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Prélogo

Este versatil libro esta dirigido en primer lugar a los alumnos que inician sus
estudios en la Facultad Nacional de Ingenieria de la Universidad Técnica de
Oruro. Para todos aquellos afortunados que cuentan con una calculadora
HP48/49/50 y a todas aquellas personas que les interesa el mundo de la
programacion. En este, se ha puesto énfasis especial en el diseflo como texto
para cursos introductorios en las materias de Ciencias de la Computacion y
Metodologia de la Programacion o como suplemento para cursos intermedios o
avanzados con el uso de la calculadora. Este texto puede ser util a un publico
mas amplio, que incluye a alumnos de cursos superiores de la FNI, a
Ingenieros y a profesores que quieran conocer mas de cerca las posibilidades
que tiene de trabajar con una calculadora tan maravillosa como es la
HP48/49/50.

Se ha pretendido llegar a un equilibrio entre el detalle de las explicaciones, la
amplitud de temas tratados y el nimero de paginas. En algunos casos, junto
con las instrucciones introducidas por el usuario, se incluye la salida de
pantalla de nuestra calculadora; en otros casos no se incluye dicha salida, pero
se espera que el lector disponga de una calculadora y vaya introduciendo las
instrucciones a la vez que avanza en estas paginas.

También se anima al lector a ampliar los temas del texto, con la ayuda en la
World Web Wide (WWW) donde encontraras toda la documentacion del libro
en formato electronico (e-book) en http://sandrustni.googlepages.com/ que esta
disponible online (En linea) a través de Internet. En cualquier caso recuérdese
que la informatica moderna, mas que en saber consiste en saber encontrar en
pocos segundos lo que se necesita, tal motivo le ahorramos su tiempo,
brindandole recursos para descargar con material de apoyo y herramientas que
le serviran en sus estudios en la Facultad. También se adicionan algunos
enlaces, donde podras encontrar el material que necesitas para la resolucion de
problemas en Ingenieria, para estudiantes y profesionales.

Aprecio enormemente el apoyo de mis queridos compaiieros de la facultad,
recurso humano que me apoyo animicamente en la elaboracién de este texto
para todos nuestros amigos chivatos como un aporte mas a la gloriosa Facultad
Nacional de Ingenieria.

Sandro Choque Martinez



Programacion en User RPL

Capitulo |
Conceptos basicos

uladoras Hewlett Packard 48/49/50
demostrado, desde su aparicion ser una
mienta significativamente util tanto a nivel
mico como a nivel profesional, y en especial

campo de la Ingenieria y otras ciencias

s. Cabe preguntarse acerca de cémo ha

o durante tanto tiempo sin ser superada
modelo propio ni de la competencia en

e tiempo. La clave de su éxito no radica en
spectos diferenciadores respecto de otros
elos como: la versatilidad de sus aplicaciones,
memoria, albergando librerias y

s incorporadas que es efectivamente un
mputador simbolico y numérico que facilita el
analisis matematico de problemas en una
variedad de disciplinas desde matematicas
mentales hasta temas avanzados de ciencia e

La capacidad de programacion de la calculadora,
hasta el mas bajo nivel permite desarrollar
programas eficientes para propdsitos especificos,
ya sean para aplicaciones matematicas avanzadas,
solucion a problemas especificos, o coleccion de
datos; los lenguajes de programacion disponibles
en la calculadora la convierten en un equipo
computacional muy versatil. Cualquier evento
realizado por las funciones implementadas puede
ser manipulado e incluido en programas propios
creados por el usuario. A este efecto implementa
un lenguaje propio: el User-RPL. Todas las
instrucciones, incluso las mas internas son
accesibles igualmente, mediante otro lenguaje
implementado: el System-RPL. Este ultimo ha
permitido que las funciones incluidas inicialmente
por la calculadora queden sobradamente superadas
por aquellas creadas por los programadores. Esta
caracteristica Ginica de programabilidad absoluta ha
dado lugar a la aparicion de programas que han
extendido la aplicabilidad de la calculadora como:
juegos, reproductor de musica, emisor, receptor de
infrarrojos para equipos domésticos, reproductor
de animaciones graficas, alarma, etc.

Sandro Chogue Martinez 1



Programacioén en User RPL

1. Manejo de teclado

El teclado de la HP tiene tres a seis niveles de funciones, cada uno de los cuales
contiene un conjunto diferente de teclas. Por ejemplo la tecla tiene las seis

funciones.
MTH CAT

_._SYMB P |

Teclado primario: muestra el ment simboélico

Cambio izquierdo: muestra el mentt MATH (Matematicas)
Cambio derecho: muestra el menu CAT (Catalogo)
Teclado alfabético: escribe la letra mayuscula P

(2@ Teclado alfabético cambio izq.: escribe la letra mintscula p
LGRIG Teclado alfabético cambio der.: escribe el simbolo

3
3

HEESEE
oS

De similar forma son en las series HP 48G/49G, haciendo notar el color y la
posicion de las etiquetas en la tecla, para las teclas de cambio. Para cancelar una
tecla de cambio, pulsar de nuevo la misma. Para cambiar a la otra tecla de
cambio, pulsar la otra tecla de cambio.

1.1. Teclas del cursor
Las teclas del cursor se diferencian de las demas teclas porque su comportamiento

depende de que aparezca actualmente en pantalla o no un cursor. A continuacioén
resumimos el comportamiento cuando aparece un cursor en pantalla.

CON TECLA DE CAMBIO
TECLA SIN TECLA DE CAMBIO DERECHA
@ Desplaza el cursor a la izquierda Desplaza el cursor al principio

® Desplaza el cursor a la derecha  Desplaza el cursor al final
&’ Desplaza el cursor hacia abajo Desplaza el cursor a la parte
inferior (final)
ay Desplaza el cursor hacia arriba ~ Desplaza el cursor a la parte
superior (principio)

Cuando no aparezca el cursor en pantalla, al pulsar cualquiera de estas teclas, se
ejecutara otra operacion indicada.

() Muestra en pantalla el dibujo editado anteriormente.
(O Intercambia los objetos de los niveles 1 y 2 de la pila

2 Sandro Chogue Martinez



Programacion en User RPL

(&N Entra en la aplicacion pila interactiva

(2 oloca el objeto del nivel 1 en su mejor modo de visualizacion
(@) Elimina el objeto del nivel 1 de la pila

Elimina todos los objetos de la pila

Cuando esta encendida la calculadora se convierte en la tecla cancel (cancela
la actividad actual que se realiza). Por ejemplo para cancelar un programa que se
esta ejecutando, pulsamos Cancel.

2. Manejo de menus

Los ments de teclas (SOFT ment1) asocian las etiquetas en la parte inferior de la
pantalla con las seis teclas en la primera fila del teclado (F)a ).
Presionando la tecla apropiada del menq, la funcion en la etiqueta asociada se
activa o se gjecuta.

ii ;2 VECTH{MATE ] LIZT | HYB | KEAL | BASE
(3 O O O3, O O

[

Las seis etiquetas asociados con las teclas a forman parte de un menu
de funciones de la calculadora. Dado que la calculadora solamente tiene seis
teclas del ment, solo se muestran seis etiquetas a la vez. Sin embargo el menu
puede tener mas de seis opciones. Cada grupo de 6 opciones se conoce como una
pagina de menu. Para mostrar la siguiente pagina de menu (si existe),
presionamos la tecla Para pasar a la pagina anterior (ment anterior),

pulsamos

agg / Ty sl

485X Y asgim

ios o o
+

486X @ 506

Paso 1: C2)Rs_ (Ir al menu de programacion)
Paso 2: (Ir al final del menii de programacion)

TR MEW [ ERcH [ TEST | Tvre | LIsT B TIHE [ERkok] fun | | | |

Paso 3: RE (Ir a la pagina 2 del menu de programacion)

ko | FICT [cHARs|RODES] In ] ouT |

Sandro Chogue Martinez 3



Programacioén en User RPL

Sin embargo, los menus de teclas no son la unica manera de acceder a las
funciones en la calculadora. La manera alternativa sera referida como menus de
listas (CHOOSE boxes).

Al [ETACE WENL

a

7

q.
5.ROT
&

7

[

CROLLD

En esta ventana se muestra el mismo ment de programacion como menu de listas.
Es muy engorroso trabajar con este tipo de menus, muy recomendable trabajar
con el soft menu es mas sencillo y practico.

Nosotros podemos seleccionar el formato en el cual lo menus seran mostrados
cambiando las banderas o sefiales del sistema de la calculadora (la bandera o sefial
del sistema es una variable de la calculadora que controla cierta operaciéon o modo
de la calculadora). La bandera 117 del sistema se puede fijar para producir ya sea
un menu de teclas (SOFT ment) o un menu de listas (CHOOSE boxes). Para
tener acceso a esta bandera seguimos los siguientes pasos:

YIE
a\iﬁ@j %" Pasos a seguir para elegir SOFT MENU
Paso 1: (woo) | SEA

FAD ¥Y2 HEX R= '3 FAD HYZ HEW F= 'R’
HOHES HOHEZ

% CALCULATOR HWODES 3

aperating Hode. T ZiHp NOn rat.
Nunber Fornat... 54d FH, 1 =iHplifFied

Anale Heazure... Radian:s Lingdar ZiHp on

Rectangular Dizp d4x + u+d
wERp _Key Click «Last ftack SRRT iHpliFied
Frefar ozl
hogsg caloulator opardtind Hodg Zoft
HE | DIZF |CANCL

La gran mayoria de los ejemplos de este libro se demuestran usando SOFT
MENU.

También podemos ir al menti PRG, colocando en la pila :

EDIT | YIEH |XTACK| RCL |FURGE|CLERFR

4 Sandro Chogue Martinez
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3. Modos Algebraico y RPN

La calculadora se puede operar en dos modos diferentes, el modo de notacion
polaca reversa (RPN) y el modo algebraico (ALG).

3.1. Modo Algebraico

Este modo se asemeja a la manera en que uno escribe expresiones aritméticas en
el papel. Los calculos se realizan introduciendo los argumentos después del
comando, es decir que en la mayoria de las operaciones significa introducir
numeros, funciones y operadores en el mismo orden que escribimos. A
continuacion exponemos un ejemplo.

Ejemplo 01: Realizar la suma de dos numeros enteros en modo ALG

- L- 480
Paso 1: (Ingresamos los niimeros)
Paso 2: (Enter nos mostrara el resultado)

FAD WYZ2 HEX R= '3’ ALG FAD HYZ HEX F= 'R’ ALG
HOHEZ HOHEZ

2+3

ZTOk |FURGEICLEAR ETOk |FURGEICLERR

En la HP49 el modo algebraico es el modo por defecto, esto solo para usuarios
principiantes ya que un usuario con experiencia podria preferir el modo RPN.

YXTI-E

aﬁ@? %' Pasos a seguir para fijar el modo ALG
Paso 1:
Paso 2: &

% CALCULATOR HODES 3
nperating Hode.,
NMunber Fornat.. Std
Anale Heazure... RKadians
Conrd Zysten Rectangular

ALCULATOFR WODET 3

Operdating Hode..
MuHbar ForHat.... s4d

Hnﬂ La_Maarn-a Cadl arx

FH,

wEgep _Hey Click ' Last Ztack

hoozg calculator operating Hode
paE|CHOOE] Caz | DIZF [CRNCL

hogse caloulator aperating Hade

Sandro Chogue Martinez 5
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3.2. Modo RPN

La notacién polaca inversa, también llamada notacion postfija, es un método de
introduccion de ordenes alternativo a la notacion algebraica también se usa en
algunos lenguajes como PostScript o Forth.

En 1920 Jan Lukasiewicz ide6 un método para escribir expresiones matematicas
sin utilizar ni paréntesis ni corchetes llamada notacion polaca. En 1972 HP se
baso en €l e incorporo en su primera calculadora cientifica de bolsillo, la HP35, la
notacion polaca inversa.

Este sistema no es el habitual de las calculadoras pero tiene varias ventajas:

=  Ahorra pulsaciones de teclas, con lo que se introducen los datos mas rapido.

= Permite ver los resultados intermedios, con lo que se perciben mas
facilmente los errores.

= Se parece a como se calcula con papel y lapiz.

El RPN (por sus siglas en inglés) se basa en el concepto de pila de datos. Primero
se introducen los datos en la pila y luego se indica la orden a realizar. Se puede
ver mejor con ejemplos.

Ejemplo 02: Realizar la siguiente operacion 85 -31

485 /_- 4861

485X Y g

A B o
]

486X @ 56

Paso 1: ()¢ 3D

EDIT | YIEW |STACK] RCL [FURGE|CLEAR

5
Ejemplo 03: Realizar la siguiente operacion 23° —(13x9) + >

Paso 1: (23 __
Paso 2: (139X
Paso 3: (=)(5)()(ZI()
Paso 3:

1 412, 714285714
EDIT | YIEHW |ZTACK| RCL |FURGE|CLERR

41
i « 7142557142585
EDOLT | VIEM [sTRCK] KCL [FURGE[CLEAF:

6 Sandro Chogue Martinez
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En el modo RPN, los resultados de calculos anteriores se listan tal como estan en
modo algebraico. Sin embargo, son solo los resultados (y no los calculos) esta
lista de resultados anteriores (y otros objetos se denomina stack: pila) y cada
elemento de la misma esta numerado.

4851+
498G

: A? 4861
aﬁ@ %" Pasos a seguir para fijar el modo RPN

Paso 1:

Paso 2: (-

FAD WYZ2 HEX R= '3’ FAD HYZ HEX F= 'R’
HOHEZ HOHEZ

% CALCULATOR HODEZ 3
oparating Hode.. [IETTIRIEA
NMuHber Fordat.. &td _FH,
Anale Heazure. .. Eadians

ALCULATOR WODEZ 3

_FH,
.. Fdian=
Eectanaular

Rectangular
wEgep _Hey Click ' Last Ztack

hioosg Calculator opdrating Hodg
At | DIZF JCANCL| 0K

hoosg Ccalculator opgrating Hode
=lCHo0z] CAs | DIEF [CANCL] oK

4. Manejo de la pila

Una pila, es una estructura de datos que consta de una serie de objetos (datos), el
cual las inserciones y eliminaciones se hacen por su extremo. Es una estructura
LIFO (Last In - First Out) Ultimo que llega primero en salir. Por eso en nuestra
calculadora se denomina Pila a la entrada y salida de objetos.

Los conceptos fundamentales de las operaciones de la pila son:

= Un comando que necesita argumentos (objetos sobre los que actia el
comando) y que toma sus argumentos de la pila. Por tanto estos deberan
estar presentes antes de ejecutar el comando.

= Los argumentos de un comando se borran de la pila cuando se ejecuta el
comando.

= Los resultados se devuelven a la pila para que puedan verse y utilizarse de
nuevo en otras operaciones.

La pila es una serie de ubicaciones de almacenamiento en la memoria para
nimeros y otros objetos. Dichas ubicaciones se llaman nivel 1, 2, 3, etc. El
numero de niveles varia de acuerdo con la cantidad de objetos almacenados en la
pila.

Sandro Choque Martinez 7
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4.1. Menu de comandos de la pila

En la siguiente tabla se describen los comandos que manipula la pila.

COMANDO

DESCRIPCION

Borra la Pila

Duplica el objeto del nivel 1

ELIFF Invierte dos objetos de la pila del nivel 1y 2
LROF Borra el primer objeto de la pila
OVER Devuelve una copia del objeto del nivel 2

Hace girar los 3 primeros objeto =3 ROLL

Desplaza el objeto del nivel 1 al nivel 3 de la pila

Desplaza el objeto del nivel n+1(n esta en el nivel 1)

Desplaza hacia abajo una parte de la pila entre el
nivel 2 y el nivel n+1 (n esta en el nivel 1)

Copia el objeto del nivel n+1 al nivel 1
(n esta en el nivel 1)

Copia el objeto del nivel 3 al nivel 1 de la pila

Devuelve el numero del objetos de la pila

Duplica 2 objetos del nivel 1y 2

Duplica n objetos en la pila comenzando por el nivel
2 (n esta en el nivel 1)

Borra los objetos de los niveles 1 y 2

CROPH

Borra los primeros objetos n+1 de la pila
(n esta en el nivel 1)

Duplica un objeto del nivel 1 dos veces

Borra el objeto del nivel 2 de la pila

Duplica n veces el objeto del nivel 2 (n debe estar en
el nivel 1)

* Comandos disponibles solo en la HP49

Estos comandos estan disponibles desde el ment de comandos (STACK):

W

% @@ (STACK)

S 4861
. 48GI+

s S
Vgl 4004+

Sandro Choque Martinez
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También podemos ingresar al menu de comandos STACK, escribiendo en la pila:

......

3 MEMU+#
LIFFETFOLY | v5 | TVH |

485
45X
480
486+
486X

Paso 1: 1% (ENTER
Paso 2: &) (4]
(DUP también equivale al ENTER)

Ejemplo 06: Coloca un objeto del nivel 4 al nivel 1 de la pila (Uso de ROLL, n
tiene que estar en el nivel 1), (n+1)=4. entonces n=3.

425 Ty 4861
ABEX . 4BGI+
s A e wso
i L] e’

Paso 1: = [ENTER) Paso 1: =
Paso 2: &) (4a)} Paso 2:

Sandro Chogue Martinez 9
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4.2. La pila interactiva

Es un entorno especial en el que se vuelve a definir el teclado para un conjunto
especifico de operaciones de manipulacion de la pila, esta permite hacer lo
siguiente:
= Copiar y desplazar objetos a niveles diferentes.
Borrar objetos de la pila.
= Editar objetos de la pila.
» Desplazar la ventana para ver el resto de la pila.
Copiar el contenido de cualquier nivel de la pila a linea de comandos
Cuando se activa la pila interactiva, el puntero ¥ de la pila también se activa
(sefialando al nivel actual de la pila)

COMANDO DESCRIPCION

Copia el contenido del nivel actual a la posicion del
cursor de la linea de comandos.

Visualiza o edita el objeto del nivel actual utilizando
el entorno més adecuado.

Edita el nivel actual con el editor mas apropiado

Muestra informacion sobre el objeto del nivel actual,
incluye su tamafio en bytes.

FICK Copia el contenido del nivel actual al nivel 1

Mueve el contenido del nivel actual al nivel 1y

desplaza hacia arriba la parte de la pila que se

encuentra por debajo del nivel actual.

Mueve el contenido del nivel 1 al nivel actual y

desplaza hacia abajo la parte de la pila que se

encuentra por debajo del nivel actual.

R Crea una lista que contiene todos los objetos desde el
nivel 1 hasta el nivel actual.

Duplica los niveles comprendidos entre el nivel 1y

el nivel actual. (Equivale a 1)

Borra todos los niveles desde el nivel 1 hasta el nivel

actual.

CIFH

Borra todos los niveles superiores al nivel actual.

Selecciona un nivel de la pila, para el nivel actual.

Introduce el niimero del nivel actual en el nivel 1.
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Ejemplo 07: Utiliza la pila interactiva para copiar un objeto del ultimo nivel al
nivel 1 de la pila

Wi RiFE
Paso 1. (a] (4] (a) (A) (4] Paso 1: (& (& (& (& (o
Paso 2:

RAD HYZ HEX R= ' RAD HYZ HEX R= "'

HOHE> HOHEZ

'SxaH S IMNCHI D +dea,
1.99

Ejemplo 08: Utiliza la pila interactiva para crear una lista con los cuatro
ultimos objetos ingresados en la pila.

485 A8GI
4BEX agie
480

428G+

4BGX

Paso 1.Los objetos estan en la pila: Paso ].Los objetos estan en pila:
mms 1 D I HER B=

Paso 2: (a)(a])(a])(4)

HE }

NTER

19,

: cH.
21,99 22,49 23,
4,42 1

VECTR|MATE | LIZT

1
&l
=
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5. Tipo de objetos

Los elementos basicos de informacion utilizados se denominan objetos. Por
ejemplo, un numero real, una ecuacién y un programa son cada uno de ellos un
objeto. Un objeto ocupa un solo nivel de la pila y puede almacenarse en una
variable. La siguiente tabla describe algunos de estos.

TIPO OBJETO EJEMPLO
0 Numero real 21.85
1 Numero complejo
2 Cadena de caracteres “String”

3 Vector Real

3 Forma polar de un Vector

3 Matriz real

4 Vector Complejo
5 Lista LOUFMIT L % oE e G
6 Nombre de Variable A
7 Variable en uso

8 Programa

9 Constante simbolica

9 Expresion algebraica

10 Numero binario

11 Objeto grafico (Grob)

12 Objeto etiquetado

13 Objeto de Unidad

14 Nombre de XLIB

15 Directorio

16 Libreria

17 Objeto de Reserva

18 Funciones incorporadas

19 Comandos de la HP

25 Objeto codificado

26 Datos de libreria

30 Objeto externo

Una forma de saber el numero de tipo, del objeto que se encuentra en la pila es
utilizando el comando §&i:H3
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Ejemplo 9: Determina el tipo de objeto del nivel 1 de la pila

488
ABEX
480
486+
486X

(PR §

1: "INGEMIERIA CIYIL" 1: =

El comando devuelve el numero de tipo de objeto que se encuentra en una
variable, para esto se necesita el nombre de la variable.

Como es muy importante saber con que tipo de datos trabajamos para programar a
continuacion describimos los comandos del ment TYPE

COMANDO DESCRIPCION

Descompone un objeto compuesto (x) en sus
componentes.

FRRY Combina los nimeros en un sistema (vector o matriz)

Combina los objetos entre el nivel 1 y el nivel actual
en una lista. Necesita el nimero de objetos.

Convierte un objeto (x) en una cadena.

Define (etiqueta) un objeto (y) mediante un nombre o
una secuencia descriptiva (x)

Crea un objeto de unidades de medida a partir de un
numero real (y) y la parte de la unidad de un objeto de
unidades de medida (x).

Descompone un niimero complejo (x) en dos nlimeros
reales.

Combina los componentes separados real (y) e
imaginario (x) para formar un nlimero complejo.

LI Devuelve el numero del codigo de un caracter.

Convierte un caracter (simbolo) a una cadena
(nimero)

Elimina todas las etiquetas de identificacion de un
objeto (x).

Descompone una ecuacion a partir del signo de
igualdad.
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6. Almacenar, Recuperar, Borrar objetos (variables)

Las variables u objetos en la calculadora son similares a los archivos en el disco
duro de un ordenador (computadora). Es posible almacenar un objeto (valores
numéricos, expresiones algebraicas, listas, vectores, matrices, programas, etc.) en
una variable. Las variables se identifican por un nombre (pueden contener hasta
127 caracteres), el cual puede ser cualquier combinacion de caracteres alfabéticos
0 numéricos, comenzando siempre por una letra.

No se puede asignar a una variable un nombre igual al de una funcién en la

Ejemplo 10: Algunos nombres validos para una variable

485 f_- 4861

485X Y g

A B o
]

486X @ 56

6.1. Almacenar un objeto

Después de entrar un objeto en la pila, este se lo puede almacenar (guardar) en
una variable asignandole un nombre. Todas las variables que creamos se
almacenan en el menu del usuario

Para almacenar un objeto se sigue la siguiente sintaxis:

EDIT | YIEH |XTACK]| RCL |FURGE|CLERFR

Ejemplos 11: Almacenar ~&. =% con el nombre ‘s !

Paso 1. Escribir el objeto: (0] (] (2](5]
Paso?2. Escribir el nombre. (9] () (5, (ENTER)
Paso3. Almacenar el objeto: (Almacena el objeto -0.25 en la variable )

Paso4. Ver el objeto: (Menu del usuario)
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Paso 1. Escribir el objeto: (0 ()2 ) (5 ) (+=) (i)

Paso?2. Escribir el nombre:
Paso3. Almacenar el objeto:

Paso3. Ver el objeto:

1 HOME 3 L HOME 3
i ik
3t &H
o —.d g
I: FUEN
AN N NN BN NN I N NN S NN BN

La constante almacenada podra ser utilizada en cualquier operacidon, inicamente
pulsando la tecla correspondiente al ment de pantalla

I: -2

Ejemplo 12: Almacenar un programa que halle el seno de la variable = (ejemplo
anterior), con el nombre de *

Paso 1. Escrlblr el programa: &) (=] C3 (SIN) (ENTER]
Paso 2. Escribir el nombre: (&) (<] (0] (1] (ENTER)
Paso 3. Almacenar el objeto:

Paso 4. Ejecutar el programa:

Paso 1. Escribir el programa:
Paso 2. Escribir el nombre: @r # (0
Paso 3. Almacenar el objeto:
Paso 4. Ejecutar el programa:

L HOME I L HOME I L HOME I
H H H
3+ 3= 3+
s « a 5IN ®E: P
1: "PEL'[L: 1 —4. 3633692347 5E-3
ol ! 1 | [ gmijcJ | [ | _JF0
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Ejemplo 13: Almacenar la lista< & 1 1 2 2 5 % con el nombre '_1"

488
4BEX
480
482G+
486X

Paso 1. Escribir el objeto:

(0] 3] (5]
Paso 2. Escribir el nombre: (@)

Paso 3. Almacenar el objeto:

Tk

Paso 1. Escribir el objeto:

o) Ced)1) (Ced)1) (pd)2) (pd)3 ) ()5 ) (enTeER)
Paso 2. Escribir el nombre: (4PA) (1]

Paso 3. Almacenar el objeto:

 HOME }
i
&H
2 (81123583
m- = I I R | L1 [Pol] o | [ [ |

Para crear un directorio hacemos uso del comando

Ejemplo 14: Crear un directorio con el nombre '\

Paso 1. Escribir el nombre: (&) O N [>] (SN @AJ (-] (] (<
Paso 2. Almacenar el objeto:

=) i @? g
Paso 1. Escribir el nombre: (@ @@ G @ (@ @ @ @)
Paso 2. Almacenar el objeto: (1) PrGHEIHE

'CURSO.RFL'
£T0 | FATH [CROIR]FGOTF:
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Otra forma de hacer uso del comando

1: 'CURSO.EPL!
EL IR+

Para ingresar al directorio solo vamos a y pulsamos

es escribiendo en la pila el comando

i HOME CUR:0.RPL }

e

Para borrar un directorio hacemos uso del comando
6.2. Recuperar un objeto

Para recuperar un objeto del ment (el menu (#8), contiene todos los objetos
definidos por el usuario), consiste en presionar la tecla correspondiente al nombre

del objeto del mena

Ejemplo 15: Recuperar el objeto almacenado en el ejemplo 12

Buscamos en el ment el nombre del objeto si no se encuentra en la
Pag.1 extendemos a la pag.2 con NXT) (si existiera) hasta encontrar el nombre del
objeto una vez encontrado, pulse el mismo con la tecla correspondiente al
nombre del objeto

Otra forma de recuperar el objeto almacenado es, escribiendo en la pila el nombre
del objeto.

428
‘i & @,
3 g2
REFE

1: :
Ei 1 -2
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6.3. Guardar un objeto editado

La forma mas facil de colocar el objeto en la pila para su edicion, es, solo
presionando (tecla correspondiente al menu de la variable). Y una vez
editado lo guardamos con el siguiente atajo (€]

Ejemplo 16: Editar el programa del ejemplo 13, que multiplique por dos la
variable:: ,

Paso 1. Colocamos el programa en la pila:
Paso 2. Editamos el programa: (Y] (2 ()
Paso 3. Guardamos a la misma variable:
Paso 4. Ejecutar el programa:

@sﬁgga

Paso 1. Colocamos el programa en la pila:

Paso 2. Editamos el programa: <I2) O
Paso 3. Guardamos a la misma variable:
Paso 4. Ejecutamos el programa:

ENTER

Ejemplo 17: Editar la variable ‘= ' asignarle (guardar) otro valor.

WEREVE
Paso 1: Escribir otro valor: (3] (6]
Paso 2. Guardar:

1: H
=% 1: 3
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Como para los ejemplos anteriores hacemos un pequeiio cuadro para editar
asignar valores a las variables:

FUNCION DESCRIPCION

Coloca el valor de PO1 en la pila
& Edita con el mejor visor posible

Guarda un nuevo valor (si se edita) en P01

P01 puede ser cualquier variable.
6.4. Borrar un objeto

Para borrar un objeto del menu en el directorio actual, primero se ingresa el
nombre del objeto en la pila, luego, pulse .

Ejemplo 18: Borrar el objeto L1

Paso 1. Escribir el nombre del objeto: ("] (%)
Paso 2. Borrar el objeto: &) EEY

Y I-E
Paso 1. Escribir el nombre del objeto:
Paso 2. Borrar el objeto:

2 HEX R= "W’

AD WY
HOHEZ

Para borrar mas de un objeto, se coloca en una lista los objetos a borrar, seguimos
la siguiente sintaxis:
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Ejemplo 19: Borrar F&1 y = del menu VAR

‘ i e Paso 1. Colocamos los nombres de los objetos en una lista:

& ENTER
Paso 2. Borrar la lista de objetos: &) EEXY

- Paso 1. Colocamos los nombres de los objetos en una lista:
=\ [k
g “* Paso 2. Borrar la lista de objetos:

i

L PH] « 1

Otra forma de borrar y crear variables e incluso directorios es utilizando el ment
FILES (Administrador de objetos).

Ejemplo 20: Borrar el objeto

Wi

ABEX

480

Pt

Paso 1. Ingresar al localizador de variables: (2
Paso 2. Seleccionar la variable que se desea borrar

Paso 3. Borramos la variable:

EJECTE IN { HOME } DEJECTZ IN 1 HOME 1

il

E0NT |CHOOS |« CHE] HEH | COPY

Y IE
Paso 1. Ingresamos al menii FILES:
Paso 2. Seleccionamos la variable a borrar

Paso 3. Aceptamos la eliminacion de la variable:

AD WYZ HEX K= 'H°
HOME S

"RZ!

e You Sure?

FURGE|IRENAN] NEH |OREDEFR] SEND
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7. Funciones de comparacion o test

Las funciones de comparacion son aquellas que comparan argumentos,
devolviendo 1 (TRUE: Verdadero) si es verdadero ¢ & (FALSE: Falso) si es falso
de acuerdo a lo que se este comparando. Estas funciones se describen en la
siguiente Tabla:

FUNCION DE

COMPARACION DESCRIPCION

Pregunta si dos objetos son iguales
Pregunta si dos objetos son iguales

* Pregunta si dos objetos son distintos

y Pregunta si el objeto 2 es menor al objeto 1
Pregunta si el objeto 2 es mayor al objeto 1

& Pregunta si el objeto 2 es menor o igual al objeto 1
= Pregunta si el objeto 2 es mayor o igual al objeto 1

Como se puede apreciar = y == cumplen la misma funcion.
Para tener acceso a estos comandos del menu Test:

488
4BEX
480
428G+
4BGX

VE o

También podemos ingresar al meni de comandos de comparacion o test,
escribiendo en la pila: =z FiEHL

Ejemplo 21: Compare si dos numeros puestos en la pila son iguales.

Paso 1: (5] (8P (3] ENTER]
Paso 2 (Test): PR i

Se ha utilizado la funcion & omparando si los objetos puestos en la pila son
iguales, el resultado nos da & (FALSO).
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8. Funciones légicas

Las funciones logicas son aquellas que permiten dar a conocer la relacion entre
dos condiciones, estas toman uno o dos argumentos (objetos) de la pila (cualquier
real distinto de cero es tomado como uno (verdadero), sélo el cero es considerado
como falso). Las funciones son:

Devuelve verdadero si ambos argumentos son verdaderos ( A )
Verdadero si al menos uno es verdadero (V)

:: Verdadero si uno y s6lo uno es verdadero

: Siempre devuelve el inverso logico

Condicion 1 Condicion 2 AND OR XOR

: Siempre devuelve el inverso logico

Condicion NOT

Ejemplo 22: si las variables a, b, ¢, d contienen los valores 120 6, 3, 0
respectivamente, cual es el valor de la sgte. expresion: . L i

485 4861
45X 4851+
480 uc
486+

486X

Paso 1: (3](8Pc) (0] (ENTER)

{ HOME } I _HOME 1
D K
s EH
[ 3 i
1: H 1: H

MOT | ZAME] TYPE
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Paso 2: (1](2] (0] (Pc] (6 ] (ENTER]

Paso 2:

9. Indicadores de sistema

Los indicadores del sistema (Banderas: FLF:S) nos permite activar funciones de
configuracion de la calculadora, estos nos son muy utiles en programacion:

COMANDO DESCRIPCION

Activa el indicador especificado del sistema
Desactiva el indicador especificado del sistema
Da verdadero (1) si el indicador esta activado y
falso (0) si el indicador esta desactivado

Da verdadero (1) si el indicador esta desactivado y
falso (0) si el indicador esta activado

Prueba el indicador especificado, da verdadero (1)
si esta el indicador esta activado y falso (0) si el
indicador esta desactivado y luego lo desactiva
Prueba el indicador especificado, da verdadero (1)
si esta el indicador esta desactivado y falso (0) si el
indicador esta activado y luego lo desactiva

Ejemplo 23: Se quiere verificar si los argumentos simbdlicos devuelven numeros,
si no lo es, activarlo. Para este ejemplo el indicador es el numero —=
Verificamos con F&7

488 Ty 481
486X Y asgim
i, = 5 T
486K @ e

Paso 1: 3)F4 Paso 1:
Paso 2: &) s7)
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El resultado no da & (Falso) entonces lo activamos con &F:

Paso 3: (304
Paso 4: &) CsT)

Paso 3: (DG

Ejemplo 24: Se desea desactivar la visualizacion del reloj en la parte superior de
la pantalla

488 4861
486X 4BGIH
486 uc
486+

486X

Paso 1: (4](0])(4 Paso 1: (4 -@
Paso 2: Paso 2:() w6 _

Ejemplo 25: Activar los indicadores -60 -117 (HP49)
-60 Este indicador activa = (HP48/49)
-117 Este indicador activa :

(HP49)

‘F & Paso 1: @ (+) (6] (04
& Paso 2: @) €S

4851

3@7“ Paso 1: --@@------@
Paso 2.(a)m6

Para reconfigurar todos los indicadores con sus valores por defecto hacemos uso
del comando RESET

485 4861
4BEX
Py
486+
486X

24
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Capitulo I
Resolucion de problemas con la calculadora

El ingeniero de este siglo trabaja en un entorno que requiere muchas habilidades y capacidades
no técnicas. Aunque la computadora es la herramienta del calculo primaria de la mayoria de
los ingenieros, también es para adquirir capacidades no técnicas adicionales.

Los ingenieros requieren firmes habilidades de comunicacion tanto para presentaciones orales
como para preparar materiales escritos. Las computadoras proporcionan software que ayuda a
escribir sinopsis y elaborar materiales y graficas para presentaciones e informes técnicos. El
correo electronico (e-mail) y la Word Wide Web (WWW) también son importantes canales de
comunicacion, también donde podemos encontrar los mejores recursos para solucionar un
problema.

Un ingeniero resuelve problemas, pero los problemas no siempre se formulan con cuidado. El
ingeniero debe ser capaz de extraer un enunciado de problema de un analisis del mismo y
luego determinar las cuestiones importantes relacionadas con €él. Esto implica no sélo crear un
orden, sino también aprender a correlacionar el caos; no solo significa analizar los datos, sino
también sintetizar una solucion. La integracion de ideas puede ser tan importante como la
descomposicion del problema en fragmentos manejables. La solucion a un problema podria
implicar no sélo un razonamiento abstracto sobre el problema, sino también aprendizaje
experimental a partir del entorno del problema.

Desde la invencion de la computadora a fines de la década de 1950, han ocurrido varios
avances muy significativos en ingenieria. La invencion del microprocesador, una diminuta
computadora mas pequefia que un sello de correo, es uno de los logros culminantes en
ingenieria. Los microprocesadores se emplean en equipos electronicos, aparatos domésticos,
juguetes y juegos, asi como en automoviles, aviones y transbordadores espaciales, porque
ofrecen capacidades de computo potentes pero econdmicas. Ademas, los microprocesadores
proporcionan la potencia de computo a las calculadoras y computadoras personales.

La invencion del microchip permitié reducir
el tamafio de los ordenadores, primero lo
suficiente para colocarlos encima de la mesa,
y mas tarde para llevarlos en la mano. Los
dispositivos de mano mas completos disponen
de varios megabytes (millones de caracteres)
de espacio para almacenar archivos, enorme
capacidad de calculo, con utilidades de hoja
de célculo y graficos, y los medios necesarios
para enviar y recibir correo electronico y
recorrer Internet.

En la fotografia se muestra un ROBOT NITI,
Robot arafia de seis patas con tres sensores
infrarrojo NITINOL PIC16F84

Protocolo RS232 HP 48 GX
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10. Metodologia para resolver problemas

La resolucion de problemas es una parte clave de los cursos de ingenieria, y
también de los de ciencias de la computacion (MAT1104, SIS1100, SIS1101),
matematicas, fisica y quimica. Por tanto, es importante tener una estrategia
consistente para resolver los problemas. También es conveniente que la estrategia
sea lo bastante general como para funcionar en todas estas areas distintas, para no
tener que aprender una técnica para los problemas de matematicas, una técnica
diferente para los problemas de fisica, etc. La técnica de resolucion de problemas
que se presenta funciona para problemas de ingenieria y puede adaptarse para
resolver también problemas de otras areas; sin embargo, da por hecho que vamos
a usar una calculadora para ayudarnos a resolver el problema.

El desarrollo de un programa que resuelva un problema dado es una tarea
compleja, ya que es necesario tener en cuenta de manera simultanea muchos
elementos. Por lo tanto, es indispensable usar una metodologia de programacion.

Una metodologia de programacion es un conjunto o sistema de métodos,
principios y reglas que permiten enfrentar de manera sistematica el desarrollo de
un programa que resuelve un problema algoritmico. Estas metodologias
generalmente se estructuran como una secuencia de pasos que parten de la
definicion del problema y culminan con un programa que lo resuelve.

Problema

Pasos de la
Metodologia

i

Programa

La principal razon para que las personas aprendan lenguajes de programacion es
utilizar una computadora o calculadora como una herramienta para la resolucion
de problemas. Dos fases pueden ser identificadas en el proceso de resolucion de
problemas.

1.- Fase de resolucién del problema.
2.- Fase de implementacion (realizacion del programa) en la calculadora.
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El resultado de la primera fase es el disefio de un algoritmo para resolver el
problema. La ejecucion y verificacion del programa en una computadora es el
objetivo final de la fase de implementacion o realizacion.

No existe un método universal que permita resolver cualquier problema. En
general, la resolucion de problemas es un proceso creativo donde el conocimiento,
la habilidad y la experiencia tienen un papel importante. El proceder de manera
sistematica (sobre todo si se trata de problemas complejos) puede ayudar en la
solucion.

Las fases mencionadas anteriormente disponen de una serie de pasos que
enlazados convenientemente conduciran a la solucion del problema. Aunque el
disefio de programas es un proceso esencialmente creativo, se pueden considerar
una serie de fases o pasos comunes que generalmente deben seguir todos los
programadores.

Las fases de resolucion de un problema con computadora o calculadora son:

Definicion del problema

Analisis del problema 1
Disefio del algoritmo

Codificacion

Prueba y depuracion

Documentacion 2
Mantenimiento

NNk LD =

Antes de conocer las tareas a realizar en cada fase, definiremos el concepto y
significado de algunos conceptos basicos:

10.1. Algoritmo

Un algoritmo es un conjunto finito de instrucciones o pasos que sirven para
ejecutar una tarea o resolver un problema. De un modo més formal, un algoritmo
es una secuencia finita de operaciones realizables, no ambiguas, cuya ejecucion
da una solucion de un problema en un tiempo finito.

Las caracteristicas mas relevantes de los algoritmos son:

* Finito: Un algoritmo debe ser siempre terminar después de un nimero
finito de pasos.

Sandro Choque Martinez 27



Programacioén en User RPL

» Definido: Cada Paso de un algoritmo debe ser definido en forma precisa,
estableciendo las acciones que van a efectuar clara y rigurosamente en
cada caso.

= Entradas: El algoritmo tiene cero o mas entradas, es decir cantidades geu
se entregan inicialmente al algoritmo antes de su ejecucion.

= Salidas: Un algoritmo tiene una o mas salidas, es decir cantidades que
tiene una relacion especifica respecto a las entradas.

= Efectivo: Generalmente, también se espera que un algoritmo sea efectivo.
Esto significa que todas las operaciones ha ser realizadas en el algoritmo
deben ser lo suficientemente basicas de modo que se puedan en principio
ser llevadas a cabo en forma exacta y en un periodo de tiempo finito por
una persona usando lapiz y papel.

En la practica, para evaluar un buen algoritmo se considera el tiempo que requiere
su ejecucion, esto puede ser expresado en términos del nimero de veces que se
ejecuta cada paso. Otros criterios de evaluacion pueden ser la adaptabilidad del
algoritmo al computador, su simplicidad y elegancia, etc. Algunas veces se tienen
varios algoritmos para solucionar el mismo problema, y se debe decidir cual es el
mejor. Esto Gltimo conduce al "Analisis de algoritmo". Dado un algoritmo es
determinar sus caracteristicas de desempefio. El andlisis y el disefio del algoritmo
requieren la descripcion del problema a base de refinamientos sucesivos
conocidos como lenguajes algoritmicos.

Los lenguajes algoritmicos son una serie de simbolos y reglas que se utiliza para
describir de manera explicita un proceso, estos lenguajes son:

Graficos: Es la representacion grafica de las operaciones que se realiza un
algoritmo (Diagramas de flujo).

No graficos: Representa en forma descriptiva las operaciones que debe realizar un
algoritmo (Pseudocédigo).

10.2. Diagrama de flujo

Un diagrama de flujo es la representacion grafica de un algoritmo. También se
puede decir que es la representacion detallada en forma grafica de como deben
realizarse los pasos en la computadora o calculadora para producir resultados.
Esta representacion grafica se da cuando varios simbolos (que indican diferentes
procesos), se relacionan entre si mediante lineas que indican el orden en que se
deben ejecutar los procesos.
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DESCRIPCION

Indica el inicio y el final de nuestro diagrama de flujo

Indica la entrada y salida de datos (E/S)

Simbolo de proceso y nos indica la asignacion de un
valor en la memoria y/o la ejecucion de una operacion

Simbolo de decisidon, indica la realizaciéon de una
comparacion de valores

Simbolo utilizado para representar subrutinas o un
proceso predeterminado

Conector dentro de pagina, representa la continuidad
del diagrama dentro la misma pagina

Conector fuera de pagina, representa la continuidad
del diagrama en otra pagina

Indica la salida de informacién por impresora
(se utilizar en ocasiones en lugar del simbolo de E/S)

Entrada manual (teclado)
(Se utilizar en ocasiones en lugar del simbolo de E/S)

Lineas de flujo o direccion, indican la secuencia en
que se realizan las operaciones.
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Recomendaciones para el disefo de flujogramas:

= Todo texto escrito dentro de un simbolo debera ser escrito claramente,
evitando el uso de muchas palabras.

= Se deben de usar solamente lineas de flujo horizontales y/o verticales.

= Se debe evitar el cruce de lineas utilizando conectores.

» Se debe usar conectores solo cuando sea necesario.

= No deben quedar lineas de flujo sin conectar.

= Se deben trazar los simbolos de manera que se pueda leer de arriba hacia
abajo y de izquierda a derecha.

10.3. Pseudocédigo

Mezcla de lenguaje de programacion y espafiol (o inglés o cualquier otro idioma)
que se emplea, dentro de la programacion estructurada, para realizar el disefio de
un programa. En esencial, el pseudocddigo se puede definir como un lenguaje de
especificaciones de algoritmos. Es la representacion narrativa de los pasos que
debe seguir un algoritmo para dar soluciéon a un problema determinado. El
pseudocodigo utiliza palabras que indican el proceso a realizar.

Ventajas de utilizar un pseudocddigo a un diagrama de flujo:

»=  Ocupa menos espacio en una hoja de papel.

» Permite representar en forma facil operaciones repetitivas complejas.

» Es muy facil pasar el pseudocodigo a un programa en algun lenguaje de
programacion.

= Si se sigue las reglas se puede observar claramente los niveles que tiene
cada operacion.

11. Resolucién de problemas utilizando la calculadora

11.1. Definicion del problema

Esta fase esta dada por el enunciado del problema, el cual requiere una definicion
clara y precisa. Es importante que se conozca lo que se desea que realice la

calculadora; mientras esto no se conozca o entienda del todo no tiene mucho caso
continuar con la siguiente etapa.
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11.2. Analisis del problema

Una vez que se ha comprendido lo que debe hacer nuestro programa en la
calculadora, es necesario definir:

Dado que se busca una solucién se precisan especificaciones de entrada y salida.

Para poder definir bien un problema es conveniente responder a las siguientes
preguntas:

(Qué entradas se requieren? (cantidad y tipo)
(Cuadl es la salida deseada? (cantidad y tipo)
{Qué métodos y formulas se necesitan para procesar los datos?

Una recomendaciéon muy practica es el que nos pongamos en el lugar de la
calculadora, y analizar que es necesario que me ordenen y en que secuencia, para
poder producir los resultados esperados.

Analizado el problema, posiblemente tengamos varias formas de resolverlo; lo
importante es determinar cual es la mejor alternativa: la que produce los
resultados esperados en el menor tiempo y al menor costo. Claro que aqui
también es muy valido el principio de que las cosas siempre se podran hacer de
una mejor forma.

11.3. Disefio del algoritmo

Una vez que sabemos como resolver el problema, pasamos a dibujar graficamente
la logica de la alternativa seleccionada. Eso es precisamente un Diagrama de
Flujo: la representacion grafica de una secuencia logica de pasos a cumplir por la
calculadora para producir un resultado esperado.

La experiencia nos ha demostrado que resulta muy Ttil trasladar esos pasos
logicos planteados en el diagrama a frases que indiquen lo mismo; es decir, hacer
una codificacion del programa pero utilizando instrucciones en espafiol. Como si
le estuviéramos hablando a la calculadora. Esto es lo que denominamos
Pseudocodigo.

Cuando logremos habilidad para desarrollar programas, es posible que no

elaboremos el diagrama de flujo; en su lugar podremos hacer directamente el
pseudocodigo del programa
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Las caracteristicas de un buen algoritmo son:

»= Debe poseer un punto particular de inicio.

= Debe ser definido, no debe permitir dobles interpretaciones.

= Debe ser flexible, soportando la mayoria de variantes que se puedan
presentar en la definicion del problema.

= Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucion.

11.3.1. Prueba de escritorio

Una vez escrito el algoritmo es necesario asegurarse de que éste realiza las tareas
para las que ha sido disefiado, y que, por lo tanto, produce el resultado correcto y
esperado. El modo mas normal de comprobar un algoritmo es mediante su
ejecucion manual usando datos significativos que abarquen todo el posible rango
de valores y anotando en una hoja de papel los valores que van tomando en las
diferentes fases, los datos de entrada o auxiliares y, por ultimo, los valores de los
resultados. Este proceso se conoce como prueba del algoritmo o prueba de
escritorio.

11.4. Codificacion

Codificar (implementacion del algoritmo) es escribir en lenguaje de programacion
de alto nivel la representaciéon del algoritmo desarrollada en las etapas
precedentes. Dado que el disefio de un algoritmo es independiente del lenguaje de
programacion utilizado para su implementacion, el codigo puede ser escrito con
igual facilidad en un lenguaje u otro. Para realizar la conversion del algoritmo en
programa se deben sustituir las palabras reservadas en castellano por sus
homoénimos en inglés, y las operaciones e instrucciones indicadas en lenguaje
natural expresarlas en el lenguaje de programacion correspondiente.

11.5. Prueba y depuracion

Los errores humanos dentro de la programacion de calculadoras son muchos y
aumentan considerablemente con la complejidad del problema. El proceso de
identificar y eliminar errores, para dar paso a una solucion sin errores se le llama
depuracion.

Al ejecutar un programa se pueden producir tres tipos de errores:

Errores de Compilacion: Se producen normalmente por un uso incorrecto de las
reglas del lenguaje de programacion, suelen ser errores de sintaxis.
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Errores de Ejecucion: Se producen por instrucciones que la computadora puede
comprender pero no ejecutar. En estos casos se detiene la ejecucion del programa
y se imprime un mensaje de error. Ejemplo de esto puede ser una divisiéon por
cero.

Errores Logicos: Se producen en la l6gica del programa y la fuente del error suele
ser el disefio del algoritmo, son mas dificiles de detectar puesto que el programa
puede funcionar y no producir errores de compilacion ni de ejecucidon pero
regresara resultados incorrectos. En este caso se debe regresar a la fase de disefio,
modificar el algoritmo, cambiar el programa fuente y compilar y depurar una vez
mas.

11.6. Documentacion

Es la guia o comunicacion escrita en sus variadas formas, ya sea en enunciados,
procedimientos, dibujos o diagramas.

A menudo un programa escrito por una persona, es usado por otra. Por ello la
documentacion sirve para ayudar a comprender o usar un programa o para

facilitar futuras modificaciones (mantenimiento).

La documentacion se divide en tres partes:

L Documentacion interna: Son los comentarios o mensaje que se
afiaden al codigo fuente para hacer mas claro el entendimiento de un
proceso.

IL. Documentacion externa: se define en un documento escrito los

siguientes puntos:

=  Descripcion del problema (enunciado).

* Nombre del autor (Analista, programador).

= Algoritmo (Diagrama de flujo o pseudocodigo).
» Diccionario de Datos (Descripcion de variables).
= Cdbdigo fuente (programa).

1. Manual del Usuario: Describe paso a paso la manera como funciona
el programa, con el fin de que el usuario obtenga el resultado
deseado.
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11.7. Mantenimiento
Se lleva a cabo después de terminado el programa, cuando se detecta que es
necesario hacer algiin cambio, ajuste o complementacion al programa para que

siga trabajando de manera correcta. Para poder realizar este trabajo se requiere
que el programa este correctamente documentado.

Ejemplos de algoritmos

Ejemplo 26: Se desea un programa que determine el area de un triangulo.
Definicion del problema

Determinar el area de un triangulo, dado sus lados a b ¢

Analisis del problema

Area, = \/s(s —a)(s—b)(s—c)

Donde:
a, b, ¢ = Son los lados del triangulo

1
S=E(a+b+cﬂ&mmwmam3@mﬂqﬁmmmmﬂkmm
Datos de entrada: valores de los lados del triangulo (a, b, c)

Datos de salida: area del triangulo
Diseiio del algoritmo

Escribir "Area de un triangulo"
Leer a,b,c s=(a+b+c)/2
Calcular s=(atb+c)/2 A=v(s(s-a)(s-b)(s-C))

Calcular A=V (s (s-a) (s-b) (s-c))

Escribir A
Fin

FIN

oUW N
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Prueba de escritorio

a | b | ¢ | ] | A
3 5 7 7.5 6.5
7 12 | 16 17.5 38.94

Codificacion

Prueba y depuracion

Escribimos el programa

HD ¥Y2 HEY R= ‘W'
HOME CURE0.RFLY
T o«
"Area de un triana,
{ "rateibidicEt 7]
@ >V x INPUT OBJ+
+abc & 'Llr2%0ath
+za!' * 2 'Jis¥(s—3
: 'ARER"

Guardamos el programa: '

Probamos el programa

Ingresamos los valores de los lados del triangulo: (3] IP5) P7)@m=)

AD BYZ HEW ER= 'H' FRQ
HOME CURE0.RFLZ

rea de un triangulo

A0 HYZ HEY E-- 'H'
HOME CURE0.RFLZ

£. 4251 9052335
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Podemos probar el programa paso a paso con DEBUG y analizar el flujo de
calculos de nuestro programa. El unico resultado es un numero, podemos
mejorar esta salida de datos, etiquetando este resultado con un nombre
descriptivo, y redondeamos con dos cifras significativa el mismo.

Entonces, modificamos el codigo fuente, y nuestro codigo corregido sera:

Guardamos nuestro programa editado:

Ahora, ejecutamos nuestro programa:

AD HYZ HEX o 'H°

HOME CURED.KFLY

1 =
"Area de un triang.
£ "iatgibidics"
1. 8. % » IHMPUT
DBJ+ + a b o= '1,
2. (0athtcd! » = 'J0
s¥{s—a)*{=-bl*{s—c2

Ingresamos los valores de los lados del triangulo: QR5) P7)(@ve)

AD HWYZ HEW R= 'd' FRG
HOME CURZE0.RFLY

rea de un triangulo

A0 HYZ HEX E=
HOME CUREO.RFLZ:

Excelente nuestro programa funciona sin problemas.
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Documentacion

................ < ‘y .
) | = s
trlanguln bugs manue&triangulo}ﬁ triangulo_rpl flujo_011

Comandos utilizados:

EVAL Evalua un objeto (x)
RND Redondea un objeto
numeérico v) al  numero

Mantenimiento

Por ser muy espontdneo nuestro programa, no tenemos la necesidad de editar.
Tal vez, podriamos modificar este programa en una nueva version muy mejorada
con aplicaciones de todos los elementos de un triangulo, como encontrar su
altura, angulos, perimetro, centro de gravedad, etc.

Ejemplo 27: Usando datos recolectados de un experimento de laboratorio de

fisica, del tiempo que oscila un pendulo simple de longitud L. Queremos calcular

el valor de la aceleracion de la gravedad en la ciudad de Oruro, El modelo

matematico que rige nuestro péndulo es.
P=2-7- |— (1)

g

Donde:

P = periodo de oscilacion de un péndulo simple [s]

L = longitud del péndulo simple [m]

g = aceleracion de la gravedad [m/s’]

Se deben realizar los calculos pertinentes, para llevar a las tablas
correspondientes, siendo:

Linealizacion de la ecuacion (1) para el trabajo experimental.

Valor del periodo de oscilacion para cada ensayo.

Valores de las variables a ser graficadas.

Valores para ajustar las rectas.

Calcular la tangente del angulo de inclinacion de la recta obtenida en la grafica.
Calcular el valor de la aceleracion de la gravedad.
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Datos obtenidos en laboratorio.

L No. de Tiempo t
Ensayo No. [cm] Oscilaciones [sf
1 10 20 12,72
2 20 20 17,99
3 30 20 22,03
4 40 20 25,44
5 50 20 28,44
6 60 20 31,16
7 70 20 33,65
8 80 20 35,98
9 90 20 38,16
10 100 20 40,22

Definicion del problema

Recalcamos, que no necesariamente debemos realizar un
programa para resolver cada problema que nos plantean,
debemos buscar algo generalizado mecanico que cumple cada
problema, la mayoria se basa sobre un modelo matematico

Los objetivos de nuestro problema en general son:

Linealizacion de la ecuacion (1) para el trabajo experimental.

Valor del periodo de oscilacion para cada ensayo.

Valores de las variables a ser graficadas.

Valores para ajustar las rectas (ajuste de datos)

Calcular la tangente del angulo de inclinacion de la recta obtenida en la grafica.
Calcular el valor de la aceleracion de la gravedad.

Todos estos problemas, podemos solucionarlo con un sencillo célculo, lo que
mas nos va demorar es el ajuste de datos (ajuste de la curva), y esto es algo que
utilizaremos en varios experimentos y/o practicas, entonces este sera nuestro
objetivo principal:

Disefiar un programa para la correccion de datos por el método de los minimos
cuadrados
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Analisis del problema

L
Dado el modelo matematico P=2-7- \/:

g
4.7’
Y la respectiva linealizacién P* = ( l )-L
Las variables definidas, a, b = ?
Y= b X+ a
! ool
4.r7°
P =Ty L+0
g

Variable de independiente L = X
Variable dependiente P° = Y

Método de los Minimos Cuadrados.- aproxima el conjunto de puntos
(x1,y1),(x1,y2)...(xN,yN) tiene por ecuacion

Y=a+b-X

Donde las constantes a y b quedan fijadas al resolver simultianeamente las
ecuaciones:

YY=a-N+bX X
X - Y=a-XX+bY X?

Que se llaman ecuaciones normales para la recta de minimos cuadrados.
Datos de entrada:

Datos variable independiente (L): como una lista {1 2 3....N}
Datos variable dependiente (P*): como una lista {12 3...N}

Datos de salida:

XY=L-(P’)
(P*)*=Datos corregidos
YX, XY, YXY, YX a, b
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Disefio del algoritmo

1| Inicio

2 | Escribir "AJUSTE DE DATOS MIN_Z"

3 | Leer Datos Variable independiente X

4 | Leer Datos Variable dependiente Y

5| @ Calcular

6| XY = {x1 x2...xN}{yl y2...yN}

T YXY = {xyl+xy2+...xyN}

8| YX = {x1+x2...+xN}

9| %Y = {yl+y2...+yN}
10 | %2 = {(x1)%+(x2)2...+(xN)?}
11| 5% = {(y1) %+ (y2)%...+(yN)?}
12 [ [[A][Bl]=[[ N ¥X 1[ X ¥X2 1177 [[ZY][ ¥XY]]
13| Yc = A + BX
14 | Escribir "F(x)=a+bX",A,B
15 | Escribir ¥X,3Y, X%, Y%, ¥X%,YY?, XY, YXY,A, B, Yc
16 | Fin

Codificacion
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Prueba y depuracion

Calculamos: P = 2-7[\/2
g

L P L’ P’ L-P* | P? (%) g
No. 2 2 2 2 2
[m] [s] [m] [s] [ms7] [s7] | [m/s7]
1 0,10 | 0,64 | 001 | 040 | 004 | 041 9,85
2 | 020 | 090 | 004 | 081 0,16 | 081 9,75
3 030 | 1,10 | 0,09 | 121 0,36 1,22 9,77
4 | 040 | 127 | 016 | 1,62 | 065 1,62 9,75
5 0,50 | 142 | 025 | 2,02 1,01 2,03 9,77
6 | 060 | 1,56 [ 036 | 243 1,46 | 243 9,75
7 1070 | 1,68 | 049 | 283 198 | 284 9,76
8 | 080 | 1,78 | 064 | 324 | 259 | 324 9,75
9 | 09 | 191 | 081 | 3,64 | 328 | 365 9,76
10 [ 1,00 | 2,01 1,00 | 404 | 404 | 405 9,77
> | 550 | 1427 | 3,85 | 22,24 | 15,57 | 2224 | 97,68

*Datos corregidos

JUSTE DE DI’ITIJIS HIN_

Fixd = a + b-n
PvZid. 16 .6561 1, 4641k
oypst]

a = @. 2. 967H
b = 4.05 H"r’ .84 . 162 . 363 . G
IHYI15, g?

S5,

bi 4,05
*r.: L4l 811,22 1,63

N
4.7 _;gi 97,68

=9,7478 g=il =
4.05 N 10
g=297478 = 9,768

g= =9,768

Entonces la gravedad en la ciudad de Oruro es 9,757 [m/s’]
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Capitulo Il
Fundamentos de Programacioén

A pesar de las millones de aplicaciones inmersivas que circulan por todas partes, seria un error
considerar la computadora como algo inteligente. Més bien, es una calculadora muy rapida con
posibilidades de entrada de datos y visualizacion de los mismos. Si empezamos a disecar un
ordenador, intentando examinar que pasa en su interior y como llega a realizar todo lo que hace,
veremos que todo se reduce a:

Ejecutar operaciones aritméticas: El ordenador puede sumar, restar, multiplicar y dividir con mucha
facilidad. Por extension, puede realizar todo tipo de operaciones aritméticas.

Guardar valores: en un ordenador se pueden guardar valores (nimeros, textos, etc.) en la memoria, y
se pueden recuperar en cualquier momento. Si hace falta, se pueden también borrar valores de la
memoria.

Comparar valores: se pueden comparar valores, y cambiar de camino de accion segun el resultado
de la comparacion.

Oftrecer posibilidades de entrada de datos y salida o visualizacion de datos. Este es el canal que
permite la interaccion con el usuario humano.

Con estas posibilidades, tenemos herramientas suficientes para poder construir aplicaciones bien
complejas. Sin embargo, no olvidemos que el ordenador no puede pensar por si mismo, ni entrar en
nuestra cabeza. Si queremos llegar a un resultado determinado, tenemos que decirle con el mayor
detalle, que es lo que tiene que hacer.

Programar es hacer que el ordenador obedezca una serie de instrucciones bien detalladas. Usando un
lenguaje de programacion, indicamos al ordenador que tiene que suceder en cada momento, y como
tiene que reaccionar ante la interaccion del usuario.

Se llama programar a la creaciéon de un programa de computadora, un conjunto concreto de
instrucciones que una computadora puede ejecutar. El programa se escribe en un lenguaje de
programacion, aunque también se pueda escribir directamente en lenguaje de maquina, con cierta
dificultad. Entonces decimos que la programacion de computadoras es el arte de hacer que una
computadora haga lo que nosotros queramos.

En el nivel mas simple consiste en ingresar en una computadora una secuencia de ordenes para
lograr un cierto objetivo. Tal como le hablas a un amigo en un idioma. Para "hablarle" a una
computadora es necesario utilizar un lenguaje en particular. El inico lenguaje que una computadora
entiende se denomina binario y tiene muchos dialectos. Desafortunadamente el lenguaje binario es
muy dificil de leer y escribir para un humano, por lo cual debemos utilizar un lenguaje intermedio
que después sera traducido a binario. Esto es como una reuniéon en una cumbre entre nuestro
presidente Morales y Lula presidente de Brasil. Morales habla, luego un intérprete repite en
portugués lo que se ha dicho. Luego Lula contesta y un intérprete repite lo mismo en espafiol.

Lo que traduce nuestro lenguaje intermediario a binario también se denomina intérprete. De la
misma manera que es necesario disponer de un intérprete distinto para traducir del portugués al
espanol que para hacerlo del arabe al ruso, sera necesario disponer de un intérprete distinto para
traducir las 6rdenes de RPL a binario y otra para traducir las de Basic.
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12. User RPL

El User RPL se puede catalogar como un lenguaje de alto nivel (Los lenguajes de
alto nivel son normalmente faciles de aprender porque estan formados por
elementos de lenguajes naturales a nuestra comprension humana), este es similar
a muchos otro lenguajes que existen como Pascal, Visual Basic y otros. Ademas
del User RPL (RPL del Usuario) existen el System RPL (RPL del sistema) y el
ML (Machine Language: Lenguaje Maquina); algunas veces se le usa
incorrectamente queriendo decir lenguaje ensamblador.

El User RPL basado en la manipulacion de la pila; es un lenguaje estructurado
tipo de programacion que produce codigo con un flujo limpio, un disefio claro y
un cierto grado de modularidad o de estructura jerarquica, dicho de otro modo
cada programa tiene una entrada (principio del programa) y una salida (fin del
programa). Se puede sacar provecho a la estructuracion del lenguaje creando
programas de bloque constitutivo; cada programa constitutivo puede permanecer
solo o funcionar como una subrutina de un programa mayor: asi, desde un
programa se puede llamar a otro sin preocuparnos de nada ya que una vez
finalizado el programa llamado se devolvera el flujo al programa principal. A
pesar de ser lento, es muy poderoso y facil de usar, lo tnico que se debe saber es
algo de algoritmia, logica y aprender los comandos de codificacion (sintaxis de
programacioén). Los comandos son muy buenos, con ellos puede hacerse
practicamente todo lo imaginable: manejar cadenas y graficos (incluso sprites,
muy util para los juegos), realizar operaciones de cualquier tipo y acceder a la
infinidad de funciones preprogramadas de que dispone la calculadora.

RPL es el lenguaje mas simple para programar en la HP, el cual no es mas que un
lenguaje de escritura. El acronimo de RPL: Reverse Polish Lisp es decir Lisp
Polaco Inverso. Originalmente no iba a hacer de conocimiento publico este
término, y se le mencionaba simplemente como RPL. Mas tarde la HP trat6 de
hacerlo significar ROM Procedural Language es decir Lenguaje de
Procedimientos del ROM, pero Reverse Polish Lisp persistid. Algunas personas
lo llaman Reverse Polish Language es decir Lenguaje Polaco Inverso, o Reverse
Polish Logic es decir Logica Polaca Inversa, pero ninguno de estos es el nombre
oficial.

12.1. Origenes del User RPL

Los origenes del RPL se remota a aquellos afios de 1984, donde se inicio un
proyecto en la division de Hewlett-Packard en Corvallis para desarrollar un nuevo
software de un sistema operativo para el desarrollo de una linea de calculadoras y
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soportar una nueva generacion de hardware y software. Anteriormente todas las
calculadoras HP se implementaron enteramente en lenguaje ensamblador, un
proceso que se iba haciendo cada vez mas pesado e ineficiente. Los objetivos para
el nuevo sistema operativo fueron los siguientes:

- Proporcionar control de la ejecucion y manejo de la memoria, incluyendo
memoria conectable.

- Proporcionar un lenguaje de programaciéon para un rapido desarrollo de
aplicaciones y obtencion de prototipos.

- Soportar una variedad de calculadoras de negocio y técnicas.

- Ejecucioén idéntica en RAM y ROM.

- Minimizar el uso de memoria especialmente RAM.

- Ser transportable a varias CPU's;

- Ser extensible.

- Soportar operaciones de matematica simbolica.

Se tuvieron en cuenta varios lenguajes y sistemas operativos ya existentes pero
ninguno cumplia con todos los objetivos del disefio; por consiguiente se
desarrolld un nuevo sistema, el cual mezcla la interpretacion entrelazada de Forth
con el enfoque funcional de Lisp. El sistema operativo resultante, conocido de
modo no oficial como RPL (Reverse-Polish Lisp), hizo su primera aparicion
publica en junio de 1986 en la calculadora Business Consultant 18C. Mas tarde,
RPL ha sido la base de las calculadoras HP-17B, HP-19B, HP-27S, HP-28C y
HP-28S y HP 48S y HP 48SX. La HP-17B, 18C y la 19B se disefiaron para
aplicaciones de negocios; ellas y la calculadora cientifica HP-27S ofrecen una
logica de calculo algebraica y el sistema operativo subyacente es invisible para el
usuario. Las familias HP 28/HP 48 de calculadoras cientificas usan una logica
RPN y muchas de la facilidades del sistema operativo estin disponibles
directamente como comandos.

Los objetivos oficiales del sistema operativo listados anteriormente se fueron
mezclando a lo largo del ciclo de desarrollo del RPL con un objetivo menos
formal de creacion de un lenguaje de control matematico que extenderia la
facilidad de uso y la naturaleza interactiva de una calculadora al reino de las
operaciones de la matematica simbdlica. En este contexto, una calculadora se
distingue de un ordenador por:

= Tamafio muy compacto;

= "encendido instantaneo" sin calentamiento o carga de software.
= Teclas dedicadas para las operaciones comunes.

= "accidn instantanea" cuando se pulsa una tecla de funcion.
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13. Un programa en User RPL

Un programa es en general una secuencia de comandos, es decir todo el proceso
para resolver un determinado problema, pasé a paso, logicamente.

Un programa para nuestra calculadora es nada mas que un objeto definido por los
delimitadores # 3, este contiene un conjunto de instrucciones, numeros u
objetos, que se desea ejecutar en forma automatica para realizar una tarea.

Por ejemplo, si queremos realizar un programa que sume dos numeros enteros,
nuestro programa sera: % & I -+ ¥ o también sin cambiar el programa,
podriamos mostrarlo con un comando u objeto por linea, similar a otros lenguajes
de programacion:

Inicio del programa
...Objetos....
...Comandos...
Final del programa

Ejemplo 28: Programa que calcula la suma de dos numeros

Paso 1. Escribir el programa: &) (=) ER)
Paso 2. Nombre del programa: (9] (<) (0] (1)
Paso 3. Guardar el programa:

Paso 1. Escribir el programa:
Paso 2. Nombre del programa: @) # (0 ) @)
Paso 3. Guardar el programa:

€ 2 3

Bien hemos creado nuestro primer programa. Para almacenar este programa en el
directorio del usuario, en el menu (), se ha guardado como cualquier otro
objeto.
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Para ejecutar el programa se puede colocar en la pila y ejecutar con

1: -&'23+# 1 ﬁ

O llamarlo por su nombre, buscamos la tecla correspondiente al programa
el resultado se devuelve en la pila.

El: E #

Ejemplo 29: Programa que halla la hipotenusa de un triangulo rectangulo dado
los valores de los catetos, estos tendran que estar en la pila.

Codigo fuente Comentarios

Inicio del programa

Eleva al cuadrado el numero del nivel 1
Invierte los objetos de la pila del nivel 1y 2
Eleva al cuadrado el numero del nivel 1
Suma los numeros del nivel 1y 2

Halla la raiz cuadrada del numero del nivel 1
Fin del programa

Paso 1. Escribir el programa:&) (=) )
Paso 2. Nombre del programa: (9] (<) (0] (2]
Paso 3. Guardar el programa:

Ve

Paso 1. Escribir el programa:
@)@ E @@ @ ) () () (H) () @)
Paso 2. Nombre del programa: (@) (7 (0 )(2) @vm)
Paso 3. Guardar el programa:

% S0 SWAP S + I =
'Pazt (1
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Ejecutamos el programa:

Este programa lo hubiéramos hecho también de esta forma:

Inicio del programa

Combina los numero del nivel 1y 2 para formar un
vector bidimensional o un numero complejo

Halla el valor absoluto

Fin del programa

: % +Y2 HBES i
1: 'PEZA' 1:

Ejecutamos el program

E1 3 E 5.

En este ejemplo mostramos que podemos optimizar nuestro cddigo en pocas
lineas y asi usar menos memoria, también se ejecutara mas rapido, solo tenemos
que aprovechar de las funciones preprogramadas que tiene nuestra calculadora.

Ejemplo 30: Dado el radio, hallar el volumen de una esfera.

Formula que nos permite hallar el volumen de una esfera: Vol = i r

esfera —

Codigo fuente Comentarios

Inicio del programa

Eleva al cubo el numero del nivel 1

Coloca en la pila a en el nivel 1

Halla el producto de los numeros del nivel 1y 2
Coloca en la pila el cociente de estos do numeros
Halla el producto de los numeros del nivel 1 y 2
Convierte el objeto simbolico a numérico

Fin del programa
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488
4BEX
480
480+
486X

Paso 1. Escribir el programa:

©) (=13 *) &) EPA (x] (4] 6P (3] (] (X] (&) [EwD (ENTER
Paso 2. Nombre del programa: (%) (<0 (0] (3] ENTER

Paso 3. Guardar el programa:

@sﬁgga

Paso 1. Escribir el programa:
EBHEOCIEIEFIXIPIEFIEI(HDXP )@ @)
Paso 2. Nombre del programa: (@) 7 (0 (3) @vm)

Paso 3. Guardar el programa:

T E 31T x4 3 % H
+HM :
1: 'PazY

Ejecutamos el programa §

1 i 1: 2144, SEAS845
[Fozn ] Foa | Fo1 ] | [Pozn] Foa | FOL] |

13.1. Ejecutar un programa paso a paso, para corregir errores

Podemos verificar si existe algin error en el procedimiento de nuestro programa,
como, ejecutando un programa paso a paso, para esto seguimos los siguientes
pasos:

1. Ponga todos lo datos requeridos por el programa en la pila en los niveles
apropiados.

2. Ponga el programa o el nombre del programa en el nivel 1 de la pila.

3. Vamos a menu RUN:
inmediatamente suspenda la ejecucion. El indicador
en el area de estado.

4. Realice la accion que estime oportuna:

= Para ver el siguiente paso del programa visualizado en el area de
estado y posteriormente ejecutado, pulse
» Para visualizar, pero no ejecutar el paso o los dos pasos
siguientes del programa, puls
= Para continuar con la ejecucion normal
= Para abandonar otra ejecucion, pulse
5. Repita el paso 4 cuando Ud. requiera hacerlo.

para empezar ¢
", se visualizara

Ise (&) (cowT)
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Ejemplo 31: Programa que calcula el darea total y volumen de un cilindro, dados
el radio y la altura, estos tendran que estar en la pila.

Area =27(r’ +r-h)  Volumen =mr’h

cilindro

cilindro

Al BYZE HEW E= ‘W'
HOME CURS0.RFLZ:

! 2 DUPZ SWAP DUP Sa
S ROLLD % + 2 7 %

=+
F
EY

FAD WYZ HER K= 'H°
HOME CUEZ0.KFLY

S
HOR "Ral +TAG @
P

4 1

FO4 | FOZA | FOZ | FO2R

Ejecutamos el programa paso a paso:

488 /__ A8GI

485% W asgin

izc. o G
" Vi

48GK @ 506

1. Colocamos en la pila los valores del radio y la altura del cilindro

(3] 6P9 (7)) ENTER) D€ WG

: ;

2. Colocamos el nombre del programa en la pila

(ENTER)

3. Vamos al menii RUN

agg / Ty sl

485X . 483G+

pri i B s
T )

4BGK @ 506

41 MENU: 41 MENU:

25T+ | NEWT | HALT | BILL
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se suspende la ejecucion del programa e inmediatamente
en el darea de estado.

4. Presionamos #
aparece el indicador

FAD HYZ HER K= 'H° HLT
HOME CURS0.KFL:

5. Para ver el siguiente paso del programa visualizado en el darea de estado y
posteriormente ejecutarlo, pulsamos ) :

DOFZE SLAF COF

oo Rl ) [ |

T E¥al Nt A LX)
T EORLNa TNt A 1]

R TArea™ *THG
IF: IF:
=] =]
] ]
k= E k=
=4 E 7] =4 E
=5 7] 158. 495509215 = 7]
1: 155, 493559213 "Ares" 1:  Areas 185.495553213
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Si queremos que el programa continué normalmente, pulsamos CONT.

FAD HYZ HEW K= 'H°
HOME CURE0.KFL:

13.2. Ejecutar un programa paso a paso desde la mitad

Para realizar la operacion paso a paso desde la mitad de un programa seguimos
los siguientes pasos:

1.

2.

9,

Introduzca un comando HRTL en el programa en el lugar en que desee
empezar el funcionamiento paso a paso.
Ejecute el programa con normalidad. El programa se detiene al ejecutarse
el comando HiTi. y se visualiza el indicador Hf Tt
Realice la accion que estime oportuna:
= Para ver el siguiente paso del programa visualizado en el area de
estado y posteriormente ejecutado, pulse
» Para visualizar, pero no ejecutar el paso o los dos pasos
siguientes del programa, pulse
= Para continuar con la ejecuciéon normal
= Para abandonar otra ejecucion, pulse
Repita el paso 3 cuando desee hacerlo.
Cuando desee que el programa vuelva a ejecutarse normalmente, retire el
comando HfiTi. del programa.

ulse ()

Ejemplo 32 Ejecutar paso a paso desde la mltad el programa P04 (ejemplo 29).

Wi

Editamos el Prg.: (2

A8GI
Ass: 4851+
480 uc
428G+
4BGX

Edltamos el Prg:

) &

k= 'H' FRQ

RAD HY2 HEW K= 'H' FRQ hﬁ W2 HEW
HOME CURE).KFLZ [cH

==
x
m
I
=
EF
A
=
=
=
-
L

DLIF'E SHFIF‘ DUF" SIJ 2 «DUPZ2 SHAP DUP S22
+ LLD * + 2 w_%
HUH "Flr‘ea" +TFIG 3 WM "Areat -}THG‘S
ROLLD SHAF S@ o 7 % LLD SWAF S& % 7

*HUM "ol" +TAG

+DEL | DEL=+|DEL L] INE =
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Guardamos el Prg.: @) Guardamos Prg:

Ejecutamos el programa
altura):

(Colocar en la pila, el valor del radio y la

FAD WY2 HEW K= 'H'
HOME CURE).RPLY

EAD HWY2 HEW K= 'H' HLT
HOME CURZ0.RFLT

3

El programa se ha detenido a la mitad en su ejecucion, y aparece el indicador
para ver el siguiente paso del programa visualizado en el darea de estado y

41 MENU: 41 MENU:

=1 EOLLL SHAF
IF IFs
=8 = =H
=B B =H
i 3 ] ke
= 7] =) Areat 188, 435559215 Bf Areaild3.495559215
%E Areaz: 182, 49555921% E 3 % g

BUG | 551 | 3273 LNEAT | HALT | 2 o

f=1e] * ™
IFs 7 s
= 5 =X
* : *
Bi Areat199, 495559215 =B Bi Areat199, 495559215
=5 7] £ Area:l188.433559215 =5 ==
1: E 1: 53 1: m
[T3 3 [T3

* +HUM Mal™
IF s IFe
=8 =B =
=B =B =H
Y =Y ke
= =H [B:  Areatl88.495553215
£f  Areat189.495552215 E: Areatlgs. 495553210 = 197, 32833717
1: 3] 1: 197. 32033717 1: "ol
| DELG [ 55T [ 55T+ [NERT [HALT [ KILL | DEUG [ 23T [ 25T+ [ NERT [HALT [ KILL | DELG [ 55T [ 55T+ [NERT [HALT [ KILL |

+TAG B3 RAD HYZ HEW E= 'H°

HIME CURZ0.RFLT

e rdd B
=8 =
=B =H
i i
Bi Area:199, 495559215 Bi Area:139.495559215 Arest 188, 495559215
1: WMiolil97., 328337 17E 1: Vo 7. A2HIEVL Y WMiolil97., 328337 17E
| DELG [ 55T [ 55T+ [NERT [HALT [ KILL | | £5T [ 55T+ | RERT [HALT| RILL 55T | 25T+ [ NEXT [HALT [ KILL

Si existen subrutinas. Para ejecutar la subrutina en un paso, pulse }
Para ejecutar la subrutina paso a paso
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14. Declaracion de variables

Una variable en nuestra calculadora es nada més que un objeto nominado por un
nombre; que es el nombre de variable, estas pueden ser variables locales globales.

14.1. Variables Locales

Las variables locales son aquellas variables temporales dentro de los programas,
es decir solo estan presentes en la ejecucion de los programas. Es muy
recomendable el uso de estas variables ya que utiliza menos memoria y son mas
rapidos al ejecutarse.

El comando -+ define el nombre de las variables y la asignacion respectivamente.
Para declarar variables locales se sigue la siguiente sintaxis:

Alcance de las variables locales: las variables locales solo seran reconocidas en el
bloque que fueron declaradas, o en los bloques contenidos dentro del bloque en
que se declararon. A veces se puede tener varios bloques que generen confusion,
por lo que se tiene que tener cuidado con el rango de accidon de las variables
Locales, ya que puede que no sean reconocidas en todo el programa.

Ejemplo 33: Programa para calcular la suma, resta, multiplicacion y division de
dos numeros, puesto en la pila.

Codigo fuente Comentarios

Inicio del programa

Declaracion de variables locales de A y B

-+ recoge dos valores de la pila y los almacena
en las variables definidas.

Inicio de subprograma

Realiza la operacion respectiva de Ay B

el comando TR etiqueta el objeto (resultado)
con un nombre descriptivo cada uno
respectivamente segun la operacion.

Fin del subprograma

Fin del programa
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Escribimos el programa y lo guardamos *¥

RAD HY2 HEW R= 'H'
HOME CUREY.RFL:

Al WYZ HEW E= 'H'
HOME CURE).KFLZ

%+ AB ¢ AE+

TAG A B
A E
AE
R

El comando (+) es el encargado de recoger 2 valores de la pila y almacenarlos en
las variables definidas: El nivel 2 se almacena en A, el nivel 1 en B. En seguida se
ha iniciado otro programa o subprograma, esto se hara generalmente cuando se
tengan programas complejos cuya secuencia de comandos sea mucho mas
extensa, aclarando que las variables declaradas solo son validas en este
subprograma.

Ejemplo 34: Programa que calcula el drea y el radio de un circulo, dado el
diametro.

88 /" 451l

485X W g

e =\ | A
n Vit

48GK @ 506

Escribimos el programa:

FAD HYZ HEW K= 'H°
HOHE CUREO.KFL:
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Antes de ejecutar necesitamos un valor en la pila.

Ingresamos el valor del diametro:
Ejecutamos el programa:

Ejemplo 35: Programa que calcula el darea de un triangulo, dados las longitudes
de sus lados.

Area, =[s(s —a)(s —b)(s —c)
Donde:
a, b, ¢ = Son los lados del triangulo

1
s = 5 (a+b+c) (Segun la formula de Heron)

Escribimos el programa:

FAD WYZ HEW E=
HOME

Eh FAD WYZ HER K= 'H°
CURED.RFL> HOME CUEZ0.KFLY

6. 4951 852535

P05 | FOH | FOZA | FOZ
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Ejemplo 36: Dado a, b, ¢, d, uy v puestos en la pila, resolver el siguiente sistema

en notacion RPN.

ax+by=u

cx+dy=v

Donde:
_du—by
ad —bc

X

3
ABEX
480
i‘ @& Escribimos el programa:

STOP

av—cu

y_ad—bc

%3{@7;

A0 HYZ HEH K= 'H'
HOHE CUREO.KFL:

Ingresamos valores para a, b, ¢, d, u v:

Ejecutamos el programa:

Ed R= 'H'
0. RFLZ

ADb WYZ
HOME C

mx

56

FAD HWYZ HEW R= 'H'
HOME CUREO.RFLZ:

@i 18.422837 14225
=T Y=l T2 T
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14.2. Variables globales

Las variables globales son todos los objetos que se tienen almacenados en la
calculadora y las que se van a crear de manera permanente (por decirlo de alguna
forma) manualmente 6 por medio de los programas. Su uso dentro de los
programas representa una desventaja, ya que el trabajo con estas variables es un
poco lento.

En la mayoria de casos no se tiene la necesidad de crear variables globales, ya que
generalmente las variables se usan de manera temporal y es aqui donde entran las

variables locales.

La sintaxis a seguir para crear una variable local desde un programa es:

Alcance de las variables globales: Una variable global es accesible al directorio
donde se define y a cualquier subdirectorio unido a ese directorio, a menos que
una variable con el mismo nombre exista en un subdirectorio bajo consideracion.
Las consecuencias de esta regla son las siguientes:

*= Una variable global definida en el directorio Hii# sera accesible de
cualquier directorio dentro de H{4E, a menos que esté redefinida dentro
de un directorio o un subdirectorio.

=  Si usted redefine la variable dentro de un directorio o de un subdirectorio
esta definicion toma precedencia sobre cualquier otra definicion en
directorios sobre el actual.

Ejemplo 37: Realizar un programa que evalué A>+B’

A8GI
Escribimos el programa: | E
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Guardamos el programa. *

HE }

Ejecutamos el programa:

Al ejecutar el programa notaremos que han aparecido dos nuevas variables en el
directorio actual. Si deseamos el valor de estas, solo la llamamos por su nombre
y | respectivamente. Estas variables pueden ser utilizadas por cualquier
programa.

E : 4,
E: 48, E: %
1: 1:

Ejemplo 38: Programa para calcular la suma, resta, multiplicacion y division de
dos numeros.

‘ i i85 E {@7 b8
ice g B ) e, .
& 8 %' Escribimos el programa:

Los valores de A y B no necesariamente deben estar en el
programa; estos pueden ser recogidos de la pila. Ejemplo:

E « 'R' 5TO0 'B' ST0 j
1: 'PRG'|  Guardamos el programa:
ﬁl % Colocamos dos valores en la
pila:
El Ejecutamos el programa:
Se han creado las variable A y B
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AD HYZ2 HEW E= 'H'

HOHE CUR:0.RFLY
o tg 4 TR ST S TE

HOME 3 0 A "A" +TAG

1z ET STAG ' A+E] EvLl
L Dl 2" STO TR+B
£: o« 4 'R' 510 3 'B! ATHRES-FY STRG A B
1: 'F‘IEI' 'P1G"

Ejecutamos el programa:

HE }

f=E: 28
(FI*EH'HH .

Notese que se han creado dos variables nuevas con los mismos nombres.

User RPL es sensible a la diferencia entre mayusculas y
mintsculas, por ejemplo: Tiempo, tiempo y TIEMPO
representan tres variables distintas. Asegurese de escoger
nombres que le ayuden a recordar lo que se esta almacenando
en las variables. Lo mismo sucede con los comandos; todos los
comandos de programacion deberan estar en mayusculas.

Si queremos que las variables no aparezcan tendriamos hacer uso del comando
para borrarlas. Modificamos nuestro programa ingresando al final del
programa - Ao como se borra un conjunto cualquiera de
objetos.
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Ejecutamos el programa:

Al WYZ HEW E= 'H'
HOME CURE).KFLZ

RAD HY2 HEW R= 'H'
HOME CUREY.RFL:

H: 4

=H

A+E: 3.
CA+E»-H: 5.
A+E: 20
CAxE)-A: 3.

Las variables globales que anteriormente hemos creado con nuestro programa
quedan borradas.

Ejemplo 39: Programa que resuelve el siguiente sistema de ecuaciones

2x+2y+9z=12 2 2 9 «x 12
4x+6y+62z=18 4 6 6| y|=|18
8x+12+14=32 8 12 14|z 32

Resolvemos mediante una ecuacion de matriz simple de la forma A-X=B

X=A4A"B

das. /" 4861

485 L. g+
ii prrn .7 . F \i@? &g

@ Escribimos el programa: L b

Guardamos el programa: 'F11 ' (s1o)

IIR_EEHE }
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Ejecutamos el programa:

EEEEHE 1

Ejemplo 40: Realice un programa para calcular la suma de la siguiente serie:

r 1 1 1

wt
1 2t 3 10!

425 /_' 4BGI
4BEX . 48GI+
isee i Goe
426+ Vgl
o o

% Escribimos el programa:

Al KYZ HEX K= '3 Al HYZ HEG K= ‘i
HOME CUR30.KFLY HOME CUFsi.FFLY
& B 'S STO L 1 2 3 :

4 36 78 9 18 2
EEVLIST QBJ+ DEOF |
IMY 'S' STO+ 1O IHY
'S OSTO+ 1 OIHW 'S!
STO+ ! IHY 'S' STOH
1 ‘P12

Ejecutamos el programa:

A0 HWYZ HEW E= 'W'
HOME CURSO.KPLT

S5:1.718281801135
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El en ejemplo 40 estamos haciendo uso del comando STO+
Cuando trabajamos con variables globales normalmente se usa los
siguientes comandos:

Almacena el objeto (x) en la variable (y)

Suma un numero u otro objeto al contenido de una
variable especificada.

Calcula la diferencia entre el contenido de una variable y
el niimero u otro objeto, y almacena en una variable
especificada.

Multiplica el contenido de una variable especificada
mediante un niimero u otro objeto

Calcula el cociente del contenido de una variable
especificada y un niimero u otro objeto especificado, y
almacena el resultado en una variable especificada.
Recupera el objeto almacenado en una variable
especificada (x) en la pila.

14.3. Variables locales compiladas

Las variables locales compiladas son una gran opcién en comparacion de las
variables globales y locales, ya que las variables globales ocupan mucha
memoria, y las variables locales no pueden usarse fuera del programa en que
fueron creados. Entonces aqui trabajan las variables locales compiladas, su uso
depende de la necesidad y requerimientos de programacion. Las variables locales
compiladas pueden ser usadas en subprogramas o subrutinas que se ejecutan bajo
el programa principal, solamente hay que llamarlas por su nombre (previa
declaracion) como a la subrutina en el programa principal, cuando el programa
termina la variable ya no existe
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A=7x-r’

P=2--r

HOME CUR:0.RPL }

HOME CUR=0.RPL }

h
g
&
2
1

1

P13a| P13 | P12 | P11 | P10 | PO

it
rl
3
[
1:

 Area:
Perimetro!

. o4

31. 42

Pl3f| P13 | P12 | P11 | P10 | P0O

calcular el area y el perimetro del

En este ejemplo mostramos la declaracion de la variable local compilada +%: que
es la manera como se le llamara (antecedido del signo +) en otros subprogramas

o subrutinas. Pero solo las subrutinas llamadas por el programa principal.

Notese que en la subrutina ya no es necesario declarar la variable R, porque ya
fue declara en el programa principal. Si ejecutamos solamente el programa

FLER (Subrutina i
mensaje de error. Ejecutamo

Etrror
deflned Local Hame

== &

o e
w
C3

Sandro Choque Martinez

A0 HYZ HER
HI:IHE CURED.

F= '’
EFLZ:

Ik & Error:
Undet ined
Local Hame

), sin llamarlo desde cualquier programa, nos botara un
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Uno de los métodos mas conocidos para resolver un problema es
dividirlo en problemas mas pequefios, llamados subproblemas.
De esta manera, en lugar de resolver una tarea compleja y
tediosa, resolvemos otras mas sencillas y a partir de ellas
llegamos a la solucion. Esta técnica se usa mucho en
programaciéon ya que programar no e€s mas que resolver
problemas, y se le suele llamar disefio descendente, metodologia
del divide y venceras o programacion top-down.

Es evidente que si esta metodologia nos lleva a tratar con
subproblemas, entonces también tengamos la necesidad de poder
crear y trabajar con subprogramas para resolverlos. A estos
subprogramas se les suele llamar moédulos, de ahi viene el
nombre de programacion modular. En User RPL disponemos de
las subrutinas o modulos (Conjunto de subprogramas
relacionados)

Un subprograma, es un segmento de codigo que recibe unos
datos llamados objetos de entrada, a partir de los cuales realiza
una serie de operaciones para devolver resultados mediante los
objetos de salida.

Modulo, es un conjunto de subrutinas, funciones, definiciones de
datos derivados, variables globales, se presenta como un
algoritmo separado del algoritmo principal, el cual permite
resolver una tarea especifica y puede ser llamado o invocado
desde el algoritmo principal cuando sea necesario. los modulos
son independientes en el sentido de que ningiin moédulo puede
tener acceso directo a cualquier otro médulo.

Si tenemos proyectos muy complejos (grandes) podemos crear
subproblemas (subrutinas), como se muestra en la figura:

Problema complejo
I

Subproblema 1 Subproblema 2 {----| Subproblema N

Sp1.1.|-Sp1.1.| |Sp2.1.|-|Sp2.1.
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Ejemplo 42: Calcular el area, la altura y el perimetro de un triangulo, dado las

longitudes de sus lados.

C Area, =\/s(s—a)(s—b)(s—c)

Donde: a, b, c = lados del triangulo

2 2p =a+b+c (Perimetro)

1
s = E(G +b+c) (Semiperimetro)

¢ h= ﬁ (Altura)
C

Programa principal. |

Subrutina: ¥

Ejecutamos el programa:

Teniendo cuidado en el ingreso de datos, cumpliéndose: a>b—c y a<b+c

para las formulas.
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Ejemplo 43: Calcular todas las caracteristicas geométricas de un rectangulo,
dado las longitudes de sus lados.

Area:
A=b-h
Perimetro:
P=2-a+2-h
Centroides:
X, = 2 Y, = ﬁ
y 2 2
X4 3 Momentos de Inercia:
v2 ; AR’ Ab®
T2 12
« - « [ Ah* j Ab®
x2 3 y2 3
s b’ -h’
x2y2 T T
X2 X2 ’ 4; )
b -h
= ¢ a Ix3 = Ix4 = 2 2
% . 6-(b>+h)
y X Momento polar de inercia:
b-h (5 .5
J,=——(b*+h*)
Modulos de la seccion, axiales:
W= A-h W= A-b
6 7 6

Programa principal: P15
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Subrutina.: ¥

Subrutina:

Ejecutamos el programa:
la pila, b y h respectivamente.

AD #YZ HEX K= '3 HD RVZ HER K= 'H°

HOME CURS0.KFLY HOME CURS0.RFLY

: 1ER b: 4
15: hi H
14: A: 24
13: i 2a
123 Hoi 2.
11: Yo 3.
1@: Iwct P2,

CHO | WIEN | EDIT | FICKH [ KOLL |ROLLD

Podemos reasignar (dar un nuevo valor) o agregar valores
adicionales al valor de una variable, segiin sea necesario,
ejemplos:

a2 HEW K= 'R FEQ
E C

URZ0 . KFLY

La variable vl que en principio tenia un valor de cero con la
asignacion de un nuevo valor, vl tiene otro valor.
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15. Entrada de datos

Si podemos ver los ejemplos anteriores, en la mayoria, se han recogido valores de
la pila, si no se encuentran Valores o cualquier otro objeto en la pila el programa
botara un mensaje de error:

A0 HYZ HEX K= 'H'
HOME CUR:0.RFL:

Error: -

oo Few Arguments Ak * Error:
Too Few
Araument =

El cual nos indica que necesita argumentos para operar o recoger valores para
nuestras variables. Frecuentemente se utiliza la pila para realizar este proceso,
pero existe métodos més eficiente, la calculadora dispone de comandos especiales
para esta tarea, ademdas permite darle una buena presentaciéon a nuestros
programas.

15.1. INPUT

Input permite usar el area de la pila para recoger datos, es un editor similar a la
linea de comandos, permite proporcionar entradas predefinidas, y le permite al
usuario usar funciones desde teclado.

Input crea un formulario simple para recoger datos, mostrando una linea de
comandos donde se puede encontrar vacia o de lo contrario con una cadena de
caracteres (etiqueta) que identifique a una variable para su respectiva asignacion
de valor de esa variable.

Para crear esta plantilla de entrada de datos se sigue la siguiente sintaxis:

O también:
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Texto que aparecera como encabezado

Texto que aparecera en la linea de comandos
Ubicacion del cursor en la linea de comandos.
Por defecto es+ 1 £

Sera el modo por defecto, que presentara la linea
de comandos.

Suspende la ejecucmn del programa. Muestra el
mensaje = i en la parte superior de la
pila e indica que se 1ntroduzcan datos en la linea
de comandos.

Activa el modo algebraico para introducir objetos algebraicos
Activa alpha para introducir una cadena de caracteres.

Para realizar una comprobacion de la linea de comandos, verifica si
existe alglin error de sintaxis.

Cambia el modo de entrada de la linea de comandos de modo
insertar (cursor ) al modo sustituir (cursor i) y viceversa.

Para tener acceso a los comandos de entrada de datos presionamos:
También podemos ir a este menu escribiendo en la pila: =

Ejemplo 44: Programa para recoger datos.

Escribimos el programa F

Inicio del programa

Coloca el titulo como encabezado

Etiqueta con el nombre N al objeto ingresado
Detiene el programa pam recoger el objeto
Descompone el objeto * N
Fin del programa

Guardamos el programa: '

L sTO

AD BYZ HEW E= 'H'
HOME CURE).RFLY

E¥ E= 'H'
S0.RKFLT

A0 WY2
HOME ©

mx

¥
u
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Ejecutamos el programa:

Ingresamos un valor cualquiera:

A0 WYZ HER K= 'R’
HOME CURS0.KPLY

Ingrese un namero

FEQ

Al WYZ2 HEW EK= '
HOHE CURS0.RFLY

Inarese un mamero

PR

Un objeto etiquetado es aquel que tiene una etiqueta, que nada
mas es un nombre descriptivo que se le da a un objeto.

En el ejemplo No. 44 estamos etiquetando el objeto que vamos a
ingresar en la linea de comandos con la etiqueta (nombre) N.

El comando +
& 2006

=]
1:

i etiqueta un objeto:

[
"Afo" $TAG »
=T TR

El comando 0

: Hffio: EBEE OTAG
n&nlnmml

Otro ejemplo: #
1:
fHumero: 15254

1; Humeru:lEE#

Ejemplo 45: Programa para pedir datos de cadena de caracteres (alfabéticos)

Escribimos el programa ¥ 17

Guardamos el programa: 'F 17

' Ejecutamos:

oL
M HOME CUR:D.RPL T

PR

oL
L HOME CURZ0.RPL T

PRG

HOME CURZ0.RPL T

Escriba =su nombre

o

P17 | P16 | P15E | P15A | P15 | F14A

Escriba =u nombre

SHNORD 4

iL
q.
#
1: "HOLA SANDRO"

P17 | P16 | P15E | P15A | P15 | F14A

Notese en el ejemplo que se ha activado el modo alpha (=)
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Ejemplo 46: Realizar un programa para graficar una ecuacion.

Escribimos el programa F 1%

Guardamos el programa: 'F

i HOME CURED.RFL } L HOME CURZ0.RPL T

Escriba una ecuacién |Escriba una ecuacidn
Fara araficar para araficar

"4 'HTEHZ R4
P18 | Fl7 | P16 | P15E | P15 ] F15 § P18 ] P17 | Flé | P15E | P15n] P15

Ejecutamos.

Ejemplo 47: Realizar un programa para hallar la media aritmética de una serie
de datos.

Inicio del programa
Coloca el titulo como encabezado

Cadena que aparece en la linea de comandos
Coloca el curso en la fila uno y la columna 2
Verifica si existe algun error en la linea de Cmdos
Detiene el programa para el mgreso de datos
Descompone el objeto "+ en il

Duplica el objeto del nzvel 1

Realiza la sumatoria de todos los objetos de la
lista del nivel 1

Invierte los objetos del nivel 1y 2

Determina el tamario de la lista del nivel 1
Calcula el cociente de los objetos del nivel 1 y 2
Etiqueta el objeto del nivel 1 con el nombre %

Fin de programa
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Guardamos el programa: ' F 1% (S100) Ejecutamos:
RO WYZ HEX E= 'H' AD HYZ HEW K= 'H'

HOHE 'CURZD. PLY HOHE CURS0. KPLY

Sculo de X dculo de

Inarese los datos

Ingrese los datos

W2 3.681 2.5 2.3 2,71

Ejemplo 48: Dado dos vectores calcular el producto vectorial de estos.
i j k

[2 4 6]x[2 6 3]=|2 4 6|=(12-36)i—(6-12),/+(12-8)k
2 6 3

v==24i+6j+4k

Escribimos el programa ¥

Ejecutamos:

ingresamos el primer vector: 8)
HD #VZ HEW E= 'R FRAg
HOHE CUE30.RFLY

“roducto YMectorial

inarese el wector 1

AD #YZ HEW = 'R FRd
HOHE CURZ0.RFLY

Producta Vectaorial
imarese el wvector 1

[2 4 &1

AD %72 HEX = 'R FEq RAD BYZ HEX K= 'H' FEQ KAD BYZ HEX R=
HOHE CUES0.RFL> HOME CUFRS0.KFLY HOHE CURS
“roducta Yectorial

inarese el wector 2

o
LT
roducto Vectorial

ingrese el wector 2

o.RF
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Ejemplo 49: Realizar un programa para calcular el porcentaje de humedad en
los agregados finos (arena) y grueso (grava).

Expresion para Procedimiento experimental.

determinar el a. Se elige el banco de material a analizarse.
porcentaje de b. Se saca la capa seca superficial de éste, capa
Humedad: que por accion del sol, viento, etc., esta mas

seca y no refleja la humedad de la mayoria del
- material que yace debajo.
o __mi mf . ,
YW =——=x100 ¢. Habiendo llegado a la capa humeda, cuartear.
Pmi d. Se pesa la muestra cuarteada y se obtiene Pmi
= peso de la muestra inicial.

e. Se seca el material, con una hornilla o un
horno a 110 °C por un tiempo que sea
necesario. Y se vuelve a pesar y obtenemos Pmf
= peso de la muestra final.

Escribimos el programa Fz1

Ejecutamos: ingresamos los datos recolectados:

Arena 1: Pmi = 72.0; Pmf = 69.0: QL6 (9 ) (Evm)

AD WYZ HEY E= ‘' FEG  RAD HYZ HEX E= 'H° FRG
alc. t¥W2de Humedad

PPmic#
tPmf =
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Grava 1: Pmi = 673.0; Pmf = 660.0: (6 (73D ILé)6)(0)Em

A0 WYZ HER K= 'R’ FEQ RO WYZ HER E= W' FRI3
HOME CURS0.KPL: HOME CURSO.KPL:

alc. t¥W2de Humedad Alc, tXW2de Humedad

FPmiiers
P i GEE

PPmic#
tPmf =

En la siguiente tabla presentamos los datos calculados:

Grupo Pmi Pmf %W
Arena 1 72.0 69.0 4.17
Arena 2 70.0 67.0 4.28

Graval | 673.0 660.0 1.93
Grava2 | 345.0 338.0 2.03

Ejemplo 50: Realizar un programa para ingresar por la linea de comandos el
dia, mes y ano, del nacimiento de una persona.

Programa P22

Ejecutamos:

Ingresamos los datos: (0 IC8ICe)

H HOME CURZ0.EPL } lIFrG—| H HOME CURZD.RPL ¥ FE] I HOME CURZD.EPL 3

Inarese su fecha de Inarese su fecha de K=

nacimiento nacimiento s Dia: 1
s Mess 12

d-nm-aaaa H1-12-19560 1: Aric: 1986

P22 | Fel | P20 | F13 | P18 | P17

El comando i extrae la parte de una lista, cadena o matriz, o un objeto de
graficos especificado (z) definida por las posiciones inicial (y) y final (x)
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15.2. INFORM

Este comando permite crear formularios para la entrada de datos, este devuelve
dos valores en la pila, en el nivel 1 un valor de 1 si el formulario fue llenado 6 &
si se ha cancelado el uso del formulario o por cualquier error, en el nivel 2 una
lista con los objetos recogidos de los campos del formulario. Para crear un
formulario con INFORM se sigue la siguiente sintaxis:

Donde:

Titulo del formulario

Texto (etiqueta) descriptivo del campo

Texto de ayuda del campo

Tipo de objeto(s) que el campo puede aceptar
Numero de columnas y el nimero de espacio
de los campos.

Por defecto para un campo es + :
Valores de reconfiguracion del campo (cuanto
hacemos uso del ment RESET).

Por defecto es <

Valor por defecto que tiene los campos.

Por defecto es

Muestra en pantalla una plantilla de entrada
definida con los anteriores argumentos.

Para tener acceso a los comandos de entrada de datos presionamos:(1)fRG6
También podemos ir a este menu escribiendo en la pila: =

Ejemplo 51: Reallzar un programa para hallar el Area de un triangulo dados la
base y la altura. V2%
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Guardamos el programa f

Al WYZ HEW E= 'H'
HOME CURE).KFLZ

"AREA DE UM TRIAMG.
£ "BRSE:"

Inarese 2l walor .
> £ "ALTURA:"

Inarese el ua}EE T

3 1

A0 HYZ HEH E= 'H'
HOME CUREY.RFL:

="

Por defecto, se muestran valores en los campos
de entrada; en nuestro programa hemos
designamos estos valores con i '
Ver codigo
Notese el texto de ayuda de los campos se

muestra en la parte baja del formulario.

Ingrass @l valor de Lg base

Podemos reconfigurar estos valores:

KEA DE UM TRIANGULO KEA DE UN TRIANGLLO

Cnarezg 2L walor dg la baze

En los campos de entrada se muestra los valores de reconfiguracion, en nuestro
programa hemos designamos esto con <. & & ¥ Ver codig

Con podemos copiar el contenido del campo actual a la pila y muestra la
pila en pantalla, Se utiliza para efectuar operaciones de cadlculo paralelo o para
ir a otras partes de la calculadora mientras se trabaja dentro de una plantilla de

entrada.

#HKER DE UM TRIANGULO
£ gl walor de La baze

EEA DE UN TRIANGULD

Cnaresg ¢l walor de La base
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visualiza la linea de estado con el directorio actual, para continuar
presionamos el mismo

RERA DE Un TRIANGUL®D

: HE# F= '3’
22 gl uglos d¢ La gLty

Al HBYZ
HOME CUR:0.RFL:

Podemos realizar cualquier operacion. Para continuar presionamos

Para terminar el programa

2

AREA DE UN TRIANGULO

ingresamos datos en los campos:

Inare=se 2l walor de La baxe

Ejemplo 52: Ejemplo para mostrar como podemos restringir el tipo de objetos de
un campo.

£ Numero Real
Exp. Algebraica

TR EHRENHD !
"ING. CIVIL"
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Si no escribimos el tipo de objeto de un cambo que indica el mensaje de ayuda
del mismo, nos botara un mensaje de error:

TIPD DE DOEJETOZ & TIPD DE DEJETOZ

23 :
'R Rt : Invalid

"JHG.CIWIL" : object tupe
i IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

No se puede ingresar un objeto (Tipo 0) numero real, el campo D: solo acepta
objetos de lista (tipo 5). Para ver el tipo de objetos véase la Pag. 12.

Con

488
4BEX
480
486+
486X

A8GI
4851+
498G
4054
L

TIPD DE OEJETOD TIPD DE DEJETOZ

<

I'-'HLI[I OEJECT TYPE:
1

"THG. CIVIL" ;
125456

OEJETOD ALGEERAICO

Si no restringiriamos con i en el codigo del programa
aceptaria los tipos de objetos mostrados en el cuadro:

nuestro campo

TIPD DE DOEJETOE 3 TIPD DE DEJETOZ

I'-'FILIIII OEJECT TYPE: ITIFI] DE DATO VALIDD:

Ang object lguiera

OEJETD ALGEERAICD

alid objacts Tupa: [Walid objects Tupe:

ifealion | A e Thrrau
= |} Chphun ||y | [ |
. MeEiring ¢ T —
Iy [Arrayl o: 4 "Nane’
[iArrayl] “ Fran =
'Alagbraic’
tEinaryInt

UEJETO ALGEERAICO
RESET| CALC |TYFEX

Con

podemos escribir el objeto seleccionado:

Etﬁ--mld

78 Sandro Chogue Martinez



Programacion en User RPL

Ejemplo 53: Ejemplo para mostrar el formato de un campo de entrada

Formato: < & 1 ¥ dos columnas un espacio
de tabulacion para el campo.

Formato: +© & 4 } dos columnas cuatro
espacios de tabulacion para el campo.

Formato: ¥ tres columnas dos espacios
de tabulacion para el campo.

Formato: £ 2 4 % tres columnas cuatro
espacios de tabulacion para el campo.
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Formato: £ 4 & ¥ cuatro columnas dos
espacios de tabulacion para el campo.

Formato: + ¥ tres columnas dos espacios
de tabulacion para el campo.

Con una lista vacia ~ <+ también se puede
presentar campos sin formato.

Formato: + 4 2 % cuatro columnas dos
espacios de tabulacion para el campo.

Formato: © 1 & ¥ una columna ocho espacios
de tabulacion para el campo.
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Ejemplo 54: Realizar un programa para hallar el area y el volumen de un cono
circular recto, dados el radio y la altura.

Volumen:
2
gk
- Tr
g
h Generatriz:
Al —
g=Vh+r
Area lateral:
Ab Al=7-r-g
/ Area total:
r Ab=r1-r* + Al

Ejecutamos el programa.

Inare=e 2l valor del radis

Ingresamos valores: (6)

AREA DE UN Cong CIRCULAR

ValiSe5, 49
Tnarese el walor de La altura At i417. 62
i : d F25E | F350 | FA5C

Sandro Chogue Martinez 81



Programacioén en User RPL

Ejemplo 55: Realizar un programa para hallar los parametros hidraulicos A, P,
R y T para el canal de seccion trapezoidal que se muestra en la figura.

Area hidraulica:
A=(b+z-y)y

Perimetro mojado:

P=b+2-y\1+2°

Radio hidraulico: /=056 60°
(b+z-y)y ' !

R=

b+2-y\1+z2° ] b=2.0785

Ancho superficial:
T=b+2-z-y

Ingresamos valores: )

FARANETROZ HIDRANLICOE FARANETROZ HIDRANLICOE
HYE3

Anche de la baxe del canal
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Ejemplo 56: Realizar un programa para hallar la media aritmética, desviacion
media, varianza, el valor maximo y minimo, dado los siguientes datos:

| 4.78 1 4.56 | .89 ] 4.60 | 4.90| 437 | 4.56 | 4.76 | 4.73 | 4.65 | 4.71 | 4.45 |

Comandos utilizados:

FR R Combina los numeros en un sistema
Almacena la matriz de estadistica actual a:
Devuelve la suma de los datos d. )
Devuelve el numero de filas de
Calcula la media de los datos estadisticos de
Calcula la desviacion estandar de la columna de
Encuentra el valor maximo de la matriz de Est.
Encuentra el valor minimo de la matriz de Est.
Calcula la variacion de los datos de:
Combina los objetos entre el nivel 1 y el nivel actual en
una lista

Ejecutamos el programa: e ingresamos los datos en una lista:

NIALISIZ DE DHTO : NALIZI: DE DATO

NN

Bates FRdiftrades CoHo Lirtg {F Patos Fqiftrades CoHe lista {3
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15.3. CHOOSE

Este comando muestra una lista de opciones en un pequefio cuadro por las cuales
podemos desplazarnos y elegir la opcion deseada, si de este es seleccionada
alguna opcion devuelve i (verdadero) y en el nivel 2 el objeto seleccionado, si no
se selecciona ninguna opcion devuelve & (falso) indicando que se ha cancelado la
operacion. Para crear esta lista de opciones se sigue la siguiente sintaxis:

Donde:

Titulo del cuadro de seleccion

Objeto que se muestra en el cuadro

Objeto que sera devuelto si se selecciona un
ItemN. Este puede ser un numero para
enumerar un [tem.

Numero que indica la posicion del la seleccion
en el cuadro por defecto es i

Muestra en pantalla un cuadro de seleccion
definido con los anteriores argumentos.

Para tener acceso a CHOOSE desde la calculadora presmnamos -PRG

84 Sandro Chogue Martinez



Programacion en User RPL

Ejecutamos el programa:

VT

A8GI
4851+

% 49G+/50G

/£ 406 Wi 48G

EEH FREOGRANAS CURZ0.RFL
Analiziz de Datos
#H 42 Hunedad
Froducte Yectorial
SUHA 4% Egrie
GraFicar ECudcion
Faranetiros hidraulicos
Tipa de Obgetos
Cong Circular

FEOGREARAS CURE0.KFL
Analiziz de Datos

N de Hunedad
Froducts Yactoraal
LUK 42 Ferie
GrafFicar Ecuacion
Farauetros hidraulico

Ho [PROGRAMAZ CURE0.EPL
Anali: de [,
#%W de Humedad
Producto Vect.,
Suma de Serie )

[ | [iAHiL]

FREOGRARAE CURSD. RFL
Analizis de Datos
“H d2 Hunedad
Froducts Yactorial

A0 [FREOGRARRS CURSH. KFL

HoH Analiziz de Dates
#H d2 Hunedad
Froducto Yectorial

GrafFicar Ecuacion
FaraHetres hidiraulices
Tipo de dbjetos

Cona Circular

Prroducto Vect.,

Suma de Serie

GraFicar Ecudcion
Faranetros hidraulico

PROGRARAS CURSO.RFL
Analisizs dg Datos

#H de Hunedad FROGRANAS CURSD.RFL
Froducte ¥actorial Froducts ¥ectorial
SuHd de ferie fuHa de fqrie

GrafFicdr Ecuacisn Graficar Ecuacion
Faraugtroz hidraulicos Farauetros hadraulico

TiEu deg Ob.jetos TiE¢ L[] Dbietﬁs

Ho|PROSREAMAS CURFO0.REPL

Graficar Ecua.t
Farametiros hi.

TiED de Dbietm

octava posicion, resalta el octavo item.

Para ejecutar nuestro programa seleccionamos una opcion, cualquiera:

Analiziz de Datos
'H 42 Hunedad
Froducte Yectorial

Graficar Ecudacion
FardaHetras hidraulicos
Tipo dg dbjetoes

Cong Circular

Seleccionamos el cuarto item, ejecutara el programa
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Si el flag 90 esta activado, se muestra el texto con fuente pequena.

Si no esta activado se muestra con una fuente grande como en la
HP48

Froducta Yactarial
SuHG 42 Serid Producto Vect.
QraFicar Ecudacion Suma de Serie

FaraHgtras hidraulicos g
Tipo de 0bjetos Graficar Ecua.

Cono Circular Farametros hi.

Este flag podemos activarlo, como no, depende de cada usuario y
la conveniencia del programador. Para activarlo -

Ejemplo 58: Programa que calcula una operacion seleccionada.

Ejecutamos el programa:

Ingresamos los valores:

OFERACIONE OFERACIONES

UL hdHErs Inaresg un hdHLr s
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Seleccionamos la operacion:

OFERACIONES DEG Ke2 DEC K= 'H'
HOME CUREY.RFL:

ELIJA LA OFERACION
AR

YARE'
AR

Cnarese uh hiHars

Notese en el ejemplo, que, estamos insertando en la lista de definiciones un objeto
algebraico que se representa en el cuadro, y también es el resultado de la opcion
seleccionada.

Ejemplo 59: Ejemplo para mostrar que también se pueden ejecutar (objetos)
programas contenidos en la lista de definiciones de CHOOSE.

Comandos utilizados:

'+ Borra la pantalla de la pila,(pero no borra la pila en si)
Convierte a HOME en el directorio actual que trabajamos
Cancela cualquier programa suspendido

En el ejemplo se ha insertado pequefiisimos programas en la lista de definiciones,
que al ser seleccionadas se ejecutan con EVAL. Ejecutamos el programa: i

Que quidires hacer? Qug quigras hacers
Hostirdar relod Haztrar el
Dcultar ralog gcultar relo
Cttes Zinbolicas Citesr, Finbolicas
Cttas NuHericas Cttes Munericas
Henu dgl Uzuaris Heny d2l U=uario
Henu FRG

Ir a HOHE Ir a HOHE

Sglar Salar

ERCH | TEZT | TYFE | LIZT
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Ejemplo 60: Programa que muestra, como se puede enumerar las opciones de

seleccion.

<>
[/
<>
<>
<>
<>
<>
<>
<>
<>
<>
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Ejecutamos el programa:

.'H de¢ Hunedad
CFroducto Mectorial
LEUHG d9 Eerae
LGraFicdr ECudcion
FaraHetres hadraula
LTaipo de Objetos
LCong Circular

LR L Y Y]

Froaranas Curzo RFL
L fnaliziz dg Dotos |

VELTE
& 8 %" Podemos desplazarnos en el cuadro, solo pulsando los
numeros de las opciones, y nos llevara a la opcion numerada:

Frodranas Cucso. KFL

L.AnQLizis de Datoes
2.l d¢ Hungdad

2.Froducts Yactorial Pulsamos:

Y, SyHa de Sdrig

&.F t had [F . .
? Tine de Nbjetes Se remarca la opcion cinco
g.Cong Circular

FrodraHas Curss. KFL
A Lisis de Dates
.'H d¢ Hunedad
CProducto Yectorial
LEUHG de Fera
LAraFicar Ecuacion
FaraHetras hidrauli

:TiE¢ Az ﬂbietﬁs

Pulsamos:

S U S Rl

Se remarca la opcion ocho

Seleccionamos la opcion ocho y presionamos

AREA_DE UN Cond CIRCULAR

Inarese gL valar del radie
EDIT CANCL

La opcion ocho ejecuta el programa P26, e ingresamos datos para terminar:

KEA_DE Un Cong CIRCULAR
=

DEC E= 'H'
UREn, RFLY

EG HYZ
HOHE ¢

Cnarasg ¢l walor Jal radin
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15.4. TMENU

Este comando permite crear un menu temporal, el cual podemos utilizar para la
entrada de datos. Para crear un ment temporal se sigue la siguiente sintaxis:

Nombre que se muestra en un menu

Objeto que sera devuelto o ejecutado

Muestra en pantalla el ment personalizado de listas definidas
pero no cambia el contenido de CST.

Ejemplo 61: Programa que crea un menu temporal para mostrar la version de la
ROM de nuestra calculadora.

485 Ty 4acn
ii zzx REL :ggm
& 8 @} s

vz DEC K= '’ FAD BYZ HEX F= 'H°
HOHE CURSO.RFLY HOHES

m
=

"Werzion HPZE-G
Revizion #2.18-7"

"Copyright HF 288g"
r22 | P2 330

X5

Ejemplo 62: Programa que asigna y guarda dos objetos, y con otro menu
asignado opera los mismos.
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i

Guardamos el programa:

Ejecutamos el programa:
Ingresamos valores:

Asignamos los valores con los menus:

M1+H2: 13 M1+H2: 12

Ejemplo 63: Programa que incrusta grdficos como menus, podemos mostrarlos
con TMENU

Guardamos el programa:
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Ejecutamos el programa:

(4] el (D

Ejecutamos una opcion del menii:

aY¥Z DEC C= 'R’
E CURZg.RFLY

EG
HOH 03 :528eAFK:2

=
=

+

-

=

m
o

Para terminar el programa:

Ejemplo 64: Programa que crea grdficos como menus (SYSEVAL, solo HP48)

428
‘i & Ejecutamos el programa:

HOME CURZD.RPL } HOME CURZ0.RPL }

it
i
3
i
1

h
1
=]
E
1

"Menu inwerso"

|
|

En este programa usamos mentis con codigos con SYSEVAL
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A partir de las calculadoras de series 48G se implemento un
nuevo comando de nombre SYSEVAL, este comando es igual de
peligroso que el comando LIBEVAL, asi que les recomiendo
usarlo con mucha precaucion, el uso indebido de este comando
puede ocasionar la perdida del contenido de la memoria de la
calculadora, estos vamoa a estudiarlos en el curso de Sys-RPL.
SYSEVALs son direcciones que apuntan directamente a un lugar
de la ROM de la HP48. Muchos strings hexadecimales SYSEVAL
son comandos System-RPL. Ya que no hay revision de
argumentos, es muy facil borrar la memoria de tu HP.

15.5. PROMPT

Este comando interrumpe la ejecucion de un programa y muestra un mensaje en la
parte superior de la pantalla de la calculadora. El usuario debe presionar €ONT para
continuar la ejecucion del programa.

Donde:

Mensaje a mostrarse en el area de estado
Muestra la cadena e interrumpe la ejecucion
del programa.

Ejemplo 65: Programa que muestra el uso de PROMPT.

Ejecutamos el programa:
Seleccionamos el modo de angulo que queremos trabajar:
Para continuar (terminar) el programa presionamos ¢oNT.

Feleccione el modo
de anoulo
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Notese que en el area de indicadores aparece el indicador i
AR Este comando detiene el programa para continuar el programa
hacemos uso del comando T que termina el programa.

Ejemplo 66: Programa que hace una combinacion de INPUT, TMENU vy
PROMPT

Ejecutamos el programa:
Ingresamos el valor del radio:

—
M
[
i1}
[l
1]
—
=
1]
3
C

Ed WYZ DEC ='W’ FEQ
HOHE CURS0.RFLY

Introdusca REadios
de la circunferencia

NUEVD|SALIF

¥Z2 DEC €= 'K* HLT
UEE0 . RFLY i0: 03 AFE: 20

=m
=
x

mzz
]

314, 1539265359
£2.331585367 15
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Ejemplo 67: Programa que hace una combinacion de INPUT, TMENU y
PROMPT

‘i %5 Editor de Matrices

Ejecutamos el programa:
Generamos la matriz:

HRTRIZ
EDITOR

uHero de Filas

Para terminar el programa:

Iija opcisn del Mernd DEG BYZ DEC L= '®' HLT DEG BYZ DEC L= '®'
HOHE CURE0.RFLY HOHE CURE0.RFLY

InY |TRACE
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16. Salida de datos

Un programa siempre tiene que ser amigable (interface agradable al usuario),
cuando elaboramos un programa puede que nos interese presentar de la mejor
manera lo datos de salida para informar los resultados de alguna operaciéon o
proceso. Para realizar esto la calculadora dispone de comandos destinados para tal
fin, y su uso depende de como se desee presentar los datos.

Para tener acceso a los comandos de salida de datos presionamos: ()6 _
También podemos ir a este ment escribiendo en la pila:

16.1. MSGBOX

El comando MSGBOX permite crear cuadros de didlogos. Esto recuadros solo
tienen como objeto el informar algin mensaje, por lo que solo se cierran
oprimiendo la tecla de menu
seguir esta sintaxis:

Para crear una caja de dialogo solo se tiene que

Texto a mostrarse en el cuadro
Crea un recuadro de mensaje definido a partir
de una secuencia de caracteres de texto.

Ejemplo 68: Programa que muestra el uso del comando MSGBOX

Eq BYZ DEC L= '®'
HOHE CURED.RFLY

IMG. CIWIL ING. CIVIL

La imagen de la derecha muestra el uso del comando & * que borra el fondo

del display, pero no borra la pila en si.
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Ejemplo 69: Programa que recoge un objeto con input y adiciona a otro para
mostrar el mensaje con MSGBOX

DEG HYZ2 DEC L= 'H' FEG [DEG HYZ DEC €= 'H' PR
HOHE CURZ0.KFL: HOHE CURZ0.KFL:

Ingrese =u nombre: Inarese =u nombre:

HOLA SAMDED

P

Para este ejemplo tiene que estar activado el indicador #Z para el formato de
fecha i p

PRI | PRG |
H HOME CURSOD.RPL K HOME CURSO.RPL }
['ia de Hacimiento? Mes?
S+ 12
P42 | Fy1 | P40 [ P33 | P38 | P37
PR |
H HOME CURSO.RPL 3
e s :
Afo™ ':E.J 19852 T:!.E'I-IE'S ??81
Lias de Vida
1985
! ! [ | [0 |
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Ejemplo 71: Programa que trabaja con numeros randomicos (aleatorios)

En este programa se muestra como se convierte un objeto real a una cadena con
el comando - !

PEracion Con NUmero,. PEracion Con MUmer o, PEracion Con MUmer o,
randomicos randomicos randomicos
TORERDS RANDOAICHS
—_— A+E: 7.
THED
E: Y.

Comandos utilizados:

FERMD Devuelve un numero aleatorio

Parte entera de un numero real

Convierte un objeto en una cadena

Convierte los objeto entre el nivel 1 y el nivel actual en
una lista de N Objetos
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16.2....DIPS...WAIT

Este comando muestra un objeto en una linea de la pantalla el nimero de linea
puede ser de 1 a 7 para la HP48 y de 1 a 9 para la HP49/50. Para este proceso
necesitamos dos argumentos primero una cadena y luego el numero de linea. La
sintaxis a seguir es

Texto a mostrarse en una linea de la pantalla

Numero de fila (linea) donde se muestra un objeto.

Comando que muestra en pantalla un objeto

Numero expresado en segundos

Interrumpe la ejecucion la ejecucion de un
programa durante un numero especificado de
segundos o hasta que se pulse una tecla.

Ejemplo 72: Programa que muestra en la pantalla una cadena por tres
segundos.

EG NWZ DEC €= 'H’
IMGEMIERIA CIVIL

INGENTERTA CIVIL

HOME CLEZ0.RFL:
IMGEHIERIA ELECTRICAH

GEMIERIH ELECTREICH

HUME LUK=U.HFL F

H
MGEHIERIA ELECTRICH

:
I
g
4
I

PUYA | PYY | PYT | P2 | PHL | P
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Ejemplo 73: Programa que muestra en pantalla una matriz

[T 1 &a@ ]
I = I A = I |
i) i [Laal 1]
o HEIFESE' una Fefere
e matrlz i etetrminantes 1
[ e r, I ko | —FH | oL | -CoL | 3TH | GoT0

Ejemplo 74: Programa que realiza la suma de coordenadas X, Y, presenta
objetos etiquetados en la pantalla.

Mena | % | Menu
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El comando =7+ suma un nimero u otro objeto al contenido de una variable
especificada para nuestro caso X, Y

Ee=ultado=

Inarese Datoz X, 7

Meola.z
L= |

16.3....DISP...FREEZE

FREEZE se encarga de congelar la pantalla en un area determinada y que se le
proporciona como argumento un niamero. La sintaxis a seguir es:

Texto a mostrarse en una linea de la pantalla

Numero de fila (linea) donde se muestra un objeto.

Comando que muestra en pantalla un objeto

Numero que indica un area especifica de la pantalla

Comando que congela un area de la pantalla hasta
que se pulsa una tecla.

Los ntimeros que determinan el area de la pantalla son:

Numero Zona Congelada
Toda la pantalla

Area de Estado

La pila

Area de Estado y la Pila

Los menus

Area de Estado y los mentis

=) La pila y los mentus

Toda la pantalla

C38 | [ e |

Los numeros mayores de 7 o menores de 0 son equivalentes a 7
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Ejemplo 75: Programa que muestra en uso de FREEZE

EG #YZ DEC €= 'H' FRi ARDED
HOHE CURSD, an} HUHE CiRS0.RFLY

Inarese su nombre

Ed WYZ DEC €= 'K FRd HOEIE
HOME CUES0.RFL>

Inarese =u nombre :

Notese que en el programa 47z el area de estado no se borra, pero en el
programa F4¥& el area de estado se borra, esto lo hicimos con el comando
Normalmente asi a la vista no se nota la congelacion de la pantalla pero
con estos dos ejemplos hemos aclarado todo.
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EG WYZ DEC €= '}’ FR3
HOHME CUEE0. RFL:

Inarese =u nombre

EqG WY2 DEC L= '}’
HOHE CURE0.KFLY

Inarese =u nombre
ARTIHEZ

ARTIHEZ#

En el programa 7
borra)

Ed ®YZ DEC €= '®* FFRa Ea ®YZ DEC C= 'X*
HOME CLES0.RFLY HOME CURE0.EFLY

ANDELS
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488 /__ A8GI
485% W asgin
e il ae,
agG+ L

48GK @ 506

Guardamos el programa: '
Ejecutamos el programa:
Ingresamos valores:

Asignamos los valores con los mentis:

EG ®YZ DEC €= 'R’ HLT
HOME CURS0.KPLY

In?resa en la pila lo
atos 3 Fresiona la
ecla de

mend adecuad

Para ver resultados:
Para terminar el programa

Ed ®YZ DEC €= '®* HLT
HOME CLES0.RFLY nchat S

ltos 4

reat 26

16.4. PVIEW

Este comando cambia a la pantalla en modo grafico, con coordenadas de puntos
especificados, solo se puede salir con (o) (e

La sintaxis a seguir es:

Objeto grafico a mostrarse en la pantalla

Coordenadas que especifican la esquina superior
izquiera © #

Comando que muestra PICT en la pantalla
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Ejemplo 77: Programa que muestra en uso de PVIEW y con WAIT
interrumpimos el programa para ver el grafico.

Ejemplo 78: Programa que muestra en uso de PVIEW.

Codigo fuente Comentarios

Inicio del programa

Coloca PICT en la pila

Limpia PICT

Coloca PICT en la pila

Nuevas coordenadas del grafico

Objeto grafico

Comando que superpone el objeto grafico
sobre otro con las nuevas coordenadas
Coordenadas de la parte izquierda superior
Comando que muestra PICT

Se interrumpe el programa hasta presionar una
tecla.

Borra el objeto del nivel -1

Fin del programa
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No siempre se presentan graficos, a continuacion se muestra la conversion de un
objeto algebraico, cadena, listas y programas en un objeto grafico.

Ejemplo 79: Programa que muestra la conversion de un objeto (x) a un objeto
grdfico con el comando :

=aA+b

=an+h

=an+h’
“HR+E"
TT=ERAE"
"Y=an+h’
Cuando se este colocando + ' para el comando PVIEW se sobreentiende que es

la coordenada izquierda superior equivale
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El comando - :
Con este comando puedes convertir en grdficos objetos como
cadenas de texto, nombres, numeros, listas programas, etc.
El grdfico puede ser creado como grandes y medianos.
El comando - requiere un objeto y un numero el que indica
el tamario de caracteres.

1 = caracteres pequerios

2 = caracteres medianos

3 = caracteres grandes

0 = grdfico de ecuaciones

Ejemplo 80: Programa que muestra en pantalla para tomar una decision y darle
alguna direccion después de presionar una tecla.

488
ABEX
480
486+
486X

Desea continuar
M
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16.5. BEEP

Comando que emite un sonido mediante una frecuencia y un determinado tiempo.
Solo funciona si esta activado el indicador esta activado.

Su sintaxis es:

Frecuencia dada en Hertz.

Tiempo de duracion en segundos

Comando que emite pitidos a una frecuencia y
un tiempo.

Ejemplo 82: Sonido de error del sistema.

Ejemplo 83: Sonido de error del menu.

Sonido de Error
de menu
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Podemos componer excelentes melodias,
, Si 493.88
con el uso de algunos comandos mas; Sib (La#) 466 16
La 440.00

como en el ejemplo 84, que insertamos Lab (Sol#) 415.30

‘ con WAIT un silencio y la frecuencia de S (Fa) 39200

' cada nota. Para saber las notas musicales, Fa 34923
solo debes conocer la frecuencia de cada Mi 320.63

” N .. Mib (Re#) 311.13
nota y eso hay en cualquier sitio de musica Re 293 66

Reb (Dok) 27718
Do 261.63

o manual de un instrumento, pero aqui los
tienes, haber si creas alguna melodia.

Ejemplo 84: Pitidos del tema de la pantera rosa.
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Capitulo IV
Estructuras de Programacion

La programacion estructurada se refiere a un tipo de programacion que produce c6digo con un
flujo limpio, un disefio claro y un cierto grado de modularidad o de estructura jerarquica. Entre
los beneficios de la programacion estructurada se encuentran la facilidad de mantenimiento y
la legibilidad por parte de otros programadores.

La programacion estructurada se refiere tanto a la estrategia del programador, como al lenguaje
utilizado. Asi, para ella se usan lenguajes de programacion que faciliten el disefio de
aplicaciones con llamadas a procedimientos o funciones, como lo son tipicamente Pascal y
Ada, entre otros. En ellos el flujo de informacion es mas facilmente legible y no requieren de
bifurcaciones basadas en llamadas a lineas concretas, sino, mas bien, en saltos a arcas de
codigo perfectamente diferenciadas. La programacion bien estructurada permite, de forma
adicional, la reusabilidad del codigo, extrayendo modulos que pueden ser utilizados en otros
programas, sin cambios en el codigo o con un minimo de readaptaciones.

Imagina que estamos creando un pequefio programa para un robot que debe subir 10 escalones. El
robot entiende las siguientes instrucciones LevantaPielzquierdo (para levantar el pie izquierdo y
subir un escalon) y LevantaPieDerecho (para levantar el pie derecho y subir otro escalén), con lo
que podré ir ascendiendo hasta llegar al final de la escalera. Si solo pudiésemos utilizar estas dos
instrucciones deberiamos hacer un programa con las siguientes lineas de codigo:

LevantaPielzquierdo Fijate que en este caso hemos tenido que escribir las mismas
LevantaPieDerecho instrucciones varias veces para que el robot fuera subiendo la
LevantaPielzquierdo escalera. ;Que hubiese sucedido si el robot en lugar de subir 10
LevantaPieDerecho escalones hubiese tenido que subir la Torre Eifiel?. Pues que el
LevantaPielzquierdo codigo hubiese sido interminable, corriendo el peligro de
LevantaPieDerecho equivocarnos al contar la cantidad de escalones, con lo que el robot
LevantaPielzquierdo no hubiese llegado a la cima de la escalera. O incluso nos
LevantaPieDerecho podriamos haber equivocado poniendo dos veces la misma
LevantaPielzquierdo instruccion, con lo que el robot se hubiese pegado un golpetazo
LevantaPieDerecho impresionante al levantar dos veces el mismo pie.

Para solucionar estos problemas disponemos de diferentes instrucciones que nos permiten reducir el
nimero de lineas de un programa facilitando asi la compresion, la modificacion del codigo y un
posible error en la ejecucion del programa.

Observa una solucién para nuestro problema. (Piensa que para un mismo problema no solo existe
una solucidn, yo te ofreceré una, pero eso no quiere decir que sea la mejor). Las instrucciones se
explicaran con detenimiento posteriormente.

Repetir hasta que NtimeroEscalon = 10
LevantaPielzquierdo
LevantaPieDerecho
Suma 1 a NumeroEscalon

Fin Repetir
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17. Estructuras de Seleccion

En la solucion de la mayoria de los problemas algoritmicos se requieren efectuar
tomas de decisiones que conducen a la ejecucion de una o mas acciones
dependiendo de la verdad o falsedad de una o mas condiciones. Como
consecuencia de esto se producen cambios en el flujo de control del programa.
Dicho flujo de control implica rutas que deben ser seleccionadas. Para esto, se
utilizan ciertas estructuras de programacion conocidas como estructuras selectivas
o estructuras de decision.

Las estructuras condicionales permiten que un programa tome una decision
basada en el resultado de una o mas pruebas. Los comandos para estas estructuras
se encuentran en el menu También ingresamos al menu, escribiendo
en la pila

17.1. Estructuras de seleccidon simple

17.1.1. IF...THEN...END

@ Traduccién: SI...ENTONCES...FIN

En la estructura de seleccion simple SI, evalua una condicion logica
= Sila condicidn es verdadera se ejecuta la accion. La accion puede ser una
accion simple (una sola accién) o una accion compuesta (conjunto de
acciones).
= Sila condicion es falsa, no se hace nada.

WY Sintaxis:

IF Condicion
Accion

Accion

IF...THE...END ejecuta la secuencia de comandos de la accion solo si la
condicion es verdadera. La condicion puede ser una secuencia de comandos (por
ejemplo, F E £) o una operacion algebraica (por ejemplo, i), Sila
condicion es una operacion algebraica, da automaticamente como un resultado un
numérico, no necesita  >NUthi

Sandro Choque Martinez 111



Programacioén en User RPL

IF inicia la condicion, la cual deja un resultado de prueba en la pila. THEN retira
el resultado de prueba de la pila. Si se cumple el valor de la condicion, se ejecuta
la accion; de lo contrario, la ejecucion del programa se reanuda después de END.

INICIO
Ejemplo 85.

Eq BYZ DEC €= '®* FRQ
HOHE CURS0.RFLY

Inarese un mamero

|13 Ez positivo

154

Inicio del programa

Ingreso de N con INPUT

Asigna a N como variable local

Inicio del subprograma

IF evalua la condicion logica (1)

Si se cumple la condicion, Entonces:

Se Borra la pantalla

Convierte N a cadena

+ | Se adiciona otra cadena y con MSGBOX se
muestra en un cuadro de mensaje

Fin de la estructura IF

Fin del subprograma

Fin del programa
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Ejemplo 86. Programa que eleva al cuadrado un numero.

INICIO

N 8Q

Ejecutamos el programa

ii & 7. (6)ENTER) \:\ﬁ
426+ |tk

Jo k- SR ENTER
: T

Eq BYZ DEC €= '®* FRQ
HOHE CURS0.RFLY

Ingrese un nUmeEro

Elewdr al cuadiads |

N

Que pasa si elegimos la opcion no: Y ENTR)

DEG #YZ DEC €= 'X*
HOME CURE0.EFLY

Elevar al cuadiade
=1
[T

El programa termina no hace ninguna accion, termina el programa.
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Las estructuras de seleccion no IF Condicién
siempre pueden realizar una Accion Al
accién, sino mds bien pueden Accion A2

realizar una accion compuesta
0 se a un conjunto de acciones. .
En el cual puede estar una

Accion An

chién Bl

serie de operaciones un Accién B2
procedimiento que nos llevara )

a un resultado para nuestra Accion Bn
necesidad.

17.2. Estructuras de selecciéon doble
17.2.1. IF...THEN...ELSE...END

@ Traduccion: SI..ENTONCES...SINO...FIN

La estructura de seleccion doble SI - SINO evaliia una condicion logica:
» Sila condicion es verdadera, ejecuta una accion A.
= Si la condicion es falsa, ejecuta la accion B.
»= Tanto la accion A como la accién B pueden ser acciones simples (una
sola accion) o acciones compuestas (un conjunto de acciones).

W& Sintaxis:

IF Condicion
Accion A ¥

A

Accion A Accién B

| |
v

IF...THE...ELSE...END ejecuta la secuencia de comandos de la accion A4 solo si
la condicion es verdadera, o bien la secuencia de comandos de la accion B si la
condicion es falsa. Si la condicion es una operacion algebraica, da como resultado
un nimero no necesita de 6 =N

Accion B
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IF inicia la condicion, la cual deja un resultado de prueba en la pila, THEN retira
el resultado de prueba de la pila. Si el valor es no nulo, se ejecuta la accion A; de
lo contrario, se ejecuta la accion B. Una vez ejecutada la accion apropiada, la
ejecucion se reanuda después de END.

Ejemplo 87. Programa que determina si una persona es mayor de edad.

INICIO

Menor de
Edad
Jllguero

Mayorde
Edad
Chlvato

Si ingresamos un numero mayor a 18, ejecutara la Accion verdadera.

EQ WYZ DEC C= '®' FEQ
HOHE CURSO.RFLY

uantos afos tiene?

Magor de Edad
Ere=s un
Chivato

Si ingresamos un numero menor a 18, ejecutara la Accion falsa.

Ed ®YZ DEC €= '®* FFRa
HOME CLES0.RFLY

uantos afos tiene?

Menor de Edad
. Eres un
Jilguero
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Ejemplo 88. Programa que detecta si se han ingresado 3 numeros en forma
creciente.

INICIO

No
Creciente

En este ejemplo estamos haciendo uso el operador logico que hace una
comparacion entre dos argumentos como una condicion. RH: devuelve verdadero
si ambos argumentos son verdaderos, se ejecuta la accion verdadera.

EGQ WYZ DEC €= 'H* FRQ
HOWE CURZ0.RFL:

Inarese tres numeros

Loz ndmetros se han
introducido en orden
reciente

& T

Para expresar clausulas de prueba, como en el caso de las
condiciones de las estructuras selectivas, se requieren de
operadores relacionales y operadores logicos, que se muestran en
el capitulo I Pags. 21 y 22 respectivamente.

Dichas condiciones solo puede tomar uno de los siguientes
valores: verdadero (1) o falso (£).
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Ejemplo 89. Programa que encuentra el determinante de una matriz cuadrada

INICIO

M SIZE
mn

F
\Y
v
M DET La Matriz
no es
cuadrada

Matriz
cuadrada
DET

Ejecutamos el programa e ingresamos una matriz cuadrada:
Hace una comparacion de w x i1 si es verdadero (i) se ejecuta la clausula
verdadera:

L Lo L |

i
5]
a

STy
L i1k
et e

Ingrese una
matriz

atriz Cuadrada
eterminanted 1

La Matriz MO es
cuadrada

o
R T ] I-I-E
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Se dice que varias estructuras de seleccion estan en cascada cuando la instruccion
que sigue a un IF es otro IF a excepcion del ultimo ELSE.

No hay limite en cuanto al nimero de estructuras de seleccion doble que pueden
ponerse en cascada.

WEDH Sintaxis:

Condicionl 't
Accion Al

Condicion2
Accion A2

Condicion3
Accion A3

CondicionN
Accion AN

Li momom

« Accion BN

%LgFuncionamiento:

Las condiciones se evalian en orden descendente pasando de una a otra si la
anterior resulta falsa. En el momento que se encuentra una condicion verdadera,
se efectua la accion correspondiente a dicha condicion y se corta el resto de la
estructura.

Si todas las condiciones resultan falsas se efectia la accion correspondiente al
ultimo ELSE
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Ejemplo 90. Programa que determina si un numero es negativo, positivo o cero

INICIO

positivo

Nes
negativo

FIN
DEG WYZ DEC €= 'X* 4 EG ®YZ DEC L= 'u* FRQ
HOHE CURZ0.RFLZ HOHE CURE0.KFLY

Ingrese un nUmero Ingtrese un nUmEro

H e= Hegativo

Ejemplo 91. Programa que calcula las raices de la ecuacion de segundo grado.
ax’ +bx +c¢ =0
Para este ejemplo tomamos en cuenta los siguientes casos:

» Siaesigual a 0y b esigual a 0, imprimiremos un mensaje diciendo que
la ecuacion es degenerada.

» Siaesiguala 0y bno esigual a0, existe una raiz unica con valor -c/b

»  FEnlos demds casos, utilizaremos la formula siguiente:

‘- —b+~b* —4ac

' 2a
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La expresion d =b* —4ac se denomina discriminante.

Si d >0 entonces hay dos raices reales

Si d <0 entonces hay dos raices complejas de la forma: x+yi, x-yi.
b’ —4ac

2a

Siendo x el valor -b/2a ey el valor absoluto de

Resolvemos para: x° - 3x +2 =10

EC L= ‘W'

= EG WYZ DEC £= 'H' FRd  PEG B
Resolucian de la ec. e e e,

HOHE CURE0.RFLY

inarese los wvalores
abc

]
=

aE+I:|-}e:+i:=El

Frezisne LENTER]
para indresar Loz yalor: a b ©

-3 24
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Se dice que wuna estructura IF & 1F Condicionl T
(IF.THEN ELSE) esta anidada cuando Accion Al

esta contenida dentro de otra estructura ElLSE
IF o dentro de otra estructura

Condicion2 -

IF...THEN...ELSE. No existe limite en Accién 42

cuanto al nivel de anidamiento. Por I
. Condicion3 |
ejemplo, una estructura IF con tres Accion A3
niveles de anidamiento tendria el E

siguiente formato (Ej. der.) Accién Bl

Ejemplo 92. Dado un numero del 1 a 7
escriba el correspondiente nombre del
dia de la semana.

EG WYZ2 DEC L= '}’
HOHE CURSO.KFLY

FRY

VIERMHES

La estructura de seleccion multiple es un caso especial de la estructura
IF...THE...ELSE...END.
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Comandos Condicionales

La HP tiene comandos como IFT y IFTE que reemplazan a
IF...THEN...END, IF..THEN...ELSE...END respectivamente y
funcionan de la misma manera solo en vez de utilizar cuatro
comandos solo se utiliza uno.

IFT TV Forma compacta de: SI..ENTONCES...FIN

=
WY Sintaxis: % Condicion Accidn

Ejecuta una accion si el valor de la condicion es un numero real
distinto a cero.

IFT IF...THEN...END

La condicion puede dar como resultado un numero real
cualquiera, si la condicion fuese cero termina el programa

IFTE ‘2 Forma compacta de: SI..ENTONCES...SINO...FIN

By Sintaxis: % Condicion AccionA acciénB

Ejecuta una accionA si el valor de la condicion es un numero real
distinto a cero o otra accionB, si el valor de la condicion es cero
IFTE IF...THEN...ELSE...END

Si se lo habra notado en los ejemplos; son muy similares a las
Estructuras condicionales, en realidad son las misma con la Gnica
diferencia que distinguen como verdadero cualquier niumero real
(i...H),ycomo falso al cero (i).

122
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17.3. Estructuras de seleccion multiple
17.3.1. CASE...THEN...END

@ Traduccion: EN CASO DE...ENTONCES...FIN

La estructura de seleccion multiple CASE permite elegir una ruta de entre varias
rutas posibles, usando para ello una variable denominada selector. El selector se
compara con una lista de constantes enteras o de caracter C1, C2, ..., Cn para cada
una de las cuales hay una accion Al, A2, ..., An
= Si el selector coincide con una constante de la lista, se ejecuta la accion
correspondiente a dicha constante.
» Si el selector no coincide con ninguna constante de la lista, se ejecuta la
accion por defecto, si es que existe.
Las acciones Al, A2, A3, ..., An pueden ser acciones simples( una sola acciéon) o
acciones compuestas (un conjunto de acciones).

o Sintaxis. Condicién 1 Accion 1
condicién.. Accidn ...
Condicion 1 Accion 1 E
Condicion 2 Accion 2 E
* L. ., Condicion N Accion N
Condicion N Accion N

Accion por defecto (opcional)

Accion por
defecto

v

Al ejecutarse CASE, se evalua la condicion 1. Si la condicion es verdadera se
gjecuta la accion 1. y la ejecucidon salta a END. Si la condicion 1 es falsa la
ejecucion pasa a la condicion 2...

La ejecucion dentro la estructura CASE continua hasta que se ejecuta una
condicion verdadera o hasta que todas las condiciones dan falso como resultado.
A modo de opcidn, puede incluir después de la ultima condicién una accioén por
defecto que se ejecutara si toda las pruebas dan falso. Si una condicion es una
operacion algebraica, da como resultado un niimero no necesita de 6 =NM
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Ejemplo 93. Programa que dado un objeto describe el tipo de objeto.

FRQ

EGQ WYZ DEC €= 'H* FRQ
HOWE CURS0.RFLT

Inares un objesto

SAHDEUS E= una
cadena

"SAMDRLS
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Ejemplo 94. Programa que dado un numero del 0 a 10 escribe el
correspondiente nombre del numero.

Para cada condicion se compara si N es igual al numero condicionado, si es
verdadero se tiene en el nivel-1 de la pila una cadena con el nombre del numero.
Si ninguno de las condiciones se cumple se ejecuta la accion por defecto.

VELLIT: ,,
% We & 2: (5) EWTER)

DEG WY2 DEC C= '}’ PR Ea ®YZ DEC C= 'X* FFRg
HOHE CURSO.RFLY HOME CURE0.EFLY

Inares un numerod B-16

Imares un numero: @-16
|EIHI:III

Si elegimos un numero fuera se ejecuta la accion por defecto:

DEG BY2 DEC €= '®* FRQ EQ W¥Z DEC C= 'X* FRQ
HOWE CURS0.RFLT HOWE CUREQ.RPLY

Inares un numetro: B-18 Inares un numerod B-1H
|DFITIZI IMCORRECTO

14
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Ejemplo 95. Programa que trabaja con un cuadro de seleccion; segun el numero
de item se ejecuta dicha operacion.

_ 1. (5] ENTER)
ii £ %Eggv 2: () (2] 3 [ENTER)
3: &), [ENTER)

H[Cenuerzian 42 Unidades
1.Fuerza

2.C4ar3a Lingal
2.Tenzdsn CPr@fisnd

I,I

5

. Dgn=idad

LAradq
Mo Lunen

-
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17.4. Estructuras de Deteccion de Errores

La HP reconoce de forma automadtica gran cantidad de situaciones como las de
error y las trata automaticamente como tales en los programas. Un comando con
uno o varios argumentos inadecuados produce un error en un programa. Un
sepultado fuera de rango puede producir un error. Una condicion de célculo no
valida puede producir un error.

Las estructuras de deteccion de errores permite que los programas detecten (o

intercepten) las situaciones de error que, de lo contrario provocarian la suspension
de la ejecucion del programa.

17.4.1. IFERR...THEN...END

@ Traduccion: SI se produce un error en... ENTONCES...FIN

WY Sintaxis:

Accion-deteccion
Accion-error

Se ejecuta la Accion-error so6lo si se produce un error durante la ejecucion de la
Accion-deteccion. Si se produce un error en la accion de deteccion se pasa por
alto el error, se salta el resto de la accion de deteccion y la ejecucion del programa
salta a la accion de error. Si no se produce ningun error en la accion de deteccion,
se salta la accion de error y se reanuda la ejecucion después del comando END.

Ejemplo 96. Programa que muestra el uso de IFERR
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Si no existe un numero en la pila, se produce un error, al ser evaluado por IF el
programa se salta el resto de la accion que se condiciona y se ejecuta la accion de

€IT0"I.

HAS, HECHO ALGO WAL
Mo bhag un numero
en la pila

oloque un obijeto
en la pila

oloque un objeto

en la pila FAM: 28676, butes
FAM: 1262768 butes

485 4861
46X -
480

486+

486X

DEG BYZ2 DEC €= '®* DEG #YZ DEC €= 'X*
HOME CLES0.RFLY HOME CURE0.EFLY

_bute=s ¥
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17.4.2. IFERR...THEN...ELSE...END

@ Traduccion: SI se produce un error en... ENTONCES...SINO...FIN

WY Sintaxis:

Accion-deteccion T
Accion-error
Accion-normal

Los comandos de la Accion-error se ejecutan so6lo si se produce un error durante
la ejecucion de la Accion-deteccion. Si se produce un error en la accion de
deteccion, se pasa por alto el error, se salta el resto de la accion de deteccion y la
ejecucion del programa salta a la accion de error. Si no surge ningun error en la
accion de deteccion, la ejecucion salta a la Accion-normal a la conclusion de la
accion de deteccion.

Ejemplo 98. Programa que hace una verificacion de ingreso de datos.

Ejecutamos el programa y ingresamos los valores:

EC L= 'u*

DEG BYZ2 DEC €= '®* FFRa Ea Y2
HOME CURE0.EFLY

HOME CUES0,RFL>
ingr'Ese tres numeros

e

Sandro Choque Martinez 129



Programacioén en User RPL

Si por alguna razon el programa se cancela este se interrumpe con la accion del
error. Y si ingresamos menos de tres o mas numeros, el programa votara el
siguiente error:

El cual también podemos hacer la deteccion de errores en la ejecucion normal
modificando el codigo.

Si tenemos errores en el ingreso de datos, se cometiese error en la accion normal
se tiene:

E0 BYZ DEC L= '®' 4
HOHE CURE0.RFLY

inorass tras rumarns

T ERRFOERE
Reuvize lo=
datos

24

Las estructuras de deteccion de errores trabajan de similar forma como las
estructuras condicionales a diferencia que estos detectan errores y no funciones
logicas.

130 Sandro Choque Martinez



Programacion en User RPL

Ejemplo 99. Programa que hace una verificacion de ingreso de datos.

Ejecutamos el programa:

o hay directorios

Es porque en el directorio actual donde estamos trabajando no tenemos
directorios creados pero si este ejecutamos en home tendremos:

EG RYZ DEC €= '®'
OHE TOFOGRAFIAT
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17.4.3. Comandos relacionados con errores

La HP dispone de algunos comandos mas para trabajar con errores y entre ellos
tenemos:

17.4.3.1. DOERR

Permite crear un mensaje de error en un recuadro en la parte central de la pantalla,
al efectuarse un error en un programa este lo finaliza. También este comando
llama a un error especifico mediante un niumero hexadecimal.

WED Sintaxis:

Cadena de Caracteres como mensaje

Comando que cancela la ejecucion del
programa y muestra en pantalla un mensaje de
erro.

Ejemplo 100. Programa que muestra el uso de DOERR

rrori Ho Autorizado
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17.4.3.2. ERRN
Este comando devuelve el altimo error ocasionado en modo hexadecimal.

Ejemplo 101. Programa que muestra el uso de ERRN

ii = P\Eé}ﬁ
s %8 Encontramos el ultimo error ocasionado.
Escribimos en la pila: @)@ ® ® N

DEG WYZ HEW €= '8’ DEG WYZ HEW €= '8’
HOME CURS0.EFL2 HOME CURS0.EFL2

t HOME I . .

= . |dk Error:

=k . Low Batterg

o

1:

EREH+

17.4.3.3. ERRM

Este comando devuelve el ultimo error ocasionado en string.

Ejemplo 102. Programa que muestra el uso de ERRM

DEG WYZ HER €= 'H' DEG WYZ HER €= 'H'
HOME CUES0.EPL2 HOME CUES0.EPL2
ERHOLIERS : : [l CUF Error:
eF Too Few
By Ar-aument. =
E "Too Few Arguments"

17.4.3.4. ERRO

Este comando elimina de la memoria temporal el Gltimo error ocasionado

17.4.3.5. LAST TARG

Este comando devuelve el Gltimo comando en la pila
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18. Estructuras de Repeticion

Las estructuras de repeticion (iterativas o bucles) permiten que un programa
ejecute una secuencia de comandos varias veces. Para especificar por cuantas
veces ha de repetirse el bucle, utilizase estructuras de repeticion definidas. Para
utilizar una prueba que determine si hay que repetir o no el bucle utilizase
estructuras de repeticion indefinidas. Al igual que las estructuras condicionales
descritas anteriormente, las estructuras iterativas se construyen con comandos que
funcionan solo cuando se utiliza en combinacidn apropiada con otras.

Para tener acceso a los comandos de las estructuras de repeticion ingresamos a
PRG en el menu

También ingresamos al ment, escribiendo en la pila #3

18.1. Estructuras de Repeticion Definidas

La estructuras de repeticion definidas llevan asociados una variable contador en la
que se especifica el nimero de veces que ha de repetirse el codigo. Hay dos tipos
de bucles definidos, cada uno de ellos tiene dos variantes dependiendo de siel
contador se incrementa de uno en uno o de forma definida por el programador.

18.1.1. STAR...NEXT

@ Traduccién: EMPEZAR...SIGUIENTE

START... NEXT ejecuta la secuencia de comandos de la accion una vez por cada
numero entre inicio y final. La accidn siempre se ejecuta al menos una vez

v
1: inicio

WY Sintaxis: 2: final

Contador = inicio
Almacenar final

Cuerpo del bucle ‘

v

‘ Contador = contador + 1 ‘

inicio  final ‘

i Accion del bucle

Contador = final
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START toma dos numeros (inicio y final) de la pila y los almacena como los
valores, inicial y final de un contador de bucle. A continuacion, se ejecuta la
accion del bucle. NEXT incrementa el contador por 1 y comprueba si su valor es
menor que o igual a final. Si lo es se vuelve a ejecutar la accion del bucle; de lo
contrario, se reanuda la ejecucion con NEXT, que viene a continuacion.

Ejemplo 103. Programa que imprime un objeto tres veces.

Inicio del programa

Asigna el valor de & a la variable n, y se
guarda con el comando STO

Inicio y final de la iteracion

Inicia la iteracion determinada

Se adiciona 1 a la variable n con STO+

Muestra la cadena de caracteres en el nivel-
n de la pantalla y se pausa 1 seg. con WAIT

Finaliza la iteracion determinada

Borra la variable global n

Fin del programa

Sandro Choque Martinez
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Ejemplo 105. Programa que crea una sucesion de numeros en una lista, dado N

DEG BYZ HER ='W’ 4
HOHE CURE0.RFLY

DEG WYZ HER €= ‘W' FEQ
HOHE CURE0.KFLY

Ingrese un namero

45 46 47 438
P72 | FP? | Fre | P75 | FPU | FP2 [ CRIF[ERIF

Ejemplo 106. Programa que halla la suma, y crea la entrada de objetos para N
datos.

DEG WYZ HER €= 'H' FEQ Ed BYZ HER €= '®' FEQ EG HYZ HER €=
HOME CURE0.KFLY HOME CURS0.RFLY HOME CURE0. RF

Iarese Ho.de datos

D
LT
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Ejemplo 107. Programa que calcula el factorial de un numero entero.

[EG Y2 HEY €= 'H° FFRg EG WYZ HEY €= 'H°
HOHE CURZ0.RFLT HOHE CURZ0.RFLY
Factorial de un mamer,,
ingrese H

H HOME } F I HOME 3
Inwertir una lista EH
I N L EH
1:
e 4 68 1H 17 14 164
o [ P78 | P7E 7 [ PPé
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Ejemplo 109. Programa que muestra el uso START...NEXT con grdficos

Ejemplo 110. Programa que realiza la multiplicacion de dos numeros por sumas
sucesivas.

FAD BYZ HEX €= 'B* FRQ
HOHE CURS0.RFLY

ult. por sumas
Inarese doz ndmeros

EW L= '
#0.KFLY

=

FAD BYZ
HOHE U
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Ejemplo 111. Prg. que calcula la raiz cuadrada con una aproximacion de y

U, =1
1 a
l]h+1 =7 l]; +—
2 U,
FAD W2 HEX = ‘W' FRiY FAD W2 HEX €= 'H'
HOHE CURE0. RKFLZ HOHE CURF0.RFLY

Alculo de TH con
aproximacion de o
Ingrese A Y

EW L= '
#0.KFLY

FAD HYZ HEX C= 'A' FRd LAD B2
HOHE CUES0.RFL> HIHE
ot.por adician &Y
Inarese ® Y

=
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Ejemplo 113. Programa que calcula el valor de w por el método de Montecarlo.

Meétodo de Montecarlo:

Calculo de w alrededor de

un contorno
C (x2 +y° < 1)
Donde:

{9

x ey son aleatorios

RAD WY2 HEW C= 'H' PR
HOHE CURZ0.RFL:

on M iteraciones H-@
# de Iteraciones

3.33333333333
Fay | F23 [ P22 | Pl

FAD dY2 HEYW €= 'i'
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18.1.2. STAR...STEP

@ Traduccion: EMPEZAR...PASO

START... STEP ejecuta la secuencia de comandos de la accion una vez por cada
nimero entre inicio y final. Solo que el programa especifica el valor de
incremento para el contador en vez de incrementarlo por 1. La accion del bucle
se ejecuta siempre al menos una vez.

. N . . . LY
PRy Sintaxis. 12 '?_'C'?
- TInal

Contador = inicio
Almacenar final

‘ Cuerpo del bucle ‘

v

1: Incremento

inicio  final

Accion del bucle v
Contador = contador +
incremento

incremento =

Contador = final

START toma dos numeros (inicio y final) de la pila y los almacena como los
valores, inicial y final del contador de bucle. A continuacién, se ejecuta la accion
del bucle. STEP toma el valor de incremento de la pila e incrementa el contador
por ese valor. Si el argumento de STEP es una operacion algebraica o un nombre,
da automaticamente como resultado un niamero.

El valor de incremento puede ser positivo o negativo. Si es positivo se vuelve a
ejecutar el bucle si el contador es menor que o igual a final. Si el valor del
incremento es negativo, se ejecuta el bucle si el contador es mayor que o igual a
final. De lo contrario, se reanuda la ejecucion con STEP, que viene a
continuacion.

Para ten

r acceso a los comandos de esta estructura ingresamos a PRG en el ment
También ingresamos al menu, escribiendo en la pila, :
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Ejemplo 114. Programa que imprime una cadena de caracteres.

Inicio del programa

Inicio y final de la iteracion

Inicia la iteracion determinada
Cadena de caracteres puesto en la pila
Numero de Incremento

Finaliza la iteracion determinada

Fin del programa

FAD BY2 HER €=
HOHE CURZ0.RF

D
LT

n IHGE n
? | Fia

FE2

" THGE"

Ejemplo 115. Programa que imprime en la pantalla una cadena iterativamente.

ACULTAC DE IMGEHIERIA IMGEMIERIA CIWIL
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Ejemplo 116. Programa genera N numeros aleatorios, dado N.

FAD %YZ HER €= 'H' FRG
HOHE CURS0.RPLY
enear M numeros

-lgatnriDS

AD WYZ2 HEY €= '’ FRY
HOHE CURE0. RPLY

enear M mmeros
1c[Frezentar 2n una Lista

o

FAD B2
HOHE

¥Z HEX €= 'K’
URE0. RFL:

RAD WYZ HER €= ‘W FRG
HOHE CURS0.RPLY
enear M numeros

-lgaturins

Sandro Choque Martinez

RO Y2 HEW €= 'B* FRQ
HOWE CURZ0.RFLT

eneat K nnmerns

1e[Frezentar en una lizta
="|s1
mlllllllllllll
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Ejemplo 117. Programa que construye un vector 1xN, dado N.

HEX = '3’
UREE0.RFLY:

FAD WYZ HER €= ‘W' FEQ  FRAD BYZ HER C= 'H* FEQ  RAD HY
HOME CURE0.KFLY HOME CURS0.RFLY HOME

ontruir un wector lemento Mool
M elementos

iyl

Ejemplo 118. Programa que realiza una interpolacion.
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EAD WYZ2 HER €= 'H* FEQ
HOHME CURS0.KFL:

Inarese E1 intervalo
Mi...nf e3i

RAD BYZ2 HER €= '\' FRI3
HOME CURSO.RPL:

alor psinterpolar
Wooeds .

orert i Elem.de C
ina Lista a cadena [z
ingres {1...n* [z £ m=n ngm wgqu ugn
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Ejemplo 120. Programa que construye una matriz MxN

EAD WYZ2 HER €= 'H* FEQ  RAD WYZ HER C= 'H* FRI3
HOHME CURS0.KPL: 5

onstruir una Matriz
=Nt Inarese m n

lemento 1x1

INCR Este comando incrementa una variable especificada, toma
un nombre de variable local o global como argumento y luego
incrementa en una unidad.

Programa Comentario
wLoF A El valor de "#' esiguala i
i lncrementa con una unidad a la
variable ' &' y luego se guarda con'
El nuevo valorde ' =" es:

DECR Este comando decrementa una variable especificada,
toma un nombre de variable local o global como argumento y
luego reduce una unidad.

Programa Comentario

# g Elvalorde 't} esigual a &
resta una unidad a la vartable =
se guarda el nuevo valor con 1
El nuevo valor de &' es =

La variable debe contener un numero real.
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18.1.3. FOR...NEXT

@ Traduccion: PARA contador...SIGUIENTE

FOR...NEXT ejecuta el segmento del programa accion del bucle una vez por
cada nimero entre inicio y final, utilizando el contador de la variable local como
contador de bucle. Puede utilizarse esta variable en la accion del bucle. La accion
del bucle se ejecuta siempre a menos una vez.

o T

MY Sintaxis: 1: inicio
2: final
Contador = inicio
- Almacenar fin
inicio  final ‘ Cuerpo del bucle ‘

v

‘ Contador = contador + 1 ‘

Contador

Accion del bucle

Contador = final

FOR toma inicio y final de la pila como los valores inicial y final para el contador
de bucle y crea el contador de la variable local como contador de bucle. A
continuacion se ejecuta la accion del bucle el contador puede aparecer dentro de
la accién del bucle. NEXT incrementa el nombre contador por uno y, a
continuacion, comprueba si su valor es menor que o igual a final. Si loes, se repite
la accion del bucle (con el nuevo valor contador) de lo contrario, se reanuda la
ejecucion con NEXT, que viene a continuacion. Cuando no existe el bucle, se
elimina el contador.

Ejemplo 121. Programa que genera una lista de tres objetos.

n L=
0. kP

A0 RYZ HE
HOME CURZ

I’
L:
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Ejemplo 122. Programa que genera una secuencia de pitidos.

Ejemplo 123. Programa que imprime en la pantalla los numeros del 1 al 1000

1088

Ejemplo 124. Programa que calcula los numeros pares entre 1 y 8

[ I LR O K
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Ejemplo 125. Programa que muestra en pantalla todos los caracteres.

aracter Ho.¥e = L

aracter Ho.ES & H

FAD BYZ2 HEX €= 'B* FFRa
HOME CLES0.RFLY

-actorial de H
ingrese un namero

RAD BYZ HEX €= 'X*
HOME CURE0.EFLY

FACT: 124

Fa5 | F34
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Ejemplo 127. Programa que simula una maquina de escribir.

150

Al HYZ HEW L= 'H' FR
HOHE CURS0.KFLY

Ingrese su nombre

LHORD CHOGUE MARTIHEZ 4

Fi00 | F33 =

SAHDRED CHORUE

FAD BY2 HER €= 'R' FRQ
HOHE CURS0.KPLY

Inarese =u nombre

Y2 HER €= 'R*
URs0. RFLY

A0 RY2
HOHME
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Ejemplo 129. Programa que trabaja con graficos.

488
4BEX
480
480+
486X

FACULTAD MACIOMAL DE IMGEMIERIH
CURZ0 DE PROGEAMACIOH
en USER-RFL
EXPDITOR:
ZHHDED CHOGUE MARTIMEZ

FACULTAD MACIOMAL DE IMGEMIERIR

CURS0 DE PROGEAMACION
en USER-RFL

EXPOZITOR:

FAMDRO CHORUE HMARTIMEZ

Sandro Choque Martinez

aﬁ{@?i

FACULTAD NACIONAL DE II'IEEI'IIERIHI

CURS0O DE PROGEAMACIOH
en USER-RFL

Exposater:
£andro Choque Hartinez

FACULTAD NACIONAL DE INGERIERIA

CURSDO DE PROGEAMACION
en USER-RFL

Expozitor:
Zandre Choque Hartingz

I
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18.1.4. FOR...STEP

@ 7 raduccion: PARA contador...incremento PASO

FOR...STEP ejecuta el segmento del programa accion del bucle una vez por cada
numero entre inicio y final, s6lo que el programa especifica el valor del
incremento del contador, en vez de incrementar por 1. La accion del bucle se
gjecuta siempre a menos una vez.

WM Sintaxis: 1 i#icio
2: final

Contador = inicio
Almacenar fin

‘ Cuerpo del bucle ‘

v

Contador 1: Incremento

inicio  final

Accion del bucle Contador = contador +
incremento

Incremento

final

Contador

FOR toma inicio y final de la pila como los valores inicial y final para el contador
de bucle y crea el contador de la variable local como contador de bucle. A
continuacion se ejecuta la accion del bucle el contador puede aparecer dentro de
la accion del bucle. STEP toma el valor del incremento de la pila e incrementa el
contador por ese valor. Si el argumento de STEP es una operacion algebraica o un
nombre, da automaticamente como resultado un nimero

El valor del incremento puede ser positivo o negativo, Si el incremento es
positivo, se vuelve a ejecutar el bucle si el contador es menor que o igual a inicio.
Si el incremento es negativo, se ejecuta el bucle si el contador es mayor que o
igual a final. DE lo contrario, se elimina el contador y se reanuda la ejecucion
después de STEP
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Ejemplo 130. Programa que imprime en pantalla los numeros de 0 al 2000

Plo3 | 102 | P10l | Floo | PSS P103 | 102 | P10l [ Plon | PS

Inicio del programa

Inicio y final de la iteracion

Inicia la iteracion determinada
Variable contador

Limpia la pantalla

Coloca enl a pila el valor de contador
Se muestra el valor del contador
Valor del incremento para el contador
Finaliza la iteracion determinada

Fin del programa

Ejemplo 130. Programa que genera una secuencia de pitidos
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Ejemplo 132. Programa que calcula la sumatoria de un intervalo.

KD KsZ2 HEH €= 'B* FFRa
HOME CLES0.RFLY

Suma  &8...b
Ingr‘ese un intervalo

L)

n L= 'Rt

KD RsZ HEH €= 'B* FRQ
HOHE CURS0.RFLY

36 912 13 22 325

154

Y
HOHE CURFO.RFLY

B2 22 1312963
F105 | Fio4 [ F102 [ Fi02
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Ejemplo 134. Programa que halla la suma de la serie:
I 1 1 1

s=l+—+—+—+..+—

N

Suma de la =erie
1+1-234+1-5+1-7F+. . .+1-H

Sandro Choque Martinez
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KD Ka2 HEW €= 'H' FR3
HOHE CURS0.RFLY

—actores de un namero

o il TR TR
HOME ¥ — 3 i z15 3 i z15
Tabla de multiplicar y®E5 =gl y®E5 =gl
ingrese un nUmero 5H5=ES HHEEE
7#E=135
BH#5 =i
945 =zuyg
1o'w's = &i
RD E<Z HEY €= 'H FEA 1xig=1z 1wiz=1a
HOHE CURS0.RFLT 2 x 12 =24 gxid =2
— 313 =3
Tabla de multiplicar R LR
3 =
ingrese un nUmEro eEEEL
Faid =
g% 13 =
5 ¥ 13 = iz
in'x 12 ="ian
124
Fii0 | P05 | Fi02 [F107 | P0G [ Fi05
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18.2. Estructuras de Repeticion Indefinidas

La estructuras de repeticion indefinida no especifican el nimero de veces que ha
de repetirse el codigo, mas bien estan sujetas a una condicion logica, es decir que
se ha de repetir el codigo hasta que se cumpla dicha condicion.

Para tener acceso a los comandos de las estructuras de repeticion indefinidas
ingresamos a PRG en el menu También ingresamos al menu, escribiendo
en la pila &

18.2.1. DO...UNTIL...END

@ Traduccion: HACER...HASTA que...FIN

DO...UNTIL...END ejecuta la secuencia de la acciéon del bucle de forma
repetitiva basta que la condicion del bucle devuelve un resultado verdadero
(distinto a cero). Como la condicidon del bucle se ejecuta después de la accion,
esta se ejecuta siempre al menos una vez.

W@ Sintaxis:

‘ Cuerpo del bucle }4—

‘ Condicién ‘

Accion del bucle

1: resultado de la
condicion

Condicion del bucle

¢ Resultado de la
condicién es distinto

DO inicia la ejecucion de la accion del bucle. UNTIL marca el final de la accion.
La secuencia de la accion del bucle deja un resultado de prueba en la pila. END
retira el resultado de prueba de la pila. Si su valor es cero, la Accion del bucle se
vuelve a ejecutar; de lo contrario, se reanuda la ejecucion después de END. Si el
argumento de END es una operacion algebraica o un nombre, da automaticamente
como resultado un nimero.
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Ejemplo 137. Programa que imprime un numero hasta que se presione una tecla.

]
]
LA
=

Ejemplo 138. Programa que pide el ingreso de un numero hasta que este sea
mayor o igual a 1000

ERD KaZ HEW €= '3* FRQ ED Ra2 HER C= 'H° FRQ
HOWE CURZ0.RFL: HOWE CURE0.RPLY

Inarese un_numero Inarese un_numero
H = 166G M = 1666

itk

KD KsZ2 HEH €= 'B* FFRa
HOME CLES0.RFLY

Inorese un_ numero
M = 1088

KD RsZ HEX €= 'X*
HOME CURE0.EFLY

156G+ 1565

12 | F1i1 | F1i0 | F103 | F10Z | FL07

= eI
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Ejemplo 139. Programa que crea una lista con numero aleatorios

18 e 5]
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Ejemplo 141. Programa que enseiia como crear un ingreso de datos en forma
infinita.

KD FKsZ HEH €= 'H' FR esSea 1ngaresar
HOHE CUREZ0. KFLZ: mas atos

Inareso de Datos

DE4

RO Ka2 HEW €= 'H' FRQ esea lharesar
HOHE CURZ0.KFLY mas atos

Ingreso de Datos

204

45
526
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Ejemplo 142. Programa que enseria el manejo de graficos.

Ejemplo 143. Programa que muestra todos los directorios y subdirectorios de
HOME, en forma de un drbol.
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SEC
L2317 L s
TOFOGREAFIA LGk
L3a5 La5E
L7l rer
HH L1SE1
ExD =]
B2 ALl
GAE, CURS0. EFL
SEC CRSDIE

Si HOME no tiene directorios se muestra:

Ejemplo 144. Programa que invierte cualquier numero entero.

FﬁEHE} Fmﬂ

Ingrese un nUmero

umera invertido

162

Sandro Choque Martinez



Programacion en User RPL

Ejemplo 145. Programa que pide una contraseiia para ingresar.

WEiRidE O O O 3

Introdusca contraseda Introdusca contrasedfa
EEEEE EEEEE

Acceso
Aut orizado

i i g8 P\i {@7&% No se puede acceder si la contrasenia
@ iy no coincide. {A B C D E}

Introdusca contrasena Introdusca contrasena
EEXEE EXEEE
U=suario HO
autorizado
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Caso especial de la estructura DO...

Este caso se da, cuando se tienen dos acciones a realizar, como
se muestra en la siguiente sintaxis:

i @-H Sintaxis:

Accion 1
i IL. Numero 6 Condicion
IF Numero 6 Condicion

Cuando hay varias acciones y condiciones es muy complicado
trabajar con la estructura DO, la unica manera es introduciendo
el comando IF dentro del comando DO y la condicion a realizar
seria lo inverso (con HiT) a la condicion que realiza con DO

Ejemplo. Escribamos un programa que tome un numero de la pila
vy lo incremente de uno en uno sucesivamente hasta que se
presiones la tecla A, solamente (3,

El programa se terminard si solamente presionamos (3, y
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18.2.2. WHILE...REPEAT...END

@ 7 raduccion: MIENTRAS..REPETIR...FIN

WHILE...REPEAT...END evalua de forma repetida la condicién del bucle y
ejecuta la secuencia de la accion del bucle si la prueba es verdadera. Como la
condicion se ejecuta antes de la accion, ésta no se ejecuta si la condicion es
inicialmente falsa.

Rl

P Sintaxis:

‘ Condicién }4—

1: resultado de la
condicién

Condicion del bucle

¢ Resultado de la
condicion es distinto

Accion del bucle

Cuerpo del bucle }—

WHILE inicia la ejecucion de la condicion, la cual devuelve un resultado de
prueba a la pila. REPEAT toma el valor de la pila. Si el valor es distinto a cero,
continia la ejecucion con la accion del bucle; de lo contrario se reanuda la
ejecucion después de END. Si el argumento de REPEAT es una operacion
algebraica o un nombre, da automaticamente como resultado un niimero.

Ejemplo 146. Programa que calcula los factores de un numero
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KD RsZ HEH €= 'B*

ED RsZ HEX €= 'H*
HOHE CURS0.RFLY Hi

HE CURZ0.RFLY

1z2.
1

KD RsZ HER = '®*
HOHE CURS0.RFLY

= aln

T

F121i | F12d [Fii%a) Fi15 [Fii2 | Fid

Ejemplo 148. Programa que muestra en un cuadro los objetos de los niveles
menores a 6 de la pila, se puede aplicar este método para mostrar resultados
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Ejemplo 149. Programa que imprime en pantalla los niumeros de 1 al 50

F127 | F122 | F121 [ F120 |[Fi13a] F113 F127 | F122 | F121 | F120 [Fi13a] Fi1%

Ejemplo 150. Programa que imprime en pantalla los niimeros de 1906 hasta que
el contador # tenga el valor de 2006, para reasignar esta misma variable a cero.

fR=I=ry [=]5

CEMTEMARIO DE
LA FHI
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Ejemplo 151. Programa que calcula los factores primos de un numero.

KD Ka2 HEH €= 'B* FRQ
HOWE CUREZ0.RFL:

agt ores primos de
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KD FsZ HER = '®' 4
HOHE CURE0.RFLY

uantos numeros
"% primo @

KD FsZ HER = '®' 4
HOHE CURE0.RFLY

uantos numeros
P primo 1

RO KaZ HER C= 'R’ FEQ
HOHE CURE0.KFLY

uantos numeros
rFimos =2 wa mostrar
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KD RsZ HEH €= 'B* ALG FRAO
HOHE CURS0.RFLY

Interolacidan . g
Ingrese la funcion =R

Fil.

'RTE—2EAT14 alor inicial
| F127 | F126 | F125 [Fi24]|Fi32 | F123 |

®T.5 el Ri1.5
: 18 F

Ejemplo 154. Programa que crea el ingreso de datos de una matriz n x 4

Crear Hatriz

0 &o o 4o
5. 6. 7. 8.
zlanents 4 42 4 zlenents Y dg 4 9, 18, 11. 12,
F13Z | F137 | Fi26 | F135 | F13Y
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