERR

6]

SINTAXIS:

Este es un operador. Obtiene el residuo de dividir dos

numeros enteros.

y MOD = residuo(x/y)

Ejemplos:

=
==
=m
=

==
i =2

2 HEW -~ 'H'

2 HEW F~ 'H'

e AT S Lo T | ]

MOD

16.
LEAF;

5
D
1-

EDIT | VIEW [*TACH| RCL |FURGE|CL

MOD

13.
a.
ERF;

(7] ABS Calcula el valor absoluto de un nimero.
SINTAXIS:
X ABS o [x]
Ejemplo:
EAD BYZ HEW F~ "W’ FAD WYZ HES F~ 'H°
[HOMEZ HOME X

o =T T -]

DIT | VIEW |=TACK| RCL JFURGE

ABS

-3.
CLERF

(8 SIGN Determina el signo de un numero.
Si el nimero es negativo devuelve: -1.
Si el nUmero es positivo devuelve: 1.
Si el numero es cero devuelve: 0.
ROBERTH COACALLA APAZA
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SINTAXIS:

X SIGN sigho(x)

Ejemplo:

Eﬁn UYZ HEY B~ 'H° Eﬁn HYZ HEX Ew 'R’
HIHE > HIOHEZ

=X SIGN

(9] MANT : Determina la mantisa de un niumero basado en LOGo.
SINTAXIS:
X MANT = mantisa(x)
(10) XPON : Determina el exponente de la base 10 de un numero,

cuando este se encontraria en el formato cientifico.

SINTAXIS:
X XPON > n

Ejemplo:

A0 Y2 HEX E-~ 'H' ADh HYZ HEY E~ '3H'

HOHE > HOHEX

XPON
i: 123245, 1: 4.
'VIEW [STRCH] REL (PURGEICLERR VIEW [TRCH] RECL JPURGE]

En este ejemplo el niumero 12365 es equivalente en el formato cientifico a:
1.2365*10" y el exponente de 10 es 4.

m IP : Determina la parte entera de un numero real.
SINTAXIS:
X IP = n
Ejemplos:
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Eﬁn HYZ HEX R 'H' EHD HYZ HEX Fw '8
HOHES HOHES
5 P
=h
1: 2.35
EDIT | VIEM [sTACK] RCL [FURGE[CLERF
AD HYZ HEH B '8
5 IP -
eF
1: -3,
EDIT | YIEM [STACK] RCL [PURGE[CLERR
(12) FP : Determina la parte decimal de un numero real.
SINTAXIS:
X FP
Ejemplos:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H Eﬁn HYZ HEX R~ 'H'
HOHES HOHES
2 FP
AD HYZ HER B '8 Eﬁn HYZ HEHW R '8
HOMES HOHES
FP
{1 ~3. 25 i -, 25
FUIF; GE | [ VIEW [STACR] RCL [FURGE]
® RND : Redondea un ndmero(x) con la cantidad de decimales
deseados (y).
SINTAXIS:
X y = z
Ejemplo:
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Eﬁn UYZ HEY E~ 'H°
HiHE 2

=B

b o 206
1: 2.
EDIT | VIEM [sThck] RCL [FURGE[CLERF

@ TRNC

SINTAXIS:

FUNCIONES ESPECIALES 5.5

RND

EHD UYZ HEX F~ '
HiHE

Trunca un numero(x) con la cantidad de decimales
deseados(y).

y TRNC = z

Ejemplo:

2 HEW -~ 'H'

=
==
=m
=

==
i =2

[ TN Sl Do TR | ]

2. 206
Z.

EDIT | VIEW [TACH| RCL |FURGEICLEAF

@ FLOOR

TRNC

T2 HEX R~ 'H'
EX

o
e
1: 2. 23
EDIT | VIEM [STACR] RCL [FURGE[CLEAR

Halla el entero mas cercano que es menor o igual que el
numero indicado.

SINTAXIS:
X FLOOR = y
Ejemplos:
A0 WYZ2 HEX E~ 'W' Eﬁ[l w2 HEW R~ W'
HOHEZ> HOHEZ>
FLOOR
1: 3. 25
AD WYZ HEX E~ '¥' EH[I w2 HEX R~ 'H'
HOMEZ EX
FLOOR

i: -3.25
WIEW [STACK] RCL FURGEJLERE

@ CEIL

SINTAXIS:

ROBERTH COACALLA APAZA

[ VIEN [STRCR] RCL [PURGE]

Halla el entero mas cercano que es mayor o igual que el
numero indicado.
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X CEIL = y

Ejemplos:

EHD HYZ HEX Fiw '3
HOMEZ

=H
e
1-

EDIT | VIEH [5TACK] RCL |FUR

D o

SINTAXIS:

Eﬁn #Y2 HER F~ '8
HOME2
CEIL
2 HEX E~ 'H'
CEIL
=
[
-2, 25 1: -2,
GE|CLERR EDIT | YIEH [sTHCH] RCL [FURGE[CLERR

Convierte grados sexagesimales a radianes.

grados D>R rad

®| rso

SINTAXIS:

Convierte radianes a grados sexagesimales.

rad R>D o grados

@ RAND

SINTAXIS:

Genera un numero aleatorio (pseudoaleatorio)
comprendido entre Oy 1.

RAND = X

@ >NUM

SINTAXIS:

Convierte un valor exacto en un valor equivalente
aproximado.

n >NUM =4 X

Ejemplo:
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Enn uYZ HEY R= '4°
HiIHEZ

EDIT | VIEMW [5TACK] RCL |FURGE|CLEAR

ROBERTH COACALLA APAZA
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->NUM

EHD uYZ HEM Rz '
HiHE >

b
=f
=H
1: 2.1
EDIT | YIEM [STACK] RCL [FURGE|CLEAF
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6 LISTAS

Las listas son colecciones de objetos que estan agrupados entre llaves. Las listas son los
objetos que mas se usan en programacion ya que tienen: comandos, funcionesy
operadores con los que se pueden manipular sus elementos u objetos contenidos en
ellas.

Ejemplos:

DEG HYZ DEC R~ "W’ [ 2 DEC R~ '3’
HOHES

1. 3. "EJE" 1.3
EDIT | WIEM [fTHCE] RCL [FURGE[CLERE

La primera lista tiene 4 elementos y los elementos son los objetos que estan dentro de
las llaves y los objetos pueden ser: numeros, cadenas, listas, matrices, graficos,
programas, etc.

El primer elemento de la primera lista es: 1.

El segundo elemento de la primera lista es: 3.

El tercer elemento de la primera lista es: "EJE"
El cuarto elemento de la primera lista es: 1.3
La dimensidén o nimero de elementos de la primera lista es: 4

La segunda lista es una lista sin elementos o una lista vacia.

Es la obtencion de la misma a partir de objetos.

(1) SLIST : Construye una lista con los objetos de la pila, requiere la
cantidad de objetos (n) que contendra la lista.

SINTAXIS:

objl obj2 .. objn n SLIST = {objl1 obj2 .. objn}

objl obj2 .. objn son los objetos que tendra la lista.

n : indica la cantidad de objetos que tendra la
lista, este valor debe estar en el primer
nivel de la pila.

Ejemplo 1:
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DEG #YZ2 DEC K~ 'H" DEG uYZ DEC K~ 'H'
FEHOHEX> HHOHE>
: :
: LIST :
e i, LS H
3: =% 3t
=8 wg BN =H
=H 1.3 =8
I: 47 I: 1. 3. "EJE" 1.3}
EDIT | VIEH |*TRCK] RCL |FURGE|CLEAR 3 TACK] KCL |FURGE|CLERR

En el nivel 1 esta la cantidad de objetos o elementos que tendra la lista, en este
caso 4y en el nivel 5, 4, 3y 2 estan los objetos que formaran la lista.

Ejemplo 2:
DEG H'YZ2 DEC K~ "W* DEG WYZ DEC K~ 'H'
KHOHE> [CHOHEZ
: :
E: 10. SLIST £
K 2. ki
i=H al. =H
=) rd. e 16,
1: = 1: 136, SE. YA N
EDIT | YIEH |*TACK| RCL |FURGE|CLERK EDIT | VIEH |STACK| RCL |FURGE|CLERR

En el nivel 1 esta la cantidad de objetos o elementos que tendrd la lista, en este
caso 3 por eso solo tomo los objetos de los niveles 4, 3y 2 y el objeto del nivel 5
no lo considerd para la lista.

Es la obtencidn de los elementos de una lista.

(1) LIST= : Descompone una lista en sus elementos y devuelve el
numero de elementos de la lista (es lo contrario de
SLIST).
SINTAXIS:
{objl obj2 .. objn} LIST> = objl obj2 .. objn n
Ejemplo:

EG WY¥YZ DEC F~ "H' EG Y2 DEC F~ 'H'
HOMEX HOHEZ
LIST
i 12,
I::‘::::‘::I
29,
"TEXTO"
112, we 29, "TEXTO" 4.
[ VIEN [STACK] RCL [FURGE] [ VIEH [5TACK] RCL [FURGEICLEAR]
() OBJ> : Descompone una lista en sus elementos y devuelve el

numero de elementos de la lista. Es idéntico a LIST-
cuando se trata de listas.

SINTAXIS:
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{obj_1 obj 2 obj n} OBJ»> = obj 1 obj 2 .. objn n
Ejemplo:
DEG Y2 DEC R '3 DEG RYZ DEC R 5
HOHEZ HOHE2

OBlJ> 17,
] : IHHI
=H 29,
= "TESTO"
112, X5 99, "TEXTO" 1: d,

EDIT | YIEHW |*TRACK| FCL |FURGE|CLEAFR

9 EVAL

Descompone una lista y se obtiene solo los elementos de
la lista.

SINTAXIS:
{obj_1 obj 2 obj n} EVAL obj 1 obj 2 .. obj n
Ejemplo:
DEG 4YZ DEC B 'H' DEG Y2 DEC R~ 'H'
HHIOHE > LHOME >
s r
= EVAL =t
= =H
ke i 'AL’
=} =H "HOLA"
= = 3.
1 fA1 "HOLA" 5. =« 1: 'R
3 3 CLERF

DIT | VIEHW [TACH] RCL |FURGE|CLEAR

Las operaciones se pueden realizar entre listas, entre un objeto y una lista o una lista y
un objeto. Para hacer las operaciones entre listas estas deben tener la misma cantidad
de elementos a excepcion de la suma.

o .

Afade un objeto o los elementos de una lista a otra lista,
obteniendo una nueva lista, en donde sus elementos son
todos los objetos (el orden importa).

SINTAXIS:
@ objeto lista_1 + =3 lista_2
@ lista_1 objeto + =3 lista_2
©) lista_1 lista_2 + = lista_3
Ejemplos:
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DEG HYZ DEC R~ "W’
HOHES

i=H
=5 1. 2. 3.
1: 168

EDIT | YIEMW |STACK| RCL |FURGE|CLEAFR

EG ®YZ DEC R~ "RH'
HOMES

Se observa que el orden importa.

LISTAS 6-4

¥2 DEC R~ 'H'
b

DEG HYZ DEC K~ 'H'

HOHEZ

:

=

1 1. 2. 3. 1683

EDIT | YIEM |ZTACK| RCL FURGE|CLEAFR

EG WY¥Z DEC F~ 'H'
HOMEZ

1. 2. 3. ABY
[ WIEH [3TACK] KCL [FURGEICLEAR]

9 - : Halla la diferencia entre un objeto y los elementos de una

lista o viceversa o la diferencia entre los elementos que

ocupan la misma posicién de dos listas de igual dimension

(el orden importa).

SINTAXIS:
@ objeto lista_1 = lista_2
@ lista_1 objeto = lista_2
©) lista_1 lista_2 = lista_3
Ejemplos:

EG ®YZ DEC R~ 'R’
HOMES

168,
1. 2. 3.
[ VIEN [3TACK] KL [FURGEICLEAR

G WYZ DEC F~ 'H'
HE>

R TIAR T [o O | Eil

ROBERTH COACALLA APAZA

EG WY¥Z DEC R "H'
EHI:IHE}

i
=
=
1

{99, 93, 97,

DEG SYZ DEC K- "H°
[CHOMEZ

o

£
aH
=
2
1

{-99, -93. -97,
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LISTAS 6-5

EG HY¥Z DEC R~ 'H'
HOMES

{18. 26. 38,
0. B 7.
[ VIEM [STACK] KCL [PURGE[CLEAR

3. 14. Z23.
[ WIEM [STACK] RCL [PURGE]

Se observa que el orden importa.

© -

Halla el producto entre un objeto y los elementos de una
lista o viceversa, o el producto entre los elementos que
ocupan la misma posicién de dos listas de igual
dimension.

SINTAXIS:
@ objeto lista_1 * = lista_2
@ lista_1 objeto * = lista_2
©) lista_1 lista_2 * = lista_3
Ejemplos:
EG Y2 DEC Fw '8 EG HYZ DEC Fur 8
HOHEZ
* E
e
=H
16A, =
1. 2. 3. 1 {IEIEI EEIEI JHA,
[WIEK [2TACH] RCL [FURGE[CLERR]
DEG HYZ DEC R 8 BEG BVZ DEC R '8
HIINE T EHIINE 3
IF s
* E:
3
=H
=
1 {IEIEI EEIEI 384,
BEG HYZ DEC R '8 BEG BVZ DEC R '8
EHONE EHINE >
s r
= * =
= =H
*H i
= =H
= 1. 2. 3. =
I eS8, 15 i:

ROBERTH COACALLA APAZA

5. 20, 45,

Halla la divisién entre un objeto y todos los elementos de
una lista o viceversa o la divisién entre los elementos que
ocupan la misma posicion de dos listas de igual
dimension.
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SINTAXIS:

@ objeto lista_1 / = lista_2

@ lista_1 objeto / = lista_2

©) lista_1 lista_2 / > lista_3

Ejemplos:

DEG W12 DEC Rv '8 DEG W12 DEC R '8

KHONEZ EHONEY

; :

o / E

=H i

=H =H

= =

1: i-5. 18, EE‘ 1: i-1. .5.25
EOIT | VIEW [STHCH] RiL [PURGE|CLEAFR EDIT | VIEH [STHCK| Rl [PURGE|CLE AR
BEG #vZ DEC R '8 BEG #YZ DEC R '8

KHONES EHANES

‘ ‘

f / E:

*H i

=H =H

= i-5. 18, 24. =H

1: . 1: i-1. 2. 4.
EOIT | VIEW [STHCH] RiL [PURGE|CLEAR EDIT | IEH [STHCK| Rl [PURGEJCLEAF:
NEG WYZ DEC B 'R EG_HYZ DEC Fwr '8
HIIHE?: HIlHE 3

£ /

o

=H 118, 28, 34,

1: 0. 4. 3. i2. 9. 18,
EDIT | VIEM |STHCH| RCL [PURGEJCLEAF: ENIT | VIEW [STRCK] KL [FURGEICLERR

Se observa que el orden importa.

Se refiere al cambio de elementos ya sea por otro u otros, obtencion de una parte de

una lista, etc.

o SUB : Obtiene una lista cuyos elementos son parte de los

elementos de la lista Inicial, requiere la posicion inicial y

final de la lista inicial.

SINTAXIS:
{obj_1..0bj i .. obj j .. obj n} i SUB o {obj_i .. obj j}
Ejemplos:
ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU




LENGUAJE UserRPL

DEG HYZ DEC E~ 'H'
HOHES

= SUB
=: {1@. 20. 28. 48, 54,

=+ z.

1: 4.

EDIT | VIEM [3TACK] RiL |FURGE|CLERF

DEG ¥YZ DEC R~ 'H

1 SUB
=f AECD

= 3.

1: 3

REPL

SINTAXIS:

EDIT | YIEN [STACK] REL JFURGE|CL

EAFR

LISTAS 6-7

EG
HiH

a2 DEC R~ "H'
EX

: iC
EDIT | YIEW |3TACK] Rl |FURGE[CLERR

Reemplaza uno o varios elementos de una lista por otros
elementos de otra lista, desde la posicidn indicada.

{obj1 obj2 ... obji... objn} i {objel... objej} REPL => {obj1 obj2... obje ... objej

. objn}

Ejemplos:

DEG HYZ DEC E~ 'H'
HOHES

{18, 208. 24, 4'3?:
{IIHEII.

REPL

EG HY¥Z DEC R~ 'H'
HOMES

118, 268. 28, -flElE=

2, 200
[WIEW [5TACK] KL [PURGEICLERR

REPL

2 DEC R~ "H'

EG HY
HOHEZ

{18. 2. 3. 44.
[ WIEM [STACK] RCL [PURGE]

9 TAIL Elimina el primer elemento de una lista.
SINTAXIS:
{obj1 obj2  obj3 objn} TAIL {obj2  obj3 objn}
Ejemplo:
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DEG HYZ DEC E~ 'H'
HOHES

TAIL

LISTAS 6-8

EG H¥YZ DEC R 'H'
HOHEZ

Se refiere a la obtencién de un elemento o reemplazar un elemento de una lista por

otro, etc.

o GET

Obtiene un elemento de una lista, requiere la posicion
del elemento a obtener.

SINTAXIS:
{obj_1 obj 2 ... obj i .. obj_n} GET o obj i
Ejemplo:
DEG WYZ DEC R 'H' EG WYZ DEC R 'H'
HOHED HOHEY
= GET

i=H
- AECDE
1: 2.

EDIT | WIEHW |[ZTACK] RCL |FURGE|CLERF

9 GETI

SINTAXIS:

= B!
DIT | VIEMW |XTACK| RCL |FURGE|CLEAF

Este comando obtiene la lista original, la posicién del
siguiente elemento y el elemento de posicion indicada.

{obj 1 ..obj i..obj n}i GETI = {obj 1

..0bj_i ..obj_n} i+l obj_i

Ejemplos:

G HYZ DEC K~ 'H'
OHEZ

T
EH
[
=H
o
i
=
=
1

{ABCDE
2.

GETI

i=H
- {AECDE
1: 2.

GETI

EDIT | WIEHW |ZTACK] RCL |FURGE|CLERF

ROBERTH COACALLA APAZA

2 DEC F-~ "H'

=
=

=z
wa=Z

PRLLE oI P

a2 DEC R "H'
EX

EG
HiH

{HEEDF

= =
EDIT | YIEHW |5TACK| RCL |FURGE|CLEAR
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Cuando se indica la posicién del ultimo elemento la posicién del siguiente
elemento sera 1.

9 PUT : Este comando reemplaza un objeto de una lista por otro
objeto, requiere la posicion y el objeto por el cual
reemplazar.

SINTAXIS:

{obj_1.. obj_ i .. obj n} i objeto PUT {obj_1 ... objeto ... obj n}
Ejemplo:

DEG #YZ DEC R~ 'H' DEG ®YZ DEC E~ "®'

HOME> KHOMEZ

4 :

£ PUT £

=H i

i=H IARECDE =H

= = =H

1: "M 1: {HEMDE

EDIT | WIEH |[*TACH] RCL |FURGE|CLERR EDIT | YIEH |*TACK| RCL |FURGE|CLEAR

@ PUTI : Este comando requiere los mismos argumentos que PUT
y se obtiene el mismo resultado y ademas la posicion del
siguiente elemento.

SINTAXIS:
{obj_1.. obj i .. obj n} i objeto PUTI = {obj_1 ... objeto ... obj n} i+1

Ejemplos:

DEG HYZ DEC R 'H' DEG %YZ DEC R '4°

KHOME KHONES

i :

£ PUTI E

=H i

i=H {ABECDE =H

=H 2. =B {AEMDE

1: "M 1: 4.

DEG HYZ DEC R 'H' DEG #YZ DEC R 'H

HHOMEY LHOMEY

: g

H PUTI 5

*H i

i=H {18, 2@. 28. 4A, =H

% 4. % {18. 28, 2A4. 131.

Cuando se indica la posicién del ultimo elemento la posicidn del siguiente
elemento sera 1.

(5 ) SIZE : Obtiene la dimensién o el numero de elementos de una
lista.
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SINTAXIS:
{obj_1 obj 2 .. obj_n} SIZE o n
Ejemplos:
DEG HYZ2 DEC K~ 'H' EqG W¥2 DEC F~ "¥'
HOHE> HOHE >
SIZE
{AEC 2@, 4.
L |FURGE|CLERFE EHF
EqG W¥2 DEC F~ "¥'
HOHE >
SIZE
{12. {1. 2. 3.} AE : 4

EDIT | WIEN |STACK| RCL JFURGE|CLEAR

EDIT | YIEM |=TACK| RCL |FURGEICLEAR

En el segundo ejemplo {1. 2. 3.} es un objeto por eso se considera como un solo
elemento, si la lista no tiene elementos se obtiene 0.

POS Obtiene la posicion de un objeto contenido en una lista,
requiere el objeto. Este comando devuelve la posicion del
primer objeto que sea igual al buscado (este comando
empieza a buscar el objeto en la lista de izquierda a
derecha).

SINTAXIS:
{obj_1 obj_2 .. obj_i .. obj_n} obj i POS = i
Ejemplos:
EG ®Y¥Z DEC E~ 'R' EG a¥WZ DEC R~ 'R’
HOMEZ HOHEY
POS E
ER
=h
{18, 11. 12. 13, 14, =
13, 1 4.
[ WIEM [TRCK] RCL [FURGE[CLEAR
DEG #YZ DEC R~ 'H' DEG ®YZ DEC E~ "®'
HOMEZ> KHOMEZ
F s
POS £
e
=h
{12. AR B2 2.} =
- "R 1: 2.

Si el objeto no esta en la lista da como resultado 0.
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(7] HEAD : Obtiene el primer objeto de una lista.
SINTAXIS:
{obj_ 1 obj 2 .. obj n} HEAD = obj 1
Ejemplos:
DEG HYZ DEC K~ 'H' DEG WYZ DEC K-~ "'
LHOMEZ [LHOME X
:
HEAD :
b E:
=H i
=L =H
= -
1 118, 268. 36. 48, 1: 16.
EDIT | VIEM [sTACK] KCL |FURGE|CLERF: EDIT | VIEH [STACK] RCL [FURGE[CLERF,
DEG HYZ DEC Rw 'R DEG HYZ DEC R 'H°
KHONES EHONEZ
: :
HEAD :
= 5
*H i
=H =H
= -
1 12, 2. 2. 5. 1: i12. 2.
EDIT | VIEM [STACK] KCL |FURGEICLERF: EDIT | VIEH [STACK] RCL [FURGEICLERF

El primer objeto de la lista del segundo ejemplo es {12. 3.}.

Se refiere a la obtencion de otra lista a partir de la lista original usando funciones u
operaciones a los elementos o entre los elementos de una o mas listas.

0 DOLIST : Ejecuta un programa o una funcién sucesivamente a
todos los elementos que tienen la misma posicién de un
grupo de n listas que tienen la misma dimensién, requiere
la cantidad de listas a utilizar y el programa o funcién a

ejecutar.
SINTAXIS:
lista_1 lista_2 ... lista_n n <<programa>> DOLIST = lista
Ejemplo 1: con dos listas obtener otra lista, donde sus elementos son la

suma de los elementos que tienen la misma posicidn de las dos
listas iniciales.

DEG HYZ DEC R 'R EG HYZ DEC R 'R

HOHEY HOHE2

DOLIST
1: 3. 4. 6. 7.
EDOIT | VIEM [STACK] RCL [FURGE[CLERF
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Ejemplo 2: con dos listas obtener otra lista, donde sus elementos son listas
cuyos elementos son los elementos que tienen la misma posicién
de las dos listas iniciales.

DEG HYZ DEC R~ 'H' EG HY¥Z DEC F~ "H

HOHEZ HOHE X

DOLIST

31 1. 2, 3.

5 AEL :

=5 2. :

I: & 2, +LIST f {1, A2, BY{3. O
EDIT | VIEHW |5TACK] KCL |FURGE|CLERK EDIT | YIEMW |*TACK] KCL |FURGE|CLERF

9 DOSUBS : Ejecuta un programa a sucesivos grupos de elementos de
una lista o ejecuta un programa o funcién a cada uno de
los elementos de una lista.

SINTAXIS:
lista_1 n <<programa>> DOSUBS = lista_2
n : es el numero de elementos que
utilizard en cada procedimiento.
Ejemplo 1: con una lista obtener otra lista, donde sus elementos son la suma
de dos elementos consecutivos de la lista inicial.

DEG HYZ2 DEC K~ 'H' DEG WYWZ DEC K~ "H'

KHOHE> [CHOHEZ

s r

=5 DOSUBS =t

H o

*H i

= 1. 2. 3. 4. =H

=) Z2. =t

1: € + 1: 12, 5. 7.

EDIT | VIEH |5TACK| RCL |FURGE|CLEAR EDIT | VIEH |STACH| RCL |FURGE|CLEAR
Ejemplo 2: con una lista obtener otra donde sus elementos estén
contenidos en listas.
DEG #YZ DEC R~ 'H' DEG ®YZ DEC E~ "®'
HOME> KHOMEZ
: DOSUBS :

o E:

ey e

i=H {AHECD =H

= 1. =

1: & 1. *LIST 1: _ {{F|} {B¥ {Ck {[}

NSUB Devuelve la posicion del proceso que se esta efectuando
dentro de DOSUBS.
Ejemplo: con una lista obtener otra donde sus elementos sean listas de

dos elementos en donde los primeros elementos son los
elementos de la lista inicial y los segundos elementos son las
posiciones de los elementos de la lista inicial.
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EG ®YZ DEC E-~ 'H' 2 DEC R~ W'
HOMEZ
DOSUBS
A EFF
# NSUE 2. +LIST i A1 FB 2. FAC 30
[ VIEW [sTACK] RCL JFURGEICLEAR [ VIEH [5TACK] RCL [FURGE]
ENDSUB : Devuelve la cantidad de procesos que se efectuara

dentro de DOSUBS.

9 STREAM : Ejecuta un programa o funcion a los primeros elementos

de una lista, luego al resultado obtenido ejecuta el

programa o funcion con los siguientes elementos
requeridos y a este nuevo resultado ejecuta el programa
o funcidén con los siguientes elementos requeridos y asi
sucesivamente hasta ejecutarlo con los uUltimos

elementos.
SINTAXIS:
lista <<programa>> STREAM = obj
Ejemplo 1: obtener la suma de los elementos de una lista.
DEG HYZ2 DEC K~ 'H' DEG WYWZ DEC K~ "H'
KHOHE> [CHOHEZ
s r
= STREAM =t
£ 5
*H i
=H =H
=) {18. 28. 34, =t
i: %+ 1: EH,
EDIT | VIEH |5TACK| RCL |FURGE|CLEAR EDIT | VIEH |STACH| RCL |FURGE|CLEAR
Ejemplo 2: restar sucesivamente del primer elemento de una lista los demas
elementos.
G WYZ DEC K~ 'H' DEG ®YZ DEC E~ "®'
HEZ> KHOMEZ
STREAM

R TIAR T [o O | Eil

{188. 28, 38.
.E -

[ AT Yl [x TR |

Lo que hizo es lo siguiente: a 100 lo restd 20 obteniendo 80 y a este resultado
lo vuelve a restar el siguiente elemento en este caso 30 obteniendo 80-30=50.

@ REVLIST : Invierte el orden de los elementos de una lista.
SINTAXIS:
{obj_1 obj 2 ... obj_n} REVLIST {obj_n .. obj_2 obj 1}
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Ejemplos:
DEG wY2 DEC Ko "H' OEG Y2 DEC Fer "H'
[CHOMEZ> [CHOMEZ>
[ s
£ REVLIST =4
a1 =
*H i
=k =H
4 H
l: 18, 28, 268, 46, 1: 48, 268, 26, 16,
EDIT [ VIEH |STACK] KCL JFURGE[CLERK EDIT | YIEH |*THCK] FCL IFURGE[CLERR
Ed #Y¥2 DEC R 'H*
HOHEY
REVLIST
: tl. ®1 2. 5. A : tH3. 3. x1 1.
EDIT | WIEM |STACK| ECL |FURGE|CLEAFR EDIT | YIEM |XTRCK| FCL |FURGEJCLEAF
(5) SORT : Ordena los elementos de una lista numéricamente o

alfabéticamente en orden ascendente.

SINTAXIS:
lista_1 SORT = lista_2
Ejemplos:
DEG HYZ DEC K~ 'H' PEG HYZ DEC K 'H°
HOHES [CHOHES
Irs I =
=] SORT 5
= =H
*H i
=H =H
=) =H
1: 1. 3. 2. 6. 4. 1: 1. 2. 3. 4. B,
EDIT | WIEH |[*TACH] RCL |FURGE|CLERR EDIT | YIEH |*TACK| RCL |FURGE|CLEAR
DEG HYZ DEC R~ 'H' EG HY¥YZ DEC R "H'
HOHEZ HOHE X
SORT
= =1
= =H
1: CHE 1: HCE
EDIT | VIEM |TACK| KCL |FURGE|CLERK EDIT | VIEHW |ETACK| KCL |FURGE|CLEAR
(6 SEQ : Reemplaza los valores de una sucesion, el cual varia

desde un valor inicial hasta un valor final, con un
incremento indicado en una variable de una funcion.
Devuelve en una lista los valores obtenidos.

SINTAXIS:

funcion variable inicio fin incremento SEQ (= lista
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Ejemplo: obtener una lista, cuyos elementos son los nimeros desdel0 al
50 de 10 en 10.

DEG HYZ DEC R~ 'H' DEG HYZ DEC F- "H'
LHOMEZ [CHOHEZ

SEQ

18, 20. 36. 460. 56,
DIT | YIEH [STACK] RCL [FURGE[CLEAF

T s T

EG H¥YZ DEC R 'H'
HOMEZ
. SEQ
i=H 16,
=5 =1t
1: . {18, 26. 236, 48. 54.
EDIT | WIEN |STACK| RCL JFURGE|CLEAR EDIT | YIEM |=TACK| RCL |FURGEICLEAR
(7] ALIST : Calcula una lista en donde sus elementos son el

incremento de dos elementos consecutivos de otra lista.

SINTAXIS:

{obj 1 obj 2 .. obj_n} ALIST => {obj 2-obj 1 obj 3-obj_2 ... obj n-obj n-1}

Ejemplos:
AD HYZ DEC K~ 'H' AD #%Z2 DEC F~ "H°
HIINEZ HitHE2
ALIST
1. 2. 4. 8. 16, 1. 2. 4. 8.
[ VIEM [TACR] KCL [FURGE|CLERR [ WIEM [TACK] RCL [FURGE]
AD HYZ DEC K~ 'H' AD #%Z2 DEC F~ "H°
HIINEZ HitHE2
ALIST
{2 6. 4. 9. 4. 2. 5.
[ VIEM [TACR] KCL [FURGE|CLERR [ WIEM [STACR] RCL [FURGE]
@ SLIST : Calcula la suma de todos los elementos de una lista.
SINTAXIS:
{obj_1 obj 2 obj 3 .. obj n} ILIST = obj_1+obj 2+obj 3 ... +obj_n
Ejemplo:
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Al HYZ DEC R~ 'H' A0 HY¥YZ DEC R 'H'
HOMES HOMEZ
2LIST
1. 2. 4. 8.
[ VIEW [3TACR] KCL [FURGE[CLEAR [ VIEW [STACK] RCL [FURGE]
Q TILIST : Calcula el producto de todos los elementos de una lista.
SINTAXIS:
{obj_1 obj 2.. obj_n} TLIST = obj_1*obj 2* .. *obj_n
Ejemplo:
RAD HYZ DEC R~ 'H' AD H¥YZ DEC Fer 'H'
HOHES HOHEZ
: misT '
=H =H
[~z [z
1: 1. 2. 4. 8. 1: £d.
EDIT | VIEM |TACK| KCL |FURGE|CLERF EDIT | VIEHW |[STACK| KCL |FURGE|CLEAR
(0] ADD : Suma miembro a miembro los elementos de dos listas de

SINTAXIS:

la misma dimensién o un objeto a todos los elementos de
una lista.

{obj1 obj2... objn} {objel obje2... objen} ADD = {objl+objel obj2+obje2... objn+objen}

Ejemplos:

RAD HYZ DEC R~ 'H'
HOHES

i=H
- 118. 28, 26,
1: 1. 2. 2.

Eﬁn #Y2 DEC F~ '8
HOHET

1. 2. 5. 45?
PVIEW |5THCK] RCL (PURGE]CLEAR

ROBERTH COACALLA APAZA

ADD

ADD

a2 DEC R "H'
EX

FAD
HiH

Eﬁn HYZ DEC F~ 'H'
HOHEZ

1: 9. 1@, 11, 12.3
[WIEM [sTACK] KL JFURGEICLERR
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EHD uY2 DEC E~ 'H' Eﬁn UYZ DEC Ew 'R’

HOHET HOHEZ

ADD

: =H

s 5. =H

i: +18. 28, 28, 48, i: 15, 25 35 45 K
EOIT | YIEW [sTHCE] RCL [FURGE[CLERR 3 } STRCH :GE|CLERF;

Todas las funciones que se aplican a numeros o expresiones, se pueden aplicar a las
listas.

Ejemplos: se aplicardn algunas funciones a una o dos listas.

DEG HYZ2 DEC K~ 'H' EqG W¥2 DEC F~ "¥'
HOHE> HOHE >
SIN
2
=
1 (2@, 21@. 9@. @.
EDIT | VIEH |ZTHCK] ECL |FURGE|CLERFE
Eqd WY2 DEC R~ 'H' EG W¥Y2 DEC F~ "¥
HOHE> HOHE >
N
EE £ % : “. 8. 9
AD HYZ2 DEC E-~ 'H' H[I H'l'E DEC - "H"
HOHE>
A E
4
=H
{2, 5. 6. 8. =
2. 1 {4, 25. 36. 6.
[VIEW [STACK] RCL [FURGEICLERR: STRCH] BT
DEG ¥YZ DEC EF~ 'H' DEG ¥YZ2 DEC F~ "H'
FEHOHEZ ICHOHEZ
: ]
AB :
=H E:
=H i
1 ol B 5. 6 i {1, 3. 5. &,
EAD ¥YZ2 DEC F~ 'H' FAD ¥YZ2 DEC R~ "'
FEHOHEZ ICHOHEZ
£ LOG i+
E: E:
=H i
o &
1 (18, 158, 1606, 1: il. 2. 3.
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Al WY2 DEC R~ 'H' 2 DEC K~ "4
HOHE>
IP
{1.233.25.32 1. 3. 5.
[VIEW [5TACH] REL JFURGEICLERR: [VIEW |5TACK] Rl [FURGE]
EAD WYZ2 DEC E~ 'H' FI[I H'l'E DEC - "H"
HOHE>
3 CEIL E
] g 2
=H i=H
e e
1 _{1.233.25.33 i: 2. 4. 6.
EAD ¥YZ2 DEC F~ 'H' FAD ¥YZ2 DEC R~ "'
FEHOHEZ ICHOHEZ
£t 7
£ DERV E:
3 :
=F e
=H %
L Tt wo i: {1, HEaE.
UG EDIT | WIEH |*TRACHK| RCL |FURGE|CLERFR
FEAD ®YZ2 DEC K~ 'H'
HOHE>
g
SIGN 2
wH
P
=H
=2
: i-1. 2. -3. @. 5. 1: i=1. 1. -1. @. 1.}
EDIT | VIEW |=TACK| KCL |FURGE|CLERFE EDIT | WIEMW |5TACK| ECL |FURGE|CLEAE

Ejemplo 1:  obtener el menor valor de la siguiente lista: {5. 8. 9. 4. 3. 7.}

@ Ya ingresado la lista a la calculadora se ordena los elementos de la lista de
menor a mayor usando el comando SORT.

i: 0. 3. 9. 4. 3. 7. SORT 1: 3. 4. 5. 7. 8. 9.

[ WIEH [STHCK] RCL [PURGE] [ WIEH [STHCK] RCL [FURGE]CLERR

@ En la lista ordenada el elemento de menor valor es el primero, se obtiene el
primer elemento con el comando HEAD.

[=a
2 HEAD
E

2

o
3. 4. 5. 7. 8. 9. 1: 3.
bIT [ VIEM [sTACK] RCL [FURGE[CLERR E

Si se hace un programa quedaria de la siguiente forma:
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Ejemplo 2:  obtener el mayor valor de la siguiente lista: {5. 8. 9. 4. 3. 7.}.

@ Ya ingresado la lista a la calculadora se ordena los elementos de la lista de
menor a mayor usando el comando SORT.

i: 0. 3. 9. 4. 3. 7. SORT 1: 3. 4. 5. 7. 8. 9.

[ WIEH [THCK] RCL [PURGE] [ WIEH [STHCK] RCL [FURGEICLERR]

(@  Yaordenado de observa que el mayor valor es el Gltimo elemento de la lista
ordenada, se invierte la lista usando el comando REVLIST.

i=H
IE REVLIST
3

cF

o
3. 4. 5. 7. 8. 9. 1: 9. 3. 7. 5. 4. 3.3
bIT [ VIEH [sTACK] RCL [FURGE]CLERR E STRCH] KC GE|CLEF

@ El mayor valor es el primer elemento de la lista resultante se lo extrae con el
comando HEAD.

1 {9, 8. 7. 5. 4. 2. HEAD 1 =

[ WIEH [STHCK] RCL [PURGE]

Si se hace un programa quedaria de la siguiente forma:

EHD #YZ HEX F= '3
HOMEZ

Ejemplo 3:  obtener el promedio de la siguiente lista de niumeros: {5.8.9. 4. 3. 7.}.

@ Ya ingresado la lista a la calculadora, es necesario la suma de los elementos y la
cantidad de elementos de la lista, se duplica la lista usando el comando DUP.

5. 8. 9. 4. 3. 7.
DIT [ VIEW [STACK] RCL |FURGE[CLEAF

=1
DUP 2 {5. 8. 9. 4. B. 7.}
' . E. .7
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©)

Ya duplicado la lista se halla la suma de los elementos de la lista del nivel 1
usando el comando ZLIST.

f5. 8. 9. 4. 5. 7.

=
E io. 8.9.4. 3.7 SLIST
E

DIT | VIEHW [TACH] RCL |FURGE|CLEAR

Ahora se tiene que intercambiar la posicién del niumero y la lista usando el
comando SWAP.

9. 8. 9,40 3. 7.
28 SWAP

: 35,
1: 5. 8. 9.4, 3. 7.4
[ WIEH [TACR] REL [FURGE[CLEAF

SIZE : S6.

: 26
l: 0. 3. 9. 4. 3. 7.
[ WIEH [THCK] RCL [PURGE]

Se divide la suma de los elementos de la lista y la cantidad de elementos,
obteniendo el promedio de los elementos de la lista.

= a6

[ .

1: =] /
3

DIT | YIEHW |*TACK| FCL |FURGE|CLEAFR

Si se hace un programa quedaria de la siguiente forma:

A0 HYZ HEW F= "&°
HOMEZ

1: % DUF ELIST SWAP
SIZE %
[WIER |sTHCR] RLL PURGE

Ejemplo 4:  obtener la abscisa del centro de gravedad de un grupo de regiones en

@

donde sus areas son: {8. 4. 6. 5.}, las abscisas de los centros de gravedad
de las regiones son: {1. 4. 3. 2.} respectivamente.

La férmula para hallar la abscisa del centro de gravedad es la siguiente.
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EDIT | CURS | EIG m] EVAL |[FACT O] SINF

@ Una vez ingresado las dos listas, se intercambia la posicion de las listas usando
el comando SWAP.

= =

= (8. 4. 6. 5. = . 4.2. 2
I 1. 4035 SWAP 1 .4l el §
3 =Tk |FUEG 4 E Tok |FUR

= 1. 4. 3. 2.3
H 1, 4. 3. 2. DUP : i3t 4. & 513
I: i3t 4. & 5! 1t S 4. £ 50
E Tak |FURG ]

EREE S
I (5. 4. 6. 5. UNROT : is. 4. 6. 5

[ VIEW | KCL | 3Tik JFURGEICLERF

2. 4. 5. 5.
: 1. 4. 3. 2. * : 8. 4. 6. O]
1: 2. 4. &. 5. 1: 8. 16. 18. 168.}4
[ VIEW [ RCL [ 3Tk [PURGE] [ WIEW [ RCL [ 5Tk [PURGEICLERR]

[=s =H
=F (2. 4. 6. 5. of 8. 4. 6. S
2 _ G, 3 ZLIST ¥ &l
3 E

8. 4. 6. 5.
S5 SWAP

[ VIEH | RCL [ 3Tk [FURGE]

Se suman las areas de las regiones usando el comando ZLIST.
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=H

[ S2.
ZLIST It 25

3

I,
2. 4. 6. 5.

@ Se divide los valores obtenidos usando el operador /.

L

Si se hace un programa quedaria de la siguiente forma:

FAD BYZE HEH Fe "H'
HOME:

: « SWAF DUF UMROT *
ZLIST SHAF ZLIST -

EDIT | VIEH | FRC ZTOk [FURGE|CLEAFR

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



LENGUAJE UserRPL VECTORES 7-1

7 VECTORES

El vector es un arreglo de dos o mas elementos, dispuestos en una fila o columna y se
denominan vectores fila y vectores columna respectivamente.

Ejemplo:

FAD WYE HER E~ '3°
HOMEZ

i=F
i=H
1: [i. 2. 3. 4.]
ECOIT | VIEW [STHCK] RCL [FURGEICLERF

Este vector tiene 4 elementos, los elementos son los objetos que estdn dentro de los
corchetes.

El primer elemento del vector es: 1.
El segundo elemento del vector es: 2.
La dimensién del vector es: 4.

Se puede construir de varias formas, las mas comunes son dos, por la linea de
comandos y por el editor de matrices.

CONSTRUCCION POR LA LINEA DE COMANDOS: Se tiene que ingresar los elementos
de los vectores entre corchetes.

Ejemplo:

Al HYZ HEW F~ 'H°
HOME X

[18. Z28. 38.]

1
[im 26 261+
[WIEM [2THCH] RCL [FURGEICLEAR

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

CONSTRUCCION POR EL EDITOR DE MATRICES: Se ingresa al editor presionando las

teclas @ y )

Ejemplo:
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EQIT | YEC w] +HID | HID+| G0+ m] G4

Una vez abierto el editor de matrices se ingresa los datos en las casillas
correspondientes.

AL BYZ HER B '
HiIHE 2

=

=

1: [18. Z8. 3H.]
EDIT | WIEN [sTACK] KCL [FURGE[CLEAR

EOIT | YEC w] +HID | HID+| G0+ m] G4

Se debe tener en cuenta del menu VEC, este menu debe estar activo para
ingresar un vector. Si el menu no esta activo se ingresard una matriz.

(1) >ARRY Construye un vector con los n elementos de la pila,
requiere la cantidad de elementos.
SINTAXIS:
ele_1 ele 2 .. ele_n n ->ARRY = [ele_1 ele_2 .. ele_n]

Ejemplo 1:

A0 HYZ HEW F~ 'H' RO BYZ HEX K~ 'H'
HOHE HOHEZ

->ARRY

[18. 26@. 38.]

[ VIEW [3THCR] KL [FURGE] [ VIEW [2TACE] KCL [FURGEICLERR]
9 CON : Construye un vector de elementos iguales, requiere el
numero de elementos en una lista y el elemento que se
repite.
SINTAXIS:
{n} elemento CON > vector
Ejemplo:
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LENGUAJE UserRPL
RAD HYZ HEX Ko "H' EAD BYZ HEW K- 'H'
HOHEY HOHEY
CON
=H ; H
=h i3, =
i =h i [2. 2. 2.1
EOIT | YIEH |*TACK] RCL |FURGEICLERR EDIT | VIEH |*TACK] RCL FURGEICLEAR

Se refiere a la manipulacién de sus elementos.

o ARRY-> : Descompone un vector en sus elementos ademas
devuelve su dimensién en una lista. Es lo contrario del

comando ->ARRY.

SINTAXIS:
[ele_1 ele_2 ... ele_n] ARRY-> = ele_1 ele_2..ele_n {n}
Ejemplo:
AD HYZ HEH B~ '8 AR HYZ HER B '8
HONE HOHEZ
ARRY-> 1
2.
3.
4,
[1. 2. 3. 4.1 .
[ VIEM [STRCR] KL [FURGE]
(2] OBJ> : Descompone un vector en sus elementos ademas
devuelve su dimension en una lista.

SINTAXIS:
[ele_1 ele_2...ele_n] OBJ»> © ele. 1 ele 2..ele_n {n}
Ejemplo 1:
AD HYZ HEHX B~ '8 AD HYZ HEHX B '8
HIONEZ HIHES
OoBJ> 1.
Z.
2.
4,
[1. 2. 3. 4.1 4.4
[ VIEW [sTHER] REL PURGE] [ VIEM [sTACR] RCL [PURGE[CLERR
9 GET : Extrae un elemento de un vector, requiere la posicion del
elemento.
SINTAXIS:
[ele_1..ele_i..ele n] i GET o ele_i
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Ejemplo:
FAD ®YZ HEX E~ 'R’ EAD BYZ HEW K~ "'
HOHET KHOHEZ
: e
£ GET £
] 4=
i=H b
_ [lg. 26. 36, 4@3] %
EDIT | VIEM [STACK] RCL [FURGE[CLERR EDIT | VIEW |STACK] KCL JPURGEICLEAR

(4] GETI : Devuelve el vector original, la posicion del siguiente
elemento y un elemento del vector, requiere la posicién
del elemento a extraer.

SINTAXIS:

[ele 1..ele_i..ele n] i GETI = J[ele 1..ele_i..ele.n] i+1 ele_i

Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEH Ew 'H' Eﬁn HYZ HEHW K 'R
HOHEZ> HOHEZ>
GETI X
eF [1@. 28, 20, 4@, ]
[18. 28. 24, 448, ] = 2.
= 1: Z2d,
[lIT WIEM |[STACH| RCL |FURGE|CLERR EDIT | VIEHW |[STACK| RCL |FURGE|CLEAR
(5 PUT : Remplaza un elemento por otro elemento en un vector,
requiere la posicion a reemplazar y el objeto por cual
reemplazar.
SINTAXIS:
[ele_1..ele_ i..ele n] i elemento PUT> [ele_1 ... elemento ... ele_n]
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX Ew 'H' Eﬁn HYZ HEH K 'R
HOHE> HOKEZ
PUT X
25
=h
1: [1 26, 3 4. ]
3 ACK] KoL |FURGE]CLER

G PUTI : Remplaza un elemento de un vector por otro elemento,
ademas devuelve la posicidn siguiente elemento, requiere
la posicidn para reemplazar y el objeto por cual
reemplazar.

SINTAXIS:

[ele_1..ele_i..ele n] i elem PUTI = [ele 1l..elem..ele n] i+l
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Ejemplo:
FAD ®YZ HEX E~ 'R’ EAD BYZ HEW K~ "'
HOHE> [LHOMEZ
H F e
£ PUTI g
] K
=5 [1. 2. 3. 4.1 b
=5 Zu o [l. 28, 2. 4.1
1: ZE. 1: =
EDIT | YIEH |XTACK] RCL |FURGEICLEAR EDIT | VIEH |*TACK] RCL |FURGEICLEAR

(7] REPL : Remplaza parte de los elementos de un vector por los
elementos de otro vector, requiere la posiciéon desde
donde se va a reemplazar y el vector por cual se va a
reemplazar.

SINTAXIS:

[elel ele2 ... elei... elen] i [elem1 ... elemj] REPL = [elel ele2... eleml ... elemj... elen]

Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMED HOHE2
REPL =5
[1. 2. 2. 4. 5.1 =}
2. =H
: [2A. 33@.1] 1: [1. 28. 2@, 4. 5.]
DIT | VIEM [STRCR| REL |FURGE[CLERF: EDIT |VIEW [2TACK] RCL IFURGE[CLEAR

(3] SIZE : Devuelve la dimensién de un vector en una lista.
SINTAXIS:
[ele_1 ele_2..ele_n] SIZE o {n}
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
HOHEZ> HOHEZ>
SIZE X
2
=H
[16. 26, 26, 44.] 1: {4, 4
DIT | YIEMW |STACK| RCL |FURGE|CLERR EDIT | VIEHW |[STACK| RCL |FURGE|CLEAR

(9] COL- : Extrae un elemento de un vector, requiere la posicion del
elemento a extraer.

SINTAXIS:

[ele_1...ele_i... ele_n] i coL- = [ele_1...ele_n] ele_i

Ejemplo:
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FAD WYZ HEW Ee~ 'H° AD HYZ HEW R~ 'H'
HOHE X HOHEZ
COL-
(1@, 2@. 48.]
Z2H.
O cos : Inserta un elemento en un vector, requiere el elemento y

la posicidn donde insertar.

SINTAXIS:
vector_1 element i oL+ o vector_2
Ejemplo:
RAD 212 HEH Fw 'H° HO HYZ HEX R 'R
HOHE > HOHEZ

CcoL+ X

[18. 26, 3@.]
268,

: =
EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

m CSWP : Intercambia la posicién de dos elementos de un vector,
requiere las posiciones de los elementos a intercambiar.

SINTAXIS:

[ele_1..ele_i..ele_j..elen] i j CSWP = J[ele_1..ele_j..ele_i..ele_n]

Ejemplo:

A0 HYZ HEW F~ 'H' Y2 HEH K- '3
HOHE E

RO
HISII'I T

cswp

[1@. 26. 38, 4EIE.]

3. [1@. 26, 28, 48, ]

[ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

Las operaciones que se pueden realizar entre dos vectores de la misma dimensién son
la suma y resta; la multiplicacidn o division de un vector con un escalar.

o + : Suma los elementos que tienen la misma posicion de dos
vectores que tienen la misma dimension.

SINTAXIS:

[ele_ 1ele 2..ele n][el_1el 2..el n] + = [ele_1+el_1ele 2+el 2..ele n+el n]
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Ejemplo:
FAD ®YZ HEX E~ 'R’ EAD BYZ HEW K~ "'
HOHET KHOHEZ
e
= + gi
] K
=h =H
=5 Ci6, 268, 36.] o
1: [l1. 2. 2. 1: Cil. 22. 23.1]
EDIT | VIEM [STACK] REL [FURGEICLERR EDIT | VIEM [TACH] RCL [FURGE[CLEAR

12

Resta los elementos que tienen la misma posicién de dos
vectores que tienen la misma dimensién.

SINTAXIS:
[ele_1 ele_2...ele_n][el 1 el 2..el. n] - 2>[ele_1-el 1 ele 2-el 2..ele_n-el n]
Ejemplo:
RAD %12 HEW Eo 'H° EAD 272 HEX E~ 'H'
HHOHES
:
3z £
i=F ¥
= [1a. 2@, 36,7 =
1: [l. 2. 5. 1: [2. 18. 27.]
3 ECIT | VIEH [FTACK] KCL [FURGE[CLERR
(3] * : Multiplica un escalar con todos los elementos de u vector
0 viceversa.
SINTAXIS:
@ x [ele_1 ele.2 .. ele_n] * o> [x*ele_1l x*ele_2 .. x*ele_n]
@ [ele_1 ele 2 .. ele n] «x * o [x*ele_1 x*ele 2 .. x*ele_n]
Ejemplos:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
HONE> HONE>
* 5
£
[1a. 2@, 38,1 =
2 1: [ZE. 48, &H.]

DIT | VIEW |ZTRCK| RCL |FURGE|CLERR

A0 HYZ HEW F~ 'H'
HOHE

1 (20, 40, 5@, ]
[WIEM [2THCH] RCL [FURGEICLEAR

2.
[18. 26. 3@.]
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]
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0 / : Divide todos los elementos de un vector con un escalar.
SINTAXIS:
[ele_1 ele 2 .. ele n] X / =2 [ele_1/x ele_ 2/x .. ele_n/x]
Ejemplo:
FAD RYZ HER F~ "H' EAD WYZ HER E~ 'H'
HINE} EHONED
7 e
: / e
g L
i =H
= [ig. 2@, 2@.] o
1 . 1: [5. 16. 15.1]
E Uk EDIT | VIER [STACK] RCL [FURGE[CLERR

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



LENGUAJE UserRPL MATRICES 8-1

8 MATRICES
La matriz es un arreglo rectangular de elementos (objetos). Solo admite los objetos
numeros y expresiones algebraicas y estos elementos estan dispuestos en filas y

columnas encerrados entre corchetes.

Ejemplos:

Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOMED HOMEZ

1. 2.

EDIT | VIEHW |FTARCK| RCL |FURGE|CLERR

EDIT | VIEHW |*TACK| KCL |FURGE[CLEAR

La primera matriz tiene 3 filas y 2 columnas por lo tanto es una matriz de orden de
3*2.
Los elementos son los objetos que estan dentro de los corchetes.

La segunda matriz tiene 3 filas y 3 columnas, es una matriz de orden de 3*3.

El elemento de posicién (1,1) de la primera matriz es: 1
El elemento de posicidn (2,1) de la primera matriz es: 3.
El elemento de posicidn (2,1) de la segunda matriz es: 7.
El elemento de posicidn (2,3) de la segunda matriz es: 6

Se puede construir de varias formas, pero las mas comunes son dos, por la linea de
comandos y por el editor de matrices.

CONSTRUCCION POR LA LINEA DE COMANDOS: Se tiene que ingresar en filas
utilizando corchetes para delimitar

cada fila.
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMED HOMEZ
=F I
[
is
L1 2 2105 4 2114
EOIT | VIEW [3THCE| RCL JFURGE|[CLERR

CONSTRUCCION POR EL EDITOR DE MATRICES: Se ingresar al editor presionando las

teclas @ y [j‘il
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Ejemplo:

EDIT | VEC m| +HID | HID+| G0+ =] G4

Una vez abierto el editor de matrices se ingresa los datos en las casillas
correspondientes.

EAD ¥YZ HEX Ko 'H'
[CHOMEZ

L LM ) o

[5: &

EDIT | VEC m| +HID | HID+| G0+ =] G4

EDIT | WIEW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

NOTA: Si se desea ingresar una matriz fila, se tiene que desactivar el menu VEC
del editor de matrices.

(1) >ARRY : Construye una matriz con los m*n elementos de la pila
ademas requiere el orden de la matriz (m*n). En estos
casos el orden de la matriz es de la forma {m n}.

SINTAXIS:
ele 1 ele 2 ele 3 .. ele_k {mn} ->ARRY = matriz_de_m®*n
Ejemplo 1:
Eﬁn HYZ HEX E~ 'H' Eﬁn HYZ HEHW K 'R
HONE> HONE>
1 . = H
g ->ARRY =
4. =i
2 . 1:
=H &,
1: 13, 2.
EDIT | WIEM [sTRCK[ RCL [FURGE]CLERR EOIT | WIEM [TACK] RCL [FURGE]CLERR

En el nivel 1 indica el orden de la matriz {3. 2.}.

9 CON : Construye una matriz de orden {m n}, los elementos son
todos iguales, requiere el orden de la matriz {m n} vy el
elemento constante.

SINTAXIS:

{mn} elemento CON matriz_de_m®*n
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Ejemplo:

Eﬁn 4YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMED HOMEZ

CON ot

2. 2.
3

DIT | VIEW |ZTARCK| RCL |FURGE|CLERR

[3. 2. 3.

3. 3. 3.
EOIT [ VIEM [FTACK] REL [FURGEICLERF

9 DIAG- : Construye una matriz de orden {m n}, los elementos son
todos iguales a 0, a excepcién de su diagonal principal
cuyos elementos seran los elementos de un vector o
parte de los elementos del vector.

SINTAXIS:
vector_o_matriz fila {mn} DIAG> = matriz_de_m™*n
Ejemplo:
HD HYZ HEX Ko 'H' Enu HYZ HEX E '8
HIOHE HOHED
DIAG~>
1 18. B. @, @. 8
H. 268. B. B.
[18. 26, 3@.] A@. B. Z0. 0.8
. 3. B, A. BO. O.8
[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE] i
O o : Construye una matriz identidad de orden {m m}, requiere
el orden m.
SINTAXIS:
m IDN = matriz_de_m*m
Ejemplo:
A HYZ HEX Ko 'H' Enu HIZ HEX E '8
HIOHE HOHED
IDN
1: 1. 8. A. A.
H. 1. @. A.
6. 8. 1. 6.
B. 8. 8. 1.
[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE] [ VIEH [sTAck] RCL [FURGEICLEAR
9 RANM : Construye una matriz de orden {m n} cuyos elementos

son numeros enteros aleatorios desde el -9 al 9, requiere
el orden {m n}.

SINTAXIS:

{mn} RANM = matriz_de_m®*n
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Ejemplo:

Eﬁn 4YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMED HOMEZ

RANM =5

[—?. G. B.
-4. -5. 1.
EOIT [ VIEMW [FTACK] REL [FURGEICLERF

i 2. 3.
DIT | WIEM [STACK] RCL [FURGEICLERR

Se refiere a la manipulacién de las matrices, sus elementos, columnas o filas.

o ARRY-> : Descompone una matriz en sus elementos ademas
devuelve el orden de la matriz. Es lo contrario del
comando ->ARRY.

SINTAXIS:
matriz_de_m®*n ARRY- =g ele 1 ele 2..ele k {mn}
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMED HOMEZ
i : 1.
ARRY =4 2.
> = 2.
q: q,
= S.
= &,
1: 123, 2.
EOIT | WIEW [2TRCE| RCL |FURGEJCLERR EDIT | VIEW [3TACK] RCL IFURGE[CLERR

(2] GET : Obtiene un elemento de una matriz, requiere la posicion
del elemento ({i j}).

SINTAXIS:
matriz {ij} GET o elemento _i,j
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOHE HOMEZ
GET =5
1@, 28, 30. s
48, 5@, &6H. =
YA, 28, 94, =
: 2. 3 1: &M,
DIT | VIEM [STRCK| REL |FURGEJCLERF EDIT | VIEW [3TACK] RCL IFURGE|CLEAR

e GETI : Devuelve la matriz original y la posicidn del siguiente
elemento y extrae un elemento de la matriz, requiere la
posicion del elemento a extraer ({i j}).
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SINTAXIS:
matriz {ij} GETI > matriz {ki} elemento _i,j
Ejemplo:
FAD %72 HEW E~ '3° Enu WiZ HEX R '3'
HHIHE 2 HONEZ
o= =
| 43
= GETI =¥ 16, 28, 4.
EH 1A, 28. 2A, 46, SH, &8,
48, SA. &4, TH. 8@, 98,
r8., 2A. 94, [~ 2. 1.
1: 2. 3. 1: EH,
EDIT | WIEM [STRCK] RCL [FURGEICLERR EOIT | WIEH [TRCK] RCL [PURGE|CLERR

(4] PUT : Remplaza un elemento por otro elemento en una matriz,
requiere la posicion del elemento a reemplazar y el
objeto por cual reemplazar.

SINTAXIS:
matriz_1 {ij} elemento PUT matriz_2
Ejemplo:
A0 HYZ HEX B~ "' EAD 272 HEX R 'H'
HHOMES HHONES
7 7
6. 6. 96, 1: 18, 2@. 24.
=H {2. 2. 40, 3. GH.
1: 3. rH. 3@, 946,
EDIT | WIEW [STACK] RCL |FURGE[CLERF EDIT | VIEW [THCK] RCL |FURGE[CLEAR

(5 PUTI : Remplaza un elemento de una matriz por otro elemento,
ademas devuelve la posicion del siguiente elemento,
requiere la posicidon para reemplazar y el objeto por cual

reemplazar.
SINTAXIS:
matriz_1 {ij} elemento PUTI o matriz_2 {k1}
Ejemplo:
HD HYZ HEH B 'H' RO HYZ HER B '8
HUHES HOHES
PUTI
16, 26. 28,
48, 5. G4,
TE. 88, 94,
2. 3.}
[ VIEW [STACR] RCL [FURGE[CLEAR)
6 REPL : Remplaza parte de una matriz por otra matriz, requiere la
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posicion desde donde se va a reemplazar y la matriz por
cual se va reemplazar

SINTAXIS:
matriz_1 {ij} matriz_2 REPL = matriz_3
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HINE HIHE?
18, 2@, 24, s
ez L g
: N i: 18. 20, 26.
1: [1.2. d@. 1. 2.
3.4 A, 3. 4.
EDIT | “IEM |THCR| REL |FURGEJCLEAR EDIT | VIEW |5THCK] RCL |FURGE|CLEAR

(7) SUB : Obtiene una sub matriz cuyos elementos son parte de los
elementos de la matriz original, requiere la posicion inicial
y final de la matriz a extraer.

SINTAXIS:
matriz_1 {mn} {op} SUB = matriz_2
Ejemplo 1:
TR Ean WYZ HEX R '8
KHOHED HOHEZ
M "
i=H 18, 2@. 28. 44,
S@. E@. 7@, 26, SUB
268, 16A. 118, 128,
128, 148, 158, 16@. :
=H 2. 2. 1: &6H. THA. 24, ]
1: i3. 4. laa, 11a. 128,
ZTHCH [ WIEW [STRCE] RCL [FURGE]
Ejemplo 2:
EHD #YZ HER E~ '8' Eﬁn WYZ HER Fw 'H'
HOHE S HUHE:
] B
7E. 58, 98, 1: 18, 28,
: 1. 1.1 46, DA,
1: 2. 2.4 rH., 28,
[ WIEH [ZTHER] REL [PURGE] [ WIEW [3TRCE] RCL [FURGE]
O rom : Redimensiona una matriz al orden deseado ({m n}),

requiere el nuevo orden que tendra la matriz.

SINTAXIS:

matriz_1 {mn} RDM = matriz_2

Ejemplo 1:
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

RDM

18, 2a8. 24,
48, 3. 64,
78, 58, 94,

: 2. 2.

EDIT | ¥IEM [STACK] RCL [FURGE[CLERF

Ejemplo 2:

FAD 42 HEX K~ '3

EHOHE

s

i

i=H

s 18, 28, 24,
48, 3. 64,
78, 88, 94,

1: 4. 4.

RDM

EDIT | VIEMW |STRCH| RCL

9 SIZE

MATRICES 8-7

YZ HEHX K~ 'H'
T

4
bl -
=

mzs

Y2 HEH Fe '3
EX

18. Z@. 36, 448,
o8, 68, YA, 28,
Q8. B. B. H.
H. H. H. H.

Obtiene la dimensidn de una matriz o el orden de una
matriz en una lista.

SINTAXIS:
matriz_de_m%*n SIZE {mn}
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMED HOHE2
SIZE =

1. 2. 3. 4.
. B. 7. Ha
9. 168, 11. 12,

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

@ RCI

SINTAXIS:

: 3. 4.}
DIT [ VIEM [£TACK] ECL [FURGE|CLEAK

Multiplica una fila de una matriz por una constante,
requiere la constante y el numero de la fila a multiplicar.

matriz_1 constante

= matriz_2

Ejemplo:

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
HOMED

RCI

1. 2. 2.
4. 5. 6.
Fo3. 3,
148.
: 2.
EDIT | VIEM [TACK] REL [FURGE[CLERF
@ | row>
ROBERTH COACALLA APAZA

Eﬁn W2 HEX Fv '3

HOHES

Er

-

1: 1. 2. =.
4@, SH. &H.
7. 8. 9.

EDIT | YIEMW [STACK] KCL |FURGE|CLEARR

Construye una matriz de m filas, requiere m filas y estas
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filas deben ser vectores, también requiere el nUmero de

filas.
SINTAXIS:
vector_1 vector_2 ... vector_m m ROW-> = matriz
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
HOHEZ> HOHEZ>
ROW->
eh
1: 1.2.2
4. 5. 6
7. 8.9
13 5
@ SROW : Descompone una matriz en vectores filas y devuelve el

numero de filas. Es lo contrario de ROW-.

SINTAXIS:
matriz >ROW = vector_1 vector_2 ... vector_m
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX E~ 'H' Eﬁn HYZ HEHW K 'R
HOHE HOHES
SROW
ik [l. 2. 3
=H [4. 5.
E [v¥. 2. 9
EUIT | VIEH [STACK] KL [FURGEICLERR

® ROW- : Extrae una fila de una matriz, requiere la posicién de la
fila a extraer.

SINTAXIS:
matriz_1 i ROW- = matriz_2 vector_i
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOHE HOMEZ
ROW- 2t
1. 2. 2. =H
4. 5. A. [ [4. 5. 6
. 2.9, P =
1: 1. 1: [1. 2. =2
EOIT | WIEW [2TRCE] RCL |FURGE|[CLERR URGE|C

@ ROW+ : Inserta una fila a una matriz, requiere el vector filay la
posicién de la fila a insertar.
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SINTAXIS:
matriz_1 vector i ROW+ o matriz_2
Ejemplo:
AD HYZ HEW R~ 'H° AD HYZ HEX R 'H'
HOHE> HOHES
ROW+ :
[7: 2: 5] it 1. 2. 3
[1. 2. 3.1 4. 5. 6B
1. r. 5.9
[ VIEH [=TRCR] RCL [FURGE] [ VIEH [sTACR] REL [FURGE]

@ RSWP

Intercambia la posicidn de dos filas de una matriz,
requiere las posiciones de las filas a intercambiar.

SINTAXIS:
matriz_1 k I RSWP = matriz_2
Ejemplo:
EAD #YZ HEX B~ "' Enu HYZ HEW K~ 'R
HHOMES HOMEZ
=H z
K i
2F 123 RSWP 5
= &l a. 1: 7. 8.9,
b 1. 4. 5. 6.
1: 2. 1. 2. 5.
[ VIEW [sTACR] RCL [FURGE]

@ coL>

Construye una matriz de n columnas, requiere n
columnas y estas columnas deben ser vectores, también
el nimero de columnas.

SINTAXIS:
vector_1 vector_2 ... vector_n n coL> = matriz
Ejemplo:
Al WYZ HEX F-~ "H* FAD ®YZ HEX E~ 'W'
HIHET EHOHED
H Da
: it
: coL-> P
: [1. 2. 32.] o
: [d. 5. E.] 1z
15 [v¥. 2. 95".'
LT | V1EW [sTACK] RCL [PURGEICLEAF

@ ->COL

Descompone una matriz en vectores, estos vectores son
las columnas de la matriz y devuelve el nimero columnas.
Es lo contrario de COL->.
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SINTAXIS:
matriz >COL = vector_1 vector_2 ... vector_n n

Ejemplo:

Eﬁn HYZ HEX R~ 'R EHD HYZ HEX R~ 'H'

HOHE HOHET

- >coL

EDIT | VIEW |STACK] KCL

@ COL- : Extrae una columna de una matriz, requiere la posicion de

la columna a extraer.

SINTAXIS:
matriz_1 j coL- matriz_2 vector_j
Ejemplo:
AD HYZ HEW R~ 'H' RAD #YZ HEX Ew '3
HOHE> HHIHEY
F
coL- 3
1. 2. 2. eH 2. 3.
4. 5. 6. S. B
r. 8.9, 2.
1. 1: (1. 4.7
DUF i)

[ VIEMW [STACK] RCL [FURGE]

@ COL+ : Inserta una columna a una matriz, requiere un vectory la
posicion de la columna a insertar.

SINTAXIS:
matriz_1 vector j CoL+ = matriz_2
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX Ew 'H' Eﬁn HYZ HEH K 'R
HOHE> HOHE®
: 2 o coL+ ]
S. B
g. 9
2 [1. 4.7
EOIT | WIEW [ETACK] REL [PURGEICLERR
@ CSWP : Intercambia la posicidn de dos columnas de una matriz,

requiere las posiciones de las columnas a intercambiar.

SINTAXIS:

matriz_1 o] p cswp = matriz_2
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Ejemplo:
EAD HYZ HEX B~ 3 EAD 4YZ HEX R '3
KHONET HHONET
7 7
Z. &l a. 1: 2. 2. 1.
= 1. G. S. 4.
1: 3. 9. 8. F.
EOIT | VIEW [STRCK] RCL [FURGE|CLERR:
@ TRAN : Halla la transpuesta de una matriz.
SINTAXIS:
matriz TRAN = transpuesta (matriz)
Ejemplo:
EAD HYZ HEX B~ 8 EAD 4YZ HEX R '3
KHONET HHONET
7 7
=H TRAN 2
= =
1: 1. 2. 3 1: 1. 4.7
4. 5. 6 2. 5.8
7. 8.9 3. 6. 9
URGE[C ECIT | VIEW [sTack] REL [FURGE]C
@ DET : Obtiene la determinante de una matriz cuadrada.
SINTAXIS:
matriz DET = determinante (matriz)
Ejemplo:
Eﬁn HYZ DEC K~ 'H' Eﬁn HYZ DEC K 'H'
HOHE> HONEY
DET =4
o
[1. 2. =
5. 5. 1: -7,
EDIT | VIEW [sThcK] REL [FURGEICLERR E0IT | VIEM [sTAck] kel [PURGE|CLERR

Las operaciones que se pueden realizar con matrices son la suma, resta y
multiplicacién, también algunas funciones.

o + : Halla una matriz, donde sus elementos son la suma de los
elementos que ocupan la misma posicion de dos matrices
gue tienen la misma dimensién.

SINTAXIS:
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matriz_1_m*n  matriz_2_m*n + = matriz_3_m*n
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H Eﬁn HYZ HEX E~ '3
HONE> HOHE
: 1. 2.3 i
l4.5.5 + 5
F. 8.9 =
18, 2@, 28, 1: 11. 22. 23,
46, SA. &4, 44, 55. 66,
FH. 8A. 94, TF. 88. 99,
EDIT | WIEM [TRCR] RCL [FURGE[CLERR

2 I

EDIT | YIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

Halla una matriz, donde sus elementos son la resta de los
elementos que ocupan la misma posicidon de dos matrices
gue tienen la misma dimensién.

SINTAXIS:
matriz_1_m*n  matriz_2_m*n - = matriz_3_m*n
Ejemplo:
D HYZ HEX R~ 'H' D #YZ HEX R 'H'
HOME Y HOHE
1@, 2@. 4. :
46, S8, &A@, '
FE. 86, 90, !
1. 2. 3. 1: 9. 18. 2r.
4. 5. &. 26, 45. 54,
7. 8. 9. £3. 72. 81.
[ VIEMW |sTHER] RCL [PURGE] [ VIEM [sTACR] RCL [P URGE]

SINTAXIS:

Existen varios tipos de multiplicacién con una matriz,

la multiplicacién de un escalar por una matriz, matriz con
vector (su dimensién debe ser igual que el nimero de
columnas de la matriz) y matriz con matriz.

@)
@
®

X matriz_1_m®*n * = matriz_2_m®*n
matriz_1_m*n [vector_1*n] * = vector_1*m
matriz_1_m*n matriz_2_n*p * = matriz_3_m*p

Ejemplo 1:

multiplicacién de un escalar por una matriz.

A0 HYZ HEW F~ 'H' EH[I Y2 HEH K- '3
HOHE HOHEZ

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

= :
[1. E.] 1: 3. 6.
3. 4. 9. 12.
[ WIEH [sThcH] KL JFURGE[CLEAR)

En este tipo de multiplicacidn cada elemento de la matriz resultante es igual al
elemento original de la matriz multiplicado por el escalar.
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Ejemplo 2: multiplicacién de una matriz por un vector.
Eﬁn HYZ HEX E~ 'H' Eﬁn HYZ HEH K 'R
HOHE - HOME>
* .

1. 2. g

3. 4. =H

5. G =
1: [16, 2A, ] 1: [5H. 118, 17E.]
EDIT | VIEH |STACK| RCL |FURGE|CLERFR EDIT | WIEH |STRACK] RCL |FURGE|CLERE

Multiplica los elementos de la primera fila de la matriz por los elementos del
vector y luego suma todos los productos obtenidos, obteniendo 1*10+2*20 =
50, luego hace la misma operacidn con la segunda fila de la matriz y asi
sucesivamente con todas las filas de la matriz.

Ejemplo 3: multiplicacién de matrices
FAD WYZ2 HEW E~ "W EAD BYZ HEW K~ "'
LHOHE> [LHOMEZ
¥ i
H % H
=H 1. 2. =H
4. 2. =
2. 7. 1: 4. 18. 9. 15.
T 18, 26. 24. 36,
4. 3. 81. 54. 84,
EDIT | YIEH |*TACK] RCL |FURGEICLEAR EDIT | VIEH |*TACK] RCL |FURGEICLEAR

Primeramente el nimero de columnas de la primera matriz debe ser igual al
nuimero de filas de la segunda matriz, resultando una matriz de orden igual al
numero de filas de la primera matriz por el nimero de columnas de la segunda
matriz, cada elemento de la matriz resultante se calcula de la siguiente manera:

Cij = Z A * Bkj
k=1

Donde : i=1,23,.,m
i=1,23,.,p
A = elemento de la primera matriz
By = elemento de la segunda matriz

Q HADAMARD : Multiplica término a término los elementos de dos
matrices de la misma dimension.

SINTAXIS:

matriz_1 m*n  matriz_2_m*n HADAMARD matriz_3_m®*n

Ejemplo:
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

Eﬁn UYZ HEX R 'R
HUHEZ
HADAMARD 2
1. 2. =
2. 4. =8
1a. 2. 1: la. 18,
o. 14, 15. 44.
EDIT | VIEW [sTACK] KCL JFURGE[CLERR

Eleva una matriz cuadrada a un exponente, para realizar
multiplicaciones sucesivas de una matriz obteniendo otra
matriz de la misma dimension. Si se lo eleva al exponente
-1 se obtiene la matriz inversa.

SINTAXIS:
matriz A = matriz * matriz * ...* matriz (n factores)
Ejemplo:
RAD HYZ HEW R~ ‘B EAD 4YZ HEX R '3
OHEZ HHONET
E: A e
] k}:
=H =
=H 16, 1A, EH
15, 413 1: 16 —-.84
—. 6& El4
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9 CADENAS DE CARACTERES

nmmn

Las cadenas son objetos que estan delimitados por comillas (" "), los objetos que se

encuentran dentro de las comillas son caracteres.

Ejemplos:

FAD HYZ HEW R~ 'H'
HOHE:

FAD HYZ HEW R~ 'H'
HOHE:

I=H I=H
=H =H
1- 1- mn

"A1EL"
RGE|CLERFR

EDIT | VIEM |ZTACK] RCL |FU EDIT | VIEH |[*TACK| RCL |FURGE|CLERR
La primera cadena tiene 4 elementos y los elementos son los objetos que estan dentro
de las comillas.

En la primera cadena:

El primer elemento o caracter es:
El segundo elemento o cardacter es:
El tercer elemento o caracter es:

El cuarto elemento o cardcter es:

N O~ >

La dimensidén o nimero de elementos de la primera cadena es: 4.

La segunda cadena es una cadena vacia sin elementos.
La tercera cadena no es una cadena vacia. Un espacio en blanco es un caracter.

Es la obtencion de las mismas a partir de un objeto.

(1) 5STR : Convierte un objeto a una cadena de caracteres.
SINTAXIS:
objeto >STR o "objeto"

Ejemplos:

Eﬁn HYZ HEN R~ 'H' Eﬁn HYZ HEY K 'H'

HOHE> HOMEZ>

>STR 2

=H :: H

[~ [=

1: ' HOMERE ' 1: "'HOMERE ' "

EDIT | YIEM |*THCR] RCL JFURGEICLERR EDIT | VIEH |*TACK] RKCL |FURGEICLEAR
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EAD WY2 HEW ER= W' EAD WYZ2 HEX F= 'H'
HOHE > HOHEX

>STR

"1234"

>STR
=
==
1: 1224, : nyzag, "
EDIT | YIEM |5TACK]| RCL |FURGE|CLERFR EDIT | WIEH |*TACK] KCL |FURGE|CLEAE

En el segundo ejemplo el nimero no tiene punto decimal, en el tercer ejemplo
lleva punto decimal. Al convertir el objeto en una cadena incluye todos los
caracteres del objeto.

O o : Convierte el cédigo de un caracter, en un caracter.
SINTAXIS:
ndmero CHR o "caracter"
Ejemplos:
Eﬁn HYZ HEH E~ 'H' Eﬁn HYZ HEH K 'R
HOHET HOHEY
CHR
: (=
EDIT | VIEM [5TACK| Rl |FURGE|CLERR
AD HYZ HEX B~ '5°
HOHE
CHR
IIBII
[ VIEM [STACR] KL [FURGE] [ VIEM [sThCR] RCL [FURGE[CLEAR]
AD Y2 HER R~ "8° EAD BYZ HEW K~ "'
HOHET KHONEY
B
CHR gf
g
=H
eh
1 A7 . 1: "a"
[ VIEH |sTRCR] RCL [FURGE]
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FAD WYZ HEW Ee~ 'H° FAD WYZ HEW K- 'R’
HOHE X HOHEZ
CHR X
-
=
=
: 64 1 : n n
DIT | YIEW |ZTACK| RCL |FURGEICLERR EDIT | WIEH |*TACK] RCL |FURGE[CLEAR

Los cAdigos de los caracteres se encuentran en el manual de usuario, que viene en
el CD.

o NUM : Convierte un caracter o el primer caracter de una
cadena, en su respectivo cddigo de caracter.

SINTAXIS:
"caracter" NUM = ndmero
Ejemplos:
D HYZ HER R~ ‘2 HD HYZ HER R '8
HOHEX HOHE?
NUM
RAD %72 HER Em '8° EAD %72 HER Fv 'H°
HOHEZ CHOKE?
Fa
NUM :
£
=H
=H
1: EE.
E CLERF
Eﬁn W2 HEX Fw 'H
EZ
NUM X
=¥ =T
[P e
1: "m" 1: a7,
EDIT | WIEM [STACK| RCL |FURGE|CLERE EDTT | WIEM [STHCK] KCL |FURGE|CLEAR
D HYZ HER R~ "2 AD HYZ HER R '8
HOHEX HOHE?
NUM
"EAEC" i: £,
[ WIEM [2THER] RCL [FURGE] [ WIEM [sThCK] KL [FURGE[CLERR)
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En el Ultimo ejemplo se observa que el primer caracter es "@" y su cédigo de
caracter es 64.

Obtiene los objetos contenidos en una cadena o caracter.

(1) OBJ> : Obtiene los objetos contenidos en una cadena.
SINTAXIS:
"objetos" OBl»> objetos
Ejemplos:
EH[I Y2 HEH R~ "H' FAD HYZ HEX K "H'
HOHEZ HOHE:
OBJ>
I 12"
EHD Y2 HEX R~ "H' A0 HYZ HEW R~ 'H'
HONEZ HONE:
OBJ>
Illa 5 + n
[ VIEM [STACK] KCL [FURGE]

En el segundo ejemplo el comando obtuvo los objetos 10 5 + en este mismo
orden y ademas los evalud obteniendo la suma 15.

Se refiere al cambio de elementos o caracteres ya sea por otro u otros, obtencién de
una parte de una cadena, etc.

o SUB : Obtiene una cadena cuyos elementos son parte de los
elementos de la cadena original, requiere la posicién
inicial y final de la cadena a extraer.

SINTAXIS:

"cadena_1" i j sup "cadena_2"

Ejemplos:
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FAD BYZ HER Ee~ "' RAD BYZ HEW K- 'H'

HOHE HOHEZ

suB :

eF "ABCDEE"

[ Z.

1: 4. "BCD"
EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR GE|CLEAFR
FAD WYZ2 HEX E~ "H°

HOMED

= sus

=L "ABCDEE" =L

= 3. =

I: 2. 1: "
EDIT | YIEW |5TACH] RCL |FURGEJCLEAR EDIT | WIEMW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR
REPL : Reemplaza parte o todos los caracteres de una cadena

por otra cadena, iniciando desde la posicién indicada.

SINTAXIS:
"cadena_1" [ "cadena_2" REPL "cadena_3"
Ejemplos:
AL #YZ HEW R~ 'H° Enu HYZ HER Fv 'R
HOHET HOHET
REPL
: "FIE!I:DEE" :
i nyzEh i "AE1ZSF"
[ VIEH |sTRCR] RCL [FURGE] [ VIEH [sTACR] REL [FURGE]
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H' Eﬁh HYZ HEX Ew 'H'
HOHE> HONEY
REPL =
=E 123458
[ 4.
1 : II[:I n
EDIT | VIEW [sTACK] RCL [FURGE|CLERR
(3) TAIL : Elimina el primer caracter de una cadena.
SINTAXIS:
"cadena_1" TAIL "cadena_2"
Ejemplo:
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FAD HYZ HER B 'R RAD HYZ HER B '8
HOHES HOHES
TAIL :
=F
eF
: " ABCLEF " 1: "BCDEF "
DIT | WIEM [STACK] RCL |PURGE]CLERR EDIT | YIEM [STACK] KCL |PURGEJCLERR
O .0 : Obtiene el primer caracter una cadena.
SINTAXIS:
"cadena" HEAD = "caracter"
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H' Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
HOHES HOHES
HEAD X
=F
=
I IIHEEDEFII 1- IIHII
DIT | WIEM [STACK] RCL |FURGE|CLERF EDIT | WIEM [STACK] RCL |FURGE[CLERF

(5 ) SREPL : Reemplaza una sub cadena de una cadena, por otra
cadena ademas devuelve 1 si la sub-cadena pertenece a
la cadena inicial, en caso contrario devuelve la cadena
original y el nimero O.

SINTAXIS:
"cadena_1”  "sub-cadena" cadena_2 SREPL = "cadena_ 3" 1060
Ejemplos:
AD 72 HER B~ '8 Enn #YZ HER B '8
HONES HOHES
SREPL
: "123455 789"
: Nage : "1 ZABCDEF&EFES9"
1: "HAECDEF" 1: 1.
[ VIEW [STACR] RCL [FURGE] [ VIEW [sTACR] RCL [FURGE]
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
HOHEZ> HOHEZ>
SREPL :
"RECDEE " 2
"R 22 "12345BCOEF"
" 12345" : 1.
EDIT | VIEHW |[STACK| RCL |FURGE|CLEAR
(6 POS : Indica la posicion de la primera ocurrencia de un cardacter

o sub cadena en una cadena.

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



LENGUAJE UserRPL CADENAS DE CARACTERES 9-7

SINTAXIS:

"cadena' "caracter" POS = i

Ejemplos:

A0 HYZ HEW F~ 'H'
HOHE

2 HEH E- '3’

POS

"PRDGRHHHEEHE:
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE

FAD WYZ2 HEX E~ "H°
HOMED

=% POS

=
: "FROGRAMACTON

EDIT | YIEW |5TACH] RCL |FURGEJCLEAR

En el segundo ejemplo se debe obtener la posicidon que ocupa el cardcter "R" de la
cadena "PROGRAMACION" obteniendo 2. Este comando ubica la posicién del
primer cardcter que cumpla la condicién.

0 SIZE : Obtiene el numero de caracteres de una cadena.
SINTAXIS:
"cadena" SIZE = n
Ejemplos:
AD HYZ HER R~ "H' AD HYZ HEW R~ 'H'
HOHE X HOHEZ
SIZE
"AEBCDEF" =
[ VIEW [3TACR] RCL FURGE] [ VIEW [STACR] RCL [FURGE[CLEAR
AD WYZ HER F~ "#° EH[I HWYe HEW R~ 'H'
HOHE HOHEZ
SIZE
L "z g

[ VIEH [5THCK] RCL [PURGE]

En el segundo ejemplo hay 3 espacios, los cuales son caracteres entonces "12 3"
tiene 6 caracteres.
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Se obtiene una cadena, en donde sus caracteres son los caracteres de dos cadenas.

o + : Concatena dos cadenas, una cadena con un objeto o
viceversa.
SINTAXIS:
"cadena_1"  "cadena_2" + = "cadena_1cadena_2"
Ejemplos:
RAD #1Z HER R~ "5 Enn HWYZ HER E~ '8
HOME? HONES
- + -
Bim ]
= =h
e niagn [ s
1: "AELC" 1: "122RBC"
ELIT | WIEH [STACE] RCL |FURGE|CLERF EDLT | WIEH [STHCK] RCL |FURGE|CLERF
Eﬁn HYZ HEX K~ 'H Eﬁn HYZ HEW K 'H
HOHEZ> HOHEZ>
+ -
[

n SEG n

DIT | VIEW |ZTARCK| RCL |FURGE|CLERR

A0 HYZ HEW F~ 'H'
HOHE

"HOLA COoMo_ " :
'ESTRS' 1: "HOLA COMO ESTAS"
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE] [ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

En el tercer ejemplo el objeto del primer nivel ('ESTAS') es una variable y no una
cadena, el operador ( + ) también lo concatena, con la condicion de que por lo
menos un objeto sea una cadena.

Se puede ingresar a todos los caracteres que soporta la calculadora usando la
aplicacion CHARS, presionando la tecla @ seguido de la tecla (v , aparece lo
siguiente:

AD WY¥YZ HER E~ "3°
HOMEZ
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Al seleccionar un caracter se observa en el drea de menus, que aparece el cddigo del
caracter, ademas la forma de cémo obtener el caracter utilizando el teclado.

)
m

Se observa que esta seleccionado el caracter "A" y su cédigo de caracter es el nimero
65, utilizando el teclado se puede obtener presionando la tecla "a" ( )y luego "A"

().
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10 CONFIGURACION DEL SISTEMA

Hace cambios en el sistema para modificar el formato numérico, angular e indicadores
del sistema.

Estos comandos cambian el formato de visualizacidon de los numeros.

(1) STD : Cambia al formato estandar (formato general), no
requiere argumento.

Q FIX : Cambia a un formato donde los nimeros reales se
visualizan con una cantidad exacta de digitos decimales.

SINTAXIS:
n FIX =
n : indica la cantidad de digitos que se
visualizara del niumero real después
del punto decimal.
(3 scl : Cambia al formato cientifico, requiere un ndmero.
SINTAXIS:
n SCI =
n : indica la cantidad de digitos que se
visualizara del niumero real después
del punto decimal.
(4] ENG : Cambia al formato de ingenieria, requiere un nimero.
SINTAXIS:
n ENG
n : indica la cantidad de digitos que se

visualizara del numero real después
del punto decimal.

Estos comandos no requieren de argumentos y cambian el formato angular o sistema
de coordenadas.

(1) DEG : Cambia al formato angular sexagesimal.
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9 RAD : Cambia al formato angular de radianes.

9 GRAD : Cambia al formato angular centesimal.

(4) RECT : Cambia las coordenadas a coordenadas rectangulares.
e CYLIN : Cambia las coordenadas a coordenadas cilindricas.

0 SPHERE : Cambia las coordenadas a coordenadas esféricas.

Estos comandos restauran u obtienen la configuracion del sistema.

(1) STOF : Restaura la configuracion de los indicadores del sistema,
requiere una lista de nimeros binario.

(2] RCLF : Obtiene la configuracion de los indicadores del sistema
actual.

Explicacion:

En el primer grafico de abajo se observa que aparece la hora y fecha (01:17 APR:16).
Esta configuracidn es parte de toda la configuracion del sistema. La configuracion de
todo el sistema se puede obtener usando el comando RCLF, este comando obtiene una
lista de niUmeros binarios y en esta lista esta codificada toda la configuracién actual del
sistema.

01:17eAFF:14

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
HOMED 01:17sAFE: 16

Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOHE2

RCLF =H

# S26DE1EFF 10
&h

<

#

# 2E1081 20820808080
# Bh 2

2
=D
1-

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

Ahora se cambiara la configuracion del sistema por ejemplo borrando el reloj,
quedando la pantalla de la calculadora como la primera figura de abajo. Si se quiere
recuperar la anterior configuracién, solo se debe escribir la lista de los nimeros
binarios obtenidas con el comando RCLF, luego se ejecuta el comando STOF
obteniendo la configuracidn anterior.

EAD R'Y2 HEX R~ W' FAD ®YZ HEX E~ 'W'
HOHE > HOME> 01:17rAFER:15
4 et
%5 STOF gf
{: £ # 226D616FF1h E1F
# B8h eF
# 2818681 20620600G56H =
# Bh 3 1:
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9 SF : Activa el indicador seleccionado del sistema.
SINTAXIS:
n SF =
n : indica el nimero del indicador del

sistema. Estos niumeros son todos
numeros enteros negativos.

Ejemplo 1:
FAD Y2 HER F~ "' EHD nrZ HEW K-~ '3#'
HOHEX HOWEZ 0i:1i7rAFE:16
5 SF 5
Bim ]
=H =H
=H -
1: —4H., 1:

EDIT | YIEW |5TACH] RCL |FURGEJCLEAR EDIT | WIEW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

El indicador del reloj es el nimero -40. En el primer grafico del ejemplo no esta
activado el reloj pero al aplicarle el comando SF se activa el reloj.

Ejemplo 2:

EHD #YZ HEX Fiw 'H' Eﬁn HYZ HEX Ew 'R°
HOME HOHEZ

SF £

"HOLA" o
=74, I: "HOLA"
CLER EDIT | VIEH [TACKH| FCL |FURGE|CLEAK

El indicador para designar la posicion izquierda o derecha que tendran los
objetos en la pila es el niUmero -74. Al activar el indicador el o los objetos se
visualizaran al lado izquierdo.

(4] CF : Desactiva el indicador seleccionado del sistema.
SINTAXIS:
n CF =
n : indica el numero del indicador del

sistema. Estos niumeros son todos
nuimeros enteros negativos.

Ejemplo:
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ﬁﬁ[l Y2 HEH R~ "H' FAD HYZ HEX K "H'
HOHEZ 01 17 AFK:1g HOHE:

CF

El indicador del reloj es el nimero -40. En el primer grafico del ejemplo esta
activado el reloj, al aplicarle el comando CF se desactiva el reloj.

(5 FS? : Verifica si un indicador esta activado. Devuelve 1 si esta
activo y 0 si no lo esta.

SINTAXIS:
n FS? = 061
O - : Verifica si un indicador esta desactivado. Devuelve O si
estd activo y 1 si no lo esta.
SINTAXIS:
n FC? = 061
(7] FS?C : Verifica si un indicador esta activado, luego lo desactiva.
devuelve 1 si esta activo y 0 si no lo esta.
SINTAXIS:
n FS?C = 0061
(8] FC2C : Verifica si un indicador esta desactivado, luego lo
desactiva. Devuelve 0 si estd activo y 1 si no lo esta.
SINTAXIS:

n FC?C = 061

. . . . . . . MOIDE
Para ingresar a los indicadores se tiene que presionar las siguientes teclas: [_H.:] y luego
, observando las siguientes ventanas como en los siguientes graficos:
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O HYZ2 HEX Fo "M’ CALCULATOR HODE:S

NHEX operating Hode..

NuHber Fordat... 5td _FH,
Anale Weazure....Fadians

Coord Zysten...... Fectanaular

ywEeep _HKey Click ¢ Last Ztack

[P |
X

Choose calcylator operating Hode
FLAGE[CHOOE] Cax | DIZF [CANCL] OR

SYETEN FLAGE

ipal walusg
13 Constant + FyHb
22 Function + =yHb
1Y FayHent at and
15 12 + yector
20 UnderfLlon + 0
21 0uerFLoH =+ £IEYAS
22 InfFinite + @rvor

W a7 THeYEL' o+ THeYRL’ +

Se posiciona en el indicador deseado. Para activarlo o desactivarlo presionando la tecla

:
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11 CONVERSION DE OBJETOS

Se realizaran los cambios de un o unos objetos a otro u otros objetos.

o RoI : Convierte un numero real que no tenga decimales a un
numero entero.

SINTAXIS:
X R = n
Ejemplo:
FAD WYE HER E~ '3° EAD ¥YZ HEX Ko 'H'
HOMEZ [CHOMEZ
H 7=
5 R->I g
1: i
=H =H
[=: =H
1: 2. 1: =
3 CLEAF EDIT | WIEW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR
9 I-R : Convierte un nimero entero a un numero real.
SINTAXIS:
n IR © X
Ejemplo:
Al WY HEW F~ "H° EH[I T2 HEW F+ '3
HOMED HOMEZ
I>R
1 =

[ VIEH [STHCK] RCL [PURGE]

e C>PX : Convierte una coordenada cartesiana o de usuario a
coordenadas de pixel. Los valores obtenidos al ejecutar el
comando, varian de acuerdo a la configuracidn del drea

grafica.

SINTAXIS:

(x,y) C>PX = {#m #n}

Ejemplo:
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FAD BYZ HER Ee~ "' RAD BYZ HEW K- 'H'
HOHE HOHEZ

C>PX =5

]

= =H
5 ==
1: (4.3, 1: L # 6% # AR X
EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR EDIT | WIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

(4] PX=C : Convierte una coordenada de pixel a coordenadas
cartesianas o de usuario. Los valores obtenidos al ejecutar
el comando, varian de acuerdo a la configuracién del area

grafica.

SINTAXIS:

{#m #n} PX>C = (x,y)

Ejemplo:

FAD WYE HER E~ '3° EAD ¥YZ HEX Ko 'H'
HOMEZ HEZ

ol PX->C

rr o LA ) e 3

(4. 4 2. J

O :.: : Convierte un numero entero binario a un numero real
positivo.

SINTAXIS:

#in B>R o n

Ejemplo:
AD WY¥YZ HER E~ "3° EAD ¥YZ HEX Ko 'H'
HOMEZ [CHOMEZ
7 i
B->R g
g
: =H
H [z
1: # Sh 1: =
[ VIEH [5TRCK] RCL [PURGE]
O : Convierte un numero real positivo a un nimero entero
binario.
SINTAXIS:
n R>B = #n
Ejemplo:

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



CONVERSION DE OBJETOS 11-3
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FAD BYZ HER Ee~ "' RAD BYZ HEW K- 'H'
HOHE HOHEZ
R->B =5
2
eH
(=] 1: # 2h
EDIT | WIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

ERF

Descompone un numero complejo o coordenadas en sus

@ c-r

componentes.
SINTAXIS:
(x,y) C>R > X y
Ejemplo:
RAD HYZ HER R 'H' RAD HYZ HER R 'H'
H HOHES
C>R

Construye un nimero complejo o coordenadas de usuario

O | rsc
con dos numeros reales.
SINTAXIS:
X v R>C o (x,y)
Ejemplo:
A0 #Y¥Y2 HEX R~ "4' A0 4Y2 HEX R~ 'R’
HOHE > HOHE>
R->C
(Z.ad.]
[EXFH | LIN |LnCoL] LOFi [TEXFA)

[ EXFH] LIN JLRCOL] LOFL

9 AXL : Convierte un vector o matriz a una lista o una lista de lista
respectivamente o viceversa.

SINTAXIS:

lista AXL = vector

Ejemplos:
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

AXL

AXL

[1. 2. 3.7

E[lIT VIEH [5TRCK| RCL |FURGEICLEAFR

YZ HEHX K~ 'H'
T

E[lIT VIEH |XTRCK] RCL FI]FIJEILEHF

@ >Q Convierte un argumento a su forma racional.
SINTAXIS:
X ->Q = m/n
Ejemplo:
AD #'Y2 HEW R~ 'H°' EH[I WYz HEW K= 'H'
HOHEY NHEY
>Q

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

=

Se observa en el area de mensajes, que cambid los caracteres “R~" por “R=". El

caracter “~
aproximaday

en modo exacto.

ROBERTH COACALLA APAZA
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12 OPERADORES RELACIONALES Y LOGICOS

Estos operadores son muy importantes y lo que hacen es comparar si una relacién de
numeros es correcta o hacen una prueba logica simple.

Lo que hacen estos operadores es comparar las posiciones relativas que tienen dos
numeros, uno con respecto al otro y si cumple la comparacidn el operador devuelve el
numero 1 en caso contrario el nUmero 0.

Este operador compara la igualdad de dos numeros. Si
son iguales devuelve el nimero 1 en caso contrario 0.

SINTAXIS:
X y == = 160
Ejemplos:
FAD HYZ HER B '8 RAD HYZ HER B '8
HOHET HOHET
eh &H
s 2. =
1: = 1: 1.
EDIT | VIEM [5TACK] RCL |FURGE[CLERR EDIT | MIEM [STACK] RCL [FURGE[CLEAR

Al WY HEW F~ "H°
HOMED

[ VIEH [STHCK] RCL [PURGE]

Ty

Este operador compara la desigualdad de dos niumeros. Si

F
son distintos devuelve el nuUmero 1 en caso contrario O.
SINTAXIS:
X y # = 160
Ejemplos:

Al WY HEW F~ "H°
HOMED

Enn W12 HEX E~ '3
HOMEZ

Q.
[ VIEH [STHCK] RCL [PURGEICLERE
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RAD HYZ HEX Ko "H' EAD BYZ HEW K- 'H'
HOHEY HOHEY
5
=H =H
s 2. =
1: 3. 1: 1.
EOIT | YIEH |*TACK] RCL |FURGEICLERR EDIT | VIEH |*TACK] RCL FURGEICLEAR
e < : Este operador compara dos nimeros. Si el primero es
menor que el segundo devuelve el nimero 1 en caso
contrario O.
SINTAXIS:
X 160
Ejemplos:

FAD WYZ2 HEX E~ "H°
HOMED

=H
=H Z.
1: z

EDIT | YIEW |5TACH] RCL |FURGEJCLEAR

i=F
=H Z.
1: 3

EDIT | VIEHW |FTARCK| RCL |FURGE|CLERR

Enn WYZ HER E~ 'H'
HOHEZ

=
=0
1: &

EDIT | WIEW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

1: 1.
EDIT | WIEHW |*TACK| KCL |FURGE[CLEAR

@ > : Este operador compara dos numeros. Si el primero es
mayor que el segundo devuelve el nimero 1 en caso
contrario 0.
SINTAXIS:
X 160
Ejemplos:

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
HOMED

=H
[ d.
1: 3.
EDIT | WIEM [STHCR] RCL [FURGE|CLERR

ROBERTH COACALLA APAZA

Eﬁh W2 HEX Fv '3
HOHE2

b=
=
=
1: 1.
EDIT | UIEN [sTACK] RCL [FURGE[CLEAR
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

2
EE
1-

EDIT | VIEMW

STACK] RCL |FURGEJCLEAR

OPERADORES RELACIONALES Y LOGICOS

Z.
3

12-3
RO BYZ HER B '
HiIHE 2
t
=
=
1: A.
EDIT | VIEN [sTACK] KCL [FURGE[CLEAR

< Este operador compara dos nimeros. Si el primero es
menor o igual que el segundo devuelve el nimero 1 en
caso contrario 0.
SINTAXIS:
X y < 160
Ejemplos:
FAD Y2 HER F~ "' EH[I nrZ HEW K-~ '3#'
HOHEX HOWEZ
- S -
Bim ]
=H =H
= 2. =
1: 2. 1: 1.
EDIT | YIEH |XTACK] RCL JFURGEICLEAR EDIT | VIEH |*TACK] RCL FURGEICLEAR

e
e
1-

EDIT | VIEW

STARCK| RCL [FURGE|CL

IA

Z.
3

ERF

1: 1.
EDIT | WIEHW |*TACK| KCL |FURGE[CLEAR

> Este operador compara dos nimeros. Si el primero es
mayor o igual que el segundo devuelve el nimero 1. en
caso contrario 0.
SINTAXIS:
X y 2 160
Ejemplos:
Eﬁn HYZ HEX Ew 'H' Eﬁn HYZ HEHW K 'R
HOHE> HOHE>
2 -
[ ]
=H =H
s 2. =H
1: 2. 1: 1.
EOIT | VIEH |*TARCK] RCL |FURGE]CLERR EDIT | VIEH |TACK] RCL FURGEJCLEAR

ROBERTH COACALLA APAZA
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

=H
[ d.
1: =
EAF;

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGE|CL

OPERADORES RELACIONALES Y LOGICOS

v

12-4
RO BYZ HER B '
HiIHE 2
t
=
=
1: 1.
EDIT | VIEN [sTACK] KCL [FURGE[CLEAR

Lo que hacen estos operadores es comparar dos valores de verdad (verdadero y falso,
en este caso los valores de verdad son nimeros, el nUmero 1 representa el valor
verdadero y el O representa el valor falso), obteniendo un valor verdadero (1) en caso

contrario falso (0).

O . Este operador obtienen el nimero 1 silos dos valores de
verdad son 1y en los demas casos el valor de verdad de
0.
SINTAXIS:
@ 1 1 AND = 1
@ 1 0 AND 0
©) 0 1 AND 0
® 0 0 AND = 0
Ejemplos:
AD WYZ HER F~ "#° EH[I HWYe HEW R~ 'H'
HOHE HOHEZ
AND
AND

e
e
1-

EDIT | VIEW [ZTARCE| RCL |FURGEJCL

1.
5]

ERF

1: Q.
EDIT | WIEHW |FTACK] KCL |FURGE[CLEAR

O o Este operador obtienen el nimero 1 si por lo menos uno
de los valores de verdad es 1y si no fuese el caso
devuelve el valor de verdad de 0.
SINTAXIS:
@ 1 1 OR o 1
@) 1 0 OR o 1
©) 0 1 OR o 1
) 0 0 OR o 0
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Ejemplos:
Eﬁn 4YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMED HOMEZ
OR :
1. =
: 1. 1: 1.
DIT | VIEM [STRCR| REL |FURGE|CLERF: ERF
AD ¥YZ HEY E~ 'H' RAD Y2 HEY R 'H'
HOME
OR .
=8
1. i=H
A. 1: 1.
ERR EDIT | YIEW [5TAcK] RCL IFURGE|CLEAR

e XOR Este operador obtienen el nimero 1 silos dos valores de
verdad son distintos, en los demads casos el valor de
verdad de O.
SINTAXIS:
@ 1 1 XOR = 0
@ 1 0 XOR = 1
® 0 1 XOR = 1
® 0 0 XOR = 0
Ejemplos:
Eﬁn HYZ HEH E~ 'H' Eﬁn HYZ HEH K 'R
HOHE> HOHE>
XOR =
=H
1. =
: 1. 1: M.
OIT | YIEH |*TARCK] RCL JFURGEICLERR EDIT | VIEH |TACK] RCL |FURGEICLEAR
AD #'Y2 HEW R~ 'H°' AD #Y2 HEX F~ 'H'
HOHEY HOWEY
XOR

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

1.
[ VIEH [sTAck] RCL [FURGEICLEAR

e SAME Este operador compara dos objetos, si son idénticos se
obtiene el nUmero 1 en caso contrario 0.
SINTAXIS:
objeto_1 objeto_2 SAME = 160
ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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Ejemplos:

Eﬁn 4YZ HEX F~ '3
HOMED

Z.
z

DIT | VIEW |ZTARCK| RCL |FURGE|CLERR

il
: 4.
OIT | YIEM [2TecK] RCL |FURGE|CLERR

Al WY HEW F~ "H°
HOMED

SAME

SAME

SAME

: wip
| VIEN [STACH] el JFURGE

OPERADORES RELACIONALES Y LOGICOS 12-6

Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMEZ

1: 1.
ERE

AL BYZ HER B '

HitHE

t

=

=

1: A.
EDIT | WIEN [sTACK] KCL [FURGE[CLEAR

En el segundo ejemplo el numero 4 es distinto del nimero 4. por tratarse de
objetos diferentes. El primero es un objeto entero (nimero entero) y el segundo es
un objeto real (nimero real). El operador SAME es muy estricto.

‘E’ NOT

Este operador requiere un argumento o valor de verdad.
Con este operador se obtiene lo contrario del valor de

verdad. Lo contrariode 1esOydeOes 1.

SINTAXIS:
@ NOT o 0
@ NOT o 1
Ejemplos:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMED HOMEZ
NOT =

1

DIT | VIEW |ZTRCK| RCL |FURGE|CLERR

ROBERTH COACALLA APAZA

1: Q.
EDIT | WIEHW |FTACK] KCL |FURGE[CLEAR
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

2
EE
1

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGE|CL

ROBERTH COACALLA APAZA
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NOT

A.
EAF;

=
=
1

EDIT | YIEW |STACK] KCL |FURGE|CL

1.
Efk
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13 VARIABLES

Las variables son objetos en los cuales se pueden almacenar otros objetos. Estas
variables pueden ser de uso momentaneo o pueden guardarse en la memoria.

Estas variables son aquellas que pueden ser guardados permanentemente en la
memoria hasta el momento que se los elimine. Las variables se pueden llamar solo si
se encuentra en el directorio donde estan guardadas dichas variables o en algtn sub
directorio. Para llamar las variables de cualquier directorio es necesario guardarlos en

el directorio HOME.

o STO

SINTAXIS:

Este comando crea una variable y ademads almacena
cualquier objeto en ella, a excepcidn de operadores,
comandos, funciones propias de la calculadora ,etc.

objeto 'variable' STO

Ejemplo 1:

Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMEZ

Eﬁn #YZ HER F~ '3
HOMED

STO

En el primer gréfico del ejemplo, en el nivel 2 esta el objeto (en este caso una
funcién) y en el nivel 1 estd el nombre de la variable donde se almacenari el
objeto (funcidn). En el primer grafico, en el drea de menus solo se ve el
directorio CASDIR como en el grafico de abajo.

1:

Después de aplicar el comando STO, en el drea de menus ya aparecen dos
objetos como en el grafico de abajo, el objeto que aumenté es la variable global
de nombre FUNC1 en donde estd almacenado la funcién (X2‘+1.).

1:

9 PURGE

SINTAXIS:

Este comando elimina una o varias variables, es necesario
el nombre de la variable o nombres de las variables en
una lista.
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@ 'variable' PURGE =
@ {variable_1  variable_2 ... variable_n} PURGE =
Ejemplo :
AD HYZ HEX B~ '5° AD %12 HEX R 'H°
HOHE HOHE
PURGE
1: 'FUMCL 1:
chsex] [ [ ]
e RCL : Recupera el objeto guardado en una variable sin
evaluarlo.
SINTAXIS:
'variable' RCL = objeto_almacenado_variable

LLAMAR EL OBJETO ALMACENADO EN UNA VARIABLE GLOBAL

Para llamar u obtener el objeto almacenado en una variable global solo se escribe el
nombre de la variable o presionar la tecla asociada al menu donde aparece la variable .

Ejemplo 1:  se obtendra el objeto almacenado en la variable de nombre FUNC1
escribiendo su nombre:

Al WYZ HEX F-~ "H* FAD ®YZ HEX E~ 'W'
HOHE > HOME>
i
=h
¥ 2
S

Ejemplo 2:  se llamard el objeto almacenado en la variable de nombre FUNC1
presionando la tecla asociada al menu donde aparece el nombre de la
variable.

Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMEZ

weRd

:
runcafeasox] 1] ] |

TR T T TR
Wi G 20
(i n\l, GDRED) - rs f‘ Lr_a_
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Estas variables solo pueden ser utilizadas después de escribir el nombre(s) de la(s)
variable(s) local(es) precedido por los delimitadores de programa (« »), el contenido de
estas variables solo pueden ser llamadas dentro de los limitadores de programa (« »).
Estas variables se eliminan automaticamente cuando termina el programa.

0 > : Este simbolo lo que hace es guardar temporalmente en la
memoria de la calculadora un objeto en una variable
local, la variable tendra el nombre especificado

SINTAXIS:
objeto > variable «programan»
Ejemplo 1:
AD HYZ HEW Rw 'H' FRG RO WYZ HER R 'H°
HOHET HOHEY
1; H
+H & 18 H * 24 1: 2H.

En el primer grafico se observa que el primer objeto (numero 3), luego el
simbolo -, luego el nombre de la variable local (N), hasta este momento lo que
hizo el simbolo =» es guardar el nimero 3 en la variable de nombre N, este
valor almacenado solo puede ser usado dentro de los delimitadores de
programa (« »), luego se ejecuta la expresién: 10 N *, pero en la variable de
nombre N estd almacenado el nimero 3, porloque: 10 N * =10 3 *= 10 *

3=30.
Ejemplo 2:
AD HYZ HEX R~ '8 Enu HYZ HEX R '8
HOHET HOHEZ
.
H 2.
It €« s MM MM+ »

casprl [ | |

El objeto del nivel 1 es un programa porque esta delimitado por los
delimitadores de programa (« »). Lo que hace el programa primeramente es
tomar los dos objetos que estan en los niveles 3y 2 y lo almacenan en dos
variables con nombres My N respectivamente, luego ejecuta la operaciéon: M
N + pero en los nombres de las variables M y N estan almacenados los
numeros 3y 8 entonces: M N + es equivalentea: 3. 8. +=11.
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14 CARPETAS O DIRECTORIOS

Un directorio es un contenedor virtual, en la que se almacena un grupo de archivos de
datos y otros directorios.

O curee : Borra una variable o un directorio vacio, requiere el
nombre de la variable o directorio.

SINTAXIS:
'directorio’ PURGE =
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOMED HOHE2
PURGE
i: '‘DIRY i:

En el primer grafico del ejemplo se observa el directorio DIR1, luego de
aplicarle el comando el directorio ya no aparece.

Q CRDIR : Este comando crea un nuevo directorio en el directorio
actual, requiere el nombre del directorio.

SINTAXIS:
'directorio’ CRDIR =
Ejemplo:
A0 ®YZ2 HE® R~ "H°' EH[I w12 HEW F-~ 'W'
HOHE > HOHE:
CRDIR
i: 'DIRL

Se observa en el segundo grafico, en el drea de menus se cred un nuevo

directorio.
e PGDIR : Este comando borra un directorio contenido en el
directorio actual, requiere el nombre del directorio.
SINTAXIS:

'nombre’ PGDIR =
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@ PATH : Devuelve en una lista la direccidn del directorio actual.
SINTAXIS:
PATH = lista
Ejemplo:
AD #YZ2 HES R~ 'H° EAD WYZ HER E- 'H'
HOME DIELZ [CHOME DIR1Z
: 7
: PATH %
H K
H =H
: =
1: 1 {HOME DIR1XY

En el drea estado la direccion del directorio actual coincide con el obtenido con

el comando.
e UPDIR : Hace que el directorio primario del directorio actual, sea
el nuevo directorio actual.
SINTAXIS:
UPDIR =
Ejemplo:
AD WYZ DEC R~ 'H' AD HYZ DEC R~ 'H
HOME DIK1 DIR2X HOHE DIR1iZ
UPDIR

En el primer grafico la ruta del directorio actual es HOME/DIR1/DIR2, luego de
aplicarle el comando sube un nivel al directorio primario, haciéndolo el actual
(HOME/DIR1).

@ VARS : Devuelve en una lista todos los objetos contenidos en el
directorio actual.

SINTAXIS:

VARS > lista

Ejemplo:
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A0 HYZ HEW F~ 'H' YZ HEHX K~ 'H'
HOHE T

VARS

1 1: £ DIR1 CASDIRY

Se observa en el drea de menus, que efectivamente existe los objetos que se
obtuvieron al aplicar el comando.

e TVARS : Devuelve en una lista todos los objetos de un solo tipo
contenidos en el directorio actual, requiere el nimero del
tipo de objeto.

SINTAXIS:
numero_objeto TVARS = lista
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMED HOHE2
TVARS
1; 15. 1; {LIR1 CASDIR?:

Al escribir el nimero 15, se refiere a los objetos del tipo DIRECTORIO.

(3] ORDER : Ordena los objetos contenidos en el directorio actual,
requiere una lista con los nombres de los objetos en el
orden que desea.

SINTAXIS:
lista ORDER =
Ejemplo:
AD Y2 HER R~ "8° EAD BYZ HEW K~ "'
HOHET KHOHEZ
e
ORDER £
i
: =
i: {CASDIRE DIRL =R i:
(I I chspTloIr] wg | | |

En el primer grafico en el drea de menus, se observa el orden de los objetos y
en el segundo el orden que se desea.

9 HOME : Hace que el directorio HOME sea el actual.
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SINTAXIS:

HOME =

A0 HYZ HEY F~ "H' A0 BYZ DEC K~ 'H'
HOHE DIE1iX HOHEZ

HOME

En el primer grafico en el area de la ruta del directorio actual, se observa que
estd activo el directorio DIR1, luego en el segundo grafico el directorio activo es

el HOME.
(10 NI : Abre el administrador de archivos (directorio, etc.).
SINTAXIS:
FILER =
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEW B 'H°
HOHE>
FILER
m CLVAR : Elimina todos los objetos contenidos en el directorio

actual. Si en el directorio actual existe otro directorio que
no estd vacia, el comando CLVAR no elimina ningun

objeto.
SINTAXIS:
CLVAR =
Ejemplo
AD #'Y2 HEH R~ 'H' AD #YZ2 HEX R~ 'H
HOME DIR1iY HOWE DIR1iY
CLVAR
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El directorio actual es el directorio DIR1. En este directorio antes de ejecutar el
comando CLVAR habia el directorio DIR2 y las variables VAR1 y VAR2, después
ya no. El directorio DIR2 no contenia ningln objeto.
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15 INSTRUCCIONES DE PROGRAMACION

Estos comandos son los mds importantes, permiten tomar decisiones entre varias
opciones en el programa (ramificaciones de programa) y realizar un proceso repetidas
veces (procesos iterativos).

Estas instrucciones evallan uno o varios valores de verdad y en funcion a ello ejecuta
una de entre dos o mds posibles grupos de sentencias.

(1) IF THEN END | : Esta es la mas simple de las instrucciones, esta instruccion
evalla un determinado valor_verdad y en funcién a ello
ejecuta 0 no unas sentencias.

SINTAXIS:
@ IF valor_verdad
THEN sentencias_verdaderas
END
@ valor_verdad IF
THEN sentencias_verdaderas
END
valor_verdad : valor de verdad y pueden ser
verdadero (1) o falso (0).
sentencias_verdaderas : sentencias que se ejecutaran si el
valor de verdad es verdadero (1).
Ejemplo 1:
AD %12 HEW R~ ‘' Enu HWYZ HER E~ '8
HOME? HONES
1: :
IF 1 THEH "HOLA" EHD+# 1: "HOLR"
[ VIEH |sTRCR] RCL [FURGE] [ VIEH [sTACR] REL [FURGE]

En el primer grafico del ejemplo, el valor de verdad entre IF y THEN es el
nuimero uno (1), como el valor de verdad es 1 entonces ejecuta la expresion
gue estd dentro de THEN y END, y esta expresién es "HOLA".

Ejemplo 2:
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FAD BYZ HER Ee~ "' YZ HEHX K~ 'H'
HOHE T

1:
IF @ THEM "HOLA" EHD+#
EDIT | WIEM [STHCR] RCL [FURGE|CLERR

En el primer grafico del ejemplo, el valor de verdad entre IF y THEN es el
numero cero (0), como el valor de verdad es 0 entonces no ejecuta la expresién
gue estd dentro de THEN y END, y se va al final de END, como no hay nada
después de END la pila queda vacia.

Ejemplo 3:
Eﬁn HYZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOMED HOHE2
= I ki
e =H
i: [
1 IF THEH 2 1 + EHLD+# 1: =
EOIT | WIEW [2TRCE] RCL [FURGE[CLERR EDIT | VIEW [2TACK] RCL IFURGE[CLEAR

En el primer grafico del ejemplo, el valor de verdad estd antes de IF y es el
numero uno (1), como el valor de verdad es 1 entonces ejecuta la expresiéon
gue estd dentro de THEN y END, y esta expresiénes: 2 1 +, quees
equivalentea: 2 + 1 = 3.

Ejemplo 4:
Eﬁn #YZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMED HOMEZ
3
=
[
i:

EDIT | WIEH |*TACK]| KCL |FURGE[CLEAR

En el primer grafico del ejemplo, el valor de verdad estd antes de IF y es el
numero cero (0), como el valor de verdad es 0 entonces no ejecuta la expresién
que estd dentro de THEN y END, como no hay nada después de END la pila
gueda vacia.

Ejemplo 5: el ejemplo niumero 3 se puede escribir de la siguiente manera
equivalente
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

# 1. IF THEH 2. 1.
+ EMD

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

INSTRUCCIONES DE PROGRAMACION 15-3

YZ HEHX K~ 'H'
T

DIT [ VIEW |=TACK] RCL JFURGE|CLEAFR

]

Los simbolos « y » son los delimitadores de un programa y sirve para convertir
uno o varios comandos, operadores, instrucciones, etc. en un solo objeto

“PROGRAMA”.

En el primer grafico del ejemplo, el valor de verdad estd antes de IF y es el
nuimero cero (1), como el valor de verdad es 1 entonces se ejecuta la expresién
que esta dentro de THEN y END, esta expresidn es: 2. 1. + yesequivalente

a: 2.+ 1. = 3.

IF THEN ELSE END

: Estas instrucciones evalia un determinado valor_verdad y
en funcién a ello ejecuta una de entre dos posibles grupos
de sentencias.

SINTAXIS:
@ IF valor_verdad
THEN sentencias_verdaderas
ELSE sentencias_falsas
END
@ valor_verdad IF
THEN sentencias_verdaderas
ELSE sentencias_falsas
END
valor_verdad valor de verdad y pueden ser
verdadero (1) o falso (0).
sentencias_verdaderas sentencias que se ejecutaran si el
valor_verdad es verdadero (1).
sentencias_falsas sentencias que se ejecutaran si el
valor_verdad es falso (0).
Ejemplo 1:
D Y2 HER B 47 A2 HEH B H
: 3.
1: 1.
IF 1 THEHM + ELSE - EHLY 4.
[ VIEW [3THCR] KL [FURGE] [ VIEW [2TACK] KCL [FURGEICLERR]

Como se observa los niumeros en los niveles 2 y 1 son 3.y 1. respectivamente,
el valor de verdad entre IF y THEN es uno (1) por lo que se ejecutara la
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expresion que se encuentra entre THEN y ELSE y esta expresion es el operador
+ quedando la siguiente operacién: 3. 1. +, el cual es equivalente a: 3. + 1. = 4,

Ejemplo 2:
AD Y2 HEW F~ "H* AD ¥Y2 HEHX F~ 'H'
HOHE > HOHEX
o 7 :
IF @ THEM + ELSE — EH 1: 2.

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

Los numeros en los niveles 2 y 1 son 3.y 1. respectivamente, el valor de
verdad entre IF y THEN es cero (0) por lo que se ejecutara la expresion que se
encuentra entre ELSE y END y esta expresion es el operador - quedando la
siguiente operacion: 3. 1. -, el cual es equivalente a: 3.-1.=2.

Ejemplo 3: el ejemplo anterior se puede escribir de la siguiente manera
equivalente:

Al HYZ HEW F~ 'H° RO BYZ HEX E~ 'H'
HOME X HOMEZ

=

; 1
1: « IF 8. THEM + ELSH
— EHMD =

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

Ejemplo 4: hacer un programa donde indique si una nota es aprobatoria o
desaprobatoria (nota menor que 10.5).

AD Y2 HEW F~ "H* AD ¥Y2 HEHX F~ 'H'
HOHE > HOHEX

£+ M & IF M 18.5 < STO

THEM "DESRPROEADO™

ELSE "RPROBACO" END :
11 'PROGL 1:

Primeramente se guardard el programa que esta en el nivel 2 en la variable de
nombre PROG]1, se observa en el drea de menus del segundo grafico, que el

programa estd almacenado.

EHD a¥2 HEW R~ 'H' A0 BYZ HEX K~ 'H'
HOMEZ HOHEZ

PROG1

i: 15. 1: "APROEADO"
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Al ejecutar el programa PROG1 se obtiene "APROBADQ", la calculadora ejecuté

las siguientes instrucciones:

15. > N =

ELSE "APROBADO" END

almacena el valor 15. en la variable
local N.

compara si N es menor que 10.5,
esta relacion es falsa por lo que se
obtiene el nimero 0.

IF evalla el valor de verdad, el
valor de verdad es 0 Entonces se
ejecutan las sentencias falsas entre
ELSE y END.

"APROBADO"

CASE THEN END... END | Estas instruccion evalla varias condiciones hasta que

encuentre una que sea verdadera (1) y ejecuta las

sentencias correspondientes.

A0 HYZ HEH R~ X

HOHEZ

t &+ M % CASE H B, £
THEH "MEGATIWO" EHDY
M @. == THEM "CERO"
EHD H_8. > THEM
;PESITIHD" EME EMD

1: 'PREOGE

chsorl [ [ |

SINTAXIS:
CASE
cond_1THEN sentencias_1 END
cond_2 THEN sentencias_2 END
cond_nTHEN sentencias_n END
sentencias_por_defecto (opcional)
END
Ejemplo:

Enn W12 HEX E~ '3
HOMEZ

STO

Ya guardado el programa con el nombre de PROG2 este se ejecutara con 3

numeros.

A0 HYZ HEW E~ "W’
HOMEZ
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A0 HYZ HEX F~ "W’
HOHE

A0 HYZ HEW F~ "H°
HOMEZ

« - N
« CASE
N 0
N 0
N 0
END

»
»

INSTRUCCIONES DE PROGRAMACION 15-6
AD ¥Y2 HEHX F~ 'H'
HOHEX
PROG2 :
@, 1: "CERD"
Enn #Y2 HEX Fv '3
HOHEX
PROG2
4. 1: "EOSITIVO"
< THEN "NEGATIVO" END
== THEN "CERO" END
> THEN "POSITIVO" END

Al ejecutar el programa con el nimero 0 las sentencias que realiza el programa

son las siguientes:

0 > N =

N 0. < = 0
N 0. == = 1
THEN "CERO" END =

IFERR THEN ELSE END

almacena el valor 0. en la variable
local N

compara si N es menor que 0. (falso
pasa a la siguiente condicidn)
compara si N es igual que 0.
(verdadero pasa a evaluar sus
respectivas sentencias).

"CERO"

: Estas instrucciones evalla un determinado proceso
verificando si existe algun error vy si existe alguno ejecuta

un grupo de sentencias_erroneas en caso contrario
ejecuta las sentencias_correctas

SINTAXIS:

@ IFERR proceso
THEN sentencias_erroneas
ELSE sentencias_correctas
END

@ IFERR proceso
THEN sentencias_erroneas
END
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Ejemplo 1:

EAD &2 HEX E~ 'R’ EAD BYZ HEW K~ "'

HOHEZ> [LHOMEZ

] g

:F ::

I H

1: « IFEER Z._+ THEH b
"FALTA UH SUMAMCO" o Z
EHL 1: "FALTA UH SUMARMDO"

EDIT | VIEH |[ZTACK] RCL |FURGEICLEAR EDIT | VIEH |*TACK] RCL |FURGEICLEAR

Entre IFERR y THEN solo existe un sumando 2 por lo que el operador + no podra
ejecutar la operacion, entonces se produce un error por lo cual el programa
pasa a la sentencias entre THEN y END en el cual esta la cadena "FALTA UN
SUMANDO".

Estas instrucciones permiten al programa ejecutar, un numero exacto de veces las
declaraciones contenidas entre ellas, también puede realizar varias veces las
declaraciones contenidas entre ellas, hasta que cumpla una condicion.

FOR : Esta instruccidn se utiliza para hacer una serie exacta de
procesos iterativos y tiene dos sintaxis: el FOR NEXTy
FOR STEP
SINTAXIS:
@ valor_inicial valor_final FOR contador procesos NEXT
@ valor_inicial valor_final FOR contador procesos incremento ESTEP
valor_inicial : es el primer valor que tomar3 el
contador.
valor_final : es el ultimo valor que tomar3 el
contador.
contador : es una variable temporal el cual se

incrementara desde un valor inicial
(valor_inicial) hasta un valor final
(valor_final). Para el caso de FOR
NEXT este contador se
incrementara de uno en uno y para
el caso de FOR STEP se
incrementara de acuerdo a un
incremento designado.

procesos : son las instrucciones que se
realizaran en el programa.
incremento : es el valor con el cual se ird

incrementando el contador (solo
para FOR STEP).
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Ejemplo: hacer un programa que ponga los nimeros del 1 hastael 5en la
pila.
EHD HYZ HEX K~ 'H' Eﬁn HYZ HEHW K 'R
HOHE HOHEY
BT 5 1.
2
=H 3.
# 1. 5. FOR i i e 4.
HERXT 1: N

EDIT | YIEMW |STACK] KCL |FURGE|CLERA

El nimero 1 es el valor inicial que tomara el contador iy el contador se ird
incrementando de uno en uno hasta llegar al valor final 5, la primera i indica la
variable del contador quiere decir que i ira incrementandose desde 1 hasta 5 de
uno en uno, la segunda i es el proceso del programa lo que quiere decir que el
programa solamente dara el valor del contador.

Q DO : Esta instruccion se utiliza para hacer una serie de
procesos iterativos hasta que se cumpla una condicion.
Cuando el valor_verdad es verdadero (1) termina las

iteraciones.
SINTAXIS:
DO procesos UNTIL valor_verdad END
Ejemplo: hacer un programa que ponga los nimeros, desde el nimero 1
hasta el 5 en la pila.
FAD HYZ HEH F~ "H' Eﬁ[l WYZ HEW F- 'H'
HOHEZ HOHEZ>

D @, NI ST0 DO N
‘W' _STO_H

E[lIT VWIEHW [*TACK] RCL |FURGE|CLEAFR

Primeramente el programa guarda en la variable global N el nimero 0. Luego
procede con las iteraciones agregando a la variable N una unidad y este nuevo
valor es guardado en la misma variable N y este nuevo valor que toma la
variable N es enviado a la pila, este proceso se realizara hasta que la variable N
sea igual que 5 y ahi termina las iteraciones.

(3) WHILE : Esta instruccion se utiliza para hacer una serie de
procesos iterativos hasta que no se cumpla una
condicién, cuando el valor_verdad es falso (0) termina las
iteraciones.

SINTAXIS:

WHILE valor_verdad REPEAT proceso END
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Ejemplo: hacer un programa que ponga los niumeros de 1 hasta 5 en la
pila.

FAD BYZE HEH Fe "H' EI’I[I Y2 HEH Fe '3
HOHE HOHEZ

"M' STO HHILE
+

I'_|1-P=l'.l.'ll"h.'ll—'-

: d. =
H 2. < REFERT (=
"H' STIII H EHD :& 1:

ITHCK| K EDIT | WIEM [£ThCR] KL [FURGE|CLER

Primeramente el programa guarda en la variable global N el nimero 0. luego
procede a iterar, verifica el valor de verdad y procede a realizar los procesos
agregando a la variable global una unidad, luego reemplaza este nuevo valor en
la variable global y este nuevo valor que toma la variable es enviado a la pila.
Procede a iterar hasta que el valor_ verdad sea falso (0).
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16 INTRODUCCION DE DATOS

En este capitulo se vera como ingresar datos usando unas plantillas propias del
lenguaje RPL. Estas plantillas hacen que el ingreso de datos sea mas facil y asi no
cometer errores.

o INPUT : Esta secuencia de entrada es la mas facil y simple de usar,
requiere los argumentos que se indican en la sintaxis.

SINTAXIS:
"texto_ayuda"
{ ":nombre_variable_1:
:nombre_variable_2:
:nombre_variable_3:
:nombre_variable_n:" {namero_fila 0} modo }
INPUT =
":nombre_variable_1:dato_1
:nombre_variable_1:dato_2
:nombre_variable_n:dato_n"
texto_ayuda : este es un texto que aparecerd en
la parte superior del formulario,
debe estar en cadena.
numero_fila : indica la posicion donde aparecera
el cursor al ingresar los datos.
modo : \" verifica si existe un error al
ingresar los datos.
ALG activa el modo algebraico
para introducir ecuaciones.
a activa alpha.
Ejemplo: hacer un formulario que necesite como datos la base y altura de
un rectangulo.
ﬁgﬂ%;z HE® F~ "H°' EﬂgHEEE HE® E~ '3H' ALG FR
IMGRESE LAROS
INPUT
"IMGRESE LADOS"
"iErgrHI" £ 1, B, tE 4
* ALG > S H:
[ VIEH |sTRCR] RCL [FURGE]

Se observa que el nimero_fila es 1. por lo tanto el cursor aparece en la primera
fila.
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RO HYZ HEX R '
HOHEY
IMGRESE LADOS o

FAD BYZ HER Ee~ "' LG FRi E
HOHE

iB: 2
tH: 44
EDIT | WIEM [STHCR] RCL [FURGE|CLERR

EDIT | WIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

Una vez ingresado los datos se presiona la tecla ENTER, luego se obtiene una
cadena de caracteres donde se encuentra los datos ingresados y para obtener
los datos numéricos se tiene que utilizar el comando OBJ->, obteniendo los
datos etiquetados.

FAD ®YZ HEX E~ 'R’ EAD BYZ HEW K~ "'
HOHEZ: [KHONES
=H IFa
e OBJ> g
W
=H
e B: Z2.
1: H: 4.
EDIT | YIEH [ZTACK| RCL |FURGEICLEAR EDIT | WIEH |*TACKH] KCL |FURGE[CLEAR
9 INFORM : Esta secuencia de entrada permite hacer formularios,
para introducir datos de una manera mas comoday
practica.
SINTAXIS:

"titulo_formulario"
{{"nombre_variable_1" "texto_ayuda_1" tipo_objeto }

{"nombre_variable_n" "texto_ayuda_n" tipo_objeto } }
{nimero_columnas  numero_espacios }

{valores_reset }

{ valores_iniciales }

INFORM =
{ valores_variables_ingresados }
160
titulo_formulario : es el titulo que aparecera en la
parte superior del formulario, debe
ser una cadena.
nombre_variable_n : es la etiqueta que tendra la
variable, debe ser una cadena.
texto_ayuda_n : es un texto que aparece en la parte
inferior del formulario, aqui se
escribe la descripcién de la variable
correspondiente y debe ser una
cadena.
tipo_objeto : aqui se indica el tipo de objeto que

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



LENGUAJE UserRPL

ndmero_columnas

numero_espacios

valores_reset

valores_iniciales

valores_variables_ingresados

160

INTRODUCCION DE DATOS 16-3

aceptara la variable
correspondiente, se ingresa el
nuimero del objeto que se desea
ingresar (ver cap. OBJETOS).

indica el nimero de columnas que
tendra el formulario.

es la separacion que tendra el
nombre de la variable y el area de
ingreso de datos de la variable
respectiva.

son los valores que tomara las
variables al presionar el menu reset.
son los valores con los que
aparecen las variables al iniciar el
formulario.

estos son los valores ingresados en
las variables. Aparecen en el orden
declarado en el formulario.

estos numeros indican lo siguiente:
el nimero 1 indica que se ingresé
correctamente los datos, el nimero
0 indica que se salié del formulario
tocando la tecla ON o la tecla F5.

Ejemplo: hacer un formulario que necesite como datos la base y altura de

un rectangulo.

FAD BYZ HER Ee "H'
HOHE

"REC

LS Pl Tl
T
‘m
o
—
_|
[ —

[

JIT | VIEW |STRCK| RCL [FURGE

INFORM

Se observa en el formulario que aparece con las etiquetas (nombre_variable_n)
designadas, ademas aparece con los valores_iniciales en sus respectivas
variables y con sus respectivo texto_ayuda_n y en la parte superior del
formulario aparece el titulo_formulario.

RECTANGULD

| | [CARCL]

ROBERTH COACALLA APAZA

RO BYZ HEX K~ 'H'
HOHEZ

{168, SEII. H
[WIER [STACK] KCL JPURGEICLERR:
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Los datos ingresados aparecen en una lista en el nivel 2 en el orden asignado al
elaborar el formulario, en el nivel 1 aparece el niUmero 1, esto quiere decir que
se ingreso los datos de la manera correcta.

9 CHOOSE : Crea un cuadro de seleccion, de opciones en la pantalla.

SINTAXIS:

"titulo_cuadro"
{{ "texto_ayuda_1" objeto_1}

{ "texto_ayuda_i" objeto_i}

{ "texto_ayuda_n" objeto_n}}

posicion

CHOOSE =

objeto_i

160

"titulo_ cuadro" : es el titulo que aparecera en la

parte superior del cuadro, debe ser
una cadena.

"texto_ayuda_i' es un texto que aparece en las

regiones del cuadro, estas son las

opciones que tendra el cuadro de

seleccion.

posicién : es la posicion inicial que estara
seleccionado de todas las opciones,
del cuadro de seleccion.

obeto i : este es el objeto que devolvera o

evaluara el programa.

Ejemplo: hacer un cuadro de seleccion que devuelva las férmulas para
hallar el area de un cuadrado o un triangulo.

Eﬁ[l W2 HEY E~ "¥' A0 #Y2 HEX F~ 'R’
HOHE - HOME:
CHOOSE : |REER |
|1k ER"
"AREAR" |
i "TR" 'BxH-2.' X ——— [ R
£ "Ccu" oLl > % 1: 2.
1: 2. HOOSE+
EDIT | VIEH |ETACKE| FCL |FUREGE|CLERR

Se observa que esta seleccionado la segunda opcién debido al numero 2.

AD HYZ HEW F~ 'H' EI’I[I Y2 HEH Fe '3
HOHE HOHEZ

o Ll
I L.

EDIT | WIEHW |FTACK] KCL |FURGE[CLEAR
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El nimero 1 del nivel 1, indica que se continud presionando la tecla F6, en el
nivel 2 esta el objeto correspondiente a la opcidn seleccionada.

@ WAIT : Suspende la ejecucidn del programa por un tiempo
especificado n. Si el tiempo de suspension es de 0 este
comando espera a que se oprima una tecla y devuelve
como resultado el cddigo de la tecla presionada.

SINTAXIS:
n WAIT ©
0 WAIT tecla = codigo_tecla
tecla : espera que se presione una tecla.
cddigo_tecla : es el cédigo de la tecla presionada
(ver el capitulo de TECLADO).
Ejemplo:
AD #'Y2 HEX R~ 'H°' EH[I WYZ HEW E- 'H'
HOHEY HOHEY

WAIT

El comando esta esperando que se presione una tecla. Se presionara la tecla F6.

Eﬁn #YZ HER F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMED HOMEZ

AIT# : 1: 16.1
EDIT | VIEHW |*TACK| ECL |FURGE|CLERFE

EDIT | VIEHW |FTHCKE| KCL |FURGE|CLERR

El cddigo de la tecla F6 es16.1 en donde el primer 1 representa la fila de la
tecla, 6 representa la columna de la tecla y el nUmero 1 después del punto
decimal representa el nivel o estrato de la tecla (ver el capitulo de TECLADO).

6 KEY : Devuelve el cddigo de tecla y el nUmero 1 si se presiona
una tecla en caso contrario devuelve 0. Este comando no
se puede utilizar solo, se puede utilizar con las
instrucciones de procesos iterativos.

SINTAXIS:

KEY = codigo tecla 1
KEY = 0
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17 SALIDA DE DATOS

En este capitulo se vera como mostrar datos usando unos comandos propios del
lenguaje RPL, ademas de sonidos propios de la calculadora.

o CLLCD : Limpia la ventana de texto pero solo por un instante. Para
gue dure la limpieza se puede utilizar con el comando
WAIT o con otros comandos como MSGBOX, CHOOSE,

etc.
SINTAXIS:
CLLCD =
9 MSGBOX : Esta secuencia de salida es la mas facil de usar, muestra
un mensaje en un cuadro en el centro de la ventana de
texto, requiere una cadena.
SINTAXIS:
"cadena" MSGBOX =
Ejemplo 1:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H' Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
HOHE> HOHE?
MSGBOX ! [ San
i "HP SEG"
: "HF SEG" SLEO4
DIT [ MIEW [STACK] RCL [FURGE[CLERR

Ejemplo 2: ahora se utilizara con el comando CLLCD.

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
HOMED

T

LLCD "HP S@G" MSGEOH4
EDIT | WIEM [STRCE[ RCL |[FURGE[CLERR I T

© oise : Muestra un objeto en una linea de la pantalla pero
solo por un instante, para que dure su visualizacién se
puede usar con el comando WAIT.

SINTAXIS:

objeto numero_linea DISP =

nlimero_ linea : indica la posicidn vertical donde se
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visualizara el objeto, empezando
desde arriba (1) hacia abajo.

Ejemplo 1:
AD Y2 HEY E~ 'H° OLA
HiHE > KHOHES

o

[ e ) [x ]

HOLA" 1 ISP @ WAIT+
| EOIT [ VIEW [3TACK] KCL [FURGEICLEAF

1
"HOLA" 1 DISP @ WAIT#
[WIEM [ETACK] RCL JFURGE

En el segundo grafico del ejemplo se observa que el texto esta en la parte
superior de la pantalla, ademads se utilizé con el comando WAIT, para que dure
su visualizacién en la pantalla.

Ejemplo 2:

Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOMED HOMEZ

1:
"HOLA" 3 DISPF @ LAIT#
EDIT | VIEHW |=TACK| FECL |FURGE|CLERFE

En el segundo grafico del ejemplo se observa que el texto esta en la tercera
linea de la pantalla como se le indico, ademas se utilizé con el comando WAIT,
para que dure su visualizacion.

Ejemplo 3:

EHD nfe HEW R~ 'H'
HOHE >

HOLA

1:
LLCD "HOLA" 5 DISF 0 WAITA
[ VIEHW |STHER] RCL PURGE]

Al utilizarlo con el comando CLLCD, el fondo de la pantalla se limpid y luego se
mostro el objeto en la pantalla.

FREEZE : Congela la parte especificada de la pantalla para que no

se actualice, hasta que se presione una tecla.

SINTAXIS:

ndimero_linea FREEZE =

numero_linea : indica el 4rea que se va a congelar
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1 : area de estado

2 : pilay lalinea de
comandos

4 : area de mendus

O s : Produce un sonido con una frecuencia (Hz) y el tiempo (s)

deseado.
SINTAXIS:
frecuencia tiempo BEEP =
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX R~ 'H Eﬁn HYZ HEX Ew 'H'
HOHEZ> HOHEZ>
BEEP o
ch
o SEE,
EE%. : z2.
IIT WIEMW |STACH| RCL |FURGE IILEr'li EDIT | VIEHW |[STACK| RCL |FURGE|CLEAR

6 TEXT : Cambia a la pantalla de modo texto, no requiere
argumentos.

(7] SCROLL : Presenta un objeto en el formato mas adecuado. Este
comando es el mas flexible para presentar objetos en la
pantalla.

SINTAXIS:
objeto SCROLL =
Ejemplos:

AD WYZ DEC E~ '3#°
HOMEZ

SCROLL o

"+3,

WU 3,
[ WIEM [STHER] RCL [FURGE]

T I I R T

EEHE;E REC B i FEOGEANARE EN EL LENGUAJE KFL

SCROLL

1: "EM LA CALCULADORA.

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

[TEY:Y:T I I I A TN
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FAD HYZ HEX B~ '3
LHOHES
=H
ki SCROLL 1. 2. =
%5 4. 5. &
1: 1. 2. 3 7. 8.9
4. 5. &
=T
EDIT | WIEHW |[ZTACH] RCL |FURGE|C TEWT 1]
EEEHE;E HEX E~ "W %TED DE LUZ
Ls LGUrHEa Tuh[li['le E-USEI * 83
TTRT 4 SCROLL
E[lIT WIEMW |5TACH| RCL |FURGE|CLEAR TERT 0K

Si los objetos son mds grandes solo se tiene que mover el objeto con las teclas

del cursor.

(8 DOERR : Esta secuencia de salida es parecida a MSGBOX. Muestra
un mensaje de error en un cuadro en el centro de la
ventana de texto, junto con un sonido.

SINTAXIS:
"texto" DOERR =
Ejemplo 1:
AD #YZ2 HES R~ '&° EH[I nrZ HEW K-~ '3#'
HOHEX HOWEZ
: [& CATOS
DOERR e

{: "DATOS IMCORRECTOS"
[ VIEH [STHCK] RCL [PURGE]
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18 ETIQUETAS

Las etiquetas o rdtulos son objetos que sirven para identificar, clasificar objetos.
Se puede realizar operaciones con un objeto etiquetado y un objeto no etiquetado,
obteniendo como resultado un objeto no etiquetado.

o >TAG : Etiqueta o rotula un objeto, requiere un objeto con el cual
rotular.
SINTAXIS:
objeto objeto_etiqueta >TAG = :objeto_etiqueta: objeto
Ejemplos:
AD Y2 DEC = '8 AD %YZ DEC = 'H'
HOHE HOHE
>TAG
3
'AREAR"' ARER: 2
[ VIEW [TRCE] REL [PURGEICLERF [ VIEW [2TACE] KCL [FURGEICLERR
FAD WYZ DEC R= &' Enn HYZ DEC K= '#'
KHONEY HOHE?
e
=
H >TAG
e
=H
= :
1 "ARER" 1: AREA: 3
[ VIEH [sTRCK] REL [FURGE]
FAD BYZ DEC R= ‘%' Eﬁn 4YZ DEC R= 'R’
[KHOMEZ HOHEZ>
s :
5 >TAG %
H "H
=H =H
[ 1 =H
i 3 1: 3:1
E HE OIT | YIEHW |*TACK] KCL |FURGE|CLERK
O orac : Elimina la etiqueta de un objeto.
SINTAXIS:
:objeto_etiqueta: objeto DTAG = objeto
Ejemplo:
FAD ®YZ DEC R= '3’ EAD BYZ DEC K= '3’
OHEZ
DTAG

e VTIVR Y [ PR |

ARER: =
| RCL [FURGE[CLERE

[ VIEM [STACH
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19 MENUS

Es una serie de opciones que el usuario puede elegir para realizar determinadas tareas.
Muestra las funciones, directorios, objetos, etc. correspondientes a las seis teclas
superiores del teclado. Las teclas superiores son las teclas asociadas al menu.

El usuario puede crear un menu con la calculadora HP en donde los iconos del menu
pueden ser textos y/o graficos de 21 * 8 pixeles.

(1) MENU : Muestra el menu indicado, requiere el numero del mend.
Para saber el nimero de un menu se tiene que utilizar el
comando RCLMENU.

SINTAXIS:
X MENU =
Ejemplo:
Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOMED HOMEZ
MENU

i 35.81
DIT | WIEM [sTACK] RCL [FURGEICLERR

Se observa que se activé el menu donde se encuentra los comandos para la
manipulacion de listas.

(2] RCLMENU : Devuelve el niumero del menu actual.

SINTAXIS:

RCLMENU = X

Ejemplos:
AD #'Y2 HEX R~ 'H°' AD #YZ2 HEX R~ 'H'
HOHEY HOHEY
RCLMENU
25.81
| GETI ] FUT |FUTT | SI2E | [ VIEW [2TACK] KCL [FURGEICLERR]
AD #YZ2 HES R~ '&° EH[I nrZ HEW K-~ '3#'
HOHEX HOWEZ
RCLMENU
Al
[ WIEH [sTACK] RCL [FURGE[CLERR]

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



LENGUAJE UserRPL MENUS 19-2

(3) TMENU : Muestra un menu elaborado por el usuario, requiere una
lista de objetos, los cudles serdn visualizados en el 4drea de
menus o una lista de listas donde las listas estan
compuestos por dos objetos, el primero es el icono del
menu y el segundo es el objeto que devolvera o evaluara
en la pila.

SINTAXIS:

@) {obj_1 obj_2...obj_n} TMENU >
@ {{"text_1"ograf21*8_1 obje_1}.. {"text_n"ograf21*8 n obje_1}} TMENU =

Ejemplos:

Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOMED HOMEZ

TMENU

118. SKWAF HOLA
EOIT | VIEW [STHCK] RCL [FURGEICLERF:

Se observa que 10. es un nimero, SWAP es un comando y HOLA es una
variable, y al presionar las tecla asociadas al menu se obtendra el niumero 10.
ejecutara el comando SWAP y devolverad la variable HOLA respectivamente.

A0 HYZ HEW F~ 'H' YZ HEHX K~ 'H'
HOHE T

4
bl 1=
=

mzs

TMENU

1: £ { "MENUL" 188, 3}
£ "MEMUZ" Z2808. T

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

Al presionar la tecla correspondiente al mend MENU1 devolverd el nUmero
100. y al tocar la tecla correspondiente al mend MENU2 devolvera el niumero
200.

Al HYZ HEW F~ 'H° 2 HEH E-~ '’
HOME X

TMENU

18 £ £ Graphic 21 = 8
SHL ICA L_"oK"
ACEPTAR X X

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

El primer menu es un gréfico y el segundo menu es una cadena. Al presionar el
primer menu devuelve la variable SALIDA y al presiona el segundo menu
devuelve la variable ACEPTAR. Estas variables pueden contener programas.
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20 GRAFICOS

Los graficos son objetos que se visualizan en su propia ventana. La calculadora hp tiene
dos tipos de ventanas la ventana de texto (ventana comun que se utiliza para hacer las
operaciones comunes, etc.) y la ventana de graficos en donde se puede realizary
visualizar todo tipo de graficos. Existen dos tipos de comandos, los comandos que
realizan directamente el grafico en la ventana de graficos y otros desde la ventana de
texto.

La calculadora hp acepta dos tipos de sistemas de coordenadas para realizar graficos,
las coordenadas de los pixeles y coordenadas de usuario.

Son las coordenadas propias de la pantalla de la calculadora y estan formados por
pixeles fisicos. Las coordenadas estan dispuestas en la pantalla en forma ordenada en
filas y columnas.

PIXELES: Los pixeles son unos cuadros pequefos en la pantalla de la calculadora,
las cuales estan dispuestas en filas y columnas. Las calculadoras HP 49G+
y HP 50 G tienen pantallas con filas de 131 pixeles y columnas de 80
pixeles.
131 pixeles

v %, 80 pixeles

Cada cuadro de color claro es un pixel. Observen detenidamente la pantalla de su
calculadora y podran observar los cuadros pequefios.

REPRESENTACION: Las coordenadas de los pixeles se representan con un par de
nlimeros enteros binarios contenidos en una lista, de la siguiente
forma:

{#md #nd}
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#md es un numero entero binario y representa la posicidn del pixel en
la direccidn de las filas de izquierda a derecha. Inicia desde el
ndmero entero binario # 0d hasta el # 130d.

#nd es un numero entero binario y representa la posicién del pixel en
la direccidn de las columnas de arriba hacia abajo. Inicia desde el
numero entero binario # 0d hasta el #79d.

{#0d #0d }

{#130d #0d }

/I

{#0d #79d }

NUMERO ENTERO BINARIO:

{#130d #79d }

Un nuimero entero binario es aquel niumero entero
mayor o igual que cero (0), antecedido por el
simbolo # y precedido por laletra h,d,00b,
estas letras precedentes representan la base en
gue se encuentra los nUmeros enteros binarios y
tiene la forma:

BASE DEL NUMERO ENTERO BINARIO: La base de un nimero entero binario esta

representado porlasletras:h,d,oy b

h : base hexadecimal
d base decimal

o : base octal

b base binaria

INGRESAR UN NUMERO ENTERO BINARIO A LA PILA: Solamente se escribe el

ROBERTH COACALLA APAZA

simbolo # seguido del
numero entero mayor o
igual que cero (0) y la letra
gue le precede indicando la
base deseada. Si no se
escribe la base en el numero
entero binario, este se
escribe automaticamente
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Ejemplo 1:

A0 HYZ DEC F~ W'
HOHE

GRAFICOS 20-3

dependiendo de la base
actual activada.

A0 BYZ DEC K~ 'H'
HOHEZ

Se observa en el segundo grafico que la letra que le precede es la letra d, esto
indica que esta seleccionada la base decimal. Es recomendable seleccionar la
base que se desea antes de ingresar los nimeros enteros binarios.

Ejemplo 2:

Eﬁn #YZ DEC F~ '3
HOMED

FFg

#10 #2034

CAMBIO DE BASE DE NUMEROS ENTEROS BINARIOS:

‘E’ HEX

‘E" DEC

‘E" ocCT

15’ BIN

Ejemplo 1:

EDIT | VIEHW |FTARCK| RCL |FURGE|CLERR

Eﬁn #YZ DEC Fv '3
HOMEZ

Para ello se utilizan los
siguientes comandos:

Selecciona la base de los nimeros enteros binarios a la

base hexadecimal.

Selecciona la base de los niUmeros enteros binarios a la

base decimal.

Selecciona la base de los nUmeros enteros binarios a la

base octal.

Selecciona la base de los niumeros enteros binarios a la

base binaria.

AD WY¥YZ HER E~ "3°
HOMEZ

DEC

ROBERTH COACALLA APAZA

EAD ¥YZ DEC K 'H'
HOMEZ
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Se observar en el area de mensajes del primer grafico un texto HEX, este texto indica la
base seleccionada y en el segundo gréfico el texto cambio a DEC (decimal).

Ejemplo 2:
RAD W12 HER F~ '3° Enu WIZ 00T B '3
HIMET HOMEZ
= oCT =
= # S59h = # Z2llo
= # 45h = # 1650
1: # 7h 1: # 7o
EDIT | YIEH [5THER] REL |FURGE[CLERR EDIT | YIEM [=TACK] RCL |FURGE[CLERR

Se observa en el area de mensajes del primer grafico un texto HEX, este texto indica la
base seleccionada y en el segundo grafico el texto cambid a OCT (octal). También los
numeros enteros binarios cambiaron de base.

OPERACIONES CON NUMEROS ENTEROS BINARIOS: Se puede realizar algunas

12

operaciones y siempre
devolverd un nimero entero
y no un decimal.

Realiza la suma de dos nimeros enteros binarios o un

+
entero binario con un numero o viceversa.
SINTAXIS:
#Hm #n + = # (m+n)
Ejemplo:
A0 #Y¥Y2 DEC R~ "4' Al #Y2 DEC R~ 'R’
HOHE > HOHE>
. :
# 164 H
# S5d 1: # 154
[ WIEM [2THER] RCL [FURGE] [ WIEM [sThCK] KL [FURGE|CLERR)

SINTAXIS:

Resta dos nimeros enteros binarios o un entero binario
conh un humero o viceversa.

#m #n - = #(m-n)

Ejemplo:
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RAD HYZ DEC B '8 RAD HYZ DEC B 'R
HOHES HOHES
Z:
# 18d '
# 5d 1: # S5d
EDIT | VIEM [STACK] RCL |FURGE[CLEAR

DIT | YIEW |[ZTRCK| RECL |FURGEICLEAFR

Multiplica dos enteros binarios o un nimero con un

O -
entero binario o viceversa
SINTAXIS:
#m #n * = #(m *n)
Ejemplo:
EAD WY2 DEC B~ W' A0 #Y2 DEC R~ 'R’
HOHE > HOHE>
" '

Divide dos enteros binarios o un nhimero con un entero

o
binario o viceversa.
SINTAXIS:
#m  #n / = #(m/n)
Ejemplo:
A0 #Y¥Y2 DEC R~ "4' A0 #Y2 DEC R~ 'R’
HOHE > HOHE>
/
# 294 :
# 2d 1: # 1684
[ WIEH [STHCK] RCL [FURGE] [ WIEH [sThCR] KCL [FURGE[CLERR

Son las coordenadas cartesianas y se representan por pares ordenados. Estas
coordenadas varian en la ventana de graficos de acuerdo a los parametros

establecidos con los comandos: XRNG y YRNG

(x,y)

es un numero real que representa el valor en el eje X.
es un numero real que representa el valor en el eje Y.
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Es una variable especial en el que se guarda el grafico actual de la ventana de gréficos.
Si se modifica la variable PICT en la ventana de texto usando algin comando y luego al
visualizar la ventana de graficos se observara que el grafico también se modificé.

Al escribir la variable PICT en la pila solo se observa la variable y no su contenido. Para
ver el grafico contenido en PICT se utilizar el comando RCL.

Ejemplo:

Al HYZ HEW F~ 'H° EHD Y2 HEH K- '3’
HOME X HOMEZ

1: Graphic 121 % 2@

RCL

Al aplicar el comando RCL se observa que muestra lo que tiene la variable PICT en la
pila en el nivel 1.

La ventana de graficos es una ventana diferente a la ventana de texto. En la ventana de
graficos se puede dibujar cualquier gréfico, utilizando los comandos que aparecen en

el menu de la misma ventana. _

Para visualizar la ventana de gréficos se presiona la tecla :?‘ obteniendo el siguiente
entorno.

Aparece el cursor en el medio de la pantalla como una cruz (+).
Los menus que aparecen en la ventana de graficos son tres (X, Y), EDIT y CANCL

(X,Y) Este menu sirve para saber la ubicacion del cursor en la pantalla,
mostrando las coordenadas cartesianas o de usuario

EDIT Este menu accede a todas las herramientas para poder dibujar graficos,
enviar graficos a la pila, etc.

CANCL Este menu sirve para salir de la ventana de graficos a la ventana de
texto.
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Ya en la ventana de graficos se ingresa al menu EDIT observando los siguientes menus:

+ + +
| DT+ | D0T- | LINE [TLINE] Eii |CIKCL | +-- |LAEEL] DEL |ERRZE] REFL [FICTH B, v+] |

Se observa los comandos en el area de menus.

DESCRIPCION DE LOS COMANDOS

DOT+ : activa el pixel seleccionado por el cursor

DOT- : desactiva el pixel seleccionado por el cursor

LINE : dibuja una linea desde un punto marcado con el cursor (pulse el menu
MARK para marcar un punto) hasta otro punto seleccionado con el
cursor

TLINE es parecido a LINE, pero activa o desactiva los pixeles de la pantalla

BOX : dibuja un rectangulo desde un punto marcado hasta otro punto
seleccionado con el cursor

CIRCL : dibuja una circunferencia, primeramente se marca el origen de la

circunferencia luego se indica el radio con la ubicacién del cursor
MARK : marca un punto

+/- : invierte la visualizacion del cursor cuando el cursor pasa por un objeto

LABEL : muestra solamente las etiquetas de los ejes

DEL : borra la parte indicada por un rectangulo, formado por un punto
marcado y por la ubicacién del cursor

ERASE : borra todos los objetos contenidos en la pantalla

MENU : oculta el menu hasta que se presione las teclas ( +), ( - ), o cualquier
tecla asociada al menu

SUB envia a la pila un grafico seleccionado por el rectangulo formado por
dos puntos, uno marcado y el otro por la ubicacién del cursor

REPL : pega el grafico que se encuentra en la pila en la ubicacién del cursor

PICT> : copia el grafico en la pila

X,Y=> copia la coordenada donde se encuentra el cursor en la pila

PICT muestra el menu inicial de la ventana de gréficos

Estos comandos manipulan la ventana de graficos desde la pila, a excepcién de los
ultimos tres que comprueban si esta activado un pixel o convierten coordenadas de
usuario a coordenadas de pixel o viceversa.
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o ERASE

SINTAXIS:

GRAFICOS

20-8

Borra todos los objetos que se encuentran en la ventana
de graficos.

ERASE

9 LINE

Traza una linea entre dos coordenadas en la ventana de
graficos. Las coordenadas pueden ser de pixeles o de

usuario. Es conveniente usar las coordenadas de pixeles.

SINTAXIS:
@) {#ml #nl} {#m2 #n2} LINE
@) (x1, y1) (x2 ,y2) LINE o
Ejemplo: dibujar una linea, primeramente se seleccione la base decimal.

Se borra la ventana de gréficos usando el comando ERASE.

A0 HYZ DEC F~ W'
HOHE

[ VIEMW [STACK] RCL [FURGE]

o
Para visualizar la ventana de graficos se presiona la tecla ./ .

T # B8d # ad
L # 260d # 28d

H
3

LINE

A0 BYZ DEC K~ 'H'
HOHEZ

[ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

+
[ fo, ] [ [ECITCARCLY
9 ARC Dibuja un arco en la ventana de graficos, requiere la
coordenada del centro en coordenadas de pixeles o de
usuario, radio del arco en nimeros binarios o reales, el
angulo inicial y el angulo final. Se debe tener en cuenta el
modo de angulo seleccionado, por ejemplo si selecciond
en modo de radianes los dngulos tienen que ingresarse en
radianes.
SINTAXIS:
@ {#m1 #nl1} #r o1 02 ARC
@ (x1, y1) r o1 02 ARC =

ROBERTH COACALLA APAZA
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Ejemplo 1: dibujar un arco, primeramente seleccionar la base decimal y el
angulo en sexagesimales.

Se borra la ventana de graficos usando el comando ERASE.

EG HYZ DEC F~ "H' HYZ DEC K- 'H'
HOHE E

EG
HOHEZ

ARC

{ # 360d # 38d_ X

# 16d

Q.

128,

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

P
Para visualizar la ventana de graficos se presiona la tecla v .

Ty
+
| ol [ [EDIT[CANRCL
Ejemplo 2: dibujar un arco con los mismos datos del ejemplo anterior, pero

con los dngulos en orden inverso.

Se borra la ventana de gréficos usando el comando ERASE.

HTZ DEC K~ 'H'

EG WY¥Z DEC F~ "H° PEG
HOMED [EHOMEZ

ARC

7
&
wH
A
=H
=
1

£
Para visualizar la ventana de graficos se presiona la tecla % .

i, ] | [EDIT]

El orden de los dngulos importa.

o BOX : Dibuja un rectangulo con sus lados paralelos a los ejes en
la ventana de graficos, requiere las coordenadas de dos
vértices opuestos. Las coordenadas pueden ser de pixeles
o de usuario.
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SINTAXIS:
@) {#ml #nl} {#m2 #n2} BOX
@) (x1, y1) (x2 ,y2) BOX o
Ejemplo:

Se borra la ventana de gréficos usando el comando ERASE.

HYZ DEC Fe '3’

2 DEC R~ 'H' DEG
[CHOHEZ:

A

EG HY
HOHE >

BOX

L # 16d # 18d X
L # 80d # c@d X
OIT [ WIEM [STACK] RCL [FURGE[CLEAF:

e iR ) [n TR |

IFa
-
i
i=H
I=H
1:
E

DIT [ VIEW |*TACK| RCL FURGE|CLEAFR

o
Para visualizar la ventana de graficos se presiona la tecla %> .

+
[ fog, vl [ [EDIT[CARCL]

9 TLINE : Traza una linea entre dos coordenadas, cambiando el
estado de los pixeles en la ventana de, las coordenadas
pueden ser de pixeles o de usuario. Conviene usar las
coordenadas de pixel.

SINTAXIS:
@ {#ml #nl} {#m2 #n2} TLINE =
@) (x1, y1) (x2,y2) TLINE =
(6 PIXON : Activa un pixel en la venta de graficos, requiere una
coordenada en pixel o de usuario.
SINTAXIS:
@) {#m #n}  PIXON
@ (x,y) PIXON =
Ejemplo:

Se borra la ventana de gréficos usando el comando ERASE.
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DEG HYZ DEC K~ "H' DEG #YZ DEC K- 'H'
HOHEY HOHEY
PIXON -
[
[
=
: { # 15d # 15d 3 1:
EOIT | YIEH |*TACK] RCL |FURGEICLERR EDIT | VIEH |*TACK] RCL FURGEICLEAR

o
Para visualizar la ventana de graficos se presiona la tecla %%/

+
[ foval | [ECTT [CANCLY
(7] PIXOF : Desactiva un pixel en la venta de graficos, requiere una
coordenada ya sea en pixel o de usuario.
SINTAXIS:
@ {#m #n}  PIXOF o
@) (x,v) PIXOF =
(8 PIX? : Comprueba si un pixel en la venta de graficos esta
activado, requiere una coordenada ya sea en pixel o de
usuario. Devuelve 1 si el pixel estd activado en caso
contrario 0.
SINTAXIS:
@ {#m #n} PIX? o 160
@ (x,y) PIX? © 160
Q CPX : Convierte una coordenada cartesiana o de usuario a
coordenada de pixel.
SINTAXIS:
(x,v) Co>PX o {#m #n}
@ PX= C : Convierte una coordenada de pixel a coordenada
cartesiana o de usuario.
SINTAXIS:

{#m #n} PX->C = (x,v)
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Estos comandos modifican o crean objetos graficos en la pila y no en la ventana de
graficos, para poder modificar los objetos contenidos en la ventana de graficos con
estos comandos, es necesario modificar la variable PICT (contiene todos los objetos
dibujados en la ventana de graficos), como si fuera el objeto grafico. Al modificar PICT
se modifica instantdneamente la ventana de gréficos.

>GROB Convierte un objeto a grafico, requiere un objeto y el
modo de conversidn n.
SINTAXIS:
objeto n ->GROB = grafico
sin=0 convierte el objeto a grafico casi exactamente como se
observa en la pila.
sin=1 convierte el objeto a grafico con los caracteres mas
pequefios, ademas el objeto se lo observa en su forma
equivalente como si se escribiria en una sola linea .
sin=2 convierte el objeto a grafico con los caracteres mas
grandes, ademas el objeto se lo observa en su forma
equivalente como si se escribiria en una sola linea.
Ejemplo 1: convertir una matriz utilizando los tres modos de conversion.

EG HYZ DEC F~ 'H'
HOME X

Y2 DEC K~ 'H'
EX

[:: EE:I_]

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

->GROB

EG WY¥YZ DEC E~ "3#'
HOMEZ

DEG #YZ DEC K 'H'
HEZ

->GROB

CR TR X [ 03

! Graphic 83 ® &
L4, 3

EG HYZ DEC K~ 'H'
HOHEZ

Ejemplo 2:

->GROB

7
£
=
wH
aH
3-
2
1

Graphic 132 = 5
[C 1. 2. 1« [ 3. 4.
[ WIEH [sThcH] KL JFURGE[CLEAR)

convertir un texto (cadena) utilizando los tres modos de
conversion.
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Y2 DEC K~ 'H'

maS
[

"HP SaG"
a.

GRAFICOS 20-13

DEG #Y2 DEC R~ '
KHONES
&
->GROB 3
=H
I=H
1: Grighic Jo = 3
HF 58G
EDIT | YIEW [sTacK] RCL [FURGE|CLEAR
DEG #Y2 DEC R 'H'
EHOHE
->GROB %:
e
=H
aH
1: GraEhic 24 X &
HF 50
EDIT | VIEMW [3TACK] RCL IFURGE|CLEAR
DEG #Y2 DEC R '
KHOKES
%
->GROB 4
=H
aH
1: Graghic 3o = 3
HF 5@G
EDIT | YIEW [5TAcK] RCL IFURGE|CLEAR

# 16d
# 204
[ VIEW [STACK] RCL FURGE[CLEAR

BLANK Construye un grafico en blanco, requiere el ancho y el
alto en numeros enteros binarios.
SINTAXIS:
#m #n BLANK = grafico_en_blanco_de_m%*n
Ejemplo:
EG %12 DEC B 'H° DEG HYZ DEC R ‘%'
HOHE EHOHEY

BLANK 4
['2
1: Graphic 18 = 2ZA

[ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

El grafico estd de color blanco. Para visualizarlo se puede usar el comando NEG,
que invierte los pixeles de un grafico contenido en la pila.

DEG #YZ DEC R 'H'
KHOHE?
e
=H
=H )
1: Graphic 18 x 28
| YTEM [2TACK] REL [FURGE[CLERF

GOR

ROBERTH COACALLA APAZA

DEG #YZ DEC K 'H'
KHOHE?
NEG g
=H
1: Graphic 18 % 28
[WIEM [sThcH] KL [FURGE[CLEAR

Sobrepone un grafico sobre otro grafico, requiere la
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ubicacioén y el grafico a sobreponer.

SINTAXIS:

(grafico_1 o PICT) {#m #n} gréfico 2 GOR grafico 3
Ejemplo:

DEG 5YZ DEC R '3 DEG #YZ DEC R '3

K KHONET

it =

2t Graphic 15 % 15 GOR it

[*:
=H |:| T #2d # 2d X 1: Graphic 15 ® 15
1: Er‘aphic o ¥ D

O .or : Sobrepone un grafico invertido sobre otro gréfico,
requiere la ubicacion y el grafico a sobreponer.

SINTAXIS:
(grafico_1 o PICT) {#m #n}  gréfico 2 GXOR > (grafico_3 o PICT)
Ejemplo:
DEG #%Z DEC B 'H° DEG %%Z DEC R 'H'
KHONE> KHONE>
e 5
2: Graphic 15 % 15 GXOR it
[*:
=H . T # 4d # 44 1: Graphic 15 = 15
1z Er‘aphic a X 3
EDIT [VIEH [TRCK] RCL [PURGE[CLERR

e SUB : Extrae una porcién rectangular de un grafico, requiere las
coordenadas de los vértices de una diagonal del
rectangulo a extraer.

SINTAXIS:

(grafico_1 o PICT) {#ml1 #nl} {#m2 #n2} SUB grafico 2

Ejemplo:

DEG H'Y2 DEC R~ 'H' DEG W'YZ2 DEC F~ 'H'

LHOME> LHOME>

z w ] E

: uB

28 Graphic 15 ® 15 g
o _
1: Pr‘aphn: rET
EDIT | “TEH |5TRCK] RCL |FURGE|CLERE

@ REPL : Reemplaza una regién de un grafico por otro grafico,

requiere la posicion desde donde se va a reemplazar y el
grafico por el cual se va a reemplazar. Es idéntico GOR.
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SINTAXIS:
(grafico_1 o PICT) {#ml1 #nl1} gréfico_2 REPL (grafico_3 o PICT)
Ejemplo:
PEG HYZ DEC R~ ‘W' PEG #YZ DEC R~ ‘W'
KHONET KHONET
i i
2: Graphic 15 % 15 REPL i
EI
=H T #2d # 2d 1: Graphic 15 ® 15
1: Er‘aphic o ¥ 5
ECIT [ WIEH [sThcK] RCL IFURGEICLERR

(7] SIZE : Halla las dimensiones de un grafico que se encuentra en
la pila en nimeros enteros binarios. Devuelve el ancho y
el alto.

SINTAXIS:
grafico_de_m*n SIZE o #m #n
Ejemplo:
DEG #YZ DEC R~ 'H' DEG ®YZ DEC K~ '3’
[KHOMEZ [KHONES
=B =
o SIZE £
i 2
: . =5
1! Graphic 28 x 108 = # ziEd
o 1: # 164
4 STACK]I RC *URGEIC EDIT | WIEH |*TACH] KCL |FURGE[CLEAR

@ 5LCD : Muestra un grafico que se encuentra en la pila, en la
pantalla de texto en la esquina superior izquierda, solo
por un instante. Para que dure la visualizacién del grafico
se puede utilizarlo con el comando WAIT.

SINTAXIS:
grafico ->LCD =

Ejemplo

EqG AY2 DEC F~ 'R’

H_I:II'IE}

1: Graphic 28 x 18

LSE E WAIT#

[WIEW |5TACK] KCL [FURGEICLERF

(9] LCD- : Captura la ventana de texto y lo convierte en un grafico.
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SINTAXIS:
LCD-> = grafico
Ejemplo
EG HY¥2 DEC R 'R’ DEG HBYZ DEC Fer '3
HOHE: [CHOHEZ
: 12 Graphic 121 = 20
LcD-> i
=
=H
4
(10) PICTURE : Muestra la ventana de graficos. Realiza la misma accion

Fig
como al presionar la tecla %7,

SINTAXIS:
PICTURE =

Ejemplo

EG HY¥2 DEC R+ 'R’

HOMEZ:

PICTURE
+
[ VIEH [3TRCR] KCL [FURGEICLEAF | foi, 0] [ JEDITICARCL
(11 I : Este comando muestra la ventana de graficos, pero

desactiva el menu y el cursor, requiere una coordenada o
una lista vacia ({ }).

Con este comando se puede visualizar la pantalla de
graficos de tres formas:

1: si se quiere visualizar la pantalla por solo unos
instantes se utiliza {#0 #0 } junto con un nimero
ny el comando WAIT.

2: si se quiere ver hasta que se presione una tecla se
utiliza { #0 #0 } junto con el nimero 0 vy el
comando WAIT.

3: si se quiere ver hasta que se toque la tecla (ON),
se utiliza { }.
SINTAXIS:
@) {#0#0} PVIEW =
@ {1} PVIEW =
Ejemplo: Si en la ventana de gréficos esta dibujado el siguiente grafico:
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L=1H4
Hi=Z Hd=-3.
L v T P BT
3
=
=t
1z L =M.
{#EI #EI} F"-.-'IEhI =] L»IF|IT*II Hi=z%. Hd=-3.

Visualiza la ventana de graficos por 3 segundos.

DEG HYZ DEC Fw 'H' FRa HORETTO: OE ERFOTRARIENTY
HEX [l |

I—‘I"h.'ll'.l.'l-h-l'_l'l'l:l"\-

{#EI #EI} FYIEW 8 WAIT4 Hi=Z. ' Hi=-=Z.

T il e

e

=X PVIEW

=H

S

=

- .

1 Lo Hizz. Hi=-Z.
ACK] RCL [FURGE[CLERE || [CANC. |

Visualiza la ventana de graficos hasta que se presione la tecla (ON ).

@ ANIMATE

SINTAXIS:

Realiza una animaciéon con un determinado niumero de
graficos, requiere n graficos y una lista en donde se indica
la cantidad de graficos a utilizar (n), la coordenada de
visualizacién de los graficos, tiempo de retraso para
mostrar el siguiente grafico y el nimero de ciclos. Una vez
terminado la animacién devuelve todos los objetos que se
necesitaron para la animacion.

graf_1graf 2..graf n {n{#m #n} t r} ANIMATE =

graf i

son los graficos que se visualizaran
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{#m #n}

Ejemplo:

DEG HYZ DEC Fe 'H'
KHOMEZ:

R: Graphic 22
: H hic 22
=Hhic 22
1 : * 2 L4

04 +0d > 1. 5. X

GRAFICOS 20-18

uno después de otro en el orden
gue se encuentra en la pila.

indica la cantidad de gréficos que se
utilizard en la animacién.

es la coordenada donde se
visualizara los graficos de la
animacion.

es el tiempo que demorara en
mostrar el siguiente grafico.

es el numero de ciclos que tendrd la
animacién o cuantas veces se
repetird de visualizar los grupos de
graficos.

ANIMATE

En el ejemplo hay tres graficos de la misma dimension, la lista indica que hay
tres gréficos, la coordenada de visualizacién es: {#0 #0 } es lo mismo que { #
0d #0d }, el tiempo que demora en cambiar de grafico es: 1segy se repetird 5

veces la animacién de los 3 gréficos.

En la calculadora hp también se pueden utilizar comandos para poder graficar varios
tipos de diagramas, configurar los ejes y visualizar el diagrama.

LA VARIABLE EQ:

Esta es una variable reservada de la calculadora. Se utiliza para
almacenar una expresion para diagramas o una ecuacion para la
solucién de ecuaciones. Para llamar el contenido almacenado en
la variable EQ solo se escribe el nombre de la variable (EQ).

ALMACENAR UNA EXPRESION EN LA VARIABLE EQ: Se puede almacenar de dos
maneras.
(1) sTO Almacena un objeto en una variable.
SINTAXIS:
objeto STO o
ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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9 STEQ : Almacena un objeto en la variable reservada EQ en el
directorio actual.

SINTAXIS:

objeto STEQ =

LA VARIABLE PPAR: Esta es una variable donde se almacena todos los parametros de
trazado de diagramas. Los pardmetros de trazado estan
contenidos en una lista. Los pardmetros que indica esta variable
son las siguientes:

1: dos pares ordenados de numeros reales, el primer par
indica las coordenadas de la esquina inferior izquierda y el
segundo la esquina superior derecha de la regién del
plano cartesiano que se desea visualizar
(Xmin, Ymin) (Xmax, Ymax).

2: una lista donde de tres elementos el primer elemento
indica la variable independiente el segundo y tercero
indican el dominio del grafico .Se puede colocar
solamente la variable independiente
{ X Xinicial Xfinal} o X.

3: un numero que indica el incremento de la variable
independiente, este valor por defecto es cero (0).
4: una lista donde el primer elemento indica la coordenada

del punto de interseccién de los ejes del diagrama por
defecto (0, 0), el segundo elemento es una lista donde sus
elementos indican el espaciamiento de las marcas de los
ejes Xy Y respectivamente, luego dos caracteres que
indican las etiquetas de los ejes
{(0, 0) { n1 n2} "etiqueta_X" "etiqueta_Y" }.

5: el tipo de gréfico y la variable dependiente, por ejemplo:
FUNCTION'Y.

Para ingresar a la variable PPAR solo se tiene que escribir PPAR

obteniendo la siguiente lista:

{(Xmin,Ymin) (Xmax,Ymax) { X Xinicial Xfinal } 0{(0,0) { n1 n2} "etiqueta_X"
"etiqueta_Y"} FUNCTION Y}.

ELECCION DEL TIPO DE DIAGRAMA: Se elegira el tipo de diagrama que trazara
la calculadora, puede ser una funcién,
diagrama polar, etc. Para configurar el tipo
de diagrama de acuerdo a lo que se desee,
se tiene que escribir lo siguiente:

FUNCTION : Establece el tipo en diagrama de funcién.
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CONIC : Establece el tipo en diagrama cénica.
POLAR : Establece el tipo en diagrama polar.
PARAMETRIC : Establece el tipo en diagrama paramétrico.

Existen mas tipos de diagramas que no se mencionaran.

CONFIGURACION DE LA VARIABLE PPAR Y GRAFICACION: Es necesario

configurar esta
variable para poder
hacer un diagrama.
Para configurar la
variable PPAR existen
comandos que se
describiran a
continuacion.

(1) XRNG : Estableces el rango de visualizacion del eje X en la

indiquen el rango.

SINTAXIS:

ventana de graficos, requiere dos niumeros reales que

Xmin

Xmax XRNG =

Ejemplo:

FAD HYZ HEH F- 'H'
KHOMEZ

XRNG

Eﬁn W2 HEX Fw '3
HOMEZ

DIT | VIEH |STACK] KCL |FURGE|CLERK

Para comprobar el rango ingresando en la ventana de graficos se utilizara el

comando PICTURE.

FAD HYZ HEH F- 'H'
KHOMEZ

.
e
5
=H
=
1:
3

PICTURE

Ahora se presiona el menu (X, Y) y luego se ubica el cursor al lado izquierdo y al
lado derecho de la pantalla observando lo siguiente:

ROBERTH COACALLA APAZA
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fi:h. ¥:1.85E0 peig. ¥:1.85E0

En los dos ultimos graficos del ejemplo al observar el cursor y la parte inferior
izquierda de la pantalla se observa x:5. y x:10. como lo establecido.

(2] YRNG : Estableces el rango de visualizacion del eje Y en la
ventana de graficos, requiere dos numeros reales que
indiquen el rango.

SINTAXIS:

Ymin Ymax YRNG o

Ejemplo: es similar como el ejemplo del comando XRNG.

(3) INDEP : Estableces la variable independiente.
SINTAXIS:
@ 'variable' valor_inicial  valor_final INDEP =
@ 'variable' INDEP =
valor_inicial : es el valor inicial que tomara la variable independiente.
valor_final es el valor final que tomara la variable independiente.
O oeenp : Establece la variable dependiente.
SINTAXIS:
'variable' DEPND =
O Axes : Establece la coordenada de interseccion de los ejes Xy Y,

las anotaciones y las etiquetas de los ejes.

SINTAXIS:
{(x,y) {nl n2} ‘etiqueta_X" "etiqueta_Y"} AXES o

(x,y) : es la coordenada de interseccién de los ejes Xy Y, si se
asume la interseccién como (0, 0), los ejes se
intersectaran en el origen de coordenadas.

nl : indica el espaciamiento de las marcas en el eje X.

n2 : indica el espaciamiento de las marcas en el eje y.

"etiqueta_X" : indica la etiqueta que tendra el eje X, debe ser una

cadena.
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"etiqueta_Y"

cadena.

Coordenadas de interseccidn de los ejes

GRAFICOS 20-22

indica la etiqueta que tendrd el eje Y, debe ser una

Etiquetas

N\
|y

Marcas
O | orax Dibuja los ejes y sus marcas, de acuerdo a la
configuracion hecha con el comando AXES.
SINTAXIS:
DRAX =
e LABEL Dibuja el valor minimo (Xmin) y maximo (Xmax)
establecido por el comando XRNG, el valor minimo (Ymin)
y maximo (Ymax) establecido por el comando YRNG en
sus respectivas ubicaciones y las etiquetas establecidas
por el comando AXES.
SINTAXIS:
LABEL =
O oraw Traza la expresion almacenada en la variable EQ.
SINTAXIS:
DRAW =
DATOS: funcién y=x>-3
variable independiente X
dominio de la funcién [-2, 3]
variable dependiente Y
interseccion de ejes (0, 0)
espaciamiento de las marcas en el eje X 1
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espaciamiento de las marcas en el eje Y : 2
etiqueta en el eje X : XX
etiqueta en el eje Y : Yy

rango de visualizacidon del eje X : [-6.5, 6.5]
rango de visualizacién del eje Y : [-4, 4]

Con los datos definidos se graficara la funcion utilizando solo comandos de la
calculadora.

@ borrar el contenido de las variables PPAR y EQ utilizando el comando PURGE.

EAD HYZ2 HEX F~ '3 Enn W2 HEX E~ 'H'

EHOHE2 HOMEZ

Fa :

=H =

5 PURGE =K

o :

=H =H

e (e

i: iFFPAR EQ i:

EDIT |YIEH [sTACK] RCL [FURGE[CLERK EDIT |YIEH [=TaCK] RCL [FURGE[CLERR

@ definir el tipo de diagrama en este caso FUNCTION (funcion).

;E HEH F- 'H' E'I'E HEH E- 'H'

RO
HOHEZ

FUNCTION

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE[CLEAR [ VIEM [sTACK] RCL [FURGE[CLEAR

@ almacenar la funcién en la variable EQ utilizando el comando STEQ.

FAD HY2 HEX R ' Eﬁn UYZ HEX Ew 'H'
EHONES HOMEZ
%: STEQ =5
Y aH
F £
1: 2. =H
® -3, 1:
:GE|CLERR EDIT | VIEW [3TACK] RCL IFURGE|CLEAR

@ definir la variable independiente y el dominio de la funcién utilizando el
comando INDEP.

FAD HYZ2 HEW Fa 'H' EAD ¥YZ HEX Ko 'H'
OHEZ HOMEZ

INDEP

e VTIVR Y [ PR |

1 =2, 2.
| RCL [FURGE[CLERE

[ YIEM [STACH

@ definir la variable dependiente utilizando el comando DEPND.
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E'I'E HEH F- 'H' YZ HEHX K~ 'H'

FAD
HOHEZ

maS
[

5 DEPND 5

@ definir la informacidn de los ejes usando el comando AXES.

FAD HYZ HEX R 'H° Eﬁn WYZ HEHX Fw 'R
FHOWES HIOHEZ
3 AXES E
=H Az
e =H
1: £ 'iEl.i.El.:' T1. 2. 03 =

":?C:}::" I'TI‘:I" } 1:

ACK| R EDIT | VIEW |[sTACK| RCL |FURGE[CLERR

@ definir el rango de visualizacidn del eje X utilizando el comando XRNG:

FAD HYZ2 HEW F~ 'H' EHD T2 HEW F+ '3
KHOMEZ HOMEZ

7
&
wH
al
=H
2
1

—4.
4.
[ VIEW [STACK] RCL FURGE[CLEAR [ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

A partir de los siguientes comandos se mostrara la ventana de graficos con fines
didacticos.

@ borrar la ventana de graficos utilizando el comando ERASE.

FAD HYZ2 HEW F~ 'H'
KHOMEZ

ERASE

7
&
wH
al
=H
2
1

dibujar el eje y sus marcas usando el comando DRAX.
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FAD HYZ HEH F- 'H'
HOHEZ

5 DRAX

@ dibujar los valores extremos de los rangos de visualizacion y las etiquetas de los
ejes usando el comando LABEL.

FAD HYZ HEX Fw 'H'
HOHES it
=4 LABEL
wH nx
nll -5.E 6.5
-y,
@ dibujar la funcién usando el comando DRAW.
4. Jry

FAD HYZ HEH F- 'H'
KHOMEZ

DRAW
h Hx

[l TN W) [n R |
1
S
S
o
&

Este comando muestra el grafico solo el tiempo que demora en graficar la
funcidn, luego se visualiza la ventana de texto.

@ visualizar la ventana de graficos usando el comando PICTURE o el comando

PVIEW.
RD 812 HEX R '8 Y. [vy
: PICTURE | -
-5.K \/ 6.5
[ VIEMW [sTACK] RCL JPURGE[CLERE i, W3 |TRACEL FCN | EDIT [CARCL

Al utilizarlo con PICTURE se observa que aparece el menu de edicién,

visualizacion, etc.

Y2 HEH F-~ 'H' FRG
EX

ROBERTH COACALLA APAZA

| VIEM [STACK] KEL [FURGE|CLEAF

| i
E.E

/
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Al utilizarlo con PVIEW y junto con el comando WAIT se observa que se
visualiza el grafico, hasta que se presione una tecla.

El programa quedaria de las siguientes formas:

ROBERTH COACALLA APAZA

LAEEL DFRAH
EH 0 HAIT

JULIACA - PERU
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21 CONSTRUCCION DE GRAFICOS USANDO CARACTERES
HEXADECIMALES

En este capitulo se elaboraran graficos de cualquier dimension, usando solo caracteres
hexadecimales, esto no quiere decir que se utilizara la base hexadecimal (solo los
caracteres).

El formato general de un gréfico, para la calculadora hp es:
GROB m n caddigo

Donde:

GROB : solo es un texto que siempre sera el mismo, indica
gue se trata de un grafico.

m : representa el ancho en pixeles que tiene o tendra
el grafico.

n : representa la altura en pixeles que tiene o tendra
el grafico.

codigo : indica la activacién o desactivacién de grupos de
pixeles en el grafico. Este cddigo representa el
aspecto que tendra el gréfico.

Ejemplo:

A0 HYZ HEW F~ 'H' EH[I Y2 HEH K- '3
HOHE HOHEZ

1: Graphic 5 % 5
'VIEW [ThEH] REL [PURGECLERR:

ROE 5 5 F1SIF1S1F14
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

Para hacer el cédigo del grafico mas facil separaron los pixeles en grupos de cuatro,
cada grupo de pixeles tienen su propio cédigo (caracter hexadecimal). En los graficos
siguientes un cuadro en blanco representa un pixel desactivado y un cuadro de color
negro representa un pixel activado.

LT T 1] Cédigo 0
. N Cédigo 1
H B Cédigo 2
HE B Cédigo 4
(T TR Cédigo 8
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Bl Cédigo 3
H B Cédigo 5
H B Cédigo 9
H B Cédigo 6
H B | Cédigo A
HE | Cédigo C
B | Cédigo 7
Cédigo B
Cédigo D
B Cédigo E
N Cédigo F

Se observa que el grupo de pixeles pueden tomar 16 formas, por ese motivo se utiliza
los caracteres de la base hexadecimal.

Solo es necesario memorizar los cddigos de los cinco primeros graficos, los demas solo
resultan de la suma de los cinco primeros. Al sumar los cédigos se pueden obtener
nUumeros mayores que nueve y a estos niumeros se les representa con los siguientes
caracteres:

[T
= O
nou

=
w
1

[I [N
S N

1 I
TMmOoOO W >

=
Ul
|

Ejemplo 1:  obtener el cddigo del siguiente arreglo de pixeles:

H N

Se observa que esta activo el primero y cuarto pixel, estos pixeles activos representan
a los siguientes:

m [

Ahora al sumar los dos pixeles activos manteniendo su posicidn, también sus
respectivos cddigos resultan:

' RN - B n
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Ejemplo 2:  obtener el cédigo del siguiente arreglo de pixeles:

N

Se observa que esta activo el tercero y cuarto pixel, estos pixeles activos representan a
los siguientes:

al B HEN

Ahora al sumar los dos pixeles activos manteniendo su posiciéon también sus
respectivos codigos resultan:

N B RN

4 + 8

N

C (Crepresentaal numero 12)

Se mostrara la forma general de hacer un grafico por medio de caracteres, se siguen
los siguientes pasos:

@ Se coloca el texto GROB.

Se coloca el numero de pixeles horizontales y el nUmero de pixeles verticales
gue tendrd el grafico en niUmeros enteros.

Se separa el grafico en columnas de cuatro pixeles de izquierda a derecha.

Si en la ultima columna hay menos de cuatro pixeles se completa con pixeles
en blanco hasta tener cuatro.

©@ ® 0

Se coloca los cédigos de los grupos de pixeles empezando con la primera fila de
izquierda a derecha, luego con la segunda de izquierda a derecha, etc. Si se
termina de colocar los cédigos de los grupos de alguna fila y si el nUmero de
columnas es impar se coloca el cédigo cero (0) al final de tosas las filas.

Ejemplo 1:  construir el siguiente grafico:
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@ Se separa el grafico en columnas de cuatro pixeles.

@ La segunda columna solo tiene un pixel, se lo completa con pixeles hasta tener
cuatro.

@ Se obtiene el cédigo de los grupos de cada fila de pixeles, revisando los grupos
de pixeles obteniendo los siguientes cédigos:

Vi M| |m
A==

(@)  Ahora se coloca cada cédigo en orden, de izquierda a derecha de arriba hacia
abajo, es un grafico de cinco filas y cinco columnas, el nimero de columnas es
par por lo que no se aumenta el cédigo cero (al final de cada fila)

GROB 55 E150E01151

A0 HYZ HEW F~ 'H' EH[I Y2 HEH K- '3
HOHE HOHEZ

! Graphic 5 ® 5
i [2TAck] RCL |FURGEICLERR

ROE 5 5 E1SHEA11514
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]
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Ejemplo 2:  construir el siguiente grafico:

@ Se separa el grafico en columnas de cuatro pixeles

@ La tercera columna solo tiene un pixel, se lo completa con pixeles hasta tener
cuatro

@ Se obtiene el cddigo de los grupos de cada fila de pixeles, revisando los grupos
de pixeles obteniendo los siguientes codigos:

M| (=T
Mmoo oM
e Ll Ll L

@ El nimero de columnas es impar por lo que se aumenta el cédigo cero (al final
de cada fila).

M| T
MmO |O|m
Nl
OO |O|o

Es un grafico de nueve pixeles horizontales y cuatro verticales.

GROB 94 FF1010101010FF10
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FAD 772 HER B 0" Enn TE AER Be
HONEZ HIHES
.
:
=T
=
ROE 3 4 FFL010101010FF104 1: Graphic 3 = 4

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

EDIT | WIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR
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22 EDITORES

Los editores son ventanas en donde se puede ingresar objetos de la manera mas
cédmoda y eficiente posible. La calculadora tiene varios editores como por ejemplo: el
editor de ecuaciones, de matrices, graficos, etc.

Los editores son una forma mas facil y cdmoda de ingresar datos ya sea para
programacion o para ingresar objetos en la pila.

(1) EQW : Abre el editor de ecuaciones, requiere una expresion
Adecuada.

SINTAXIS:

expresion_ 1 EQW expresion_2

&

i EQW

i .=
=

E-

1

EDIT | CURS | EIG ) EVAL |FACTO| SIHF

(2] EDIT : Coloca el objeto del nivel 1 en la linea de comandos para
poder editarlo.

SINTAXIS:

objeto_1 EDIT = objeto_2

HYZ HEX R B’ FAD BYZ HEX B 'R ALG FRG
E2 EHOHE T
EDIT

HE' =T
[ YIEW [STACE] KEL FURGE|CLERF +ZRIF|SKIFH HIEL [ DEL+[DEL L[ ING u
(3) EDITB : Abre un objeto en el entorno de edicion mas adecuado y

devuelve el objeto modificado.

SINTAXIS:

objeto_1 EDITB = objeto_2
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Ejemplo 1: editar una funcion en el editor de ecuaciones.

FAD WYE HER E~ '3°
HOMEZ

EDITB ﬂ

EDIT | VIEW |5TACH] RCL |FURGEJCLEAR EDIT | CURS | EIG =] EVAL JFACTO

Ejemplo 2: editar una matriz en el editor de matrices.
AD WYZ HEX R~ 'H'
HOWEY
EDITB
[4. A.1 1-1: 8.
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE[CLERE EDIT | YEC | +HID | WID-+] Gi+m] Gis
Ejemplo 3: editar una cadena en el editor de textos.
AOD WYZ HEHX R~ 'H' F:H[I WYZ HEW E- 'H' FRG
HOHEY [CHOHEY
EDITB
"HOLA" HOLA
[ VIEH [sTACR] RCL [FURGEICLERE +5HIF|ZRIF+ +DEL | BEL+]DEL L[ Ih: m]
Ejemplo 4: editar un grafico en el editor de graficos.
FAD d'Y2 HEY R~ 'H'
[KHOMEZ
B
EH EDITB
¥ +
2 :
1: Graphic 2@ = 18

El comando EDITB se puede aplicar practicamente en casi todos los programas
para ingresar datos.

(4] VISIT : Coloca el contenido de una variable en la linea de
comandos para poder visualizarlo o editarlo. Modifica el
contenido de la variable.

SINTAXIS:

'variable' VISIT

Ejemplo: en la variable VAR1 estd guardado la siguiente expresion: X%+3
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A0 HYZ HEX Fe 'H'
HOHEZ

"“ARL '

VISIT

EDITORES 22-3

FRD H
HHOHED

YZ HEHX K~ 'H' ALG FRG

(5 ) VISITB Abre el contenido de una variable en el entorno de
edicién mas adecuado para su visualizacion o edicion.
Modifica el contenido de la variable.
SINTAXIS:
'variable' VISITB =
Ejemplo:
FAD WYZ2 HEX R~ 'H'
[EHOMEZ
E:
e VISITB
e
=h
=
1 "“AR1'
EDIT | CURE | EIG =] EVAL [FACTO] ZIHF
ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU




LENGUAJE UserRPL FECHA'Y HORA 23-1

23 FECHA Y HORA

Estos comandos manipulan la fecha y hora.

(1) DATE : Devuelve la fecha actual que indica la calculadora en el
siguiente formato : MM.DDAAAA
MM indica el mes
DD indica el dia
AAAA indica el afiol.
SINTAXIS:

DATE = MM.DDAAAA

Ejemplo: primeramente se activa el reloj usando el comando SF, de Ia
siguiente forma: -40 SF

FAD AY2 HEX F~ 'R’ EHD w12 HEW F-~ 'W'

LHOME> 07:24 HAY:11 HOHE: 07:24 HAY:11

FaH

= DATE

=H

S

=H H

= :

1 1: 5.112811
[ VIEM [STRCR] RCL JFURGE]

Se observa en el primer grafico la fecha 11 de mayo, en el segundo grafico el
nlimero 5 representa el mes de mayo, el nimero 11 representa el dia y por

ultimo 2011 el afio.

(2] >DATE Fija la fecha del sistema al valor especificado, requiere la
fecha en el formato siguiente: MM.DDAAAA.
SINTAXIS:
MM.DDAAAA ->DATE =
Ejemplo:
AD HY2 HER R+ 'R’ RO BYZ HER K-~ 'R’
HOMEZ: 0745 HAY:1d) HOMEZ: 07 :45 FEE:1iY
->DATE
2. 142011
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE[CLERR [VIEN [sTACK] RCL [FURGE[CLEAR

La fecha en la calculadora ahora indica 14 de febrero al inicio era 11 de mayo.

O rve : Devuelve la hora actual configurada en la calculadora en
el siguiente formato : HH.MMSS
HH indica la hora.
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MM indica los minutos.
SS : indica los segundos.
SINTAXIS:
TIME > HH.MMSS
Ejemplo:
FAD d'Y2 HEY R~ 'H' Eﬁ[l WYZ HEW F- 'H'
LHOME> 07:57 HAY:11 HOME> 07:53 HAY:11
s :
%5 TIME 5
e 1.
=H =H
eH =4
1: 1: 7. 23 38905EA5E
E EDIT | WIEH |STRACK] RCL |FURGE|CLERE

En el segundo grafico el nimero 7 indica la hora, el nimero 53 los minutos y el
numero 389060058 indica que pasaron 38.9060058 segundos.

(4] >TIME : Fija la hora del sistema al valor especificado, requiere la
hora en el formato siguiente: HH.MMSS.

SINTAXIS:
HH.MMSS >TIME =
Ejemplo:
FAD WYZ2 HEX R~ 'H' EHD nrZ HEW K-~ '3#'
[EHOMEZ 02:00 HAY:1ii HOWEZ 07:52 HAY:11
e
=
H >TIME
EF
=H
=
1 ==
ACK] KCL [FURGE[CLERR

En el segundo grafico la hora indica las 07:58 como se configuro.

(5) DATE+ : Agrega o resta un numero de dias a una fecha.
SINTAXIS:
MM.DDAAAA_1 nimero_dias DATE+ = MM.DDAAAA_2

Ejemplo:

FAD BYZ2 HEX R~ "' FAD HYZ HEX K+ '3H'

[CHOMEZ HOMEZ

r

DATE+

i

=H

e l.1z2z2811

1 =6, 2.112811

ACH] KCL [FURGE|CLERF FUFGE|
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En el primer grafico la fecha indicada es el 12 de enero del 2011y al agregarle
30 dias la fecha sera el 11 de febrero del 2011.

@ DDAYS : Calcula el numero de dias entre dos fechas.
SINTAXIS:
MM.DDAAAA_1 MM.DDAAAA_2 DDAYS = MM.DDAAAA_2- MM.DDAAAA_1

Ejemplo:
FAD HYZ HEX R~ '8 Enn HYZ HEX R '8
HHOHET HOHEZ
s :
= =
5 DDAYS =H
s ]
=H =H
= 1.122a11 e
1: 2.112011 1: 3A.
EDIT | YIEM [STACK] RCL JFURGEICLERR EDIT | VIEM [TACH] RCL |FURGE[CLERR

En el primer grafico la fecha indicada es el 12 de enero del 2011y al agregarle
30 dias la fecha sera el 11 de febrero del 2011.

e >HMS : Convierte la hora de formato decimal a formato
HH.MMSS. Este comando se puede utilizar para convertir
un angulo en grados sexagesimales a un dngulo es grados,
minutos y segundos.

SINTAXIS:
X >HMS = HH.MMSS
Ejemplos:
FAD WiZ2 HER R 'H' Enn WIZ HEX E= '3’
HHONED HOMEZ
s
&
5 >HMS
e
s
- :
1 2@.5 1: 26,3
ACK] KCL [FURGE[CLERR]
FAD HYZ HER R~ 'H° Eﬁn WYZ HEX E~ 'H'
KHONED HiHEZ
r s :
% >HMS
it gz
=H =F
e e
1: 36, 52 1: 28,3112
3 :GE[CLERF EDIT | VIEM [5ThcK] RCL |FURGE[CLEAR

También se puede utilizar estos comandos para transformar angulos. El
equivalente de 30.52° es 30°31'12”
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@ HMS- : Convierte la hora de formato HH.MMSS a formato
decimal. Este comando se puede utilizar para convertir un
angulo en grados, minutos y segundos sexagesimales a un
angulo en grados.

SINTAXIS:
HH.MMSS HMS> = X
Ejemplo
AD WYZ2 HER F~ 'H' Al ¥Y2 HEHX F- 'H'
HOHEX HOHEX
HMS->
2@, 2112 1: 26, 52
[WIEM [STACK] RCL |FURGEICLERR

(9) HMS+ : Suma dos valores de horas en el formato HH.MMSS. Este
comando se puede utilizar para sumar dos angulo en
grados, minutos y segundos sexagesimales.

SINTAXIS:

HHMMSS_1  HH.MMSS_2 HMS+ = HH.MMSS_1 + HH.MMSS_2

Ejemplo:
FAD WYZ2 HEW Fer '3° EH[I #TZ HEX K~ 'H*
[CHOMEZ HOMEZS
Ft
%_ HMS+
|
=
= A, 1225 :
1 A, 1528 1: =15 Mt
| VIEM [STACK] KEL [FURGE[CLEAF [ VIEH [STACK] RCL [PURGE]
(10) HMS- : Resta dos valores de horas en el formato HH.MMSS. Este

comando se puede utilizar para restar dos angulo en
grados, minutos y segundos sexagesimales.

SINTAXIS:

HH.MMSS_1  HH.MMSS_2 HMS- = HH.MMSS_1 - HH.MMSS_2

Ejemplo:

FAD HYZ2 HEW Fa 'H' EAD ¥YZ HEX Ko 'H'
OHEZ HOMEZ

HMS-

BE . 22T
20 . B2
| RCL [FURGE[CLERE

e VTIVR Y [ PR |

[ VIEM [STACH
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El resultado es 40.203 que es equivalente a 40 horas, 20 minutos y 30
segundos. Si se trataba de dngulos sexagesimales el resultado es equivalente a

40°20°30".

m TSTR : Convierte una fecha y una hora en una cadena, requiere
la fecha en el formato MM.DDAAAA y la hora en el
formato HH.MMSS obteniendo la cadena en el siguiente
formato "dia MM/DD/AAAA HH/MM/SS AoP".

SINTAXIS:

MM.DDAAAA HH.MMSS TSTR = "dia MM/DD/AAAA HH/MM/SS AoP"
Ejemplo:

FAD HYZ2 HEW F~ '3’ EHD w2 HER K~ "'

EE?HE} E?HE}

cH

;5 TSTR

i
[VIEW |STACK] KCL [PURGEICLERR: [ VIEH [5TACK] RCL [FURGE]

"THU 01-12-11 11:20:Z0R"
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24 SOLUCION DE ECUACIONES

En este capitulo se veran los comandos para la resolucion de ecuaciones de la forma
f(x)=0, algunas ecuaciones simbdlicas y soluciones numéricas.

Estos comandos solucionan ecuaciones de una sola variable o ecuaciones racionales

con dos o0 mas variables.

(’ ISOL

Despeja si es posible una variable de una ecuacién o
expresion, requiere la variable a despejar.

SINTAXIS:
'expresion’ 'variable' = solucion
Ejemplos:
A0 WYZ HER e 'H' AN HYZ HER R 'H
HOHEX HUHEZ
ISOL
a=”F;U1 ;
1: "uf! 1: wE=uittg
[ VIEW [TACR] RCL [FURGE] [ YIEW [sTACR] RCL [FURGEICLEAR
RAD WYZ HER F~ 5 Enu HYZ HEX F~ '8’
HOHEX HUHEZ
ISOL 2 s
¥
[~
1: {H=—[E-Jb-a] " E-Jb-a}
-a ) Ea

En este caso el flag 1 (solucién general) estd desactivado, por eso se puede
observar las dos soluciones.

“u_n

La ecuacidn se puede ingresar sin necesidad del simbolo .

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOME X

a-H3+b-?§§iI:
[ WIEM [STHER] RCL [FURGE]

ISOL

EHD WYZ HEX E= '3
HOMEZ

gk IS0L Error:
Ho =olution

found
]
as +I:u-.‘=;a'§i|:
[ VIEW [=THCH] KEL [FURGE[CLEAR

En este caso el comando ISOL no pudo despejar la variable X. ISOL solo
resuelve algunas expresiones o ecuaciones racionales.

9 SOLVE

ROBERTH COACALLA APAZA
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resuelve una ecuacion polindmica, requiere la variable a

despejar.
SINTAXIS:
'expresion’ 'variable' SOLVE = solucidn
Ejemplos:
Eﬁn HYZ HEX K= 'H' Eﬁn HYZ HEHW K= ‘X
HONE> HONE>
SOLVE
M-
=T
H II'u'I'F 1
DIT [ WIEW [sTACK] RCL [FURGE[CLERF
D HYZ HER R~ '3
SOLVE

E-HS— 18.x=15
g

DIT | YIEW |[*TACK| RECL |FURGEICLEAFR

Para que pueda resolver la ecuacién es recomendable configurar en modo
aproximado a la calculadora y también en modo complejo para visualizar las

soluciones complejas.

9 ZEROS

variable a despejar.

Despeja si es posible una variable de una ecuacion, de
una expresion o una ecuaciéon polinédmica, requiere la

SINTAXIS:
'expresion’ 'variable' ZEROS = solucion
Ejemplo 1:
A HYZ HEW R= 'W° EHD HYZ HEX R= '8’
HOHEY HOHES
ZEROS

It 1
[ VIEM [:TACK] RCL [FURGE[CLEAF

Ejemplo 2:

ROBERTH COACALLA APAZA
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Enn uYZ HEY R= '4°
HiHEZ

2
2
1

H3+H—1BE
IHI

EDIT | VIEH [5TACK] RCL |FURGE|CLEAR

SOLUCION DE ECUACIONES 24-3

ZEROS

Enn WYZ HEX E= ‘%'
OHET

Se observa que devuelve una lista vacia, pero la ecuacidn tiene soluciones. Para
solucionar esto es necesario poner a la calculadora en modo aproximado. Se

observara la siguiente solucion:

FAD BYE2 HEX E~ "H°
HOHE

2

W E-108,
T

DIT | YIEW |[*TRCK| RCL |FURGEICLEAFR

ZEROS

Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOHE2

=
=
1: 4. 56373016293
EDIT | UIEN [sTACK] RCL [FURGE[CLEAR

Para visualizar las soluciones complejas es necesario configurar a la calculadora
en modo complejo. Se observara las siguientes soluciones en una lista:

Eﬁn #YZ HER C~ '3
HOMED

3

A+E-100
T

DIT | YIEW |[*TRCK| RCL |FURGEICLEAF

ZEROS

Eﬁn #YZ HER €~ '3
HOHE2

: 4. 5597 EE1 6293, 6.1 (K
EDIT | WIEM [£TACK] RCL [FURGE|CLEAR

(4) SOLVEVX Resuelve una ecuacién con respecto a la variable actual.
El valor predefinido de la variable es la variable “X”. La
variable actual esta almacenada en una variable del
sistema de nombre “VX”. VX es la variable
predeterminada para hacer operaciones simbdlicas.

SINTAXIS:
‘expresion’ SOLVEVX solucién
Ejemplo:
AD Y2 HER R~ "8° EAD BYZ HEW K~ "'
HOHE> [LHOMEZ
B
SOLVEVX £
e
H =
i: 3 _ = _
Sn —lBE=13 1 A= 33968139491
| WIEH | RCL | STok [FURGE] STHEK] REL [FURGE]

Para visualizar las soluciones no racionales y complejas es necesario configurar

a la calculadora en modo aproximado y complejo.

ROBERTH COACALLA APAZA
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Estos comandos solucionan ecuaciones de una sola variable.

(1) ROOT : Resuelve una ecuacién de una variable, requiere la
variable y un valor inicial. La solucién que devolvera este
comando sera la mas proxima al valor inicial.

SINTAXIS:
‘expresion’ 'variable' valor_inicial ROOT = solucidn

Ejemplo:

RAD HYZ HEW R 'H° RAD HYZ HER R ‘W

HOHET HOHEY

ROOT =4

s COSRI- o

i=F T e

1: 1. 1: « F3PABS133215

EDIT | VIEW [STACK] RCL [FURGEICLERF: EDOIT | YIEMW [TAcK] RCL TFURGEICLERR

Si se trabaja con funciones trigonométricas es necesario configurar el modo
angular al deseado.

9 PROOT : Resuelve una ecuacidn polindmica, requiere los
coeficientes del polinomio ordenado decrecientemente
en un vector.

SINTAXIS:
vector_1 PROOT = solucién_en_vector
Ejemplo:
Eﬁn HYZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX F~ '3
HOMED HOHE2
PROOT =5
=1 =H
=H [2
1: [1. -5. &.1 1: [z2. 2.1
EOIT | IEW [2TRCE] RCL [FURGE[CLEAR EDIT |VIEW [2TACK] RCL IFURGE[CLEAR

Al ingresar el vector [1. -5. 6.] se refiere a la ecuacidn: X%-5*X+6=0, el vector
resultante [2. 3.] representa las soluciones de la ecuacidn y son: X=2 y X=3.

Esta herramienta sirve para resolver todo tipo de ecuaciones. Se ingresard al menu
SOLVE EQUATION llamandolo directamente utilizando su XLIB correspondiente.
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LA VARIABLE EQ:

LLAMAR EL MENU SOLVE ECUATION:

Ejemplo:

@

SOLUCION DE ECUACIONES
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Esta es una variable reservada de la calculadora, en este caso se

utiliza para almacenar una expresion para la solucién de
ecuaciones. Para llamar el contenido almacenado en la variable
EQ se escribe el nombre de la variable (EQ). Para almacenar una
expresion en esta variable es necesario utilizar los comandos STO
o STEQ (descritos en el capitulo de GRAFICOS-GRAFICACION DE

DIAGRAMAS).

No existe un nombre que llame a esta
biblioteca, se lo llama utilizando la funcién
LIBEVAL (evalua funciones de aquellas
bibliotecas sin nombre), el nUmero de esta
biblioteca es el nimero binario
hexadecimal #B4001h

Se llama la biblioteca de la siguiente forma:
#B4001h LIBEVAL. Si se hace un programa
primero se guarda la expresién a resolver
en la variable EQy luego se activa la
biblioteca.

Hallar el valor de “t” en la siguiente ecuacién: E=v*t, para E=10y v=2.

Primero se almacena la ecuacidn en la variable EQ utilizando el comando STEQ.

A0 HYZ HEW F~ 'H'
HOHE

E=wt
[UTEHW [STRHER] RCL [FURGE]

STEQ

[ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

Ya almacenado la ecuacidn ahora se llama la biblioteca usando el comando

LIBEVAL.

A0 HYZ HEW F~ 'H'
HOHE

# B4E61H
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

LIBEVAL

~~ S mm

Enter fFunction to zolug

[ Vaks ] [EHFRS)

Dentro de la biblioteca se ingresa los datos en las variables correspondientes.

ROBERTH COACALLA APAZA
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Enter walue or press 30LVE
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Ya ingresado los datos, se posiciona en la variable a calcular y luego se presiona

el menu (SOLVE) obteniendo la respuesta.
% ZOLYE ECUATION 5

Con esta herramienta se puede resolver sistemas de ecuaciones teniendo solo los
datos necesarios de algunas variables.

LA VARIABLE EQ:

12

©

En este caso se almacena en la variable una lista de ecuaciones
de la siguiente forma: { EQ1 EQ2 EQ3 }; EQ1, EQ2 y EQ3 son las
ecuaciones.

Inicializa las variables de las ecuaciones almacenadas en

MINIT
la variable EQ.
SINTAXIS:
MINIT =
MITM Configura la visualizacion del MES, requiere una cadena
gue serd el titulo de la ventana y una lista de las variables
de las ecuaciones en el orden que se los desee visualizar
en el area de mendus.
SINTAXIS:
"titulo" {varlvar2..varn} MITM =
MSOLVR Activa el MES, requiere que en la variable EQ este
almacenado una lista de ecuaciones que resolvera el
MES.
SINTAXIS:
MSOLVR =
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Ejemplo: Se resolverd las ecuaciones referentes a la caida libre, se utilizara dos
ecuaciones:

g*t? V -VO0

h=VO0*t+ g=

@ Primero se almacena la lista de ecuaciones en la variable EQ, utilizando el
comando STEQ.

A0 HYZ HEW F~ 'H' RO BYZ HEX K~ 'H'
HOHE HOHEZ
STEQ
I: 2
{h=ua-t+5—'§ =172
LPIEN [sTACK] el [FUGE] [VIEN [STACK] L JFURGEICLERF:

@ Se inicializa las variables de las ecuaciones almacenadas en EQ, utilizando el
comando MINIT.

A0 HYZ HEW F~ 'H' Y2 HEH K- '3
HOHE E

RO
HOHEZ

MINIT

[ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

[ VIEMW [STACK] RCL [FURGE]

@ Se configura la visualizacion de la ventana del MES, utilizando el comando

MITM.
FAD WY¥Z HEX E- 'H* RO BYZ HER K- 'R’
[LHOHEX HOHE:
i -

: MITM

"CRIDA LIEBRE"

tht WA YW g
[ VIEM [5ThCK] RCL [PURGEICLERE [ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

@ Se activa el MES, utilizando el comando MSOLVR.

¥ CAIDA LIERE %

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
HOMED

MSOLVR

[N E ) [n e |

e
e
1-

EDIT | YIEHW |FTHCK| KCL |FURGE|CLERR R JL & Jwa Jl w Jf 9 [HEETHN

@ Para ingresar los valores de las variables conocidas se ingresa el valor numérico,
luego se presiona la tecla de la variable correspondiente. Se asumira los
siguientes datos numéricos para las variables necesarias:
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Datos: h =5m
t=2s
g =-10m/s’
FAD WYZ2 HER F~ 'H
ICHOWE -
:
e
e
e
1: 3.
TP | | T | I | | L |
RAD WYZ HEX E~ 'R'
LHOHE -
:
q:
e
e
1: 2.
[~ h | T | i |
O WY2 HEW R~ 'H'
NHE>

SOLUCION DE ECUACIONES

24-8

I | T | I | | il |

=

@ Para calcular la solucién de una variable desconocida primero se presiona la

tecla de cambio izquierdo (@), seguido de la tecla correspondiente a la
variable a calcular. Si se desea calcular todas las variables desconocidas a la vez,

se presiona la tecla de cambio izquierdo (@) seguido de la tecla
correspondiente al menu ALL, si no se visualiza el menu ALL se presiona la tecla

HXT . . , .
hasta visualizarlo. Se calculara todas las variables.

|
—
=

= RIOECIT=] 0O

-

+  |ITH|EE a2

SIEs

ALL

LHOMEZ

FAD HYZ HER R~ '3’

@ Para visualizar todas las variables calculadas a la vez se presiona la tecla de

cambio derecho (@) seguido de la tecla correspondiente al menu ALL. Se
visualizara todas las variables.

ROBERTH COACALLA APAZA
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RAD #YZ HEH Fiv 'R CRIDA LIERE
CHOMED :

*) Para reiniciar el ingreso de datos se presiona la tecla correspondiente del menu
ALL.

Estos comandos son de ayuda para la resolucion de ecuaciones.

O nn : Prueba si una expresion algebraica es lineal con respecto
a una variable.

SINTAXIS:

‘expresion’ LININ = 160

Ejemplos:

AD HYZ HER E~ 'H° RO BYZ HER K-~ 'R’
HOMEX HOMEZ:
LININ
Za
A+ B+
'R 1 1
[ VIEN [STACR] REL [PURGE]
FAD WYE HER E~ '3° EAD ¥YZ HEX Ko 'H'
HUHMEX [CHOHEZ
r
=H LININ
4=
=H =, =H
BBy " +0 =
1: ! 1 8.
EDIT | VIEH |STACR] KCL |FURGE|CLERR E CLEAK
O nave : Devuelve la expresion original y obtiene los nombres de

las variables en un vector.

SINTAXIS:

'expresion’ LNAME = 'expresion’ vector_variables

Ejemplo:
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EAD ®YZ2 HEX K~ 'H' EAD BYZ2 HEX K~ 'H'
HOHE> HUHE>
LNAME %
=H
=h E=tT
E=4T] 1: [E T %]
E|CLERR EDIT | WIEH |5TACK| RCL |FURGE|CLEAR

(3 ) SUBST : Substituye una variable de una expresion por otra
expresion o numero, requiere la expresion inicial y la
variable igualada a otra expresién.

SINTAXIS:
'expresion_1' 'variable_n=expresién_2' SUBST = 'expresion_3'

Ejemplos:

RAD %72 HEW For 'H° Enn WIZ HEX R~ '8'

HONE> HONEZ

=L SUBST =

= =F

=H 2.=H43, [~

1: a=v-1. 1: 2.=Y-1.+3.

EDIT | WIEM [sTRCK| RCL [FURGE|CLERR EOIT | WIEH [TRCR] RCL |PURGE[CLERR

Reemplazé a la variable X de la primera expresién por la segunda
expresion(X=Y-1), sin evaluarlo.

Y2 HEHX F~ 'H'

maS
[

Al HYZ HEW F~ 'H° RO
HOME X HON

SUBST

Z=pi+
[¥=A =E] Z=F+E;
[VTEW [5TACK] Rl TPURGE [WIEN [5TACK] hCL JPURGEICLERR

Para reemplazar varias variables de una sola vez, es necesario ingresar las
variables con sus respectivas expresiones en un vector.

(4) EQ> : Obtiene los dos miembros de una ecuacion o igualdad.
SINTAXIS:
'expresion_1 = expresion_2' EQ> 'expresion_1' ‘'expresion_2'
Ejemplos:
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FAD BYZ HER Ee~ "'
HOHE

2
EE
1 Atd. =2 m—h.

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

ROBERTH COACALLA APAZA
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EQ-~>

24-11
RO BYZ HER B '
HiIHE 2
=
= At
1: 2 b
EDIT | VIEN [sTACK] KCL [FURGE[CLEAR
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25 UNIDADES

Es una cantidad estandarizada de una determinada magnitud fisica. La calculadora hp,
puede trabajar con unidades, manipulandolos, cambiando de unidad, hacer
operaciones, etc.

Solo se mostrara algunas unidades de la calculadora y su respectivo valor en el sistema
internacional (Sl). En la columna de nombre estan los nombres de las unidades, en la
de unidad estan los simbolos que reconoce la calculadora hp y en la tercera columna
estan los equivalentes en el Sl.

nombre unidad | valor en unidades del SI
Metro m 1m
Yarda internacional yd 0.9144 m
Pie internacional ft 0.3048_m
Pulgada in 0.0254 m
Afio luz lyr 9.46052840488 * 10 m
Milla internacional mi 1609.344 m
Milla nautica nmi 1852 m
Angstrom A 1*10™° m
Hectéarea ha 10000 _m?
Area a 100_m?
Acre acre 4046.87260987 _m”
kilolitro st 1_m3
Litro | 0.001_m?
Galén, EE.UU. gal 0.003785411784 m’
Galén, Canada galC 0.00454609_m?>
Galdn, Reino Unido galUK 0.004546092_m3
Segundo s 1s
Afo yr 31556925.9747 s
Dia d 86400_s
Hora h 3600_s
Minuto min 60_s
Hertz Hz 1.1/s
Kildbmetros por hora kph 0.277777777778_m/s
Millas por hora mph 0.44704 _m/s
Millas nauticas por kmot 0.514444444444 m/s
hora
Velocidad de la luz c 299792458 m/s
Caida libre estandar ga 9.80665_m/s

ROBERTH COACALLA APAZA
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nombre Unidad | valor en unidades del SI
Kilogramo kg 1 kg
Gramo g 0.001_kg
Libra Ib 0.45359237 kg
Onza 0z 0.028349523125 kg
Tonelada métrica t 1000 _kg
Tonelada corta ton 907.18474 kg
Quilate ct 0.0002_kg
Masa atémica u 1.6605402 * 10 kg
unificada
Mol mol 1 _mol
Newton N 1_kg*m/s’
Dina dyn 0.00001_kg*m/s”
Fuerza-gramo gf 0.00980665_kg*m/s2
Fuerza-kilopondio kip 4448.22161526_kg*m/s2
Fuerza-libra Ibf 4.44822161526_kg*m/s’
Poundal pdl 0.138254954376_kg*m/s’
Julio J 1_kg*m?/s®
Ergio erg 0.0000001_kg*m?/s’
Caloria cal 4.1868_kg*m?/s’
Vatio W 1_kg*m?/s®
Potencia en C.V. hp 745.699871582_kg*m?/s’
Pascal Pa 1_kg/m*s’
Atmoésfera atm 101325_kg/m*s’
Bara bar 100000 _kg/m*s”
Libras por pulgada psi 6894.75729317_kg/m*s2
cuadrada
Torr (mmHg) torr 133.322368421_kg/m*s’
Milimetro de mercurio, | mmHg 133.322:-368421_kg/m*s2
0°C
Kelvin K 1K
Grados Celsius °C 274.15 K
Grados Fahrenheit °F 255.927777778 K
Grados Rankine °R 0.555555555556_K
Poise P 1 _kg/m*s
Estokesio St 0.0001_m?®/s

ROBERTH COACALLA APAZA
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Las unidades vistas anteriormente y la que faltan se les puede insertar un prefijo en la
unidad de medida, para indicar la potencia de base 10 con un exponente indicado con
el cual se multiplicara.

prefijo | nombre | Exponente de diez
Y yotta 24
VA zetta 21
E exa 18
P peta 15
T tera 12
G giga 9
M mega 6
Kok kilo 3
Hoh hecto 2
D deka 1
d deci -1
C centi -2
m mili -3
VI micro -6
n nano -9
P pico -12
f femto -15
a atto -18
z zepto -21
y yocto -24

No se puede utilizar un prefijo a una unidad que tiene la calculadora si el texto de la
unidad resultante resulta ser igual a otra unidad, por ejemplo: la unidad area(a) se
desea que tenga el prefijo de hecto (h) La unidad resultante es (ha), pero esta unidad
representa a la unidad hectarea (ha).

“w n

Se ingresa el escalar luego el simbolo “_" seguido de la unidad, para ingresar el
simbolo anterior se puede utilizar la aplicacion CHARS (véase el CAPITULO CADENAS DE
CARACTERES) o el teclado utilizando el estrato de cambio derecho correspondiente a la
tecla primaria menos(“-"”) (véase el CAPITULO TECLADO).

Ejemplos:
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FAD HYZ HER K= "H' ALG
HOHE

UNIDADES 25-4

FAD WYZ2 HEX K= "H° ALG
HOMED

EHD afe HEW k= 'H' ALG
HOHE >

i:
18_kg*mss™24
EOIT | PTEM [2TRCE] RCL [FURGE[CLERR

Ejemplos:

Se ingresara 10 milimetros:

FAD HYZ HER K= "H' ALG
HOHE

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

se ingresaran unidades prefijadas.

ERD BYZ HER B
HiIHE 2

t

=

=

1: 16 _my
EDIT | VIEN [sTACK] KCL [FURGE[CLERF

Iy

[ |
X
==
=
M=
Las
r
=
m
=
m
1

=H
=
1: 1@ kom

-2

EDIT | YIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

RAD Y2 HEX R= '
HOHEZ

o

=H

[

1: 18 _mim
EDIT | YIEW [5TAcK] RCL IFURGE|CLEAR

La unidad es el metro (m) el prefijo es mili (m) por lo tanto la unidad prefijada

es llmmll

Se ingresara 1 kilolitro equivalente a 1000 litros:

AD HYZ HEX = 'H° AL®
HIHEZ
1:
1_K1+4
[ VIEHW |STHER] RCL PURGE]

Enn W2 HEX E= '3
HOMEZ

1: 1_k1

La unidad es el litro (I) el prefijo es kilo (K) por lo que la unidad prefijada es “KI”.
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Se puede realizar las cuatro operaciones, radicacion, potenciacién, etc.

Ejemplos:
Eﬁn #YZ HEX E= '4° Eﬁn #YZ HEX E= '3
HOMED HOHE2
+ -
[ ]
=H
[
1: 15_m

EDIT | YIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOME X

*
RAD BYZ HEH K= 'H°
HiHE >
/ o
=1 =H
= 16 _m e
iz 1: 2.
EDIT | VIEM [3TACK] RCL |FURGE EDIT | VIEW [2TAcK] RCL |FURGE[CLEAR
AD HYZ HEW R= '3° EHD WiZ HEX E= 'R
HOHE 2 HOHEZ
+
: 1_km :
1: 2EE_m 1: 1368, _m
[ WIEM [STHER] RCL [FURGE]

Al sumar dos magnitudes escalares iguales pero de diferente unidad el
resultado estara en la unidad que tenga el ultimo objeto unidad (objeto del
nivel 1), en este caso es el metro (m).

Estas herramientas son los siguientes comandos:

(1) SUNIT : Construye una unidad con un nimero real y una
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expresion de unidad.

SINTAXIS:
X y_unidad SUNIT = X_unidad
Ejemplos:
RAD HYZ HEX R= 'H° ERD HYZ HEX R= '
KHOHES
: =
=5 SUNIT g
i
=H =H
= 266 =
1: 168 _m 1: 2EE _m
CLERF 3 GE|CLERE
Eﬁn #YZ HEX F= '4° Eﬁn #YZ HEX E= '3
HOMED HOHE2
>UNIT =5
=1 .
s 5 =H
1 1.25_5 1: SH_=

EDIT | YIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

(2] UVAL : Obtiene la parte numérica de un objeto unidad.
SINTAXIS:
X _unidad UVAL > X
Ejemplos:
Eﬁn #YZ HEW F= '4° Eﬁn WYZ HEX E= '3
HOME - HOHE>
UVAL X

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOHE

UVAL
SEA.
[ WIEH [sThCR] KCL [FURGE[CLERR
9 UBASE : Convierte unidades a unidades del sistema internacional.
SINTAXIS:
X _unidad UBASE > y_unidad(Sl)
Ejemplos:
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FAD Y2 HEX K= "H'
HOME X
UBASE
UBASE
1 66 _ i
E[lIT WIEMW |STRCE| REL |FURGEJCLERF E[lIT WIEH |*TRCK] RCL |FURGE|CLEAR
o CONVERT : Convierte un objeto unidad a su equivalente en otra

unidad.

SINTAXIS:

X _unidad_ 1 y _unidad 2 CONVERT = z _unidad_2

Ejemplos:
Eﬁn #YZ HEW F= '4° Eﬁn WYZ HEX E= '3
HOMED HOMEZ
CONVERT =5
2
1_m -
2. 525 _mm 1: lElElEI )

E[lIT VWIEMW |STACK] RCL |FURGE|CLERF

A0 HYZ HEH R= ‘X A0 HYZ HEH R= 'H
HOHE? HUHE
CONVERT
—H 1: L
: Qs
= 16@_ 52

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE] [ VIEM [STACH] RCL [FURGE[CLEAR

En el primer ejemplo no importd el nimero que tenga el Ultimo objeto (objeto

del nivel 1).
O uracr : Factoriza el objeto unidad del nivel 2, uno de sus factores
serd la unidad del objeto unidad del nivel 1.
SINTAXIS:

Xx_unidad_2 y_unidad_1 UFACT = z _unidad_1*unidad_3

Ejemplo:

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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FAD HYZ HER K= "H'
HOHE

=
IEH 3_H
1: 1_g

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGE|CL

ROBERTH COACALLA APAZA

UNIDADES 25-8

UFACT

ERF

EAD WYZ2 HEX F= 'H'

HOHEX

wH

=1

a4

1: "
aoEE, _ 20

2]
EDIT | WIEMW |5TACK] KCL |FURGE|CLEAR
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26 EJEMPLOS DE PROGRAMACION

El programa quedaria de la siguiente forma:

EAD HYZ HEX K= 'H'

EHOMWE?Z

[

d:

h: =
“"INGRE=E L% NUKMERED: EN LA FF..
SCRaL
[[L 0 1] EDITE TEAN AAL EYAL
SORT HERD
“"EL NUMERD WENOQF E%: " ZHAF +
SCROLL =

Este programa se tiene que guardar en una variable para utilizarlo.

EXPLICACION:

«

"INGRESE LOS NUMEROS EN LA PRIMERA COLUMNA"

SCROLL

[[0]]
EDITB

TRAN
AXL

EVAL
SORT

HEAD

"EL NUMERO MENOR ES: "

SWAP

SCROLL

»

ROBERTH COACALLA APAZA

pone en la pila la cadena
presenta la cadena anterior
en la pantalla

pone en la pila esta matriz
abre el editor mas idéneo
(editor de matrices) Para
ingresar los datos

halla la transpuesta de una
matriz

convierte una matriz en una
lista

obtiene el o los elementos
de una lista

ordena la lista en orden
ascendente

obtiene el primer elemento
de la lista

pone a la pila la cadena
intercambia la posicidn de la
cadenay el niUmero anterior
concatena o une una cadena
y un objeto

presenta la cadena obtenida
en la pantalla
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@

EJEMPLOS DE PROGRAMACION

26-2

la mayoria de las ventanas no aparecerdn al correr
el programa pero se los mostrara para fines

didacticos

Primero ingreso el programa la cadena "INGRESE LOS NUMEROS EN LA
PRIMERA COLUMNA", luego el comando SCROLL, este visualiza la cadena
anterior con un formato adecuado.

Eﬁn #YZ HEX F= '4°
HOMED

"THGRESE LOS HUMER.

EDIT | VIEW | RCL | £T0k |[FURGE|CLERR

SCROLL

OLLMNA

Después de presionar el menu (OK) ingresara el programa a la pila la matriz
[[0]] y el comando EDITB, este comando sirve para visualizar la matriz anterior y

luego editarlo.

Eﬁn #YZ HEW F= '4°
HOMED

2
=D
1: [5]
EDIT | UIEM | KCL [STok [FURGE[CLEAF

EDITB

EDIT | VEC

HID=| GO=+m| GO3

Una vez que se visualice el editor de matrices se tiene que ingresar los datos en
la primera columna.

EDIT | YEC

HID=+| GO-+m| G4

Y2 HEX F= 'H'
>

a1 =X
==
x
mz<

e e e -

EDIT | WIEW | RCL | ETok |FURGE|CLEAR

El programa ejecuta TRAN, halla la transpuesta de una matriz.

Eﬁn #YZ HEW F= '3
HOMED

[ i e e

TRAN

EDIT | VIEW | RCL | 70k |[FURGE|CLEAR

Eﬁh WYZ HEX E= '3
HOMEZ

i 4672411
EDIT | VIEM [FTACK] RCL [FURGEICLERF

El programa ejecuta AXL, convierte un vector o matriz en una lista o viceversa.

ROBERTH COACALLA APAZA
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FAD HYZ HER K= "H'
HOHE

41672413

[lIT VIEW |ZTRCK| REL |FURGEICLEAFR

EJEMPLOS DE PROGRAMACION

AXL

26-3
ERD BYZ HER B
HiIHE 2
=
=
1: e 7241
EDIT | VIEN [sTACK] KCL [FURGE[CLEAR

El programa ejecuta EVAL, en este caso obtiene el o los elementos de una lista

Eﬁn #YZ HEX F= '4°
HOMED

_{{4 6724 1%

EVAL

Eﬁh #YZ HEX E= '3
HOHE2

{46?24 1}

El programa ejecuta SORT, ordena los elementos de una lista de menor a

mayor.

Eﬁn #YZ HEW F= '4°
HOMED

{46?241

SORT

Eﬁh #YZ HEX E= '3
HOHE2

12446 7)
2Tk |FURGE|CLERE

E[lIT VIEN

El programa ejecuta HEAD, devuelve el primer elemento de una lista.

FAD WYZ HER E= 'd°
HOMEZ

tl2d4467

ZT0k |FURGEJCLEAR

HEAD

EAD HYZ HEX R= %'
KHOHEZ

él

s

b

o

1: 1
EDIT | VIEH Tk [PURGE[CLEAF:

En el programa sigue la cadena "EL NUMERO MENOR ES: ", luego el comando
SWAP, este comando intercambia los objetos que se encuentran en los niveles

1y 2 delapila.

Eﬁn #YZ HEW F= '3
HOMED

1
"EL HUMERD MEHOR E.
iCL | 5 Tik [FURGEICLERR

ROBERTH COACALLA APAZA

SWAP

Eﬁh WYZ HEX E= '3
HOMEZ

fE "EL HUMEEO MEMOE ET

STk [FURGE|CLERK
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©)

En el programa sigue el operador +, este operador cuando uno de sus
argumentos es una cadena lo concatena con el segundo argumento. Se
modificard la pantalla para poder visualizar mejor la concatenacion.

Eﬁn #YZ HEX E= '4° Eﬁn #YZ HEX E= '3
HOMED HOHE2
+
=1 H:
: "EL HUMERO MEHOR E. B.
1: 1 H: “EL NUMERO MEMOR E5: 1"
EOIT | WIEW| KL | =Tk [FURGE[CLEAR EDIT |UIEW| RCL | 2Tk [FURGE|CLEAR

En el programa sigue el comando SCROLL, este comando visualiza un objeto en
la pantalla con un formato adecuado.

Eﬁn uvZ HEX E= 'H° EL TOREFG RENOR EZ: 1
SCROLL
f: “EL NUMEED MEMOK EZ: 1°
EDIT | VIEW | RiL | 3Tk |FURGECLERF: GRAFHL ] 1 | | oK |

« @-» cadenal
« 1. cadena SIZE

FORIi

NEXT
»
»

cadenal 1. i SUB 1. DISP .3 WAIT

EXPLICACION CON ARGUMETOS: La mayoria de las ventanas no apareceran al correr

@

el programa pero se los mostrard para fines
didacticos.

Primeramente se ingresa una cadena en la pila, luego se ejecuta el programa.
Se ingresara la cadena "CALCULADORA HP 50G" en la pila. El programa ejecuta
el simbolo =, este simbolo almacena en la variable local (cadena) la cadena
anterior.

El programa coloca en la pila el nimero 1. y el contenido de la variable cadenal
("CALCULADORA HP 50G") y luego ejecuta el comando SIZE, en este caso este
comando obtiene la dimensién de una cadena.

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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EHD UYZ HEX E~ 'H' Eﬁn UYZ HEX Ew 'H'

HiIHE 2 HOHEZ

SIZE

: =

= 1. eH 1.
1: "I:HLI:LILFIDIIIHFI HF'SEIG" 1: 17.

@ El programa ejecuta el comando FOR NEXT, los argumentos necesarios para
este comando son: los numeros 1., 17. y la variable temporal que se encuentra
después de FOR (i).

Las instrucciones que se realizaran son:
cadenal 1. i SUB 1. DISP .3 WAIT

@ El programa coloca el contenido de la variable cadenal ("CALCULADORA HP
50G"), luego el numero 1., luego el valor de la variable temporal i (1.) y ejecuta
el comando SUB, en este caso este comando obtiene una sub cadena de la
cadena anterior.

EHD #YZ HER E~ '3 Eﬁn W2 HEX E~ '3
HOMED HOHE2

SuUB

"CALCULACOREA HF'SEII%"

1; 1: 1; nn
[ VIEH |sTRCR] RCL [FURGE]

@ El programa coloca en la pila el nimero 1., luego ejecuta el comando DISP,
este comando muestra en la pantalla una cadena en la posicién indicada. El
ndimero 1. indica que la cadena se visualizara en la parte superior de la pantalla.
El programa coloca el nimero 0.3 en la pila y ejecuta el comando WAIT, este
comando hace que el programa haga una pausa el tiempo deseado.

AD %12 HER Fi~ 'H' C
HOME> KHOHEZ
=H
DISP 0.3 WAIT E_
=H
E: II|:II
II|:II 1 1.
1 1. DISF @.32 LnIF|IT*lI
[ WIEM [STHER] RCL [FURGE] | VIEM [= | RCL [FURGE|CLERE]

Este proceso iterativo se realizara 17 veces. En la ultima iteracion se vera la
cadena completa.

Determinara el area con las coordenadas indicadas y dibujara el poligono que se forma
con las mismas.

«

"INGRESE LAS COORDENAS Xy Y EN LAS COLUMNAS 1y 2 RESPECTIVAMENTE"

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU
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SCROLL
[[00]] EDITB
TRAN
AXL
EVAL
'CY' STO
'CX' STO
CX SORT HEAD CX SORT REVLIST HEAD XRNG
CY SORT HEAD CY SORT REVLIST HEAD YRNG
ERASE
{#0 #0} PVIEW
PICT {#4d #4d} "espere..." 1 >GROB REPL
PICT {#4d #4d} "AREA : "
0 CX + CY CY HEAD + * ZILIST
CX CX HEAD + 0 CY + * ZLIST
-ABS2/+1-5>GROB
1 CXSIZE FOR i
CX CX HEAD +i GET CY CY HEAD + i GET R->C
CXCXHEAD +i1+GETCYCYHEAD +i1+ GET R->C
LINE
NEXT
REPL
0 WAIT DROP
{ CX CY } PURGE

»

EXPLICACION CON ARGUMETOS: La mayoria de las ventanas no apareceran al correr
el programa pero se los mostrara para fines
didacticos.

@ Primero el programa ingreso la cadena "INGRESE LAS COORDENAS Xy Y EN LAS
COLUMNAS 1y 2 RESPECTIVAMENTE", luego SCROLL, este comando sirve para
visualizar un objeto con el formato mas adecuado.

A0 HYZ HEW E= 'H° 4
LAS COLLUMNAE 1 4 2
HOHEY FESFECTIVANENTE

SCROLL

1: "INGRESE LAS COORD.

[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

[TEY:Y:T I I I A TN

@ Después de presionar el menu (OK), ingresara el programa a la pila la matriz [[0
0]] y el comando EDITB, este comando sirve para visualizar la matriz anterior y
luego editarlo. Ya ingresado los datos en la matriz se presiona la tecla (ENTER).
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FAD HYZ HER K= "H'
HOHE

EDITB

2
EE
1: [ &1
EDIT | VIEM [sTHCR[ RCL [FURGE[CLEAF

[ |
X
==
=
M=
Las
r
=
m
=
m
1

Iy

EDIT | WIEMW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

@ Luego se obtendra dos listas de los componentes de las coordenadas, las cuales
se guardaran en las variables globales CX y CY.

*) El programa ejecuta TRAN este comando halla la transpuesta de una matriz.

EAD ®YZ HEX F= '3° Eﬁn #YZ HEX E= '3
EHOHE HOHE2
= =
= TRAN
i: Az =
z4 £
a1 1 [E1 224

*) El programa ejecuta AXL, convierte una matriz en una lista de listas o

viceversa.
Eﬁn #YZ HEW F= '4° Eﬁn #YZ HEX E= '3
HOMED HOHE2
AXL =5
[ ]

Bz234

*) El programa ejecuta EVAL, en este caso obtiene los elementos de una lista.

AD WY¥YZ HEX E= '3#° EAD ¥YZ HEX K= 'H'
HUHMEX [CHOHEZ
Ira
EVAL £
£
: =
I GR23d4rizdlm i:
ik [:Thchl e TFURGe

*) El programa coloca la variable 'CY' y luego ejecuta STO, guarda un objeto en
la variable especificada.
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RAD HYZ HEX E= "W’ EAD BYZ HEW K= 'H'
HOHEY HOHEY
STO £
B2 54 =
i2418a 2f
: 'y 1: 825 4y
OIT | YIEH |*TACK] RCL JFURGEICLERR EDIT | VIEH |*TACK] RCL FURGEICLEAR

*) El programa coloca la variable 'CX' y luego ejecuta STO, guarda un objeto en
la variable especificada.

FAD WYZ HEW E= 'H° FAD WYZ HEW K= 'H
HOHE X HOHEZ

STO X

[

= =
=F @234 aF
{1 ' 1:
EDIT | VIEW |ZTACK| RCL |FURGE|CLERR EDIT | WIEH |*TACK] RCL |FURGE[CLEAR

(@  El programa definira los rangos de visualizacion de Las coordenadas de usuario
o cartesianas en la ventana de graficos.

*) El programa llama al contenido de la variable global CX (en la variable global
CX se encuentra la lista {0 2 3 4}) luego ejecuta SORT este comando ordena los
elementos de una lista de menor a mayor.

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOHE

RO BYZ HEX E= 'H'
HOHEZ

SORT

8234
[ VIEH [sTACK] RCL [FURGE[CLEAR
*) El programa ejecuta HEAD, obtiene el primer elemento de una lista.
Eﬁn HYZ HEX R= 'H Eﬁn HYZ HEX K= 'H'
HOHE> HOHE?
HEAD
eh &H
s =H
1: B2a3d 1: H
EDIT | VIEM [TACK| RCL |FURGE|CLERAR EDIT | VIEM [TACK] RCL [FURGE[CLEAR

*) El programa llama al contenido de la variable global CX (en la variable global
CX se encuentra la lista {0 2 3 4}), luego ejecuta SORT este comando ordena los
elementos de una lista de menor a mayor.
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RAD HYZ HER R= '5° RAD HYZ HER R= '8
HOHET HOHET
SORT
=h
A i=H A
: Bmz2a4 1: B2 34
DIT | YIEW |STACK| REL |FURGEJCLEAR EDIT | VIEH |5TACK] RCL |FURGE|CLEAR

*) El programa ejecuta REVLIST, invierte el contenido de una lista.

Eﬁn #YZ HEX F= '4° Eﬁn #YZ HEX E= '3
HOMED HOHE2

REVLIST =5

*) El programa ejecuta HEAD, obtiene el primer elemento de una lista.

Eﬁn #YZ HEW E= '4° Eﬁn WYZ HEX E= '3
HOMED HOMEZ

HEAD X

5
4328

E[lIT VWIEMW |STACK] RCL |FURGE|CLERF EDIT | WIEHW |*TACK| KCL |FURGE[CLEAR

*) El programa ejecuta el comando XRNG, establece el rango de visualizacién
en el eje de las abscisas en la ventana de graficos.

FAD WYZ HER E= 'd° EAD ¥YZ HEX K= 'H'
HOMEZ [CHOMEZ
: Ira
=5 XRNG 5
bl
: o
=F
ef
: 1:
EDIT | YIEW |5TACH] RCL |FURGEJCLEAR EDIT | WIEW |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

*) El programa llama el contenido de la variable CY, luego ejecuta los mismos
procedimientos anteriores pero al final ejecuta el comando YRNG, este
comando establece el rango de visualizacion en el eje de las ordenadas en la
ventana de graficos.

@ El programa calculard el drea usando las listas obtenidas inicialmente y ademas
dibujara el poligono pero sin escala. En el proceso no se vera la pantalla de
texto solo se visualizara la ventana de graficos, pero se mostrara la pantalla de
texto por fines didacticos.

*) El programa ejecuta el comando ERASE, este comando borra la pantalla de
graficos.
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*) El programa pone en la pila la coordenada del pixel {#0 #0}, luego ejecuta el
comando PVIEW, este comando muestra la pantalla de graficos solo por un
instante, pero cuando sigue ejecutando el programa mas sentencias se seguird
visualizando la ventana de graficos hasta que ya no ejecute alguna sentencia.

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOHE

PVIEW

C # 8h # 8h X
[ VIEW [STACK] RCL [FURGE]

*) El programa pone en la pila los siguientes objetos: PICT, {#4d #4d},
"procesando..." y 1 luego ejecuta el comando -»GROB, este comando
convierte un objeto en grafico.

NOTA: en el programa se colocé la coordenada de en pixeles {#4d #4d}, pero en
el grafico de abajo aparece como { # 4h # 4h }. Esto sucedié porque esta activo
la base hexadecimal y convirtié a {#4d #4d} en su equivalente en el sistema
hexadecimal {# 4h # 4h }.

A0 HYZ HEW E= 'H° EHD Y2 HEH K= '3’
HOME X HOMEZ

->GROB

CT]
3

: FI
: L # 4h # 4h

1: Graphic 22 % &
QEpEr. .

[ VIEH [5TAcK] RCL [FURGE]

*) El programa ejecuta el comando REPL, este comando reemplaza una parte
de un grafico por otro. En este caso reemplazara una parte de PICT (objeto
contenido en la ventana de gréficos).

AD WYZ2 HER K= "R°
HoHES espare. .

REPL

FICT
: L 4h # 4h
1: Graphic 22 = &
eEpere. .
[ WIEM [STHER] RCL [FURGE]

*) El programa pone en la pila los siguientes objetos: PICT, {#4d #4d}, "AREA : ",
0y CX, luego ejecuta el operador +, en este caso el operador une el nimero 0
con la lista contenida en la variable CX.

Al WYZ HEW F= '"¥°* FAD ®YZ HEX E= "W’
HOMEZ> KHOME>
i
PICT] * X
L # 4n # 4R 3 3 -
"AREA = cF L # dh # 4R 3
o 2 "ARER :
I EEL 1: {8823 4
) T W
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*) El programa pone en la pila los siguientes objetos: CY y CY, luego ejecuta el
comando HEAD, este comando obtiene el primer elemento de una lista.

Eﬁn #YZ HEX E= '4°
HOMED

HEAD

Eﬁh #YZ HEX E= '3
HOHE2

= FICT]
o T % dh # 4h >

HFER "
= TBE 234y
=H i2 41 84
1: =

EDIT | YIEM |STACK] KCL |FURGE|CLEAR

*) Luego ejecuta el operador +, en este caso el operador inserta a la lista el

numero 2.

Eﬁn #YZ HEX F= '4°
HOMED

=H
[ 2
1-

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

Eﬁh #YZ HEX E= '3
HOHE2

*) Luego ejecuta el operador *, en este caso el operador multiplica miembro a
miembro los elementos de las dos listas.

Eﬁn #YZ HEW F= '4°
HOMED

Eﬁh #YZ HEX E= '3
HOHE2

FI
L # dh_# _4h

*) Ejecuta ZLIST, suma todos los elementos contenidos en una lista.

Eﬁn #YZ HEW F= '3
HOMED

e
e
1-

EDIT | VIEHW |FTHCE| RC

2LIST

Eﬁh WYZ HEX E= '3
HOMEZ

33 PICT
g O # dh % 4h 3
B "ARER : *
13 16

EDIT | WIEHW |FTACK] KCL |FURGE[CLEAR

*) Pone a la pila dos veces CX, luego ejecuta el comando HEAD, este comando
obtiene el primer elemento de una lista.

ROBERTH COACALLA APAZA
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FAD HYZ HER K= "H'
HOHE

*) Ejecuta +

Eﬁn #YZ HEX F= '4°
HOMED

HEAD

*) Pone a la pila 0y CY, luego ejecuta +

Eﬁn #YZ HEW E= '4°
HOMED
FICT
L # 4h # 4h X
IIHHEH : n
1A
w224 q@
2418
EDIT UIEM [=TRCK| REL |FURGE[CLERF

*) Ejecuta *

Al HYZ HEW E= "&°
HOMED

[ VIEH [STHCK] RCL [PURGE]

*) Ejecuta ZLIST

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOME X

PICT
T # 4h # 4R 3
"ARER : ™

L6

B4 1240
[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

*) Ejecuta -

ROBERTH COACALLA APAZA

ZLIST

EJEMPLOS DE PROGRAMACION 26-12

FI
T % dbh # 4h
"AREA :

Enn WYZ HEX E= 'H'
HOHEZ

C

EL e |

F1
£ # 4n # 4h
"AREA

1: 4124
[WIEM [sTHCK] RCL [PURGE

._.
o
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RAD BYZ HER K= 'H° RAHD Y2 HER K= 'H
HOHEX HOHE
PICT
T # 4h # 4h 3
5 "ARER : ™
=h 1
I: 20

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

*) Ejecuta ABS, determina el valor absoluto de un numero.

Eﬁn #YZ HEX F= '4° Eﬁn #YZ HEX E= '3
HOMED HOHE2

ABS 5

*) Pone a la pila el nUmero 2 y ejecuta /

Eﬁn #YZ HEW E= '4° Eﬁn WYZ HEX E= '3
HOMED HOMEZ
FICT / 5

L # 4h # 4h X FICT
= "ARER = " = L # 4h # 4h >
= 18 = "AREAR = "
1: = 1: =
EOIT | WIEW [2TRCE| RCL [FURGE[CLERR EDIT | VIEW [3TACK] RCL IFURGE|CLEAR

*) Ejecuta +, en este caso concatena la cadena y el nimero.

AD WYZ HEX K= "8° EHD #TZ HEX K= 'H*
HUMEX HOMEZS
+
PICT
£ # 4h # 4h 3 PICT
: "ARER ¢ 1 : £ # dh # 4h_3
13 5 13 "AREA i 5°
[ VIEW Js THCK] RCL TFURGE] [Vich [sThekl koL TPURGE]

*) Pone a la pila el nUmero 1y ejecuta el comando »>GROB, este comando
convierte un objeto en un grafico.

AD WYZ HER E= "#° EH[I niZ HEW R= 'H#'
HOHE .HUHE}
->GROB
FICT]
¢ #,dh # d4n_ ) : C#dh# Ah
1 AREA : 51 1: HI%EHaFlgii: B2 w6
[ VIEW [STACR] RCL [FURGE] [ VIEW [sTACR] RCL [FURGE]

LOS SIGUIENTES PROCEDIMIENTOS DIBUJAN EL POLIGONO
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*) Pone a la pila el niumero 1, el contenido de la variable CX y ejecuta el
comando SIZE, este comando en este caso determina la cantidad de elementos

de una lista.
Eﬁn #YZ HEX E= '4° Eﬁn #YZ HEX E= '3
tHOHE® tHOHES
£ PICT] SIZE o FICT]
g: £ # 4h # 4h G = L # d4h # 4h 3
B Graphic 32 % & B Graphic 32 ® &

RKER : & HRER : &
s 1 =H i
1: w234 1: d.
EOIT | IEW [2TRCE] RCL [FURGE[CLERR EDIT | VIEW [2TACK] RCL IFURGE|CLEAR

Estos dos ultimos numeros representan los valores inicial y final que tomara el
contador i de la instruccion FOR NEXT, quiere decir que las expresiones
contenidas entre las instrucciones FOR NEXT se ejecutaran 4 veces con la Unica
variacién de que el contador i variara de 1 en 1 desde el nimero 1 hasta el
nuimero 4. Solo se hara una iteracion de los cuatro, ya que es el mismo
procedimiento para todos.

*) Al ejecutar la instruccion o comando FOR, ya no habra los nimeros 1, 4y
tampoco la variable i que se encontraba delante de FOR, porque este comando
lo utilizé para poder definir el nUmero de iteraciones y la variable temporal.
Ejecutara las siguientes expresiones:

CX CX HEAD + i GET CY CY HEAD + i GET R>C
CXCXHEAD +i1+GETCYCYHEAD +i1+ GETR->C
LINE.

Para la primera iteracién el contador i tomara el valor de 1 (i=1).

**) Pone en la pila el contenido de la variable CX dos veces y ejecuta HEAD.

AD WYZ HEX R= ‘%' Enu YZ HEX R= '8
HOHE CHIHES
PICT] HEAD FICT
: A # _d4h # 4h G : L # _dh # 4h 3
! Graphic 32 ® & ! Graphic 32 ® &
ARER : 5 ARER : 5
w\|a224 : 8234
1 Bz2a4d : 5
[ VIEH |sTRCR] RCL [FURGE] [ WIEH [sTACK] RCL [FURGE[CLERR]
**) Ejecuta +, en este caso introduce el niumero a la lista.
AD HYZ HEX R= ‘%' Enu Y2 HEX R= '#'
HOHE CHANES
PICT] +
: L #_4h o # 4h G FICT]
: ﬁGﬁE—ﬁthEIC 32 X B : o h'{ 3242 E 4h =
T C WEA e
A {82348
[ VIEM [STACR] KL [FURGE] [ WIEM [sThCR] RCL [FURGE[CLERK]
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**) Llama al contador i (en este caso el nUmero 1) y ejecuta el comando GET,
este comando obtiene un elemento de posicién indicada de la lista.

Eﬁn #YZ HEX F= '4°
HOMED

o FICT
q: £ # 4h # 4h 3
3! Graphic 32 % &

HREA : &
IE Bz2z4d EH

EDIT | VIEHW |FTARCK| RCL |FURGE|CLERR

GET

Eﬁh WYZ HEX E= '3
HOMEZ

=F L #

1 Graphic 32 ® &
HREH : &

1

3

DIT | VIEH |STACK] KCL |FURGE|CLERF

**) Pone a la pila el contenido de la variable CY dos veces y ejecuta HEAD.

FAD WYZ HER E= 'd°
HOMEZ

: T
4: Graphic 22
| RRER : 5

HEAD

EAD ¥YZ HEX K= 'H'
[CHOMEZ

**) Ejecuta +, en este caso introduce el nimero a la lista.

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOME X

FICT
: L # 4h # 4h
i Graphic 32 % &6
RRKER : &

5
Z2414d
2

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

EHD WYZ HEX E= '3
HOMEZ

PICT]
: £ % 4h # 4h 3
! Graphic 22 = &

. AKER : & A

1 241029

[ VIEH [5TAcK] RCL [FURGE]

**) Llama al contador i (en este caso el numero 1) y ejecuta el comando GET,
este comando obtiene un elemento de posicién indicada de la lista.

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOME X

FICT
: L # 4h # 4h
i Graphic 32 % &6
RRKER : &

5
2410 E&

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

GET

EHD WYZ HEX E= '3
HOMEZ

FICT

: L 4h # 4h 3

! Graphic 32 % &
ARER : &5

2

[ VIEW [=THCK] KEL [FURGE|CLEAR

**) Ejecuta R->C, convierte dos numeros reales en las componentes de una

coordenada cartesiana.

A0 HYZ HEW E= 'H°
HOME X

FICT
: L # 4h # 4h
! Graphic 32 % &
RREA : &
A
=

[ VIEM [5TACK] RCL [FURGE]

ROBERTH COACALLA APAZA

R->C

EHD WYZ HEX E= '3
HOMEZ

FICT

: L 4h # 4h 3

: Graphic 32 % &
ARER : &5

@.,2.]

[ VIEW [=THCH] KEL [FURGE|CLEAR
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**) Ejecutara las siguientes expresiones:

ROBERTH COACALLA APAZA

CXCXHEAD +i1+GETCYCYHEAD +i 1+ GET R->C

Estas expresiones son practicamente iguales a las anteriores, con la Unica
diferencia que le afiade una unidad al contador i y hace esto para obtener la
segunda coordenada del poligono, obteniendo asi las dos coordenadas de los
extremos de un lado del poligono.

42 L # 4h #
! Graphic 32 ® &

HEER : &
(H.,2

: (2.4,
OIT [ WIEM [STACK] RCL [FURGE[CLERE:

**) Ejecuta el comando LINE, este comando dibuja una linea en la ventana de
graficos, requiere dos coordenadas.

EEEHEEE HEY F= '4' LEpere. .
FICT LINE
dz £ # 4h # 4h G
i Graphic 32 % &
RRER : 5
By
2.y4.

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

Al ejecutarse todas las iteraciones, la ventana de graficos quedard de la
siguiente forma:

eIpard. .

En la pila aun quedaria objetos como en el grafico de abajo.

Eﬁn #YZ HEW F= '3
HOMED

: L # 4h #

! Graphic 32 ® &
HEER : 5

EDIT [ VIEM [3THCR| REL [FURGE|CLERR

**) Después de termina las instrucciones de FOR NEXT se ejecuta el comando
REPL, este comando reemplaza una parte de un grafico por otro, en este caso
reemplazara una parte de PICT (objeto contenido en la ventana de graficos).
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EE"E;E HEW E= "W’ HEER : &
REPL
FICT
: A # _d4h # 4h G
! Graphic 32 % &
ARRER : &
EDIT | YIEHW |5TACK| RCL |FURGE|CLERR

**) Después la pila queda vacia luego el programa pone a la pila el nUmero Oy
ejecuta el comando WAIT, este comando hace que se visualice la ventana
actual (ventana de graficos) hasta que se presione una tecla y devuelve el
codigo de la tecla presionada.

**) Después de presionar una tecla el programa ejecuta el comando DROP,
este comando elimina el objeto que se encuentra en el nivel 1, en este caso el
cddigo de tecla obtenido con el comando WAIT.

**) Pone a la pila una lista de las variables globales creadas { CX CY } y ejecuta el
comando PURGE, este comando elimina las variables globales indicadas.

En este formulario se podran crear nuevas férmulas, ejecutar las formulas, visualizar la
ayuda de la formulas y borrar formulas. Sera necesario un programa con nombre de
FORMULARIO y subprogramas: DIRECTORIO, INGRESO, EJECUTAR, VISUALIZAR y
BORRAR. Para que funcione el programay los subprogramas, se los debe almacenar
directamente en el directorio HOME.

Nota: para poder visualizar mejor los objetos en la pantalla de la calculadora, se
modificard la configuracion de la pantalla como: el tamafio de texto en la pila, en la
linea de comando, etc.

DIRECTORIO: Este subprograma creara un directorio en el directorio HOME e
ingresard en ella. En este directorio se almacenardn todos los datos de
las férmulas ingresadas por el formulario. Si el directorio ya esta creado,
solo ingresara en él.

«
HOME
IF 'DatForm' VTYPE 15 ==
THEN DatForm
ELSE 'DatForm' CRDIR DatForm
END

»

EXPLICACION:

@ El programa hard que el directorio actual sea el HOME, con el comando HOME.
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FAD BYZ HER Ee~ "' YZ HEHX K~ 'H'
HOHE T

HOME 5

2
EE
1-

EDIT | YIEW |STACH| RCL |FURGEJCLEAR

@ Se analizaran las instrucciones que se encuentran entre IF, THEN, ELSE y END.

El objeto de nombre 'DatForm’ sera el nombre del directorio donde se
almacenaran los datos de las formulas. Hay dos casos: el primero que exista la
carpeta con nombre 'DatForm' en el directorio HOME y en el segundo caso no.

*) En el caso de que exista la carpeta 'DatForm' en el directorio HOME.

@ El programa coloca en la pila el nombre 'DatForm'y luego obtiene el tipo de
objeto, utilizando el comando VTYPE. Este comando obtiene el tipo de objeto
contenido en una variable. Como en este caso existe el directorio, se obtendra
el tipo de objeto niumero 15. (objeto directorio o carpeta).

Al HYZ HEW R~ 'H' EI’I[I a2 HEH Fe "H'
HOMEZ HOMEZ

VTYPE

i: 'DatForm’ i: 15,

@ El programa introduce el nimero 15. en la pila y luego ejecuta el operador
relacional ==, este operador verifica si dos nimeros son iguales, obteniendo 1.
en caso contrario 0.

Para poder ingresar el simbolo = dos veces en la linea de comandos, se puede
utilizar la aplicaciéon CHARS.

EHD 4YZ HEW E~ '3 Eﬁn W2 HEX E~ '3
HOMED HOMEZ

@ Este valor obtenido (1.) se encuentra entre las instrucciones IF y THEN.
Como el numero 1. representa el valor de verdad de verdadero, entonces se
ejecutaran las sentencias contenidas entre THEN y ELSE.

@ La sentencia entre THEN y ELSE es el objeto directorio DatForm. Al enviar el
objeto DatForm a la pila el programa abre el directorio.
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A0 HYZ HEW R~ 'H' ufZ HEH Ee "'
HOHE ED

AD
HitH atForH:

DatForm

*) En el caso de que no exista la carpeta DatForm en el directorio HOME.

@ El programa pone en la pila el nombre 'DatForm'y luego obtiene el tipo de
objeto, utilizando el comando VTYPE. Este comando obtiene el tipo de objeto
contenido en una variable.

AD HYZ HEX R~ 3" EAD #YZ HEX R '%°
HOHE > KHOMEZ
‘:
VTYPE 5;
W
=H
: =
1: 'DatForm!’ 1: -1.

Cuando se obtiene -1. indica que no existe ningun objeto con el nombre
DatForm.

@ El programa introduce el nimero 15. en la pila y luego ejecuta el operador
relacional ==, este operador verifica si dos numeros son iguales, obteniendo 1.
si lo son, en caso contrario 0.

Al HYZ HEW F~ 'H° Y2 HEH K- '3’
HOME X EX

RO
HON

@ Como el valor de verdad contenido entre las instrucciones IF y THEN es 0.
(falso), entonces se ejecutardn las sentencias contenidas entre ELSE y END.

@ El programa coloca el nombre 'DatForm' luego ejecuta el comando CRDIR.
Este comando crea un directorio en la ruta actual y con el nombre dado.

Eﬁn #YZ HEX F~ '3 Eﬁn #YZ HEX Fv '3
HOMED HOMEZ

CRDIR

i: 'DatForm’ 1:
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@ El programa envia el objeto DatForm a la pila. El programa ingresa al
directorio.

Eﬁn 4YZ HEX F~ '3 Eﬁn W2 HEX F~ '3
HOMED

INGRESO:

«

"FORMULA"
{{ "NOMBRE" "NOMBRE DE LA FORMULA" 6 } }
{ }{ }{ } INFORM

IF
THEN

ROBERTH COACALLA APAZA

HOME DatForH:

DatForm

Este subprograma creard un directorio e ingresara en ella, luego creara
una carpeta con el nombre de la férmula y guardara en ella la ecuacion,

variables y la descripcion de las variables.

Antes de ejecutar el subprograma INGRESO, el programa principal
ingresara al directorio DatForm.

OBJ-> DROP
DUP VTYPE 15 ==

IF
THEN

ELSE

"YA EXISTE ESTE NOMBRE" MSGBOX DROP

DUP CRDIR EVAL 'X' EQW
LNAME AXL 'VARIABLES' STO 'ECUACION' STO
{}
1 VARIABLES SIZE
FOR
"VARIABLE"
"DESCRIPCION"
"DESCRIPCION DE LA VARIABLE "
VARIABLES i GET + 2 3 -LIST 1 -LIST
{ }{ }H{"" }INFORM
NOT
IF
THEN
VARIABLES i GET "" +
END
+
NEXT
'DESCRIPCION' STO
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UPDIR
END

END

»

EXPLICACION:

@

El programa coloca en la pila los siguientes objetos: "FORMULA",

{{ "NOMBRE" "NOMBRE DE LA FORMULA" 6 } },{ }, { }v{ }luego ejecuta el
comando INFORM, este comando sirve para ingresar datos en la pila. Se
observa dentro del segundo objeto de la pila el nUmero 6. este valor indica que
se debe ingresar un nombre global.

AD WYZ2 HEW F~ "H'
HOHE DatFarn:

INFORM

: “FORHULA'
i L { "NIHERE"
* “MONERE DE LA FORMULA® &. I 3

OHERE DE LA FORMULA

Una vez que se visualice el formulario de ingreso, se tiene que ingresar el
nombre de la férmula.
Se ingresara el nombre 'MRU' (movimiento rectilineo uniforme).

Se analizardn las instrucciones que se encuentran entre IF, THEN y END.

Al ejecutar el comando INFORM se obtiene dos objetos, el primer objeto es
una lista con los datos ingresados y el segundo objeto es el nimero 1 6 0. Se
obtiene el niUmero 1 si se salié del formulario presionando la tecla ENTER o la
tecla F6 correspondiente al menu OK, se obtiene 0 cuando se presiona la tecla
ON o la tecla F5 correspondiente al menu CANCEL.

*) En el caso en que se presione la tecla ENTER o la tecla correspondiente al
menu OK.

A0 HYZ HEW K~ "H°
HOME DatFerH:
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@ Como se presiond la tecla ENTER se obtendra una lista y el nUmero 1.

Este valor obtenido (1.) se encuentra antes de la instruccion IF y ademas entre
las instrucciones IF y THEN no hay ningln objeto, entonces se tomara el valor
gue se encuentra antes de IF como valor de verdad, por lo que se ejecutaran las
sentencias contenidas entre THEN y END.

Después de la sentencia IF en la pila solo quedara la lista:

EHD #YZ HEX F~ 'H°
HOME DatFarHZ

1 =

@ El programa ejecuta el comando OBJ-», este comando en este caso
descompone la lista, obteniendo sus elementos y la cantidad de elementos.

Eﬁn HYZ HEW F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOHME DatForH HOHE [atFord2
OBJ>
: : '"MEU!
1: tMEU 1: 1.

@ El programa ejecuta el comando DROP, este comando elimina el objeto del

nivel 1.
Eﬁn #YZ HEW F~ '3 Eﬁn W2 HEX Fv '3
HOME [atForn? HOME [atForn?

DROP

"MEL! :
1. 1: 'MEL'

@ El programa ejecuta el comando DUP, este comando duplica el objeto del
nivel 1.

AD WY¥YZ HEX F~ "3° EAD ¥YZ HEX E«o 'H'
HOME DatFarH: [CHOME DatForHd

DUP

i: 'R
——

@ El programa ejecuta el comando VTYPE, este comando obtiene el nimero
del objeto almacenado en una variable.
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A0 HYZ HEW F~ 'H*

RO BYZ HEX K- 'H'
HOME DatFarH: HOME [

atForH:

VTYPE

"MEL!

Se obtuvo el numero -1, porque en la variable MRU no existe ningun objeto
almacenado. En este caso MRU es un nombre global.

@ El programa coloca el nimero 15 en la pila y luego ejecuta el operador
relacional ==, este operador verifica si dos nimeros son iguales. Si son iguales
se obtiene 1. En caso contrario 0.

A0 HYZ HEW F~ 'H' RO H
HOHE DatForH: HOHE

"MEL!
-1.

"MEU!
H.

@ El programa coloca el nimero 15 en la pila y luego ejecuta el operador
relacional ==, este operador verifica si dos nimeros son iguales. Si son iguales
se obtiene 1. en caso contrario 0.

A0 HYZ HEW F~ 'H' RO
Hi

Y2 HEW R 'H'
HOHE DatFarn: ED

atForHs

El nimero 15. representa a un objeto de tipo directorio.

En el programa se ejecutaran las instrucciones IF THEN ELSE END. Entre IF
y THEN no se encuentra el valor de verdad, por lo que tomara el objeto que se
encuentra antes de IF como valor de verdad y este valor es 0. (falso) por lo que
el programa ejecutara las sentencias contenidas entre ELSE y END.

El programa ya utilizé el objeto 0. entonces en la pila queda solo el objeto
'MRU'

A0 HYZ HEW F~ 'H*
HOME DatFarH:

i: 'R
—
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Cuando el valor de verdad es 1. (verdadero) el programa ejecutara las
sentencias contenidas entre THEN y ELSE y estas sentencias son:
"YA EXISTE ESTE NOMBRE" MSGBOX DROP.

@EI programa ejecuta el comando DUP, este comando duplica el objeto del
nivel 1.

Al WYZ HEX R~ 'H' AD WYZ2 HEX Fo '3’
HOHME DatForH: HOHE DatFarH:
DUP
: : ‘ML
{: 'MRL 1: MR

El nUmero 15. representa a un objeto de tipo directorio.

EI programa ejecuta el comando CRDIR, este comando crea un directorio
con el nombre indicado.

FAD WYWZ HEW E~ '¥' Al AY2 HEX F~ '3’

HHONME DatFarH: HOWE DatFarH>

?- -

E D

5 CRDIR

5

o

X "MRL"

i: "MRL 1 "MRL
N N I I N N

Se observa en el drea de mendus el directorio MRU.

@EI programa ejecuta el comando EVAL, en este caso el comando ejecuta el
contenido de la variable global, abriendo la carpeta con el nombre MRU

Eﬁn #YZ HEX E~ 'H° Eﬁn WYZ HEW F~ 'H'

HOHE DatFarH: HE [atFord HELX
EVAL

1: "MRI! 1:

Se observa el area de la ruta del directorio actual y el directorio activo es MRU.

@EI programa coloca en la pila la variable o nombre global 'X' y luego ejecuta
el comando EQW, este comando abre en el editor de ecuaciones un objeto
algebraico.
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HE DatFarn HELZ
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EDIT | CURE | EIG =] EVAL |[FRCTO) SINF

Luego se escribe la expresién de la férmula y se presiona la tecla ENTER.

E=WT#

EDIT | CUR= | EIG w| EVAL |[FACTO| ZINHF

EHD UYZ HEW E~ '
HE [atForH HELZ

1 E=\T

@EI programa ejecuta el comando LNAME, este comando devuelve la
expresion original y obtiene los nombres de las variables en un vector.

A0 WY¥Z2 HER R~ ‘W'
ME DatFarH HEUS

LNAME

FAD HYZ2 HER R~ 'H'
HE DatForH MEUZ

[ LI ) [x p |

E=4T]
: [E T ']
1 I 1 [ | |

EI programa ejecuta el comando AXL, en este caso el comando convierte un

vector en una lista.

Eﬁn #YZ HER F~ 'H°
HE DatFarn HELZ

AXL

Eﬁn WYZ HEW F~ 'H'
HE [atFord HELZ>

@EI programa coloca el nombre global 'VARIABLES' y ejecuta el comando STO,
este comando crea una variable almacenando un objeto ella.

EHD HYZ HEX E~ 'H°
HE DatFarn HELZ

E=WT
: B T W3
1: '"YARIAELES'

STO

Eﬁn WYZ HEW F~ 'H'
HE [atFord HELX

En la variable de nombre VARIABLES se encuentra almacenada la lista: {E V T}.
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EI programa coloca el nombre global 'ECUACION' en la pila y ejecuta el
comando STO, este comando crea una variable almacenando un objeto en ella.

AD ¥%2 HEX F~ '¥%' EAD HY2 HEY R~ 'Y’
HE DatForH HRUZ HE DatFarH MELUZ-
L] I‘_.':
STO E
4
=
: E=\T =F
1: 'ECUACTON' 1:
Ecunchakial [ [ 1

En la variable de nombre ECUACION se encuentra almacenada la ecuacién:
E=V.T

@EI programa coloca en la pila la lista vacia { }, el nUmero 1. y el contenido de
la variable VARIABLES vy luego ejecuta el comando SIZE, este comando obtiene
la cantidad de objetos que tiene una lista, vector, cadena y matriz.

Ab HYZ HEW E~ 'H' Eﬁh Y2 HEH F-~ 'H'
HE DatForH MRUZ HE DatForH MEUZ

SIZE

EI programa ejecutard el proceso iterativo FOR NEXT, el nimero 1. sera el
primer valor que asumird la variable temporal i(contador) y esta variable se
incrementara de uno en uno hasta el valor 3.

Una vez que el programa empiece a iterar, el nimero 1., 3. y la variable i
después de FOR seran utilizados por FOR, luego la pila quedara de la siguiente
forma:

Eﬁn HYZ HEX F~ 'H°
HE DatFarn HELZ

*) En la primera iteracion el programa coloca las cadenas "VARIABLE",
"DESCRIPCION" y "DESCRIPCION DE LA VARIABLE ", luego el contenido de la
variable VARIABLES seguido de la variable temporal i=1. (esta variable es el
contador del proceso iterativo FOR NEXT) y luego ejecuta el comando GET, en
este caso este comando obtiene el objeto indicado de una lista.
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Al HYZ HEH K- 'H'
ME DatForH MRUZ

i
"DEZCRIFCTION"
"DEZCRIFCION DE LA YARIAELE "
IE T W

EJEMPLOS DE PROGRAMACION

GET

26-27
EHD HY2 HEH F-~ 'H'
HE DatForH MEUT
™
L 3
" RELE'
"DEZCRIFCION
"DEXCRIFCION DE LA UHHIHBLEE:

*) El programa ejecuta el operador +, en este caso el operador concatena la

cadena con el nombre global.

Ab HYZ HEW E~ 'H'
ME DatForH MRUZ

i
"DEZCRIFCION"
"DEXCRIFCION DE LA ¥HHIHBL§ET

A0 HYZ HEW F-- 'H'
HE DatForH HELS

L3

"VARIAELE'

: "DEFCRIFCION
¢ "DESCRIFCION DE LA VARIRELE E'

*) El programa coloca en la pila los nimeros 2 y 3, luego ejecuta el comando
->LIST, este comando construye una lista.

A0 WYZ2 HEW E- 'W'
HE DatForn HRUZ
™

1 3

"VARIAELE"

: "DEFCRIFCION®
: "DESCKIFCION DE LA VARIAELE 5"

I.

MARIAL [ ] ]

SLIST

AD WYZ2 HEX R~ 'H'
HE DatForn HRELZ

L 3
: "VARIAELE'
L "DESCRIFCION'

SDESCRIFLION DE Li VARTAELE E'
VARIAL [ [ |

*) El programa coloca en la pila el nimero 1, luego ejecuta el comando = LIST,

este comando construye una lista.

Wi _HEW F- "W’
DatFard HEUZ

=X X
me

NNJ:W#\'H]H'I d

3
"VARIAELE"]

¢ L "DESCRIFCION"
;DE%EHIFEIDH DE LA VARIAELE E"

i.

d:
EcunclverIAl | | | |

*) El programa coloca en la pila las siguientes listas: { }, { } y {

>LIST

FAD 52 HER F-~ 'H'
HE DatForH MEUT

L3
"NARIAELE'
"DEIC

P RIFCION
SDESCRIFCION UE LA WARIAELE E'

}, luego ejecuta

el comando INFORM, este comando sirve para ingresar datos en la pila. Se
observa dentro del tercer objeto de la pila el nUmero 2. este valor indica que se

debe ingresar una cadena.

Al HYZ HEH K- 'H'
HE DatForH MRUZ

1 3
"VARIAELE"]

INFORM

"DEFCRIFCION™

Prg
AUESCRIPCIGN UE LA VARIABLE £

ROBERTH COACALLA APAZA

PESCRIFCION DE LA YARIAELE E
[ | | [cANCL]
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Luego se ingresa una cadena que indique la descripcién de la variable E, se

ingresard la cadena "Espacio", luego se presiona la tecla ENTER o la tecla
correspondiente al menu OK.

YARIRELE EHI:I HY2 _HER F~ 'W'
HE DatForH HELZ-
™

L3
1 "Eﬂpdtiﬁ"i}

*) El programa ejecuta el operador l6gico NOT, este operador obtiene lo
contrario de un valor de verdad.

Al HYZ HEH K~ 'H' A0 HYZ HEX F~ W'
ME DatForH MRUZ HE DatForH MEUZ
- ™

NOT

T3
i "Espuciﬂ"i}

L3
1 "Espucia"ﬂ}

*) En el programa se ejecutaran las instrucciones IF THEN END. Entre IFy
THEN no se encuentra el valor de verdad, por lo que tomara el objeto que se
encuentra antes de IF como valor de verdad y este valor es 0. (falso) por lo que

el programa no ejecutara las sentencias contenidas entre THEN y END. Luego
en la pila ya no aparecerd el nimero 0.

Ab HYZ HEW E~ 'H'
ME DatForH MRUZ

T3
I "EZpacis" I

Cuando el valor de verdad es 1. (verdadero) el programa ejecutara las
sentencias contenidas entre THEN y END y estas sentencias son:
VARIABLES, i, GET, "" y +.

*) El programa ejecuta el operador +, en este caso este operador junta las dos
listas que se encuentran en la pila

Ab HYZ HEW E~ 'H' A0 HYZ HEW F-~ 'H'
ME DatForH MRUZ HE DatForH HELS

T3
I "EZpacis" I 1 "EFpacia'
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**) El programa vuelve a realizar las mismas instrucciones, con la diferencia del
contador i, este contador tomara los valores de i=2 e i=3.

Luego de haber ingresado la descripcidn de las variables, para T=Tiempo y
V=Velocidad la pila quedara de la siguiente forma:

A0 WYZ2 HEW E- 'W'
HE DatForn HRUZ

I, "Espacis' "TigHpo'
" lgcidad" >

EI programa coloca en la pila el nombre global 'DESCRIPCION' y ejecuta el
comando STO, este comando crea una variable almacenando un objeto en ella

Al WYZ2 HER E~ 'H' A0 HYZ2 HEW Fo '3’
HE DatForH HRUZ HE DatForH MR
- ™
STO
: £ "Espacio' "TigHpo" B
"N locidad" > B:
i 'DEZCRIFCION'

DESCRIECUAC|VYARIA

EI programa ejecuta el comando UPDIR, este comando sube un nivel en el

directorio.
A0 WYZ2 HEW E- 'W' AD HYZ2 HEW F~ 'H'
HE DatForn HRUZ HOHE DatForHy
1L ™

UPDIR

El directorio antes de aplicar el comando es el directorio MRU, después de
aplicar el comando el nuevo directorio serd DatForm.

EJECUTAR: Este subprograma ejecutara una formula que se guardé en el directorio
DatForm, usando el SOLVE EQUATION de la calculadora .

Antes de ejecutar el subprograma INGRESO, el programa principal
ingresard al directorio DatForm.

«
15 TVARS DUP SIZE 0 ==
IF
THEN
DROP

"NO HAY FORMULAS" MSGBOX
ELSE
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END

DUP "" ADD SWAP
2 « 2 > LIST » DOLIST
"EJECUTAR FORMULA" SWAP
1
CHOOSE
IF
THEN
EVAL
ECUACION STEQ
#B4001h LIBEVAL
UPDIR
END

»

EXPLICACION:

@

EJEMPLOS DE PROGRAMACION

26-30

El programa coloca en la pila el nimero 15 luego ejecuta el comando TVARS,
este comando obtiene en una lista los nombres de todos los objetos de un solo

tipo indicado, contenidos en el directorio actual.

Eﬁn uY2 HEY E~ '%'
HOHE DatFarH:

TVARS

EHD UYZ HEX E~ 'R’
HOHE DatForHr

1 =

El nimero 15. indica que se trata de objetos de tipo directorio.
El programa ejecuta el comando DUP, este comando duplica el objeto que se

encuentra en el nivel 1.

Eﬁn #YZ HEX F~ 'H°
HOHE DatFarHZ

1 fMRLY
I

DUP

EHD #YZ HEX F~ '3°
HOME DatForHi:

El programa ejecuta el comando SIZE, este comando obtiene el la dimensién de

un objeto.

Eﬁn W2 HEX R~ 'H'
HOWE DatFornx

ROBERTH COACALLA APAZA

SIZE

EHD #YZ HEX E~ '3°
HOHE DatForHi:

{MEL
1.
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@ El programa coloca en la pila el nimero 0. y ejecuta el operador relacional ==,
este operador verifica si dos objetos son iguales.

Al HYZ HEW K~ 'H' EI’I[I Y2 HEH F~ 'H'
HOME DatFerH: HOME DatFord:

MR
1. {HEé_I

Para poder ingresar el operador ==, se puede utilizar la aplicacion CHARS.
@ Se analizardn las instrucciones que se encuentran entre IF, THEN, ELSE y END.

El valor de verdad no se encuentra entre IF y THEN, por lo que el programa
asumira como valor de verdad el objeto que se encuentre antes de la sentencia
IF. El valor de verdad es 0. (falso), entonces el programa ejecutard las
sentencias contenidas entre ELSE y END.

En la pila ya no se encuentra el numero 0. quedando de la siguiente forma:

A0 HYZ HEX K- 'H'
HOME DatFerd:

@ El programa ejecuta el comando DUP, este comando duplica el objeto de

nivel 1.
Eﬁn #YZ HEX F~ 'H° EHD #YZ HEX F~ '3°
HOHE DatFarHZ HOME DatForHi:
DUP
: : tMEL
1: MR 1: tMEL

y luego ejecuta el comando
ADD, en este caso este comando suma un objeto a todos los elementos de una

(2 El programa coloca en la pila la cadena vacia

lista.

AD H¥Z HEX K~ 'R’ A0 HYZ HEW R~ 'H'
HOME DatFerH: HOME DatFarHs:

ADD
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@ El programa ejecuta el comando SWAP, este comando intercambia la
posicidn de los dos objetos que se encuentran en los niveles 1y 2.

Eﬁn W2 HEX R 'H' Eﬁn WYZ HEW Fv 'H'
HOME DatForn HOME DatForHZ
SWAP
H MR : LU"MEU"
1: {"MEU" 1: tMEL

@ El programa coloca en la pila el numero 2 y el programa « 2 -LIST » luego
ejecuta el comando DOLIST, en este caso este comando ejecuta un programa

sucesivamente a todos los elementos que tienen la misma posicion de las dos
listas. El numero 2(del nivel 2) indica que se utilizara dos listas.

A0 WYZ2 HEX F-~ 'H' ADh HYZ HEY E~ '3H'
HOHE DatForH> HOHE DatForH>
DOLIST
FUHRLIY
: 4Ry :
i: & 2. +LIST & 1: U MRUY MRUS

@ El programa coloca en la pila la cadena "EJECUTAR FORMULA" y ejecuta el
comando SWAP, este comando intercambia la posicién de los dos objetos que
se encuentran en los niveles 1y 2.

EHD #YZ HEX E~ 'H° Eﬁn #YZ HEW E~ 'H'
HOHE DatFarHZ HOHE DatFordr
SWAP
: LMELT MEL: : "EJECUTAR FORMULA"
1: "EJECUTAE FORMULA" 1: HWMEU" MELU:

@ El programa coloca en la pila el nimero 1y ejecuta el comando CHOOSE,
este comando muestra un cuadro de opciones.

D HYZ HEX Fr '3 A HYZ HEX R 'R
HUHE DatFarn2 HOHE DatForh?
CHOOSE i [EJECUTAR FORAULA
. . |_| "
: : LA
¢ "EJECUTAR FORFULA" : {{"MEU" MEUX
: LUMEL" MR 1: 1.
1: 1. HOOSE 4

| | [cANCL]

Luego de seleccionar la férmula deseada (en este caso solo existe una férmula
MRU) se presiona la tecla correspondiente al menu OK o la tecla ENTER,
obteniendo lo siguiente:
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Eﬁn UY2 HEY B~ 'H°
HOHE DatFarHZ

"MRL!
1.

@ El programa ejecutarad las sentencias IF, THEN y END. Como el valor de
verdad es 1. (verdadero)el programa ejecutara las sentencias entre THEN y
END.

En la pila ya no se encuentra el nimero 1. quedando lo siguiente:

Al HYZ HEW K~ 'H'
HOME DatFerH:

i: 'HRL

*) El programa ejecuta el comando EVAL, en este caso el comando ejecuta el
contenido de la variable global, abriendo la carpeta con el nombre MRU.

EHD HYZ HEX E~ '8 EAD HYZ HEX F~ 'H°
HOHE DatFarHZ HE [atFord HELZ>
: 7
EVAL =4
=H
=
=H
: i=H
1: '"MEU! 1:
[DEZCRIECUACIVARTAl [ | |

*) El programa pone en la pila el contenido de la variable ECUACION y ejecuta
el comando STEQ, este comando guarda en la variable EQ el contenido de una

expresion.
Al #%Z2 HEX F~ 'R’ AD #'YZ2 HEW F~ 'H'
HE DatForn HRUZ HE DatForH WELZ

STEQ

*) El programa pone en la pila el nimero entero binario #84001h y ejecuta el
comando LIBEVAL, este comando abre la libreria especificada. En este caso
LIBEVAL, abre la libreria SOLVE EQUATION.
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Eﬁﬁ w2 HEX E~ '¥' b OLYE EQUATION
HE DatFarn HELZ : =T !

LIBEVAL
1: # B4BE1H Enter Function to solug

EDIT |CHOOE

Luego se ingresa los datos conocidos en las casillas correspondientes, después
se posiciona en la variable desconocida y se presiona la tecla del menu
correspondiente a SOLVE

Enter valug oF prgss SOLYE Entar walug or prgss ZOLYE

[ VAkS | INFO |

Luego se presiona la tecla ENTER o la tecla ON, obteniendo la siguiente:

Ab HYZ HEW E~ 'H'
HE DatForH MRUZ

I: T: 6, BEAEEAEEEAE]
| v [ E | E¢ |0ESCH]

*) El programa ejecuta el comando UPDIR, este comando sube un nivel en el

directorio.
ﬁﬁn #YZ HEX E~ 'H° EHD #YZ HEX E~ '3°
HE DatFarn HELZ HOME DatForHi:
UPDIR
1; Ti6. AEEERAREREA L 1; Ti 6. AAARAEEARA L

El directorio antes de aplicar el comando es el directorio MRU, después de
aplicar el comando el nuevo directorio sera DatForm.

VISUALIZAR: Este subprograma mostrara la descripcidn ingresada de las variables, de
la ecuacién.

Antes de ejecutar el subprograma VISUALIZAR, el programa principal
ingresard al directorio DatForm.

«

15 TVARS DUP SIZE 0 ==

ROBERTH COACALLA APAZA JULIACA - PERU



LENGUAJE UserRPL EJEMPLOS DE PROGRAMACION 26-35

THEN
DROP
"NO HAY FORMULAS" MSGBOX
ELSE
DUP "" ADD SWAP
2 « 2 LIST » DOLIST
"VISUALIZAR FORMULA" SWAP
1
CHOOSE
IF
THEN
EVAL
"" 1 VARIABLES SIZE
FOR i
VARIABLES " : " ADD i GET
DESCRIPCION i GET

NEXT
SCROLL
UPDIR
END
END

»

EXPLICACION:

@ Se observa que las sentencias hasta el comando DOLIST, son las mismas que en
el subprograma EJECUTAR. Se continuara después del comando DOLIST. En Ia
pila quedara la siguiente lista:

A0 WYZ HER Ko W'
HOME DatFoerd:

: LUMELY MEL

@ El programa coloca en la pila la cadena "VISUALIZAR FORMULA" y ejecuta el
comando SWAP, este comando intercambia la posicién de los dos objetos que
se encuentran en los niveles 1y 2.
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AD HY%Z HEX R~ 'H' AD WYZ HEX R~ 'H'
HOME DOatFarHE HOWE DatForHy
LD ™

SWAP

L1"MRL' MRS : "WIZUALIZAR FORMULR'
"WIZUALIZAR FORMULA" : L1"HRL" HERUZ

@ El programa coloca en la pila el nimero 1y ejecuta el comando CHOOSE, este
comando muestra un cuadro de opciones.

Al HYZ HEW K~ 'H' A0 BYZ HEW Fo "W’
HOME DatFerH: HOME DatFord:

CHOOSE . [VIZUALIZAE FURHOLA

"WIZUALIZAR FORMULR'
TI"HRL" HHUi}

"WIZUALIZAR FORMULA'
TL"HEL" HHUi}

HOOSEA

Luego de seleccionar la férmula deseada (en este caso solo existe una férmula
MRU) se presiona la tecla correspondiente al menu OK o la tecla ENTER,
obteniendo lo siguiente:

Eﬁn #YZ HEX F~ 'H°
HOHE DatFarHZ

"MRL!
1.

@ El programa ejecutara las sentencias IF, THEN y END. Como el valor de verdad
es 1. (verdadero)el programa ejecutara las sentencias contenidas entre THEN y
END.

En la pila ya no se encuentra el nimero 1. quedando lo siguiente:

Al HYZ HEW K~ 'H'
HOME DatFerH:

@ El programa ejecuta el comando EVAL, en este caso el comando ejecuta el
contenido de la variable global, abriendo la carpeta con el nombre MRU.
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Eﬁn UY2 HEY B~ 'H°
HOHE DatFarHZ

@ El programa coloca en la pila la cadena vacia

EJEMPLOS DE PROGRAMACION 26-37

EVAL

devuelve la dimensién de un objeto.

Ab H¥Z HEX K- W'
HE DatFerH MRUZ

SIZE

Eﬁn UYZ HEH Fo 'H'
HE [atFord HELZ>

, el nimero 1y el contenido
de la variable VARIABLES y luego ejecuta el comando SIZE, este comando

FAD HYZ2 HER R~ 'H'
HE DatForH MEUZ

1.
H 2.
[pESCRIECUACIVARIA] [ [ |

[ LIV ) [x p |

@ El programa ejecutara el proceso iterativo FOR NEXT, el nimero 1. sera el
primer valor que asumird la variable temporal i(contador) y esta variable se

incrementara de uno en uno hasta el valor 3.

Una vez que el programa empiece a iterar, el nimero 1., 3. y la variable i
después de FOR serdn utilizados por FOR, luego la pila quedara de la siguiente

forma:

Ab HYZ HEW E~ 'H'
HE DatForH MRUZ

*) En la primera iteracion el programa coloca el contenido de la variable
VARIABLES, la cadena " : " y luego ejecuta el comando ADD, en este caso el
comando concatena la cadena con todos los elementos de la lista almacenada

en la variable VARIABLES.

Ab H¥Z HEX K- W'

HE DatFerH MRUZ

ADD

AD WYZ2 HEW R~ 'H°
HE DatForH HELS
™

*) El programa coloca en la pila el valor del contador i=1 y luego ejecuta el
comando GET, este comando obtiene el elemento de posicién indicada de una

lista.
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FAD WYE HEW K~ 'R EH[I HY2 _HER R~ 'H'
HE DatForH HRUZ HE DatForH MRS
o L
£ GET
e E:
B: IME ;o vl ;o wmoay ooy B m
H: 1. h: “"Eo:o!
EFCR DEZCK

*) El programa coloca en la pila el contenido de la variable DESCRIPCION y el
valor del contador i=1 y luego ejecuta el comando GET, este comando obtiene
el elemento de posicion indicada de una lista.

A0 WYZ2 HER E~ 'W' EHI:I HYZ2 _HER Fao 'W'
HE DatForn HRUZ HE DatForH HELZ-
- D
GET
: fVEzpacin’ "TigHps" "'.'-zl.-:--::'.d'-:l-:r : “"E : !
: 1. : "EXpacis’

ECURCIYARIAl | |

*) El programa ejecuta el operador +, en este caso el operador concatena las
dos ultimas cadenas de la pila.

0 HYZ2 HEH F-~ 'H'
E DatFard HELS

ME DatForH MRUZ

FAD BYZ HER K- 'H' Eﬂ
5

"E : Expacin'

VExpacia i

*) El programa coloca en la pila la cadena:

",y luego ejecuta el operador +, en este caso el operador concatena las dos
ultimas cadenas de la pila.

Al HYZ HEH K- 'H' A0 HYZ2 HEW E-~ 'H'
HE DatForH MRUZ HE DatFard HELZ

: “E ¢ Espacia’ : "
=" : ME : ESpacit

ECUACIYARIAL | |

[ECUACIYARIAL [ |

*) El programa ejecuta el operador +, en este caso el operador concatena las
dos ultimas cadenas de la pila.
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A0 HYZ2 HER -~ 'H' RO HYZ HEX E~ '8’
ME DatFarH MEUZ HE DatForH MEUT

P OME : Espacis ! OME : Expacis

**) El programa vuelve a realizar las mismas instrucciones, con la diferencia del
contador i, este contador tomara los valores de i=2 e i=3.
Luego de haber iterado tres veces en la pila quedara la siguiente cadena:

EHD W2 _HEW E~ ‘W'
HE DatForn HEUZ

"E : EZpacio
T : TigHpu
W W lacidad

ECURCIUARIA] | |

@ El programa ejecuta el comando SCROLL, este comando muestra un objeto
en el formato mas adecuado.

AD WY2 HEX E~ 'W' ¢ EFpacin
HE DatForH HRUZ i
. M ¢ TigHp®
: t W lacidad
: “E : Ezpacio SCROLL

T ¢ TigHpo

Vo Walocidad

akAFl [ | | [ 0k |

Luego de presionar la tecla correspondiente al menu OK o la tecla ENTER, la pila
guedara vacia.

FAD BYZ HER K~ 'H'
ME DatFerH MRUZ

ECUACIVARIA

@ El programa ejecuta el comando UPDIR, este comando sube un nivel en el

directorio.

AD WYZ2 HEW E- 'W' AD HYZ2 HEW E~ 'H'
HE DatForn HRUZ HOHE DatForHy

1L ™

UPDIR
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BORRAR: Este subprograma borrara la férmula indicada.

Antes de ejecutar el subprograma VISUALIZAR, el programa principal
ingresard al directorio DatForm.

«
15 TVARS DUP SIZE 0 ==
IF
THEN
DROP
"NO HAY FORMULAS" MSGBOX
ELSE
DUP "" ADD SWAP
2 « 2 LIST » DOLIST
"ELIMINAR FORMULA" SWAP
1
CHOOSE
IF
THEN
PGDIR
END
END

»
EXPLICACION:

@ Se observa que las sentencias hasta el comando DOLIST, son las mismas que en
el subprograma EJECUTAR. Se continuara después del comando DOLIST. En Ia
pila quedara la siguiente lista:

EHD HYZ HER E~ '3
HOHE DatForHs

i: LEMMEL MR

@ El programa coloca en la pila la cadena "ELIMINAR FORMULA" y ejecuta el
comando SWAP, este comando intercambia la posicidn de los dos objetos que
se encuentran en los niveles 1y 2.

RO HYE HEW R ‘M Eﬁn HYZ HEH Fv '3
HOME DatFarn2 HOME DatForn:
SWAP
LIMEL" MELE :  “ELIMIMAR FORMULA"
1: "ELIMIMAR FORMULA" 1: " MEU" MR
[ [ I | | 1 ] ] |
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®

El programa coloca en la pila el nimero 1y ejecuta el comando CHOOSE, este
comando muestra un cuadro de opciones.

AD H¥Z HEX K~ 'R’ EAD HYZ HEX R~ 'H'
HOME DatFerH: [CHOME DatFarH:

CHOOSE ¢ [ELIAINAR _FORALLA

. . |_| "

: : LA

: "ELIMIMAE FORMULA" : {EMEUY MR

: LEMEL MELEY 1: 1.
1: 1. HOOSE+

Solo existe la férmula MRU se presiona la tecla correspondiente al menu OK o
la tecla ENTER, obteniendo lo siguiente:

Eﬁn #YZ HEX F~ 'H°
HOHE DatFarHZ

"MRL!
1.

@ El programa ejecutard las sentencias IF, THEN y END. Como el valor de verdad

gue se encuentra antes de IF es 1. (verdadero) entonces el programa ejecutara
las sentencias contenidas entre THEN y END.

En la pila ya no se encuentra el nimero 1. quedando lo siguiente:

Al HYZ HEW K~ 'H'
HOME DatFerH:

i: 'HRL
I

@ El programa ejecuta el comando PGDIR, este comando elimina un
directorio contenido en el directorio actual.

RO HYE HEW R~ 'H° ROHYZ HEW R '
HOME GatFartd HOME DatFarn2
PGDIR
1: 'MEL! 1:
I

FORMULARIO: Este es el programa principal y mostrara una ventana de
seleccién, para seleccionar uno de los procedimientos que se
encuentran en los subprogramas.

«
CLLCD
ROBERTH COACALLA APAZA
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DO
"FORMULARIO"
{
{ "NUEVA FORMULA" INGRESO}
{ "EJECUTAR FORMULA" EJECUTAR}
{ "AYUDA FORMULA" VISUALIZAR }
{ "BORRAR FORMULA" BORRAR }
{ "SALIR" « HOME KILL » }
}
1
CHOOSE
IF
THEN
DIRECTORIO CLLCD EVAL CLLCD
ELSE
HOME KILL
END
UNTIL
0
END

»
EXPLICACION:
Solo se realizara un solo procedimiento y en el directorio DatForm existe dos féormulas.

@ El programa ejecuta el comando CLLCD, este comando limpia la pantalla.

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
HOMED

CLLCD

atFo|FORKMUIDIREC|TNGRE|E-IECUIYT=UA

@ El programa empezara un proceso iterativo con las instrucciones DO, UNTIL y
END. El valor de verdad entre UNTIL y END es O (falso), por lo que el proceso
iterativo no terminara hasta que el usuario lo cancele usando el comando KILL.

@ El programa coloca en la pila la cadena "FORMULARIQ", la lista
{

{"NUEVA FORMULA" INGRESO}

{"EJECUTAR FORMULA" EJECUTAR}

{"AYUDA FORMULA" VISUALIZAR }

{ "BORRAR FORMULA" BORRAR }

{ "SALIR" « HOME KILL » }
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}y el nimero 1y luego ejecuta el comando CHOOSE, este comando muestra un
cuadro de opciones. En la pantalla no se observara ninguno de los objetos, pero
se los mostrard para fines didacticos.

FAD WYZ2 HEW E~ 'H°
HOHE >
FORHLULARIN |
NUEYA FORHLULA
£ £ "NUEYH FIIIRHIJLH"F%EEEIEEEIQI CHOOSE FRER PeERLCRULA
" " AYLUDA FORHULA
L "EJECUTAR FORMULA"™ E-JECUTHR EORERE FORMULA
* £ "AYUDA FORHWULA" VIZUALIZAR <ALIF
¥ { "EOKRAFK FORHULA" EORRAR
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Se seleccionara la opcién "EJECUTAR FORMULA" y luego se presiona la tecla
ENTER. Ahora se mostrara los objetos que se obtienen en la pila.

Eﬁn #YZ HEX F~ '3
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' EJEEUTFIT'
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@ El programa ejecutard las sentencias IF, THEN, ELSE y END. Como el valor de
verdad que se encuentra antes de IF es 1. (verdadero) entonces el programa
ejecutara las sentencias contenidas entre THEN y ELSE.

En la pila ya no se encuentra el nimero 1. quedando lo siguiente:

A0 HYZ HEW F~ 'H'
HOHE

'EJECUTAHRE'
[FoRKU|D IREC]INGRE[EJECU]

*) El programa ejecuta el subprograma DIRECTORIO, este subprograma crea o
abre el directorio DatForm.

AD WYZ2 HEW E~ "W'
HOHE DatFarn:

1 'EJECUTAR '
TN I I

*) El programa ejecuta el comando CLLCD, este comando limpia la pantalla.
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AD WYZ2 HEW E~ "W'
HOHE DatFarn:

CLLCD

1 'EJECUTAR '

*) El programa ejecuta el comando EVAL, en este caso este comando evalua el
contenido de un nombre global.

Al evaluar el nombre global 'EJECUTAR' se ejecutara el subprograma EJECUTAR.

A0 HYZ HEW F~ 'H*
HOME DatFarH:

EVAL E-JECUTAE FORHULA
ACELERACION
NEL

1 'EJECUTAR '
T I I

| | [CARCL]

Luego se selecciona la férmula que se desea ejecutar y una vez terminado de

usar la férmula, el programa ejecuta el comando CLLCD y vuelve a regresar al
cuadro principal como en el siguiente grafico:

FORHOLARIO

NUENA FORHULA |
E-IECUTAR FORMULK

RYUDR FORHULA

EURRRR FORHLLA

ZALIR

[ | [ [chncL]
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Segun la relevancia.
HP 48G Series User’s Guide
Guia de HP 49G Pocket

hp 49g+ calculadora gréfica guia del usuario

hp 50g calculadora gréfica guia del usuario
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