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Avant-propos

Apres l'initiation (HP-48 : permis de conduire), le parascolaire (HP-48 pour
le bac, HP-48 : maths en prépa, HP-48 : physique et chimie en prépa) et la
programmation avancée (HP-48 : faites vos jeux en assembleur), nous trai-
tons avec le présent ouvrage le dernier grand sujet non encore abordé par
nos ouvrages consacrés a la HP-48 : la programmation en RPL. Bien que
le RPL soit le langage officiel des HP-48, Hewlett-Packard ne fournit pas
avec ses machines la documentation nécessaire au programmeur.

Ne souhaitant pas concurrencer directement le manuel de référence pour
I'utilisateur avancé (HP) qui reste incontournable dans de nombreux
domaines (équations, variables réservées, etc.), nous avons voulu propo-
ser au lecteur une panoplie d’explications et de références lui permettant
de programmer facilement en RPL et en RPL-systeme. Volontairement
limité a 500 pages, cet ouvrage s’adresse avant tout aux débutants et sou-
haite aider ceux-ci a faire leurs premiers pas en programmation.

Bon courage a tous !
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Afin de faciliter la lecture, le texte est balisé d'icones :

Attention ! Ce pictogramme signale une erreur a éviter...

Chouette ! Une astuce !

Cet éléphant signale les paragraphes dont le contenu est a apprendre (une
mémoire d'éléphant sera la bienvenue...).

Un petit commentaire...

La réponse a une question embarrassante

Cet expert donne parfois un petit conseil. Il signale aussi des informations a
réserver aux initiés.

Les noms des touches a presser sont placés entre crochets. Ainsi, [ENTER]
signifie « Appuyez sur la touche nommée ENTER ». Les noms des articles
de menu sont placés en italique et entre parentheses, par exemple, (BIN).

Toutes les manipulations élémentaires (saisie dans la pile, manipulation
des variables et des répertoires, création de variable, etc.) doivent étre
maitrisées. Si vous étes débutant, consultez le livre HP-48 permis de
conduire (DUNOD) avant d'aborder le présent ouvrage.

Dans le cadre de la programmation en RPL-systéme, le lecteur doit
connaitre la numération binaire, la numération hexadécimale, le DCB, les
fonctions logiques, le codage hexadécimal des quartets, etc. Si ces
notions vous sont étrangeres, reportez-vous a I'ouvrage HP-48 faites vos
jeux en assembleur (DUNOD).

En cas de probleme, utilisez le service d'assistance technique (Voir
Assistance technique en fin d'ouvrage).
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2 Initiation

! La maitrise du contenu de cette premiére partie est essentiel. Vous y
apprendrez :
* |a saisie des programmes,
* les structures de programmation élémentaires,
* les entrées et sorties,
¢ la manipulation des objets graphiques,
* des exemples.

Bref, cette premiére partie rassemble tout ce dont vous avez besoin pour
faire facilement vos premiers pas en RPL.
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B Un programme RPL

Comme une liste, un programme RPL contient différents objets. Parmi
ceux-ci se trouvent des fonctions et leurs arguments. Normalement, tous
les objets constituant un programme sont évalués les uns apres les autres
depuis le premier et jusqu’‘au dernier. Cependant, des instructions dites
«de structure» permettent de modifier I'ordre d’exécution.

Toutes les données manipulées (arguments des fonctions, résultats) pas-
sent par la pile. Un programme RPL respecte la notation postfixe (ou nota-
tion polonaise inversée, RPN). Les arguments d’une fonction précédent
donc presque toujours ladite fonction.

Le RPL (Rom based Procedural Language) est un langage de programma-
tion dit de haut niveau. |l offre de puissantes fonctions mathématiques et
dispose de toutes les structures de programmation classiques.

M Les trois niveaux de programmation de la HP-48
Bien que le RPL soit le langage de programmation officiel de la HP-48, il

est aussi possible d’utiliser sur la HP-48 d’autres langages : le RPL-systeme
et le langage assembleur.
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2

Le RPL assure la compatibilité ascendante des programmes entre les
familles HP-28 et HP-48. C’est un langage sQr car une erreur provoquée
par un programme se contente d’interrompre |’exécution du programme
sans pour autant détruire le contenu de la mémoire.

Chaque instruction RPL correspond a I'exécution de plusieurs sous-ins-
tructions (appelées primitives de I'instruction). Par exemple, I'exécution
de la fonction SIN (calcul de sinus) s’accompagne de la vérification de la
présence d'un élément au niveau 1 de la pile et de sa compatibilité avec
la fonction. Le RPL-systéme est un langage de programmation ne faisant
appel qu‘a ces primitives. Il est ainsi possible de n’exécuter que les primi-
tives utiles en n‘oubliant celles qui ne sont chargées que de la sécurité du
programme (détection des arguments, vérification de leurs types). Le RPL-
systéeme est donc avant tout un RPL dégraissé qui permet de modeler des
instructions nouvelles a partir des primitives disponibles. La programma-
tion en RPL-systeme revient donc a désigner par leurs adresses les primi-
tives utilisées. La rapidité d'exécution et la possibilité d’élaborer les ins-
tructions « a la carte » sont les deux avantages du RPL-systéme. La pro-
grammation en RPL-systéme est I'objet de la troisieme partie de ce livre.

L'assembleur est un langage de bas niveau. Il est donc trés proche des
possibilités réelles du microprocesseur mais n’est pas du tout convivial et
exige une véritable gymnastique intellectuelle de la part du program-
meur. Par contre, il donne un acces direct et total a I'ensemble des possi-
bilités de la machine. Les programmes écrits en assembleur sont trées
rapides mais ne sont pas srs. En effet, une erreur du programmeur peut
provoquer la perte du contenu de la mémoire. La programmation en
assembleur fait appel a de nombreuses notions de mathématiques et de
logique exposées dans |'ouvrage HP-48 : faites vos jeux en assembleur édité
par DUNOD.

Créer un programme

A

Il va maintenant étre question d’objets, de pile et de variables. Si la mani-
pulation de la pile et les notions d’objet, de variable et de répertoire cou-
rant sont pour vous floues, reportez-vous a I'ouvrage HP-48 : permis de
conduire (DUNOD) qui a été congu pour les débutants.
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M Les délimiteurs « et »

Un programme RPL est un objet comme un autre. Un objet de type nom,
par exemple ABC, un objet de type nombre réel, par exemple 4.56 ou
une fonction intégrée, par exemple SIN, ne sont pas encadrés par des
délimiteurs afin de faciliter leur saisie.

Cependant, la plupart des autres objets sont placés entre des délimiteurs,

ainsi :

® un caractere est placé entre * et *.

* une chaine de caracteres est placée entre ” et ”,

* une liste d’objets est placées entre { et },

* un vecteur est placé entre [ et ],

* un entier binaire est précédé par # et est suivi par une lettre b,
o, d ou h indiquant la base avec laquelle est exprimé I'entier

binaire,
* etc.

De la méme maniere, un objet de type programme RPL est placé entre les
délimiteurs « et ». Ceci dit, certaines structures peuvent, au sein d'un
programme, étre elles aussi délimitées par « et ».

B Saisir un programme et le placer dans une variable

Un programme RPL doit étre introduit comme n‘importe quel autre objet
au moyen de la ligne de commande.

Pour commencer la saisie
d’un programme, initialisez la
ligne de commande en
appuyant sur [ON] puis saisis-
sez les délimiteurs « et » a
I'aide de [€]] [-]. Le point
d’insertion, symbolisé par le
curseur, se place automati-
quement entre les délimi-
teurs. Dés la saisie des délimi-
teurs, l'indicateur PRG s’af-
fiche en haut a droite.

Au sein d'un programme les
différents objets sont séparés
par des espaces obtenus en
appuyant sur [SPC].

PRG
{ HOME }
2
1:
« 4
EEIEE!
PRG
{ HOME }
:
« 440 1 BEEP +
3
(geer{ 1 [ 1 1
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Introduisez par exemple le programme :

«

440 1 BEEP

»

Ce programme produit un signal sonore durant une seconde et dont la
fréquence est 440 hertz (la du diapason). 440 et 1 sont les arguments de
Iinstruction BEEP. Conformément aux usages de la notation polonaise
inversée, les arguments d’une fonction ou instruction précédent cette
derniere.

L'instruction BEEP peut étre saisie de deux fagons différentes mais parfai-
tement équivalentes :
e caractére par caractére, bloquez le clavier en mode alpha-
bétique avec [o] [o] puis introduisez [B] [E] [E] [«],
e en sélectionnant dans le menu approprié l'article corres-
pondant a BEEP. BEEP est ainsi accessible avec [PRG] [NXT]
(OUT) [NXT] (BEEP) sur HP-48 G/GX ou avec [PRG] (CTRL) [NXT]
[NXT] (BEEP) sur HP-48 S/SX.

La seconde méthode doit étre préférée a la premiére car elle est souvent
plus efficace. Certaines instructions, telles que STEP sur HP-48 G/GX, sont
accessibles a partir de différents articles de menu : [PRG] (BRCH) (START)
(STEP) ou [PRG] (BRCH) (FOR) (STEP). L'emploi de I'un ou l'autre de ces
articles n’introduit aucune différence.

Pendant la saisie du program-
me, les touches de déplace- |¢
ment et les touches d’efface- 4
ment [DEL] et [<] restent dis- 3
¢
1

ponibles et permettent la
modification du programme.

« 440 1 BEEP =»

Une fois le programme saisi, | EE=: NI N B N
une pression sur [ENTER] le
place dans la pile. ALG

{
Il convient alors de stocker le J:
programme dans une variable. 2
Dans le cadre de cet exemple, .
plagons le programme dans :!- .
une variable que nous nom- ESSA

merons ‘ESSAI". (eeer] [ 1 1 1
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o

Le programme étant au
niveau 1 de la pile, saisissez
‘ESSAI’ puis appuyez sur
[STO]. Le programme se trou-
ve maintenant dans la
variable ESSAI du répertoire
courant. Pour faire apparaitre
cette variable dans le menu
horizontal, il suffit d"appuyer
sur [VAR].

M Editer un programme

=
a
4
m
[

—aWf|

Editer un programme revient a le modifier alors que celui-ci se trouve déja
dans une variable. Il est ainsi possible de corriger ou d’améliorer un pro-

gramme apres son stockage
dans une variable.

Pour modifier un programme
déja enregistré dans une
variable, affichez les variables
avec [VAR] puis placez-vous
dans le répertoire contenant la
variable correspondant au pro-
gramme a éditer. La variable
souhaitée étant affichée dans
la barre des menus, appuyez
sur [‘] puis sur la touche
blanche se trouvant sous I'ar-
ticle correspondant a la
variable mémorisant le pro-
gramme. Le nom de la
variable étant apparu dans la
ligne de commande, appuyez
sur [ENTER] pour le placer au
niveau 1 de la pile. Appelez
ensuite |'environnement d’édi-
tion avec []] [+/-]. Le pro-
gramme apparait alors sur
I'écran. Utilisez les touches de
déplacement pour placer
convenablement le point d’'in-
sertion et effectuez vos modifi-

{ HOME }

4:

3z

v

1: 'ESSAL

Ezzet] 1 1 1 1 ]
PRG

{ HOME }

«4440 1 BEEP
»
£3KIP[sKIP ] £0EL [DELY [INS [ t5T]

PRG
{ HOME }

« 860 1 BEEP
»
£:kIP[kIPH] € DEL [OELS [ IN: a[+3TE

cations. Une fois les modifications effectuées, une pression sur [ENTER]
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provoque la mémorisation du programme modifié dans la variable ou
était stockée la précédente version. Inversement, une pression sur [ON]
permet de quitter I'environnement d’édition sans enregistrer les modifi-
cations.

Au sein d’un programme RPL, les objets (instructions, variables, argu-
ments...) peuvent étre séparés par [SPC] (espace) ou par ] [.] (retour a
la ligne). Plus d’un espace ou plus d’un retour a la ligne consécutifs ne
provoquent pas d’erreur car, dans tous les cas, la HP-48 remodele le lis-
ting afin de limiter la longueur des lignes. La mise en forme du listing a
lieu dés sa validation par [ENTER]. Ainsi, il est normal que le programme
n’apparaisse pas comme pendant sa saisie initiale a I'occasion d’une édi-
tion ultérieure.

B Exécuter un programme

Pour exécuter un programme il suffit d'afficher le menu présentant le
répertoire ou se trouve la variable contenant le programme puis d’'ap-
puyer sur la touche blanche placée sous I'article désignant ladite variable.

Comme une fonction ou une instruction, un programme peut prendre
des arguments dans la pile. L'absence de ces arguments ou leur inadap-
tation au programme peuvent provoquer une erreur (ce n’est cependant
pas la la seule source d’erreur !).

Un programme RPL peut étre interrompu a tout moment en appuyant sur
[ON]. Cette possibilité est particulierement utile lorsque le programme se
place accidentellement dans une boucle sans fin.

B Effacer un programme

Un programme est une variable comme une autre. Pour 'effacer il suffit
donc de supprimer la variable qui le contient, pour cela :
* placez-vous dans le répertoire contenant la variable corres-
pondant au programme,
e affichez les variables de ce répertoire a l'aide de [VAR] (et,
éventuellement, de [NXT]),
* appuyez sur [‘],
* appuyez sur la touche blanche se trouvant sous I'article asso-
cié a la variable ou est placé le programme,
* supprimez la variable a 'aide de la fonction PURGE accessible
a I'aide de [] [EEX].
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M Vérifiez un programme

L'instruction BYTES permet de vérifier qu’un programme a été convena-
blement saisi. BYTES prend en argument |'objet placé au niveau 1 de la
pile puis renvoie :

¢ une somme de contrble sous la forme d’un entier binaire,

e I'espace occupé en mémoire par |'objet.

Attention ! Ne confondez pas un objet avec la variable qui le contient. La
somme de contrdle est exprimée sous la forme d’un entier binaire et peut
donc étre représentée en base 2, 8, 10 ou 16. L'usage voulant que les
sommes de contrdle soient exprimées en base 16, exécutez HEX pour
faire de la base 16 la base de numération courante. L'espace occupé est
exprimé en octets. L'unité d’information de la HP-48 étant le quartet, il est
normal que |'espace occupé soit multiple de 0.5 octets.

Pour afficher la somme de
contréle et la taille d'un objet, |
affichez le contenu du réper- g
toire ou se trouve la variable
contenant |'objet a vérifier. %
1

Appuyez sur [[] puis sur la
touche blanche se trouvant « 888 1 BEEP »
sous l'article du menu dési- | EEEETINNEEE IE D

gnant ladite variable. L'objet

doit alors apparaitre au niveau
1 de la pile mais n’est pas éva-
lué. Linstruction BYTES est
ensuite mise en ceuvre en sai-
sissant [€7]] [VAR] (BYTES). La
somme de contrble est ren- # FEEEE

voyée au niveau 2 alors que .

=
(=]
4
m
[

I T

'espace occupé est affiché au | TN CRITEE CIEET) M ST C1ANT

niveau 1.

La somme de contréle, aussi appelée CRC (code de redondance cyclique)
est un calcul fondé sur un polynéme et effectué a partir des données tran-
sitant sur le bus. Ce calcul est extrémement rapide car il est effectué en
logique cablée par un composant spécialisé. La somme de contrble est un
moyen trés fiable pour vérifier la saisie correcte d’un objet. Les sommes
de contréle sont, sur la HP-48, des entiers binaires comportant quatre
chiffres hexadécimaux.

Nous fournirons désormais les sommes de contrdle hexadécimales des
programmes proposés en exemples.
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3
Variables utilisées par un programme

B Variables globales

Les variables du répertoire courant sont utilisables a partir d'un program-
me. Par exemple :

Commencez par placez le réel 3 dans la variable ‘aA’.

3 [ENTER]
‘A’ [ENTER]
[STO]

Introduisez ensuite le programme :

« A »

Exécutez ce programme et constatez que, I’exécution d’'un programme
consistant en I'évaluation des objets constituant le programme, le pro-
gramme évalue le nom A et place |'objet 3 associé au nom A dans la pile.

Un programme est aussi capable de créer une variable globale qui sera
placée dans le répertoire courant. Pour cela, le programme place dans la
pile un objet suivi d’'un nom et exécute STO. Par exemple :

«
3 ‘A’ STO

»

Le programme ci-dessus crée la variable A dans le répertoire courant.
Celle-ci contient un réel valant 3.

!
~

Un programme est aussi capable de naviguer entre les répertoires :
® HOME fait du répertoire racine (HOME) le répertoire courant,
* UPDIR permet de remonter d'un rang dans |’arborescence (le
répertoire-pére devient le répertoire courant),
* CRDIR prend un nom global en argument et crée un sous-
répertoire portant ce nom,
* bien entendu, I'évaluation d’'un nom correspondant a un sous-
répertoire fait de ce sous-répertoire le répertoire courant.

N2
a3)
PN
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L'instruction PATH renvoie une liste correspondant au chemin courant.
Rappelons que le chemin courant est la liste des répertoires s'étendant de
la racine (HOME) jusqu’au répertoire courant.

Le programme ci-dessous crée le sous-répertoire SOUREP (‘SOUREP’
CRDIR) dans le répertoire courant, fait de ce sous-répertoire le répertoire
courant (SOUREP) puis renvoie au niveau 1 de la pile le chemin courant
(PATH).

«
‘SOUREP’ CRDIR
SOUREP

PATH

»

* CRC: #5073h / 39

Si le programme a été lancé depuis HOME, le chemin renvoyé au niveau
1 est { HOME SOUREP }. Une fois le programme exécuté, le répertoire
courant est SOUREP. Pour que le répertoire courant a I'issue de I’exécution
soit le répertoire courant au moment du lancement de I'exécution, il suf-
fit d’ajouter UPDIR a la fin du programme. On obtient :

«
‘SOUREP’ CRDIR
SOUREP

PATH

UPDIR

»

e CRC: #DF70h / 41.5

M Les variables réservées

Les variables réservées sont, elles aussi, accessibles depuis un programme
et peuvent étre manipulées comme n‘importe quelle autre variable glo-
bale. Il existe méme des instructions facilitant leur modification. Par
exemple, 'instruction STEQ remplace la séquence ‘EQ’ STO.

M Variables locales et fonctions-utilisateur

Bien que les variables globales soient d’'un emploi commode, elles pré-
sentent l'inconvénient de demeurer dans le répertoire courant apres |'exé-
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cution du programme. La conservation de données intermédiaires étant
généralement inutile, I'emploi de variables locales dont la durée de vie est
limitée a une portion de programme présente de grands intéréts.

Deux structures sont possibles pour mettre en ceuvre des variables locales.
La premiére fait intervenir une expression algébrique et se compose de
trois éléments :
©® — marque le début de la structure ou sont utilisées les
variables locales,
@ les noms des variables locales, toujours exprimés a |'aide de
lettres minuscules,
©® une expression algébrique ou interviennent les noms des
variables locales,

Cette premiére structure permet d’appliquer simplement une formule
algébrique. La seconde structure possible est d'un emploi nettement plus
étendu puisque la mise en ceuvre des variables locales est possible a I'in-
térieur d’une portion du programme délimitée par « et ». Notez que cette
portion de programme peut, elle aussi, contenir une autre structure imbri-
quée faisant appel a des variables « encore plus » locales.

Emploi des variables locales dans une portion de programme :
©® — marque le début de la structure ol sont utilisées les
variables locales,
@ ici aussi, les noms des variables locales, toujours exprimés a
I’aide de lettres minuscules,
© la portion de programme ou sont utilisées les variables locales
est délimitée par « et ».

L'emploi de lettres minuscules pour désigner les variables locales n’est pas
absolument obligatoire mais est préférable afin d’éviter une confusion
avec les variables globales homonymes. Rappelons que les minuscules
sont obtenues avec [0 [€]] et que — I'est avec [[] [0].

<«
—> a b
\a+bl

»

* CRC: #3F52h / 38

Le programme ci-dessus prend deux objets dans la pile. L'objet placé au
niveau 2 est associé a la variable locale a alors que I'objet du niveau 1 est
associé a la variable locale b. L'expression algébrique ‘a+b’ est ensuite
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immédiatement évaluée et le résultat de son évaluation est renvoyé au
niveau 1 de la pile.

«
— A BXY
«

V-X+2*A/
—NUM
‘\-Y+2*B’
—NUM

»

»

e CRC : #4E71h / 88.5

Le programme ci-dessus est tiré du livre HP-38/HP-48 pour le bac
(DUNOD). Il emploie une structure de variables locales afin de calculer
I'image d’un point du plan par une symétrie centrale. Le programme
prend dans la pile :
* au niveau 4 de la pile, 'abscisse du centre de la symétrie. Cette
abscisse est copiée dans A,
* au niveau 3 de la pile, I'ordonnée du centre de la symétrie.
Cette ordonnée est copiée dans B,
® au niveau 2 de la pile, I'abscisse du point transformé par la
symétrie. Cette abscisse est copiée dans X,
e au niveau 1 de la pile, I'ordonnée du point transformé par la
symétrie. Cette ordonnée est copiée dans Y.

La portion du programme ou sont utilisées les variables locales est déli-
mitée par « et ». Ici, cette portion de programme comprend deux expres-
sions algébriques dont nous forgons I’évaluation numérique a I'aide de
—NUM. Finalement, le programme renvoie au niveau 2 |'abscisse de I'ima-
ge du point et son ordonnée au niveau 1.

Par exemple, utilisons ce programme pour calculer les coordonnées de P’,
image du point P(-1,-2) par la symétrie de centre ©(1,2). Pour cela, on
introduit dans la pile les coordonnées de Q puis celles de P :

1 [ENTER]
2 [ENTER]
-1 [ENTER]
-2 [ENTER]

Exécutez le programme, celui-ci renvoie 3 au niveau 2 et 6 au niveau 1,
donc P’ est de coordonnées (3,6).

P~
c.
-4
v
£
£
<
P
(=2]
(=
e
Q.
A
3
—
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B Portée d’une variable

Les variables locales présentent I'avantage d’avoir une portée (aussi appe-
lée visibilité) limitée a I'expression algébrique ou a la portion de pro-
gramme pour laquelle elles sont définies.

Les variables globales, elles, existent indépendamment du programme et
leur création ou leur destruction ne sont pas automatiques. Notez qu’un
nom de variable globale ne suffit pas pour désigner celle-ci sans ambigui-
té car plusieurs variables globales peuvent porter le méme nom a condi-
tion de ne pas se trouver dans le méme répertoire. La vérification de
I'identité du répertoire courant est donc importante.
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Les objets composant un programme sont évalués les uns apres les autres
depuis le début du programme et jusqu’a la fin de celui-ci. Cette exécu-
tion linéaire est dite séquentielle. Cependant, on peut répéter I’'exécution
d’une partie d’'un programme en insérant cette partie au sein d’une
boucle. Par ailleurs, il est possible de n’exécuter une instruction ou une
portion de programme que si une condition est satisfaite. Boucles et tests
constituent les structures d’'un programme.

Boucles

B Boucle a compteur FOR... NEXT...

La structure de boucle For.. Next... est |'une des plus courantes. Les ins-
tructions placées dans la boucle font I'objet d’un nombre fixe de répéti-
tion.

Une boucle For.. Next.. fait intervenir un compteur, généralement
noté i. Ce compteur est une variable locale propre a la boucle. Sa valeur
varie entre une valeur minimale et une valeur maximale. Aprés chaque
exécution de la boucle le compteur est incrémenté (on lui ajoute 1). Il est
possible d’utiliser le compteur comme argument des instructions consti-
tuant le corps de la boucle.
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l1 5 = Valeurs minimale et maximale du compteur
FOR

i = Nom du compteur

-€-------- Bl

i 220 * |

.2 ' Instructions formant le corps de la boucle
BEEP E

___________ J

NEXT = Fin de la boucle

e CRC : #23C8h / 55

Le programme ci-dessus comporte une boucle For.. Next répétée cinq
fois. Cette boucle se compose de :
e la valeur minimale du compteur (1),
¢ la valeur maximale du compteur (5),
* le nom du compteur (i) se place toujours immédiatement
apres FOR,
* a la suite du nom du compteur se placent les instructions
formant le corps de la boucle. Ce sont ces instructions qui seront
répétées,
* la fin de la boucle est signalée par NEXT.

1 5 FOR i... faitvarier i entre 1 et 5. Rappelons que i est une variable
locale employée comme compteur. Lors de la premiére exécution de la
boucle i vaut 1. Lors des exécutions suivantes, i vaut 2, 3, 4 puis 5. NEXT
provoque automatiquement l'incrémentation du compteur. La valeur
maximale du compteur (ici, 5) limite le nombre d’exécutions du contenu
de la boucle. Une boucle For.. Next est donc une boucle finie.

Remarquez que la déclaration de la variable locale employée comme
compteur est implicite. Le compteur étant une variable locale, son emploi
est limité a la boucle.

B Imbrication de boucles

Les boucles peuvent contenir d’autres boucles. Elles peuvent étre imbri-
quées les unes dans les autres mais ne peuvent pas se chevaucher.

- -
- -

oul NON
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R Valeurs minimale et maximale du compteur de la
!:lo premiére boucle et nom du premier compteur.
i

------------------- B
12 ! - .
’ Valeurs minimale et maximale du compteur de la
FOR 1 seconde boucle et nom du second compteur.
3 :
- Ly e
: N o [} 9
i220*37/' 3 ' 3
1 Q 1 Q
.2 : % 1l L
BEEP P51 E
] ! O
______________ J VU | -
Co s in de I de boucle et incrémentation d
NEXT - ! Fin de la seconde boucle et incrémentation du
! compteur j.
NEXT - Fin de la premiere boucle et incrémentation du
compteur i.

* CRC: #C672h / 76.5

Dans le cadre de cet exemple, la premiére boucle est exécutée cinq fois
(i wvarie entre 1 et 5). A chaque exécution de la premiére boucle, la
seconde boucle est exécutée deux fois (5 varie entre 1 et 2).

Le compteur i est une variable locale. Sa portée se limite a la boucle qui
I'utilise. Ici, la seconde boucle est intégrée a la premiére. Le compteur i
est donc visible (utilisable) dans le corps de la seconde boucle puisque le
corps de la seconde boucle est un sous-ensemble de la premiére boucle.

Par contre, le compteur j n’est visible que par le corps de la seconde
boucle.

B Boucle a compteur FOR... STEP...

Les boucles FOR.. NEXT que nous venons de voir permettent aux ins-
tructions du corps de la boucle d’exploiter la valeur prise par le compteur.
Dans le cadre des boucles FOR.. NEXT, le compteur varie toujours entre
deux valeurs entiéres et sa valeur augmente d’une unité aprés chaque
exécution de la boucle.

Les boucles FOR.. STEP constituent une extension du principe des
boucles FOR.. NEXT. En effet, le compteur utilisé par une boucle FOR...
STEP peut augmenter d’une valeur quelconque aprés chaque exécution
de la boucle. Le compteur, utilisable ici aussi par le corps de la boucle,
peut ainsi prendre des valeurs réelles quelconques.
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!

~

NS
)
1N

.2 .5 = Intervalle sur lequel varie le compteur

1
1
]
i 1 Corps de la boucle
|
|
I

.1 = Incrément

e CRC : #89D9%h / 75.5

Ci-dessus, le compteur i varie entre 0,2 et 0,5 et augmente de 0,1 apreés
chaque exécution de la boucle.

B Décrémentation du compteur

Permettant d’affecter une valeur autre que 1 a l'incrément, les boucles

FOR.. STEP autorisent une décrémentation du compteur (la valeur du
compteur diminue aprés chaque exécution de la boucle).

.5 .2 = Valeurs entre lesquelles varie le compteur
FOR
i
-€--------- B
)
220 i / !
i ! Corps de la boucle
BEEP |
____________ a
-.1 - Valeur dont le compteur est diminué apres
: chaque exécution de la boucle.
STEP 9 y

® CRC : #EOAEh / 75.5

Ci dessus, la premiere valeur du compteur (.5) est supérieure a sa der-
niere valeur (.2), par ailleurs, I'incrément (- . 1) est négatif. Le compteur
i varie donc entre 0,5 et 0,2 et vaut successivement 0,5, 0,4, 0,3, 0,2 puis
0,1.
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H Boucle a compteur START... NEXT...

Les boucles FOR... NEXT et FOR.. STEP permettent d’exploiter un comp-
teur dans le corps de la boucle. Les boucles START... NEXT sont aussi des
boucles a compteur mais le programmeur ne peut ni donner un nom au
compteur (qui est une variable locale) ni exploiter la valeur du compteur
dans le corps de la boucle.

«

1l ‘A’ STO = Création de la variable A contenant le réel 1
1l 3 START -«—— le compteur varie entre | et 3

‘A’ INCR E Corps de la boucle

e CRC: #12D1h / 46.5

Le programme ci-dessus crée la variable globale A dans le répertoire cou-
rant et lui affecte la valeur 1 (a contient donc un objet de type réel). Le
compteur de la boucle varie entre 1 et 3. Le corps de la boucle sera donc
exécuté trois fois, le compteur valant successivement 1 puis 2 puis 3. Le
corps de la boucle comprend ici la séquence ‘A’ INCR qui incrémente
(augmente par pas de 1) le contenu de la variable A. La variable A valant
1 au départ et étant incrémentée trois fois, elle vaut 4 a la I'issue de I'exé-
cution du programme. Aprées chaque incrémentation la valeur de A a été
placée dans la pile. La pile contient donc finalement 2, 3 et 4.

Les structures de boucles (finies et a compteur) START... NEXT et START...
STEP sont a utiliser lorsque la valeur du compteur ne doit pas étre exploi-
tée par le corps de la boucle.

H Boucle a compteur START... STEP...

Il existe entre les boucles START.. NEXT et les boucles START.. STEP la
méme différence qu’entre les boucles FOR.. NEXT et les boucles FOR...
STEP. Autrement dit, les boucles START.. STEP permettent de préciser
la valeur dont est incrémenté le compteur. Nous avons déja vu qu’il est
possible d’utiliser un compteur négatif (voir I'exemple fourni pour FOR...
STEP). Comme nous allons maintenant le constater, une expression algé-
brique (dont I'évaluation est ici automatique) permet aussi de déterminer
la valeur de l'incrément.
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«

2 = On place 2 dans la pile

1 100 START <€«——— le compteur varie entre 1 et 100

‘A’ STO = E Affectation G A du contenu du niveau 1 de la pile
‘A2’ —HNUM <&—T—— Calcul de A2 et évaluation numérique
q

‘A*2’ STEP <®&—— Boucler tant que Ax2<100

»

e CRC : #846Eh / 74

Ici, le compteur est incrémenté de la valeur correspondant a I’évaluation
numérique de ‘A*2-. Initialement le compteur vaut 1. La boucle est
répétée tant que le compteur est inférieur ou égal a 100. pour chaque
exécution de la boucle le tableau ci-dessous fournit la valeur de A et celle
du compteur.

Exécution A A2 Ax2 Valeur compteur
Tere 2 -4 4 ---- > 144=5
2eme Y 8 ----{» 5:8=13
3eme 16 4| 256 32 ----- > 13432245
4eme 256 4| 65536 512 - - g 454512 =557

Initialement, 2 est placé dans A. Ensuite, le carré de A remplace la précé-
dente valeur de A. A l'issue de la quatriéme exécution de la boucle, le
compteur vaut 557, la répétition du contenu de la boucle cesse donc. Ici,
la boucle est donc répétée quatre fois. 65536 se trouve au niveau 1 de la
pile et A contient 256 a I'issue de ces quatre exécutions de la boucle.

B Boucle avec test de sortie en début de boucle WHILE... REPEAT... END

La structure de boucle WHILE.. REPEAT.. END, aussi appelée boucle
« tant que », n’est pas munie d’'un compteur. Le nombre d’exécutions de
la boucle n’est donc pas déterminé par avance. Une condition placée au
début de la boucle permet, si la condition est remplie, d’exécuter une pre-
miére fois les instructions formant le corps de la boucle. Le corps de la
boucle est ensuite exécuté tant que la condition est satisfaite.

Les structures FOR.. STEP, FOR.. NEXT, START.. NEXT et START..
STEP, imposent au moins une exécution du corps de la boucle. Ce n’est
pas le cas avec la structure WHILE.. REPEAT.. END.
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«

WHILE Entrer dans la boucle si 0,9 est supérieur a un

.9 RAND > <«—— nombre aléatoire puis continuer a boucler tant que
REPEAT cette condition est satisfaite.

-€------------ a

Ici le corps de la boucle provoque I'émission d’un

.
(V]

son durant 0,5 seconde et dont la fréquence est
BEEP aléatoire (elle varie entre 0 Hz et 1000 Hz)
.............. .l
END

e CRC : #2B48h / 66.5

B Boucle avec test de sortie en fin de boucle DO... UNTIL... END

Une boucle DO.. UNTIL.. END est toujours exécutée au moins une fois.
Le corps de la boucle est ensuite répété tant que la condition (placée a la
fin de la boucle) n’est pas satisfaite.

Une boucle WHILE.. REPEAT.. END est répétée tant que la condition est

satisfaite alors qu’une boucle DO.. UNTIL.. END est exécutée jusqu’a ce
que la condition soit satisfaite.

DO = En-téte de la boucle

wn

Corps de la boucle
BEEP
______________ 4
UNTIL o . . " .
.9 RAND < < Repete( la boucle jusqu’a ce que la condition soit
satisfaite
END

* CRC : B6DEh / 61.5

Le programme ci-dessus est trés proche du programme illustrant la
boucle WHILE.. REPEAT.. END mais ici, le corps de la boucle est exécu-
té au moins une fois et la condition testée est a opposer a celle utilisée
pour l'autre exemple. Ici la condition permet de sortir de la boucle alors
qu’avec WHILE.. REPEAT.. END la condition permet d’entrer dans la
boucle puis de s’y maintenir.
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Bl A propos des conditions...

Les conditions utilisées pour illustrer les boucles WHILE.. REPEAT.. END
et DO.. UNTIL.. END sont en fait des tests faisant intervenir les symboles
<, >, == (éqalité), <, 2 ou #.

La notation polonaise inversée est aussi appliquée aux tests. Ainsi, un test
formulé algébriquement sous la forme a < b devient a b < en RPL. Si a
est effectivement inférieur a b, la condition est remplie.

Quelques exemples de conditions :

A ==
La condition est remplie si la variable globale A contient le réel 1.

AB ”“BONJOUR” ==
La condition est remplie si la variable globale AB contient la chaine de
caractéres “BONJOUR”.

Al == "BONJOUR” == and
La condition est remplie si la variable globale A contient le réel 1 et si la
variable globale AB contient la chaine de caractéres “BONJOUR”.

Al == "BONJOUR” == or
La condition est remplie si la variable globale A contient le réel 1 ou si la
variable globale AB contient la chaine de caractéres “BONJOUR”.

Vous pouvez utiliser and, or et xor pour combiner les conditions :
* avec and, les différentes conditions doivent étre satisfaites
simultanément,
¢ avec or, I'une ou l'autre des conditions suffit,
e avec xor, il faut qu’une et une seule condition soit satisfaite
(la condition n’est globalement pas remplie si les deux condi-
tions liées par or sont remplies simultanément).
Il est possible de combiner différentes conditions élémentaires :
X 10 > X 20 < AND Y 15 > Y 35 < AND OR
... mais les tests peuvent aussi profiter de la notation algébrique...
‘X>10’ ‘X<20’ AND ‘Y>15’ ‘Y<35’ AND OR
...d"ailleurs, toute la «phrase» peut profiter de la notation algébrique :
*X>10 and X<20 or Y>15 and Y¥<35’

Il est donc possible d’utiliser des conditions complexes.
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72
Tests

Les tests permettent d’exécuter une portion de programme si une condi-
tion donnée est remplie.

-

B Structure si... alors...

La structure IF.. THEN.. END est la structure de test la plus évidente. Si
ﬁ la condition placée entre IF et THEN est satisfaite alors les instructions
placées entre THEN et END sont exécutées.

«

- i = Le contenu du niveau 1 de la pile est placé dans i
«
IF
i 2 > «@«—— Ici, i>2 est la condition a satisfaire
THEN
"""""" A
i Cette portion du programme n’est exécutée que

si la condition est satisfaite. Le contenu de i est

o
q
L.}

placé dans la pile, puis dupliqué et ajouté a lui-
+ méme.
< ________ J
END
» - Fin de la visibilité de i

»

e CRC : #FBA3h / 53.5

Avant de lancer le programme ci-dessus, placez un réel dans la pile, tapez
par exemple 8 [ENTER]. Ce réel est affecté a la variable locale i. Si i est
supérieur a 2 (i 2 »>), la portion de programme i DUP + est exécutée,
sinon, elle est ignorée.

M Structure si... alors... sur la pile
@ La structure IF.. THEN.. END a 'avantage d’étre tres lisible mais demeu-

re relativement lourde. L'instruction IFT joue exactement le méme role
que IF.. THEN.. END mais est beaucoup plus légeére.
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Pour utiliser IFT il faut que le résultat d’un test se trouve au niveau 2 et
que l'objet a évaluer, si la condition testée est satisfaite, se trouve au
niveau 1 de la pile.

Y

Le programme ci-dessous est absolument équivalent au précédent (placez
un réel dans la pile avant de I’exécuter). On effectue d’abord un test puis
on insere dans la pile I'objet a évaluer si la condition est satisfaite.

«

- i = Le contenu du niveau 1 de la pile est placé dans i

i 2 > <@——  Onplace le résultat du test i>2 dans la pile

Ici, on place un programme au niveau 1 de la pile;
Si la condition est satisfaite, le programme est exe-

1

i

DUP X cuté, sinon, il est ignoré et disparait de la pile. Il est
' possible de placer tout type d‘objet a la place de ce

+ ! programme. Si la condition est satisfaite, 'objet se

» : trouvant au niveau 1 est évalué.

---------- J
IFT = IFT se place a la suite de ses arguments.
» - Fin de la visibilité de i

»

* CRC: #37FAh / 56

\3@3 Ce programme peut aussi étre présenté sous une forme plus compacte
’ mettant en évidence l'insertion dans la pile des deux arguments de IFT :

«

- 1
«
‘i>2r = Le test peut étre une expression algébrique

« i DUP + » -a———— Ceprogramme s'insére dans la pile et n’est
IFT exécuté que si IFT le décide

»

»

* CRC: #2115h / 61

W Structure si... alors... sinon...

Avant et apres une structure de test les instructions sont exécutées sans
condition. Avec l'instruction IFT ou une structure IF.. THEN.. END une
portion du programme n’est exécutée que si une condition est remplie.
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La structure IF.. THEN.. ELSE.. END est une extension de la structure
IF.. THEN.. END. Avec IF.. THEN.. ELSE.. END une portion du pro-
gramme ne sera exécutée que si une condition est remplie alors qu’une
autre portion ne sera exécutée que si cette condition n’est pas remplie.

«

- i
« - Début de la visibilité de la variable locale i
IF
‘Vir>2r - La condition est ici une expression algébrique
THEN
"""""" A
wson : Les instructions a exécuter si la condition est remplie
| sont placées entre THEN et ELSE
-€------ J
ELSE
_,,_<_ 2_,_,_ o ": Les instructions a exécuter si la condition n’est pas
- | remplie sont placées entre ELSE et END
------- 4
END
» -t Fin de la visibilité de la variable locale i

»

* CRC #DC3Ah / 60,5

Le programme ci-dessus exploite une structure de variable locale. Placez
un réel dans la pile avant de lancer le programme. Le programme place
dans la pile la chaine #>2~ si le réel est supérieur a 2 ou renvoie 7<2” si
le réel est inférieur ou égal a 2.

B Structure si... alors... sinon... sur la pile

Nous savons déja que IFT est une forme allégée mais moins lisible de IF...
THEN... END. De méme il existe pour IF.. THEN.. ELSE.. END une forme
allégée. L'instruction IFTE correspond a une structure IF.. THEN..
ELSE.. END mais travaille a partir de la pile.

IFTE prend trois arguments :
* au niveau 3, un test (condition a remplir),
® au niveau 2, les instructions a exécuter si la condition est
satisfaite,
* au niveau 1, les instructions a exécuter si la condition n’est pas
satisfaite.
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A

- i - Déclaration de la variable locale i

«
Vi>27 —NUM ~<&— Lletest peut étre une expression algébrique

">2r = Objet évalué si la condition est remplie
n<2r - Objet évalué si la condition n’est pas remplie
IFTE = IFTE se place a la suite de ses trois arguments

»

»

® CRC : 4D95h / 55.5

Le programme ci-dessus fonctionne exactement comme le précédent. Il
prend en argument un réel placé dans la pile avant de lancer le programme.

Les tests utilisés par IFT et IFTE doivent renvoyer un nombre différent
de O si la condition est remplie ou O si elle ne I'est pas. Ci-dessus on force
& I'évaluation numérique de *i>2’ avec ->NUM.

B Imbrication de tests

5@2 Comme les boucles, les tests peuvent s'imbriquer les uns dans les autres. Ci-
dessous, un test n’est effectué que si une premiére condition est satisfaite.

«
- i
«
IF ‘i>2'’ <————  — Premiére condition

THEN

IF ‘i>10’
THEN

”"TRES GRAND”
ELSE

”GRANID"

END

Ce second test (il s’agit ici d’une structure IF...
THEN... ELSE... END) n’est effectué que si la pre-
miére condition est satisfaite (‘i>2°)

ELSE
"PETIT” -&«——  Chaine renvoyée si ‘i>2’ n’est pas vérifié
END

»

»

* CRC : #E20Ah / 119
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Le programme ci-avant prend en argument un réel placé dans la pile
avant le lancement du programme :
® si ce réel est supérieur a 2 et supérieur a 10, le programme
renvoie la chaine "TRES GRAND”,
® si ce réel est supérieur a 2 mais inférieur ou égal a 10, le
programme renvoie la chaine "GRAND”,
e si ce réel est inférieur ou égal a 2, le programme renvoie la
chaine "PETIT".

Il est tres facile d'imbriquer des boucles, des tests ou des structures de
variables locales les uns dans les autres. Néanmoins, le programmeur doit
faire trés attention aux positions des délimiteurs « et » ainsi qu’aux empla-
cements des instructions END utilisées pour marquer les fins des tests ou
des boucles.

Adaptons maintenant le programme précédent aux spécificités de I'ins-
truction IFTE :

<«

«

‘i>2’ —HNUM

‘i>10’ —HNUM
”TRES GRAND”

Ce programme, délimité par « et » est placé dans la
pile. Il n’est évalué que si i>2. Lors de son évaluation, il

# GRAND” procéde a un autre test qui fait, lui aussi, intervenir une
IFTE instruction IFTE.
» -~ &4

”"PETIT”

IFTE

»

»

e CRC: #1083h / 116.5

Le programme ci-dessus fonctionne exactement comme le précédent. Il
prend en argument un réel placé dans la pile avant de lancer I'exécution
du programme et renvoie les mémes chaines en résultat.

B Batterie de tests
La structure CASE.. (THEN.. END..), END.. permet d’effectuer toute une

série de tests. CASE est suivi par une série de conditions a remplir, elles-
mémes suivies par les instructions a exécuter si ces conditions sont satisfaites.
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L'instruction CASE ci-dessous est suivie par deux conditions (i 10 > puis
i 2 >). A chacune de ces conditions correspond une portion de pro-
gramme a exécuter si la condition est satisfaite.

«

|

THEN |
nPRES Gmnq-%— Chaine renvoyée si la premiére condition est satisfaite

END i

®-----mmmmmmm J

Deuxiéme condition

#GRAND” <&——+—— Chaine renvoyée si la seconde condition est satisfaite

g

------------———- - J

____________________ -

"PETIT” <w— T Chaine renvoyée si aucune condition n’est satisfaite
-----------m- - 4

END

»

»

e CRC : 3CBFh / 104

Ce programme prend en argument un réel placé dans la pile avant le lan-
cement du programme. Il renvoie une chaine de caracteres commentant
la valeur du réel donné en argument. Dans le cadre de cet exemple, le
programme ne comporte que deux tests mais il est possible d’insérer
autant de tests que vous le souhaitez a la suite de CASE. L'instruction a
exécuter, si aucune condition n’a été satisfaite, est facultative.

Dans le cadre d'une structure CASE.. (THEN.. END..), END.. la portion
de programme exécutée de fagon conditionnelle (ou la portion par
défaut) peut étre un véritable programme placé entre « et ». La structure
CASE.. (THEN.. END..), END.. autorise aussi I'imbrication d’autres tests.
Ici encore la position des instructions END délimitant les tests est tres
importante.

Attention ! L'ordre des tests est ici trés important ! Les instructions asso-
& ciées a la premiére condition satisfaite sont exécutées. Les autres sont
ignorées méme si la condition peut étre satisfaite.
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Par rapport au programme précédent, I'ordre des deux tests a été inver-
sé dans le programme ci-dessous. Tous les cas qui devraient étre inter-
ceptés par le second test sont en fait interceptés par le premier test. Les
instructions associées au second test ne sont donc jamais exécutées.

«

- i
«
CASE
i2o»>
THEN
” GRAND”
END
_________________ A
i 10 > : La condition i 10 > peut étre satisfaite mais le premier
I test intercepte prématurément tous les cas qui pour-
THEN . g o . ! )
" " | raient provoquer une exécution des instructions ci-
TRES GRAND” | contre. La chaine “TRES GRAND"” n’est donc jamais ren-
END : voyée.
---------—— - - 4

Cette portion de programme, exécutée si aucune condi-

nPETIT” <€———tion n’a été satisfaite, n'est pas obligatoire car ure
structure CASE n’est pas obligée de provoquer I'exécu-
tion d’une séquence d’instructions si aucune condition
END n’est satisfaite.
»

»

e CRC:373h /104

Gerer les erreurs

U=

Une division par zéro, I'absence des arguments requis, |'incompatibilité
des arguments ou le dépassement des capacités de la calculatrice sont des
causes d’erreurs courantes. Il est possible de déclencher une erreur ou de
Iintercepter. Les erreurs prévues par le systéme sont désignées par un
entier binaire. Par exemple, I'erreur #201h correspond au message Too
few argument renvoyé lorsque la pile ne contient pas assez d’arguments
pour l'instruction en cours d’évaluation.
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B Rappel de la derniére erreur
Pour déclencher volontairement une erreur, introduisez :

"R [ENTER]

5 [ENTER]
*

La calculatrice renvoie * Error : Bad Argument type.

L'instruction ERRM renvoie le dernier message d’erreur. Dans le cadre de
cet exemple, I'évaluation de ERRM renvoie donc la chaine ”Bad
Argument type”. L'instruction ERRN renvoie le numéro du dernier
message d’erreur sous la forme d’un entier binaire. Toujours dans le cadre
de cet exemple, I'évaluation de ERRN renvoie #202h. L'instruction ERRO
supprime le message associé a la derniére erreur ainsi que son numéro
afin d’interdire leurs rappels a I'aide de ERRM et de ERRN.

B Déclencher une erreur

L'instruction DOERR déclenche une erreur et interrompt I'exécution du
programme. DOERR peut prendre deux types d’arguments :
* une chaine de caractéres qui sera renvoyée sur la premiére
ligne de I'écran,
* le numéro d’une erreur exprimé a |’aide d’un entier binaire.

<«
- i
«
IF
i 0 === Condition a veérifier (i=0)
THEN

”"DIVISION PAR 0” -«— Ce message est affiché en haut de I'écran si i=0
DOERR

ELSE
1 i / <«—  Calcul de 1/isi i#0
END
IIFINII
»

»

e CRC : #D338h / 90.5
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Le programme ci-avant prend en argument un réel placé dans la pile
avant de lancer le programme. Si ce réel est nul, le message placé dans la
chaine de caractéres qui précéde DOERR est affiché en haut de I'écran puis
I'exécution du programme prend fin. Si le réel donné en argument n’est
pas nul, la calculatrice renvoie I'inverse de ce réel suivi de "FIN".

Le programme ci-aprés fonctionne exactement comme le précédent.
Cependant, lorsque I'argument est nul, le message n°#305h (autrement
dit, «Infinite Result») est affiché en haut de I'écran. L'exécution du pro-
gramme prend fin immédiatement apres I'exécution de DOERR.

«
- i
«
IF
i 0 ==
THEN
Ici, DOERR prend en argument un entier binaire.

#305h <€&——— Celui-ci correspond a un message d’erreur qui sera
DOERR affiché en haut de I'écran.

ELSE
11iy/
END
n"pIN”
»

»

e CRC : #849Bh /84.5

B Détection d’une erreur

Le déclenchement volontaire d’une erreur a l'aide de DOERR ne présen-
te de réel intérét que dans quelques cas particuliers et sert surtout a pré-
cipiter I'interruption de I'exécution en cas de probléme. Par contre, les
structures d’interception et de gestion d’erreur permettent le déclenche-
ment d’'une erreur et la poursuite de I’exécution du programme. Par
ailleurs, il est possible de gérer le déroulement du programme en fonction
du déclenchement d’une erreur.

Les structures d’interception d’erreur sont :
e IFERR.. THEN.. END (apparenté a IF.. THEN.. END),
¢ IFERR.. THEN.. ELSE.. END (apparenté a IF.. THEN..
ELSE.. END).
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Dans le cadre de ces deux structures, il faut placer entre IFERR et THEN
la portion de programme susceptible de déclencher une erreur. Si cette
portion de programme déclenche une erreur, les instructions placées
entre THEN et END (structure IFERR.. THEN.. END) ou celles se trou-
vant entre THEN et ELSE (structure IFERR.. THEN.. ELSE.. END) sont
exécutées.

Uniquement dans le cadre d’une structure IFERR... THEN... ELSE.. END,
les instructions placées entre ELSE et END ne sont exécutées que si
aucune erreur n‘a été provoquée par |'exécution de la portion de pro-
gramme placée entre IFERR et THEN.

Quelle que soit la structure d’interception d’erreur, I'exécution des ins-
tructions placées a la suite du END délimitant la structure d’interception
sont exécutées normalement, et ce, qu’une erreur ait été détectée ou pas.

«

- 1

«

IFERR

N _]__ i _i_ _; _____________ _1: Portion de programme susceptible de déclencher

I R J une erreur

THEN

""""""""""" Bl Portion de programme exécutée si une erreur a été
"DIVISION PAR 07 déclenchée par la portion de programme placée entre

®------m-emmommmeee- . THEN et END

END

»

e CRC: DCBFh / 63

Ce programme prend en argument un réel placé dans la pile avant de lan-
cer I'exécution du programme. Si ce réel est non nul, ce programme ren-
voie l'inverse de ce réel.

Attention ! Les objets renvoyés dans la pile par ce programme dépendent
du déclenchement ou non d’une erreur par 1 i /. Si aucune erreur n'est
déclenchée par 1 i /, la calculatrice calcule 1/i et renvoie ce réel dans
la pile. Si1 i / provoque une erreur, cette erreur ne peut étre liée qu‘a /.
La calculatrice place donc 1 puis la valeur associée a i dans la pile mais
ne peut pas calculer la division. Cette erreur provoque |'affichage du mes-
sage "DIVISION PAR 0”. En cas d’erreur la pile contient donc 1, la

valeur de i et la chaine “DIVISION PAR 0”.
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Le programme ci-dessous est une extension du précédent et fonctionne
de la méme maniére en prenant un réel placé dans la pile comme argu-
ment. Si aucune erreur n’a été détectée, la portion de programme placée
entre ELSE et END est évaluée. Les instructions qui sy trouvent provo-
quent lI'insertion de la chaine “INVERSE =" dans la pile et I'inversion des
niveaux 1 et 2 de la pile. Par exemple, si le réel donné en argument est 2,
le programme renvoie “INVERSE =" au niveau 2 de la pile et .5 au
niveau 1 de la pile.

«

- 1
«
IFERR
o _]: ) ;L_ B , K Portion de programme susceptible de déclencher
: une erreur
- - m - - J
THEN
----------------------- I Portion de programme exécutée si une erreur a été
”DIVISION PAR 07 | déclenchée par la portion de programme placée entre
e J THEN et END
ELSE

Portion de programme exécutée si la portion de

)
”"INVERSE =" !
! programme placée entre THEN et END n‘a pas
1
]

SWAP déclenché d’erreur
- J
END
»
»
é:})
Sous-programmes
! Un programme est stocké en mémoire sous la forme d’une variable, et ce,

comme n’importe quel autre objet. Placer un nom de variable ou un nom
de fonction intégrée dans un programme provoque |’évaluation de cette
variable ou I'exécution de la fonction. De la méme maniére, placer un
nom de programme dans un programme provoque I'exécution du pro-
gramme dont le nom est cité.
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Saisissez le programme ci-dessous et enregistrez-le sous le nom ‘BIP’.

«

— ab
« Le sous-programme BIP crée deux variables locales et
a b BEEP prend ainsi les niveaux 1 et 2 de la pile comme argu-
» ments de l'instruction BEEP.

»

e CRC: #517h / 38

Dans le répertoire ou se trouve ‘BIP’, placez également le programme ci-
dessous que vous enregistrerez sous le nom ‘BOUCLE'.

«

1l 10 START

L}
I
I
RAND 3 / | . )
] Il suffit de placer le nom d’un programme dans le lis-
BIP = . PR
! ting pour provoquer I'exécution de ce programme
------------—---
NEXT

* CRC: #3DC1h /57.5

Lancez I'exécution de ‘BOUCLE’. Ce programme appelle ‘BIP’ qui est trai-
té comme un sous-programme. Aprés chaque appel de ‘BIP’, I'exécution
de ‘BOUCLE’ immédiatement aprés BIP.

Tout programme est susceptible d’étre appelé par un autre programme.
EJB Il devient alors un sous-programme.
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Entrees et sorties

Un programme doit communiquer avec son utilisateur. En effet, ce der-
nier doit pouvoir saisir des données et disposer des résultats. L'ensemble
des moyens permettant au programme de communiquer avec son utili-
sateur est regroupé sous le nom d’interface-utilisateur.

La HP-48 offre plusieurs instructions permettant la saisie de données ainsi
qu’un choix tout aussi étendu pour les instructions chargées de restituer
des résultats.

Entrées

B Affichage dans la zone d’état et saisie dans la pile

L'instruction PROMPT prend une chaine de caractéres en argument et
I'affiche en haut de I’écran (dans la zone d’état). PROMPT interrompt
I'exécution du programme et laisse |’utilisateur introduire les objets de son
choix dans la pile (vous pouvez alors introduire autant d’objets que vous
le souhaitez, chaque objet doit bien entendu étre validé avec [ENTER]).
Une fois les objets introduits, il est indispensable de saisir [“]) [ON] (fonc-
tion CONT) pour que le programme poursuive normalement son exécu-
tion.
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«

Cette chaine est affichée par PROMPT en haut de
"SAISIR 1 et L &——

I'écran
PROMPT
- i3
<«
Les données introduites dans la pile sont
i§ * - es données introduites dans la pi

exploitées par une structure de variables locales
»

»

® CRC: B9A1h / 58.5

Le programme ci-dessus calcule la surface d'un rectangle. PROMPT
affiche un message et interrompt I'exécution pour permettre la saisie des
données dans la pile. L'utilisateur peut alors introduire, par exemple, [4]
[ENTER] [5] [ENTER]. L'exécution du programme reprend des que |’utili-
sateur introduit [<7]] [ON]. La surface (ici, 20) se trouve dans la pile a I'is-
sue de I'exécution.

B Saisie d’un objet avec masquage de la pile

INPUT prend deux chaines de caracteres en arguments. Celle qui se trou-
ve au niveau 2 est affichée en haut de I’écran (dans la zone d’état) alors
que la chaine placée au niveau 1 constitue le début de la ligne de com-

mande a partir de laquelle I'utilisateur peut introduire un objet.

«

DEG = Le degré devient I'unité de mesure d‘angle

"SINUS & COS” -«———— Texte affiché en haut de I'écran

"X - début de la ligne de commande
INPUT = INPUT prend deux chaines en arguments
OBJ—» = OB|— restitue I'objet saisi
''''''' A

1
- i :
« ! Les calculs sont effectués a I'aide d’une variable
i sin locale (i) qui prend pour valeur I'objet renvoyé par
X ! OBJ— . Cet objet n’est autre que celui introduit
1 cos par l'utilisateur.
------- J

e CRC: #1994h / 71.5
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Ce programme fait du degré |'unité de mesure d’angle courante. La chai-
ne “SINUS & cos” est affichée par INPUT en haut de I'écran alors que
7:X:” constitue le début de la ligne de commande. INPUT interrompt
I'exécution du programme tant que I'utilisateur n’a pas validé a I'aide de
[ENTER] un objet introduit. INPUT renvoie ensuite dans la pile une chai-
ne de caracteres qui n’est autre que la concaténation de la chaine placée
dans la ligne de commande avec |'objet saisi. OBJ— extrait ensuite de
cette chaine I'objet introduit par I'utilisateur et renvoie cet objet au niveau
1 de la pile. La suite du programme consiste en deux calculs effectués a
I'aide d’une variable locale.

La seconde chaine prise en argument par INPUT constitue, comme nous
I'avons dit, le début de la ligne de commande. Cette chaine peut éven-
tuellement se résumer a une chaine vide (””). Si cette chaine n’est pas
vide, son contenu doit impérativement étre placé entre : et : afin de per-
mettre a OBJ— de reconstituer correctement |'objet saisi a partir de la
chaine de caractéres que renvoie INPUT.

B Détection d’une pression sur une touche

50 .1 BEEP <«—— — Corps de la boucle

UNTIL KEY renvoie 1 au niveau 1 si une touche est pres-
sée. En plagant 1 dans la pile, KEY agit comme si
une condition était vérifiée ce qui provoque ici la

KRY = sortie de la boucle DO... UNTIL... END. En effet,
une condition est considérée comme vérifiée si le
END résultat du test est un réel non nul.
51 == " On exploite ici le numéro de la touche pressée ren-
PRESSION SUR ENTER voyé par KEY. Il s’agit ici d’une structure de test
IFT IFT.

>»

e CRC: E47Ch / 82

Un test, par exemple i 2 >, renvoie 1 si la condition est vérifiée ou O si
elle ne I’est pas. De méme, KEY renvoie 0 si aucune n’est pressée ou alors
le numéro de la touche suivi de 1 si une touche est pressée. KEY peut
donc servir de condition d’entrée ou de sortie pour les boucles Do...
UNTIL.. OU WHILE.. REPEAT..
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Lors de son exécution KEY renvoie :
¢ 0 si aucune n’a été pressée,
¢ le numéro de la touche (voir ASN) suivi, au niveau suivant,
de 1, si une touche a été pressée.

Le programme proposé ici émet un son tant qu’aucune touche n‘a été pres-
sée. Dés qu’une pression est détectée sur le clavier, le son cesse et une chai-
ne est renvoyée si la touche pressée est la touche [ENTER] (codée 51 puis-
qu’elle se trouve dans la cinquiéme ligne et la premiére colonne du clavier).

B Création d’un écran de saisie

INFORY, indisponible sur HP-48 S/SX, permet de créer des écrans de sai-
sie conviviaux. Ces écrans sont composés de différentes rubriques dotées
de masques de saisie. INFORM prend cingq arguments.

«

”"MON EQUATION” <&—  — Titre de I'écran de saisie

{ = Début de la liste définissant les rubriques
{ ”X” "SAISIR X” 0 ) <«——— Sous-liste définissant la premiére rubrique
{ "EQ” "SAISIR EQ” 9 } -a——Sous-liste définissant la seconde rubrique

} - Fin de la liste définissant les rubriques

{ 23 )= Liste définissant le format d’affichage

{ NOVAL ‘SIN(X)’ }-<a—— Valeurs de réinitialisation
{ T “COS(X)’ } «——  Valeurs initiales

INFORM

»

e CRC: #3A5Bh / 144.5

Les arguments de INFORM occupent cing niveaux de la pile. Certains de
ces arguments sont facultatifs.

O Au niveau 5, une chaine de caractéres définit le nom de I’écran de sai-
sie. Ici, “MON EQUATION” est le titre de I'écran de saisie. Ce titre peut
éventuellement se résumer a une chaine vide # .

® Au niveau 4, une liste définit les rubriques, chaque rubrique étant défi-
nie par une sous-liste. Par exemple, la liste { { ”X” ”SAISIR X” 0 }
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{ ”"EQ” ”SAISIR EQ” 9 } } comprend deux sous-listes { #X” ”SAI-
SIR X” 0 }et{ ”EQ” ”SAISIR EQ” 9 } définissant chacune une
rubrique. Le nombre de sous-listes dépend du nombre de rubriques a
mettre en place sur I'écran. Chaque sous-liste comprend :
* le titre de la rubrique sous la forme d’une chaine de caractéres,
par exemple, "EQ”,
* |e texte d'aide est facultatif. |l est affiché en bas de I'écran
quand la rubrique est sélectionnée et se présente sous la forme
d’une chaine de caracteres, par exemple, “SAISIR EQ”,
* le ou les types admis pour les objets saisis dans la rubrique
peuvent ne pas étre précisés. S'ils le sont, c’est au moyen d’‘un
ou plusieurs entiers, par exemple 9, définissant le type ou les
types admis (voir TYPE),

©® Au niveau 3, une liste contenant deux entiers précise le nombre de
colonnes divisant I'écran et I'espace séparant les titres des masques qui
leur sont associés. Le premier entier de la liste défini le nombre de
colonnes, le second, I'espace a droite du titre de chaque rubrique. Par
exemple, { 2 3 } répartit les rubriques sur deux colonnes et maintient
I'espace par défaut (3) entre chaque titre et le masque qui lui est associé.

O Au niveau 2, une liste donne pour chaque rubrique le contenu qui y sera
placé en cas de réinitialisation de I'écran de saisie. Par exemple, { NOVAL
‘SIN(X)’ } donne les valeurs de réinitialisation des deux rubriques de
I’écran. Il est possible ne pas préciser de valeur en remplagant par NOVAL
la valeur de réinitialisation de I'une des rubriques.

© Au niveau 1, une liste donne pour chaque rubrique le contenu par
défaut affiché initialement. Par exemple, { ® ‘cos(x)’ } donne les
valeurs placées dans les deux rubriques lorsque I'écran de saisie s’affiche.
Il est possible ne pas préciser de valeur en remplagant par NOVAL la valeur
initiale de I'une des rubriques.

Bien qu’assez lourde a manipuler, l'instruction INFORM peut aisément étre
allégée en omettant ses parameétres facultatifs. Son emploi améliore gran-
dement la convivialité des programmes qui I'emploient.

INFORM renvoie les données saisies dans la pile :

* si I'écran a été quitté avec (CANCL) ou [ON], INFORM place O
dans la pile,

e si |I’écran a été quitté avec (OK), INFORM place au niveau 2 de
la pile une liste rassemblant les objets saisis en respectant |’ordre
des rubriques puis insere 1 au niveau 1 de la pile. La récupé-
ration des données saisies est aisée : OBJ— décompose la liste
puis DROP supprime le réel représentant le nombre d’objets de
la liste qui a été placé au niveau 1 par OBJ—.
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L'écran créé avec INFORM étant affiché, les fleches de déplacement per-
mettent de sélectionner une rubrique. Une rubrique étant sélectionnée
(son champ de saisie est contrasté), une pression sur (EDIT) provoque
I'édition de cette rubrique. Une pression sur (OK) valide I'objet en cours
de saisie dans une rubrique ou valide I'ensemble de I’'écran si aucune
rubrique n’est en cours d’édition.

Le programme ci-dessous est une extension du précédent. Il place dans la
pile les objets saisis grace a I'écran créé avec INFORM.

”"MON EQUATION”

1
1
1
|
{ |
{ ”X” "SAISIR X” 0 } E
{ "EQ” "”SAISIR EQ” 9 }!
} E Arguments de INFORM
{23}

{ NOVAL ‘SIN(X)’ }

{ m *cos(x)’ }

D R J
INFORM
IF
1 == = Test : INFORM a-t-il renvoyé 1 au niveau 1 ?
THEN
__________________________ . Si INFORM a renvoyé 1 au niveau 1, OB/—
OBJ— ' renvoie dans la pile chaque élément de la
DROP ! liste fournie par INFORM. Le nombre d’ob-

i jets renvoyés étant placé au niveau 1, DROP
B it - supprime ce nombre.
END

»

e CRC : #A890h / 167

Dans le cadre de cet exemple, I'instruction LIST— aurait pu étre utilisée
a la place de 0BJ— mais cela n'aurait pas présenté le moindre intérét.
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Bl Menu vertical

Contrairement a INFORM qui permet la saisie d’objets, CHOOSE permet la
sélection d’un objet au moyen d’une liste déroulante. CHOOSE prend trois
arguments et n’existe pas sur HP-48 S/SX.

© Au niveau 3, une chaine de caractéres définit le nom de la liste. Ici,
"LOGARITHMES DE 2” est le titre de la liste. Ce titre peut éventuelle-
ment se résumer a une chaine vide 7,
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@ Au niveau 2, une liste définit le contenu du menu vertical. Cette liste com-
prend des sous-listes, chaque sous-liste définissant un article du menu (vous
pouvez en définir autant que vous le souhaitez). Une sous-liste comprend :
¢ une chaine de caractéres correspondant a I'article apparaissant
dans le menu vertical,
* un objet (fonction intégrée, nom de variable, programme,
objet quelconque...) renvoyé au niveau 2 de la pile si I'article
correspondant est sélectionné.

Par exemple, {{”LOG BASE 10” LOG}{”LOG BASE e” LN}} crée un
menu comprenant deux articles LOG BASE 10 et LOG BASE e placant
respectivement LOG et LN au niveau 2 de la pile s'ils sont sélectionnés.

©® Au niveau 1, un entier (ici, 1), détermine |'article du menu qui est sélec-
tionné par défaut. Cet article apparait donc contrasté a I'affichage du
menu vertical.

«

2 =% On place 2 dans la pile
”"LOGARITHMES DE 2” <«——Titre de la liste

{ = Début de la liste des articles
{ "LOG BASE 10~ LOG } -e—— Sous-liste définissant le premier article
{ "LOG BASE e” LN )} <«———— Sous-liste définissant le second article

- Fin de la liste des articles
l = Numéro de I'article sélectionné par défaut
CHOOSE
DROP EVAL == Suppression du niveau 1 puis évaluation

»

e CRC: #111Ah / 97.5
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2

L'emploi de la liste créée avec CHOOSE peut renvoyer deux types de résul-
tats :
* si la liste a été quittée a I'aide de (CANCL) ou de [ON],
CHOOSE renvoie 0 au niveau 1 de la pile,
e si un article de la liste a été sélectionné (avec [{] et [T]) puis
validé avec (OK) ou [ENTER], CHOOSE renvoie au niveau 2
I'objet associé a l'article et place 1 au niveau 1.

Le programme proposé en exemple permet le calcul de Log 2 ou Ln 2
selon I'article sélectionné dans le menu.

«

2

"LOGARITHMES DE 2”

{

{ "LOG BASE 10”7 LOG }
{ "LOG BASE e” LN }

}

1

CHOOSE

« EVAL »
IFT
»

* CRC: #9E4Fh / 110

Le programme ci-dessus n’évalue le résultat renvoyé par CHOOSE que si
CHOOSE ne renvoie pas 0. En effet, IFT évalue I'objet placé au niveau 1,
ici « EVAL », si le réel placé au niveau 2 est non nul.

Sorties

B Affichage de la pile ou de I'écran graphique

Depuis un programme, il est trés simple d’afficher la pile ou I'écran gra-
phique (contenu de I'objet graphique PICT).
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TEXT est l'instruction affichant la pile pendant I'exécution d’un pro-
gramme. PVIEW (Picture View) affiche I’écran graphique. Dans le cas le
plus simple, PVIEW prend une liste vide {} en argument. Cependant, il
est aussi possible d’afficher PICT en plagant dans I'angle supérieur gauche
de I’écran un point (pixel) particulier de PICT. Les coordonnées de ce pixel
doivent alors étre données en argument a PVIEW. Ces coordonnées peu-
vent étre exprimées en coordonnées utilisateur (x,y) ou en coordon-
nées systéme { #x #y }.

B Affichage dans une zone de message

MSGBOX, indisponible sur HP-48 S/SX, affiche dans un cadre une chaine
de caractéres donnée en argument. Une fois le message affiché, appuyez
sur [ON], (OK) ou [ENTER] pour laisser le programme poursuivre son exé-
cution.

«
”"PROGRAMMEZ EN RPL !”
MSGBOX

»

* CRC: #DOACh / 39.5

B Affichage sur un niveau donné de la pile

DIsP affiche dans la pile une chaine de caractéres ou un objet dont le
nom est donné en argument. Cette chaine ou cet objet doivent se trou-
ver au niveau 2 de la pile alors qu‘au niveau 1 doit se trouver le numéro
de la ligne ou I'objet doit étre affiché.

«

”"PROGRAMMEZ EN RPL !”

2 DISP = Affichage sur la 2éme ligne
3 FREEZE = «Gel» de la pile et de la zone d’état
WHILE

KEY 0 == Boucle sans fin attendant une pression sur
REPEAT une touche
END

»

e CRC: #D930h / 64
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FREEZE (voir FREEZE dans la liste alphabétique des instructions RPL) fige
I'une des zones de I'écran texte (zone d’état, pile, menu) et est couram-
ment employé avec DISP.

«

CLLCD

”"PROGRAMMEZ EN RPL !”
2 DISP

3 FREEZE

HALT

»

* CRC: #560Fh / 49

Ci-dessus, HALT interrompt I'exécution du programme et permet la saisie
d’un ou plusieurs objets. Ces objets étant validés avec [ENTER], il faut
taper [<7]] [ON] pour que le programme poursuive son exécution. Par
ailleurs, CLLCD se charge de vider I'écran de son contenu.

M Signal sonore

L'instruction BEEP émet un son. Elle prend deux arguments :
* au niveau 2, la fréquence du son exprimée en hertz,
* au niveau 1, la durée du son exprimée en secondes.

«
50 2500
FOR i

i .2 BEEP

50 STEP

»

® CRC : #FFE7h / 68.5
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1
Commandes graphiques

B Les deux systemes de coordonnées

L'écran est une matrice de points appelés pixels. Physiquement, |’écran de
m la HP-48 est constitué de 131x64 pixels.

64 pixels

131 pixels

Chaque pixel peut étre repéré a I'aide de ses coordonnées. Il existe deux
systémes de coordonnées : matérielles (systeme) et utilisateur.

\

Point de coordonnées { #0d #0d ) Point de coordonnées (Xmin, Ymax)

Point de coordonnées { #1304 #63d ) Point de coordonnées (Xmax, Ymin)

\ \

Coordonnées matérielles Coordonnées utilisateur
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Les coordonnées matérielles (ou systéme) sont exprimées sous la forme
d’une liste d’entiers binaires (en base 2, 8, 10 ou 16). Avec ce type de
coordonnées, les coordonnées du point supérieur gauche d'un objet gra-
phique sont toujours { #0h #0h } et toutes les coordonnées sont ici
entiéres. Si un objet graphique comporte 5 lignes et 10 colonnes, les
coordonnées matérielles de ses pixels varient entre { #0d #0d } pour
le point supérieur gauche et { #9d #44d } pour le point inférieur droit.

Les coordonnées utilisateur sont directement liées au repére défini pour le
tracé des courbes. Le contenu de la variable PPAR détermine les inter-
valles sur lesquels sont représentées les abscisses et les ordonnées :

¢ les abscisses sont représentées sur [Xin» Xmaxls

e les ordonnées sont représentées sur [Ymin, Ymax)-

Avec ces deux systemes de coordonnées, la premiére coordonnée repére
horizontalement le point alors que la seconde le repére verticalement.

Les instructions PX—C et C—PX convertissent les coordonnées. PX—C
transforme des coordonnées matérielles en coordonnées utilisateur.
C—PX se charge de I'opération inverse.

M Les instructions

Chaque pixel de I'écran pouvant étre allumé ou éteint, des instructions
permettent de traiter I'état de chaque pixel de I'écran graphique (conte-
nu de PICT).

PVIEW prend en arguments les coordonnées matérielles du pixel a placer
dans I’angle supérieur gauche puis provoque l'affichage de |'écran gra-
phique. Autrement dit, PVIEW affiche I'objet graphique placé dans la
variable réservée PICT.

Exceptées PX—C et C—PX, toutes les instructions prenant un point en
argument acceptent les deux systemes de coordonnées. L'utilisateur peut
donc choisir le systéme le mieux adapté a ses besoins.

PIXON, PIXOFF et PIX? prennent en argument les coordonnées d'un
point. PIXON allume un point alors que PIXOFF I'éteint. PIX? renvoie
1 si le point dont les coordonnées sont fournies en arguments est allumé
ou O s'il ne I'est pas.

BOX, LINE et TLINE prennent en arguments les coordonnées de deux
points aux niveaux 1 et 2 de la pile. BOX trace un rectangle dont les cotés
sont paralléles aux cotés de I'écran et dont la premiére diagonale a pour
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extrémités les points dont les coordonnées ont été données en argu-
ments. LINE trace un segment de droite dont les extrémités ont pour
coordonnées celles données en arguments. TLINE agit comme LINE
mais inverse |'état de tous les points constituant le segment de droite.

2
Les objets graphiques

H Notions générales

Un objet graphique, ou GROB (graphic object) code une matrice de points

&3 rectangulaire. Un objet graphique est donc la représentation numérique
d’une image composée de points noirs ou blancs. Un point allumé (noir)
est représenté par un 1 alors qu’un point éteint (blanc) est représenté par
un zéro.

NNy RERE ooloo
LELE T
W RE ety j é 2 g g i
[j D . D D d’une image. o o 1 o o

Comme tous les autres objets, les objets graphiques (GROB) sont suscep-
tibles d'étre stockés dans des variables ou d'apparaitre dans la pile. Placé
dans la pile, un objet graphique s’affiche sous la forme :

Grob 1xh

ou 1 représente la largeur et h la hauteur de I'objet graphique. 1 et h sont
exprimées en pixels.

D’un point de vue logique la HP-48 dispose de deux écrans :
e |'écran texte affiche la pile,
e |'écran graphique correspond a I'affichage de PICT.

PICT est la variable réservée chargée de stocker |'objet graphique corres-
pondant a I’écran graphique. Normalement, PICT contient un objet gra-
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phique dont les dimensions sont celles de I'écran (131x64). Cependant,
il est possible d’affecter a PICT un objet graphique beaucoup plus grand
que I'écran physique. On parle alors d’écran graphique virtuel et la visua-
lisation de I'intégralité de PICT n’est alors possible qu’en faisant défiler le
contenu de I’écran graphique avec les fleches de déplacement.

B Créer un objet graphique

Soit I'objet graphique défini par la matrice de points ci-dessous ;

Cet objet graphique comporte quatre colonnes et cing lignes. Traduits en
0 et en 1, les états des points deviennent :

Cependant, un objet graphique doit étre codé en employant un nombre
de colonnes multiple de 8, et ce, méme si |'objet graphique ne compor-
te qu’un nombre inférieur de colonnes utiles. Il convient donc de coder la
matrice ci-dessous :

01100000
10010000
11110000
10010000
10010000

Un objet graphique est introduit sous la forme :
GROB 1 h 4

1 et h représentent respectivement la largeur et la hauteur de I'objet gra-
phique exprimées en pixels.
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d correspond a la définition des pixels parcourus de gauche a droite et de
bas en haut. & code donc 0110 0000 1001 0000 1111 0000 1001
0000 1001 0000.

Ces 0 et ces 1 sont assimilables a des nombres binaires (nombre en base 2
couramment appelés bits). Pour augmenter la lisibilité de 4, les nombres
binaires sont remplacés par des nombres hexadécimaux (nombres en
base 16).

Rappelons que les chiffres hexadécimaux sont 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9,
A, B, C, D, E, et F. Le tableau ci-dessous rappelle les équivalences entre les
base 2, 10 et 16.

Base 2 % Base 10 é Base 16 Base 2 E Base 10 é Base 16

0000 (] 0 1000 @ 8 8
0001 1 1 1001 9 9
0010 2 2 1010 : 10 A
0011 3 3 1011 11 B
0100 4 4 1100 = 12 C
0101 5 5 1101 ¢ 13 D
0110 6 6 1o 14 E
0111 7 7 1M1 15 F

Par rapport aux notations usuelles, le codage hexadécimal des objets gra-
phiques suppose l'inversion de I'ordre des bits au sein d’un groupe de
quatre bits. Ainsi (1 ll ll B devrait a priori étre codé par 0111, qui, trans-
formé en hexadécimal, devient 7. Compte tenu de l'inversion des bits, les
quatre pixels (J Il ll B deviennent 1110 qui est codé par E en hexadé-
cimal. Attention ! Cette inversion ne s’applique qu'a des groupes de
quatre pixels. Par exemple, O Il Il B0 0O 0 0 est codé par 11100000
(EO) et non par 00001110 (OE).

Revenons a I'objet graphique que nous voulons introduire via la pile. Pour
le saisir, il faut taper :

GROB 4 5 6090F09090

4 représente le nombre de colonnes. 5 est le nombre de lignes alors que
6090F09090 code les états des pixels. Attention ! La chaine hexadéci-
male codant les états des pixels doit étre saisie sans espace. Une fois |'ob-

jet graphique introduit et validé avec [ENTER], la calculatrice répond:

GROB 4Xx5
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GROB 4x5 étant au niveau 1 de la pile, stockez-le dans une variable nom-
mée GR1 en saisissant *\GR1’ [STO].
# Afficher un objet graphique

«
ERASE = Initialisation du contenu de PICT.

On crée un objet graphique 4x5 représentant

GROB 4 5 6090F09090 la lettre A. Il est placé dans la pile et pris
- i comme valeur par la variable locale i.

« GOR superpose deux objets graphiques (avec
PICT un effet de transparence). L'objet graphique
placé dans i est placé au-dessus de PICT.
f #15h #10h } L'angle supérieur gauche de i est placé au
i niveau du point de coordonnées {#15h #10h)
GOR = de PICT.
PVIEW affiche PICT en plagant le point dont les
{} coordonnées sont spécifiées dans I‘angle supé-
PVIEW -« rieur gauche de I'écran. Ici {} impose le centrage
de PICT sur I'écran et une pression sur [ENTER]
> pour quitter I'affichage.

»

e CRC : #B5D5h / 87.5

Afin d’afficher GROB 4 5 6090F09090, le programme le place « au-des-
sus de PICT ». PICT est ensuite affiché a |'aide de PVIEW.

L’angle supérieur gauche de I'objet
graphique défini par GROB 4 5 A
6090F09090 et stocké dans i se place
a l'intersection de la 21e colonne
(#15h) et de la 16e ligne (#10h) de
PICT.

B Superposition d’objets graphiques

Comme GOR, GXOR et REPL prennent trois arguments,
* au niveau 3, I'objet graphique d’arriere-plan,
* au niveau 2, les coordonnées dans |’objet graphique d’arriere-
plan de I'angle supérieur gauche de I'objet graphique de
premier plan,
¢ au niveau 1, I'objet graphique de premier plan.
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GOR, GXOR et REPL gerent la superposition de deux objets graphiques et
renvoient un objet graphique dont les dimensions sont celles de I'objet
graphique darriére-plan :

* GOR rend transparents les pixels blancs du premier plan,

* REPL rend opaques les pixels blancs du premier plan,

* GXOR n‘allument que les pixels qui ne sont allumés que sur

I'un des deux objets graphiques.

Le programme ci-dessous inverse I'état de chacun des pixels de PICT
(fonction NEG) avant d’ajouter a PICT un objet graphique dont les points
blancs ne sont pas transparents en raison de I'emploi de REPL a la place
de GOR.

«

ERASE

GROB 4 5 6090F09090

- 1

« On place PICT dans la pile puis on inverse I’état

PICT NEG de ses pixels avec NEG. PICT étant un nom de

> variable, NEG ne renvoie rien, d’ou I'obligation
PICT de réintroduire PICT dans la pile pour pouvoir
{ #15h #10h ) I'utiliser comme argument de REPL.

1
REPL

}
PVIEW
»

»

e CRC: #1422h / 92.5

Le fond étant noir (a cause de ERASE
PICT NEG PICT), la transparence pro-
voquée par GOR aurait rendu l'objet
graphique de premier plan totalement
invisible. Ici, REPL permet donc de gar-
der les points blancs visibles.

Aprés avoir mis en ceuvre les instructions GOR et REPL, passons a GXOR,
qui, finalement, inverse les états des points d’arriere-plan sous I'objet gra-
phique de premier plan.
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«

ERASE

GROB 4 5 6090F09090

- 1

«

PICT NEG

PICT
{ #15h #10h }
i
GXOR

{} provoque le centrage de PICT sur I’écran et
{}) = impose une pression sur [ENTER] pour quitter
PVIEW I'affichage graphique.

>»

»

® CRC : #CF90h / 92.5

GXOR a inversé tous les points de I’ar-
riére-plan placé sous I'objet de premier
plan.

B Autres fonctions graphiques

SIZE prend un objet graphique en argument et renvoie une liste de deux
entiers binaires { #L #H } ou #L code la largeur en pixels et #H la hau-
teur en pixels de I'objet graphique donné en argument.

BLANK renvoie un objet graphique blanc dont la largeur est définie par un
entier binaire placé au niveau 2 et la hauteur, par un entier binaire placé
au niveau 1.

SUB crée un objet graphique a partir d’'un rectangle découpé dans un
autre objet graphique. L'objet graphique pére est placé au niveau 3 alors
qu’aux niveaux 1 et 2 sont placées les coordonnées de la premiéere dia-
gonale du rectangle a découper.
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3
Animation graphique

Le programme ci-dessous fait rouler une petite boule de gauche a droite.
Il se fonde sur deux instructions GOR :
e la premiere place un point sur la boule afin de simuler un
rayon tournant,
* la seconde place sur PICT la boule munie de son point.

Attention ! L'emploi de GOR (ou de GXOR ou de REPL) impose |'emploi de
& coordonnées relatives. Ainsi, I'angle supérieur gauche de I'objet gra-
phique d'arriére-plan a toujours { #0 #0 } pour coordonnées.

<«

GROB 7 7 C12214141422C1-a—Objet graphique représentant la boule.

GROB 1 1 10 = Objet graphique représentant le point.

- i j == La boule est placée dans i, le point I’est dans j.
< - Début de la visibilité de i et de j.
DO = Début d’une boucle infinie.

En-téte d’une boucle dont le compteur k varie
2 124 FOR k —entre 2 et 124.

ERASE = Le contenu de PICT est effacé.

PICT = On place PICT dans la pile

k R—HB On crée une liste { #k #20h } correspondant
#20h 2 aux coordonnées dans PICT de la boule munie
2 SLIST = de son point.

i = On place la boule dans la pile.

Comme k varie par pas de 2 et que nous nous

k 16 / FP — m -<&———intéressons a la détection de huitiémes de tour,
on extrait la partie décimale de k+16 que I'on
affecte a la variable locale m.

«

CASE

m 0 == THEN 2 3 END

m .125 == THEN 2 4 END e I
m 25 - THEN 3 4 mp et ool or
m .375 == THEN 4 4 END .,

m .5 == THEN 4 3 END

m .625 == THEN 4 2 END
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m .75 == THEN 3 2 END
m .875 == THEN 2 2 END

END -
»

R—B
SWAP
R—B

2 SLIST =

GOR =

GOR =

{#0h #0h) =

PVIEW

.15 WAIT =

2 STEP =

UNTIL KEY <
END
» -t

»

e CRC : #CD14h / 486.5

La petite boule tourne a l'infini en se dépla-
¢ant de gauche a droite. En fait, I'objet gra-
phique définissant la boule reste inchangé.
On se contente de lui ajouter un point pou-
vant prendre huit positions différentes afin
de restituer un effet de rotation.

Fin de la structure CASE.

On crée la liste contenant les coordonnées du
point sur la boule. Pour cela, on convertit I’abs-
cisse en entier binaire, on inverse les deux pre-
miers niveaux de la pile, on convertit I'ordon-
née en entier binaire puis on construit une liste
a partir de ces deux entiers binaires.

On insére j (le point) dans la pile.
On place le point sur la boule.

On place la boule munie d’un point sur PICT.

On dffiche PICT en plagant son point de coor-
données { #0 #0 } dans I'angle supérieur
gauche de I'écran.

Une petite pause de 0,15 seconde...

k augmente de 2. Fin de la boucle FOR.

Attente d’une pression sur une touche pour sor-
tir de la boucle infinie.

Fin de la visibilité de i et de j.
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Ce programme repose sur deux boucles imbriquées contenant une bat-
terie de tests (CASE) :

Le compteur Boucle infinie

1
1
1
|
| 1
| ]
| 1
CASE --------- q . L ! deboucle k | dont la condi-
' Batte;}e de tests gete".m' | varie entre 1 ! tion de sortie
] nanlt Zpolsman upoint 1 et 124 enres- 1 est une pres-
END =w------ -4 suria boule. ! tant multiple | sion sur une
: de 2. : touche (KEY).
1 1
2 STEP ---------———mmmmmmmmmm e - '
|
]
UNTIL KEY END -------- - oo oo mmmmmmmmmmmmme - g

Par ailleurs, deux instructions GOR sont imbriquées. Rappelons que GOR
prend trois arguments :
e au niveau 3, I'objet graphique darriere-plan,
* au niveau 2 les coordonnées de |'angle supérieur gauche de
I'objet graphique de premier plan dans I'objet graphique
d’arriere-plan,
* au niveau 1, I'objet graphique de premier plan.

Principe :

1 * On place PICT dans la pile.
2« On place dans la pile les coordonnées de la boule dans PICT, ces coor-
données dépendent de k.
3-1 ¢ On place la boule (i) dans la pile.
3-2 ¢ On place dans la pile, en fonction de k et a |'aide d’une
structure CASE, les coordonnées du point sur la boule.
3-3 ¢ On place le point (j) dans la pile.
3-4 « On place le point sur la boule a |'aide GOR.
4 « On place la boule munie de son point sur PICT a |'aide de GOR.

Ces opérations graphiques sont répétées pour k variant de 2 a 124 (2
124 FOR k) par pas de 2 (2 STEP). Cette boucle est elle-méme placée
dans une boucle infinie (DO.. END) dont la condition de sortie est une
pression sur le clavier (UNTIL KEY).







5
Le RPL en prépa

Le programme présenté dans ce chapitre est issu du livre HP-48 : Physique
et chimie en prépa (DUNOD). Il met en ceuvre de nombreux objets de dif-
férents types et représente assez bien ce qu'il est possible de réaliser dans
le cadre de la programmation parascolaire. Une nouvelle version de ce
programme est maintenant disponible dans la deuxiéme édition du livre
HP-48 : Physique et chimie en prépa.

B Présentation du programme

Ce programme est consacré a |'étude des courants continus ou sinusoi-
daux (régime permanent). Vous pouvez utiliser ce programme de deux
facons différentes :
e en commencant par évaluer |'objet DEPART vous pourrez
dessiner votre circuit puis vous obtiendrez automatiquement
dans la pile les tensions entre chaque nceud du circuit,
e en commencant par évaluer I'objet ENTR, vous dessinerez
uniquement votre circuit. Il vous faudra ensuite appeler un autre
programme suivant les résultats souhaités.

Dans les deux cas, vous activez la fonction de tracé des circuits.

B Utilisation du programme

Utilisons le programme en évaluant I'objet 'DEPART' :
e placez-vous dans le répertoire rassemblant les objets relatifs au
programme,
e affichez les variables ([VAR]) et sélectionnez l'article du menu
correspondant a |'objet 'DEPART',

’

RPL en prepa
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[

e définissez les dimensions de la représentation graphique,
I'écran « normal » posséde 131 x 64 pixels, cela dit, vous
pouvez saisir des valeurs supérieures (il vous faudra alors faire
défiler I'objet pour le visualiser dans son intégralité),
e le circuit est maintenant représenté, sa seule partie toujours
visible est la masse, placée en bas de |'écran. Le menu vous
propose alors :

* VOIR fait disparaitre le menu afin de mieux visualiser le

circuit, une pression sur [ON] réaffichera le menu,

* NOEUD sert a la construction d'un noeud, pour cela :

e sélectionnez l'article NOEUD du menu,

¢ 2 l'aide des fleches de déplacement, placez l'index a
I'endroit ol vous souhaitez créer un nceud, marquez
cette position en appuyant sur [ENTER], appuyez
ensuite sur [ON],

® le numéro 1 qui marque la position du nceud
indique qu'il s'agit du premier nceud. Introduisez
ensuite tous les noeuds nécessaires,

® BRAN établit une branche de circuit entre deux noeuds
préalablement définis, pour cela :

¢ sélectionnez l'article BRAN du menu,

* les extrémités d'une branche sont marquées par deux
nceuds. A l'aide des fleches de déplacement, placez
l'index sur le premier nceud, marquez cette position
en appuyant sur [ENTER], de méme, placez l'index
sur le second nceud et marquez sa position en
appuyant sur [ENTER], appuyez ensuite sur [ON],

¢ il va maintenant vous falloir introduire les grandeurs
caractérisant le contenu de la branche considérée. On
passe d'un champ de saisie a l'autre en utilisant les
fleches de déplacement ou en sélectionnant l'article
OK du menu (selon le type de votre HP-48), on
valide un écran en appuyant sur [ENTER]. Pour
chaque branche, saisissez la capacité, l'inductance, la
résistance et la f.e.m. des dipdles constituant la
branche, une valeur nulle indique que le dipdle
n'existe pas (par exemple, une capacité nulle indique
que la branche ne comporte pas de condensateur,
par suite, si une branche ne comporte pas de
générateur, répondez 0 pour e, etc.). Notez que vous
pouvez "inverser les podles" d'un générateur en
saisissant une f.e.m. négative. Les générateurs de
Norton devront de toutes fagons étre modélisés a
l'aide du modele de Thévenin,
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o

e |e circuit étant terminé, sélectionnez l'article EXIT du menu,

deux possibilités sont envisageables :
e vous aviez évalué |'objet 'DEPART' du répertoire. Dans ce
cas, l'affichage de la pile entrainera I'affichage des tensions
entre chaque nceud (sous forme complexe si le circuit
comporte une bobine ou un condensateur),
e vous aviez évalué I'objet 'ENTR' Dans ce cas, vous quittez
simplement l'affichage du circuit,

® ce que vous propose alors le menu :
* SMART fait varier la fréquence des oscillations d’un
circuit, validez votre choix par [ENTER],
* DRW permet de tracer |'un des diagrammes de BODE.
Aprés avoir précisé le nceud de sortie du quadripdle, il
sélectionnera les deux noeuds de part et d’autre du
générateur, puis, pour la sortie, le noceud 0 (masse) et celui
que vous avez précisé,
e avant de tracer le diagramme de Bode, vous pouvez
choisir de tracer le gain en décibels.

B Le principe du programme

Le programme forme n équations linéaires dont les n inconnues sont les
tensions au n nceuds du circuit par rapport a la masse. On construit donc
le circuit en indiquant les nceuds et les composants dans les branches
reliant ces noeuds. Pour tracer le diagramme de Bode, on donne diffé-
rentes valeurs a la pulsation o et on trace le logarithme de la tension a la
sortie en fonction de log(w).

H Objets associés au programme

¢ ‘DEPART’ : demande la saisie des éléments nécessaires a la constitution
d'un circuit et calcule les tensions aux différents noeuds,

e ‘BODE’ : demande la saisie des éléments nécessaires a la constitution
d'un circuit et trace le diagramme de Bode correspondant,

* ‘SMART' : calcule les tension aux nceuds et les présente dans la pile,

* ‘DRW'’ : trace le diagramme de Bode pour le dernier circuit introduit,

e ‘CALC’ : calcule les tensions au noeuds,

¢ ‘ENTR’ : demande la saisie des éléments nécessaires a la constitution
d'un circuit,

¢ ‘CIRCUIT’ : variable contenant le dernier circuit introduit,

* ‘BODE.EQ’ : équation utilisée pour tracer le diagramme de Bode,

* ‘PHILLEQ’ : équation utilisée pour le tracé du diagramme de Bode relatif
a la phase,

RPL en prépa
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e ‘@’ : pulsation du circuit,

* ‘NS’ : contient le numéro du nceud correspondant a la sortie (pour le
diagramme de Bode),

e ‘MASSE’ : dessin de la masse du circuit,

‘GR’ : trace une branche du circuit,

‘CO’ : contient les coordonnées des nceuds,

‘X’ : contient log(w) lors du tracé,

‘EQ’ : contient ‘BODE.EQ’ ou ‘PHLEQ’ selon le cas,

‘PPAR’ : contient les parametres de la fenétre graphique.

B Exemple d'apres Mine de Douai, 1991

On considére un générateur de tension continue de f.e.m. E et de résis-
tance interne négligeable. On réalise, avec ce générateur, trois résistances
R; et deux résistances R,, le montage ci-dessus.

Déterminez numériquement le courant /; qui circule de A vers B.

Données numériques :

E=12V
R,=6Q
R2=3Q

On construit tout d’abord un nouveau circuit en langant ‘DEPART’. Le
programme demande les dimensions de I'écran : le circuit étant de taille
raisonnable on peut se contenter de 100 par 100, appuyez ensuite sur
[ENTER]. Ensuite apparait la masse en bas de I'écran ainsi que les menus.
Placez le premier nceud correspondant a M dans I'énoncé (la masse cor-
respondant ici a N ) ; choisissez la touche de menu ‘NOEUD’, vous vous
trouvez alors dans |'environnement GRAPH (Attention ! le pointeur étant
au milieu et la masse tout en bas, celle-ci peut ne pas étre visible ; il suf-
fit de descendre pour I'afficher) ; déplacez le pointeur a I'endroit souhai-
té puis appuyez sur [ENTER] puis sur [ON] pour revenir au programme.
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Pour placer le générateur, appuyez sur ‘BRANCHE'. Placez le pointeur prés
du 1 de la masse, appuyez sur [ENTER], placez le curseur prés du O,
appuyez sur [ENTER] puis sur [ON] pour revenir au programme qui vous
demande confirmation.

Appuyez sur «O» ([EVAL]), ou sur «N» ([STO]) selon le cas ; dans ce der-
nier cas, il faudra alors recommencer I'opération en sélectionnant I'article
BRANCHE. Le programme demande alors les dipdles présents sur la
branche. Il faut répondre 0 pour les trois dans le cas de |'exercice, puis
appuyez sur [ENTER].

Ensuite, le programme demande la valeur de la f.e.m. du générateur sur
la branche, répondez 12 pour cet exercice. Puis le programme revient au
menu aprés avoir dessiné la branche. Ensuite placez le nceud 2 (pour B)
et la résistance R, (mettre O pour E).

Placez de méme le nceud 3 (pour A) et les résistances R; et R, restantes,
pour obtenir le circuit. Appuyez alors sur ‘EXIT’ pour lancer les calculs
(mettre O pour la fréquence). Vous obtiendrez alors les tensions aux diffé-
rents nceuds dans la pile :

V1:12

V2:7.2

V3:438

L'intensité traversant AB est donc i= (4,8-7,2)/6 = -0,4 A. Le courant cir-
cule donc de B vers A (Vp > V,) avec une intensité de 0,4 Ampeéres.

Dans le cadre de cet exemple, on a placé les nceuds, puis immédiatement
apres, les dipdles sur chaque branche. On peut aussi placer tout les
nceuds d’abord, puis les branches dans un ordre quelconque. A tous
moments, vous pouvez appuyer sur ‘VOIR’ pour visualiser I'ensemble du
circuit si ses dimensions sont plus grandes que celles de I'écran de la
machine (131 par 64).

Tous les objets doivent étre réunis dans un répertoire particulier.
Nommez-le par exemple ELEC.

¢ 'DEPART'
« ENTR SMART »
e 'BODFE'

« ENTR DRW »

S
Q.
Q)
v
Q.
c
[-%]
e~
.
o
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* 'SMART' (CRC : #B5AC)

«
"Fréquence des oscilla-
tions (0 si courant
continu)"

{ V } INPUT OBJ—> 2
* T * '@' STO CALC
ARRY— LIST—

FOR J "V" J +
—TAG CIRCUIT 1 GET
ROLLD -1

STEP

>»

¢ 'DRW' (CRC : #BB48)

«
"Noeud de sortie ?"
{ VvV } INPUT OBJ—
'NS' STO 'BODE.EQ’'
STEQ # 83h # 40h
PDIM # 4h RES 0 6
XRNG -5 5 YRNG
ERASE DRAX DRAW
GRAPH 33 MENU

>»

o 'CALC' (CRC : #CE23)

«
IF o 0 ==
THEN
.0000000001 'w' STO
END CIRCUIT
LIST— DUP 1 - SWAP
1l + ROLL DUP DUP2 2
—LIST (0,0) CON
SWAP 1 —HLIST (0,0)
CON > NME
« 1 SWAP
START LIST—
DROP 4 ROLLD ® *
(0,1) * INV SWAP O
* (0,1) * + +
IF DUP O
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THEN DROP
.00000001
END SWAP
OVER / SWAP INV 4
ROLL 4 ROLL
CASE DUP
0 ==
THEN
DROP 'M' OVER DUP 2
—LIST DUP2 GET 5
ROLL + PUT 'E' SWAP
DUP2 GET 4 ROLL -
PUT
END
OVER 0 ==
THEN
SWAP DROP 'M' OVER
DUP 2 —LIST DUP2
GET 5 ROLL + PUT
'E' SWAP DUP2 GET 4
ROLL + PUT
END — j
k
« 'M'j
k 2 —HLIST DUP2 GET
4 PICK - PUT 'M' k
j 2 —>LIST DUP2 GET
4 PICK - PUT 'M' j
DUP 2 —LIST DUP2
GET 4 PICK + PUT
'M' k DUP 2 —HLIST
DUP2 GET 4 ROLL +
PUT 'E' j DUP2 GET
4 PICK + PUT 'E' k
DUP2 GET 4 ROLL -

PUT
»
END
NEXT E M /
IF DUP IM
ABS .000000001 <
THEN RE

END
»

»

RPL en prépa
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o 'ENTR' (CRC : #EABA)

« RCLMENU -22
SF # 83h # 40h PDIM
0 130 XRNG 0 63
YRNG (0,0)
"Dimensions de l'écran"
{ ":X:
:Y:" V 4 )
INPUT OBJ— 1 - 63
MAX SWAP 1 - 130
MAX SWAP R—HC PDIM
PICT SIZE DUP2
# 40h - SWAP # 83h
- SWAP 2 —HLIST DUP
PVIEW 3 ROLLD 15 -
SWAP 2 / 15 - SWAP
2 —>LIST PICT OVER
MASSE REPL PX—>C 7 +
1 DLIST 'C0' STO 0
—- m C N
« { )}
'CIRCUIT' STO {(
"NOEUD" "BRANCHE"
nn "VOIR 1] nwn L] ExIT n
} TMENU
WHILE -1
WAIT IP DUP 16 #
REPEAT
CASE DUP
11 ==
THEN
DROP GRAPH 'CO'
OVER STO+ PICT SWAP
'N' INCR 1 —GROB
REPL C PVIEW
END DUP
12 ==
THEN
DROP GRAPH 0 0 MAXR
MAXR — Cl1 C2 N1 N2
M1 M2
« 0N
FOR J CO J 1 + GET
IF Cl OVER - ABS
DUP M1l <
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THEN J 'N1' STO
'M1' STO

ELSE DROP

END

IF C2 - ABS DUP
M2 <

THEN J 'N2' STO
'M2' STO

ELSE DROP

END
NEXT "" 4 DISP "" §
DISP "" 6 DISP "" 7
DISP "Branche " N1
+ non + N2 +
" ? (O/N)" + 3 DISP
WHILE 0 WAIT IP {
32 33 } OVER POS
NOT
REPEAT DROP
END
IF 33 ==
THEN N1 N2
"Branche " N1 + "-"
+ N2 + DUP ({
":R:
sL:
:C:" V 4 )
INPUT OBJ— DTAG ROT
DTAG ROT DTAG ROT 4
ROLL " Générateur"
+ { ":E:" V 4 )
INPUT OBJ— DTAG GR

IF OVER 0 ==

THEN SWAP INV
SWAP

END 6 —>LIST 1
—LIST 'CIRCUIT'
SWAP STO+
END C PVIEW

»

END DUP
14 ==

THEN
DROP { } PVIEW C
PVIEW

END

<
Q.
QD
P
oo
=
v
e~
c.
(- 4
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DROP 380 .1 BEEP
END
END DROP m
MENU N 'CIRCUIT'
STO+

»

¢ 'CIRCUIT'
{ 1}
¢ 'BODE.EQ' (CRC : #8D4E)

« X ALOG '®'
STO CALC NS GET ABS
LOG

»

¢ 'PHLLEQ' (CRC : #877C)

« X ALOG
'0)'
STO CALC
NS GET ARG

»

*w

° INS'
2
* 'MASSE' (CRC : #9FBF)

GROB 16 15 00100820082008200010000000100010001
000100010CFFF429429429421

* 'GR' (CRC : #E9CO)

« 6 —LIST ""
SWAP 3
DO GETI
IF 0 =
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THEN
"EOORLC" OVER DUP
SUB 4 ROLL SWAP + 3
ROLLD
END
UNTIL -64 FS?
END DROP CO
OVER 1 GET 1 + GET
(1,-2) + CO0 3 PICK
2 GET 1 + GET
(1,-2) + DUP2 + 2 /
3 ROLLD DUP2 - SIGN
4 * ROT OVER - 3
ROLLD + LINE PICT 4
ROLL

S
Q.
Q)
Y
Q.
=
v
e~
c.
o

IF "" OVER ==
THEN 3 DROPN
ELSE 1 —GROB
DUP SIZE 1 + SWAP 1
+ SWAP BLANK { # 1h
# 1h } ROT
REPL DUP
SIZE 2 + SWAP 2 +
SWAP BLANK NEG (
# 1h # 1h } ROT
REPL DUP SIZE B—R 2
/ SWAP B—HR -2 /
SWAP R—C 4 ROLL +
SWAP REPL
END
LIST—
DROP

»

° lcol

° lxl

e 'EQ’

PHI.EQ
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* 'PPAR’

{
(0,-3.14159265359)

(6,3.14159265359) X
# 4h (0,0) FUNCTION
Y }
END
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U

Outre un guide des instructions RPL, cette partie rassemble de nom-
breuses informations utiles au développeur :
e codes des messages-systéeme,
e codes ASCII des caracteres HP-48 (avec équivalences hexadé-
cimales),
e roles des indicateurs systéeme,
e codes des menus des HP-48 G/GX.

Les codes des menus des HP-48 S/SX sont fournis par HP. Vous les trou-

verez dans les manuels livrés avec la machine.

Rappel des notations utilisées pour les objets :
o'’ délimite un nom,

e {} délimite une liste,

o] délimite un vecteur,

o1 délimite une matrice,

® «» délimite un programme RPL.

Un tableau peut étre une matrice ou un vecteur.



&

Familles
d'instructions

! Ce chapitre vous présente plus de 500 instructions classées par familles.
Nous avons distingué 25 familles d'instructions réparties en six groupes.
Le programmeur peu aguerri est invité a parcourir ce chapitre afin de
découvrir de nouvelles instructions. Les instructions sont ici classées afin
de faciliter leur identification, ceci dit, I'explication détaillée de leur fonc-
tionnement est I'objet du prochain chapitre.
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Mathématiques et physique

ToT
Mathématiques générales

.. .. _|Modification (Indisponible
Eﬁ Instructions Descriptions M::"fa' cait;:n des sur
P indicateurs | HP-48 S/SX

* Produit D o
+ Addition ou concaténation o .
- Soustraction D .
/ Quotient . o
= Création d'une équation . .
A Exponentiation (« puissance ») . .
! Factorielle D .
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Modification Modification| Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
% Pourcentage L .
ABS Valeur absolue . .
ACOS | Arc cosinus . .
ACOSH | Arc cosinus hyperbolique . .
ALOG | Fonction 10 puissance x . .
ARG Argument d'un nombre complexe . .
ASIN Arc sinus . .
ASINH | Arc sinus hyperbolique . .
ATAN | Arc tangente ° .
ATANH | Arc tangente hyperbolique . .
CEIL Recherche de I'entier immédiatement . .
supérieur ou égal
%CH | Différence exprimée en pourcentage . .
COLCT | Rassemblement des termes dans une .
expression symbolique
COMB | Calcul de combinaisons (probabilités, etc.) . .
CON] | Conjugué d'un nombre complexe ou . .
d'un tableau de complexes
Cos Cosinus . .
COSH | Cosinus hyperbolique . .
C-R Extraction des parties réelle et imaginaire .
d'un nombre complexe
CROSS | Produit vectoriel .
CYLIN [ Activation du mode de coordonnées .
cylindriques
DEG | Activation du mode degrés
(unité de mesure d'angles)
DOT Produit scalaire .
D-R | Conversion de degrés en radians . .
e Nombre de Népere . .
EQ- Séparation des membres gauche .
et droit d'une équation
EXP Fonction exponentielle . .
EXPAN | Développement des multiplications et des .
exponentiations dans une expression
EXPM | Fonction exponentielle moins un . J
FACT Fonction factorielle (!) o .
FLOOR | Plus grand entier inférieur ou égal . .
au nombre réel spécifié
FP Extraction de la partie décimale . .
GRAD | Utilisation du grade comme unité de .
mesure d'angle
i Nombre imaginaire (constante symbolique . .
i pour les nombres complexes)
M Extraction de la partie entiére d'un . .
nombre décimal
INV Calcul de linverse (1/x) . .
IP Extraction de la partie réelle d'un . .
nombre complexe
ISOL Isolation d'une variable dans une . .

expression symbolique
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Modification|Indisponible
Instructions Descriptions M::Ilfaic;itli:n des rur
indicateurs | HP-48 S/SX
LININ | Vérification de la linéarité d'une expression . .
algébrique
LN Logarithme népérien . .
LNP1 Logarithme népérien plus 1 . .
LOG Logarithme décimal . .
MANT | Extraction de la mantisse . .
MAX | Extraction de la plus grande valeur parmi . .
celles se trouvant aux niveaux 1 et 2 de
la pile
MAXR | Plus grand nombre pouvant étre traité . .
par la HP-48
MCALC | Déclaration d'une variable comme valeur . .
calculée par le solveur
MIN Extraction de la plus petite valeur parmi . .
celles se trouvant au niveaux 1 et 2 de
la pile
MINIT | Initialisation du menu des équations .
multiples
MINR | Plus petit nombre réel manipulé par la . .
HP-48
MITM | Modification du menu des équations .
multiples
MOD | Modulo . .
MROOT | Résolution d'équations multiples . .
MSOLVR | Utilisation des variables du solveur .
d'équations multiples
MUSER | Déclaration d'une variable utilisateur . .
(EqLib)
NDIST | Distribution normale (probabilités) . .
NEG Recherche de I'opposé . .
PCOEF | Recherche des coefficients d'un polynéme . .
a partir de ses racines
PERM Permutations (probabilités) . .
PEVAL | Valeur d'un polyndéme pour une valeur . .
donnée de la variable indépendante
PROOT | Racines d'un polynéme calculées . . .
a partir de ses coefficients
-Q Transformation d'un nombre décimal . .
en une fraction
-Qrn Transformation d'un nombre décimal en . .
une fraction rationnelle facteur n
QUAD | Résolution d'équation quadratique . .
QUOTE | Place entre quotes un argument sym- .
bolique pour une fonction de l'utilisateur
RAD Utilisation du radian comme unité de
mesure d'angle
RATIO | Division (en position préfixe) .
R—-C Création d'un complexe a partir de .
deux réels
R—D | Conversion de radians en degrés . .
RE Partie réelle d'un nombre complexe . .
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Modification Modification| Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . 'des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
RECT | Mode coordonnées rectangulaires .
REPL Remplacement d'une portion d'un tableau, .
d'une liste ou d'un objet graphique
RKF Résolution d'équation différentielle par la . .
méthode de Runge-Kutta-Fehlberg
RKFERR | Estimation d'erreur lors de I'utilisation de la . .
méthode de Runge-Kutta-Fehlberg
RKFSTEP | Intervalle entre les solutions fournies . .
par RKF
RND Arrondi . L
ROOT | Valeur de la variable indépendante pour .
laquelle un programme ou une expression
s'annule
RRK Résolution d'équation différentielle avec . .
dérivées partielles connues
RRKSTEP | Intervalle entre deux valeurs utilisées . .
par RRK
RSBERR | Estimation d'erreur liée a la méthode . .
de Rosenbrock
SHOW | Remplacement dans une expression des . .
variables par les valeurs qu'elles dénotent
SIGN Signe . .
SIN Sinus ° .
SINH Sinus hyperbolique . .
SOLVEQN | Exécution du solveur d'équations multiples . . .
SQ Carré o .
%T Pourcentage . .
TAN Tangente ° .
TANH | Tangente hyperbolique . .
TAYLR | Polyndme de Taylor G
UTPC | Distribution Khi carré a droite (probabilités) .
UTPF | Distribution F de Snedecor a droite .
(probabilités)
UTPN | Distribution normale a droite (probabilités) .
UTPT | Distribution T de Student a droite .
(probabilités)
-V2 Création d'un vecteur du plan ou d'un . .
nombre complexe a partir de deux réels
-V3 Création d'un vecteur de l'espace a partir . .
de trois réels
V- Séparation des éléments d'un vecteur ou . .
d'un nombre complexe
XPON | Extraction de I'exposant . .
XROOT | Racine x-iéme . .
I Dans une expression, remplacement des . .
noms par les valeurs qu'ils dénotent
] Dérivation . .
X Somme d'une série finie . .
n Constante n . .
] Intégration . .
v Racine carrée . .
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Opérations logiques

ﬁ Modification| Modification|Indisponible
ww Instructions Descriptions de la pile | . 'des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
# Inégalité entre deux objets . .
< Infériorité large . .
2 Supériorité large . .
== Egalité entre deux objets . .
< Infériorité stricte . .
> Supériorité stricte . .
ADD Somme de deux listes . .
AND Et logique . .
OR Ou logique . .
XOR Ou logique exclusif . .

& Distinguez le signe « = » du connecteur « == ».

ﬂ o] 3
Traitement des entiers binaires
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m . . Modification
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
ASR Décalage d'un bit a droite (entier binaire) . .
BIN Activation du mode binaire (base 2) .
B-R Conversion d'un entier binaire en nombre . .
réel

DEC Activation du mode décimale (base 10) .
HEX Activation du mode hexadécimal (base 16) .
ocT Activation du mode de calcul octal (base 8) J
R—-B Conversion d'un réel en entier binaire . .
RCWS | Place dans la pile la taille du mot binaire . .
utilisé
RL Rotation d'un bit vers la gauche . .
RLB Rotation d'un octet vers la gauche . .
RR Rotation d'un bit vers la droite J .
RRB Rotation d'un octet vers la droite . .
SL Décalage d'un bit vers la gauche . .
SLB Décalage d'un octet vers la gauche . .
SR Décalage d'un bit vers la droite . .
SRB Décalage d'un octet vers la droite . .
STWS | Taille du mot binaire utilisé pour les calculs . .
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T o4}

Objets avec unités

E’B Modification| Modificationf Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
CONVERT | Conversion de l'unité d'un objet-unité o
UBASE | Conversion d'une unité quelconque en . .
unité du systéme international
UFACT | Factorisation d'objets avec unités .
—UNIT | Création d'un objet unité a l'aide d'un .
réel et d'une unité
UVAL | Extraction de la partie numérique . .
d'un objet avec unité
_ Association d'une unité a un nombre réel .
1.5
[ ]
Tableaux, matrices et vecteur
.. .. _|Modification|Indisponible
&3 Instructions Descriptions Mgg'lfa'c;itlfn des rur
indicateurs | HP-48 S/SX
—ARRY | Création d'un tableau .
ARRY— | Copie d'un tableau dans la pile .
CNRM | Norme de la colonne spécifiée .
—COL | Conversion d'une matrice en vecteurs ou . .
d'un vecteur en ses éléments
COL+ | Insertion de colonnes dans une matrice ou U
d'un élément dans un vecteur
CoL- Suppression d'une colonne d'une matrice .
ou suppression d'un élément d'un vecteur
COL— | Création d'une matrice a partir d'une . .
colonne
COLY | Détermination des variables dépendantes o
et indépendantes d'une matrice statistique
CON Création d'un tableau (matrice ou vecteur) . .
dont tous les éléments sont égaux a une
constante donnée
COND | Calcul du nombre de conditions de la . .
norme de colonne d'une matrice
CSWP | Permutation des colonnes d'une matrice J .
DET Déterminant d'une matrice carrée J .
—DIAG | Création d'un vecteur fondé sur les J .
éléments diagonaux d'une matrice
DIAG— | Création d'une matrice a partir de J .
dimensions et d'éléments diagonaux
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Modification Modification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
EGV Valeurs propres et vecteurs propres d'une . .
matrice carrée
EGVL | Valeurs propres d'une matrice carrée . .
FFT Transformée de Fourrier . .
GET Extraction d'un élément d'une liste ou .
d'une matrice
GET Extraction d'un élément d'une liste ou .
d'une matrice
GETI Extraction d'un élément d'une liste ou . .
dune matrice puis incrémentation du
pointeur dans la liste ou dans le tableau
IDN Création d'une matrice identité .
IFFT Inverse de la transformée de Fourrier . .
LQ Factorisation (L) d'une matrice . o
LSQ Norme minimale d'un systéme d'équations . . .
linéaires
W Décomposition LU d'une matrice carrée . .
PUT Remplacement d'un élément d'un tableau .
ou d'une liste
PUTI Remplacement d'un élément d'un tableau . .
ou d'une liste puis incrémentation du
pointeur
QR Factorisation QR o .
RANK | Rang d'une matrice . . .
RANM | Matrice aléatoire . .
RCI Produit d'une ligne d'un tableau et d'une . .
constante
RCI| Produit d'une ligne d'un tableau avec une . .
constante puis somme de cette ligne avec
la ligne suivante
RDM | Changement des dimensions d'un tableau .
REPL Remplacement d'une portion d'un tableau, .
d'une liste ou d'un objet graphique
RNRM | Norme de ligne d'un tableau .
—ROW | Conversion d'une matrice en vecteurs ou . .
d'un vecteur en ses éléments
ROW+ | Insertion d'un élément, d'un vecteur ou o
d'une matrice dans un tableau
ROW- | Suppression d'une ligne dans un tableau .
ROW-— | Création d'une matrice a partir de vecteurs . .
ou d'un vecteur a partir de ses éléments
RREF Forme réduite échelonnée . . G
RSD Calcul de résidus .
RSWP | Permutation de deux lignes d'une matrice . .
SCHUR | Décomposition (Schur) d'une matrice carrée . o
SIZE Taille o
SNRM | Norme spectrale . .
SRAD [ Rayon spectrale d'une matrice carrée . .
VD Décomposition en valeurs singuliéres . .
SVL Valeurs singuliéres . .
TRN Transposition .
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ING

Nombres aléatoires

.. . _|Modification|Indisponible
. - Modification
Instructions Descriptions de la pile des sur
P indicateurs | HP-48 S/SX
RAND | Nombre aléatoire .
RDZ Définition du nombre générateur de .
nombres aléatoires pour RAND
1.7
[ ] [ ]
Statistiques
. o Modification Modification| Indisponible
Instructions Descriptions de la pile des sur
P indicateurs | HP-48 S/SX

BESTFIT
BINS
CLx

CORR

cov
EXPFIT

YLine
LINFIT
LOGHT
LR
MAXY
MEAN
MINX

NY

PCOv
PREDV

Sélection automatique du mode de
régression

Tri par blocs

Suppression des données statistiques
Coefficient de corrélation de la matrice
statistique courante

Covariance

Modéle d'ajustement exponentiel

pour les calculs de régression

Expression définissant la droite
d'ajustement

Utilisation du modeéle d'ajustement linéaire
pour les calculs de régression

Utilisation du modele d'ajustement
logarithmique pour les calculs de
régression

Régression linéaire

Valeurs maximales des différentes colonnes
de la matrice statistique courante
Moyenne de chaque colonne de la matrice
statistique courante

Extraction des valeurs minimales des
différentes colonnes de la matrice
statistique courante

Nombre de lignes de la matrice statistique
courante

Covariance

Valeur de la variable dépendante associée
a une valeur donnée de la variable
indépendante
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9

Lo

Physique

o

Modification Modification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
PREDX | Valeur de la variable indépendante .
associée a une valeur donnée de la variable
dépendante
PREDY | Valeur de la variable dépendante associée .
a une valeur donnée de la variable
indépendante
PSDEV | Ecart de population . .
PVAR | Variance d'une population . .
PWRFIT [ Modele d'ajustement de puissance pour .
les calculs de régression
RCLY | Place la matrice statistique courante dans .
la pile
SCATRPLOT | Nuage de points
SDEV | Ecart standard sur échantillon .
STOY | Définition de la valeur de LDAT .
TOT Somme du contenu des colonnes de la .
matrice statistique
VAR Variance *
X Somme des variables indépendantes .
TX2 Somme des carrés des variables .
indépendantes
XCOL | Définition de la colonne de la matrice .
statistique contenant les variables
indépendantes
IX*YY | Somme des produits de la variable .
indépendante et de la variable dépendante
XY Somme des variables dépendantes .
Tv2 Somme des carrés de la variable .
dépendante
YCOL | Définition de la colonne de la matrice .
statistique contenant la variable
dépendante
Y+ Ajout de données a la matrice statistique .
courante
3 Renvoie les données relatives a la derniere .
entrée effectuée par X+
. __.. | Modification|Indisponible
Instructions Descriptions Modiflca.tlon des fur
delapile | dicateurs | HP-48 5/5X

DARCY
FOA

Facteur Darcy d'un fluide en mouvement
Fraction du pouvoir d'émission (corps noir)
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80 Références pour le RPL

m Modification] Modification[Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur

indicateurs | HP-48 S/SX

FANNING | Facteur Fanning de friction d'un fluide en . . .

mouvement

SIDENS | Densité intrinséque du silicium . . .

TDELTA | Différence de température . . .

TINC | Ajout d'une différence de température . . .

ZFACTOR | Facteur de correction de compressibilité . . .

d'un gaz (comportement non idéal d'un
hydrocarbure)

2

Mémoire, variables et bibliotheques

22,1

Variables, mémoire et répertoires

aﬁ Modification| Mdification]Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
- Introduction de variables locales .
ARCHIVE | Sauvegarde du contenu de Home . .
CLTEACH | Suppression du répertoire EXAMPLES et de .
son contenu
CLUSR | Suppression des variables et
sous-répertoires du répertoire courant
CLVAR | Suppression des variables et
sous-répertoires du répertoire courant
CONST | Place dans la pile la valeur d'une constante . . .
CRDIR | Création d'un répertoire (dossier) .
DECR Décrémentation (par pas de un) d'une .
variable
DEFINE | Définition d'une variable ou d'une fonction . .
HOME | Fait du répertoire racine (Home)
le répertoire courant
INCR Incrémentation (pas de 1) d'une variable .
MEM | Mémoire disponible .
ORDER | Classement des variables d'un répertoire .
PATH | Chemin d'accés au répertoire courant .
depuis la racine
PGDIR | Suppression d'un répertoire .
et de son contenu
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297

o

Modification Modification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . 'des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
PURGE | Suppression de variables ou de répertoires J
vides
RCL Place dans la pile un objet associé a une .
variable sans évaluation
RESTORE | Remplacement de Home par une de ses .
sauvegardes
SCONJ | Remplace I'objet stocké dans une variable G
par son conjugué
SINV | Remplace l'objet stocké dans une variable .
par son inverse
SNEG | Remplace I'objet stocké dans une variable .
par son opposé
STO Création d'une variable par liaison d'un .
objet a un identificateur (nom)
STO* | Produit d'un objet et d'un objet associé a .
une variable puis enregistrement dudit
produit dans ladite variable
STO+ | Addition d'un objet a l'objet associée a .
une variable spécifiée
STO- Calcul de la différence entre un objet U
donné et celui associé a une variable puis
stockage de la différence dans ladite
variable
STO/ Quotient d'un objet et d'un objet associé a .
une variable puis stockage dans ladite
variable dudit quotient
TEACH | Création du répertoire EXAMPLES .
TVARS | Liste des variables du répertoire courant .
contenant des objets d'un type spécifié
UPDIR | Retour vers le répertoire-pére
VARS Liste des variables du répertoire courant .
VTYPE | Type de l'objet associé a la variable .
spécifiée
o [ ] by
Bibliothéques
. . | Modification|Indisponible
Instructions Descriptions Mgd'lﬁ (a'tlaon des :)ur
€12 P | indicateurs | HP-48 $/5X

ATTACH
CONLIB

DETACH

Association d'une bibliothéque (library) a
un répertoire

Ouverture du catalogue d'une bibliotheque
de constantes

Dissociation d'une bibliothéque et du
répertoire auquel elle est attachée
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82 Références pour le RPL

E‘B Modification Modification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
EQNLIB | Accés a la bibliothéque d'équations (EQLIB) .
LIBEVAL | Evaluation d'une fonction de bibliothéque . .
LIBS Informations relatives aux bibliothéques .
associées au répertoire courant
I'd (]
Ports et cartes-memoire
.. .. _|Modification|Indisponible
@ Instructions Descriptions Mggllfa' c;;':n des fur
indicateurs | HP-48 S/SX
FREE Désolidarisation de la carte mémoire (RAM) .
du port 1 utilisée en mémoire fusionnée
FREE1 Désolidarisation de la carte mémoire (RAM) . .
du port 1 utilisée en mémoire fusionnée
MERGE | Fusion de la mémoire vive interne et de la .
carte RAM du port 1
MERGE1 | Fusion de la mémoire vive interne et de la U
carte RAM du port 1
PINIT | Initialisation des ports ouverts .
PVARS | Liste des sauvegardes (objets-sauvegardes) .
et des bibliothéques

3

Interface-utilisateur et graphisme

3.1

Gestion de la pile

“ .. . _|Modification| Indisponible
. A Modification
LA Instructions Descriptions de la pile des sur
P indicateurs | HP-48 S/SX
CLEAR | Suppression du contenu de la pile .
DEPTH [ Nombre de niveaux occupés dans la pile .
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) o Modification Modification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile des sur
PI€ | indicateurs | HP-48 5/5X

DROP | Suppression d'un objet dans la pile .
DROP2 | Suppression des objets des niveaux 1 et 2 .
de la pile
DROPN | Suppression de n objets dans la pile .
DTAG | Suppression des libellés ou identifications .
d'un objet
DupP Place au niveau 2 de la pile une copie de .
I'objet se trouvant au niveau 1
DUP2 | Place au niveau 3 de la pile une copie du .
niveau 1, et au niveau 4, une copie du
niveau 2
DUPN | Place sur n niveaux de la pile une copie de .
I'objet se trouvant au niveau 1
OVER | Copie du contenu du niveau 2 de la pile .
PICK | Copie du contenu d'un niveau spécifié de .
la pile au niveau 1
ROLL | Place le contenu de I'un des niveaux de la .

pile au niveau 1 et refoule les autres
niveaux vers le haut

ROLLD | Place le contenu du niveau 1 de la pile a C
un niveau spécifié et décale les niveaux
intermédiaires vers le bas

ROT Fait passer le contenu du niveau 3 de la .
pile au niveau 1 et refoule les autres
niveaux

SWAP | Inverse les contenus des niveaux 1 et 2 .
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B2
Gestion des objets

Modificati Modification|indisponible
m Instructions Descriptions Od'f'ca.t'on des
P de la pile | . . sur
indicateurs | HP-48 S/SX
BYTES | Taille et somme de contrdle d'un objet .
EVAL Evaluation d'un objet . .
IFT Evaluation d'un objet en fonction de la .
valeur se trouvant au niveau 2 de la pile
IFTE Evaluation de I'objet se trouvant au .

niveau 1 de la pile ou de celui se trouvant
au niveau 2 en fonction de la valeur se
trouvant au niveau 3

NEWOB | Place la copie d'un objet dans la pile et . .
supprime l'original
—-NUM | Evaluation fournissant un résultat .

numérique
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m Modification Modification| Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . _des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
0BJ]- | Dissociation des éléments élémentaires .
composant un objet ou évaluation d'un
objet élémentaire
SAME | Test de lidentité de deux objets J
SIZE Taille .
SYSEVAL | Evaluation d'un objet dont I'adresse est .
connue
—TAG | Création d'un objet « avec étiquette » o
TYPE Type d'un objet (numéro du type) o
Bo3
opge o_0
Interface-utilisateur, saisie et format
pd
des données
BS Modification| MOdification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
ASN Affectation d'un objet a une touche . U
CHOOSE | Création d'un menu vertical . .
DELKEYS | Annulation des fonctionnalités associées . .
aux touches redéfinies
ENG Mode d'affichage « ingénieur » .
FIX Détermination du nombre de décimales .
(mode « Fix »)
INFORM | Création d'une zone de dialogue . .
INPUT | Introduction de données via la ligne de .
commande
KEY Détection d'une pression sur une touche J
MATCH! | Ecriture du haut vers le bas .
MATCHT | Ecriture du bas vers le haut .
MENU | Affichage d'un menu intégré ou d'un .
menu personnalisé
MSGBOX | Création d'une zone de dialogue . .
NOVAL | Absence de valeur par défaut dans une .
rubrique d'une zone de dialogue créée
avec INFORM
PROMPT | Affichage d'une chaine de caractéres et .
interruption temporaire de I'exécution
RCLKEYS | Touches redéfinies par I'utilisateur . .
RCLMENU | Numéro du menu courant .
SCl Mode d'affichage dit scientifique .
STD Mode standard pour l'affichage des
nombres
STOKEYS | Affectation des touches du clavier . .
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... | Modification|Indisponible
m Instructions Descriptions Modification des sur

de la pile indicateurs | HP-48 S/SX
TMENU | Menu temporaire .
TRNC Troncation du nombre de décimales ou du . o

nombre de chiffres significatifs

B4}
Manipulations des drapeaux

! Les drapeaux (aussi appelés flags, system flags ou indicateurs) dont il est
question ici correspondent a ceux accessibles par [¢1] [CST] (FLAG) sur
HP-48 G/GX. Les instructions qui suivent permettent, entre autres, |'ar-
mement (activation) ou le désarmement (désactivation) d'un drapeau
pendant I'exécution d'un programme.

el
o=
=4
b
L
3
m Modification| Modification|Indisponible >
Instructions Descriptions de la pile des sur E
indicateurs | HP-48 S/SX I
CF Désarmement d'un indicateur (drapeau) . o
FC? Test de I'état d'un indicateur (drapeau) J >
FC2C Test de I'état d'un indicateur (drapeau) et . =
désarmement de l'indicateur £
FS? Test de I'état d'un indicateur (drapeau) . S
FS?C Test de I'état d'un indicateur (drapeau) et .
désarmement de l'indicateur
RCLF Etats des 128 indicateurs (drapeaux) . .
SF Armement d'un indicateur (drapeau) . .
STOF Définition de I'état d'un indicateur (drapeau) . o
SRS
[ ]
Graphisme
EB Modification Modification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . 'des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
ANIMATE | Animation d'objets graphiques . .
ARC Dessin d'un arc . .
ATICK | Intervalles entre les graduations sur les . .
axes du repeére
AUTO | Calcul automatique des paramétres de
I'axe des ordonnées
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Références pour le RPL

b Modification Modgication Indisponible
i ription " es sur
Instructions escriptions de la pile indicateurs | HP-48 S/SX
AXES | Parametres relatifs aux axes du repere .
BLANK | Création d'un objet graphique « blanc » .
BOX Dessin d'un rectangle .
CENTR | Définition des coordonnées du centre .
d'un tracé
CLLCD | Supprime tout le contenu de I'écran sauf
la barre des menus
CONIC | Active le mode « Conic » pour la .
représentation graphique de sections
coniques
C—PX | Conversion de coordonnées de I'utilisateur .
en coordonnées exprimées en pixels
sur I'écran
DEPND | Définition de la variable dépendante .
DIFFEQ | Activation du mode graphique permettant .
la représentation d'équations différentielles
DISP | Affichage d'un objet sur une ligne spécifiée .
de I'écran
DRAW | Tracé de la représentation graphique .
DRAX | Représentation des axes du repére
ERASE | Initialisation de l'affichage graphique
EYEPT | Définition de la position de l'observateur . .
lors d'un tracé en perspective
FREEZE | Blocage temporaire de I'affichage .
FUNCTION [ Activation du mode Function (fonctions o
cartésiennes)
GOR Ou logique appliqué a des objets .
graphiques
GRAPH | Activation de I'environnement PICT
(picture)
GRIDMAP | Activation du mode de tracé Gridmap .
pour la représentation d'une fonction de
deux vecteurs a deux variables
—GROB | Création d'un objet graphique a partir du .
contenu d'un niveau de la pile
GXOR | Création d'un objet graphique par « ou .
logique exclusif » entre deux autres objets
graphiques
*H Zoom ne concernant que |'axe des .
ordonnées
INDEP | Définition de la variable indépendante et .
de ses parametres lors d'un tracé
LABEL | Ajout du noms des axes sur ceux-Ci
—LCD | Insertion d'un objet graphique sur .
I'affichage de la pile
LCD— | Création d'un objet graphique (GROB) .
fondé sur l'affichage courant
LINE Tracé d'un segment de droite a partir des .
coordonnées de ses extrémités
NUMX | Nombre de points représentés associés a la . .

variable indépendante pour chaque point
représenté de la variable dépendante
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Modification|Indisponible

Instructions Descriptions Modiﬁca.tion des sur
de la pile indicateurs | HP-48 S/SX
NUMY | Nombre de points représentés associés o .
a la variable dépendante
PARAMETRIC| Activation du mode de tracé paramétrique .
PARSURFACE| Activation de mode de tracé de trois J
vecteurs a deux variables
PCONTOUR| Activation du mode de tracé d'une .
fonction scalaire a deux variables
PDIM | Remplacement du contenu de pict par un .
objet graphique vierge de dimensions
spécifiées
PICT Place PICT au niveau 1 de la pile .
PICTURE | Activation de I'environnement graphique .
PIX? Test de I'état d'un pixel .
PIXOFF | Extinction d'un pixel .
PIXON | Allumage d'un pixel .
PMAX | Définition des coordonnées de I'angle .
supérieur droit de PICT <
PMIN | Définition des coordonnées de I'angle . )
inférieur gauche de PICT -
POLAR | Activation du mode de tracé de fonctions . 4
polaires ]
PVIEW | Visualisation de PICT . 2
PX—C | Conversion de coordonnées exprimées en . -
pixels en coordonnées exprimées en o
coordonnées-utilisateur 4
RCEQ | Rappel de I'expression EQ . —
REPL Remplacement d'une portion d'un tableau, . £
d'une liste ou d'un objet graphique S
RES Intervalle entre deux valeurs utilisées de la . b
variable indépendante
SCALE | Définition de l'intervalle entre les gradua- .
tions de la représentation graphique
SIMU | Tracés simultanés . .
SLOPEFIELD | Activation du mode SLOPEFIELD pour les .
tracés
SPHERE | Activation du mode de coordonnées .
sphériques
STEQ Stockage dans EQ .
SuB Extraction d'une portion d'une chaine de .
caractéres, d'une liste ou d'un objet
graphique
TEXT | Affichage de la pile
TLINE | Tracé d'un segment de droite par inversion .
de I'état de chaque pixel du segment
TRUTH | Mode de tracé Truth
W Zoom horizontal .
WIREFRAME | Activation du mode de tracé d'une .
fonction scalaire a deux variables avec vue
en perspective
XRNG | Etendue représentée sur |'axe des abscisses .
XVOL | Valeurs extrémes de la variable . .
indépendante x (coordonnées volumiques)
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... .. _|Modification|Indisponible
. _— Modification
Instructions Descriptions . des sur
de la pile

indicateurs | HP-48 S/SX

XXRNG | Valeurs extrémes de la variable . .
indépendante x (représentation graphique
de deux ou trois vecteurs a deux variables)

YRNG | Etendue représentée sur I'axe des ordonnées .
YSLICE | Activation du mode de tracé d'un fonction .
scalaire a deux variables
YVOL | Profondeur de la vue volumique . .
YYRNG | Valeurs extrémes de la variable d'une ° .
zone d'entrée
ZVOL | Hauteur de la vue volumique . o

3.6
Graphisme lié aux statistiques

.. _.. _|Modification|Indisponible
. . Modification
Instructions Descriptions " des sur
de la pile

indicateurs | HP-48 S/SX

BAR Paramétres pour un tracé de type « Bar »

BARPLOT | Exécution d'un tracé de type « BAR »
HISTOGRAM| Activation du mode de tracé d'histogramm¢

HISTPLOT | Tracé d'un histogramme fondé sur le
contenu d'une colonne de la matrice
statistique courante
SCATTER | Mode graphique SCATTER

SCLY | Ajustement des parametres de pict pour .
qu'un tracé en nuage remplisse pict

4

3

Listes et chaines de caracteres

e

41,1
Gestion des listes

g@g Certaines fonctions relatives aux tableaux s'appliquent aussi aux listes.
’ Consultez donc également le paragraphe consacré aux tableaux.
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chaine privée de son premier caractére

... | Modification|Indisponible
Instructions Descriptions M::'Ifa'ca:lfn des rur
P indicateurs | HP-48 S/SX
DOLIST | Permet d'tiliser une liste comme argument . .
d'une fonction, d'un programme, etc.
DOSUBS | Utilisation de groupes d'éléments d'une . .
liste comme arguments d'une fonction,
d'un programme
ENDSUB | Nombre de blocs dans a liste traitée par .
DOSUBS
GET Extraction d'un élément d'une liste ou .
d'une matrice
GETI Extraction d'un élément d'une liste ou dune| . .
matrice puis incrémentation du pointeur
dans la liste ou dans le tableau
HEAD | Extraction du premier élément d'une liste . .
SLIST | Création d'une liste a partir des éléments .
se trouvant dans la pile
ALIST | Différences entre les éléments d'une liste . .
nLIST | Produit des éléments d'une liste . .
YLIST) | Somme des éléments d'une liste J .
LIST- | Place chaque élément d'une liste sur un .
niveau distinct de la pile
NSUB | Obtention du numéro de I'élément d'une .
liste utilisé par le programme
POS Position d'un fragment de chaine dans une .
chaine de caractéres ou position d'un
élément d'une liste dans celle-ci
PUT Remplacement d'un élément d'un tableau .
ou d'une liste
PUTI Remplacement d'un élément d'un tableau . .
ou d'une liste puis incrémentation du
pointeur
REPL Remplacement d'une portion d'un tableau, .
d'une liste ou d'un objet graphique
REVLIST | Inversion d'une liste . .
SEQ Calcul séquentiel o .
SIZE Taille .
SORT | Tri selon un ordre croissant . .
STREAM | Exécution récursive . .
SuB Extraction d'une portion d'une chaine de .
caracteres, d'une liste ou d'un objet
graphique
TAIL Liste privée de son premier élément ou . .

Comme nous l'avons dit, certaines fonctions prenant des tableaux comme
arguments peuvent aussi étre utilisées avec des listes. Ceci étant dit, I'in-
verse est aussi vrai. En effet, de nombreuses fonctions plutét destinées aux
listes sont utilisables avec des tableaux (vecteurs, matrices, etc.), des
chaines de caractéres ou méme, avec des objets graphiques (GROB). Les
instructions GET, GETI, POS, PUT, PUTI, REPL et SUB sont des instruc-
tions s'appliquant autant aux listes qu'aux chaines de caracteres.
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90 Références pour le RPL

41,22
Manipulation des chaines de caractéres

m Modification Modification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . 'des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
+ Concaténation . .
CHR Affichage du caractére correspondant au .
code spécifié
NUM Code ASCII (ASCIl HP-48) du premier .
caractere d'une chaine
POS Position d'un fragment de chaine dans une .

chaine de caracteres ou position d'un
élément d'une liste dans celle-ci

SIZE Taille .

—STR | Place un objet dans une chaine de . .
caracteres

STR— | Evaluation du contenu d'une chaine de .
caracteres

SuB Extraction d'une portion d'une chaine de .
caracteéres, d'une liste ou d'un objet
graphique

TAIL Liste privée de son premier élément ou . .
chaine privée de son premier caractere

TSTR Création d'une chaine a partie d'une date . .

et d'une heure

5

Programmation et gestion
des erreurs

Sl

Structures de programmation et controle de
I'exécution

De nombreuses instructions sont indissociables d'un groupe d'instruc-
tions, par exemple, If.. Then.. Else ou Do.. Until.. End.
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Eﬁ Instructions

Descriptions

Modification
de la pile

Modification
des
indicateurs

Indisponible
sur
HP-48 S/SX

CASE
CONT

DBUG
DO
ELSE

END

FOR

HALT
IF

KILL
NEXT

NEXT
NOT
REPEAT
SST
SSTd
START
STEP

THEN

UNTIL

WAIT
WHILE

Structure de test

Reprise de I'exécution d'un programme
interrompu

Arrét du programme immédiatement apres
son lancement

Début d'une boucle indéfinie

Do... Until... End

En-téte de I'action devant étre exécutée si
une condition n'est pas remplie

Délimite une boucle, une procédure
d'interception d'erreur ou une structure
de test

Début d'une boucle For... Next ou

For... Step

Interruption de l'exécution d'un programme
Début de structure conditionnelle

If... Then... (Else...) End

Annulation des programmes stoppés

Fin d'une boucle commencée avec

For... ou Start...

Etape suivante d'un programme
Complément a 1 (ou inverse logique)
Structure de boucle While... Repeat... End
Exécution pas a pas

Exécution de la prochaine instruction dans
un programme en cours d'exécution

pas a pas

Début de boucle Start... Next ou

Start... Step

Pas d'incrémentation (incrément) de la
variable contrélant une boucle

En-téte de la procédure a exécuter si la
condition est remplie dans une structure
If... Then, Case... Then ou Iferr... Then
Test dans une structure de boucle de type
Do... Until... End

Interruption temporaire de I'exécution
Test dans une boucle While... Repeat... End

S22

Gestion des erreurs

Les instructions de traitement des erreurs permettent de modifier I'exécu-
tion du programme en cas d'erreur (Iferr) mais aussi de rappeler le der-

nier message d'erreur ou son numéro (Errm, Errn).
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92 Références pour le RPL

m Modification Modification| Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
DOERR | Simulation d'un type d'erreur spécifié .
ERRO Suppression du dernier numéro d'erreur
enregistré
ERRM | Place au niveau 1 de la pile le dernier .
message d'erreur renvoyé
ERRN | Place au niveau 1 de la pile le numéro de .
la derniére erreur
IFERR | Début de structure conditionnelle de .
traitement d'une éventuelle erreur

6
Autres fonctions

Gl
Heure, date et alarme

On appelle « alarme » une sonnerie ou un événement programmé. Les
alarmes (ou sonneries programmeées) sont mémorisées dans une liste.

EB Modification Modification| Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . 'des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
ACK Accuse de réception d'une sonnerie D
programmée
ACKALL [ Accusé de réception de toutes les sonneries .
CLKAD] | Modification de I'horloge systéme .
DATE Place la date-systeme au niveau 1 de la pile . .
—DATE | Modification de la date-systeme . .
DATE+ | Ajout d'un nombre de jours a une date . .
DDAYS | Intervalle entre deux dates . .
DELALARM | Annulation d'une sonnerie programmée .
FINDALARM| Index de la sonnerie programmée . .
déclenchée aprés un délai spécifié
—HMS | Conversion d'un nombre décimal en son .
équivalent au format Heures-minutes-
secondes
HMS+ | Somme de deux données de type .
Heures-minutes-secondes
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... _|Modification|Indisponible
Eﬁ Instructions Descriptions Mgdllflca.tllon des fur
€1aple | indicateurs | HP-48 S/SX
HMS- | Différence entre deux données de type .
Heures-minutes-secondes
HMS— | Conversion d'une donnée de type .
Heures-Minutes-secondes en son
équivalent décimal
RCLALARM | Rappel d'une sonnerie .
programmée
STOALARM | Ajout d'une sonnerie programmée . .
(alarme) dans la liste des alarmes
TICKS | Heure systéme .
TIME Heure systéme au format .
Heures-Minutes-Secondes
—TIME | Définition de I'heure systeme .
TSTR | Création d'une chaine a partie d'une date . .
et d'une heure
[l
=
2
kY]
®o22 S
[ ] [ ] :
Finance et gestion £
=
3
.. __.. | Modification|Indisponible -
EB Instructions Descriptions Mggllfanc;it::n des :)ur ]
indicateurs | HP-48 S/SX E
AMORT | Amortissement . . . <
VM Menu Solveur TVM .
TVMBEG | Paiement en début de période .
TVMEND | Paiement en fin de période .
TVMROOT | Solution TVM . .

BB
Communication série

... | Modification|Indisponible
. - Modification
Instructions Descriptions des sur

de la pile indicateurs | HP-48 S/SX
BAUD | Définition de la vitesse de transmission .
BUFLEN | Nombre de caractéres dans le tampon .
RS 232
CKSM | Définition du type de contréle utilisé .

CLOSEIO | Fermeture des ports infrarouge et série
CR Impression du contenu du tampon .
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EB Modification| MOdification|Indisponible
Instructions Descriptions de la pile | . .des sur
indicateurs | HP-48 S/SX
DELAY | Intervalle de temps entre chaque ligne . .
envoyée par la HP-48 a son imprimante
FINISH | Quitte le mode serveur Kermit .
IR Activation du port série (cable) ou du . J
port infrarouge
KERRM | Affichage des messages d'erreur liées au .
protocole Kermit
KGET | Téléchargement d'un objet spécifié depuis . .
un serveur Kermit distant
OLDPRT | Compatibilité entre les jeu de caractéres de
la HP-48 et celui de I'imprimante HP-82240
OPENIO [ Ouverture du port IR ou du port série .
PARITY | Définition du mode de contréle de la parité .
PKT Emission de paquets (Kermit) o .
PR1 Impression de I'objet placé au niveau 1 . .
PRLCD | Impression de I'écran courant .
PRST | Impression du contenu de la pile .
PRSTC | Impression du contenu de la pile, les objets .
plus longs qu'une ligne d'affichage étant
tronqués
PRVAR | Impression d'une variable . .
RECN | Réception de données via Kermit puis U o
stockage de ces données dans une variable
RECV | Réception de données via Kermit .
SBRK Interruption de la transmission .
SEND [ Emission d'une variable . .
SERVER | Place la HP-48 en mode serveur Kermit .
SRECV | Lecture de la mémoire tampon d'entrée . .
du port série
STIME | Temporisation .
TRANSIO | Mode de traduction .
XMIT Emission d'une chaine (sans Kermit) J o
XRECV | Mode réception (protocole XModem) . . .
XSEND | Emission d'un objet en utilisant (XModem) . . .
&4}
(]
Divers
.. .. _|Modification|Indisponible
m Instructions Descriptions M:dllflca.tllon des fur
€12 P | indicateurs | HP-48 S/5X
APPLY | Association d'une fonction a ses arguments .
BEEP Emission d'un son . .
LAST | Arguments de la derniére instruction exécutée . .
LASTARG | Arguments de la derniére instruction exécutée . .
MINEHUNT | Jeu du démineur d
OFF Extinction
VERSION | Version de la calculatrice d .
WSLOG | Informations relatives au redémarrage . . .
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Vous trouverez dans ce chapitre environ 500 instructions classées par
ordre alphabétique. Les instructions représentées par des symboles non
alphabétiques (—, par exemple) sont classées selon I'ordre des codes
ASCII croissant a la suite de la liste alphabétique. Les instructions compo-
sées de caracteres alphabétiques mélés a des symboles non alphabétiques
se trouvent dans la liste alphabétique, les symboles non alphabétiques
n’étant pas pris en compte pour leur classement.

Toutes les instructions ne sont pas compatibles avec toutes les versions de
HP-48. Un panneau de « sens interdit » signale les versions incompatibles
avec une instruction donnée. Par exemple...

...signale les instructions inexistantes sur HP-48 S et SX.

Les instructions indisponibles sur HP-48 S et SX et accessibles a I'aide de
[ [3]... sur HP-48 G et GX, sont utilisables sur HP-48 SX & condition
de disposer de la carte HP-Solve.

Chaque instruction est présentée dans un tableau dans lequel vous trou-
verez successivement le nom de la fonction, les séquences de touches per-
mettant d’accéder a ladite fonction, la liste des drapeaux (indicateurs ou
flags) modifiant |’effet de I'instruction ou modifiés par celle-ci, I’état de la
pile avant utilisation et contenant les éventuels arguments, I'état de la pile
apres utilisation et contenant les éventuels résultats, enfin, quelques com-
mentaires qui vous aideront a mettre en ceuvre les fonctions et instruc-
tions proposées. Dans les commentaires, les instructions sont notées avec
des caracteres particuliers, par exemple : instruction.
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ABS

Valeur absolue, norme d’un vecteur, norme de Frobenius

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] (ABS) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) (ABS)

1 réel. = (1 | rée1| |
L J L J
L'utilisation la plus simple de fonction permet la recherche de la valeur
absolue d’un nombre réel ou d’un objet-unité (qui n’est autre que Ias-
sociation d’un nombre réel a une unité). Notez que ABS permet aussi le
calcul de la norme d’'un vecteur du plan (ce qui revient au calcul du
module d’'un nombre complexe). Pour cela, placez (x,y) dans la pile.
ABS renverra le résultat de V(x2+y2) ce qui correspond a la norme du vec-
teur (x,y) et au module du complexe x+iy. Plus généralement, ABS ren-
voie la norme de Frobenius de son argument. En admettant que celui-ci
soit un tableau, ABS, renvoie la racine carrée de la somme des carrés de
ces éléments. Vous pouvez aussi utiliser une expression symbolique
‘expr_symb’ comme argument de ABS qui renvoie alors une nouvel-
le expression symbolique ‘ABS (expr_symb) ‘. En cas de dérivation,
SYMB est renvoyée comme dérivée de ABS.

ACK

Accusé de réception d'une alarme arrivée a échéance

Accés (HP-48 G/GX) : [1] [4] (ALRM) (ACK) Drapeaux : -43, -44

Accés (HP-48 S/SX) : [7] [4] (ACK)

ACK supprime de la liste des alarmes la plus ancienne alarme échue (une
alarme est une sonnerie programmée). Attention ! Le témoin « alarme »
ne disparait aprés activation de ACK que s'il n'y a plus aucune autre alar-
me échue ni aucune cause matérielle d’alarme (alimentation faible, etc.).

ACKALL

Accusé de réception de toutes les alarmes arrivées a échéance

Accés (HP-48 G/GX) : [7] [4] (ALRM) (ACKA) Drapeaux : -43, -44

Acces (HP-48 S/SX) : [7] [4] (ACKA)

ACKALL supprime de la liste des alarmes toutes les alarmes échues (une
alarme est une sonnerie programmée). Attention ! Le témoin « alarme »
ne disparait apres activation de ACKALL que s'il n’y a plus de cause
matérielle d’alarme (alimentation faible, etc.).
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ACOS

Arc cosinus

Acces : [7] [COS) Drapeaux : -1, -3,-17, -18

1: réel ou canplexe| -) ll: réel ou complexe

A une valeur comprise entre -1 et 1, ACOS fait correspondre I'angle
(exprimé a I'aide de I'unité courante) dont le cosinus correspond a cette
valeur. Cet angle renvoyé par ACOS est la solution principale puisque
qu’il existe plusieurs angles correspondant a un cosinus donné. Si I'ar-
gument a de ACOS n’est pas compris dans l'intervalle [-1,1], il est trans-
formé en un complexe a + 0.i et le résultat renvoyé est alors complexe.
Appliqué a une expression symbolique ‘expr_symb’, ACOS renvoie
une nouvelle expression symbolique ‘ACOS (expr_symb) ‘.

ACOSH

Arc cosinus hyperbolique

Acces : [MTH] (HYP) (ACOSH) Drapeaux : -1, -3

‘1: réel ou ccmplexel -) 1: réel ou complexe

Attention ! ACOSH n’est pas exactement l'inverse de COSH, ACOSH est
I'inverse de COSH sur une partie de son domaine. Si I'largument a de
ACOSH est réel et appartient a I'intervalle [-1,1], il sera automatiquement
remplacé par un argument complexe a + 0.i. Appliqué a une expression
symbolique ‘expr_symb’, ACOSH renvoie une nouvelle expression
symbolique ‘ACOSH (expr_symb) ’.

ADD

Somme commutative de deux listes

Acces : [MTH] (LIST) (ADD) Drapeaux : -

2: liste 2:

1: liste - 1: liste
2: objet 2:

1: liste - 1: liste

ADD crée une liste dont les éléments sont les sommes des éléments de
mémes rangs des deux listes fournies comme arguments. On peut aussi
placer dans la pile une liste et un objet de méme type que ceux conte-
nus dans la liste, cet objet sera alors ajouté a ceux de la liste. Si I'objet

ajouté est une chaine, celle-ci est simplement ajoutée en bout de liste.
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ALOG

Dix puissance x (10%)

Acces : [T [y

(1: réel cu ccmplexel - [1:

Drapeaux : -3

réel ou complexe

ALOG correspond a |’antilogarithme décimal, autrement dit, a la fonction
10 puissance x. L'argument de cette fonction peut étre réel ou com-
plexe, son résultat pouvant, lui aussi, étre réel ou complexe. Si I'argu-
ment de ALOG est une expression symbolique ‘expr_symb’, le résultat
renvoyé est ‘ALOG (expr_symb) ‘.

AMORT

Amortissement d’un prét ou d’un investissement
Acces (HP-48 G/GX) : [7] [7] (TVM) (AMOR) Drapeaux : -3, -5, -10, -14

3:
2:
1:

nombre de versements

->

3:

1:

capital
intéréts
solde

A partir du nombre de versements et des variables 1%YR, PV, PMT et PYR
(variables TVM), AMORT fournit capitaux, intéréts et solde pour un prét
ou un investissement.

AND

Fonction « et » logique
Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] (BASE) [NXT] (LOGIC) (AND) Drapeaux : -3,-5a-10
Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (BASE) [NXT] [NXT] [NXT] (AND)

2: Entier_binaire - 2

1: Entier binaire 1: Entier_binaire
La fonction « et » logique est aussi appelée produit logique.
Normalement, la fonction « et » logique prend deux entiers binaires
comme argument et renvoie un nouvel entier binaire correspondant
aux bits armés communs aux deux entiers binaires donnés en argu-
ments. Les entiers binaires (format #nb ou b représente la base) peu-
vent étre représentés en binaire, octal, décimal ou hexadécimal. Le
résultat est exprimé a lI'aide de la base courante (déterminée avec HEX,
DEC, OCT ou BIN). AND peut aussi prendre comme arguments des
variables booléennes (vrai/faux) et méme des chaines de caractéres,
dans ce cas, le résultat est une chaine générée par comparaison bit a
bit des codages des chaines.
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3§% | ANIMATE

Affichages successifs d’objets graphiques
Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] (GROB) [NXT] (ANIM) Drapeaux : -

n+l: Objet graphigque n°n n+l: Objet graphique n°n
3: Objet graphigque n°2 -> 3: Objet graphique n°2
2: Objet graphique n°1 2: Objet graphique n°1
1: Nombre d’cbjets graph. 1l: Nombre d’cbjets graph.
n+l: Objet graphique n°n n+l: Objet graphique n°n
3: Objet graphique n°2 -> 3: Objet graphique n©°2
2: Objet graphique n°1 2: Objet graphique n°1l
1: {nb_cb (#x #y)} T R} 1: {nb_ocb {#x #y)} T R}

ANIMATE permet d’afficher successivement plusieurs objets graphiques
placés dans la pile (il peut s’agir de GROB placés dans la pile ou de
variable contenant un objet graphique). Dans le cas le plus simple, on se
contente de placer au niveau 1 de la pile le nombre d’objets graphiques
a afficher. Cependant, il est aussi possible de placer au niveau 1 de la pile
une liste {nb_ob {#x #y} T R} oU nb_ob correspond au nombre d’'ob-
jets graphiques a afficher, {(#x #y}, aux coordonnées (en pixels) de
I'angle supérieur gauche, T, au temps d’affichage de chaque objet gra-
phique, et R, au nombre de répétitions de la série d’objets graphiques.
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e [APPLY
Association d’arguments évalués a une expression non évaluée
Acces : []] [9] [NXT] (APPLY) Drapeaux : -
2: {arg_1l arg 2 .. arg_n} -> 2:
1: ‘fct’ l:‘fct(arg 1 arg 2 .. arg n)’

APPLY associe une liste d’arguments a une fonction. La fonction est une
fonction utilisateur dont le nom est placé entre apostrophes au niveau 1
de la pile. Au niveau 2 de la pile est placée une liste d’arguments déli-
mitée par { et }. Les arguments arg_1, arg_2... arg_n peuvent étre
des expressions symboliques expr_symb_1, expr_symb_2...
expr_symb_n. Le r6le de APPLY consiste a placer au niveau 1 de la pile
une expression évaluable ‘fct(arg 1 arg 2 .. arg n)’ contenant la
fonction fct qui prend ici comme arguments les éléments de la liste
précédemment placée au niveau 2 de la pile. Lors de I'évaluation de
‘fct(arg_1l arg 2 .. arg n)’, lesarguments arg_1 a arg_n seront éva-
lués avant fct. APPLY peut aussi étre utilisée dans une expression algé-
brique sous la forme ‘APPLY (fct, arg_l,arg_2.. arg_n) ‘.
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ARC

Tracé d’un arc ou d’un cercle

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) (ARC) Drapeaux : -17, -18
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) (ARC)

4: {#x #y) 4:
3: xxr 3:
2: angle_dep - 2:
1: angle_fin 1:

ARC trace un arc de cercle dont le centre est défini par {#x #y} qui sont
ses coordonnées exprimées en pixels. xr est |'abscisse de I'extrémité du
premier rayon (sens trigonométrique) définie sans équivoque par
angle_dep qui est I'angle de départ de I'arc de cercle, I'arc étant tracé
jusqu’a angle_fin. angle_dep et angle_£fin sont exprimés a |'aide
de I'unité de mesure d’angle courante. ARC permet aussi de tracer des
cercles, ainsi, si I'unité de mesure d'angle est le degré, il suffit d’affecter
les valeurs O et 360 a angle_dep et angle_fin (respectivement). Avec
ARC, vous pouvez aussi utiliser les coordonnées-utilisateur de type
(x,y) aulieude {#x #y}.Pour bien utiliser ARC, ayez le cercle trigo-
nométrique a I'esprit. Notez que le rayon de I'arc est constant.

ARCHIVE @

Création d’une sauvegarde de Home et de différents paramétres

Acces (HP-48 G/GX) : [7] [VAR] [NXT] (ARCHI) Drapeaux : -33, -39
Accés (HP-48 S/SX) : [1] [VAR] [NXT] [NXT] (ARCHI)

l1= :n_p:nom! -> [1:

|
j

|1: :ES:nanl - [1: |

ARCHIVE crée une sauvegarde (objet-sadvegarde) du contenu du réper-
toire HOME, des touches redéfinies et de la liste des alarmes. Cette sau-
vegarde est placée en mémoire vive indépendante, c’est-a-dire non
fusionnée avec la mémoire principale. Rappelons que la mémoire vive
est segmentée en partitions aussi appelées ports. Il existe trois ports sur
HP-48 SX (ports 0, 1 et 2) et 34 ports sur HP-48 GX (ports 0 a 33).
Utilisez FREE ou FREE1 pour désolidariser un port de la mémoire cen-
trale et n’utilisez pas le port 0 avec ARC. Si vous donnez :n_p:nom en
argument a ARCHIVE, vous obtiendrez sur le port n° n_p une variable
(objet-sauvegarde) nommé :n_p:nom. Sur HP-48 G/GX, vous pouvez uti-
liser :Es:nom comme argument de ARCHIVE. Vous créez alors un objet-
sauvegarde directement transmis en binaire via le port série actif et sau-
vegardé sur le périphérique relié via le port série (PC, etc.).
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ARG

Argument d’un nombre complexe
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (CMPL) (ARG) Drapeaux : -17, -18
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) (ARG)

‘1: complexe l -) |1: réel

A partir d’'un nombre complexe x + i.y placé dans la pile sous la forme
(x,y), ARG fournit I'argument 8 de ce nombre complexe. 6 est un réel,
il est exprimé a I'aide de I'unité de mesure d’angle courante. Si I'argu-
ment de ARG est un nombre réel x, il est considéré comme un nombre
complexe x + i.0. Si I'argument de ARG est une expression symbolique
‘expr_symb’, ARG renvoie une nouvelle expression symbolique
‘ARG (expr_symb) ‘.

—ARRY

Création d’un tableau
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TYPE) (—ARR) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (0B]) (—ARR)

n+l: réel ou complexe n°l S:
n: réel ou complexe n°2 4:
-> 3:
2: réel ou complexe n°n 2:
1: n 1: [vecteur]
n+l: réel ou complexe n°l,1 S:
n: réel ou complexe n°l,2 4:
-> 3:
2: réel ou complexe n°l,c 2:
1: {1 ¢} 1: [[matrice]]

A partir de nombres réels ou complexes placés dans la pile, >ARRY crée
un tableau ou un vecteur. Ce tableau (matrice) ou ce vecteur sera com-
plexe si I'un au moins de ses éléments est un nombre complexe. Pour
créer un vecteur contenant n éléments, il suffit d’introduire ces n élé-
ments du premier au dernier et de placer au niveau 1 de la pile le
nombre n d’éléments de la pile a réunir en un vecteur. Pour créer un
tableau (matrice), on placera au niveau 1 uneliste { 1 ¢ } oulestle
nombre de lignes de la matrice, et ¢, son nombre de colonnes. Si vous
souhaitez créer une matrice, introduisez les éléments de chaque ligne
dans |'ordre des colonnes. Ainsi, s'il s’agit d’'une matrice de 3 lignes et de
2 colonnes, vous introduirez successivement les éléments dont les posi-
tions sont (1,1), (1,2), (2,1), (2,2), (3,1) et (3,2).
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ARRY—

Séparation des éléments d’un tableau

Acces : a saisir Drapeaux : -

S: n+l: réel ou camplexe n°l
4: n: réel ou coamplexe n°2
3: -)

2: 2: réel ou complexe n°n
1: [vecteur] 1: {n}
5: n+l: réel ou complexe n°l,1
4: n: réel ou complexe n°l,2
3: -

2: 2: réel ou complexe n°l,c
1: [[matrice]] 1: {1 ¢}

ARRY—> sépare les éléments (nombres réels ou complexes) d'un tableau
(matrice ou vecteur). Les différents éléments sont renvoyés dans la pile
les uns a la suite des autres. Au niveau 1 de la pile se trouve une liste
contenant, soit le nombre d’éléments d'un vecteur, soit le nombre de
lignes et le nombre de colonnes d'une matrice. ARRY— a le méme effet
sur un tableau que OBJ—. Voir aussi »ARRY.

ASIN

Arc sinus

Acces : [T [SIN] Drapeaux : -1, -3,-17, -18
|1: réel ou ccmplexe| -> |1: réel ou canplexel

A un sinus donné, ASIN fait correspondre I'angle dont le sinus corres-
pond a cette valeur. Ce résultat constitue la solution principale et utilise
I'unité de mesure d’angle courante. Si 'argument a de ASIN n’est pas
compris dans l'intervalle [-1,1], il est transformé en un complexe a + 0.i
(le résultat est alors complexe). Appliqué a une expression symbolique
‘expr_symb’, ASIN renvoie ‘ASIN (expr_symb) ‘.

ASINH

Arc sinus hyperbolique

Acces : [MTH] (HYP) (ASINH) Drapeaux : -1, -3,

Ll: réel ou calplexel -> |1: réel ou cunplexe\

ASINH n’est I'inverse de SINH que sur une partie de son domaine. Si |‘ar-
gument a est réel et appartient a l'intervalle [-1,1], il sera automatique-

ment remplacé par le complexe a + 0.i. Voir aussi ASIN et SINH.
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ASN

Personnalisation d’une touche du clavier

Acces (HP-48 G/GX) : [T [CST] (KEYS) (ASN) Drapeaux : -61, -62
Acces (HP-48 S/SX) : [[”] [CST] (ASN)

2: obj_a_associer - 2:
1 N1Nc.B 1:
2: ‘SKEY'’ 2:
1 NIlNc.B - 1:

ASN personnalise une touche du clavier en lui affectant un objet, une
pression sur la touche personnalisée entrainant ensuite I'évaluation dudit
objet. On place au niveau 2 I'objet a associer (un programme, etc.) et au
niveau 1 N1Nc.B qui détermine la touche associée a I’objet ainsi que
I’éventuelle touche de bascule nécessaire ([o], [], [[], etc.). N1 est le
numeéro de la ligne ou se trouve la touche (on compte les lignes de haut
en bas), Nc est le numéro de la colonne (on compte les colonnes de
gauche a droite). B détermine les touches de bascule nécessaires pour
accéder a la fonction personnalisée de la touche (voir tableau).

Valeur de B bascTu(;;l cnt..éecse?seaires Valeur de B bascz(:: (nhéecsegseaires
0 aucune 4 [o]
1 aucune 5 [o] [T]
2 [ 6 [a] 1)
3 (™)

Par exemple, pour associer le programme ESSAI a la combinaison de
touches [<7]-[NXT], on placera ESSAT au niveau 2 de la pile et 26.2 au
niveau 1 de la pile avant d’activer ASN. Dans le cadre de cet exemple, N1
vaut 2 ([NXT] se trouve sur la deuxieme ligne de touches du clavier), Nc
vaut 6 ([NXT] se trouve sur la sixieme colonne de touches) et B vaut 2
puisque nous voulons associer ESSAI a la combinaison [€]]-[NXT]. Si
nous avions voulu associer ESSAT a la touche [NXT] et non a la combi-
naison de touches [€]-[NXT], il aurait suffit de donner a B la valeur 0,
NcN1.B devient alors 26 .0 ou 26. 1. Pour rendre a une touche sa fonc-
tion normale, placez *SKEY' au niveau 2 de la pile puis placez le code
NcN1.B de la touche concernée au niveau 1 de la pile. Activez ensuite
ASN.

Attention ! Ne confondez pas ASN (personnalisation d’'une touche du
clavier) et ASIN (Arc sinus). Si les touches redéfinies interdisent une uti-
lisation normale de la HP-48, annulez les redéfinitions de touches en
maintenant en foncée [ON] puis en appuyant sur [C].
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N

ASR

Décalage d’un bit vers la droite (division par 2)
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (BASE) [NXT] (BIT) (ASR) ~Drapeaux : -5 a -12
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (BASE) [NXT] [NXT] (ASR)

ll: entier bina.ire! - [1: entier binaire}

L

Les entiers binaires sont présentés sous forme binaire (#nb), octale (#no),
décimale (#nd) ou hexadécimale (#nh) mais sont en fait des mots
binaires de 64 bits (ou moins en cas de redéfinition). ASR décale vers la
droite les 63 bits de plus faible poids entrainant la perte du bit de plus
faible poids. Le bit de plus fort poids n’est pas modifié par ASR ce qui
permet de |'utiliser comme bit de signe. On remarquera qu’un décalage
d’un bit vers la droite correspond a une division entiere par deux de |'en-
tier binaire (sur ses 63 bits de poids faible).

ATAN

Arc tangente

Acces : [] [TAN] Drapeaux : -1, -3, -17, -18
ll: réel ou cavplexe} -> !1: réel ou canplexe!

ATAN renvoie I'angle (compris entre -90° et 90°) auquel correspond la
valeur réelle de la fonction tangente fournie en argument. La solution
renvoyer est la solution principale, en effet, il existe une infinité d’angle
dont la tangente est égale a une valeur donnée. Si I'largument ATAN est
une expression symbolique ‘expr_symb’, le résultat est une expression
symbolique ‘ATAN (expr_symb) ’.

ATANH

Arc tangente hyperbolique

Acces : [MTH] (HYP) (ATAN) Drapeaux : -1, -3, -22

[1: réel ou cmwlexa| -> |1: réel ou cauplexe‘

ATANH correspond a arc tangente hyperbolique, autrement dit, a la tan-
gente hyperbolique inverse. Attention ! ATANH n’est l'inverse de TANH
que sur une partie de son domaine de définition. Soit a, I'argument réel
de ATANH. Si lal=1, un résultat infini est signalé (message et drapeau 22).
Silal>1, I'argument réel a est transformé en argument complexe a + i.0.
Si 'argument ATANH est une expression symbolique ‘expr_symb’, le
résultat est une expression symbolique ‘ATANH (expr_symb) ’.




Index alphabétique des instructions RPL 105

N

ATICK
Intervalles entre les graduations des axes du repére

Acces (HP-48 G/GX) : [1] [8] (PPAR) [NXT] (ATICK) Drapeaux : -

& ]+ [ |
[1: tab}| = |1: I

ATICK détermine les intervalles entre deux graduations des axes du
repeére. a et b étant des réels, si 'argument de ATICK est a, un interval-
le équivalent a a unités séparera les graduations des axes. Si 'argument
de ATICK est une liste { a b }, a unités sépareront les graduations de
I'axe des abscisses alors que b unités sépareront les graduations de I'axe
des ordonnées. Ces parameétres sont incorporés dans la variable réservée
PPAR. Vous pouvez aussi exprimer |'intervalle entre deux graduations en
pixels (et non en unités). Il suffit pour cela d’utiliser des entiers binaires
#ad et #bd a la place des réels a et b.

1Y
N

ATTACH

Association d’une bibliothéque a un répertoire

Acces (HP-48 G/GX) : [T]] [2] [NXT] (ATTAC) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : []] [VAR] [NXT] (ATTAC)

[1: Mum bib| < [1: |
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1: :Nmn_port:Ntm_bibl -> |1: |

Une bibliotheque (library) doit, pour étre utilisable, étre associée a un
répertoire. ATTACH associe au répertoire courant la bibliothéque de
numéro Num_lib. Si vous indiquez un numéro de partition (port)
Num_port, celui-ci sera ignoré. Vous pouvez associer un nombre illimi-
té de bibliothéques au répertoire-racine (HOME) mais vous ne pouvez
associer qu’une seule bibliotheque a un autre répertoire.

AUTO
Calcul automatique des valeurs extrémes des axes du repére
Acces (HP-48 G/GX) : [7] [8] [NXT] (AUTO) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [] [8] (AUTO)

AUTO détermine les valeurs extrémes des axes du repére. AUTO n’a d’ef-
fet que sur |'axe des ordonnées en mode Function, mais ajuste les deux
axes pour les modes Histogram, Scatter, Bar, Parametric et Polar. En mode
Conic, les deux plages sont rendues équivalentes.
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AXES

Choix des parameétres relatifs aux axes du repére

Acces (HP-48 G/GX) : [7]] [8] (PPAR) [NXT] (AXES) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [”] [8] [NXT] [NXT] (AXES)

ll: (x_or,y or) | -> ‘1: ‘
-> [1: ]
AXES détermine le point d’intersection des deux axes du repere, les gra-
duations des axes ainsi que les noms des axes du repeére. (x_or,y_or)
sont les coordonnées du point d’intersection des deux axes du repere.

Normalement, (x_or,y_or) correspond a (0,0), autrement dit, les
axes se croisent a l'origine.

ll: {(x_or,y or) g "x" "y"}

Dans le cas le plus simple, AXES prend (x_or,y_or) comme argument
mais vous pouvez aussi utiliser la liste { (x_or,y_or) g "x" "y"}
comme argument. "x" et "y" sont alors, respectivement, le nom de
I'axe des abscisses et le nom de l'axe des ordonnées. Vous pouvez per-
sonnaliser ces chaines de caracteres et placer entre les guillemets le nom
de votre choix. g détermine l'intervalle séparant les graduations sur les
axes. g peut prendre les mémes formes que les paramétres de ATICK. g
correspond donc aaou a {a b}. a et b étant des réels, si g correspond
a a, un intervalle équivalent a a unités séparera les graduations des axes.
Sigestuneliste { a b }, a unités sépareront les graduations de |’axe
des abscisses alors que b unités sépareront les graduations de I'axe des
ordonnées.

Vous pouvez aussi exprimer l'intervalle entre deux graduations en pixels
(et non en unités). Il suffit pour cela d’utiliser des entiers binaires #ad et
#bd a la place des réels a et b. Ces parametres sont incorporés dans la
variable PPAR.

BAR

Activation du mode de tracé « BAR »

Acces (HP-48 G/GX) : [7] [8] [NXT] (STAT) (PTYPE) (BAR) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [7] [8] [NXT] (PTYPE) (BAR)

BAR active le mode de tracé « BAR » (histogramme). L'histogramme est

ensuite construit avec BARPLOT a partir d'une colonne (déterminée avec
XCOL) de la matrice statistique courante.
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BARPLOT

Tracé d'un histogramme

Accés (HP-48 G/GX) : [T] [5] (PLOT) (BARPL) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [7] [5][NXT] [NXT] (BARPL)

Le mode « BAR » étant activé (voir BAR), BARPLOT trace un histogram-

me fondé sur 'une des colonnes (déterminée par XCOL) de la matrice
statistique courante (XDAT).

!
~

Les valeurs extrémes des axes du repere sont déterminées automatique-
ment (mode de tracé « BAR »). Si certains éléments de la colonne de la
matrice servant de base au tracé sont négatifs, certaines colonnes seront
tracées « au-dessous » de |'axe des abscisses.

N7
a?)
1N

Au sein d'un programme RPL, FREEZE doit étre exécuté immédiatement -

& aprés BARPLOT pour que le tracé soit conservé. &
v

S

=

BAUD g
Définition de la vitesse de transfert (cable série ou infrarouge) s

Acces (HP-48 G/GX) : [7] [1] (IOPAR) (BAUD) Drapeaux : - %

Acceés (HP-48 S/SX) : 7] [PRC] (SETUP) (BAUD) x

ll: vitesse ' -> [1: ’ -g

Bien que le baud soit une unité quantifiant la modulation et non le débit
d'un canal de données, BAUD est l'instruction qui détermine la vitesse de
transfert par le cable série ou le port infrarouge. vitesse est un réel
valant 1200, 2400, 4800 ou 9600 bits par seconde.

BEEP

Emission d'un son

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (OUT) [NXT] (BEEP) Drapeaux : -56
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] [NXT] (BEEP)

2: Fréquence - 2:
1: Durée 1:

BEEP produit un son (vibreur) dont la durée et la fréquence (limitée a
4,4 kHz) sont déterminées a l'aide des nombres réels Fréquence et
Durée placée respectivement aux niveaux 2 et 1 de la pile. Faites appel
a des listes pour jouer des morceaux de musique...

o
n

@
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~

~

BESTFIT

Choix automatique du meilleur modéle de régression

Accés (HP-48 G/GX) : [T] [5] (LPAR) (MODL) (BESTF) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [7) [5] [NXT] [NXT] [NXT] (MODL) (BEST)
BESTFIT, permet choisit le modéle de régression le mieux adapté parmi

les quatre disponibles pour LR. Le modele choisi est celui dont le coeffi-
cient de corrélation est le plus faible.

Représentation binaire des entiers binaires

Acces : [MTH] (BASE) (BIN) Drapeaux : -5 a -12

Les entiers binaires sont codés par des mots de 64 bits, ils peuvent étre
représentés en binaire, octal, décimal ou hexadécimal. Aprés exécution
de BIN, les entiers binaires sont représentés en binaire (base 2).

BINS

Tri par blocs (tri par intervalles)

Acces (HP-48 G/GX) : ] [S] (1VAR) (BINS) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [7] [S] INXT] (BINS)

3: Dep 3:

2: Larg interv - 2: [[Nb_il] [Nb_i2]..[Nb_in]]
1: n 1: [Inf Sup]

Dans la colonne XCOL (variable indépendante) de la matrice statistique
(XDAT), BINS quantifie le nombre d'éléments se trouvant dans chaque
intervalle. Les intervalles sont déterminés par Dep, Larg_interv et n.
La borne inférieure du premier intervalle est fixée par le réel Dep qui ne
correspond pas forcément a la plus petite valeur de la variable. La largeur
d'un intervalle est déterminée par Larg_interv. Ainsi, le premier inter-
valle correspond a [Dep, Dep+Larg_interv[. Un élément valant
Dep+Larg_interv appartient donc au second intervalle et non au pre-
mier. Le nombre d'intervalles est déterminé par I'entier n. BINS renvoie
une matrice et un vecteur. La matrice [ [Nb_i1] [Nb_i2]..[Nb_in]]
contient n tableaux de 1 élément, chacun de ces n tableaux contenant
le nombre de valeurs de la variable indépendante appartenant a l'inter-
valle de méme rang que le tableau correspondant. Le vecteur
[Inf Sup] contient le nombre de valeurs de la variable qui sont infé-
rieures (Inf) et supérieures (Sup) a tous les intervalles.
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N2
)
PN

Ny
@\
IZAN

BLANK

Création d'un objet graphique « blanc »

Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] (GROB) (BLAN)  Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] (BLAN)

2: #Largeur - 2:
1: #Hauteur 1: Objet_graphique

BLANK crée un objet graphique « blanc ». Il vous suffit de préciser la lar-
geur et la hauteur du nouvel objet graphique a l'aide de #Largeur et
de #hauteur qui doivent étre des entiers binaires.

BOX

Dessin d'un rectangle
Accés (HP-48 G/GX) : [PRC] (PICT) (8OX) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) (BOX)

2: (x_a,y_a) 2:
1: (x_b,y b) - 1:
2: {#x_a #y a} - 2:
1: {#x_b #y b} 1:

Sur I'écran de l'environnement graphique, BOX trace un rectangle dont
les cOtés sont paralléles a ceux de I'écran. Il vous suffit de préciser les
coordonnées des extrémités de I'une des diagonales du rectangle.
Saisissez les coordonnées (x_a,y_a) et (x_b,y_b) comme des
nombres complexes si vous utilisez les coordonnées-utilisateur. Saisissez
les coordonnées sous forme de listes si celles-ci sont exprimées en pixels.

B—R

Conversion d'un entier binaire en nombre réel

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (BASE) (B-R)  Drapeaux : -5 a -12

Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (BASE) [NXT] (B—R)

I 1: entier binaire ] -> [1: réel l

Les entiers binaires sont codés sur 64 bits et peuvent étre représentés en
binaire, octal, décimal ou hexadécimal. B—>R convertit un entier binaire
(quelle que soit la base utilisée pour sa représentation) en réel (toujours
exprimé en base 10). Si I'entier binaire excéde 1072, seul les douze
chiffres décimaux les plus significatifs seront retenus.
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BUFLEN

Nombre de caractéres dans la mémoire tampon du port série
Acces (HP-48 G/GX) : [77] [1] [NXT] (SERIA) (BUFLE) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [7] [PRG] [NXT] [NXT] (BUFLE)

2: - 2: I:lb_ca:::
1: 1: Drapeau_intégrité

BUFLEN renvoie dans la pile le nombre Nb_car de caractéres stockés
dans la mémoire tampon (buffer) du port série (ou port infrarouge).
Nb_car est un entier. Drapeau_intégrité vaut 1 si aucune erreur de
transmission n'a été détectée, par contre, Drapeau_intégrité vaut 0
si des données regues ont été perdues a la suite de la saturation de la
mémoire tampon ou si une erreur de transmission a été détectée.

BYTES

Taille et somme de contréle (CRC) d'un objet

Acceés : [T] [VAR] (BYTES) Drapeaux : -

2: 2: Somme_de_contrdle
1: Objet - 1: Taille

Placez, sans I'évaluer, un objet dans la pile, BYTES renvoie sa somme de
contrdle et sa taille en octets. On obtient pas toujours un nombre entier
d'octets car les données sont codées grace a des quartets par la HP-48.
Ne confondez pas un objet et son nom ! Si I'argument est un objet inté-
gré, sa somme de controle est nulle et sa taille correspond a 2,5 octets,
autrement a la taille de son adresse en mémoire (codée sur 5 quartets).

CASE
Structure de test CASE... THEN... END
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH) (CASE) (CASE) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) (CASE)

CASE est I'en-téte d'une structure de test CASE.. THEN.. END de la

forme: CASE
test_1 THEN a_exécuter_si_test_I1l_vrai END

test_n THEN a&_exécuter_si_test_n_vrai END
a_exécuter_si_tous_les_tests sont faux
END

Voir les structures de test dans les chapitres d'initiation au RPL




Index alphabétique des instructions RPL 111
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N

CEIL

Entier immédiatement supérieur ou égal a un réel
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] [NXT] (CEIL) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] [NXT] (CEIL)

|1: Réel I -> il: entier !

CEIL renvoie 'entier immédiatement supérieur ou égal au réel donné
en argument. Ainsi, 1,54 CEIL renvoie 2. Notons que l'argument peut
aussi &tre un objet-unité, en ce cas, c'est le nombre réel entrant dans la
composition de I'objet-unité qui est modifié par CEIL. Si I'argument est
une expression symbolique 'expr_symb', CEIL renvoie une nouvelle
expression symbolique 'CEIL (expr_symb) '.

CENTR

Coordonnées du centre de I'écran graphique

Acces (HP-48 G/GX) : [T [8] (PPAR) [NXT] (CENT) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [”] [8] [NXT] (CENT)

|1= (absc, ord) | - Ll: |
Il: absc] -> |1= ’

absc et ord étant des réels, CENTR fait en sorte que le pixel central de
I'écran graphique ait les coordonnées (absc,ord). Si seul absc est
précisé, la valeur par défaut de ord est zéro. CENTR modifie les données
xmin, xmax, ymin et ymax stockés dans la variable réservée PPAR.
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CF

Désarmement d'un indicateur (drapeau)

Acces : [PRG] (TEST) [NXT] [NXT] (CF) Drapeaux : -
‘1: n_flagl -> Il:

Les indicateurs, aussi appelés drapeaux ou flags peuvent étre armés (et
donc, actifs) ou désarmés (et donc, inactifs). Les indicateurs sont en fait
des bits et peuvent donc prendre deux valeurs : 0 et 1.

CF désarme un indicateur donné, autrement dit, CF désactive un indica-
teur. Le numéro n_f1lag de l'indicateur a désactive doit étre placé dans
la pile. n_flag est obligatoirement un entier et doit impérativement
étre compris dans l'intervalle [-64,-1]U[1,64] car il y a 128 indicateurs.
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S
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%CH

Différence exprimée en pourcentage

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) (%CH) ~ Drapeaux : -3
Acceés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] (%CH)

2: réel 2: 5
1: réel - 1: réel ;

%CH exprime en pourcentage la différence entre le contenu du niveau 2
et celui du niveau 1 de la pile. Par exemple, si 25 se trouve au niveau 2
et si 30 se trouve au niveau 1, $CH renvoie 20. En effet 25+20% (autre-
ment dit, 25x1,20) égale 30. On notera que $CH peut aussi étre utilisé
avec des objets-unités. Si I'un au moins des argument est une expression
symbolique 'expr_symb', le résultat est une expression symbolique
'$CH (expr_symb, autre_argument) '.

CHOOSE

Création d'un menu vertical

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (IN) (CHOOS) Drapeaux : -

3: "ch_titre" 3:
2: {{a_1l o_1)..{a_n o_n}} - 2: obj_select
1: art_def 1: 1
3: "ch_titre" 3:
2: {{a_1 o_1})..{a_n o_n}} -> 2:
1: art_def 1: 0

CHOOSE affiche un menu vertical (une liste d'articles). Le choix d'un
article doit étre validé par la sélection de (OK) dans le menu horizontal
(en bas de I'écran), ou étre annulé avec (CANCL). (OK) et (CANCL) appa-
raissent automatiquement en bas de I'écran. "Ch_titre" est une cour-
te chaine de caracteres correspondant au titre du menu. Dans le cas le
plus simple, les articles du menu peuvent étre présentés sous la forme
d'une liste d'objets {o_1 o_2 .. o_n}. Dans ce cas, l'objet apparait
dans le menu et il est, en cas de sélection, renvoyé au niveau 2 de la pile
(obj_select). Il est aussi possible d'associer un titre a chaque objet, en
ce cas, on utilise une liste de listes {{a_1 o_1} {a_2 o_2} .. {a_n
o_n}}. Avec ce second type de liste, I'article a_n (a_n étant une chaine
de caractéres) apparait dans le menu vertical et sa sélection entraine le
renvoi de |'objet o_n (un programme RPL, le plus souvent) au niveau 2.
art_def est la position de l'article par défaut (en générale art_def
vaut 1). Si art_def est nul, aucun article ne peut étre sélectionné et 0
est renvoyé comme si (CANCL) avait été pressée.
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CHR

Caracteére correspondant a un code donné

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TYPE) [NXT] (CHR) Drapeaux : -

Acceés (HP-48 S/SX) : [PRG] (0BJ) [NXT] [NXT] (CHR)

l 1: entier | -) | 1: chaine

@ CHR prend en argument un entier compris entre 0 et 255 et renvoie le

symbole correspondant dans une chaine de caractéres ne comportant
qu'un seul caractére. Les codes 0 a 30 correspondent a des caractéres de
contrdle et sont représentés par des petits carrés. Le code 0 correspond
au caractere nul (utilisé en fin de ligne de commande). Dans une chaine
de caractéres, ce code ne peut pas étre modifié. Les codes 0 a 127 cor-
respondent a I'ASCII standard alors que les codes 128 a 255 sont propres

a la HP-48. —
c.

-3

S

CKSM Z
Définition du type de contréle utilisé pour la transmission série g
Acceés (HP-48 G/GX) : [] [1] (IOPAR) (CKSM) Drapeaux : - g
N Q.
Acces (HP-48 S/SX) : [7] [PRG] (IOPAR) (CKSM) -
[1: ent:ierl -> ll: E
c

CKsSM détermine le type de controle utilisé pour détecter les erreurs de
@ transmission lors d'une transmission impliquant le protocole Kermit.
Utilisé dans un programme, CKSM prend en argument un entier com-
pris entre 1 et 3 inclus. Avec 1 et 2, on effectue un contréle arithmétique
a 1 ou 2 chiffres. Avec 3, on provoque un controle par redondance
cyclique sur trois chiffres. Par défaut, I'argument de CKSM est 3.

CLEAR

Suppression du contenu de la pile

Acceés (HP-48 G/GX) : [ [DEL] Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : ] [<]

lPile Qquelcongque I -> Il: —|

S~ |CLEAR supprime le contenu de la pile et rend une pile vide. Sur HP-48

®s G/GX et hors d'un programme, le contenu de la pile est récupérable
avec [[] [EVAL] (fonction d'annulation UNDO). CLEAR ne supprime pas
une variable dont le nom se trouve dans la pile.
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g

CLKAD)

Ajustement de I'horloge
Accés (HP-48 G/GX) : [7] [4] [NXT] [NXT] (CLKA) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [T [4] (ADJST) [NXT] (CLKA)

|1: nb_tops | - ll:

nb_tops est un entier relatif exprimant en 8192e de seconde la varia-
tion de I'heure. Ainsi, pour faire « avancer » I'horloge de 2 secondes,
nb_tops vaut 16384. Bien entendu, pour retarder |I'horloge nb_tops
peut étre négatif.

CLLCD
Supprime le contenu de I'écran affichant la pile
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (OUT) (CLLCD) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] [NXT] (CLLCD)

CLLCD supprime le contenu de |'affichage de la pile (a opposer a |'affi-
chage graphique « PICT »). Afin de figer I'affichage, CLLCD est souvent
associé a FREEZE.

CLOSEIO
Fermeture du port série (cable) et du port infrarouge
Accés (HP-48 G/GX) : [T7] [1] [NXT] (CLOSE) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [77] [PRG] [NXT] (CLOSE)

CLOSEIO ferme les ports de communication série (céble et infrarouge).
CLOSEIO efface le contenu de la mémoire tampon d'entrée (buffer
série) et les messages d'erreur (KERRM).

CLTEACH

Suppression du répertoire EXAMPLES et de son contenu
Accés (HP-48 G/GX) : [a] [o] [C] [NXT] [COS] [E] [A] [C][PRC]  Drapeaux : -

CLTEACH supprime le répertoire EXAMPLES et son contenu. Le réper-
toire EXAMPLES est créé par la commande TEACH et contient différents
exemples du didactiel intégré a la HP-48. TEACH et CLTEACH n'existent
pas sur HP-48 S/SX. CLTEACH n'est pas accessible via un quelconque
menu et doit étre introduit caractére par caractere.
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T

CLUSR
Suppression de toutes les variables du répertoire courant
Acces : [a] [a] [C] [NXT] [TAN] [SIN] [=] Drapeaux : -

CLUSR efface toutes les variables et tous les répertoires vides placés dans
le répertoire courant. CLUSR est équivalent a CLVAR.

CLVAR
Suppression de toutes les variables du répertoire courant
Accés (HP-48 G/GX) : [o] [o] [C] [NXT] [Vx] [A] [=] Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [[] [DEL]

CLVAR efface toutes les variables et tous les répertoires vides se trouvant
dans le répertoire courant.

CLY
Suppression des données statistiques
Acces (HP-48 G/GX) : [7] [5] (DATA) (CLY) Drapeaux : -

Acceés (HP-48 S/SX) : [T [5] (CLY)

cLY supprime les données statistiques placées dans la variable réservée
Y DAT (données statistiques).

CNRM

Norme de colonne d'un tableau

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (NORM) (CNRM) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (MATR) [NXT] (CNRM)

|1: tableau l - [1: n_c l

CNRM (column norm) prend un tableau (vecteur, matrice, etc.) en argu-
ment et renvoie la norme de colonne dudit tableau. Considérons les
sommes des valeurs absolues des éléments de chacune des colonnes
d'un tableau. La norme de colonne du tableau est la plus grande des
sommes obtenues. Un vecteur constitue un cas particulier puisqu'il ne
comporte qu'une seule colonne. Lorsqu'un tableau contient des élé-
ments complexe, on calcule la somme des modules de ces nombres
complexes.
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NN

—COL

Conversion d'un tableau en colonnes (vecteurs)

Acceés (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (COL) (-COL) Drapeaux : -

4: n: el n
3:

2: - 2: el 2
1: [vecteur] 1: el 1
4: n: col_n t
3:

2: = 2: col_2
1: [[matrice]] 1: col_1

—COL décompose un tableau. Si le tableau est une matrice (tableau a
deux dimensions), —COL renvoie chaque colonne du tableau sous la
forme d'un vecteur. Si le tableau est un vecteur (tableau a une dimen-
sion), —COL renvoie les n éléments el_1 a el_n du tableau. Ces élé-
ments peuvent étre des nombres réels ou complexes.

COL+

Insertion d'un tableau dans un autre tableau

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (COL) (COL+) Drapeaux : -
H [vecteur] 3:
2: el - 2:
: col_ins 1: [vecteur]
3: [ [matrice]] 3:
2: [vecteur] -) 2:
1: col_ins 1: [[matrice]]
3: [[matrice]] 3:
2: [[matrice]] -) 2:
1: col_ins 1: [[matrice]]

COL+ insére une ou plusieurs colonnes dans une matrice ou insére un
élément dans un vecteur. col_ins est le numéro d'ordre de la premié-
re colonne devant étre refoulée vers la droite pour permettre l'insertion
des nouveaux éléments. Dans le cas d'un vecteur (1 2], si I'élément a
insérer el est 3 et si col_ins vaut 1, les éléments du vecteur sont refou-
Iés a partir du premier, COL+ renvoie donc dans ce cas [3 1 2]. Pour
insérer une nouvelle colonne dans une matrice, il suffit de placer les élé-
ments de cette nouvelle colonne dans un vecteur, col_ins correspond
alors au numéro de la premiére colonne devant étre refoulée vers la droi-
te. COL+ permet aussi d'insérer une matrice dans une autre matrice. =
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=> Soit la matrice [[1 2] [3 4]] dans laquelle nous voulons insérer la
matrice [[5 6] [7 8]].Sicol_ins vaut 1, l'insertion commence dés
la premiére colonne et on obtient la matrice [[5 6 1 2] [7 8 3 4]].
Attention ! Les dimensions des éléments insérés ne sont pas quel-
conques. Ainsi, une nouvelle colonne doit impérativement comporter
autant de lignes que la matrice dans laquelle elle s'insére. La méme
remarque s'applique a l'insertion d'une matrice dans une autre matrice.
Le tableau (vecteur ou matrice) dans lequel doivent étre insérés de nou-
veaux éléments est celui placé au niveau 3 de la pile avant appel de
COL+.

COL-

Suppression d'une colonne d'un tableau (vecteur ou matrice)
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (COL) (COL-)  Drapeaux : -

2: [vecteur] - 2: [vecteur]
1: num_el_suppr 1: el_suppr
2: [[matrice]] - 2: [[matrice]]
1: num_col_suppr 1: [vecteur]

COL- supprime un élément d'un vecteur ou une colonne d'une matrice.
num_el_suppr et num_col_suppr sont les numéros d'ordre de I'élé-
ment ou de la colonne a supprimer (le premier élément d'un vecteur ou
la premiére colonne d'une matrice porte le numéro 1). COL- renvoie au
niveau 2 le tableau (vecteur ou matrice) modifié et les éléments suppri-
més au niveau 1.

CoL—>

Création d'un tableau a partir de colonnes

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (COL) (COL-) Drapeaux : -

n+l: [vecteur] 5:

4:

3: [vecteur] -> 3:

2: [vecteur] 2:

1: n 1: [[matrice]]
n+l: el 1 S:

4:

3: el 2 -> 3:

2: el n 2:

1: n 1: [vecteur]

COL— construit une matrice ou un vecteur a partir de ses éléments -
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N2y

-> Pour construire une matrice, on place les éléments de chaque colon-
ne dans un vecteur. Le nombre total de colonnes n est placé au niveau
1 de la pile. Le vecteur contenant les éléments de la premiére colonne
est placé au niveau n+1, les vecteurs contenant les éléments des autres
colonnes étant placés a sa suite. Pour construire un vecteur a partir d'élé-
ments réels ou complexes, on place au niveau 1 le nombre total n d'élé-
ments du vecteur. Au niveau n+1 est placé le premier élément du vec-
teur, les autres éléments étant placés a sa suite.

COLCT

Rassemblement des termes identiques d'une expression symbolique
Acces : [7] [9] (COLCT) Drapeaux : -

|1: 'expr_symb' | -) ll: 'expr_symb'

COLCT rassemble les termes identiques d'une expression symbolique et
renvoie une expression symbolique simplifiée. Les objets-unités compor-
tant des unités compatibles sont aussi regroupés par COLCT. COLCT agit
indépendamment sur chaque membre d'une équation (expression sym-
bolique comportant deux membres séparés par le signe «=»).

coLY

Détermination des variables dépendantes et indépendantes
Accés : [o] [a] [C] [EVAL] [NXT] [a] [”] [TAN] Drapeaux : -
2: num_col_indep - 2:

1: num_col_dep 1:

Dans la matrice de données statistiques YDAT, COLY. détermine la colon-
ne contenant les valeurs de la variable indépendante et la colonne conte-
nant les valeurs de la variable dépendante. num_col_indep est le
numéro de la colonne de YXDAT contenant les valeurs de la variable indé-
pendante alors que num_col_dep est le numéro de la colonne de XDAT
contenant les valeurs de la variable dépendante. COLY réunit les fonc-
tions des instructions XCOL et YCOL. COLY, modifie le contenu de la
variable réservée Y PAR.

COMB

Combinaisons (probabilités)
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (PROB) (CoMB) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PROB) (COMB) >
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->
2: nb_total - 2:
1: nb_par_comb 1: nb_comb

COMB renvoie le nombre nb_comb de combinaisons possibles a partir
d'un nombre total d'éléments nb_total et du nombre d'éléments par
combinaison nb_par_comb, on a bien s(ir nb_par_comb < nb_total.

CON

Création d'un tableau dont tous les éléments égalent une constante
Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (MAKE) (CON)  Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (MATR) (CON)

2: {nb_col} - 2:
1: cste 1: [vecteur]
2: {nb_ligne nb_col} - 2:
1: cste 1: [[matrice]]
2: [[matrice]] - 2:
1: cste 1: [[matrice]]

CON crée un tableau (matrice ou vecteur) dont tous les éléments sont
égaux a une constante cste, cette constante pouvant étre réelle ou
complexe. Les dimensions du nouveau tableau sont placées dans une
liste. Celle-ci ne contient que le nombre de colonnes nb_col en cas de
création d'un vecteur. Si vous souhaitez créer une matrice, la liste doit
non seulement contenir nb_col mais aussi le nombre de lignes
nb_ligne. Appliquée a un tableau existant (ou au nom d'un tableau
existant), CON remplace tous les éléments de ce tableau par la constan-
te cste. Dans ce cas, cste doit étre de méme type (réel ou complexe)
que les éléments remplacés du tableau donné en argument a CON.

COND

Nombre de condition de la norme de colonne (matrice carrée)
Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (NORM) (COND) Drapeaux : -
Il: [[matrice]] E -) [1: nb_condl

Attention ! COND ne s'applique qu'a une matrice carrée. COND prend
donc en argument une matrice carrée et renvoie nb_cond qui corres-
pond au nombre de condition. Le nombre de condition d'une matrice
carrée est le produit de la norme de ladite matrice avec la norme de
colonne de la matrice inverse.
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CONIC

Activation du mode de tracé « CONIC »
Acces : [77] [8] (PTYPE) (CONIC) Drapeaux : -

CONIC active le mode tracé « CONIC » permettant la représentation
graphique de sections coniques. CONIC modifie la variable réservée
PPAR qui spécifie alors le type de tracé « CONIC ». L'effet de l'instruction
DRAW ainsi que le role de la variable réservée EQ sont aussi modifiés. EQ
contient alors I'équation de la section conique (polyndme du second
degré ou interviennent deux variables réelles).

CON}

Conjugué d'un nombre complexe ou d'un tableau de complexes
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (CMPL) [NXT] (CON|)  Drapeaux : -3
Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) (CONJ)

ll: complexe l - |L1: ccmplean
|1= [ [vecteur]] ] -> [LI: [ [vecteur]] ]
|1: [[matrice]] I -> 11: [[matrice]] !

Si I'argument de CONJ est un nombre complexe a+ib saisi sous la forme
(a,b), CONJ renvoie son conjugué a-ib sous la forme (a, -b).

Sil'argument de CONJ est un tableau (il peut s'agir d'un vecteur ou d'une
matrice) contenant des nombres complexes, CONJ renvoie un tableau
de complexes dont tous les éléments ont été remplacés par leurs conju-
gués.

Appliquée a une expression symbolique 'expr_symb', linstruction
CONJ renvoie |'expression symbolique 'CONJ (expr_symb)'.
Appliquée a un nombre réel ou a un tableau de réels, I'instruction CONJ
renvoie comme résultat son argument réel non modifié.

CONLIB
Accés a la bibliotheque de constantes
Accés (HP-48 G/GX) : [] [3] (COLIB) (CONLI) Drapeaux : -

CONLIB n'est disponible que sur HP-48 G et GX et donne acces a la
bibliothéque de constantes. L'instruction CONST permet d'évaluer la
valeur d'une constante.
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CONST
Valeur d'une constante de la bibliothéque de constantes

Acces (HP-48 G/GX) : [T]][3] (COLIB) (CONS) Drapeaux : -60, -61
[1: 'nom' | < [1: objet_unité |

Sur HP-48 G/GX, dans la bibliothéeque de constantes ouverte par
CONLIB (voir CONLIB), CONST renvoie la valeur d'une constante dont le
nom 'nom' est donné en argument. L'argument de CONST est donc un
nom placé entre apostrophes alors que son résultat est un objet-unité.

CONT
Poursuite de I'exécution d'un programme interrompu
Acces : [7) [ON] Drapeaux : -

CONT relance I'exécution d'un programme interrompu (voir les instruc-
tions PROMPT, HALT et KILL).

CONVERT

Conversion de l'unité d'un objet unité

Acces (HP-48 G/GX) : []] [6] (CONV) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [[”][6] (CONV)

2: objet_unité - 2:
1: objet_unité 1: objet_unité

Placez au niveau 2 un objet-unité dont I'unité doit étre convertie en |'uni-
té de I'objet-unité se trouvant au niveau 1. L'objet-unité renvoyé par
CONVERT utilise donc I'unité de I'objet-unité qui se trouvait au niveau 1.
La partie réelle (numérique) de I'objet-unité placé au niveau 1 est igno-
rée. Bien entendu, les unités des deux objets-unités donnés en argument
doivent étre compatibles.

CORR

Coefficient de corrélation de la matrice statistique

Acces (HP-48 G/GX) : [7] [5] (FIT) (CORR) Drapeaux : -

Acceés (HP-48 S/SX) : [T7) [5] [NXT] [NXT] [NXT] (CORR)

]1: 2 -> ll: coeff_correl I

CORR renvoie le coefficient de corrélation de la matrice statistique.
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Ccos

Cosinus

Acces : [COS] Drapeaux : -3, -17, -18

[1: réel| <» [1: réel |
[1: cbjet-unité| <=p |1: réel |
1: complexe | -> 1: complexe l

Par défaut, la HP-48 considére que I'argument (I'angle) est exprimé a |'ai-
de de I'unité de mesure d'angles courante. Cependant, il est aussi pos-
sible de donner comme argument a COS un objet-unité dont la partie
unité spécifie I'unité de mesure d'angle utilisée. Si I'argument est une
expression symbolique 'expr_symb', le résultat une expression sym-

bolique 'COS (expr_symb) '. Attention ! Le radian est I'unité de mesu-
& re d'angle par défaut a activer si vous souhaitez travailler a partir d'ex-
pressions symboliques contenant des fonctions circulaires.

COSH

Cosinus hyperbolique

Acces : [MTH] (HYP) (COSH) Drapeaux : -3

Il: réel ou ccmplexe\ -) !1: réel ou complexe

L'instruction COSH calcule le cosinus hyperbolique de son argument qui
peut étre réel ou complexe. Appliquée a une expression symbolique
‘expr_symb', COSH renvoie une nouvelle expression symbolique
'COSH (expr_symb) '.

cov

Covariance

Acces (HP-48 G/GX) : [T [5] (FIT) (COV) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [7] [5] [NXT] [NXT] [NXT] (COV)

ll: I -) il: cov

covV calcule la covariance cov et la place dans la pile. La covariance est
calculée a partir des données de la matrice YDAT de données statis-
tiques, et, plus précisément, a partir de la colonne contenant les valeurs
de la variable indépendante (par défaut, colonne 1) et de la colonne
contenant les valeurs de la variable dépendante (par défaut, colonne 2).
Il est possible de spécifier d'autres colonnes pour les valeurs des variables

dépendantes et indépendantes (voir COLY, XCOL et YCOL).
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C-PX

Conversion de coordonnées-utilisateur en coordonnées-pixels
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) [NXT] (C-PX)) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] (C—PX))

I1: (absc, ordo) ! -> ,1: (#absc_eb #ordo_eb}

C—PX convertit des coordonnées-utilisateur (coordonnées dans le repe-
re défini par l'utilisateur) en coordonnées exprimées en pixels sur |'écran
graphique (dont les dimensions par défaut sont 131x64). Les coordon-
nées-utilisateurs sont introduites comme un nombre complexe sous la
forme d'un couple de réels (absc, ordo) ou absc et ordo représen-
tent respectivement I'abscisse et I'ordonnée. Le résultat est une liste de
deux entiers binaires #absc_eb et #ordo_eb qui correspondent res-
pectivement a |'abscisse et a I'ordonnée exprimées en pixels.

CR

Impression du contenu du tampon d'impression
Acceés (HP-48 G/GX) : [T [1] (PRINT) (CR) Drapeaux : -33, -34, -37
Acces (HP-48 S/SX) : [77] [MTH] (CR)

Avec l'imprimante infrarouge HP 82240, I'impression de chaque ligne
s'acheve normalement par un passage automatique a la ligne suivante
(CR/LF). Si le drapeau 38 (ajout de passage a la ligne) est armé, il est
nécessaire d'exécuter CR pour imprimer les données accumulées dans le
tampon d'impression et passer a la ligne suivante.

C-R

Eclatement d'un complexe en deux réels
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (CMPL) (C-R) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (0B]) [NXT] (C=R)

2: - 2: réel
1: camplexe 1: réel
2: - 2: [tableau]
1: [tableau] 1: [tableau]

C—R sépare un nombre complexe en deux réels, I'un correspond a la
partie réelle (renvoyée au niveau 2), l'autre, a la partie imaginaire (ren-
voyée au niveau 1). Si I'argument de C—R est un tableau (vecteur ou
matrice) dont les éléments sont des nombres complexes, >
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-» C—R renvoie deux tableaux de réels ayant les mémes dimensions que
le tableau donné en argument. Les éléments du tableau renvoyé au
niveau 2 sont les parties réelles des complexes du tableau donné en
argument a C—R. De méme le tableau renvoyé au niveau 1 contient les
parties imaginaires des éléments du tableau donné en argument.

CRDIR

Création d'un répertoire

Acceés (HP-48 G/GX) : []] [VAR] (DIR) (CRDIR) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [77) [VAR] (CRDIR)

ll: 'nanj -» il: }

CRDIR crée dans le répertoire courant un nouveau (sous-)répertoire
dont le nom est précisé entre apostrophes au niveau 1 de la pile. Lors de
sa création, le nouveau répertoire est vide. CRDIR ne vous fait pas chan-
ger de répertoire le répertoire courant reste donc celui qui accueille le
nouveau (sous-)répertoire.

J@z |Rappelons qu'il suffit dévaluer le nom d'un sous-répertoire pour en faire
le répertoire courant.

CROSS

Produit vectoriel

Acces : [MTH] (VECTR) (CROSS) Drapeaux : -

2: [vecteur] 2:

1: [vecteur] > 1: [vecteur]

CROSS calcule le produit vectoriel des deux vecteurs donnés en argu-
ments. Rappelons que le produit vectoriel de deux vecteurs est un autre
vecteur. CROSS s'applique aux vecteurs du plan (deux coordonnées,
donc, tableau a deux éléments) et aux vecteurs de |'espace (trois coor-
données, donc, tableau a trois éléments). Le produit V?xv? s'obtient en
plagant V¥ au niveau 2 et V7 au niveau 1.

Le résultat renvoyé est un vecteur du plan ou un vecteur de I'espace si
I'un au moins des vecteurs donnés en arguments en un vecteur de l'es-
pace. Dans ce cas, le vecteur du plan se voit ajouter une troisiéme coor-
donnée nulle et devient un vecteur de l'espace.

Z’X Ne confondez pas produit vectoriel (CROSS) et produit scalaire (DOT).
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CSWP
Permutation de colonnes d'un tableau

Acces : [MTH] (MATR) (COL) (CSWP) Drapeaux : -

3: [vecteur] 3:

2: num_el_ 1 -> 2:

1: num_el_2 1: [vecteur]
3: [[matrice]] 3:

2: num_col_1 -> 2:

1: num_col_2 1: [ [matrice]]

cswp effectue une permutation (swap) de deux éléments d'un vecteur
ou de deux colonnes d'une matrice. Les numéros des éléments ou des
colonnes a permuter sont spécifiés aux niveaux 1 et 2 de la pile.

Le premier élément d'un vecteur et la colonne la plus a gauche d'une
matrice portent le numéro 1.

CYLIN

Activation du mode de coordonnées cylindriques
Acceés (HP-48 G/GX) : [MTH] (VECTR) [NXT] (CYLIN)  Drapeaux : -15, -16

Dans le cadre de la géométrie analytique en trois dimensions, CYLIN
active le mode d'affichage cylindrique pour les coordonnées et entraine
donc l'affichage de l'indicateur RZZ en haut de I'écran. Les trois coor-
données d'un vecteur de l'espace correspondent a [R 8 Z] quand le mode
cylindrique est actif pour les coordonnées.

DARCY

Calcul du facteur de friction Darcy d'un fluide en mouvement

Acces (HP-48 G/GX) : [1] [3] (UTILS) (DARCY) Drapeaux : -

2: rug_rel - 2:
1: nomb_Reynolds 1: Fact_Darcy

Les deux arguments de DARCY sont des nombres réels non nuls (ou des
objets-unités). Le premier, rug_rel, correspond a la rugosité relative,
autrement dit, a la division de rugosité du canal d'écoulement a section
circulaire par le diametre dudit canal. Le second, nomb_Reynolds, cor-
respond tout simplement au nombre de Reynolds. En fonction de ce
second parameétre qui détermine le type d'écoulement, des techniques
de calcul différentes sont employées pour obtenir le facteur de friction

Darcy Fact_Darcy (équivalent au quadruple du facteur de Fanning).
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DATE

Date

Acces (HP-48 G/GX) : [ [4] (DATE) Drapeaux : -42

Acces (HP-48 S/SX) : [1] [4] [NXT] (DATE)

|1: | -> ‘1: datel

La date affichée dépend du drapeau 42 (format de date actif). Si vous
utilisez la notation frangaise habituelle, le 12 novembre 1995 sera repré-
senté par 11.121995 (format JJ.MMAAARA).

—DATE

Moadification de la date

Acces (HP-48 G/GX) : [7]] [4] (-DAT) Drapeaux : -42
Acces (HP-48 S/SX) : [1] [4] (SET) (—DAT)

ll: date t -) | 1:

En fonction du drapeau 42, I'argument date doit étre exprimé a l'aide
du format JJ.MMAAAA ou a l'aide du format MM.JJAAAA. Il est aussi
possible de n'ajuster que le jour et le mois, date prend alors la forme
JJ .MM ou la forme MM. JJ.

DATE+

Ajout d'un nombre de jours a une date

Acces : [] [4] [NXT] (DATE+) Drapeaux : -42

2: date 2:

1: nb_jours > 1: date

A partir d'une date date placée au niveau 2 et d'un nombre de jours
positif ou négatif nb_jours placé au niveau 1, DATE+ renvoie la nou-
velle date calculée a partir de la date donnée en argument a laquelle a
été ajouté le nombre de jours nb_jours. Ce dernier peut étre négatif,
en ce cas, la date renvoyée comme résultat est antérieure a la date don-
née en argument.

Les dates-systeme manipulées par DATE et -»DATE doivent impérative-
ment étre comprise entre le 1/1/1991 et le 31/12/2090 (l'intervalle de
dates est légérement différent sur HP-48 S/SX). Cependant, DATE+ peut
manipuler des dates comprises entres le 15/101582 et le 31/12/9999. Le
calcul sur les dates est donc indépendant de la date-systeme.
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DBUG

Exécution pas a pas d'un programme
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (RUN) (DBUG) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) (DBUG)

E ] b [ |
‘1: «programme RPL»' -> |1: }

'nom_prog' est le nom d'une variable contenant un programme RPL.
«programme RPL» est un programme RPL placé dans la pile. DBUG
débute I'exécution puis la bloque (exécution pas a pas du programme).
Reportez-vous aux instructions NEXT, SST{ et SST.

DBUG est une commande d'exécution et non une instruction. DBUG ne
peut donc pas étre insérée dans un programme.

DDAYS

Intervalle entre deux dates

Acces : [T] [4] [NXT] (DDAYS) Drapeaux : -42

2: date 2:

1: date - 1: entier

DDAYS renvoie un entier correspondant au nombre de jours séparant
deux dates. L'entier obtenu est positif dans le cas normal ou la date pla-
cée au niveau 2 de la pile est antérieure a celle placée au niveau 1. Le for-
mat usuel pour les dates est JJ. MMAAAA.

L'intervalle de dates toléré est le méme que celui utilisé avec DATE+ (voir
DATE+).

DEC
Activation du mode décimal pour les entiers binaires
Acces : [MTH] (BASE) (DEC) Drapeaux : -5, -10, -11, -12

DEC active la représentation décimale (base 10) pour les entiers binaires.
Les entiers binaires sont représentés en mémoire par des mots binaires
de 64 bits (ou moins, en cas de personnalisation). DEC, BIN, OCT et HEX
n'affectent pas ce codage interne. Les entiers binaires sont toujours pré-
cédés du symbole # et sont suivis d'une lettre indiquant la base de repré-
sentation (d, dans le cas de base 10).
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DECR

Décrémentation du contenu d'une variable

Acces (HP-48 G/GX) : []] [VAR] (ARITH) (DECR) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [] [VAR] (DECR)

ll: 'nom_var' } -> ’1: réelj?

J

'nom_var' est le nom d'une variable contenant un nombre réel. DECR
(décrémentation) évalue 'nom_var' (place le réel que contient la
variable dans la pile), soustrait 1 a ce nombre, puis replace la nouvelle
valeur dans la variable 'nom_var' comme on le ferait avec [STO]. Apreés
son exécution, DECR laisse au niveau 1 de la pile la nouvelle valeur de la
variable 'nom_var', il s'agit bien sir d'un nombre réel.

DEFINE

Création d'une fonction-utilisateur ou d'une variable

Acces : [T [STO] Drapeaux : -3

[ el B G |
'1: 'n(n,,.. n,)=expr(n,,.. n,)"' ] - |1 ]

L

DEFINE associe a un nom n une expression expr. Dans le cas le plus
simple, et donc, a partir de 'n=expr', DEFINE affecte a la variable
nommeée n la valeur obtenue en évaluant expr (Attention a la valeur du
drapeau 3 si expr contient une variable symbolique). Si I'argument de
DEFINE est 'n(nl,.. nn)=expr(nl, nn)', DEFINE crée une fonc-
tion-utilisateur. Par exemple, avec 'DBLESOMM(A,B)=2*(A+B)",
DEFINE crée le programme « — A B '2*(A+B) '» stocké dans la
variable nommée DBLESOMM.

DEG

Activation du mode « degrés » (unité de mesure d'angles)
Acceés (HP-48 G/GX) : [T]] [CST] (ANGLE) (DEG) Drapeaux : -17, -18
Accés (HP-48 S/SX) : [7] [CST] [NXT] [NXT] (DEG)

DEG fait du degré I'unité de mesure d'angle courante. Aprés exécution
de DEG, et en I'absence de précision, la HP-48 considérera que tous les
angles sont exprimés en degrés. Par ailleurs, lorsqu'un angle doit étre
renvoyé comme résultat, il est exprimé en degrés. DEG désarme les dra-
peaux 17 et 18.
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DELALARM

Annulation d'une sonnerie programmée

Accés (HP-48 G/GX) : [ [4] (ALRM) (DELAL) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [1] [4] (ALRM) [NXT] (DELAL)

ll: num__alrm] -) Ii:

DELALARM supprime de la liste des alarmes I'alarme dont le numéro
num_alrm est fourni en argument.

Attention ! Si num_alrm vaut 0, toute la liste des alarmes systeme est
effacée.

DELAY

Intervalle de temps entre deux envois a lI'imprimante

Acces (HP-48 G/GX) : [77) [1] (PRINT) (PRTPA) (DELAY) Drapeaux : -33, -34
Acces (HP-48 S/SX) : [] [MTH] [NXT] (DELAY)

[1: réel| = [1: ]

DELAY impose un temps d'attente entre I'émission de deux lignes a
imprimer vers l'imprimante. Le réel positif placé au niveau 1 correspond
au délai exprimé en secondes. En |'absence de précisions, 1,8 secondes
séparent deux envois a l'imprimante. Le délai maximal ne doit pas excé-
der 6,9 secondes. Attention ! Vous risquez de perdre des données a
imprimer si vous imposez un délai inférieur a 1,8 secondes car ce temps
est celui dont a besoin l'imprimante infrarouge pour imprimer une ligne.

DELKEYS

Annulation des fonctionnalités associées aux touches redéfinies
Accés (HP-48 G/GX) : [7] [CST] (KEYS) (DELK) Drapeaux : -61, -62
Acceés (HP-48 S/SX) : [] [CST] (DELK)

E ]+ [ |
E IR |
|1: Nch.Bl -) 1:
i1: {NcN1.B1 .. Nch.Bn)[ - [1:

DELKEYS annule les fonctions associées par l'utilisateur a certaines
touches du clavier (voir l'instruction ASN). =
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- Si l'argument de DELKEYS est 0, toutes les redéfinitions de touches
faites par I'utilisateur sont annulées (annulation du clavier-utilisateur). Au
contraire, si I'argument de DELKEYS est 'S', ce sont toutes les affecta-
tions standard des touches qui sont désactivées. Seules les touches redé-
finies par l'utilisateur sont alors actives. Pour retrouver le clavier standard,
il faut avoir recours a la combinaison [ON]-[C].

Bien entendu, il est aussi possible de n'annuler que les redéfinitions de
certaines touches faites par I'utilisateur. Dans ce cas on place dans la pile
le code NcN1.B de la touche dont la redéfinition est a annuler. On peut
aussi placer dans la pile une liste {NcN1.B1 .. NcN1.Bn} de touches
dont les redéfinitions sont a annuler. Reportez-vous a l'instruction ASN
pour les explications relatives au codage NcN1 . B des touches.

DEPND

Variable dépendante pour les représentations graphiques

Acces (HP-48 G/GX) : [77][8] (PPAR) (DEPN) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [[] [8] [NXT] (DEPN)

= =] » [& |
= I |
|1: (ncmminmax)‘ -> !1: }
I | L

DEPND remplace dans PPAR le nom de la variable indépendante (par
défaut (y)) par nom. nom est un nom de variable globale introduit en tant
que nom ('nom') ou dans une liste({nom}). Sur HP-48 G/GX et pour les
tracés de type TRUTH, il est possible de spécifier les limites min et max
de l'intervalle sur lequel varie la variable indépendante.

DEPTH

Nombre de niveaux occupés dans la pile

Accés (HP-48 G/GX) : []] [A] (DEPTH) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (STK) (DEPTH)

Il: \ -> ll: entier

DEPTH place dans la pile un entier correspondant au nombre de niveaux
occupés dans la pile (nombre d'objets dans la pile).
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DET

Calcul du déterminant d’une matrice carrée

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (NORM) [NXT] (DET)  Drapeaux : -54
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (MATR) (DET)

|1= [ [matrice]] | -> [1: det |

Appliquée a une matrice carrée (autant de lignes que de colonnes), I'ins-
truction DET renvoie le déterminant det de cette matrice. Le détermi-
nant d’une matrice carrée réelle est un réel. Le déterminant d’une matri-
ce carrée réelle et entiére est un entier. Par exemple, le déterminant de
la matrice [[2 3]1[4 5]] estdet = 2x5+4x3 = -2 (application de
la formule det = ad - bc).

DETACH

La bibliothéque spécifiée est détachée de son répertoire

Acces (HP-48 G/GX) : [] [2] (DETAC) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : []] [VAR] [NXT] (DETAC)

(1: num_bi]ﬂ -> |1= |
Il: :num_port:num_bib! -> ll: ]

La bibliotheque (library) dont le numéro num_1ib est placé dans la pile
est détachée du répertoire auquel elle était attachée. S'il est spécifié, le
numéro de port num_port est ignoré. La suppression d’une biblio-
théque attachée a Home n’est possible qu’apres son détachement.

—DIAG

Extraction des éléments diagonaux d’'une matrice
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) [NXT] (-DIAG) Drapeaux : -

|1: [[matrice]]) -> !1: [vecteur]!

La fonction -»DIAG crée un vecteur a partir d'une matrice. Ce vecteur
contient les éléments de la premiére diagonale de la matrice. -DIAG peut
étre appliquée a des matrices carrées ou non. Si la matrice est carrée, le
nombre d’éléments du vecteur correspond au nombre de lignes de la
matrice. Appliquée a la matrice [[1 2][3 4]([5 6]], -DIAG renvoie
le vecteur [1 4]. Lorsque la matrice n’est pas carrée, la plus petite dimen-
sion de la matrice détermine le nombre d'éléments du vecteur.
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DIAG—

Création d’une matrice a partir de sa diagonale

Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) [NXT] (DIAG-) Drapeaux : -

2: [vecteur] - 2:
1: {nombr_lign nombr_col} 1:

[[matrice]]

DIAG— crée une matrice a partir d'un vecteur et d’une liste. Le vecteur
contient les éléments diagonaux de la matrice alors que la liste contient
le nombre de ligne nombr_1lign et le nombre de colonnes nombr_col
de la matrice a créer. A partir du vecteur [1 4] et de la liste {2 3},
DIAG— crée la matrice [[1 0 0][0 4 0]]. Les éléments non définis
sont remplacés par des zéros et la matrice peut ne pas étre carrée.

DIFFEQ

Mode graphique consacré aux équations différentielles

Acces (HP-48 G/GX) : [C1] [8] (PTYPE) (DIFFE) Drapeaux : -

DIFFEQ active le mode graphique permettant la représentation gra-
phique d’équations différentielles. Le contenu de la liste PPAR détermi-
ne les parameétres de tracé (intervalles de représentation des axes du
repere, variable indépendante, intervalle de valeurs de la variable indé-
pendante, informations relatives a la variable dépendante, etc.).
L'équation a représenter est placée dans la variable EQ. Si EQ est une
liste, la résolution s’opére en exploitant les algorithmes de Runge-Kutta-
Fehlberg et de Rosenbrock. Si EQ n’est pas une liste, seule la méthode de
Runge-Kutta-Fehlberg est utilisée.

DISP

Affichage d’un objet

Acceés (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (OUT) (DISP)  Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] [NXT] (DISP) ou [PRG] (CTRL) [NXT] (DISP)

2: objet_a_afficher 2:
. -
1: num_ligne 1:

Placez au niveau 2 de la pile I'objet a afficher (il suffit de placer dans le pro-
gramme son nom sans apostrophe) puis le numéro num_1ligne de ligne de
I’écran ou doit étre affiché I'objet. La ligne 1 est la plus haute ligne de
I"écran alors que la ligne 7 est la plus basse. FREEZE permet de bloquer I'af-
fichage (et I’'exécution) en attendant une pression sur une touche.
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DO
Structure de boucle DO... UNTIL... END
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH) (DO) (DO) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) (DO)

DO constitue I’en-téte d’'une boucle indéfinie DO.. UNTIL.. END de la
forme: DO

instructions de la boucle..

UNTIL

condition a tester

END
La condition a tester peut, par exemple, étre *I>0".

DOERR

Provoque une erreur pendant I'exécution du programme

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (ERROR) (DOERR) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] [NXT] (DOERR)

1: 0] -) 1: l
1: num_err l -> 1: l
{1: "texte” -> I[1: ‘

Si 0 est dans la pile, le programme est quitté. Si num_err ou “texte”
sont dans la pile, le programme est non seulement quitté mais en plus, le
message “texte” ou le texte associé a I'erreur n° num_err est affiché.

DOLIST
Emploi d’une liste d’arguments pour une fonction ou un programme
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (LIST) (PROC) (DOLIS) Drapeaux : -

n+2: {liste n° n} 4:

3: {liste n° 1} 3:

2: n - 2

1: Programme 1: selon le cas
n+2: {liste n°® n} 4:

3: {liste n° 1) 3:

2: n - 2:

1: Fonction 1: selon le cas
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DOLIST applique la fonction ou le programme placé au niveau 1 aux n
listes placées aux niveaux 3 a n+2 de la pile. Si le programme placé au
niveau 1 est une fonction-utilisateur, une fonction intégrée ou un pro-
gramme RPL ne contenant qu’une fonction, alors vous pouvez ne pas
préciser n au niveau 2 de la pile. Dans ce cas, les n listes utilisées se pla-
cent entre les niveaux 2 et n+1 de la pile.

Toutes les listes devant comporter le méme nombre m d’élément, le pro-
gramme ou la fonction placé au niveau 1 sont évalués m fois en prenant
simultanément pour arguments tous les éléments de méme rang de
toutes les listes. Toutes les listes sont donc parcourues simultanément
depuis leur élément 1 jusqu’a leur élément m.

DOSUBS
Emploi d'une liste d’arguments pour une fonction ou un programme
Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] (LIST) (PROC) (DOSUB) Drapeaux : -

3: {liste_arg)} 3:

2: n -> 2:

1: Programme 1: {liste_res}
3: {liste_arg) 3:

2: n -> 2:

1: Fonction 1: {liste res)

DOSUBS utilise le contenu de la liste {1iste_arg} comme argument
de la fonction ou du programme placé au niveau 1 de la pile. La liste des
résultats, {1iste_res}, est ensuite introduite dans la pile. Le contenu
du niveau 1 de la pile est évalué tant que la liste contient des arguments
non encore utilisés. Lors de la premiére itération, les éléments 1 a n de
la liste sont utilisés comme arguments de la fonction ou du programme.
Lors de l'itération suivante, c’est au tour des éléments 2 a n+1 d’étre uti-
lisés. Lors d’une itération quelconque, les éléments de la liste
{liste_arg} utilisés comme arguments sont les éléments i a i+n-1
avec i21 et i+n-1 inférieur ou égal au nombre total d’éléments placés
dans la liste. Toujours lors d’une itération quelconque, NSUB renvoie la
valeur de i (numéro dans la liste du premier élément du groupe d’élé-
ments actuellement utilisés comme arguments) alors que ENDSUB ren-
voie le nombre de groupes d'éléments pouvant étre créés a partir de la
liste {1iste_arg}. Sile programme placé au niveau 1 est une fonction-
utilisateur, une fonction intégrée ou un programme RPL ne contenant
gu’une fonction, alors vous pouvez ne pas préciser n au niveau 2 de la
pile. Dans ce cas, {1iste_arg} est placée au niveau 2 de la pile.
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DOT

Produit scalaire
Acces : [MTH] (VECTR) (DOT) Drapeaux : -

2: [tableau_1] -> 2:
1: [tableau_2] 1: réel

DOT renvoie un nombre réel correspondant au produit scalaire de deux
tableaux (un tableau est un vecteur ou une matrice). Ces deux tableaux
doivent impérativement avoir les mémes dimensions. Lorsque les
tableaux sont des vecteurs, DOT permet de savoir si ces vecteurs ont des
directions perpendiculaires. Ainsi, appliquée aux vecteurs [2 0] et
[0 1], la fonction DOT renvoie 0, prouvant ainsi |‘orthogonalité des
deux vecteurs.

D—R

Conversion en radians d’une mesure exprimée en degrés

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] [NXT] (D-R) ~ Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (VECTR) [NXT] (D-R)

[1: réell - l1: réell

‘1: ‘expr_symb’ ‘ -> [1: ‘D>R(expr_symb) /

D—R multiplie le réel placé dans la pile par /180. Ainsi, si le réel donné
en argument est une mesure d’angle exprimée en degrés, D—R renvoie
cette mesure d’angle exprimée en radians. Si I'argument est une expres-
sion symbolique ‘expr_symb’, D—R renvoie dans le pile I’'expression
symbolique ’'D—R (expr_symb) ' non évaluée. Voir aussi R—D.

DRAW
Représentation graphique de EQ ou de YDAT

Acces (HP-48 G/GX) : [<]] [8] (DRAW) Drapeaux : -28, -31
Acces (HP-48 S/SX) : [[] [8] (DRAW)

En fonction du mode graphique actif, DRAW utilise soit le contenu de la
variable réservée EQ (représentation de fonctions cartésiennes, d’équa-
tions différentielles, de coniques, de fonctions polaires, etc.), soit le
contenu de la variable réservée YDAT (représentation graphique de
données statistiques). DRAW ne supprime pas le contenu de PICT (utili-
sez ERASE a cette fin puis utilisez DRAX pour tracer les axes du repére).
pour figer I'affichage apres le tracé, placez FREEZE a la suite de DRAW.
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DRAX

Tracé des axes du repére
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [8] (DRAX) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [[] [8] [NXT] [NXT] (DRAX)

DRAX trace les axes du repére cartésien. Dans le cas général, DRAX est
exécuté aprés ERASE mais avant DRAW (voir DRAW). AXES détermine les
coordonnées de l'intersection des axes, ATICK fixe l'intervalle entre les
graduations et LABEL nomme les axes. En fait, DRAX ajoute des élé-
ments graphiques a I'objet graphique PICT (variable réservée contenant
les représentations graphiques) et peut trés bien mettre en place une
nouvelle paire d'axes par dessus des axes plus anciens si ERASE n’a pas
été activé.

DROP

Suppression du contenu du niveau 1 de la pile

Acces : [C7] [] Drapeaux : -

3: 3:

2: Pile guelcongue -> 2:

1: objet au niveau 1 1: Pile guelconque
ll: objet quelcanque] -) ll:

DROP supprime |'objet placé au niveau 1 de la pile et provoque le déca-
lage du reste de la pile d’'un niveau (le niveau 2 passe au niveau 1, le
niveau 3 au niveau 2, etc.). Uniquement en mode direct (hors program-
me) et sur HP-48 G/GX, UNDO peut annuler I'effet de DROP.

DROP2

Suppression du contenu des niveaux 1 et 2 de la pile

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [T] [NXT] (DROP2) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] [STK] [NXT] (DROP2)

3: Pile guelcongue 3:

2: objet au niveau 2 -> 2:

1: objet au niveau 1 1: Pile quelconqgue
2: objet guelcongue -> 2:

1: objet guelcongue 1:

DROP2 est équivalent & DROP DROP. DROP2 supprime le contenu des
niveaux 1 et 2 de la pile et décale donc le niveau 3 vers le niveau 1.
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DROPN

Suppression de plusieurs niveaux de la pile.
Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [T] [NXT] (DRPN) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (STK) [NXT] (DRPN)

n+l: objet_n S: objet du niveau n+6
4: objet du niveau n+5
3: objet_2 -> 3: objet du niveau n+4
2: objet_1 2: objet du niveau n+3
1: n 1: objet du niveau n+2

L'entier naturel n étant placé au niveau 1, DROPN supprime les objets pla-
cés aux niveaux 2 a n+1 et fait donc passer les éventuels objets des
niveaux n+2 et suivants aux niveaux 1 et suivants.

DTAG

Suppression de I'étiquette d'un objet

Acceés (HP-48 G/GX) : [PRG] (TYPE) [NXT] (DTAG) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (0BJ) [NXT] (DTAG)

ll: :id:objet‘ -> |1= objetl

L'instruction »TAG (voir -TAG) associe un message (une chaine), un
nom ou un réel a un objet. L'objet en question devient alors un objet
identifié (objet «taggué»). DTAG supprime le message, le nom ou le réel
qui constitue I'étiquette (ou identification, ou tag) de |'objet et rend I'ob-
jet au niveau de la pile sans son étiquette (qui est perdue).

DUP

Duplication de I'objet placé au niveau 1 de la pile

Accés (HP-48 G/GX) : [€] [T] [INXT] (DUP) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (STK) [NXT] (DUP)

3: 3: pile quelconque
2: pile Quelconque -) 2: objet_niv_1
1: objet_niv 1 1: objet_niv 1

DUP crée une copie de |'objet objet_niv_1 qui se trouve au niveau 1
de la pile et I'insére dans la pile. Immédiatement aprés avoir exécuté
DUP, les niveaux 1 et 2 de la pile contiennent donc deux objets iden-
tiques mais indépendants. Le reste de la pile est quelconque.
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Sy

N

DUP2

Duplication des niveaux 1 et 2 de la pile
Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [T] [NXT] (DUP2) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (STK) [NXT] (DUP2)

4: 4: objet_niv_2
3: -> 3: objet_niv_1
2: objet_niv_2 2: objet_niv 2
1: objet_niv 1 1: objet_niv 1

A partir d’une pile contenant I'objet objet_niv_1 au niveau 1 et I'ob-
jet objet_niv_2 au niveau 2, DUP2 place I'objet objet_niv_1 aux
niveaux 1 et 3 et I'objet objet_niv_2 aux niveaux 2 et 4 de la pile. Le
reste de la pile est refoulé.

DUPN

Duplication de n niveaux de la pile
Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [T] [NXT] (DUPN) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (STK) [NXT] (DUPN)

n+d: 2xn: objet_n
n+3:
n+2: n+2: objet_2
n+l: objet_n -> n+l: objet_1
n: objet_n
3: objet_2
2: objet_1 23 objet_2
1: n 1: objet_1

n étant un entier naturel non nul, DUPN place aux niveaux n+1 a 2n des
copies des objets se trouvant initialement aux niveaux 2 a n+1 de la pile
(voir les exemples de pile ci-dessus).

e

Nombre de Népere

Acces : [o] [€7] [E] [ENTER] Drapeaux : -2, -3
B |+ [
‘1: ! -> l1: 2.71828182846 ‘

[@] [7] [E] [ENTER] place ‘e’ dans la pile. Pour obtenir la forme
numérique de la base du logarithme népérien utilisez ->NUM.
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Valeurs propres et vecteurs propres de droite

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) [NXT] (EGV) Drapeaux : -

2: - 2: [ [matrice]]
1: [ [matrice]] 1: [vecteur]

EGV prend comme argument une matrice carrée. Les colonnes de la
matrice renvoyée au niveau 2 correspondent aux vecteurs propres de
droite associés aux éléments du vecteur renvoyé au niveau 1. Les élé-
ments de ce vecteur sont les valeurs propres calculées a partir de la
matrice donnée en argument. Si seul ce vecteur de valeurs propres vous
intéresse, utilisez plutét EGVL (voir EGVL).

EGVL

Valeurs propres d'une matrice carrée
Acces : [MTH] (MATR) [NXT] (EGVL) Drapeaux : -

1: [[matrice]]] -> il: [vecteur]|

EGVL prend comme argument une matrice carrée [ [matrice]] et ren-
voie un vecteur [vecteur] contenant les valeurs propres. Voir aussi EGV.

ELSE
En-téte de l'action a effectuer si la condition n’est pas remplie
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH) (IF) (ELSE) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) [NXT] [NXT] (ELSE)

ELSE est un élément facultatif d’'une structure IF.. ou IFERR..

Cas IF :
IF condition THEN
instructions a exécuter si la condition est remplie
ELSE
Instructions a exécuter si la condition n’est pas remplie
END

Cas IFERR:
IF erreur a intercepter THEN
instructions a exécuter si une erreur est détectée
ELSE
instructions a exécuter si aucune erreur n’est détectée
END

Voir IF et IFERR.

—
c.
(= 4
v
=
s
d
QY
=2
[~
X —
=
-]
»
%]
-]
=




140

Références pour le RPL

!

~

NS
@3)
FZN

END
Marque de fin de boucle, de test ou d’interception d’erreur
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH) (IF) (END) Drapeaux : -

Acceés (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) [NXT] (END)

END est I'indispensable marque de fin des structures commencgant par
IF (test d’une condition), CASE (tests en série), IFERR (interception
d’erreur), DO.. WHILE (boucle conditionnelle) et REPEAT.. UNTIL
(boucle conditionnelle). Notez que END est accessible via différents sous-
menus de la HP-48 G/GX : [PRG] (BRCH) (CASE) (END), [PRG] (BRCH)
(DO) (END), [PRG] [NXT] (ERROR) (IFERR) (END) et [PRG] (BRCH) (WHILE)
(END).

ENDSUB
Nombre d’arguments de DOSUBS

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (LIST) (PROC) (ENDS) Drapeaux : -

Ll: E -> !1: entier}

ENDSUB place dans la pile un entier naturel correspondant au nombre
de blocs d’arguments (destinés a la fonction appliquée par DOSUBS)
qu’il est possible de créer a partir de la liste donnée en argument. Voir
aussi DOSUBS.

ENG

Mode d’affichage «ingénierie»
Acces (HP-48 G/GX) : []] [CST] (FMT) (ENG) Drapeaux : -
Acceés (HP-48 S/SX) : [€7] [CST] (ENG)

|1= nb_signif] -> ’1:

ENG active le format d’affichage «ingénierie» pour les nombres. Avec ce
format, les nombres sont présentés sous la forme d’une mantisse dont la
partie entiére est :

* non nulle quand le nombre est non nul,

e composée de un a trois chiffres.
Par ailleurs, I'exposant du facteur 10 (par lequel est multipliée la mantis-
se) est toujours un multiple de 3. Le symbole E sépare la mantisse de
I'exposant du facteur 10. ENG prend comme argument un entier
nb_signif compris entre O et 11 inclus, le nombre de chiffres signifi-
catifs affichés étant égal a nb_signif+1.
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EQ-

Séparation des deux membres d’une équation

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TYPE) [NXT] (EQ-) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (0B)) (EQ-)

2: - 2: ‘mb_gauche’
1: ‘mb_gauche=mb_droit’ 1: ‘mb_droit’
2: 2: réel
1: réel - 1: 0
2: 2: conmplexe
1: camplexe - 1: 0
2: 2: ‘nom’
1: ‘nom’ - 1: 0
2: - 2: objet_unité
1: objet_unité 1: 0
2: - 2: ‘expr_symb’
1: ‘expr_ symb’ 1: 0

Une équation est une expression symbolique composée de deux
membres séparés par le signe «=». EQ— sépare le membre gauche et le
membre d’une équation en deux expressions. Ainsi, a partir de |’équa-
tion ‘mb_gauche=mb_droit’, EQ— recrée deux expressions symboliques
‘mb_gauche’ et ‘mb_droit’. Quand l'argument de EQ— est un réel, un
complexe, un nom, un objet-unité ou une expression symbolique autre
gu’une équation, alors cet objet est décalé dans la pile vers le niveau 2
par I'insertion de 0 au niveau 1.

EQNLIB

Ouverture de EQLIB
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [3] (EQLIB) (EQNLI)  Drapeaux : -
EQNLIB donne acces a la bibliotheque d’équations EQ LIB.

ERASE

Suppression du contenu de I'écran graphique

Acces (HP-48 G/GX) : [] [8] (ERASE) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [[] [8] (ERASE)

ERASE initialise I'écran graphique. La variable réservée PICT est donc
remplacée par un objet graphique vierge (écran blanc).
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ERRO
Efface le dernier message d’erreur mémorisé
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (ERROR) (ERRO) Drapeaux : -

Acceés (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] [NXT] (ERRO)

ERRO efface le dernier message d’erreur mémorisé ainsi que son numé-
ro. Aprés avoir exécuté I'instruction ERRO, I'instruction ERRN affiche |'en-
tier systéme #0h. (ERRN rappelle le numéro de la derniére erreur mémo-
risée.

Rappel du dernier message d’erreur
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (ERROR) (ERRM) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] [NXT] (ERRM)

|1: ] -> P: message]

ERRM (error message) rappelle le dernier message d’erreur et I'affiche au
niveau 1 de la pile sous la forme d’une chaine de caracteres (placée entre
les délimiteurs «”» et «”"»). ERRM peut renvoyer le message associé a |'er-
reur volontairement déclenchée par linstruction DOERR (voir aussi
DOERR). Dans le cas ou DOERR a 0 pour argument, ERRM renvoie une
chaine de caracteres vide.

ERRN

Rappel du numéro de la derniére erreur

Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (ERROR) (ERRN) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] [NXT] (ERRN)

[ 1: l -> ‘ 1: entier binaire

ERRN (error number) renvoie un entier binaire correspondant au numéro
de la derniere erreur. Si DOERR vient d’étre utilisé avec un message
comme argument, ERRN renvoie #70000h.

EVAL

Evaluation de I'objet placé au niveau 1

Acces : [EVAL] Drapeaux : -3
Il: objet l -> [1: résultat




Index alphabétique des instructions RPL 143

N7
\

- EVAL (évaluation = exécution) provoque |’évaluation du contenu du
niveau 1. Les fonctions et les programmes sont exécutées, les calculs
sont effectués, les noms évalués entraine I'évaluation des objets auxquels
ils sont associés, etc. Attention ! Ne confondez pas EVAL et -»NUM qui
sont des instructions différentes mais complémentaires.

EXP

Exponentielle

Acces : [C7] ['/,] Drapeaux : -3

|1: réel l - {1: réel ‘
|1: complexe ‘ - [1: camplexe 1
|1: ‘expr_symb’ | <) |L: ‘EXP (expr_symb) /

EXP utilise I'argument réel ou complexe comme exposant de e (nombre
de Népere). ExP fournit, avec les grandes valeurs de |'argument, un
résultat plus précis que la constante e élevée a une puissance donnée a
Iaide de la touche [yX].

EXPAN

Développement d’une expression symbolique

Acces : [€T] [9] (EXPA) Drapeaux : -

[ 1: ‘expr_ symb’ - I 1: ‘expr_symb’

EXPAN prend en argument une expression symbolique et renvoie une
autre expression symbolique. EXPAN développe les expressions symbo-
liques : les factorisations sont développées, les puissances sont décom-
posées en produits, etc. Pour développer totalement une expression
symbolique, il convient de lui appliquer plusieurs fois EXPAN. EXPAN n’a
pas d'effet sur les arguments réels ou complexes. Voir aussi COLCT.

EXPFIT

Modele d’ajustement exponentiel
Accés (HP-48 G/GX) : [1] [5] (ZPAR) (MODL) (EXPFI) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [T [S] [NXT] [NXT] [NXT] (MODL) (EXP)

EXPFIT active le mode d’ajustement exponentiel pour les tracés statis-
tiques (voir LR). La variable réservée Y PAR est modifiée par EXPFIT.
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EXPM

Calcul de eX-1
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (HYP) [NXT] (EXPM)

Drapeaux : -3

(1:
L

réel .

11:

J
‘expr_symb’ | - ll:
]

-

|1:

réel!

‘EXPM(expr_symb)’.

Un nombre réel x étant donné en argument, EXPM calcule ex-1. Quand
x tend vers 0, EXPM fournit un résultat plus précis que EXP (x) -1.

EYEPT

Définition du point d’ou est vu un tracé en perspective

Acces (HP-48 G/GX) : [7] [8] [NXT] (3D) (VPAR) [NXT] (EYEPT) Drapeaux : -

3:
2:
1:

x
b 4
z

->

3:
2:
1:

EYEPT prend trois réels en argument et définit le point de coordonnées
cartésiennes (x,y,z) comme point depuis lequel est vu le tracé en

FOLA

Fraction du pouvoir émissif total d’'un corps noir
Accés (HP-48 G/GX) : [€T] [3] (UTILS) (FOA)

2: A 2:
Y. -> 1
1: temp *

volume. VPAR est modifiée par EYEPT.

Drapeaux : -3

fraction

A partir de la longueur d’onde yA (en métres) et de la température temp
(en Kelvin), FOA renvoie une fraction du pouvoir émissif total d’un corps
noir entre les longueurs d’onde 0 et yA a la température temp.

FACT

Factorielle
Acces : [o] [a] [F] [A] [C] [cos] [a]
[1: entierl -> ll:

Drapeaux : -3, -20, -21

entier

FACT correspond a la fonction factorielle et équivaut a . Si I'argument
de FACT est un réel, FACT renvoie Y(x+1). FACT assure la compatibilité
ascendante des HP-48 avec la gamme HP-28.
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FANNING

Facteur Fanning de friction d'un fluide en mouvement
Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [3] (UTILS) (FANNI)  Drapeaux : -3

2: rugosité_rel -> 2:
1: Nb_Reynolds 1: FFFanning

FANNING prend comme argument la rugosité relative rugosité_rel
(rugosité du conduit divisée par son diamétre) et le nombre de Reynolds
Nb_Reynolds. Le résultat renvoyé est FFFanning, autrement dit, le
facteur de friction Fanning. FANNING n’est utilisable qu’avec une tem-
pérature et une viscosité constantes. La rugosité du conduit et son dia-
meétre doivent aussi étre constants.

FC?

Test de I'état d’un drapeau (indicateur)

Acces : [PRG] (TEST) [NXT] [NXT] (FC?) Drapeaux : -

[1; num_drap l - l 1: 0]
[1: nnm_drapl -> !1: 1l

FC? prend comme argument le numéro num_drap d’un drapeau (c’est-
a-dire un indicateur ou flag) et renvoie 0 si I'indicateur est actif (armé)
ou 1 ¢'il est inactif (désarmé). Sur HP-48 G/GX, la liste des flags peut étre
obtenue avec [[] [CST] (FLAG). Par exemple, pour savoir si les transferts
via le port série s’effectuent en mode binaire, introduisez -35 dans la pile
(numéro du flag précédé par le signe «-» obtenu avec [+/-]) puis exécu-
tez FC?. Si FC? renvoie 0, le drapeau (flag) est armé et les transferts s’ef-
fectuent en mode binaire.

FC?C

Test de I'état d’un drapeau (indicateur) et désarmement

Acces : [PRG] (TEST) [NXT] [NXT] (FC?C) Drapeaux : -

E ) 5 [ i
!1: num_drapl -> 31: 1!

FC2C fonctionne exactement comme FC? (voir aussi FC?), place 0 dans
la pile si le drapeau (flag ou indicateur) n°num_drap est armé ou place
1 dans la pile si ce drapeau est désarmé. Contrairement a FC?, FC?C
désarme I'indicateur a I'issue du test.
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FFT
Transformée de Fourier

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (FFT) (FFT) Drapeaux : -
(1: [[tableau_1]] | -> [1: [[tableau_2]] l

FFT prend comme argument un tableau [[tableau 1]] (vecteur ou
matrice dont les dimensions ne sont pas quelconques) et renvoie un
autre tableau correspondant a la transformée de Fourier unidimension-
nelle ou bidimensionnelle. Soient n et m deux entiers naturels non nuls.
FFT calcule la transformée de Fourier unidimensionnelle si
[[tableau_1]] est un vecteur de 2" éléments ou une matrice de dimen-
sions 2"x1 ou 1x2". FFT calcule la transformée de Fourier bidimension-
nelle si [[tableau_1]]) est une matrice de dimensions 2™x2™,

FINDALARM

Index de la sonnerie programmée

Acces (HP-48 G/GX) : [€]] [4] (ALRM) (FINDA) Drapeaux : -42
Acces (HP-48 S/SX) : [] [4] (ALRM) [NXT] (FINDA)

! 1: 0 | -> ‘ 1: index_alarme ‘
I1= { date heure )| -> P.: index_alarmel
1: date ) -> ll: index alarme I

FINDALARM renvoie index_alarme qui est un index d‘alarme.
index_alarme vaut O si aucune alarme correspondant a le recherche
n‘est détectée. Si I'argument est 0, FINDALARM affiche I'index de la pre-
miére alarme devant étre déclenchée. date est une date au format HP-
48. heure est une heure au format HP-48. FINDALARM peut prendre
date ou { date heure } comme arguments et rechercher la pre-
miére alarme devant étre déclenchée a partir de midi a la date choisie
(argument date) ou a partir de I’'heure choisie a la date choisie (argu-
ment { date heure }).

FINISH

Arrét du mode serveur Kermit

Acceés (HP-48 G/GX) : [7] [1] (SRVR) (FINIS) Drapeaux : -33, -39
Acces (HP-48 S/SX) : [€] [PRG] (FINIS)

L'instruction FINISH, exécutée par le client Kermit, demande au serveur
Kermit de quitter le mode serveur.
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FIX

Affichage des nombres avec un nombre fixe de décimales
Acceés (HP-48 G/GX) : [€T]] [CST] (FMT) (FIX) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [1] [CST] (FIX)

[1: nb_dec:i.ml -> ll:

FIX prend comme argument nb_decim qui est un entier naturel com-
pris entre 0 et 11 inclus. FIX fait de nb_decim le nombre fixe de déci-
males avec lequel seront affichés les nombres. Par exemple, aprés avoir
exécuté 2 FIX, I'entier 7 sera affiché sous la forme 7.00.

FLOOR

Plus grand entier inférieur ou égal au réel donné en argument
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] [NXT] (FLOOR) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] [NXT] (FLOOR)

ll: réel ‘ - [1: entier I
ll: réel_unité I - ll: entier unité ‘
|1: ‘expr_symb’ l -> !1: ‘FLOOR (expr_symb) ’

FLOOR prend un réel en argument et le remplace par le premier entier
immédiatement inférieur (ou égal). Attention ! Avec les nombres néga-
tifs, FLOOR n’est pas équivalent a la partie entiére de la valeur absolue.

FOR
En-téte des boucles a compteur For... Next et For... Step
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH) (FOR) (FOR) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) (FOR)

Var_compteur est la variable locale utilisée pour compter le nombre
d’exécution de la boucle. var_compteur varie entre Compt_min et
Compt max.Var_incr estle pas d’incrémentation de Var_compteur,
autrement, l'intervalle entre deux valeurs de Var_compteur.
Cas FOR... NEXT : Compt_min Compt_ Max FOR Var_compteur
Instructions de la boucle..
NEXT
Cas FOR.. STEP: Compt_min Compt_ Max FOR Var_compteur
Instructions de la boucle..
Var_incr STEP
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FP

Extraction de la partie décimale d’'un nombre

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] (FP) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] [NXT] (FP)

|1= réel l ->

1: réel l

‘1: ‘expr_symb'! -> |1: \FP (expr_symb) ’

FP prend un nombre réel en argument et renvoie la partie décimale de
ce nombre (la partie entiére est perdue). FP fonctionne aussi avec les
objets-unités. Voir aussi Ip.

FREE
Désolidarisation de la carte RAM (port 1)

Acces (HP-48 G/GX) : [a] [o] [F] [=] [E] [E] [ENTER] Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€] [VAR] [NXT] [NXT] (FREE)

2: } 2:

1: num_port - 1:

2: num_biblio | 2:

1 num_port E - 1:

FREE prend comme argument une liste vide {} ou un numéro de biblio-
theque, ou méme, un nom de sauvegarde, voire, une liste contenant des
noms de sauvegarde et des numéros de bibliothéques. Au niveau 1 doit
étre placé le numéro du port. FREE libére la mémoire vive utilisateur
auparavant fusionnée et associée au port n°num_port.

FREE1
Désolidarisation de la carte RAM

Accés (HP-48 G/GX) : [] [2] (FREET) Drapeaux : -
0 s [ |
{1: num_biblioi -> il: 1‘
}1: nom_sauvegarde| =P 11: )

FREE1 annule la fusion de la carte RAM en port 1 avec la RAM interne
(cas {}). Sil'argument précise un objet (un numéro de bibliothéque, un
nom de sauvegarde ou une liste de numéros de bibliothéque et de noms

de sauvegardes), ces objets passent du port 0 au port désolidarisé.
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FREEZE

Blocage de l'affichage en attendant une pression sur le clavier
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (OUT) (FREEZ) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] [NXT] (FREEZ)

|1: zotne] - Il:

Pour permettre la lecture d’un résultat ou d’'un message, il est souvent
utile d’interdire le rafraichissement immédiat de |'écran. zone est un
entier qui détermine la ou les zones de I’écran a ne pas rafraichir tant
qu’une touche n’a pas été pressée. La pile étant affichée, on distingue
trois zones d’affichage : en haut se trouve la zone d’état, au milieu est
affichée la pile, et en bas se place la barre des menus. La pile étant affi-
chée, zone peut prendre des valeurs comprises entre 1 et 7 :

* si zone vaut 1, la zone d’état est figée,

e si zone vaut 2, la pile (et, éventuellement, la ligne de

commande), sont figées,

* si zone vaut 3, la zone d’état, la pile (et, éventuellement, la ligne

de commande), sont figées,

* si zone vaut 4, la barre des menus est figée,

* si zone vaut 5, la zone d’état et la barre des menus sont figées,

* si zone vaut 6, la barre des menus, la pile (et, éventuellement, la

ligne de commande), sont figées,

* si zone vaut 7, tout |'écran est figé.

L'écran graphique (PICT, voir PVIEW) étant affiché, vous pouvez le figer
en utilisant 3 ou 7 comme argument de FREEZE.

FS?

Test de I'état d’un drapeau (indicateur)

Acces : [PRG] (TEST) [NXT] [NXT] (FS?) Drapeaux : -

|1: num_drap I -> ! 1: 0 ‘
ll: mm_drap] - [1: 1!

1
Fs? prend comme argument le numéro num_drap d’un drapeau (c’est-
a-dire un indicateur ou flag) et renvoie 1 si I'indicateur est actif (armé)
ou 0 s'il est inactif (désarmé). Sur HP-48 G/GX, la liste des flags peut étre
obtenue avec [[] [CST] (FLAG). Par exemple, pour savoir si les transferts
via le port série s'effectuent en mode binaire, introduisez -35 dans la pile
(numéro du flag précédé par le signe «-» obtenu avec [+/-]) puis exécu-
tez Fs?. Si FS? renvoie 1, le drapeau (flag) est armé et les transferts s'ef-
fectuent en mode binaire. Voir aussi FC?.
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FS?7C

Test de I'état d’un drapeau (indicateur) et désarmement

Acces : [PRG] (TEST) [NXT] [NXT] (F$?C) Drapeaux : -

I 1: num_drap ' - ll: 0 ‘
[1: mnn_drap] -> |r1: 1'

FS?C fonctionne exactement comme FS? (voir aussi FS?) et place 1
dans la pile si le drapeau (flag ou indicateur) n°num_drap est armé ou
place O dans la pile si ce drapeau est désarmé. Mais, contrairement a
FS?, FS?C désarme l'indicateur a l'issue du test.

FUNCTION
Active le mode graphique consacré aux fonctions cartésiennes
Acces : [€] [8] (PTYPE) (FUNC) Drapeaux : -28, -31

FUNCTION active le mode graphique consacré aux fonctions carté-
siennes, autrement dit, aprés I’exécution de FUNCTION, DRAW trace la
fonction placée dans la variable réservée EQ.

GET

Extraction d’un élément d’une liste ou d’un tableau

Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] (LIST) (ELEM) (GET) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (OBJ) [NXT] [NXT] [NXT] (GET)

2: [[tableau]] - 2

1: position 1: élément
2: { liste } -> 23

1: position 1: élément

GET renvoie |'élément identifié par position dans une liste ou dans un
tableau. Si le tableau est un vecteur, position est un entier naturel supé-
rieur ou égal 1 déterminant le rang de I'élément a extraire. Si le tableau
est une matrice position peut étre une liste (dont le premier élément
correspond a la ligne de I'élément a extraire, et le second, a sa colonne)
ou un entier représentant le numéro de I'élément (les éléments d’une
matrice étant numérotés de haut en bas et de gauche a droite). Si I’élé-
ment est a extraire d’une liste, position est le numéro de I'élément a
extraire de cette liste. Le tableau ou la liste peuvent étre remplacés par
leurs noms placés entre apostrophes. Quand position est un simple
numéro d’ordre, il peut, ou non, étre placé entre accolades .
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I3

~

N7
)
1N

GETI

Extraction d’un élément d’une liste ou d’un tableau

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (LIST) (ELEM) (GETI) Drapeaux : -64
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (0B]) [NXT] [NXT] [NXT] (GETI)

3: 3: [[tableau]]
2: [[tableau]] -) 2: position+1
1: position 1: élément
3: 3: { liste }
2: { liste } -> 2: position+1
1: position 1: élément

Comme GET, GETI renvoie I'élément identifié par position dans une
liste ou dans un tableau. Si le tableau est un vecteur, position est un
entier naturel supérieur ou égal 1 déterminant le rang de I'élément a
extraire. Si le tableau est une matrice, position peut étre une liste (dont
le premier élément correspond a la ligne de I’'élément a extraire, et le
second, a sa colonne) ou un entier représentant le numéro de I’'élément
(les éléments d’une matrice étant numérotés de haut en bas et de gauche
a droite). Si I'élément est a extraire d’une liste, position est le numéro
de I’'élément a extraire de cette liste. Le tableau ou la liste peuvent étre
remplacés par leurs noms placés entre apostrophes. Quand position est
un simple numéro d’ordre, il peut, ou non, étre placé entre accolades.

GETI renvoie aussi le tableau ou la liste non modifié au niveau 3 ainsi que
I'index position pointant sur I’élément suivant de la structure de base
(la liste ou le tableau).

GOR

Superposition de deux objets graphiques

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (GROB) (GOR) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] (GOR)

3: grob_dest 3:

2: coord -> 2:

1: grob_aj 1: grob
3: PICT 3:

2: coord -) 2:

1: _aj 1:

GOR place I'objet graphique grob_aj au-dessus de |'objet graphique
grob_dest (ou au-dessus de PICT). =
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=> GOR renvoie dans la pile I'objet graphique correspondant a la super-
position des deux objets graphiques donnés en arguments. Cette super-
position s'opere par OU logique, ainsi, il suffit que I'un des points de I'un
des deux grob superposés soit allumé pour qu'il le soit dans le grob ren-
voyé. coord correspond aux coordonnées de I'angle supérieur gauche de
grob_aj dans grob_dest (ou dans PICT). coord peut étre de la forme
(x,y) (coordonnées dans le repere défini par I'utilisateur) ou de la forme
{ #x #y } (coordonnées matérielles).

GRAD

Le grade devient I'unité de mesure d’angle par défaut

Accés (HP-48 G/GX) : [] [CST] (ANGL) (GRAD) Drapeaux : -17, -18
Acces (HP-48 S/SX) : [<] [CST] [NXT] [NXT] (GRAD)

GRAD fait du grade I'unité de mesure d'angle par défaut. Donc, apreés
activation de GRAD et lorsque I'unité n’est pas précisée, la calculatrice
considére que le grade est I'unité employée. Pour utiliser d’autres unités,
voir DEG et RAD.

GRAPH
Appel de I'environnement graphique PICTURE (ou GRAPH)
Acces (HP-48 G/GX) : [o] [a] [MTH] [-] [A] [«] [PRC] Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [€7] [«]

GRAPH provoque l'affichage de I’'environnement graphique (PICTURE sur
G/GX, GRAPH sur S/SX) et rend disponible le pointeur graphique (a dépla-
cer avec les fleches). Sur HP-48 G/GX, GRAPH équivaut a PICTURE et ne
justifie donc sa présence que par le maintient de la compatibilité ascen-
dante entre les HP-48.

GRIDMAP

Mode graphique trois dimensions (grille 3D)

Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [8] [NXT] (3D) (PTYPE) (GRID) Drapeaux : -

GRIDMAP active le mode graphique consacré aux tracés en trois dimen-
sions (dans I'espace) sous forme de grilles 3D. Apres |'exécution de GRID-
MAP, I'instruction DRAW trace une grille «<mappée» en se fondant sur les
contenus des variables réservées EQ (équation a représenter graphique-
ment) VPAR (vue volumique) et PPAR (paramétres de PICTURE).
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—>GROB

Création d’'un GROB a partir d'un objet placé dans la pile
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (GROB) (-GRO) Drapeaux : -
Acceés (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] (=GRO)

2: objet_a . - 2:
1: Taille 1: GROB

—GROB crée un GROB (objet graphique) représentant I’objet
objet_a_rep placé au niveau 2 de la pile. Taille est un entier variant
entre 0 et 3 inclus et déterminant la taille des caracteres utilisés pour
représenter objet_a_rep dans GROB. Valeurs de Taille :

* si Taille vaut O, le GROB est créé a partir de l'image générée
par Equation Writer (ceci n'est valable que si objet_a_rep est une
expression algébrique ou un objet-unité),

® si Taille vaut 1, le GROB est créé avec la petite taille de
caracteres,

® si Taille vaut 2, le GROB est créé avec les caractéres normaux,
¢ si Taille vaut 3, le GROB est créé avec de grands caracteéres.

GXOR
Superposition de deux objets graphiques (avec OU exclusif)
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (GROB) (GXOR) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] (GXOR)
3: grob_dest 3:
2: coord -> 2:
H _aj 1: grob
3: PICT 3:
23 coord -> 2:
1: ) aj 1:

GXOR place I'objet graphique grob_aj au-dessus de |'objet graphique
grob_dest (ou au-dessus de PICT). GXOR renvoie dans la pile I'objet gra-
phique correspondant a la superposition des deux objets graphiques don-
nés en arguments. Cette superposition s‘opere par OU logique exclusif,
ainsi, pour gu’un point soit allumé dans le GROB résultat, il faut qu’il soit
allumé dans I'un des deux objets graphiques mais pas dans les deux.
coord correspond aux coordonnées de |’angle supérieur gauche de
grob_aj dans grob_dest (ou dans PICT). coord peut étre de la forme
(x,y) (coordonnées dans le repére défini par I'utilisateur) ou de la forme
{ #x #y } (coordonnées matérielles).
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*H

Multiplication par un facteur de I'intervalle de représentation verticale
Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [8] (PPAR) [NXT] (*H) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [€]] [8] (PLOTR) [NXT] [NXT] (*H)

l1: Facteurl -> 11:

Les axes du repere utilisé pour les représentations graphiques sont repré-
sentés sur des intervalles stockés dans la variable réservée PPAR. *H mul-
tiplie par le réel Facteur l'intervalle vertical de représentation sans
modifier la position du centre de la représentation graphique.

HALT
Interruption de I'exécution d’'un programme
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (RUN) (HALT) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) (HALT)

HALT interrompt I'exécution du programme qui ne peut étre relancé
que par CONT obtenu avec [<7]] [ON]. Voir aussi KILL.

HEAD
Extraction du premier élément d’une chaine ou d’une liste

Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] (LIST) (ELEM) [NXT] (HEAD) ~ Drapeaux : -

[1: “chaine” | = ‘1: " |

|1= { liste )1 -> |1= objet:l

HEAD prend comme argument une chaine de caractéres ou une liste
d’objets et renvoie, soit une chaine réduite au premier caractére de la
chaine donnée en argument, soit le premier objet de la liste donnée en
argument.

HEX

Mode hexadécimal
Acces : [MTH] (BASE) (HEX) Drapeaux : -5, -6, -7, -8, -9, -10, -11, -12

HEX active le mode hexadécimal (calculs en base 16). Ce mode concer-
ne l'affichage des entiers binaires. La saisie d’un entier systéme dans une
base autre que la base 16 provoque sa conversion dans cette base.
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HISTOGRAM

Activation du mode graphique de tracé d’histogrammes

Acces (HP-48 G/GX) : [<] [8] [NXT] (STAT) (PTYPE) (HISTO)  Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [T] [8] (PTYPE) [NXT] (HIST)

HISTOGRAM active le mode graphique consacré au tracé d’histo-
grammes. Aprés I'exécution de HISTOGRAM, DRAW provoque le tracé
d’un histogramme correspondant aux données stockées dans YDAT.
DRAW est aussi lié a ZPAR et a PPAR.

HISTPLOT

Tracé d’histogramme

Acces (HP-48 G/GX) : [€1) [5] (PLOT) (HISTP) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€T1] [S] [NXT] [NXT] (HISTP)

HISTPLOT déclenche le tracé d’un histogramme représentant les don-

nées de la colonne de YDAT sélectionnée par XCOL (XCOL est I'une des
données stockées dans la liste Y PAR).

—->HMS

Conversion vers le format heures-minutes-secondes
Acces (HP-48 G/GX) : [€]] [4] [NXT] (—»HMS) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€] [4] [NXT] [NXT] (=HMS)

il: réel] - [1: H.MMSS...
L

A partir d'un nombre réel ayant une partie décimale, -»HMS produit un
nombre H.MMSS... au format heures-minutes-secondes (systéme sexagési-
mal, base 60). Dans ce nombre, le point décimal sépare les heures des
minutes. H (heures) correspond a la partie entiéere du nombre, MM repré-
sente les minutes, et SS les secondes. SS peut éventuellement étre suivi
par d’autres nombres représentant des fractions décimales de secondes
(1/10e de seconde, 1/100e, 1/1000¢, etc.).

HMS+

Somme de deux nombres sexagésimaux
Accés (HP-48 G/GX) : [€T] [4] [NXT] (HMS+) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [T] [4] [NXT] [NXT] (HMS+) >
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23 H.MMSS... - 2:
1: H.MMSS... 1: H.MMSS...

- HMS+ renvoie au format sexagésimal la somme de deux nombres
sexagésimaux, voir —HMS pour la description de ce format.

HMS-

Différence de deux nombres sexagésimaux

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [4] [NXT] (HMS-) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€] [4] [NXT] [NXT] (HMS-)

2: H.MMSS... | -> 2:
1: H.MMSS... | 1: H.MMSS...

HMS- renvoie au format sexagésimal la différence de deux nombres
sexagésimaux (le nombre du niveau 1 est soustrait a celui du niveau 2),
voir —HMS pour la description de ce format.

HMS-

Conversion vers le format décimal

Accés (HP-48 G/GX) : [C1] [4] [NXT] (HMS—) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [€7] [4] [NXT] [NXT] (HMS—-)

‘1: H.MMSS...| -> |[1= réel}
A partir d’'un nombre H.MMSS... au format heures-minutes-secondes (sys-
teme sexagésimal, base 60), HMS— crée un nombre réel qui est I'équi-
valent en base 10 du nombre exprimé en notation sexagésimal. Dans un
nombre H.MMSS..,, le point décimal sépare les heures des minutes. H
(heures) correspond a la partie entiere du nombre (en base 10), MM
représente les minutes, et Ss les secondes. SS peut éventuellement étre
suivi par d’autres nombres représentant des fractions décimales de
secondes (1/10e de seconde, 1/100e, 1/1000e, etc.).

HOME

Retour au répertoire racine
Acces : [[] ['] Drapeaux : -

HOME faite de HOME, le répertoire courant. HOME est le répertoire raci-
ne, autrement dit, il est a la base de I'arborescence des répertoires et
contient donc tous les autres répertoires.
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s

N

N2
)
FZAN

|
i est le nombre imaginaire utilisé par les nombres imaginaires. [o] []]
[CST] place i’ dans la pile, autrement dit constante symbolique i sous
la forme d’une expression algébrique. [o]] [<7]] [CST] [] [EVAL] (sur HP-
48 5/5X) et [o] [€7] [CST] [€1] [EVAL] (sur HP-48 G/GX) renvoient
(0,1), autrement dit la forme numérique de i présentée avec le for-
mat utilisé par la HP-48 pour représenter les nombres complexes.

1

Nombre imaginaire

Acces : [a] [€T] [CST] Drapeaux : -2, -3
!1: J} - §1: (0,1) :
‘1: I -> :’1= vir |

IDN

Création d’'une matrice identité

Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (MAKE) (IDN) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (MATR) (IDN)

|1: entier| -> ’1: [ [matrice]] |
[1: [ (matrice]] | -> |1= [ [matrice]] l

IDN crée une matrice identité. Rappelons qu’une matrice identité est
une matrice carrée dont tous les éléments sont nuls sauf ceux de la pre-
miére diagonale. En effet, ceux-ci valent 1 dans le cas d’'une matrice réel-
le et (0,1) dans le cas d'une matrice complexe. entier est un entier
naturel non nul représentant le nombre de colonnes et le nombre de
lignes de la matrice créée. Si I'argument est une matrice (cette matrice
doit étre carrée), IDN renvoie une matrice identité de mémes dimen-
sions. Dans ce second cas, la matrice renvoyée est complexe si la matri-
ce donnée en argument |’est aussi.

IF
En-téte d’une structure de test IF... THEN... ELSE... END
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH)-(IF) (IF) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRC] (BRCH)-(IF)

IF introduit une structure de test. Une condition telle qu’une égalité
(b=1), une différence (ca#l) ou un test de supériorité ou d’infériorité
doit étre remplie pour que des instructions puissent étre exécutées. -
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- Cas IF.. THEN.. END

IF condition a remplir

THEN

instructions a exécuter si la condition est remplie
END

Cas IF.. THEN.. ELSE.. END
IF condition a remplir
THEN
instructions a exécuter si la condition est remplie
ELSE
instructions a exécuter si la condition n’est pas remplie
END

IFERR

En-téte d’une structure d’interception d’erreur

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (ERROR)-(IFERR) Drapeaux : -55
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH)-[NXT] [NXT] (IFERR)

IFERR introduit une structure d’'interception d’erreur.
Cas IFERR.. THEN.. END

Cas IFERR.. THEN.. ELSE.. END

IFERR

instructions susceptibles de déclencher une erreur
THEN

instructions a exécuter en cas d’erreur

END

IFERR

instructions susceptibles de déclencher une erreur
THEN

instructions a exécuter en cas d’erreur

ELSE

instructions a exécuter si aucune erreur n'a été rencontrée

IFFT

Transformée de Fourrier inverse

END

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (FFT) (IFFT) Drapeaux : -

1:

[[tableau]]| - ‘1: [[tableau]]l
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- [[tableau]] peut étre un vecteur ou une matrice. n et m sont des
entiers naturels.

IFFT renvoie la transformée de Fourrier inverse unidimensionnelle si
[ [tableau]] est un vecteur comportant 2" éléments ou une matrice
de dimensions 2"°x1 ou 1x2". IFFT renvoie la transformée de Fourrier
bidimensionnelle si [ [tableau] ] est une matrice de dimensions 2"x2™.

IFT

Evaluation conditionnelle d’un objet

Acces (HP-48 G/GX) : [PRGC] (BRCH) [NXT] (IFT) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) [NXT] [NXT] (IFT)

2: réel - 2:

1: objet_eval 1: selon réel et objet_eval

IFT évalue objet_eval (qui peut étre un programme, une comman-
de ou n‘importe quel autre objet pouvant occuper un niveau de la pile)
si réel est non nul.

Un test tel que a b > place 0 dans la pile si la condition n’est pas véri-
fiée et 1 si elle I'est. Un test peut donc étre utilisé pour décider de I'éva-
luation de objet_eval.

IFTE

Evaluation conditionnelle d’un objet

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH) [NXT] (IFTE) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) [NXT] [NXT] (IFTE)

3: réel 3:

2: objet_eval+0 -> 2:

1: objet_eval=0 1: selon réel et objet_eval=0/#0

IFTE évalue objet_eval#0 (qui peut étre un programme, une com-
mande ou n’importe quel autre objet pouvant occuper un niveau de la
pile) si réel est non nul.

Si réel est nul, c'est objet_eval=0 qui est évalué (objet_eval=0
peut étre un objet quelconque). Un test tel que a b > place 0 dans la
pile si la condition n’est pas vérifiée et 1 si elle I'est. Un test peut donc
étre utilisé pour décider de I'évaluation de objet_eval=0 ou de
objet_eval=#0.
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Sy
g

iM

Extraction de la partie imaginaire d’'un nombre complexe

Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (CMPL) (IM) Drapeaux : -3
Acceés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) (IM)

‘1: réel] -> 11: o}l
|1= canplexei -> |1: réell
[1: [Imatricell| = 11: [(matrice]l] |
[1: ‘expr_symb’ { -> P: VIM(expr_symb) / ]

IM renvoie la partie imaginaire du réel ou du complexe donné en argu-
ment. Si I'argument est un réel, IM renvoie 0 car, par définition, sa par-
tie imaginaire est nulle. Si I'argument est un nombre complexe, IM ren-
voie un réel correspondant a la partie imaginaire de ce complexe. Si l'ar-
gument est une matrice réelle, IM renvoie une matrice réelle de mémes
dimensions dont tous les éléments sont nuls. Si I'argument est une matri-
ce complexe, IM renvoie une matrice réelle dont tous les éléments cor-
respondent a la partie imaginaire de I’'élément correspondant dans la
matrice donnée en argument.

INCR

Incrémentation d'une variable réelle

Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [VAR] (ARITH) (INCR) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [[] [VAR] (INCR)

- ‘1: réel

I 1: ‘nom_réel’

INCR prend comme argument le nom d’une variable correspondant a
un nombre réel. INCR ajoute 1 au nombre associé a cette variable puis
place dans cette variable le nouveau nombre qui est aussi placé au
niveau 1 de la pile.

INDEP

Parametres associés a la variable indépendante

Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [8] (PPAR) (INDEP) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [] [8] (INDEP)

B ] S 5 |
B: {indep min max} % -> Ll: ]
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N
N

=+
!1: {minmx}‘ - !1: ‘

INDEP définit la variable indépendant utilisée pour les représentations
graphiques. INDEP peut définir le nom de cette variable, son intervalle
de représentation ou les deux. indep est le nom de la variable indé-
pendante qui doit, selon le cas, étre ou non placé entre apostrophes (voir
les exemples). min est la borne inférieure de I'intervalle de représenta-
tion, max sa borne supérieure.

INFORM
Création d'une zone de dialogue avec champ de saisie
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (IN) (INFOR) Drapeaux : - —
.
5: ‘nom_zone’ 5: [~
4: { champs_de_saisie } 4: g
3: formatage_zone -> 3: o
2: { Valeurs_Reset } 2: :-53
1: { Valeurs_initiales } 1: 0 =
[~
H ‘nom_zone’ 5: -g_
4: { champs_de_saisie } 4: =
3: formatage zone -> 3: o)
2: { Valeurs_Reset } 2: { valeurs_des_champs } _g
1: { Valeurs_initiales } 1: 1 £

INFORM crée des zones de dialogue dotées de champs de saisie. Si la sai-
sie des données a été abandonnée avec [CANCEL] ou (CANCL), la zone
de dialogue renvoie 0. Dans le cas contraire, elle renvoie les données sai-
sies sous la forme d’une liste et place 1 au niveau 1 de la pile. Reportez-
vous a la premiere partie de cet ouvrage pour plus de détails.

INPUT

Saisie via la ligne de commande

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (IN) (INPUT) Drapeaux : -
Acceés (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] (INPUT)

2: "Message_1" - 2:

1: "Message_2" 1: ”"Message_2saisie”

INPUT stoppe |'exécution du programme, affiche “Message_1” en haut
de la pile et “Message_2" au niveau de la ligne de commande puis attend
la saisie d’une donnée et sa validation par [ENTER]. INPUT place ensuite au
niveau 1 une chaine ou sont juxtaposés Message_2 et les données saisies.
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INV

Calcul de l'inverse

Acces :[/,] Drapeaux : -3

‘1: réel 1 -) {1: réel l
’1: complexe l - ll: complexe I
‘1: [[matrice]] \ -> ‘1: [[matrice]] J
1: ‘expr_symb’ | =) |1= ‘INV(expr_symb) /

Si I'largument est un réel x (ou un objet-unité), INV renvoie 1/x. Si l'ar-
gument est un complexe z, INV renvoie un complexe z‘ tel que
zxz ' =1. Sil'argument est une matrice (nécessairement carrée), INV ren-
voie la matrice inverse correspondante. Cette matrice, si elle multipliée
par la matrice donnée en argument, renvoie une matrice identité de
mémes dimensions.

P

Partie entiere

Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] (IP) Drapeaux : -3
Acceés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] [NXT] (IP)

[ 1: réel | - ll: entier l
{1: ‘expr_symb’ ! -> |1: ‘IP(expr_symb)’

IP extrait la partie entiere d’'un nombre réel. Appliquée a un nombre
réel, la fonction IP renvoie donc un entier (on obtient un résultat simi-
laire avec un objet-unité).

IR ou IR/W

Sélection d’un port série

Accés (HP-48 G/GX) : [€T7] [1] (IOPAR) (IR) Drapeaux : -33, -34
Accés (HP-48 S/SX) : [€] [PRG] (SETUP) (IR/W)

Dans le cadre des transmissions série, IR (sur HP-48 G/GX) et IR/W (sur
HP-48 S/SX) permet de passer de la transmission par cable a la trans-
mission par diodes infrarouges et inversement.

<= |Dans un programme, préférez I'armement ou le désarmement direct des
drapeaux (flags) 33 et 34.
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ISOL

Isolation d’une variable au sein d’une expression algébrique

Acces : [€7] [9] (I1SOL) Drapeaux : -1, -3
2: ‘expr_ symb’ - 2:

1: ‘isol’ 1: ‘expr_ symb’

ISOL prend en argument une expression algébrique ‘expr_symb’ et
un nom global ‘isol’ correspondant au nom d’une variable globale
intégrée a I'expression symbolique. Celle-ci est parcourue de gauche a
droite et la premiére occurrence de ‘isol’ devient le membre de
gauche d'une équation créée a partir de I'expression symbolique donnée
en argument. L'éguation produite est renvoyée sous la forme d’une
expression symbolique.

Attention ! Si le drapeau 3 est armé, les noms globaux de variables sont
remplacés par les valeurs numériques associées a ces noms.

KERRM

Rappel de la derniére erreur Kermit

Acces (HP-48 G/GX) : [] [1] [NXT] (KERR) Drapeaux : -
Acces (HP-48 $/SX) : [€T]] [PRG] [NXT] (KERR)

l 1: ‘ -) I 1: "message”

KERRM place dans la pile une chaine de caracteres qui correspond au
dernier message d’erreur généré par une transmission défectueuse par
voie série (cable ou infrarouge) et faisant appel au protocole de transfert
de fichier Kermit.

KEY

Détection d’une pression sur une touche

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (IN) (KEY) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] (KEY)

[1: | -> i 1: 0
1 adli He

KEY est a placer dans une boucle infinie afin de détecter une pression sur
une touche. Tant qu‘aucune touche n’est pressée, KEY place 0 au niveau
1 de la pile. Si une touche est pressée, KEY place au niveau 2 >
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-> de la pile un nombre réel 1ign_col dont le premier chiffre correspond
a la ligne de touches sur laquelle se trouve la touche pressée (les lignes
de touches sont numérotées de haut en bas) alors que le second chiffre
correspond a la colonne dans laquelle se trouve la touche pressée (les
colonnes sont numérotées de gauche a droite). Voir aussi Wait.

KGET

téléchargement d’un objet depuis un serveur Kermit

Accés (HP-48 G/GX) : [€1] [1] (SRVR) (KGET) ~ Drapeaux : -33, -35, -36, -39
Acces (HP-48 S/SX) : [€T]] [PRG] (KGET)
= =]

1:

KGET permet, depuis une HP-48, de télécharger par la voie série un
fichier disponible auprés du serveur Kermit connecté. Ce serveur peut
étre une autre HP-48 (voir le drapeau 35). nom est le nom du fichier a
télécharger. nom peut étre un nom global (‘*nom’) ou une chaine
("nom”), ou méme une liste de noms d’objets a télécharger ({nom_1
nom_2 nom_3...}). Vous pouvez renommer les objets téléchargés. Dans
ce cas, nom est une liste ou se trouve une ou plusieurs sous-listes a deux
éléments, par exemple { { nom_al nom_a2 } { nom_bl nom_b2 } }
provoque le téléchargement des objets nom_al et nom_a2 depuis le ser-
veur ; nom_al est renommé nom_a2 alors que nom_bl est renommé
nom_b2.

KILL
Annulation des programmes interrompus
Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (RUN) (KILL) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) (KILL)

Un programme en cours d’exécution peut étre interrompu par les ins-
tructions HALT et PROMPT (INPUT et WAIT n’interrompent pas le pro-
gramme mais le suspendent). KILL annule le programme en cours
d’exécution et tous les processus qui lui sont associés.

LABEL

Affichage du nom des axes du repeére

Accés (HP-48 G/GX) : [<]] [8] [NXT] (LABEL) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [’] [8] [NXT] [NXT] (LABEL) >
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=> LABEL provoque l‘affichage des variables (indépendante et dépen-
dante) associées a chaque axe du repeére ainsi que I'affichage des bornes
des intervalles de représentation des axes. Le contenu de la variable
réservée PPAR est utilisé.

LAST

Rappel des arguments utilisés par la derniere commande

Acces : [a] [o] [NXT] [A] [SIN] [COS] Drapeaux : -55

2: 2:

1: - 1: selon le cas

@ LAST est équivalent 3 LASTARG. Voir LASTARG.

=~ | LASTARG renvoie dans la pile les arguments qui viennent d’étre utilisés
@5 par la derniére commande ou le dernier programme évalué.

—d
LASTARG &
Rappel des arguments utilisés par la derniére commande g
=3
Acces (HP-48 G/GX) : [] [EEX] Drapeaux : -55 s
Acces (HP-48 S/SX) : [I] [2] 2
=
2: 2: o
1: - 1: selon le cas <
»
)
<
=

—-LCD

Insertion d’un objet graphique sur la pile

Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] (GROB) [NXT] (-LCD) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] [NXT] (-LCD)

ll: objat_graphique] -) ll:

—LCD prend un objet graphique (GROB) au niveau 1 de la pile et Iaf-
fiche a la place de la pile en recouvrant la zone d’état et I'affichage de la
pile (la barre des menus n’est pas recouverte avec —»LCD). L'objet gra-
phique est affiché a partir de I'angle supérieur gauche de la zone d’état.
Ses dimensions peuvent étre quelconques mais s'il dépasse 131 pixels de
largeur sur 56 pixels de hauteur, les colonnes surnuméraires et/ou les
lignes surnuméraires sont perdues (il n’est pas possible de faire défiler
I'objet graphique). Ne confondez pas I'insertion d’un objet graphique
& sur la pile et son insertion dans I’environnement PICT (HP-48 G/GX) ou
GRAPH (HP-48 S/SX).
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LCD-

Création d’un objet graphique fondé sur I'affichage de la pile
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (GROB) [NXT] (LCD-) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] [NXT] [NXT] (LCD—-)

1: 1 ->

LCD— crée un objet graphique (GROB) de 131 colonnes et 64 lignes
représentant I'affichage de la pile (zone d’état, pile et barre des menus).

1: objet_graphique l

Contrairement a —LCD qui ne traite pas la barre des menus (GROB limi-
té a 131x56), LCD— crée un objet graphique incluant la barre des
menus (GROB 131x64). Voir aussi -»LCD.

LIBEVAL
Exécution d’une fonction d’un bibliotheque

Acceés : [a] [a] [NXT] [CST] [B] [E] [VX] [A] [NXT] Drapeaux : -

‘ 1: entier_binaire J -> 1 1: I

LIBEVAL évalue une fonction de bibliothéque. Cette fonction est défi-
nie par I'largument entier_binaire qui est un entier systeme hexa-
décimal. L'argument est de la forme #aaabbbh. aaa est un nombre
hexadécimal a trois chiffres qui détermine la bibliothéque alors que bbb
est un nombre hexadécimal a trois chiffres représentant le numéro de la
fonction voulue au sein de la bibliothéque aaa.

LIBS

Informations relatives au bibliotheque attachée au répertoire
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [2] (LIBS) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€T] [VAR] [NXT] (LIBS)

|1: l -> |1= ( liste }

Pour étre utilisables, les bibliothéques doivent étre attachées a un des
répertoires. LIBS renvoie une liste contenant des informations relatives
aux bibliotheques attachées au répertoire en cours (dernier répertoire du
chemin courant). { liste } contient des lots de trois informations pour
chaque bibliothéque attachée au répertoire courant. Ces lots sont de la
forme “nom” num_bib num_port ol “nom” est une chaine contenant
le nom de la bibliothéque et ot num_bib et num_port sont, respecti-
vement, le numéro de la bibliothéque et le numéro du port.
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LINE

Tracé d’un segment de droite

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) (LINE) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) (LINE)

2: coord_1 2:

1: coord_2 - 1:

LINE trace un segment de droite entre le point de coordonnées coord_1
EB et le point de coordonnées coord_2. coord_1 et coord_2 peuvent étre
de la forme (x,y) oudelaforme { #x #y }. (x,y) sont des coordon-
nées-utilisateurs dans le repére défini par I'utilisateur alors que { #x #y }
sont des coordonnées matérielles (dans une matrice 131x64).

—
YLINE =
Expression définissant la droite d'ajustement g
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [5] (FIT) (ZLINE) Drapeaux : - -f:"

D
Acces (HP-48 S/SX) : [€T] [5] INXT] [NXT] (XLINE) -g
[1: l -) Il: ‘expr_symb’ 'f%

<
JLINE place au niveau 1 de la pile, une expression symbolique >
‘expr_symb’ définissant la droite d'ajustement fondée sur les don- %
nées statistiques contenues dans XDAT. ‘expr_symb’ est directement £

liée au modéle de régression choisi (LINFIT, LOGFIT, EXPFIT ou
PWRFIT).

LININ

Vérification de la linéarité d'une expression algébrique

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TEST) [] [NXT] (LININ) Drapeaux : -

2: ‘expr_symb’ 2:

1: ‘var’ - 1: 0
2: ‘expr_symb’ |r2:

1: ‘var’ - |llz 1

LININ vérifie que la variable globale ‘var’ (par exemple, ‘x’) n’est
présente dans I’expression symbolique ‘expr_symb’ qu’au degré 1 (on
teste la linéarité de la variable). LININ place 1 au niveau 1 de la pile si
‘var’ n’existe qu’au degré 1 dans ‘' expr_symb’. Si ce n'est pas le cas,
LININ renvoie O au niveau 1 de la pile.
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—LIST

Création d’une liste a partir des objets placés dans la pile

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TYPE) (-LIST) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (0B)) (—LIST)

n+l: ob_n (n+1:

3: ob_2 |3:

2: ob_1 {2:

1: n 1 { ob 1 ob_ 2 .. ob_n }

—LIST prend n objets ob_1 a ob_n aux niveaux 2 a n+1 de la pile et
constitue une liste { ob_1 ob_2 .. ob_n } contenant ces n objets.

ALIST
Différences entre les éléments d'une liste

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (LIST) (ALIST) Drapeaux : -

'1: { liste } | =) !1: { liste } ‘

l j

Soit { ob_1 ob_ 2 ob_3 ..
donnée en argument a ALIST, ALIST renvoie la liste {
ob_3-ob_2 .. ob_n-ob_n-1} contenant n-1 éléments.

ob_n-1 ob_n } une liste de n éléments
ob_2-ob_1

Les éléments de la liste doivent autoriser la soustraction (nombres réels,
nombres complexes, expressions algébriques...).

[ILIST
Produit des éléments d’une liste

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (LIST) (TILIST) Drapeaux : -

1: { liste ) [ -> |1= produit]

Soit { ob_1 ob_ 2 ob_3 .. ob_n-1 ob_n } une liste de n éléments
donnée en argument a [ILIST, [ILIST renvoie produit qui corres-
pond au produit ob_l*ob_2*ob_3*.. ..*ob_n-1*ob_n} des n élé-
ments de la liste donnée en argument..

Les éléments de la liste doivent autoriser la multiplication (nombres réels,
nombres complexes, expressions algébriques...).
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2LIST

Somme des éléments d’une liste
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (LIST) (XLIST) Drapeaux : -

|1: { liste )} -> |1: scmne]

Soit { ob_1 ob_ 2 ob_3 .. ob_n-1 ob_n } une liste de n éléments
donnée en argument a YLIST, LIST renvoie somme qui correspond a
la somme ob_l+ob_2+0b_3+... .. +ob_n-1+ob_n} des n éléments de
la liste donnée en argument..

Les éléments de la liste doivent autoriser I'addition (nombres réels,
nombres complexes, expressions algébriques...).

LIST-

Répartition dans la pile des éléments d’une liste

Acces : [a] [o] [NXT] [CST] [SIN] [COS] Drapeaux : -

n+l: n: ob_n
3 -5 3. ob_3
2: 2: ob_2
1: { ob_1 cb 2 .. obn} 1: ob_1

LIST— prend une liste de n objets ob_1 a ob_n et les place aux niveaux
1 a n de la pile. L'objet ob_1 est placé au niveau 1, I'objet ob_2 I'est au
niveau 2 et ainsi de suite jusqu’a ob_n qui est placé au niveau n.

OBJ— a le méme effet que LIST— quand il est appliqué a une liste.

LN

Logarithme népérien

Acces : [[] [1/x] Drapeaux : -1, -3, -22
|1: réel! -> !‘le réel!
i 1: complexe ’ - \ 1: complexe l
[lz ‘expr_symb’ \ -> !1: ‘LN(expr_symb) ’

LN renvoie le logarithme népérien (logarithme de base e) de son argu-
ment. Voir aussi LNP1.
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LNP1

Logarithme népérien plus 1
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (HYP) [NXT] (INP))  Drapeaux : -1, -3, -22

1: réel 1 - [1: réel |

J

1: complexe | - |1 complexe }
) L

|1= ‘expr_symb’ ! -> ‘rls ‘LNP1 (expr_symb) ’ i

LNP1 renvoie le logarithme népérien (logarithme de base e) de son argu-
ment augmenté de 1. Voir aussi LN. L'emploi de LNP1 présente un inté-
rét pour les valeurs de I'argument proches de 0.

LOG

Logarithme décimal

Acces : [[] [y~ Drapeaux : -1, -3, -22
1: réel! -> P: réel |
1: complexe ] -) llz complexe l
Il: ‘expr_symb’ ] -) |1: ‘LOG (expr_symb) ’

LOG correspond au calcul du logarithme décimal (logarithme de base 10
aussi appelé logarithme commun). On alog x =In x / In 10.

Voir aussi LN et ALOG.

LOGFIT
Modele logarithmique pour les calculs de régression
Acces (HP-48 G/GX) : [<] [5] (ZPAR) (MODL) (LOGFI) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [€7] [5] [NXT] [NXT] [NXT] (MODL) (LOG)
LOGFIT modifie XPAR (qui est une variable réservée) de fagon a appli-

quer le modele de régression logarithmique lors des exécutions de I'ins-
truction LR.

LQ

Factorisation d’'une matrice
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (FACTR) (LQ) Drapeaux : - >
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I

~

N2
)
1IN

3: 3: [[matrice_1]]
2: -) 2: [[matrice_2]]
1: [ [matrice_arg]] 1: [[matrice_3]]

LQ factorise la matrice [ [matrice_arg]] donnée en argument et renvoie
trois matrices [ [matrice_1]], [[matrice_2]] et [[matrice_3]]
vérifiant I'égalité :

[[matrice_3]]X[[matrice_arg]]l=[[matrice_1]]1X[[matrice_21]].
LR

Régression linéaire

Acces (HP-48 G/GX) : [€T] [5] (FIT) (LR) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [(—l] [5] [NXT] [NXT] [NXT] (LR)

2: 2: b
1: - 1: m

LR renvoie les parameétres de régression linéaire fondés sur les données
de XDAT. b est I'ordonnée a I'origine alors que m est la pente de la droi-
te de régression. Selon le modeéle de régression choisi, voici comment m
et b sont utilisés :

e régression exponentielle : In(y) = m.x + In(b),

e régression logarithmique : y = m.In(x) + b,

e régression de puissance : In(y) = m.In(x) + In(b).

LSQ

Norme minimale d'un systéme d’équations linéaires

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (LSQ) Drapeaux : -54

2: [vecteur b] -> 2:

1: [[matrice_a]] 1: [vecteur_x]
2: [[matrice b]] - 2:

1: [[matrice_a]l] 1: [[matrice x]]

LSQ calcule a l'aide de la méthode des moindres carrés la norme mini-
male d’un systéme d’équations linéaires :

[vecteur_b] X [[matrice_a]] = [vecteur x]

[[matrice_b]] X [[matrice_al] = [[matrice_x]]

Note : si [[matrice_a]] a plus de colonnes que de lignes, il existe une
infinité de solutions. Inversement, si [[matrice_al] a plus de lignes que
de colonnes, le systéme peut n’avoir aucune solution.
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v
Décomposition LU d’une matrice carrée

Acces (HP-48 G/GX) : [MTR] (MATR) (FACTR) (LU) Drapeaux : -

3: 3: [ [matrice_1]]
2: -) 2: [ [matrice_2]]
1: [[matrice_arg]] 1: [[matrice_3]]

A partir d’'une matrice [[matrice_arg]], LU renvoie trois matrices
[[matrice_1]], [[matrice_21] et [ [matrice_3]] vérifiant I'éga-
lité [[matrice_3]]1x[[matrice_arg]]=[[matrice_1]]x[[matrice_2]].
[[matrice_1]] est une matrice triangulaire inférieure alors que
[ [matrice_2]] est une matrice triangulaire supérieure.

MANT

Extraction de la mantisse

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] (MANT) Drapeaux : -3
Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] [NXT] (MANT)

|1= réel! -> il: réell
’1= ‘expr_symb’ | =) |1= "MANT (expr_symb) / ]

|
j

Un nombre réel est représenté par un réel (la mantisse), multiplié par
un facteur 10 élevé a une puissance entiere. Par exemple, 2.56E5 repré-
sente 2.56x105, soit 256000. Dans le cadre de cet exemple, 2.56 est la
mantisse et 5 est I'exposant du facteur 10. MANT renvoie la mantisse de
son argument.

IMATCH

Réécriture d’'une expression algébrique
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [9] [NXT] (L MAT) Drapeaux : -

2: ‘exp_symb_a_réécrire’ | - 2: ‘exp_symb_réécrite’
1: {‘conf’ ‘renpl'}! 1: entier

IMATCH réarrange I'expression symbolique placée au niveau 2 en se fon-
dant sur la régle exposée par la liste placée au niveau 1. Cette liste
contient deux expressions algébriques : ‘conf’ détermine le motif a
rechercher et ‘rempl’ fixe I'expression qui doit remplacer le motif. On
utilise le caractere ‘&' avant les variables a remplacer. Ainsi, pour appli-
quer (a+b)2=a2+b+2.a.b a ‘(c+d)"2’, on place *(c+d)"2’ au
niveau 2 de la pile puis { ' (&a+&b) "2’ ‘&a”2+&b 2+2*&a*&b’ )} I
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~ 7

=> au niveau 1. Cette liste fixe la regle de réarrangement qui doit étre
appliquée & ‘exp_symb_a réécrire’. Une fois IMATCH activée, on
obtient ‘exp_symb_réécrite’ au niveau 2 puis un entier au niveau 1. Ici,
‘exp_symb_réécrite’ est ‘c”2+d"2+2*c*d’. L'entier au niveau 1 vaut 1
si I'expression a pu étre réécrite, il vaut O si elle n’a pas été modifiée. La
méthode descendante utilisée par JMATCH est efficace dans le cadre du
développement d’une expression. La méthode ascendante utilisée par
TMATCH convient plutdt aux simplifications. Voir aussi TMATCH.

TMATCH

Réécriture d’une expression algébrique

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [9] [NXT] (TMAT) Drapeaux : -

2: \ 8 ) & _réécrire’ - 2: ‘exp_symb_réécrite’
1: {‘conf’ ‘rempl’} 1: entier

TMATCH réarrange I'expression symbolique placée au niveau 2 en se fon-
dant sur la régle exposée par la liste placée au niveau 1. Cette liste contient
deux expressions algébriques : ‘conf’ détermine le motif a rechercher et
‘rempl’ fixe I'expression qui doit remplacer le motif. On utilise le caracte-
re ‘&’ avant les variables a remplacer. Ainsi, pour appliquer
a2+b?+2.a.b=(a+b)2 a c2+d?+2.cd, on place ‘c"2+d"2+2*c*d’ au
niveau 2 de la pile puis { ‘&a”2+&b”2+2*&a*&b’ (&a+&b) "2’ } au
niveau 1. Cette liste fixe la régle de réarrangement qui doit étre appliquée
34 ‘exp_symb_a _réécrire’. Une fois TMATCH activée, on obtient
‘exp_symb_réécrite’ au niveau 2 puis un entier au niveau 1. Ici,
‘exp_symb_réécrite’ est ‘' (c+d)~2'. L'entier au niveau 1 vaut 1 si l'ex-
pression a pu étre réécrite, il vaut 0 si elle n’a pas été modifiée. La métho-
de descendante utilisée par {MATCH est efficace dans le cadre du dévelop-
pement d’une expression. La méthode ascendante utilisée par TMATCH
convient, comme ici, aux simplifications. Voir aussi {MATCH.

MAX

Extraction de la plus grande valeur

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) (MAX) Drapeaux : -3
Acceés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] (MAX)

2: val_1l 2:

1: val_2 > 1: Max

val_1l et val_2 pouvant étre des réels, des expressions algébriques ou
des objets unités, Max renvoie la plus grande des deux valeurs ou une
expression algébrique la calculant.
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MAXY

Extraction des valeurs maximales de la matrice statistique
Acces (HP-48 G/GX) : [C7] [5] (1VAR) (MAXY)  Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [1] [5] [NXT] (MAXY)

B |
I1: ! -> |1= [max_1 max_2 .. max_n]

max). extrait de la matrice statistiques >DAT les valeurs maximales pla-
cées dans chaque colonne. Si YDAT ne comporte qu’une seule colonne,
MAXY renvoie un réel max. Si XDAT est une matrice de n colonnes, MAXY,
renvoie un vecteur a n éléments (chaque élément du vecteur est le plus
grand élément de la colonne correspondante).

=

MAXR

Plus grand nombre pouvant étre traité par la HP-48

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (CONS) [NXT] (MAXR)  Drapeaux : -2, -3
Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] [NXT] [NXT] (MAXR)

|1: I -> |1= 9.9999999999934991

ll: J -> |1: ‘MAXR'’

MAXR est une constante représentant le plus grand nombre pouvant étre
traité par la HP-48. Si le drapeau (flag) 2 ou 3 est armé, MAXR renvoie la
forme numérique de la constante. Dans le cas contraire, MAXR affiche
‘MAXR‘ (forme numérique obtenue avec —NUM).

MCALC

Déclaration d’une variable comme valeur calculée
Acces (HP-48 G/GX) : [‘_]] [3] (MES) (MCAL) Drapeaux : -

ll: ‘nom’ - |1: |
‘1: { ‘nom_1’ ‘nom 2°.. ‘nom_n')‘ -> |1: |
|1: “ALL" -> |1: l

MCALC déclare la variable nommée ‘nom’ comme valeur calculée par le
solveur d’équations. Une liste de noms peut étre utilisée en argument. Si
la chaine de caracteres "ALL” est I'argument de MCALC, toutes les
variables sont déclarées comme valeurs calculées.
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MEAN

Moyenne arithmétique des données de Y DAT

Acces (HP-48 G/GX) : [] [5] (1VAR) (MEAN) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€T] [5] [NXT] (MEAN)

E |
|1: ] -> [1: [ g1 x 2. xnl !

1: x

MEAN calcule la moyenne arithmétique du contenu de chaque colonne
de la matrice statistique DAT (pour chaque colonne, la somme des élé-
ments est divisée par le nombre d'éléments). Si YDAT ne contient
qu’une seule colonne, seule une moyenne 4 est renvoyée. Si YDAT
contient n colonnes, MEAN renvoie un vecteur [x 1 x 2.. yx n] rassem-
blant les moyennes de chaque colonne.

Mémoire disponible
Acces : [€T] [VAR] (MEM) Drapeaux : -
1: —| -> ][1: mem

MEM renvoie la mémoire disponible exprimée en octets. L'unité d’infor-
mation de la HP-48 étant le quartet (demi-octet), ne vous étonnez pas si
mem est une valeur décimale, par exemple 18495 . 5. L'opération de gar-
bage collection (aussi appelée glanage de cellules ou récupération de
mémoire) permet de récupérer la mémoire attribuée aux objets devenus
inutiles. La garbage collection s'effectue automatiquement dés que la
mémoire manque mais MEM permet de forcer la HP-48 a effectuer une
garbage collection prématurément.

MENU

Affichage d’un menu intégré ou personnalisé

Acces (HP-48 G/GX) : [€]] [CST] (MENU) (MENU) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [] [CST] (MENU)

= =] » [f |

ll: { "article” commande.. )] -> [1; i

MENU affiche un menu intégré identifié par son numéro num_menu (voir
la table des menus intégrés) ou un menu défini par une liste associant les
articles du menu a des commandes.
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MERGE e
Fusion de la carte en port 1 avec la RAM interne

Acces (HP-48 GX) : [a] [o] [‘] [E] [-] [MTH] [E] Drapeaux : -
Acces (HP-48 SX) : [€]] [VAR] [NXT] [NXT] (MERG)
(1: 1 ‘ - !1: i
MERGE provoque la fusion la mémoire vive et de la carte RAM en port 1.
Sur HP-48 GX, utilisez plutét MERGEL. Voir MERGEL.

MERGE1
Fusion de la carte en port 1 avec la RAM interne

Accés (HP-48 GX) : [€] [2] (MERG) Drapeaux : -
MERGE provoque la fusion la mémoire vive et de la carte RAM en port 1
(en fait, il s’agit d’une partition de 128 ko maximum de la carte en
port 1). Sur HP-48 SX, utilisez MERGE. Voir MERGE.

MIN

Extraction de la plus petite valeur

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) (MIN) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] (MIN)

2: val_1 2:

1: val_2 - 1: Min

;@g val_1 et val_2 pouvant étre des réels, des expressions algébriques ou

des objets unités, Min renvoie la plus petite des deux valeurs ou une
expression algébrique la calculant.

MINX

Extraction des valeurs minimales de la matrice statistique

Acces (HP-48 G/GX) : [7] [5] (1VAR) (MINY) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [] [5] [NXT] (MINZ)

[1: ] -> il: m:l.n|
[1: } -> [1: [min 1 min 2.. min_n] |

min} extrait de la matrice statistiques YDAT les valeurs minimales pla-
cées dans chaque colonne. =
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=> Si XDAT ne comporte qu’une seule colonne, MinY renvoie un réel
min. Si 2DAT est une matrice de n colonnes, MinY. renvoie un vecteur a
n éléments (chaque élément du vecteur est le plus petit élément de la
colonne correspondante).

MINEHUNT

Jeu du démineur

Acceés (HP-48 G/GX) : [€T] [3] (UTILS) (MINE) Drapeaux : -

MINEHUNT lance le jeu du démineur intégré a la bibliothéque d’équa-
tions.

MINIT
Initialisation du menu d’équations multiples

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [3] (MES) (MINIT) Drapeaux : -

MINIT crée Mpar a partir de Eq. Mpar et Eq sont des variables réservées.

Plus petit nombre pouvant étre traité par la HP-48
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (CONS) [NXT] (MINR)  Drapeaux : -2, -3
Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] [NXT] [NXT] (MINR)
|1= l -> |1: 1.00000000000E-499

MINR est une constante représentant le plus petit nombre pouvant étre
traité par la HP-48. Si le drapeau (flag) 2 ou 3 est armé, MINR renvoie la
forme numérique de la constante. Dans le cas contraire, MINR affiche
*MINR’ (forme numérique obtenue avec —NUM).

MITM
Modification du menu d’équations multiples

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [3] (MES) (MITM) Drapeaux : -

2: ” nom’’ 2:

1: { list_var } - 1:

MITM change l'ordre et les titres du menu d’équations multiples.

{ liste_var } estla liste des noms des variables.
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~ 7

MOD

Modulo

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) (MOD) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PARTS) [NXT] (MOD)

2: réel_1 2:

1: réel_2 - 1: réel_3
2: ‘exp_symb_1’ - 2:

1: N - ) 27 1l: ‘MOD(exp_symb_1,exp_symb 2)’

Si les arguments de Mod sont réel_1 et réel_2, Mod renvoie réel_3
qui correspond a réel_1 mod réel_2, c'est-a-dire réel_1 réel_ 2
réel_1 réel_2 + floor * - en RPN.

MROOT

Résolutions d’équations multiples
Acces (HP-48 G/GX) : [€1] [3] (MES) (MROO) Drapeaux : -
‘1: ‘vnr'J -) [1: res [

> |

| 1: wALLY

MROOT se fonde sur MPar (variable réservée contenant des équations)
pour résoudre (a |’aide du solveur) une ou plusieurs inconnues. MROOT
affecte leurs valeurs aux variables correspondant aux inconnues calcu-
Iées. Si un nom de variable (inconnue) ‘var’ est donné en argument,
MROOT renvoie res, valeur calculée de cette inconnue. Si I'largument est
“ALL", MROOT calcule toutes les inconnues et place les valeurs calculées
dans les variables correspondantes.

MSGBOX
Affichage d'un message dans une zone de dialogue

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (OUT) (MSGB) Drapeaux : -

1: "texte” | =p [1= l

MSGBOX affiche “texte” dans une zone de dialogue (boite de dia-
logue, dialog box). La chaine de caracteres “texte” est limitée a 75
caractéres parmi lesquels peuvent se trouver des retours a la ligne ([[™]
[.]D et des espaces ([SPC]). Lors de I'exécution du programme, une pres-
sion sur (OK) permet de quitter la zone de dialogue.
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MSOLVR

Utilisation des variables du solveur d’équations multiples
Accés (HP-48 G/GX) : [€T] [3] (MES) (MSOL) Drapeaux : -

MSOLVR applique les variables du solveur d’équations multiples aux
équations définies via la variable réservée Mpar.

MUSER

Déclaration d’une variable utilisateur
Acces (HP-48 G/GX) : [€T] [3] (MES) (MUSE) Drapeaux : -

’1: ‘nom_var’ -) {1: \
|1: { ‘nom 1’ ‘nom 2’ .. )| -> |1: J
G ] 4 [ |

Dans le cadre du solveur d'équations multiples, MUSER déclare une ou
plusieurs variables comme variables utilisateur. *nom_var’ est un nom
de variable. Vous pouvez aussi utiliser une liste de noms de variables ou
méme “ALL” quiindique que toutes les variables utilisées par le solveur
d’équations multiples sont des variables-utilisateur.

NDIST

Distribution normale (probabilités)
Acceés (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (PROB) [NXT] (NDIST) Drapeaux : -

3: moyenne 3:
2: variance - 2:
1: X 1: Distrib

NDIST calcule Distrib qui est la distribution de probabilité normale en
x fondée sur la variance variance de la distribution normale et la
moyenne moyenne.

NEG

recherche de I'opposé
Acces [P8G0) : [+/-] ou [MTH] [NXT] (CMPL)[NXT] (NEG)  Drapeaux : -3,-5,-6,-7,-8,-9,-10
Acces (HP-48 S/SX) : [+/]

{1: réel ' - 1: réelrl
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|1: complexe ‘ -> 11: complexe I
\1: ‘expr_symb’ ! -> [1: \NEG (exqpr_symb) ’

|1= [[tableau]] ] -> !1 [[tableau]] |
}1: objet _graphiqueJ -) ‘1: objet. _graphiqueJ
(1: entier binaire ! -> l 1: entier binaire I

-> NEG renvoie I'opposé de son argument. NEG peut s’appliquer aux
nombres réels, aux objets-unités, aux complexes, aux expressions sym-
boliques, etc. Si I'argument est un entier binaire (entier systeme de la
forme #nb, #no, #nd ou #nh), 'emploi du signe «» est impossible et
NEG renvoie donc le complément a 2 (tous les bits codant I'entier binai-
re sont inversés puis on lui ajoute 1). Si I'argument est un tableau (matri-
ce ou vecteur), NEG renvoie un tableau dont tous les éléments sont les
opposés des éléments correspondant dans le tableau donné en argu-
ment. Si I'largument est un objet graphique (GROB), NEG renvoie I'objet
graphique «négatif», autrement dit, NEG inverse |'état de tous les pixels
de l'objet graphique.

NEWOB

Copie d’un objet et suppression de I'original

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [VAR] (NEWO) Drapeaux : -55
Acces (HP-48 S/SX) : [€T]] [VAR] [NXT] (NEWO)

|1: selon le casl - !1: selon le cas!

J
NEWOB provoque la création d’un nouvel objet. Ainsi, utiliser NEWOB per-
met de créer un nouvel objet a partir d'un élément extrait d’une liste (ou
d’un tableau, ou de tout objet composite) et de supprimer cette liste en
mémoire (a condition que le flag 55 soit armé). NEWOB peut aussi
prendre en argument une bibliotheque ou une sauvegarde (objet-sau-
vegarde), NEWOB crée alors une copie renvoyée au niveau 1 et provoque
la suppression de I'objet original (si le flag 55 est armé).

NEXT
Fin d'une boucle commencée par FOR ou START
Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] (BRCH) (START) (BRCH) Drapeaux : -

Acceés (HP-48 S/SX) : [PRG] (BRCH) [NXT] (NEXT)

NEXT marque la fin d’une boucle a compteur du type FOR.. NEXT ou
START.. NEXT. Voir FOR et START.
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NOT

Inversion logique
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TEST) [NXT] (NOT) Drapeaux : 35,467,810
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (TEST) (NOT)

i1: entier binaire ‘x - |1= em:ier__binairel
]1: expr_booléenm’ -> ’1: 0 ou 1|
|1= chaine] -> |1= chainel
llz ‘expr_symb’ | =p le *NOT (expr_symb)

Un entier binaire (entier systeme) est composé d'une série de bits repré-
&3 sentés en base 2, 8, 10 ou 16 selon le choix de I'utilisateur. NOT inverse
tous les bits de I'entier binaire qui lui est donné en argument. NOT inver-
se le résultat d’un test (expression booléenne) devant renvoyer vrai ou
faux (ces états sont représentés par O et 1). Dans le cas d’une chaine, NOT
inverse chacun des huit bits codant chaque caractere de la chaine.

NOVAL
Absence de valeur par défaut dans une zone de dialogue
Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] [NXT] (IN) (NOVA) Drapeaux : -

Dans le cadre de la création avec INFORM d'une zone de dialogue avec
champs de saisie, NOVAL peut étre placé comme valeur par défaut d’un
champ. NOVAL symbolise I'absence de valeur par défaut.

N

Nombre de lignes de la matrice statistique courante

Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [5] (SUMS) (NY) Drapeaux : -
[1: l -> |1: entier I
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N affiche un entier naturel correspondant au nombre de lignes que

B contient la matrice statistique YDAT.
NSUB
Numéro du bloc traité par DOSUBS
Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] (LIST) (PROC) (NSUB) Drapeaux : -
}1: , -> Il: ent:ier'

>
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-> NSUB renvoie dans la pile un entier naturel qui correspond au numé-
ro du bloc en cours de traitement par DOSUBS. Voir DOSUBS.

NUM

Code ASCII du premier caractére d’une chaine

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TYPE) [NXT] (NUM) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (OBJ) [NXT] [NXT] (NUM)

ll: "chaine”

-5 ‘ 1: entierJ

NUM place au niveau 1 de la pile le code ASCII (ASCIl HP-48) du premier
caractere de la chaine de caractéres chaine. Ce code est un entier natu-
rel compris entre O et 255.

—->NUM

Evaluation fournissant un résultat symbolique

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [EVAL] Drapeaux : -

Accés (HP-48 G/GX) : [[] [EVAL]

,1: ‘expr_symb’ - Il: résultat nlmérique|
Il: ‘nom’ ! -) 1: valeur numériquel

—NUM place au niveau 1 de la pile la résultat numérique fournit par I'éva-
luation d’une expression symbolique. Si I'argument est le nom d’une
variable contenant un nombre, ce nombre est renvoyé.

NUMX

Nombre de points représentés pour la variable indépendante

Acces (HP-48 G/GX) : []] [8] [NXT] (3D) (VPAR) [NXT] (NUMX) Drapeaux : -
ll: entier‘ -> Il: I

NUMX prend en argument un entier supérieur ou égal a 2. Celui-ci cor-
respond au nombre de points tracés associés a la variable indépendante
pour chaque point tracé de la variable dépendante dans le cadre des tra-
cés 3D avec vue en perspective. La valeur définie avec NUMX est conser-
vée dans la variable réservée VPAR et est utilisée par les tracés 3D (sauf
YSLICE).

Voir aussi NUMY.
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NUMY

Nombre de points représentés pour la variable dépendante
Acces (HP-48 G/CX) : [€T]] [8] [NXT] (3D) (VPAR) [NXT] (NUMY) Drapeaux : -

B =] + [ ]

NUMY prend en argument un entier supérieur ou égal a 2. Celui-ci cor-
respond au nombre de points tracés associés a la variable dépendante
dans le cadre des tracés 3D avec vue volumique. La valeur définie avec
NUMY est conservée dans la variable réservée VPAR et est utilisée par les
tracés 3D. Voir aussi NUMX.

OB)-

Dissociation des éléments composant un objet composite

Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] (TYPE) (0B]-) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (08)) (08/—)

2: -> 2: partie_réelle
1: camplexe 1: partie_imaginaire
n+l: n+l: obj_1
3 -) 3. obj_n-1
2: 2: obj_n
1l: { obj_1 obj_2 .. cbj_n } 1: n
1xc+1l: 1xc+1l: elt_1.1
2 - 2 elt_l.c
1: [[tableau]] 1: {1c)
n+2: n+2: arg 1
3 - 3: arg n
2: 2: n
1: ‘expr_symb’ 1: ‘fct’
2: - 2: réel
1: objet_unité 1: 1 unité
2: 2: abj
1: stag:obj - 1: tag
1: ”chaine” -) 11: selon le cas

OBJ— décompose un objet composite en éléments plus élémentaires. Si
I'argument est un complexe, 0BJ— affiche sa partie réelle puis sa partie
imaginaire. Si I'argument est une liste { obj_1 obj_2 .. obj_n } de =
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- n éléments, OBJ— place n au niveau 1 puis les objets obj_1 a obj_n
entre les niveaux n+1 et 2 de la pile. Si I'argument est un tableau (vec-
teur ou matrice) comportant 1 lignes et c colonnes, 0BJ— affiche une
liste { 1 c 1} au niveau 1 et place les éléments elt_1.1 a elt_l.c
entre les niveaux 1xc+1 et 2 de la pile. Si I'largument est une expression
symbolique, OBJ— affiche entre les niveaux n+2 et 3 les arguments de
I'expression symbolique en respectant I'ordre d’évaluation des argu-
ments et des sous-expressions. Le nombre n d’arguments est placé au
niveau 2 alors que le nom de la fonction de plus haut niveau est placé
au niveau 1. Si I'argument de OBJ— est un objet «taggué» ou un objet-
unité, OBJ— dissocie les deux parties de I'objet. Selon le cas, on obtient
donc un réel et une unité ou un objet et son ancienne étiquette. Si I'ar-
gument est une chaine, son contenu est évalué.

ocT

Activation du mode de calcul octal
Acces : [MTH] (BASE) (OCT) Drapeaux : -5, -6, -7, -8, -9, -10, -11, -12

OCT active la base 8 (octal) pour la représentation des entiers binaires.
Les entiers binaires sont ainsi représentés suivis de «o» (et précédés de
«#» comme toujours). Voir aussi BIN, DEC et HEX.

OFF

Extinction
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (RUN) [NXT] (OFF) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] [NXT] (OFf)

/
~
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OFF éteint la calculatrice. Placée dans un programme, l'instruction OFF
provoque le redémarrage du programme des le prochain allumage.

OLDPRT
Adaptation du jeu de caractére a celui de la HP 82240A

Acceés (HP-48 G/GX) : [7] [1] (PRINT) (PRTPA) (OLDPR)  Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [7] [MTH] [NXT] (OLDPR)

OLDPRT est a utiliser avant d'imprimer du texte a l'aide de l'impriman-
te infrarouge HP 82240A. En effet, OLDPRT adapte le codage des carac-
téres afin de rendre ceux de la HP-48 compatibles avec ceux de la HP
& 82240A. Attention ! OLDPRT ne doit pas étre utilisé si vous imprimez
du graphisme.
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OPENIO

Ouverture du port IR ou du port série

Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [1] [NXT] (SERIA) (OPENI)  Drapeaux : -33
Accés (HP-48 S/SX) : []] [PRG] [NXT] (OPENI)

OPENIO ouvre le port série (infrarouge ou cable) en se fondant sur les
parameétres contenus dans IOPAR. Notez que toutes les commandes
KERMIT comprennent I'exécution de OPENIO qui ne doit donc étre uti-
lisé que dans quelques cas particuliers.

OR

Ou logique

Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] (TEST) [NXT] (OR) Drapeaux :-3,-5,-6,-7,-8,-9,-10
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (TEST) (OR)

2: entier_ binaire - 2:
1: entier_binaire 1: entier binaire
2: #chaine” - 2:
1: ”chaine” 1: ”chaine”
2: expr_bool - 2:
1: expr_bool 1: 0 cul
2: ‘expr_symbl’ -> 2:
1: ‘expr_symb2’ 1: ‘expr_symbl OR expr_symb2’

OR correspond au OU logique. Lorsque les arguments sont des entiers
binaires, OR renvoie un entier binaire dont les bits a 1 correspondent a
des bits a 1 dans I'un ou l'autre des entiers binaires donnés en argu-
ments. De méme, quand les arguments sont des chaines de caracteres,
OR considére les huit bits codant chaque caractére et produit une nou-
velle chaine dont les caractéres sont créés a partir des bits armés dans
I'une ou l'autre des chaines données en argument. OR peut aussi prendre
en argument un test (a la suite de IF par exemple) ou une expression
booléenne.

ORDER
Classement des variables du répertoire courant
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [VAR] (DIR) (ORDER)  Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [€T] [VAR] (ORDER)
|1: { ‘nom 1’.. ‘nom 2’ )I -> ‘1:
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-> ORDER prend en argument une liste contenant des noms de variables
ou de sous-répertoires se trouvant dans le répertoire courant (affichez-les
en appuyant sur [VAR]). ORDER classe les variables dans le répertoire en
respectant I'ordre des noms dans la liste donnée en argument. Il n’est
pas indispensable de citer dans la liste toutes les variables et tous les
sous-répertoires du répertoire courant. Les variables et sous-répertoires
non cités dans la liste seront placés a la suite de ceux cités dans la liste.

OVER

Copie du contenu du niveau 2 de la pile

Acces (HP-48 G/GX) : [C7] [T] (OVER) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (STK) (OVER)

3: 3: objet_a
2: objet_a - 2: objet_b
1: objet_b 1: objet_a

OVER copie au niveau 1 I'objet placé au niveau 2. Ne confondez pas DUP
qui duplique I'objet du niveau 1 avec OVER qui duplique I'objet placé au
niveau 2. Voir aussi DUP.

PARAMETRIC
Activation du mode de tracé paramétrique
Accés : [€7] [8] (PTYPE) (PARA) Drapeaux : -28, -31

PARAMETRIC active le mode de tracé paramétrique. Apres |’exécution
de PARAMETRIC, DRAW représente graphiquement |’équation paramé-
trique placée dans EQ.

PARITY

Définition du mode de contrdle de la parité (liaison série)
Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [1] (IOPAR) (PARIT)  Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [€]] [PRG] (SETUP) (PARIT)

|1= parité -» {1:

Dans le cadre des transmissions par la voie série, parité est un entier
compris entre 0 et 4 inclus qui détermine le mode de contréle de la pari-
té (moyen primitif de détection d’erreur). Si parité vaut 0, il ny a pas
de contrdle, si parité vaut 1 on contréle la parité impaire, si parité
vaut 2 on contrdle la parité paire, si parité vaut 3 on se place en mode
«mark», si parité vaut 4 il s’agit du mode «espace».
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PARSURFACE

Activation du mode de tracé 3 vecteurs a 2 variables
Acces : [€7] [8] [INXT] (3D) (PTYPE) (PARSU) Drapeaux : -

PARSURFACE active le mode de tracé permettant a DRAW de représenter
graphiguement une fonction de trois vecteurs a deux variables.

PATH

Chemin d’accés au répertoire courant depuis la racine
Acces (HP-48 G/GX) : []] [VAR] (DIR) (PATH) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€]] [VAR] (PATH)

‘1: I -> {1: { HOME rep_l.. rep_courant)J

Rappel : On accéde a un répertoire en évaluant un chemin d’accés. Un
chemin d’acces est la liste des répertoires a ouvrir pour accéder au réper-
toire qui nous intéresse. Un chemin d’accés commence a partir de la raci-
ne (HOME) puis énumere chacun des répertoires qu’il faut ouvrir.

PATH place dans la pile une liste correspondant au chemin d’accés au
répertoire courant. Cette liste commence donc par HOME et finit par le
nom du répertoire courant.

PCOEF

Commande de calcul des coefficients d’'un polynéme unitaire

Acces (HP-48 G/GX) : [€]] [7] (POLY) (PCOEF)  Drapeaux : -
]1: [vecteur] } -> il: [vecteur] ]

A partir d’un vecteur contenant les racines (réelles ou complexes) d'un
polyndmes, PCOEF renvoie un autre vecteur contenant les coefficients
(réels ou complexes) d’'un polynéme unitaire correspondant aux racines
données en argument.

Les coefficients sont rangés par ordre décroissant dans le vecteur ren-
voyé, le coefficient dominant valant 1.

Par exemple, si [-1 1] est donné en argument a PCOEF, cette instruc-
tion renvoie [1 0 -1], autrement dit, le polynébme P(x) = 1.x2+ 0.x - 1
accepte -1 et 1 comme racines.
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PCONTOUR

Mode de tracé d’une fonction scalaire a deux variables

Acces : [€T] [8] [NXT] (3D) (PTYPE) (PCON) Drapeaux : -

PCONTOUR active le mode de tracé permettant a DRAW de représenter
graphiquement un contour d’une fonction scalaire a deux variables.

PCOV

Covariance de population

Acces (HP-48 G/GX) : [C1] [5] (FIT) [NXT] (PCOV) Drapeaux : -
‘1: l -> [1: ccvariance_pop]

PCOV calcule la covariance de population en se fondant sur la colonne
de données indépendantes et sur la colonne de données dépendantes
de la matrice statistique YDAT.

PDIM

Remplacement de PICT par un objet graphique vierge

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) (PDIM) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [] [8] [NXT] [NXT] (PDIM)

2: (x 1,y 1) 2:

1: (x_2,y_2) I 1:

23 largeur 2:

1: hauteur - 1:

pPDIM remplace PICT par un objet graphique vierge. Si les arguments
sont (x_1,y 1) et (x_2,y_2), la variable réservée PPAR est modifiée et les
coordonnées utilisateur deviennent telles que les abscisses sont repré-
sentées sur l'intervalle [x_1,x_2] et les ordonnées sur [y_1,y_2]. lar-
geur et hauteur sont des entiers binaires (entiers systémes). Utiliser
largeur et hauteur comme arguments ne modifie pas PPAR mais
remplace PICT par un objet graphique de dimensions largeurxhau-
teur. Il faut que 131<largeur<2048 et hauteur264. Par exemple,
pour remplacer PICT par un objet graphique vierge de 200 pixels de lar-
geur sur 100 pixels de hauteur, il faut fournir #200d et #100d en argu-
ments a PDIM.

Sur HP-48 S/SX, PDIM peut aussi étre utilisé en mode direct pour placer
largeur et hauteur dans la pile (dimensions du GROB PICT courant). Pour

cela, saisissez [[] [8] [NXT] [NXT] [] (PDIM).
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PERM

Permutations

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (PROB) (PERM) Drapeaux : -3
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (PROB) (PERM)

i : - i entier
2: ‘expr_symb_1‘ - 2:

1: ‘expr_symb_ 2’ 1: ‘PERM(expr_symb_1,expr symb 2)’

PERM renvoie le nombre de permutation (AR). Par exemple, combien de
listes de deux éléments peut-on constituer a partir d’'un ensemble com-
portant trois éléments ? Pour le savoir, il faut calculer A? . Pour cela, tapez
[3] [ENTER] [2] [ENTER] [MTH] ([NXT] sur HP-48 G/GX) (PROB) (PERM).

PEVAL

Valeur d’un polynome pour une valeur donnée de la variable

Acces (HP-48 G/GX) : [€1] [7] (POLY) (PEVAL) Drapeaux : -

2: [vecteur] 2:
1: x - 1: P(x)

PEVAL calcule la valeur prise par un polynéme P défini par P(x) pour une
valeur x de la variable indépendante. Le vecteur [vecteur] contient les
n+1 coefficients du polyndme de degré n classés par ordre de degré
décroissant. Bien entendu, les coefficients nuls ne doivent pas étre omis.
Ainsi, P(x)=x2-1 est défini par le vecteur [2 0 -1]. PEVAL affiche la valeur
de P(x) au niveau 1 de la pile.

PGDIR

Suppression d’un répertoire et de ce qu'il contient
Acces (HP-48 G/GX) : [€T1] [VAR] (DIR) (PGDIR)  Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€] [VAR] [NXT] [NXT] (PGDIR)

B ] 1 |

Le répertoire dont le nom est donné en argument est supprimé ainsi que
son éventuel contenu.

Attention ! Ne confondez pas CLEAR (suppression du contenu de la
pile), PURGE (suppression d‘une variable ),et PGDIR.
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PICK

Copie au niveau 1 d’un niveau spécifié de la pile

Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [T] (PICK) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (STK) (PICK)

n+l: obj_n n+l: obj_n
3 obj_ 2| <) 3: obj_2
2: obj_1 2: cbj_1
1: n 1: obj_n

n étant I'argument utilisé par PICK, PICK copie au niveau 1 de la pile le
contenu du niveau n+1.

PICT

Place PICT au niveau 1 de la pile

Acces (HP-48 G/GX) : [PRC] (PICT) (PICT) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) (PICT)

‘1: | - |1= chr’

PICT place PICT au niveau 1 de la pile. PICT est la variable réservée
contenant I'affichage graphique (représentations graphiques, etc.).

PICTURE
Activation de I'’environnement graphique
Acces (HP-48 G/GX) : [€T] [«] Drapeaux : -

Exécutée depuis un programme, l'instruction PICTURE provoque |’affi-
chage de I’environnement graphique et attend une pression sur [ON].

PINIT

Initialisation des ports ouverts
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [2] [NXT] (PINIT) Drapeaux : -

PINIT ne modifie ni n‘efface les données relatives a un port mais initia-
lise tous les ports actifs, en effet, sur HP-48 GX, les cartes RAM contien-
nent un volume de mémoire multiple de 128 ko et divisé en partitions
de 128 ko assimilées a des ports.
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PIX?

Test de I'état d’un pixel

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) [NXT] (PIX?) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] (PIX?)

{1: (%,y) | -> ’1: étacl
[1: { #x #y )] -> \1: étac}

PIX? prend comme argument les coordonnées d'un pixel (point de
I’écran). Ces coordonnées peuvent étre des coordonnées utilisateur
(x,y) relatives au repére défini par I'utilisateur ou des coordonnées
matérielles { #x #y } repérant le pixel dans la matrice de points com-
posant PICT. état vaut 1 si le pixel choisi est allumé et 0 s'il est éteint.

=
PIXOFF o=
Extinction d’un pixel g_
Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) [NXT] (PIXOF) Drapeaux : - =
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] (PIXOF) E
[1: (x,y) l -) ‘1: l _°'

(=
[1= (#x#y}| e ] x

<
PIXOFF prend comme argument les coordonnées d’un pixel (point de =

I'écran) et éteint ce pixel. Ces coordonnées peuvent étre des coordon-
nées utilisateur (x,y) relatives au repeére défini par I'utilisateur ou des
coordonnées matérielles { #x #y } repérant le pixel dans la matrice
de points composant PICT. Voir aussi PIXON.

PIXON

Allumage d’un pixel

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) [NXT] (PIXON) Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] (PIXON)

‘1= (x,y) | -> |1: ‘
[1: {#x#y}] -> !1: 1

PIXON prend comme argument les coordonnées d'un pixel (point de
I'écran) et allume ce pixel. Ces coordonnées peuvent étre des coordon-
nées utilisateur (x,y) ou des coordonnées matérielles { #x #y } repé-
rant le pixel dans PICT. Voir aussi PIXOFF.
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PKT

Emission de paquets (Kermit)

Acces (HP-48 G/GX) : [C7] [1] (SRVR) (PKT) Drapeaux : -33, -35, -39
Acces (HP-48 S/SX) : [] [PRG] [NXT] (PKT)

2: ”donnée” - 2:

1: Iltype" 1: "ansg’

PKT prend deux chaines en arguments. La premiére contient les don-
nées a émettre par la voie série a I'aide du protocole Kermit, la seconde
fixe le type des données. "ans” est une chaine contenant la réponse
recue a l'issue de I'émission. Cette chaine peut étre vide ou contenir un
message d’erreur.

PMAX

Coordonnées de I'angle supérieur droit

Acces : [ao] [o] [«] ['][A] ['4] Drapeaux : -
1: (y) | =P il:

PMAX affecte les coordonnées (x,y) a l'angle supérieur droit de |'écran
graphique.

PMIN

Coordonnées de I'angle inférieur droit
Acces : [ao] [a] [«] ['] [CST] [STO] Drapeaux : -
ll: (x,y) i - [1:

PMIN affecte les coordonnées (x,y) a l'angle inférieur gauche de
I'écran graphique.

POLAR

Activation du mode de tracé polaire
Acces : [€7] [8] (PTYPE) (POLAR) Drapeaux : -28, -31

L'exécution de POLAR permet a DRAW de tracer une fonction en utilisant
un systeme de coordonnées polaires (r,6). Ici 6 est la variable indépen-
dante (r est donc la variable dépendante). L'équation représentée gra-
phiquement est stockée dans la variable réservée EQ.
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POS

Position d’'un fragment de chaine ou d’un élément d’une liste
Accés (HP-48 G/GX) : [PRG] (LIST) (ELEM) (POS) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [PRG] (0BJ) [NXT] [NXT] (POS)

2: 7chaine_principale” -> 2:

1: »fragment_ de_chaine” 1: pos
1 | 2 pos

POS renvoie pos. pos est un entier naturel correspondant a la position
du début d'un fragment de chaine de caractéres au sein d'une chaine
principale ou a la position d'un élément donné dans une liste.

PR1

Impression de I'objet placé au niveau 1 de la pile
Acces (HP-48 G/GX) : [C1] [1] (PR1) Drapeaux : -33, -34, -37, -38
Acces (HP-48 S/SX) : [€] [MTH] (PR1)

PR1 provoque I'impression de |I'objet occupant le niveau 1 de la pile.

PREDV

Valeur de la variable dépendante

Acceés : [o] [o] [«] [-] [E] [D] [Nx] Drapeaux : -

{1: indep‘ -> ilz d.ep}
Dans le cadre des calculs de régression, PREDV affiche la valeur de la
variable dépendante relative a la valeur de la variable indépendante don-

née en argument. L'instruction PREDV est issue du langage des HP-28,
et est équivalente a PREDY. Voir PREDY.

PREDX

Valeur de la variable indépendante

Acces (HP-48 G/GX) : [€T] [5] (FIT) (PREDX) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [ [5] [INXT] [NXT] [NXT] (PREDX)

= = =+ [E —
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ey

- de la variable indépendante relative a la valeur de la variable dépen-
dante donnée en argument.

PREDY

Valeur de la variable dépendante

Acces (HP-48 G/GX) : [€1] [S] (FIT) (PREDY) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [] [5] [NXT] [NXT] [NXT] (PREDY)

E Sow] o+ [ o

Dans le cadre des calculs de régression, PREDY affiche la valeur de la
variable dépendante relative a la valeur de la variable indépendante don-
née en argument.

PRLCD

Impression de I'écran courant
Accés (HP-48 G/GX) : [€] [1] (PRINT) (PRLCD) Drapeaux : -33, -34, -38
Accés (HP-48 S/SX) : [€T]] [MTH] (PRLCD)

PRLCD imprime le contenu de I'écran courant (pile ou environnement
graphique).

PROMPT

Affichage d'une chaine de caracteres

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] [NXT] (IN) [NXT] (PROM) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (CTRL) [NXT] (PROM)

& ]+ [ |

PROMPT affiche une chaine de caracteres donnée en argument dans la
partie supérieure de |'écran (zone d’état au-dessus de la pile). [€]] [ON]
permet la poursuite du programme a l'issue de cet affichage.

PROOT

Racines d’un polynéme calculées a partir de ses coefficients

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [7] (POLY) (PROOT)  Drapeaux : -22
]1: [ vecteur_coeff ] ! - [1: [ vecteur_racines ] ]

>
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> A partir d’un vecteur contenant les coefficients (rangés par ordre de
degrés décroissants) d'un polynébme, PROOT renvoie un vecteur contenant
les racines dudit polynéme. Par exemple, pour trouver les racines de
P(x) = x2-1, on donne le vecteur [1 0 -1] en argument a PROOT qui
renvoie [-1 1] signifiant que les racines de P(x) sont x;=-1 et x,=1.

PRST

Impression du contenu de la pile

Acces (HP-48 G/GX) : [] [1] (PRINT) (PRST) Drapeaux : -33,-34,-37,-38
Acces (HP-48 S/SX) : [€]] [MTH] (PRST)

La pile contenant n objets entre ses niveau 1 et n, PRST imprime tous les
objets placés dans la pile en commengant par celui qui se trouve au
niveau n.

PRSTC

Impression du contenu de la pile

Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [1] (PRINT) (PRSTC) Drapeaux : -33,-34,-37,-38
Acces (HP-48 5/5X) : [€]] [MTH] (PRSTC)

La pile contenant n objets entre ses niveau 1 et n, PRSTC imprime tous
les objets placés dans la pile en commengant par celui qui se trouve au
niveau n. Les objets occupant plusieurs lignes sont tronqués et réduits a
leur premiere ligne. Voir aussi PRST.

PRVAR

Impression d’une variable

Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [1] (PRINT) (PRVAR) Drapeaux : -33,-34, 37, -38
Accés (HP-48 S/SX) : [€]] [MTH] (PRVAR)

E =]+ 5 |

[1: { nom_1 nom 2.. nom_n )‘ -> {1: ‘

PRVAR prend en argument un nom de variable globale ou une liste de
noms puis imprime chaque nom de variable suivi de I'objet contenu
dans ladite variable.

Avec PRVAR, l'impression des objets occupant plusieurs lignes ne pro-
voque pas leur réduction a leur premiére ligne comme c’est le cas avec
PRSTC.
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PSDEV

Ecart standard de population
Acces (HP-48 G/GX) : [T7] [5] (1VAR) [NXT] (PSDEV) Drapeaux : -
& | -

[1: ' - {1: [e_s_pl e s_p2.. e_s_pn] l

1: e_s_pl

Si la matrice statistique YDAT ne contient qu’une seule colonne, PSDEV
renvoie un réel e_s_p qui correspond a I'écart standard de population
des données statistiques. Si la matrice statistique YDAT contient n
colonnes, PSDEV renvoie un vecteur [e_s_pl e_s_p2.. e_s_pn] dont
les éléments sont les écarts standards de population pour chacune des n
colonnes de Y.DAT.

PURGE

Suppression de variables ou de répertoires vides

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [EEX] Drapeaux : -

Accés (HP-48 S/SX) : [€] [DEL]

= =] 4 [ |
|1= { nom 1 nom_2.. nom_n )J -> |1= |
‘1: pxc'r] -> [1: |

PURGE prend en argument un nom de variable globale ou un nom de
répertoire et supprime cet objet. Une variable a supprimer doit se trou-
ver dans le répertoire courant. Un répertoire a supprimer doit se trouver
dans le répertoire courant et étre vide (voir aussi PGDIR). Les noms de
variables a supprimer peuvent étre réunis sous la forme d’une liste. Si
I'argument est PICT, la sauvegarde de |'affichage graphique est suppri-
mée. Cela se traduit par I'affectation a PICT d’un objet graphique de
dimensions nulles.

PUT

Remplacement d’un élément dans un tableau ou une liste

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (LIST) (ELEM) (PUT) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (08B]) [NXT] [NXT] [NXT] (PUT) >

3: [[tableau]] 3:
2: pos -) 2:
1: elt 1: [[tableau]]
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3: ‘nom_tableau’ cH
2: pos - I2:
1: elt 31:
L
3: { liste } 3:
2: pos -) 2:
1: elt 1: { liste }
3: ‘nom liste’ 3:
2: pos -) 2:
1: elt 1:

PUT place un élément elt dans une liste ou un tableau (qui peut étre
une matrice ou un vecteur). elt remplace dans une liste ou un tableau
I'élément correspondant a la position pos. Inséré dans un tableau, elt
doit étre compatible avec le type du tableau modifié, e1t doit donc étre
réel ou complexe en fonction du type du tableau. pos est le numéro de
I'élément a remplacer. pos est un entier et correspond au numéro de
I’élément d’une liste compté a partir de la gauche ou a I’'élément d'un
tableau compté a partir de I'élément se trouvant en haut a gauche. Dans
le cas d’'une matrice, pos peut aussi étre une liste { lign col } ou
lign et col sont les numéros de la ligne et de la colonne ou doit avoir
lieu lI'insertion. Si le tableau ou la liste a modifier sont placés dans la pile,
le tableau ou la liste modifié sont renvoyés au niveau 1 apres la modifi-
cation. Si un nom de tableau ou un nom de liste est utilisé comme argu-
ment, aucun résultat n’est renvoyé (mais la liste ou le tableau sont effec-
tivement modifiés). Voir aussi PUTI.

PUTI

Remplacement d’un élément dans un tableau ou une liste

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (LIST) (ELEM) (PUTI) Drapeaux : -64
Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (OBJ) [NXT] [NXT] [NXT] (PUTI)

3: [[tableau]] 3:

2: pos -) 2: [[tableau]]
1: elt 1: pos+
3: ‘nom_tableau’ 3:

2: pos - 2: ‘nom_tableau’
1: elt 1: pos+
3: { liste )} 3:

2: pos -) 2: { liste }
1: elt 1: pos+
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3: ‘nom liste’ 3:
2: pos -> 2: ‘nom_liste’
1: elt 1: pos+

PUTI place un élément elt dans une liste ou un tableau (qui peut étre
une matrice ou un vecteur). elt remplace dans une liste ou un tableau
I’élément correspondant a la position pos. Inséré dans un tableau, elt
doit étre compatible avec le type du tableau modifié, e1t doit donc étre
réel ou complexe en fonction du type du tableau. pos est le numéro de
I'élément a remplacer. pos est un entier et correspond au numéro de
I'élément d’une liste compté a partir de la gauche ou a I'élément d’un
tableau compté a partir de I'élément se trouvant en haut a gauche. Dans
le cas d’une matrice, pos peut aussi étre une liste { lign col } ou
lign et col sont les numéros de la ligne et de la colonne ol doit avoir
lieu Iinsertion. Le tableau ou la liste modifié (ces objets eux-mémes ou
leurs noms, selon le cas), sont renvoyés apres I'exécution de PUTT ainsi
gue pos+ qui correspond a l'incrémentation de pos. Autrement dit,
PUTI renvoie aussi un pointeur sur I'élément qui suit I'élément modifié
et prépare ainsi le remplacement de I'élément qui suit celui qui vient
d’'étre modifié. Voir aussi PUT.

PVAR

Variance d’'une population
Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [5] (1VAR) [NXT] (PVAR) Drapeaux : -

’1: var_pop} -> Il: [ v_pl v p2.. v_pn]l

Si la matrice statistique YDAT ne contient qu‘une seule colonne, PVAR
renvoie le réel var_pop correspondant a la variance de population. Si
2.DAT contient plusieurs colonnes, PVAR renvoie un vecteur [ v_pl
v_p2.. v_pn ldont chaque élément correspond a la variance de popula-
tion de chaque colonne de YDAT.

PVARS

Liste des sauvegardes et des bibliothéques

Acceés (HP-48 G/GX) : [€T] [2] (PVARS) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [€T]] [VAR] [NXT] (PVARS)

2: 2: { :NP:OB .. }
1: Num_port - 1: mem

PVARS prend en argument Num_port qui est le numéro d’un port
(0 £ Num_port < 33) renvoie une liste { :NP:0B .. }. =




Index alphabétique des instructions RPL 199

- Cette liste { :NP:0B .. } est la liste des bibliothéques et des sauve-
gardes dépendant du port spécifié par Num_port. Dans la liste, NP cor-
respond a Num_port et OB au nom de |'objet sauvegarde ou au numé-
ro de |'objet bibliothéque selon le cas.

Si 'argument Num_port vaut 0, PVARS renvoie mem qui correspond
alors au nombre d’octets disponibles en RAM interne. mem peut corres-
pondre a différentes données :
® si le port Num_port correspond a la mémoire morte, mem est une
chaine "rROM”,
* si le port Num_port correspond a une portion de mémoire vive
fusionnée, mem est une chaine “SYSRAM”,
® si le port Num_port correspond a une portion de mémoire vive
non fusionnée, mem est le nombre d’octets disponibles dans cette

mémoire.
PVIEW
Visualisation de PICT
Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) [NXT] (PVIEW) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : PRG (DSPL) (PVIEW)
[1: 0 | - [1: I
Il: (#x#y)l -> [1: }
[1: xy) | P |1 |

PVIEW affiche PICT (variable réservée contenant le GROB de I'écran gra-
phique). Si I'argument est une liste vide {}, PVIEW affiche PICT en pla-
cant I'angle supérieur gauche de PICT sur I'angle supérieur gauche de
I'écran. Si I'argument est constitué par des coordonnées matérielles
({ #x #y 1) ou utilisateur ((x,y)), PVIEW place le pixel de PICT cor-
respondant a ces coordonnées au niveau de I’angle supérieur gauche de
I'écran.

PWRFIT

Modeéle d’ajustement de puissance pour les calculs de régression
Acces (HP-48 G/GX) : [€] [5] (ZPAR) (MODL) (PWRF))  Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€7] [5] [NXT] [NXT] [NXT] (MODL) (PWRFI)

PWRFIT impose le modeéle d’ajustement de puissance pour les régres-
sions linéaires effectuées par LR.
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PX—-C

Conversion de coordonnées (matérielles—utilisateur)

Acceés (HP-48 G/GX) : [PRG] (PICT) [NXT] (PX—() Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [PRG] (DSPL) [NXT] (PX=()

|2 C#l yl)] = L (x2,y2) |

PX—C convertit des coordonnées matérielles en coordonnées utilisateur
(dépendantes du repere défini par |'utilisateur).

-Q

Transformation des nombres décimaux en fractions

Acces (HP-48 G/GX) : [€1] [9] [NXT] (—Q) Drapeaux : 45, -46,-47,-48, 49, -50
Acces (HP-48 S/SX) : [€1] [EVAL]

|1: réel] - [1: ‘expr_symb’ I

L

1

|
Ll
Si I'argument est un réel, par exemple 2.56, —Q renvoie une expression
symbolique (ici, *64/25') contenant une fraction équivalente au réel
donné en argument. De méme, si I'argument est un complexe, par
exemple (2.3,3.2) (c'est-a-dire 2,3+3,2.i), »Q renvoie une expression
symbolique ou les nombres décimaux sont remplacés par des fractions
(on obtient ici *(23/10,16/5) ). Si I'argument est une expression
symbolique, —0Q renvoie une autre expression symbolique en rempla-
¢ant les nombres décimaux par des fractions. Voir aussi —Qm.

complexe ‘\ -> Il: ‘expr_symb’
‘expr_symb’ E - [1: ‘expr_symb’ J

->Qn

Transformation des nombres décimaux en fractions multiples de «
Acces (: [€7][9] [NXT] (—=Qr) Drapeaux : -45, -46, -47, -48, -49, -50
Il: réel | - 1: ‘expr_symb’ ]
1: canplexe—! -) | 1: ‘expr_symb’
1: ‘expr_symb’ ! -> |1= ‘expr_symb’]

—Qn fonctionne comme —Q mais tente d’insérer le facteur nt a la suite
des fractions. —Qn factorise donc par m son argument lorsque cela est
possible. Voir —Q.
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.
Factorisation d’'une matrice

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (FACTR) (QR) Drapeaux : -

3: 3: [[matrice_1]]
2: - 2: [[matrice_2]]
1: [[matrice_arg]] 1: [[matrice_3]]

\

QR renvoie a partir de la matrice [[matrice_arg]] trois matrices
[[matrice_1]], [[matrice_2]] et [[matrice_3]] telles que :
[[matrice_arg]] X [[matrice_3]] = [[matrice_1]] X [[matrice_2]].

QUAD

Résolution d’équation quadratique

Acces : [€] [9] (QUAD) Drapeaux : -1

2: ‘expr_symb’ - 2:

1: ‘var’ 1: ‘expr_symb_res’

QUAD résout |'expression algébrique ‘expr_symb’ pour la variable
‘var’ etrenvoie la solution sous la forme d’une expression symbolique
‘expr_symb_res’. Attention ! Les variables intervenant dans
‘expr_symb’ ne doivent pas exister dans le répertoire courant sous
peine d’étre ramenées a leurs valeurs numériques en perdant les avan-
tages du calcul symbolique.

QUOTE

Place une expression entre apostrophes
Accés (HP-48 G/GX) : [€7] [9] [NXT] [NXT] (QUOT) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [€7] [9] [INXT] (QUOT)

QUOTE doit étre utilisé pour placer entre apostrophes une expression
algébrique utilisée comme argument. Exemple d’utilisation
fct(argl,arg2,QUOTE (arg3)) ou fct est une fonction-utilisateur
et ou argl, arg2 et arg3 sont des arguments quelconques. QUOTE
sert a placer entre apostrophes les arguments symboliques.

RAD

Activation du mode radian

Acces (HP-48 G/GX) : [€]] [CST] (ANGL) (RAD) Drapeaux : -17, -18
Acces (HP-48 S/SX) : [<T] [CST] [NXT] [NXT] (RAD) -
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- RAD active le mode radians. Le radian devient donc l'unité par
défaut. Aprés exécution de RAD la HP-48 considere que le radian est
I'unité de mesure d’angle utilisée lorsqu’aucune unité de mesure
d’angle n’est précisée.

RAND

Nombre aléatoire

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] [NXT] (PROB) (RAND) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : [MTH] (PROB) (RAND)

| 1: | -> ll: réel

RAND place au niveau 1 de la pile un nombre aléatoire compris dans in-
tervalle [0,1[.

RANK

Rang d’'une matrice

Acceés (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (NORM) [NXT] (RANK) Drapeaux : -54
|1= [[matrice]] ‘ -) [1: entier |

RANK calcule le rang de la matrice rectangulaire donnée en argument.

RANM
Matrice aléatoire

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (MAKE) (RANM) Drapeaux : -
[1: [(matrice]l | =p |1= [[matrice]] |
‘1: {lc )’ -> |1= [[mtrice]]l

RANK crée une matrice dont les éléments sont des entiers choisis aléa-
toirement dans l'intervalle [-9,9]. Si I'argument est une matrice, RANM
renvoie une matrice de mémes dimensions dont les éléments sont aléa-
toires. Si I'largument est une liste { 1 ¢ }, RANM renvoie une matrice
de dimensions 1xc dont les éléments sont aléatoires.

RATIO et
Division (opérateur en position préfixe)
Acces : [a] [a] [-] [A] [COS] [CST] [EVAL] Drapeaux : - >
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-

-> RATIO est la forme préfixe de / qui lui, est infixe.

Un opérateur infixe (comme +, -, /, etc.) se place entre ses arguments
alors qu’un opérateur préfixe se place avant ses arguments. Rappelons
que la notation polonaise inversée est une notation postfixe (ou suffixe)
imposant la saisie des opérateurs a la suite de leurs arguments.

Dans une expression algébrique, diviser x par 3 peut étre obtenu avec
*x/3’ ouavec ‘RATIO(x,3) . Les deux résultats et les deux notations
sont absolument équivalents.

R—-B

Conversion d'un entier positif en entier binaire
Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (BASE) (R—8) Drapeaux : -5,-6,-7,-8,9,-10, -11,-12
Acces (HP-48 S/SX) : [MTH] (BASE) [NXT] (R—8)

| 1: entier l -> | 1: entier_binaire

R—B prend en argument un entier positif (objet de type réel) et renvoie
un entier binaire équivalent exprimé a I'aide de la base en cours pour les
entiers binaires. R—B ne traite pas les valeurs négatives de I'argument
(R—B renvoie alors #0h) et ne traite pas non plus les valeurs supérieures
a #FFFFFFFFFFFFFFFFh.

R—-C

Création d'un complexe a partir de deux réels

Acces (HP-48 G/GX) : [PRG] (TYPE) [NXT] (R—C) Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [PRC] (0B)) [NXT] (R—C)

2: partie_réelle - 2:

1: partie_imaginaire 1: complexe
. E:E::;H + [(mat_3]]

R—C crée un complexe a partir de deux réels (I'un correspond a la par-
tir réelle du complexe, et I'autre, a sa partie imaginaire). R—C peut aussi
créer une matrice complexe a partir de deux matrices réelles de mémes
dimensions. La matrice [ [mat_1]] contient les parties réelles des com-
plexes contenus dans [ [mat_3]] alors que [ [mat_2]] contient leurs
parties imaginaires. Par exemple, 2 1 R—C crée le complexe (2,1) ;
[[1 2][3 411 [[5 61[7 8]] RHC crée la matrice complexe
[([1.5) (2,6))0(3,7) (4,8)]].
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R-D

Conversion de radians en degrés

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (REAL) [NXT] [NXT] (R-D) Drapeaux : -3
Acceés (HP-48 S/SX) : [MTH] (VECTR) [NXT] (R-D)

ll: réeli -> il: réel!

R—D prend en argument un réel correspondant a une mesure d’angle
utilisant le radian comme unité de mesure et renvoie ce réel multiplié par
180+m.

RCEQ

Rappel de EQ

Accés (HP-48 G/GX) : [ [8] [ (EQ) Drapeaux : -

Acces (HP-48 S/SX) : [ [8]1 [] (STEQ)

E |+ =)

RCEQ place le contenu de la variable réservée EQ (c’est une liste) au
niveau 1 de la pile.

RCI

Produit d’une ligne d’un tableau par une constante

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (ROW) (RCI) Drapeaux : -

3: [[matrice]] | 3:

2: facteur | -> 2:

1: num_ligne | 1: [[matrice]]

RCI prend une matrice (éventuellement réduite a un vecteur) en argu-
ment et multiplie par facteur les éléments de la ligne n°num_ligne
(dans le cas d’un vecteur, I'élément n°num_11igne est multiplié par fac-
teur). La matrice modifiée est placée au niveau 1 de la pile.

Produit d’une ligne par une constante et somme de lignes

=
>

Acces (HP-48 G/GX) : [MTH] (MATR) (ROW) (RCl|) Drapeaux : -

4: [[matrice]] : 4:

3: facteur | 3:

2: num ligne_2 | - 2:

1 num_ligne_1 | 1 [[matrice]]
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=> RCIJ multiplie par facteur les éléments de la ligne n°num_lign_2
de la matrice [ [matrice]] puis ajoute ces produits aux éléments de la
ligne n°num_lign_1 (la ligne n°num_lign_2 n’est pas modifiée dans la
matrice finale que renvoie RCIJ). Par exemple, [[1 1]1[2 2][5 5]]
5 2 3 RCIJrenvoie [[1 1]([2 2][15 15]].

RCL

Place un objet dans la pile sans I'évaluer

Acces : [[7] [STO] Drapeaux : -

|1: ‘nom’ I -> |1: objet

RCL est une instruction trés importante dans la mesure ou elle permet le
rappel de |'objet associé a une variable sans évaluer ledit objet. ‘nom’
est le nom de I'objet a placer dans la pile. Pour éditer I'objet rappelé sans
évaluation, vous pouvez utiliser EDIT avec [€7] [+/-]. RCL peut aussi
prendre PICT comme argument et renvoie alors dans la pile le grob
associé a PICT. RCL fonctionne aussi avec les bibliothéques et les sau-
vegardes. Il prend alors comme argument :num_port:num_bib ou
:num_port :nom_sauv. num_port est un numéro de port (c’est un
entier compris entre 0 et 33). num_bib est un numéro de bibliotheque
alors que nom_sauv est un nom de sauvegarde.

RCLALARM

Rappel d’'une sonnerie programmée

Acces (HP-48 G/GX) : [€T] [4] (ALRM) (RCLAL) Drapeaux : -
Accés (HP-48 S/SX) : []] [4] (ALRM) [NXT] (RCLAL)

ll: entierl -> ’1: { liste }

RCLALARM prend en argument un entier qui est le numéro d’une alarme
programmée et renvoie une liste contenant la date, I'heure, I'action a
réaliser et le délai de répétition de I'alarme spécifiée. Ce délai est expri-
mé en 1/8192e de seconde.

RCLF
Etats des 128 indicateurs (flags)

Acces (HP-48 G/GX) : [€]] [CST] (FLAG) [NXT] (RCLF) Drapeaux : -5,-6,-7, 8,9, -10
Acceés (HP-48 S/SX) : [[] [CST] [NXT] (RCLF) 3
’1: ] -> 1: { #sys #uti )
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o

9 RCLF renvoie une liste contenant deux entiers binaires exprimés a I'ai-
de de la base courante (voir DEC, HEX, BIN et OCT). Ces entiers binaires
sont en fait des mots binaires de 64 bits. Le premier entier binaire de la
liste correspond aux états des 64 drapeaux (flags ou indicateurs) réservés
au systéme. Le second entier binaire correspond aux états des 64 flags
destinés a I'utilisateur. Un indicateur est actif (armé) si le bit qui lui cor-
respond vaut 1. De droite a gauche, les 64 bits d’un entier binaire ont
pour poids 20 a 263. Le bit de plus faible poids correspond au premier
indicateur (flag 1 ou -1, selon les conventions de notation). Le bit de plus
fort poids (celui de gauche) correspond au drapeau 64 (indicateur ou
flag 64 ou -64).

RCLKEYS

Liste des touches redéfinies

Acces (HP-48 G/GX) : [€7] [CST] (KEYS) (RCLK) Drapeaux : -61, -62
Acces (HP-48 S/SX) : [[] [CST] (RCLK)

|1: J -> il: { liste }

RCLKEYS renvoie une liste résumant les redéfinitions de touches. Cette
liste est composée d’objets suivis de la combinaison de touches provo-
quant leur évaluation. Les combinaisons de touches sont au format
LigCol.Basc. Lig est le numéro de la ligne de touches compté a partir
du haut, col est le numéro de la colonne de touches compté a partir de
la gauche. Basc indique |'emploi préalable de touches de bascule :

* 0 ou 1, pas de touche de bascule,

i 2’ [(——l]l

¢ 3’ [rﬂl

* 4, [a],

* 5, [o] [0,

* 6, [a] [P].

Par exemple, 21.4 correspond a [a] [MTH]. Notez que la liste renvoyée par
RCLKEYS commence par S si les affectations normales des touches non
redéfinies restent disponibles malgré la redéfinition d’une partie du clavier.

RCLMENUVU

Numéro du menu courant
Acces (HP-48 G/GX) : [€T] [CST] (MENU) (RCLM)  Drapeaux : -
Acces (HP-48 S/SX) : [[] [CST] [NXT] (RCLM) -

[1: | -> '1: menu.page
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-» RCLMENU renvoie menu.page qui détermine le menu affiché. menu
est le numéro du menu, page est le numéro de la page affichée (on fait
défiler les pages avec [NXT]). Par exemple, sur HP-48 G/GX, le menu
accessible avec [MTH] [NXT] renvoie 3.02.

Attention ! En mode direct (hors d’un programme), il faut taper I'ins-
truction RCLMENU caractére par caractére et non la mettre en ceuvre
depuis un menu car vous obtiendrez alors toujours 68 . 01 (références du
menu ou se trouve RCLMENU).

RCLY

Place la matrice statistique courante dans la pile

Acces (HP-48 G/GX) : [€] [5] (DATA) (XDAT) Drapeaux : -
Acces (HP-48 $/SX) : [T [S1[] (STOY)

|1: } -> |1: [ [matrice_3YDAT]] l

RCLY place au niveau 1 de la pile la matrice statistique courante (XDAT).

RCWS

Place dans la pile la taille du mot binaire courant

Accés (HP-48 G/GX) : [MTH] (BASE) [NXT] (RCWS) Drapeaux : -5,-6,-,-8,9,-10,