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Tastatur und Anzeige
 

Der Aufbau der Anzeige

Fur die meisten Operationen ist die Anzeige in drei Abschnitte

-gegliedert, wie in der folgenden Abbildung gezeigt. Diese

Konfiguration heifit Stack-Anzeige. Die einzelnen Abschnitte der

Anzeige werden im folgenden beschrieben.

 

ALG
HOME } — Statusbereich
 

 

i

3
Stack 7

lBefehls- A+B I 4
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Statusbereich, Indikatoren und Meldungen

Im Statusbereich werden folgende Informationen angezeigt:

Indikatoren zeigen den Status des Rechners an.

Der aktuelle Verzeichnispfad heifit © HIME >, wenn Sie den Rechner

zum ersten Mal einschalten. Verzeichnisse unterteilen den Speicher

in einzelne Abschnitte, so wie Akten in einem Aktenschrank in

verschiedene Ordner unterteilt sind. Verzeichnisse werden in Kapitel

5 behandelt.

Meldungen werden angezeigt, wenn in Ihrem Rechner ein Fehler

auftritt. Auflerdem konnen Meldungen zusatzliche Informationen

zum effektiveren Einsatz des Rechners enthalten.

Die folgende Tabelle beschreibt die Indikatoren. Die ersten sechs

Indikatoren erscheinen am oberen Rand der Anzeige, die ubrigen
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sowie der Verzeichnispfad werden im gleichen Anzeigebereich wie
die Meldungen angezeigt. Bei der Anzeige von Meldungen werden

Indikatoren und der Verzeichnispfad ausgeblendet; wenn Sie die

Meldung loschen, werden die Indikatoren und der Pfad wieder

angezeigt.

Indikatoren

Aktueller
Verzeichnispfad
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Indikatoren

Symbol Bedeutung

(| Umschaltung links ist aktiv (Sie haben (&) gedriickt).

f=3 Umschaltung rechts ist aktiv (Sie haben (#) gedriickt).

d Die Alpha-Tastatur ist aktiv (Sie konnen Buchstaben
und andere Zeichen eingeben).

(=) (Alarm) Sie haben einen Termin, oder die Batterie ist
verbraucht. Weitere Informationen enthalt die Meldung

im Statusbereich. Wenn keine Meldung angezeigt wird,

schalten Sie den Rechner aus und wieder ein, um die

Meldung mit der Ursache des Alarms anzuzeigen.)

X Belegt - es kann momentan keine neue Eingabe  verarbeitet werden. (Der Rechner kann jedoch bis zu
15 Tastenanschlage speichern und nach Abschluf der

momentanen Operation verarbeiten.)
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Indikatoren (Forts.)
 

 

Symbol Bedeutung

> Es werden bei Bedarf Daten an ein externes Gerat

ubertragen.

FAL Der Winkelmodus “Radiant” ist aktiv.

GRAD Der Winkelmodus “Gon” ist aktiv.

Rad Der Modus fiir Polar/Zylinderkoordinaten ist aktiv.

Fad Der Modus fir Polar/Kugelkoordinaten ist aktiv.

HALT Die Ausfihrung eines Programms wurde unterbrochen.

1 2 2 4 5|Die angezeigten Benutzer-Flags wurden gesetzt.

USE Die benutzerdefinierte Tastaturbelegung ist fur eine
Operation aktiv.

    HSER Die benutzerdefinierte Tastaturbelegung ist so lange
aktiv, bis Sie (9)(USR) driicken.

ALG Der algebraische Eingabemodus ist eingeschaltet.

FRG Der Modus fur die Programmeingabe ist eingeschaltet.

Der Stack

Der Stack ist eine Folge von Speicherplatzen fur Zahlen und andere

Objekte. Der Stack besteht aus verschiedenen Ebenen; jedes Objekt

im Stack entspricht einer Stack-Ebene. Die Anzahl der Ebenen andert

sich mit der Anzahl der gespeicherten Objekte; sie kann zwischen Null

und mehreren Hundert betragen.

Wenn Sie Zahlen oder Objekte im Stack ablegen, vergroflert sich der

Stack entsprechend: Die neuen Daten wandern in Ebene 1, die alteren

Objekte werden in die hoheren Ebenen verschoben. Wenn Sie Daten

aus dem Stack abrufen, wird die Anzahl der Ebenen reduziert; die

Daten rutschen eine Ebene nach unten.

Die Stack-Anzeige enthalt die Stack-Ebene 1 und bis zu drei weitere

Ebenen. Die hoheren Ebenen werden im Speicher bereitgehalten, aber

normalerweise nicht angezeigt.
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Weitere Informationen uber den Stack und die Befehlszeile finden Sie

unter “Verwenden des Stack fur Berechnungen” auf Seite 3-1.

Die Befehlszeile

Die Befehlszeile wird angezeigt, wenn Sie eine Eingabe machen oder

Text andern. Die Stack-Zeilen werden nach oben verschoben, um

Platz fur die neue Eingabe zu machen. Wenn Sie mehr als 21 Zeichen

eingeben, “rollen” die links stehenden Zeichen aus dem Bild, und es

erscheinen drei Auslassungspunkte (..), die anzeigen, dafl sich “weiter

links” noch mehr Daten befinden.

Die Befehlszeile ist eng mit dem Stack verbunden. Sie wird zur

Eingabe oder zur Bearbeitung von Daten und deren Verarbeitung

verwendet; das Ergebnis wird dann wieder im Stack abgelegt.

Wenn Sie die Befehlszeile nicht mehr verwenden, wird die

Stack-Anzeige wieder nach unten in den Befehlszeilenbereich

verschoben.

Weitere Informationen uber den Stack und die Befehlszeile finden Sie

unter “Verwendung der Befehlszeile” auf Seite 2-8.

Meniifelder

Die Menufelder am unteren Rand der Anzeige kennzeichnen die den

sechs weiflen Meniitasten am oberen Rand der Tastatur zugeordneten

Operationen. Die Belegung andert sich, wenn Sie ein anderes Meni

auswahlen. Ausfuhrliche Hinweise zur Verwendung der Menus finden

Sie unter “Arbeiten mit Menus” auf Seite 1-10.
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Aufbau der Tastatur 1

Die Tastatur des HP 48 hat sechs Ebenen, die jeweils eine

unterschiedliche Tastenbelegung enthalten:

Die Haupttastenbelegung entspricht dem Aufdruck auf der

Tastenoberseite, so sind z. B. die Tasten (1), (7), (ENTER), und
(A) in der Haupttastenbelegung enthalten.

Die links umgeschaltete Tastenbelegung wird durch Driicken

der violetten Taste (4) aktiviert. Die Bedeutung der links

umgeschalteten Tasten ist oberhalb bzw. links oberhalb der

Hauptbelegung violett aufgedruckt. Um beispielsweise die Funktion

ASIN auszufiihren, driicken Sie die Taste (49) und anschliefiend die

Taste (SIN).

Die rechts umgeschaltete Tastenbelegung wird durch Drucken
der griinen Taste (p») aktiviert. Die Bedeutung der rechts

umgeschalteten Tasten ist oberhalb bzw. rechts oberhalb der

Hauptbelegung griin aufgedruckt. Um beispielsweise die Funktion

LN auszufiihren, driicken Sie die Taste ((») und anschlieflend die

Taste (1/x).

Die Alpha-Tastenbelegung wird durch Driicken der Taste (a)

aktiviert. Die Bedeutung der Alpha-Tasten ist rechts neben der

Haupttastenbelegung weify aufgedruckt. Die Alpha-Tasten sind

ausschliefllich Groflbuchstaben. Um beispielsweise ein “N” zu

erzeugen, driicken Sie (a) und anschlieend (STO). Wenn die
Alpha-Tastenbelegung aktiv ist, wird der Indikator a angezeigt. Auf

dem Ziffernblock konnen weiterhin Zahlen eingegeben werden.

Die links umgeschaltete Alpha-Tastenbelegung wird durch

aufeinanderfolgendes Driicken der Tasten (a) und (4) aktiviert.
Diese Tastenbelegung enthalt Kleinbuchstaben und einige

Sonderzeichen. Die links umgeschaltete Alpha-Belegung ist auf der
GATastatur nicht aufgedruckt. Um beispielsweise ein “n” zu erzeugen,

driicken Sie (a), dann (49) und anschlieBend (STO).

Die rechts umgeschaltete Alpha-Tastenbelegung wird durch

aufeinanderfolgendes Driicken der Tasten (a) und (») aktiviert.
Diese Tastenbelegung enthalt griechische Buchstaben und weitere

Sonderzeichen. Die rechts umgeschaltete Alpha-Belegung ist auf der

Tastatur nicht aufgedruckt. Um beispielsweise den Buchstaben A zu

erzeugen, driicken Sie (a), dann () und anschlielend (NXT).
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Die Alpha-Tastenbelegungen (normal und umgeschaltet) sind auf Seite

2-3 dargestellt. Beachten Sie, dal Sie alle auf dem HP 48 anzeigbaren

Zeichen auch mit der Anwendung CHARS darstellen konnen (siehe
Seite 2-4).

+) (570) Eva) (a) [W) (D>)
(sn) (cos) (ran) (7x) [y¥) [1x]!
(enter [+/-) (E5X) (DEL) (wn
(0) (7) (8) (9) =)
(Q)(e) (5) [6] x)

 
 

   

 

  

Hauptbelegung   
Wenn Sie eine der Tasten (4) (linke Umschalttaste) oder (») (rechte
Umschalttaste) driicken, wird der Indikator E&Y bzw. fed angezeigt.

Aufheben der Umschaltung:

ms Um die Umschaltung wieder aufzuheben, drucken Sie die

entsprechende Umschalttaste noch einmal.

m Um zu einer anderen Umschaltung zu wechseln, drucken Sie die

gewunschte Umschalttaste.

Anwendungsprogramme und Befehlsmeniis

Uber manchen Tasten sind Belegungenfiir die rechte und linke

Umschaltung aufgedruckt, uber anderen dagegen nur eine Belegung fir

eine der beiden Umschaltungen.

Tasten, die nur grune Beschriftungen haben, sind Anwendungstasten.

Mit diesen Tasten konnen bestimmte Anwendungsprogramme mit
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speziellen Benutzeroberflachen aufgerufen werden, die den Umgang

mit diesen Programmen erleichtern. Auf dem HP 48 stehen zwolf

Anwendungstasten zur Verfigung:

CRD)
PEE)

2)

TERA

©)WEWORY)

©)WHE)
@EED
@GEETD)

BGR)
GD
©)GWE)

©)TE)

Zeigt einen Katalog aller 256 Zeichen des HP 48 an

(siehe Kapitel 2).
Zugriff auf mehr als 300 wissenschaftliche

Gleichungen, Diagramme und Variablengruppen,

40 physikalische Konstanten und den vielseitigen

Gleichungsloser (siehe Kapitel 25).
Ermoglicht den Datenaustausch zwischen dem

HP 48 und Druckern, Computern und anderen

HP 48-Systemen (siehe Kapitel 27).
Zugriff auf Befehle und Programme auf Einsteckkarten

und im Port-Speicher (siehe Kapitel 28).
Zugriff auf die Anwendung Variable Browser zum

Organisieren und Verwalten von gespeicherten

Variablen (siehe Kapitel 5).
Zugriff auf den Modus-Bildschirm des Rechners und

auf den “Flag Browser” (Siehe Kapitel 4).
Zugriff auf die Anwendung PLOT und die 15

Plot-Typen (siehe Kapitel 22, 23 und 24).
Zugriff auf die Anwendung SOLVE und die funf

Funktionen zum Losen von Gleichungen (siehe Kapitel
18).
Zugrift auf den Interaktiven Stack (siehe Kapitel 3).
Zugrift auf die Anwendung STAT (Statistik) und
deren Funktionen zur Datenanalyse (siehe Kapitel 21).
Zugriff auf die Funktionen der symbolischen Algebra

und der Infinitesimalrechnung des HP 48 (siehe
Kapitel 20).
Zugriff auf den Alarm Browser den HP 48 und die

Funktionen zum Einstellen der Uhr (siehe Kapitel 26).

Fur alle diese Anwendungen steht auch eine links umgeschaltete

Version zur Verfugung, die das entsprechende Befehlsmenu fiir diese

Anwendung anzeigt. So wird z. B. mit der Tastenkombination

(9)(STAT) ein Befehlsmenii fiir die statistische Datenanalyse angezeigt.

Befehlsments stellen eine einfache Moglichkeit dar, Befehle in

Programme einzubinden. Mit Hilfe von Befehlsmeniis konnen

Funktionen auch aus der Stack-Anzeige verwendet werden, ohne die

entsprechende Anwendung aufzurufen.
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Cursortasten

Das Verhalten der sechs Cursortasten ist davon abhangig, ob
momentan ein Cursor angezeigt wird oder nicht. Wird ein Cursor
angezeigt, konnen die Cursortasten wie folgt verwendet werden:

Das Verhalten der Cursortasten
 

Taste nicht umgeschaltet rechts umgeschaltet
 

C) Bewegt den Cursor nach

links.
Bewegt den Cursor an den

Anfang.
 

Bewegt den Cursor nach

rechts.

Bewegt den Cursor an das

Ende.
 

Bewegt den Cursor nach

unten.

Bewegt den Cursor an den

unteren Rand (das Ende).
 

Bewegt den Cursor nach

oben.

Bewegt den Cursor an den

oberen Rand (den Anfang)
 

®)

®

@)

DEL Loscht das Zeichen an der

Cursorposition.

Loscht alle Zeichen von der

Cursorposition bis zum

Ende.
  ®  Loscht das Zeichen vor dem

Cursor.  Loscht alle Zeichen vom

Anfang bis zur

Cursorposition.
 

Wenn kein Cursor angezeigt wird, haben diese sechs Tasten die durch

die farbige Beschriftung iiber der Taste angegebene Funktion:

m (@) (oder (PICTURE)zeigt das aktuelle Bild an.
m (») (oder (SWAP)) tauscht die Objekte der Stack-Ebenen 1 und 2

gegeneinander aus.

m (A) (oder (STACK)) startet den Interaktiven Stack.
m (¥) (oder (VIEW)) bringt das Objekt aus der Stack-Ebene 1 in den

jeweils besten Anzeigemodus (siehe Seite 2-11).
. (oder (CLEAR)) loscht den Stack.
m («) (oder (DROP)) entfernt das Objekt der Ebene 1 aus dem Stack.
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Die CANCEL-Taste
Wenn der HP 48 eingeschaltet ist, wird die Taste zur
(CANCEL)Taste. Im allgemeinen bricht den aktuellen
Vorgang ab und bietet somit einen Ausweg aus unerwarteten

Situationen und die Moglichkeit, einen neuen Vorgang zu beginnen.

Anhalten des Rechners:

m Driicken Sie zum Loschen der Befehlszeile die Taste (CANCEL).
m Drucken Sie zum Verlassen einer speziellen Umgebung und zum

Wiederherstellen der Stack-Anzeige die Taste (CANCEL).
m Drucken Sie zum Anhalten eines laufenden Programms die Taste

(CAGED
 

Meniis: Tastatur-Erweiterungen
Der HP 48 kennt hunderte von Funktionen und vorprogrammierten

Befehlen, auf die mit Hilfe von Mens zugegriffen werden kann.

Ein Meni ist ein Satz von Operationen, die fur die sechs leeren

Menutasten am oberen Rand der Tastatur definiert wurden. Die

jeweiligen Belegungen dieser Tasten werden in den Menufeldern am

unteren Rand der Anzeige beschrieben.
 IN

 
 

ALG
HOME }
 

  MeniifelderJAEARLIER
 

  
 Meniitasten
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Manche Menus haben mehrere Satze von Feldern, sogenannte Seiten.

Wenn tber der linken Ecke eines Meniifelds ein Strich (wie ein Reiter
in einem Hangeordner) angezeigt wird, wird uber die Auswahl dieses

Meniifelds ein weiterfuhrendes Unterment angezeigt.

Arbeiten mit Meniis

Anzeigen eines Menus:

1. Drucken Sie die dem gewiinschten Meni entsprechende(n) Taste(n).
2. Menus mit mehr als sechs Eintragen sind auf zwei oder mehr Seiten

verteilt. Wechseln Sie, wenn notig, zu der gewunschten Menuseite:

= Rufen Sie mit die folgende Seite auf.
m Rufen Sie mit (eq)(PREV) die vorige Seite auf.

Wenn Sie uber die letzte Menuseite hinausblattern, wird wieder die

erste Seite angezeigt.

Wenn Sie in ein anderes Menu wechseln wollen, drucken Sie einfach die

Taste(n) fiir das gewilinschte Meni. Sie brauchen das aktuelle Meni
nicht erst zu verlassen.

Anzeigen des vorigen Meniis:

m Driicken Sie ((»)(MENU).

Es kann vorkommen, daf3 Sie vorwiegend mit einem Menu arbeiten

und zwischendurch Befehle aus einem anderen Menu benotigen.

Beispiel: Sie arbeiten in der zweiten Seite des Menus SYMBOLIC und

wollen einen Befehl verwenden, der in der zweiten Seite des Ments

MTH PROB enthalten ist.

Wenn Sie von einem Menu in ein anderes wechseln, speichert der

HP 48 die Kennung und die Seitennummer des zuletzt verwendeten

Meniis. Durch Driicken von ((»)(MENU) (oberhalb der Taste (NXT))
konnen Sie zu dem vorigen Menu zuruckkehren. Menus, die

ausschlieflich aus Verweisen auf Untermeniis bestehen (wie z. B. die
Meniis MTH und PRG), werden nicht als “voriges Menu” gespeichert.

Auswahlen einer Funktion aus einem Menii:

m Drucken Sie die Meniitaste unterhalb des entsprechenden Meniifelds.
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Objekte anzeigen und bearbeiten
 

Die vom HP 48 verwendeten Informationseinheiten sind Objekte.

Beispiele fur Objekte sind relle Zahlen, Gleichungen oder Programme.

Ein Objekt belegt genau eine Ebene des Stack und kann in einer

Variablen gespeichert werden.

Der HP 48 kann viele verschiedene Arten von Objekten speichern

und verarbeiten, u.a. relle und komplexe Zahlen, binare Ganzzahlen,

Felder, algebraische Ausdricke, Programme, Grafiken, Zeichenketten

und Listen. Viele der Operationen des HP 48 sind fur alle

Objekttypen gleich, wahrend andere nur auf bestimmte Objekttypen

angewandt werden konnen.

 

Eintippen von Zahlen

Eintippen einer einfachen Zahl:

1. Drucken Sie die entsprechenden Zifferntasten und die Dezimaltaste

©:
2. Fir eine negative Zahl driicken Sie auferdem (+/5).

Korrigieren von Tippfehlern:

m Driicken Sie («) (die Riicktaste), um die fehlerhafte Stelle zu
loschen, und tippen Sie den gewunschten Wert richtig ein.

Loschen der gesamten Zahl aus der Befehlszeile:

m Drucken Sie (CANCEL).

Beispiel: Geben Sie die Zahl —123.4 in die Befehlszeile ein. (Als
Dezimalzeichen wird der Punkt verwendet.)
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Schritt 1: Tippen Sie die Ziffern ein.

123 () 4 123. 4
VECTEMATR[LISTHYP[REALERZE]

 

Schritt 2: Kennzeichnen Sie die Zahl als negative Zahl.

GA) -123. 44
= MECTE[HATE]LIZTHYP[REALEAZE    

Driicken Sie (die Taste (ON)), um die Befehlszeile zu 16schen.

Eingeben der Zahl als Mantisse und Exponent:

1. Tippen Sie die Mantisse ein. Fur eine negative Mantisse drucken

Sie (*/=), um das Vorzeichen zu &ndern.
2. Driicken Sie (EEX). (Es wird ein E fiir “Exponent” angezeigt.)
3. Geben Sie den Exponenten ein. Falls der Exponent negativ ist,

driicken Sie (*/), um das Vorzeichen zu wechseln.

 

Zeichen eintippen (die Alpha-Tastenbelegung)

Der HP 48 hat eine “Alpha”-Tastenbelegung, uber die Sie Buchstaben

und andere Zeichen eintippen konnen. Driicken Sie (a), um die

Alpha-Belegung zu aktivieren. (Der Indikator d wird angezeigt,

solange der Alpha-Modus eingeschaltet ist.)

Wenn Sie die Taste (0) driicken, konnen Sie Grobuchstaben

eintippen. Die zur Verfiigung stehenden Buchstaben sind rechts unten

neben der jeweiligen Taste weifl aufgedruckt. Weitere Zeichen konnen

Sie mit Hilfe der linken und rechten Umschalttaste eingeben:

m Uber die links umgeschaltete Alpha-Tastenbelegung konnen

Kleinbuchstaben eingegeben werden.

m Uber die rechts umgeschaltete Alpha-Tastenbelegung konnen

griechische Buchstaben und verschiedene Sonderzeichen eingegeben

werden.

Um die Tastatur des HP 48 nicht zu uberfrachten, wurden die meisten

Tasten der links bzw. rechts umgeschalteten Alpha-Tastenbelegung

nicht auf der Tastatur aufgedruckt. Die folgende Abbildung zeigt die

Belegung der Tasten bei eingeschaltetem d-Modus.
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Alpha-Tastaturbelegung
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Eintippen eines einzelnen Zeichens:

m Driicken Sie (a), und tippen Sie das Zeichen ein.

oder

m Halten Sie (a) gedriickt, tippen Sie das Zeichen ein, und lassen Sie

(a) wieder los.

Eintippen mehrerer Zeichen:

m Driicken Sie ()(a), tippen Sie die Zeichen ein, und driicken Sie noch
einmal(a).

oder

Objekte anzeigen und bearbeiten 2-3



m Halten Sie (a) gedriickt, tippen Sie die Zeichen ein, und lassen Sie

(a) wiederlos.

Durch einmaliges Driicken von (a) wird der Alpha-Eingabemodus nur

fur ein Zeichen aktiviert. Durch zweimaliges Driicken von (a) wird

der Alpha-Eingabemodus verriegelt und erst wieder ausgeschaltet,

wenn Sie erneut (a) oder (oder driicken. Sie
konnen auch die Taste (a) driicken und gedriickt halten, wahrend

Sie mehrere Zeichen nacheinander eingeben. Sie konnen auch das

Flag —60 setzen, um bereits durch einmaliges Driicken von (a) den

Alpha-Eingabemodus zu verriegeln.

Verriegeln und Entriegeln des Kleinbuchstaben-Modus:

m Wenn der d-Modus verriegelt ist, driicken Sie (g)(a), um den
Kleinbuchstaben-Modus zu verriegeln.

m Ist der d-Modus ausgeschaltet, driicken Sie (@)(e)(#q)(a), um den
Kleinbuchstaben-Modus zu verriegeln.

m Driicken Sie (&9)(a), um den Kleinbuchstaben-Modus wieder zu

entriegeln. Durch das Beenden der Eingabe (durch Drucken von

oder (CANCEL)) oder den Aufruf eines Befehls wird der
Kleinbuchstaben-Modus automatisch entriegelt.

Solange der Alpha-Kleinbuchstabenmodus eingeschaltet ist, konnen Sie

Grofibuchstaben mit Hilfe der Taste (4g) eingeben.

 

Eintippen von Sonderzeichen

Die meisten der 256 Zeichen des HP 48 konnen uber die

Alpha-Tastenbelegung eingegeben werden, es ist jedoch nicht ganz

einfach, sich alle Tastenfolgen auch fir die selten verwendeten Zeichen

zu merken.

Dieses Problem kann mit der Anwendung CHARS umgangen werden.

Mit dieser Anwendung konnen Sie Zeichen direkt aus der Anzeige

auswahlen und an der Cursorposition einfigen. CHARS enthalt

vier Tabellen zu je 64 Zeichen, die zusammen mit der Nummer

des jeweiligen Zeichen und der entsprechenden Tastenfolge fur die

Alpha-Tastenbelegung angezeigt werden.
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Die vier CHARS-Tabellen

     
 

   2% CHARACTERS 0-53 SE SE CHARACTERS 6Y-127 Ss
EEEEEEEEEEEEES BABCDEFGHIJKLMNO

 

EEsEEEEEEEEEEEEE,, PRARSTUVHXYZ[~1"_

I "HFH&'(D%+,—-. 7 *abcdefghijklmno
8123456789: 35<{=>7 parstuvuxyzl | >~#

KEY: (NONE) MUM: 0 KEY: o#[ENTER], NUM: 84

[|-64+64[ECHO] [[[[-8Y4+64[ECHO]

  
 

  % CHARACTERS 128-1591

 

#25 CHARACTER: 1392-255

AxelrEpTaLazar¢l BAARAAKCEEREY fT
TrédenBhpoTwalllew PALGOOBOXBOOOOTYEPR
i¢E£O¥ I$" D24--8" a35533eceédEiii

"+23 7p. 22K%KE dRodddo+esuddugpy
KEY: r#[SPC] NUM: 128 KEY: O0tAoi? MUM: 192    |[|[-64[+64[ECHO] [|[-84[+84[ECHO]

Zeichen mit CHARS anzeigen oder auswahlen:

1.

2.

Driicken Sie ((#)(CHARS). Es wird eine Tabelle mit 64 Zeichen

angezeigt.

Blattern Sie mit den Tasten -£4 und +&4 durch die vier

Tabellen.

. Wahlen Sie mit den Pfeiltasten ((«), (®), (A) und (¥)) das
gewlunschte Zeichen aus. Die Nummer des Zeichens erscheint in der

Anzeige unten rechts, die Alpha-Tastenfolge unten links.

Fligen Sie das ausgewahlte Zeichen an der Cursorposition ein,

indem Sie ECHO drucken.

. Wiederholen Sie die Schritte 2, 3 und 4, um weitere Zeichen

einzufugen.

. Wenn Sie keine weiteren Zeichen auswahlen wollen, drucken Sie

ENTER) oder (CANCEL), um CHARS zu verlassen.

Objekte anzeigen und bearbeiten 2-5



 

Objekte mit Begrenzungszeichen eingeben

Reelle Zahlen stellen einen Objekttyp dar. Fur die meisten anderen

Objekttypen sind spezielle Begrenzungszeichen zur Kennzeichnung des

Objekttyps erforderlich.

Die folgende Liste stellt verschiedene Objekttypen und die

entsprechenden Begrenzungszeichen vor:

 

 

Objekt Begrenzungs- Tasten  Beispiele
zeichen

Reelle Zahl keine 14.75

Komplexe Zahl i HW) <=.25.12.10

Zeichenkette won EM) "Hella"

Feld [3] HO) r[4.8-1.32.11

Einheit i} @Q ti.5_it
Programm EF (Q)(«») = I [UF HEG = oder

#£+ ab 'a*b' #

Algebraisches Objekt ' A) ‘AE

Liste £3 (3) Le.25 "FIVE"

Vorprogrammierter keine FIs

Befehl

Name Lo 4) WIL oder
ROL 
 

Eingeben von Objekten mit Begrenzungszeichen:

ms Zum Eingeben von Daten zwischen offnenden und schlieenden

Begrenzungszeichen driicken Sie die Taste fir das entsprechende

Begrenzungszeichen und geben anschlieBend die Daten

ein. (Die Taste fir das Begrenzungszeichen erzeugt beide

Begrenzungszeichen.)

m Zum Eingeben eines einzelnen Begrenzungszeichens innerhalb der

Daten driicken Sie die Taste fiir das Begrenzungszeichen an der

entsprechenden Stelle und loschen anschlieBend das uberzahlige

Begrenzungszeichen.
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In der Befehlszeile konnen auch grofie Objekte wie algebraische
Ausdrucke und Felder eingegeben werden.

Eingeben eines algebraischen Objekts mit der Befehlszeile:

1. Driicken Sie (*), um die Begrenzungszeichen einzugeben.

2. Tippen Sie die Zahlen, Variablen, Operatoren und Klammern der

Gleichung bzw. des Ausdrucks von links nach rechts ein. Drucken

Sie die Taste (»), um die rechte Klammer zu iberspringen.

Eingeben einer Matrix mit der Befehlszeile:

1. Driicken Sie («g)([1), um das Feld zu beginnen, und («)([1), um mit
der ersten Zeile zu beginnen.

2. Geben Sie die erste Zeile ein. Drucken Sie zwischen den einzelnen

Elementen die Taste (SPC).
3. Driicken Sie (»), um den Cursor liber das Zeilenbegrenzungs-zeichen

1 hinaus zu bewegen.

4. Wahlweise: Driicken Sie ((»)(«=) (neue Zeile), um eine neue Zeile in
der Anzeige zu beginnen.

5. Tippen Sie den Rest der Matrix ein. Fur die folgenden Zeilen

brauchen Sie die Begrenzungszeichen [ 1 nicht einzugeben, diese

werden spater automatisch eingefugt.

Eingeben eines Vektors mit der Befehlszeile:

1. Driicken Sie (&g)([1), um das Feld zu beginnen. Ein Vektor
entspricht einer einspaltigen Matriz, Sie brauchen daher die

Elemente nicht mit Hilfe von Begrenzungszeichen in Zeilen zu

gruppieren - es sei denn, Sie wollen einen Zeilen-Vektor erstellen.

2. Tippen Sie die Vektoren-Elemente ein. Trennen Sie die einzelnen

Elemente mit der Taste (SPC).

3. Driicken Sie (ENTER).

Der HP 48 bietet spezielle Umgebungen fur algebraische Ausdricke

und Felder, die die Eingabe solch grofler Objekte auf eine intuitive

Weise ermoglichen. Ausfiihrliche Hinweise zu diesen Umgebungen

finden Sie in Kapitel 7, “Der EquationWriter” und in Kapitel 8, “Der

MatrixWriter”.
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Verwendung der Befehlszeile

Die Befehlszeile ist ein Arbeitsbereich zum Eingeben und Bearbeiten

von Objekten. Die Befehlszeile wird angezeigt, wenn Sie Text

eingeben oder andern und dabei nicht die Anwendung EquationWriter

verwenden.

Daten in der Befehlszeile sammeln

Sie konnen in der Befehlszeile eine beliebige Anzahl Zeichen eingeben
und dabei bis zur Halfte des verfiigbaren Speichers verwenden. Wenn

Sie mehrere Objekte in die Befehlszeile eingeben wollen, verwenden

Sie zum Trennen der einzelnen Objekte Leerzeichen, Zeilenendezeichen

(((»)(&) oder Begrenzungszeichen. Zum Eingeben zweier Zahlen in
die Befehlszeile konenn Sie beispielsweise 12 34 eintippen.

Wenn Sie das Zeichen & auflerhalb einer Zeichenkette in die
Befehlszeile eingeben, werden sowohl das Zeichen & als auch der

angrenzende Text als “Kommentar” behandelt und geloscht, sobald Sie
die Taste driicken.

Bei der Eingabe von Daten in der Befehlszeile werden die Zeichen

normalerweise an der Cursorposition eingefigt, alle rechts von der

Cursorposition vorhandenen Zeichen werden dabei nach rechts

verschoben. Zum Andern von Daten in der Befehlszeile konnen Sie die

folgenden Tasten verwenden:
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Operationen in der Befehlszeile
 

Taste Beschreibung

(@(®) |Bewegt den Cursor in der Befehlszeile nach links bzw.
rechts. ((#)(«0) and (»)(®) bewegt den Cursor in der
Befehlszeile ganz nach links bzw. rechts.)

a)™ Falls die Befehlszeile mehrere Zeilen umfaft, wird der
Cursor eine Zeile nach oben bzw. unten bewegt.

(2)(A) und (»)(V) bewegt den Cursor in die erste
bzw. letzte Zeile.)

 

Umfaflt die Befehlszeile nur eine einzige Zeile, kann mit

(A) der Interaktive Stack und mit (¥) das Meni EDIT
ausgewahlt werden.

(¢) Loscht das Zeichen links vom Cursor.

DEL Loscht das Zeichen an der Cursorposition.

()(EDIT) |Zeigt das Meni EDIT an, in dem weitere
Bearbeitungsfunktionen zur Verfugung stehen.

(®)(ENTRY) Wechselt vom Befehlszeilen-Eingabemodus in den
Programm-Eingabemodus bzw. in den

Algebra/Programm-Eingabemodus, wie unten

beschrieben.

Verarbeitet den Text in der Befehlszeile - legt Objekte
im Stack ab und fuhrt Befehle aus.

(CANCEL) Loscht den Inhalt der Befehlszeile.    
Auswahlen der Befehlszeilen-Eingabemodi

Die Befehlszeile des HP 48 kennt vier Eingabemodi zum einfachen

Eingeben von Objekten.

m Direkter Eingabemodus. (Automatisch aktiviert, keine Indikatoren.)
Im direkten Eingabemodus wird der Inhalt der Befehlszeile sofort

gespeichert und verarbeitet, sobald Sie eine Funktions- oder

Befehlstaste (wie z. B. (1), oder (STO)) driicken. Dies ist der
Standard-Eingabemodus.

m Algebraischer Eingabemodus. (Wird aktiviert, wenn Sie (*) driicken;
durch den Indikator ALG gekennzeichnet.) Der algebraische
Eingabemodus wird hauptsachlich zur Eingabe von Namen und

algebraischen Ausdrucken zur sofortigen Verarbeitung verwendet.
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Im algebraischen Eingabemodus konnen bestimmte Funktionstasten

als Eingabehilfen verwendet werden; erzeugt z. B. SIH».
Manche Befehle werden direkt ausgefiihrt, so z. B. und

©ETRD).
ms Programm-Eingabemodus. (Wird aktiviert, wenn Sie (4q)(«»)

oder ()({3) driicken; durch den Indikator FRG gekennzeichnet.)
Der Programm-Eingabemodus wird hauptsachlich zur Eingabe

von Programmen und Listen verwendet, aber auch zum Andern

der Befehlszeile ((«q)(EDIT)). Im Programm-Eingabemodus
konnen Funktions- und Befehlstasten als Eingabehilfen verwendet

werden ((SIN) erzeugt IH, erzeugt STO). Nur die nicht
programmierbaren Operationen werden durch das Drucken der

entsprechenden Tasten ausgefiihrt, so z. B. (ENTER), und

@)ETRY)
m Algebra/Programm-Eingabemodus. (Wird aktiviert, wenn

Sie im Programm-Eingabemodus die Taste (*) driicken;

durch die Indikatoren ALG und FRG gekennzeichnet.) Der
Algebra/Programm-Eingabemodus wird zur Eingabe von

algebraischen Objekten in Programmen verwendet.

Manueller Wechsel des Eingabemodus:

m Driicken Sie (2)(ENTRY).

Durch Driicken von (2)(ENTRY) wechseln Sie vom direkten

Eingabemodus in den Programm-Eingabemodus oder vom

Programm-Eingabemodus in den Algebra/Programm-Eingabemodus.

   

         

, i] i=)
Direkte Programm- ; Algebra/Programm-
Eingabe > eingabe «— eingabe

r=3

Mit ()(ENTRY) konnen Sie Befehle in der Befehlszeile fiir die
spatere Verarbeitung sammeln. Sie konnen z. B. manuell den

Programm-Eingabemodus aufrufen, 4 5 + I in die Befehlszeile

eingeben und dann drucken, um den Ausdruck v4 + 5 zu

berechnen. (»)(ENTRY) erleichtert auBerdem das Andern algebraischer
Ausdricken in Programmen.
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Beispiel: Berechnen Sie 12 — log(100) durch Eingeben des
LOG-Befehls in der Befehlszeile.

Schritt 1: Geben Sie folgendes ein:

12 100 @)ENTRY
@9)

Schritt 2: Fuhren Sie die Befehlszeile aus, um das Ergebnis zu

berechnen.

&TER0

12 1608 LOG +
MECTE[MATE]LIZTHYP[REALEAE]    

 

1: 18
VECTR[MALIZTHiP[EAL[EAZE]

 

Wiederherstellen von Befehlszeilen

Der HP 48 speichert automatisch eine Kopie der vier zuletzt

ausgefihrten Befehlszeilen.

Wiederaufrufen einer Befehlszeile:

1. Driicken Sie ((#)(CMD) (oberhalb der Taste (+/<)).
2. Wahlen Sie den Befehl, den Sie wiederherstellen wollen, mit den

Tasten (A) bzw. (¥) aus, und driicken Sie Ok

 

Anzeigen und Andern von Objekten
Es konnen nicht immer alle Objekte gleichzeitig angezeigt werden.
Von groflen Objekten wird jeweils nur der Anfang angezeigt; Objekte,

die in eine hohere Ebene verschoben wurden, werden ebenfalls nicht

angezeigt.

Der HP 48 stellt Ihnen verschiedene Umgebungen zur Verfugung,

mit denen Sie jedes beliebige Objekt im Stack anzeigen oder andern

konnen. Eine Umgebung definiert eine bestimmte Anzeige und ein

bestimmtes Tastaturverhalten und legt somit fest, wie Objekte

angezeigt und bearbeitet werden konnen.

Anzeigen und Bearbeiten eines Objekts:

1. Verwenden Sie je nach Position des Objekts und der gewunschten

Umgebung die in der nachstehenden Tabelle beschriebenen Tasten.
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2. Beachten Sie beim Anzeigen bzw. Bearbeiten des Objekts die fur

die jeweilige Umgebung geltenden Regeln.

3. Verlassen Sie die Umgebung;:

m Zum Verlassen der Umgebung nach dem Anzeigen drucken Sie

(CAGED).
®m Zum Speichern der vorgenommenen Anderungen drucken Sie

ENTER)
m Wenn Sie die vorgenommenen Anderungen nicht speichern

wollen, drucken Sie (CANCEL).

Anzeigen oder Bearbeiten eines Objekts
 

 

 

 

Position Anzeigen/Bearbeiten Tastenfolge zum
des Objekts Umgebung Anzeigen oder

Bearbeiten

Ebene 1 Befehlszeile (x)(EDIT)

Beste (siehe unten)  (¥)

Ebene n Interaktiver Stack (A) bis Ebene n,

YWIEH

Variable Name Befehlszeile (*) Name (&9)(EDIT)

Beste (1) Name ()(RCL)

®  
 

Die Befehlszeile ist die einfachste Umgebung zum Anzeigen und

Bearbeiten von Objekten:

m Das Menu EDIT wird angezeigt, in dem Operationen zur einfachen

Bearbeitung grofiler Objekte zur Verfugung stehen. (Siehe

“Verwendung des Mentis EDIT” weiter unten.)

m Reelle und komplexe Zahlen werden, unabhangig vom aktuellen

Anzeigemodus, mit voller Genauigkeit (Standardformat) angezeigt.

m Programme, Listen, algebraische Objekte, Einheiten, Verzeichnisse

und Matrizen werden mehrzeilig formatiert.

m Es werden alle Ziffern von Binarzahlen, alle Zeichen in

Zeichenketten und vollstandige algebraische Ausdrucke angezeigt.

2-12 Objekte anzeigen und bearbeiten



Die “beste” Bearbeitungs-Umgebung ist die, die der HP 48 als die fur

den jeweiligen Objekttyp geeignetste erkennt:

m Algebraische Objekte und Einheitenobjekte werden in die

EquationWriter-Umgebung kopiert. Um die Gleichung zu

bearbeiten, ist durch Driicken von (€) in den Auswahlmodus zu

wechseln (siehe Kapitel 7).
m Matrizen werden in die MatrixWriter-Umgebung kopiert (siehe

Kapitel 8).
m Alle anderen Objekte werden in die Befehlszeile kopiert.

Der “Interaktive Stack” ist eine Umgebung zum Anzeigen und

Bearbeiten der Objekte im Stack. (Siehe “Der Interaktive Stack” auf
Seite 3-7.)

Verwendung des Meniis EDIT

Wenn die Befehlszeile angezeigt wird, konnen Sie (&9)(EDIT) driicken,
um das Meni EDIT aufzurufen. Dieses Menu wird auch angezeigt,

wenn Sie eine der im vorigen Abschnitt beschriebenen Aktionen zum

Anzeigen oder Bearbeiten von Objekten ausfihren.

Manche Operationen im Menu EDIT arbeiten mit Wortern - eine

Folge von Zeichen zwischen Leerzeichen oder Zeilenendezeichen. Mit

der Taste # Zk IF konnen Sie beispielsweise zum Anfang eines Worts

springen. Die folgende Tabelle fait die im Menu EDIT verfugbaren

Operationen zusammen:
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EDIT Menii-Operationen
 

 

 

 

Taste Beschreibung

QED
5K IF Bewegt den Cursor zum Anfang des aktuellen Worts.

GEIR Bewegt den Cursor zum Anfang des nachsten Worts.

DEL Loscht die Zeichen vom Anfang des Worts bis zur

Cursorposition.

DEL + Loscht die Zeichen von der Cursorposition bis zum

() DEL

() DEL=+

IHS

+ETH  
Ende des Worts.

Loscht die Zeichen vom Anfang der Zeile bis zur

Cursorposition.

Loscht alle Zeichen von der Cursorposition bis zum

Ende der Zeile.

Andert den Befehlszeilen-Eingabemodus von Einfigen

(#-Cursor) auf Ersetzen (B-Cursor) und umgekehrt.
Ein = im Meniifeld gibt an, da der Einfige-Modus

aktiv ist.

Aktiviert den Interaktiven Stack. (Siehe “Der
Interaktive Stack” in Kapitel 3.)
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3
Der Stack
 

Der Stack besteht aus einer Reihe von Speicherstellen (“Ebenen”) fiir
Zahlen und andere Objekte. Bei der Arbeit mit dem HP 48 geben Sie

normalerweise Zahlen und andere Objekte in den Stack ein und fuhren

anschliefend Befehle auf diese Daten aus.

 

Verwenden des Stack fiir Berechnungen

Bei gewohnlichen Berechnungen werden zunachst Objekte in den Stack

eingegeben und anschliefend Funktionen und Befehle ausgefiihrt. Das

grundlegende Konzept der Stack-Operationen ist folgendes:

m Ein Befehl, der Argumente benotigt (Objekte, auf die die Befehle

wirken), holt seine Argumente aus dem Stack. Die Argumente

miussen deshalb bereits im Stack sein, bevor der Befehl ausgefuhrt

wird.

m Die Argumente fir einen Befehl werden aus dem Stack geloscht,

nachdem der Befehl ausgefithrt wurde.

m Die Ergebnisse einer Berechnung werden wieder im Stack

abgelegt und konnen dort angesehen oder fiir andere Operationen

weiterverwendet werden.

Durchfihren von Berechnungen

Wenn Sie einen Befehl ausfithren, werden automatisch alle Argumente

aus der Befehlszeile im Stack abgelegt, bevor der Befehl ausgefuhrt

wird. Sie brauchen nicht jedesmal zu drucken, um die
Argumente im Stack abzulegen, sondern konnen sie auch in der

Befehlszeile stehenlassen, wenn Sie den Befehl ausfihren. (Um
die Arbeitsweise der Befehle verstehen zu konnen, mussen Sie sich

vorstellen, die Argumente seien im Stack.)
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Verwenden eines einwertigen Befehls:

Einwertige Befehle wirken auf das Argument in Ebene 1 und legen das

Ergebnis in Ebene 1 ab.

1. Geben Sie das Argument in die Stack-Ebene 1 (oder in die
Befehlszeile) ein.

2. Fuhren Sie den Befehl aus.

Beispiel:

~~

Verwenden der einwertigen Befehle LN (((#)(LN)) und INV

((1/x)) zur Berechnung von 1/In 3.7.

sm SeenSEES
Verwenden zweiwertiger Befehle:

      

1. Geben Sie das erste und dann das zweite Argument ein. Das erste

Argument mufl in Ebene2, das zweite in Ebene 1 (oder in der
Befehlszeile) stehen.

2. Fuhren Sie den Befehl aus.

Zweiwertige Befehle wirken auf die Argumente (Objekte) in den
Ebenen 1 und 2 und legen das Ergebnis in Ebene 1 ab. Der Rest

des Stack rutscht eine Ebene nach unten, d. h. das Objekt aus

Ebene 3 wandert in Ebene 2. Beispiele fur zweiwertige Befehle

sind die arithmetischen Funktionen (+, —, x, / und *) oder
Prozentberechnungen (%, %CH und %T).

Beispiel:  Berechnen von 85 — 31.

85 (ENTER) 31 (3) 1: 4
[MECTR[MATE]LISTHP[REAL[ERE    

Beispiel: Berechnen von v/45 x 12.

15 @) 12 ®) 1: 80. 49844719
MECTH[MATE]LIZTHYP[REAL[ERE]      

Beispiel:  Berechnen von 4.721.

47 ENTER) 2.1
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Eingeben mehrerer Argumente in die Befehlszeile:

m Drucken Sie (SPC), um die Argumente voneinander zu trennen.

Beispiel: ~~Berechnen von v/2401.

2401 (GFE)4 EE)

 

WECTR[MATR]LIZTHYP[REALEAZE]

 

Die Ergebnisse fruherer Berechnungen werden im Stack des HP 48

gespeichert, die Ausfuhrung von Kettenrechnungen ist daher sehr

einfach.

Verwenden der vorherigen Ergebnisse (Kettenrechnungen):

1. Verschieben Sie, wenn notig, die vorherigen Ergebnisse in die

richtige Stack-Ebene fiir den entsprechenden Befehl (siehe
“Handhabung des Stack” weiter unten).

2. Fuhren Sie den Befehl aus.

Beispiel: Berechnen von (12 + 3) x (7 + 9).

Schritt 1: Fuhren Sie die Additionen aus.

12 (ENTER) 3 (1)
127 (ENTER) 9 :(EGChRNEARCENEE     

Schritt 2: Beachten Sie, dal die Zwischenergebnisse im

Stack bleiben. Multiplizieren Sie jetzt diese

Zwischenergebnisse.

® 1: 240
VECTR[MATELISTHIPREALERE]
 

Beispiel: Berechnen von 23% — (13 x 9) + 2.

Schritt 1: Berechnen Sie zunachst 232 und das Produkt 13 x 9.

5 : 713 I) CRDCLANEETECENCE
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Schritt 2: Subtrahieren Sie die beiden Zwischenergebnisse und

berechnen Sie 3.

0
5 ETE) 7 ©

 

Schritt 3: Addieren Sie die beiden Ergebnisse.

rm a; eae

f
a    

Handhabung des Stack

Der HP 48 ermoglicht das Ordnen, Duplizieren und Loschen einzelner

Objekte im Stack.

Vertauschen der Objekte in den Ebenen 1 und 2:

m Driicken Sie (¢q)(SWAP) (oder (»), falls keine Befehlszeile angezeigt
wird.

Der Befehl SWAP ist hilfreich, wenn die Reihenfolge der Argumente

von Bedeutung ist, wie etwa bei den Funktionen —, / und *.

Beispiel: Verwenden Sie (&9)(SWAP) bei der Berechnung von Jur

Schritt 1: Berechnen Sie zunachst 1/13 + 8.

      

Schritt 2: Geben Sie 9 ein, und vertauschen Sie die Ebenen 1 und

2.

9 (swap) 2: q

=) Li i. 28207269496
MECTR[MATE]LIST |HYP |REAL |ERE]

 

Schritt 3: Dividieren Sie die beiden Werte.

=) Li 1.9639618121¢
[MATE] LIZTHYPREALEASE      
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Duplizieren des Objekts in Ebene 1:

m Driicken Sie ()(STACK) [UF (oder driicken Sie (ENTER),
falls keine Befehlszeile angezeigt wird).

Der Befehl DUP dupliziert den Inhalt von Ebene 1 und schiebt den

Rest des Stack um eine Ebene nach oben.

«eq. 1 1 \4
Beispiel: Berechnen von =< + ( ) .

47.5

Schritt 1: Berechnen Sie zunachst den Kehrwert von 47.5 und

duplizieren Sie das Ergebnis.

475 2: 2.18526315789E-2    

 

1: 2. 103263157/89E-2
[VECTR[HATELISTHiPRERL[EASE]   

  

Schritt 2: Erheben Sie das Ergebnis in die vierte Potenz.

4 ct 2. 18526315789E-2
1: 1.9643808261083E-7
[VECTR]MATEUIZTWiPREALERGE

          

Schritt 3: Addieren Sie das Ergebnis zu dem urspringlichen Wert.

1: 2. 18326280169E-2
WECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[EAZE]      

Loschen des Objekts in Ebene 1:

m Driicken Sie (&q)(DROP) (oder (¢), falls keine Befehlszeile angezeigt
wird).

Wenn Sie den Befehl DROP ausfiithren, rutschen die ubrigen Objekte

des Stack eine Ebene nach unten.

Loschen des gesamten Stack

m Driicken Sie (&9)(CLEAR) (oder (DEL), falls keine Befehlszeile
angezeigt wird).

Der Stack 3-5



Wiederaufrufen der letzten Argumente

Der Befehl LASTARG ((»)(ARG)) legt die Argumente des zuletzt
ausgefiihrten Befehls erneut im Stack ab, so dal Sie sie wieder

verwenden konnen. Dies ist besonders bei komplizierten Argumenten

wie algebraischen Ausdricken und Matrizen hilfreich.

Wiederaufrufen der Argumente des letzten Befehis:

m Driicken Sie (»)(ARG).

Beispiel: Verwenden Sie ((#)(ARG) bei der Berechnung von
n2.3031 + 2.3031.

Schritt 1: Berechnen Sie In 2.3031, und rufen Sie anschlieflend

das Argument von LN wieder auf ((ARG) befindet sich
oberhalb der Taste (EEX)).

2.3031 ()(LN) . SEseRtLr

(Jars) CRACNANEIEAGT

 

Schritt 2: Addieren Sie die beiden Zahlen.

Lt 3. 13735604152
WECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[ERIE]    

Wiederherstellen des letzten Stack-Zustands (UNDO)

Der Befehl UNDO (»)(UNDO) stellt den Zustand des Stack vor
Ausfuhrung des letzten Befehls wieder her.

Wiederherstellen des Stack:

m Driicken Sie (»)(UNDO).
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Der Interaktive Stack 3

Die normale Stack-Anzeige umfafit ein Fenster, in dem der Inhalt der

Stack-Ebene 1 und soviele weitere Ebenen angezeigt werden, wie

in der Anzeige Platz finden. Eine andere Form der Stack-Anzeige

ist der Interaktive Stack. Diese spezielle Umgebung hat eine andere

Tastenbelegung mit speziellen Operationen fir den Umgang mit dem

Stack. Der Interaktive Stack ermoglicht:

das Verschieben des Fensters zur Anzeige der anderen Stack-Ebenen.

das Verschieben und Kopieren von Objekten in andere Ebenen.

das Kopieren des Inhalts jeder beliebigen Stack-Ebene in die

Befehlszeile.

das Loschen von Objekten aus dem Stack.

das Andern von Stack-Objekten.

das Anzeigen von Stack-Objekten in einer entsprechenden

Umgebung.

Wenn Sie den Interaktiven Stack aktivieren, erscheint der Stack-Zeiger

(der die aktuelle Stack-Ebene anzeigt), die Tastaturbelegung andert

sich, und es wird das Menu des Interaktiven Stack angezeigt. Wenn

Sie andere Rechenoperationen ausfuhren wollen, mussen Sie den

Interaktiven Stack wieder verlassen.

 

 

 

{ HOME }

4: 1.2345
3: 2.3456

Aktuelle 2: 3.4567
Stack-Ebene —— 1 {A L. 2349J

[ECHO"WENPICK[ROLL[ROLLDJ*+LIZT]    
“StackZeiger

Verwenden des Interaktiven Stack:

1. Driicken Sie ((#)(STACK) (oder driicken Sie +ZTE im Meni
EDIT), um den Interaktiven Stack zu aktivieren (ist keine
Befehlszeile angezeigt, driicken Sie (A)). Der Stack-Zeiger wird in

Ebene 1 angezeigt.

2. Verwenden Sie zum Anzeigen und Bearbeiten des Stack die in der

folgenden Tabelle beschriebenen Tasten.
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3. Driicken Sie (oder (CANCEL)), um den Interaktiven Stack zu
verlassen und den geanderten Stack anzuzeigen.

4. Wahlweise: Wenn die im Interaktiven Stack vorgenommenen

Anderungen nicht wirksam werden sollen, driicken Sie (@)(UNDO).

Wurde bei der Auswahl des Interaktiven Stack eine Befehlszeile

angezeigt, so erscheint in dem Meni nur die Taste ELH. In diesem

Fall konnen Sie lediglich ein Objekt aus einer hoheren Ebene an die

Cursorposition in der Befehlszeile kopieren (echo).

Operationen des Interaktiven Stack
 

Taste | Beschreibung
 

(®)(STACK) (oder (A), wenn keine Befehlszeile angezeigt wird):
 

 

ECHO

WIEM

@) “IEW

Ei  

Kopiert den Inhalt der aktuellen Ebene an die

Cursorposition in der Befehlszeile.

Anzeigen oder Andern des Objekts der aktuellen Ebene

in der am besten geeigneten Umgebung. Drucken Sie

ENTER), wenn Sie die Anderung abgeschlossen haben,

oder (CANCEL), um die Anderung abzubrechen.

Anzeigen oder Andern des per Namen oder Ebene

angegebenen Objekts in der am besten geeigneten

Umgebung. Driicken Sie (ENTER), wenn Sie die

Anderung abgeschlossen haben, oder (CANCEL), um die

Anderung abzubrechen.

Kopiert den Inhalt der aktuellen Ebene in die Ebene 1

(entspricht n PICK).
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Operationen des Interaktiven Stack (Forts.)
 

 

 

Taste Beschreibung

ROLL Verschiebt den Inhalt der aktuellen Ebene in die Ebene

1 und rollt den Rest des Stack unterhalb der aktuellen

Ebene nach oben (entspricht » ROLL).

ROLLE Verschiebt den Inhalt der Ebene 1 in die aktuelle

Ebene und rollt den Rest des Stack unterhalb der

aktuellen Ebene nach unten (entspricht » ROLLD).

+L IET Erstellt eine Liste mit allen Objekten von Ebene 1 bis

zur aktuellen Ebene (entspricht n —LIST).

DLIFH Dupliziert die Ebenen 1 bis zur aktuellen Ebene

(entspricht » DUPN). Wenn der Zeiger beispielsweise
auf Ebene 3 zeigt, werden die Ebenen 1, 2 und 3 in die

Ebenen 4, 5 und 6 kopiert.

DREFH Loscht die Ebenen 1 bis zur aktuellen Ebene

(entspricht » DROPN).

FEEF Loscht alle Ebenen oberhalb der aktuellen Ebene.

LEVEL Gibt die aktuelle Stack-Ebene in Ebene 1 ein.

QED

X

ENTER

CANCEL 8  
Verschiebt den Stack-Zeiger eine Ebene nach oben.

Wenn Sie vorher (4g) driicken, wird der Stack-Zeiger
vier Ebenen nach oben verschoben ((¢q)(PgUp) in der
folgenden Abbildung). Wenn Sie vorher (») driicken,

wird der Stack-Zeiger an die Spitze des Stack

verschoben (((»)(Z) in der folgenden Abbildung).

Verschiebt den Stack-Zeiger eine Ebene nach unten.

Wenn Sie vorher (4g) driicken, wird der Stack-Zeiger

vier Ebenen nach unten verschoben ((¢q)(PgDn) in der
folgenden Abbildung). Wenn Sie vorher (¢») driicken,
wird der Stack-Zeiger an das untere Ende des Stack

verschoben (((#)(¥) in der folgenden Abbildung).

Kopiert das Objekt der aktuellen Stack-Ebene zum

Andern in die Befehlszeile. Wenn Sie die Anderung

abgeschlossen haben, driicken Sie (oder
zum Abbrechen).

Loscht das Objekt in der aktuellen Stack-Ebene.

Wahlt die nachste Seite der Operationen des

Interaktiven Stack aus.

Der Interaktive Stack wird verlassen.

Der Interaktive Stack wird verlassen.
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Fur die meisten Operationen des Interaktiven Stack stehen auch

entsprechende programmierbare Befehle zur Verfiigung (siehe

“Stack-Befehlsmenu” auf Seite 3-12).

Die Tastenbelegung fur den Interaktiven Stack sieht wie folgt aus:

JCJICJC)
PgUpA PREV

CJJCLA] [wa
Aktuelle PgDny

gee (CC JCJ)
cam0)OO
interaktiven EDIT Aktuelle

(Conn) (oh) () () (fa
JCC oC

CCL

> JCoC]

anes) (J (J) J) [J

 

  
 

 

 

  

 

    
Kopieren eines Objekts aus dem Stack in die Befehlszeile:

1. Verschieben Sie den Cursor an die Stelle in der Befehlszeile, an der

das Objekt eingefiigt werden soll.

2. Driicken Sie (&)(EDIT) +5TH.
3. Verschieben Sie mit (A) und (¥) den Stack-Zeiger auf das

gewunschte Objekt, und drucken Sie ECHO .
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4. Driicken Sie (oder (CANCEL)), um den Interaktiven Stack zu
verlassen.

Beispiel: Einfugen der Zahl 1.2345 in die Befehlszeile durch
Erstellen der Liste £ A 1.2245 X.

      

 

 

  

 

      

Schritt 1: Geben Sie folgende Zahlen in den Stack ein.

1.2345 3: 1.2345
2.3456 2 E

3.4567 UECTHIMATR]LET]RiP

Schritt 2: Beginnen Sie mit der Eingabe der Liste.

BA 3: 1.2345
2: 2.3406
1 3.4567

WECTE[MATE]LITHYPREALERE

Schritt 3: Rufen Sie den Interaktiven Stack auf.

@ +57

Schritt 4: Verschieben Sie den Zeiger auf die Ebene 3, kopieren

Sie das Objekt, und verlassen Sie den Interaktiven

Stack.

@&)@) ECHO 3: 1.2345
2s 2.3406

3.45671:

{A 1.72345 }
EEEHEEETEEEIEDEEE

Schritt 5: Legen Sie die Liste im Stack ab.

 

{A 1.2345 3
RAE EEEEENETEITEDEST
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Stack-Befehlsmenii

Die folgende Tabelle zeigt die verfugbaren programmierbaren Befehle

zum Bearbeiten des Stack. Diese Befehle befinden sich im Meni

SEER).
 

 

 

 

 

 

 

    

Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

DEPTH Gibt die Anzahl =F = 1&

der Objekte im Stack aus. os le 2 felt

1: fal! 1: 2

DROP2 Loscht die Objekte =: 12 =:

der Ebenen 1 und 2. za 1a 2

1: = 1: 12

DROPN Loscht die ersten 4s 122 4s

n + 1 Objekte aus dem os 458 Si

Stack (n steht in Ebene 2 GEER
1). Im Ment als [FEFH 1: 20] 1s 123

angezeigt.

DUP Dupliziert das Objekt =: = Zaz
in Ebene 1. 2 aE |B aT

1: S43 1s EX

DUP2 Dupliziert die gs Gs EH

Objekte der Ebenen 1 und 2. =: oe Ea

2 ‘A 2a "A
1: [ema 1s Logon

DUPN Dupliziert n £8 =F 122

Objekte im Stack, beginnend %i: Si 456
mit Ebene 2 (n steht in 4 123 4s TE
Ebene 1). a 458 Se 12a

oa ra oa doe

1 = 1: rag
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Beispiel
 

 

 

 

 

  

Befehl/Beschreibung
Eingabe Ausgabe

OVER Liefert eine Kopie a = "AE

des Objekts der Ebene 2. = "AE 2s 1234

1: 1224 1 "HE!

PICK Legt eine Kopie des 4: 122 4: 12z

Objekts der Ebene n + 1 oe 458 3: 358

in Ebene 1 ab (n steht in 2 Fano 2s Fa
Ebene 1). 1: a 1: 123

ROLL Verschiebt das iH S55 Se

Objekt der Ebene n + 1 in 43 Jad dg: ddd

Ebene 1 (n steht in Ebene os ama = 25a

1: 4 1: mo

ROLLD Rollt den Teil des &: 12 &s

Stack zwischen Ebene 2 und 5: 24 Ss 12

Ebene n + 1 nach unten (n 4a SE 4: a

steht in Ebene 1). a Fao| ae a4

= Hid = THE

1: 4 1: rE

ROT Rotiert die ersten ae 12 =: 4

drei Objekte im Stack 2 2 oe SE

(entspricht = ROLL). 1 ST 1z    
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Betriebseinstellungen
 

Der HP 48 verwendet viele verschiedene Betriebseinstellungen je nach

Art der auszufuhrenden Operation. Viele dieser Betriebseinstellungen

werden automatisch von den ausgewahlten Befehlen gesteuert; andere

konnen durch entsprechende manuelle Einstellungen gesteuert werden.

Uber die Anwendung MODES und das dazugehorige Befehlsmenu

haben Sie Zugriff auf die manuell steuerbaren Betriebseinstellungen.

 

Verwendung der Anwendung MODES

Mit der Anwendung MODES haben Sie eine einfache Moglichkeit, die
vom HP 48 verwendeten Betriebseinstellungen zu steuern.

Verwenden der Anwendung MODES:

m Driicken Sie (»)(MODES).

CALCULATOR MODES
NUMBER FORMAT: Eis)
ANGLE MERSURE: Degrees
COORD SYSTEM: Rectangular
v BEEP — CLOCK _ FM.

CHOOSE NUMBER DISPLAY FORMAT
[FLAS[iANiL]Ok

Der Bildschirm “Calculator Modes”

 

In diesem Bildschirm konnen Sie folgende Betriebseinstellungen

verandern:

m Anzeigemodus fur Zahlenformat

m Winkelmodus
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Koordinaten-Modus

Signalton-Modus
Zeitanzeige-Modus

Dezimalzeichen-Modus

Einstellen des Anzeigemodus

Der Anzeigemodus steuert die Art, in der der HP 48 Zahlen anzeigt.

Die Art der Anzeige mufl nicht mit der Art der Speicherung

ubereinstimmen. Unabhangig vom Anzeigemodus werden Zahlen
immer als 12stellige Mantissen mit dreistelligem Exponenten (jeweils

mit Vorzeichen) gespeichert.

Der HP 48 kennt vier Anzeigemodi:

m Standardmodus (Std) - Zeigt Zahlen mit der vollen Genauigkeit an.
Es werden bis zu 12 signifikante Stellen rechts vom Dezimalzeichen

angezeigt.

m Festkomma-Modus (Fix) - Zeigt Zahlen auf die angegebene Anzahl
Dezimalstellen gerundet an. Reelle Zahlen im Stack werden durch

Gliederungszeichen in Dreiergruppen unterteilt: Kommas (wenn der

Punkt als Dezimalzeichen verwendet wird) oder Punkte (wenn das
Komma als Dezimalzeichen verwendet wird).

m Wissenschaftlicher Modus (Zi) - Zeigt Zahlen als Mantisse (mit
einer Stelle links vom Dezimalzeichen und der angegebenen Anzahl

Dezimalstellen) und Exponent an.

m Technischer Modus (Era) - Zeigt Zahlen als Mantisse (mit der
angegebenen Anzahl Dezimalstellen) und einem Exponenten, der ein

Vielfaches von drei ist, an.

Einstellen des Anzeigemodus:

m Driicken Sie ((»)(MODES).

m Markieren Sie das Feld HLIMEER FORMAT:

m Driicken Sie CHIE (oder driicken Sie mehrmals (*/2), um durch die
Liste der Moglichkeiten zu blattern.
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RE 2 CALCULATOR MODES £3

 

  

 

COR Scent if ic
YEEIFngineering
CHOOSE NUMBER DISPLAY FORMAT
IEECTTET

Das Auswahlfeld “Number Format”

  

 

   

m Wahlen Sie ein Zahlenformat aus, und drucken Sie {ik

m Wenn das Format Fi, Sci oder Erg ist, driicken Sie (Bb), geben Sie
die Anzahl der anzuzeigenden Stellen ein, und driicken Sie (ENTER).

m Drucken Sie {iE

Einstellen des Winkelmodus

Der Winkelmodus bestimmt, wie der Taschenrechner Argumente als

Winkel interpretiert und wie er Ergebnisse von Winkelberechnungen

ausgibt.

 

 

Winkelmodi

Modus Definition Indikator

Grad 1/360 eines Kreises (keine)

Radiant 1/97 eines Kreises FAD

Gon 1/400 eines Kreises GRAD     
Einstellen des Winkelmodus in der Anwendung MODES:

1. Driicken Sie ((»)(MODES).
2. Markieren Sie mit Hilfe der Pfeiltasten das Feld AHGLE MEASURES.

3. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen aus:

m Drucken Sie CHOOSE, um die Auswahlmoglichkeiten anzuzeigen,

wahlen Sie die gewunschte Anzeigeart, und drucken Sie {ik

m Driicken Sie mehrmals (*/2), bis die gewiinschte Anzeigeart in
dem Feld erscheint.

4. Drucken Sie iE | um die Auswahl zu bestatigen, oder CAML

zum Abbrechen.
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Einstellen des Winkelmodus iiber die Tastatur:

m Driicken Sie (¢)(RAD), um zwischen den Betriebseinstellungen
“Radiant” und “Grad” umzuschalten. (Wenn in der Anwendung
MODES zuvor der Gon-Modus ausgewahlt wurde, bewirkt

diese Tastenkombination ein Umschalten zwischen den

Betriebseinstellungen “Radiant” und “Gon”.

Einstellen des Koordinatenmodus

Der Koordinatenmodus wirkt sich auf die Art der Anzeige von

komplexen Zahlen und Vektoren aus. Komplexe Zahlen und

zweidimensionale Vektoren konnen als kartesische Koordinaten

(t#a» oder [ #% 1) oder als Polarkoordinaten (“F< oder
[ BE « 1) angezeigt werden.

Dreidimensionale Vektoren konnen als kartesische Koordinaten
(C #4 21), Zylinderkoordinaten (L F< 2 1) oder Kugelkoordinaten
(CL RE ££ 1) angezeigt werden.

Unabhangig von der Art der Anzeige werden diese Objekte immer als

kartesische Koordinaten gespeichert. Berechnungen werden intern

immer mit diesem Modus ausgefiihrt.

Zweidimensionale Anzeigemodi
 

 
al Kartesisch Polar

b r 0

x [ab] [r <6]    

 
Koordinatensysteme fur komplexe Zahlen und 2D-Vektoren
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Dreidimensionale Anzeigemodi

Kartesisch Zylinder- Kugel-

 

 

[abc] [xy <6°¢C] |[rcoc9]
    
 

 

Koordinatensysteme fiir 3D-Vektoren

Einstellen des Koordinatenmodus in der Anwendung MODES:

1.

2.

3.

Driicken Sie (»)(MODES).
Markieren Sie mit Hilfe der Pfeiltasten das Feld COORD SYSTEM: .

Fihren Sie eine der folgenden Aktionen aus:
m Drucken Sie CHOOSEum die Auswahlmoglichkeiten anzuzeigen,

treffen Sie Ihre Auswahl, und drucken Sie iE.

m Driicken Sie mehrmals (+), bis die gewiinschte Auswahl in dem
Feld angezeigt wird. Fur 3D-Vektoren hat Fl ar die Bedeutung
polare Zul inderkoordinat en.

. Drucken Sie iE. | um die Auswahl zu bestatigen, oder CHHICL

zum Abbrechen.

Wechseln des Koordinatenmodus iiber die Tastatur:

Driicken Sie ((#)(POLAR), um zwischen den kartesischen und dem
Polar-Koordinatenmodus (zylindrisch) umzuschalten. (Wenn in der
Anwendung MODES zuvor der Kugelkoordinatenmodus ausgewahlt

wurde, bewirkt diese Tastenkombination ein Umschalten zwischen

dem kartesischen und dem Kugelkoordinatenmodus.)
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Einstellen des Signaltons

StandardmafBig erzeugt der HP 48 einen Signalton, wenn ein Fehler

auftritt. Sie konnen diesen Signalton ein- oder ausschalten.

Einstellen des Signaltons in der Anwendung MODES:

1. Driicken Sie ((»)(MODES).

2. Markieren Sie das Feld EEEFER, und driicken Sie «~CHE (oder
(*/)), bis die gewiinschte Einstellung angezeigt wird. (Ein Hakchen
bedeutet, dal der Signalton eingeschaltet ist.)

3. Drucken Sie OE | um Ihre Auswahl zu bestatigen, oder CHHCL

zum Abbrechen.

Einstellen der Uhrenanzeige

Der HP 48 kann eine Uhr mit Tageszeit und Datum anzeigen.

Anzeigen der Uhr:

1. Driicken Sie ((»)(MODES).

2. Markieren Sie das Feld CLOCEund driicken Sie «CHE (oder
(*/)), bis die gewiinschte Auswahl angezeigt wird. (Ein Hakchen
bedeutet, dal die Uhr angezeigt wird.)

3. Drucken Sie 0k | um Thre Auswahl zu bestatigen, oder CAHECL

zum Abbrechen.

Einstellen des Dezimalzeichens

Ein Dezimalzeichen ist das Zeichen, das den ganzzahligen Teil einer

reellen Zahl vom Bruchteil (den Dezimalstellen) trennt. Da in
verschiedenen Landern unterschiedliche Zeichen zur Dezimaltrennung

verwendet werden, kann das zu verwendende Zeichen auf dem

HP 48 eingestellt werden: der Punkt (.) oder das Komma (x).
Das Einstellen des Dezimalzeichens hat auch Auswirkungen auf die

Trennungszeichen zwischen Ziffern und Argumenten (siehe folgende

Tabelle):
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Dezimalzeichen Ziffern-Trennzeichen Argument- 4
Trennzeichen

(2.456) v (34,200, 54) b (02.47)

+ (2,458) . (34.388,54) P (035d)    
Einstellen des Dezimalzeichens:

1. Driicken Sie ((»)(MODES).

2. Markieren Sie das Feld FM, , und driicken Sie »HE (oder
(*/2)), bis die gewiinschte Auswahl angezeigt wird. (Ein Hakchen
bedeutet, dal das Komma als Dezimalzeichen verwendet wird; kein

Hakchen bedeutet, dal der Punkt verwendet wird.)
3. Drucken Sie FE |, um Ihre Auswahl zu bestatigen, oder CAHICL

zum Abbrechen.

 

Verwendung der System-Flags

Die meisten Betriebseinstellungen werden uber System-Flags

gesteuert. Der HP 48 hat 64 System-Flags mit den Nummern —1

bis —64. Jedes Flag kann zwei Werte annehmen: Gesetzt (Wert 1)
oder Riickgesetzt (Wert 0). Die System-Flags und die von ihnen
gesteuerten Betriebseinstellungen werden in Anhang D dieses

Handbuchs beschrieben.

Sie konnen die Betriebseinstellungen durch direktes Andern der

System-Flags steuern. Sie konnen die Flags mit dem Flag Browser,

einem Bestandteil der Anwendung MODES, bearbeiten, oder mit dem

Befehls-Untermenu FLAG .

Verwendung des Flag Browser

Der HP 48 verwendet zwei Arten von System-Flags: Manche

Betriebseinstellungen werden durch ein einziges Flag ( “Einfache

Flags”) eindeutig bestimmt, andere dagegen durch die Kombination

aus mehreren Flags. Mit dem Flag Browser konnen Sie die einfachen

Flags anzeigen und einstellen.
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Anzeigen und Andern von Flags mit dem Flag Browser:

1. Driicken Sie (»)(MODES).
2. Drucken Sie FLAG , um den Flag Browser aufzurufen.

   

 

    

      
  

  

  

SSSYSTEM FLAGS #8
ol Geretal solution
02 Constant + symb
03 Function * symb
14 Payment at end
19 »VY2 3» vector 4

[|IwcHE] [eeNiL]OK

Der Flag Browser

3. Blattern Sie mit Hilfe der Pfeiltasten durch die Liste der Flags.

Ein Hakchen links von der Flag-Nummer zeigt an, dafl das

entsprechende Flag gesetzt ist. Der Text erlautert die Auswirkung

des entsprechenden Flags auf die Funktionen des Taschenrechners.

4. Driicken Sie »CHE | um die Einstellung des Flags zu andern. Die

Beschreibung andert sich entsprechend der neuen Einstellung.

5. Wenn Sie die gewunschten Flags eingestellt haben, drucken Sie

OF, um die Anderungen zu bestatigen, oder CAHCL zum

Abbrechen.

Verwendung des Befehls-Untermeniis FLAG

Die Befehle zum Einstellen, Loschen und Priifen von Flags befinden

sich im Meni MODES FLAGS ((«9)(MODES) FLA). (Sie finden die
gleichen Befehle auch im Meni PRG TEST.) Diese Befehle nehmen
Flag-Nummern als Eingabeargumente an.

Verwenden eines Flag-Befehls:

1. Geben Sie die Nummer des Flags an (System-Flags haben negative

Nummern).
2. Fihren Sie den Befehl aus (siehe folgende Tabelle):
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Flag-Befehle
 

   
 

4

Taste Programmmier- Beschreibung
barer Befehl

(e)(MODES) FLAG oder (PRG) TEST ((NXT) (NXT)):

BF SF Setzt das Flag.

CF CF Setzt das Flag zuruck.

FE? FS? Gibt “wahr” (1) aus, wenn das Flag
gesetzt ist, und “falsch” (0), wenn es
nicht gesetzt ist.

FL? FC? Gibt “wahr” (1) aus, wenn das Flag
nicht gesetzt ist, und “falsch” (0), wenn
es gesetzt ist.

St FS?C Priift das Flag (gibt “wahr” (1) fur
“gesetzt” aus oder “falsch” (0) fir
“nicht gesetzt”) und setzt das Flag
anschlieffend zuruck.

FC?C FC?C Priift das Flag (gibt “wahr” (1) fir
“nicht gesetzt” aus oder “falsch” (0) fur
“gesetzt”) und setzt das Flag
anschlieend zuruck.      

Beispiel: Stellen Sie die Verriegelung der Alpha-Tastenbelegung
nach einmaligem Driicken von (a) (statt zweimaligem
Drucken) ein. Setzen Sie dazu das System-Flag —60, das

die Alpha-Verriegelung steuert: 60 (9)(MODES)
FLAG =F

Gleichzeitiges Setzen/Riicksetzen mehrerer Flags:

1. Geben Sie in den Stack die Liste der Flag-Nummern ein, die Sie

setzen oder rucksetzen wollen.

2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen aus:

m Driicken Sie zum Setzen der Flags (&@)(MODES) FLAG SF
m Driicken Sie zum Riicksetzen der Flags (&q)(MODES) FLAG

CFE

Aufrufen aller Flag-Einstellungen in den Stack:

m Driicken Sie (&9)(MODES) FLAG ROLF

Betriebseinstellungen 4-9



Dieser Befehl gibt eine Liste mit zwei binaren 64-Bit-Ganzzahlen

zuruck, die den aktuellen Status der System- und der Benutzer-Flags

reprasentieren. Das auflerste rechte Bit entsricht dem System-Flag -1

bzw. dem Benutzer-Flag 1.

Riicksetzen aller Flags auf ihre Standardeinstellungen:

m Driicken Sie (9)(MODES) FLAG RESET.

Benutzer-Flags

Benutzer-Flags sind von 1 bis 64 durchnumeriert und werden

nicht vom System verwendet. Thre Bedeutung hangt allein von
der Programmierung durch den Benutzer ab. Sie konnen die

Benutzer-Flags genauso setzen, loschen und abfragen, wie Sie es von

anderen Flags gewohnt sind.

Die Benutzer-Flags 1 bis 5 erscheinen als Zahlen im Display, sofern sie

gesetzt sind.

 

MODES-Untermentis

Das Befehlsmenu MODES enthalt drei Untermenus, deren Befehle als

Tastatur-Kurzwahl zum Andern bestimmter Betriebseinstellungen

und zum Programmieren verwendet werden konnen. Alle diese

Untermentis enthalten spezielle Menufelder, die den Status des

entsprechenden Modus angeben. Wenn ein Mentufeld ein = enthalt, ist

der entsprechende Modus aktiv.

MODES-Operationen
 

Taste Beschreibung 
Zahlenformat-Modus ((¢9)(MODES) FHT )
 

STO Stellt das Anzeigeformat auf “Standard” ein.

Flix Stellt das Anzeigeformat auf “Festkomma” ein. Das

Objekt in der Stack-Ebene 1 bestimmt die Anzahl der

Dezimalstellen.

£
1

| | Stellt das Anzeigeformat auf “wissenschaftlich” ein. Das

Objekt in der Stack-Ebene 1 bestimmt die Anzahl der

Dezimalstellen.    
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MODES-Operationen (Forts.)
 

 

 

  
 

 

Taste Beschreibung

Winkelmodi ((«g)(MODES) HHGL )

EMG Stellt das Anzeigeformat auf “technisch” ein. Das Objekt

in der Stack-Ebene 1 bestimmt die Anzahl der Stellen der

Mantisse nach der ersten signifikanten Stelle.

_FMs |Schaltet das Dezimalzeichen von Punkt auf Komma um
(und umgekehrt).

ML Schaltet zwischen der mehrzeiligen Anzeige (s im
Meniifeld) der Stack-Ebene 1 und der einzeiligen Anzeige
mit Auslassungspunkten ( ... ) um.

DEG | Stellt den Winkelmodus auf Grad ein.

RAD| Stellt den Winkelmodus auf Radiant ein.

GERD Stellt den Winkelmodus auf Gon ein.

RECT |Stellt kartesischen Koordinatenmodus ein.

CYL IH Stellt Zylinderkoordinaten-Modus ein.

ZFHER Stellt Kugelkoordinaten-Modus ein.

Weitere Betriebseinstellungen ((¢9)(MODES) MIZL ).

EEEF |Schaltet zwischen “Signalton ein” (= im Meniifeld) und
“Signalton aus” um.

LE | Schaltet zwischen Anzeigen (® im Meniifeld) und
Ausblenden der Uhr um.

Z%¥M  |Schaltet zwischen symbolischer (= im Mentfeld) und
numerischer Berechnung symbolischer Ausdrucke um.

STE Schaltet zwischen “Speichern” (m im Meniifeld) und
“Nicht speichern” des letzten Stack um. Dies hat

Auswirkungen auf den Befehl (»)(UNDO).

ARG Schaltet zwischen “Speichern” (= im Meniifeld) und
“Nicht speichern” der letzten Argumente um. Dies hat

Auswirkungen auf den Befehl ((»)(ARG).

ME Schaltet zwischen “Speichern” (= im Menitfeld) und
“Nicht speichern” der letzten Befehlszeile um. Dies hat

Auswirkungen auf den Befehl (¢)(cMD).

IMFO? |Schaltet zwischen dem automatischen Anzeigen (= im
Meniifeld) und dem Ausblenden von Eingabemeldungen und Daten um.
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Speicher
 

Der HP 48 hat zwei Arten von Speicher:

ms ROM-Speicher (Read-Only Memory). Der ROM-Speicher ist

spezifischen Operationen zugeordnet und kann nicht geandert

werden. Der HP 48 hat 512 KB (Kilobyte) eingebauten

ROM-Speicher, in dem der Befehlssatz gespeichert ist. Mit

Ausnahme des Modells HP 48G konnen Sie alle Rechner

der Serie HP 48 durch Installation von Einsteckkarten mit

Anwendungsprogrammen erweitern. Diese Karten werden in Kapitel

28 beschrieben.

m RAM-Speicher (Random-Access Memory). RAM ist ein Speicher,

dessen Inhalt Sie andern konnen. Sie konnen im RAM Daten

speichern, den Speicherinhalt verandern oder loschen. Mit

Ausnahme des Modells HP 48G konnen Sie bei allen Rechnern

der Serie HP 48 den RAM-Speicher durch Installation von

Speicher-Einsteckkarten vergroflern. Diese Karten werden in Kapitel

28 beschrieben.

RAM-Speicher wird auch als Benutzerspeicher bezeichnet, weil Sie

(der Benutzer) Zugriff auf diesen Speicher haben. Sie arbeiten mit
diesem Speicher, wenn Sie ein Objekt in den Stack eingeben, ein

Objekt in einer Variablen speichern, eine Variable loschen, eine

Gleichung oder eine Matrix erstellen, ein Programm starten usw.

Der HP 48 fuhrt regelmaflig eine System-Reorganisation durch, um

den nicht mehr benotigten Speicher wieder als Benutzerspeicher

freizugeben.

Die folgende Abbildung zeigt den Aufbau des eingebauten

RAM-Speichers im HP 48. Die Abbildung ist nicht mafstabsgetreu.
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Die Unterteilung ist abhéngig von der aktuellen Speicher zuordnung

Schematische Darstellung des eingebauten RAM-Speichers im HP 48

Nach einem vollstandigen Riicksetzen des Speichers befindet

sich der Rechner wieder in dem gleichen Zustand wie bei der

Auslieferung. Die einzigen im Speicher vorhandenen Elemente sind
die vorprogrammierten Systemvariablen (Bereich A). Der Rest des
Speichers ist verfiigbarer Speicher (C).

Beim Arbeiten mit dem Taschenrechner wird der verfugbare

Speicher automatisch den verschiedenen in der Abbildung gezeigten

Speicherbereichen zugeordnet. Diese Speicherbereiche werden im

folgenden erlautert:

m Systemspeicher: Dieser Bereich ist fir das UPL-System reserviert.

Sie haben keine direkte Kontrolle uber diesen Speicherbereich.

Dieser Bereich ist in erweiterbare und nicht erweiterbare Bereiche

gegliedert:

o Speicher fiir Systemvariablen (A): Ein nicht erweiterbarer Bereich,
in dem die Werte aller RPL-Systemvariablen (wie z. B. PICT)
und die Grenzen zwischen den ubrigen erweiterbaren Bereichen

des RAM-Speichers abgelegt sind.

oo Temporarer Systemspeicher (B): Ein erweiterbarer Bereich, der

temporare Kopien von Objekten, die gerade bearbeitet werden,

enthalt, sowie den “Riickgabe-Stack” (eine Liste der noch nicht
abgeschlossenen Operationen).

m Verfigbarer Speicher (C): Ein erweiterbarer Bereich, der den
gesamten nicht zugeordneten Speicher enthalt, nachdem der System-

und der Benutzerspeicher von dem konfigurierten Gesamtspeicher

subtrahiert wurde.

5-2 Speicher



m Benutzerspeicher: Der Ihnen zur Verfugung stehende Speicher. Der 5
Benutzerspeicher gliedert sich in funf erweiterbare Bereiche:

0 Der Stack (D): Enthalt die momentan im Stack gespeicherten
Objekte.

o LAST-Variablenspeicher (E): Enthalt die drei temporaren
Variablen LAST CMD, LAST STACK und LAST ARG. Diese

Variablen enthalten Kopien des letzten Befehls, des letzten Stack

und der letzten Argumente, die nach Bedarf wiederaufgerufen

werden konnen. Sie konnen diese Variablen ausschalten, um

Speicher zu sparen (siehe Seite 4-11).

o Lokaler Variablenspeicher (F): Enthalt alle lokalen Variablen,
die von den momentan in Ausfithrung befindlichen Programmen

erstellt wurden. Lokale Variablen existieren nur, solange das

Programm lauft.

o HOME (G): Enthalt alle betitelten (gespeicherten) Objekte.
Sie konnen HOME mit Hilfe des Variable Browser organisieren

(siehe weiter unten in diesem Kapitel). Der Rest dieses Kapitels
beschaftigt sich hauptsachlich mit HOME.

o Port 0 (H): Enthalt Sicherungsobjekte und Bibliotheken, die Sie
in Port 0 gespeichert haben.

 

HOME: Variablen und Verzeichnisse

Der Speicherbereich HOME funktioniert in etwa wie eine Festplatte

in einem PC. Jedes betitelte Objekt in HOME (“HOME- Variable”)
entspricht einer Datel auf einer Computer-Festplatte.

HOME-Variablen konnen genau wie Dateien mit Hilfe von eindeutigen

Namen gespeichert und aufgerufen werden. So konnen Sie z. B. die

Erdbeschleunigung, 9.81 m/s?, in einer Variablen namens G speichern

und mit diesem Namen auf den gespeicherten Wert bezug nehmen.

Sofern Sie nichts anderes angeben, sind alle Variablen, die Sie mit

einem Namen speichern, HOME-Variablen.

HOME-Variablen konnen auch (genau wie Dateien) hierarchisch
in Verzeichnissen geordnet werden. Verzeichnisnamen werden in

Variablen gespeichert.
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Es kann immer nur ein Verzeichnis, das aktuelle Verzeichnis, aktiv

sein. Das Hauptverzeichnis (auch root-Verzeichnis) des HP 48 heifit
HOME und ist solange das aktuelle Verzeichnis, bis Sie ein anderes

Verzeichnis als aktuelles Verzeichnis auswahlen. Der Pfad des

aktuellen Verzeichnisses erscheint im Statusbereich der Anzeige.

 Aktueller
Pfad ——— HOME PROG MATH }
 

{
3
3
c
1

 

Uber die Tastatur haben Sie immer einen direkten Zugriff auf die im

aktuellen Verzeichnis gespeicherten Variablen. Wenn Sie die Taste

driicken, wird das Meni VAR mit den sechs zuletzt im aktuellen

Verzeichnis gespeicherten Verzeichnissen angezeigt. (Mit der Taste

konnen Sie durch die weiteren “Seiten” der Variablen blattern.)
Da Verzeichnisnamen ebenfalls in Variablen gespeichert werden,

erscheinen sie ebenfalls im Menu VAR. Der kleine Strich uber der

linken oberen Ecke der Meniifelder kennzeichnet Verzeichnisse.

Wenn Sie den Taschenrechner zum ersten Mal einschalten, ist HOME

das einzige Verzeichnis. Weitere Verzeichnisse konnen Sie spater nach

Bedarf mit Hilfe des Variable Browser erstellen.

Speichern von Variablen

Wenn Sie eine Variable in einer Berechnung verwenden, sucht der

HP 48 im aktuellen Verzeichnis nach dem Namen der Variablen. Wird

der Name dort nicht gefunden, sucht der HP 48 im Pfad aufwarts, bis

die Variable gefunden oder das HOME-Verzeichnis durchsucht wurde.

Wenn mehrere Variablen desselben Namens vorhanden sind, wird die

erste unter dem angegebenen Namen gefundene Variable ausgewertet -

auch wenn Sie eine andere gemeint hatten. Die folgenden Grundregeln

sollten daher beim Arbeiten mit Variablen berucksichtigt werden:

m Speichern Sie Variablen, die Sie aus jedem beliebigen Verzeichnis

aufrufen wollen, im HOME-Verzeichnis.
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m Speichern Sie Variablen, die nicht aus allen Verzeichnissen

aufgerufen werden sollen, in einem Verzeichnis auferhalb des

aktuellen Pfads.

m Sie konnen identische Namen fur Variablen verwenden, solange sich

die Variablen nicht im gleichen Verzeichnis befinden.

 

Die Anwendung Variable Browser

Variable Browser ist eine Anwendung, die das Anzeigen und

Organisieren des HOME-Speicherbereichs und der Verzeichnisse,

Unterverzeichnisse und Variablen darin erleichtert.

Rufen Sie Variable Browser durch Driicken von ((»)(MEMORY) auf:

5 OBJECTS IN { HOME 13

EAA . che] 5 FY

u: Tat (u)=SCDFaxlu,
ENSTH: 'E=M*C™2'
PPAR: { (-6.53,-3.1).

ECIT[CHOD:[vCHE]NEWCOPY[HOME]

Variable Browser - Hauptmenu

 

Der folgende Abschnitt beschreibt die Aufgaben, die Sie mit Variable

Browser ausfuhren konnen:

Erstellen neuer Variablen

Auswahlen von Variablen

Andern von Variablen

Kopieren und Verschieben von Variablen

Loschen von Variablen

»

n

»

m

m

m Feststellen der Grofle von Variablen
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Erstellen neuer Variablen

Variablennamen konnen bis zu 127 Zeichen lang sein und Buchstaben,
Ziffern und Sonderzeichen mit Ausnahme der folgenden enthalten:

m Zeichen, die zum Trennen von Objekten dienen: Leerzeichen, Punkt,

Komma,

m Objekt-Begrenzungszeichen # [ 1 " ' { + © 1 & #5 _

m Mathematische Funktionssymbole: + — % ~*~ J => £ x= a J |

Beachten Sie, dal zwischen Grof3- und Kleinbuchstaben unterschieden

wird, auch wenn beide Formen in den Meniifeldern gleich angezeigt

werden.

Folgende Einschrankungen miussen bei der Benennung von Variablen

beachtet werden:

m Namen durfen nicht mit einer Ziffer beginnen.

m Die Namen von Funktionen (z. B. SIN, i oder 7) diirfen nicht
verwendet werden.

m Der Name PICT darf nicht verwendet werden. Der HP 48

verwendet diesen Namen fur die aktuellen Grafikobjekte.

m Manche Namen sind zwar gultige Variablennamen, werden aber

vom HP 48 als reservierte Variablen fur spezielle Zwecke verwendet.

Sie konnen diese Namen vergeben, sollten aber dabei bedenken,

daf} diese Namen als implizite Argumente fiir bestimmte Befehle

verwendet werden: Wenn Sie die Inhalte dieser Variablen andern,

werden die Befehle moglicherweise nicht mehr richtig ausgefuhrt.

0 FQ bezeichnet die aktuelle von den Anwendungen PLOT und

SOLVE verwendete Gleichung.
o CST enthalt Daten fur benutzerdefinierte Ments.

o XJDAT enthalt die aktuelle Statistikmatrix.

oo ALRMDAT enthalt die Daten fiir einen Alarm, der gerade erstellt

oder geandert wird.

o XJPAR enthalt eine von den STAT-Befehlen verwendete

Parameterliste.

0 PPAR enthalt eine von den PLOT-Befehlen verwendete

Parameterliste.

o VPAR enthalt eine von den 3D PLOT-Befehlen verwendete

Parameterliste.

o PRTPAR enthalt eine von den PRINT-Befehlen verwendete

Parameterliste.
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o IOPAR enthalt eine von den 10-Befehlen verwendete

Parameterliste.

o sl, s2, ... werden von ISOL und QUAD zur Darstellung von

beliebigen Zeichen in symbolischen Losungen verwendet.
o nl, n2, ... werden von ISOL zur Darstellung von beliebigen

Ganzzahlen in symbolischen Losungen verwendet.

0 Namen, die auf “der” beginnen, bezeichnen benutzerdefinierte
Ableitungen.

Erstellen einer neuen Variablen mit dem Variable Browser:

1.

2.

3.

4.

5.

Driicken Sie (>)(MEMORY).

Wahlen Sie HEWK 1n dem Menu.

MEW VARIABLE
OBJECT:
NAME:
— DIRECTORY

ENTER NEW OBJECT
[ECT[CHO0Z]|[CANEL]OF

Der Bildschirm NEW VARIABLE

 

Geben Sie das neue Objekt in das Feld OE.JECT: ein. Sie haben

dabei verschiedene Moglichkeiten:

m Tippen Sie das Objekt in der Befehlszeile, ein und drucken Sie

ENTER).
m Geben Sie algebraische Objekte uber die Umgebung “Equation

Writer” ein (siehe Kapitel 7).
m Geben Sie Array-Objekte uber die Umgebung “MatrixWriter” ein

(siehe Kapitel 8).
m Drucken Sie CHOOSE und wahlen Sie ein Objekt aus.

m Driicken Sie CALC , legen Sie das gewlinschte Objekt in
der Stack-Ebene 1 ab, und drucken Sie Ok  (siehe Kapitel 3).

Geben Sie einen Namen in das Feld HAME: ein (mit oder ohne
Anfihrungszeichen).
Drucken Sie [OF

Wenn der Name der Variablen langer als das Mentfeld ist, wird im

Mentufeld nur der Anfang des Variablennamens angezeigt.
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Erstellen eines neuen Unterverzeichnisses im aktuellen Verzeich-

nis:

1. Driicken Sie ((»)(MEMORY).
2. Drucken Sie HEH

3. Driicken Sie (¥), und geben Sie einen Namen in das Feld MAME:

ein.

4. Markieren Sie das Feld _DIRECTORY, und drucken Sie »CHE

(oder (*/)).
5. Drucken Sie {ik

Auswihlen, Andern und Aufrufen von Variablen

Mit dem Variable Browser ist es einfach, eine oder mehrere Variablen

aus jedem beliebigen Verzeichnis aufzurufen oder Operationen mit

mehreren Variablen auszufihren. Sie konnen auch bereits vorhandene

Variablen andern und Variablen in den Stack zuruckladen.

Auswaihlen einer Variablen im aktuellen Verzeichnis:

m Driicken Sie ((#)(MEMORY).
m Markieren Sie die gewiinschte Variable mit Hilfe der Tasten (A) und
£2]

Auswahlen mehrerer Variablen im aktuellen Verzeichnis:

1. Driicken Sie ((»)(MEMORY).

2. Markieren Sie eine der Variablen mit Hilfe der Tasten (a) and ™).

Stattdessen konnen Sie auch (a) driicken und eine Buchstabentaste

driicken, um die nachste mit diesem Buchstaben beginnende

Variable im aktuellen Verzeichnis zu markieren. Wiederholen Sie

diesen Vorgang, bis die gewunschte Variable markiert ist.

3. Drucken Sie «HE (oder driicken Sie (*/), um die Variable in die
auszuwahlende Gruppe miteinzubeziehen).

4. Wiederholen Sie die Schritte 2 und 3 fur alle weiteren

auszuwahlenden Variablen.

Wenn Sie alle gewiinschten Variablen markiert haben, konnen Sie eine

Operation auf die gesamte Variablengruppe ausfuhren.

Auswahlen von Variablen in einem anderen Verzeichnis (aktuelles

Verzeichnis wechseln):

1. Driicken Sie ((»)(MEMORY).
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4.

Drucken Sie ZHO0I%, um den Directory Browser aufzurufen.

Dadurch werden alle Verzeichnisse und Unterverzeichnisse im

HOME-Speicherbereich angezeigt.

2x OBJECTS IN { HOME } 3

ADD2: « + + 3»
ALG: 'A+B’
B: 5
A: 2

|E0IT[CHOO:[w*CHE]NER |2OPY[HOVE]

Die Anzeige des Directory Browser

 

. Markieren Sie das gewiinschte Verzeichnis mit den Tasten (A) und

(¥) (bzw. (a) und demersten Buchstaben des Verzeichnisses), und
drucken Sie OK
Wahlen Sie die gewuinschte(n) Variable(n) aus.

Andern einer Variablen:

N
D

Driicken Sie ((»)(MEMORY).

Wahlen Sie die zu andernde Variable aus.

Drucken Sie EIT EDIT .

Andern Sie das Objekt in der EDIT-Umgebung, und drucken Sie

anschliefend 0k CE

Zuriickladen einer Variablen in den Stack:

p
— Driicken Sie ((»)(MEMORY).

Wahlen Sie die zuruckzuladende Variable aus.

Driicken Sie BL
Verlassen Sie nach Abschlufl den Browser ((CANCEL) driicken).

Kopieren, Verschieben und Loschen von Variablen

Mit dem Variable Browser konnen Variablen umgeordnet werden.

Kopieren von Variablen:

I.

2.

3.

Driicken Sie ((»)(MEMORY).
Wahlen Sie die zu kopierende(n) Variable(n) aus.

Drucken Sie COFY
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zee COPY VARIAELECS) 3

NAME: PPAR
COPY TO:

ENTER YAR NAME OR DIRECTORY PATH
[ECT[CHODZ]|[CANGL]OK

Der Bildschirm “Copy Variable”

 

4. Geben Sie im Feld COPY TO: eine der folgenden Optionen ein:

m Einen neuen Variablennamen (um eine Kopie der ausgewahlten
Variablen unter einem neuen Namen zu speichern).

m Den Namen einer bereits vorhandenen Variablen (um den Inhalt
der Variablen durch das ausgewahlte Objekt zu ersetzen).

m Die Liste eines Verzeichnispfads (um eine Kopie der ausgewahlten
Variablen mit dem gleichen Namen, aber in einem anderen

Verzeichnis zu speichern).
5. Drucken Sie [ik

Verschieben von Variablen:

1. Driicken Sie (()(MEMORY).

2. Wahlen Sie die zu verschiebende(n) Variable(n) aus.
3. Drucken Sie HOWE .

sn MOVE YARIABLE(S) 3

NAME: PPAR
rove To:[I

ENTER YAR NAME OR DIRECTORY PATH
[EIT[cHO0s]|[ANGEL]OF

Der Bildschirm “Move Variable”

 

4. Geben Sie im Feld MOVE Ti: eine der folgenden Optionen ein:

m Einen neuen Variablennamen (um das ausgewahlte Objekt

umzubenennen).
m Den Namen einer bereits vorhandenen Variablen (um den Inhalt

der Variablen durch das ausgewahlte Objekt zu ersetzen).
m Die Liste eines Verzeichnispfads (um die ausgewahlte Variable in

ein anderes Verzeichnis zu verschieben).
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5. Drucken Sie (ik

Ldschen von Variablen:

1. Driicken Sie ((»)(MEMORY).
2. Wahlen Sie die zu loschende(n) Variable(n) aus.
3. Driicken Sie FURG .

Feststellen der GroBBe von Variablen

Mit dem Variable Browser konnen Sie feststellen, wieviel Speicher eine

Variable verwendet.

Feststellen der GroBe von Variablen:

1. Driicken Sie ((»)(MEMORY).
2. Wahlen Sie die zu prufende(n) Variable(n) aus.
3. Drucken Sie ZIZE in der zweiten Seite des Menis (drucken

Sie, wenn nétig, (NXT)). Es wird eine Meldung wie die folgende
angezeigt:

OBJECTS IN { HOME }

 

Die Meldungs-Box “SIZE”

4. Drucken Sie [Ik | um die Meldungs-Box wieder auszublenden.
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Verwendung von Variablen: Das Menii VAR

Uber das Menii VAR haben Sie Zugriff auf die globalen Variablen, die

Sie in dem aktuellen Verzeichnis erstellt haben.

Der Variable Browser eignet sich zum Organisieren und Bearbeiten

der erstellten Variablen; das Menu VAR dagegen ermoglicht die

Verwendung von Variablen in Berechnungen, das Einbeziehen

in Gleichungen und bietet einfachen und schnellen Zugriff auf

verschiedene Speicherfunktionen:

Erstellen einer neuen Variablen. Legen Sie das gewunschte Objekt

in der Stack-Ebene 1 ab, geben Sie den Namen der Variablen

ein, und driicken Sie (STO). Die neue Variable wird im aktuellen

Verzeichnis gespeichert und im Menu VAR angezeigt.

Werten Sie die Variable aus. Drucken Sie die Menutaste VAR der

Variablen.

Bringen Sie den Inhalt der Variablen in den Stack. Driicken Sie (»)
und anschliefend die Menutaste VAR der Variablen.

Bringen Sie den Namen der Variablen in den Stack. Drucken Sie
(*) und anschlieBend die Meniitaste der Variablen.

Aktualisieren Sie den Inhalt der Variablen. Legen Sie die den
geanderten Inhalt der Variablen in der Stack-Ebene 1 ab, drucken

Sie (&q) und anschliefend die Meniitaste der Variablen.

Loschen Sie eine Variable (Name und Inhalt) aus dem Speicher.
Bringen Sie den Namen der Variablen in den Stack, und drucken Sie

(SERS)
Loschen Sie eine Gruppe von Variablen. Legen Sie eine Liste (mit

den Begrenzungszeichen « 7) der zu loschenden Variablen ohne

Hochkommas in der Stack-Ebene 1 ab, und driicken Sie («q)(PURG).

Beziehen Sie den Namen einer Variablen in einen algebraischen
Ausdruck oder in ein Programm ein. Wenn die entsprechenden
Begrenzungszeichen (Tick-Markierungen fir algebraische Ausdrucke,

“Guillemots” fur Programme) bereits eingegeben wurden, drucken

Sie die Menutaste VAR der Variablen.

Wechseln Sie in das HOME-Verzeichnis. Driicken Sie ((»)(HOME).
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m Wechseln Sie in das iibergeordnete Verzeichnis. Driicken Sie 5

©IUPr).
Beispiel: Probieren Sie das Menii VAR aus. Verwenden Sie dazu

eine Variable namens OPTION mit dem Inhalt 6.05.

Schritt 1: Erstellen Sie die Variable OPTION , und zeigen Sie das

VAR-Menu an.

6.05 ENTER) () @@ ICEIHY|
OPTION (a)

Schritt 2: Rufen Sie den Wert der Variablen ab.

ORETIO 1: 6.685
joptinf[TT]

Schritt 3: Rufen Sie den Namen der Variablen ab.

(orTIO ct b.H5
1: "OPTION!
[ILL]IEE

Schritt 4: Andern Sie den Wert in OPTION auf6.15. Rufen
Sie den Wert noch einmal ab, um die Anderung zu

      
    

uberprufen.

6.15 (|) IF TIC 3: 6.H
ORETIO at 'OPTION'

1: 6.15
opin]|[|[

Schritt 5: Loschen Sie den Stack, und loschen Sie OPTION aus

dem Speicher.

1:
(J orTIO (9)(PURG) IIII

Definieren von Variablen

Mit dem Befehl DEFINE des HP 48 konnen Variablen aus

Gleichungen erstellt werden. (Informationen zum Erstellen von
Gleichungen finden Sie in Kapitel 7.) Wenn die Stack-Ebene 1 eine

Gleichung der Form 'Name = Ausdruck' enthalt, wird mit dem Befehl

DEFINE dieser Ausdruck unter dem angegebenen Namen gespeichert.

Speicher 5-13



Erstellen einer Variablen aus einer symbolische Definition:

1. Geben Sie eine Gleichung der folgenden Form ein: 'Name =

Ausdruck'.

2. Driicken Sie (q)(DEF) (die Taste fiir den Befehl DEFINE).

Beispiel: Speichern Sie mit dem Befehl DEFINE den Wert M*C? in

der Variablen FE.

Schritt 1: Driicken Sie (J(@@ EEEMX) C (0) 2

EER
Schritt 2: Driicken Sie («)(DEF).

Beachten Sie, dal DEFINE den Ausdruck ohne vorherige Auswertung

speichert, wenn das Flag —3 nicht gesetzt ist. Ist dieses Flag gesetzt,

wird der Ausdruck nach Moglichkeit vor dem Speichern als Zahl

ausgewertet. Ist das Flag —3 nicht gesetzt, wird mit der Tastenfolge

'A=168+18" (¢q)(DEF) beispielsweise die Variable A erstellt und als
"1@+1a"' gespeichert. Ist das Flag —3 dagegen gesetzt, wird die

Variable als Zi gespeichert.

Auswerten von Variablen

Wenn Sie den Inhalt einer Variablen in einer Berechnung verwenden

wollen, muf} die Variable zunachst ausgewertet werden. Diese

Auswertung erfolgt durch Driicken der Meniitaste der Variablen im

Menu VAR.

Bei der Auswertung eines Variablennamens wird das in der Variablen

gespeicherte Objekt aufgerufen.

m Name. Der Name wird ausgewertet (durch Aufruf ihres Objekts).
m Programm. Das Programm wird ausgefuhrt.

m Verzeichnis. Das angegebene Verzeichnis wird zum aktuellen

Verzeichnis.

m Andere Objekte. Eine Kopie des Objekts wird an den Stack

ubergeben.

Beispiel: Im aktuellen Verzeichnis seien vier Variablen vorhanden:

A enthalt =, B enthalt 5%, ALG enthalt den Ausdruck

"A+B und ADD2 enthalt das kurze Programm # + + i.

Werten Sie die Variablen im VAR-Menu aus.
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Schritt 1: Rufen Sie vom Stack aus das VAR-Meni auf. 5

VAR 2:
1:

(woeJas [|BE |on[0|]

Schritt 2: Werten Sie ALG, B und A aus. Keine dieser Variablen

enthalt Verzeichnisse oder Programme, die jeweiligen

Inhalte werden deshalb im Stack abgelegt.

[5 iH "A+R

2

I

S
o
m

or
e

 

Schritt 3: Werten Sie ADD2 aus. Beachten Sie, daf3 das

Programm ausgefuhrt und nicht nur im Stack abgelegt

wird.

HODGE
: "A+B+7"!

ICISETTITT

 

Variablennamen mit Anfiihrungszeichen und formale
Variablen

Das Begrenzungszeichen ist beim Eingeben von Variablennamen von

Bedeutung: Es legt fest, ob eine Variable automatisch ausgewertet

wird, wenn Sie die Taste driicken. Ist das Begrenzungszeichen
' angegeben, so wird der Name nicht ausgewertet.

Eingeben eines Variablennamens in den Stack:

m Falls eine Variable mit diesem Namen existiert (oder existieren
konnte), driicken Sie ((), und geben Sie den Namen der Variable
ein oder drucken Sie die entsprechende Menutaste im VAR-Ment.

Variablennamen als Teil eines algebraischen Ausdrucks werden

zwischen Anfuhrungszeichen angegeben und solange nicht

ausgewertet, bis der algebraische Ausdruck ausgewertet wird.

m Wenn keine Variable mit diesem Namen existiert, geben Sie den

Namen ohne Anfiihrungszeichen ein, und driicken Sie (ENTER).

Da der HP 48 kein dem neuen Namen zugeordnetes Objekt

finden kann, wird der Name als formale Variable behandelt und

mit Anfuhrungszeichen im Stack abgelegt. Die Auswertung
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einer formalen Variablen ergibt wieder den Namen der formalen

Variablen.

Auch wenn formale Variablennamen (ohne zugeordnetes Objekt) und
Variablennamen mit Anfiihrungszeichen (mit zugeordneten Objekten)
im Stack in gleicher Form erscheinen, so gibt es doch zwei wichtige

Unterschiede:

m Die Auswertung einer formalen Variablen scheint gar nichts zu tun,

denn es wird wieder die formale Variable im Stack abgelegt. Bei der

Auswertung einer Variablen mit Anfuhrungszeichen wird dagegen

das zugeordnete Objekt ausgewertet.

m Formale Variablen werden niemals im VAR-Menu angezeigt. Allen

Variablen im VAR-Menii ist ein Objekt zugeordnet. Sie konnen eine

formale Variable jedoch in einer VAR-Variablen unter einem anderen

Namen speichern.

Beispiel: Geben Sie den Namen AL:[:Z mit einfachen

Anfiithrungszeichen in den Stack ein.

ADD2 (ENTER) 1: '"ADDZ
OE (ENTER) EXTENETECECE

Beispiel: Geben Sie den formalen Variablennamen LCohne

Anfiihrungszeichen in den Stack ein. Wenn bereits

eine Variable mit dem Namen i im aktuellen Pfad

existiert, wird der Inhalt dieser Variablen statt des

Variablennamens angezeigt.

C (ENTER) 1: ‘CL’
© (appafabsBEfn||

Beispiel: Speichern Sie die formale Variable '' in der Variablen

C2. Werten Sie anschliefend ZZ im VAR-Menu aus.

Schritt 1: Speichern Sie 'Z'in C2.

(CLEAR) (2)(MEMORY) 1:
HEM (@)C (a) C2 ENCTEETRECECE

ENTER CHE NXT LE
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Schritt 2: Werten Sie £2 im VAR-Menu aus. Vergewissern Sie 5
sich, dafl 'Z' eine formale Variable ist, indem Sie

EVAL) drucken.

VAR) ©Z 1: 'C!
EERIEICEEEEEE

 

Spezielle Speicheroperationen

Gelegentlich scheint der HP 48 bei der Ausfihrung einer Operation zu

“hangen” und die Verarbeitung nicht fortzusetzen, und reagiert auch

auf Drucken der Taste nicht. Dieser Fall kann eintreten,

wenn der Speicherinhalt zerstort wird oder das System wahrend der

Ausfuhrung “durcheinandergerat”.

Sie konnen diesen Zustand auf zwei verschiedene Arten beheben:

Durch einen System-Halt oder durch einen Speicher-Reset.

 

Achtung Bevor Sie einen Speicher-Reset durchfuhren,

versuchen Sie zunachst, das System anzuhalten, und

¥ fuhren Sie den Speicher-Reset nur durch, wenn der

System-Halt nicht gelingt.
 

System anhalten

Beim System-Halt geschieht folgendes:

m Alle in Ausfuhrung befindlichen Programme und Systemoperationen

werden abgebrochen.

m Der Stack, alle lokalen Variablen und die drei LAST-Variablen

werden geloscht, ebenso die PICTURE-Anzeige und der temporare

Systemspeicherbereich.

m Die Benutzer-Tastenbelegung wird ausgeschaltet (das Flag -62 wird

ruckgesetzt).
m Alle Bibliotheken aus dem HOME-Verzeichnis werden abgekoppelt,

und alle Bibliotheken in allen verfugbaren Ports werden neu

konfiguriert. (Ausfuhrliche Hinweise hierzu siehe “Verwenden von
Bibliotheken” in Kapitel 28.)

m Das HOME-Verzeichnis wird zum aktuellen Verzeichnis.

m Das MTH-Hauptmenu wird aufgerufen.
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Die in HOME und in Port 0 gespeicherten Objekte werden durch

einen System-Halt nicht beeintrachtigt.

System-Halt iiber die Tastatur:

1. Driicken Sie die Taste und halten Sie sie gedriickt.
2. Driicken Sie die Meniitaste (C).

3. Lassen Sie beide Tasten wieder los.

Ein System-Halt wird auflerdem automatisch durchgefihrt, wenn Sie

den Taschenrechner einschalten und seit dem letzten Einschalten

Einsteckkarten ein- oder ausgebaut wurden oder die Einstellung des

Schreibschutzschalters verandert wurde.

In bestimmten Fallen kann der HP 48 die Ausfithrung von

Operationen nicht fortsetzen und reagiert weder auf die

Tastenkombination noch auf andere Eingaben tiber die
Tastatur. In diesen Fallen miissen Sie den System-Halt direkt (ohne
Verwendung der Tastatur) ausfuhren.

System-Halt ohne Verwendung der Tastatur:

1. Drehen Sie den HP 48 um, und nehmen Sie den oberen rechten

(von unten gesehen) Gummifufl ab. Darunter wird eine kleine

Offnung und der eingravierte Buchstabe R sichtbar.

 

 

   ( ® 32Kkr128K ONLY Rh

(® h "|Reset-Offnung

2. Stecken Sie eine gewohnliche Buroklammer eine Sekunde lang so

weit wie moglich in die Offnung.

3. Driicken Sie (ON).
4. Driicken Sie (ON}(C), wenn nétig. Falls dies nicht zum gewiinschten

Ergebnis fuhrt, mussen Sie einen Speicher-Reset durchfuhren.
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Speicher-Reset 5

Mit einem Speicher-Reset kann der HP 48 wieder in seinen

Originalzustand versetzt werden. Alle gespeicherten Informationen

gehen dabet verloren. Gehen Sie mit dieser Funktion sehr vorsichtig

um.

Durchfiithren eines Speicher-Reset:

1.

2.

Drucken Sie gleichzeitig die folgenden Tasten und halten Sie sie

gedriickt: (ON), die Meniitaste und die Meniitaste (F).
Lassen Sie die beiden Menutasten wieder los, und halten Sie

weilterhin gedruckt.
m Wenn Sie den Speicher-Reset fortsetzen wollen, lassen Sie

los.

m Wenn Sie den Speicher-Reset abbrechen wollen, drucken Sie die

Meniitaste und lassen anschlieBend los.

Wenn Sie den Speicher-Reset gestartet haben, gibt der Rechner

einen Signalton aus und zeigt den folgenden Bildschirm an:

 

Try To Recover Memory?

 

Speicher-Reset-Meldung

. Drucken Sie %EZ |, wenn Sie versuchen wollen, alle in HOME

und in Port 0 gespeicherten Variablen wiederherzustellen.

Unter Umstanden ist das Wiederherstellen nicht fur alle

Variablen moglich. Drucken Sie Hii | um einen vollstandigen

Speicher-Reset durchzufithren. Der HP 48 wird dadurch wieder in

den Zustand versetzt, in dem er sich bei der Auslieferung befand.

Der gesamte Benutzerspeicher wird geloscht.
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Wenig Speicherplatz

Der Speicher des HP 48 wird fur die Ausfuhrung von Operationen

und fir die von Thnen erstellten Objekte verwendet. Wenn der

Benutzerspeicher zu voll ist, wird die Ausfihrung der Operationen

langsamer oder sogar ganz unmoglich. In diesem Fall zeigt der HP 48

eine Reihe entsprechender Meldungen an. Diese Meldungen werden im

folgenden beschrieben (die schwerwiegendsten zuletzt):

m Mo Room for Last Stack. Wenn nicht genugend Speicher zum

Sichern einer Kopie des letzten Stack zur Verfugung steht, wird

diese Meldung nach dem Drucken von angezeigt. Die

UNDO-Funktion des Rechners steht dann nicht zur Verfiigung.

Mafinahme: Loschen Sie nicht verwendete Variablen und nicht

benotigte Objekte aus dem Stack.

m Insufficient Memory. Diese Meldung erscheint, wenn nicht

genugend Speicher zum Abschlielen einer Operation verfiigbar ist.

Sofern der Befehl LAST ARG aktiviert ist (das Flag —55 ist nicht
gesetzt), werden die urspriinglichen Argumente wieder im Stack

abgelegt. Ist LAST ARG nicht aktiviert (Flag —55 gesetzt), gehen
diese Argumente verloren.

Mafinahme: Loschen Sie nicht verwendete Variablen und nicht

benotigte Objekte aus dem Stack.

m Ho Room To Show Stack. Diese Meldung erscheint, wenn der

HP 48 alle aktuellen Operationen abschliet, aber keinen Speicher

fur die Anzeige des Stack mehr hat. Der Stack zeigt dann nur den

Typ des jeweiligen Objekts (Real Humber, Alasbraic, ete) an.

Der Speicherbedarf fiir die Anzeige eines Stack-Objekts ist abhéangig

vom jeweiligen Objekttyp.

Mafinahme: Loschen Sie nicht verwendete Variablen und nicht

benotigte Objekte aus dem Stack, oder speichern Sie Stack-Objekte

in Variablen, damit sie nicht angezeigt werden miissen.

m Cut of Memordg. In extremen Fallen kann der verfugbare Speicher

so klein sein, daf iberhaupt keine Verarbeitung mehr moglich ist.

In diesem Fall missen Sie Speicher freigeben, bevor Sie die Arbeit

fortsetzen konnen. Der HP 48 stellt hierfiir eine spezielle Prozedur

zur Verfugung und erzeugt folgende Anzeige:
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Out of Memory 5

Purge?

1: Real Array

   
Nach dem Starten dieser Prozedur werden Sie gefragt, ob Sie

das (als Objekttyp angezeigte) Objekt in Ebene 1 (in der obigen
Abbildung ein real Arad) loschen wollen. Wenn Sie YEE
driicken, wird das Objekt geloscht, und die Frage wird fur das neue

Objekt der Ebene 1 wiederholt. Diese Prozedur wird so lange

wiederholt, bis entweder der Stack leer ist oder Sie Hil drucken.

Anschlieflend haben Sie die Moglichkeit, den Inhalt von LAST

CMD zu loschen und danach noch weitere Bereiche in folgender

Reihenfolge:

Stack-Ebene 1 (wiederholt)
Den Inhalt von LAST CMD
Den Inhalt von LAST STACK (sofern aktiv)
Den Inhalt von LAST ARG (sofern aktiv)
Die Variable PICT (sofern vorhanden)
Benutzertastenbelegungen
Alarm-Definitionen
Den gesamten Stack (sofern nicht bereits leer)
Alle globalen Variablen (nach Namen)
Alle Objekte aus Port 0 (nach markierten Namen)

—
C
X
N
I
O
W
N

—
_

Antworten auf die “Out Of Memory”’-Meldungen:

m Zum Loschen des angegebenen Objekts drucken Sie WEES

m Wenn Sie das angegebene Objekt behalten wollen, drucken Sie

FL

m Driicken Sie (CANCEL), um die Prozedur abzubrechen und zu priifen,
ob das Problem behobenist.
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Hinweis Es ist moglich, dal der Loschvorgang mit der

Befehlszeile beginnt und erst dann den Stack, den

% Inhalt von LAST CMD usw. durchgeht. Wenn

Sie HO auf die Frage nach dem Loschen der

Befehlszeile eingeben, wird nach dem Beenden der

Loschprozedur wieder die Befehlszeile angezeigt.
 

Die Abfrage nach globalen Variablen beginnt mit dem neuesten

Objekt im Verzeichnis HOME und geht dann zu den alteren Objekten

uber. Ist die zu loschende Variable ein leeres Verzeichnis, so wird

dieses mit YEZ geloscht. Ist das Verzeichnis nicht leer, geht die

Loschprozedur nacheinander die Objekte in diesem Verzeichnis durch

(das jeweils neueste Objekt zuerst).

Sie konnen die Loschprozedur an jedem beliebigen Punkt

abbrechen, indem Sie drucken. Steht inzwischen wieder
genugend Speicher zur Verfugung, erscheint wieder die normale

Taschenrechner-Anzeige, im anderen Fall wird wieder ein Signalton

ausgegeben und die Losch-Prozedur fortgesetzt. Nachdem alle

Moglichkeiten zum Loschen durchgegangen wurden, versucht der

Rechner, in seinen normalen Arbeitsmodus zuruckzukehren. Steht

noch immer nicht gentigend Speicher zur Verfugung, wird die Prozedur

erneut gestartet.
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6
Eingabemasken 6
 

Auch wenn die Anzeige des HP 48 relativ klein erscheint, so entspricht

thre Grofle doch der eines durchschnittlichen “Dialogfensters”.

Eingabemasken sind das Aquivalent des HP 48 zu solchen

Dialogfenstern.

Die meisten Anwendungen des HP 48 enthalten Eingabemasken. Mit

Hilfe dieser Masken konnen Sie sich die einzugebenden Informationen

leichter merken und die gewunschten Optionen einstellen.

 

Eingabemasken

Alle Eingabemasken haben ein ahnliches Aussehen. Die folgende

Abbildung zeigt die Haupt-Eingabemaske der Anwendung PLOT.

Anhand dieser Abbildung werden die wichtigsten Bestandteile der

Masken erlautert.

H-VIEW: -6.5 6.5
_AUTOSCALE Y-VIEW:=3.1 3.2

ENTER FUNCTIONS) TO PLOT
ECIT [HOODS] |OPT:[ERASE]ORAL]

Beispiel einer Eingabemaske: PLOT

 

Jede Maske hat einen Titel, eine Gruppe von Feldern (manche davon

mit Beschriftungen, eine Eingabezeile (direkt oberhalb des Mentis)

und ein Menu, in dem die fur das jeweils ausgewahlte Feld relevanten

Auswahlmoglichkeiten angegeben sind. Die Eingabezeile enthalt

auflerdem eine Informationsmeldung zu dem ausgewahlten Feld. Wenn
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Sie ein anderes Feld auswahlen, andern sich die Eingabezeile und das
Menu, und es werden Informationen zu dem neu ausgewahlten Feld

angezeigt.

Eingabemasken verwenden vier Arten von Feldern:

m Datenfelder. In diesen Feldern konnen Daten eines bestimmten Typs

direkt uber die Tastatur eingegeben werden. Die Felder IMLEF:,

H-“IEW: und “-%IEl in der PLOT-Maske sind Beispiele fur

Datenfelder.

m Erweiterte Datenfelder. Diese Felder erweitern die Moglichkeiten

der Datenfelder und lassen die Eingabe von zuvor gespeicherten
Objekten zu (sofern der Objekttyp in dem entsprechenden Feld

zulassig ist). Ein Beispiel fur ein erweitertes Datenfeld in der
PLOT-Maske der obigen Abbildung ist das Feld Elz.

m Listenfelder. Fur diese Felder ist eine Liste von moglichen Werten
vordefiniert, unter denen Sie einen auswahlen konnen. Die Felder

T¥FE: und «£: in der PLOT-Maske sind Beispiele fiir Listenfelder.

m Markierungsfelder. Mit diesen Feldern werden verschiedene

Optionen in den Anwendungen gesteuert; eine Markierung (ein

Hakchen) in dem jeweiligen Feld bedeutet, dai die Option

ausgewahlt wurde. Ein Beispiel fur ein Markierungsfeld ist das Feld
AUTOSCALE in der PLOT-Maske.

Felder in Eingabemasken auswahlen

Die Cursortasten sind in Eingabemasken aktiviert und koénnen zum

Auswahlen von Feldern verwendet werden.

>) Wahlt das jeweils nachste Feld aus; von links nach rechts
bzw. von oben nach unten. Vom letzten Feld der Maske aus

konnen Sie mit (») wieder zum ersten Feld springen.

<9 Wabhlt das vorige Feld aus. Vom ersten Feld der Maske aus

konnen Sie mit («) zum letzten Feld springen.

> Wahlt das entsprechende Feld auf der vorigen Zeile aus. Von

einem Feld der obersten Zeile der Maske konnen Sie mit (A)

zum entsprechenden Feld der untersten Zeile springen.

™ Wahlt das entsprechende Feld in der folgenden Zeile aus.

Von einem Feld der untersten Zeile der Maske konnen Sie

mit (¥) zum entsprechenden Feld der obersten Zeile springen.

(®)(@) Waihlt das erste Feld der Maske aus.

6-2 Eingabemasken



(®)(A) Wahlt das erste Feld der Maske aus.

()®) Wahlt das letzte Feld der Maske aus.

()(¥) Wahlt das letzte Feld der Maske aus.

Wenn Sie oder Ok drucken, um Daten in ein Feld
einzugeben, die bereits in die Befehlszeile eingetippt wurden, wird 6

automatisch das nachste Feld ausgewahlt. In anderen Fallen mussen

Sie den Auswahlbalken mit den Cursortasten verschieben.

Eingeben von Daten in Eingabemasken

Mit dem HP 48 konnen Sie Daten auf verschiedene Arten in

Eingabemasken eingeben.

Informationen in ein Datenfeld eingeben:

1. Wahlen Sie das Datenfeld (bzw. das erweiterte Datenfeld) aus.
2. Tippen Sie das Objekt ein. Die Befehlszeile kann fur alle

Objekttypen verwendet werden (achten Sie auf die richtigen

Begrenzungszeichen). Fiir algebraische Objekte konnen Sie auch

den EquationWriter verwenden (siehe Kapitel 7), fur Arrays

den MatrixWriter (siche Kapitel 8). Um zum Equation oder
Matrix Writer zu wechseln, siehe “Springen zu einer zweiten

Eingabemaske” auf Seite 6-5.

3. Drucken Sie oder [IE

Eingeben eines zuvor gespeicherten Objekts in ein erweitertes
Datenfeld:

1. Wahlen Sie das erweiterte Datenfeld aus.

2. Drucken Sie CHIE. Es wird eine Mini-Version des Variable

Browser angezeigt, die alle Variablen im aktuellen Verzeichnis

enthalt, die von dem ausgewahlten Feld verwendet werden konnen.

3. Markieren Sie das gewiinschte Objekt mit den Tasten (A) bzw. (¥).

4. Driicken Sie oder [ik

In manchen erweiterten Datenfeldern konnen Sie auch mehrere zu

einer Liste zusammengefafite Objekte eingeben.

Eingeben einer Objektliste in ein erweitertes Datenfeld:

1. Wahlen Sie das erweiterte Datenfeld aus, das Listenobjekte

akzeptiert.

Eingabemasken 6-3



Driicken Sie CHIE. Es wird eine Mini-Version des Variable

Browser angezeigt, die alle Variablen im aktuellen Verzeichnis

enthalt, die von dem ausgewahlten Feld verwendet werden konnen.

. Wahlen Sie mit den Tasten (A) bzw. (¥) ein Objekt aus, das in der

Liste enthalten sein soll.

Driicken Sie »CHE, damit neben dem Objekt eine Markierung
angezeigt wird.
Wiederholen Sie die Schritte 3 und 4 fur die weiteren Objekte der

Liste.

. Wenn alle Objekte der Liste markiert sind, driicken Sie

oder0

Optionen in Eingabemasken auswahlen

Auswahlen einer Option aus einem Listenfeld:

1.

2.

Wahlen Sie das Listenfeld aus.

Wahlen Sie eine Option fur dieses Feld auf eine der folgenden Arten
aus:
m Verwenden Sie eine Pop-Up-Liste.

a. Drucken Sie CHE, um eine Pop-Up-Liste der verfugbaren

Optionen anzuzeigen.

 

Beispiel einer Pop-Up-Liste: PLOT-Typen

b. Wahlen Sie mit den Pfeiltasten (A) und (¥) eine Option aus.
c. Drucken Sie oder0K.

m Driicken Sie mehrmals (*/2), um durch die verfiigbaren Optionen

zu blattern, bis die gewinschte Option angezeigt wird.
m Driicken Sie (@) und den ersten Buchstaben der gewiinschten

Option. Es wird die nachste Option, die mit diesem Buchstaben

beginnt, angezeigt. Wenn es mehrere Optionen mit demselben

Anfangsbuchstaben gibt, miissen Sie diesen Schritt so oft
wiederholen, bis die gewinschte Option angezeigt wird.
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Auswahlen einer Option in einem Markierungsfeld:

1. Wahlen Sie das Markierungsfeld aus.
2. Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen aus:

m Drucken Sie ein- oder zweimal «~ZHE , um das Feld zu

markieren bzw. die Markierung zu entfernen.

m Driicken Sie ein- oder zweimal (*/<), um das Feld zu markieren
bzw. die Markierung zu entfernen.

Weitere Operationen in Eingabemasken

Andern eines Datenfelds:

1. Wahlen Sie das Datenfeld bzw. das erweiterte Datenfeld aus.

2. Driicken SieERIT (oder (&g)(EDIT)). Dadurch wird das Objekt in
die Befehlszeile kopiert.

3. Andern Sie das Objekt mit den iiblichen Anderungsfunktionen der
Befehlszeile.

4. Driicken Sie oder [IE

Durchfilthren einer “Nebenrechnung” aus einer Eingabemaske:

1. Wahlen Sie das Datenfeld bzw. das erweiterte Datenfeld aus.
2. Driicken Sie CALC . Es wird eine Version des Stack

angezeigt (der Titel der Maske und die Eingabezeile des Felds sind

weiterhin sichtbar), und das Objekt aus demPe Feld
befindet sich jetzt in Ebene 1. Drucken Sie ggf. S
Statuszeile ein- oder auszublenden.

3. Fuhren Sie die Stack-Berechnung durch. Geben Sie dazu
gegebenenfalls weitere Objekte ein, und wahlen Sie Befehle aus
anderen Menus aus. Wenn die Berechnung abgeschlossen wird,

muf} sich das Ergebnis, das Sie in das Datenfeld eingeben wollen, in

Ebene 1 befinden.

4. WennFEnicht in dem Menu angezeigt wird (weil Sie andere

Meniis verwendet haben), driicken Sie (¢9)(CONT), um es wieder
anzuzeigen.

5. Drucken Sie (IE |, um das errechnete Ergebnis in das

ausgewahlte Datenfeld einzufiigen, oder CHHCL, um das Ergebnis

nicht in das Feld zu bringen.

 

“Springen” zu einer zweiten Eingabemaske:

1. Wahlen Sie das Datenfeld bzw. das erweiterte Datenfeld aus.
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. Drucken Sie CALC . Es wird eine Version des Stack

angezeigt (der Titel der Maske und die Eingabezeile des Felds sind

weiterhin sichtbar), und das Objekt aus dem ausgewahlten Feld

befindet sich jetzt in Ebene 1.

Offnen Sie die zweite Eingabemaske.
Fihren Sie die Aufgabe(n) in der zweiten Eingabemaske aus, und
verlassen Sie die zweite Maske (durch Driicken von ik oder
CAMEL, oder fihren Sie eine Aufgabe aus, die die Maske verlafit.

Wenn 0k nicht in dem Meni angezeigt wird (weil Sie andere

Meniis verwendet haben), driicken Sie (¢q)(CONT), um es wieder
anzuzeigen.
Vergewissern Sie sich, daf in Stack-Ebene 1 das Objekt liegt, das

Sie in dem ausgewahlten Datenfeld der Originalmaske speichern

wollen. (Je nach den Aufgaben, die Sie in der zweiten Maske
ausgefuhrt haben, konnte sich der Inhalt der Ebene 1 geandert

haben.)
Drucken Sie kK | um wieder in die Originalmaske

zuruckzukehren, und geben Sie das Objekt der Ebene 1 in dem

ausgewahlten Datenfeld ein, oder drucken Sie CAHIZL, um

zuruckkehren, ohne das Objekt der Ebene 1 einzugeben.

Riicksetzen eines Feldinhalts auf den Standardwert:

1.

2.

3.

4.

Wahlen Sie das Feld aus.

Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen aus:
m Driicken Sie RESET.
m Driicken Sie (DEL).
Wahlen Sie Dizlete value (oder Reset Yalus) in der
Pop-Up-Liste.

Driicken Sie oder IE

Riicksetzen aller Feldinhalte auf die Standardwerte:

1.

2.

3.

Wahlen Sie ein Feld aus.
Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen aus:

m Driicken Sie REZET.
m Driicken Sie (DEL).
Wahlen Sie E=zet all in der Pop-Up-Liste. In manchen

Anwendungen (z. B. PLOT) lautet dieser Befehl etwas anders, weil
ein oder mehrere Felder individuell rickgesetzt werden muissen (als
Vorsichtsmafilnahme gegen unbeabsichtigte Datenverluste).

. Drucken Sie (ENTER) oder [ik
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Giiltige Objekttypen fir bestimmte Datenfelder:

1. Wahlen Sie das Datenfeld bzw. das erweiterte Datenfeld aus.

2. Driicken Sie TYFES. Es wird ein Pop-Up-Meni mit den fiir
dieses Feld gultigen Objekttypen angezeigt.

Ml AY HITSTT IS

F:

inpE ¥rena*»
SOL Mame

Real number

 

Beispiel einer TYPES-Pop-Up-Liste

3. Fihren Sie eine der folgenden Aktionen aus:
m Wahlen Sie den gewtinschten Typ in der Pop-Up-List aus,

und drucken Sie HEI , um mit dem Eingeben der Daten zu

beginnen. Die entsprechenden Begrenzungszeichen werden in der

Befehlszeile angezeigt.

m Wenn Sie keine Daten eingeben wollen, driicken Sie” [ik

Beenden der Dateneingabe in einer Eingabemaske

Eingabemasken dienen der Eingabe von Daten und der Vorbereitung
umfangreicherer Aufgaben. Die eingegebenen Daten und die
ausgewahlten Optionen konnen entweder nur im Zusammenhang

mit der speziellen Eingabemaske verwendet werden, oder fur globale

Anderungen in allen Anwendungen. Anderungen an reservierten
Variablen (z. B. FQ) und an System-Flags sind Beispiele fiir globale
Anderungen.

Ob Ihre Anderungen als globale Anderungen gespeichert werden,

hangt davon ab, auf welche Art Sie die Eingabemaske verlassen. Die

Moglichkeiten hierbei sind im folgenden beschrieben:

Ausfiihren der Hauptaktion in einer Eingabemaske:

1. Vergewissern Sie sich, dal die benotigten Daten eingegeben und die

richtigen Optionen ausgewahlt wurden.

2. Drucken Sie die entsprechende Aktionstaste. Diese Tasten

unterscheiden sich je nach verwendeter Maske. Globale Anderungen
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werden gespeichert, die Aktion wird ausgefiihrt, und es wird ein

entsprechender Bildschirm angezeigt. Normalerweise wird mit
dieser Aktion die Eingabemaske nicht verlassen.

Verlassen der Eingabemaske nach dem Speichern der globalen
Anderungen:

m Drucken Sie FEin dem Menu. Eventuell wird diese Auswahl

erst in der zweiten Seite angezeigt (drucken Sie gegebenenfalls

EXD).
Verlassen der Eingabemaske, ohne die globalen Anderungen zu
speichern:

m Drucken Sie oder CHHMECL in dem Meni. Eventuell

wird CHHICLerst in der zweiten Seite angezeigt (dricken Sie
gegebenenfalls (NXT)).

Verlassen der SOLVE-Eingabemaske und Offnen einer PLOT-Eingabemas
(und umgekehrt):

m Offnen Sie die neue Eingabemaske. Globale Anderungen werden

gespeichert, alle nicht globalen Anderungen gehen verloren, sobald

Sie die neue Eingabemaske offnen.

Befehle in Eingabemasken

Der HP 48 kennt verschiedene programmierbare Befehle, die Sie zum

Erstellen Ihrer eigenen Eingabemasken verwenden konnen. Diese

Befehle befinden sich im Menu PRG IN; sie werden in Anhang G und

ausfiihrlich im Handbuch HP 48G Series Advanced User’s Reference

beschrieben.
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Erstellen einer Eingabemaske:

1.

2.

Geben Sie eine Zeichenfolge fir den Namen der Eingabemaske ein.

(Verwenden Sie dazu die Tasten (@)("™).)
Geben Sie eine Liste der Felddefinitionen ein. Wenn Sie mehrere
Felder angeben, schlieflen Sie die einzelnen Felddefinitionen in

Klammern ein.
Geben Sie eine Liste der Formatoptionen ein.

Geben Sie eine Liste der Rucksetzungswerte (der Werte, die nach
dem Driicken der Taste RESET erscheinen) ein.

. Geben Sie eine Liste der Standardwerte ein.

. Fuhren Sie den Befehl INFORM aus.

Beispiel:  Erstellen einer Eingabemaske.

Geben Sie einen Namen, eine Felddefinition, die

Formatoptionen, eine leere Liste fur die Riucksetzungswerte

und einen Standardwert ein.

@(D@@) FIRST FO) TRE
ONE OOD
(@)

(@)

N ()(a) ame)(2)®

 

ENTER) ()@) 1 5
Enter) QD) EO
@(D@@ WENDY
ENTER

PRG)(NXT)IHIHFOF
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Mit der Anwendung “EquationWriter” des HP 48 konnen Sie auf
einfache Weise algebraische Ausdriicke und Gleichungen in einer
Ihnen vertrauten Form eingeben und anzeigen. Der EquationWriter
verwendet fur diese Elemente die Darstellungsform, die Sie aus
Fachbuchern kennen und auch beim Schreiben von Gleichungen mit

Bleistift und Papier verwenden.

Als Beispiel hier eine physikalische Gleichung;:

ta

v=| a dt
ty

Dieselbe Gleichung wiirde im Stack in der folgenden Form angezeigt:

"mgr ct lab 2a mat 2!

Und so konnte die Gleichung im EquationWriter eingegeben werden:

 

t2
uote adtl

ti

 

[VECTH[HATELIET |HYP |REALBHCE
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Der Aufbau der Anwendung EquationWriter

In der Anwendung EquationWriter konnen mit den Tasten fur

algebraische Funktionen die Namen der Funktionen oder die

grafischen Funktionssysmbole in eine Gleichung eingefiigt werden.

Wenn Sie beispielsweise die Taste drucken, wird das Zeichen fur

Quadratwurzel angezeigt. Sie konnen jedes beliebige Befehlsmeniu
anzeigen, es sind jedoch nur die Tasten fur algebraische Funktionen
aktiv. Ebenso wie mit den Funktionstasten werden mit den
Meniitasten keine Funktionen ausgefiihrt, sondern lediglich die Namen
der jeweiligen Funktionen in die Gleichung eingefuigt.

Der EquationWriter kennt drei verschiedene Modi fiir verschiedene

Zwecke:

= Eingabemodus - zum Eingeben und Andern von Gleichungen
m Roll-Modus - zum Anzeigen umfangreicher Gleichungen
ms Auswahlmodus - zum Andern von Ausdriicken innerhalb von

Gleichungen

 

  

 

 

fied

WECTR[MATE]LISTWYP[REAL[ERZE]

Eingabemodus Roll-Modus

 

 

[FULEZ]E0IT[EHPRSUE[REPLEXIT

Auswahimodus
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Aufstellen von Gleichungen

Starten der Anwendung EquationWriter:

m Driicken Sie (&9)(EQUATION). Der EquationWriter kann vom Stack
aus aufgerufen werden oder von einem beliebigen Feld in einer
Eingabemaske aus, das algebraische Objekte akzeptiert. 7

Nachdem Sie den EquationWriter aufgerufen haben, konnen Sie eine
Gleichung oder einen Ausdruck (oder ein Einheitenobjekt, Zahl oder

Name) eingeben und dabei die in dieser Umgebung zur Verfigung

stehenden Operationen verwenden. Siehe “Gleichungen eingeben”
weiter unten.

Verlassen der Anwendung EquationWriter:

m Driicken Sie (ENTER), um die Gleichung im Stack abzulegen und den
EquationWriter zu verlassen.

m Driicken Sie (CANCEL), um den EquationWriter zu verlassen, ohne
die aktuelle Gleichung zu speichern.

Gleichungen eingeben

Gelegentlich kann der EquationWriter die Gleichungen nicht so schnell

anzeigen, wie Sie sie eintippen. Sie konnen jedoch weitertippen; der

HP 48 “merkt” sich bis zu 15 Tastenanschlage und fuhrt sie aus,

sobald die aktuelle Verarbeitung beendet ist.

Eingeben von Zahlen und Namen:

m Tippen Sie Zahlen und Namen genau wie in der Befehlszeile ein.

Sie konnen als Eingabehilfe fiir Variablen auch die Meniuitasten

verwenden.

Eingeben von Additionen, Subtraktionen und Multiplikationen:

m Zum Eingeben von +, — und - driicken Sie (3), (=) und (x).
m Bei impliziten Multiplikationen driicken Sie nicht (x). In vielen

Situationen kénnen Sie implizite Multiplikationen verwenden (ohne

(x) zu driicken); das Multiplikationszeichen + wird in folgenden
Fallen automatisch eingefugt:

o Zwischen einer Zahl und einem darauffolgenden Alpha-Zeichen,
einer Klammer oder einer Prafix-Funktion (einer Funktion, deren
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Argumente hinter dem Funktionsnamen angegeben sind), z. B.

Jem)
0 Zwischen einem Alpha-Zeichen und einer darauffolgenden

Prafix-Funktion, z. B. A (&)(&2).
0 Einer rechten Klammer und einer darauffolgenden linken

Klammer.

0 Einer Zahl oder einem Alpha-Zeichen und einem darauffolgenden

Divisions- oder Wurzelzeichen (zweiten oder hoheren Grads), z.
B.B @&)
 

Hinweis Bei allen (auch impliziten) Multiplikationen
sollte ein Multiplikations-Operator (# oder +)

% angezeigt werden. Ausdricke wie #0%+Z 3 enthalten

kein Multiplikationszeichen. Die Form 1 >

kennzeichnet eine benutzerdefinierte Funktion (siehe
Seite 11-8), deren Argument in den Klammern
angegeben wird. Im Gegensatz dazu enthalten

Ausdrucke wie ## (+22 oder H+ {+2 giltige

Multiplikationszeichen.
 

Eingeben von Divisionen und Briichen:

1. Driicken Sie (A), um mit der Eingabe des Zahlers zu beginnen.
2. Driicken Sie (»), um die Eingabe des Zahlers abzuschlieen und mit

der Eingabe des Nenners zu beginnen ((¥) kann ebenfalls verwendet
werden).

3. Driicken Sie (»), um die Eingabe des Nenners abzuschliefien.

Bruche, deren Zahler aus einem Term oder einer Reihe von Termen

mit Operatoren mit hoherem (oder gleichwertigem) Rang als das

Divisionszeichen bestehen, konnen auch wie folgt eingegeben werden:

1. Geben Sie den Zahler ein (ohne (A) zu driicken).
2. Driicken Sie (3), um mit der Eingabe des Nenners zu beginnen.

3. Driicken Sie (»), um die Eingabe des Nenners abzuschlieBen ((¥)
kann ebenfalls verwendet werden).

Eingeben von Exponenten:

1. Driicken Sie (3*), um mit der Eingabe des Exponenten zu beginnen.
2. Driicken Sie (»), um die Eingabe des Exponenten abzuschlieBen ((¥)

kann ebenfalls verwendet werden).
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Eingeben von Wurzein:

m Zum Eingeben einer Quadratwurzel drucken Sie (das
Wurzelsymbol I wird dargestellt), geben Sie den Term ein, und

driicken Sie (»), um den Term abzuschlieBen.

m Zum Eingeben einer zten Wurzel driicken Sie ((2)(¥), geben Sie
den z-Term ein (auferhalb des I-Zeichens), driicken Sie (») (das
Waurzelsymbol I wird dargestellt), geben Sie den y-Term (innerhalb

des I-Zeichens) ein, und driicken Sie (»), um den gesamten Term

abzuschlieflen.

Eingeben von Funktionen mit Argumenten in Klammern:

1. Driicken Sie die Funktionstaste, oder geben Sie den Namen der
Funktion ein, und driicken Sie ()(())

2. Driicken Sie (»), um das Argument anzuschlieen und die rechte

Klammer anzuzeigen.

Eingeben von Klammerausdricken:

1. Driicken Sie (&)(()), um die linke Klammer anzuzeigen.
2. Driicken Sie (»), um den Term abzuschlieen und die rechte

Klammer anzuzeigen.

Eingeben von Zehnerpotenzen:

1. Driicken Sie (EEX), um E anzuzeigen.
2. Falls der Exponent negativ ist, driicken Sie (*/=), um das Zeichen -

anzuzeigen.

3. Tippen Sie die Ziffern des Exponenten ein.

4. Driicken Sie eine beliebige Funktionstaste, um den Exponenten

abzuschlielen.

Ableitungen eingeben:

1. Driicken Sie (2)(8), um £ anzuzeigen.
2. Tippen Sie die Differentiationsvariable ein, und drucken Sie

anschlieBend (), um den Differentiationsterm abzuschlieen und

die linke Klammer anzuzeigen.
3. Tippen Sie den Ausdruck ein.

4. Driicken Sie (), um den Ausdruck abzuschlieen und die rechte

Klammer anzuzeigen.
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Integrale eingeben:

1. Driicken Sie ((»)(/), um das Integral-Symbol I" anzuzeigen. Der
Cursor wird am unteren Ende angezeigt.

2. Tippen Sie die untere Grenze ein, und driicken Sie (»).

. Tippen Sie die obere Grenze ein, und driicken Sie ().

4. Tippen Sie den Integranden ein, und driicken Sie (»), um d

anzuzeigen.
5. Tippen Sie die Integrationsvariable ein.

6. Driicken Sie (»), um das Integral abzuschlieflen.

w

Eingeben von Summationen:

1. Driicken Sie ((®)(£), um das Summationszeichen Z anzuzeigen (der
Cursor befindet sich unter dem Summationszeichen).

2. Tippen Sie den Summations-Index ein.

Driicken Sie (») (oder (&9)(=)), um das Gleichheitszeichen
anzuzeigen.
Tippen Sie die untere Summationsgrenze ein, und dricken Sie (3).

Tippen Sie die obere Summationsgrenze ein, und driicken Sie (3).

Tippen Sie den Summanden ein.

Driicken Sie (»), um die Summation abzuschlieflen.

©
N
S
O

Eingeben von Einheiten:

1. Tippen Sie den Zahlenteil ein.

2. Driicken Sie ((#)(_), um den Einheitenausdruck zu beginnen.
3. Tippen Sie den Einheitenausdruck ein.

4. Driicken Sie (»), um den Ausdruck abzuschlieflen.

Sie kénnen im EquationWriter auch Einheitenobjekte (sieche Kapitel

10) bilden. Fir zusammengesetzte Einheiten driicken Sie (x) oder (3),
um die einzelnen Einheiten des Einheitenausdrucks voneinander zu

trennen. Sie konnen Einheitennamen auch uber eine einzige Taste -

die entsprechende Menutaste im UNITS-Katalogmeni - eingeben.

Eingeben von | (wobei)-Funktionen:

1. Tippen Sie einen Klammerausdruck mit symbolischen Argumenten

ein.
2. Drucken Sie ()(SYmBoLIC) 1, um das Zeichen |

anzuzeigen. Der Cursor wird rechts unter diesem Symbol angezeigt.

3. Tippen Sie die definierende Gleichung fiir jedes einzelne

Argument ein. Driicken Sie dabei (2) oder (9)(=) zur Eingabe
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der Gleichheitszeichen und zur Eingabe des Trennzeichens
zwischen den einzelnen Gleichungen.

4. Driicken Sie (»), um die Funktion abzuschlieBen.

Bei |-Funktionen (wobei-Funktionen) werden Namen in Ausdriicken
durch Werte ersetzt. Diese Funktionen werden unter “Anzeige
verdeckter Variablen” auf Seite 20-18 beschrieben.

Steuern impliziter Klammern

Implizite Klammern werden beim Aufrufen des EquationWriter

eingeschaltet. Dies bedeutet, dafl die Argumente fiir (3), und
normalerweise in “unsichtbaren” Klammern eingeschlossen werden, so
daf} die Argumente nur mit den Tasten (») (oder (¥)) abgeschlossen
werden.

Wenn Sie die impliziten Klammern ausschalten, wird das Argument
erst abgeschlossen, wenn Sie die nachste Funktion eingeben — oder
nach Driicken von (3).

Ein- und Ausschalten der impliziten Klammern:

m Driicken Sie (&9)({3). Der aktuelle Status wird in einer kurzen

Meldung angezeigt.

Das Ausschalten der impliziten Klammern ist bei der Eingabe von
Polynomen praktisch, z. B. um Exponenten durch die Eingabe der

Funktion fur den folgenden Term abzuschlielen.

Durch Verlassen und erneutes Starten des EquationWriter werden

die impliziten Klammern eingeschaltet. Wenn Sie die impliziten
Klammern nach der Eingabe von (3), oder (¥¥), aber vor der
Eingabe des Arguments ausschalten, gelten fir diese Argumente keine

impliziten Klammern.

Beispiel:  Tippen Sie den Ausdruck X3 + 2X2? — + ein, zuerst mit

impliziten Klammern und anschlieflend ohne.
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Schritt 1: Tippen Sie den Ausdruck mit eingeschalteten impliziten

Klammern (Standardwert) ein.

SEWATTN @X 7) 3 ®)
D:@X20
O01 Q@X

 

   WECTE[MATR]LIZTHP[REAL[ERE

Schritt 2: Loschen Sie die Anzeige, und schalten Sie die impliziten

Klammern aus.

EER)
®
 

Implicit (> off

0

   
  

 

  WECTR[MHTR]LIZTHP[REAL[ERE

Schritt 3: Tippen Sie den Ausdruck noch einmal ein.

@XD)3@D2@X20
IO@X

 

 

WECTR[HATE]LIZTHYP[REAL[EASE

Driicken Sie (&)({3), um implizite Klammern wieder einzuschalten.

EquationWriter-Beispiele

Am Ende jedes der folgenden Beispiele konnen Sie entweder
driicken, um die Gleichung im Stack abzulegen, oder (¢9)(CLEAR), um
die Anzeige fur das folgende Beispiel zu 1oschen. Wenn Sie die Anzeige

loschen, beachten Sie die zu Beginn der Beispiele links angezeigte

Anweisung (¢)(EQUATION) nicht.

Wenn Sie sich beim Eingeben einer Gleichung vertippen, driicken Sie
(¢), um den Fehler zu korrigieren, oder driicken Sie ()(CLEAR), und
beginnen Sie noch einmal von vorn.
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Beispiel: Tippen Sie die folgende Gleichung ein:

24Y
X34Y3=45 

 

   
(e)(EQUATION 2 oD oay
@DX203REG®) 3.3 3 7
@Y)203@)®RE) (s+ =A
@DAD@2 BD YB?
>e) LECTEIHATEYLET

1

NIPGENE]Goce) 
Beispiel:  Tippen Sie den folgenden Ausdruck ein:

 

 

 

 

2 2rN 9
X —2XYcosg +Y

(9)(EQUATION

X20) i”
2 @XX@Y WE-2RYcosLe#70

Se
Beispiel: Tippen Sie den folgenden Ausdruck ein:

VY52c0s’(1X)

(9)(EQUATION

2)@)3EY ®) 2PRDX F-2(2costn0®)n

 

WECTR[MATR]LISTHYP[REALEASE
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Beispiel:  Tippen Sie den folgenden Ausdruck ein:

1 xP-1

| NoMAT — 2MOE

 

 

 

 

(9)(EQUATION

PDIP ®) 1p
ROEP01OQ ||,zwar
@X2@QMBD) 10) A -A

A
5 2 1®) MECTR[MHATFR]LISTHYPREALERE

Beispiel: Tippen Sie den folgenden Ausdruck ein:

m2
1.65 x 10-1258"—

S

(SEATON)
1.65 (EEX) (*/2) 12 (2) 2

@@ONTS) MASE RE 1.656-12_k20
(UNITS) AREA M=Z2 (3) S

(UNITS) TIME  %
De | ICTICETOECF

 

Gleichungen andern

Die Anwendung EquationWriter bietet verschiedene Moglichkeiten

zum Andern von Gleichungen:

Andern mit der Rucktaste

Andern eines vollstandigen Ausdrucks in der Befehlszeile

Andern eines Teilausdrucks in der Befehlszeile

Einfiigen eines Objekts (Teilausdruck) aus dem Stack in eine
Gleichung

Ersetzen eines Teilausdrucks durch einen algebraischen Ausdruck

aus dem Stack

Andern mit der Riicktaste:

1. Driicken Sie (@), bis der Fehler geloscht ist.
2. Vervollstandigen Sie den Ausdruck in der richtigen Weise.
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Andern eines volistandigen Ausdrucks:

1. Falls die Gleichung mit einem unvollstandigen Teilausdruck endet,
vervollstandigen Sie die Gleichung.

2. Driicken Sie («9)(EDIT).

Andern Sie die Gleichung in der Befehlszeile.
4. Driicken Sie (ENTER), um die Anderungen zu speichern

(oder zum Abbrechen) und zum EquationWriter
zuruckzukehren.

ow

Anzeigen einer groB3en Gleichung oder eines Einheitenobjekts:

1. Driicken Sie («9)(PICTURE), um den Roll-Modus zu aktivieren.
2. Driicken Sie («€) (») (4) (¥), um das “Anzeige-Fenster” zu

verschieben.

3. Driicken Sie (¢9)(PICTURE), um in den vorigen Modus

zuruckzukehren.

Andern mit Teilausdriicken

Die Auswahl-Umgebung ist ein spezieller Bereich im EquationWriter,

mit dem ein Teilausdruck in einer Gleichung angegeben werden kann.

Ein Teilausdruck besteht aus einer Funktion und ihren Argumenten.

Die Funktion, die den Teilausdruck definiert, ist die Hauptfunktion fur

diesen Teilausdruck. Diese Funktion ist praktisch die letzte Funktion,

die (anhand der ublichen algebraischen Regeln) ausgewertet wird.

In dem Ausdruck 'A+E#C<[' ist beispielsweise die Hauptfunktion fir

den Teilausdruck 'E*C' das #, die Hauptfunktion fur 'E=C.-[' ist

#, und fur 'A+E*C-0"' ist es +. Als Teilausdruck konnen Sie einen

individuellen Objektnamen (z. B. einen Namen) angeben.

Mit der Auswahlumgebung konnen Sie auch Teilausdrucke angeben,

die nach den Regeln der Anwendung RULES umgestellt werden sollen

(siehe “Die Rules-Umformungen”).

Andern eines Teilausdrucks in einer Gleichung:

1. Falls die Gleichung mit einem unvollstandigen Teilausdruck endet,

vervollstandigen Sie die Gleichung.

2. Driicken Sie («€), um die Auswahlumgebung zu aktivieren.

3. Driicken Sie (4) (¥) (€) (®), um den Auswahlcursor in die
Hauptfunktion fur den zu andernden Teilausdruck zu verschieben.
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Wabhlweise: Driicken Sie an einer beliebigen Stelle EXFE, um den

Markierungsbalken auf den aktuellen Teilausdruck zu verschieben.
(Driicken Sie die Taste noch einmal, um den Markierungsbalken
auszublenden.)
Drucken Sie ELIT, um den aktuellen Teilausdruck in die

Befehlszeile zu bringen.

Andern Sie den Teilausdruck in der Befehlszeile.

Driicken Sie (ENTER), um den geanderten Teilausdruck in die
Gleichung einzugeben (oder driicken Sie zum Abbrechen).
Driicken Sie EXIT , um die Auswahlumgebung zu verlassen.

Auswahlmenti zuriickzukehren.)

Einfiigen eines Objekts aus Ebene 1 in eine Gleichung:

1. Erstellen Sie das einzufigende Objekt, und legen Sie es in

der Stack-Ebene 1 ab. Das Objekt kann ein Name, eine reelle

Zahl, eine komplexe Zahl, ein algebraischer Ausdruck oder eine

Zeichenfolge sein.
Rufen Sie den EquationWriter auf, und erstellen Sie die Gleichung.

Driicken Sie (#)(RCL), um das Objekt von Ebene 1 an der
Cursorposition in den Ausdruck im EquationWriter einzufugen.

Beispiel: Geben Sie den folgenden Ausdruck ein:

 

10 2 —

| 2? —yde+ y
0 2

Schritt 1: Geben Sie den Ausdruck '="Z-%"' in Ebene 1 ein, und

duplizieren Sie ihn.

O@X@)2E@Y (ENTER) 2 18)

(IHACANELRBTPre
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Schritt 2: Rufen Sie den EquationWriter auf, und tippen Sie das

Integralzeichen und die Integrationsgrenzen ein.

(EQUATION)
 

 

 

DoE) 100) [te .
8

7

MECTR[HATR]LISTHYP[REAL[ERZE]

Schritt 3: Geben Sie den Integranden in den Ausdruck ein.

BED |
18 2

® 0
8

MECTE[HATR]LIZTHYP[REALEAZE
 

Schritt 4: Vervollstandigen Sie den Teilausdruck. Geben Sie

anschliefend den Rest des Ausdrucks ein, indem Sie

den zweiten Term aus dem Stack einfugen.

 

>)
DAEEERDDG20) 10 2_

[| $edya

MECTH[MATH]LIZTHYP[REAL[EAZE]

 

Ersetzen eines Teilausdrucks mit einem algebraischen Ausdruck

aus Ebene 1:

1. Falls die Gleichung mit einem unvollstandigen Teilausdruck endet,

vervollstandigen Sie die Gleichung.

2. Driicken Sie («€), um die Auswahlumgebung zu aktivieren.

3. Driicken Sie (A) (V) (€) (®), um den Auswahlcursor in die
Haupifunktion fur den zu ersetzenden Teilausdruck zu bewegen.

(Siehe “Andern mit Teilausdricken” auf Seite 7-11.)
4. Wahlweise: Drucken Sie an einer beliebigen Stelle E#FFE |, um

den Markierungsbalken auf den entsprechenden Teilausdruck

zu verschieben. (Driicken Sie EXFFEnoch einmal, um den
Markierungsbalken auszublenden).
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5. Drucken Sie EEFL .

6. Drucken Sie EXIT, um die Auswahlumgebung zu verlassen.  
Der algebraische Ausdruck wird aus dem Stack geloscht.

 

Zusammenfassung der Operationen des
EquationWriter

Operationen in der Anwendung EquationWriter
 

Taste Beschreibung
 

A Beginnt den Zahler.

(») oder (¥) |SchlieBt einen Teilausdruck ab. ()(®) oder (»)(V)
beendet alle aktuellen Ausdrucke.

4 Ruft den Auswahl-Modus auf, in dem die

Auswahlumgebung aktiv ist.

«) Beginnt einen Klammerausdruck. (») oder (¥) schliefit
den Term ab.

Gibt das aktuelle Trennzeichen (s oder 3) fiir
mehrere Klammerargumente fur Funktionen und die

Terme fur komplexe Zahlen ein.

Verlafit die Anwendung EquationWriter und wertet

die Gleichung aus.

Ubergibt die Gleichung an den Stack, und verlafit den EquationWriter.Verlafit den EquationWriter, ohne die Gleichung zu
abzuspeichern. 
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Operationen in der Anwendung EquationWriter (Forts.)
 

Taste Beschreibung
 

 

(«)(PICTURE) Schaltet den Roll-Modus um. Im Roll-Modus werden
die Menutasten ausgeblendet. Wenn die Gleichung

groBer als die Anzeige ist, wird mit (4) (V) (€) (») das
Anzeigefenster in der angegebenen Richtung uber die

Gleichung “gerollt”. Driicken Sie (9)(PICTURE) noch
einmal (oder (CANCEL)), um zum vorigen Modus
zuruckzukehren). (Ausnahme: Durch Drucken von
(¥), wahrend ein algebraischer Ausdruck im Stack
liegt, wird der EquationWriter im Roll-Modus

gestartet, und beim Verlassen (mit oder
(«)(PICTURE)) wird der Auswahl-Modus aktiviert.

(s);(EDIT) Ubergibt (im Eingabemodus) die Gleichung an die

Befehlszeile zum Andern.

STO Ubergibt die Gleichung als Grafikobjekt an den Stack.

(Siehe Kapitel 9 fir weitere Informationen iber
Grafikobjekte.)

()(CLEAR) |Loscht die Anzeige, ohne den EquationWriter zu
verlassen.

()([RCL) |Fiigt das Objekt aus Ebene 1 an der Cursorposition
in die Gleichung ein. (Siehe “Gleichungen andern”

auf Seite 7-10.)

(3) Schaltet den Modus tmplizite Klammern aus.

Driicken Sie (&9)({3) noch einmal, um die impliziten
Klammern wieder einzuschalten. (Siehe “Steuern
impliziter Klammern” auf Seite 7-7.)

@)(™) Ubergibt die Gleichung als Zeichenfolge an den Stack.    
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Der MatrixWriter
 

Die Anwendung MatrixWriter des HP 48enthalt vielfaltige

Moglichkeiten zum Eingeben und Bearbeiten von Feldern (ein- oder

mehrdimensionale Matrizen).

 

Die Anzeige von Feldern auf dem HP 48

Der Stack zeigt Felder als Zahlen mit verschachtelten
Begrenzungszeichen [ 1 an. Das gesamte Feld wird in paarweisen

Begrenzungszeichen [ 1 eingeschlossen, jede Zeile der Matrix wird

wiederum in paarweisen Begrenzungszeichen eingeschlossen. Eine

3 x 3-Matrix wurde im Stack beispielsweise wie folgt angezeigt

werden:

[C1 2 32 1

= 4 3 1

L291]

Vektoren (auch Spaltenvektoren oder einspaltige Matrizen genannt)
sind Zahlen mit einstufigen Begrenzungszeichen [ 1:

[24681

Zeilenvektoren (einzeilige Matrizen) werden im Stack als Zahlen mit
zwei Begrenzungszeichen-Paaren [ 1 angezeigt:

LL 1=23537vV 211

Daruber hinaus beeinflufit auch der aktuelle Koordinatenmodus die

Art der Anzeige von 2- und 3-dimensionalen Vektoren. Ausfuhrliche

Hinweise hierzu finden Sie unter “Anzeigen von 2D- und 3D-Vektoren”

auf Seite 13-1.
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Felder eingeben

Der MatrixWriter bietet eine spezielle Umgebung zum Eingeben,
Anzeigen und Andern von Feldern. Sie konnen den MatrixWriter vom
Stack aus aufrufen oder aus jeder Eingabemaske, das Feld-Objekte

akzeptiert.

Der MatrixWriter zeigt Feld-Elemente in einzelnen, nach Zeilen und
Spalten geordneten Zellen an.

Spalten

 MatrixgréBe

Zeilen

Zellen-
koordinaten

Zellencursor
-1 =

EDIT [VEC 11D [14ID+

 

 

Eingeben einer Matrix mit dem MatrixWriter:

1. Driicken Sie ((»)(MATRIX).

2. Tippen Sie die Zahlen der ersten Zeile ein, und drucken Sie nach

jeder Zahl (ENTER).
3. Driicken Sie (¥), um das Ende der ersten Zeile zu kennzeichnen.

4. Tippen Sie ubrigen Zahlen der Matrix ein, und drucken Sie nach

jeder Zahl (ENTER). Beachten Sie, da8 der Cursor automatisch an
den Anfang der folgenden Zeile springt, wenn Sie die letzte Zahl in
einer Zeile eingeben.

5. Wenn Sie alle Zahlen der Matrix eingegeben haben, drucken Sie

(ENTER), um die Matrix im Stack abzulegen.

Beispiel: Geben Sie die folgende Matrix ein:

2 =2 0

1 0 3

-3 5 1
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Schritt 1: Rufen Sie den MatrixWriter auf, und tippen Sie das

erste Element (Zelle 1-1) ein:

PDFERX) 2

 

FTE ED ET TE

Schritt 2: Geben Sie das erste Element und den Rest der ersten

Zeile ein.

(ENTER) 2 (575) (ENTER) 0 TT ———

Ih EEE ET TE

 

Schritt 3: Schliefen Sie die erste Zeile mit (¥) ab, und geben Sie
den Rest der Matrix ein.

1 (ENTER) 0 (ENTER) 3 (ENTER)
3 ENTER) 5 (ENTER) 1
ENTER

-1:

ITEI=ERTETECEETE

 

Schritt 4: Ubergeben Sie die Matrix an den Stack.

(ENTER) 1: [[ 2-281
[ 183]
[ -3 511]

 

WECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[EAZE]

Wahrend Sie eine Zahl eingeben, werden die Koordinaten der Zelle

durch die Befehlszeile ersetzt. Wenn Sie driicken, um den
Wert in der Zelle zu speichern, springt der Zellencursor normalerweise

in die folgende Zelle.

Wenn Sie am Ende der ersten Zeile (¥) driicken, wird die Anzahl der

Spalten in der Matrix gespeichert, und der Cursor springt an den
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Anfang der folgenden Zeile. Sie brauchen nicht noch einmal (¥) zu
drucken, der Zellencursor springt automatisch vom Ende einer Zeile an
den Anfang der folgenden.

Wenn die angezeigte Zahl grofier ist als die Breite der Zelle, werden

Auslassungspunkte angezeigt als Hinweis darauf, dal rechts von

den angezeigten Daten noch weitere Informationen gespeichert sind

(Beispiel: 1.2..). Die Standardgrofie der Zellen betragt vier Zeichen.

Beachten Sie, dafl zwel verschiedene Funktionen hat:
Wahrend der Dateneingabe liber die Befehlszeile dient zum
Speichern der Daten. Wenn Zellenkoordinaten angezeigt werden, dient

zum Ablegen der gesamten Matrix im Stack.

Eingeben eines Vektors mit dem MatrixWriter:

1. Driicken Sie ((»)(MATRIX), um das MatrixWriter-Ment zu offnen.
2. Tippen Sie die Zahlen in den Vektor ein, und driicken Sie nach

jeder Zahl (ENTER).
3. Wenn Sie alle Zahlen in den Vektor eingegeben haben, driicken Sie

(ENTER), um den Vektor im Stack abzulegen.

Vektoren verwenden normalerweise nur eine Datenreihe, Sie brauchen

deshalb nicht (¥) zu driicken.

Eingeben von Zahlen in mehreren Zellen:

1. Geben Sie die Zahlenreihe in die Befehlszeile ein, und drucken Sie

nach jeder Zahl (SPC).
2. Driicken Sie (ENTER), um die Zahlen einzufiigen.

Berechnen von Elementen in der Befehlszeile bei der Eingabe:

1. Geben Sie die Argumente ein, und driicken Sie die entsprechenden

Befehlstasten zum Berechnen. (Driicken Sie (SPC), um die
Argumente voneinander zu trennen).

2. Driicken Sie (ENTER), um die Berechnung abzuschlieBen und das

Ergebnis in der aktuellen Zelle einzufiigen.
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Beispiel: 2.2% in eine Zelle eingeben.

2.2 (570) 4 (F) (ENTER)

 

     FIRE EEE ET TE

 

Felder andern

Der MatrixWriter bietet Funktionen zum einfachen Andern der

eingegebenen Felder.

Andern eines mit dem MatrixWriter angezeigten Feldes:

1. Driicken Sie («€) (®) (4) (V), um den Zellencursor zu bewegen. (Mit
(.*) konnen Sie den Cursor an den aufersten Rand bewegen.)

2. Verwenden Sie zum Hinzufiigen und Andern von Zellen die weiter

unten beschriebenen Operationen des MatrixWriter.

3. Driicken Sie (ENTER), um die Anderungen zu speichern (oder

zum Abbrechen) und zum Stack zuriickzukehren.

MatrixWriter-Operationen

Andern des Inhalts einer Zelle:

1. Bewegen Sie den Cursor auf die zu andernde Zelle.

2. Drucken Sie EDIT .

3. Wahlweise: Driicken Sie (¢9)(EDIT), um das normale EDIT-Menii zu
verwenden (siehe Seite 2-13). Driicken Sie ((»)(MATRIX), um wieder
das MatrixWriter-Menu zu erhalten.

4. Nehmen Sie die gewiinschten Anderungen vor, und driicken Sie

ENTER), um die Anderungen zu speichern (oder (CANCEL) zum

Abbrechen).

Andern der Zellenbreite:

m Drucken Sie #HI[* , um die Zellen schmaler zu machen und eine

weitere Spalte anzuzeigen.
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m Driicken Sie HI[i+| um die Spalten breiter zu machen und eine

Spalte weniger anzuzeigen.

Steuern der Cursorbewegung nach einer Eingabe:

m Wenn der Cursor nach einer Eingabe in die folgende Spalte springen
soll, drucken SieLi+| so dafl das Zeichen » angezeigt wird.

m Wenn der Cursor nach einer Eingabe in die folgende Zeile springen
soll, drucken Sie [G4| so dal das Zeichen m angezeigt wird.

m Wenn der Cursor nach einer Eingabe an derselben Position bleiben
soll, driicken Sie Gii+und G+ | bis in keinem der beiden Felder

das Zeichen = angezeigt wird.

Einfiigen einer Spalte:

1. Bewegen Sie den Cursor in die Spalte, wo eine neue Spalte

eingefugt werden soll.

2. Drucken Sie +L . Es wird eine Spalte mit Nullen eingefugt.

Beispiel: Andern der Matrix aus dem ersten Beispiel in diesem

Kapitel

2 -2 0 2 -2 40
von 1 0 3 nach 1 0 1 31

-3 5 1 -3 5 3 1

Schritt 1: Wenn sich die Matrix im Stack befindet, bringen Sie sie
in die Stack-Ebene 1; andernfalls geben Sie die Matrix

in die Stack-Ebene 1 ein. Zeigen Sie anschlieSend die

Matrix in der MatrixWriter-Umgebung an. (In diesem

Beispiel wird davon ausgegangen, dal Gii=+maktiv
ist.)

(¥) (oder geben Sie die Matrix
ein).

 

Ih ITE EE TTT

8-6 Der MatrixWriter



Schritt 2: Andern Sie das Element 2-3:

OE)EDIT (0.1

 

  

 

  HE EE Ea TE

Schritt 3: Fligen Sie vor Spalte 3 eine neue Spalte ein, und

bewegen Sie den Zellencursor an den Anfang der neuen

Spalte.

B®OxT) +CoL @W@

 

-3: H
CLTETEERTEET ER

Schritt 4: Stellen Sie den Eingabemodus “Von-oben-nach-unten”
ein. Fullen Sie die neue Spalte aus.

Gow
 

4 (sPC) 1 (SPC) 3 (ENTER)

 

     FOE EEE Ea TE

Schritt 5: Aktivieren Sie wieder den Eingabemodus

“Von-links-nach-rechts” | und schlieen Sie die geanderte

Matrix ab.

Bos

 

Loschen einer Spalte:

1. Bewegen Sie den Cursor auf die zu loschende Spalte.

2. Drucken Sie -C01L .
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Hinzufiigen einer Spalte am rechten Rand:

1. Bewegen Sie den Cursor auf die rechte Seite der letzten Spalte.
2. Geben Sie einen Wert ein. Der Rest der Spalte wird mit Nullen

aufgefullt.

Einfiigen einer Zeile:

1. Bewegen Sie den Cursor in die Zeile, wo eine neue Zeile eingefiigt

werden soll.

2. Drucken Sie#+Eiill. Es wird eine Zeile mit Nullen eingefiigt.

Loschen einer Zeile:

1. Bewegen Sie den Cursor in die zu loschende Zeile.
2. Driicken Sie =Fiil.

Hinzufiigen einer Zeile am unteren Rand:

1. Bewegen Sie den Cursor unter die unterste Zeile.
2. Geben Sie einen Wert ein. Der Rest der Zeile wird mit Nullen

aufgefullt.

8-8 Der MatrixWriter



Zusammenfassung der MatrixWriter-Operationen
 

 

 

Taste Beschreibung

ELIT Legt den Inhalt der aktuellen Zelle in der

Dateneingabezeile zum Andern ab. (Driicken Sie
()(EDIT), um das EDIT-Menii aufzurufen.) Driicken
Sie (ENTER), um die Anderungen zu speichern, oder

zum Abbrechen.

MEL Schaltet bei einzeiligen Feldern zwischen Vektoreingabe

und Matrixeingabe um. Wenn diese Taste

“eingeschaltet” ( WECm ) ist, werden einzeilige Felder
in der Befehlszeile als Vektoren eingegeben (z. B.

[ 1 2 2 1); ist die Taste “ausgeschaltet” ( WEL ),
werden einzeilige Felder als Matrizen eingegeben (z. B.

[L122 11).

«WID Macht alle Zellen schmaler, so dafl eine weitere Spalte

angezeigt wird.

WIL Macht alle Zellen breiter, so dafl eine Spalte weniger

angezeigt wird.

Gos Wahlt den Eingabemodus “Von-links-nach-rechts” aus.

Der Zellencursor wird nach der Eingabe in die folgende

Spalte bewegt.

BE Wahlt den Eingabemodus “Von-oben-nach-unten” aus.

Der Zellencursor wird nach der der Eingabe in die
folgende Zeile bewegt.

+RO [Fugt an der aktuellen Cursorposition eine Zeile Nullen
ein.

=E0OK Loscht die aktuelle Zeile.

Fugt an der Cursorposition eine Spalte Nullen ein.+00

 

BDFETRR)  Loscht die aktuelle Spalte.

Kopiert die aktuelle Zelle in die Stack-Ebene 1.

Aktiviert den Interaktiven Stack, welcher

Stack-Objekte in die Befehlszeile kopieren kann.

Ruft das MatrixWriter-Menu zuruck, falls ein anderes

Menu angezeigt wird.   
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Grafikobjekte 9
 

Grafikobjekte enthalten die kodierten Daten von HP 48-“Bildern”,

z. B. Plots mathematischer Daten, Grafiken und Darstellungen des

Stack. Der HP 48 enthalt eine PICTURE-Umgebung zum Anzeigen
und Andern grafischer Objekte.

Wie alle Objekte des HP 48 konnen auch Grafikobjekte im Stack

abgelegt und in Variablen gespeichert werden. Im Stack werden
Grafikobjekte als

Graphic n®m

dargestellt, wobel n und m der Breite und Hohe in Pizel entspricht.

(Ein Pixelist ein ein “Bildpunkt” auf der Anzeige.)

Der HP 48 verwendet zwei Arten von Grafikobjekten:

m Plots. Hierbei handelt es sich um grafische Darstellungen
von Funktionen, Gleichungen und Datengruppen, die mit der

Anwendung PLOT automatisch erstellt wurden. Der HP 48 kann

Plots auf 15 verschiedene Arten zoomen und Funktions-Plots

numerisch analysieren.

m Bilder. Hierbei handelt es sich um Grafikobjekte freier Form, die

“Pixel-fur-Pixel” mit “snapshot”-Befehlen oder manuell mit dem

Picture Editor erstellt wurden.
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Die PICTURE-Umgebung

Direktes Aufrufen der PICTURE-Umgebung:

m Driicken Sie vom Stack aus («9)(PICTURE).

 

+

 

[200k].[TRACE]FONEDIT[OANGL

Die Standard-PICTURE-Anzeige

Verlassen der PICTURE-Umgebung:

m Driicken Sie (CANCEL). Das angezeigte Grafikobjekt wird nicht
geloscht, sondern lediglich aus der Anzeige entfernt. Die Anzeige

enthalt anschlieBend wieder dieselben Daten wie vor dem Aufruf der

PICTURE-Umgebung.

 

Verwendung des Picture-Editor

Der Picture-Editor ermoglicht das Erstellen und Andern von

Grafikobjekten mit Hilfe definierter Elemente (Linien, Rechtecke und

Kreise) oder Pixel fiir Pixel. Er ermoglicht auflerdem das Loschen von
Teilen der Grafik oder der gesamten Grafik sowie das Uberlagern von

Grafiken.

Aufrufen des Picture-Editor:

m Driicken Sie vom Stack aus (&)(PICTURE) ELIT.

Riickkehr in die PICTURE-Hauptumgebung aus dem Editor:

m Driicken Sie in der dritten Seite des Picture-EditorFILT | oder
driicken Sie (»)(MENU).
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Riickkehr in den Stack aus dem Picture-Editor:

m Driicken Sie (CANCEL).

Pixel ein- und ausschalten

Einzelne Pixel konnen mit den beiden Operationen [T+und

DOT~ ein- und ausgeschaltet werden. Wenn eine dieser Funktionen

aktiv ist, wird das Zeichen (=) in dem Meniifeld angezeigt.

m Wenn = in dem Menufeld [0T+ angezeigt wird, werden die Pixel
an der Cursorposition eingeschaltet.

m Wenn = in der Beschriftung [1T- angezeigt wird, werden die

Pixel an der Cursorposition ausgeschaltet.

Hinzufiigen von Elementen mit der Grafikumgebung

Mit dem Picture-Editor kénnen Sie drei verschiedene geometrische

Elemente in Ihr Grafikobjekt einfugen: Linien, Rechtecke und Kreise:

Fur alle diese Elemente werden zwei Cursorpositionen benotigt. Der

Editor muf sich also die erste Postion “merken”, wahrend Sie den

Cursor an die zweite Position bewegen. Sie mussen daher die erste

Cursorposition markieren.

Markieren der aktuellen Cursorposition:

m Drucken Sie MARE in der zweiten Seite des Picture-Editor-Ments,

oder (x). Driicken Sie noch einmal MAREE oder (x), um die
Markierung zu loschen. Bei allen Operationen, die eine Markierung

erfordern, wird automatisch eine Markierung erstellt, wenn Sie die

entsprechende Taste zum ersten Mal drucken; beim zweiten Drucken

der Taste wird die Operation ausgefuhrt.

Zeichnen eines Liniensegments im aktuellen Grafikobjekt:

1. Bewegen Sie im Picture-Editor den Cursor auf den ersten Endpunkt

des neuen Liniensegments.

2. Driicken Sie (x) (oder MARE oder LIHE ).
3. Bewegen Sie den Cursor auf den zweiten Endpunkt, und drucken

Sie LIHE .
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Zeichnen eines Rechtecks im aktuellen Grafikobjekt:

1.

2.
3.

Bewegen Sie im Picture-Editor den Cursor auf eine Ecke des neuen
Rechtecks.

Driicken Sie (x) (oder MARE oderBOH).
Bewegen Sie den Cursor auf die diagonal gegenuberliegende Ecke
des neuen Rechtecks, und drucken Sie EOE.

Zeichnen eines Kreises im aktuellen Grafikobjekt:

1.

2.
3.

Bewegen Sie im Picture-Editor den Cursor auf den Mittelpunkt des
neuen Kreises.

Driicken Sie (x) (oder MAREoder CIRCL).

Bewegen Sie den Cursor auf einen beliebigen Punkt der Kreislinie
des neuen Kreises, und drucken Sie CIELCL.

Invertieren eines Liniensegments im aktuellen Grafikobjekt:

1.

2.

3.

Bewegen Sie im im Picture-Editor den Cursor auf einen Endpunkt
des Liniensegments.

Driicken Sie (x) (oder HMHFEE oder TLIHE).
Bewegen Sie den Cursor auf den zweiten Endpunkt, und drucken
Sie TLIHE. Alle Pixel zwischen der Markierung und dem Cursor

werden invertiert: Die vorher eingeschalteten Pixel werden
ausgeschaltet, die ausgeschalteten werden eingeschaltet.

Andern und Loschen einer Grafik

Loschen einer gesamten Grafik:

m Driicken Sie, wahrend die Grafik angezeigt wird, die Tasten
ERASE(oder einfach (&q)(CLEAR)).

Loschen eines rechteckigen Grafikbereichs:

1. Bewegen Sie den Cursor auf eine Ecke des zu loschenden

rechteckigen Bereichs, und driicken Sie (x) (oder [EL), um die
erste Position zu markieren.

Bewegen Sie den Cursor auf die diagonal gegentiberliegende Ecke

des rechteckigen Bereichs.

. Driicken Sie [EL (oder einfach (DEL)).
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Kopieren eines rechteckigen Grafikbereichs in den Stack:

1. Bewegen Sie den Cursor auf eine Ecke des zu kopierenden

rechteckigen Bereichs, und driicken Sie (Xx) (oderZLUE), um die
erste Position zu markieren.

2. Bewegen Sie den Cursor auf die diagonal gegenuberliegende Ecke

des Bereichs.

3. Driicken Sie (NXT) SUE. Der Bereich wird in die 9
Stack-Ebene 1 kopiert, die Grafik bleibt weiterhin in der Anzeige.

Uberlagern der aktuellen Grafik mit einer weiteren:

1. Legen Sie das zweite Grafikobjekt in der Stack-Ebene 1 ab.

2. Offnen Sie den Picture-Editor ((¢)(PICTURE) ELIT ), und
bewegen Sie den Cursor auf die linke obere Ecke des rechteckigen
Grafikbereichs, der mit der zweiten Grafik uiberlagert werden soll.

3. Driicken Sie REFL.

 

Kopieren der gesamten Grafik (des Inhalts von P/CT) in den Stack:

m Driicken Sie, wahrend die Grafik angezeigt wird, (STO) (oder
" Es wird eine Kopie von PICT in der Stack.Ebene 1

abge egt, und die Grafik wird weiterhin angezeigt.

 

Beispiel:  Erstellen und Andern einer kleinen Grafik. Dieses Beispiel

dient zur Erlauterung der oben beschriebenen Operationen

des Picture-Editor.

Schritt 1: Rufen Sie den Picture-Editor auf und loschen Sie

PICT. Zeichnen Sie anschhielend mit = el

horizontale Linie von der Mitte der Anzeige ofein Stuck
weit nach links.

R) E

(gedrickt halten)

  

 

  
 

©
5

 

LINE [TLINE| ED:[CIRCL]
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Schritt 2: Schalten Sie den Modus “Linien zeichnen” aus und

zeichnen Sie anschliefend mit |I HE eine vertikale Linie

von der aktuellen Cursorposition ein Stick weit nach

oben.
 

LOT+m
(X) (zum Markieren)
(A) (gedriickt halten) |

 

LIME

[00T+[00T-[LINEJTLINE]BOY[CIRCL]

Schritt 3: Bewegen Sie den Cursor an das untere Ende der Linie,

und invertieren Sie die Linie.

(¥) (gedriickt halten)
 

 

 

TLIHE

[00T+[0OT-[LINE[TLINE]ED:[CIRCL]

Schritt 4: Zeichnen Sie einen Kreis unter der Verwendung der
immer noch gultigen Markierung und der aktuellen
Cursorposition.

CIRCE

 

LINE [TLINE] ED:[CIRCL]
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Schritt 5: Loschen Sie den unteren Halbkreis.

(@) (links vom Kreis TN
xXpositionieren)

(A) (nach oben bis zur Mitte des
Kreises)
(%) (zum Markieren)
(¥) (unter dem Kreis
positionieren)
(») (rechts neben den Kreis
bewegen)
DEL

 

     —

LINE [TLINE] EDX[CIRCL]

 

Speichern und Anzeigen von Grafikobjekten

Die PICTURE-Umgebung zeigt immer nur ein Grafikobjekt auf

einmal an. Das aktuelle Grafikobjekt ist immer in der reservierten

Variablen PICT gespeichert. Sie konnen sich PICT als die integrierte

“Wandtafel” des HP 48 vorstellen, auf der Funktionen geplottet und

Grafiken gezeichnet werden. Grafikobjekte (Plots und Bilder) kénnen
unter einem beliebigen giiltigen Namen gespeichert werden; zum
Anzeigen mufl der ausgewertete Name jedoch in PICT kopiert werden.

Speichern des momentan angezeigten Grafikobjekts:

1. Drucken Sie, wahrend das Grafikobjekt in der PICTURE-

Umgebung angezeigt wird, die Taste (STO). Dadurch wird die
Grafik in der Stack-Ebene 1 gespeichert.

2. Driicken Sie einmal oder mehrmals die Taste (CANCEL), um die
PICTURE-Umgebung zu verlassen und zum Stack zuriickzukehren.

Geben Sie einen Namen mit den Begrenzungszeichen ' ein.
4. Driicken Sie (STO). Das Grafikobjekt wird im aktuellen Verzeichnis

gespeichert.

oo

Anzeigen eines anderen Grafikobjekts:

1. Speichern Sie das momentan angezeigte Grafikobjekt (siehe oben),
wenn Sie es spater weiterverwenden wollen.

2. Legen Sie das gewunschte Grafikobjekt (ohne '-

Begrenzungszeichen) in der Stack-Ebene 1 ab.
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3. Tippen Sie FICT in die Befehlszeile ein (verwenden Sie keine

'-Begrenzungszeichen).
4. Driicken Sie (STO).
5. Driicken Sie («)(PICTURE).

 

Koordinaten von Grafikobjekten

Pixel in einem Grafikobjekt konnen als Pizel-Koordinaten oder als

Benutzereinheiten-Koordinaten angegeben werden.

  

      

Koordinaten in Benutzereinheiten Koordinaten in Pixel

(-6.5, 3.2) (6.5,3.2) {#0, #0} {#130, #0}

(-6.5, -3.1) (6.5,-3.1)  {#0, #63} {#130, #63}

Benutzereinheiten-Koordinaten und Pixel-Koordinaten

Pixel-Koordinaten (Standardwert) in einem PICT-Objekt der
Standardgrofle sind von + #& #& (die linke obere Ecke) bis i
#120 #532 + (die rechte untere Ecke) numeriert. Beachten Sie, daf
Pixel-Koordinaten als Liste mit zwei binaren Ganzzahlen angegeben

werden, wobei die erste Koordinate die Spalte und die zweite die

Zeile kennzeichnet. Pixel-Koordinaten eignen sich besonders zum

Bearbeiten von Grafikobjekten.

Benutzereinheiten-Koordinaten sind abhangig von den aktuellen

Einstellungen in PPAR (siehe Kapitel 22); die Standardwerte reichen
vont -&.5, 3.2» (die linke obere Ecke) bis ©&.5s —=3. 1 (die rechte
untere Ecke). Benutzereinheiten-Koordinaten werden als komplexe
Zahlen (geordnete Paare) angegeben, wobei der reelle Teil der Zahl

der horizontalen und der imaginare Teil der vertikalen Koordinate

entspricht. Benutzereinheiten-Koordinaten sind vor allem beim

Plotten nitzlich.
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Grafikobjekte - Befehle

Das Befehlsmenu PRG enthalt die beiden Untermenus GEEOE und

PICTmit programmierbaren Befehlen fiir den Umgang mit Grafiken

und Picture-Elementen.

Grafikobjekte - Befehle
 

Taste Programmier- Beschreibung

 

barer Befehl

En
 

FLIM

ETE

Ane

BOE

  

PICT

PDIM

LINE

TLINE

BOX

ARC

 

Legt den Namen FILCT im Stack ab, so
daf Sie auf die PICT-Grafikobjekte so
zugreifen konnen, als seien sie in einer

Variablen gespeichert.

Dimensioniert PICT entsprechend den

Groflenangaben in den Stack-Ebenen 2
und 1. Die Dimensionen konnen

entweder als Breite und Hohe (in Pixel)
oder als Minimum- und Maximum-

Koordinaten (in Benutzereinheiten)
angegeben sein.

Zeichnet in PICT eine Linie zwischen

den Koordinaten der Ebenen 2 und 1.

Wie LINE mit dem Unterschied, dafl

die Pixel entlang der Linie nicht

eingeschaltet, sondern invertiert werden.

Zeichnet in PICT ein Rechteck mit den
gegenuberliegenden Eckpunkten als

Koordinaten-Argumente.

Zeichnet in PICT einen Bogen gegen

den Uhrzeigersinn anhand der

Koordinaten des Mittelpunkts (in
Ebene 4), des Radius (in Ebene 3), des
Anfangswinkels 6; (in Ebene 2) und des
Endwinkels 62 (in Ebene 1). (Die
Koordinaten und der Radius missen

entweder in Pixel oder in

Benutzereinheiten definiert sein.)   
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Grafikobjekte - Befehle (Forts.)
 

Taste Programmier-
barer Befehl

Beschreibung

 

FLAOH

FIMO

Plu?

FYMIEM

PH4C

Caps  

PIXON

PIXOFF

PIX?

PVIEW

PX—C

C—PX  

Schaltet das in Ebene 1 angegebene
Pixel in PICT ein.

Schaltet das in Ebene 1 angegebene
Pixel in PICT aus.

Gibt 1 zuruck, wenn das durch die

Koordinaten in Ebene 1 angegebene

Pixel an ist, oder &, wenn das Pixel aus

1st.

Zeigt PICT mit den spezifizierten

Koordinaten in der oberen linken Ecke

des Grafik-Displays.

Wandelt eine Pixel-Koordinate

+ #ny #ny In eine Benutzereinheiten-

Koordinate Cz, y» um.

Wandelt eine Benutzereinheiten-

Koordinate Czy In eine

Pixel-Koordinate © #ny #n, * um.
 

GROE:
 

 
GRO

 
—GROB

 
Wandelt das Objekt in Ebene 2 in ein

Grafikobjekt um. Dabei wird die reelle

Zahl n (zwischen 0 und 3, in Ebene 1)
als Angabe fur die Zeichengrofie

verwendet. Das daraus resultierende

Grafikobjekt ist eine Zeichenfolge aus

kleinen n=1), mittleren n=2) oder
groen n=3) Zeichen. Fir n=0 ist die
Zeichengrofle dieselbe wie fur n=3, mit

dem Unterschied, daf fur algebraische

und fir Einheitenobjekte das

resultierende Grafikobjekt das

EquationWriter-Bild ist.
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Grafikobjekte - Befehle (Forts.)
 

Programmier-
barer Befehl

Beschreibung

 

 

LOE

GEOR

l=

FEFL

LCD

na  

BLANK

GOR

GXOR

SUB

REPL

—LCD

LCD—  

Erstellt im Stack ein leeres Grafikobjekt

mit der Grofle #ny (in Ebene 2) mal
#ny (in Ebene 1).

(Grafikobjekt-OR.) Uberlagert das
Grafikobjekt in Ebene 3 mit dem

Grafikobjekt der Ebene 1. Die Position

der linken obere Ecke des Grafikobjekts

der Ebene 1 mufl in Ebene 2 angegeben
sein.

(Grafikobjekt-XOR.) Wie GOR mit
dem Unterschied, dal das Grafikobjekt

der Ebene auf einem hellen Hintergrund

dunkel erscheint und auf einen dunklen

Hintergrund invertiert wird.

(Teilmenge.) Extrahiert einen durch die
Koordinaten in Ebene 2 und 1

(diagonale Eckpunkte eines Rechtecks)
definierten Teil des Grafikobjekts der

Ebene 3 und ubergibt diesen Teil an
den Stack.

(Ersetzen.) Wie GOR mit dem
Unterschied, dafl das Grafikobjekt der

Ebene 1 das Objekt der Ebene 3

uberschreibt.

(Stack an LCD.) Zeigt das Grafikobjekt
der Ebene 1 in der Stack-Anzeige an

(das linke obere Pixel in der linken
oberen Ecke der Anzeige). Die gesamte
Anzeige mit Ausnahme der Mentfelder

wird dabei uberschrieben.

(LCD an Stack.) Ubergibt ein
Grafikobjekt mit der aktuellen

Stack-Anzeige an die Stack-Ebene 1.   
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Grafikobjekte - Befehle (Forts.)
 

 

 

 

Taste Programimier- Beschreibung
barer Befehl

SIZE Ubergibt die Breite (Ebene 2) und Hohe
(Ebene 1) (jeweils in Pixel) des
Grafikobjekts in Ebene 1 an den Stack.

AHIM ANIMATE Nimmt aus den Ebenen 2 bis n + 1 eine

  

Reihe von Grafikobjekten und aus

Ebene 1 entweder: a) die Anzahl der
Grafikobjekte n) oder b) eine Liste mit
vier Eintragen: Anzahl der
Grafikobjekte n, eine Liste mit den

Pixelkoordinaten ({ #ny #n, ) fir die
obere linke Ecke des Bereichs, in

welchem die Animation ablaufen soll,

die Zeitverzogerung (in Sekunden)
zwischen jedem “Animationsbild”, und

die Anzahl der Wiederholung der
Animationsfolge (0 bedeutet
kontinuierliche Wiederholung bis zum
Abbruch durch Driicken einer Taste).
Zeigt anschlieend die einzelnen
Grafikobjekte im vorgegebenen Bereich
nacheinander an, entsprechend der

jeweils definierten Zeitdauer.
 

9-12 Grafikobjekte

 



10
Einheitenobjekte
 

Die Anwendung “Units” enthalt einen Katalog mit 147 Mafeinheiten,
die Sie mit reellen Zahlen zu Finheitenobjekten kombinieren konnen.

Mit der Anwendung “Units” konnen Sie: 10

m Einheiten umwandeln. Das Einheitenobjekt 1&_+1 kann

beispielweise in 126_in oder 2. 842_r umgewandelt werden.

m Einheiten in Faktoren zerlegen. Die Angabe Z&_l{ kann
beispielsweise auf 1_H bezogen werden, das Ergebnis heifit
20_Hemos.

m Mit Einheiten rechnen. Sie konnen beispielsweise 18_ft= und

18_mph addieren, das Ergebnis heifit dann 24. &7_ft =.

 

Ubersicht liber die Anwendung “Units”
Die Anwendung UNITS besteht aus zwei Menus:

m Das UNITS-Katalogmenii (((»)(UNITS)) enthalt die Einheiten
des HP 48, nach Themen geordnet. In diesem Menu konnen Sie
Einheitenobjekte erstellen und in verwandte Einheiten umwandeln.

m Das UNITS-Befehlsmenii ((«9)(UNITS)) enthalt Befehle
zum Umwandeln von Einheiten und zum Verwalten von

Einheitenobjekten.
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Einheiten und Einheitenobjekte

Die Anwendung UNITS basiert auf dem internationalen

Mafleinheitensystem (SI). In diesem System sind sieben Basis-
Einheiten definiert: ri (Meter), ka (Kilogramm), = (Sekunde), A
(Ampere), k (Kelvin), =d (Candela) und mal (Mol). Der HP 48
verwendet auflerdem zwei weitere Basiseinheiten: 1 (Radiant) und
z+ (Steradiant). Das UNITS-Katalogmenu enthalt diese neun
Basiseinheiten und 141 zusammengesetzte Einheiten, die von den

Basiseinheiten abgeleitet sind. Ein in (Zoll) ist beispielsweise definiert
als .0254 m, Fdu (Faraday) ist definiert als 96487 A+=. (Anhang E
enthalt eine vollstandige Liste der integrierten Mafeinheiten und ihrer
SI-Definitionen.)

Ein Einheitenobjekt besteht aus zwei Teilen: Einer reellen Zahl

und einem Einheitenausdruck (einer einzelnen Einheit oder einer
multiplikativen Kombination von Einheiten). Die beiden Teile sind
durch ein Unterstreichungszeichen _ miteinander verbunden, z. B.
2_in (2 Zoll) oder =. 283_aal-h (8.303 US-Gallonen pro Stunde)
sind giiltige Einheitenobjekte. Genau wie andere Objekttypen konnen

auch Einheitenobjekte im Stack abgelegt, in Variablen gespeichert und
in algebraischen Ausdriicken und Programmen verwendet werden.

Wenn Sie eine Einheitenumwandlung durchfihren, ersetzt der HP 48

den alten Einheitenausdruck durch den angegebenen neuen und

multipliziert die Zahl mit dem entsprechenden Konvertierungsfaktor.

Die Operatoren in Einheitenobjekten haben folgende Prioritaten:

1. © » (hochste Prioritat)
9.

3. ¥ und ~

Die Angabe 7_m-="2 bedeutet also 7 Meter pro Quadratsekunde,

wahrend 7_<m-=2"2 7 Quadratmetern pro Quadratsekunden

entspricht.

10-2 Einheitenobjekte



 

Das UNITS-Katalogmenii

Das UNITS-Katalogmenii (((»)(UNITS)) zeigt ein dreiseitiges Meni
mit Tasten fur “Einheitenarten” an. Wenn Sie eine dieser Tasten

drucken, wird ein Untermenu mit verwandten Einheiten angezeigt.
Mit (»)(UNITS FREEZE wird beispielsweise ein zweiseitiges
Menu mit Mafeinheiten fir den Druck angezeigt.

Die einzelnen Tasten in den Unterments verhalten sich anders als bei

der Standard-Menititastenbelegung; diese Tasten werden in diesem

Kapitel ausfiihrlich beschrieben. Im Direkteingabe-Modus kénnen Sie
die Umschalttasten mit den Menutasten wie folgt verwenden:

Mit einer nicht umgeschalteten Menutaste wird ein Einheitenobjekt

erstellt, indem die relle Zahl aus der Stack-Ebene 1 mit dem dieser

Taste entsprechenden Einheitenausdruck kombiniert wird. (im
algebraischen und im Programmeingabe-Modus fungieren die
nicht umgeschalteten Tasten als Eingabehilfen, indem Sie den

entsprechenden Namen in die Befehlszeile schreiben.)

Mit einer links umgeschalteten Mentuitaste wird das Einheitenobjekt
in der Befehlszeile bzw. in Ebene 1 in die entsprechende Einheit

umgewandelt.

Mit einer rechts umgeschalteten Meniitaste wird durch die
entsprechende Einheit dividiert. Damit konnen Sie auch

Einheitenausdrucke erstellen, deren Zahler Einheiten enthalten.

Erstellen eines Einheitenobjekts

Das UNITS-Katalogmenu enthalt eine einfache Methode zum Erstellen

von Einheitenobjekten.

Erstellen eines Einheitenobjekts im Stack:

1.

2.

Tippen Sie den Zahlenteil des Einheitenobjekts ein.

Driicken Sie (()(UNITS), und wahlen Sie das entsprechende
Untermenu.

. Drucken Sie die Menutaste fiir die gewiinschte Einheit. (Sie konnen
auch den Kehrwert der Einheit auswahlen, indem Sie (¢») und die
Menttaste drucken.)

. Fur zusammengesetzte Einheiten wiederholen Sie die Schritte 2 und

3 fur jede Einheit in dem Einheitenausdruck.

Einheitenobjekte 10-3
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Wenn Sie im UNITS-Katalogmentu eine Menittaste drucken, legt
der HP 48 zunachst ein entsprechendes Einheitenobjekt mit dem

Zahlenwert 1 im Stack ab. AnschlieBend wird (fiir nicht umgeschaltete
Tasten) eine Muliplikation bzw. (fiir rechts umgeschaltete Tasten) eine
Division durchgefiihrt.

Erstellen eines Einheitenobjekts in der Befehlszeile:

1. Tippen Sie die Zahl ein.

2. Tippen Sie das Unterstreichungszeichen (_) ein (drucken Sie
()()). Dadurch wird der algebraische Eingabemodus aktiviert.

3. Tippen Sie den Einheitenausdruck wie einen algebraischen

Ausdruck ein:

m Drucken Sie zum Angeben des Einheitennamens entweder die
entsprechende Meniitaste, oder tippen Sie den Einheitennamen

ein.

m Zum Erstellen zusammengesetzter Einheiten verwenden Sie die
Tasten (x), (3), und (9)

Bei Einheitennamen wird die Grof- und Kleinschreibweise

berucksichtigt. Die Einheit Hz (Hertz) mufl z. B. mit einem
groflen H und einem kleinen = eingegeben werden. (Wegen der

besseren Lesbarkeit werden die Einheiten in den Meniifeldern in

Grofibuchstaben angezeigt. Verwechseln Sie die Darstellung in dem
Mentfeld nicht mit dem richtigen Namen der Einheit.)

Wenn Sie die Einheitennamen eintippen, brauchen Sie nicht zwischen

den verschiedenen Menus des UNITS-Katalogmeniis hin- und

herzuspringen. Andererseits haben die Menutasten den Vorteil, dal

Tippfehler und Fehler bei der Grof-/Kleinschreibweise ausgeschlossen

werden.

Beispiel: Erstellen des Einheitenobjekts &_Etu- (ft "2%h*®Fin
der Befehlszeile:
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Schritt 1: Tippen Sie die Zahl und das Unterstreichungszeichen

(_) ein. Tippen Sie anschliefend den Einheitenausdruck
mit Hilfe der Alpha-Zeichen ein, und schlieflen Sie das

Einheitenobjekt mit ab.

©) 1: 8_Btus(ft"2+hx"F)
BOTH EH®WO) LIZT

|

HYP

|

REAL

|

ERZE

|

WTD)?2
QHX@EP@)SIF
R

6a

F

o
d

ENT m

Erstellen eines Einheitenobjekts mit dem EquationWriter: 10

1. Driicken Sie (+9)(EQUATION).
2. Geben Sie die Zahlein, driicken Sie ((#)(2), und geben Sie den

Einheitenausdruck auf die im EquationWriter tibliche Weise ein.

3. Drucken Sie (ENTER).

Im EquationWriter konnen Sie algebraische Ausdrucke mit

Einheitenobjekten erstellen. Der Einheitenausdruck erscheint dabei

in der ublichen Notation. Kehrwerte von Einheiten werden als Bruch

dargestellt, Exponenten als Hochzahlen.

Einheiten-Prafixe

Sie konnen auch vor einer Einheit ein Einheiten-Prafix einfiigen, um

eine Zehnerpotenz zu kennzeichnen. Die gultigen Prafixe sind in der

folgenden Tabelle dargestellt. (Zum Eingeben von up driicken Sie (a)

@N)
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Einheiten-Prafixe
 

 

 

Prafix Name Exponent Prafix Name Exponent

Y yotta +24 d dezi —1

Z zetta +21 = zentl —-2

E exa +18 ri milli -3

F peta +15 Hu micro —6

T tera +12 r nano -9

G giga +9 = pico —12

i mega +6 f femto —15

k oder E kilo +3 a atto —18

ki oder H |hekto +2 z zepto -21

[x deka +1 uo yocto —24       
Die meisten vom HP 48 verwendeten Prafixe entsprechen der

standardisierten SI-Notation, mit einer Ausnahme: “deka” ist 1st “D”

in der Notation des HP 48 und “da” in der SI-Notation.
 

Hinweis

v
Sie konnen ein Prafix mit einer eingespeicherten

Einheit nicht verwenden, wenn Prafix und

Einheit zusammen dem Namen einer anderen

eingespeicherten Einheit entsprechen. Beispiel: mir

kann nicht fur die Einheit “milli-inch” verwendet

werden, weil min bereits fur die eingespeicherte

Einheit “Minuten” reserviert ist. Andere

Beispiele fir Kombinationen, die eingespeicherten

Einheitennamen entsprechen, sind Fa, da, =d, ph,

f lam, nmi, mph, kph, ct, pt, £1, ag, cu, gd, ar.
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Umwandeln von Einheiten

Mit dem HP 48 gibt es verschiedene Moglichkeiten, Einheitenobjekte

in andere Einheiten umzuwandeln:

m Das UNITS-Katalogmenu - Wandelt nur eingespeicherte Einheiten

um.

m Der Befehl CONVERT - Wandelt alle Einheiten um.

m Der Befehl UBASE (Basiseinheiten) - Wandelt Einheiten nur in
SI-Basiseinheiten um.

Zum Arbeiten mit Temperatureinheiten sieche “Arbeiten mit

Temperatureinheiten” auf Seite 10-12. 10

Verwendung des UNITS-Katalogmenus

Mit dem UNITS-Katalogmenu konnen Sie das Einheitenobjekt in der
Stack-Ebene 1 in jede andere in dem Menu angezeigte Einheit gleicher

Dimension umwandeln.

Umwandeln von Einheiten in eine eingespeicherte Einheit:

1. Geben Sie das Einheitenobjekt mit den Originaleinheiten ein.
2. Driicken Sie ()(UNITS), und wahlen Sie das entsprechende

Untermeni, das die gewinschte Einheit enthalt, aus.

3. Driicken Sie (9) und die Meniitaste fiir die gewiinschte Einheit.

Verwendung von CONVERT

Mit dem Befehl CONVERT konnen Sie Einheitenobjekte in beliebige
Einheitenausdrucke gleicher Dimension umwandeln.

Umwandeln in eine beliebige Einheit:

1. Geben Sie das Einheitenobjekt mit den Originaleinheiten ein.

2. Geben Sie eine beliebige Zahl (z. B. 1) ein, und ordnen Sie der Zahl
die gewinschte Zieleinheit zu.

3. Driicken Sie (&9)(UNITS) COHY .

CONVERT wandelt das Einheitenobjekt der Ebene 2 in die Einheit

um, die in dem Einheitenobjekt der Ebene 1 angegeben ist. Der

Zahlenwert des Einheitenobjekts der Ebene 1 wird dabei ignoriert.
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Verwendung von UBASE (fiir SI-Basiseinheiten)

Der Befehl UBASE wandelt ein zusammengesetztes Einheitenobjekt in
die entsprechende SI-Basiseinheiten um.

Umwandeln von Einheiten in Sl-Basiseinheiten:

1. Geben Sie das Einheitenobjekt mit den Originaleinheiten ein.
2. Driicken Sie ()(UNITS) UEHREE.

Umwandeln von WinkelmaBen

Flachen- und Raumwinkeln sind Einheiten zugeordnet und

unterscheiden sich dadurch von Skalaren (Zahlen ohne Dimension).
Mit dem HP 48 konnen Sie dennoch Winkelmafle in Skalare
umwandeln und umgekehrt. Bei der Umwandlung wird das Skalar

entsprechend dem aktuellen Winkelmodus als Grad, Radiant oder Gon

interpretiert.

 

 

    

Einheit Symbol Definition Wert

Bogen- arcmin 1 /91600 des 2.90888208666 x10r

minute Einheitskreises

Bogen- arcs 1 /1296000 des 4.8481368111 x10°6 r

sekunde Einheitskreises

Grad " 1/360 des 1.74532925199 x 1072 r

Einheitskreises

Gon arad 1/400 des 1.57079632679 x 102 r

Einheitskreises

Radiant r= Lon des Ir

Einheitskreises

Steradiant =r 1/4 der 1 sr
Einheitskugel
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Rechnen mit Einheiten

Der HP 48 ermoglicht eine Vielzahl arithmetischer Berechnungen mit

Einheitenobjekten ebenso wie mit reellen Zahlen:

Addition und Subtraktion (nur mit Einheiten gleicher Dimension)
Multiplikation und Division

Kehrwertbildung

Potenzierung

Prozentrechnungen (nur mit Einheiten gleicher Dimension)
Vergleichen von Werten (nur mit Einheiten gleicher Dimension)
Trigonometrische Operationen (nur mit planaren Winkeleinheiten)

Es stehen verschiedene zusatzliche mathematische Operationen zur

Verfugung, die jedoch nur auf den Zahlenwert des Einheitenobjekts

angewandt werden konnen.

Rechnen mit Einheitenobjekten:

1. Geben Sie die Einheitenobjekte ein.

2. Fuhren Sie die Befehle aus.

Bei der Berechnung werden Einheiten automatisch umgewandelt und

kombiniert; bestimmte Operationen sind jedoch nur mit Einheiten

gleicher Dimension moglich. Bei solchen Operationen werden

Ergebnisse mit Einheiten in die Einheit umgewandelt, die fur das
Objekt der Stack-Ebene 1 angegeben ist.

Fur Temperatureinheiten gelten spezielle Hinweise: Siehe “Arbeiten

mit Temperatureinheiten” auf Seite 10-12.

Die trigonometrischen Operationen SIN, COS und TAN konnen nur

auf Einheitenobjekte mit planaren Winkelmaflen angewandt werden:

Radiant (+), Grad (®), Gon (at-ad), Bogenminuten (arcmin) und
Bogensekunden (arc=). Das Ergebnis dieser Berechnungen ist eine

reelle Zahl ohne Dimension.

Beispiel: Subtraktion. Subtrahieren Sie 2%im von 4_f1.

(UNITS) LEHG 1: 9_in
©) ET EENECEECEECEEEETE

39 IH

9
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Beispiel: Multiplikation und Division von Einheiten: Multiplizieren
Sie SH_ft mal 45_+1, und dividieren Sie das Ergebnis
durch =.2_d (Tage).

Schritt 1: Multiplizieren Sie zunachst die beiden

Einheitenobjekte.

(UNITS) LEHG 1: 2eob_ft2
e)a EEEEEEETEEGEETE

45 FT

®

Schritt 2: Geben Sie das dritte Einheitenobjekt ein, und

dividieren Sie.

TIME 1: 783. 123_ft"2-d

Beispiel: Potenzen: Erheben Sie Z_f1t.7= in die sechste Potenz.

Bestimmen Sie die Quadratwurzel des Ergebnisses.

Bestimmen Sie anschlieBend die dritte Wurzel dieses

  

Ergebnisses.

Schritt 1: Geben Sie das Einheitenobjekt ein, und erheben Sie es

in die sechste Potenz.

2 UNITS) SFEEDL FT#% 1: b4_ft6-576
6 IEEE ETE IEEEETIRECTE

Schritt 2: Bestimmen Sie die Quadratwurzel des Ergebnisses.

1: 8_ft"3-,5°3

Schritt 3: Bestimmen Sie die dritte Wurzel des neuen Ergebnisses.

1: 2ft ‘5
SEIEGSETWTET

3 @@       
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Beispiel:  Prozent: 4.:Z_cr™3 entspricht wieviel Prozent von
1_im™3?

@@ONTS) woL 1 IH°z
42 CH™E

EERL - XT

1: 29.6299725193
INEESESTTMEFMTT    

Einheitenausdriicke in Faktoren zerlegen

Mit dem Befehl UFACT konnen Sie einen Einheitenausdruck in

Faktoren zerlegen. Das Ergebnis ist ein Einheitenobjekt, dessen

Einheitenausdruck aus dem angegebenen Faktor und den zugehorigen

SI-Basiseinheiten besteht. 10

Einheitenausdriicke in Faktoren zerlegen:

1. Geben Sie das Einheitenobjekt mit den Originaleinheiten ein.

2. Geben Sie eine beliebige Zahl (z. B. 1) ein, und ordnen Sie dieser
Zahl die Einheit zu, deren Faktor Sie bestimmen wollen.

3. Driicken Sie (UNITS) LHFALCT.

UFACT bestimmt den Faktor der Einheit des Einheitenobjekts aus

Ebene 1 in dem Einheitenobjekt der Ebene 2.

Verwendung von Einheitenobjekten in algebraischen
Ausdriicken

Einheitenobjekte sind auch in algebraischen Ausdrucken zulassig, Sie

konnen sie genau wie in der Befehlszeile eingeben. Die Befehlszeile

erlaubt daruber hinaus neben rellen Zahlen auch symbolische Zahlen.

Die Angabe '%_¥1' im Stack wird dabei beispielsweise in #1 _ft

umgewandelt.

+ und - sind in der Zahl zulassig. Das Zeichen _ hat dabei jedoch

eine hohere Prioritat als + und —. '¢4+53_ft' EYAL ergibt daher

S_ft, '4+5_ft' EVAL erzeugt dagegen die Fehlermeldung + Err:

Inconsistent Units.
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Arbeiten mit Temperatureinheiten

Mit dem HP 48 konnen Sie mit Temperatureinheiten ebenso

wie mit anderen Einheiten arbeiten - Sie mussen lediglich

zwischen Temperaturwert und Temperaturdifferenz unterscheiden.

Ein Temperaturwert von 0 °C entspricht dem Gefrierpunkt;

eine Temperaturdifferenz von 0 °C bedeutet dagegen “keine

Temperaturanderung”.

Wenn °C oder °F einen Temperaturwert kennzeichnen, ist

die Temperatur eine Einheit mit einer additiven Konstante:

0°C = 273,15 K und 0 °F = 459,67 °R. Kennzeichnen °C oder °F

dagegen eine Temperaturdifferenz, ist die Temperatur eine Einheit

ohne additive Konstante: 1 °C = 1 K und 1 °F = 1 °R.

Umwandeln von Temperatureinheiten

Die Umwandlung zwischen den vier Temperaturskalen (K,
°C, °F und °R) umfafit sowohl additive Konstanten als auch
Multiplikationsfaktoren. Bei der Umwandlung von Temperaturwerten

werden die additiven Konstanten berucksichtigt, bei der Umwandlung

von Temperaturdifferenzen dagegen nicht:

m Reine Temperatureinheiten (Werte). Wenn beide
Einheitenausdriicke aus einer einzigen Temperatureinheit ohne

Prafix und Exponent bestehen, wird mit dem UNITS-Katalogmenu

oder dem Befehl CONVERT eine absolute Umwandlung der

Temperaturskala durchgefuhrt, wobei die additiven Konstanten

berucksichtigt werden.

sm Kombinierte Temperatureinheiten (Differenzen). Wenn einer der
beiden Einheitenausdrucke ein Prafix, einen Exponenten oder eine

Einheit fur eine andere Grofle als die Temperatur enthalt, wird mit

CONVERT eine relative Temperaturumwandlung durchgefihrt,

wobei die additiven Konstanten nicht berucksichtigt werden.

Beispiel: Umwandeln von 25_°(C in °F.

(UNITS) (NXT) TEHMF 1: 77_°F

Beispiel: Umwandeln von 25_"Ceomin in *Femin.
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Schritt 1: Erstellen Sie zunachst das Einheitenobjekt
TET a25_"Comin.

(UNITS) (NXT) TEHMF 1: 2a_"Csmin
25

[

vk

|

0

|

H[MIN]5

[|

HE

|

(UNITS) TIME (2) MIH

Schritt 2: Erstellen Sie ein Einheitenobjekt mit den neuen

Einheiten.

PEED! °F
PEED @) 1H
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Schritt 3: Fihren Sie die Umwandlung durch.

(UNITS) COHY 1: 43_"F-min
lin [CONVJUERZE]UVHL[UFACT]3UNIT]|
 

Rechnen mit Temperatureinheiten

Temperatureinheiten werden bei Berechnungen automatisch

umgewandelt und kombiniert.

m Reine Temperatureinheiten (Werte oder Differenzen). Die
relativen Operatoren <, >, <, >, ==, #) interpretieren reine

Temperaturangeben fur alle Skalen als Temperaturwerte relativ zum

absoluten Nullpunkt. Vor der Berechnung wandelt der HP 48 alle

Angaben von Celsius bzw. Fahrenheit in absolute Temperaturwerte

um.

Bei Verwendung der Operatoren + und — und der Funktionen %CH

und %T mussen reine Temperaturargumente entweder beide als

absolute Temperaturen (K oder °R) oder beide in °C oder in °F

angegeben werden. Dadurch wird sichergestellt, da die richtigen

algebraischen Eigenschaften bei solchen Operationen beibehalten

werden.

Bei allen anderen Funktionen werden reine Temperatureinheiten

als Temperaturdifferenzen interpretiert, und es findet keine

Umwandlung vor der Berechnung statt.

ms Kombinierte Temperatureinheiten (Differenzen).
Temperatureinheiten mit Prafix, Exponenten oder Einheiten fur

Einheitenobjekte 10-13
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andere Groflen werden als Temperaturdifferenz interpretiert und vor

der Berechnung nicht umgewandelt.

Beispiel: Bestimmen, ob 12 °C grofler als 52 °F ist. (Der Operator

> interpretiert Temperaturangaben als Werte.)

(UNITS) (NXT) TEMF 1: 1
) Wp ===«»«&

0 op
TEST

Das Ergebnis ist “wahr” (12 °C ist grofler als 52 °F).

Beispiel: Berechnen der Endtemperatur bei einer Erwarmung von
18 °F bei einer Anfangstemperatur von 74 °F.

pie TEHP 1: 92_"F
Loap 74 °F © EEEEEET

Beispiel: Berechnen Sie fir einen linearen Ausdehnungskoeffizienten

a von 20 x 107% 1/°C und einer Temperaturanderung
AT von 44 °C die Langenanderung als Dezimalbruch der

ursprunglichen in a AT gegebenen Lange. (Der Befehl x
interpretiert Temperaturen als Differenzen.)

(UNITS) TEHF 1: . 60888
20 6) °C ICTCTICTFO
4 CC x)

Wann immer Sie absolute Temperaturen in zusammengesetzten

Einheiten oder Ausdricken verwenden miussen, geben Sie die

Temperaturwerte in einer absoluten Skala ein. Der HP 48 wandelt °C

und °F nicht in Werte der absoluten Skala um, wenn die Temperatur

als Teil eines zusammengesetzten Ausrucks eingegeben wird.

Beispiel: Die Gleichung des idealen Gaszustandes lautet
PV = nRT, wobei P der Gasdruck (in Atmospharen),

V das Gasvolumen (in Liter), n die Gasmenge
(in Mol), R die ideale Gaskonstante (0.082057
Liter-Atmospharen/Kelvin-Mol) und 7 die Gastemperatur

(in Kelvin) ist.

Berechnen Sie unter Annahme eines 1dealen Gasverhaltens

den Druck bei 0,305 Mol Sauerstoff in einem Volumen von

0,950 Liter bei 150 °C.
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Schritt 1: Geben Sie zunachst die Temperatur ein.

 

()UNITS) 1: 158_"C
TEMP

150:*

Schritt 2: Wandeln Sie die Einheiten in Kelvin um. Diese

Umwandlung ergibt an dieser Stelle ein richtiges

Ergebnis, weil die Temperatur noch als “reiner” Wert

und nicht als Teil einer zusammengesetzten Einheit

angegeben wurde.

ECa 10

Schritt 3: Multiplizieren Sie T (bereits in Ebene 1) mit n (0,305
Mol).

(@QNTS) HAs: EXT) XT) 129. 86675_BXedia
305 MOL Tain

®
Schritt 4: Multiplizieren Sie nT mit R (der idealen Gaskon-

stanten). Rufen Sie R aus der Konstantenbibliothek ab,
bevor Sie die Multiplikation durchfiihren.

(QEQLB) COLLIE @R 1: 1873,87689648_nol+J
COME (x) ~gmol

CATTTFIIT5197

Schritt 5: Dividieren Sie durch V (0,950 Liter), um P zu
berechnen.

1: 1129.55462787_mol*J        95 @OETS) val
i. ~(gmol*])

®

Schritt 6: Wandeln Sie die Einheit fur den Druck in Atmospharen

um.

(UNITS) (NXT) FREES 1: 11.1478374327_atm
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Schritt 7: Wandeln Sie den Druck (in Atmospharen) in
SI-Basiseinheiten um.

($)(UNITS) VERSE   
    
1: 1129554. 62767ks(n
CTEEE

 

Erzeugen benutzerdefinierter Einheiten

Wenn Sie mit Einheiten arbeiten, welche nicht im UNITS-Katalog
enthalten sind, konnen Sie eine benutzerdefinierte Einheit erzeugen,

welche sich genauso wie eine eingebaute Einheit verhalt. (Die
Gleichungsbibliothek enthalt vier benutzerdefinierte Einheiten—siehe

Seite 25-18.)

Um eine benutzerdefinierte Einheit zu erzeugen:

1. Geben Sie ein Einheitenobjekt ein, indem Sie eine eingebaute oder

zuvor definierte Einheit verwenden, welche dem Wert 1 der neuen

Einheit entspricht.

2. Speichern Sie die Einheit in einer Variablen—der Variablenname

wird als Name der neuen Einheit verwendet.

3. Optional: Fugen Sie ein Einheitenobjekt hinzu, wahrend sich die

benutzerdefinierte Einheit im CST-Menu befindet—siehe unten.

Der Zahlen-Teil bleibt unberticksichtigt. (Benutzerindividuelle
Mentis sind auf Seite 30-1 beschrieben.)

Sie konnen die Einheiten-Taste nicht im VAR-Menu wie Einheiten-

Tasten in UNITS-Menus verwenden, da Tasten im VAR-Menu Objekte

speichern und zuruckrufen. Wenn Sie jedoch die benutzerdefinierte

Einheit dem CST-Menu hinzufugen, konnen Sie die CST-Menutaste

zum Eingeben und Konvertieren Ihrer benutzerdefinierten Einheiten

verwenden, wie Sie es bei UNITS-Mentutasten gewohnt sind.

Beispiel: Verwenden Sie die eingebaute Einheit d (Day) zum Erzeugen
der benutzerdefinierten Einheit HEE. Speichern Sie hierzu das

Einheitenobjekt ¥_d in der Variablen WEEK. Geben Sie eine Liste

ein, die als Objekt eine Liste mit den neuen Einheiten enthalt:

£1_WEELE+. Speichern Sie die Liste im Benutzermenu und bringen
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Sie dieses in die Anzeige. Driicken Sie hierzu (¢q)(MODES) MEHL
MEHL |

 

Weitere Befehle fiir Einheitenobjekte

 

 

 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

(UNITS):

VAL UVAL Ubergibt den Zahlenwert des

Einheitenobjekts aus Ebene 1 an die

Ebene 1.

*UHIT —UNIT Kombiniert eine Zahl aus Ebene 2 mit

   
einem Einheitenobjekt aus Ebene 1 (der
Zahlenwert des Objekts in Ebene 1 wird

ignoriert) und bildet daraus ein  Einheitenobjekt in Ebene 1.
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Verwendung mathematischer
Funktionen
 

Vorprogrammierte Funktionen und Befehle

Vorprogrammierte Funktionen und Befehle stellen eine Teilmenge

der Operationen des HP 48 dar. Eine Operation ist eine beliebige

Aktion, die der Taschenrechner ausfithren kann. (Jedesmal, wenn Sie

eine Taste driicken, wird eine Operation ausgefithrt.) Die Operationen

sind jedoch nicht alle gleichwertig, sondern in folgende Kategorien

unterteilt:

m Operation. Jede vorprogrammierte Aktion, die durch eine Taste

oder einen Namen reprasentiert wird.

m Befehl. Jede programmierbare Operation.

m Funktion. Jeder beliebige Befehl, der in algebraischen Objekten
verwendet werden kann.

m Analytische Funktion. Jede Funktion, fir die der HP 48 eine
Umkehrfunktion und eine Ableitung liefert.

Analytische Funktionen sind eine Teilmenge der Funktionen, die

Funktionen sind eine Teilmenge der Befehle, und die Befehle sind
wiederum eine Teilmenge der Operationen.

SIN ist zum Beispiel eine analytische Funktion - sie hat eine

Umkehrfunktion und eine Ableitung, kann in einen algebraischen

Ausdruck eingebunden werden, und ist programmierbar. SWAP (der

Befehl zum Vertauschen der Stack-Ebenen 1 und 2) dagegen ist ein

Befehl - er kann in ein Programm eingebunden werden, jedoch nicht in

einen algebraischen Ausdruck, denn er hat keine Ableitung und keine

Umkehrfunktion.

In Anhang G finden Sie eine Ubersicht der Operationen mit einer

entsprechenden Klassifizierung. Die Begriffe Operation, Befehl,

Funktion oder analytische Funktion werden im gesamten Handbuch

fur die Aktivitaten des HP 48 verwendet.

Verwendung mathematischer Funktionen 11-1
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Die vorprogrammierten Funktionen und Befehle bilden den Befehlssatz

des HP 48. Sie entsprechen damit integrierten Programmobjekten.

(Operationen, die keine Befehle sind, sind keine Objekte und konnen

nicht in Programme eingebunden werden.)

Ausdricken von Funktionen: Algebraische Syntax

Funktionen konnen im Gegensatz zu anderen Befehlen in algebraische
Ausdrucke eingebunden werden. Die Syntax einer Funktion legt fest,

wie ihre Eingabe (ihre Argumente) interpretiert werden. Funktionen
konnen nach ihrer Syntax in drei Gruppen eingeteilt werden:

deren Name (oder Operator) vor ihren Argumenten steht.
(Die Argumente stehen in Klammern und sind durch Kommas
voneinander getrennt.)

a Infix-Funktionen. Funktionen wie + und =, die zwischen ihren

Argumenten stehen.

m Postfix-Funktionen. Funktionen wie ! (Fakultat), die nach ihrem
Argument stehen.

 

Hinweis In dem Ausdruck 'ACE#C>' wird A als Prafix-

Funktion und nicht als Multiplikations-Argument

wg verwendet. Der HP 48 interpretiert den Ausdruck

als “wende Funktion A auf das Produkt aus E und

an” und nicht als “multipliziere A mit dem Produkt

aus EB und CC.” Fur eine Multiplikation mussen

Sie den Multiplikations-Operator # (oder * im

EquationWriter) angeben.
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Algebraische Objekte verwenden die algebraische Syntax und
werten daher Funktionen entsprechend den normalen algebraischen
Prioritatsregeln fir Operatoren aus. Funktionen mit hoherer Prioritat
werden zuerst ausgefuhrt, Funktionen gleicher Prioritat von links
nach rechts. Fur die Funktionen des HP 48 gelten die folgenden
algebraischen Prioritatsregeln, wobei (1) der hochsten und (11) der
niedrigsten Prioritat entspricht:

1. Klammerausdricke. Verschachtelte Klammern werden von innen
nach auflen ausgewertet.

Prafix-Funktionen (wie SIN, INV und LOG).
Postfix-Funktionen (wie !).
Potenz (). 11
Negation (-), Multiplikation (#) und Division (-).
Addition (+) und Subtraktion (-)-
Vergleichsoperatoren (== # < > = =
Die logischen Operatoren AND und NOT.
Die logischen Operatoren OR und XOR.

10. Das linke Argument fiir | (wobei).
11. Gleichheitszeichen (=).

©
0
N
O
E

Beispiel:

“I+! Erhebt A in die dritte Potenz und addiert

anschlieend B zu diesem Ergebnis, da ™ eine hohere
Prioritat als + hat.

‘ATC E+HE Erhebt A in die Potenz (3+ B), da der
Klammerausdruck eine hohere Prioritat als «~ hat.

Ausdriicken von Funktionen: Stack-Syntax

Es gibt nur sehr wenige algebraische Postfix-Funktionen, alle

Funktionen des HP 48 konnen jedoch im Stack in Postfix-Form

eingegeben werden. Die Stack-Syntaz ist eine Postfix-Syntax,

wobei zuerst die Argumente und anschlieend der Befehls- bzw.

Funktionsname eingegeben wird. Mit der Postfix-Syntax kann eine

Funktionsreihe effektiver eingegeben werden als mit der algebraischen

Syntax.

Beim HP 48 konnen also Funktionen auf zwei verschiedene Arten

eingegeben werden: Mit algebraischer Syntax in algebraischen

Objekten, oder mit Postfix-Format direkt im Stack. Die Sinusfunktion
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kann beispielsweise als 'SIHC®»' oder als '®' ZIH und Addition

kann entweder als '=+%Y' oder 'H' '%' + eingegeben werden.

Bedenken Sie: Wenn Sie Funktionen nicht in einfachen Hochkommas

(* ') einschlieBen (Tick-Markierungen), geht der HP 48 davon aus,
dafB Sie bei derEingabe der Funktion die Postfix-Syntax verwenden.

Er versucht daher, die Objekte aus dem Stack als Argumente fur die

Funktion zu verwenden.

Ausdriicke und Gleichungen

Ein Ausdruck ist ein algebraisches Objekt, das keine Funktion

mit einem Gleichheitszeichen (=) enthalt. Eine Gleichung ist ein
algebraisches Objekt, das eine Funktion mit einem Gleichheitszeichen

(=) enthalt. 'SIHCHI-ATAMCZ*E+55" ist beispielsweise ein
Ausdruck, 'Y=ATAHIZ*: +654" dagegen ist eine Gleichung.

Wenn Sie eine Gleichung als Argument fir eine Funktion verwenden,

wird die Funktion auf beide Seiten der Gleichung angewandt, und das
Ergebnis ist wieder eine Gleichung. Das Ergebnis von 'i=%"' SIH

lautet also 'SIHCHI=SIHY2".

Beim HP 48 bedeutet = normalerweise, dal zwei Ausdriicken

einander gleichgesetzt werden. Der Befehl DEFINE ((«q)(DEF))
interpretiert = dagegen anders - er speichert den Ausdruck rechts

vom Gleichheitszeichen in dem Namen links vom Gleichheitszeichen.
(Weitere Hinweise hierzu finden Sie unter 11-8).

 

Symbolische Konstanten

Der HP 48 enthalt fiinf vorprogrammierte Konstanten, die in

algebraischen Ausdriicken als symbolische Konstanten oder als

12stellige numerische Naherungswerte eingefigt werden konnen. Diese

funf Konstanten sind:

m 7 (3.14159265357), das Verhaltnis des Kreisumfangs zum
Kreisdurchmesser.

me (2.7122812224%), die Basis des natiirlichen Logarithmus.
mm: (08,12), die Quadratwurzel aus (-1).

positive reelle Zahl.
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m MINR (1.E-4%%), die kleinste vom HP 48 darstellbare positive
relle Zahl.

Die fiunf Konstanten sind im Meni MTH CONSTANTS in
symbolischer und numerischer Form verfiighar und konnen mit der

Tastenfolge COMES  aufgerufen werden. Drei dieser
Konstanten konnen auch direkt uber die Haupttastenbelegung

aufgerufen werden:

m Driicken Sie (q)(ar), um 7 aufzurufen.
m Driicken Sie (@)(#q) E, um e aufzurufen.
m Driicken Sie (@)(#) I, um ¢ aufzurufen.

Der HP 48 enthalt aulerdem 40 physikalische Konstanten (mit ihren 11

Einheiten) in seiner Konstantenbibliothek. Mit der Funktion CONST
konnen Sie alle diese Konstanten in symbolischer Form verwenden.

Weitere Hinweise hierzu finden Sie auf Seite 28-16.

Steuern der Auswertung symbolischer Konstanten

Mit den System-Flags —2 (symbolische Konstanten) und —3
(symbolische Ergebnisse) wird gesteuert, ob die Auswertung
symbolischer Konstanten symbolische oder numerische Ergebnisse
liefern soll. Die Standardeinstellung fiir beide Flags ist “nicht gesetzt”.

Steuern der Auswertung symbolischer Konstanten:

m Wenn eine symbolische Konstante bei der Auswertung nicht
verandert werden soll, loschen Sie die Flags —3 und —2 (entspricht

der Standardeinstellung).
m Wenn symbolische Konstanten bei der Auswertung durch ihren

numerischen Wert ersetzt werden sollen, setzen Sie das Flag —3.

m Wenn symbolische Konstanten beibehalten werden sollen und es sich

um Argumente fur eine Funktion handelt, ansonsten aber durch

ihren numerischen Wert ersetzt werden sollen, 1oschen Sie das Flag

—3 und setzen das Flag —2. Wenn Sie driicken, wird der
numerische Wert verwendet, bei anderen Funktionen wie (/, SIN,

LOG etc.) dagegen nicht.
m Wenn alle Konstanten unabhangig von der Einstellung der Flags

numerisch ausgewertet werden sollen, driicken Sie (¢g)(=>NUM).
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Verwendung vorprogrammierter mathematischer
Funktionen

Die nachsten sechs Kapitel (Kapitel 12-17) des vorliegenden
Handbuchs widmen sich den vorprogrammierten mathematischen

Funktionen des HP 48. Die Funktionen sind in Kapiteln

zusammengefaflt und in Abschnitte untergliedert.

Die meisten gebrauchlichen arithmetischen und wissenschaftlichen

Funktionen sind von der Haupttastenbelegung aus zuganglich,

eine Vielzahl weiterer Funktionen befindet sich dagegen in den
Untermenus, die uber die Taste aufgerufen werden konnen. Die

folgende Tabelle zeigt, wie Sie diese Funktionsgruppen finden und an

welcher Stelle im Handbuch sie beschrieben werden.
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Die mathematischen Funktionsgruppen des HP 48
 

 

 

Thema/Gruppe Zugriff uber Verweis

Arithmetik Tastatur Kapitel 12

Exponentialfunktionen Tastatur Kapitel 12

Logarithmische Funktionen Tastatur Kapitel 12
Trigonometrische Funktionen  Tastatur Kapitel 12

Hyperbolische Funktionen HYF Kapitel 12
Wahrscheinlichkeitsfunktionen (MTH) FROE Kapitel 12

Prozentrechnung REAL Kapitel 12
Vorprogrammierte Konstanten COMES Kapitel 12

H(E COLLIE Kapitel 25
Funktionen mit reellen Zahlen (MTH) EERL Kapitel 12

Komplexe Funktionen (MTH) (NXT) CHFL Kapitel 12
Vektorfunktionen (MTH) YECTE Kapitel 13
Fourier-Transformationen (MTH) (NXT) FFT Kapitel 13
Matrixfunktionen MATE Kapitel 14
Lineare Algebra MATE Kapitel 14
Umwandlungen der EASE Kapitel 15
Zahlenbasis

Binare Arithmetik MTH) EHRSE Kapitel 15

Boolsche Logikoperationen BREE LOGIC Kapitel 15
Datums-/Zeitarithmetik SEED) Kapitel 16
Brucharithmetik (sy)(eviporiCYMBOLIC Kapitel 16
Anwendung von Funktionen LISTTastatur Kapitel 17

auf Listen

Reihen und Folgen LIST Kapitel 17
Prozeduren mit rekursiven PRG) LIST Kapitel 17

Listen  
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Benutzerdefinierte Funktionen

Sie konnen auch eigene benutzerdefinierte Funktionen hinzufiigen.

Eine benutzerdefinierte Funktion gleicht in vieler Hinsicht den

vorprogrammierten Funktionen:

m Sie kann Argumente aus dem Stack oder in algebraischer Syntax

verwenden.

m Sie akzeptiert symbolische Argumente.

m Sie kann abgeleitet werden.

Erstellen einer benutzerdefinierten Funktion

Mit dem Befehl DEFINE konnen Sie eine benutzerdefinierte Funktion

direkt aus einer Gleichung erstellen. Die Gleichung mufl dabei in der

folgenden Form angegeben sein: ' NameArgumente »=Ausdruck'.

Erstellen einer benutzerdefinierten Funktion:

1. Geben Sie eine Gleichung ein, die auf der linken Seite den Namen

und die Argumente der Funktion enthalt und auf der rechten Seite

den Ausdruck fir die Berechnung. Wenn Sie auf der linken Seite
mehrere Argumente angeben, trennen Sie diese durch Kommas.

2. Driicken Sie («q)(DEF) (die Taste fiir den Befehl DEFINE).

Beispiel:  Erstellen (mit DEFINE) der benutzerdefinierten Funktion
CMB, die die Anzahl der Kombinationen C von n

       

verschiedenen Elementen der Ordnung 1, 2,3, ... n

berechnet: C' = 2" — 1.

Schritt 1: Geben Sie die Gleichung fir CMB ein.

CMB N 1: 'CMB(nJ)=2"n-1"

90:OE@@NO!

Schritt 2: Fuhren Sie DEFINE aus. Rufen Sie das Menu VAR auf

und beachten Sie, dafl es jetzt die benutzerdefinierte

Funktion CMB enthalt.

(«x)(OEF) [CHE |PPRE |#|PRTPA|IDPRE |EAH]
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Ausfiihren einer benutzerdefinierten Funktion

Eine benutzerdefinierte Funktion wird genau wie eine

vorprogrammierte Funktion ausgefiihrt. Sie akzeptiert numerische wie

auch symbolische Argumente aus dem Stack oder in algebraischer
Syntax.

Ausfithren einer benutzerdefinierten Funktion:

m Wenn Sie den Stack verwenden wollen, legen Sie die Argumente
in der Reihenfolge im Stack ab, in der sie auf der linken Seite der

Gleichung in der Funktionsdefinition angegeben wurden (das letzte
Argument in Ebene 1), und driicken Sie die Funktionstaste im 11

VAR-Ment (oder geben Sie den Namen der Funktion ein und
driicken Sie (ENTER)).

m Wenn Sie die algebraische Syntax verwenden wollen, driicken Sie (7),

die Funktionstaste im VAR-Mentu (oder geben Sie den Namen der
Funktion ein), driicken Sie (&9)(()), geben Sie die algebraischen
Argumente (durch Kommas getrennt) in der richtigen Reihenfolge

ein, und drucken Sie anschliefend (ENTER) (oder drucken Sie (EVAL),
um den Ausdruck auszuwerten).

Beispiel: Ausfithren der benutzerdefinierten Funktion CMB aus

dem fruheren Beispiel fur folgende Berechnungen:

Schritt 1: Berechnen Sie die Gesamtanzahl der Moglichkeiten zur

Kombination eines oder mehrerer von vier Elementen

(n = 4).

4 CHE 1: 15
IEETTITTTTTTE

 

Schritt 2: Berechnen Sie mit dem gleichen Wert fiir n die Anzahl

der Kombinationen in algebraischer Syntax.

( cHE EQ) 4 2 15

ITETIEETEATED
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Schritt 3: Berechnen Sie CMB(Z) in algebraischer Syntax, wobel
Z eine formale Variable ist. (Loschen Sie Z, um
sicherzustellen, dafl es kein Objekt enthalt.)

0 ©) Z (\)(eurs) 1: '2°Z-1!

 

che QO)@ Zz [CHE |PPAR]_H_|PETPALIDPHE]Eqn

Verschachteln benutzerdefinierter Funktionen

Ebenso wie vorprogrammierte Funktionen konnen auch

benutzerdefinierte Funktionen in der Definition eines Ausdrucks fur

eine benutzerdefinierte Funktion verwendet werden.

Beispiel: Schreiben Sie eine benutzerdefinierte Funktion zur

Berechnung des Verhaltnisses der Oberflache eines

Quaders zu seinem Volumen. Die Formel fir diese

Berechnung lautet:

A _ 2(hw + hl + wl)

Vo hwl

wobel h, w und | die Hohe, Breite und Lange des Quaders

sind.

Schritt 1: Erstellen Sie zunachst die benutzerdefinierte Funktion

BOXS zur Berechnung der Oberflache des Quaders.
Tippen Sie die Gleichung mit Hilfe des EquationWriter

ein.
 

3(h, Wy 1) =2:(hw+h:1+w10

 

PELOOWEEL CEHEN6eeEE

Schritt 2: Geben Sie die Gleichung ein, und erstellen Sie die

benutzerdefinierte Funktion.

ENTER en::[che[reek]6[PRTPA[IOPHE]E]
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Schritt 3: Erstellen Sie jetzt eine benutzerdefinierte Funktion

BOXR zur Berechnung des Verhaltnisses der Oberflache
zum Volumen. Tippen Sie die Gleichung mit Hilfe des

EquationWriter ein.

 

FO@)YEOD Z@E) |Rixy,z)=D)
0)BOUT(©) R 15s

beQXEI@Y

 

[EIRSEENETEEEE GATT [NTA

1"

Schritt 4: Schlieflen Sie die Gleichung ab, und erstellen Sie die
benutzerdefinierte Funktion.

| IEEEETRENREETCIEE |

(ER)

Schritt 5: Verwenden Sie BOXR zum Berechnen des Verhaltnisses

von Oberflache zu Volumen fur einen Quader von 9 Zoll

(inch) Hohe, 18 Zoll Breite und 21 Zoll Lange. Geben
Sie die Hohe, die Breite und die Lange ein, und fithren

Sie anschlieBend BOXR aus.

    mone0 CE
Beachten Sie, dal BOXS mit h, w und [ als Variablen definiert wurde,

und dal BOXS z, y und z als Argumente in der Definition von BOXR
verwendet. Es spielt keine Rolle, ob die Variablen in den beiden

Definitionen ubereinstimmen, jede Gruppe von Variablen ist von der

anderen unabhangig.
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Funktionen mit reellen und

komplexen Zahlen
 

Mathematische Funktionen und die
Haupttastenbelegung

Die folgende Tabelle beschreibt die von der Haupttastenbelegung aus

zuganglichen vorprogrammierten Befehle.

Arithmetische und allgemeine mathematische
Funktionen

 

 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

INV Prafiz. Kehrwert.

Vv Prdfiz. Quadratwurzel.

(9) SQ Prdfiz. Quadrat.

+/- NEG Infiz. Vorzeichenwechsel. Andert das

Vorzeichen der Zahl in der Befehlszeile.

Wenn keine Befehlszeile angezeigt wird,

fihrt den Befehl NEG aus, der das
Vorzeichen des Arguments in Ebene 1

andert.

+ Infiz. Ebene 2 + Ebene 1.

Ge) - Infiz. Ebene 2 — Ebene 1.

x) * Infiz. Ebene 2 x Ebene 1.

©) / Infiz. Ebene 2 + Ebene 1.

05) A Infiz. Ebene 2 wird in die in Ebene 1
angegebene Potenz erhoben. Die

algebraische Syntax fiir den Befehl *

lautet 'yz'.     
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Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

kA XROOT Prdfiz. Die zte (in Ebene 1

  
angegebene) Wurzel einer in Ebene 2

angegebenen reellen Zahl. Die
algebraische Syntax fur den Befehl
XROOT lautet '=EOOT Cz ys". 

Exponential- und logarithmische Funktionen

 

 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

()@0” ALOG Prdfiz. Allgemeiner Antilogarithmus
(Basis 10.)

()(oa) LOG Prdfiz. Zehnerlogarithmus.

HE) EXP Prdfiz. Natiirlicher Antilogarithmus
(Basis e).

(LN) LN Prdfiz. Natiirlicher Logarithmus (Basis   e). 

Trigonometrische Funktionen

Bei trigonometrischen Funktionen werden Winkelargumente und

Ergebnisse als Grad, Radiant oder Gon interpretiert, abhangig von

dem aktuellen Winkelmodus.

Trigonometrische Funktionen
 

 

  

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

SIN SIN Prafiz. Sinus.

(x)(AsIN) ASIN Prdfiz. Arcussinus.

COS COS Prafiz. Kosinus.

(9)(Acos) ACOS Prdfiz. Arcuskosinus.

TAN TAN Prafiz. Tangens.

(9)(ATAN) ATAN Prifiz. Arcustangens.  
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Hyperbolische Funktionen

Die hyperbolischen Funktionen befinden sich im Menu MTH HYP

(MTH) HYF ).

 

 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl   

   

   

SINH Prafiz. Hyperbolischer Sinus:

(e¥ —e™")/2.

ASINH Prafiz. Inverser hyperbolischer Sinus:

sinh™! z.

Bi COSH Prdfiz. Hyperbolischer Kosinus:

(e* +e")/2.

ACOSH Prafiz. Inverser hyperbolischer Kosinus:

cosh™! z.

TANH Prafiz. Hyperbolischer Tangens:

 

sinh z/cosh z.

ATANH Prafiz. Inverser hyperbolischer

Tangens: sinh™!(z/v/1— 22).

EXPM Prafiz. e® — 1. Das Argument z

befindet sich in Ebene 1. (EXPM ist
genauer als EXP, wenn das Argument
von e” nahe bei Null liegt.)

LNP1 Prafiz. In (z + 1). Das Argument z
befindet sich in Ebene 1. (LNP1, In plus
1, ist genauer als LN, wenn das

Argument von In nahe bei 1 liegt.)
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Wahrscheinlichkeitsrechnung und Teststatistik

Die Befehle fur Kombinationen, Permutationen, Fakultaten,

Zufallszahlen und statistische Wahrscheinlichkeitsberechnungen

befinden sich im PROB-Meni ((MTH) FROE).

Befehle zur Wahrscheinlichkeitsrechnung
 

Taste Programmier-
barer Befehl

Beschreibung

 

(MTH) (NXT) FEOE:
 

COME

RAHD

  

COMB

PERM

RAND

RDZ

 

Prafiz. Anzahl der Kombinationen von

n (in Ebene 2) Elementen der Ordnung
m (in Ebene 1).

Prafiz. Anzahl der Permutationen von

n (in Ebene 2) Elementen der Ordnung
m (in Ebene 1).

Postfiz. Fakultat einer positiven

Ganzzahl. Fur Argumente auflerhalb

des Bereichs der ganzen Zahlen liefert!

den Wert I'(z + 1).

Befehl. Liefert als Ergebnis die nachste
reelle Zahl n (0 < n < 1) einer Serie
von Pseudo-Zufallszahlen aus. Jede
Zufallszahl wird als Ausgangswert fur

die nachste verwendet.

Befehl. Verwendet die reelle Zahl aus

Ebene 1 als Ausgangswert zur

Berechnung der nachsten Zufallszahl

(RAND). Wenn 0 in Ebene 1 steht,
wird die Uhrzeit zum Erstellen eines

Ausgangswerts verwendet. Eine Serie

von Zufallszahlen kann wiederholt

werden, wenn von dem gleichen

Ausgangswert (nicht Null) ausgegangen
wird.
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Berechnung von Teststatistiken

Teststatistiken werden mit den Daten durchgefiihrt, die Sie im Stack

eingeben. Die in DAT in der Anwendung STAT gespeichertem
Statistikdaten werden nicht verwendet.

Befehle zur Teststatistik
 

 

 

Tasten Programimier- Beschreibung
barer Befehl

(MTH) (NXT) FROE (NXT):
UTFC UTPC Upper-tail CHi-Quadrat-Verteilung.

Prafiz. Nimmt die Freiheitsgrade aus 12

Ebene 2 und eine reelle Zahl z) aus
Ebene 1, und lLiefert die

Wahrscheinlichkeit, mit der eine

x2-verteilte Zufallsgrofie grofler als z ist.

LITRE UTPF Upper-tail f-Vertellung. Prdfiz. Nimmt

die Freiheitsgrade fur den Zahler aus

Ebene 3, die fur den Nenner aus Ebene

2 sowie eine reelle Zahl (z) aus Ebene 1,
und liefert die Wahrscheinlichkeit, mit

der eine Snedecorsche F-verteilte

Zufallsvariable grofer als z ist.

UTEH UTPN Upper-tail Normalverteilung. Prafiz.

Nimmt den Mittelwert aus Ebene 3, die

Varianz aus Ebene 2 sowie eine reelle

Zahl (z) aus Ebene 1, und liefert die
Wabhrscheinlichkeit, mit der eine

normalverteilte Zufallsgrofle grofler als z

ist.

UTRT UTPT Upper-tail T-Verteillung. Prdfiz.

Nimmt die Freiheitsgrade aus Ebene 2

und eine reelle Zahl (z) aus Ebene 1,
und liefert die Wahrscheinlichkeit, mit

der eine Studentsche t-verteilte

Zufallsvariable grofler als z ist.      
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Befehle zur Teststatistik (Forts.)
 

Tasten Programmier- Beschreibung

barer Befehl
 

NDIST Normalverteilung. Prafiz. Nimmt den
Mittelwert aus Ebene 3, die Varianz aus

Ebene 2 sowie eine reelle Zahl (z) aus
Ebene 1, und liefert die

Wahrscheinlichkeit, mit der eine

normale Zufallsvariable bei

Normalverteilung gleich z ist.

 

   
 

Beachten Sie, dal die Anzahl der Freiheitsgrade zwischen 0 und 499

liegen muf}, wenn sie als Argument fiir diese Befehle verwendet wird.
In den Berechnungen werden die Freiheitsgrade auf den nachsten

ganzzahligen Wert gerundet.

Beispiel: Die Punktzahlen bei einer Abschlu8prufung ergeben

annahernd eine Normalverteilung mit einem Mittelwert

von 71 und einer Standardabweichung von 11. Wie grof3

ist der Prozentsatz der Probanden, die eine Punktzahl

zwischen 70 und 89 erreichten.?

71
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Schritt 1: Berechnen Sie zunachst die Wahrscheinlichkeit, dal ein

zufallig ausgewahlter Proband eine Punktzahl uber

70 erreicht hat. (Die quadrierte Standardabweichung
ergibt die Varianz.)

FROE 1: . 236217586697      71 [UTPC[UTPFJUTPN[UTPT[NOIST]|

11 (QF
70 UTEH

Schritt 2: Fihren Sie die gleiche Berechnung jetzt fir die

Punktzahl 89 durch. Rufen Sie zuvor das zuletzt

verwendete Argument ab. 12

ARI (©) 2: . 536217586697
89 UTFH 1: 2.8881 7/524706E-2

UTPF [UTPN UTPT [NDIZT]
 

Schritt 3: Subtrahieren Sie die beiden Werte. Etwa 49% der

Probanden erhielten eine Punktzahl zwischen 70 und

89.

1: - 485335634221
UTP:[UTPF[UTPN[UTPT[NOST]|©       

 

Funktionen mit reellen Zahlen

Manche Funktionen akzeptieren ausschliefflich reelle Zahlen als

Argumente. Zu diesen Funktionen gehoren Winkelumwandlung,

Prozentrechnungen sowie verschiedene Funktionen zum Runden,

Abschneiden oder Extrahieren von Teilen reeller Zahlen.

Funktionen zur Winkelumwandlung

Im Menu MTH REAL gibt es zwei Funktionen zur Umwandlung

zwischen Dezimalgrad und Radiant. Mit zwei weiteren Befehlen im

Menu TIME konnen Sie Berechnungen mit Grad-Minuten-Sekunden

im Format Stunden-Minuten-Sekunden (HMS) durchfiihren.

Im Grad-Modus werden fur Winkelargumente und Ergebnisse

Dezimalgrade verwendet.

Funktionen mit reellen und komplexen Zahlen 12-7



Funktionen zur Winkelumwandlung
 

 

 

 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

og D—R Prafiz. Grad in Radiant. Wandelt eine

 

in Dezimalgrad angegebene Zahl in die

entsprechende Zahl in Radiant

(Bogenmaf}) um.

 

 

  

   
BaD R—D Prifiz. Radiant in Grad. Wandelt eine

in Radiant angegebene Zahl in die
12 entsprechende Zahl in Dezimalgrad um.

(«)@TME) (NXT):

Lo —HMS Dezimal in HMS. Wandelt eine Zahl

von Dezimalgrad in HMS-Format um.

Tp —HMS HMS in dezimal. Wandelt eine Zahl

vom HMS-Format in Dezimalgrad um.

HMS+ Addiert zwei Winkel im HMS-Format.

HMS— Subtrahiert zwei Winkel im

HMS-Format.  
 

Die folgende Abbildung erlautert die Umwandlung aus dem bzw. in

das HMS-Format:

 
 

Dezimalformat Format Std-Min-Sek

Stunden (oder Grad) Stunden (oder Grad) Sekunden
>HMS o ——

1.42673 < >1.2536228
— HMS> oo

Stundenbruchteile (oder Grad) Minuten Sekundenbruchteile
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Beispiel: Umwandeln von 1.797 Radiant in Grad.

Schritt 1: Geben Sie zunachst 1.797 ein.

1.79 (ENTER) 1: 1.79%’
(ENTER) WECTRIMHTR]LIZTHYPREALEHZEBQ

Schritt 2:

Em
Fal

Schritt 3:

SCE)

      

Verwenden Sie die Funktion R—D. (diese Funktion
arbeitet unabhangig vom aktuellen Winkelmodus.)

(MTH) REAL (NXT) (NXT 1: 'R+0C1. 79%)!
(xT) (xT) ENDTEM[FLOOK]CEILD#FB30

      

Verwenden Sie —NUM, um ein numerisches Ergebnis 12

zu erhalten.

1: 322.2
MEETTATGETOTETET      

      

 

  
 

 

 

Beispiel:  Umwandeln von 25.2589 Grad in Grad, Minuten und

Sekunden.

25.2589 (TIME) (NXT) Lt Cs 123204
EE© [RE[TEEEECRECRECEE

Prozentfunktionen

Prozentfunktionen

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

(MTH) REAL:

no % Prafiz. A Prozent von B, oder B

Prozent von A (A ist in Ebene 2, B in
Ebene 1): (A x B)/100.

CH %CH Prafiz. Prozentuale Anderung zwischen

A und B in Prozent von A (A ist in
Ebene 2, B ist in Ebene 1):
((B—A)/A) x 100.

xT %T Prafiz. Prozent des Gesamtbetrags (der
Gesamtbetrag A ist in Ebene 2 und der

Wert B ist in Ebene 1): (B/A) x 100.   
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Weitere Funktionen mit reellen Zahlen

Die Funktionen der folgenden Tabelle befinden sich im Menu MTH

REAL: ((MTH) REAL ).

 

 

 

 

 

     
 

 

 

 

 

i Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

ABS Prafiz. Absoluter 1: -12 1: 12

Betrag.

12 CEIL Prafiz. Die kleinste 1: -2.5 1 =

ganze Zahl, die grofler als

oder gleich dem Argument 1: 2.5 1: 4

ist.

FLOOR Prafiz. Die grofite 1: B.9 1: Es

ganze Zahl, die kleiner als

oder gleich dem Argument 1: -5,9 1: =v

ist.

FP Prafiz. Der Bruchteil 1: S.224 1 234

des Arguments.

1 -5. 234 1 -. 234

Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

IP Prafiz. Der ganzzahlige 1: -S.234 1: -5

Teil des Arguments.

1 S.2584 1 a

MANT Prafiz. Die 1: 1.22E12 1 1.232

Mantisse des Arguments.

MAX Prafiz. Maximum; 2 5 1 =

das groflere zweier 1: =

Argumente.    
12-10 Funktionen mit reellen und komplexen Z2ahlen

 

 



 

Befehl/Beschreibung
Beispiel
 

Eingabe Ausgabe
 

MIN Prdfiz. Minimum;

das kleinere zweier

Argumente.

T
t

fro
ned

e

n
a

i
L
]

 

MOD Prafiz. Modulo; der

Rest von 4/5. A MOD B =
A — B FLOOR (4/5).

I“
1

foo
est

e

n
m

i
T

J
o

F
l

 

RND Prafiz. Rundet die

Zahl entsprechend dem

Argument: fur n = 0 bis 11

auf n Stellen hinter dem

Komma, fur n = —11 bis —1

auf n signifikante Stellen,

und fur n = 12 auf das

aktuelle Anzeigeformat.

o
o
n

L
O

 

SIGN Prafiz. Liefert +1

fur positive, —1 fur negative

Argumente und 0 fur das

Argument 0.

Td

 

TRNC Prafiz. Schneidet

Zahlen entsprechend dem

Argument ab: fir n = 0

bis 11 auf n Stellen hinter

dem Komma, fir n = —11

bis —1 auf n signifikante

Stellen, und fir n = 12 auf

das aktuelle Anzeigeformat.

L
o
o
n

io
I
l 0

n
o
o

fo
oe
de

[A
]

L
i

T
f i
h

ir

Joo
rst

e

f
u
0 J
u

h
n

  XPON Prdafiz. Der

Exponent des Arguments.  t
e

f
a
a

i
i
l

I
m I i
f    
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Komplexe Zahlen

Die meisten Funktionen fir reelle Zahlen konnen auch mit komplexen

Zahlen verwendet werden. Fir die Verwendung dieser Funktionen mit

komplexen Zahlen gelten weitgehend dieselben Regeln wie mit reellen

Zahlen.

Bei den Beispielen in diesem Abschnitt wird davon ausgegangen,

daBl der Rechner auf den Winkelmodus “Grad” eingestellt ist.

(Driicken Sie (&q)(MODES) AHGL [EG , um den Modus “Grad”
einzustellen.)

Anzeigen komplexer Zahlen

Sie konnen komplexe Zahlen als kartesische oder Polarkoordinaten im

kartesischen bzw. polaren Modus anzeigen.

Anzeigen kartesischer Koordinaten fiir komplexe Zahlen:

m Driicken Sie (»)(POLAR), bis keine Koordinaten-Indikatoren
angezeigt werden,
oder

m driicken Sie ()(MODES) (¥) (¥) und aschlieBend (3/2), bis
Fectanaular im Feld COORD SYSTEM: angezeigt wird. Bestatigen
Sie Ihre Auswahl durch Drucken von 0k

Anzeigen von Polarkoordinaten fiir komplexe Zahlen:

m Driicken Sie (»)(POLAR), bis einer der Koordinaten-Indikatoren RZ
oder F<angezeigt wird,

oder

m driicken Sie (»)(MODES) (¥) (¥) und anschliefend (*/-), bis Flat
im Feld COORD SYSTEM: angezeigt wird. Bestatigen Sie Thre
Auswahl durch Drucken von 0k

Obwohlfiir komplexe Zahlen nur zwei Koordinatenmodi benotigt

werden, stehen auf dem HP 48 drei Koordinatenmodi zur Verfugung

(fir dreidimensionale Vektoren): Der kartesische Modus, der
Polarmodus (Zylinderkoordinaten) und der Kugelkoordinatenmodus.

Komplexe Zahlen werden in Klammern angezeigt. In der kartesischen

Form werden der reelle und der imaginare Teil durch ein Komma

getrennt. (Wenn das Komma als Dezimalzeichen fungiert, wird zur

12-12 Funktionen mit reellen und komplexen Zahlen



Trennung der beiden Teile stattdessen das Semikolon verwendet.) Bei
der polaren Form werden der Betrag und der Phasenwinkel durch das
Winkelsymbol («£) voneinander getrennt. (Die Angabe des Winkels
entspricht dem aktuellen Winkelmodus: Grad, Radiant oder Gon.)
Unabhangig von der Art der Anzeige werden komplexe Zahlen im

HP 48 intern immer in kartesischer Form gespeichert.

-/ ® Anzeigemodi 12
 

Kartesisch Polar

(a,b) (r, 20)
Reelle Achse _  

   
—Imaginére Achse 

Eingeben komplexer Zahlen

Sie konnen komplexe Zahlen als kartesische oder als Polarkoordinaten

eingeben.

Eingeben einer komplexen Zahl:

m Zum Eingeben kartesischer Koordinaten driicken Sie (&9)(()), geben
Sie die Koordinaten (durch oder (#9)() getrennt) ein, und
driicken Sie (ENTER).

m Zum Eingeben vom Polarkoordinaten driicken Sie (.9)(()), geben

Sie die Koordianten (durch (#)(&) getrennt) ein, und driicken Sie

ENTER).
Die interne kartesische Darstellung komplexer Zahlen hat folgende

Auswirkungen auf die Polarzahlen:

m 0 wird auf den Bereich £180° (+7 Radiant oder £200 Gon)
normiert.

m Wenn Sie einen negativen Wert fur r eingeben, wird dieser Wert

positiv gemacht, und # wird um 180° vergroflert und anschlielend

normiert.
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m Wenn Sie den Wert 0 fur r eingeben, wird # ebenfalls auf 0

normiert.

Reelle Berechnungen mit komplexen Resultaten

Die Moglichkeiten des HP 48, mit komplexen Zahlen umzugehen, kann
die Ergebnisse von Berechnungen mit reellen Zahlen beeinflussen.
Bestimmte Berechnungen, die auf den meisten Taschenrechnern zu

einem Fehler fihren, liefern auf dem HP 48 eine Losung im Bereich

der komplexen Zahlen. Fur die Quadratwurzel aus —4 oder den

Arcussinus von 5 liefert der HP 48 beispielsweise komplexe Zahlen als

Ergebnis.

Bei den meisten Berechnungen liefert der HP 48 den erwarteten

Ergebnistyp (reell oder komplex). Falls Sie komplexe Zahlen als
Ergebnis erhalten, wo Sie reelle Zahlen erwartet hatten, prufen Sie Ihr

Programm oder Thre Eingabe auf folgende moglichen Ursachen:

m Die eingegebenen Daten liegen moglicherweise auflerhalb des

Bereichs der berechneten Formel.

m Die Formel oder ihre Ausfihrung konnte unzulassig sein.

m Ein Rundungsfehler an einem kritischen Punkt konnte die

Berechnung verfalscht haben.

m Eine komplexe Zahl konnte als Losung des Problems zwar

unerwartet, aber dennoch richtig sein.

Weitere Befehle fiir komplexe Zahlen

Die meisten Befehle fur reelle Zahlen konnen auch mit komplexen

Zahlen verwendet werden, z. B. SIN, INV, » und LN. Die folgende

Tabelle beschreibt zusatzliche Befehle, die besonders fiir komplexe

Zahlen geeignet sind.

Diese Befehle befinden sich im Meni MTH CMPL (driicken Sie

CHEL
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Befehl/Beschreibung
Beispiel
 

Eingabe Ausgabe
 

ABS Prafiz. Absoluter

Betrag; v/z2 + y2.

CS.

 

ARG Prafiz. Polarer

Winkel einer komplexen

Zahl.
 

CON] Prafiz. Komplexe

Konjugierte einer komplexen

Zahl.
 

C—R Befehl Komplex in

reell; zerlegt eine komplexe
Zahl in zwei reelle Zahlen,

die kartesischen Koordinaten

rz und y.
[
a
a

fa
er

y

a
n

1
[a
0

 

IM Prafiz. Imaginarer Teil

(y) einer komplexen Zahl.
 

NEG Infiz. Kehrt das

Vorzeichen des Arguments

um.

=a 1

 

RE Prifiz. Reeller (z) Teil
einer komplexen Zahl.
 

R—C Befehl Reell in

komplex; kombiniert zwei

reelle Zahlen zu einer

komplexen Zahl (z,y).

f
a
a

foo
eel

e

n
n

  SIGN Prafiz.

Einheitenvektor in der

Richtung des komplexen

Zahlenarguments;
rr YY(re Vo)     
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13
Vektoren und Umformungen
 

Alle Vektoren sind Feldobjekte. Der allgemeine Fall eines

n-dimensionalen Vektors wird in Kapitel 14, “Matrizen und lineare

Algebra” beschrieben. Im vorliegenden Kapitel werden vor allem 2D-

und 3D-Vektoren behandelt. 13

 

Anzeigen von 2D- und 3D-Vektoren

2D-Vektoren konnen Sie entweder als kartesische Komponenten

(L XY 1) (im kartesischen Modus) oder als polare Komponenten
(L R A 1) (im Polarmodus) anzeigen.

Zweidimensionale Anzeigemodi

val Kartesisch Polar
b r 0

X [ab] [r <0]

Komponenten von 2D-Vektoren

 

 

     
3D-Vektoren konnen Sie entweder als kartesische Komponenten

(L XYZ 1) (im kartesischen Modus), als zylindrische
Komponenten ([ R A Z 1) (im Zylinderkoordinatenmodus) oder als
Kugel-Komponenten ([ R A XA 1) (im Kugelkoordinatenmodus)
anzeigen.
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Dreidimensionale Anzeigemodi

Kartesisch Zylinder- Kugel-

 

 

label [xy <0 ¢] |[r<0.<0]     

 

Komponenten von 3D-Vektoren

Es gibt zwei Polarmodi: den Zylinderkoordinatenmodus und den

Kugelkoordinatenmodus. Bei 2D-Vektoren sind der Zylinder- und
der Kugelkoordinatenmodus austauschbar, beide liefern identische
zweidimensionale Ergebnisse.

Anzeigen kartesischer Komponenten:

m Driicken Sie (#)(POLAR), bis keine Koordinaten-Indikatoren
angezeigt werden,

oder

m dricken Sie YELTE RECT .

Anzeigen polarer (Zylinder- oder Kugel-) Komponenten:

m Driicken Sie (»)(POLAR), bis einer der Koordinaten-Indikatoren FZ
oder Fas angezeigt wird,

oder
m driicken Sie YECTR CYL IH (fur polare

Zylinderkoordinaten) oder ZFHEFR(fiir polare Kugelkoordinaten).

Das Zeichen = in dem Menufeld kennzeichnet zusammen mit dem

Koordinaten-Indikator den aktiven Koordinatenmodus:

m Kartesischer Modus: REC Ta, kein Indikator

m Zylindermodus: CYLI®, RaZ-Indikator

m Kugelmodus: SFHE® | Ras-Indikator

Vektoren werden innerhalb der Begrenzungszeichen [ 1 angezeigt.

Im kartesischen Format werden die Komponenten durch Leerzeichen

voneinander getrennt. Im polaren Modus (Zylinder- oder

13-2 Vektoren und Umformungen



Kugelkoordinaten) wird den Winkeln das Winkelzeichen (x)
vorangestellt. (Die Angabe des Winkels entspricht dem aktellen
Winkelmodus: Grad, Radiant und Gon.) Unabhangig von der Art der

Anzeige werden Vektoren beim HP 48 intern immer in kartesischer
Form gespeichert.

Wenn Sie Vektoren mit einem bestimmten Koordinatentyp eingegeben

haben, brauchen Sie nur einen anderen Modus auszuwahlen, um die

Vektoren in den neuen Koordinatenmodus umzurechnen.

 

Eingeben von 2D- und 3D-Vektoren

Sie konnen 2D- und 3D-Vektoren als kartesische, als polare Zylinder-

oder als polare Kugelkoordinaten eingeben.

13

Eingeben eines 2D- oder 3D-Vektors:

m Zum Eingeben bestimmter Komponenten driicken Sie (¢)([1), geben

Sie die Komponenten durch ein Leerzeichen ((SPC) oder (#)(&))
getrennt ein, und driicken Sie (ENTER). (Driicken Sie ((#)(&) vor
jeder Winkelkomponente.)

m Wenn Sie den aktuellen Koordinatenmodus verwenden wollen, geben

Sie die zwei bzw. drei Werte ein, und drucken Sie LE

+42oder #43 . (Geben Sie nicht das Winkelzeichen «ein).

Die interne Darstellung aller Vektoren als kartesische Koordinaten hat

folgende Auswirkungen auf die angezeigten polaren (Zylinder- oder

Kugel) Vektoren:

m 0 wird auf den Bereich von £180° (+7 +200 Gon) normiert.

m ¢ wird auf den Bereich zwischen 0 und 180° (0 bis 7 Radiant, 0 bis

200 Gon) normiert.

m Wenn Sie einen negativen Wert fur r eingeben, wird dieser Wert

positiv gemacht, § wird um 180° vergroflert, ¢ wird von 180°

subtrahiert, und beide werden normiert.

m Wenn ¢ 0° oder 180° ist, wird # auf 0° reduziert.

m Wenn Sie fur » den Wert 0 eingeben, werden # und ¢ auf °

reduziert.
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Zusammensetzen eines 2D- oder 3D-Vektors aus Komponenten im
Stack:

m Geben Sie fur einen 2D-Vektor die Komponenten in Ebene

1 und Ebene 2 ein, und driicken Sie WELTER =MZ |
Die Komponenten werden entsprechend dem aktuellen

Koordinatenmodus interpretiert.

m Geben Sie fiir einen 3D-Vektor die Komponenten in die

Ebenen 1, 2 und 3 ein, und driicken Sie WELTER
_#42| Die Komponenten werden entsprechend dem aktuellen

Koordinatenmodus interpretiert.

Zerlegen von 2D- und 3D-Vektoren im Stack:

m Driicken Sie WELTER M# . Die zurickgegebenen Werte
entsprechen den angezeigten Komponenten.

 

Befehle zum Rechnen mit Vektoren

Ein Vektor ist, genau wie eine reelle Zahl, ein einzelnes Objekt.

Sie konnen daher Vektoren als Argumente fiir Befehle verwenden.
Sie konnen Vektoren addieren und subtrahieren, mit Skalaren

multiplizieren oder durch Skalare dividieren sowie spezielle

Vektorenbefehle (DOT, CROSS und ABS) ausfiihren. Diese speziellen
Befehle befinden sich im Meni MTH VECTR ((MTH) “ECTE. Sie
interpretieren ihre Argumente und liefern Resultate im aktuellen

Koordinatenmodus.
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Beispiel
 Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

ABS Prafiz. Liefert 1:0 2 -2 4 1 1: 5.32851c48

die skalare Grofle

des Vektors nach der

Frobeniusnorm (definiert als
die Quadratwurzel aus der

Summe der Quadrate der

Betrdge aller Elemente).

DOT Befehl. Liefert

das Skalarprodukt zweier

Vektoren gleicher Dimension.

CROSS Befehl. Liefert =

das Kreuzprodukt (einen 1:0 -1 2
3D-Vektor) zweier Vektoren.
Bel zwei elementaren

Vektoren wird bei der

Ausfihrung ein drittes

Element mit dem Wert 0

addiert.
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Weitere Befehle fur Vektoren werden in Kapitel 14 behandelt.

Beispiele: Rechnen mit 2D- und 3D-Vektoren

Rechnen mit Vektoren:

m Geben Sie die Vektoren in den Stack ein, und fithren Sie den Befehl

aus.

Beispiel:  Bestimmen des Einheitsvektors. Sie erhalten einen zu

einem gegebenen Vektor parallelen Vektor durch Division

eines Vektors durch seinen Betrag:

v

CT

1. Geben Sie den Vektor ein.

Vektoren und Umformungen 13-5



13

. Driicken SieFH

. Kopieren Sie den Vektor (driicken Sie noch einmal).

. Drucken Sie WELTER AES , um den Betrag des Vektors zu
berechnen.

. Driicken Sie (3), um den Vektor durch seinen Betrag zu dividieren

und den Einheitsvektor zu erhalten.

Beispiel: Bestimmen des Winkels zwischen Vektoren. Der Winkel

zwischen Vektoren ist gegeben durch

ASCE
inkel = “=Winke cos oy v2]

. Geben Sie die beiden Vektoren in den Stack ein.

. Driicken Sie WECTR [OT , um das Skalarprodukt zu
berechnen.

. Driicken Sie (#)(ARG), um die beiden Vektoren wieder im Stack
abzulegen.

:(=) ABZ, um den Betrag jedes der

Vektoren zu bestimmen.

 

. Driicken Sie (x), um die beiden Betrage zu multiplizieren.

. Driicken Sie (3), um das Produkt der Betrage in das Skalarprodukt
zu dividieren.

. Driicken Sie (9)(ACOS), um den Winkel zwischen den Vektoren zu
bestimmen.

Beispiel:  Bestimmen der Komponenten in einer Richtung. Das
folgende Diagramm zeigt drei 2D-Vektoren. Bestimmen

Sie deren Summe und das Skalarprodukt (mit DOT)
entlang der 175°-Linie. (Bei dem Beispiel wird davon
ausgegangen, dal der Modus “Grad” aktiv ist.)
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o 185 «62°
170 < 143

175°

100 « 261°

Schritt 1: Wahlen Sie den polaren Zylinderkoordinatenmodus aus,

und bestimmen Sie die Summe der drei Vektoren.

YECTR CYLIM 1: [ 178,937160532
(SO 170 (@)(X) 143 (ENTER) £111.148894235 1]
 

©185 @® 692 [RECT[CvLim[sPHER]||

(S)@D 100 (2)(&) 261

Schritt 2: Geben Sie den Einheitsvektor 175° ein, und bestimmen

Sie den Betrag des resultierenden Vektors entlang der

175°-Linie.

1 175 1: 78. 82982649085      
YECTR [OT

 

Schnelle Fourier-Transformationen

Ein physikalischer Prozel kann auf zwei verschiedene Arten

beschrieben werden:

m Als die Anderung einer Grofle h als Funktion der Zeit ¢ (h(1)).

m Als die Anderung einer Amplitude H als Funktion der Frequenz f

(H(f))-
In vielen Fallen konnen h(t) und H(f) als zwei verschiedene
Darstellungen derselben Funktion angesehen werden. Fourier-
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Transformationen ermoglichen den Wechsel zwischen den beiden
Darstellungsformen oder Bereichen. Der HP 48 kann diskrete

Fourier-Transformationen durchfithren, wobei eine Reihe diskreter

zufalliger Daten in den “anderen” Bereich transformiert wird. Der
HP 48 fuhrt “Schnelle” Fourier-Transformationen durch; dabei werden

Berechnungen verwendet, fiir die die Anzahl der Zeilen und Spalten in

dem Probensatz eine ganzzahlige Potenz von 2 sein mu$.

Schnelle Fourier-Tranformationen werden haufig zur Analyse

eindimensionaler Signale oder zweidimensionaler Abbildungen

verwendet. Die Befehle des HP 48 konnen mit beiden Fallen umgehen.

Im ersten Fall werden die Daten als Vektor von N Elementen

eingegeben, wobei N eine ganzzahlige Potenz von 2 ist (2, 4, 8,

16, 32, ... ) ist. Im zweiten Fall werden die Daten als Matrix von

M Zeilen und N Spalten eingegeben, wobei M und N ganzzahlige
Potenzen von 2 sind.

Die “Vorwarts”-Transformation (FFT) bildet ein Feld reeller (Mx N)
oder komplexer (hg) Zahlen im Zeitbereich auf ein Feld reeller (Mx N)
oder komplexer (Hy) Zahlen im Frequenzbereich ab:

N-1

Hy, = > h,e~2mikn/N

n=0

Die “Riuckwarts”-Transformation (IFFT) bildet ein Feld reeller
(MxN) oder komplexer (hy) Zahlen im Frequenzbereich auf einem
Feld reeller (MxN) oder komplexer (Hy) Zahlen im Zeitbereich ab:

1 N-1

i> Hye2mikn/N

k=0

Vorbereiten eines Feldes fiir die schnelle Fourier-Transformation:

hn, I

1. Legen Sie das Datenfeld im Stack ab.

2. Fugen Sie, wenn notig, Nullen zu dem Feld hinzu, so daR alle

Dimensionen einer ganzzahligen Potenz von 2 entsprechen. In

Kapitel 14 finden Sie Hinweise zum Einfiigen von Spalten und

Zeilen mit Nullen in Matrizen.
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Durchfiihren einer schnellen Fourier-Transformation

1. Geben Sie das zu transformierenden Datenfeld (oder seinen
Namen) im Stack ein. Stellen Sie sicher, dal die Dimensionen einer
ganzzahligen Potenz von 2 entsprechen (siehe oben).
Driicken Sie FFT FFT, um die Daten aus dem
Zeitbereich in den Frequenzbereich zu transformieren,

oder
driicken Sie FFT IFFT , um die Daten aus dem
Frequenzbereich in den Zeitbereich zu transformieren.

Beispiel: Verwendung von FFT und IFFT fir Vorwarts- und
Riuckwarts-Fourier-Transformation. Das Beispiel
verwendet die Elemente eines Zufallsvektors zur

Darstellung eines Mefisignals.

13

. Erzeugen Sie einen 16-elementigen Zufallsvektor im Stack durch
Eingabe von {1&2 RAHM.

. Berechnen Sie die eindimensionale diskrete Fourier-Transformation

des Signals durch Ausfiuhren von FFT. Die Elemente des

Ergebnisvektors stellen die Frequenzkomponenten des

Originalsignals dar.
. Rekonstruieren Sie das Originalsignal durch Berechnung der
eindimensionalen inversen diskreten Fourier-Transformation;

fuhren Sie hierzu IFFT aus. Das Ergebnis ist identisch mit

dem Originalsignal, wobei kleine Abweichungen aufgrund von

Rundungsfehlern moglich sind.

Sie konnen zweidimensionale Fourier-Transformationen unter

Verwendung von Matrizen als Argumente berechnen. Wahlen Sie

beispielsweise eine 16x16 Zufallsmatrix fur das vorherige Beispiel

durch: {1& 1&2 RAHM.
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Matrizen und lineare Algebra
 

Der HP 48 verfugt uber umfangreiche Moglichkeiten zum Eingeben
und Bearbeiten von Feldern. Feldobjekte konnen Vektoren oder

Matrizen sein. Viele der in diesem Kapitel beschriebenen Operationen

konnen auch mit Vektoren verwendet werden. In solchen Fallen wird

der allgemeinere Begriff Feld statt Matriz verwendet.

 

Erstellen und Zusammensetzen von Matrizen

Fir die Eingabe von Matrizen stehen zwei verschiedene Umgebungen

zur Verfugung:

m Die Anwendung MatrixWriter. Eine visuelle Methode zum
Eingeben, Anzeigen und Andern vonFeldelementen.

m Die Befehlszeile. Die allgemeine Methode zum Eingeben von
Objekten.

Eingeben einer neuen Matrix mit dem MatrixWriter:

1. Driicken Sie ((»)(MATRIX), um das MatrixWriter-Menii zu &ffnen.

2. Fiuhren Sie fur jedes Element in der ersten Zeile eine der folgenden

Aktionen aus:

m Tippen Sie eine reelle oder eine komplexe Zahl ein, und drucken

Sie (ENTER). Sie konnen nicht reelle und komplexe Zahlen in

derselben Matrix verwenden.

m Berechnen Sie das Element in der Befehlszeile, und drucken

Sie (ENTER). Zum Berechnen eines Elements tippen Sie
die Argumente ein (driicken Sie (SPC), um die Argumente
voneinander zu trennen), und driicken Sie die entsprechenden

Funktionstasten.
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5.

Driicken Sie (¥), um das Ende der ersten Zeile (und damit die
Anzahl der Spalten) zu kennzeichnen.

. Tippen Sie fir alle ubrigen Elemente der Matrix einen Wert ein

bzw. berechnen Sie den Wert in der Befehlszeile, und driicken Sie

anschliefend (ENTER). Sie konnen auch Zahlen in mehrere Zellen
gleichzeitig eingeben (trennen Sie die einzelnen Zahlen mit (SPC))
und anschliefend einmal drucken.
Wenn Sie alle Zahlen in die Matrix eingegeben haben, drucken Sie
(ENTER), um die Matrix im Stack abzulegen.

Weitere Informationen uber den MatrixWriter finden Sie in Kapitel 8.

Eingeben einer Matrix mit der Befehlszeile:

1.

6.

Driicken Sie (9)([1) and (&)([1), um die Begrenzungszeichen fiir die
Matrix und fur die erste Zeile einzugeben.

. Tippen Sie die erste Zeile ein. Driicken Sie (SPC), um die Elemente
vonelnander zu trennen.

. Driicken Sie (), um den Cursor iiber das Zeilenbegrenzungszeichen
1 hinaus zu bewegen.

. Wahlweise: Driicken Sie ((#)(¢«2) (neue Zeile), um eine neue Zeile
auf der Anzeige zu beginnen.

. Tippen Sie den Rest der Matrix ein. Sie brauchen fur die folgenden

Zeilen die Begrenzungszeichen [ 1 nicht einzugeben, diese werden

spater automatisch eingefugt.

Drucken Sie (ENTER).

Der HP 48 hat bestimmte vorprogrammierte Befehle zum Eingeben

spezieller Matrizen, die oft zusammen mit Matrizen verwendet werden,

die Sie Element fiir Element eingetippt haben.

Erstellen eines Feldes, das mit einer gegebenen Konstante gefiilit
ist:

1.

2.

3.

Geben Sie eines der folgenden Elemente in den Stack ein:

m Eine Liste mit den Dimensionen des gewunschten

Konstantenfeldes: © Zeilen Spalten =.

m Ein beliebiges Feld, dessen Elemente Sie nicht andern wollen.

Geben Sie die Konstante fir das Feld ein.

Drucken Sie MATE MAKE ©COH. Dadurch wird ein

Feld mit denselben Dimensionen wie den eingegebenen (bzw. mit

den Dimensionen, die das Argument hatte) erstellt und mit der
angegebenen Konstante gefullt.
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Erstellen einer Einheitsmatrix:

1. Geben Sie eines der folgenden Elemente in den Stack ein:

m Eine reelle Zahl, die die Anzahl der Zeilen oder Spalten in der

gewunschten quadratischen Einheitsmatrix angibt (Bruchzahlen

werden gerundet).
m Eine quadratische Matrix, deren Elemente Sie nicht andern

wollen.

2. Driicken Sie MATE MAKE IH. Dadurch wird eine
quadratische Einheitsmatrix der angegebenen Dimensionen erstellt.

Erstellen eines Feldes mit Zufalls-Ganzzahlen:

1. Geben Sie eines der folgenden Elemente in den Stack ein: 1

m Eine Liste der Dimensionen des gewunschten Zufallsfeldes:

© Zeilen Spalten =.

m Ein beliebiges Feld, dessen Elemente Sie nicht andern wollen.

2. Drucken Sie MATE MAKE FEAHM . Dadurch wird ein
Feld aus Zufallszahlen mit den Dimensionen aus der Liste bzw. aus

dem Feld-Argument erstellt. Alle Elemente des Feldes sind ganze

Zahlen im Bereich von [-9 9]. Die Wahrscheinlichkeit all dieser
Zahlen ist gleich - mit Ausnahme der Null, die eine doppelt so hohe

Wahrscheinlichkeit wie die anderen Zahlen hat.

Zusammensetzen einer zeilenweisen Matrix aus einer Zeile von

Vektoren:

1. Geben Sie die Vektoren in der Reihenfolge, in der sie in der Matrix

erscheinen sollen, in den Stack ein. Geben Sie zunachst den Vektor

fur die erste Zeile ein, anschlieBend den fur die zweite Zeile, und so

fort.

Geben Sie die Anzahl der Zeilen fur die gewunschte Matrix ein.

3. Drucken Sie MATE EOW  EOW=+ um die Vektoren zu

einer Matrix zusammenzusetzen.

No

Zusammensetzen einer spaltenweisen Matrix aus einer Zeile von

Vektoren:

1. Geben Sie die Vektoren in der Reihenfolge, in der sie in der Matrix

erscheinen sollen, in den Stack ein. Geben Sie zunachst den Vektor

fur die erste Spalte ein, anschlieend den fur die zweite Spalte, und

so fort.

2. Geben Sie die Anzahl der Spalten fur die gewunschte Matrix ein.
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3. Driicken Sie (MTH) HH
einer Matrix Zussmenzuselzen.

 

+, um die Vektoren zu

Zusammensetzen einer Matrix mit einer Diagonalen aus einem
Vektor:

1. Geben Sie den Vektor mit den Elementen fiir die Diagonale ein.
2. Geben Sie eines der folgenden Elemente ein:

m Eine Liste mit den Dimensionen der gewinschten Matrix:

© Zeilen Spalten =.

m Eine reelle Zahl mit der Anzahl der Zeilen oder Spalten in der

gewunschten quadratischen Matrix.

3. Driicken Sie MATE IAG, um die Matrix zu
erstellen. Die Elemente des Diagonalvektors werden dabei als die

diagonalen Elemente der Matrix verwendet. Wenn der Vektor mehr
diagonale Elemente enthalt, als zum Erstellen der Matrix benotigt
werden, werden die iiberzahligen Elemente nicht berucksichtigt.
Enthalt der Vektor weniger Elemente, als zum Erstellen der Matrix
benotigt werden, so wird fiir die fehlenden Elemente der Wert 0
eingesetzt.

 

 

Zerlegen von Matrizen

Zweidimensionale Matrizen werden beim HP 48 zeilenweise zerlegt

und zusammengesetzt. Beginnend mit dem ersten Element (das

Element in Zeile 1 und Spalte 1) bedeutet zeilenweise, dal das jeweils
“nachste” Element das in der gleichen Zeile folgende ist. Enthalt

die Zeile keine weiteren Elemente, so ist das “nachste” Element

das erste der folgenden Zeile. Diese Verarbeitung ahnelt also einer

Textverarbeitung, bei der der Text von links nach rechts eingegeben

und am Zeilenende umgebrochen wird.

Zerlegen einer Matrix in ihre Elemente:

1. Geben Sie die Matrix in denStackein.

2. Drilicken Sie 1E.+. Die Matrix wird “zeilenweise”
zerlegt, jedes Element wird iin einer- eigenen Stack-Ebene abgelegt.

Ebene 1 enthalt eine Liste der Originaldimensionen der Matrix.
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Zusammensetzen einer Matrix aus einer Folge von Elementen:

1. Geben Sie die Elemente “zeilenweise” in den Stack ein.

2. Geben Sie eine Liste mit den Dimensionen der gewiinschten Matrix
ein: © Zeilen Spalten >.

3. Driicken Sie T¥FE#AREEY, um die Matrix
zusammenzusetzen.

Zerlegen einer Matrix in Zeilenvektoren:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

2. Driicken Sie MATE FEO +EOWM. Die Matrix wird
in Zeilenvektoren (von der ersten zur letzten Zeile) zerlegt. Die
Stack-Ebene 1 enthalt eine reelle Zahl, die die Anzahl der Zeilen in

der Originalmatrix angibt.

14

Zerlegen einer Matrix in Spaltenvektoren:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.
2. Drucken Sie ‘MATE COL=C0ObL. Die Matrix wird in

Spaltenvektoren (von der ersten zur letzten Spalte) zerlegt. Die
Stack-Ebene 1 enthalt eine reelle Zahl, die die Anzahl der Spalten

in der Originalmatrix angibt.

Extrahieren der Diagonalvektoren aus einer Matrix:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

2. Driicken Sie MATE +[IAG, um die diagonalen
Elemente als Vektor zu extrahieren.

 

Einfligen von Zeilen und Spalten

Einfiigen einer oder mehrerer Zeilen in eine Matrix:

1. Geben Sie das Zielfeld (das zu andernde Feld) in den Stack ein.
2. Geben Sie den einzufigenden Vektor (bzw. die einzufigende Matrix

oder das Element) ein (sofern das Zielfeld ein Vektorist). Ein
eingefugtes Feld mufl die gleiche Anzahl Spalten aufweisen wie die

Zielmatrix.

3. Geben Sie die Nummer der Zeile an, an der die erste (oder einzige)
Zeile eingefiigt werden soll. Die momentan in dieser und allen
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4.

folgenden Zeilen enthaltenen Elemente werden durch das Einfugen
automatisch nach unten verschoben. Die Nummern der Zeilen
beginnen mit 1 (nicht mit 0).
Driicken Sie MATE FOWROM+ um die neue(n)

Zeile(n) einzufligen.

Einfiigen einer oder mehrerer Spalten in ein Feld:

1.

2.

Geben Sie das Zielfeld (das zu andernde Feld) in den Stack ein.
Geben Sie den einzufiigenden Vektor (bzw. die einzufiigende Matrix

oder das Element) ein (sofern das Zielfeld ein Vektor ist). Ein
eingefiigtes Feld muf die gleiche Anzahl Zeilen aufweisen wie die
Zielmatrix.

Geben Sie die Nummer der Spalte an, an der die erste (oder

einzige) Spalte eingefiigt werden soll. Die momentan in dieser und
allen folgenden Spalten enthaltenen Elemente werden durch das
Einfiugen automatisch nach rechts verschoben. Die Nummern der
Spalten beginnen mit 1 (nicht mit 0).

. Driicken Sie MATE COLC0L+, um die neuen Spalten

einzufugen.

 

Extrahieren von Zeilen und Spalten

Extrahieren einer bestimmten Zeile aus einem Feld:

1.

2.

Geben Sie das Feld in den Stack ein
Geben Sie die Nummer der zu extrahierenden Zeile (bzw. die
Nummer des Elements,falls das Feld ein Vektor ist) ein.
Driicken Sie MATER % 3 Der extrahierte
Zeilenvektor (bzw. das Element) wird in Ebene 1 abgelegt, und
das reduzierte Feld (ohne die geloschte Zeile bzw. das Element) in
Ebene 2.

 

Extrahieren einer bestimmten Spalte aus einem Feld:

1.

2.

. Drucken Sie

Geben Sie das Feld in den Stack ein.
Geben Sie die Nummer der zu extrahierenden Spalte (bzw. die
Nummer des Elements, falls das Feld ein Vektor ist) ein.

Der extrahierte
Spaltenvektor (bzw. das Element) wird in Ebene 1 abgelegt, und
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das reduzierte Feld (ohne die geloschte Spalte bzw. das Element) in
Ebene 2.

 

Vertauschen von Zeilen und Spalten

Vertauschen von zwei Zeilen in einem Feld:

1. Geben Sie das Feld in den Stack ein. Falls das Feld ein Vektorist,

wird es wie ein Spaltenvektor behandelt.

2. Geben Sie die Nummern der beiden zu vertauschenden Zeilen ein. 14

3. Driicken Sie MATE ROM FEZHF . Das geanderte
Feld wird in Ebene 1 abgelegt.

Vertauschen von zwei Spalten in einem Feld:

1. Geben Sie das Feld in den Stack ein. Falls das Feld ein Vektorist,

wird es wie ein Zeilenvektor behandelt.

2. Geben Sie die Nummern der beiden zu vertauschenden Spalten ein.

3. Driicken Sie MATE COLCSHE. Das geanderte Feld
wird in Ebene 1 abgelegt.

 

Extrahieren und Ersetzen von

Matrix-Elementen

Extrahieren eines Feldelements an einer bestimmten Position:

1. Geben Sie das Feld in den Stack ein.
2. Geben Sie eines der folgenden Elemente ein:

m Eine Liste mit der Zeilen- und Spaltennumer des zu

extrahierenden Elements: © Zee Spalte.

m Die Positionsnummer des zu extrahierenden Elements. (Bei
Matrizen werden die Positionsnummern zeilenweise interpretiert).

3. Drucken Sie MATE MAKE GET, um das
angegebene Element zu extrahieren.
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Ersetzen eines Feldelements an einer bestimmten Position:

1.

2.

w

Geben Sie das Feld in den Stack ein.
Geben Sie eines der folgenden Elemente ein:
m Eine Liste mit der Zeilen- und Spaltennumer des zu ersetzenden

Elements: © Zeile Spalte’:.

m Die Positionsnummer des zu ersetzenden Elements. (Bei Matrizen
werden die Positionsnummern zeilenweise interpretiert).

. Geben Sie das neue Element ein.

. Driicken Sie {ATEMAKE(NXT) FUT, um das Element  
an der angogebenenPosition durch das neue zu ersetzen.

 

Charakterisieren von Matrizen

Matrizenrechnungen werden haufig durch die speziellen Eigenschaften
der verwendeten Matrix beeinflut. Der HP 48 kennt eine Zeile von

Befehlen zum Abfragen der Matrix-Eigenschaften. Einige Befehle
konnen nur mit quadratischen Matrizen, andere nur mit kartesischen

Matrizen verwendet werden.
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Befehle zum Charakterisieren von Matrizen
 

  

Taste Programmier- Beschreibung

barer Befehl

MBREE:

  

 

MTH) |

 

Befehl. Ubergibt die Dimensionen des
Feldes an die Stack-Ebene 1.
 

TRHORM :
 

 
   

(MTH) HA

 

ABS

SRNM

RNRM

CNRM  

Prafiz. Liefert die Frobenius-Norm der

Matrix und die Euklidsche Lange eines

Vektors: Die Quadratwurzel der

Summen der Quadrate der absoluten

Betrage der Elemente.

Befehl. Liefert die Spektral-Norm eines

Feldes. Die Spektral-Norm eines Feldes

entspricht dem grofiten Einzelwert aus

der Matrix. (Wie ABS fiir einen
Vektor.)

Befehl. Liefert die Zeilen-Norm eines

Feldes. Die Zeilen-Norm einer Matrix

entspricht dem Maximalwert der

Summen aller absoluten Betrage aller

Elemente einer Zeile uber alle Zeilen.

Die Zeilen-Norm eines Vektors ist der

maximale absolute Betrag seiner

Elemente.

Befehl. Liefert die Spalten-Norm eines

Feldes. Die Spalten-Norm einer Matrix

entspricht dem Maximalwert der

Summen der absoluten Betrage aller

Elemente in einer Spalte uber alle

Spalten. Die Spalten-Norm eines

Vektors ist die Summe der absoluten

Betrage seiner Elemente.  
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Befehle zum Charakterisieren von Matrizen (Forts.)
 

Programmier-
barer Befehl

Beschreibung

 

 

COHD

FAHE

ns

 

SRAD

COND

RANK

DET

TRACE  

Befehl. Liefert den Spektralradius einer

quadratischen Matrix. Der

Spektralradius ist der absolute Betrag

des grofiten Eigenwerts der Matrix.

Befehl. Liefert die Bestimmungszahl der
Spalten-Norm einer quadratischen

Matrix. Die Bestimmungszahl ist das
Produkt aus der Spalten-Norm einer

quadratischen Matrix und der

Spalten-Norm ihres Kehrwerts.

Befehl. Liefert einen Naherungswert des
Ranges einer Matrix. Der Rang einer

Matrix entspricht der Anzahl der

Einzelwerte der Matrix, die ungleich

Null sind. Wenn das Flag —54 nicht

gesetzt ist (Standardwert), behandelt
RANK alle berechneten Einzelwerte der

Matrix, die kleiner als das 10-'4fache

des grofiten berechneten Einzelwerts
sind, als Null. Ist das Flag —54 gesetzt,

zahlt RANK alle Werte ungleich Null
ungeachtet ihrer Grofle.

Befehl. Liefert die Determinante einer

quadratischen Matrix. DET pruft das

Flag —54 und berucksichtigt den

berechneten Wert nur, wenn —54 nicht

gesetzt ist (Standardwert).

Befehl. Liefert die Spur einer

quadratischen Matrix. Die Spur einer

Matrix entspricht der Summe der

diagonalen Elemente und auch der
Summe der Eigenwerte der Matrix.
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Umformen von Matrizen

Transponieren einer Matrix:

1.

2.

Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

Driicken Sie MATEMAEE TEH, um die Matrix zu

transponieren. Die erste Zeile der ursprunglichen Matrix ist jetzt -

die erste Spalte, die urspringliche zweite Zeile ist die zweite Spalte,

usw.. Die transponierten Elemente einer komplexen Matrix werden

auflerdem konjugiert, dies wird als konjugierte Transponierung
bezeichnet.

14
Bilden des Kehrwerts einer quadratischen Matrix:

. Geben Sie die quadratische Matrix ein.

. Driicken Sie (1/x), um die Matrix zu invertieren. Beachten Sie,
da} bei der Kehrwertbildung Fehler auftreten konnen, wenn Sie
eine schlecht konditionierte Matrix verwenden (siehe der Abschnitt
“Schlecht konditionierte und singulare Matrizen” in diesem
Kabpitel).

Andern der Dimensionen eines Feldes:

1.

2.

3.

Geben Sie das Feld in den Stack ein.
Geben Sie eine Liste mit den neuen Dimensionen des Feldes ein:
© Zetlen Spalten >.

Driicken Sie MATE MAKE RDM, um das Feld neu zu
dimensionieren. Die Elemente des urspunglichen Feldes werden
jetzt in zeilenweiser Ordnung in das neu dimensionierte Feld
eingefugt. Wenn sich in dem neuen Feld weniger Elemente befinden

als in dem urspriinglichen, werden die uberzahligen Elemente nicht

ubernommen. Wenn das neue Feld mehr Elemente enthalt als das

urspriingliche, werden die iiberzahligen Elemente mit Nullen (bzw.

vB, 87 fur komplexe Felder) gefullt.
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Rechnen mit Matrix-Elementen

Addieren und Subtrahieren zweier Matrizen:

1. Geben Sie die beiden Matrizen in den Stack ein, und zwar in

der gleichen Reihenfolge, in der Sie auch zu addierende bzw.

subtrahierende reelle Zahlen eingeben wurden. Die Matrizen

miussen dieselben Dimensionen haben.

2. Drucken Sie zum Addieren bzw. (=) zum Subtrahieren.

Die Elemente der resultierenden Matrix enthalten jeweils die

Summe bzw. die Differenz der entsprechenden Elemente der

Ausgangsmatrizen.

Multiplizieren und Dividieren einer Matrix mit einem Skalar:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

2. Geben Sie das Skalar (eine reelle oder komplexe Zahl) ein.
3. Driicken Sie (x) oder (2). Die Elemente der resultierenden Matrix

sind jeweils das Produkt des Skalars mit dem entsprechenden

Element der Ausgangsmatrix.

Andern der Vorzeichen aller Elemente in einer Matrix:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

2. Driicken Sie (*/<), um die Vorzeichen aller Elemente der Matrix zu

andern.

Bestimmen des Matrixprodukts (AB) zweier Matrizen:

1. Geben Sie die beiden Matrizen in den Stack ein. Beachten Sie die

Reihenfolge der Eingabe - die Multiplikation von Matrizen ist nicht

kommutativ. Geben Sie zuerst die Matrix A und anschlieend die

Matrix B ein. Bedenken Sie auch, dal die Anzahl der Spalten von

A gleich der Anzahl der Zeilen von B sein mu8.

2. Driicken Sie (x). Das Ergebnisist eine Matrix mit der gleichen

Anzahl Zeilen wie A und der gleichen Anzahl Spalten wie B.

Multiplizieren einer Matrix mit einem Vektor:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

2. Geben Sie den Vektor ein. Die Anzahl der Elemente des Vektors

mufl der Anzahl der Spalten der Matrix entsprechen.
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3. Driicken Sie (x). Das Ergebnis ist ein Vektor mit so vielen
Elementen, wie Zeilen in der ursprunglichen Matrix enthalten

waren.

Dividieren eines Feldes durch eine quadratische Matrix:

1. Geben Sie das Feld in den Stack ein.
2. Geben Sie die quadratische Matrix ein. Die Anzahl der Spalten in

der Matrix mufl der Anzahl der Zeilen in dem Feld (Elemente des
Vektors) entsprechen.

3. Driicken Sie (3) zur Berechnung von Y-X7!. Das Ergebnis ist ein
Vektor derselben Grofie wie der urspriingliche. Beachten Sie, dal

bei der Division eines Feldes Fehler auftreten konnen, wenn Sie 14

schlecht konditionierte Matrizen verwenden (siehe der Abschnitt
“Schlecht konditionierte singulare Matrizen” in diesem Kapitel).

 

Verwenden von Feldern und Feldelementen in

algebraischen Ausdriicken

Sie konnen Berechnungen mit Feldelementen in algebraischer Syntax
ausfuhren. Das Feld mufl in dem symbolischen Ausdruck bzw. der

Gleichung als Name angegeben werden.

Verwenden eines Matrix-Elements in einem algebraischen Aus-
druck:

1. Vergewissern sie sich, dafl das Feld in einer Variablen mit einem

Namen gespeichert ist.

2. Erstellen Sie den algebraischen Ausdruck, und tippen Sie dabei an

der Stelle, an der das Matrix-Element verwendet werden soll, den

Namen des Feldes ein, und driicken Sie («)(())-
3. Geben Sie die Indizes fur das Element ein:

m Geben Sie fir einen Vektor einen Index (die Positionsnummer des
Elements) ein.

m Geben Sie fiir eine Matrix zwei Indizes (Zeilen- und
Spaltennummer des Elements) durch (eq)() getrennt ein.

Beispiel: Eingeben eines symbolischen Ausdrucks fur die
Summe aller Elemente einer in MATR gespeicherten

2 x 5-Matrix.
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Schritt 1: Beginnen Sie den Ausdruck.

(SEATON)
POOR! ®D! B26
POORK® 1 ®56)

 

 

Schritt 2: Geben Sie den Namen der Matrix und die Indizes ein.

(0)(gedriickt halten)MATR

loslassen J

0AED 2.2 ATR. k)O

 

 

WECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[ERZE]

Schritt 3: Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck im Stack
abzulegen. Wenn die 2 x 5-Matrix bereits in MATR
gespeichert ist, driicken Sie (EVAL), um die Summe ihrer
Elemente zu berechnen.

Anwenden einer mathematischen Funktion auf alle Elemente eines

Feldes:

1. Geben Sie ein Feld ein.
2. Geben Sie ein Programm ein, das eine Funktion enthalt. Das

Programm muf} ein Argument akzeptieren und genau ein Ergebnis

liefern.

. Geben Sie TEACH ein, und driicken Sie (ENTER).
4. Driicken Sie EXAM FEGS HAFPLY. Die Funktion wird

auf alle Elemente angewandt, das Ergebnis ersetzt das jeweilige

Element. Falls die angewandte Funktion fiir eines der Elemente

einen algebraischen Ausdruck liefert, wird das Feld im Listenformat

zuruckgegeben.

w
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Umwandeln komplexer Matrizen

Kombinieren zweier Matrizen in eine komplexe Matrix:

1. Geben Sie die reelle Matrix ein, die den reellen Teil der komplexen

Matrix bilden soll.

2. Geben Sie die reelle Matrix ein, die den imaginaren Teil der
komplexen Matrix bilden soll.

3. Drucken Sie CHMEL  E=C, um die beiden reellen

Matrizen zun einer komplexen Matrix zu kombinieren.

Aufspalten einer komplexen Matrix in zwei reelle Matrizen: 14

1. Geben Sie die komplexe Matrix in den Stack ein.

2. Driicken Sie CHMFL +E , um die komplexe Matrix
in einen reellen und einen imaginaren Teil aufzuspalten.

Konjugieren aller Elemente einer komplexen Matrix:

1. Geben Sie die komplexe Matrix in den Stack ein.

2. Driicken Sie CHMPL COMum alle
komplexen Elemente der Matrix zu konjugieren.

Extrahieren des reellen Teils einer komplexen Matrix:

1. Geben Sie die komplexe Matrix in den Stack ein.

2. Driicken Sie CMFL EE , um eine Matrix zu
erhalten, die nur den reellen Teil der Elemente der urspriinglichen
komplexen Matrix enthalt.

Extrahieren des imaginaren Teils einer komplexen Matrix:

1. Geben Sie die komplexe Matrix in den Stack ein.

2. Dricken Sie CHMFL IM, um eine Matrix

zu erhalten, die nur den imaginaren Teil der Elemente der

ursprunglichen komplexen Matrix enthalt.
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Matrix-Losungen fiir lineare
Gleichungssysteme

Lineare Gleichungssysteme konnen in drei Kategorien eingeteilt
werden:

Uberbestimmte Systeme. Diese Systeme enthalten mehr linear

unabhangige Gleichungen als unabhangige Variablen. Fir

uberbestimmte Systeme gibt es keine exakte Losung, es wird

deshalb nach der Methode der kleinsten Quadrate die “beste”

Losung gesucht.
Unterbestimmte Systeme. Diese Systeme enthalten mehr

unabhangige Gleichungen als linear unabhangige Variablen. Fir
unterbestimmte Systeme gibt es entweder keine Losungen oder

unendlich viele. Wenn eine Losung existiert, konnen Sie sie mit der
Euklidschen Minimum-Norm bestimmen, im anderen Fall konnen

Sie mit der Methode der kleinsten Quadrate eine Minimum-Norm

bestimmen.

Exakt bestimmte Systeme. Diese Systeme enthalten ebensoviele

unabhangige Variablen wie linear unabhangige Gleichungen.

Normalerweise (aber nicht immer) gibt es genau eine exakte Losuhg
fir exakt bestimmte Systeme (siehe der Abschnitt “Schlecht
konditionierte und singulare Matrizen” in diesem Kapitel).

Berechnen der “besten” Losung eines linearen Gleichungssystems:

1. Driicken Sie (»)(SOLVE) (A) (A) Ck , um die Eingabemaske SOLYE
SYSTEM A =#=E zu offnen.

Geben Sie die Koeffizientenmatrix in das Feld A: ein.

. Geben Sie das Konstantenfeld (Vektor- oder Matrix-) in das Feld
BE: en.

Drucken Sie Z0L YE, um die “beste” Losung zu bestimmen und

im Feld  anzuzeigen. Wenn das zu losende Gleichungssystem

ein exakt bestimmtes System ist, ist die Losung ein 12stelliger

Naherungswert der exakten Losung; bei einem tuber- oder

unterbestimmten System ist die Losung eine 12stellige

Minimum-Norm nach der Methode der kleinsten Quadrate.
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Bestimmen des Naherungswerts fiir ein iiberbestimmtes lineares
Gleichungssystem:

1. Geben Sie den Konstantenfeld (Vektor- oder Matrix-) in den Stack
ein.

2. Geben Sie die Koeffizientenmatrix ein. Normalerweise hat diese
Matrix mehr Zeilen als Spalten.

3. Drucken Sie MATE LS& um nach der Methode der
“kleinsten Quadrate” (X) den Rest (AX—B) zu minimieren. (Die
minimierte Euklidsche Spalten-Norm.)

Bestimmen des Naherungswerts fiir ein unterbestimmtes lineares
Gleichungssystem: 14

1. Geben Sie das Konstantenfeld (Vektor- oder Matrix-) in den Stack
ein.

2. Geben Sie die Koeffizientenmatrix ein. Normalerweise hat diese

Matrix mehr Spalten als Zeilen.

3. Driicken Sie MATE  L%E | um nach der Methode
der “kleinsten Quadrate” (X) die Losung mit der kleinsten
Frobenius-Norm zu bestimmen.

Losen eines exakt bestimmten linearen Gleichungssystems:

1. Geben Sie den Konstantenvektor in den Stack ein.

2. Geben Sie die quadratische Koeffizientenmatrix ein. Die Anzahl der

Spalten (“Variablen”) in der Matrix mul der Anzahl der Elemente
in dem Vektor entsprechen.

3. Driicken Sie (3). Das Ergebnis ist ein Losungsvektor mit derselben

Grofle wie der Konstantenvektor. Beachten Sie, dal bei der

Division eines Feldes Fehler auftreten konnen, wenn Sie schlecht

konditionierte Matrizen verwenden. Siehe “Schlecht konditionierte

und singulare Matrizen” weiter unten.
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Schlecht konditionierte und singulare Matrizen

Eine singulare Matrix ist eine quadratische Matrix, die keinen

Kehrwert hat. Wenn Sie mit den Kehrwert einer singularen
Matrix bestimmen oder mit (3) ein lineares Gleichungssystem
losen wollen, das eine singulare Koeffizientenmatrix enthalt, tritt

normalerweise ein Fehler auf.

Der haufigste Grund fur singulare Matrizen sind Gleichungen in einem

Gleichungssystem, die lineare Kombinationen voneinander sind. Das

bedeutet, daf die Koeffizienten der einen Gleichung exakt aus den
Koeffizienten der anderen bestimmt werden konnen. Die beiden
Gleichungen sind also voneinander linear abhangig.

Wenn mehrere Gleichungen voneinander unabhangig sind,

jedoch durch eine kleine Anderung der Koeffizienten abhangig

werden konnen, so handelt es sich um eine schlecht konditionierte

Gleichungsgruppe, die entsprechende Matrix A ist eine schlecht

konditionierte Matrix.

Festellen, ob eine Matrix schlecht konditioniert ist:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.
2. Berechnen Sie die Bestimmungszahl der Matrix: Driicken Sie

MHTREHOEM COHDR. Ist diese Zahl grof, so handelt es sich

um eine schlecht konditionierte Matrix. Wenn die Bestimmungszahl
in der Grolenordnung von 101? liegt, kann der HP 48 die Matrix

eventuell nicht von einer singularen Matrix unterscheiden.

Verwenden schlecht konditionierter Matrizen beim Lésen linearer

Gleichungssysteme:

1. SetzenSie das Flag —22: Driicken Sie (&9)(MODES) 22 (*/=) FLAG
5F. Das Flag —22 ist das Flag fur unendlich viele Losungen;

wenn ess gesetzt ist, tritt auch bei der Verwendung singularer

Matrizen kein Fehler auf.

2. Losen Sie das lineare Gleichungssystem. Der HP 48 verandert die

singulare Matrix um einen - verglichen mit dem Rundungsfehler -

kleinen Wert. Das berechnete Ergebnis gilt fur eine Matrix, deren

Werte sehr nahe bei denen der ursprunglichen singularen Matrix

liegen.
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3. Bestimmen Sie die Genauigkeit der berechneten Losung mit
Hilfe der Bestimmungszahl (wie fir singulare Matrizen, siehe
“Bestimmen der Genauigkeit einer Matrix-Losung” weiter unten).

4. Berechnen Sie den Rest, und uberprifen Sie die Ergebnisse.
5. Losen Sie das lineare Gleichungssystem mit LSQ.

 

Bestimmen der Genauigkeit einer
Matrix-Losung

Wenn Sie vermuten, dafl Sie singulare oder schlecht konditionierte 14

Matrizen verwenden, konnen Sie die Genauigkeit einer berechneten
Matrix-Losung auf zwei verschiedene Arten uberprifen:

m Berechnen des Restfeldes. Dieses Feld ist das Ergebnis der
Substitution des berechneten Ergebnisses in der ursprunglichen

Gleichung. Je mehr dieses Restfeld einem Feld aus Nullen ahnelt,

desto genauer ist die Losung.

m Verwenden der Bestimmungszahl. Mit der Bestimmungszahl kann
die Anzahl der zu erwartenden genauen Stellen fiir eine gegebene
Matrix geschatzt werden.

Bestimmen des Rests fiir eine berechnete Losung eines linearen
Gleichungssystems (AX=B):

1. Geben Sie das Konstantenfeld (Vektor- oder Matrix-) (B) in den
Stack ein.

2. Geben Sie die Koeffizientenmatrix (A) ein.
3. Geben Sie das berechnete Losungsfeld X ein. (Dieses Feld mufl

denselben Typ und dieselben Dimensionen wie das Konstantenfeld

haben.)
4. Driicken Sie MATE RES(oder ()(SOLVE)

5%%5ESD). Das daraus resultierende Restfeld AX-B) zeigt,
wie nah die berechnete Losung einer “echten” Losung kommt; je

kleiner der Betrag der Elemente, desto genauer die Losung.
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Bestimmen der Anzahl der genauen Stellen einer berechneten
Losung:

1. Wenn die Elemente in der Matrix A exakt sind, geben Sie 15 in
den Stack ein (15 ist die maximale Anzahl der intern vom HP 48
berechneten Stellen). Wurden die Elemente in der Matrix A auf 12
Stellen gerundet (z. B. aus vorigen Berechnungen), geben Sie 12
ein.

2. Geben Sie die verwendete Koeflizientenmatrix (A) ein.
3. Driicken Sie MATEHOEM COMER , um die

Bestimmungszahl der Matrix zu errechnen.

4. Driicken Sie ((#)(LOG) (2), um die annahernde Anzahl der genauen
Stellen in der Losung zu bestimmen, die mit der gegebenen

Koeffizientenmatrix errechnet wurde. Die angegebene Genauigkeit

beruht auf einer groben Schatzung und nicht auf einer exakten

Berechnung.

 

Gaussche Elimination und elementare
Zeilen-Operationen

Der systematische Vorgang der Gaufschen Elimination ist einer

der haufigsten Ansatze zum Losen linearer Gleichungssysteme
und zum Bilden des Kehrwerts von Matrizen. Diesen Ansatz

verwendet die erweiterte Matrix des Gleichungssystems, bei der die

Konstantenvektoren ([b; ... by,]) als duBerste rechte Spalte(n) der
Koeffizientenmatrix ([a;; ... @mns]) eingesetzt werden:

air aj2  ai3  ... ayn bg
as; azz a3 ... as; ba

as1 azz azz .. as, b3

aml @m2 am3 ... Amn bm

Erstellen einer erweiterten Matrix:

1. Geben Sie die zu erweiternde Matrix (die Koeffizientenmatrix fiir
die GauBlsche Elimination) ein.

2. Geben Sie das einzufiigende Feld (das Konstantenfeld fir die
GauBsche Elimination) ein. Dieses Feld mufl die gleiche Anzahl
Zeilen haben wie die Matrix.
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3. Geben Sie die letzte Spaltennummer n der zu erweiternden Matrix

ein, um festzulegen, an welcher Stelle das Feld eingefiigt werden
soll.

4. Driicken Sie MATE COLCoOL+.

Wenn Sie die erweiterte Matrix fur das lineare Gleichungssystem
erstellt haben, konnen Sie mit der Gauflischen Elimination fortfahren.

Dieser Prozef versucht, Variablen systematisch aus den Gleichungen
zu eliminieren, indem er die jeweiligen Koeffizienten auf Null reduziert.

Die erweiterte Matrix wird dadurch in eine aquivalente Matrix

umgeformt, deren Losung einfach berechnet werden kann.

Die einzelnen Schritte bei der Elimination der Koeffizienten erfolgen 14
uber drei elementare Zeilen-Operationen fiir Matrizen:

m Vertauschen zweier Zeilen.

m Multiplizieren einer Zeile mit einer Konstanten ungleich Null.

m Addition des Vielfachen einer Zeile zu einer anderen Zeile.

Die Gauflsche Elimination verwendet elementare Zeilen-Operationen

zum Umwandeln der erweiterten Matrix in eine aquivalente

Staffel-Matriz mit reduzierten Zeilen, deren Losung durch

Ricksubstition bestimmt werden kann.

Der HP 48 enthalt Befehle, mit denen diese elementaren

Zeilen-Operationen einzeln ausgefiuhrt werden konnen, und einen
Befehl, der diese Operationen wiederholt ausfiihrt, bis die reduzierte

Staffel-Matrix erstellt ist:

m RSWP tauscht zwei Zeilen einer Matrix gegeneinander aus.

m RCI multipliziert alle Elemente einer gegebenen Zeile der
erweiterten Matrix mit einem Skalar Ihrer Wahl.

m RCIJ multipliziert alle Elemente einer gegebenen Zeile mit einem

Skalar und addiert das Ergebnis zu einer anderen Zeile der Matrix.

m RREF wandelt eine erweiterte Matrix in die aquivalente Staffelform

mit reduzierten Zeilen um.

Vertauschen zweier Zeilen einer Matrix:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

2. Geben Sie die Nummern der beiden zu vertauschenden Zeilen ein.

3. Drucken Sie MATE ROM (NXT)RESHE.
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Multiplizieren der Elemente einer Zeile einer Matrix mit einem
Faktor ungleich Null:

1. Geben Sie das Feld in den Stack ein.

2. Geben Sie den Faktor ein (ungleich Null).
3. Geben Sie die Nummer der zu multiplizierenden Zeile ein.

4. Driicken Sie HATE ROW (ECT.

Addieren des Produkts einer Zeile eines Feldes mit einem Faktor

zu einer anderen Zeile:

1. Geben Sie das Feld in den Stack ein.

2. Geben Sie den Faktor (ungleich Null) ein.
3. Geben Sie die Nummer der mit dem Faktor zu multiplizierenden

Zeile ein.

4. Geben Sie die Nummer der Zeile ein, zu der das Produkt addiert

werden soll.

5. Driicken Sie MATE EON BRCIO.

Berechnen der Staffelform der Matrix mit reduzierten Zeilen:

1. Geben Sie die Matrix in den Stack ein. Wenn Sie versuchen, ein

lineares Gleichungssystem zu losen, geben Sie hier die erweiterte

Matrix (siehe oben) ein.
2. Wahlweise: Setzen Sie das Flag —54, wenn “kleine” Elemente bei

der Berechnung nicht durch Null ersetzt werden sollen: Drucken

Sie (|)(MODES) FLAG54 EF. “Kleine” Elemente sind
Elemente, die kleiner als das 1 x 10-14fache des groiten Elements
in der entsprechenden Spalte sind. Diese Elemente konnen durch

Rundungsfehler generiert werden. Wenn Sie das Flag —54 nicht

setzen, ersetzt der HP 48 alle “kleinen” Elemente durch den Wert

Null.

3. Drucken Sie MATE FACTE REEF.
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Weitere Punkte zur linearen Algebra

Der HP 48 enthalt noch weitere Befehle zur linearen Algebra, die

Ihnen zusatzliche Moglichkeiten und Flexibilitat bei der Losung von
Problemen geben.

Eigenwerte und Eigenvektoren

Eine quadratische (N x N) Matrix A hat einen Eigenwert A und einen
entsprechenden Eigenvektor x, wenn gilt: Ax = Ax.

Eigenwerte sind die Losungen der charakteristischen Gleichung

det ||A — A1|| = 0, die ein Polynom Nten Grades ist. A hat damit N
Eigenwerte, die allerdings nicht unbedingt eindeutig sein miussen. Zu
jedem Eigenwert gibt es einen entsprechenden Eigenvektor.

14

Mit dem HP 48 konnen Sie entweder nur die Eigenwerte berechnen
(eine schnellere Berechnung), oder die Eigenwerte und die
entsprechenden Eigenvektoren.

Berechnen der Eigenwerte einer quadratischen Matrix:

1. Geben Sie die quadratische Matrix (n x n) in den Stack ein.
2. Driicken Sie MATE EGNWL, um einen Vektor von n

Eigenwerten zu berechnen.

Berechnen der Eigenwerte und Eigenvektoren einer quadratischen
Matrix:

1. Geben Sie die quadratische Matrix (n x n) in den Stack ein.
2. Driicken Sie MATE EGY . Es wird eine

nx n-Matrix aus Eigenvektoren an Ebene 2 iibergeben, und

ein Vektor der Eigenwerte mit n Elementen wird an Ebene 1

ubergeben. Die Spalten der Matrix in Ebene 2 stellen die den

Eigenwerten in Ebene 1 entsprechenden Eigenvektoren dar.

Zerlegen und Faktorisieren einer Matrix:

Der HP 48 kennt verschiedene Befehle zum Zerlegen und Faktorisieren

von Matrizen, die Sie einzeln oder in Programmen zum Losen

spezieller Probleme verwenden konnen. Diese Befehle befinden sich im

Menii MATE FARCTR:

Lu Crout-LU-Zerlegung. Diese Prozedur wird

beim Zerlegen eines exakt bestimmten linearen
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BR

  

Gleichungssystems, bei der Bildung des Kehrwerts
einer Matrix und beim Errechnen der Determinanten
einer quadratischen Matrix verwendet. Sie

faktorisiert (zerlegt) die quadratische Matrix
A in eine untere Dreiecksmatrix L (in Ebene
3), eine obere Dreiecksmatrix U mit Einsen
in der Diagonalen (in Ebene 2) und eine
Permutationsmatrix P (in Ebene 1), so daf
PA = LU.

LQ-Faktorisierung. Diese Prozedur faktorisiert
eine m X n-Matrix A in eine untere mxn
Trapezoid-Matrix L (in Ebene 3), eine
orthogonale nx n-Matrix Q (in Ebene 2) und eine
m x m-Permutations-Matrix P (in Ebene 1), so dal
PA = LQ.

QR-Faktorisierung. Die Prozedur faktorisiert eine
mx n-Matrix A in eine orthogonale m x m-Matrix Q
(in Ebene 3), eine obere m xn Trapezoid-Matrix R
(in Ebene 2) und eine nx n-Permutations-Matrix P
(in Ebene 1), so dal AP = QR.

Schur-Zerlegung. Diese Prozedur faktorisiert eine

quadratische Matrix A in eine orthogonale Matrix

Q (in Ebene 2) und eine obere Dreiecksmatrix
(oder, wenn A eine reelle Matrix ist, eine obere

Quasi-Dreiecks-Matrix) U (in Ebene 1), so da8:
A = QUQT (QT ist die Transponierte der Matrix

Q).
Singulare Wert-Zerlegung. Diese Prozedur
faktorisiert eine mx n-Matrix A in eine orthogonale

mx m-Matrix U (in Ebene 3), eine orthogonale
nXn-Matrix V (in Ebene 2) und einen Vektor S der
singularen Werte von A, so da}: A = US’V (S’ ist
die m x n-Matrix, deren Diagonale die Elemente von

S enthalt.)
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Berechnen der singularen Werte einer Matrix:

. Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

. Driicken Sie MATE FALCTE Z%L , um einen reellen
Vektor der singularen Werte in nicht aufsteigender Reihenfolge zu

erhalten.

Rekonstruieren einer Matrix aus ihren singularen Werten und
orthogonalen Faktoren-Matrizen:

1.

ot

Geben Sie die orthogonale Matrix U in den Stack ein.

2. Geben Sie den Vektor S ein.

3.

4. Drucken Sie MATE IAG+, um die Matrix mit den "
Geben Sie die Dimensionen der Matrix { m n } ein.

singularen Werten als diagonale Elemente zu konstruieren.

Driicken Sie (x).
Geben Sie die orthogonale Faktorenmatrix (V) mit der gleichen
Anzahl von Spalten wie die ursprungliche Matrix ein.

Driicken Sie (x), um die urspriingliche Matrix neu zu berechnen.

Der Grad der Ubereinstimmung mit der urspriinglichen Matrix
zeigt die Genauigkeit der Zerlegung an.
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Binare Arithmetik und Zahlenbasen
 

Die binare Arithmetik des HP 48 ermoglicht Operationen mit binaren

Ganzzahlen.

15

 

Bindare Ganzzahlen und Zahlenbasen

Binare Ganzzahlen auf dem HP 48 enthalten zwischen 1 und 64

Bit, je nach aktueller Wortgrofie. Sie konnen binare Ganzzahlen als

Dezimalzahlen (Basis 10), Hexadezimalzahlen (Basis 16), Oktalzahlen
(Basis 8) oder Binarzahlen (Basis 2) eingeben und anzeigen. Die
aktuelle Basis legt fest, mit welcher Basis binare Ganzzahlen im Stack

angezeigt werden.

Das Begrenzungszeichen # steht vor einer binaren Ganzzahl. Ein d, h,

a oder b hinter der binaren Ganzzahl gibt die Basis der Zahl an, z. B.-

: # 182d, # BSh, # 2660 oder # 101181160.

Einstellen der aktuellen Basis:

1. Drucken Sie BHSE.

2. Drucken Sie eine der folgenden Tasten: HEX(hexadezimal),
DEC(dezimal), OCT (oktal) oder EIH (binar).
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HEX, DEC, OCT und BIN sind programmierbar. Die Einstellungen
der Flags —11 und —12 entsprechen der aktuellen Basis. (Weitere
Informationen uber die Flags —11 und —12 finden Sie in Anhang D
“System-Flags.”)

Die Auswahl der aktuellen Basis hat keine Auswirkung auf die interne

Darstellung der binaren Ganzzahlen.

Anzeigen der aktuellen Basis:

1. Drucken Sie —

2. Sehen Sie sich die Menitfelder an. Das = In einem der Menufelder

gibt die aktuelle Basis an.

 

Die Auswahl der aktuellen Basis hat keine Auswirkung auf die interne

Darstellung der binaren Ganzzahlen.

Einstellen der WortgroBe:

1. Tippen Sie eine Zahl gwischen 1 und 64ein.

2. Driicken Sie | (NXT) 5THE(der Befehl STWS).
(Nicht ganzzahlige Angaben werdenaufden nichsten ganzzahligen

Wert gerundet.)

  

Anzeigen der aktuellen WortgroBe:

   
 

m Driicken Sie ‘BREE RiHE(der Befehl RCWS).

Hinweis Wenn eine binare Ganzzahl grofler als die

aktuelle Wortgrofe ist, werden die iiberzahligen

yg signifikantesten (filhrenden) Stellen vor der
Ausfilhrung des Befehls abgeschnitten. Wenn notig,

werden auch die Ergebnisse abgeschnitten. Wenn bei

einer Berechnung ein Rest erzeugt wird, so wird nur

der ganzzahlige Teil des Ergebnisses gespeichert.
 

Eingeben einer binaren Ganzzahl:

1. Driicken Sie (»)(#).
2. Geben Sie den Wert der binaren Ganzzahl ein. Die hierbei giltigen

Ziffern und Zeichen sind abhangig von der verwendeten Basis.

3. Wahlweise: Geben Sie eine Basismarkierung ein: d, bh, o oder b

(ansonsten wird die aktuelle Basis verwendet).
4. Drucken Sie (ENTER).
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Der negative Wert einer binaren Zahl entspricht ihrem
Zweierkomplement (alle Bits invertiert und 1 addiert).

Addieren und Subtrahieren zweier binarer Ganzzahlen:

1. Geben Sie die binaren ganzzahligen Objekte ein.

2. Driicken Sie oder (2).

Bestimmen des negativen Werts einer binaren Ganzzahl:

1. Geben Sie die binare Ganzzahl in den Stack ein.
2. Driicken Sie (*/), um den “negativen” Wert der Binarzahl

zu bestimmen. Der negative Wert einer Binarzahl ist ihr
Zweierkomplement (alle Bits invertiert und 1 addiert), da es
keine “negativen” Binarzahlen in dem Sinn wie bei negativen
reellen Zahlen gibt. Die Subtraktion einer Binarzahl entspricht der
Addition ihres Zweierkomplements.

15

Multiplizieren und Dividieren zweier bindrer Ganzzahlen:

1. Geben Sie die beiden binaren Ganzzahlen ein.

2. Driicken Sie (x) oder (3). Bedenken Sie, da8 der Rest einer Division
verlorengeht und das Ergebnis auf eine Ganzzahl abgeschnitten
wird.

Umwandeln einer binaren Ganzzahl in eine andere Zahlenbasis:

1. Geben Sie die binare Ganzzahl in den Stack ein.

2. Driicken Sie _BAZE, und driicken Sie die der gewiinschten
Zahlenbasis entsprechende Menititaste.

Umwandeln einer binaren Ganzzahl in eine reelle Zahl:

1. Geben Sie die binare Ganzzahl in den Stack ein. Die Zahl kann jede

der vier Zahlenbasen verwenden.

2. Driicken Sie EASE E+E , um die Ganzzahl in eine reelle

dezimale Ganzzahl umzuwandeln.

Umwandeln einer reellen Ganzzahl in eine binare Ganzzahil:

1. Geben Sie die reelle Zahl in den Stack ein.

2. Driicken Sie EASE E+E , um die reelle Zahl in eine
binare Ganzzahl umzuwandeln. Wenn notig, wird die reelle Zahl

vor der Umwandlung zunachst auf einen ganzzahligen Wert
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gerundet. Negative reelle Zahlen werden zu # & umgewandelt, und
reelle Zahlen > 1.84467440738 x 10'° werden in die grote binare
Ganzzahl (z. B. # FFFFFFFFFFFFFFFFh) umgewandelt.

 

Verwendung Boolscher Operatoren

Die folgende Tabelle enthalt Befehle aus dem Menu MTH BASE
LOGIC ((MTH) ERE LOGIC) zur Ausfiihrung Boolscher
Operationen mit binaren Ganzzahlen. Sofern nichts anderes angegeben

15 ist, wird in den Beispielen von der Wortgrofle 24 ausgegangen.

 

 

 

 

 

 

] Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

AND Logisches bitweises 2 # 1186hb

UND zweier Argumente. 1: # 181ob 1: # 18080

NOT Liefert das 1: # FFoaFFh 1: # FFooh

Einerkomplement des

Arguments. Jedes

Bit im Ergebnis ist

das Komplement des

entsprechenden Bit des

Ausgangsarguments.

OR Logisches bitweises 2: # 1180b

ODER zweier Argumente. 1: # 1016b 1 # 1118b

XOR Logisches bitweises 2 # 1181b

Exklusiv-ODER zweier 1: # 181106 1 # 118b

Argumente.     
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Arbeiten mit Bits und Bytes

Die folgende Tabelle enthalt Befehle aus den Menus MTH BASE
BIT und MTH BASE BYTE ((MTH) ERSE BIT und
... BYTE) zum Bearbeiten einzelner Bits oder Bytes binarer

Ganzzahlen. Sofern nichts anderes angegeben ist, wird in den

Beispielen von der Wortgrofle 24ausgegangen.

 

Befehl/Beschreibung
Beispiel
 

Ausgabe
 

ASR Arithmetic Shift

Right. Fuhrt arithmetische

Verschiebungen um 1

Bit nach rechts aus. Das

signifikanteste Bit wird neu

generiert.

1:4 llosalab 1: # 118881b

 

RL Rotate Left. Die
Binarzahl rotiert um 1 Bit

nach links. (In dem Beispiel
wird von der Wortgrofle 4

ausgegangen.)
 

RLB Rotate Left Byte. Die

Binarzahl rotiert um 1 Byte

nach links.

1:  # FFFFh 1: # FFFFBah

 

RR Rotate Right. Die

Binarzahl rotiert um 1
Bit nach rechts. (In dem
Beispiel wird von der

Wortgrofle 4 ausgegangen.) 1: # 1181b 1:  # 1118b   
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Befehl/Beschreibung
Beispiel
 

Eingabe Ausgabe
 

RRB Rotate Right Byte.

Die Binarzahl rotiert um 1

Byte nach rechts.

# ABEBSCHR 1: # CORSBOHR

 

SL Shift Left. Die

Binarzahl wird um 1 Bit

nach links verschoben.

# 1181b 1:

 

SLB Shift Left Byte. Die

Binarzahl wird um 1 Byte

nach links verschoben.

= = fe
te

 

SR Shift Right. Die

Binarzahl wird um 1 Bit

nach rechts verschoben.

# 11811b |1: # 1181b

  SRB Shift Right Byte. Die

Binarzahl wird um 1 Byte

nach rechts verschoben.  3 T
n

1%
)
m an

]
= [c

n]

= o
t
e +
=

I
T
i m [x

]

o
r
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Datum, Uhrzeit und Brucharithmetik
 

Der HP 48 enthalt eine eingebaute Uhr und einen Kalender mit
umfangreichen Funktionen. Der HP 48 verwendet den Gregorianischen
Kalender, der am 15. Oktober 1582 den Julianischen Kalender

abgelost hat. Datumsangaben vor diesem Datum oder nach dem 31. 16
Dezember 9999 sind nicht giltig.

 

Rechnen mit Kalenderdaten

Das TIME-Befehlsmenu enthalt spezielle Befehle zum Rechnen mit

Kalenderdaten und Uhrzeitintervallen.

Die folgende Tabelle zeigt die beim HP 48 verfiigbaren Datums- und
Uhrzeitformate. Das gezeigte Datum lautet: 16:31 am 21. Februar
1992.

 

 

 

    

Uhr-Anzeige Format Zahlenformat

Datum:

Bz-21-1992 |Monat/Tag/Jahr-Format 2.211992
(MDY)

21.82.1932 Tag.Monat.Jahr-Format 21.821992
(d.m.y)

Time

B4:21:84F |12-Stunden-Format 16.2104

16:21:64 24-Stunden-Format 16.2164
 

Einstellen und Andern des aktuellen Datumsformats:

1. Driicken Sie ()(TIME) (A)OK.
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2. Driicken Sie (#)(®), um das Feldfiir das Datumsformat zu
aktivieren.

3. Driicken Sie (*/), bis das gewlinschte Format angezeigt wird.

4. Drucken Sie ik | um die Auswahl zu bestatigen.

Ablegen des aktuellen Datums im Stack (in numerischer Form):

m Driicken Sie (q)(TIME) DATE .

Addieren und Subtrahieren einer gegebenen Anzahl Tage von
einem gegebenen Datum:

1. Geben Sie ein Datum in numerischer Form entsprechend dem

aktuellen Datumsformat ein.

2. Geben Sie die Anzahl der zu addierenden bzw. zu subtrahierenden

Tage als reelle Zahl ein. Zum Subtrahieren geben Sie eine negative

Zahl ein.

3. Driicken Sie ()(TIME) ['ATE+. Das angepafite Datum wird
in numerischer Form entsprechend dem aktuellen Datumsformat

zuruckgegeben.

Beispiel: Bestimmen des Datums von heute plus 239 Tage. (In
diesem Beispiel wird vom 30. April 1993 als aktuellem

Datum ausgegangen.)

Schritt 1: Legen Sie das aktuelle Datum in Ebene 1 ab.

(TIME) DATE 1: 4.381993
(mE) iE  

Schritt 2: Geben Sie die Anzahl der Tage ein, und berechnen
Sie das zukiunftige Datum. Das Ergebnis lautet 25.

Dezember 1993.

239 DATE+ 1: 12.2351993
[EEREENAEXT(TYCeeET

 

Bestimmen der Anzahl der Tage zwischen zwei Daten:

1. Geben Sie das erste Datum in den Stack ein.

2. Geben Sie das zweite Datum in den Stack ein.

3. Driicken Sie (9)(TIME) LAYS.
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Beispiel: Bestimmen der Anzahl der Tage zwischen dem 20. April

1982 und dem 2. August 1986.

 

4.201982 8.021986 1: 1365
(@(FTME) BOATS DATE+[o0hvE[3HE15[HES2+THEE]

 

Rechnen mit der Uhrzeit

Einstellen und Andern des aktuellen Uhrzeitformats:

1. Driicken Sie ()(TIME) (A) OK . 16
2. Driicken Sie (») (») (®), um das Feld fiir das Uhrzeitformat zu

markieren.

3. Driicken Sie ein- oder mehrmals (+/<), bis das gewiinschte Format
angezeigt wird.

4. Drucken SieFE| um Ihre Auswahl zu bestatigen.

Ablegen der aktuellen Uhrzeit im Stack (in numerischer Form):

m Driicken Sie ()(TIME) TIME .

Eine Zahl im HMS-Format (Stunden-Minuten-Sekunden) wird als
H.MMSSs dargestellt:

H Null oder mehr Ziffern fur die Stunden.

MM Zwei Stellen fur die Minuten.

SS Zwei Stellen fur die Sekunden.

s Null oder mehr Stellen fur den dezimalen Sekundenbruchteil.

Umwandeln einer Uhrzeit von einer dezimalen Stundenzahl in HMS-

Format:

1. Geben Sie die Uhrzeit in Dezimalform ein.

2. Driicken Sie ()(TIME) (NXT) +HME .

Umwandeln einer Uhrzeit vom HMS-Format in eine dezimale Stun-

denzahl:

1. Geben Sie die Uhrzeit im HMS-Format ein.

2. Driicken Sie (9)(TIME) (NXT) +HME .
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Addieren zweier Uhrzeitzahlen im HMS-Format:

1. Geben Sie die beiden Zeitangaben im Format HMS ein.
2. Driicken Sie ()(TIME) 'HMZ+. Das Ergebnis wird ebenfalls

im HMS-Format ausgegeben.

Subtrahieren zweier Uhrzeitzahlen im HMS-Format:

1. Geben Sie die beiden Zeitangaben im Format HMS ein.
2. Driicken Sie (9)(TIME) HME~. Das Ergebnis wird ebenfalls

im HMS-Format ausgegeben.

Umwandeln von Datum und Uhrzeit in eine Zeichenfolge:

1. Geben Sie die Datumszahl in den Stack ein.
2. Geben Sie die Uhrzeitzahl in den Stack ein.
3. Driicken Sie ()(TIME) TESTE. Es wird eine

Zeichenfolge zuruckgegeben, die den Wochentag, das Datum
(im aktuellen Datumsformat) und die Uhrzeit (im aktuellen
Uhrzeitformat) enthalt.

Ablegen der Systemzeit im Stack:

1. Driicken Sie (¢9)(TIME) TICE. Die Uhrzeit wird in “Ticks”
(Uhrzyklen) gespeichert. Jeder Tick entspricht 1/8192 einer
Sekunde. Die Gesamtzahl der Ticks wird als binare Ganzzahl

ausgegeben. Mit TICKS konnen Sie die verstrichene Zeit messen,
Sie konnen diese Zahl jedoch auch in eine Standard-Uhrzeitzahl in

Dezimal- oder das HMS-Format umwandeln.

Umwandeln der Systemzeit (Ticks) in HMS-Format:

1. Geben Sie die Systemzeit als binare Ganzzahl ein.

2. Driicken Sie "BASE E=*E, um die Systemzeit in eine
reelle Zahl umzuwandeln.

3. Driicken Sie 29491200 (3), um die Zahl in eine dezimale Stundenzahl

umzuwandeln.

4. Driicken Sie ()(TIME) #HMS, um die dezimale
Stundenzahl in das HMS-Format unzuwandeln.

      

Berechnen der verstrichenen Zeit in Sekunden:

m Driicken Sie (q@)(TIME) TICES%, um die Zeitmessung zu starten.

m Drucken Sie TILES, um die Zeitmessung anzuhalten.
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m Driicken Sie (2), um die verstrichene Zeit in Ticks
anzuzeigen.

m Driicken Sie EASE E+R 8192 (3), um die verstrichene
Zeit in Sekunden zu berechnen.

 

Rechnen mit Briichen

Ein Bruch ist eine algebraische Darstellung einer arithmetischen

Operation, die noch nicht ausgewertet wurde. Der Bruch ; ist

beispielsweise eine Moglichkeit, das Ergebnis der Division von 16

4 = 3 darzustellen, ohne diese Division tatsachlich auszufiihren. Der

gemischte Bruch 42 steht fiir die algebraische Operation 4 + (5 + 6).
Der HP 48 verwendet diese algebraischen Darstellungen zum Anzeigen

von Bruchen:

Pdr3t VSS!

Eingeben eines Bruchs:

m Mit dem EquationWriter:

1. Driicken Sie (¢9)(EQUATION).
2. Geben Sie den Bruch ein. Driicken Sie (A), um mit dem Zahler zu

beginnen, und (V¥) (oder (»)), um vom Zahler in den Nenner zu
springen.

3. Driicken Sie
m Mit der Befehlszeile:

1. Driicken Sie (*) (da es sich um einen algebraischen Bruch
handelt).

2. Geben Sie den Bruch in der Befehlszeile ein.

3. Drucken Sie (ENTER).

Additionen, Subtraktionen, Multiplikationen und Divisionen mit Briichen:

1. Geben Sie die Briche im Stack in der gleichen Reihenfolge ein, in

der Sie auch Dezimalzahlen eingeben wiirden.

2. Fiihren Sie die Operation aus. ((3), (2), (x) oder (3).
3. Driicken Sie (EVAL), um den Ausdruck in ein dezimales Ergebnis

umzuwandeln.
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Umwandeln einer Dezimalzahl in einen Bruch:

3.

. Legen Sie die Dezimalzahl in der Stack-Ebene 1 ab.

. Andern Sie, wenn notig, den Anzeigemodus. Die Genauigkeit
dieses Naherungswerts hangt vom aktuellen Anzeigemodus ab.

Im Anzeigemodus Zt d ist der Naherungswert auf 11 signifikante
Stellen genau. Im Anzeigemodus n Fix ist der Naherungswert auf »
signifikante Stellen genau.
Driicken Sie (¥7)(SYMBOLIC ap

Umwandeln eines Bruchs in eine Dezimalzahl:

m Legen Sie den Bruch in der Stack-Ebene 1 ab.

m Driicken Sie (EVAL).

Umwandeln einer Dezimalzahl in einen Bruch mit =:

1.
2.

3.

Legen Sie die Dezimalzahl in der Stack-Ebene 1 ab.

Andern Sie, wenn notig, den Anzeigemodus, und geben Sie die
gewunschte Genauigkeit des Naherungswerts an.

Driicken Sie (&9)(SYMBOLIC) +m. —Qn berechnet das
Bruchaquivalent der ursprunglichen Zahl und das Bruchaquivalent

der ursprunglichen Zahl geteilt durch 7, und vergleicht anschlieend
die Nenner. Ubergeben wird der Bruch mit dem kleinsten Nenner -
dieser Bruch kann derselbe sein wie der mit —Q berechnete, oder

ein anderer mit 7 multiplizierter Bruch.

Beispiel: Umwandeln von 7.896 in einen reinen Bruch mit —Q.

7.896 (4)(SYMBOLIC) i: 1987125"-

AHATIAHAT]+0[40m]|[HPPLY]  
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Listen und Folgen
 

Erstellen von Listen

Eingeben einer Liste iiber die Tastatur:

1. Kennzeichnen Sie den Anfang und das Ende einer Liste mit

BQO)
2. Geben Sie die Elemente der Liste ein. Trennen Sie die einzelnen

Elemente mit (sPC).

Zusammenstellen einer Serie von Elementen in eine Liste:

1. Geben Sie Elemente in den Stack ein.

2. Geben Sie die Anzahl der Elemente in Stack-Ebene 1 ein.

3. Umwandeln der Stack-Elemente in eine Liste mit LisT

*LIET.

Beispiel: Erstellen einer Liste der Elemente 7 11 13 mit *LI&T.

 

 

 

Schritt 1: Geben Sie die Elemente und die Anzahl der Elemente

in den Stack ein.

7 11 13 I
3 5

J:
2s
1:
VEL

Schritt 2: Wandeln Sie den Stack in eine Liste um.

PRG) 1: {71113 3}      ELEM| PROC|DEJ#[+LIST|SUE REPL
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Anbinden eines neuen Elements an den Anfang einer Liste:

1. Geben Sie das neue Element ein.

2. Geben Sie die Liste ein.

3. Driicken Sie (1).

Anbinden eines neuen Elements an das Ende einer Liste:

1. Geben Sie die Liste ein.

2. Geben Sie das neue Element ein.

3. Driicken Sie (1).

 

Listenverarbeitung

Die Art, wie der Taschenrechner Operationen mit Listen ausfuhrt,

heift Listenverarbettung.

Anwenden eines Befehls mit einem Argument auf alle Elemente
einer Liste:

1. Geben Sie eine Liste ein.

2. Fuhren Sie den Befehl aus.

Beispiel:  Bestimmen der Fakultat von 3, 4 und 5.

 

Schritt 1: Geben Sie die Zahlen in eine Liste ein.

CHICER TNEET
Schritt 2: Bestimmen Sie die Fakultaten der Elemente.

PROBE 1 Lm6128

 

Ausfiihren eines Befehls mit zwei Argumenten mit einer Liste und
einer Zahl:

1. Geben Sie die Liste ein.

2. Geben Sie die Zahl ein.

3. Fuhren Sie den Befehl aus.

Beachten Sie, da Sie zum Addieren der Listenelemente 2

HDDund nicht verwenden muissen.
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Beispiel: Wie viele Kombinationen von 3 aus 4 Objekten sind

moglich? Und bei 5 Objekten? Und bei 67

Schritt 1: Geben Sie eine Liste mit den Objekten ein, und geben
Sie die Anzahl der zu kombinierenden Elemente in die

Stack-Ebene 1 ein.

(BE) 4 (5PS) 5 (SPA) 6 2: (456)
(ENTER) 3 (ENTER) :
(ENTER) (ENTER) [COMEJPERM]![RAND]FOZ[|

Schritt 2: Bestimmen Sie die Anzahl der moglichen
Kombinationen.

(MTH) (NXT) FROECOME 1: {4188 3
[COME[PERM]![RANDBDZ[|]

Listenverarbeitung mit Befehlen mit mehreren
Argumenten

Operationen fir zwei Objekte konnen auch mit individuell

entsprechenden Elementen zweier verschiedener Listen verwendet

werden.

Addieren entsprechender Elemente aus zwei Listen:

1. Geben Sie die beiden Listen ein

2. Fuhren Sie den Befehl ADD aus.

Beispiel: Addieren von {321 } und {456 }.

     
Schritt 1: Geben Sie die beiden Listen ein.

(JE) 3 (SP) 2 (SPA) 1 B i321
ENTER {}) 4 (SPC) 5 (SPC .(ENTER) (9)(E3) (SPS) (SPC) EEELRa

 

6
Schritt 2: Addieren Sie die entsprechenden Elemente der Listen.

(MTH) LIST ADD 1: aaa
[06[SORT[REVLITMLIST[ELIET]ol]      
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Verkniipfen zweier Listen:

1. Geben Sie die Liste ein, deren Elemente den ersten Teil der

verknupften Liste bilden sollen.

2. Geben Sie die Liste ein, deren Elemente den letzten Teil der

verknupften Liste bilden sollen.

3. Driicken Sie (3).

Beispiel: Verkniipfen von {321 } und {456 }.

Schritt 1: Geben Sie die beiden Listen ein.

(QE) 3 (spc) 2 (SP 1 4 i3gl
ENTER {}) 4 (sPC) 5 (SPC :

HO) [VECTR[MATR]LIZTHYPREALEASE6
Schritt 2: Verknupfen Sie die Listen.

FammmiEaS

 

    

Subtrahieren, Multiplizieren und Dividieren entsprechender Ele-
mente zweier Listen:

1. Geben Sie die beiden Listen ein.

2. Fuhren Sie die Operation aus.

Anwenden einer Funktion oder eines Programms auf
eine Listen (DOLIST)

Sie konnen Programme und Funktionen auch auf Gruppen von Listen

ausfihren.

Ausfiihren eines Programms oder einer Funktion auf Listen:

1. Geben Sie die Listen ein.

2. Geben Sie die Anzahl der Listen ein, auf die die Funktion bzw. das

Programm angewandt werden soll. Diese Anzahl entspricht der

Anzahl der Elemente, auf die die Funktion bzw. das Programm

iterativ angewandt werden soll.

. Geben Sie ein Programm oder eine Funktion ein.

4. Fihren Sie DOLIST aus.

w
o
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Beispiel: Erstellen dreier Listen (a, b und ¢) und Ausfihren
einer Funktion, die fur jedes Element a, die Operation

an + by X ¢y durchfuhrt.

Schritt 1: Geben Sie die Listen und die Anzahl der zu

verarbeitenden Listen (3) ein.

(x)@) 1 (spc) 2 (spc) 3
 

 

 

 

{ HOME }
4

3
2
1

17

Schritt 2: Geben Sie die Funktion ein, und fihren Sie sie aus.

1: { 29 42 57      ©)J) (4) (ENTER) (PRS)

 

Sequentielle Anwendung einer Funktion auf Elemente einer Liste:

1. Geben Sie die Liste ein.

2. Geben Sie den Rahmenindex ein. Dies ist die Anzahl der Elemente,

die von jeder Iteration der Funktion verarbeitet werden. Wenn

Sie beispielsweise 3 eingeben, werden 3 Elemente der Liste als
Argument fur die Funktion verwendet.

3. Geben Sie die Funktion ein.

4. Fuhren Sie OEE aus.

Beispiel:  Bestimmen des gleitenden Durchschnitts aus je zwei

Elementen der Liste { 12345 }.

Schritt 1: Geben Sie die Liste, den Rahmenindex und die

Funktion ein.

(x) 1 (spc) 2 (SPC) 3 (SPC) WOME 3
   

 

 

 

4 (SPC) 5 (ENTER) 2 (ENTER) T

©»)D2 (2) (ENTER) 3: (123435)

{: €« +7 75»
HEEEIaEE
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Schritt 2: Fuhren Sie DOELIE aus.

(PRG) LIST FROC Dosue [1 {1.5 2.5 3.9 4.5 2
DOLIZ |0OZUE|NZUE[ENDS[ZTREA[REVLI    

Beim Entwickeln von Programmen mit DOSUB ist die

Rahmennummer (Position des 1. Objekts im Rahmen) gleich NSUB,
und die Anzahl der Rahmen ist in ENDSUB.

Rekursives Anwenden einer Funktion auf eine Liste

Mit dem Befehl STREAM konnen Sie eine Funktion rekursiv auf alle

Elemente einer Liste anwenden.

Anwenden einer Funktion auf alle Elemente einer Liste:

1. Geben Sie die Liste ein.

2. Geben Sie ein Programm oder eine Funktion ein. Ideal ist ein

Programm oder eine Funktion, das zwei Argumente verarbeitet und

ein Resultat liefert.

3. Fuhren Sie STREAM aus. STREAM ist so konzipiert, daf es die

ersten beiden Argumente verarbeitet und anschlieBend das Resultat

und das folgende Argument verarbeitet. Dieser Prozefl wird

fortgesetzt, bis alle Elemente als Argumente verwendet wurden.

Beispiel: Multiplizieren aller Elemente in { 12345 }:

   
Schritt 1: Geben Sie die Liste und die Funktion ein.

(QE) 1 (PA) 2 (SPC) 3 (SPC) 2: {123451
(39EOE | € % 3

  

[CTTW(EET)RTEETEET=

 

Schritt 2: Fuhren Sie die Funktion aus.

LIST FPROC STRER [1d 126
(LOL1Z[DOVE]NEUE[ENDS[ZTREA]RELI      
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Bearbeiten von Listen

Mit den folgenden Funktionen konnen die Elemente einer Liste
bearbeitet werden:

= [RETsortiert die Elemente einer Liste in
aufsteigender Reihenfolge. Die Liste muf} sich in Ebene 1 befinden.

  

m (MTH EYLI ordnet die Elemente einer Liste in

amgelehrier Reihenfolge. Die Liste muf sich in Ebene 1 befinden.

n hangt Elemente an den Anfang oder das Ende einer Liste an
oder verknupft zwei Listen miteinander. Wenn Sie ein Element

an den Anfang einer Liste anhangen wollen, geben Sie zuerst das 17

Element und dann die Liste ein, und driicken Sie (1). Wenn Sie ein

Element an das Ende einer Liste anhangen wollen, geben Sie erst die
Liste und dann das Element ein, und driicken Sie (1).

= (PRG) ELEM HERA ersetzt die Liste in Ebene 1
durch das erste Element der Liste.

m LIST ELEM (NXT) TRAIL ersetzt die Liste in Ebene 1
durch eine Liste, aus der das erste Element geloscht wurde.

m (PRG) LISTELEM GETersetzt die Liste in Ebene 2 und den
Positionsindex in Ebene 1 durch das Element an dieser Position der

Liste.

n LISTELEM GETI funktioniert ahnlich wie GET,
inkrementiert aber auch den Positionsindex. Der neue Index wird in

Ebene 2 abgelegt. Die urspriingliche Liste wird in Ebene 3 abgelegt.

   

  

m (PRG) ELEM FUT ersetzt ein vorhandenes Objekt in

einer Liste durch das Objekt aus Ebene 1. Sie mussen in Ebene

2 einen Positionsindex und in Ebene 3 eine Liste angeben. Die

resultierende Liste wird in Ebene 1 abgelegt.

m LIST ELEM FUTI funktioniert ahnlich wie PUT,
inkrementiert aber auch den Positionsindex. Der neue Index wird in

Ebene 1 abgelegt. Die neue Liste wird in Ebene 2 abgelegt.

n LISTELEM SIZE ersetzt die Liste in Ebene 1 durch die

Anzahl der Elemente der Liste.

LIST ELEM FOZ ersetzt eine Liste in Ebene 2 und ein

Element dieser Liste in Ebene 1 durch den Positionsindex des ersten
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Stelle, an der dieses Element auftritt. Wenn das Element nicht

gefunden wird, wird Null zuruckgegeben.

LIST 0OBEJ=+ bringt jedes Objekt einer Liste in Ebene 1 in
den Stack und stellt die Anzahl der Objekte in Ebene 1.

LIST SUEergibt eine Liste mit Listenelemente aus
Ebene 3, deren Start- und Endposition in Ebene 2 und 1 spezifiziert

ist.

m LIST EEFL ersetzt Elemente einer Liste in Ebene 3

durch Elemente einer Liste in Ebene 1, wobel das Anfangselement in
Ebene 2 spezifiziert ist.

 

Folgen

Mit “Sequence”-Befehlen kann das Erstellen einer Liste aus der

wiederholten Ausfiihrung eines Programms oder einer Funktion

automatisiert werden.

Erstellen einer Folge:

1.

C
U

Lo
1

6.

Geben Sie die Funktion bzw. das Programm (oder den Namen der
Funktion bzw. des Programms) ein.
Geben Sie den Namen der Indexvariablen ein.

Geben Sie den Anfangswert fur die Variable ein.

Geben Sie den Endwert fur die Variable ein.

Geben Sie die Schrittgrofle der Inkrementierung ein. Die Anzahl
der erstellten Elemente entspricht dem ganzzahligen Teil von
(Endwert—Anfangswert) +1
. Schritt ’

Fuhren Sie ZELaus.

 

Beispiel: Erstellen einer Liste der Quadrate der Zahlen von 23 bis

27.
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Schritt 1: Geben Sie die Funktion, den Variablennamen, den

Anfangswert und den Endwert ein.

   

 

  
 

   
    

OED@DXENTERI() |, ome 1
(@) X (ENTER) 23 (ENTER) 27 TF: COCR)!

: 3
2s 23
Li er
ETTEVES)IEEETEEE)T=

Schritt 2: Geben Sie die Schrittgrofie ein, und erstellen Sie die

Folge.
17

EER) ERS)LIST 1: { 529 576 625 676
: BEG red }

 

IEEEIIIIE

Bestimmen der Summe einer endlichen Folge in Listenform:

1. Geben Sie eine Liste ein.

2. Fiihren Sie LIST ZELIST aus.

Sie konnen Sie Summe einer endlichen Folge auch mit Hilfe der

Y-Funktion in einem algebraischen Ausdruck berechnen—siehe Seite

7-6.
Bestimmen des Produkts einer endlichen Folge in Listenform:

1. Geben Sie eine Liste ein.

2. Driicken Sie LISTmLIST.

Bestimmen der Differenzen einer endlichen Folge:

1. Geben Sie die Folge als Liste ein.

2. Driicken Sie List ALIST.

Die erste Differenz fur die Liste © z; zo ... zp = ist definiert als

LT Z2—%1 ... Tp—Tp_1 +.
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Gleichungen losen
 

Losen einer Gleichung nach einer
unbekannten Variablen

Beim Losen einer Gleichung “von Hand” gehen Sie entsprechend der
folgenden allgemeinen Prozedur vor:

1. Schreiben Sie die zu losende Gleichung auf.

2. Wenn moglich, formen Sie die Gleichung so um, dal die unbekannte

Variable allein steht. 18

3. Substituieren Sie die bekannten Werte fir die gegebenen Variablen.

4. Berechnen Sie den Wert der unbekannten Variablen.

Mit der Anwendung SOLVE gehen Sie genauso vor, aufler dafl Schritt

2 nicht notwendig ist, was den Vorgang erheblich vereinfacht.

Losen einer Gleichung nach einer unbekannten Variablen:

1. Driicken Sie ((#)(SOLVE) IE
2. Geben Sie die zu losende Gleichung ein, oder wahlen Sie sie aus.
3. Geben Sie die Werte fur alle bekannten Variablen ein.

4. Wahlweise: Geben Sie einen Naherungswert fur die unbekannte

Variable ein. Damit kann der Losungsvorgang beschleunigt werden,

und der Gleichungsloser kann angewiesen werden, welche von

mehreren Losungen geliefert werden soll.

5. Bewegen Sie die Markierung auf die unbekannte Variable, und

driicken Sie SOLVE.

Die Anwendung SOLVE kann Gleichungen, Ausdrucke und

Programme nach dem numerischen Wert einer Variablen auflosen:

m Gleichung. Ein Gleichung ist ein algebraisches Objekt, das das

Zeichen = enthalt (z. B. 'A+E=C"). Eine Losung ist ein Wert
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fur die unbekannte Variable, fur den beide Seiten der Gleichung
denselben numerischen Wert haben.

m Ausdruck. Ein Ausdruck ist ein algebraisches Objekt, das kein

Gleichheitszeichen (=) enthalt, (z. B. 'A+E+LC"). Eine Losung ist
ein Wert fur die unbekannte Variable, fur den der Ausdruck den

Wert 0 annimmt.

m Programm. Ein zu losendes Programm muf} genau eine reelle Zahl
zuruckgeben. Eine Losung ist ein Wert fur die unbekannte Variable,
fur die das Programm den Wert 0 zuruckgibt.

Eingeben einer neuen zu losenden Gleichung:

1. Rufen Sie, wenn notig, die Anwendung SOLVE durch Driicken von
(»)(SOLVE) auf. In der Maske kann (aber muB nicht) bereits eine
Gleichung eingegeben sein.

% SOLVE EQUATION £8 0

eo: ENE IEEAER) (10

ENTER FUNCTION TO SOLVE
ECT[CHODZ]|

 

2. Vergewissern Sie sich, dal die Markierung auf dem Feld Ei: steht,

und fithren Sie eine der folgenden Aktionen aus:
m Geben Sie die Gleichung, den Ausdruck oder das Programm (mit

den entsprechenden Begrenzungszeichen) in die Befehlszeile ein,

und drucken Sie (ENTER).

m Driicken Sie (&9)(EQUATION), geben Sie die Gleichung oder den
Ausdruck im EquationWriter ein, und driicken Sie (ENTER).

Auswahlen einer zuvor ersteliten zu losenden Gleichung:

1. Rufen Sie, wenn notig, die Anwendung SOLVE durch Driicken von

(©)EOE) auf.
2. Vergewissern Sie sich, da die Markierung auf dem Feld Efi: steht,

und drucken Sie CHOOSE.

3. Suchen Sie mit Hilfe der Pfeiltasten die gewiinschte Variable. Wenn

sich die Variable nicht im aktuellen Verzeichnis befindet, drucken

Sie erneut CHE wahlen Sie das richtige Verzeichnis aus, und  
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drucken Sie FE . Suchen Sie anschlieflend die gewtinschte
Variable, und drucken Sie noch einmal (ik | um die Variable in

das Feld Ef: einzugeben.

Wenn eine Gleichung in das Feld Ei: eingegeben wird, werden
auch die Namen der Variablen angezeigt. Fur jede Variable in
der Gleichung wird eine Beschriftung angezeigt, es sei denn, eine
Variable enthalt ein algebraisches Objekt. In diesem Fall sind

die Beschriftungen der Variablen direkt in dem algebraischen
Objekt enthalten. Wenn die aktuelle Gleichung beispielsweise

'A=E+C"' lautet, und B den Ausdruck 'I+TAHYE:*"' enthalt, werden

Beschriftungen fiir A, D, EF und C angezeigt.

 

Hinweis Bei Gleichungen, die eine Variable als Platzhalter

verwenden (wie z. B. Integrale, Summationen und
% Ableitungen), wird auch fir die Platzhalter-Variable

eine Beschriftung angezeigt. Sie konnen

solche Gleichungen jedoch nicht nach der
Platzhalter-Variablen auflosen. 18
 

Wenn eine oder mehrere Variablen nicht existieren, werden sie

automatisch erstellt und dem aktuellen Verzeichnis hinzugefugt, wenn

Sie die Gleichung zum ersten Mal losen.

Eingeben eines Werts fiir eine bekannte Variable:

1. Bewegen Sie die Markierung auf das Feld mit dem Namen der

bekannten Variablen.

2. Geben Sie den Wert ein, und driicken Sie (ENTER).

Speichern eines Naherungswerts fiir eine unbekannte Variable:

1. Bewegen Sie die Markierung auf das Feld mit dem Namen der

unbekannten Variablen.

2. Geben Sie den Naherungswert ein, und driicken Sie (ENTER).

Losen nach einer unbekannten Variablen:

1. Bewegen Sie die Markierung auf das Feld mit dem Namen der

unbekannten Variablen.

2. Driicken Sie Z0L%E. Das Ergebnis wird in dem Feld angezeigt, und
eine betitelte Kopie wird im Stack abgelegt.
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Interpretieren der Ergebnisse

Die Anwendung SOLVE zeigt eine Meldung an, die das Ergebnis des
Losungsvorgangs erlautert. Anhand dieser Meldung und anderer

Informationen konnen Sie feststellen, ob das Ergebnis eine Losung der

Gleichung darstellt oder nicht.

Interpretieren des berechneten Ergebnisses:

m Driicken Sie nach der Berechnung des Ergebnisses IHF. Drucken
Sie0k, um die Meldung auszublenden, nachdem Sie sie gelesen

haben.

Die Meldung bezieht sich auf den Wert der Gleichung (die Differenz
zwischen der linken und rechten Seite) bzw. den Wert des Ausdrucks
oder den von dem Programm zuruckgegebenen Wert.

Wenn eine Losung gefunden wurde, zeigt SOLVE eine Meldung an, die

die Losung beschreibt:

Zero Die Anwendung SOLVE hat einen Punkt
gefunden, an dem der Wert der Gleichung 0

ist (innerhalb der 12stelligen Genauigkeit des

Taschenrechners).

Die Anwendung SOLVE hat zwei Punkte

gefunden, fir die der Wert der Gleichung

entgegengesetzte Vorzeichen hat, dazwischen

wurde jedoch kein Punkt gefunden, an dem der

Wert der Gleichung 0 ist. Die Ursachen hierfur

konnen sein:

7 f
t

1
0 a A ih ih “i I Lu 1

m Es handelt sich um zwei benachbarte

Punkte (die sich an der 12ten Stelle um 1
unterscheiden).

m Die Gleichung hat zwischen den Punkten

keinen reellen Wert. SOLVE liefert in diesem

Fall als Ergebnis den Wert, der naher bel

0 liegt. Wenn der Wert der Gleichung eine

stetige reelle Funktion ist, entspricht dieser

Punkt dem besten Naherungswert fiir eine

Losung, den SOLVE berechnen kann.

Exterm Es trat einer der folgenden Falle auf:
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m Die Anwendung SOLVE hat einen Punkt
gefunden, an dem der Wert der Gleichung
einem Naherungswert eines lokalen Minimums

(fir positive Werte) oder Maximums (fiir
negative Werte) entspricht. Dieser Punkt mufl
nicht unbedingt eine Losung darstellen.

m Die Anwendung SOLVE brach die Suche
an der Stelle 9.99999999999E499 ab, der

grofiten bzw. kleinsten darstellbaren Zahl des
Taschenrechners.

Weitere Informationen iiber das Ergebnis anzeigen:

m Fihren Sie eine der folgenden Aktionen aus:

O Bewegen Sie die Markierung auf das Feld Ef, und drucken Sie
= (ENTER). Je naher das Ergebnis (Expt-2) bei 0 liegt (fiir

Ausdriicke und Programme) bzw. je naher die beiden Ergebnisse
(Left: und Right) beieinander liegen (fir Gleichungen),
desto wahrscheinlicherist es, dal} das Ergebnis eine Losung
darstellt. Uberpriifen Sie selbst, ob das Ergebnis plausibel ist.

Plotten Sie den Ausdruck bzw. die Gleichung im Bereich des

Ergebnisses. Die Anwendung PLOT zeigt alle lokalen Minima,
Maxima und Diskontinuitaten an.

Uberpriifen Sie die System-Flags, die mathematische Fehler

kennzeichnen (eine Liste der moglichen Fehler finden Sie in

Anhang B.) Das Flag —25 zeigt beispielsweise an, ob ein Uberlauf

aufgetreten ist.

   

18

Wenn die Anwendung SOLVE kein Ergebnis liefern kann, wird eine
Meldung angezeigt, die die Ursache hierfur beschreibt:

Cons

Gueszzies» Fin oder mehrere angegebene Naherungswerte

liegen auflerhalb des Wertebereichs der

Gleichung, oder die Einheiten der unbekannten

Variablen sind nicht mit den Einheiten der

anderen Variablen konsistent. Aus diesem

Grunde wurde bei der Auswertung keine reelle

Zahl zuruckgegeben, oder es wurde ein Fehler

generiert.

tant? Der Wert der Gleichung ist an allen berechneten

Punkten gleich.
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Optionen beim Losen

Anzeigen der Aktivitat des Gleichungslosers:

1. Driicken Sie unmittelbar nach der Taste ZL%E (zum Starten der
Anwendung SOLVE) die Taste (ENTER). Es werden zwei vorlaufige
Naherungswerte mit den zugehorigen berechneten Vorzeichen des

Ausdrucks (links von den Naherungswerten) angezeigt.

Die Anzeige der vorlaufigen Naherungswerte liefert Informationen
daruber, wie sich der Gleichungsloser der Losung nahert - ob er
einen Vorzeichenwechsel gefunden hat (die beiden Werte haben
entgegengesetzte Vorzeichen), ob er die Annaherung an ein lokales

Minimum bzw. Maximum berechnet (die beiden Naherungswerte
haben gleiche Vorzeichen) oder ob keine Annaherung stattfindet.

Im letzten Fall sollten Sie das Programm anhalten und mit einem
anderen Naherungswert neu starten.

Anhalten und Neustarten des Gleichungslosers:

1. Driicken Sie (CANCEL), wahrend der Gleichungsloser noch die
Losung berechnet. Der Gleichungsloser wird angehalten, und

es wird der aktuelle Naherungswert im Feld der unbekannten
Variablen angezeigt.

. Zum erneuten Starten des Gleichungslosers fithren Sie eine der

folgenden Aktionen durch:

m Drucken Sie ZL YE, um die Berechnung an der Stelle

fortzusetzen, an der sie unterbrochen wurde.

m Geben Sie einen Naherungswert im Feld der unbekannten

Variablen ein und drucken Sie Z0L%E, um die Berechnung mit

dem neuen Naherungswert neu zu starten.

Verwenden von Einheiten beim Ldésen nach einer unbekannten

Variablen:

1. Wenn Sie einen Wert mit Einhetten in einer Variablen speichern

wollen, geben Sie das Einheitenobjekt in das entsprechende

Variablenfeld ein. Beachten Sie, dafl alle Variablen - einschlieflich

der unbekannten Variablen - konsistente Einheiten verwenden
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mussen, bevor der Losungsvorgang gestartet wird; andernfalls wird
ein Bad Guess-Fehler generiert.

2. Zum Andern eines Variablenwerts unter Beibehaltung seiner

Einheiten geben Sie nur den Zahlenwert ein.
3. Um eine Losung mit den entsprechenden Einheiten zu erhalten,

geben Sie einen Naherungswert fiir die unbekannte Variable mit den
gewunschten Einheiten ein, bevor Sie SilWE drucken.

Andern der Anzeigereihenfolge der Variablen:

1. Drucken Sie im S0OLYE EQUATION-Hauptment die Taste

und fithren Sie eine der folgenden Aktionen aus:
m Drucken Sie E[IT , bringen Sie die Variablenliste in die

gewiinschte Reihenfolge, und driicken Sie (ENTER).
m Driicken Sie (&9)({3), geben Sie die Variablen in der Reihenfolge

ein, in der sie angezeigt werden sollen, und driicken Sie (ENTER).

2. Driicken SieiiE|, um die Anderungen zu speichern, und kehren

Sie zurick zum SOLVE-Hauptmenii. Die Variablen werden in der

neuen Reihenfolge angezeigt.

 

18

 

SOLVR: Eine weitere L6sungsumgebung

Auf den Taschenrechnern der Serie HP 48G gibt es eine alternative
Umgebung zum Losen von Gleichungen, die genauso arbeitet wie bei
den Vorgangermodellen HP 48S und HP 48SX. Diese Umgebung
SOLVR verwendet den gleichen integrierten Gleichungsloser wie
die Anwendung SOLVE, ermoglicht jedoch auch die Anzeige und
Verwendung des Stack aus dieser alternativen Umgebung heraus.

Der Ansatz zum Losen von Gleichungen ist in beiden Umgebungen

sehr ahnlich, die dabei verwendeten Prozeduren unterscheiden sich

allerdings.

Eingeben der zu losenden Gleichung:

1. Geben Sie die Gleichung (oder das entsprechend aufgebaute

Programm) in die Stack-Ebene 1 ein. Zum Eingeben konnen Sie die
Befehlszeile oder den EquationWriter verwenden oder die Gleichung

bzw. das Programm aus einer Variablen abrufen.
2. Driicken Sie (&q)(SOLVE) ROT.
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3. Driicken Sie (()Ef(oder geben Sie STERein und driicken
Sie (ENTER)), um die Gleichung in der Stack-Ebene 1 als aktuelle
Gleichung auszuwahlen.

Aufrufen der SOLVR-Umgebung:

Driicken Sie (&)(SOLVE) ROOT Z0LYE, um die Umgebung
SOLVR aufzurufen. Die Variablen in der aktuellen Gleichung
erscheinen als weiffe Meniifelder in der unteren Reihe der Anzeige

und die aktuelle Gleichung (in Ei: gespeichert) in der oberen Reihe.
Beispiel:

 

 

   

EQ: 'sr¢@,108,3xxX"2-SIN

4:
3:
a

LyImaJJ]

Eingeben der Werte der bekannten Variablen mit SOLVR:

1.

2.

Rufen Sie die SOLVR-Umgebung auf.
Geben Sie den Wert der bekannten Variablen ein, und driicken Sie

die dem weilen Meniifeld entsprechende Menutaste.

Abrufen des Werts einer bekannten Variablen:

Driicken Sie ((») und anschlielend die dem weiflen Meniifeld der

Variablen entsprechende Menutaste.

Loésen nach einer unbekannten Variablen mit SOLVR:

1.

2.

Vergewissern Sie sich, dafl fur alle bekannten Variablen ein Wert

gespeichert ist.

Wahlweise: Geben Sie einen Naherungswert fur die unbekannte

Variable ein, und driicken Sie die dem Menufeld der unbekannten

Variablen entsprechende weifle Menutaste.

Driicken Sie (4&9) und anschlieBend die der unbekannten Variablen

entsprechende weifle Menutaste. Das betitelte Ergebnis wird in der

Stack-Ebene 1 abgelegt, und am oberen Rand der Anzeige wird eine

Meldung angezeigt, die das Ergebnis beschreibt.
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Wahlweise: Driicken Sie ExFFE=, um die aktuelle Gleichung
mit dem neu berechneten Wert fur die unbekannte Variable zu

losen. Weitere Hinweise zum Interpretieren der Ergebnisse des

Gleichungslosers finden Sie unter “Interpretieren der Ergebnisse”

auf Seite 18-4.

Weitere Optionen in der Umgebung SOLVR

Neben der alternativen Umgebung zum Losen von Gleichungen,

Ausdrucken und Programmen enthalt SOLVR auch einige zusatzliche

Optionen, die in der Anwendung SOLVE nicht enthalten sind.

Losen einer Serie von Gleichungen mit SOLVR:

I. Geben Sie die zu verwendenden Gleichungen in der Reihenfolge
in den Stack ein, in der sie vorausichtlich gelost werden sollen.

Beginnen Sie mit der Gleichung, die nur eine unbekannte Variable

enthalt. Die weiteren Gleichungen konnen mit zusatzlichen

unbekannten Variablen beginnen, nach dem Losen der vorherigen

Gleichungen in der Serie sollte fur jede Gleichung nur noch eine
Variable unbekannt sein.

Driicken Sie mehrmals (A), bis der Stack-Zeiger auf die erste zu

losende Gleichung zeigt.

Driicken Sie #L I =T (ENTER), um die Gleichungen zu einer Liste
zusammenzufassen.

Driicken Sie (&g)(SOLVE) ROOT (&) EG um die Liste in EX
als aktuelle “Gleichung” zu speichern.
Rufen Sie die Umgebung SOLVR auf, geben Sie die Werte fir die
bekannten Variablen ein, und losen Sie die erste Gleichung nach der
unbekannten Variablen auf.

Drucken Sie H#EE , um die “nachste” Gleichung in der Liste

als aktuelle Gleichung auszuwahlen (eventuell missen Sie
mehrmals driicken, wenn es viele Variablen gibt). Die Gleichungen

werden innerhalb der Liste rotiert: Die erste Gleichung ist jetzt die

letzte, die zweite Gleichung ist jetzt die erste, usw.

Geben Sie alle weiteren bekannten Werte ein, und losen Sie die

Gleichung nach der nachsten unbekannten Variablen auf.

Wiederholen Sie die Schritte 6 und 7, bis alle unbekannten

Variablen in der Serie der Gleichungen aufgelost wurden.

Fur diese Aufgabe konnen Sie statt SOLVR auch den

Multi-Gleichungsloser verwenden (siehe Seite 25-7).
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Erstellen eines benutzerdefinierten SOLVR-Meniis:

1. Geben Sie eine Solver-Liste in die Stack-Ebene 1 ein. Die Syntax

fur Solver-Listen lautet © Gleichung © Tastendefinitionen +

wobei:
Gleichung die Gleichung kennzeichnet. Es kann sich hierbei

um eine Gleichung, einen Ausdruck (mit den
Begrenzungszeichen '), ein Programmobjekt (mit
den Begrenzungszeichen #:#) oder den Namen

einer Gleichung, eines Ausdrucks oder eines

Programms handeln.
Tastendefinitio- Kennzeichnet die Menutasten; jeder Eintrag

nen steht fur eine Taste. Die Eintrage konnen

Variablennamen oder andere Objekttypen sein.

Variablennamen werden mit weiflen Mentfeldern

angezeigt, andere Objekte mit schwarzen

Menufeldern. Wenn Sie ein ausfuhrbares

Programm angeben wollen, geben Sie seinen
Namen in der Tastendefinition als Unterliste der
Form £ "Beschriftung" % Names + ein.

2. Driicken Sie (&)(SOLVE) E0OT (eg) EZ | um die Gleichung in
der Solver-Liste als aktuelle Gleichung auszuwahlen und das den

Tastendefinitionen entsprechende SOLVR-Menu anzuzeigen.

Beispiel: Die Gleichung I = 272f?pva? berechnet die Intensitat

einer Schallwelle. Nehmen wir an, Sie berechnen immer

den Wert von p und speichern diesen Wert vor der

Verwendung der Gleichung in der entsprechenden

Variablen, und Sie wollen deshalb p im SOLVR-Menu

unterdrucken. Nehmen wir weiter an, Sie wollen den

IP-Befehl im SOLVR-Meni haben, um ganzzahlige Werte

in den Variablen des SOLVR-Menus speichern zu konnen.

Die folgende Solver-Liste enthalt zwei zusatzliche Tasten:

Eine leere Taste und eine Taste, die IP (Berechnung des
Ganzzahlenteils) ausfuhrt und p unterdriickt.

'I=REntREscREpewEst2t LI fF ow oa fF IF FO

Wenn die Liste in FQ gespeichert wird, erstellt Sie das Menu mit

folgenden Variablen und Funktionen:

IE ap
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Berechnen aller Losungen eines Polynoms

Ein symbolisches Polynom wie z. B. z3 + 42? — 72 + 9 kann auch
als Koeffizientenvektor ausgedriickt werden: [ 14 —7 9]. In dieser
Vektorform konnen zum Berechnen von Vektoren und ihrer Losungen
effiziente numerische Techniken angewandt werden.

Verwenden des Polynom-Gleichungslosers:

m Driicken Sie ()(SOLVE) (W) (Y) OK , um die folgende Anzeige zu
erhalten:

EESOLVE AN-RN+...+A1-K+A0 SEE

COEFFICIENTS [ AN ... Al AO I:
     
  
   

  

ROOTS:

ENTER COEFFICIENTS OR PRESS SOLVE
Er] ||[VHE[ZOLVE 18

Bestimmen aller Losungen eines Polynoms:

1. Rufen Sie den Gleichungsloser fur Polynome auf.
2. Verschieben Sie, wenn notig, die Markierung auf das Feld

COEFFICIENTS.

3. Geben Sie das Polynom in Koeffizientenform ein. Verwenden Sie

dazu die Befehlszeile (vergessen Sie nicht die Begrenzungszeichen [

1) oder den MatrixWriter. Beachten Sie, da das erste Element in
dem Vektor der Koeffizient mit dem hochsten Grad sein mufl und

das letzte Element der konstante Term. Geben Sie fur “fehlende”
Terme an den entsprechenden Stellen des Polynoms Nullen ein.

4. Wenn sich die Markierung auf dem Feld ROOTS: befindet, drucken

Sie Sil“E. Es wird ein komplexes Feld der Losungen im Feld

ROOTS: angezeigt und eine betitelte Kopie im Stack abgelegt.

Bestimmen eines Polynoms mit einer gegebenen Gruppe von
Losungen:

1. Rufen Sie den Gleichungsloser fir Polynome auf.

2. Verschieben Sie, wenn notig, die Markierung auf das Feld ROOTS:

3. Geben Sie die Gruppe der Losungen als Vektor ein. Wenn eine

der Losungen komplex ist, miussen alle Losungen als komplexe
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Zahlen eingegeben werden (reelle Losungen werden als © real, &
eingegeben).

4. Verschieben Sie die Markierung auf das Feld COEFFICIEMTS und
dricken Sie ZOLYE.

Auswerten eines Polynoms fiir einen bestimmten Wert:

1. Geben Sie das Polynom in Koeffizientenform in den Stack ein.

2. Geben Sie den Wert ein, fir den Sie das Polynom auswerten wollen.

3. Driicken Sie («)(SOLVE) FOLLYFEWAL.

Umwandeln eines Polynoms aus der Koeffizientenform in die
algebraische Form:

1. Rufen Sie den Gleichungsloser fir Polynome auf.

2. Falls das Polynom noch nicht in Koeffizientenform angezeigt wird,
geben Sie es in das Feld COEFFICIEMTS ein.

3. Wenn sich die Markierung auf dem Feld COEFFICIEMTS befindet,
dricken Sie ZYME. Das symbolische Polynom wird im Stack

abgelegt, wobei 4 als Variable verwendet wird.

 

Losen eines linearen Gleichungssystems:

Der HP 48 kann lineare Gleichungssysteme losen. Wenn Sie ein
lineares Gleichungssystem erstellen wollen, konnen Sie entweder Ihre

gespeicherten Gleichungen verwenden oder die Gleichungen direkt

eingeben.

Bedenken Sie beim Losen von Gleichungssystemen, dal diese durch

eine einfache Matrixgleichung der Form A-X = B dargestellt werden
konnen:

Gleichungsform Matrixform

ar + by + cz =k; a b c¢ X ki]

dz + ey — f2 = ko —_ d e —f||y]| =|ke
gr + hy + 1z = ks g h 1 z ks

Der HP 48 verwendet diese Darstellung zum schnellen und effizienten

Losen linearer Gleichungssysteme.
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Losen eines linearen Gleichungssystems:

1. Driicken Sie ((#)(SOLVE) (A) (A) Ik , um den Gleichungsloser
aufzurufen.

2. Geben Sie die Koeffizientenmatrix in das Feld A: ein. Sie konnen

dazu den MatrixWriter oder die Befehlszeile verwenden.

Geben Sie das Konstantenfeld in das Feld E: ein.

4. Verschieben Sie, wenn notig, die Markierung auf das Feld <1,

und driicken Sie SLYE. Das resultierende Feld (mit denselben
Dimensionen wie das Konstantenfeld E) wird im Feld x: angezeigt,
und eine betitelte Kopie wird im Stack abgelegt.

5. Wahlweise: Drucken Sie EIT , um das Ergebnis im MatrixWriter
anzuzeigen.

we

Der Gleichungsloser liefert fiir die folgenden Systeme ein Feld als
Ergebnis:

m Exakt bestimmte Systeme. Die Anzahl der Gleichungen ist gleich
der Anzahl der unabhangigen Variablen in dem System. Das
gelieferte Ergebnis ist exakt (innerhalb der Genauigkeit des HP 48), 18

sofern die Koeffizientenmatrix nicht schlecht konditioniert ist (siehe
“Schlecht konditionierte und singulare Matrizen” auf Seite 14-18).

m Uberbestimmte Systeme. Die Anzahl der Gleichungen ist grofer als

die Anzahl der Variablen in dem System. Normalerweise gibt es

keine exakte Losung fiir iberbestimmte Systeme, es wird deshalb

eine “Losung” nach der Methode der kleinsten Quadrate geliefert.
sm Unterbestimmte Systeme. Die Anzahl der Gleichungen ist kleiner

als die Anzahl der unabhangigen Variablen in dem System.

Normalerweise gibt es unendlich viele Losungen fiir unterbestimmte
Systeme, es wird deshalb eine “Losung” nach der Euklidschen

Minimum-Norm geliefert.

Das Wesen des zu losenden linearen Gleichungssystems beeinflufit

die Art der Interpretation des Ergebnisfeldes. In manchen Fallen

sollten Sie uberprufen, ob es sich um eine schlecht konditionierte

Matrix handelt (siehe Seite 14-18), bevor Sie eine Losung als “richtig”
akzeptieren. Dies gilt auch fur exakte Losungen.

Ein anderer Ansatz bei der Plausibilitatsprufung der Losung ist das

Berechnen des Losungsrests (A-X — B). Fur exakte richtige Losungen
liegt dieser Rest nahe bei Null.
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Bestimmen des Rests (A-X — B) einer Losung:

1. Vergewissern Sie sich, dafl sich das berechnete Feld in der
Stack-Ebene 1 befindet, und driicken Sie (ENTER), um diesen Rest
zu duplizieren.

2. Geben Sie das Konstantenfeld (B) in den Stack ein.
Geben Sie die Koeffizientenmatrix (A) ein.

4. Driicken Sie (&)(STACK) FEOT, um das Losungsfeld wieder in die
Ebene 1 zu verschieben.

5. Driicken Sie ()(SOLVE) £%% ESL , um den Rest der Losung
zu berechnen.

wo

Weitere Hinweise zum Uberpriifen der Genauigkeit einer berechneten
Feldlosung finden Sie auf Seite 14-19.

 

is Verwendung des Finanzlosers
Die Anwendung Finanzloser (“Finance Solver”) enthalt
TVM-Funktionen (TVM = “Time Value of Money”, “Zeitwert fur
Geld”) fur Finanzierungs- und Amortisationsberechnungen. Mit diesen
Funktionen konnen Sie Zinseszinsen und Amortisationen berechnen.

Zinseszins tritt auf, wenn Zinsen zu festgelegten Terminen auflaufen

und zu einem Kapital addiert werden, so dal nun die Summe aus

Kapital und aufgelaufenen Zinsen verzinst wird. Zinseszinsrechnungen

treten im Finanzwesen haufig auf, u. a. bei Sparkonten, Hypotheken,

Pensionsfonds, Leasing-Geschaften und Annuitatenrechnungen.

Der Begriff “Zeitwert fur Geld” drickt bereits die sprichwortliche

Wahrheit aus: “Zeit ist Geld”. Der Wert einer Mark heute ist hoher

als zu irgendeinem zukiinftigen Zeitpunkt. Die Mark von heute kann

investiert oder angelegt werden und eine Rendite abwerfen, was
die “zukiinftige Mark” nicht kann. Dies ist das Grundprinzip der

Berechnungen von Zins, Zinseszins und Renditen.

TVM-Transaktionen kénnen mit Cash-Flow-Diagrammen dargestellt

und veranschaulicht werden. Cash-Flow-Diagramme enthalten eine

in gleich grofle Segmente eingeteilte Zeitachse, die die Zinsperioden
darstellen. Die “Cash-Flows” werden mit Pfeilen dargestellt.
Eingehende Betrage haben einen positiven Wert, ausgehende einen

negativen.
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Das Cash-Flow-Diagramm fiir eine bestimmte Transaktion hangt vom
Standpunkt des Betrachters ab. Ein Darlehen ist z. B. ein positiver

Cash-Flow fur den Darlehensnehmer, dagegen ein negativer Cash-Flow

fur den Darlehensgeber.

Das folgende Cash-Flow-Diagramm zeigt ein Darlehen aus der Sicht
des Darlehensnehmers.

Barwert (PV)
(Darlehen)

Zugénge

werden als Gleiche Perioden
positive
Zahlen ’ LC : : Ly
dargestelt | 1 Y 2 V 3 VY 4 V
 

 

Zahlung  Zahlung  Zahlung  Zahlung (PMT)
Abginge (PMT) (PMT) (PMT) (PMT)
werden als o

negative Gleiche Zahlungen B
Zahlen Zukunftswerte
dargestellt (FV)

Das folgende Cash-Flow-Diagramm zeigt ein Darlehen aus der Sicht
des Darlehensgebers.

Gleiche Zahlungen
 

 

* Fv

(PMT) (PMT) (PMT) (PMT) PMT

A AAA
2 3 4 5

Darlehen |—— ———

Gleiche Perioden

Cash-Flow-Diagramme geben auflerdem an, zu welchem Zeitpunkt

in einer Verzinsungsperiode Zahlungen auftreten: Am Beginn

einer Verzinsungsperiode oder an ihrem Ende. Der Finanzloser
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kann Berechnungen fiir beide Zahlungsmodi durchfithren: Mit dem
Beginn-Modus und dem End-Modus.

Das folgende Cash-Flow-Diagramm zeigt Leasing-Zahlungen zu Beginn
einer Periode.

PV

Kapitalisierter
Leasing-Betrag

aet
 

PMT PMT PMT PMT PMT

18

Das folgende Cash-Flow-Diagramm zeigt Einzahlungen auf ein Konto
am Ende jeder Periode.

FV

 

Ty 2 ye v4 ys y
PMT PMT PMT PMT PMT

Fir fortlaufende Cash-Flow-Diagramme gibt es fiinf TVM-Variablen:

H Die Anzahl der Verzinsungsperioden bzw.

Zahlungen.

IXYE Der nominale jahrliche Zinsfufl. Diese Rate

wird durch die Anzahl der Zahlungen pro Jahr
(FR) dividiert, um den nominalen Zinsfufl
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F1

FMT

Fi

pro Verzinsungsperiode zu berechnen. In

TVM-Berechnungen wird dieser Zinsfufl verwendet.
Der aktuelle Barwert des anfanglichen Cash-Flow.

Fur Darlehensgeber und -nehmer ist PV der
Darlehensbetrag; fir einen Investor ist PV die
Anfangsinvestition. PV tritt zu Beginn der ersten

Periode auf.
Der Betrag der periodischen Zahlungen. Dieser

Betrag ist fiir alle Perioden gleich, und bei der
TVM-Berechnung wird davon ausgegangen, dafl
keine Zahlungen ausgelassen werden. Zahlungen
konnen jeweils am Beginn einer Verzinsungsperiode

oder an deren Ende anfallen, Sie konnen diesen

Modus selbst auf E=a oder Enid einstellen.
Der Zukunftswert der Transaktion: Der Endwert des
Cash-Flow bzw. der aufgelaufene Wert der Reihe
vorangegangener Cash-Flows. Bei einem Darlehen ist

dies der Betrag der Restschuld. Bei einer Investition 1g

ist dies der Barwert einer Investition am Ende einer
Investitionsperiode.

Ausfiihren einer TVM-Berechnung:

1. Driicken Sie ((»)(SOLVE) (A) Tk , um die Anwendung
Finanzloser zu starten.

% TIME VALUE OF MONEY
Ell »:0

PY: ©, 00
PMT: B, B68 P/YR: 12

Fv: @.080 End

ENTER NO. OF PAYMENTS OR SOLVE
[Ent][| [#HOR[:0LvE]

Der Finanzloser

 

2. Verschieben Sie die Markierung auf ein als TVM-Variable

gekennzeichnetes Feld, geben Sie den entsprechenden Wert ein,

und driicken Sie (ENTER). Vergewissern Sie sich, dal die Werte fiir
mindestens vier der funf TVM-Variablen angegeben wurden.

w . Geben Sie, wenn notig, einen anderen Wert fur FF ein.
4. Driicken Sie, wenn nétig, (+/=), um den Zahlungsmodus (Bega bzw.

End) wie gewiinscht zu andern.
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5. Verschieben Sie die Markierung auf die TVM-Variable, nach der
aufgelost werden soll, und drucken Sie ZOLYE.

Beispiel: Otto Tailfin finanziert den Kauf eines Autos mit einem

Darlehen mit dreijahriger Laufzeit bei einem jahrlichen
Zinssatz von 10,5% und monatlichen Ratenzahlungen. Der

Kaufpreis des Autos betragt $11.250, seine Anzahlung
betragt $2500. Wie hoch sind seine monatlichen
Zalungen? Ein wie hohes Darlehen konnte Otto

aufnehmen, wenn er monatlich hochstens $225 fiir die

Raten aufbringen kann? (Die Zahlungen beginnen am
Ende der ersten Periode.)

PV=11,250-2,500
FV=0

1%YR = 10,5
N=3x12

18 PYR = 12: End-Modus

TTY 2 vOUTV 3 vy % v
PMT=?

  

Schritt 1: Starten Sie den Finanzloser, und vergewissern Sie
sich, dal das Meni auf monatliche Zahlungen (12
payments/year) und auf den End-Modus (Zahlungen

jeweils am Ende der Periode) eingestellt ist.

()(SoE) (A)GE TIME VALUE OF MONEY
(W@)12 Een ©)(0 hv: 2 0 Fri8
(wenn nétig) PMT: @, BO PIYR: 12

|Fv B.08

 

CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE
choos]|[wMOR]|
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Schritt 2: Geben Sie die bekannten TVM-Variablen ein.

Vergewissern Sie sich, daf der Zukunftswert (FV)
auf 0 eingestellt ist, da das Darlehen nach 3 Jahren

vollstandig getilgt sein soll (3 x 12 Zahlungen).

  
ROE 10.5

CALE11250
2500 (0)Gok UL
ENTER

Schritt 3:

@@soLvE

Schritt 4:

  

TIME VALUE OF MONEY
N: 36 Iz¥R: 16.35
Pv: 8,700.60
PMT: B, BB P’YR: 12

Fv: B.00 Erid
CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE
I(TTFINNNC1317

Losen Sie nach dem Betrag der Zahlungen auf.

TIME VALUE OF MONEY #
36 I2¥R: 18.3

v 8,750.00
: EEEVE rv 12

: 8.80 End

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE 18
[ET[ [ THHOK[ZOLVE]

Geben Sie -225.00 fiir den Betrag der Zahlung ein, und
losen Sie nach dem Barwert (PV) auf, um den fiir Otto
maximal erschwinglichen Darlehensbetrag zu berechnen.

225

Beispiel:

 

TIME VALUE OF MONEY
12k: 18.5

Pv: [PRCT
PMT: —2235. 88 PVR: 12

EndFv: 8.08

ENTER PRESENT VALUE OF SOLVE
ECT][|[AHMOR[ZOLUE

Eine Hypothek mit einer einmaligen Restschuldtilgung.
Russ T. Pipes hat eine Hypothek mit 25 Jahren Laufzeit

und einer Hohe von $75.250 bei einem jahrlichen Zinssatz

von 13,8% auf sein Haus aufgenommen. Er will das

Haus in vier Jahren verkaufen und die Hypothek in einer

einmaligen Zahlung tilgen. Berechnen Sie die Hohe dieser

Restschuldtilgung - den Wert der Hypothek nach 4

Jahren, in denen Russ monatliche Zahlungen geleistet hat.
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PV=75,250

1%YR=13,8
N=4x12

PYR = 12; End-Modus

Tv 2 v TY a1 Vv
  

 

PMT=?
Restschuld

FV=?

Schritt 1: Starten Sie den Finanzloser (wenn notig), und geben
Sie die Werte fiir die bekannten TVM-Variablen ein.

()(SOLVE) (A) OF(wenn TIME VALUE OF MONEY

» nétig) (7) (<0) 300 13.8 [M329_W18.8
75250 ®o PMT: @,0@8 Pov: 12

6.00
CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE
|[cHoo:[|[wdOR[|

Schritt 2: Berechnen Sie die monatlichen Zahlungen fur eine

Hypothek mit 25 Jahren Laufzeit.

(W@)s0LVE R% TIME VALUE OF MONEY §
3680 Izvk: 13.8

v: 75,250, 00
 EEENECR Poh: 12

End

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE
[Ent] [  [wHOR[:O0LVE]
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Schritt 3: Berechnen Sie die Hohe der Restschuld nach 4 Jahren

Zahlungen.

(A) (A) 48 (A) ZOLYE TIME VALUE OF MONEY
N: 48 Iz¥k: 13.8
Py: 75,250.80

ENTER FUTURE YALUE OR SOLVE
[Ebr][|[WHOR[ZO0LVE]

 

Berechnen von Amortisationen

Amortisationsberechnungen verwenden ebenfalls die TVM-Variablen.
Mit diesen Berechnungen konnen Zahlungsbetrage, investiertes Kapital
und der Zinsfuf fiir eine Zahlung oder eine Reihe von Zahlungen
berechnet werden.

Berechnen der Amortisation:

1.

2.

3.

4.

18
Andern Sie den Anzeigemodus auf die gewiinschte Genauigkeit,

z. B. auf den Modus 2 Fix.

Starten Sie den Finanzloser.

Uberpriifen Sie die TVM-Einstellungen:
m Die Anzahl der Zahlungen pro Jahr.
m Zahlungen am Beginn oder am Ende der Perioden.

Speichern Sie die Werte fiir vier TVM-Variablen: I%YR, PV, PMT

und F'V. Diese Variablen legen den Zahlungsplan fest; sie konnen

mit dem Menu TVM berechnet werden.

. Drucken Sie AMIE , und geben Sie die Anzahl der Zahlungen fir
die Amortisation ein.

. Drucken Sie AMF , um die Amortisation zu berechnen. Es

werden Betrage fur den Zinsfufl, das investierte Kapital und den

Darlehenssaldo am Ende dieser Zahlungen angezeigt.

Fortsetzung der Amortisierung:

1.

w
o

Driicken Sie E=#F' , um den neuen Saldo nach der vorhergehenden

Amortisierung als Barwert ( F%') zu speichern.
. Geben Sie die Anzahl der Zahlungen fur die Amortisierung ein.

. Drucken Sie AMOE .

Wiederholen Sie die Schritte 1 bis 3 so oft wie notig.
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Amortisierung einer Reihe zukiinftiger Zahlungen, beginnend mit
der Zahlung p:

1. Berechnen Sie den Darlehenssaldo fur die Zahlung p—1.

2. Speichern Sie den neuen Saldo in PV mit E=F%.

3. Amortisieren Sie die Reihe der Zahlungen ausgehend vom neuen
Wert von PV.

Bei der Amortisation werden die Werte der TVM-Variablen gelesen,
die Werte fir PV und PMT werden auf den aktuellen Anzeigemodus
gerundet, und auch das Ergebnis der Amortisierung wird auf diese
Genauigkeit gerundet. Die urspriinglichen Variablen werden nicht
verandert, mit Ausnahme von PV, das nach jeder Amortisierung mit

E aktualisiert wird.
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Differentialgleichungen
 

Der HP 48 kann eine Losung y(t) einer Differentialgleichung y'(%) =
f(t,y) berechnen, wobei der Anfangswert der Funktion als y(t) = yo
gegeben ist.

 

Losen von Differentialgleichungen

Der Differentialgleichungsloser ist Bestandteil der Anwendung SOLVE. 19

Verwendung des Differentialgleichungslosers SOLVE:

1. Driicken Sie (¢»)(SOLVE)
2. Wahlen Sie Solue diff eg....

SH SOLVE Y'(T)=F(T.Y)

F:

INDEP: ¥X INIT: B FINAL: 6. 5S

SOLN: YY INIT: B FINAL:

TOL: . BBB1 STEP: Df 1t _ STIFF

ENTER FUNCTION OF INDEP AND SOLN
E0IT[CHODZ]|[INIT+[SOLVE]

 

Dieser Bildschirm enthalt die folgenden Felder und Menutasten:

F: Enthalt die rechte Seite der zu losenden

Differentialgleichung.

IMDEF: Gibt die unabhangige Variable an. (Standardwert ist X.)

IMIT: Enthalt den Anfangswert der unabhangigen Variablen

(to). Der Anfangswert der unabhangigen Variablen mufl
dem Anfangswert der Losungsvariablen entsprechen: y(to)
= Yo.
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FIMAL:

SOLH:

IMIT:

FIMAL:

TOL =

STEFF:

  

Enthalt den Endwert der unabhangigen Variablen, tpiNAL-

Die Gleichung y(trinar) = (unbekannt) soll gelost werden.

Gibt die Losungsvariable an. (Standardwert ist Y.)

Enthalt den Anfangswert der Losungsvariablen

(30 = y(t).
Enthalt den Endwert der Losungsvariablen. Dieser Wert
soll berechnet werden. Sie konnen in diesem Feld keinen

Wert eingeben.

Enthalt die zulassige Fehlertoleranz. In einem
physikalischen Modell sollte die Fehlertoleranz der

Genauigkeit der Daten entsprechen. (Standardwert ist
0.0001.)

Enthalt die anfangliche Schrittgrofie fiir die Berechnung.
Der Taschenrechner kalkuliert yrinar, nach der Methode

Runge-Kutta-Fehlberg. Bei dieser Methode wird die
Losung schrittweise berechnet, wobei die Genauigkeit an
jedem Punkt beibehalten wird.

Wahlt den “Stiff Solver” aus.

Erméglicht das Andern eines Felds.

Ermoglicht das Auswahlen einer Variablen.

Ersetzt die Anfangswerte durch die aktuellen Endwerte.
Mit dieser Funktion konnen Sie die Losung fiir einen

anderen Punkt, ausgehend vom Punkt der aktuellen

Losung, berechnen.

Lost die Differentialgleichung.

Losen des Standard-Anfangswertproblems

Standard-Anfangswertprobleme sind Differentialgleichungen, fur die
der STIFF-Solver nicht benotigt wird. Sie konnen vor dem Losen

einer Differentialgleichung feststellen, wie stabil diese ist, indem Sie
sie grafisch darzustellen versuchen. Wenn die Grafik sehr langsam

aufgebaut wird, kann dies bedeuten, dal die Gleichung “steif” ist und

der STIFF-Solver verwendet werden sollte.
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Losen eines Standard-Anfangswertproblems:

1. Geben Sie eine Gleichung ein, oder drucken Sie CHOOSE, um eine

Gleichung auszuwahlen.

Geben Sie die unabhangige Variable an.
Geben Sie den Anfangswert fiir die unabhangige Variable ein.

Geben Sie den Endwert fur die unabhangige Variable ein.
Geben Sie die Losungsvariable ein.

Geben Sie den Anfangswert fur die Losungsvariable ein.

Geben Sie die zulassige Fehlertoleranz ein.

(Wahlweise:) Geben Sie die Schrittgrofie ein. Normalerweise
verwendet der Gleichungsloser eine angemessene Schrittgrofle.

9. Drucken Sie 50LYE.

X
S
G
h

Beispiel: Losen Sie diese Gleichung fur y(1) mit y(0) = 2:

y=t+y

SE SOLVE Y'(TI=F(T.Y) gh
Fo ITHY! 19
INDEP: T INIT: @ FINAL: 1
SOLN: YY INIT: 2 FINAL:EF
TOL: , 8081 STEP: Df 1t  _ STIFF

6b. 15477739886
[1|[ [iaNiL[Ok]

 

Wie genau ist das Ergebnis? Die allgemeine Losung fur die
Differentialgleichung

y=t+y
lautet

y=ce' —t—1

wobel ¢ eine Zufallskonstante ist. Die gegebenen Anfangsbedingungen

lauteten 2 = ce® — 0 — 1. Durch eine Auflosung nach ¢ und

Substitution dieses Ergebnisses in der allgemeinen Losung lautet die

Losungsgleichung

y=3e' —t—1

Die Auflosung nach y(1), ergibt 3e — 1 — 1 = 6.15484548538. Beim
Vergleich der Ergebnisse stellen Sie eine Abweichung von ungefahr

0.000068 fest; diese Abweichung liegt innerhalb der angegebenen

Fehlertoleranz von 0.0001.

Differentialgleichungen 19-3
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Losen eines steifen Anfangswertproblems

Bei manchen Differentialgleichungen scheint der Losungsvorgang ewig
zu dauern. In diesem Fall handelt es sich moglicherweise um “steife”

Gleichungen. Losen Sie solche Gleichungen mit der Funktion Stiff.

Verwenden der Funktion Stiff:

1. Driicken Sie ((»)(SOLVE)

2. Wahlen Sie Solus diff eg...

3. Markieren Sie _STIFF, und drucken Sie «+0HE

3 552 SOLVE Y'(T)=F(T.Y)

F: AFaY: AFaT:
INDEP: XX INIT: @ FINAL: 6. 5
SOLN: YY INIT: FINAL:
TOL: , 8081 STEP: Df 1t MsTIFF

CALCULATE STIFF DIFFERENTIAL?
|___[woHE][INIT[SOLVE]

 

Der Bildschirm enthalt die folgenden zusatzlichen Felder:

AFahs Die teilweise Ableitung in bezug auf y des Ausdrucks in
Fe.

AFaT: Die teilweise Ableitung in bezug auf ¢ des Ausdrucks in
Fr.

Losen eines steifen Anfangswertproblems:

1.

2.

S
H
E
N

Markieren Sie STIFF und drucken Sie «CHE.

Geben Sie die Gleichung ein, oder drucken Sie CHOOSE, um eine

bereits im Speicher vorhandene Gleichung auszuwahlen.

Geben Sie die teilweisen Ableitungen der Gleichung in bezug

auf y und ¢ ein (oder driicken Sie CHIE um sie im Speicher

auszuwahlen).
Geben Sie die unabhangige Variable an.

Geben Sie den Anfangswert fiir die unabhangige Variable ein.

Geben Sie den Endwert fur die unabhangige Variable ein.

Geben Sie die Losungsvariable ein.

Geben Sie den Anfangswert fiir die Losungsvariable ein.
Geben Sie die zulassige Fehlertoleranz ein.
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10. (Wahlweise:) Geben Sie die Schrittgrofie ein. Normalerweise
konnen Sie die berechnete Standard-Schrittgrofie verwenden.

11. Drucken Sie ZLYE.

Beispiel: Losen Sie diese Gleichung fiir y(1) mit y(0) = 1:

y = —1000 * (y — sin(t)) + cos(t)

Bei dem Beispiel wird davon ausgegangen, daf3 der

Taschenrechner auf Radiant eingestellt ist.

Re 22 SOLVE Y'(TI=F(T.Y) 38%

F: '=],.aFav: —-10,,aFaT:

INDEP: T INIT: B FINAL: {

SOLN: YY INIT: | FINAL: EST

TOL: , A881 STEP: Df 11 «STIFF

.8415696396836
[|[[ANCL]OK]
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Die Losung des Problems dauert ungefahr eine Minute. (Mit der

Standardmethode wiirde die Losung tuber funf Minuten dauern.)

Wie genau ist das Ergebnis? Bei den gegebenen Anfangsbedingungen
lautet die Losungsgleichung:

y= e~1000t sin(t)

Die Auflésung nach y(1) ergibt ¢1°°° + sin(1) = 0.841470984808.
Beim Vergleich der Ergebnisse stellen Sie eine Abweichung von

ungefahr 0.000098 fest; diese Abweichung liegt innerhalb der

angegebenen Fehlertoleranz von 0.0001.

Losen einer Differentialgleichung in Vektordarstellung

Mit Hilfe der Vektordarstellung konnen Sie Differentialgleichungen

zweiten und hoheren Grades mit zwei oder mehr Anfangswerten losen.

Differentialgleichungen 19-5
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Die Gleichung zweiten Grades

y' = ai(t)y’ + ao(t)y + g(t)

’ 0 1 0

= Lato ao] [3] + [2] 0
dargestellt werden. Sie konnen dann w fur J substituieren, fw fur

0 1 . |0 :
ls ol) und c¢ fir 4 Das ergibt

w' = fuxw+cx*g(t)

kann auch als

und damit eine Differentialgleichung ersten Grades.

Beispiel: Auflosen dieser Gleichung nach w(1) mit y(0) = 0 und

y'(0) = 0 (w(0) = [00]):

y' = 5y + by+ St +1

Schritt 1: Wandeln Sie die Gleichung in eine Gleichung ersten
Grades um:

I= [5 5)] [ee
Schritt 2: CL 0 1 0

Speichern Sie die Werte in fw ( 55 ) und ¢ ( 1

19-6 Differentialgleichungen



Schritt 3: Geben Sie die Gleichung und die Anfangswerte ein,
setzen Sie die Losungsvariable auf w, und losen Sie

nach w(1) auf:

or
SW2) C @6
5X0@T@E1

ENTE

T (ENTER) 0 (ENTER) |
ENTER) (2) W (ENTER) (@)([D)

SPC) 0 (ENTER) SilWE

      

  
    
     

  

SOLVE Y'(TI=F(T.¥)
F: 'FU*W+C*¥(. 5%T+1>"
INDEP: T INIT: B FINAL:
son: WNT: [@,, FiNaL:[
TOL: , 8881 STEP: Df 1t _ STIFF

PRESS SOLVE FOR FINAL SOLN VALUE
[ENT][|[INIT+[SOLVE]

w
n O <

 

3
2   

 

   

®
o
S

Driicken SieELIT , um den resultierenden Vektor w(1),
[ 718262064225 1.71826206422 | anzuzeigen. Der erste Wert ist y(1),
der zweite Wert ist y'(1).

Wie genau ist das Ergebnis? Die urspringlichen Gleichungen lauten

y=e —t—1 19

und

y=t+y
Bei der Auswertung der Gleichungen bei 1 und dem Vergleich der

Ergebnisse stellen Sie fest, dal die Abweichung ungefahr 0.0000198

betragt und damit innerhalb der angegebenen Fehlertoleranz von

0.0001 liegt.

 

Plotten der Losungen fiir
Differentialgleichungen

Sie konnen die Losung fiir einen Anfangswert plotten, indem Sie die

Gleichungsoption (=guat ion) im Dialogfenster PLOT auswahlen.

Differentialgleichungen 19-7
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PLOT Y'(T)=F(T.Y¥)

™PE: Diff E &: De
F:

INDEP: ¥ INIT: @ FINAL: 6. 5
SOLN: YY INIT: 8 _ STIFF

ENTER FUNCTION OF INDEP AND SOLN
EEETEEEEETEEE  

Dieser Bildschirm enthalt die folgenden Felder und Mentutasten:

TYPE: Der Plot-Typ (muf Cif f Eq sein).

aE Der Winkelmodus.

F: Die rechte Seite der zu plottenden Gleichung.

IMDEF: Die unabhangige Variable. (Standardwert ist X.)

IMIT: Der Anfangswert der unabhangigen Variablen (20).

FIMAL: Der Endwert der unabhangigen Variablen.

SOL: Die Losungsvariable. (Standardwert ist Y.)

IMIT: Der Anfangswert der Losungsvariablen.

STIFF: Wahlt das Plot-Menii fiir steife Differentialgleichungen

aus.

“FIT Ermoglicht das Andern eines Felds.

 CHOOS Ermoglicht das Auswahlen einer Variablen.

Tre Ermoglicht das Steuern der Plot-Variablen.

; Loscht vorherige Plots.

Erstellt den Plot.

Driicken SieFTE|, um folgende Optionen anzuzeigen:

    

  

 

     
  

PLOT OPTIONS
TOL:popl Df lt  #£aRES
H-VAR: a H-VIEW: -6.9 6.5
v-vak: 1 Vv-VIEW:-3.1 3.2
H-TICK: 18 Y-TICK: 1@ PIXELS

ENTER ABSOLUTE ERROR TOLERANCE
[Ent| [ [CRWOL]OE
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Dieser Bildschirm enthalt die folgenden Felder:

ToL: Die zulassige Fehlertoleranz.

STEP: Die Schrittgrofle.

_A“ES Achsen zeichnen oder nicht zeichnen.

H-%AF: Die entlang der horizontalen Achse geplottete Variable.

Y-YAR: Die entlang der vertikalen Achse geplottete Variable.

H-%IEM: Der anzuzeigende Abschnitt der horizontalen Achse.

W-%IEM: Der anzuzeigende Abschnitt der vertikalen Achse.

H-TICE: Die horizontalen Tick-Markierungen.

W-TICK: Die vertikalen Tick-Markierungen.

_FIXELS Angabe der Tick-Markierungen in Benutzereinheiten oder

Pixel.

19
Plotten eines Standard-Anfangswertproblems:

1.

c
a
l

Geben Sie eine Gleichung ein, oder drucken Sie CHS, um eine

Gleichung auszuwahlen.
Geben Sie die unabhangige Variable an.
Geben Sie den Anfangswert fiir die unabhangige Variable ein.

Geben Sie den Endwert fiir die unabhangige Variable ein.
Geben Sie die Losungsvariable ein.

Geben Sie den Anfangswert fiir die Losungsvariable ein.
Stellen Sie die gewiinschten Optionen und Anzeigeparameter ein.
Drucken Sie ERASE [ERM .

Beispiel: Der Graph y’ = t + y, y(0) = 2 liber das Intervall [ 0, 1].

Schritt 1: Wahlen Sie den Plot-Typ [iff Eq, geben Sie die

Gleichung ein, wahlen Sie T als unabhangige Variable

aus, und geben Sie den Anfangs- und den Endwert ein:

Po)ADM PLOT TDFOH

TORYEE@T |
 

 
(ENTER) 0 (ENTER) 1 (ENTER) INDER: T INIT: @ FINAL: 1
>) 2 soun: Yim: 2 BsTIFF

USE STIFF DIFF EQ SOLVER?
IITTECEEET
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Schritt 2: Stellen Sie den horizontalen Anzeigebereich auf -1 bis
2 ein, den vertikalen Anzeigebereich auf -2 bis 8, und

markieren Sie die Achsen bei jeder Benutzereinheit.

PLOT OPTIONS 3 3

TOL: , BBA1 STEP: Df 1t # AYES
H-YAR: @  H-VIEW: —] 2
V-VaR: 1 Y-YIEW: —=2 8

 

H-TICK: 1 v-TICK: | BPIRELS

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?
[|voHE] [CRWEL]OK]

 

Schritt 3: Zeichnen Sie den Graphen.

OKERASE DREAM
 

   od
zoorfen.ya]| [E0NT

   

 

Sie stellen fest, dal y(1) ungefahr bei 6 liegt. Dies stimmt mit dem
Ergebnis im ersten Beispiel dieses Kapitels uberein.

Plotten einer steifen Differentialgleichung

Verwenden Sie diese Plot-Methode, wenn das Plotten von Gleichungen
sehr lange dauert oder Gleichungen fehlerhaft geplottet werden.

Zum Plotten steifer Differentialgleichungen missen Sie die teilweisen

Ableitungen der Gleichung eingeben.

Verwenden der Funktion “stiff”:

1. Driicken Sie (»)(PLOT)
2. Wahlen Sie 'if + Eq.

3. Markieren Sie _STIFF, und drucken Sie «CHE

PLOT ¥'(TI=F(T.Y)

TPE: Diff Eq 4: Deg
F: aFay: aFaT:

INDEP: ¥ INIT: @ FINAL: 5. 5
SOLN: YY INIT: B BsTIFF

USE STIFF DIFF EQ SOLVER?
IPTEll(ES[TE
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Dieser Bildschirm enthalt dieselben Elemente wie der

Standard-Plot-Bildschirm und die folgenden zusatzlichen Felder:

AFate Die teilweise Ableitung in bezug auf y des Ausdrucks in

Fe.

AFaT: Die teilweise Ableitung in bezug auf ¢ des Ausdrucks in
I

Plotten eines steifen Anfangswertproblems:

1.

2.

©
©
X
N

O
A

Wahlen Sie STIFF.
Geben Sie eine Gleichung ein, oder driicken Sie ZHI5, um eine
Gleichung auszuwahlen.

Geben Sie die teilweise Ableitung der Gleichung in bezug auf y
und ¢ ein (oder driicken Sie CHEE, um diese auszuwahlen, falls

sie sich bereits im Speicher befinden).
Geben Sie die unabhangige Variable an.

Geben Sie den Anfangswert fur die unabhangige Variable ein.

Geben Sie den Endwert fiir die unabhangige Variable ein.

Geben Sie die Losungsvariable ein.
Geben Sie den Anfangswert fiir die Losungsvariable ein
Stellen Sie die gewunschten Optionen und Anzeigeparameter ein.

Drucken Sie ERASE DEAL.

19
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Beispiel: Plotten Sie die folgende Gleichung mit y(0) = 1:

y = —1000 * (y — sin(t)) + cos(t)

Schritt 1: Wahlen Sie “stiff”, stellen Sie Radiant ein, und geben

Sie die Funktion, die teilweisen Ableitungen und die

Anfangswerte ein:

(Po) A)DR oTLT Tn=F a B i
car + 3 1 ka(A) «CHE (3) (¥) 1000 ® [ErpaaRad

GO @QT®) |moer:T mm:8  FNaL:1
(») (3) (Cos) (@) T (ENTER) 1000 |SOLN: YY MT: 1 HsTIFF
+/_) (ENTER) 1000 x) COS @) USE STIFF DIFF EQ SOLVER?

EEEEEEPOEM ET EVTER) @ CEaEE

 

 

 

1
Schritt 2: Stellen Sie den horizontalen Anzeigebereich auf -1 bis 2

ein und den vertikalen Anzeigebereich auf -1 bis 1, und

1? markieren Sie die Achsen jeweils alle 10 Pixel:

PLOT OPTIONS
TOL: , BBA1 STEP: Df 11 AES
H-vAR: @  H-VIEW:—1 2
Y-vAR: 1 v-VIEW: —1 1
H-TICK: 18 v-TicK: 18 HPIRELS

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?
IETSI(TTWT  

Schritt 3: Zeichnen Sie den Graphen.

alFEATE DEAL
 

 

 

 

+

zootfin.vn]| [ENT
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Plotten einer Phasenebene fiir eine Losung in
Vektordarstellung

Mit dem HP 48 konnen Sie auch Gleichungen in Vektordarstellung
plotten und festlegen, welcher Vektor entlang welcher Achse geplottet

werden soll. Wie bereits beschrieben, kann die Gleichung zweiten
Grades

y' = ai(t)y+ ao(t)y + g(t)
auch in der Form

w' = fuxw+cx*g(t)

dargestellt werden.

Dabei steht w fur ] , fw fur alt oo] und c¢ fur Hi

Die Anfangsbedingung y’(t9) = yo und y(to) = yi: kann als w’(%o)
= [ yo y1 ] dargestellt werden. Dies ist die Anfangsbedingung fiir 19
Vektordarstellung.

Beispiel: Plotten Sie die folgende Gleichung fir w(1) mit y(0) = 0
und 3'(0) = 0 (w(0) =[00]):

y' = by + by+ 5t+1

wobei y(0) = 0 and %’(0) = 0 (w(0) =[00]).

Schritt 1: Wandeln Sie die Gleichung in eine Gleichung ersten
Grades um.

/

y| _|0 1 y 0=][een
Schritt 2: Speichern Sie die Werte in fw und c.

(I)(U0 (SPA) 1
®) (ID) 5 (SPS) 5 (ENTER) () (@) (@) FW
(@) (STO oP 1 (ENTER) (JC
STO

Differentialgleichungen 19-13



Schritt 3: Geben Sie die Gleichung und die Anfangswerte ein, und
wahlen Sie w als Losungsvariable aus.

SEPLOT Y'(TI=F(T.Y) 8 Be
iff Eq i: Deg

F: "FiW+Cx(.5*T+1>'
INDEP: T INIT: B FINAL: 1
soLN: Wn: [ 8,BsTiFF

USE STIFF DIFF EQ SOLVER?
|[|vcHE[OPT:[ERASE]DRAM]

 

Schritt 4: Stellen Sie den horizontalen Anzeigebereich auf -1

bis 2 und den vertikalen Anzeigebereich auf -1 bis
2 ein, und markieren Sie die Achsen jeweils bei 0.5

Benutzereinheiten.

apts B®)
2 (ENTER) (2) 1 (2) (ENTER) 2

  

    

      

  
    

   

PLOT OPTIONS

TOL: , 8801 STEP: Df 11  ¢#ARES
H-YAR: B H-VIEW: —1 2 

 

19 (ENTER) .5 (ENTER) .5 (ENTER) Y-VAR: 1  V-VIEW: —1 2
AOHE H-Tick: \ 5 v-Tick: , 5 EPIRELS

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?
[|cHE] JikNiL]OF

Schritt 5: Zeichnen Sie den Graphen.
 

OEERHSE DERM

i
[zoom[cive]|[EOITJORNGL]

   
Schritt 6: Zeichnen Sie den Graphen neu mit dem zweiten

Vektorwert entlang der vertikalen Achse.

 

2 (ENTER)OFDRAM

 

    

| A

[zoom[oie]|[EWITJURNIL]
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Infinitesimalrechnung und
symbolische Verarbeitung
 

Integration

Sie konnen symbolische Integrale fur Ausdricke mit bekannten
Stammfunktionen (unbestimmte Integrale) berechnen. Auflerdem
konnen Sie die numerischen Werte dieser und anderer Integrale

berechnen.

Numerische Integration
: : : . Lo . 20

Mit der numerischen Integration konnen Sie einen Naherungswert

eines bestimmten Integrals berechnen, auch wenn mit der

symbolischen Integration kein Ergebnis geschlossener Form

erzeugt werden kann. Die numerische Integration ermittelt einen

Naherungswert mit Hilfe einer iterativen Prozedur.

Bestimmen eines Integrals mit numerischen Grenzen:

1. Driicken Sie ((#)(SYMBOLIC) Ok , um die Eingabemaske
INTEGRATE zu offnen.

2. Geben Sie den zu integrierenden Ausdruck in das Feld ExFE: ein
(ohne das Integralzeichen).

. Geben Sie die Integrationsvariable in das Feld “AR: ein.

4. Geben Sie die Integrationsgrenzen in die Felder LI: und HI: ein.

Fur die numerische Integration mussen die Grenzen als Zahlen

angegeben werden oder als algebraische Ausdrucke, die als Zahlen

ausgewertet werden konnen.

5. Vergewissern Sie sich, dafl das Feld RESULT auf Humeric

eingestellt ist (driicken Sie gegebenenfalls (+/2)). Wenn der Typ des

Ergebnisses auf Humeric eingestellt ist, wird das Feld HUMEER
FORMAT angezeigt. Das Anzeigeformat fur Zahlen legt die

Genauigkeit fur die numerische Integration fest.

w
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RESULT: Numeric
NUMBER FORMAT: Std

ENTER EXPRESSION
[E0IT[CHODZ]|[CANGL]OF

Der Bildschirm INTEGRATE (numerisch)

 

6. Stellen Sie das Anzeigeformat fir Zahlen auf die fiir die Berechnung
gewunschte Genauigkeit ein. Das Format Zt d liefert die hochste

Genauigkeit und der Rechenvorgang dauert entsprechend lang,
wahrend die Formate Fix 8, Sci & und Eng @ die geringste

Genauigkeit bei einer iirzeren Berechnungszeit liefern. Siehe “Der
Genauigkeitsfaktor und die Integrationsunsicherheit” auf Seite 20-6.

7. Drucken Sie[ik| um das Integral zu berechnen.

Uneigentliche Integrale sind Integrale, fir die eine der beiden Grenzen

(oder beide) unendlich (co) ist. Der HP 48 ist ein Rechner mit
endlichen Berechnungsgrenzen und mufl daher bei der Berechnung

numerischer Integrale endliche Grenzen verwenden. Sie konnen jedoch
durch Transformation der Variablen einen unendlichen Bereich in
einen endlichen abbilden.

Die Transformation y = arctan x bildet beispielsweise den gesamten

reellen Bereich der z-Achse auf das begrenzte Intervall =F <y < 7
ab. Die Transformation lautet:

|f(z)de —[ f(tany) - (1+ tan *y)dy
rctan—oo= =

Auswerten eines uneigentlichen Integrals:

1. Vergewissern Sie sich, dal der Modus Radiant aktiviert ist

(driicken Sie gegebenenfalls (¢9)(RAD)).
2. Driicken Sie ()(SYMBOLIC) OF, um die Eingabemaske

INTEGRATE zu offnen.

3. Geben Sie den Integranden des unbestimmten Integrals in das Feld

ExFE: em

4. Driicken Sie CALC, wahrend sich die Markierung auf
dem Feld EXFFE: befindet, und geben Sie den Ausdruck fiir

die Transformation in den Stack ein. Wenn beispielsweise die

Integrationsvariable fur das unbestimmte Integral i heifit, geben
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10.

11.

12.

13.

Sie TAM» fur die oben gezeigt Transformation (z = tan y) ein.
Erstellen Sie eine Kopie des Transformationsausdrucks, indem Sie

noch einmal (ENTER) drucken.

. Geben Sie den Namen der ursprunglichen Integrationsvariablen

ein, und drucken Sie (STO).

. Geben Sie den Namen der neuen Integrationsvariablen

ein, und driicken Sie ((#)(8), um die Ableitung des
Transformationsausdrucks entsprechend der neuen

Integrationsvariablen zu berechnen.

. Driicken Sie (xX) (EVAL) Ik , um den transformierten
Integranden zu berechnen und an das Feld EXFE: zu ubergeben.
Geben Sie die neue Integrationsvariable in das Feld “AE: ein.

. Geben Sie die untere Integrationsgrenze in das Feld Li: ein.

Verwenden Sie die Taste 'MAXE"' fur das Zeichen oo.
Drucken Sie CALC , transformieren Sie die Grenze,

und drucken Sie 1k. Fur die oben beschriebene

Arcustangens-Transformation y = arctan £ mussen Sie den

Arcustangens der Grenze bestimmen, um ihn transformieren zu 20

konnen. Diese Funktion ist die Umkehrung der Funktion zur

Transformation des obigen Ausdrucks.

Wiederholen Sie mit dem Feld HI die beiden vorigen Schritte fur

die obere Grenze.

Vergewissern Sie sich, dal der Typ des Ergebnisses Huri=t-ic ist,

und stellen Sie das gewunschte Zahlenformat ein.
Driicken Sieik. |, um das numerische Integral zu berechnen.

Beispiel:  Berechnen Sie das folgende unbestimmte Integral:

© 1
—dd

/ z+ 1)

Schritt 1: Offnen Sie die Eingabemaske IMTEGRATE, und geben
Sie den Integranden fur das uneigentliche Integral ein.

()(SymBOLIC) iE INTEGRATE5

DEAT | GEE |e EEE
BOX! RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
IER(TVIVESIITTTBT
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Schritt 2: Rufen Sie mit CALC den Stack auf, geben Sie den
Transformationsausdruck ein, und duplizieren Sie ihn.

 

LL O@@@Y [3 "1K(+1)!
ENTER) (ENTER es "TANCY)!ETE)ED 4 TNC):

[212[ [ JeANiL]OK |]

 

Schritt 3: Transformieren Sie die Integrationsvariable,

16schen Sie Y (um ein symbolisches Ergebnis
sicherzustellen), und berechnen Sie die Ableitung des
Transformationsausdrucks.

O@X GE
O@Y (ENTER) (ENTER) Loe).
IER) @)@ ESEIISNTTSTC

 

20 Schritt 4: Multiplizieren Sie die Ableitung des Transformations-

ausdrucks mit dem Integranden, werten Sie das

Ergebnis aus, und ubergeben Sie das ausgewertete
Ergebnis an das Feld EXFE:.

3) og 2 INTEGRATE 3
: IEARETA

YAR: :
RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
REZET| CALC[TYPES][ANGL]OF

 

Schritt 5: Geben Sie die neue Integrationsvariable ein, berechnen

Sie die transformierten Listen, und geben Sie sie ein.

™) @Y (ENTER) INTEGRATE 3

2 1 (Q)(ATAN)Ok EXPR: '1/CTAMCY > * (TAN
> YAR: YY LD: , 78.HE:
(vTH)®D RESULT: Symbolic

   

   
SeOE] ENTER UPPER LIMIT

 

REZET| CALC[TYPEZ] [CANGL]OF
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Schritt 6: Andern Sie den Typ des Ergebnisses auf Hurmeric,

stellen Sie die Anzeige auf Std ein, und berechnen Sie
das Integral.

OED enIS      
  CO (bis Std angezeigt wird)

Numerisches Auswerten eines Mehrfachintegrals:

1. Driicken Sie («9)(EQUATION), tippen Sie das Mehrfachintegral (mit
allen Integralzeichen) ein, und driicken Sie (ENTER). Alle Grenzen
mussen mit Zahlen angegeben werden.

2. Stellen Sie das Anzeigeformat fur Zahlen auf die gewunschte

Genauigkeit ein.

3. Driicken Sie (&9)(®*NUM), um das Ergebnis zu berechnen.

Beispiel:  Bestimmen der Flache des durch den Kardioid

r = 1 — cos § bestimmten Bereichs. Dieser Bereich kann

durch das folgende doppelte Integral ausgedrickt werden:

2m 1—cosf

/ / r dr db
0 0

Schritt 1: Tippen Sie das doppelte Integral mit dem

EquationWriter ein.

(SEATED @)D 0 3) 2

    

 

rdr del
4

8

WECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[ERZE]

Schritt 2: Geben Sie das doppelte Integral in den Stack ein, und

stellen Sie den Anzeigemodus auf Fi: = und den

Winkelmodus auf Radiant ein.

1: '[(@, 2%, FB, 1-COS(
Y,rr),8)!

EEAEEREHEEED

ERTER)
MODES) FMT 3 FI=

RAD) (wenn notig)

:     
    3

d
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Schritt 3: Werten Sie das doppelte Integral aus. Uberpriifen Sie

anschlieend Thre Vermutung, dal 7 einen Faktor des

Ergebnisses darstellt.

()(=NUM) (ENTER) 2: 4.712   in . 1 1
(SYMBOLIC) (NXT) +iinm 1: 3/20

&) oo AHATIEMAT]i:[+0m]|[HPPLY]      

Der Genauigkeitsfaktor und die
Integrationsunsicherheit

Die numerische Integration berechnet das Integral der Funktion f(z)
durch Ermittlung eines gewichteten Mittels vieler Funktionswerte fur

viele Werte von z (Stichproben) innerhalb des Integrationsintervalls.

Die Genauigkeit des Ergebnisses hangt von der Anzahl der

berucksichtigten Stichproben ab; im allgemeinen wird durch mehr
Stichproben ein genaueres Ergebnis erzielt. Es gibt jedoch zwei
Grunde, die Genauigkeit des Integrals zu begrenzen:

m Mit zunehmender Anzahl der Stichproben vergrofiert sich die Dauer
der Berechnung des Integrals.

m Es gibt in jedem berechneten Wert fir f(x) inharente
Ungenauigkeiten:

o Empirisch ermittelte Konstanten in f(z) konnten ungenau sein.
Wenn f(z) beispielsweise empirisch ermittelte Konstanten mit
einer Genauigkeit von nur zwei Dezimalstellen enthalt, ist es nicht
sinnvoll, das Integral mit der vollen Genauigkeit (12 Stellen) des
Taschenrechners zu berechnen.

o Wenn f(z) das Modell eines physikalischen Systems darstellt,
konnte es in diesem Modell Ungenauigkeiten geben.

o Bei jeder Berechnung von f(x) treten im Taschenrechner
Rundungsfehler auf.

Sie konnen die Genauigkeit des Integrals indirekt begrenzen, indem

Sie den Genauigkeitsfaktor des Integranden f(x) angeben. Der
Genauigkeitsfaktor ist definiert als:

wahrer Wert fir f(z) — berechneter Wert fur f(z)

berechneter Wert fir f(z)
 Genauigkeitsfaktor <

Der Genauigkeitsfaktor ist Thre Abschatzung fiir den Fehler in

jedem berechneten Wert fiir f(z) in Dezimalform. Sie konnen den

Genauigkeitsfaktor durch Einstellen des Anzeigemodus auf n Fix
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angeben. Wenn Sie den Anzeigemodus auf 2 Fix einstellen, betragt
der Genauigkeitsfaktor 0,01 oder 1%. Stellen Sie den Anzeigemodus
auf 5 Fix ein, betragt der Genauigkeitsfaktor 0,00001 oder 001%.

Der Genauigkeitsfaktor steht in Zusammenhang mit der

Integrationsunsicherheit (einem Maf fur die Genauigkeit des
Integrals):

Integrationsunsicherheit < Genauigkeitsfaktor x / |f(z)|d=

20

 

 

 
Die schraffierte Flache entspricht dem Wert des Integrals, die

schattierte Flache entspricht dem Wert der Integrationsunsicherheit.
Sie sehen, dal die Integrationsunsicherheit an jedem Punkt von z
proportional zu f(z) ist.

Der Algorithmus fir die numerische Integration verwendet eine

iterative Methode, wobei die Anzahl der Stichproben bei jeder

Iteration verdoppelt wird. Bei Beendigung des Algorithmus wird der

aktuelle Wert des Integrals in Ebene 1 abgelegt, und der Wert fur die

Integrationsunsicherheit wird in der Variablen IEFRR gespeichert. Der

tatsachliche Fehler im Ergebnis ist in fast allen Fallen kleiner als die

Integrationsunsicherheit.
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Priifen der Unsicherheit der numerischen Ergebnisse:

m Driicken Sie nach dem Berechnen der numerischen Ergebnisse

IEEE . (Sie miissen eventuell mehrmals driicken, bis
1ERE in dem Menu angezeigt wird.

Symbolische Integration

Symbolische Integration bedeutet die Berechnung eines Integrals

durch Ermitteln einer bekannten Stammfunktion und Einsetzen der

angegebenen Integrationsgrenzen. Das Ergebnis ist ein symbolischer
Ausdruck.

Der HP 48 kann fur folgende Muster Integrationen berechnen:

m Alle vorprogrammierten Funktionen, deren Stammfunktionen

ausschliellich weitere vorprogrammierte Funktionen enthalten und

deren Argumente linear sind. (Siehe die mit “A” beschrifteten
analytischen Funktionen in Anhang G.) Beispiel: 'SIHCHY' —

ms Summen, Differenzen, Negationen und andere Muster solcher

Funktionen, z. B. "SIME -COS CHE — P=STHOR-C0O5 CR!

und '1S0COS CEI ESIM OEY — TLHOTRMCE2.

m Ableitungen aller vorprogrammierten Funktionen, z. B.

PIMW OO L+E20 — TATAMCE

m Polynome mit linearem Grundterm, z. B. '{H-23"3+5' —

"REEF CHEZGod

Berechnen des bestimmten Integrals mit symbolischen Grenzen:

1. Driicken Sie ()(SYmBOLIC) OF , um die Eingabemaske
IMTEGREATE zu offnen.

    ENTER EXPRESSION
[E0IT[oHO0:]|[ANGL]Ok |

Der Bildschirm INTEGRATE (symbolisch).
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. Geben Sie den zu integrierenden Ausdruck in das Feld EFF: ein
(ohne das Integralzeichen).

. Geben Sie die Integrationsvariable in das Feld “AF: ein.

. Geben Sie die Integrationsgrenzen in die Felder LJ: und HI: ein.
Wenn Sie fiir die Grenzen formale Variablen verwenden wollen,

vergewissern Sie sich, dal die Variablen im aktuellen Verzeichnis
nicht existieren.

. Vergewissern Sie sich, dal im Feld RESULT die Angabe Sumbalic
angezeigt wird (driicken Sie gegebenenfalls (+/2)).

. Drucken SieKE, um das Integral zu berechnen. Wenn das
Ergebnis ein geschlossener Ausdruck ist (das Ergebnis enthalt

nicht das Zeichen I"), war die symbolische Integration erfolgreich.

Enthalt das Ergebnis noch das Zeichen .I', versuchen Sie, den
Ausdruck umzuformen und neu auszuwerten. Falls dies nicht

zu einem Ergebnis geschlossener Form fuhrt, konnen Sie einen

Naherungswert berechnen, indem Sie entweder eine numerische

Integration durchfithren oder Taylorpolynome verwenden (siehe

“Naherungswerte fiir Taylorpolynome” auf Seite 20-13). 20

. Drucken Sie (EVAL), um das Ergebnis geschlossener Form zu

vereinfachen.

Berechnen des bestimmten Integrals einer Funktion:

1. Driicken Sie ((»)(SYMBOLIC) [FE, um die Eingabemaske
INTEGRATE zu offnen.

Geben Sie den zu integrierenden Ausdruck in das Feld ExFE: ein

(ohne das Integralzeichen).
Geben Sie die Integrationsvariable in das Feld “YAR: ein.
Vergewissern Ste sich, daff es sich um eine formale Variable handelt

- ste darf nicht im aktuellen Verzeichnis vorhanden sein.

Geben Sie 0 als untere Grenze und die Integrationsvariable als

obere Grenze ein.

Vergewissern Sie sich, dafl im Feld RESULT die Angabe Sumbolic

angezeigt wird (driicken Sie gegebenenfalls (+/2)).
Drucken Sie IE | um den Ausdruck geschlossener Form zu

berechnen.

Wenn der Ausdruck geschlossener Form in der Stack-Ebene 1

angezeigt wird, driicken Sie TYFE 0EJ*3 (e)(STACK)
(NXT) [EFH , um die unteren Grenzen zu 16schen.
Driicken Sie (EVAL), um das Ergebnis an der oberen Grenze
auszuwerten.
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Symbolische Integration eines nicht integrierbaren Ausdrucks:

1. Berechnen Sie ein Taylorpolynom als einen Naherungswert fir den

Integranden

2. Berechnen Sie das symbolische Integral des Taylorpolynoms.

 

Differentiation

Sie konnen einen symbolischen Ausdruck entweder schrittweise

differenzieren, so dal Sie die Substitutionen beobachten konnen, oder

vollstandig in einem einzigen Schritt, um gleich das Endergebnis zu

erhalten. Wenn der Ausdruck ausschliellich analytische Funktionen

(in Anhang G mit “A” gekennzeichnet) enthalt, konnen Sie eine
explizite Ableitung berechnen.

Bestimmen der Ableitung einer Funktion an einem bestimmten
Punkt:

1. Driicken Sie (»)(SYymBoLIC)(¥) OF, um die Eingabemaske
DIFFEREMTIATE zu offnen.

2. Geben Sie die Funktion in das Feld EXFFE: ein.

3. Geben Sie die Differentiationsvariable in das Feld YAR: ein.

4. Driicken Sie, wenn nétig, (*/=), um den Typ des Ergebnisses auf
Hurmeric zu andern:

DIFFERENTIATE

YAR:
RESULT: Numeric
VALUE:

ENTER EXPRESSION
ECIT[HOO][TEP[iANCL]OF

Der Bildschirm DIFFERENTIATE (numerisch)

 

5. Geben Sie den Wert, fiir den Sie die Ableitung berechnen wollen, in
das Feld “ALLE: ein.

6. Drucken Sieik

  

 

20-10 Infinitesimalrechnung und symbolische Verarbeitung



Volistindige symbolische Differentiation eines Ausdrucks in einem
Schritt:

1. Driicken Sie ()(SYMBOLIC) (VY) CF , um die Eingabemaske
DIFFEREMTIATE zu offnen.

      
  
  

 

  

35s: DIFFERENTIATE

 

EXPR:
VAR:
RESULT: Symbolic

 

   
ENTER EXPRESSION
ECT[CHOOS]|STEP[CHWCL]OF

Der Bildschirm DIFFERENTIATE (symbolisch)

2. Geben Sie die Funktion in das Feld ExFE:

3. Geben Sie die Differentiationsvariable iin omFold YAR:

4. Drucken Sie

 

20

Schrittweise symbolische Differentiation eines Ausdruck:

1. Driicken Sie ()(SYMBOLIC)(Y) GE , um die Eingabemaske
DIFFEREMTIATE zu offnen.

2. Geben Sie die Funktion in das Feld EXFE: ein.
Geben Sie die Differentiationsvariable |in das Feld YAR:

4. Drucken Sie F. Der nachste Schritt der Ableitungwird
berechnet und im Feld EXFF: angezeigt. Driicken Sie , wenn
Sie den Wert in groflerer Lange anzeigen wollen.

5. Wiederholen Sie Schritt 4, bis die Ableitung vollstandig berechnet
ist.

oe

 

Erstellen benutzerdefinierter Ableitungen

Wenn Sie 0 auf eine Funktion anwenden, fir die keine

vorprogrammierte Ableitung zur Verfligung steht, liefert 0 eine neue

Funktion, deren Name der, gefolgt vom Namen der ursprunglichen

Funktionsnamen, ist. Die neue Funktion hat dieselben Argumente wie

die Funktion und zusatzlich die Ableitungen dieser Argumente. (Zur
weiteren Differentiation konnen Sie eine benutzerdefinierte Funktion

erstellen, die die neue Ableitungsfunktion darstellt.)

Wenn Sie J auf eine formale benutzerdefinierte Funktion (ein Name
gefolgt von Argumenten in Klammern, fiir den im Benutzerspeicher
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keine benutzerdefinierte Funktion existiert) anwenden, liefert J eine
formale Ableitung mit dem Namen der gefolgt vom Namen der
urspriinglichen benutzerdefinierten Funktion und deren Argumenten
und ihren Ableitungen.

Beispiel: Die Definition des HP 48 fiir % enthalt keine Ableitung.
Wenn Sie 'aZ¢%x,¥ 22" eingeben und driicken,
erhalten Sie

LICR NT I | fm LS

fihrt zu % und ZY».

Zur Definition der Ableitungsfunktion fiir % geben Sie

‘dersdy dey dud =Cx¥dy+y®d188" ein und

driicken (9)(DEF). Im Menii VAR wird DERangezeigt.

Sie konnen jetzt die Ableitung von 'Xi{s, 2%" erhalten,

indem Sie den Ausdruck und die Variable ':

und anschlieBend (»)(8) (¢9)(ALGEBRA) i.
Das Ergebnis lautet '.@dxx".

  

Beispiel: Geben Sie die Ableitung einer formalen
benutzerdefinierten Funktion ein: 'amif Culex x3an’,

Driicken Sie anschlieend (EVAL), um den Ausdruck
auszuwerten. Das Ergebnis lautet:

"der mle mse wl edit] Fadl nSdS

Implizite Differentiation

Eine implizite Funktion von z und y ist eine Funktion, in der eine

der Variablen (y) nicht direkt mit Hilfe der anderen Variablen (f)
ausgedriickt wird. Es ist eventuell schwierig oder sogar unmoglich, den

Ausdruck nach einer Variablen mit Hilfe der anderen aufzulosen. Auch

in einem solchen Fall kann der Ausdruck mit den normalen Regeln der

Differentiation und der Kettenregel differenziert werden.

Ausfiihren einer impliziten Differentiation:

1. Geben Sie die implizite Funktion in den Stack ein. Statt zweier

unabhangiger Variabler (wie z und y) verwenden Sie eine zweite
Variable, die von der ersten abhangig ist (wie z und y(z)). Es
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besteht dadurch ein Zusammenhang zwischen den beiden Variablen,

der dazu fuhrt, dafl die Differentiation die Funktion als implizite

Funktion behandelt, statt eine der Variablen als Konstante zu

eliminieren.

2. Geben Sie die Differdntiationsvariable in den Stack ein (mit den
'-Begrenzungszeichen).

3. Driicken Sie (#)(8), um die implizite Ableitung zu berechnen. In

dem Ergebnis ist moglicherweise eine benutzerdefinierte Ableitung

HP 48 Ableitungen einer Variablen in bezug auf die andere Variable
aus (wie 4X).

 

Naherungswerte fiir Taylorpolynome

Sie konnen fir jede mathematische Funktion, die als symbolischer

Ausdruck dargestellt wird, ein Taylorpolynom als Naherungswert fur

x = 0 berechnen (Maclaurinsche Reihe). Den Grad des Polynoms
konnen Sie selbst festlegen.

Berechnen eines Taylorpolynoms als Naherungswert bei x = 0:

1. Driicken Sie (@»)(SYMBOLIC) (W)(¥) ik, um die Eingabemaske
TAYLOR FPOLYHOMIAL zu offnen.

S% TAYLOR POLYNOMIAL $3
EXPR:
VAR: ORDER:
RESULT: Numeric

ENTER EXPRESSION

 

[EITJoHODs[|[iRNiL]OF

Der Bildschirm TAYLOR POLYNOMIAL

2. Geben Sie die Funktion, fur die Sie einen Naherungswert berechnen

wollen, in das Feld ExFFE: ein.

3. Geben Sie den Namen der fir das Taylorpolynom zu verwendenden

Variablen in das Feld YAR: ein.
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4. Legen Sie den Grad des Taylorpolynoms im Feld ORDER: fest.

Beachten Sie, daf3 die Berechnung von Polynomen hoheren Grades

langer dauert.
5. Drucken Sie ik, um das Taylorpolynom zu berechnen.

TAYLR wertet die Funktion und ihre Ableitungen fur x = 0 aus.

Wenn Sie das Verhalten einer Funktion an einer anderen Stelle

untersuchen wollen, wird Ihnen das Taylorpolynom nutzlicher sein,

wenn Sie den Punkt, fir den die Funktion ausgewertet werden soll, in

diesen Bereich verlegen. Die Vorgehensweise hierzu wird weiter unten

beschrieben. Auch in Fallen, in denen die Funktion an der Stelle Null

nicht differenzierbar ist, mussen Sie den Auswertungspunkt von Null
weg verlegen.

Berechnen des Taylorpolynoms bei x = a:

1. Driicken Sie (pp)(symBOLIC)(V)(¥) @kE , um die Eingabemaske
TAYLOR FOLYHOMIAL zu offnen.

2. Geben Sie die Funktion, fur die Sie einen Naherungswert

berechnen wollen, in das Feld ExFFE: ein.

3. Driicken Sie CALC , und geben Sie '‘Y+a' in den Stack
ein, wobel a der Punkt ist, fur den Sie das Polynom berechnen

wollen. Beachten Sie, daf i (bzw. der verwendete Name) nicht im
aktuellen Verzeichnis vorhanden sein darf.

4. Driicken Sie (1) (@)X 0K, um die Umwandlung
zu speichern, die Funktion mit dieser Umwandlung neu

auszuwerten und in das Feld EXFF: einzusetzen.

5. Geben Sie den Namen der neuen in dem Taylorpolynom zu

verwendenden Variablen (%') in das Feld “AR: ein.
6. Geben Sie den Grad des Taylorpolynoms in das Feld ORDER: ein.

Beachten Sie, dal die Berechnung von Polynomen hoheren Grades

langer dauert, aber auch genauere Naherungswerte liefert.

7. Drucken Sie (ik| um das Taylorpolynom fir den

Umwandlungspunkt zu berechnen.

8. Driicken Sie (0)#(9)(PURG), um die Variable izu
loschen.

9. Geben Sie '“-a' in den Stack ein, und driicken Sie () (@)Y
(STO), um diesen Wert in % zu speichern. (Wenn Sie fiir die
Pseudo-Variable einen anderen Namen verwendet hatten, geben

Sie diesen Namen statt i an.)
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10. Drucken Sie (EVAL), um die Variable wieder auf zu andern. Sie

konnen auch (¢)(SYMBOLIC) COL LT driicken, um die Ergebnisse
zu vereinfachen.

 

Bestimmen symbolischer Losungen fiir
Gleichungen

Ein allgemeines Ziel der algebraischen Bearbeitung eines Ausdrucks
oder einer Gleichung ist es, “symbolisch” nach einer Variablen
aufzulosen, d. h., eine Variable durch die anderen Variablen und

Zahlen des Ausdrucks bzw. der Gleichung auszudrucken. Die
folgenden Befehle stehen fir die symbolische Losung zur Verfugung:

m ISOL. lost nach einer Variablen auf, die in einer Gleichung oder
einem Ausdruck nur an einer einzigen Stelle auftritt.

m QUAD.lost nach einer Variablen auf, die in einem quadratischen 20

Ausdruck oder in einer quadratischen Gleichung auftritt.

Vergleich von Befehlen fiir symbolische Lasungen

ISOL-Befehl QUAD-Befehl

Die Variable tritt nur ein Mal auf. Die Variable kann mehrfach
auftreten; die Reihenfolge braucht
nicht geandert zu werden.

 

 

Die Variable kann beliebigen
Grades sein.

Die Variable darf hochstens

zwelten Grades sein, um eine

exakte Losung bestimmen zu

konnen.

Die Variable kann das Argument
einer nichtlinearen Funktion (wie
z. B. SIN) sein.    
 

Isolieren einer einzelnen Variablen

Auflosen nach einer Variablen, die nur ein Mal auftritt:

1. Driicken Sie (p)(SYmBoLIC)(W (WM (Y)Ok, um die
Eingabemaske ISOLATE A YARIAELE zu offnen.

2. Geben Sie den zu losenden Ausdruck bzw. die Gleichung in das

Feld EXFFE: ein. Wenn es sich um einen Ausdruck (ohne =)
handelt, wird er als Gleichung der Form 'ezpression=&"' behandelt.
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3.

6.

Geben Sie die Variable, nach der Sie auflosen wollen, in das Feld

“AR: ein. Die zu isolierende Variable kann nur dann das Argument

einer Funktion sein, wenn der HP 48 eine Umkehrfunktion fur diese

Funktion hat. Funktionen, fir die der HP 48 Umkehrfunktionen

hat, werden in diesem Handbuch als analytische Funktionen

bezeichnet. Sie konnen z. B. X in einem algebraischen Objekt
isolieren, wenn dieses TAM» oder LH: enthalt, weil fur TAN

und LN Umkehrfunktionen existieren (ATAN und EXP). In einem
Objekt, das IFC:enthalt, konnen Sie X dagegen nicht isolieren.

Die analytischen Funktionen des HP 48 sind in der Befehlsubersicht

in Anhang G gekennzeichnet.

Wahlweise: Wahlen Sie den gewinschten Ergebnis-Typ (Humetric
versucht, eine numerische Losung zu bestimmen und erzeugt eine
Fehlermeldung, falls dies nicht gelingt.)

. Wahlweise: Markieren Sie das Feld FEIHZIFAL, wenn Sie nur die

Hauptlosung anzeigen wollen (sieche “Berechnen der allgemeinen

und der Hauptlosung” auf Seite 20-17).
Driicken Sie{IF, um nach der Variablen aufzulosen.

Losen quadratischer Gleichungen

Auflésen nach einer Variablen in einem quadratischen Objekt:

1.

2.

Driicken Sie (»)(SYMBOLIC) (A) (A)©K, um die Eingabemaske
SOLVE QUADRATIC zu offnen.

Geben Sie den zu losenden quadratischen Ausdruck bzw. die

quadratische Gleichung in das Feld ExFFE: ein. Wenn es sich um

einen Ausdruck handelt, wird dieser wie eine Gleichung der Form

'expression=8"' behandelt. Wenn Sie eine Gleichung eingeben, in

der die zu losende Variable nicht ersten oder zweiten Grades ist,

wird sie in ein Ndherungspolynom zweiten Grades umgewandelt und

anschlieffend als quadratische Gleichung gelost.
. Geben Sie die Variable, nach der Sie auflosen wollen, in das Feld

“YAR: ein. Wenn das algebraische Objekt weitere Variablen enthalt,

durfen diese nicht im aktuellen Verzeichnis vorhanden sein, wenn

sie in der Losung als formale (symbolische) Variablen verwendet
werden sollen. Falls diese Variablen doch im aktuellen Verzeichnis

existieren, werden sie bei der Losung des quadratischen Objekts

ausgewertet. (Loschen Sie eine Variable, um sie als formale Variable
verwenden zu konnen.)
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4. Wahlweise: Wahlen Sie den gewlinschten Ergebnis-Typ. (Humeric
versucht, eine numerische Losung zu bestimmen und erzeugt eine
Fehlermeldung, falls die nicht gelingt.)

5. Wahlweise: Markieren Sie das Feld FRIHCIFAL, wenn Sie nur die

Hauptlosung anzeigen wollen (siehe unten).
6. Drucken Sie(ik, um das quadratische Objekt aufzulosen.

Berechnen der allgemeinen und der Hauptliosung

Die Funktionen des HP 48 liefern immer ein Ergebnis, die

Hauptlésung. Die Funktion v/4 liefert beispielsweise +2 als Ergebnis,

und ASIN(.5) liefert immer 30 Grad oder 0.524 Radiant.

Beim Auflésen eines algebraisches Objekts nach einer Variablen konnte
es jedoch mehrere Losungen geben, die Sie anzeigen wollen. Die

Befehle ISOL und QUAD liefern daher normalerweise eine allgemeine

Losung. Eine allgemeine Losungen steht fiir mehrere Losungen; sie
enthalt eine Variable, die mehrere Werte annehmen kann: 20

m sl steht fiir ein beliebiges Vorzeichen (+1 oder —1). Weitere
beliebige Vorzeichen im Ergebnis werden durch s2, s3 usw.

gekennzeichnet. Der “Hauptwert” fiir beliebige Vorzeichen ist +1.

m nl steht fiir eine beliebige Ganzzahl - 0, £1, £2, ... . Weitere

beliebige Ganzzahlen werden durch n2, n3 usw. gekennzeichnet.
Der “Hauptwert” fur beliebige Ganzzahlen ist 0.

Angeben von allgemeinen oder Hauptiosungen bei der Anzeige
des Stack:

1. Driicken Sie (»)(MODES) FLHLG .
2. Driicken Sie [HE , bis die gewiinschte Option fiir das Flag -1

angezeigt wird.

Beispiel: Der Befehl ISOL zum Isolieren von z in der Gleichung

y = sin 22 liefert die folgenden Ergebnisse bei Verwendung

der allgemeinen bzw. der Hauptlosung (im Modus

Radiant):

Hauptlosung: 'H=THSIHCY

Allgemeine Losung: '#=s1#JCASIHOY p%0-
13nl+mw*nls’
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Anzeigen verdeckter Variablen

Es kann vorkommen, dal Sie nach einer Variablen auflosen wollen,

die in einer anderen Variablen gespeichert ist. In diesem Fall missen

Sie das algebraische Objekt umformen, so dafl die verdeckte Variable

sichtbar wird.

Durch die Umformung eines algebraischen Objekts konnen Sie auch

erreichen, dafl bestimmte Variablen nicht ausgewertet werden, um die

Auswertung zu beschleunigen.

Auswerten bestimmter Variablen in einem Ausdruck:

1.

2.

Geben Sie den Ausdruck in den Stack ein.

Fuhren Sie eine der folgenden Aktionen durch:
m Geben Sie den Namen (mit 'Begrenzungszeichen) der Variablen

in dem Ausdruck, die ausgewertet werden sollen, ein.

m Geben Sie eine Liste mit den Namen der Variablen, die nicht

ausgewertet werden sollen, ein.

Driicken Sie (&9)(SYMBOLIC) ZHU. Der Ausdruck wird
entsprechend Ihren Anweisungen in Schritt 2 teilweise ausgewertet.

Auswerten eines algebraischen Objekts nach temporaren Variablenwertei

. Geben Sie das algebraische Objekt in den Stack ein.

. Geben Sie eine Liste mit allen Variablennamen, gefolgt vom
einzusetzenden Wert, ein. Beispiel: © Name; Ausdr;... Name,

Ausdr,*, wobel Ausdr eine Zahl oder ein symbolischer Ausdruck

sein kann.

. Driicken Sie (¢9)(SYMBOLIC) (NXT)|, um die Auswertung
durchzufithren. Wenn eine in der Liste angegebene Variable

bereits existiert (im VAR-Menti), wird ihr Inhalt nicht durch die
|-Funktion (“wobei”’-Funktion) geandert.
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Neuordnen symbolischer Ausdriicke

Bearbeiten ganzer Ausdrucke

Sie konnen algebraische Objekte manchmal vereinfachen, indem Sie

Teilausdricke erweitern oder entsprechende Terme zusammenfassen.

Wenn z. B. eine Variable mehrmals in einem algebraischen Objekt

auftritt, konnen Sie das Objekt so vereinfachen, dafl die Variable

nur ein einziges Mal auftritt, um anschliefend mit ISOL nach der
Variablen auflosen zu konnen.

Ein Teilausdruck besteht aus einer Funktion und ihren Argumenten.

Die Funktion, die einen Teilausdruck definiert, ist die Hauptfunktion

dieser Funktion. Diese Funktion wird als letzte ausgewertet. Beispiel:

In dem Ausdruck 'A+E#C-[', ist # die Hauptfunktion fur den

Teilausdruck 'E*C') - ist die Hauptfunktion fur 'E*C<[' und + ist

die Hauptfunktion fur 'A+E*C.-[r'.
20

Zusammenfassen entsprechender Terme in einem algebraischen
Objekt:

m Geben Sie den Ausdruck in den Stack ein, und drucken Sie

()(SymBoLIC) LOLET. COLCT vereinfacht ein algebraisches
Objekt in folgender Weise:
o Numerische Teilausdrucke werden ausgewertet. '1+2+L0OGC 18!

COLLETliefert beispielsweise das Ergebnis 4.

o Numerische Terme werden zusammengefafit. '1+:+2" Ci

liefert beispielsweise das Ergebnis 'Z+:".
o Die Faktoren (Argumente von *) werden geordnet, und gleiche

Faktoren werden zusammengefafit. '#~Z#Y#:{~T=%"' COLCT

liefert beispielweise das Ergebnis '#™T+sx"2".

0 Summanden (Argumente von + oder —) werden geordnet, und
ahnliche Terme, die sich nur in einem Koeffizienten unterscheiden,

werden zusammengefafit. 'H+E++I%E COLCT liefert

beispielsweise das Ergebnis 'S#i+Y

COLCT behandelt die beiden Seiten einer Gleichung getrennt,
ahnliche Terme auf den entgegengesetzten Seiten der Gleichung

werden deshalb nicht zusammengefafit.
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Erweitern von Produkten und Potenzen in einem algebraischen
Objekt:

m Geben Sie den Ausdruck iin den Stack ein und drucken Sie

(©)(EymBoLic) E®FH . EXPAN schreibt ein algebraisches Objekt
in folgender Weise neu:

o Klammern, die Additionen enthalten, werden ausmultipliziert.

"ARECE+CY' EXPAlefert beispielsweise A=B+A*C".

o Potenzen, deren Exponenten aus Summen bestehen, werden

ausmultipliziert. 'A™CE+CY' EHFAliefert beispielsweise
ABER

oO Potenzen mit positiven bxponenten werden erweitert.

EXER liefert beispielsnelse "REET und OEETE
liefert PATIEZEREVEY2

   

  

EXPAN fihrt nicht alle moglichen Erweiterungen eines

algebraischen Objekts in einem Schitt aus, sondern arbeitet sich an

der Hierarchie der Teilausdricke entlang. EXPAN halt an jeder
Ebene der Hierarchie an, an der es einen erweiterbaren Teilausdruck

findet. Zunachst wird der Teilausdruck auf der hochsten Ebene
(das ist das algebraische Objekt selbst) untersucht. Wenn eine
Erweiterung moglich ist, fuhrt EXPAN diese durch und halt danach

an. Ist die Erweiterung nicht moglich, untersucht EXPAN alle

Teilausdriicke der zweiten Ebene. Dieser Prozefl wird so lange
fortgesetzt, bis eine Erweiterung durchgefuhrt wurde; die tieferen

Ebenen werden nicht mehr untersucht.

Bearbeiten von Teilausdriicken

Sie konnen algebraische Objekte in spezifischen Schritten neu

ordnen, um das Ergebnis in der gewiinschten Form zu erhalten. Die

“Rules”-Umformungen sind algebraische Operationen zur Umformung,

die weniger umfangreich sind als EXPAN und COLCT. Mit “Rules”

konnen Sie in kleinen Schritten den Weg einer algebraischen

Umformung steuern.

Algebraische Umformung eines Teilausdrucks:

1. Bringen Sie das algebraische Objekt in die Anwendung

EquationWriter:

m Fiir ein neues algebraisches Objekt driicken Sie («9)(EQUATION),
und geben Sie das Objekt ein.
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m Wenn Sie das algebraische Objekt in Ebene 1 verwenden wollen,
driicken Sie (¥).

m Wenn Sie ein in einer Variablen gespeichertes algebraisches

Objekt verwenden wollen, drucken Sie die der Variablen

entsprechende VAR-Meniitaste, und driicken Sie (¥).

2. Aufrufen der Auswahlumgebung:

m Im Eingabemodus driicken Sie (<0).
m Im Rollmodus driicken Sie (¢q) (PICTURE) (@).

3. Driicken Sie (A) (V) (€) (®), um den Auswahlcursor auf die
Hauptfunktion des zu ordnenden Teilausdrucks zu verschieben.

(Siehe unten.)
4. Wahlweise: Drucken Sie an einer beliebigen Stelle EXFE, um den

gesamten aktuellen Teilausdruck zu markieren (die Markierung wird

ein- oder ausgeschaltet).
5. Drucken Sie EULES, um das Menu RULES aufzurufen.

(Sie konnen (=) driicken, um wieder in das Auswahlmeni
zuruckzukehren.)

6. Drucken Sie die Menutaste fur die gewunschte Umformung

(oder verschieben Sie den Cursor, wenn Sie keine Umformung
durchfithren wollen). Drucken Sie vor der Umformungstaste die
Taste (»), wenn die Umformung so lange wiederholt werden soll,
bis keine Umformung mehr moglich ist.

7. Wiederholen Sie Schritt 6 fur jede gewiinschte Umformung. (Wenn
Sie den Cursor verschieben, mussen Sie wieder bei Schritt 3

aufsetzen.)
8. Driicken Sie (ENTER), um das umgeformte algebraische Objekt zu

speichern (oder driicken Sie (CANCEL), um die Anderung nicht zu
speichern).

In diesem Abschnitt wird die im vorigen Abschnitt verwendete

Definition des Teilausdrucks auch auf individuelle Objekte ausgedehnt.

Sie konnen z. B. einen Namen als Teilausdruck angeben.

Nachdem Sie die Auswahlumgebung aktiviert haben, verschieben

Sie den Auswahlcursor. Dadurch werden ein Objekt innerhalb des

algebraischen Objekts und der entsprechende Teilausdruck ausgewahlt.
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Operationen im Auswahimenii
 

 Taste Beschreibung

Aktiviert ein Menu mit relevanten Umformungen fur

den angegebenen Teilausdruck.

  

Ubergibt den angegebenen Teilausdruck in die

Befehlszeile zum Andern.

Markiert den angegebenen Teilausdruck.

 

Ubergibt den angegebenen Teilausdruck an die

Stack-Ebene 1.

Ersetzt den angegebenen Teilausdruck durch das

algebraische Objekt aus der Stack-Ebene 1. (Siehe
“Ersetzen eines Teilausdrucks durch einen

algebraischen Ausdruck” auf Seite 7-13.)

Verlafit die Auswahlumgebung und setzt den

Eingabecursor an das Ende der Gleichung.

 

Verschiebt den Auswahlcursor in der angegebenen

Richtung auf das nachste Objekt. Wenn Sie zuvor (p»)
drucken, wird der Auswahlcursor auf das am weitesten

entfernte Objekt in der angegebenen Richtung

verschoben.

 

+/- Markiert den angegebenen Teilausdruck (wie
ist aber auch dann aktiv, wenn das RULES-Menu

  

   angezeigt wird. 

Das RULES-Menu enthalt moglicherweise auch Umformungen,

die fiir den Teilausdruck nicht giltig sind - wenn Sie eine solche

Umformung verwenden, wird ein Signalton ausgegeben. Nachdem Sie

eine Umformung ausgefiihrt haben, kennzeichnet der Auswahlcursor

das neue Objekt der obersten Ebene. Wenn Sie eine der folgenden

Tasten driicken, wird das RULES-Menii ausgeblendet: («) (>) (4) (V),
(5) (zur Riickkehr in das Auswahlmenii), und (CANCEL).

Die RULES-Umforungen sind in den Tabellen auf den folgenden Seiten

mit entsprechenden Beispielen beschrieben. Die Tabellen enthalten

nicht alle Muster, fiir die Umformungen moglich sind.
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Hinweis Die folgenden Tabellen enthalten Beispiele fur

% Umformungen der Form

vorher — nachher

Die algebraischen Objekte (vorher/nachher)
werden in ihrer Befehlszeilenform angegeben,

auch wenn Sie die RULES-Umformungen in der

Equation Writer-Umgebung durchfuhren. Wenn

Sie ein Beispiel ausprobieren wollen, drucken

Sie (ENTER), um den neuen Ausdruck in seiner
Befehlszeilenform anzuzeigen.
 

Das RULES-Menii - Allgemeine Umformungen
 

Taste Beschreibung
 

DBHEG |Doppelte Negation.
H — =-H
 

 

Doppelte Kehrwertbildung.

AH — IHMOIHW ORY
 

Multipikation mit 1.

A — Axl

A+E-1 — A+E
 

ae Erheben in die erste Potenz.

 

ep Division durch 1.

A —Al
A+Bx1 — A+E
 

+1-1 Addition von 1 und Subtraktion von 1.

A— A+1-1
 

 
COLET Zusammenfassen. Fihrt eine begrenzte Version des

Befehls COLCT im Menu SYMBOLIC aus. Wirkt nur
auf den im angegebenen Objekt definierten

Teilausdruck und lait die Koeffizienten

zusammengefalter Terme als Summen bzw.

Differenzen stehen.  SEHETEN — (ZHIIEH
 

Infinitesimalrechnung und symbolische Verarbeitung 20-23

20



20

Das RULES-Meni - Verschieben von Termen
 

Beschreibung
 

 

Term nach links verschieben. Verschiebt den nachsten

Nachbarn rechts von der angegebenen Funktion tiber
den nachsten Nachbarn links von der Funktion hinweg.
A+E+ CC+Dy — A+C+HOE+DD
A+E+CCHD Sy — A+E+ (D+00
A+iBE+Cr%14D — A+D+oB+C#1
H¥B=C*D — AxB-C=
 

 
Term nach rechts verschieben. Verschiebt den nachsten
Nachbarn links von der angegebenen Funktion uber den

nachsten Nachbarn rechts von der Funktion hinweg.

H+EB= (+E) — A=-B+ J D+E2

EES C+D — A=THY CES (Hay 
 

#7und T#*werden zum Verschieben eines Terms iiber

den jeweils “nachsten Nachbarn” links oder rechts verwendet. Ein

Term ist ein Argument von + oder — (ein Summand), ein Argument
von * oder / (ein Faktor) oder ein Argument von =. Bei diesen
Operationen werden Klammern nicht berticksichtigt. Sie konnen

angeben, dafl Klammern berticksichtigt werden sollen, indem Sie den
Klammerausdruck mit#1 in einen Term umwandeln.
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Das RULES-Menii - Erstellen und Verschieben von

Klammern
 

 

Taste Beschreibung

Nachbarn einklammern. Setzt die nachsten Nachbarn
von + oder * in Klammern. Wenn die angegebene

Funktion die erste oder einzige Funktion in dem

Ausdruck ist, hat dies keine Auswirkung, da die

Klammern bereits vorhanden (wenn auch nicht
sichtbar) sind.
A+E+C+0D — A+ CB+C +0

  

 

 

Teilausdruck links erweitern. Erweitert den mit der

angegebenen Funktion zusammenhangenden
Teilausdruck auf den links benachbarten Term.

Beachten Sie, dafl dadurch ein zusammengehorendes
Klammerpaar verschwinden kann.
A+E+CC+D +E — A+(E+C+D0 +E

 

  Teilausdruck rechts erweitern. Erweitert den mit der

angegebenen Funktion zusammenhangenden

Teilausdruck auf den rechts benachbarten Term.

A+CB+Ca+D+E — A+CB+C+D +E
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Das RULES-Menii - Vertauschung, Verbindung und

Verteilung
 

Beschreibung
 

Taste

 

Vertauschen. Vertauscht die Argumente der

angegebenen Funktion.

A+E — E+A
IMVWCAY#E — BoA

  

 

 

Verbinden links.
A¥(E+) — A+E+C

# (BAC — AXES
SPEEDY — AEST

   
 

 

Verbinden rechts.

CAHEIHEC — A+CEC

 

 

 

 

Verteilon Tinks.

CA+E #0 — A*CHEEL

(ASBCC — A™CoB™C
 

 

Verteilen rechts.
A%(B+C) — A*B+A*C
Roag-— 4 — ABsAI

LHCA*EY — LHCAY+LHIED

 

  
 

 
 

 
Faktoren links zusammenfassen. Fafit Argumente von

+, —, * und / zusammen, wenn die Argumente einen

gemeinsamen Faktor oder eine gemeinsame Funktion

mit nur einem Argument EXP, ALOG, LN oder LOG

haben. Bei gemeinsamen Faktoren gibt + an, dal die

Faktoren auf der linken Seite gemeinsame Faktoren

sind. + fafit auch Summen zusammen, bei denen nur

ein Argument ein Produkt ist.
i; A*Ea CHEby —_ Fis ’ E+ 4

EXFPCAMSEXFIEY — ESF CA+ED
A+A*E — Ax (1+ED
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Das RULES-Menu - Vertauschung, Verbindung und

Verteilung (Forts.)
 

 

 

Taste Beschreibung

: Faktoren rechts zusammenfassen. Fait Argumente von

+, —, * und / zusammen, wenn die Argumente einen

gemeinsamen Faktor oder eine gemeinsame Funktion

mit nur einem Argument EXP, ALOG, LN oder LOG

haben. Bei gemeinsamen Faktoren gibt + an, dafl die

Faktoren auf der rechten Seite gemeinsame Faktoren

sind. + fafit auch Summen zusammen, bei denen nur

ein Argument ein Produkt ist.

CA*CH+(B*Cy — (A+BEX2C

A*E+146 — (A+13%E
 

 

Doppelt negieren und ausmultiplizieren. Ist

gleichbedeutend nmitib 7‘und daran anschliefender

Ausfihrung von+1

Negation.

— =-—R-EB.3

  

   

 

 Zweilachen Kehrwert bilden “nd ausmultiplizieren. Ist

gleichbedeutend mit [:IHYund daran anschliefender

Ausfuhrung von+i»auf die resultierende innere
Kehrwertbildung

— THY CINVOCRISB

CAD — THM CERPC-RAY
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Das RULES-Menii - Potenzen umformen
 

Beschreibung
 

 

Den Logarithmus einer Potenz durch das Produkt mit

einem Logarithmus ersetzen.

 

 

Das Produkt mit einem Logarithmus durch den

Logarithmus einer Potenz ersetzen.

LHIAY#E — LHCA™E?
 

 

Das Produkt aus Potenzen durch die Potenz einer

Potenz ersetzen.

ALOGCA*E» — ALOGCA»2B
 

  
Ea Die Potenz einer Potenz durch das Produkt aus

Potenzen ersetzen.

EXPCRIAE — EXE (AED
#TEG |Exponentialfunktionen durch trigonometrische Funktionen ersetzen. (In diesem Beispiel wird davon

ausgegangen, dafl der Modus Radiant aktiv ist.)

ESFOAY — COSCAC1 +S IHOAC1 p#1
 

Das RULES-Meni - Addition von Briichen
 

Beschreibung
 

 

 

 

Addieren von Brichen. Fait Terme iiber einem

gemeinsamen Nenner zusammen. (Wenn zwei Briiche
bereits einen gemeinsamen Nenner haben, verwenden

A+B-Cr — CACHESC

CASB-C — (A-BxCrsE
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Das RULES-Menu - Erweitern trigonometrischer Funktionen
 

Taste Beschreibung
 

#DEF Trigonometrische Definition erweitern. Ersetzt

trigonometrische und hyperbolische Funktionen sowie

deren Umkehrfunktionen durch ihre Definitionen in
EXP und LN. (In diesem Beispiel wird davon
ausgegangen, dafl der Modus Radiant aktiv ist.)

GOSH) — CESPOM#1 0 +ERPO-CH#i 00002
RETHHOUY — =LHOTC L+U=2 0 =100

 

 

 
TEG# [Zum Produkt trigonometrischer Funktionen erweitern.

Erweitert trigonometrische Funktionen von Summen

und Differenzen.
SIMCOE) — STHCR COS OY 3+DOSESTHY   

Das RULES-Menii - Automatische Mehrfachausfiihrung
 

Taste Beschreibung 20

(@) [+|Mehrfach verteilen rechts.
 

 

#1 Mehrfach verteilen links.

CRHAEB+C #0 — AsD+BsDe TxD

Mehrfach verbinden rechts.

 

 

=H| Mehrfach verbinden links.

A+ (B+C+D— A+E+C+D

va

 

HM»| Faktoren rechts mehrfach zusammenfassen.

A*E+C=B+0*E — CA+CHD ER
 

~~ #M | Faktoren links mehrfach zusammenfassen.
 

T=» | Term mehrfach nach rechts verschieben.

A+B+C+0=E — B+C+D=E-H
 

#7 | Term mehrfach nach links verschieben.
 

473% | Teillausdruck rechts mehrfach erweitern.

A+ B+C 9 4+D+E — A+B+C+D+E
    U

g
y

G
p

©

v# | Teillausdruck links mehrfach erweitern.
 

Beispiel: Losen Sie in der folgenden Gleichung nach der Variablen z

auf:

ar = bx +c
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Formen Sie dazu die Gleichung so um, dafl z nur ein Mal
auftritt, und verwenden Sie anschliefend ISOL.

Schritt 1: Rufen Sie die Anwendung EquationWriter auf, und

tippen Sie den Ausdruck ein.

(EQUATION)
@D@AXX®RE)BG XD) CQ AR=BH+CO

 

MECTH[MATH]LIZTHYP[REAL[EAZE]

 

Schritt 2: Aktivieren Sie die Auswahlumgebung. Verschieben Sie
den Auswahlcursor anschlieBend auf die linke Seite der

Gleichung, und rufen Sie das RULES-Menu auf.
 

©
(@ (5 Mal)

 

 

 

20 RULES

Schritt 3: Verschieben Sie den Term E=} auf die linke Seite der

Gleichung.

2=T;ro

A-xabw=C

EEEETEETENEEDS

Schritt 4: Fassen Sie die beiden Terme auf der linken Seite der

Gleichung zusammen.
 

 

(A-B) @:=C
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Schritt 5: z tritt jetzt in der Gleichung nur noch ein Mal auf.
Legen Sie jetzt die Gleichung im Stack ab, und isolieren

 

 

Sie z.

CDOTEIOOO |p

 

 

Erstelien benutzerdefinierter Umformungen

Wenn die integrierten Rules-Umformungen ein algebraisches Objekt
nicht in die gewiinschte Form bringen, konnen Sie auch eigene

Umformungen erstellen. Durch solche selbstdefinierten Umformungen
konnen Sie auftretende Muster durch andere Muster ersetzen. Das

Muster kann spezifisch sein oder “Universalmuster” enthalten, die fur

Teilausdricke stehen und beim Ersetzen unverandert iibernommen

werden. Sie werden dartuiber informiert, ob Muster ersetzt wurden oder

nicht.

Sie konnen auch bedingte Umformungen vornehmen - die Umformung 20

wird abhangig von einer angegebenen Bedingung durchgefihrt oder

nicht.

Ersetzen eines Teilausdrucks durch einen anderen:

1. Driicken Sie ((»)(SYMBOLIC) (A) Uk, um die Eingabemaske
MAMIFULATE EXPRESSION anzuzeigen.

2. Drucken SieMATE , um die Eingabemaske MATCH EXFRESS ION

zu offnen.

3. Geben Sie den zu andernden Ausdruck in das Feld EXFE: ein oder

rufen Sie ihn auf. (Sie konnen einen Ausdruck in der Stack-Ebene 1
aufrufen, indem Sie CREDoE drucken.)

4. Geben Sie das zu ersetzende symbolische Muster in das Feld

FATTERH: ein. Fur allgemeine Umformungen kann das

Suchmuster auch “Universalmuster” enthalten, die einem beliebigen

Teilausdruck entsprechen. Ein Universalmuster besteht aus dem

Zeichen # ((@)(«)(ENTER)) und einem giiltigen Variablennamen
(z. B. A, &E oder &Ham=).

5. Geben Sie das neue symbolische “Ersatzmuster” in das Feld

REFLACEMEMT: ein. Wenn Sie im Suchmuster Universalmuster

verwendet hatten, sollten Sie im Ersatzmuster normalerweise

ebenfalls ein Universalmuster angeben. Sie konnen in dem

Ersatzmuster kein Universalmuster angeben, das nicht auch im

Suchmuster angegeben wurde.
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6. Wahlweise: Markieren Sie das Feld SUEE=FE FIRST, wenn das

Suchen und Ersetzen bei der tiefsten Ebene der Teilausdriicke

begonnen und mit den hoheren Ebenen fortgesetzt werden soll.
Dies ist sinnvoll, wenn der Ausdruck durch die Substitution

vereinfacht werden soll. Markieren Sie das Feld nicht, wenn das

Suchen und Ersetzen mit dem Gesamtausdruck beginnen und mit

den tieferen Ebenen fortgesetzt werden soll - dies empfiehlt sich

bei einem Erweitern des Ausdrucks. Ein Teilausdruck, der bereits

gefunden und ersetzt wurde, wird im gleichen Durchlauf kein

weiteres Mal ersetzt. Ebenso werden auch Teilausdrucke, deren

Argumente bereits ersetzt wurden, nicht ersetzt.

7. Wahlweise geben Sie fur eine bedingte Umformung den

Bedingungsausdruck ein (z. B. '&A<£E'). Wenn ein solcher

Ausdruck angegeben ist, wird die Umformung nur duchgefiihrt,

wenn die Bedingung wahr ist.

8. Drucken Sie {ik , um das Suchen und Ersetzen in der

angegebenen Richtung (und gegebenenfalls entsprechend der

angegebenen Bedingung) durchzufihren.

Beispiel: Eine Erweiterung fur die Halbwinkelformel fur den Sinus
lautet:

sin(2z) = 2sin(z) cos(z)

Erstellen Sie auf der Basis dieser Formel eine Umformung,

und formen Sie damit den Ausdruck 'SIH{Z%CH+130!

um.

Schritt 1: Offnen Sie die Eingabemaske MATCH EXFREESZ ION,

und geben Sie den umzuformenden Ausdruck in das

Feld EXFE: ein

(2)(SYMBOLIC)SYMBOLIC) (A) Ok 8 MATCH EXPRESSION 58
HATE(GIN) 2 ®)® EXPE: 'SINC2%¥CX+10)!
Nv — PATTERN: |]
@X 3) I (ENTER) REPLACEMENT:

 

— SUBEXPR FIRST COND:

ENTER PATTERN TO SEARCH FOR
[EOT[|[CANGL]OF
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Schritt 2: Geben Sie das zu suchende Muster und den

Ersatzausdruck ein. Verwenden Sie ein Universalzeichen

fur 2 in den Formeln.

SEE MATCH EXPRESSION 3
EXPR: 'SIN(2%¥(X+1))'

 

PATTERN: 'SINC2%&2>"'
(Q)(ENTER) (@)Z (») (x) REPLACEMENT: '2%¥STN(&Z) *..

(@)(«)(ENTER) ()Z BSUBEXPR FIRST COND:

ENTER SEARCH SUBEXPRESSIONS FIRST?
IITSICTTTE

Schritt 3: Markieren Sie SLEBE=FE FIRET nicht, und geben Sie

keinen Bedingungsausdruck ein. Fuhren Sie das Suchen

und Ersetzen aus.

a MANIPULATE EXPRESSION Sa
EEEE SEEIR

20
ENTER EXPRESSION
[ECIT[HOODS] [HATC[COLCT[EHPM]
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Unbestimmte Integrale

Diese Tabelle enthalt unbestimmte Integrale, die vom HP 48

verwendet werden. Sie zeigt die Integranden, welche vom HP 48 als
unbestimmtes Integrale berechnet werden konnen.

¢ ist eine lineare Funktion der Integrationsvariablen. Um den
Ausdruck in seine einfachste Form zu bringen, ist die Funktion

durch den Koeffizienten 1. Ordnung in ¢ zu dividieren. Auflerdem
entsprechen mit 1/ beginnende Integranden INV: z.B. ist 1/¢
gleichwertig mit INV(¢).

Unbestimmte Integrale
 

 

 

Funktion Stammfunktion

ACOS(4) xACOS(6)—/(1-4?)
ALOG(¢) 1434294481904 X ALOG(¢)

ASIN(¢) dx ASIN(¢)+/(1-92)

ATAN(9) dxATAN(¢—LN(1+¢2)/2

COS(#) SIN(¢)
1/(COS(¢)xSIN(¢)) LN(TAN(¢))

COSH(¢) SINH(¢)

1/(COSH(¢)xSINH(¢)) LN(TANH(¢))

1/(COSH(9)?) TANH(¢)
EXP(4) EXP(¢)
EXPM(¢) EXP(¢)—¢

LN(¢) ¢xLN(¢)-¢
LOG(¢) 434294481904 X ¢ X LN(¢)—¢

SIGN(4) ABS(¢)

SIN(¢) —COS($)
1/(SIN(6)xCOS(4)) LN(TAN(9))
1/(SIN(¢)x TAN(¢)) —INV(SIN(¢))

1/(SIN(¢)x TAN(¢)) —INV(SIN(¢))

1/(SIN($)?) —~INV(TAN(¢))
SINH(¢) COSH(¢)

1/(SINH(¢)x? —INV(SIN(¢))
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Unbestimmte Integrale (Forts.)
 

 

 

Funktion Stammfunktion

1/(SINH(¢) x COSH(¢)) LN(TANH(4))

1/(SINH(¢) x TANH(4)) —INV(SINH(¢))

SQ(4) ¢°/3

TAN(¢)? TAN(¢)-¢

TAN(9) —LN(COS(9))

TAN(¢)/COS(¢) INV(COS(¢))
1/TAN(¢) LN(SIN(¢))

1/TAN(¢)xSIN(¢)) —INV(SIN(¢))

TANH(¢) LN(COSH(¢))

TANH(¢)/COSH(¢) INV(COSH(¢))

1/TANH(¢) LN(SINH(¢))

1/TANH(¢)xSINH(¢)) —INV(SINH(¢))
Vo 2x¢1%/3

1/\/é 2X\/¢

1/(2x/(¢)) 2X/(4)Xx.5
#7 (2 symbolic) IFTE(z==—1,LN(¢),6*+1) /(2+1))

#7 (= real, #0,—1) $x+1) /(z 41)

#° ¢

1 LN(¢)

1/¢ LN(¢)
1/(1-¢2) ATANH(¢)

1/(1442) ATAN(¢)
1/(¢%+1) ATAN(4)

1/(V(6-1)x/(¢+1)) ACOSH(¢)

1/\/(1-4?%) ASIN(¢)
1//(14¢2) ASINH(¢)

1//($2+1) ASINH(4)   
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Statistik und Datenanalyse
 

Eingeben von Statistikdaten

Daten konnen beim HP 48 in Form von zwei verschiedenen

Objektarten gespeichert werden: als Felder und Listen. Im

allgemeinen sind Listen fur Statistikberechnungen mit einer Variablen
besser geeignet, Felder dagegen fiir statistische Berechnungen mit

mehreren Variablen. Felder durfen nur numerische Daten enthalten,

Listen konnen dagegen Daten jedes Typs aufnehmen.

Die interne Anwendung STAT arbeitet stets mit Feldern: Das 21

Programm verwendet die Daten, die in der Feldvariablen namens

XYDAT momentan gespeichert sind.

Fur die Verwendung von programmierten Statistikfunktionen, die

nicht in die Anwendung STAT integriert sind, konnen jedoch Listen

als Objekttyp flexibler sein als Felder.

Eingeben von Statistikdaten als Liste:

1. Driicken Sie ()({3) fiir den Listenanfang.
2. Geben Sie die einzelnen Datenwerte ein, jeweils gefolgt von (SPC).

Schlieen Sie die Eingabe nach dem letzten Datenwert mit
ab.

3. Wahlweise: Speichern Sie die Datenliste in einer benannten

Variablen (nicht in einer reservierten Variablen wie z.B. ¥DAT),
um sie spater erneut verwenden zu konnen.

Direktes Eingeben von Statistikdaten in YDAT:

1. Driicken Sie ((#)(STAT)CF, um die Eingabemaske
SIHGLE-YARIAELE STATISTICS zu offnen. (Sie konnen alle
Eingabemasken der Anwendung STAT verwenden.)

2. Wahlweise: Falls sich im Feld Z:AT: bereits Daten befinden,

konnen Sie entweder den Feldinhalt 16schen (mit THE
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oder die Daten sichern, indem Sie sie zunachst in einer Variablen

speichern (siehe folgende Anleitung) und dann loschen.
. Setzen Sie die Markierung auf das Feld Z[AT:, und drucken Sie
EDIT , um den MatrixWriter aufzurufen (eventuell miissen Sie
zunachst drucken).

. Geben Sie die Daten ein. Verwenden Sie fur jeden einzelnen

Datensatz eine eigene Zeile und fiir jede Variable in dem Datensatz

eine neue Spalte. Ein Datensatz mit Angaben uber Grofle, Gewicht

und Alter fur 100 Personen wurde beispielsweise in Form von 100

Zeilen zu je 3 Spalten eingegeben.

. Driicken Sie anschlieend (ENTER). Die Datenmatrix ist nun in

XY DAT; zwischengespeichert. Drucken Sie iE | wenn Sie die

Matrix dort gespeichert lassen mochten; drucken Sie CHHCL, wenn

Sie den gesamten Vorgang ab brechen mochten; drucken Sie erneut

ELIT , wenn Sie die Bearbeitung der Matrix fortsetzen mochten.

Speichern des Feldes in XYDAT in einer anderen Variablen:

1. Driicken Sie ((#)(STAT) OF , um die Eingabemaske
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS zu offnen. (Sie konnen alle
Eingabemasken der Anwendung STAT verwenden.) Ein Teil der

aktuellen Statistikmatrix wird im Feld Z['AT: angezeigt.
Driicken Sie CHALE , um den Stack aufzurufen.
Geben Sie (mit den Begrenzungszeichen ') auf Ebene 1 einen
Namenfiir die Matrix ein, und driicken Sie anschlieBend (STO).
Rufen Sie mit [ikl wieder die Eingabemaske

SIMGLE-VYARIABLE STATISTICS auf.

Eingeben von Statistikdaten in eine Matrix:

. Driicken Sie (»)(MATRIX), um den MatrixWriter aufzurufen.

. Geben Sie die Daten ein. Verwenden Sie fur jeden einzelnen

Datensatz eine eigene Zeile und fur jede Variable in dem Datensatz

eine neue Spalte. Ein Datensatz mit Angaben uber Grofle, Gewicht

und Alter fur 100 Personen wiirde beispielsweise in Form von 100

Zeile zu je 3 Spalten eingegeben.

Driicken Sie (ENTER), sobald Sie alle Daten eingegeben haben.
. Geben Sie auf Ebene 1 des Stack einen Namen fur die Datenmatrix

ein, und drucken Sie (STO).
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Festlegen einer Matrix als aktuelle Statistikmatrix:

1. Driicken Sie (()(STAT) Qk , um die Eingabemaske
SIMGLE-%ARIAEBLE STATISTICS zu offnen. (Sie konnen alle
Eingabemasken der Anwendung STAT verwenden.)

. Wahlweise: Falls sich im Feld Z[*AT: bereits Daten befinden,

konnen Sie entweder den Feldinhalt 16schen (mit ak)
oder die Daten sichern, indem Sie sie zunachst in einer Variablen

speichern und dann loschen.

. Setzen Sie die Markierung auf das Feld ZI*AT:, drucken Sie

CHOOSE) und markieren Sie mit den Pfeiltasten die Matrix, die Sie

als aktuelle Statistikmatrix festlegen mochten.
. Drucken Sie0k | um die Matrix in DAT

zwischenzuspeichern. Drucken Sie [IE | um den Vorgang zu

bestatigen, oder CHMLL, um den Vorgang abzubrechen. Sie konnen

auch die Matrix in der aktuellen Eingabemaske verwenden, bevor

Sie 0k oder CHHIZL drucken.

Beispiel:  Geben Sie die folgenden Daten in eine Matrix ein, und 21

speichern Sie sie in der Variablen TEST; definieren Sie

anschlieBend TEST als aktuelle Statistikmatrix. In der
Tabelle werden die studentischen Durchschnittsnoten
von 12 Unternehmensmitarbeitern mit ihrer jeweiligen

Prifungspunktzahl bei einem Manager-Kurs verglichen:

 

 

 

Note Punktzahl

2.2 76

2.4 89

3.1 83

2.5 79

3.5 91

3.6 95

2.5 82

2.0 69

2.2 66

2.6 75

2.7 80

3.3 88   
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Schritt 1: Starten Sie den MatrixWriter, und geben Sie die Daten
ein (12 Zeilen, 2 Spalten).

 

 

   

      

    
  

  

 

 

 

2.2 (ENTER) 76 (ENTER)
2.4 (ENTER) 89 (ENTE

(ENTER) 83 (ENTER) 2
79 (ENTER) 3.5 (ENTE

(ENTER) 3.6 (ENTER)
2.5 (ENTER) 82 (ENTE

ENTER) 69 (ENTER) 2

66 (ENTER) 2.6 (ENTE

ENTER 2.7 (ENTER)

w
o .3 (ENTER) 88 (ENTER) (ENTER)

Schritt 2: Speichern Sie die Matrix als TEST, und offnen Sie die

Anwendung STAT.

 

(1) (2) (halten) TEST HHSINGLE-VARIRBLE STATISTICS
(loslassen) zon:[I cou 1

— MEAN _5TD DEV _ VARIANCE

TOTAL — MARIMUM _ MINIMUM

ENTER STATISTICAL DATA
[ECIT[HOODS]|[UAKWOL]OK
  

   

 

Schritt 3: Wahlen Sie TEST als aktuelle Statistikmatrix

(XS DAT).

CHOOSE OF
 

    
      
      
  

$E8¥ SINGLE-VARIABLE STATISTICS $38
_ = ~ = COL: 1

 

TYPE: Sample
_MEAN _STD DEY _ VARIANCE
TOTAL — MAXIMUM _ MINIMUM

ENTER STATISTICAL DATA
[EIT[CHODS]|JOAWGL]Ok |

  

Schritt 4: Zuvor in YDAT gespeicherte Daten sind damit von der

Matrix TEST uberschrieben. Drucken Sie[ik| um

fortzufahren, oder ZAHCL, um TEST zu loschen und

den vorherigen Inhalt von ¥'DAT wiederherzustellen.
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Editieren von Statistikdaten

Editieren eines Elements in der aktuellen Statistikmatrix:

1. Driicken Sie (#)(STAT) 0K , um die Eingabemaske
SIMGLE-%ARIAELE STATISTICS zu offnen. (Sie konnen alle
Eingabemasken der Anwendung STAT verwenden.)
Drucken Sie EDIT , um die aktuelle Statistikmatrix in den

MatrixWriter zu laden.

. Markieren Sie mit den Pfeiltasten das zu andernde Element, geben

Sie den neuen Wert ein, und drucken Sie (ENTER).

Drucken Sie (ENTER), um den Wert zu sichern und zu der

Anwendung STAT zuruckzukehren.

Transformieren einer Spalte der aktuellen Statistikmatrix:

1. Driicken Sie ((#)(STAT) OF , um die Eingabemaske
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS zu offnen. (Sie konnen alle
Eingabemasken der Anwendung STAT verwenden.)

Driicken Sie CALC , um die Matrix in den Stack zu
kopieren.

Geben Sie die Zahl der Spalten ein, die Sie transformieren mochten.

Driicken Sie MATE COL COL- um die gewlinschte
Spalte aus der Matrix zu extrahieren.

Driicken Sie TYFE OEJ= +L IST zur
Konvertierung der Daten in eine Liste.

Fuhren Sie die gewlnschte Transformation auf die Daten in der

Liste aus. Um z.B. die Transformation z’ = 3Inz auszufiihren,

driicken Sie (») 3 (x).
Driicken Sie TYPE (BJs +AREFE zur Konvertierung der
Liste in ein Feld.

Geben Sie die Spaltennummer ein, in welcher die transformierte

Variable gespeichert werden soll, und driicken Sie (MTH) MATE
CoOL Coble.

Driicken Sie (&9)(CONT) ik , um mit der transformierten
Matrix in die STAT-Anwendung zuruckzukehren.

21

Verwenden Sie zur Transformation einer Zeile Efill= and Fil+ In

den Schritten 4 und 8.
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Einfiigen einer neuen Spalte in die aktuelle Statistikmatrix:

1. Driicken Sie ((»)(STAT) KE , um die Eingabemaske
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS zu offnen. (Sie konnen alle

Eingabemasken der Anwendung STAT verwenden.)

2. Markieren Sie das Feld EZDAT:.

3. Driicken Sie ELIT. Der MatrixWriter wird geoffnet.

4. Setzen Sie die Markierung auf die fir die neue Spalte vorgesehene
Stelle.

5. Driicken Sie _. Eine Spalte mit Nullen wird eingefiigt.
6. Drucken Sie G04 . Sie konnen nun die Nullen durch

Datenwerte ersetzen.

7. Driicken Sie (ENTER), um die gedanderte Matrix an die Anwendung
STAT zurickzugeben.

 

Léschen einer Spalte aus der aktuellen Statistikmatrix:

1. Driicken Sie ()(STAT)OK, um die Eingabemaske
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS zu offnen. (Sie konnen alle
Eingabemasken der Anwendung STAT verwenden.)
Markieren Sie das Feld Z['AT:.
Drucken Sie EIT . Der MatrixWriter wird geoffnet.

Setzen Sie die Morkierung auf die zu loschende Spalte.

Driicken Sie iL. Die Spalte wird geldscht.
Driicken Sie , um die gednderte Matrix an die Anwendung
STAT suriickzugeben.

  

 

  
 

S
p
r

Mathematische Transformation der Daten in einer Liste:

1. Stellen Sie die Datenliste in den Stack.

2. Fihren Sie die Arithmetikfunktionen durch, die zum

Transformieren der einzelnen Daten in der Liste erforderlich sind.

Beispiel: Fir die Transformation #’ = 3In z — 4 driicken Sie (»)(LN)
3(x)4 (5). (Zur Erinnerung: Fir die Addition der Listenelemente
nicht (1) verwenden, sondern 2 DT)
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Berechnen von Statistikfunktionen mit einer
Variablen

Wenn Ihre Statistikdaten eine Stichprobe aus einer Grundgesamthert

beschreiben, wird eine Stichprobenstatistik berechnet. Wenn die

Daten dagegen die gesamte Grundgesamtheit beschreiben, wird eine
Grundgesamtheitsstatistik berechnet.

Die Anwendung STAT enthalt die folgenden Statistikfunktionen mit

einer Variablen:

MERAH Liefert den arithmetischen Mittelwert der Daten in

der gewahlten Spalte.
STD DEY Liefert die Standardabweichung der Daten in

der gewahlten Spalte. Die Funktion berechnet
die im Feld T%¥FE: angegebene Version
der Standardabweichung (Stichprobe oder
Grundgesamtheit).

YAR IAMCE Liefert die Varianz der Daten in der gewahlten

Spalte. Die Funktion berechnet die im Feld T%FE:

angegebene Version der Varianz (Stichprobe oder
Grundgesamtheit).

TOTAL Liefert den Summenwert der Daten in der gewahlten
Spalte.

MAXIMUM Liefert den grofiten Datenwert in der gewahlten
Spalte.

MIMHIMUM Liefert den kleinsten Datenwert in der gewahlten
Spalte.

21

Berechnen einer Statistik fiir eine Variable:

1. Driicken Sie ((#)(STAT) OF , um die Eingabemaske
SIMGLE-YARIABLE STATISTICS zu offnen.

2. Geben Sie die Datenmatrix ein oder wahlen Sie die Datenmatrix

aus, die die Daten fur die Variable enthalt.

3. Markieren Sie das Feld COL: | und geben Sie die Nummer der

Spalte ein, die die Daten fur die Variable enthalt.

4. Wahlen Sie im Feld TYFE: entweder Sample oder Fopulat ion,

um festzulegen, ob eine Stichprobenstatistik oder eine

Grundgesamtheitsstatistik berechnet werden soll.

5. Versehen Sie eines oder mehrere der Statistik-Kontrollfelder mit

Markierungshakchen.
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6. Drucken SieOF. Fur jede Statistikfunktion wird ein

beschriftetes Ergebnis in den Stack gestellt.

Berechnen einer Statistik fiir alle Variablen in den aktuellen Daten:

1.

2.

Driicken Sie (&)(STAT) 1%HFE, um das Befehlsmenii fiir die
Statistikfunktionen mit einer Variablen aufzurufen.

Driicken Sie die Menutaste fur die gewunschte Statistikfunktion.
Beispiel: Drucken Sie MERAH , um alle Mittelwerte fur die

Variablen (Spalten) in der aktuellen Statistikmatrix berechnen
zu lassen. Das Ergebnis ist ein Vektor, dessen Elemente die
Mittelwerte aller Spalten der Datenmatrix sind.

Berechnen eines Medianwerts fiir alle Variablen in den aktuellen

Daten:

1. Geben Sie TEACH ein, und drucken Sie (ENTER), um im Verzeichnis

HOME eine Kopie des internen Beispiel-Verzeichnisses EXAMPLES

anzulegen.
Driicken Sie EXAM FREGS MEDIA. Das Ergebnis ist ein
Vektor, der die Medianwerte fiir alle Variablen (Spalten) in der
aktuellen Statistikmatrix enthalt.

Zeichnen eines Balken-Plots der Daten fiir eine Variable:

1. Wahlen Sie in der Maske SIMGLE-YARIAEBLE STATISTICS die
aktuelle Statistikmatrix und in dieser Matrix diejenige Spalte, die

die zu plottenden Daten enthalt.

Driicken Sie 0K, um die Auswahl zu bestatigen und zum
Stack zuruckzukehren.

Driicken Sie (&)STAT) FLOTERRFL, um den Balken-Plot mit
automatischer Skalierung zeichnen zu lassen (weitere Einzelheiten
siche 23-22).
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Generieren einer Haufigkeitsstatistik

Oft ist der wichtigste Aspekt bei der Betrachtung eines Datensatzes
seine Haufigkeitsverteilung. Haufigkeiten und Haufigkeitsverteilung
sind ein gebrauchliches Verfahren zur Analyse der Verteilung in einem

Datensatz.

Haufigkeiten werden generiert, indem ein Intervall (haufig das Intervall
zwischen dem kleinsten und dem grofiten Datenwert) in beliebig viele

gleich grofle Unter-Intervalle oder Behalter (sogenannte bins) aufgeteilt
wird, deren Zahl von den Daten und von der Genauigkeit abhangig ist,

mit der die Verteilung untersucht werden soll. Das untenstehende

Diagramm soll dieses Prinzip verdeutlichen.

so A

0 PK
130%

<Q A A % A NR

19 39 50 55| 71 100
0 20 40 60 80 100

21

 

 

    

Umwandeln eines Datensatzes in eine Gruppe von Haufigkeiten:

1. Driicken Sie ()(STAT)(Y) CF , um die Eingabemaske
FRERUEMCIES zu offnen.
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BIN COUNT: 13 EIN WIDTH: |

ENTER STATISTICAL DATA

 

EIT[CHOOSE]|[eAMiL]OK

Der Bildschirm FREQUENCIES

. Geben Sie im Feld Z[AT: die Datenmatrix mit den Daten ein, oder

wahlen Sie die Matrix aus.

Geben Sie die Nummer der Spalte ein, in der sich die

umzuwandelnden Daten befinden.

Markieren Sie das Feld #-MIHM: und geben Sie den kleinsten Wert
ein, mit dem ein Datenwert noch innerhalb eines bins liegt. Alle
noch kleineren Werte werden als Fremdanteil (outliers) betrachtet.

. Geben Sie im Feld BEIM COUNT: ein, wieviele bins verwendet

werden sollen.

Geben Sie im Feld BEIM WIDTH: die Breite der einzelnen bins ein.

Alle bins sind gleich breit.

Drucken Sie IE | um die Umwandlung durchzufuhren. Auf

Ebene 2 des Stack erscheint ein Feld mit ganzzahligen Elementen,

die jeweils die Zahl der Datenwerte angeben, die auf die einzelnen

bins entfallen (in aufsteigender Reihenfolge). Auf Ebene 1 des
Stack erscheint ein Vektor mit zwei Elementen, die die Zahl der

outliers angeben. Das erste Element gibt die Zahl der outliers

unterhalb des untersten bin an, das zweite Element die Zahl der

outliers oberhalb des obersten bin.

Plotten eines Histogramms mit den Haufigkeiten:

1. Wandeln Sie den Datensatz in Haufigkeiten um, wie zuvor

beschrieben.

Driicken Sie («), um den aufleren Vektor zu 16schen.

Driicken Sie (&q)(STAT) [ATH (eg) EZLATzur Speicherung der
Haufigkeiten in ¥DAT.

. Driicken Sie (&)(STAT) FLOT EREFL zum Plotten der

Haufigkeiten.
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Anpassen eines Modells an einen Datensatz

Der HP 48 kann mit Hilfe von vier allgemeinen Regressionsmodellen

versuchen, die Beziehung zwischen den Daten in zwei Spalten der

aktuellen Statistikmatrix (XDAT) zu quantifizieren:

Linear Fit y=b+ me

Logarithmic y=b+ minx

Fit
Exponential y==0e" oderlny=1Inb+ mz

Fit
Fower Fit y=>bxr™ oder lny =Inb+ minx

Fur jedes dieser allgemeinen Modelle findet das Regressionsprogramm

einen Achsenabschnitt (5) und eine Steigung (m), die einer Anpassung
nach der Methode der kleinsten Quadrate fur das betreffende Modell

entspricht. Das Programm berechnet und liefert auch die Kovarianz

(Stichprobe oder Grundgesamtheit) und den Korrelationskoeffizienten
fur die Regression. 21

Durchfiihrung einer Regression fiir zwei Variablen in den aktuellen
Daten:

1. Driicken Sie (@)(STAT) (YW) (¥Y) OK , um die Eingabemaske FIT
CATA zu offnen.

#-coL: | ¥-COL: 2

MODEL: Linear Fit

ENTER STATISTICAL DATA
EEE(RTSI00CTIT

Der Bildschirm FIT DATA

 

2. Geben Sie die Datenmatrix ein, oder wahlen Sie die Datenmatrix

aus, die die anzupassenden Daten enthalt.

3. Geben Sie die unabhangige Variable in #-C0L: und die abhangige

Variable in ¥—COL: ein.

4. Wahlen Sie eines der vier Regressionsmodelle (oder Ee=t.
Fit; diese Funktion wahlt automatisch das Modell mit dem

betragsgrofiten Korrelationskoeffizienten).
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5. Driicken Sie 1k.. Auf Ebene 3 wird das berechnete

Regressionsmodell angezeigt, auf Ebene 2 der

Korrelationskoeffizient und auf Ebene 1 die Kovarianz.

Anwendung der berechneten Regression zur Vorhersage des Werts
einer Variablen:

1.

2.

Driicken Sie (@)STA) (WM (Y) , um die Eingabemaske FIT
[ATA zu offnen.

Geben Sie die Datenmatrix ein, oder wahlen Sie die Datenmatrix

aus, die die anzupassenden Daten enthalt.

Geben Sie die unabhangige Variable in ¥-C0L: und die abhangige
Variable in ¥-COL: ein.

Wahlen Sie eines der vier Regressionsmodelle (oder Ee=st,
Fit; diese Funktion wahlt automatisch das Modell mit dem

betragsgroBten Korrelationskoeffizienten).
Drucken Sie FEEL, um die Maske FREEDICT WALLUES

anzuzeigen.

Geben Sie den angenommenen Wert im Feld <2 oder %': ein.
Verschieben Sie die Markierung, sofern erforderlich, auf das
Variablenfeld, dessen Wert Sie vorhersagen mochten, und driicken

Sie FRED. Der berechnete Wert wird in dem Feld angezeigt.
Driicken Sie E[IT, um die Zahl vollstandig anzeigen zu lassen.

Plotten eines Scatter-Plot (Streu-Plot) der Daten und der Regres-

sionskurve:

1.

2.

Fuhren Sie die Regressionsberechnung durch, wie weiter oben
beschrieben.

Driicken Sie (q)(STAT) FLOTSCATE, um die Daten mit
automatischer Skalierung zu plotten (Einzelheiten siehe Seite
23-24).
Sobald die Darstellung des Plots abgeschlossen ist, drucken Sie

L, um den Daten das zuletzt berechnete Regressionsmodell

zu uberlagern.
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Ausfiihren von Summenstatistik

Es stehen sechs Summenstatistik-Funktionen zur Verfiigung, mit

denen statistische Besonderheiten innerhalb eines Datensatzes
analysiert oder andere als die in die Anwendung STAT integrierten

Statistikberechnungen durchgefiihrt werden konnen.

SEE SUMMARY STATISTICS 55
I :

¥-coL: 1 y-coL: 2
CALCULATE:
— ER _EY _ZR2_ZVY2 _ZIHY _NI

ENTER STATISTICAL DATA
[ECIT[CHO0Z]|[ANGEL]OF |

Der Bildschirm SUMMARY STATISTICS

 

Bei den sechs Summenstatistik-Funktionen handelt es sich um:

YX Summe der Daten in der Spalte #-C0L von JDAT. 21

YY Summe der Daten in der Spalte ¥~COL von YDAT.

3X2 Summe der Quadratwerte der Daten in der Spalte

#=C0L von YDAT.

3Y2 Summe der Quadratwerte der Daten in der Spalte

Y-COL von JDAT.

YXY Summe der Produkte der zusammengehorigen Daten

in den Spalten =-COL und ¥-COL. YDAT.

N Zahl der Zeilen in XY DAT.

Erstellen einer Summenstatistik:

1. Driicken Sie (#)(STAT) (A) © , um die Eingabemaske
SUMMARY STATISTICS anzeigen zu lassen.

2. Geben Sie die Datenmatrix ein, oder wahlen Sie die Datenmatrix

aus, die die Daten fir die Berechnung enthalt.

3. Geben Sie die Spaltennummern fir die unabhangige (#-C0L) und
die abhangige ('~CiL) Variable ein.

4. Kennzeichnen Sie mit einem Markierungshakchen alle

Summenstatistiken, deren Berechnung Sie wunschen.

5. Drucken Sie 1k . Die Ergebnisse werden mit Beschriftungen in

den Stack gestellt.
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Verwenden der reservierten Variablen YPAR

Der HP 48 verwendet eine interne Statistikparameter-Variable namens

3PAR zur Speicherung der Statistikparameter. XYPAR enthalt eine
Liste mit den folgenden Objekten:

Unabh. Spalte Abh. Spalte Achsenabschnitt Steigung Modell =

Anzeigen der aktuellen Einstellungen in XYPAR:

m Einen der folgenden Schritte durchfihren:
0 Driicken Sie (&)(STAT)EZFAR IHFO. Die

Standardeinstellungen sind in der folgenden Abbildung
dargestellt.

 

RAD
{ HOME }

21 scols 1
 

2
Intercept: 8
Slope!
Model : LINFIT
IEEEETCETEEAEESITE

 

Driicken Sie (&)(STAT) EFAR (»)ZFAE, um eine Liste
anzeigen zu lassen. Der Inhalt der Standardliste lautet < 1 = & &

LIMFIT ZX.

Normalerweise werden die Parameter automatisch von der Anwendung

STAT gewahlt. Da XYPAR eine Variable ist, konnen Sie in jedem

Verzeichnis ein anderes YPAR anlegen.
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Verwendung der Anwendung PLOT

Mit der Anwendung PLOT konnen Sie: Graphen von einer oder

mehreren Funktionen in verschiedenen Formaten zeichnen, Nullstellen

und andere Parameter berechnen, Statistikdaten in verschiedenen

Formaten plotten und Plots durch zusatzliche Elemente erganzen.

Der HP 48 kann eine Gleichung, einen Ausdruck oder - bei einigen

Plot-Typen - ein Programm plotten:

m Gleichung. Eine Gleichung ist ein algebraisches Objekt, das das 22
Zeichen = enthalt (z. B. 'A+E=C").

m Ausdruck. Ein Ausdruck ist ein algebraisches Objekt, das nicht das

Zeichen = enthalt (z. B. 'A+E").

m Programm. Ein Programm kann geplottet werden, wenn es eine
reelle Zahl liefert (oder eine komplexe Zahl bei Plots des Typs

PARAMETRIC).

In diesem Kapitel bezieht sich, sofern nicht anders vermerkt, der

Begriff “Gleichung” auf alle Objekte, von denen Plots erstellt werden

konnen: Gleichungen, Ausdricke und Programme sowie Listen mit

Gleichungen, Ausdriucken und Programmen.

Plots werden stets auf dem Grafikobjekt gezeichnet, das momentan

in der reservierten Variablen PICT gespeichert ist. Sie konnen das

momentan in PICT gespeicherte “Bild” anzeigen lassen, indem Sie

(SDEICTURE) driicken.
Plotten eines einzelnen Ausdrucks:

1. Driicken Sie (»)(PLOT), um die Anwendung PLOT aufzurufen.
Der FLOT-Hauptbildschirm wird angezeigt; in T%FE: wird der

aktuelle Plot-Typ angegeben, in Ei: die aktuelle Gleichung (sofern
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vorhanden). (Die drei Plot-Typen fir Statistikfunktionen (Scatter,
Bar und Histogram) verwenden das Feld ZDAT: statt EQ: .)

 

     
  

  

 

  
TYPE: Function
EQ:
INDEP: H-VIEW: =6.5 6.5

_AUTOSCALE Y-VIEW:-3,1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
ECT[oHOO:[[OPTS[ERAZE[DF]

Der PLOT-Standardbildschirm

  
  
  

2. Sofern erforderlich, driicken Sie (A) und andern Sie den Plot-Typ,

indem Sie einen der folgenden Schritte ausfihren:
m Driicken Sie mehrmals (*/2), bis in dem Feld der gewiinschte Typ

angezeigt wird.

m Drucken Sie CHDEZ, markieren Sie den gewunschten Typ in der

Auswabhlliste und drucken Sie Ok .
m Driicken Sie (@) und anschlieend den Anfangsbuchstaben des
gewunschten Typs. Eventuell missen Sie diesen Schritt einmal

oder mehrmals wiederholen, wenn mehrere Plot-Typen den

gleichen Anfangsbuchstaben haben (z. B. Polar, Parametric,

Pr-Surface, Ps-Contour).
3. Geben Sie neue Werte ein (oder iibernehmen Sie die aktuellen

Werte) fur die einzelnen Plot-Parameter, die fiir den gewahlten
Plot-Typ zur Verfugung stehen. In Kapitel 23, “Plot-Typen,”

werden alle 15 verfigbaren Plot-Typen und die Plot-Parameter

und Anzei geoptionen ausfihrlicher beschrieben. Zu den meisten

Plot-Typen gibt es einen zweiten Bildschirm (Aufruf mitOi}

der Anzeigeoptionen fur den betreffenden Plot-Typ enthalt.

4. Sobald Sie alle Werte, Parameter und Optionen festgelegt haben,
fihren Sie einen der folgenden Schritte durch:

m Drucken Sie ERASE [EH, um aus PICT den vorherigen

Bildinhalt zu “loschen” und den Plot gemafl den festgelegten

Angaben zeichnen zu lassen. Sie konnen verfolgen, wie der Plot

gezeichnet wird, und anschlieend darauf zugreifen. In Kapitel
23, “Plot-Typen”, werden die verschiedenen Analyseschritte und

Erganzungen beschrieben, die Sie an einem fertig gezeichneten

Plot durchfithren konnen.

m Drucken Sie [EAI, um den Plot dem bisher in PICT

gespeicherten Bild uberlagert zeichnen zu lassen.
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Drucken Sie Ok, um die Einstellungen und Optionen
zu sichern und zum Stack zuruckzukehren, ohne den Plot

zeichnen zu lassen.

Driicken Sie CAMCL (oder (CANCL)), um die vor
den Anderungen giiltigen Einstellungen und Optionen
wiederherzustellen und zum Stack zuruckzukehren, ohne den Plot

zeichnen zu lassen.

Plotten einer einzelnen Gleichung:

1. Das Verfahren ist im Prinzip das gleiche wie beim Plotten eines

Ausdrucks; beim Plot-Typ Function sind jedoch die folgenden

Unterschiede zu beachten:

Bei Gleichungen, deren linke Seite nur aus dem Namen der

abhangigen Variablen besteht (z. B. y = 42% — Tz + 29), wird nur
der Ausdruck auf der rechten Seite geplottet.

Bei Gleichungen, deren linke Seite nicht nur den Namen der

abhangigen Variablen, sondern einen Ausdruck enthalt (z. 20
B. sinz = cos), werden der linke und der rechte Ausdruck
geplottet.

Plotten einer Gruppe von Ausdriicken oder Gleichungen:

1. Driicken Sie (#)(PLOT), um die Anwendung PLOT aufzurufen.
2. Fihren Sie einen der folgenden Schritte durch, um im Feld

Et: eine Liste der gewunschten Ausdrucke oder Gleichungen

einzugeben.

Wenn alle Ausdriicke oder Gleichungen in Variablen gespeichert
sind, drucken Sie CHO0 5, markieren Sie mit den Pfeiltasten

der Reihe nach alle Ausdricke oder Gleichungen und wahlen
diese mit «CHE aus. Drucken Sie 0k | um eine Liste aller

markierten Gleichungen in Ei: zu ubernehmen.

Driicken Sie (&g)({3) fiir den Listenanfang, und geben Sie dann
alle einzelnen Ausdricke oder Gleichungen als Listenelemente ein.

Driicken Sie (ENTER), um die Liste in Ei: zu iibernehmen.
Sie konnen die beiden vorigen Verfahren kombinieren, indem Sie

die in Variablen gespeicherten Ausdricke und Gleichungen mit

CHOOSE fur eine Liste auswahlen, diese Liste in Ei: ubernehmen

und dann die Liste mit ELIT bearbeiten. Sie konnen
Gleichungen an die Liste anfiigen, darin einfugen oder andern.

Beachten Sie, dafl jeder Ausdruck bzw. jede Gleichung in

der Gruppe fir den betreffenden Plot-Typ geeignet sein mufl
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(Einzelheiten siehe Kapitel 24). Auflerdem werden, wenn eine
Liste Gleichungen (mit =-Zeichen) enthalt, die mit dem Plot-Typ

Funct ion geplottet werden sollen, jeweils nur die Ausdricke auf

der rechten Seite der Gleichung geplottet. Die Ausdrucke auf der
linken Seite werden ignoriert. Es kann sinnvoll sein, bestimmte

Gleichungen so umzuformen, daf sie Ausdriicke (oder Gleichungen,

deren linke Seite Null ist) bilden.
3. Sofern erforderlich, geben Sie Werte fiir die Plot-Parameter und

Anzeigeoptionen ein.
4. Fur die Plot-Typen Function, Polar und Parametric markieren Sie

das Feld SIMULT (auf dem Bildschirm FLOT OFTIOMS) mit einem
Hakchen, wenn die Plots fiir alle Ausdricke und Gleichungen in der

Liste gleichzeitig gezeichnet werden sollen. Wenn dieses Feld nicht

durch ein Hakchen markiert ist, werden die Plots nacheinander

gezeichnet (bei den anderen Plot-Typen ist dies stets der Fall).
5. Drucken Sie ERASE [EAM (bzw. nur [EAM , wenn Sie den

vorherigen Plot bzw. das vorherige Bild nicht l6schen mochten).

 

Cursor-Koordinaten: Standard- und
TRACE-Modus

Anzeigen der aktuellen Cursor-Koordinaten:

m Wahrend der Plot angezeigt wird, konnen Sie ©.drucken,

um die Menuanzeige auszuschalten und die Koordinatenwerte

der aktuellen Cursor-Position (in benutzerdefinierten Einheiten)
anzeigen zu lassen. Driicken Sie (NXT), um die Meniianzeige wieder

einzuschalten und die Anzeige der Koordinaten zu beenden.

Wenn ein Plot gezeichnet wird - entweder bei der Erstellung oder

wahrend eines Zoom-Vorgangs - befindet sich der Cursor zu Beginn

im Standard-Grafikmodus. Wenn Sie im Standard-Modus («€), (), (4)
oder (¥) driicken, wird der Cursor unabhingig vom aktuellen Plot in

die angegebene Richtung verschoben. Im Standard-Modus werden

die horizontalen und vertikalen “Mittelpunkte” des Pixels, der sich

momentan im Schnittpunkt des Fadenkreuzes befindet, als aktuelle

Koordinaten angegeben.

Bei einigen Plot-Typen steht auch der TRACE-Modus als alternatives

Verfahren zum Bewegen des Cursors zur Verfugung. In diesem
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Modus springt der Cursor nicht entlang der Pixelreihen und -spalten,
sondern entlang der Funktionskurve von einem geplotteten Pun kt
zum nachsten. TEACE wird nur dann im Menu angezeigt, wenn der

TRACE-Modusfir den aktuellen Plot-Typ zur Verfugung steht.

Ein- und Ausschalten des TRACE-Modus:

m Wahrend der Plot angezeigt wird, drucken Sie TEACE, um den

TRACE-Modus zu aktivieren. Bei eingeschaltetem TRACE-Modus
erscheint im Menufeld das Symbol =. Drucken Sie TEAC=, um den

TRACE-Modus wieder auszuschalten. Durch einen Z oom-Vorgang

oder die Ausfithrung einer anderen Funktion, durch die der Graph

neu gezeichnet wird, wird der TRACE-Modus ebenfalls automatisch

ausgeschaltet.

Fur die Plot-Typen Furzt ion, Polar und Parametric andert

sich im TRACE-Modus die Funktion der Pfeiltasten. («) und (»)
bewegen den Cursor auf dem Plot der aktuellen Gleichung ruckwarts
und vorwarts. Wenn mehrere Funktionen geplo ttet sind, “springt” 22

der Cursor mit (A) und (¥) zwischen den verschiedenen Funktionen hin
und her. Bel aktivem TRACE-Modus konnen Sie mit ©. %3 die

Koordinaten von Punkten auf dem Graph anzeigen lassen.

 

Tastenbelegung in der PICTURE-Umgebung

In der PICTURE-Umgebung andert sich die Tastaturbelegung, so daf3

nur einige wenige Tasten aktiv sind. Die aktiven Tasten sind in der

folgenden Tabelle zusammengefafit:
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Taste Beschreibung

Menutasten Verhalten sich wie gewohnt - Ausfithrung der im

entsprechenden Menufeld angegebenen Funktion.

NXT Zeigt die nachste Menuseite an.

WOO

(SDETTIRD)

EER  

Verschieben des Cursors in der angegebenen

Richtung. Bei aktivem TRACE-Modus ist der

Bewegungsumfang des Cursors je nach Inhalt und

Typ des Plots eingeschrankt (Einzelheiten siehe

Kapitel 24).

Schaltet den Roll-Modus ein und aus. Im
Roll-Modus sind Menu und Cursor nicht sichtbar.
Wenn PICT grofer als das Anzeigefeld ist, konnen
Sie mit den Cursortasten durch das Bild rollen.

Loscht das Bild. Die Taste ist eine Kurzausfuhrung
fur die Kombination ELIT ERASE.

Zeigt die aktuelle Gleichung an, wahrend die Taste

gedriickt wird. Bei aktivem TRACE-Modus wird die

momentan gezeichnete Funktion angezeigt.
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Beschreibung
 

 

TO

ENTER

CANCEL

n
l

(
o
l

o
f

§
8

8 |
e
s
®

+[=  

Loscht den durch Cursor und Markierung definierten

Rechteckbereich. Die Taste ist eine Kurzausfuhrung

fur die Kombination ELIT 0

Stellt eine Kopie des aktuellen Bildes als Grafikobjekt

in den Stack. Die Taste ist eine Kurzausfuhrung fur

Stellt die aktuellen Cursorkoordinaten als komplexe

Zahl in den Stack. Die Taste ist eine Kurzausfuhrung

fur die Kombination ELIT Wai

Kehrt zu der Anzeige zuruck, von der aus die
PICTURE-Umgebung aufgerufen wurde.

Positioniert die Markierung an der momentanen
Cursorposition. Die Taste ist eine Kurzausfihrung
fir die Kombination EDIT MARE. Die
Markierung legt einen Endpunkt des betreffenden

Bereichs fest. Sobald die Marke gesetzt ist, kann der
Cursor verschoben werden, um den anderen

Eckpunkt anzugeben.

 

Schaltet die Anzeige der Mentfelder ein und aus,

damit der von ihnen verdeckte Bereich sichtbar wird.

Die Taste ist eine Kurzausfuhrung fur ELIT

=
Schaltet die Anzeige der Cursorkoordinaten ein bzw.
aus. Entspricht ©, %1.

Schaltet die Cursordarstellung um. Der Cursor ist

entweder immer dunkel (Standardeinstellung) oder
dunkel vor hellem Hintergrund und hell vor dunklem  Hintergrund.
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Anwendung der Zoom-Funktionen

Mit Hilfe der Zoom-Funktionen in der PICTURE-Umgebung konnen
Sie einen bestimmten Bereich des Plots detaillierter anzeigen lassen
(Zoom In - heranzoomen) oder einen grofleren Bereich des Plots
anzeigen lassen als bisher (Zoom Out - wegzoomen).

Beim Zoomen bzw. mit der Zoom-Funktion wird der aktuelle Plot
durch Berechnung neuer Anzeigeparameter neu gezeichnet. Das

Zoomenist eine Abkurzung fur die folgenden Funktionen: Zur

Anwendung PLOT zuruckkehren, die Werte der Anzeigeparameter
"andern und den Plot neu zeichnen lassen. Die Zoom-Funktion steht

nicht bei allen Plot-Typen zur Verfugung.

Festlegen der Zoom-Standardwerte

Mehrere Zoom-Funktionen greifen auf die aktuellen Werte fur

Zoom-Faktor und Zentrier-Option zu, die vom Benutzer festgelegt

werden konnen.

Festlegen des Zoom-Faktors:

1. Drucken Sie ZF ZFRACT, um die Eingabemaske 200M
FACTORS zu offnen.

EQ:
INDEP: ¥, H-VIEW: -6.5 6.5
_AUTOSCALE Y-VIEW:-3,.1 3.2

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT
[ECIT[cHo0:]JOPT:[ERASE[DRA]

Der Bildschirm ZOOM FACTORS

 

2. Geben Sie die Faktoren fir die horizontale und vertikale Achse

ein, die beim Heran- und Wegzoomen (und bei einigen anderen
Zoom-Vorgangen) verwendet werden sollen. Der Skalierungswert

wird bei Zoom Out mit dem betreffenden Faktor multipliziert, bei

Zoom In durch den Faktor dividiert.

3. Legen Sie die gewunschte Zentrier-Option fest. Wenn das Feld

RECEMTER AT CROSSHAIRS nicht mit einem Markierungshakchen

versehen ist, wird die Anzeige nach dem Zoom-Vorgang an
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demselben Punkt zentriert wie vor dem Zoom-Vorgang. Ist das Feld
dagegen m it einem Markierungshakchen versehen, wird die Anzeige
nach dem Zoomen an demjenigen Punkt zentriert, an dem sich der

Fadenkreuz-Cursor wahrend des Zoomens befindet.

4. Drucken Sie ok.

Auswahlen eines Zooms

Ausfiihren eines Zooms:

1. Wahrend der Plot angezeigt wird, bewegen Sie den Cursor an

die gewlnschte Stelle (sofern dies fur den gewtinschten Zoom
erforderlich ist), und driicken Sie ZO0H.

2. Wahlen Sie den gewunschten Zoom (Einzelheiten siehe jewels
unten).

BORE

LZIH

ZOUT

SEE

ZDFLT

HIM

HOLT

Zoom-to-Box (Zoomen auf Rechteck). Mit dieser
Funktion konnen Sie ein beliebiges Rechteck ziehen

und dann so zoomen, dafl der Bereich im Rechteck

den Bildschirm ganz ausfullt. Der Cursor mufl auf

einen Eckpunkt des Bereichs gesetzt werden, bevor

diese Zoom-Funktion gewahlt wird.
Zoom-In (Heranzoomen). Dividiert sowohl den
horizontalen als auch den vertikalen Skalierungswert
durch den aktuellen Zoom-Faktor.

Zoom-Out (Wegzoomen). Multipliziert sowohl den
horizontalen als auch den vertikalen Skalierungswert

mit dem aktuellen Zoom-Faktor.

Zoom-to-Square (Zoomen auf Quadrat). Macht
den vertikalen Skalierungswert gleich grofl wie den

horizontalen Skalierungswert.

Zoom-to-Default (Zoomen auf Standardwerte).
Stellt den Plot mit den internen Anzeigebereichen

neu dar. Die Option “recenter” wird nicht

berucksichtigt.

Horizontal Zoom-In (Horizontal heranzoomen).
Dividiert den horizontalen Skalierungswert um

den aktuellen Zoom-Faktor, ohne den vertikalen

Skalierungswert zu beeinflussen.

Horizontal Zoom-Out (Horizontal wegzoomen).
Multipliziert den horizontalen Skalierungswert durch

22
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den aktuellen Zoom-Faktor, ohne den vertikalen

Skalierungswert zu beeinflussen.
Vertical Zoom-In (Vertikal heranzoomen). Dividiert
den vertikalen Skalierungswert durch den aktuellen
Zoom-Faktor, ohne den horizontalen Skalierungswert
zu beeinflussen.

Vertical Zoom-Out (Vertikal wegzoomen).
Multipliziert den vertikalen Skalierungswert mit

dem aktuellen Zoom-Faktor, ohne den horizontalen

Skalierungswert zu beeinflussen.
Recenter-on-Cursor (Auf Cursor neu zentrieren).
Stellt den Plot an demjenigen Punkt zentriert neu
dar, an dem sich der Fadenkreuz-Cursor beim

Recenter -Funktion wird hierdurch ersetzt.
Autoscale Zoom (Zoom automatisch skalieren).
Berechnet die Skalierung der vertikalen Achse

automatisch neu, ohne den horizontalen

Skalierungswert zu beeinflussen.
Decimal Zoom (Zoom dezimal skalieren). Skaliert
die horizontale Achse so, dal jeder Pixel genau 0,1

Einheiten entspricht. Hat keinen Einfluf} auf die

vertikale Achse.
Integer Zoom (Zoom ganzzahlig skalieren). Skaliert
die horizontale Achse so, daB jeder Pixel genau

einer Einheit entspricht. Hat keinen Einflufl auf die

vertikale Achse.

Trigonometric Zoom (Zoom trigonometrisch
skalieren). Skaliert die horizontale Achse so,
dal 10 Pixel 7 Einheiten entsprechen, und die

vertikale Achse so, dafl jeweils 10 Pixel einer Einheit

entsprechen.

Zoom-to-Last (Zoom auf letzte Einstellung).
Stellt den Zustand der Anzeige vor dem letzten

Zoomvorgang wieder her.



 

Analysieren von Funktionen

Im Menu PICTURE FCN konnen Sie das mathematische Verhalten

von geplotteten Funktionen analysieren. Zunachst geben Sie den

betreffenden Bereich oder Punkt auf dem Graphen an, dann fithren

Sie vom Menu aus die gewiinschte Berechnung durch. Sie kénnen

Funktion swerte, Steigungen, Flachen unter Kurven, Nullstellen,

Extremwerte und andere kritische Punkte sowie die Schnittpunkte

zweler Kurven berechnen. Daruber hinaus konnen Sie die Ableitungen

von geplotteten Funktionen plotten.

Fur die Analyse von Funktionen mufl Furict ion als aktueller

Plot-Typ gewahlt sein. Aulerdem mufl FQ eine Gleichung, einen

Ausdruck oder eine Liste von Gleichungen oder Ausdricken enthalten

- EQ darf kein Programm enthalten.

Wenn EQ) eine Liste von Ausdrucken enthalt, wird von den

Operationen des FCN-Meniis nur das erste (bzw. das erste und
zweite) Element der Liste verwendet. Mit der Operation HHEG 22
werden die Listenelemente zyklisch vertauscht, so dal verschiedene

Ausdrucke an “erster” bzw. “zweiter” Stelle zu stehen kommen.

Analysieren einer geplotteten Funktion:

1. Wahrend der Plot angezeigt wird, drucken Sie FLH.
2. Setzen Sie mit den Tasten (A) (V) (€) (®) den Cursor auf den Punkt,

den Sie analysieren mochten. (Fur bestimmte Funktionen gentigt
es, wenn der Cursor in der Nahe des betreffenden Punktes steht.)

3. Drucken Sie die Menutaste fur die gewiinschte Funktionsanalyse-

Option. Siehe die folgende Tabelle.

4. Drucken Sie FICT(auf Seite 2 des Meniis FCN), um zum
PICTURE-Hauptmenu zuruckzukehren.

Bei einer Funktionsanalyse-Operation fuhrt der HP 48 die folgenden

Schritte durch:

m Cursor auf den entsprechenden Punkt der Funktion setzen (wenn
sich dieser Punkt in der Anzeige befindet).

m Unten links im Ergebnisfeld eine Meldung anzeigen.

m Das Ergebnis als markiertes Objekt an den Stack zuruckliefern.
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Das Menu PICTURE FCN
 

Taste | Beschreibung
 

... FEZH(im Menu PICTURE):
 

ROOT

ISECT

ZLOFE

  

Root (Nullstelle). Setzt den Cursor auf eine Nullstelle
(Schnittstelle der Funktion mit der z-Achse) und zeigt
den Wert der Nullstelle an. Wenn die Nullstelle nicht
im Anzeigefenster liegt, erscheint vor der Anzeige des

Nullstellenwerts kurz die Meldung OFF ZCREEH.

Wenn mehrere Nullstellen vorhanden sind, findet die

Suchroutine in der Regel die am nachsten beim Cursor

liegende Nullstelle. Bei einer Gleichung wird eine

Nullstelle fir den Ausdruck auf der rechten Seite der

Gleichung gesucht.

Intersection (Schnittpunkt). Wenn nur eine Funktion
geplottet ist, wird der Cursor auf eine Nullstelle gesetzt

(wie ROOT ). Wenn zwei oder mehr Funktionen
geplottet sind, wird der Cursor auf den nachstliegenden

Schnittpunkt von zwei Funktionen gesetzt, und di e

Koordinaten (z, y) werden angezeigt. Wenn der
nachste Schnittpunkt nicht im Anzeigefenster liegt,
erscheint vor der Anzeige der Schnittpunktkoordinaten

kurz die Meldung OFF ZSCEEEH.

Slope (Steigung). Berechnet und zeigt die Steigung der
Funktion am z-Wert des Cursors und setzt den Cursor
auf denjenigen Punkt der Funktion, fir den die

Steigung berechnet wurde.

Area (Flache). Berechnet und zeigt die Flache unter
der Kurve zwischen den beiden von der Markierung

und dem Cursor bezeichneten z-Werten. (Vor dieser
Operation miissen Sie zunachst mit (x) den einen Rand

des z-Intervalls angeben und dann den Cursor auf d en

anderen Rand setzen.)

Shade (Schraffur). Wenn nur eine Funktion geplottet

ist, wird hierdurch derjenige Bereich zwischen den

z-Werten der Markierung und des Cursors schraffiert,

der zwischen der Funktion und der z-Achse liegt.

Wenn zwei Funktionen geplottet sind, wird derjenige

Bereich zwischen den z-Werten der Markierung und

des Cursors schraffiert, der zwischen den beiden

Funktionen liegt.
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Das Menu PICTURE FCN (Forts.)
 

Beschreibung
 

 

Taste

  

HEED  

Extremum (Extremwert). Setzt den Cursor auf einen
Extremwert (relatives Minimum oder Maximum) oder
auf einen anderen kritischen Punkt und zeigt die

(z,y)-Koordinaten an. Wenn der nachste Extremwert
oder Wendepunkt nicht im Anzeigefenster liegt,

erscheint vor der Anzeige des Wertes kurz die Meldung

OFF SCEEEH.

Funktionswert. Zeigt den Funktionswert fiir den

aktuellen z-Wert des Cursors an und setzt den Cursor

auf den betreffenden Punkt der Funktionskurve.

Ableitung plotten. Plottet die erste Ableitung der

Funktion und plottet die urspriingliche Funktion

erneut. Fugt auflerdem den symbolischen Ausdruck fur
die erste Ableitung zum Inhalt von £@Q hinzu. (Wenn
EQ aus einer Liste besteht, fugt F' den Ausdruck am

Anfang der Liste ein. Wenn EQ keine Liste ist, erstellt

F' eine Liste und fugt den Ausdruck am Anfang der

Liste ein.)

Tangente. Zeichnet die Tangente an die aktuelle
Funktion fur den durch den Cursor angegebenen
z-Wert. Die Gleichung der Tangente wird in den Stack
gestellt.

Next Equation (Nachste Gleichung). Vertauscht den
Inhalt der Liste in £Q und zeigt die momentan am
Anfang der Liste stehende Gleichung an. (Die zweite
Gleichung wird an den Anfang der Liste gestellt, die

erste Gleichung an das Listenende.)   
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Beschreibung der reservierten PLOT-Variablen

Mit der Anwendung PLOT konnen Sie auf einfache Weise den Plot-
und Anzeigebereich, den Skalierungswert und die Auflosung der Plots

sowie verschiedene andere Merkmale des Plots festlegen.

Alle Angaben uber einen Plot werden automatisch in einer kleinen

Gruppe reservierter Variablen gespeichert, auf die Sie gegebenenfalls
direkt zugreifen konnen. Da es sich um in Verzeichnissen gespeicherte

Variablen handelt, konnen Sie sich in jedem Ve rzeichnis eine andere

Version dieser reservierten Variablen anlegen.

EQ

EQ enthalt die aktuelle Gleichung oder den Namen der Variablen, die

die aktuelle Gleichung enthalt.

Im einzelnen kann fur die Anwendung PLOT jedes der folgenden

Elemente die “Gleichung” in EQ bilden:

m Ein einzelnes algebraisches Objekt oder ein Name, der ein einzelnes
algebraisches Objekt enthalt.

m Eine reelle Zahl (bzw. beim Plot-Typ Parametric eine komplexe

Zahl) oder ein Name, der eine reelle Zahl enthalt.
m Ein Programm, das nichts vom Stack entnimmt und genau ein

reelles (oder - beim Plot-Typ Parametric - komplexes) Ergebnis

liefert, oder ein Name, der ein derartiges Programm enthalt.

m Eine Liste, die eine beliebige Kombination dieser drei Elemente

enthalt, oder der Name einer derartigen Liste. Es werden zwar alle

Elemente geplottet, das erste Element der Liste gilt aber stets als

“aktuelle” Gleichung.

YDAT

JDAT enthalt die aktuelle Statistikmatrix oder den Namen

der aktuellen Statistikmatrix. Diese Variable wird von den drei

Statistik-Plot-Typen - Scatter, Bar und Histogram - anstelle von EQ

verwendet.
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ZPAR

ZPAR speichert Zoom-Angaben: den horizontalen und den vertikalen

Skalierungsfaktor, eine Zentrier-Markierung sowie (manchmal) eine

Kopie von PPAR, die von der Operation Zoom-to-Last (ZLAZT)
verwendet wird. ZPAR enthalt eine Liste mit den folgenden Objekten:

£ h-fact v-fact center-flag © previous PPAR (sofern vorh.) >

PPAR

Der HP 48 speichert die Plot-Parameter in einer internen Variablen

namens PPAR. Die Plot-Parameter werden in der Regel mit Hilfe

der Befehle in den Formularen FLOT und FLOT OFTIOHS bearbeitet.
PPAR enthalt eine Liste mit den folgenden Objekten:

. Tmins Ymin * "Tmax »

Inhalt der PPAR-Liste

Unax + tndep res axes ptype depend =

 

Element Beschreibung Standardwert
 

(Zmin, Ymin)

(max, Ymax)

indep

Tes

  

Eine komplexe Zahl, die die Koordinaten

des unteren linken Eckpunkts des

Anzeigebereichs angibt.

Eine komplexe Zahl, die die Koordinaten

des oberen rechten Eckpunkts des

Anzeigebereichs angibt.

Unabhangige Variable. Der Name der

Variablen, oder eine Liste mit dem

Namen und zwei reellen Zahlen (die den
horizontalen Plot-Bereich angeben).

Auflosung. Bei Gleichungen eine reelle

Zahl oder eine binare Ganzzahl, die das

Intervall zwischen den geplotteten

Punkten angibt. Bei Statistikdaten hat

dieser Parameter unterschiedliche

Bedeutung.  

(—6.5,—3.1)

(6.5,3.2)

0 (geplottete
Punkte pro

Pixel-

Spalte)  
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Inhalt der PPAR-Liste (Forts.)
 

Element Beschreibung Standardwer
 

ares Eine komplexe Zahl, die die Koordinaten (0,0)
des Achsenabschnitts angibt, oder eine

Liste mit dem Schnittpunkt und den

Beschriftungen (Zeichenketten) fiir beide
Achsen. Beim Plot-Typ Diff Eq wird

dieses Element auf eine spezielle Weise

verwendet (siehe Seite 23-12). Dieses
Element kann auch Angaben iiber den

Abstand zwischen den Tick-
Markierungen fiir beide Achsen
enthalten.

ptype Befehlsname, der den Plot-Typ festlegt. FUNCTION

depend Abhangige Variable. Der Name der Y

Variablen oder eine Liste mit dem
Namen und zwei reellen Zahlen (die den
vertikalen Plot-Bereich angeben). Beim
Plot-Typ Diff Eq wird dieses Element

auf eine spezielle Weise verwendet (siehe   Kapitel 23).
 

Zuriicksetzen von PPAR auf die Standardwerte:

m Driicken Sie (9)(PLOT) FFARE REZET. Die Operation RESET
setzt alle Parameter in PPAR - aufler dem Plot-Typ - auf ihre

Standardwerte zuruck, loscht PICT und setzt PICT wieder auf die

Standardgrofie.

VPAR

VPAR enthalt die aktuellen Einstellungen, die bei den sechs

Plot-Typen fir Funktionen mit zwei Variablen den Anzeigeraum,

den Blickpunkt und die Plot-Dichte bestimmen. Eine vollstandige

Darstellung der Beeinflussung der Plot-Anzeige durch diese Parameter

befindet sich auf Seite 23-25.

VPAR besteht aus einer Liste reeller Zahlen:

© Xeft Xright Year Yar Ziow Znigh XXett XXright YYiets YYright
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Xeyept Yeyept Zeyept Nx Ny >

Inhalt der VPAR-Liste
 

Element Beschreibung Standardwert
 

 

Xleft

Xight

Ynear

Yar

Zlow

Zhigh  

Der kleinste Ausgabewert (im
Anzeigeraum), der fir die z-Achse
(Breite) geplottet werden soll.

Der grofite Ausgabewert (im
Anzeigeraum), der fir die z-Achse
(Breite) geplottet werden soll.

Der kleinste Ausgabewert (im
Anzeigeraum), der fiir die y-Achse
(Tiefe) geplottet werden soll.

Der grofite Ausgabewert (im
Anzeigeraum), der fur die y-Achse
(Tiefe) geplottet werden soll.

Der kleinste Ausgabewert (im
Anzeigeraum), der fur die z-Achse
(Hohe) geplottet werden soll.

Der grofite Ausgabewert (im
Anzeigeraum), der fur die z-Achse
(Hohe) geplottet werden soll.  

-1
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Inhalt der VPAR-Liste (Forts.)
 

 

   
 

Element Beschreibung Standardwert

XXleft Der kleinste Wert fur die horizontale -1

Achse der Eingangsebene.

XXright Der grofite Wert fur die horizontale 1

Achse der Eingangsebene.

YYlett Der kleinste Wert fur die vertikale Achse -1

der Eingangsebene.

YYight |Der grofite Wert fur die vertikale Achse 1

der Eingangsebene.

X eyept Die z-Achsen-Koordinate fur den 0

Blickpunkt.

Yeyept Die y-Achsen-Koordinate fur den -3

Blickpunkt. Muf} stets um mindestens 1

kleiner sein als der Wert von Ypear

Zeyept Die z-Achsen-Koordinate fur den 0

Blickpunkt.

Nx Die Zahl der Spalten in dem geplotteten 10

Gitter. Wird anstelle von oder in

Zusammenhang mit dem Element res res

von PPAR verwendet.

Ny Die Zahl der Reihen in dem geplotteten 8
Gitter. Wird anstelle von oder in

Zusammenhang mit dem Element res res

von PPAR verwendet.

YPAR

3PAR wird bei den Statistik-Plot-Typen in Zusammenhang mit

JDAT verwendet. Diese Variable enthalt entweder die aktuelle Liste

der Statistikparameter oder den Namen der Variablen, die diese Liste

enthalt. Eine Beschreibung dieser rese rvierten Variablen finden Sie

auf Seite 21-14.
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Plot-Typen
 

Function-Plots (Funktionsdiagramme)

Mit dem Plot-Typ Function konnen Gleichungen geplottet

werden, die fir jeden Wert von z genau ein f(z) liefern. Die
Analysis-Hilfsfunktionen von PICTURE FCN (siehe Kapitel 22)
konnen nur fur diesen Standard-Plot-Typ verwendet werden.

Die Standardbildschirme fir FUNCTION-Plots

95 PLOT OPTIONS i 23
iNnoEP: El Lo: DF 1t HE:DF1t

EQ: ¥ AXES ¥ CONNECT  _ SIMULT
INDEP: ¥ H-VIEW: =5.5 6.5 STEP: Df 1t _PIBELS
_AUTOSCALE V-VIEW:-3,1 3.2 H-TICK: 1@ ¥-TICK: 18 PIXELS

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT ENTER INDEPENDENT YAR NAME
[ECIT[HOO:[OPT:[ERAZE[ORAM] [ECT][|JeANGL]OF

 

Die Eingabemaske PLOT fiir Function-Plots

£3 Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern
driicken Sie ein- oder mehrmals (*/2), oder verwenden
Sie CHOOSE.

Eis Geben Sie den aktuellen zu plottenden Ausdruck

bzw. die Gleichung oder das Programm ein. Die

Eingabe kann auch eine Liste von Ausdrucken,

Gleichungen oder Programmen enthalten, wenn

mehrere Funktionen geplottet werden sollen. Statt der

Objekte konnen auch die Namen von Variablen mit

Ausdriicken, Gleichungen oder Programmen (oder

Listen dieser Objekte) verwendet werden.
IHEFR: Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen

ein.

Plot-Typen 23-1



23

H-"IEWM:

Lid I El u

AUTOSCALE

ORIs

ERASE

DREAM

Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich in die
beiden Felder ein: den unteren Endpunkt links

und den oberen Endpunkt rechts. Zur Angabe von
errechneten Endpunkten verwenden Sie CHLED

(siehe Seite 24-6).
Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich in die beiden

Felder ein: den unteren Endpunkt links und den

oberen Endpunkt rechts. Zur Angabe von errechneten
Endpunkten verwenden Sie CHLE (siehe Seite
24-6).
Wenn dieses Feld markiert ist, erfolgt eine
automatische Skalierung des vertikalen

Anzeigebereichs auf der Grundlage von 40 gleichmafig

uber den horizontalen Anzeigebereich verteilten
Stichprobenwerten. Wenn das Feld nicht markiert

ist, wird der vertikale Anzeigebereich durch die
in den beiden mit “=%IEl bezeichneten Feldern

eingegebenen Werte festgelegt.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen

in den reservierten Variablen £Q und PPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt

anschlieend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Function-Plots

IMOEF:

Lis

HI:

23-2 Plot-Typen

Sofern erforderlich, geben Sie hier den Namen der

unabhangigen Variablen ein.

Geben Sie den kleinsten zu plottenden Wert der

unabhangigen Variablen ein. Der Plotbereich kann

vom Anzeigebereich abweichen (siehe Seite 24-3).
Wenn Sie einen errechneten Endpunkt angeben

wollen, verwenden Sie ZA LC (siehe Seite
24-6).
Geben Sie den grofiten zu plottenden Wert der

unabhangigen Variablen ein. Der Plotbereich kann

vom Anzeigebereich abweichen (siehe Seite 24-3).
Wenn Sie einen errechneten Endpunkt angeben

wollen, verwenden Sie CHL©(siehe Seite
24-6).



4 [
R
R

COMMECT

SIMULT

STEF:

FIELD

H-TICK

V-TICK

Wenn dieses Feld markiert ist (Standardeinstellung),
werden die Koordinatenachsen gemeinsam mit dem

Plot gezeichnet. Wenn das Feld nicht markiert ist,

werden die Achsen nicht gezeichnet.

Wenn dieses Feld markiert ist (Standardeinstellung),
werden die geplotteten Punkte durch kurze
Linienabschnitte verbunden. Wenn das Feld nicht

markiert ist, werden nur die geplotteten Punkte

angezeigt.

Wenn dieses Feld markiert ist, werden mehrere

Funktionen gleichzeitig geplottet: An allen

Stichprobenwerten wird fiir jede Funktion ein Punkt

geplottet, bevor auf den nachsten Stichprobenwert

ubergegangen wird. Wenn das Feld nicht markiert ist

(Standardeinstellung), werden mehrere Funktionen der
Reihe nach geplottet: Zunachst werden alle Punkte

fur die erste Funktion geplottet, dann der erste Punkt

fur die zweite Funktion etc. 23

Hiermit wird die Schrittweite - die Auflosung - des

Plots festgelegt. Der Wert gibt den horizontalen

Abstand (in Einheiten oder Pixeln - siehe unten)
zwischen je zwei geplotteten Punkten an. Bei

langerer Schrittweite wird der Plot schneller, aber

mit weniger Einzelheiten gezeichnet, wogegen bei
kiirzerer Schrittweite mehr Einzelheiten dargestellt

werden konnen, aber die Plotgeschwindigkeit sinkt.
Die Standard-Schrittweite fur Funct ion betragt 0,1
Einheiten.

Wenn dieses Feld markiert ist, wird der eingegebene

Wert fir die Schrittweite (STEP) als Anzahl von
Pixeln interpretiert. Wenn das Feld nicht markiert

ist (Standardeinstellung), wird die Schrittweite in
Einheiten angegeben.

Geben Sie den gewiinschten Abstand der
Tick-Markierungen fur die horizontale Achse ein. Der

Abstand kann je nach Einstellung des zugehorigen

FI<ELS-Felds (siehe unten) in Pixeln oder Einheiten
eingegeben werden. Standardwert ist eine Tick-M

arkierung auf 10 Pixel.

Geben Sie den gewunschten Abstand der

Tick-Markierungen fur die vertikale Achse ein. Der

Plot-Typen 23-3
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Abstand kann je nach Einstellung des zugehorigen

FIXELZ-Felds (siehe unten) in Pixeln oder Einheiten
eingegeben werden. Standardwert ist eine Tick-Mar
kierung auf 10 Pixel.

FIXELS Wenn dieses Feld markiert ist (Standardeinstellung),
wird der in den Feldern H-TICEKund %-TICE
eingegebene Abstand der Tick-Markierungen als
Anzahl von Pixeln interpretiert. Wenn das Feld nicht

markiert ist, wird der Abstand der Tick-Markierungen
in Einheiten angegeben.

TRACE-Modus

m Mit («@) und (») wird der Cursor auf dem Graphen der aktuellen
Funktion verschoben.

m Mit den Tasten (A) und (¥) kénnen Sie den Cursor zwischen

verschiedenen Funktionen hin- und herspringen lassen, wenn

mehrere Funktionen geplottet werden.

Besondere Hinweise

m Algebraische Ausdriicke in Ei: konnen beliebig viele Variablen

enthalten. Allerdings missen sich alle Variablen aufler der
unabhangigen Variablen zu einer reellen Zahl auswerten lassen,

damit Ei: geplottet werden kann. Andernfalls erscheint die Fe
hlermeldung Undef ined Hames (Name nicht definiert).

Beispiel: Lassen Sie den Beispiel-Plot fiir Function anzeigen

(XSIN): + sinz. Geben Sie, sofern erforderlich,

TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis EXAMPLES zu

installieren, und anschlieflend:

SPLOT OPTIONS
INDEP: Bl Lo: -6.5 H:6.5
¥ AYES ¢ CONNECT _ SIMULT
STEP: Df 1t _PIRELS

  
Driicken Be (1ie (VAR)EXAM

H-TICK: 18 V-TICK: 18 PIXELS

ENTER INDEPENDENT VAR NAME
AESTIIN TTY5

 

Driicken Sie nach dem Plotten ()(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.
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Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen
Sie den Plot jeweils neu zeichnen.

 

Polar-Plots (Polarkoordinaten-Diagramme)

Mit dem Plot-Typ Polar werden Funktionen geplottet, die im

Polarkoordinatensystem f(6) definiert sind. Die unabhangige Variable
ist der Polarwinkel 6.

Die Standardbildschirme fiir POLAR-Plots

Ra PLOT OPTIONS
: : invEP: Bl] Lo: B Hi: 368

EQ: EE ¥AXES ¢ CONNECT _ SIMULT
INDEP: XX  H-VIEW:-6.5 6.5 STEP: Df 1t _PIRELS
—AUTOSCALE Y-VIEW:-3,1 3.2 H-TICK: 18 v-TICK: 18 PIXELS

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT ENTER INDEPENDENT YAR NAME 23
[ECIT[cHOO:[OPT:[ERAZE[ORAM] [ECT][|[GANG]OF

 

Die Eingabemaske PLOT fiir Polar-Plots

o£ Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern

driicken Sie ein- oder mehrmals (*/=), oder verwenden
Sie CHIODOS.

Eds Geben Sie den zu plottenden Ausdruck bzw. die

Gleichung oder das Programm ein.

IHDEFR: Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen

ein. Die ublicherweise verwendete Polarvariable 6

kann mit der Tastenfolge (a)(»)F eingegeben werden.
H-" IEW: Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich in die

beiden Felder ein: den unteren Endpunkt links und

den oberen Endpunkt rechts.

WIEN: Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich in die beiden

Felder ein: den unteren Endpunkt links und den

oberen Endpunkt rechts.

AUTOSCALE Wenn dieses Feld markiert ist, erfolgt eine
automatische Skalierung des vertikalen

Anzeigebereichs auf der Grundlage von 40 gleichmafig

uber den horizontalen Anzeigebereich verteilten

Stichprobenwerten. Da der HP 48 in Abhangigkeit

Plot-Typen 23-5
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OFTS

ERASE

DRAM

vom 6-Bereich einen passenden Anzeigebereich

fur die z- und die y-Achse berechnet, konnen die

resultierenden Skalierungswerte fir die z- und die

y-Achse voneinander abweichen. Wenn dieses Feld

nicht markiert ist, wird der vertikale Anzeigebereich

durch die in den beiden %-%IEl-Feldern eingegebenen

Werte festgelegt.
Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen

in den reservierten Variablen FQ und PPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt
anschlieend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Polar-Plots

IHMDEF:

Los

HI:

AXES
COMMECT
SIMULT
STEP:

FIKELS

H-TICE

VM-TICE

FIXELS

Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen

ein.
Geben Sie den kleinsten zu plottenden Wert der

unabhéngigen Variablen ein. Bei Polar-Plots sind der
Plot-Bereich und der Anzeigebereich nicht identisch.
Geben Sie den grofiten zu plottenden Wert der
unabhangigen Variablen ein. Bei Polar-Plots weicht
der Plot-Bereich stets vom Anzeigebereich ab, da die
unabhangige Variable nicht mit der Variablen der
horizontalen Achse identisch ist.
Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Hiermit wird die Schrittweite - die Auflosung - des

Plots festgelegt. Dabei handelt es sich um das

Intervall zwischen zwei geplotteten Punkten. Die

Standard-Schrittweite fur den Plot-Typ Folar

betragt 2 Grad oder 7/90.
Lassen Sie dieses Feld fiir Polar-Plots unmarkiert.
Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.
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TRACE-Modus

m Mit («) und (») wird der Cursor auf dem Graphen der aktuellen
Funktion verschoben. (€) bewegt den Cursor zum néachstniedrigeren

Wert, (») zum nachsthoheren Wert der unabhéngigen Variablen.

Infolgedessen kann die tatsachliche Bewegungsrichtung des Cursors

von der auf den Pfeiltasten angegebenen “Richtung” abweichen.
Polar-Plots konnen iiber den gesamten Bereich 8 > 0 abgetastet
werden, so dal im TRACE-Modus beliebig oft (») gedriickt werden
kann, auch wenn die Grenzen des geplotteten Intervalls dabei

verlassen werden.
m Wenn mehrere Funktionen geplottet werden, konnen Sie mit

den Tasten (A) und (¥) den Cursor zwischen den verschiedenen
Polar-Plots hin- und herspringen lassen.

Besondere Hinweise

m Sofern Sie nichts anderes angeben, werden Polar-Plots fiir einen
vollen Umlauf der unabhangigen Variablen 6 (0 bis 360 Grad, 27
oder 400 gon, je nach aktuellem Winkelmodus) gezeichnet.

Beispiel: Lassen Sie den Beispiel-Plot fir Polar anzeigen (ROSE):
r = 2cos46. Geben Sie, sofern erforderlich, TEACH ein,

um das Beispiel-Verzeichnis EXAMPLES zu installieren,

und anschlieflend:

Driicken Sie EXAM

FLOTS ROSE

 

 

 

[zoo]vo[TRACE][EDIT

Driicken Sie nach dem Plotten (»)(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.

Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus und lassen

Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Parametric-Plots (Parameterdarstellungen)

Die Standardbildschirme fir PARAMETRIC-Plots

PLOT R(T)+i-¥(T) PLOT OPTIONS

TYPE: Parametric «: De iNoEP: Eff Lo: DF 1% H:DF1t
EQ:
INDEP: ¥

¥ ARES ¥ CONNECT  _ SIMULT
H-VIEW: -56.5 6.5 STEP: Df 1t _PIRELS

—AUTOSCALE Y-VIEW:=3,1 3.2 H-TICK: 18 V-TICK: 18 «PIXELS

ENTER COMPLEX-VALUED FUNC(S) ENTER INDEPENDENT VAR NAME
EMT JCHOOZ]|

 

[OPT[ERRZE[ ORAL EMT] ||[RMiL[OK

Die Eingabemaske PLOT fiir Parametric-Plots

oo.

23 ELC:

IMDEF:

H-%IEW:

Wie Li I E ld =

AUTOSCHLE

Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern

driicken Sie ein- oder mehrmals (*/=), oder verwenden
Sie CHOOE.
Geben Sie den zu plottenden Ausdruck bzw.

die Gleichung oder das Programm ein. Bei
Parametric-Plots mufl die Auswertung von EQ eine

komplexe Zahl liefern (siehe unten, “Besondere
Hinweise”). EQ kann eine Liste von Ausdriicken,

Gleichung en oder Programmen enthalten, sofern
mehrere Funktionen geplottet werden. Statt der

Objekte konnen auch die Namen von Variablen mit

Ausdricken, Gleichungen oder Programmen (oder

Listen dieser Objekte) verwendet werden.
Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen ein

(gewohnlich T).
Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich in die

beiden Felder ein: den unteren Endpunkt links und

den oberen Endpunkt rechts.

Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich in die beiden

Felder ein: den unteren Endpunkt links und den

oberen Endpunkt rechts.

Wenn dieses Feld markiert ist, erfolgt eine

automatische Skalierung des vertikalen

Anzeigebereichs auf der Grundlage von 40 gleichmafig

uber den horizontalen Anzeigebereich verteilten

Stichprobenwerten. Wenn dieses Feld nicht markiert

ist, wird der vertikale Anzeigebereich durch die in
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den beiden 'Y-'/IEl-Feldern eingegebenen Werte
festgelegt.
Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen

in den reservierten Variablen FQ und PPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt

anschlieend geoffnet.

 

Die Eingabemaske PLOT OPTIONS fiir Parametric-Plots

IHDEF: Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen
ein.

Lio: Geben Sie den kleinsten zu plottenden Wert der

unabhangigen Variablen ein. Bei parametrischen
Plots ist der Plotbereich normalerweise nicht mit dem

Anzeigebereich identisch (siehe Seite 24-3).
HI: Geben Sie den grofiten zu plottenden Wert der

unabhangigen Variablen ein. Der Plot-Bereich kann
sich vom Anzeigebereich unterscheiden (siehe Seite

23

24-3).
AES Siehe Plot-Typ Function.

COMHECT Siehe Plot-Typ Function.

SIMULT Siehe Plot-Typ Function.

STEP: Hiermit wird die Schrittweite - die Auflosung - des
Plots festgelegt. Dabei handelt es sich um das
Intervall zwischen zwei geplotteten Punkten (in
Einheiten oder Pixeln - siehe nachstes Feld). Die

Standard-Schrittweite fur den Plot-Typ Farametric

entspricht einem Intervall, das +; des Abstands (in
Einheiten) zwischen den Werten LO und HIGH im
Plotbereich betragt.

FIXELS Wenn dieses Feld markiert ist, wird der eingegebene
Wert fur die Schrittweite (STEP) als Anzahl von
Pixeln interpretiert. Wenn das Feld nicht markiert

ist (Standardeinstellung), wird die Schrittweite in
Einheiten angegeben.

H-TICK Siehe Plot-Typ Function.

Y-TICK Siehe Plot-Typ Function.

FIXELS Siehe Plot-Typ Function.
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TRACE-Modus

m Mit («) und (») wird der Cursor auf dem Graphen der aktuellen
Funktion verschoben. («€) bewegt den Cursor zum nachstniedrigeren
Wert, (») zum nachsthoheren Wert der unabhéngigen Variablen.
Somit kann die tatsachliche Bewegungsrichtung des Cursors
von der auf den Pfeiltasten angegebenen “Richtung” abweichen.

Parametrische Plots konnen uber einen unbeschrankten Bereich

der unabhangigen Variablen abgetastet werden, so dal im

TRACE-Modus beliebig oft (») oder («) gedriickt werden kann, auch
wenn die Grenzen des geplotteten Intervalls dabei verlassen werden.

m Mit den Tasten (A) und (¥) konnen Sie den Cursor zwischen
verschiedenen Funktionen hin- und herspringen lassen, sofern

mehrere Funktionen geplottet werden.

Besondere Hinweise

m Algebraische Ausdrucke miussen in komplexer Form als ' FG»!

eingegeben werden, wobei F und i jeweils Ausdricke mit der

unabhangigen Variablen sind.
m Programme durfen nichts vom Stack entnehmen und mussen als

Ergebnis eine einzige komplexe Zahl liefern.

Beispiele

Beispiel 1: Lassen Sie den Beispiel-Plot fur Parametric anzeigen

(LISSA): z(t) = 3sin3t, y(t) = 2sin4t. Geben Sie, sofern
erforderlich, TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis

EXAMPLES zu installieren, und anschlieflend:

 RHVy ren

 

 

(ESTENETSITT(TTT

Driicken Sie nach dem Plotten (»)(PLOT), um die
PLOT-Maske anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.

Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen

Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Beispiel 2:  Stoflen die beiden durch die folgende Parameter-
darstellung beschriebenen Teilchen zwischen t = 0 und

t = 6.5 tatsachlich zusammen, oder kreuzen sich nur ihre

Flugbahnen?

Teilchen 1: z(t) = 22 — 2¢, y(t) = 4t — 5.
Teilchen 2: z(t) = 2sin Tt, y(t) = —3 cos Tt.

Schritt 1: Geben Sie in der Maske Parametric PLOT eine Liste

mit den beiden parametrisierten Ausdrucken in Ei:

ein:

{O16B-B02#T, 48T-50" C2#BINnZ%Td, -
SECOSCm2%Tan'

Schritt 2: Nehmen Sie die in der Abbildung gezeigten
Einstellungen fir die unabhangige Variable, den
Anzeige- und Plotbereich, gleichzeitiges Plotten und

den Abstand der Tick-Markierungen vor.

IMDEF: TLO: BHI: 5.5 PLOT OPTIONS 23
H=-YIEW: -2 = INDEP: T LD: 8 HG. 5
Co De = ¥AXES ¢ CONNECT  * SIMULT
W=WIEME -30 3 L#SIMULT STEP: Df1t _PIRELS
H-TICE: 1 4%-TICE: 1 H-TICK: 1 ¥-TICK: | BPikELs

_FI=ELS TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?

 

|___CHE[[CANCEL]OF]

Schritt 3: Loschen Sie PICT, und lassen Sie den Plot zeichnen.

Beobachten Sie, ob die beiden Plots gleichzeitig
denselben Pixel einschalten - dies ware ein Anzeichen

fur eine mogliche Kollision.

~~
ETEENCTIfT(TTT
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Schritt 4: Nach der Beobachtung der Plot-Anzeige vermuten
Sie, dal im Punkt (0,3) eventuell ein Zusammenstof}
erfolgt. Aktivieren Sie den TRACE-Modus und die

Koordinatenanzeige, und setzen Sie den Cursor auf den
betreffenden Punkt. Die Annaherung erfolgt bei t = 2;
die Ricksubstitution in die Ausgangsgleichungen zeigt,
dafl tatsachlich ein Zusammenstof} erfolgt.

TRACE tH,%2 (®) nach >

Bedarf Poy

Cn
T: a (=.00000000001.3)

 

    

 

Diff Eq-Plots
(Differentialgleichungs-Diagramme)

Plots von Differentialgleichungen werden in Kapitel 19 ausfihrlich

beschrieben. Wenn Sie ein weiteres Beispiel fir diese Plots wiinschen,

installieren Sie TEACH (sofern noch nicht geschehen), und driicken Sie
dann EXAM FLOTEX + £4 DEO

 

 

 

a
ey(ETTRT

Besondere Hinweise

m Beim Plot-Typ Diff Eq hat das Element azes von PPAR eine

spezielle Bedeutung. Die beiden Zeichenketten, die normalerweise

die Achsenbeschriftungen enthalten, miissen hier jeweils eine ganze

Zahl enthalten. Diese Zahlen geben an, welche Komponente der

Losung auf den einzelnen Achsen zu plotten ist (“0” bezeichnet
die unabhangige Variable, “1” bezeichnet die erste (oder einzige)
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Losungskomponente, “2” bezeichnet die zweite Losungskomponente
(wenn der Losungswert ein Vektorist) etc.

 

Conic-Plots (Kegelschnitt-Diagramme)

Gleichungen von Kegelschnitten sind stets Gleichungen hochstens
zweiten Grades in z und y. So sind beispielsweise alle folgenden
Gleichungen giiltige Beschreibungen von Kegelschnitten:

22+ y* +4z+2y—5=0 (Kreis)

5z2 + 3y? — 18 = 0 (Ellipse)
2? —4z+3y+2=0 (Parabel)
222 —3y* +3y—5=0  (Hyperbel)

Die Standardbildschirme fir CONIC-Plots 23

PLOT OPTIONS
invEr: Bl] Lo: DF It HDF LL

EQ: ¥ ARES CONNECT DEPND:
INDEP: XX  H-VIEW: —-6.5 6.5 STEP: Df 11 _ PIXELS
—RUTOSCALE V-VIEW:-3,1 3.2 H-TICK: 18 V-TICK: 18  # PIXELS

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT ENTER INDEPENDENT YAR NAME
[ECT[oHO0:] [OPT:[ERAZE[DRA] [ET][|JeRNGL]OF

 

Die Eingabemaske PLOT fiir Conic-Plots

£5 Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern
driicken Sie ein- oder mehrmals (+/2), oder verwenden
Sie CHOOSE.

EG: Geben Sie den zu plottenden Ausdruck bzw. die

Gleichung oder das Programm ein.

IHDEF: Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen

ein.
H-%IEW: Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich in die

beiden Felder ein: den unteren Endpunkt links und

den oberen Endpunkt rechts.

W-MIEM: Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich in die beiden
Felder ein: den unteren Endpunkt links und den

oberen Endpunkt rechts.
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Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen

in den reservierten Variablen £Q und PPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt
anschlieend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Conic-Plots

IMDEF:

Los:

HI:

AXES
COHHECT
DEFHE: 2

STEF:

H-TICK
W-TICK
FIHELS

Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen
ein.
Geben Sie den kleinsten zu plottenden Wert der

unabhangigen Variablen ein.
Geben Sie den groiten zu plottenden Wert der
unabhangigen Variablen ein. Der Plot-Bereich kann

sich vom Anzeigebereich unterscheiden (siehe Seite
24-3).
Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Geben Sie die abhangige (bzw. die zweite
unabhangige) Variable ein.
Hiermit wird die Schrittweite - die Auflosung - des

Plots festgelegt. Der Wert gibt den horizontalen

Abstand (in Einheiten oder Pixeln - siehe nachstes
Feld) zwischen je zwei geplotteten Punkten an. Die

Standard-Schrittweite fur Conic! '-Flots ist ein

1 Fizel breites Intervall. ~FIZELZ\Wenn

dieses Feld markiert ist, wird der eingegebene Wert

fir die Schrittweite (STEP) als Anzahl von Pixeln
interpretiert. Wenn das Feld nicht markiert ist

(Standardeinstellung), wird die Schrittweite in
Einheiten angegeben.

Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Besondere Hinweise

m Bei Plots des Typs CONIC plottet der HP 48 die beiden Zweige

des Kegelschnitts nacheinander. Es konnen daher ein bis zwei

UnregelmaRigkeiten in dem anschlieBend verbundenen Graphen

entstehen. Durch Festlegung einer kleineren Schrittweite (also

23-14 Plot-Typen



Verkleinerung des Intervalls zwischen geplotteten Punkten) kénnen
Sie diese sichtbaren Unregelmafigkeiten vermindern.

ms Wenn das Flag -1 (Hauptwerte) gesetzt ist, stellt der Conic-Plot nur
den Hauptzweig (also den halben Plot) dar. Wenn Sie das Flag
-1 loschen und den Plot neu zeichnen lassen, wird der gesamte
Kegelschnitt geplottet.

m Gleichungen, die in der unabhangigen oder abhangigen Variablen

eine hohere Ordnung als 2 aufweisen, werden vor dem Plotten durch

die entsprechende Taylor-Reihe zweiter Ordnung approximiert.

m Der Plot-Typ Conic bietet sich zum Plotten von Gleichungssystemen

mit zwel Unbekannten an, bei denen in keiner der Gleichungen eine

der Variablen eine hohere Ordnung als 2 aufweist (Beispiel 2 im
Abschnitt “Truth-Plots” enthalt eine Musteranwendung).

Beispiel: Lassen Sie den Beispiel-Plot fir Conic anzeigen (ELLIP):
5x2 + 3y?> — 18 = 0. Geben Sie, sofern erforderlich,

TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis EXAMPLES zu

installieren, und anschlieflend: 23

 

VAR) - BLOTZEELLIE 

 

LAN
 

 

(ETTIEII{=TT(TTT

Driicken Sie nach dem Plotten ()(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.
Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus und lassen
Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Truth-Plots (Wahrheitswert-Diagramme)

Truth-Plots werten Ausdriicke aus, die als Ergebnis die

Wahrheitswerte True (Wahr - jede reelle Zahl aufier Null) oder False
(Falsch - 0) liefern. An allen Pixel-Koordinaten wird die Anzeige des
betreffenden Pixels eingeschaltet, wenn der Ausdruck war ist, und

unverandert gelassen, wenn der Ausdruck falsch ist.

Die Standardbildschirme fir TRUTH-Plots

So Be Ii oe PLOT OPTIONS 3

TPE: Truth : inoEP: EH LO: DF 1+ He: t
EQ: DEPND:Y LD: Df 1t  H:Df1t
INDEP: ¥  H-VIEW:—5.5 6.5 STEP: Df 1t _PIRELS of AES

v-YiEW:=-3.1 3.2 H-TICK: 18 V-TICK: 13 «PIXELS

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT ENTER INDEPENDENT VAR NAME
[ECIT[HOO][OPT[ERAZE[DRAM] [ECT]||[RKOL]OK

 

Die Eingabemaske PLOT fiir Truth-Plots

£3 Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern

driicken Sie ein- oder mehrmals (*/=), oder verwenden
Sie CHOOS.

Ei: Geben Sie den zu plottenden Wahrheitswert-Ausdruck

bzw. die Ungleichung oder das Programm ein.

IHDEF: Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen
ein. Diese Variable wird auf der horizontalen Achse

geplottet.

H-" IEW: Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich in die

beiden Felder ein: den unteren Endpunkt links und

den oberen Endpunkt rechts.

W-WTEM: Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich in die beiden

Felder ein: den unteren Endpunkt links und den

oberen Endpunkt rechts.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.

Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen

in den reservierten Variablen EQ) und PPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt

anschlielend geoffnet.
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Die Eingabemaske PLOT OPTIONS fiir Truth-Plots

IHDEF: Geben Sie den Namen der unabhangigen Variablen
ein.

Lio: Geben Sie den kleinsten zu plottenden Wert der

unabhangigen Variablen ein. Der Plotbereich ist

normalerweise nicht mit dem Anzeigebereich identisch
(siehe Seite 24-3).

HI: Geben Sie den grofiten zu plottenden Wert der
unabhangigen Variablen ein. Der Plot-Bereich kann
sich vom Anzeigebereich unterscheiden (siehe Seite
24-3).

CEFHML:: Geben Sie die abhangige (bzw. die zweite

unabhangige Variable) ein. Diese Variable wird auf
der vertikalen Achse geplottet.

Lis: Geben Sie den kleinsten zu plottenden Wert der

abhangigen Variablen ein.
HI: Geben Sie den grofiten zu plottenden Wert der

abhangigen Variablen ein. 23
STEP: Hiermit wird die Schrittweite - die Auflosung - des

Plots festgelegt. Der Wert gibt den horizontalen
Abstand (in Einheiten oder Pixeln - siehe nachstes
Feld) zwischen je zwei geplotteten Punkten an. Die
Standard-Schrittweite fiir Tut h-Plots ist ein 1 Pixel
breites Intervall.

FISELS Wenn dieses Feld markiert ist, wird der eingegebene
Wert fur die Schrittweite (STEP) als Anzahl von
Pixeln interpretiert. Wenn das Feld nicht markiert

ist (Standardeinstellung), wird die Schrittweite in
Einheiten angegeben.

A=ES Siehe Plot-Typ Function.

H-TICK Siehe Plot-Typ Function.

W-TICE Siehe Plot-Typ Function.

FIZELS Siehe Plot-Typ Function.

Besondere Hinweise

m Sofern nicht anders angegeben, wird die Berechnung fir jeden Pixel

in der Anzeige durchgefiihrt. Bei einer Vollformat-Anzeige bedeutet

dies, dal EQ 8.384mal ausgewertet werden mufl (gegentiber 131mal

bei einem durchschnittlichen Funktions-Plot). Sie konnen die
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Plot-Geschwindigkeit erhohen, indem Sie fiir z und y einen kleineren

Plotbereich angeben (siehe unten, Beispiel 2).

Beispiele

Beispiel 1: Lassen Sie den Beispiel-Plot fiir Conic anzeigen (PTRN):
(z2 + y3) mod 2 > 4. Geben Sie, sofern erforderlich,

TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis EXAMPLES zu

installieren, und anschlieend:

VAR

neNN

 

23 Driicken Sie nach dem Plotten ()(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.

Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen
Sie den Plot jeweils neu zeichnen.

Beispiel 2:  Plotten Sie die Losungsmenge fur das folgende
Ungleichungssystem: z+ y > 2, dy <x + 8, 2y > 3z — 6.

Schritt 1: Erstellen Sie einen einzelnen Wahrheits-Ausdruck:

Aa LHD 42648 UMD 2#Y22%5-6". Speichern

Sie den Ausdruck in der Variablen INEQ.

Schritt 2: Erstellen Sie eine Liste der drei Ungleichungen, in der
die Ungleichheitszeichen durch Gleichheitszeichen (=)
ersetzt sind: © 'H+W=2' '4e¥=E+8 2eV=D%E-5"

+. Speichern Sie die Liste in der Variablen NEQL.
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Schritt 3: Rufen Sie die Anwendung PLOT auf, andern Sie den
Plot-Typ in Comic, setzen Sie die Plot-Standardwerte

zuruck, und wahlen Sie NEQL fur das Feld Eft:

lalnlof
I 0K=

m

k
g
i
~

 

INDE: H-VIEW: -6. 5 6.5
_AUTOSCALE v-VIEW: -3.1 3.2

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT
[ECITJoHOO:[[OPTS[ERAZE[Dk]

 

Schritt 4: Loschen Sie PICT, und plotten Sie die drei Geraden.

(Man beachte, dal diese drei Gleichungen die
Anforderungen fiir Conic-Plots erfillen.) Verwenden
Sie nach dem Plotten © 5:*, um den interessierenden

Bereich fur die Ungleichungen festzulegen.

ERASEbRHib tsa
y

@® «@ oder >) nach Bedarf K
T

’

#43 ¥:1.9

 

 

    
Schritt 5: Kehren Sie zu der Eingabemaske Formular PLOT

zuruck, andern Sie den Plot-Typ in Truth, wahlen Sie

den Wahrheits-Ausdruck INEQ fur das Feld Ez, und

begrenzen Sie den Plotbereich auf das Gebiet, das Sie

bei der Betrachtung des Conic-Plots ermittelt haben.

(XD) (CANCED @) @T © FLGT GPTIONG
CHOOs (W() ok INDEP: ¥ LD: —1 Hi: 5

- =" DEPND: Y LD: —1 Hi: 4
OFTE (1 5 STEP: _PIHELS AXES

>) 1 4 H-TICK: 18 ¥-TICK: 18  ¢ PIXELS

ENTER ENTER INDEP YAR INCREMENT
AISTIISNCTTAT
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Schritt 6: Lassen Sie den Truth-Plot zeichnen, ohne zuvor PICT

zu loschen. Der Truth-Plot wird den zuvor gezeichneten
Geraden uberlagert.
 

 

 

 

 

[zoomfiiva] [TEWITJikNiL]

 

Statistik-Plots

Statistikdaten konnen auf drei Arten geplottet werden:

m Scatter-Plot (Streuungs-Diagramm). Fir zwei Variablen werden die
Werte an jedem Datenpunkt durch einen Punkt in der z-y-Ebene

dargestellt.

m Bar-Plot (Balkendiagramm). Fiir eine Variable wird der Wert an
jedem sequentiellen Datenpunkt durch einen vertikalen Balken

dargestellt.

m Histogram-Plot (Histogramm). Fir eine Variable wird die
Haufigkeit, mit der ihr Wert in bestimmte Bereiche - sogenannte

bins - fallt, durch einen vertikalen Balken dargestellt.

Statistik-Plots verwenden Daten, die in der reservierten Matrix YDAT

gespeichert sind. Diese Matrix hat fur statistische Berechnungen eine

entsprechende Bedeutung wie EQ fiir das Plotten und Auflésen von

Funktionen.
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Histogram-Plots (Histogramme)

Ein Histogramm teilt den Wertebereich einer Variablen in eine

bestimmte Zahl von Behaltern (bins) auf und zeigt fiir jeden Behalter
die Zahl der Datenpunkte an, fir die der Variablenwert in den

betreffenden Behalter fallt. Der Plot zeigt die relative Haufigkeit an;

das y-Maximum entspricht der Gesamtzahl der Datenpunkte.

Die Standardbildschirme fir HISTOGRAM-Plots

PLOT OPTIONS

EDAT: coL: 1 axes
WD: DF 1t H-VIEW:-5.5 6.5 H-TICK: 18 Y-TICK: 18 #PIRELS
_AUTOSCALE V-VIEW:-2.1 2.2

ENTER DATA TO PLOT DRAW AXES BEFORE PLOTTING?
[ECT[HOO][OPTS[ERAZE[ORAM] [|[wcHE] JeRNGL]OF

 

Die Eingabemaske PLOT fiir Histogram-Plots 23

ZDAT: Geben Sie die Daten-Matrix bzw. den Namen der

Daten-Matrix ein, die die zu plottenden Daten

enthalt.

Cob: Geben Sie die Nummer der Spalte in DAT ein, die

die zu plottenden Daten enthalt.

WIL: Geben Sie die gewunschte Balkenbreite ein.

Die Balkenbreite ist standardmafig auf eine

Benutzereinheit gesetzt.

H-%IEM: Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich (in
Benutzereinheiten) in die beiden Felder ein: den
unteren Endpunkt links und den oberen Endpunkt

rechts.

WW TEN: Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich (in
Benutzereinheiten) in die beiden Felder ein: den
unteren Endpunkt links und den oberen Endpunkt

rechts.

AUTOSCALE: Wenn dieses Feld markiert ist, wird der horizontale

Anzeigebereich an den Bereich der Daten in der

ausgewahlten XY DAT-Spalte angepaft, und der

vertikale Anzeigebereich wird unabhangig von der

tatsachlichen Verteilung so gesetzt, dal alle Balken

vertikal in die Anzeige passen. Wenn das Feld nicht
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markiert ist, werden fiir die Anzeige die in den Feldern
H-%IEHW und “-"IEl angegebenen Anzeigebereiche
verwendet.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen DAT, PPAR und YPAR

und zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung

bleibt anschlieend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Histogram-Plots

H=ES Siehe Plot-Typ Function.

H-TICE Siehe Plot-Typ Function.

W-TICE Siehe Plot-Typ Function.

FIZELS Siehe Plot-Typ Function.

 

Bar-Plots (Balkendiagramme)

Ein Balkendiagramm zeigt die Werte einer Variablen in der
Reihenfolge, in der sie in der Statistikmatrix erscheinen.

Die Standardbildschirme fir BAR-Plots

PLOT OPTIONS
TYPE: Bar
=oqT: [IE co: 1 Mazes
Wi: Df 11 H-VIEW: —6.5 6.5 H-TICK: 1@ V¥-TICK: 18 ¢ PIXELS
_RUTOSCALE V-VIEW:-3.1 3.2

ENTER DATA TO PLOT DRAW ARES BEFORE PLOTTING?
[ECT[cHoO:[OPT:[ERAZE[RAL] IIN[TSICUTTSIT

 

Die Eingabemaske PLOTfiir Bar-Plots

EDAT: Geben Sie die Daten-Matrix bzw. den Namen der

Daten-Matrix ein, die die zu plottenden Daten

enthalt.

Cols Geben Sie die Nummer der Spalte in DAT ein, die

die zu plottenden Daten enthalt.
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WIE:

H-% IEW:

Waid I El =

AUTOSCALE:

HETE
ERASE

 

Geben Sie die gewunschte Balkenbreite ein.
Die Balkenbreite ist standardmafig auf eine
Benutzereinheit gesetzt.

Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich (in
Benutzereinheiten) in die beiden Felder ein: den
unteren Endpunkt links und den oberen Endpunkt

rechts.
Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich (in
Benutzereinheiten) in die beiden Felder ein: den
unteren Endpunkt links und den oberen Endpunkt

rechts.

Wenn dieses Feld markiert ist, wird der horizontale

Anzeigebereich auf 0 bis n gesetzt, wobei n der Zahl
der Datenpunkte in YXDAT entspricht. Der vertikale

Anzeigebereich wird so gesetzt, dal alle Balken
vertikal auf den Bildschirm passen; WIL: wird auf den

Standardwert gesetzt (1 Einheit pro Balken). Wenn
das Feld nicht markiert ist, werden fir die Anzeige die 23
in den Feldern H-''IEM und %-%IEll angegebenen

Bereiche verwendet.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen YDAT, PPAR und YPAR

und zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung
bleibt anschlieBend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONS fiir Bar-Plots

ARES

H-TICK

W-TICK

FISELS

Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.

Siehe Plot-Typ Function.
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Scatter-Plots (Streuungs-Diagramme)

Ein Scatter-Plot zeigt den Zusammenhang zwischen zwei Variablen,
indem an jedem z-y-Koordinatenpaar ein Punkt geplottet wird. Fir

Variable, die in einem statistischen Bezug zueinander stehen, sollten

sich die Punkte auf einer Kurve konzentrieren, die das betreffende

statistische Modell darstellt.

Die Standardbildschirme fiir SCATTER-Plots

PLOT OPTIONS

 

      

 

EDAT: cos:1 2
H-VIEW: =6.5 6.35

_RAUTDSCALE Y-VIEW:-3.1 3.2

ENTER DATA TO PLOT
[E0T[CHOO:[[OPTS[ERnZE[DRAM]

Mazes
H-TICK: 18 ¥-TICK: 18  ¢ PIRELS

 

  
   DRAW AXES BEFORE PLOTTING?

||woHE] [oRWEL]OF  
Die Eingabemaske PLOT fiir Scatter-Plots

ZDAT: Geben Sie die Daten-Matrix bzw. den Namen der

Daten-Matrix ein, die die zu plottenden Daten

enthalt.

Cols: Geben Sie die Nummern der Spalten in YXDAT ein,

die die zu plottenden Daten enthalten. Das linke Feld

bezeichnet die Spalte, die entlang der horizontalen

Achse geplottet werden soll; das rechte Feld gibt die

entlang der vertikalen Ach se zu plottende Spalte an.

H-IEW: Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich (in
Benutzereinheiten) in die beiden Felder ein: den
unteren Endpunkt links und den oberen Endpunkt

rechts.

WWIER: Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich (in
Benutzereinheiten) in die beiden Felder ein: den
unteren Endpunkt links und den oberen Endpunkt

rechts.

AUTOSCALE: Wenn dieses Feld markiert ist, werden der horizontale

und der vertikale Anzeigebereich so gesetzt, dafl

alle geplotteten Punkte moglichst biindig angezeigt

werden. Wenn das Feld nicht markiert ist, werden

fur die Anzeige die in den Feldern ¢ ‘H-VIEW” und

“W-4%IEW angegebenen Anzeigebereiche verwendet.
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Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen XYDAT, PPAR und YXPAR

und zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung
bleibt anschlieend geoffnet.

 

Die Eingabemaske PLOT OPTIONS fiir Scatter-Plots

A=ES Siehe Plot-Typ Function.

H-TICE Siehe Plot-Typ Function.

M-TICK Siehe Plot-Typ Function.

FI=ELS Siehe Plot-Typ Function.

Besondere Hinweise

m Sobald der Scatter-Plot gezeichnet ist, konnen Sie ihm mit ZTF

einen Plot des aktuellen Regressionsmodells iiberlagern. Hierdurch
wird der Plot-Typ vorubergehend in Funct ion geandert, so dal bei 23
Anwendung einer Zoom-Funktion zwar die Regression skurve neu
gezeichnet wird, nicht aber die gestreuten Datenwerte.

 

 

Plotten von Funktionen zweier Variablen

Fur die visuelle Darstellung von Funktionen zweier Variablen stehen

sechs verschiedene Plot-Typen zur Verfugung. Einigen dieser Plots

zeigen simulierte dreidimensionale Flachen an; andere verwenden

zweidimensionale Einzelansichten einer zugrundeliegenden (aber nicht

angezeigten) “dreidimensionalen” Funktion.

Stichprobengitter

Funktionen zweler unabhangiger Variablen benotigen zwei

Eingangsgrofien, um eine Ausgangsgrofle zu erzeugen. Der

HP 48 verwendet ein zweidimensionales Stichprobengitter, das aus

Stichprobenpunkten besteht, deren beide Koordinaten jeweils die

beiden erf orderlichen Eingangsgrofien bilden.

Bei allen sechs Plot-Typen, die mit Funktionen zweier Variablen

arbeiten, konnen Sie die Grofle des Stichprobengitters festlegen.
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Das Gitter besteht standardmafig aus 80 Punkten - 10 Spalten x 8
Reihen. Bei einer Erhohung der Zahl der Punkte im Stichprobengitter
nimmt die zum Zeichnen des Plots benotigte Zeit zu - ebenso wie die

Detailliertheit, mit der die Funktion geplottet wird.

Bei Plots von Funktionen zweier Variablen wird jedoch nicht immer

durch groflere Detailliertheit die Aussagekraft der Darstellung
verbessert. Zu jeder Kombination aus Funktion und Plot-Typ gibt es

ein spezifisches optimales Stichprobengitter, das gerade so klein ist,

dal die Funktion sinnvoll dargestellt wird, und gerade so gro}, dal

wichtige Aspekte noch erkannt werden konnen. Daher mufl oft beim

ersten Plotten einer Funktion die Grofle des Stichprobengitters durch
Probieren optimiert werden.

Ausgabedgitter

Jeder der sechs Plot-Typen transformiert das Stichprobengitter

gemaf} der zu plottenden Funktion in ein Ausgabegitter. Dabei wird

das Stichprobengitter allerdings bei jedem Plot-Typ unterschiedlich

verwendet.

Drei der Plot-Typen - Slopefield, Ps-Contour und Gridmap -

transformieren jeden einzelnen Satz von Stichprobenkoordinaten

gemafl der aktuellen Gleichung in ein neues zweidimensionales

Ausgabegitter, mit dessen Hilfe die transformierende Gleichung vis

uell dargestellt werden kann. Der angezeigte Plot ist lediglich das
zweldimensionale Ausgabegitter.
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Gridmap

Umwandlung des Stichprobengitters in das Ausgabegitter

Ein vierter Plot-Typ - YSlice - fuhrt die gleiche Umwandlung durch

wie Wireframe, gibt allerdings eine vollig andere Anzeige aus. Bei

YSlice wird nicht die gesamte Ausgabeflache gleichzeitig angezeigt,

sondern es werden nacheinander zweidimensionale Querschnitte

der Flache senkrecht zur y-Achse geplottet. Fur jede Reihe des

Stichprobengitters wird ein Plot gezeichnet. Wenn alle “Scheiben”
gezeichnet sind, lait YSlice eine Animation ablaufen, in der jede

“Scheibe” ein Einzelbild darstellt. Auf diese Weise konnen Sie eine
visuelle Vorstellung davon gewinnen, wie sich eine Scheibe durch die
berechnete Flache bewegt.

23
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4 Anzeigeraum

 

 

 

 
 

      
23 Die YSLICE-Ansichten

Bei den beiden letzten Plot-Typen - Wireframe und Pr-Surface -

wird das zweidimensionale Stichprobengitter in eine dreidimensionale

Ausgabe-Flache transformiert. Der angezeigte Plot stellt diese

Ausgabeflache von einem bestimmten Aussichtspunkt - dem Blickpunkt

- aus dar. Es wird nur derjenige Teil der Oberflache geplottet, der
innerhalb eines bestimmten Teils des dreidimensionalen Raums liegt.
Dieser sogenannte Anzeigeraum ist durch Bereiche auf allen drei

Koordinatenachsen definiert.
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Blickpunkt (Xe,Ye,Ze) Plot-Anzeigebildschirm
 

 

Der Zusammenhang zwischen Blickpunkt, Anzeigeraum und Plot-Anzeige

Das dreidimensionale Koordinatensystem des HP 48 ist gegenuber
23

seinem abstrakten mathematischen Gegenstiick in mehrfacher Weise

eingeschrankt. Im einzelnen heifit dies:

Der Anzeigebildschirm kann nicht im Raum gedreht werden,
sondern steht stets parallel zur zz-Ebene und senkrecht zur y-Achse.

Die “Hohe” eines Korpers wird also stets entlang der z-Achse

dargestellt, die “Breite” entlang der z-Achse und die “Tiefe” entlang
der y-Achse.

Die y-Achse ist stets so ausgerichtet, dal negative y-Werte “naher”,

positive y-Werte dagegen “entfernter” erscheinen.

Der Blickpunkt mufl um mindestens eine Einheit “naher” liegen
als Ynear (Ye < Ynear — 1); er kann niemals “innerhalb” des

Anzeigeraums liegen. Wenn Sie den Blickpunkt verschieben, wird

auch der Anzeigebildschirm verschoben, so dal er wiederum entlang

der y-Achse um genau eine Einheit vom Anzeigebildschirm entfernt

ist.

Sie konnen nicht durch Verschieben des Blickpunkts eine

“Draufsicht” einer Funktion (von oben auf die zy-Ebene) plotten.
(Sie konnen eine Draufsicht jedoch durch Vertauschen der
Koordinaten simulieren.)
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Slopefield-Plots (Steigungsfeld-Diagramme)

Beim Plot-Typ Slopefield wird ein Gitter von Liniensegmenten

gezeichnet, deren Steigung jeweils dem Wert der Funktion f(z,y)
am Mittelpunkt des Liniensegments entspricht. Hiermit konnen

Integralkurven der Differentialgleichung y' = F(z, y) visuell vorstellbar
gemacht werden; die Darstellung erleichtert auch das Verstandnis der
“beliebigen Konstante” in Stammfunktionen.

Die Standardbildschirme fiir SLOPEFIELD-Plots

 

   
  
      

 

PLOT OPTIONS 58
R-LEFT: ®-RIGHT: 1
Y-NEAR: —1 Y-FAR: |

TYPE: Slo field &: De
EQ:  
INDEP: STEPS: 18
DEPND: YY STEPS: ©

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME VAL

 

TOT (TTFIi(TSTE EMT]| [ANiL]OK  

Die Eingabemaske PLOTfiir Slopefield-Plots

£8 Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern

driicken Sie ein- oder mehrmals (*/2), oder verwenden

Sie CHOOSE.
Ef: Geben Sie den zu plottenden Ausdruck (bzw. die

Gleichung oder benutzerdefinierte Funktion) ein. Statt
der Objekte konnen auch die Namen von Variablen

mit Ausdrucken, Gleichungen oder benutzerdefinierten

Funktionen verwendet werden.

IHDEF: Geben Sie den Namen einer der unabhangigen
Variablen ein.

STEPS: Geben Sie die Anzahl der Spalten fur das

Stichprobengitter ein.
DEFHD: Geben Sie den Namen der zweiten unabhangigen

Variablen ein.

STEFS: Geben Sie die Anzahl der Reihen fir das

Stichprobengitter ein.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen FQ), PPAR und VPAR und
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zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt
anschlielend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Slopefield-Plots

H-LEFT: Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich

#~RIGHT:  entsprechend der (in IMDEF angegebenen) ersten
unabhangigen Variablen ein.

THERE: Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich entsprechend

Y—FAR: der (in DEFHL angegebenen) zweiten unabhangigen
Variablen ein.

Beispiele

Beispiel 1: Lassen Sie den Beispiel-Plot fur Slopefield anzeigen

(SPFLD): y = Th Geben Sie, sofern erforderlich, 

 

 

  

 

TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis EXAMPLES zu

installieren, und anschlieflend: 23

aa?[1iST iol]
NmnrCerNL
omtypepa
NN Ceerere,a, A,

| FEESI~ eeem
CEEI=(CTT

 

    

Driicken Sie nach dem Plotten ()(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.
Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen

Sie den Plot jeweils neu zeichnen.

Beispiel 2: Lassen Sie den Slopefield-Plot der Differentialgleichung
y'(z) = 22 zeichnen. Uberlagern Sie anschliefend diesem
Graphen die Losung der Gleichung mit einer bestimmten

Anfangsbedingung.

Schritt 1: Geben Sie in der Maske PLOT fur Slopefield im Feld

Ei: den Ausdruck (':™Z') ein, und legen Sie als
Anzeigebereiche [-3 3] (horizontal) und [-1 5] (vertikal)
fest. Ubernehmen Sie fiir die anderen Felder die

Standardwerte.
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Schritt 2:

  
Er

Schritt 3:

Schritt 4:

Schritt 5:

Schritt 6:

Schritt 7:

Lassen Sie den Slopefield-Plot zeichnen.
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Aktivieren Sie den TRACE-Modus, setzen Sie

den Cursor auf einen Punkt in der linken unteren

Bildschirmecke und driicken Sie (ENTER), um die
Koordinaten in den Stack zu stellen.

Kehren Sie zur PLOT-Maske zuruck und andern

Sie den Plot-Typ in Diff Eq. Markieren Sie

anschliefflend das Feld IMIT: der Losungsvariablen,
und driicken Sie CALC(DROP), damit sich der
Koordinatenpunkt (eine markierte Liste) auf Ebene 1
des Stack befindet.

Driicken Sie LIST 0BJ+(DROP), um die
IMFUT Markierung zu entfernen. Drucken Sie {iE.1+

(DROP), um die beiden Koordinaten zu trennen, und
anschliefend (&q)(CONT) OE , um die y-Koordinate
als Anfangswert der Losung zu speichern.

Markieren Sie das Feld IMIT: der unabhangigen
Variablen, und drucken Sie CHL ok
um die z-Koordinate als unabhangigen Anfangswert zu

gewinnen. Setzen Sie anschliefend en Wert fiir FIHAL :

auf 3.

Setzen Sie die Schrittweite auf 0.1 und den Abstand der

Tick-Markierungen fiir beide Achsen auf 1 Einheit und

geben Sie an, dafl die Achsen gezeichnet werden sollen.
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Schritt 8: Lassen Sie den Plot zeichnen, ohne zuvor die Anzeige

zu loschen, um den Plot der Differentialgleichung dem
vorherigen Slopefield-Plot zu uberlagern.
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Wireframe-Plots (Drahtgitter-Diagramme)

Der Plot-Typ Wireframe zeichnet eine schrage perspektivische

3D-Ansicht eines Drahtgittermodells der durch Z = F(z, y)
definierten Flache. Jeder Punkt im Stichprobengitter wird entlang der

Verbindungslinie zwischen dem Stichprobenpunkt und dem Blickpun

kt (Xe,Ye,Ze) perspektivisch auf den Anzeigebildschirm projiziert.

23

Anzeigeraum

 
==] T~.._  Anzeigebildschirm

   

 

Perspektivische Projektion

Benachbarte Stichprobenpunkte sind durch gerade Linien verbunden.

Das Stichprobengitter wird durch die “Grundflache” (Xe, Xright,

Yhear, Yrar) des Anzeigeraums festgelegt.
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Die Standardbildschirme fir WIREFRAME-Plots

5s PLOT OPTIONS
TPE: Wireframe &: De R-LEFT: R-RIGHT: 1
EQ:

INDEP:
DEPND: YY

ENTER FUNCTIONC(S) TO PLOT ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME VAL

E0IT [CHODS]|

Y-NEAR: —1 Y-FAR: 1
STEPS: 10 2-L0W: —1 2-HIGH: 1
STEPS: 8 RE: B YE: —=3 2E: 8

[OPT[ERAZE[ ORAL Ebr]Jeewil]Ok

 

Die Eingabemaske PLOT fiir Wireframe-Plots

oe

EL:

IHDEF:

STEPS:

DEFHD:

STEERS:

 

Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern

driicken Sie ein- oder mehrmals (*/=), oder verwenden
Sie CHOOSE.
Geben Sie den aktuellen zu plottenden Ausdruck (bzw.
die Gleichung oder benutzerdefinierte Funktionen)
ein. Statt der Objekte konnen auch die Namen

von Variablen mit Ausdriicken, Gleichungen oder
benutzerdefinierten Funktionen verwendet werden.

Geben Sie den Namen einer der unabhangigen
Variablen ein.

Geben Sie die Anzahl der Spalten fir das

Stichprobengitter ein.
Geben Sie den Namen der zweiten unabhangigen

Variablen ein.
Geben Sie die Anzahl der Reihen fur das

Stichprobengitter ein.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen EQ, PPAR und VPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt

anschliefend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Wireframe-Plots

H-LEFT:
H-RIGHT:
v-MEAR:
-FAR
Z-LOMW:
Z-HIGH:

Geben Sie den z-Achsenbereich (“Breite”) fiir die
Anzeige ein.

Geben Sie den y-Achsenbereich (“Tiefe”) fir die
Anzeige ein.

Geben Sie den z-Achsenbereich (“Hohe”) fiir die
Anzeige ein.
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HE: Geben Sie die z-Koordinate des Blickpunkts ein. Wenn

der Plot in der Anzeige horizontal zentriert werden soll,
geben Sie den Mittelpunkt des z-Achsenbereichs fur die

Anzeige an.
YE: Geben Sie die y-Koordinate des Blickpunkts ein. Diese

Koordinate mufl um mindestens eine Einheit kleiner

sein als der Wert fir “~-HEAR: (siche oben). Je grofler
der Abstand zwischen YE: und Y-HEAR: ist, desto

weiter entfernt erscheint der Plot.

ZE: Geben Sie die z-Koordinate des Blickpunkts ein. Wenn

der Plot in der Anzeige vertikal zentriert werden soll,

geben Sie den Mittelpunkt des z-Achsenbereichs fir die
Anzeige an.

Beispiel: Lassen Sie den Beispiel-Plot fur Wireframe anzeigen
(WIRE): z = z3y — zy®. Geben Sie, sofern erforderlich,

den Befehl TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis

EXAMPLES zu installieren, und anschlieflend: 23

 Driicken Sie EHAH

FLOTS HIRE

 

 

zoos]| |EDIT

Driicken Sie nach dem Plotten (»)(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.
Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen

Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Pseudo-Contour-Plots
(Pseudo-Kontur-Diagramme)

Der Plot-Typ Ps-Contour plottet ein Gitter von Geradensegmenten,

die jeweils Tangenten an eine Kontur der Funktion sind. (Die
Kurve erfiillt die Gleichung F(z,y)=constant). Fur jeden Punkt des
Stichprobengitters wird eine Tangente berechnet. Auf diese Weise
entsteht ein “schneller” Kontur-Plot, der eine visuelle Vorstellung von

den Integralkurven (Konturen) vermittelt, ohne diese tatsachlich zu
plotten.

Die Standardbildschirme fiir PS-CONTOUR-Plots

$2 PLOT OPTIONS 3
: Ps 1 H-RIGHT:

EQ: Y-NEAR: —1 Y-FAR: 1
INDEP: ¥ STEPS: 183
DEPND: YY STEPS: 8

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME VAL
[ECT[CHOOSE][OPTS[ERASE]ORAL] [ECT]| [RNWiL]OK

 

Die Eingabemaske PLOTfiir Ps-Contour-Plots

£3 Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern

driicken Sie ein- oder mehrmals (*/<), oder verwenden
Sie CHOOSE.

Ef: Geben Sie den zu plottenden Ausdruck (bzw. die
Gleichung oder benutzerdefinierte Funktion) ein. Statt
der Objekte konnen auch die Namen von Variablen

mit Ausdrucken, Gleichungen oder benutzerdefinierten

Funktionen verwendet werden.

IHDEF: Geben Sie den Namen einer der unabhangigen

Variablen ein.

STEPS: Geben Sie die Anzahl der Spalten fir das

Stichprobengitter ein.

DEFPHL: Geben Sie den Namen der zweiten unabhangigen

Variablen ein.

STEPS: Geben Sie die Anzahl der Reihen fir das

Stichprobengitter ein.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
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DREAM Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen FQ, PPAR und VPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt

anschliefend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Ps-Contour-Plots

“-LEFT: Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich
H=RIGHT: entsprechend der (in IMDEF angegebenen) ersten

unabhangigen Variablen ein.

Y—-HERF: Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich entsprechend

—FAR: der (in DEFHL angegebenen) zweiten unabhangigen
Variablen ein.

Beispiel: Lassen Sie den Beispiel-Plot fiir Ps-Contour anzeigen
2

(PSCN): z = il Geben Sie, sofern erforderlich,

den Befehl TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis

EXAMPLES zu installieren, und anschlieSend:

Driicken Sie EH=AM

PLOTS FECH

 

 

 

Driicken Sie nach dem Plotten ()(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.
Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen
Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Y-Slice-Plots (Y-Scheiben-Darstellung)

Der Plot-Typ YSLICE zeichnet eine Reihe von (jeweils zur y-Achse

senkrechten) Querschnitten der durch die aktuelle Gleichung
beschriebenen Flache. Dabei wird fiir jede Reihe im Stichprobengitter

ein Plot gezeichnet. Wenn alle “Scheiben” gezeichnet sind, lait YSlice
eine Animation ablaufen, in der jede “Scheibe” ein Einzelbild darstellt.

Auf diese Weise konnen Sie eine visuelle Vorstellung davon gewinnen,
wie sich eine Scheibe durch die berechnete Flache bewegt.

Die Standardbildschirme fiir YSLICE-Plots

=: oo go TE % PLOT OPTIONS
TYPE: ice : De R-LEFT: R-RIGHT: |
EQ: Y-NEAR: —] Y-FAR: 1
INDEP: ¥ STEPS: 18 2-LoW: —1 2-HIGH: 1
DEPND: YY STEPS: 8 — SAVE ANIMATION

ENTER FUNCTION(S) TD PLOT ENTER MINIMUM  VIEW-VOLUME VAL
E0IT[COO][OPTS[ERASE]ORAM] [ET]| [tRMOL]OK]

 

Die Eingabemaske PLOTfiir Y-Slice-Plots

£3 Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern
driicken Sie ein- oder mehrmals (*/2), oder verwenden

Sie CHOOE.
Er: Geben Sie den zu plottenden Ausdruck (bzw. die

Gleichung oder benutzerdefinierte Funktion) ein. Statt
der Objekte konnen auch die Namen von Variablen

mit Ausdrucken, Gleichungen oder benutzerdefinierten

Funktionen verwendet werden.

IHDEF: Geben Sie den Namen einer der unabhangigen

Variablen ein.
STEFPS: Geben Sie die Anzahl der Spalten fur das

Stichprobengitter ein.

DEFHE: Geben Sie den Namen der zweiten unabhangigen
Variablen ein.

STEPS: Geben Sie die Anzahl der Reihen fir das

Stichprobengitter ein.

Oftnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.

Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Variablen an den entsprechenden Stellen

in den reservierten Variablen FQ, PPAR und VPAR
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und zeichnet der Reihe nach die zugehérigen Plots.
Sobald alle Scheiben gezeichnet wurden, werden sie als
“Endlos-Animationsschleife” angezeigt. Mit
wird die Animation abgebrochen.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir YSlice-Plots

#“-LEFT: Geben Sie den z-Achsenbereich (“Breite”) fiir die
A-RIGHT: Anzeige ein.

HEAR: Geben Sie den y-Achsenbereich (“Tiefe”) fiir die
Y-FAR: Anzeige ein.

Z-L0k: Geben Sie den z-Achsenbereich (“Hohe”) fiir die
Z-HIGH: Anzeige ein.

SAVE Wenn dieses Feld markiert ist, wird die bei der

AHIMATION Animation verwendete “Scheiben”-Sequenz in den Stack

gestellt, und die Zahl der Scheiben wird auf Ebene 1
des Stack gesetzt. Wenn das Feld nicht markiert ist, 23
werden alle “Scheiben” aufler der aktuellen geloscht,
sobald die PICTURE-Umgebung verlassen wird.

Beispiel: Lassen Sie den Beispiel-Plot fir YSLICE anzeigen

(SLICE): z = z3y — zy. Geben Sie, sofern erforderlich,

den Befehl TEACH ein, um das Beispiel-Verzeichnis

EXAMPLES zu installieren, und anschlielend:

Drucken Sie

NXT

    
Driicken Sie (CANCEL), um die
Animation zu beenden.

 

Driicken Sie nach dem Plotten (»)(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.
Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen

Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Gridmap-Plots (Gitterzuordnungs-Diagramm)

Der Plot-Typ GRIDMAP transformiert das angegebene rechtwinklige
Stichprobengitter gemafl der aktuellen komplexen Funktion. Die
Koordinaten (eine komplexe Zahl) jedes Punktes im Stichprobengitter
dienen als Eingangswerte fur die Funktion, die die Koordinaten
anschliefend dem Ausgabegitter zuordnet. Welcher Teil des
Ausgabegitters angezeigt wird, kann durch entsprechende Wahl des z-
und y-Bereichs fir den Anzeigeraum beeinflufit werden.

Die Standardbildschirme fir GRIDMAP-Plots

  

  

 

  

 

RORERRS 2 PLOT OPTIONS 23
%-LEFT: ®-RIGHT:
Y-NEAR: —1 V-FAk: |RR-LEFT:—1 RR-RGHT:1
¥Y-NEAR:— | Y¥-FAR: 1
ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME YAL
[ET]| [iANiL]OK

    
  
  

    

  

   
STEPS: 18
STEPS: ©

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[EO[oHOO:[[OPTS[ERAZE[DRAL]

    

  

  
    

Die Eingabemaske PLOT fiir Gridmap-Plots

£3 Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern
driicken Sie ein- oder mehrmals (+/=), oder verwenden

Sie CHOOSE.
Ef: Geben Sie den zu plottenden Ausdruck (bzw. die

Gleichung oder benutzerdefinierte Funktion) ein. Statt
der Objekte konnen auch die Namen von Variablen

mit Ausdrucken, Gleichungen oder benutzerdefinierten

Funktionen verwendet werden. Die Funktion b zw. der

Ausdruck in EQ benotigt ein komplezes Argument.

IHDEFR: Geben Sie den Namen einer der unabhangigen

Variablen ein.

STEFF: Geben Sie die Anzahl der Spalten fiir das

Stichprobengitter ein.
DEPHD: Geben Sie den Namen der zweiten unabhangigen

Variablen ein.

STEFF: Geben Sie die Anzahl der Reihen fiir das

Stichprobengitter ein.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
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Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen FQ, PPAR und VPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt
anschlieend geoffnet.

Die Eingabemaske PLOT OPTIONSfiir Gridmap-Plots

Driicken Sie ER

 

Geben Sie den horizontalen Anzeigebereich ein.

Geben Sie den vertikalen Anzeigebereich ein.

Geben Sie den horizontalen Bereich des
Eingabe-Stichprobengitters entsprechend der (in IHDEF
angegebenen) ersten unabhangigen Variablen ein.

Geben Sie den vertikalen Bereich des Eingabe-
Stichprobengitters entsprechend der (in CEFHD

angegebenen) zweiten unabhingigen Variablen ein.

Lassen Sie den Beispiel-Plot fir Gridmap anzeigen
(GRID): z + yi = sin (z + yi). Geben Sie,
sofern erforderlich, den Befehl TEACH ein, um das

Beispiel-Verzeichnis EXAMPLES zu installieren, und

anschlielend:

   
   
 

 

   
   

 

Driicken Sie nach dem Plotten (»)(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.

Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen aus, und lassen

Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Pr-Surface-Plots (Parametrische
Flachendarstellung)

Mit dem Plot-Typ Pr-Surface wird eine perspektivische dreidimen-

sionale Schragsicht eines Drahtgittermodells der Flache gezeichnet,
die durch die Gleichung F(u,v) = z(u, v)i+ y(u,v)j + z(u, v)k
beschrieben wird. Dabei werden « und v vom Stichprobengitter
tubernommen (#- und *"'~ Bereich). Pr-Surface verbindet somit die
Koordinatenzuordnung des Gridmap-Plots mit der dreidimensionalen
perspektivischen Ansicht des Wireframe-Plots.

EQ: ¥-NEAR: —1 Y-FAR: |

INDEP: STEPS: 18 2-0: —1 2-HIGH: |
DEPND: YY STEPS: 8 XE: B YE: —3 2E: @

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME VAL

EDIT JCHOOZ]|

 

Die Standardbildschirme fiir PR-SURFACE-Plots

 

= $5 PLOT OPTIONS 3
R-LEFT R-RIGHT: |

[OPT[ERASE]DRA] [ECT][[ui[oaNiL]Ok

HEEAN AND YY PLOT OPTIONS $3888

#R-LEFT:[I RR-RGHT:1
Y¥-NEAR:—1 YY-Fak: 1

ENTER MINIMUM XX RANGE VALUE
[ECT]|[AKL]OF  

Die Eingabemaske PLOTfiir Pr-Surface-Plots

oF
on

EL:

IHDEF:

STEF:

Zeigt den aktuellen Winkelmodus an. Zum Andern

driicken Sie ein- oder mehrmals (*/-), oder verwenden
Sie © :

Geben Sie hier die Funktion als Liste mit den drei

algebraischen Objekten ein, die die parametrisierten

Vektorkomponenten enthalten.

Geben Sie den Namen einer der unabhangigen

Variablen ein.

Geben Sie die Anzahl der Spalten fur das

Stichprobengitter ein.
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DEFHD: Geben Sie den Namen der zweiten unabhangigen
Variablen ein.

STEFF: Geben Sie die Anzahl der Reihen fur das

Stichprobengitter ein.

Offnet die Eingabemaske PLOT OPTIONS.
Loscht den PICT-Bildschirm (ohne ihn anzuzeigen).
Speichert alle Werte an den entsprechenden Stellen in

den reservierten Variablen EQ, PPAR und VPAR und

zeichnet den Plot. Die PICTURE-Umgebung bleibt
anschlieend geoffnet.

 

Die Eingabemaske PLOT OPTIONS fiir Pr-Surface-Plots

“—-LEFT: Geben Sie den z-Achsenbereich (“Breite”) fiir die
H—-RIGHT: Anzeige ein.

V—-HERAR: Geben Sie den y-Achsenbereich (“Tiefe”) fur die
TFA: Anzeige ein.

ZL0k Geben Sie den z-Achsenbereich (“Hohe”) fir die 23
Z-HIGH: Anzeige ein.

“Es Geben Sie die z-Koordinate des Blickpunkts ein. Wenn

der Plot in der Anzeige horizontal zentriert werden soll,

geben Sie den Mittelpunkt des z-Achsenbereichs fir die

Anzeige an.

YE: Geben Sie die y-Koordinate des Blickpunkts ein. Diese

Koordinate mufl um mindestens eine Einheit kleiner

sein als der Wert fir W~HEAR: (siehe oben). Je grofler
der Abstand zwischen YE: und Y-HERR: ist, desto

weiter entfernt erscheint der Plot.

ZE: Geben Sie die z-Koordinate des Blickpunkts ein. Wenn

der Plot in der Anzeige vertikal zentriert werden soll,

geben Sie den Mittelpunkt des z-Achsenbereichs fur die

Anzeige an.

meal Offnet die Eingabemaske XX UND YY

PLOT OPTIONSfur die Eingabe der

Stichprobengitter-Bereiche.
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Die Eingabemaske XX UND YY PLOT OPTIONSfiir Pr-Surface-Plots

wWe-LEFT: Geben Sie den horizontalen Bereich fur das

#u-RIGHT: Eingabe-Stichprobengitter ein.

YY-HERR: Geben Sie den vertikalen Bereich fur das

Th-FAR: Eingabe-Stichprobengitter ein.

Beispiel: Lassen Sie den Beispiel-Plot fiir Pr-Surface anzeigen
(PSUR): F(u,v) = z(u,v)i+ y(u,v)j + 2(u, v)k mit
z(u,v) = ucosv, y(u,v) = usinv und z(u,v) = u. Geben
Sie, sofern erforderlich, den Befehl TEAC H ein, um das

Beispiel-Verzeichnis EXAMPLES zu installieren, und

anschlieflend:

Driicken Sie EHAM

F = BSlUE
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[zoorfuitve[|[ECIT[iHHCL]

Driicken Sie nach dem Plotten (»)(PLOT), um die
PLOT-Masken anzeigen zu lassen, mit denen der Plot erzeugt wurde.
Probieren Sie verschiedene Werte oder Einstellungen, aus und lassen

Sie den Plot jeweils neu zeichnen.
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Spezielle Plot-Optionen
 

Beschriften und Positionieren der Achsen

Beschriften der Koordinatenachsen mit den Variablennamen: 24

(NXT
L .. Die Namen der unabhingigen und der abhangigen
Variablen sowie die Koordinaten (in Benutzereinheiten) der grofiten
und der kleinsten angezeigten Werte fur die einzelnen Variablen

werden in den Plot eingefiigt. Die folgende Abbildung zeigt
Beschriftungen, die mit den Standardeinstellungen in den Plot der
Funktion z2 — 2 eingefiigt wurden.

 

Wenn der Plot fertig gezeichnet ist, driicken Sie |

 

PE: Function &: De
EQ:
INDEP: H-VIEW: =56.5 6.5
_AUTOSCALE v-VIEW:-32,1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[ECT[cHOO:[[OPTS[ERAZE[DRAM]

 

Beschriften der Achsen mit benutzerdefinierten Texten:

1.

2.

Sofern erforderlich, driicken Sie (CANCEL), um zum Stack
zuruckzukehren.

Geben Sie eine Liste mit den horizontalen und vertikalen

Achsenbeschriftungen (als Zeichenketten) ein: « " H-Beschr"
"V-Beschr"

Driicken Sie (&9)(PLOT) FEHE HHES um die
Beschriftungen zu speichern.

Driicken Sie («g)(PICTURE), um den Plot wieder anzeigen zu lassen.
Driicken Sie ELIT LABEL.
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Eingeben eines anderen Schnittpunkts als (0,0):

1. Driicken Sie vom Stack aus (&){3).
2. Geben Sie den gewunschten Schnittpunkt als komplexe Zahl ein,

und driicken Sie (ENTER).
3. Driicken Sie (&)(PLOT) FFHE AHES , um den

Schnittpunkt zu speichern.
4. Driicken Sie ()(PLOT) ERASE [EFM , um den Plot mit dem

neuen Achsenschnittpunkt erneut zeichnen zu lassen.

 

Plotten von Programmen und

benutzerdefinierten Funktionen

Sie konnen nicht nur Ausdricke und Gleichungen plotten, sondern
auch Programme. Die Ausdrucke, Gleichungen und Programme
konnen benutzerdefinierte Funktionen enthalten.

Ein Programm kann dann geplottet werden, wenn es nichts vom Stack

entnimmt, die unabhangige Variable im Programm verwendet und
genau einen Zahlenwert ohne Zusatze an den Stack zuruckliefert:

m Reelles Ergebnis. Entspricht den Ausdriicken f(z) (Plot-Typ
Function) und r(#) (Plot-Typ Polar). Beispiel: Das Programm

£ IF 'W4@' THEM '3#Et2-45%:02+4250°' ELSE 1808 EMD®

erzeugt den Plot

[323-4522 +350 fiurz <0

£&) = { 3600 fir > 0
Speichern Sie das Programm in FQ), wahlen Sie automatische

Skalierung, und lassen Sie den Plot zeichnen.

ms Komplexes Ergebnis. Entspricht (z(t), y(t)) (Plot-Typ Parametric).
Beispiel: Das Programm

"to2-2 HUM 'tE-2sh +l HUM RED

plottet die parametrischen Gleichungen

x =1t2—-2 und y=1t3-2t+1
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Speichern Sie das Programm in EQ, machen Sie 'T' zur

unabhangigen Variablen, wahlen Sie automatische Skalierung und
lassen Sie den Plot zeichnen.

 

Plotbereich und Anzeigebereich

Der Plotbereich ist derjenige Bereich der unabhangigen Variablen

(bzw. mehrerer Variablen), in dem die aktuelle Gleichung ausgewertet

wird. Wenn Sie keinen Plotbereich angeben, verwendet der HP 48 den
Anzeigebereich der z-Achse (festgelegt durch XRNG in («q)(PLOT)
oder durch H-% IEW in (»)(PLOT)) als Plotbereich. Sie kénnen jedoch
auch einen vom Anzeigebereich der z-Achse abweichenden Plotbereich
festlegen:

24

m Bei den Plot-Typen Polar und Parametric besteht kein

Zusammenhang zwischen der unabhangigen Variablen und der

z-Achsen-Variablen; Sie mussen daher den Plotbereich festlegen, um
den Bereich fur die unabhangige Variable einzugrenzen.

m Bei den Plot-Typen Truth und Conic konnen Sie die Dauer des

Plotvorgangs verkiirzen, indem Sie den Plotbereich kleiner wahlen
als den z- und y-Achsen-Anzeigebereich. Bei diesen Plot-Typen

miussen Sie die abhdngige Variable angeben; Sie konnen einen vom

Anzeigebereich der y-Achse abweichenden Plotbereich festlegen.

Sie konnen PICT grofer als die Standardgrofie (131 x 64 Pixel)
wahlen und entweder die z- und y-Skalierungsfaktoren uibernehmen

(um den Anzeigebereich zu vergroiern) oder den Anzeigebereich
ubernehmen (um die Skalierung zu vergroflern und den Plo t scheinbar

zu “strecken”).

Uberpriifen der aktuellen GréBe von PICT:

m Driicken Sie FICTFICT()RCL). In der Anzeige
Graphic Breitex Hohe werden die aktuellen Groflenwerte von

PICT angezeigt.

Andern der GréBe von PICT:

m Wenn Sie die Skalierungswerte iibernehmen mochten, geben Sie

zwei komplexe Zahlen (mit den Begrenzungszeichen i 1) ein, die
die Koordinaten von diagonal gegenuiberliegenden Eckpunkten in
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Benutzereinheiten angeben, und dricken Sie dann

 

  
m Wenn Sie die Anzeigebereiche iibernehmen mochten, geben Sie zwei

binare Ganzzahlen (mit den Begrenzungszeichen #) ein, die die
horizontale und vertikale Grofle in Pixeln angeben, und driicken Sie
dann FI

Das vom Befehl PDIM (PICT-Dimension) gelieferte Ergebnis ist vom
Koordinatentyp - Benutzereinheiten oder Pixel - abhangig; in beiden

Fallen wird aber die Grole von PICT geandert.

  

 

  

 

Beispiel: PICT habe seine Standardgrofie, wie weiter hinten in
Abbildung (a) dargestellt.

Zum Verdoppeln des z-Bereichs von PICT in horizontaler

Richtung unter Beibehaltung der Skalierung (Einheiten
pro Pixel) geben Sie ©~16,~1» und C25, 2» ein,
und drucken Sie | . (Die GroBe von PICT in
Pixeleinheiten betragt #261 (Breite) mal #64 (Hohe).)
Wenn Sie den Graphen neu zeichnen lassen, werden an

beiden Enden des Graphen weitere Punkte eingefiigt, wie
in Abbildung (c) gezeigt.

 

24-4 Spezielle Plot-Optionen



{#0 #0} (10,2)
 

  
 

(-5, -1) {#130 #63}

(a)

{#0 #0}
 

   
{#261 #63}

(b)

(20, 2)
 

  
(-10, -1)

(©)

Andern der GroBe von PICT

Erweitern des Plotbereichs iiber die Anzeigegrenzen:

1. Andern Sie die GréBe von PICT so, dal der Plotbereich

darin enthalten ist. Geben Sie zwei komplexe Zahlen (mit den
Begrenzungszeichen ¢ ) ein, die die Koordinaten von diagonal

gegeniiberliegenden Eckpunkten in Benutzereinheiten angeben, und

driic ken Sie dann FICT FPDRIM.
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2. Offnen Sie die Anwendung PLOT und wihlen Sie die Plot-
und Anzeigebereiche. Der Anzeigebereich kann kleiner als der
Plotbereich sein.

3. Sobald alle Plotparameter gesetzt sind, drucken Sie ERRZE

nur ein Teil des Plots dargestellt.

4. Driicken Sie («9)(PICTURE) und verwenden Sie die Pfeiltasten,
um den grofleren Plot durchzurollen und zu betrachten. Durch
nochmaliges Driicken von (¢9)(PICTURE) wird der Roll-Modus
wieder verlassen.

Verwendung berechneter Werte fiir Plot- oder Anzeigebereiche:

1. Markieren Sie in der Eingabemaske PLOT oder PLOT OPTIONS
das Bereichsfeld, dessen Wert Sie berechnen mochten.

2. Driicken Sie CALLZ, um eine Nebenrechnung im Stack
vorzubereiten.

3. Fuhren Sie die gewiinschte Berechnung durch. Beispiel: Wenn Sie
37 als einen Endpunkt verwenden mochten, driicken Sie 3 (&)(x)
x) 4)

4. Sofern erforderlich, wandeln Sie das Ergebnis auf Ebene 1 in eine
reelle Zahl um, indem Sie (9)(*NUM) driicken.

5. Drucken Sie [IE | um das Ergebnis in das urspriingliche Feld
einzugeben.

 

Sichern und Abrufen von Plots

Ein Plot kann aus mehreren Komponenten bestehen:

m Das Plot- Bild (picture), ein Grafikobjekt.
m Die aktuelle(n) Gleichung(en), die in der reservierten Variablen EQ

gespeichert ist/sind.
m Die aktuellen Plot-Parameter, die in den PLOT-Masken definiert

und in der reservierten Variablen PPAR gespeichert werden, sowie -

bei dreidimensionalen Plot-Typen - VPAR.

m Flag-Einstellungen, die Plot- oder Anzeigeoptionen festlegen.

Sie konnen diese Plot-Komponenten ganz oder teilweise in einer

Variablen speichern, um sie zu einem spateren Zeitpunkt wieder

abrufen zu konnen. Hierzu zwei nutzliche Anregungen:
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1. Sichern Sie nur das Plot-Bild - das “Ergebnis” - in einer Variablen.
Dieses Verfahren ist einfacher (siehe unten), aber jedes Plot-Bild
benotigt etwa 1 Kilobyte Speicherplatz.

2. Sichern Sie die aktuellen Variablen £Q, PPAR, VPAR (sofern

erforderlich) und Flag-Einstellungen in einer Liste. Zum spateren

Abrufen des Plots konnen alle diese Variablen mit den in der Liste

gespeicherten Werten geladen werden.

In den folgenden Anleitungen wird beschrieben, wie Plots auf diese
Weise gesichert und zuruckgeladen werden konnen.

Sichern des aktuellen Plot-Bildes in einer Variablen:

1. Wenn der Plot gezeichnet wurde und in PICTURE angezeigt

wird, driicken Sie (STO), um eine Kopie des Plots als Grafikobjekt
in den Stack zu stellen. Driicken Sie (CANCEL), um zum Stack
zuruckzukehren.

2. Geben Sie einen Namenfiir den Plot ein (z. B. 'F1'), und drucken
Sie (STO).

Abrufen eines in einer Variablen gespeicherten Plot-Bildes:

1. Driicken Sie nacheinander (VAR), ((#) und die Meniitaste fiir die
Variable, die das Plot-Bild enthalt (z. B. F1), um die Variable

wieder in den Stack abzurufen.

2. Driicken Sie FICT FICT (STO), um das Plot-Bild in der
Variablen PICT zu speichern.

3. Driicken Sie (¢9)(PICTURE), um das Plot-Bild anzeigen zu lassen.

24

Sichern einer “wiederherstellbaren” Version des aktuellen Plots:

1. Nachdem der Plot gezeichnet wurde, driicken Sie (CANCEL), um

wieder zum Stack zuruckzukehren.

2. Rufen Sie den aktuellen Inhalt von FQ, PPAR und VPAR

(wenn der aktuelle Plot dreidimensional ist) in den Stack, indem
Sie nacheinander (VAR), E&  FFAE und FARE (sofern
erforderlich) drucken. Zum Auffinden der einzelnen Variablen

mussen Sie eventuell mit durch die Menuseiten blattern.

3. Driicken Sie (&)(MODES) FLAG (NXT), um die aktuellen
Flag-Einstellungen in den Stack zu rufen.

4. Der Stack enthalt nun drei bzw. - wenn VPAR ebenfalls enthalten

ist - vier neue Objekte. Geben Sie die Zahl ein (3 oder 4), und

Spezielle Plot-Optionen 24-7



24

5.

driicken Sie LIST =LIST, um diese Objekte zu einer Liste
zusammenzufassen.

Geben Sie einen Namen fur die Liste ein, und drucken Sie (STO).

Wiederherstellen eines Plots aus der gesicherten Version:

1.

2.

Drucken Sie nacheinander und die Menutaste fur die Variable

mit der (in Listenform) gespeicherten Version des Plots.
Driicken Sie TYFE 0OEJ+ (DROP), um die Liste zu
zerlegen und die Komponenten in den Stack zu stellen.

Driicken Sie ()(MODES) =TOF , um die Flag-Einstellungen
wiederherzustellen. Achtung: Die aktuellen Flag-Einstellungen
werden dabei uberschrieben.

Wenn es sich um einen dreidimensionalen Plot handelt, drucken

Sie (1), geben Sie %FAFRein und driicken (STO), um VPAR
wiederherzustellen.

Driicken Sie (*), geben Sie FFAein, und driicken Sie (STO), um
PPAR wiederherzustellen.

Driicken Sie (&)(PLOT) (sg) EZ , um EQ wiederherzustellen.
Driicken Sie (»)(PLOT) ERASE [EAM , um den Plot erneut
zelichnen zu lassen.
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Die Gleichungsbibliothek
 

Die Gleichungsbibliothek ist eine Sammlung von Gleichungen und
Befehlen zum Losen allgemeiner wissenschaftlicher und technischer
Probleme. Die Bibliothek besteht aus uiber 300 Gleichungen, die in 15
technische Themenbereiche mit uber 100 Problemtiteln gegliedert
sind. Jeder Problemtitel enthalt eine oder mehrere Gleichungen, mit

denen Sie Problemstellungen des betreffenden Typs losen konnen.

Anhang G enthalt eine Tabelle der Gruppen und Problemtitel in der

Gleichungsbibliothek. Ausfuhrlichere Informationen zu den einzelnen

Gleichungen enthalt das HP {8G Series Advanced User’s Reference. 25

 

Loosen einer Aufgabe mit der

Gleichungsbibliothek

Zum Losen einer Aufgabe mit der Gleichungsbibliothek fihren Sie die
folgenden Schritte durch:

1. Driicken Sie (»)(EQLIB), um die Gleichungsbibliothek aufzurufen.

2. Wahlen Sie mit den Menutasten SI | EHGLund UHITES

das gewunschte Einheitensystem.

3. Markieren Sie das gewilinschte Thema, und drucken Sie dann

ETER)
4. Markieren Sie den gewunschten Titel.

5. Wahlweise: Ausfiihrlichere Informationen uber die Gleichungen

in der jeweiligen Gruppe konnen Sie mit weiteren Tasten abrufen,

wie in den folgenden Abschnitten erlautert.

6. Geben Sie fur jede bekannte Variable den betreffenden Wert ein,

und drucken Sie die entsprechende Menutaste. Sofern erforderlich,

driicken Sie (NXT), um Zugriff zu weiteren Variablen zu erhalten.
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10.

Drucken Sie ZL%| um mit der Losung der Aufgabe zu

beginnen.

Geben Sie fur jede bekannte Variable den betreffenden Wert ein,

und drucken Sie die entsprechende Menititaste. Sofern erforderlich,

driicken Sie (NXT), um Zugriff zu weiteren Variablen zu erhalten.

Wahlweise: Geben Sie einen Schatzwert fiir die unbekannte(n)
Variable(n) ein. Hierdurch konnen Sie die Berechnung
beschleunigen oder sich auf eine von mehreren Losungen
konzentrieren. Der Schatzwert wird auf die gleiche Weise
eingegeben wie der Wert einer bekannten Variablen. Wenn Sie ein

Gleichungssystem bearbeiten, drucken Sie nach der Eingabe des
Schatzwerts (J) und anschlieBend die Variablen-Meniitaste MHL

(das Meniifeld wird wieder weif}).

Driicken Sie («g) und anschliefend die Meniitaste der Variablen,

nach der Sie die Gleichung auflosen mochten. Wenn Sie ein
Gleichungssystem losen wollen, konnen Sie das System mit

(0) ALLnach allen verbleibenden Unbekannten - also nach

allen Variablen, die Sie nicht zuvor definiert haben - auflosen.

Anwendung der Solver-Losungsroutine

Bei der Auswahl eines Themas und eines Titels in der

Gleichungsbibliothek geben Sie ein System aus einer oder mehreren
Gleichungen an. Sobald Sie anschliefend ZLdrucken, werden

die Kataloge der Gleichungsbibliothek wieder verlassen, und der

Taschenrechner beginnt, die ausgewahlten Gleichungen zu losen.

Wenn Sie in der Gleichungsbibliothek &0L%drucken, fiihrt die

Solver-Anwendung die folgenden Schritte durch:

Das Gleichungssystem wird in der entsprechenden Variablen

gespeichert: EQ fir eine einzelne Gleichung, FQ und Mpar fur

ein System aus mehreren Gleichungen. (Mpar ist der reservierte

Name einer von der Losungsroutine fur Gleichungssysteme

(Multiple-Equation Solver) verwendeten Variablen.)

Die einzelnen Variablen werden erstellt und auf Null gesetzt sofern

ste noch nicht vorhanden sind. (Wurde die Variable bereits vom
Solver benutzt, handelt es sich um eine globale Variable und ist

schon vorhanden—bis sie von Thnen geloscht wird.)
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m Die Einheiten fur die einzelnen Variablen werden gemafl Thren
Vorgaben gesetzt (SI- oder englisches Einheitensystem; Berechnung
mit oder ohne Einheiten), sofern nicht die Variable bereits
vorhanden und mit Einheiten versehen ist, deren Dimension mit

Ihren Eingaben kompatibel ist. (Um von englischen Einheiten in

SI-Einheiten oder umgekehrt zu wechseln, miussen Sie zuerst die
existierenden Variablen loschen oder die Einheiten mit den Werten
explizit eingeben.)

m Die entsprechende Losungsroutine wird aufgerufen: die

Anwendung SOLVR (siehe Seite 18-7) fiir einzelne Gleichungen, die

Losungsroutine fir Gleichungssysteme (Multiple-Equation Solver),

wenn es sich um ein System aus mehreren Gleichungen handelt.

Da EQ und Mpar Variablen sind, konnen Sie fur jedes Verzeichnis im

Speicher eigene Exemplare von EQ und Mpar anlegen.

Belegung der Meniitasten 25

Die Funktionsweise der Variablen-Meniitasten mit und ohne
Umschaltung ist fir beide Losungsroutinen identisch. Die Routine

fur Gleichungssysteme verwendet zwei Arten von Meniifeldern:
schwarze Felder und weifle Felder. Mit der Taste werden,
sofern erforderlich, zusatzliche Menifelder angezeigt. Dartiber hinaus

verfugen beide Losungsroutinen tiber spezielle Menutasten, die in der

folgenden Tabelle beschrieben werden. An den speziellen Mentfeldern
konnen Sie erkennen, welche der Losungsroutinen gestartet wurde.
(Sie konnen aber auch den Titel tiberpriifen: Der Titel fiir eine
Bibliotheksgleichung in der Anwendung HP Solve beginnt mit Eis.)
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Belegung der Menitasten fiir die Losungsroutinen
 

Operation Anwendung
SOLVE

Multiple-Equation

Solver
 

 

Wert speichern

Numerisch losen

Wert wieder abrufen

Wert der Gleichung

bestimmen

Nachste Gleichung
(sofern vorhanden)

Alle Variablen

nicht benutzerdefiniert

Nach allen Variablen

auflosen

Erfolgskatalog  Status setzen

 

 

 

ALL  

 

 

 

Blattern in der Gleichungsbibliothek

Wenn Sie in der Gleichungsbibliothek ein Thema und einen Titel

wahlen, geben Sie ein System mit einer oder mehreren Gleichungen an.

Sie konnen aus den Katalogen der Gleichungsbibliothek die folgenden

Angaben zu einem solchen Gleichungssystem abrufen:

m Die Gleichungen selbst und die Zahl der Gleichungen.

m Die verwendeten Variablen und die zugehorigen Einheiten (Sie

konnen die Einheiten gegebenenfalls andern).

m Eine Bilddarstellung des physikalischen Systems (fiir die meisten

Gleichungssysteme).
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Anzeigen von Gleichungen

Alle Gleichungen haben eine Anzeigeform; manche Gleichungen

besitzen zusatzlich eine Berechnungsform. In der Anzeigeform ist die

Gleichung in der Grundform dargestellt, so wie man sie in einem
Buch finden wiirde. Die Berechnungsform enthalt Erweiterungen
zur Optimierung der Berechnung. Wenn fiir die Gleichung eine
Berechnungsform zur Verfugung steht, erscheint ein # oben links in
der Gleichungsanzeige.

Operationen fir die Anzeige von Gleichungen und Bildern
 

 

  

Taste Aktion Beispiel

Zeigt die Anzeigeform der B= Bard
aktuellen oder nachsten

Gleichung im

EquationWriter-Format an. 25

Zeigt die Anzeigeform der PEpFrE
aktuellen oder nachsten DEmEr

Gleichung als algebraisches

Objekt an. oder (¥) zeigt
die nachste Gleichung an, (A) die
vorige Gleichung.

Zeigt die Berechnungsformen an. [4 'E=IFTECr<r,

Hierzu wird eine Liste mit dem COMSTC pB EurE]

aktuellen Gleichungssystem in ESDETESTED

den Stack gestellt. COMETJ.
SLDFETEraa     

Anzeigen von Variablen und Auswahlen der Einheiten

Nach der Auswahl eines Themas und Titels konnen Sie sich den

Katalog der Namen, Beschreibungen und Einheiten fir die Variablen

im Gleichungssystem anzeigen lassen, indem Sie die Taste “HES

dricken. In der folgenden Tabelle sind die in den Variablenkatalogen

verfugbaren Operationen zusammengefafit.
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Operationen in den Variablenkatalogen
 

Taste Aktion
 

NXT Schaltet zwischen Beschreibungs- und
Einheitenkatalog hin und her.

Aktiviert SI- oder englische Einheiten, sofern dies

zu keinem Konflikt mit den Einheiten von bereits
vorhandenen (globalen) Variablen fiihrt. Loschen
Sie die existierenden Variablen (oder geben Sie die
spezifischen Einheiten ein), um Konflikte zu

 

vermeiden.

UHITS Schaltet die Verwendung von Einheiten ein oder
aus.

NAR Erstellt alle Variablen der Gleichung oder andert
sie gemafl den gewahlten Einstellungen fiir die

Einheiten.

Pn Loscht alle Gleichungsvariablen fir den

betreffenden Titel im aktuellen Verzeichnis. Dies

bereinigt auch Konflikte zwischen SI und englischen  Einheiten.
 

Anzeigen des Bildes

Nach der Auswahl eines Themas und Titels konnen Sie sich das

Bild zu der betreffenden Aufgabe anzeigen lassen - sofern zu dem

betreffenden Titel ein Bild vorhanden ist.

Zum Anzeigen des Bildes dricken Sie FIZ. Wahrend der Anzeige

des Bildes stehen die folgenden Funktionen zur Verfiigung:

m Drucken Sie#*FICT, um das Bild im grafischen Speicher PICT

abzulegen. AnschlieBend konnen Sie das Bild nach dem Verlassen

des Gleichungsbibliothek-Katalogs mit anzeigen lassen.

m Driicken Sie die Meniitasten oder (ENTER), um weitere Angaben zu
den Gleichungen abzurufen.

Weitere Informationen zum Anzeigen und Bearbeiten von

Grafikobjekten finden Sie in Kapitel 9, “Grafikobjekte”.
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Anwendung des Multiple-Equation Solver

Die Gleichungsbibliothek startet den Multiple-Equation Solver

automatisch, wenn das Gleichungssystem mehr als eine Gleichung

enthalt. Sie konnen die Routine jedoch auch mit Ihrem eigenen
Gleichungssystem explizit starten (siehe “Gleichungssystem definieren”

auf Seite 25-10.

Wenn die Gleichungsbibliothek den Multiple-Equation Solver

startet, wird zunachst das Gleichungssystem in £@Q und eine Kopie

des Gleichungssystems und die Variablenliste samt zusatzlichen

Informationen in Mpar gespeichert. Anschlieend wird mit Mpar das

Solver-Menii fir das aktuelle Gleichungssystem definiert. (Beachten
Sie, daf3 Sie EQ wie jede andere Variable direkt anzeigen lassen und

bearbeiten konnen, dal aber Mpar nur indirekt (durch die Ausfithrung
der Bearbeitungsbefehle) bearbeitet werden kann, da diese Variable
in Form von speziellen Bibliotheksdaten fur die Anwendung Multiple

Equation Solver strukturiert ist.) 25

In der folgenden Tabelle ist die Belegung der Tasten des Solver-Ments

zusammengefafit. Mit der Taste konnen Sie weitere Meniifelder
anzeigen lassen.
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Tasten des Solver-Menis
 

Operation Aktion
 

 

Wert speichern

Numerisch

auflosen

Wert wieder

abrufen

Alle Variablen

nicht

benutzerdefiniert

Nach allen

Variablen

auflosen

Erfolgskatalog

Benutzerdefiniert

Berechnet  
   

ALL

ALL

MUSE  

Erstellt die Variable (sofern
erforderlich), speichert den
Variablenwert und legt die Variable
als benutzerdefiniert fest. Wenn der
Wert keine Einheiten besitzt,

werden die Einheiten des vorherigen
Werts angefligt (sofern vorhanden).

Erstellt die Variable (sofern
erforderlich), 16st nach dem
Variablenwert auf und legt die
Variable als nicht benutzerdefiniert
fest.

Legt den Wert der Variablen wieder
in dem Stack ab.

Legt alle Variablen als nicht

benutzerdefiniert fest, andert

jedoch ihre Werte nicht.

Erstellt Variablen, sofern

erforderlich, und lost das

Gleichungssystem nach allen (oder
moglichst vielen) nicht
benutzerdefinierten Variablen auf.

Zeigt Informationen zur letzten

Losung an.

Setzt den Status der Variablen oder

Variablenliste im Stack auf

“benutzerdefiniert”.

Setzt den Status der Variablen oder

Variablenliste im Stack auf “nicht

benutzerdefiniert” (berechnetes
Ergebnis).
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Die Menufelder fur die Variablentasten sind zunachst weil und

andern ihre Farbe wahrend des Losungsvorgangs, wie weiter unten
beschrieben.

Da eine Losung viele Gleichungen und viele Variablen erfordert, muf
der Multiple-Equation Solver standig protokollieren, welche Variablen

benutzerdefiniert sind (und nicht verandert werden diirfen) und welche
nicht benutzerdefiniert sind (und somit verandert werden diirfen).
Daruber hinaus protokolliert die Routine, welche Variablen beim

letzten Losungsvorgang verwendet oder gefunden wurden.

Die Menufelder zeigen den Status der Variablen an. Die Felder werden
automatisch aktualisiert, wahrend Sie Werte einspeichern und das

System nach Variablen auflosen. Sie konnen den Variablenstatus

uberprufen, wenn Sie Schatzwerte eingeben und Losungen ermitteln.

Beachten Sie, dal die beim letzten Losungsvorgang verwendeten

Variablen mit ® gekennzeichnet sind; die Werte dieser Variablen sind
miteinander kompatibel. Andere Variablen haben unter Umstanden

keine kompatiblen Werte, da sie bei der Losung nicht beteiligt waren. 25

Bedeutung der Meniifelder
 

Bedeutung
 

Wert z0 wurde nicht von Ihnen definiert und nicht
bei der letzten Losung verwendet - kann sich bei
der nachsten Losung andern.

 

El Wert z0 wurde nicht von Ihnen definiert, aber in

der letzten Losung gefunden - kann sich bei der
nachsten Losung andern.

wi Wert 20 wurde von Ihnen definiert, aber nicht in

der letzten Losung verwendet - kann sich bei der

nachsten Losung nicht andern (sofern Sie das
System nicht ausschliellich nach dieser Variablen

auflosen).

mi Wert 20 wurde von Ihnen definiert und in der

letzten Losung verwendet - kann sich bei der

nachsten Losung nicht andern (sofern Sie das
System nicht ausschliellich nach dieser Variablen

auflosen).    
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Definieren eines Gleichungssystems

Beim Aufstellen eines Gleichungssystems sollten Sie damit vertraut
sein, auf welche Weise der Multiple-Equation Solver die einzelnen

Gleichungen zur Losung von Aufgaben verwendet.

Der Multiple-Equation Solver geht auf die gleiche Art vor, wie auch

Sie das System nach einer unbekannten Variablen auflosen wirden

- sofern Sie keine zusatzlichen Gleichungen aufstellen durften: Sie

wahlen eine Gleichung aus, die nur eine Unbekannte enthalt. Sie

ermitteln den Wert dieser Variablen mit dem Root-Finder des

HP 48. Durch wiederholte Anwendung dieses Verfahrens ermitteln Sie

schlieBlich den Wert der gewtunschten Variablen.

Sie sollten die Gleichungen so definieren, dafl wahrscheinliche

Unbekannte in den Gleichungen einzeln auftreten. Es durfen nicht in

allen Gleichungen zwei oder mehr Unbekannte auftreten. Sie konnen

die Gleichungen auch in einer Reihenfolge definieren, die fur die

konkrete Aufgabe am besten geeignet ist.

Beispiel: Die drei folgenden Gleichungen beschreiben

Anfangsgeschwindigkeit und Beschleunigung in Abhangigkeit von

zwei beobachteten Wegstrecken und Zeiten. Die beiden ersten

Gleichungen sind zur Losung der Aufgabe mathematisch ausreichend,

enthalten aber jeweils zwei Unbekannte. Durch Hinzufugen der dritten

Gleichung wird eine erfolgreiche Losung ermoglicht, da diese Gleichung

nur eine der Unbekannten enthalt.

In=vw+a-t

2 =v + a- 1
(zo — 21) =a: (ta — th)

Sie erhalten brauchbarere Gleichungen durch Einfugen von

Funktionen, die korrekte und schnellere Berechnungen ermoglichen, z.

B. CONST und TDELTA, UBASE, EXP und IFTE. Einzelheiten und

Beispiele finden Sie im HP 48G Series Advanced User’s Reference.

Wenn Thre Gleichungen eine der folgenden Funktionen verwenden,

konnen die Variablen vom Multiple-Equation Solver eventuell nicht

ermittelt werden: X, f, 0, |, QUOTE, APPLY, TVMROOQOT und

CONST.
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Die Liste der Gleichungen in FQ) kann Mentdefinitionen enthalten;
diese Definitionen werden aber von MINIT beim Erstellen von Mpar

ignoriert. Sie konnen die Mentufelder jedoch mit MITM neu anordnen

(siehe “Andern von Titel und Meni” weiter hinten in diesem Kapitel.

Aufstellen eines Gleichungssystem fiir den Multiple Equation Solver:

1.

2.

w
o

Legen Sie alle Gleichungen des Systems im Stack ab.
Rufen Sie mit (A) den Interaktiven Stack auf, und setzen Sie

dann den Cursor oben auf die Ebene mit der ersten eingegebenen

Gleichung.

Fassen Sie die Gleichungen mit +L I ZT zu einer Liste zusammen.

Driicken Sie (J (@) E (2) Q (oder (&y)(SOLVE) EOOT
(0) E& ), um die Liste in der Variablen EQ abzulegen.

. Driicken Sie (&q)(EQLIB) MEZ HMIHIT, um Mpar zu erstellen
und das Gleichungssystem fir den Multiple-Equation Solver

vorzubereiten.

. Drucken Sie MZi0L , um den Solver mit dem neuen

Gleichungssystem zu starten. 25

Andern von Titel und Menii eines Gleichungssystems:

1. Stellen Sie sicher, dal das Gleichungssystem das aktuelle System ist

(die Gleichungen werden beim Starten des Multiple-Equation Solver

verwendet).
. Geben Sie im Stack den neuen Titel als Textzeichenkette ein.
. Geben Sie eine Liste mit den Variablennamen in der Reihenfolge

ein, in der sie im Menu erscheinen sollen. Leerfelder konnen mit ""

eingefugt werden. Sie missen alle Variablen des Originalments

(aber keine anderen Variablen) eingeben und dabei Grof- und
Kleinschreibung beachten.

. Drucken Sie (x)(EQLIB) MES HMITH.
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Interpretieren der vom Multiple Equation Solver
gelieferten Ergebnisse

Der Multiple-Equation Solver 16st das System nach Variablen auf,

indem er das System wiederholt nach einer Gleichung durchsucht, die

nur eine “Unbekannte” enthalt (die nicht benutzerdefiniert ist und
vom Solver wahrend des laufenden Losungsvorgangs nicht gefunden

wurde); anschlieend wird mit Hilfe des HP 48 Root-Finder der
betreffende Wert ermittelt. Die Routine eliminiert die weiteren

“Unbekannten”, bis das System nach der angegebenen Variablen

aufgelost ist - oder nach keinen weiteren Variablen mehr aufgelost
werden kann. Jedesmal wenn der Multiple-Equation Solver beginnt,

ein System nach einer Variablen aufzulosen, sind nur die Variablen mit

schwarzen Menufeldern “bekannt”.

Wahrend des Losungsvorgangs zeigt der Multiple-Equation Solver
die Variable an, nach der das System momentan aufgelost wird. Die
Routine zeigt auch, welche Art von Losung vom HP 48 Root-Finder

gefunden wurde (Nullstelle, Wendepunkt oder Extremwert) - oder

welches Problem vorliegt, wenn keine Losung gefunden werden konnte

(Schatzwert oder Konstante ungeeignet). Sie konnen die Iterationen
beobachten, wenn Sie wahrend des Losungsvorgangs eine beliebige
Taste aufler driicken. Ausfihrlichere Informationen zur
Root-Finder-Routine finden Sie in Kapitel 18.

Die folgenden Meldungen weisen auf Fehler in der Aufgabenstellung

hin:

m Ead Gueszies) (Schlechte(r) Schatzwert(e)). Die Einheiten fiir
eine Variable sind nicht vorhanden oder inkompatibel. Bei einer

Schatzwertliste mufl mindestens eines der Listenelemente kompatible

Einheiten aufweisen.

m Too Mang Unknowns (Zu viele Unbekannte). Die Solver-Routine
konnte am Ende nur Gleichungen mit mindestens zwei Unbekannten

finden. Geben Sie entweder weitere bekannte Werte ein, oder andern

Sie das Gleichungssystem - je nach konkreter Aufgabenstellung.

Siehe “Andern der Gleichungen” weiter hinten in diesem Kapitel.

m Constant? (Konstante). Der Anfangswert einer Variablen leitet
den Root-Finder eventuell in die falsche Richtung. Geben Sie einen

Schatzwert in der entgegengesetzten Richtung eines kritischen

Werts ein - wenn negative Werte zulassig sind, versuchen Sie, einen

negativen Wert einzugeben.
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Uberpriifen von Lésungen

Die mit einem = in den Mentfeldern gekennzeichneten Variablen

stehen mit der letzten Losung in Zusammenhang und bilden einen
kompatiblen Satz von Werten, die die Gleichungen erfiillen. Die Werte
von Variablen ohne Markierung erfillen die Gleichungen nicht, da sie
beim Losungsvorgang nicht beteiligt waren.

Falls Losungen unplausibel erscheinen, uberpriifen Sie, ob die

folgenden Probleme vorliegen:

m Falsche Einheiten. Eine bekannte oder ermittelte Variable hat

nicht die von Ihnen vermuteten Einheiten. Hierbei handelt es

sich um globale Variablen. Existierte die Variable bereits vor
der Berechnung, hat seine verwendete Einheit (SI oder englisch)
Prioritat. Um diesen Konflikt zu beheben, sind entweder vor dem

Losen der Gleichung die Variablen zu loschen oder die gewlinschten
Einheiten explizit mit einzugeben.

m Keine Einheiten. Wenn Sie keine Einheiten verwenden, sind Ihre 25

implizierten Einheiten innerhalb der Variablen oder mit den

implizierten Einheiten von Konstanten oder Funktionen nicht

kompatibel. Der aktuelle Winkelmodus legt die implizierten

Einheiten fur Winkel fest.

m Mehrere Losungen. Eine Gleichung hat mehrere Losungen, und
die Solver-Routine hat eine ungeeignete Losung gefunden. Geben
Sie einen Schatzwert fur die Variable ein, um die Suche auf den

passenden Bereich zu konzentrieren.

m Falscher Variablen-Status. Eine bekannte oder unbekannte Variable

hat nicht den geeigneten Status. Eine bekannte Variable muf} ein
schwarzes Mentfeld haben, eine unbekannte Variable ein weifles

Menufeld.

m Inkompatible Bedingungen. Wenn Sie Werte eingeben, die in dem

betreffenden Gleichungssystem mathematisch nicht konsistent

sind, liefert die Solver-Anwendung eventuell Ergebnisse, die

manche der Gleichungen erfiillen, aber nicht alle. Dies gilt auch

fiir Uberspezifizierung, das heifit die Eingabe von Werten fur

mehr Variablen als fir die Definition eines mathematisch losbaren

Problems erforderlich; durch die zusatzlichen Werte kann die

Aufgabenstellung unmoglich oder unlogisch werden. (Die Losung
erfullt die vom Solver verwendeten Gleichungen, der Solver

uberprift aber nicht, ob die Losung alle Gleichungen erfillt.)
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m Kein Bezug. Eine der Variablen ist nicht an der Losung beteiligt

(kein m im Meniifeld), ist also nicht mit den Variablen kompatibel,
die an der Losung beteiligt waren.

m Falsche Richtung. Der Anfangswert einer Variablen leitet den
Root-Finder in die falsche Richtung. Geben Sie einen Schatzwert in
der entgegengesetzten Richtung eines kritischen Werts ein - wenn

negative Werte zulassig sind, versuchen Sie, einen negativen Wert

einzugeben.

 

Die Verwendung der Konstantenbibliothek

Die Konstantenbibliothek enthalt eine Sammlung gebrauchlicher

physikalischer Konstanten und Grofien. Sie konnen diese Werte in

Gleichungen und Programmen verwenden. (Mehrere dieser Konstanten

werden in der Gleichungsbibliothek verwendet.) In der folgenden

Tabelle sind die Konstanten in der Reihenfolge aufgefiihrt, in der sie in

der Konstantenbibliothek stehen.

25-14 Die Gleichungsbibliothek



Konstantenbibliothek
 

 

 

Name Beschreibung Wert (SI)

NA Avogadro-Konstante 6.0221367E23 gmol—!

k Boltzmannkonstante 1.380658E—23 J/K

Vm Molvolumen 22.4141 1/gmol

R Allgemeine Gaskonstante 8.31451 J /(gmol -K)

StdT Normaltemperatur 273.15 K

StdP Normaldruck 101.325 kPa

o Stefan-Boltzmann-Konstante |5.67051E—8 W/(m?.K*)

c Vakuum-Lichtgeschwindigkeit [299792458 m/s

0 Elektrische Feldkonstante 8.85418781761E—12 F/m
(Vakuum)

p10 Magnetische Feldkonstante 1.25663706144E—6 H/m
(Vakuum)

g Erdbeschleunigung 9.80665 m/s?

G Gravitationskonstante 6.67259E—11 m3/(s?-kg)

h Planck-Konstante 6.6260755E—34 Js

hbar Dirac-Konstante 1.05457266E—34 Js

q Ladung des Elektrons 1.60217733E—-19 C

me Ruhemasse des Elektrons 9.1093897E—31 kg

gme |q/me 175881962000 C/kg

mp Ruhemasse des Protons 1.6726231E—27 kg

mpme mp/me 1836.152701

a Feinstruktur-Konstante 0.00729735308

¢ Magnetisches Flu-Quantum |2.06783461E—15 Wb

F Faraday-Konstante 96485.309 C/gmol    
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Konstantenbibliothek (Forts.)
 

 

   

Name Beschreibung Wert (SI)

Roo Rydberg-Konstante 10973731.534 m~—!

al Bohrscher Radius 0.0529177249 nm

1B Bohrsches Magneton 9.2740154E-24 J/T

uN Kern-Magneton 5.0507866E—27 J/T

A0 Wellenlange des Photons 1239.8425 nm

fo Frequenz des Photons (e/h) 2.4179883E14 Hz

c Compton-Wellenlange 0.00242631058 nm

rad 1 Radiant 1 rad

twor [2m Radiant 6.28318530718 rad

angl A im Trig-Modus 180°

c3 Wien’sche 0.002897756 m-K

Verdrangungskonstante

kq k/q 0.00008617386 J/(K-C)

0g |€e0/q 55263469.6 F/(m-C)

qe0 q*e0 1.4185979E—-30 F-C/m

esi Dielektrizitatskonstante 11.9

eox Dielektrizitatskonstante fur 3.9

S104

10 Bezugsintensitat 0.000000000001 W/m?
 

Anzeigen der Konstantenbibliothek:

m Driicken Sie (&q)(EQLIB) COLIE COMLI.

Anzeigen des volistandigen Werts einer bestimmten Konstante:

1. Wahrend die Konstantenbibliothek angezeigt wird, setzen Sie die

Markierung auf die gewiinschte Konstante. Hierzu konnen Sie
entweder die Pfeiltasten (A) und (¥) verwenden oder nacheinander

(2) und den ersten Buchstaben der gewiinschten Konstante driicken.

2. Driicken Sie YALE und UHITS (sofern erforderlich), damit im
Meniifeld = angezeigt wird, um sowohl den Zahlenwert als auch die

Einheiten der Konstanten anzeigen zu lassen.

3. Driicken Sie (ENTER). Wenn die Konstante nicht in eine einzelne
Zeile pafit, wird sie auf einem eigenen Bildschirm vollstandig

angezeigt.
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Ubernehmen einer Konstante aus der Bibliothek in den Stack:

1. Driicken Sie (&)(EQLIB) COLIECOMLI, um die
Konstantenbibliothek zu offnen.

2. Setzen Sie die Markierung auf die gewunschte Konstante.
3. Wahlweise: Wenn die Einheiten ebenfalls iibernommen werden

sollen, mufl im Feld LIHITZdas m angezeigt werden.

4. Drucken Sie #5TE@UIT .

 

Ubernehmen einer Konstanten in einen algebraischen Ausdruck:

1. Beginnen Sie in der Befehlszeile mit der Eingabe des Ausdrucks.
2. Driicken Sie (&9)(EQLIB) COL IE COMET. In den algebraischen

Ausdruck wird COHST® » eingefigt.
3. Geben Sie das Symbol fiir die gewlnschte Konstante ein. Beachten

Sie, dal der von der Funktion CONST gelieferte Wert nur dann

Einheiten enthalt, wenn LIHITZ entsprechend eingestellt ist.

25

 

Minensuchspiel

Das Minensuchspiel ist ein militarisches Abenteuerspiel. Sie beginnen

in der oberen linken Ecke eines Schlachtfelds mit 8 x 16 Feldern. Ihre

Aufgabe besteht darin, sicher zur unteren rechten Ecke zu gelangen,

ohne dabei die unsichtbaren Minen auszulosen. Sie erfahren bei

jedem Zug, wieviele Minen sich jeweils unter den acht Nachbarfeldern

befinden.

Aufrufen des Minensuchspiels:

m Driicken Sie (q)(EQLB) UTILS HMIHE .

—
Z
C
I
M
Z
H
I

[¥=

M
I
N
E
H
u
N
T
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m Mit den Ziffern- oder Pfeiltasten konnen Sie sich uber das Spielfeld

bewegen. Diagonalbewegungen sind mit den “Ecktasten” des

Ziffernblocks moglich. Zum Verlassen des Spiels konnen Sie jederzeit

CANCEL drucken.

 

Benutzerdefinierte Einheiten

Die Gleichungsbibliothek enthalt vier benutzerdefinierte Einheiten:
“gmol” (Gramm-Mole, mol), “Ibmol” (Pound-Mole, etwa 454
mol), “cpm” (Umdrehungen pro Minute, 1/min), und “dB”

(Dezibel, dimensionslos). Sie konnen deren Menittasten als
Eingabehilfe verwenden. Um vollen Gebrauch von diesen Einheiten

machen zu konnen, sollten Sie sie dem Benutzermenu hinzuflgen.
(Benutzerdefinierte Einheiten sind auf Seite 10-16 beschrieben.)

Beispiel: Bringen Sie die Einheiten aus der Gleichungsbibliothek in
ein Benutzermenu.

Schritt  Geben Sie die Liste mit Einheitenobjekten (eine pro Einheit)
1: ein: £1_gmaol 1_lbmol 1_rpm 1_dBEZ.

(©)EEE) UTILS
1 (@)Q) GMoL

1») LEHD

1 >) EFM

1») [EB (ENTER

Schritt  Speichern Sie diese im Benutzermenu und lassen Sie sich

2: das Menu anzeigen. (Benutzermenis sind auf Seite 30-1
beschrieben.)

@ MEHL MEHL

Sie erhalten das Benutzermentu jederzeit durch Driicken von

(csT). Das nachfolgende Beispiel zeigt die Anwendung der
benutzerdefinierten Einheiten im Benutzermenu:

m Drucken Sie GHMOLzum Hinzufiigen von Einheiten zum

eingegebenen Zahlenwert oder zum Anhangen von Einheiten an den

Einheitenzahler des Objekts in Ebene 1.

m Driicken Sie (») GMOLzum Anhédngen von Einheiten an den

Einheitennenner des Objekts in Ebene 1.
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m Driicken Sie (&) GMOL , um das Einheitenobjekt in Ebene 1 in
“gmol” zu konvertieren.
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Uhrfunktionen
 

Verwendung der Uhr (Datum und Uhrzeit)

Wenn Sie die Uhr aufrufen, erscheint ihre Anzeige oben rechts auf dem
Bildschirm. Die Uhr zeigt das aktuelle Datum und die momentane
Uhrzeit in dem von Ihnen gewahlten Format an (siehe folgende

Tabelle). Diese Formate gelten auch fiir die Eingabe von Datums-

und Uhrzeitangaben in der Befehlszeile. In der folgenden Tabelle ist

dargestellt, wie die Uhrzeit 16:31:04 am 21. Februar 1994 in den
verschiedenen Formaten angezeigt wird.

 

 

 

    

Uhr-Anzeige Format Zahlenformat

Datum:

A2-21-1994 Monat/Tag/Jahr-Format 2.211994
(MDY) 26

21.82.1924 |Tag.Monat.Jahr-Format 21.821994

(d.m.y)

Zeit:

A4:21:84F |12-Stunden-Format le.=2184

16:21:84 |24-Stunden-Format 16,2184
 

Anzeigen von Datum und Uhrzeit:

1. Driicken Sie ((»)(MODES).
2. Setzen Sie die Markierung auf das Feld CLOCK, und drucken Sie

«CHE | um das Feld mit einem Markierungshakchen zu versehen.

3. Drucken Sie ik

Andern von Datum oder Uhrzeit:

1. Driicken Sie ()(TIME) (A) CF , um den Bildschirm SET TIME
IHD DATE aufzurufen.

Uhrfunktionen 26-1



26

SET TIME AMD DATE

ne: JE): 48:27 AM
DATE: 4/38/93 M-D-Y

ENTER HOUR
ELT [CHOOSE]|[CANGL]OF

 

. Markieren Sie das Stunden-Feld, und geben Sie die Stunden,

Minuten und Sekunden ein. Schlieflen Sie die Eingabe jeweils mit

ENTER) ab.
Wahlweise: Wenn die Zeitangabe im 24-Stunden-Format erfolgen
soll, driicken Sie (*/), bis Z4~ht- angezeigt wird.

. Markieren Sie das erste Datumsfeld und geben Sie den Tag, den
Monat und das Jahr in den entsprechenden Feldern ein. Schlielen

Sie die Eingabe jeweils mit ab. Die Jahreszahl kann im
Bereich zwischen 1991 bis 2090 liegen.

Wahlweise: Wenn die Datumsangabe im Tag-Monat-Jahr-Format

erfolgen soll, driicken Sie (+/=), bis ['. IM.angezeigt wird.

Driicken Sie F , um die Anderungen zu bestatigen und zum

Stack zuriuckzukehren.

 

Einstellen des Alarms

Es stehen zwei Alarmfunktionen zur Verfigung, die verschiedene

Operationen auslosen:

Termin-Alarm. Diese Funktion zeigt die beim Einstellen des Alarms
eingegebene Meldung an. Dartiber hinaus ertont ein akustisches

Signal etwa 15 Sekunden lang oder bis zum Drucken einer Taste.

Der Termin-Alarm muf} nach der Auslosung bestatigt werden.

Schaltuhr-Alarm. Diese Funktion fiihrt ein Programm oder ein

anderes Objekt aus, das Sie beim Einstellen des Alarms festgelegt

haben; daruber hinaus erfolgen keine weiteren Aktionen. Der

Schaltuhr-Alarm muf} nicht bestatigt werden.

Wenn Sie einen Alarm einstellen, wird er in der Alarmliste des

Systems gespeichert; der Alarm kann dort zu einem spateren

Zeitpunkt tberpriift und bearbeitet (“durchgeblattert”) werden.
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Einstellen eines Termin-Alarms:

1.

3.

4.

5.

. Drucken Sie

Driicken Sie ()(TIME) (¥) 2k , um den Bildschirm SET ALARM
zu offnen.

8% SET ALARM 38
ME :
TIME: 9:31:08 AM
DATE: 1+ 3/94
REPEAT: None

ENTER "MESSAGE" DR & ACTION 3»
[ECT][|[tANOL]OF

 

. Driicken Sie ((»)("™), geben Sie die Meldung ein, die beim
Auslosen des Alarms angezeigt werden soll, und dricken Sie

ENTER).
Geben Sie die Uhrzeit (Stunden, Minuten, Sekunden) und das
Format (AM, FM oder Z4~hr) des Alarms ein.
Geben Sie das Datum fur den Alarm ein. Das Datum wird im

aktuellen Datumsformat angezeigt (Lr. M.% oder MD).
Markieren Sie das Feld EEFEAT, und geben Sie Anzahl und

Zeitabstand der Wiederholungsintervalle ein. Beispiel: Drucken Sie

15 (@)D, um 15 [rays (15 Tage) als Wiederholungsintervall
einzugeben. Mit 0 (ENTER) konnen Sie ei en Einmal-Alarm ohne
Wiederholung definieren.

., um den Alarm zu aktivieren und zum Stack

 

zuruckzukehren.

Einstellen eines Schaltuhr-Alarms:

1.

oo

Driicken Sie ()(TIME)(¥) ©k , um den Bildschirm SET ALARM

zu offnen.

Geben Sie im Feld MESSAGE: ein Programm oder ein anderes

Objekt ein, das beim Auslosen des Alarms ausgefiithrt werden soll.

Geben Sie Uhrzeit und Datum fir den Alarm ein.

Markieren Sie das Feld REFEAT, und geben Sie Anzahl und

Zeitabstand der Wiederholungsintervalle an. Mit 0 (ENTER) konnen
Sie einen Einmal-Alarm ohne Wiederholung definieren.

Drucken Sie KE | um den Alarm zu aktivieren.
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Bestatigen eines Alarms

Wenn ein Termin-Alarm ausgelost wird, erscheint der («)-Indikator,

das akustische Signal ertont etwa 15 Sekunden lang in kurzen
Abstanden, und die Alarm-Meldung wird angezeigt. Wenn Sie
wahrend des akustischen Signals eine Taste driicken, wird der Alarm
dadurch bestatigt und der aktuelle Termin geloscht.

Wenn Sie den Alarm wahrend des akustischen Signals nicht bestatigen,
wird das Signal ausgeschaltet und die Meldung im Display gel6scht.
Ein wiederholter Alarm wird normalerweise automatisch geléscht und
neu gesetzt. Ein Einmal-Alarm dagegen ist zwar “abgelaufen”, aber

nicht geloscht: Der ()-Indikator bleibt eingeschaltet und zeigt an, dal
Sie einen abgelaufenen Alarm bestatigen mussen.

Wenn mehrere Alarm-Termine abgelaufen sind, konnen Sie sich die

einzelnen Termine mit (#)(TIME) Okanzeigen lassen. Mit
FURL konnen Sie einen Alarm loschen. Mit jedem Druck auf die

Taste (&)(TIME) ALREM ACEwird der jeweils dlteste abgelaufene
Alarm geloscht. Der ()-Indikator erlischt erst, wenn alle abgelaufenen
Alarm-Termine geloscht sind.

Bestatigen eines Termin-Alarms:

m Wahrend das akustische Signal ertont, dricken Sie eine beliebige

Taste, z. B. (CANCEL).
oder

m Nachdem sich das akustische Signal ausgeschaltet hat, rufen

Sie mit (&q)(TIME) die Meldung ab; driicken Sie dann ACE.
(Anschlieflend konnen Sie mit zum Stack zurtickkehren.)

Bestatigen eines Schaltuhr-Alarms:

m Keine Reaktion erforderlich. Ein ausgeloster Schaltuhr-Alarm

muf nicht bestatigt werden: Der Alarm gilt implizit als bestatigt.

Beim Auslosen eines Schaltuhr-Alarms wird zuerst eine Kopie des

Alarm-Indez auf Ebene 1 abgelegt und dann das angegebene Objekt

ausgefuhrt. Der Alarm-Index ist eine reelle Zahl, die den Alarm

anhand seiner chronologischen Reihenfolge in der Alarmliste des

Systems identifiziert; Sie konnen diese Zahl im Zusammenhang

mit Alarm-Programmbefehlen verwenden (Beschreibung siehe
HP 48G Series Advanced User’s Reference).
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Gleichzeitiges Bestatigen aller abgelaufenen Alarm-Termine:

m Driicken Sie (&)(TIME) ALEM HACER

Bel einem wiederholten Alarm kann unter Umstanden das

Wiederholungsintervall so kurz sein, dafl der Alarm schneller neu

gesetzt und ausgefuhrt wird, als Sie ihn aus der Alarmliste 16schen
konnen. Dieser Fall kann eintreten, wenn Sie irrtumlich ein sehr kur

zes Wiederholungsintervall fur einen wiederholten Termin-Alarm
definieren. Ein anderes Beispiel ware ein Schaltuhr-Alarm, der ein

Programm zur Durchfuhrung von Messungen in kurzen Abstanden

aufruft.

Abhilfe bei einem Alarm mit zu kurzem Wiederholungsintervali:

m Driicken Sie die Tasten und (4) gleichzeitig, und lassen Sie
sie anschliefend wieder los. Hierdurch wird der Taschenrechner

in einen Status versetzt, in dem das Riucksetzen des nachsten

falligen Alarms (also vermutlich des wiederholten Alarms mit
kurzem Wiederholungsintervall) unterdriickt wird. Sobald dieser
Alarm ausgelost wirde - oder beim nachsten Tastendruck - wird

der Sonder-Status des Taschenrechners wieder deaktiviert, so dal

zukunftige Alarm-Termine davon nicht betroffen sind. Da die

ser Sonder-Status auch durch Tastendruck deaktiviert werden

kann, sollten Sie erst dann wieder eine Taste driicken, wenn der 26
Auslosezeitpunkt des Alarms voruberist.

Sichern oder Verwerfen eines bestatigten Einmal-Alarms:

m Wenn der Alarm nach der Bestatigung geloscht werden soll,
drucken Sie 44 (+/=)GA) (e)(MODES) FLAG CE. Dies ist die

Standardeinstellung. Ein ausgeloster Schaltuhr-Alarm (wiederholter

Alarm oder Einmal-Alarm) wird stets - unabhangig von der

Einstellung des Flags —44 - in der Alarmliste des Systems gesichert.

m Wenn der Alarm nach der Bestatigung gesichert werden soll,

driicken Sie 44 (0)(MODES) FLAG SF. Abgelaufene sich
wiederholende Alarme werden nicht gesichert.
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Anzeigen und Bearbeiten eines Alarms

Anzeigen, Bearbeiten oder Loschen eines Alarms:

= Offnen Sie den Bildschirm Browse alarms.... (@)JTIME)OF
Alle vorhandenen Alarm-Termine werden angezeigt.

m Zum Bearbeiten eines Alarms markieren Sie den gewunschten
Alarm, und drucken Sie ELIT.

m Zum Loschen eines Alarms markieren Sie den gewiinschten Alarm,

und drucken Sie FLELDG .

Mit HERkonnen Sie mehr als einen Alarm erstellen. (Nach dem

Definieren des jeweiligen Alarms kehren Sie zum Bildschirm ALARMS
zurick).

Andern der Funktionsweise eines wiederholten Alarms:

m Wenn ein wiederholter Alarm automatisch geloscht und neu gesetzt
werden soll, driicken Sie 43 (0)(MODES) FLAGLCF .

m Wenn ein wiederholter Alarm nach dem Ablaufen nicht neu gesetzt

werden soll, driicken Sie 43 («)(MODES) FLAG EF

Aktivieren/Deaktivieren des akustischen Signals:

m Zum Aktivieren des akustischen Alarm-Signals drucken Sie 57

(«)(MODES) FLAE
LCF.

tA)

m Zum Unterdrucken des akustischen Alarm-Signals drucken Sie 57
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Daten ubertragen und drucken
 

Ubertragen von Daten zwischen zwei
HP-48-Taschenrechnern

Ubertragen eines Objekts von einem HP 48 zu einem anderen:

1. Richten Sie die Infrarot-Schnittstellen der beiden Gerate an der
Markierung A (neben dem Hewlett-Packard-Logo oberhalb der

Anzeige) aufeinander aus. Die beiden Systeme sollten nicht mehr
als 5 cm voneinander entfernt sein.
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2. Empfanger.

a. Wechseln Sie in das Verzeichnis, in dem die neuen Objekte

gespeichert werden sollen.

b. Driicken Sie (¢)(1/0).
c. Wahlen Sie Get from HF 42 im Meni, und drucken Sie

nk

3. Sender.

a. Driicken Sie (¢»)(1/0).
b. Wahlen Sie Send to HF 42... im Menu, und drucken Sie

aE
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c. Drucken Sie £Hi%, und wahlen Sie die Namen der zu

ubertragenden Objekte im Feld MAME aus. Drucken Sie

d. Drucken Sie ZEHD.

 

 

Drucken

Der Ausdruck von Objekten mit Hilfe von Druckbefehlen erfolgt - mit
bestimmten Ausnahmen - nach den folgenden Prinzipien:

m Objekte werden mitsamt ihren Begrenzungszeichen gedruckt.

m Objekte, die nicht in eine Ausgabezeile passen, werden auf den

folgenden Zeilen weitergedruckt.

m Feldobjekte werden in expandierter Form gedruckt.

Beim Ausdruck eines Feldes in expandierter Form werden die Zeilen

und Spalten jeweils mit Beschriftungen versehen. Beispiel: Die

2 x 3-Matrix

1 2 3
4 5 6

erscheint im Ausdruck in der folgenden Form:

Array { 2 3 J <«— Felddimensionen

Zeilennummer —» Row 1

11 1

Spaltennummer | 2 2

31 3

Row 2

11 4

21 5

31 6

m Grafikobjekte werden in ihrer Stack-Form gedruckt.

Sie konnen alle Druckoperationen mit einem beliebigen kompatiblen

Drucker ausfithren - mit den folgenden Ausnahmen:
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m Sonderzeichen 1m Zeichensatz des HP 48 werden auf einem seriellen

Drucker eventuell nicht richtig gedruckt.

m Grafikobjekte oder der Inhalt der Anzeige konnen auf einem
seriellen Drucker nicht ausgegeben werden.

Konfigurieren des Druckers

Konfigurieren des Infrarot-Druckers HP 82240B:

1. Stellen Sie den HP 48 und den Drucker auf einer ebenen Flache

auf. Richten Sie die Marke A (neben dem Hewlett-Packard-Logo
oberhalb der Anzeige) auf das Fenster auf dem Drucker aus. Der
Abstand zwischen den beiden Geraten sollte 45 cm nicht uberschr

eiten.

2. Driicken Sie 34 (*/<) (@)J(MODES) FLAG CF , um Flag —34 zu
16schen (Standardeinstellung).

3. Falls Sie zuvor aus irgendeinem Grund IL[FE gedruckt hatten,

setzen Sie die Variable PRTPAR jetzt zuruck - drucken Sie hierzu

(Q)(/0) FRINT FRTFA RESET.

Konfigurieren eines seriellen Druckers:

1. SchlieBen Sie den 9poligen Steckverbinder eines seriellen

HP 48-Kabels an den seriellen Drucker an. Sofern erforderlich,

verwenden Sie einen Adapter fiir den Ubergang von 9- auf 25polige

Steckverbinder.

2. Halten Sie den Taschenrechner so, dal das HP-Logo auf dem

4poligen Steckverbinder nach oben weist, und schlielen Sie das

Kabel an den HP 48 an. Der Steckverbinder mufl leicht einrasten.

3. Wenn der Drucker mit XON/XOFF-Handshake arbeitet: Drucken

Sie (&)(/0) (NXT) SERIA OFEHMI 1-0 CLOSE, um
die Variable JOPAR zu erstellen. Driicken Sie dann >)
I0FAE («)(EDIT), und andern Sie die vierte Zahl in 1 - z. B.
£ 96883 8 8 1 2 1 >. Driicken Sie (ENTER).

4. Wenn der Drucker eine Zeilenende-Sequenz statt der Kombination

Wagenriicklauf / Zeilenvorschub benétigt, driicken Sie (¢9)(1/0)
PR1 , um die Variable PRTPAR zu erstellen. Bearbeiten

Sie dann den Parameter end-of-line (viertes Element in der
PRTPAR-Liste).

27
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Ausfiihren von Druckjobs

Drucken eines Objekts liber die Infrarot-Schnittstelle:

1.

2.

Vergewissern Sie sich, dafl der Drucker ordnungsgemafl konfiguriert

und eingeschaltet ist.

Driicken Sie ()1/0)WMM) , um die Eingabemaske
FRIHT zu offnen.

Sofern erforderlich, andern Sie die Einstellung fir den

Dateniibertragungsanschluf mit (A) (3) in Infrared.

PORT: jist}ep
OBJECT:
_DEL-SPACE DELAY: 1,8 «LINEF

 

CHOOSE PRINT PORT
[choos][|[PRINT]

Der PRINT-Bildschirm fiir Infrarot-Druckjobs

. Drucken Sie CHIE verschieben Sie die Markierung auf die zu
druckende Variable und drucken Sie[ik

Wahlweise: Stellen Sie die folgenden Druckparameter nach Bedarf

ein.
DEL-SFACE Markieren Sie dieses Feld mit einem Hakchen, wenn

Sie den Zeilenabstand verdoppeln mochten.

DELAY: Geben Sie die Verzogerungszeit in Sekunden

(max. 6,9) ein, die der HP 48 vor dem Beginn

der Ubertragung der nachsten Zeile an einem

Infrarot-Drucker verstreichen lassen soll. Zur

Erzielung optimaler Druckgeschwindigkeit sollte

dieser Zeitabst and nur knapp langer sein als

die vom Druckkopf fir den Ausdruck einer Zeile

benotigte Zeit (Standardeinstellung: 1,8 Sekunden).
LIMEF In der Standardeinstellung (mat

Markierungshakchen) schlieit jeder Druckbefehl die
Datentuibertragung durch automatische Ausgabe

des Befehls “Wagenrucklauf” (carriage right)
ab. Hierdurch wird der Drucker angewiesen, die

momentan in seinem Puffer befindlichen Daten zu

drucken und den Druckkopf am rechten Rand der
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Druckzeile anhalten zu lassen. Als Alternative (ohne
Markierungshakchen) konnen Sie den automatischen
CR-Befehl unterdricken und mehrere Druckbefehle

im Druckpuffer sammeln; diese werden in diesem Fall

erst dann ausgefuhrt, wenn Sie manuell CR FEIHNT

CRE eingeben.
6. Drucken Sie FRIHT.

Drucken einer Variablen iiber die serielle Schnittstelle:

1. Uberprifen Sie, ob der Drucker ordnungsgemafl konfiguriert und
das Kabel richtig angeschlossen ist.

2. Driicken Sie ()(/0) W) (V)(¥Y) Ok , um die Eingabemaske
FRIMT zu offnen.

 

   

  

Wire

   

PORT:

OBJECT:

_DEL-5PACE HLAT: Newl « LINEF

BALD: 9688 PARITY: None LEN:8@

ENTER DBJECT(S) TO PRINT
[ECTJCHOO:]|[PRINT]

Der Bildschirm PRINT fiir das Drucken iiber Kabel

 

   
    
  

27
3. Sofern erforderlich, andern Sie die Einstellung fur den

Dateniibertragungsanschluff mit (A) in Wire.
4. Drucken Sie CHOOSE verschieben Sie die Markierung auf die zu

druckende Variable, und drucken Sie Ok.

5. Wahlweise: Stellen Sie die folgenden Druckparameter nach Bedarf

ein.
DEL-SFACE Markieren Sie dieses Feld mit einem Hakchen,

wenn Sie den Zeilenabstand verdoppeln mochten.

SLAT: Wahlen Sie eine von vier moglichen
Zeichenubersetzungstabellen aus. Ausfuhrlichere

Informationen hierzu finden Sie auf Seite 27-18.

LIMEF In der Standardeinstellung (mit
Markierungshakchen) schlie8t jeder Druckbefehl
die Dateniibertragung durch automatische

Ausgabe des Befehls “Wagenrucklauf”

(carriage right) ab. Hierdurch wird der
Drucker angewiesen, die Befehlskombination

“Wagenriicklauf/Zeilenvorschub” auszufiihren.
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6.

Anschlieend gibt der Drucker die momentan

in seinem Puffer befindlichen Daten aus. Als
Alternative (ohne Markierungshakchen) konnen
Sie den automatischen CR-Befehl unterdriicken

und mehrere Druckbefeh le im Druckpuffer

sammeln; diese werden in diesem Fall erst dann

ausgefiihrt, wenn Sie manuell CR (()(1/0)
FEIHT CE  eingeben.

BALL: Geben Sie die Ubertragungsgeschwindigkeit ein
oder wahlen Sie sie aus. Die Einstellungen fur den
Drucker und den HP 48 miissen iibereinstimmen.

FARITY: Geben Sie die Paritatseinstellung fir die

Ubertragung ein oder wahlen Sie sie aus. Die

Einstellungen fur den Drucker und den HP 48

mussen ubereinstimmen.

LEH: Geben Sie die Zeilenlange des Druckers (in
Zeichen) ein.

Drucken Sie FEIHT.

Drucken des Objekts auf Ebene 1:

1.

2.

Vergewissern Sie sich, dafl der Drucker und der HP 48 fur den

Druck richtig konfiguriert sind.
Wenn Anschlufl und Druckparameter richtig eingestellt sind,

driicken Sie (&)(1/0) FE! .
Wenn Anschlufl und Druckparameter geandert werden miissen:

a. Driicken Sie ()(/0)W MM) OK
b. Driicken Sie CALC 0K, um das auf Ebene 1 des

Stack befindliche Objekt einzugeben.

c. Stellen Sie Anschluf und Druckparameter nach Bedarf ein

(Einzelheiten hierzu enthalten die beiden vorausgegangenen

Beschreibungen).
d. Drucken Sie FEIMT.

Drucken des aktuellen Bildes in der Anzeige:

1.

2.

Vergewissern Sie sich, dal der Drucker und der HP 48 fur den

Druck richtig konfiguriert sind.

Driicken Sie ()(1/0)(¥)(¥) ©K . An den Drucker wird
derjenige Bildschirminhalt ubertragen, der sich beim Driicken

der Taste 0Kin der Anzeige befindet. (Wenn kein
Ausdruck erfolgt, miissen Sie eventuell die Einstellungen fir den
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Ubertragungsanschluf oder die anderen Druckparameter andern

und einen neuen Versuch durchfithren.)
3. Wenn Sie Frint dizplad nicht wahlen konnen, ohne daf der

Inhalt der zu druckenden Anzeige verandert oder zerstort wird,
gehen Sie wie folgt vor: Bereiten Sie die Anzeige fiir den Druck vor.

Halten Sie dann die Taste gedrickt, driicken Sie kurz (1), und
lassen Sie anschlieflend wieder los.

Drucken aller Objekte im Stack:

m Driicken Sie (&q)(1/0) FEIHNT FRET .

Drucken einer Gruppe von Variablen:

1. Stellen Sie den Anschlufl und die Druckparameter nach Bedarf ein.

2. Setzen Sie die Variablenliste auf Ebene 1 des Stack.

3. Driicken Sie (&9)(1/0) FREINT FRYAE. Alle Variablen werden mit
ihrem Namen und Inhalt gedruckt.

 

Ubertragen von Daten zwischen dem HP 48
und einem Computer 07

Vorbereiten des Computers und des HP 48

Verbinden Sie den HP 48 und den Computer uber ein serielles

Schnittstellenkabel. Das Kabel ist im Lieferumfang des Serial

Interface Kit enthalten, welches von Hewlett-Packard bezogen werden

kann. (Informationen zu diesem Produkt erhalten Sie bei Ihrem
HP-Handler.)
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Verbinden eines Computers mit dem HP 48:

1. Schlieflen Sie das serielle Kabel mit dem entsprechenden

Steckverbinder an den seriellen Anschlufl des Computers

an. Sofern erforderlich, verwenden Sie einen entsprechenden

Steckverbinderadapter. (In dem folgenden Diagramm ist die

Pinbelegung fiir die PC-Version des seriellen Schnittstellenkabels

und des zugehorigen Steckverbinderadapters dargestellt. Falls

Sie zusatzliche Informationen benotigen, schlagen Sie bitte in der

Dokumentation zu Ihrem Computer nach.)

 

 

   

 

25polig

9polig

GND 5§—7
TX 3 «2
RX 2—>3

ABSCHIR. — 1

27  
Serielles Schnittstellenkabel und Adapter (PC-Version)
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2. Halten Sie den Taschenrechner so, dal das HP-Logo auf dem
4poligen Steckverbinder nach oben weist, und schlieflen Sie das

Kabel an den HP 48 an. Der Steckverbinder muf leicht einrasten.

Steckverbinder
sitzt nicht ganz
biindig auf

 

Vorbereiten einer Dateniibertragung zwischen HP 48 und Com-
puter:

1. Vergewissern Sie sich, dafl das serielle Kabel ordnungsgemafl mit

dem Computer und dem HP 48 verbunden ist. 27

2. HP 48. Driicken Sie (»)(1/0) (A) (A) Fk , um die Eingabemaske
TRAHZFER anzeigen zu lassen.

   
SH 5% TRANSFER $8
PORT: Wire TYPE: Kermit
NAME:
FMT: ASC 4LAT: Newl CHK: 3
BAUD: 95E8 PARITY: None _ OYRW

ENTER NAMES OF YARS TO TRANSFER
ECT[CHODZ][REC[KGET[ZEND

Der Bildschirm TRANSFER fiir das Drucken iiber Kabel

    
    
   

  

  

  
  

3. HP 48 Stellen Sie die I/O-Parameter ein:
FORT: Wahlen Sie den Ubertragungsanschluf (fur

Ubertragungen zwischen dem HP 48 und einem

Computer normalerweise Wire).
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TYPE:

FMT:

CHE:

EAD:

PARITY:

CWE

Wahlen Sie das Ubertragungsprotokoll: entweder
Kermit oder #Moder.

Wahlen Sie das Ubertragungsformat: entweder
ASCII oder binar (nur fir Kermit-Protokoll
verfugbar).
Wahlen Sie eine von vier Zeichenubersetzungs-

Optionen (nur fir Kermit-Protokoll verfugbar).
Einzelheiten siehe Seite 27-18.

Wahlen Sie eines von drei Fehlerprufprotokollen

(nur fir Kermit-Protokoll verfiigbar).

Geben Sie die Ubertragungsgeschwindigkeit ein
oder wahlen Sie sie aus. Die Einstellung mufl mit
der am Computer ubereinstimmen.

Geben Sie die Ubertragungsparitat ein oder

wahlen Sie sie aus (nur fiir Kermit-Protokoll
verfugbar). Die Einstellung muf8 mit der am

Computer tuibereinstimmen.

Markieren Sie dieses Feld mit einem Hakchen,

wenn empfangene Objekte vorhandene Objekte

mit demselben Namen uberschreiben sollen.

Wenn dieses Feld nicht markiert ist, wird bei

Namenskonflikten das empfangene Objekt mit

einer numerischen Namenser weiterung versehen.

 

Verwendung von Kermit

Der HP 48 verwendet standardmafBig das Ubertragungsprotokoll

Kermit fur die Datenubertragung und die Korrektur von

Ubertragungsfehlern. Der HP 48 bietet auch Befehle fiir XMODEM

und andere serielle Datentubertragungsverfahren als Kermit, z. B. fur

das Senden von Daten an einen seriellen Drucker oder ein Meflgerat.

Das Kermit-Protokoll wurde am Columbia University Center for

Computing Activities entwickelt und steht mittlerweile fur zahlreiche

Rechnersysteme zur Verfigung.
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Ubertragen von Variablen mit Kermit

Die Ubertragung von Daten zu und von einem Computer unter

Verwendung von Kermit ist nur moglich, wenn auf dem betreffenden

Computer ein Programm mit dem Kermit-Protokoll lauft. Wenn Sie
weitere Informationen zu Kermit benotigen, empfehlen wir die beiden

folgenden Bucher: Using MS-DOS Kermit von Christine M. Gianone,

Digital Press, 1990, und KERMIT, A File Transfer Protocol von Frank

da Cruz, Digital Press, 1987.

Ubertragen von Variablen vom HP 48 an einen Computer:

1. Computer. Wechseln Sie zu dem Verzeichnis, in dem die

betreffenden Objekte gespeichert werden sollen.

2. Computer. Starten Sie das Programm, mit dem das Kermit-

Protokoll ausgefiihrt wird. Wahlen Sie das Ubertragungsformat

(Binary oder ASCII) entsprechend der Einstellung des HP 48 aus.
Das binare Format kann wesentlich schneller iibertragen werden;
eine spatere Editierung der Objekte auf dem Computer ist aber nur

bei Ubertragung mit der ASCII-Option moglich.
3. Computer. Fuhren Sie einen Kermit-Befehl aus, mit dem der

Computer als Server definiert wird, z. B. SERVER.

4. HP 48. Driicken Sie (2)(1/0) (A) (A) OK
5. HP 48. Geben Sie den bzw. die Name(n) der zu tubertragenden 27
HP 48-Variable(n) ein. Blattern Sie mit CHOOSE OK das
aktuelle Verzeichnis durch, und setzen Sie ein Markierungshakchen
neben alle Variablen, die Sie an den Computer ubertragen mochten.

Sofern erforderlich, wechseln Sie in ein anderes Verzeichnis, um

dort ebenfalls Variablen auszuwahlen. (Es konnen allerdings
nur die Variablen aus jeweils einem Verzeichnis gleichzeitig

ubertragen werden.) Drucken Sie Ok |, um die Namensliste in
die Eingabemaske TEAHZFER einzugeben.

6. HP 48. Vergewissern Sie sich, dal die I/O-Parameter fir die

Ubertragung richtig eingestellt sind (siehe Seite 27-9).

7. HP 48. Drucken Sie SEHD .

8. HP 48. Beenden Sie den Server-Modus durch Driicken von (+)(1/0)
sEME FINMIZ,
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Ubertragen von Dateien von einem Computer zum HP 48 mit
Steuerung durch den HP 48:

1.

we

Computer. Starten Sie das Programm, mit dem das Kermit-

Protokoll ausgefiithrt wird. Wahlen Sie das Ubertragungsformat
(Binary oder ASCII) entsprechend der Einstellung des HP 48 aus.
Computer. Fiihren Sie einen Kermit-Befehl aus, mit dem der

Computer als Server definiert wird, z. B. SERVER.

HP 48. Driicken Sie (»)(1/0) (A) (A) ok .

HP 48. Driicken Sie CHOOSE(W) OK, um den Inhalt des
aktuellen Verzeichnisses des Computers auflisten zu lassen. (Diese
Funktion steht nur bei PC-kompatiblen Computern zur Verfiigung.)

Wahlen Sie die zu uibertragen den Dateien aus, und setzen Sie
Markierungshakchen neben die betreffenden Dateinamen. Wenn

sich die Dateien in einem anderen Verzeichnis befinden, konnen

Sie wie beim Variable Browser mit CHIE das Verzeichnis

wechseln. Wenn alle gewtinschten Dateien selektiert sind, drucken

Sie. 0K | um die Liste im Feld HAME: in der Eingabemaske

TRAHSFEReinzugeben.

HP 48. Vergewissern Sie sich, dal die I/O-Parameter fiir die
Ubertragung richtig eingestellt sind (siche Seite 27-9).
HP 48. Drucken Sie EGET.

. HP 48. Beenden Sie den Server-Modus durch Driicken von (4)(1/0)

EREME FIHIE.

Ubertragen einer Datei von einem Computer zum HP 48 mit Steuerung
durch den Computer:

1.

2.

0

Computer. Wechseln Sie zu dem Verzeichnis, in dem die Dateien

gespeichert werden sollen.

Computer. Starten Sie das Programm, mit dem das

Kermit-Protokoll ausgefuhrt wird.

HP 48. Driicken Sie (2)(1/0) (A) (A) ©.
HP 48. Vergewissern Sie sich, dal die I/O-Parameter fur die

Ubertragung richtig eingestellt sind (siehe Seite 27-9).
HP 48. Drucken Sie EELZY.

. Computer. Fuhren Sie den Kermit-Befehl zum Senden der Datel

aus, z. B. SEND file.

Wahlweise: Wenn Sie weitere Dateien tibertragen mochten,
wiederholen Sie die Schritte 5 und 6.

Computer. Zum Beenden der Sitzung fuhren Sie den Kermit-Befehl

zum Deaktivieren des Servers aus, z. B. FINISH.
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Auswahl und Verwendung von Dateinamen

Fur Computerdateien gelten andere Namenskonventionen als fur
HP 48-Variablen.

Wenn der HP 48 eine Datei von einem Computer empfangt, kann der

Name der Computerdatei eventuell Probleme verursachen.

m Wenn der Dateiname Zeichen enthalt, die in einem Variablennamen

nicht zulassig sind (z. B. AE# oder {AELCY), bricht der HP 48 die

Ubertragung ab und sendet eine Fehlermeldung an den Computer.

m Wenn der Dateiname mit dem Namen eines internen Befehls (z.
B. SIH oder ['UF) identisch ist, figt der HP 48 eine numerische
Erweiterung an den Namen an (z. B. SIH. 1).

m Wenn der Name mit einem Variablennamen im aktuellen Verzeichnis

identisch ist und Flag —36 nicht gesetzt ist (um die vorhandenen

Variablen zu schiitzen), wird an den Namen eine numerische
Erweiterung angefligt (z. B. HAME. 1).

Wenn der HP 48 eine Variable an einen Computer sendet, kann der

Name eventuell mit denNamenskonventionen der Computersoftware

inkompatibel sein. Die Ubertragung einer solchen Datei fiihrt zu
einem Ubertragungsfehler. (Sie konnen dieses Problem umgehen,

indem Sie die Variable vor dem Senden umbenennen.) 27

Sichern des Speicherinhalts des HP 48

Sie konnen den Inhalt des gesamten HOME-Verzeichnisses in

einer Datei auf Ihrem Computer sichern und von dort spater

zuruckladen. Das HOME-Verzeichnis enthalt alle Variablen,

Benutzer-Tastenbelegungen und Alarm-Informationen. Sie konnen auf

Wunsch auch alle Flag-Einstellungen mit tibernehmen.

In der folgenden Beschreibung wird davon ausgegangen, dafl Sie

den Computer und den HP 48 bereits fur die Datenubertragung

vorbereitet haben - siehe “Vorbereiten des Computers und des HP 48”

auf Seite 27-7.
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Sichern des gesamten Benutzerspeichers in einer Computerdatei:
 

Achtung Vergewissern Sie sich vor dem Sichern des
Speicherinhalts, dafl die tickende Uhr nicht in der

¥ Anzeige sichtbar ist; andernfalls konnte die Integritat
der Sicherungsdaten beeintrachtigt werden.
 

1. Computer. Fiihren Sie, sofern verfiigbar, den Kermit-Befehl zur

Konfigurierung einer Ubertragung von Binardaten aus.

2. Computer. Fiihren Sie einen Kermit-Befehl aus, mit dem der

Computer als Server definiert wird, z. B. SERVER.

3. HP 48. Wahlweise: Wenn Sie auch die Flag-Einstellungen sichern
mochten, driicken Sie (&9)(MODES) FLAG RLCLE
geben Sie den Namen einer Flag-Variablen ein (mit ' als
Begrenzungszeichen), und driicken Sie (STO).

4. HP 48. Geben Sie das markierte Objekt : I: Name auf dem

Stack ein; dabei ist Name der Name der auf dem Computer zu

erstellenden Datei.

5. HP 48. Driicken Sie («9)(MEMORY) ARCHI.
6. HP 48. Zum Beenden der Sitzung driicken Sie (&q)(1/0) ZENE

FIMIZ.

7. HP 48. Wahlweise: om die Batterien zu schonen, drucken Sie

BDGD cLos
Mit der Funktion ARCHIVE wird stets - unabhangig von der

Einstellung fiir ASCII/Binary auf dem HP 48 - ein binarer Transfer
durchgefuhrt.

 

Achtung Der RESTORE-Befehl ist mit Vorsicht zu verwenden:

Durch das Zuruckladen des Benutzerspeicherinhalts

W wird der vorhandene Inhalt dieses Speichers

vollstandig geloscht und durch die Sicherungskopie

uberschrieben.
 

Zuriickladen des HP 48-Benutzerspeichers aus einer Computer-
datei:

1. Ubertragen Sie die Computerdatei mit einer der oben beschriebenen

Ubertragungsmethoden iin eine HP 48-Variable. Vergewissern Sie

sich, daB Binary als Ubertragungsmodus gewahlt ist.
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2. HP 48. Geben Sie im Stack den Namen der empfangenen Variablen
ein (mit ' als Begrenzungszeichen), und driicken Sie (()(RCL), um
das zuruckzuladende Objekt abzurufen.

HP 48. Driicken Sie (&9)(MEMORY) RESTO.
4. HP 48. Wahlweise: Zum Zuruckladen von zuvor gesicherten

Flag-FEinstellungen geben Sie den Namen der Flag-Variablen

ein (mit ' als Begrenzungszeichen), driicken Sie (#)(RCL) und
anschliefend (&9)(MODES) FLAG (NXT) STOF.

Beispiel: Zum Sichern des Speicherinhalts in einer Datel namens

AUGI geben Sie das markierte Objekt = IO: ALG]
als Name der Sicherungskopie ein. Wenn Sie diese
Daten spater in den HP 48 zuruckladen, konnen

Sie 'AUG1' eingeben und driicken, um
Backup HOMEDIR in den Stack zu stellen - abrufbereit fur
den RESTORE-Befehl.

oo

Senden von Kermit-Befehlen

Sie konnen mit einem HP 48 Kermit-Befehle an einen Kermit-Server

- einen anderen HP 48 oder einen Computer - senden. Wenn der

HP 48 als Server fungiert, konnen Sie Kermit-Befehle an ihn senden
(der HP 48 reagiert jedoch nur auf GET (KGET) SEND, REMOTE
DIR, REMOTE HOST, FINISH und LOGOUT). Bei der folgenden
Beschreibung wird davon ausgegangen, dafl die empfangende Einheit
bereits als Server konfiguriert ist.

Senden eines Kermit-Befehls von einem HP 48:

1. Geben Sie den Befehl als Zeichenkette ein (mit " " als
Begrenzungszeichen).

2. Geben Sie den Pakettyp als Zeichenkette ein (mit " " als

Begrenzungszeichen).
3. Driicken Sie (&9)(1/0) ZENE FET
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Der Server reagiert auf den Befehl PKT mit einer der folgenden

Antworten:

m Eine Bestatigungsmeldung. Die Antwort auf das Paket wird als

Zeichenkette an Ebene 1 geliefert - wenn keine passende Antwort

vorhanden ist, wird eine leere Zeichenkette zuruckgeliefert.

m Ein Fehlerpaket. Der HP 48 zeigt den Inhalt des Fehlerpakets kurz
an. Zum Abrufen driicken Sie (&)(1/0) KERR.

Beispiel: Zum Anfordern einer Verzeichnisliste geben Sie "[" und
"ZG" ein, und drucken Sie FET. Das Verzeichnis wird

als Zeichenkette geliefert.

 

Verwendung von XMODEM

Das integrierte XMODEM-Protokoll des HP 48 fiihrt keine CRC-
Fehlerprufung durch, ist aber mit XMODEM-Computerprogrammen

kompatibel, die diese Prufung durchfiihren. In diesem Fall

mussen Sie unter Umstanden kurze Zeit warten, bis das

Computerprogramm die ve rsuchte CRC-Prifung abbricht und zum
Standard-XMODEM-Betrieb zurtiickkehrt.

Ubertragen einer Variablen an einen Computer mit XMODEM:

1. HP 48. Driicken Sie (»)(/0) (A) (A) CK , um die Eingabemaske
TREAHSFER zu offnen.

2. HP 48. Wahlen Sie den Anschlufl Wirz und den Typ HModem

aus und vergewissern Sie sich, dafl die Baud-Rate mit der des

Computers ubereinstimmt.

3. HP 48. Markieren Sie das Feld HAME =, wahlen Sie mit CHOOSEeine

Variable aus, und geben Sie diese Variable ein.

4. Computer. Sofern erforderlich, wechseln Sie in das Verzeichnis,

in dem die Variable gespeichert werden soll, starten Sie das

XMODEM-Programm, und wahlen Sie Receive.

5. Computer. Geben Sie den Dateinamen ein, und starten Sie den

Empfangsmodus.

6. HP 48. Drucken Sie SEH: .
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Ubertragen einer Variablen von einem Computer mit XMODEM:

1. Computer. Wechseln Sie in das Verzeichnis, in dem die Variable

gespeichert werden soll.

2. Computer. Starten Sie das Programm, mit dem XMODEM

ausgefihrt wird.

3. HP 48. Wechseln Sie in das Verzeichnis, in dem Sie die

ankommende Variable ablegen mochten, und drucken Sie dann
0/0) (A) ©OE , um die Eingabemaske TRANSFER zu
offnen.

4. HP 48. Wahlen Sie den Anschlufl lir= und den Typ #Maoder

aus und vergewissern Sie sich, dal die Baud-Rate mit der des
Computers ubereinstimmt.

5. HP 48. Geben Sie einen Namenfiir die zu empfangende Variable
ein. Markieren Sie das Feld J%FRl mit einem Hakchen, wenn Sie

eine vorhandene Variable mit demselben Namen uberschreiben
mochten.

6. HP 48. Drucken Sie EEC.

7. Computer. Starten Sie mit Send die Ubertragung.

27
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Verwendung anderer serieller

Ubertragungsprotokolle

Sie konnen Daten und Befehle auch an serielle Gerate senden und

von ihnen empfangen, die nicht das Kermit-Protokoll verwenden, z.

B. serielle Drucker und Mefigerate. Hierzu werden die allgemeinen
seriellen 1/O-Befehle eingesetzt.

Uberpriifen der aktuellen I/O-Parameter des HP 48:

werden, driicken Sie IHFD .

Andern der 1/0-Parameter des HP 48:

1. Geben Sie -58 ein, und driicken Sie (&)(MODES) FLAGSLCF.

Hierdurch werden die aktuellen Einstellungen beim Andern
angezeigt.

2. Driicken Sie ()(1/0) I OFAE

3. Andern Sie den/die gewunschte(n) Parameter wie folgt:
m Drucken Sie IE-l, um IF oder Hite als aktuellen Anschluf

fir die Ubertragung auszuwahlen.

m Geben Sie 1288, 24868, 42688 oder P&EE ein, und drucken

Sie ERUL , um die aktuelle Ubertragungsgeschwindigkeit

auszuwahlen.

m Geben Sie 1 (ungerade), Z (gerade), = (Markierung), 4
(Leerzeichen) oder & (ohne) ein und drucken Sie FAREIT, um
die aktuelle Einstellung fiir die Paritatsprufung zu wahlen.

Wahlweise konnen Sie auch den negativen Wert fiir eine die

ser Optionen eingeben, wenn Sie die Paritatsprufung nur beim

Senden verwenden, beim Empfangen aber deaktivieren mochten.

m Wenn Sie im ASCII-Modus Daten ubertragen oder

drucken mochten, geben Sie die Nummer der gewunschten

Ubersetzungsoption ein (siche untenstehende Tabelle) und
drucken Sie TEAM. Die Tabelle ist wie folgt zu lesen: “10 —

10,13” bedeutet “Zeichen 10 wird ubersetzt in die Zeichen 10 und

13.” Mit dem Eingabewert 0 konnen Sie angeben, dafl Sie keine

Ubersetzung wiinschen.
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Optionenfiir die ASCII-Dateniibersetzung (Ubersicht)
 

 

 

   
 

 

Option 1 Option 2 Option 3

Vom HP 48 gesendete Daten

10 — 10,13 10 — 10,13 10 — 10,13

128 — dibers 128 — bers

159 — iibers 255 — ibers

Vom HP 48 empfangene Daten

10 — 10,13 10,13 — 10 10,13 — 10

 
bers — Zchn

“HEE — ZJchn

“159 — Zchn    
Ubersetzung der ASCII-Zeichen (Zeichen-Codes 128-255)
 

 

 

HP 48 HP 48 Ubers HP 48 HP 48 Ubers HP 48 HP 48 Ubers
Code Zchn Code Zchn Code Zchn

128 a 3 142 ® io - 156 m ~F1

129 x -— 143 + fs 157 i “GH

130 io oH 144 wf 158 5 ~[]

131 I y 145 wg 159 i 0

132 x 5 146 & Gd 171 4

133 Z GE 147 = Ge 176 = “on

134 B -. | 148 i) “1am 181 ul “ar

135 “pi 149 a ~15h 187 3

136 a ud 150 “51 215 Eh

137 £ LL 151 F Gr 216 = i

138 2 n= 152 ul GE 223 = 15k

139 = = 153 : wt 247 = NE —-

140 a “Ga 154 i 5h nnn |andere| -nnn

141 + i 155 Ea Gh            
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Ubertragen serieller Daten mit einem seriellen Gerat ohne Kermit-
Protokoll:

1.

2.

Driicken Sie (9)(1/0) IOFAR, und stellen Sie die I/O-Parameter
passend zu dem seriellen Gerat ein. Sie konnen sich mit
IHFdie aktuellen Einstellungen anzeigen lassen.

Wenn das serielle Gert bei der Ubertragung einen

Empfang/Sende-Handshake verwendet (XON/XOFF-Signale),
driicken Sie IOFAR(EDIT):
m Wenn Sie beim Empfangen von Daten Handshake wunschen,

andern Sie die dritte Zahl in 1.
m Wenn Sie beim Senden von Daten Handshake wunschen, andern

Sie die vierte Zahl in 1 - Beispiel: © 288 8 8 1 2 1 +. Drucken

Sie (ENTER) (7) 10FAR (GTO)
. Wahlweise: Driicken Sie I-11 SERIA OFEMI, um
den seriellen Anschlufl des HP 48 zu offnen. (Fir die meisten

Ubertragungen ist dieser Schritt nicht erforderlich; hierdurch
werden aber Probleme vermieden, die dadurch entstehen konnen,

dal manche Gerate nicht mit einem “geschlossenen” Anschlufl
kommunizieren konnen.)
Zum Senden oder Empfangen serieller Daten oder Befehle
verwenden Sie die I/O-Menttasten fir die betreffende Operation -
siehe untenstehende Tabelle.
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Das 1/0-Menii - Serielle 1/0-Befehle
 

Programmier-
barer Befehl

Beschreibung

 

 

 
  

SERIA:

XMIT

SRECV

  

Sendet die Zeichenkette auf Ebene 1
ohne Kermit-Protokoll. Sobald die
Zeichenkette vollstandig gesendet

wurde, wird an Ebene 1 eine 1

zuruckgeliefert. Wenn die Zeichenkette
nicht vollstandig gesendet werden
konnte, wird an Ebene 1 eine 0

zuruckgeliefert und an Ebene 2 der
nicht gesendete Teil der Eingabekette;
mit ERRM konnen Sie sich die

Fehlermeldung anzeigen lassen.

Empfangt die auf Ebene 1 angegebene
Zeichenzahl. Bei einer erfolgreichen

Ubertragung werden an Ebene 2 die

Zeichen zuruckgeliefert, an Ebene 1
wird eine 1 geliefert. Bei einer
fehlgeschlagenen Ubertragung wird an

Ebene 2 eine leere od er unvollstandige
Zeichenkette zuriickgeliefert und an
Ebene 1 eine 0; mit ERRM konnen Sie

sich die Fehlermeldung anzeigen lassen.

(Eine fehlgeschlagene Ubertragung liegt

vor, wenn die Zeichen einen

Paritatsfehler, Rahmenfehler oder

Uberlauffehler enthalte n oder wenn

weniger Zeichen als angegeben

empfangen werden, bevor ein

Zeituberlauf eintritt (standardmafig 10
Sekunden). Die Zeichen werden aus
dem Eingabepuffer abgeholt.

Wartezeiten lassen sich vermeiden,

wenn Sie die Zahl der Zeichen im Puffer  angeben (wird von BELIFLE geliefert).
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Das 1/0-Menu - Serielle 1/0-Befehle (Forts.)
 

Programmier-
barer Befehl

Beschreibung

 

 

 

EERE

EUFLE

 

STIME

SBRK

BUFLEN

 

Legt fur den seriellen

Sende-/Empfangs-Zeitiiberlauf die auf
Ebene 1 angegebene Zahl von Sekunden
fest. Der Zeituberlauf kann einen
beliebigen Wert zwischen 0 und 25,4
Sekunden annehmen. Wenn Sie 0
angeben, wartet der HP 48 unbegrenzt

lange; hierdurch kann die Batterie stark

belastet werden.

Sendet ein serielles BREAK
(Unterbrechungs)-Signal.

Liefert an Ebene 2 die Zahl der Zeichen

im Eingabepuffer und an Ebene 2 den
Fehlerstatus (1=kein Rahmenfehler

oder UART-Uberlauf, O0=Rahmenfehler

oder UART-Uberlauf). Wenn an Ebene
1 eine 0 geliefert wird, gilt die an Ebene
2 gelieferte Zeichenzahl fiir denjenigen
Teil der Daten, der vor dem Fehler

empfangen wurde; auf diese Weise

konnen Sie feststellen, an welcher Stelle

der Fehler aufgetreten ist.
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Hinweis XMIT, SRECV und BUFLEN uberprufen zwar den

Sende- und Empfangsmechanismus; die Integritat der

% Daten wird jedoch nicht gepruft. Ein Verfahren zur

Uberpriifung der Datenintegritat besteht darin, dal

das sendende Gerat am Ende der gesendeten Daten
eine Prifsumme anhangt und das empfangende Gerat
diese Prufsumme kontrolliert.
 

OPENIO, XMIT, SRECV und SBRK offnen automatisch den

Infrarot- und den seriellen Anschluff mit den aktuellen Werten der

vier ersten /OPAR-Parameter (Baudrate, Paritat, Handshaking beim

Empfang und Handshaking beim Senden) und mit der aktuellen
Infrarot/Kabel-Einstellung (wird im Meni I/O SETUP mit
festgelegt). Sobald Sie den Anschluf8 6ffnen, kann der Eingabepuffer
ankommende Daten (bis zu 255 Zeichen) bereits empfangen, bevor Sie
SRECYV ausfihren.

 

27
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Bibliotheken, Ports und
Einsteckkarten
 

Port-Speicher und Karten-Steckplatze

Der Port-Speicher (auch als unabhdngiger Speicher bezeichnet) ist

anders strukturiert als der Benutzerspeicher:

m Der Benutzerspeicher kann in Verzeichnisse unterteilt werden, der

Port-Speicher nicht.

m (Globale) Variablen im Benutzerspeicher sind aktiv und
konnen innerhalb des Speichers physisch verschoben werden.

(Port-)Variablen im Port-Speicher sind inaktiv und andern ihre
Position im Speicher nicht.

Der Port-Speicher enthalt zwei Objekttypen:

m Sicherungsobjekte. Sicherungsobjekte sind gewohnliche Objekte, die

in eine fur den Port-Speicher geeignete “inaktive” Form konvertiert
wurden.

= Bibliotheken. Bibliotheken sind Sammlungen benannter Objekte,
die zur Erweiterung des eingebauten Befehlssatzes dienen. Sie
mussen im Port-Speicher gespeichert und an ein Benutzerverzeichnis

angebunden sein, um genutzt werden zu konnen. Ein benanntes
Objekt kann von einer Bibliothek aus ausgefuhrt, aber nicht

angezeigt oder editiert werden; dies entspricht den internen

Befehlen, die ebenfalls angewendet, aber nicht editiert werden

konnen.

28

Anzeigen eines Meniis von im Port-Speicher gespeicherten Objek-
ten:

2. Drucken Sie die Menutaste, die zu dem anzuzeigenden

Port-Speicher gehort.
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Anzeigen des Meniis der Bibliotheken, auf die vom aktuellen

Verzeichnis aus zugegriffen werden kann:

m Driicken Sie (»)(LIBRARY).

Port 0

Port 0 ist der einzige Port-Speicher, der bei allen HP 48 zur Verfiigung

steht. Der Speicherbereich fir Port 0 wird aus dem Benutzerspeicher

abgezweigt; das heiflt, in Port 0 gespeicherte Objekte verringern den
zur Verfugung stehenden Benutzerspeicher. Die Grofle von Port 0 ist
dynamisch und wird in Abhangigkeit vom Speicherinhalt grofler oder
kleiner. Dieses Diagramm zeigt Port 0 beim Belegen des benotigter
Speichers im Benutzerspeicher.

   

 

       

(| NUM1 NUM1
'‘NUMT’RCL  ———| NUM?’ PURGE

Benutzer- 0:NUM1 STO

speicher
—® >

Port0 O:NUM1 0:NUM1    
Wenn Sie keine Einsteckkarten besitzen oder verwenden wollen,

konnen Sie Port 0 zum Speichern von Sicherungsobjekten oder

Bibliotheksobjekten verwenden.

Karten-Steckplatz 1

Der HP 48GX ist mit zwei Karten-Steckplatzen versehen. Diese

Karten-Steckplatze sind nicht gleichwertig. Karten-Steckplatz 1

kann eine Einsteckkarte mit einer maximalen Kapazitat von 128 kB

aufnehmen. Der RAM-Speicher auf einer Einsteckkarte in Steck

platz 1 kann als Erweiterung des internen Benutzerspeichers und
damit des zur Verfiigung stehenden aktiven Speichers genutzt oder als

gewohnlicher Port-Speicher genutzt werden. Der Karten-Steckplatz 1
ist mit den beim Vorgangermodell HP 48SX erhaltlichen Steckplatzen

identisch. Port-Speicher, der in Karten-Steckplatz 1 verwendet wird,

wird als Port 1 bezeichnet. In Steckplatz 1 konnen sowohl RAM- als

auch ROM-Karten eingesteckt werden.
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Karten-Steckplatz 2

Karten-Steckplatz 2 kann eine Einsteckkarte mit einer maximalen

Kapazitat von 4 MB aufnehmen. (Dies sind eigentlich 4096 KByte,

von welchen 3968 KByte belegt werden konnen.) Der RAM-Speicher
auf einer Einsteckkarte in Steckplatz 2 kann nicht zur Erweiterung
des internen Benutzerspeichers verwendet werden. Der in Steckplatz

2 bereitgestellte Port-Speicher wird vielmehr in getrennte Ports
von je 128 kB Kapazitat unterteilt. Eine 1-MB-Einsteckkarte

liefert beispielsweise Port 2 bis 9, die je 128 kB Sicherungsobjekte

und Bibliotheken enthalten konnen. Entsprechend liefert eine

4-MB-Einsteckkarte Port 2 bis 32. In Steckplatz 2 konnen RAM- oder

ROM-Karten eingesteckt werden.

 

Verwendung von Sicherungsobjekten

Der HP 48 verwendet einen speziellen Objekttyp, das

Sicherungsobjekt, zur Speicherung von Sicherungsdaten. Ein
Sicherungsobjekt enthalt ein anderes Objekt, seinen Namen und seine

Prufsumme.

Sicherungsobjekte konnen nur im Port-Speicher gespeichert werden:

=m Port 0.

m Port 1, wenn er RAM-Karten enthalt, die als Port-Speicher (d.h.

nicht als Hauptspeichererweiterung) genutzt werden. Bei der ersten

Installation einer Karte wird eine RAM-Karte standardmasig
als Port-Speicher verwendet. (Port 1 ist beim HP 48G nicht vor
handen.) * Ports 2 bis 32, falls vorhanden. (Port 2 bis 32 ist beim
HP 48G nicht vorhanden.)

Sichern eines Objekts auf einer Karte:

1. Legen Sie das Objekt im Stack ab.

2. Geben Sie eine Sicherungskennung fir das zu erstellende

Sicherungsobjekt ein - siehe unten.

Driicken Sie (STO).
4. Wahlweise: Loschen Sie das urspringliche Objekt aus dem

Benutzerspeicher.

Ra
t
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Der Befehl STO erstellt die Sicherungskopie unter Verwendung des
von der Sicherungskennung angegebenen Ports und Namens. Der

Befehl hat die folgende Form:

: Port: Name

Dabei ist Port die Port-Nummer (0 bis 32) und Name der Name,
unter dem die Sicherungskopie gespeichert wird. Wenn Sie Port
1 verwenden, darf der Port-Speicher nicht als Erweiterung des

Benutzerspeichers konfiguriert sein. Der Name des Sicherungsobjekts
kann sich vom ursprunglichen Namen unterscheiden.

Ein ganzes Verzeichnis (mit seinen Unterverzeichnissen) kann in ein
Sicherungsobjekt gesichert werden, indem das Verzeichnisobjekt im

Stack abgelegt und eine Sicherungskopie erstellt wird.

Zuriickholen eines Port-Objekts in den Stack:

m Lassen Sie sich das entsprechenden PORT-Menu anzeigen, dann
driicken Sie ((») und die Menitaste fiir das Objekt.
oder

m Geben Sie die Sicherungskennung fiir das Sicherungsobjekt ein, und
driicken Sie ()(RCL).

Auswerten eines Sicherungsobjekts:

m Lassen Sie das entsprechende PORT-Menu anzeigen, und drucken

Sie dann die Menutaste fur das Objekt.

oder

m Geben Sie die Sicherungskennung fir das Sicherungsobjekt ein, und

drucken Sie (EVAL).

Um mehrere Sicherungsobjekte nacheinander auszuwerten, geben Sie
eine Liste der Sicherungskennungen (mit £ * als Begrenzungszeichen)

ein und drucken dann (EVAL).

Loschen eines Sicherungsobjekts:

m Geben Sie die Sicherungskennung fiir das Sicherungsobjekt ein, und

driicken Sie ()(PURG). Ein Sicherungsobjekt, das in den Stack
zuruckgeholt wurde, kann nicht geloscht werden; es erscheint die

Meldung Object in Use (Objekt wird verwendet). Wenn Sie das
Objekt vom Stack loschen oder in eine Variable speichern, konnen

Sie das Sicherungsobjekt loschen.
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Gleichzeitiges Loschen mehrerer Sicherungsobjekte:

1. Geben Sie eine Liste der Sicherungskennungen (mit + als

Begrenzungszeichen) ein.
2. Driicken Sie (¢9)(PURG).

Durchsuchen aller Ports nach einem Sicherungsobjekt:

1. Geben Sie die Sicherungskennung des Objekts ein, ersetzen
Sie dabei aber die Port-Nummer durch #. (Driicken Sie (a)
(«)(ENTER), um & zu erzeugen.)

2. Fuhren Sie den Befehl RCL, EVAL oder PURGE aus. Wenn

das Universalzeichen #: fur die Port-Nummer eingesetzt wird,

durchsucht der HP 48 zunachst die Ports (in umgekehrter
numerischer Reihenfolge, beginnend mit dem hochsten verfiigbaren

Port: 32, ...,2, 1, 0) und dann den Hauptspeicher nach dem

Sicherungsobjekt. Das erste aufgefundene Objekt dieses Namens

wird verwendet.

Beispiel: Wenn Sie :#::EFG1 eingeben und (e9)(PURG) driicken,
loschen Sie das erste aufgefundene BPG1 in Port 32, ... ,

2, 1, 0 oder im Hauptspeicher.

Erstellen einer Liste der Sicherungsobjekte in einem Port:

m Geben Sie die Port-Nummer ein, und driicken Sie («9)(LIBRARY) 28
FYHARES. Der Befehl PVARS liefert eigentlich zwei
Ergebnisse. Ebene 1 gibt den Speichertyp im Port an: "ROM"

(Anwendungskarte), "=%SRAM" (erweiterter Speicher) oder eine
Zahl (die Zahl der Bytes, die (bei Port 0) im Benutzerspeicher bzw.
(bei einem andern Port) im unabhéngigen Port-Speicher verfiigbar

sind). Ebene 2 enthalt eine Liste der Sicherungskennungen und

Bibliothekskennungen.

Kopieren von Sicherungsobjekten von einer Karte in einen anderen
HP 48:

1. Schalten Sie den HP 48 aus, und setzen Sie die Karte ein - siehe

“Einsetzen und Entnehmen von Einsteckkarten” auf Seite 28-10.

2. Schalten Sie den HP 48 ein.

3. Stellen Sie das Objekt wieder in den Stack (siehe “Zuriickholen
eines gesicherten Objekts in den Stack” auf Seite 28-4).
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Sie konnen auch Objekte uber die Infrarot-Schnittstellen zwischen zwei

HP 48-Rechnern ubertragen - sieche “Ubertragen von Daten zwischen

zwel HP 48-Taschenrechnern” auf Seite 27-1.

Sichern des gesamten Speichers

Der Inhalt des gesamten HOME-Verzeichnisses kann in einem
Sicherungsobjekt gesichert und spater zurickgeladen werden. Das

HOME-Verzeichnis enthalt alle Variablen, Benutzertasten-Belegungen

und Alarm-Informationen. Es konnen auf Wunsch auch alle

Flags-Einstellungen mit gesichert werden.

Der Speicher kann auch in einer Computer-Datei gesichert werden.

Siehe “Sichern des HP 48-Speichers” auf Seite 27-13.

 

Achtung Vergewissern Sie sich vor dem Sichern des

Speicherinhalts, da die Uhr nicht in der Anzeige

¥ sichtbar ist. Andernfalls konnte die Integritat der
Sicherungsdaten beeintrachtigt werden.
 

Sichern des gesamten Benutzerspeichers in einem Sicherungsob-
jekt:

1. Wahlweise: Wenn die Flag-Einstellungen ebenfalls gesichert werden
sollen, driicken Sie (&q)(MODES) FLAG RELLF, geben Sie
einen Variablen-Namen ein (mit ' als Begrenzungszeichen), und
driicken Sie (STO).

2. Geben Sie eine Sicherungs-Bezeichnung fur das zu erstellende

Sicherungsobjekt ein.

3. Driicken Sie (&9)(MEMORY) ARCHI.

Der Befehl ARCHIVE sichert nur den Benutzerspeicher, aber nicht

den unabhangigen Speicher.

 

Achtung Bei der Ausfiihrung des Befehls RESTORE wird

der gesamte Inhalt des Benutzerspeichers mit dem

¥ Inhalt des Sicherungsobjekts uberschrieben. Zur

Sicherung des Stacks kann dieser in einem anderen

Sicherungsobjekt gespeichert werden.
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Zuriickladen des HP 48-Benutzerspeichers aus einem Sicherungs-
Objekt:

1. Geben Sie den Namen des Sicherungsobjekts (mit * :
Begrenzungszeichen) in den Stack ein. Denken Sie daran, dafl der
Name eine Port-Nummer mit einschlief3t.

2. Driicken Sie (¢9)(MEMORY) RESTO.
3. Wahlweise: Zur Wiederherstellung der vorher gespeicherten

Flag-Einstellungen rufen Sie den Inhalt der Variablen, die die
Flag-Daten enthalt, wieder auf, und driicken Sie (¢9)(MODES)

a BTOF
  

 

Verwendung von Bibliotheken

Eine Bibliothek ist ein Objekt, das wiederum benannte Objekte

enthalt, die als Erweiterungen des internen Befehlssatzes dienen
konnen. Die Hauptfunktion einer Bibliothek besteht darin, als

Hilfsmittel fir eine ROM- oder RAM-gestiitzte Anwendung

zu dienen. Eine Bibliothek auf ROM-Basis ist auf einer

Anwendungs-Einsteckkarte gespeichert und wird durch das Einsetzen

der Karte in einen der Karten-Steckplatze installiert. (Der HP 48G
ist nicht mit Karten-Steckplatzen ausgestattet.) Eine RAM-gestitzte

Bibliothek kann auf einer RAM-Karte gespeichert sein oder uber die

serielle oder Infrarot-Schnittstelle in den Benutzerspeicher ubertragen

werden. (Details siehe Bibliotheks-Dokumentation).

28

 

Achtung Bibliotheken, die ursprunglich fiir die alteren

HP 48S- und HP 48SX-Modelle entwickelt wurden,

¥ sind eventuell mit dem HP 48G und HP 48GX nicht

kompatibel. Es kann infolgedessen zum Verlust des

Speicherinhalts kommen. Der Benutzerspeicher sollte

daher gesichert werden (siehe Seite 28-6), bevor
versucht wird, diese Bibliotheken zu verwenden.

Wenden Sie sich an den Handler oder Autor der

jeweiligen Bibliothek, um genauere Angaben

hinsichtlich der Kompatibilitat zu erhalten.
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Bibliotheken bieten verschiedene Vorteile gegenuiber Programmen:

m Von Ihnen verfafite Anwendungen sind kopiergeschutzt, da der

Inhalt einer Bibliothek nicht angezeigt, editiert oder auf den Stack
zuruckgeholt werden kann.

m Bibliotheken ermoglichen einen schnelleren Zugriff auf die von

Anwendungen verwendeten Variablen.

m Sie konnen in Anwendungen verwendete Variablen als “versteckte”

(unbenannte) Variablen definieren; hierdurch wird die Uberfiillung
des Bibliotheksmeniis vermindert.

Jede Bibliothek wird auf zwei Arten bezeichnet:

m Eine Bibliothekskennung mit der Form : Port: Nummer; dabei ist

Nummer eine eindeutige, der Bibliothek zugeordnete Nummer.

Wenn Sie (¢9)(LIBRARY) FETund die Meniitaste fiir den
Port, in dem die Bibliothek gespeichert ist, drucken, wird die

Bibliotheksnummer im Menu angezeigt.

m Ein Bibliotheksname in Form einer Zeichenkette. Wenn Sie in dem

Verzeichnis, an das die Bibliothek angebunden wurde, oder in
einem seiner Unterverzeichnisse ((»)(LIBRARY) driicken, wird der

Bibliotheksname im Menu angezeigt.

Mit dem HP 48 konnen keine Bibliotheken erstellt werden.

Normalerweise werden Bibliotheken auf einem Computer erstellt

und uber ein serielles Kabel oder eine Einsteckkarte auf den
HP 48 ubertragen. Wenn Sie selbst Bibliotheken erstellen
mochten, wenden Sie sich an den Calculator Technical Support

oder an das HP Calculator Bulletin Board System (siehe hintere
Umschlag-Innenseite) fiir Informationen dartiiber, wo die erforderlichen
Programmierwerkzeuge erhaltlich sind.

Einrichten einer Bibliothek:

1. Installieren Sie die Bibliothek in einem Port:

m Bei einer Anwendungskarten-Bibliothek: Schalten Sie den HP 48

aus, und setzen Sie die Karte in Port 1 oder 2 ein.

m Bei einer RAM-gestiitzten Bibliothek: Speichern Sie die

Bibliothek im Port-Speicher.

2. Binden Sie die Bibliothek an (siehe unten). Einige Bibliotheken
binden sich selbst an, andere missen manuell angebunden werden.
An jedes Verzeichnis kann nur eine Bibliothek angebunden

werden, mit Ausnahme des HOME-Verzeichnisses, an das eine be
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liebige Zahl von Bibliotheken angebunden werden kann. (Weitere
Informationen uber das Anbinden der Bibliothek finden Sie in der
Dokumentation der Anwendungskarte oder der RAM-gestutzten

Bibliothek.)

Damit eine Bibliothek verwendet werden kann, muf sie in einem Port

installiert und an ein Verzeichnis des Benutzerspeichers angebunden
werden. Dieses Anbinden kann entweder automatisch bei der

Installation einer Anwendungskarte erfolgen oder mufl manuell

durchgefiithrt werden.

Speichern einer RAM-gestiitzten Bibliothek im Port-Speicher:

1. Stellen Sie das Bibliotheksobjekt in den Stack. (Notieren Sie sich
Bibliotheksnummer und -namen.)

2. Geben Sie die Port-Nummer zum Speichern der Bibliothek ein.

Wenn Sie Port 0 verwenden, ist die Bibliothek immer verfugbar,

auch wenn Sie die Einsteckkarten entfernen. Wenn Sie einen Port

in einem der Karten-Steckplatze verwenden, mufl der entsprechende

Steckplatz eine RAM-Karte enthalten, die als unabhangiger

Port-Speicher festgelegt ist.
3. Driicken Sie (STO).
4. Wahlweise: Sofern noch nicht geschehen, loschen Sie das

ursprungliche Bibliotheksobjekt aus dem Benutzerspeicher. 28

Anbinden einer “selbst-anbindenden” Bibliothek an das HOME-
Verzeichnis:

m Schalten Sie den HP 48 aus und wieder ein. Alle im Port-Speicher

gespeicherten selbst-anbindenden Bibliotheken, die noch nicht an

das HOME-Verzeichnis angebunden sind, binden sich nun an dieses

Verzeichnis an.

Manuelles Anbinden einer Bibliothek an ein Verzeichnis:

1. Wechseln Sie in das gewunschte Verzeichnis:

m Wenn Sie die Bibliothek aus allen Verzeichnissen heraus

verwenden wollen, wechseln Sie in das HOME-Verzeichnis.

m Wenn der Zugriff beschrankt werden soll, wechseln Sie in das

gewunschte Verzeichnis. Die Bibliothek steht dann nur in diesem

Verzeichnis und seinen Unterverzeichnissen zur Verfugung.

2. Geben Sie die Bibliothekskennung in der Form : Port: Nummer ein.

3. Driicken Sie (¢9)(LIBRARY) BATTAL.
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Abkoppeln einer Bibliothek von einem Verzeichnis:

1.

2.

3.

Wechseln Sie in das Verzeichnis, an das die Bibliothek angebunden
ist.

Geben Sie die Bibliotheksnummer der Bibliothek ein, die

abgekoppelt werden soll.

Driicken Sie (9)(LIBRARY) DE THL, um die Bibliothek vom
Verzeichnis abzukoppeln.

Loschen einer Bibliothek aus dem Speicher:

1.

2.

Vergewissern Sie sich, daf die Bibliothek an kein Verzeichnis mehr

angebunden ist.
Geben Sie die Bibliothekskennung der Bibliothek im unabhangigen
Speicher ein. Die Kennung hat die Form : Port: Nummer.

. Driicken Sie ()(PURG), um die Bibliothek aus dem unabhéangigen
Speicher zu loschen. Wenn die Fehlermeldung Object In Use

angezeigt wird, bedeutet dies, dafl die Bibliothek noch an ein

Verzeichnis angebundenist.

 

Einsetzen und Enthehmen von Einsteckkarten

Die beiden Steckplatze fur Einsteckkarten werden als Karten-

Steckplatz 1 und Karten-Steckplatz 2 bezeichnet. Karten-Steckplatz

1 befindet sich naher an der Vorderseite des Taschenrechners;

Karten-Steckplatz 2 befindet sich naher an der Riickseite. Diese

Steckplatze sind nicht gleichwertig. Einzelheiten zu den Unterschieden

zwischen den Steckplatzen finden Sie auf Seite 28-2.
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Achtung Die Verwendung von ungeeigneten Einsteckkarten

und Zubehorteilen kann zur Beschadigung des HP 48

Wy fihren. Sie konnen eine potentiell gefahrliche Karte
oder ein ungeeignetes Einsteckmodul von einer von

HP empfohlenen Komponente unterscheiden, indem

Sie die Ruckseite der Karte an der Stelle betrachten,

die in den HP 48 eingesteckt wird. Eine empfohlene
Karte ist mit einem Metallverschlu8 zum Schutz
des HP 48 vor statischen Ladungen versehen. Die

bisher von HP untersuchten ungeeigneten Karten

und Zubehorte ile sind nicht mit diesem Verschlufl
versehen, sondern weisen ungeschutzte Goldkontakte 28

auf.
 

Einsetzen der Batterie in eine neue RAM-Karte:

1. Verwenden Sie dieses Verfahren nicht zum Austauschen der Batterie

auf einer RAM-Karte - dies konnte zum Speicherverlust in der

RAM-Karte fuhren. Informationen uber das Austauschen einer

Batterie finden Sie unter “Wechseln einer RAM-Karten-Batterie”

auf Seite A-8.

2. Ziehen Sie die Batteriehalterung aus der Karte heraus, indem Sie

den Daumennagel oder einen kleinen Schraubendreher in die Nut

drucken und ziehen.
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3. Die mit der Nut versehene Seite der Batteriehalterung ist mit

dem +-Symbol und dem Wort UP gekennzeichnet. Setzen Sie

die Batterie mit der +-Seite nach oben in die Halterung ein, und

schieben Sie die Halterung in die Karte.

 

 

  

28
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4. Schreiben Sie mit einem feinen, nicht 16schbaren Stift das

Installationsdatum auf die Karte. Dieses Datum ist spater wichtig,
um den richtigen Zeitpunkt fiir das Auswechseln der Batterie zu

bestimmen.

Ausrichtungssymbolfiir die Batterie

 

 

   
 

 
 

  

~ p
| | A

& & Einsetzdatum
hier eintragen

~

Inhalt hier
eintragen

J

28

\. J
 

5. Stellen Sie zur Erinnerung an den Batteriewechsel einen

Alarm im Rechner auf 1 Jahr nach der Installation. Je nach

Gebrauchshaufigkeit des Taschenrechners bleibt die Batterie

zwischen 1 und 3 Jahren funktionsfahig. Wenn die Batterie

ausgetauscht werden muf}, wird eine Meldung angezeigt, aber nur,

wenn sich die Karte im Rechner befindet. Der Alarm soll nur als

Erinnerung fir den Fall dienen, daf} sich die Karte nicht im Rechner

befindet, wenn die Batterie schwach wird.) Informationen iiber das
Einstelle n eines Alarms siehe “Einstellen des Alarms” auf Seite
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26-2. Informationen zum Wechseln der Batterie finden Sie unter

“Batterie einer RAM-Karte wechseln” auf Seite A-8.

Einsetzen einer Einsteckkarte:

1. Speichern Sie alle momentan im Stack befindlichen Objekte,

die Sie sichern mochten. (Beim Einsetzen oder Entnehmen von
Einsteckkarten wird der Stack geloscht.)
Wenn die einzusetzende Karte Bibliotheken oder Anwendungen

enthalt, die fur das altere HP 48SX-Modell entwickelt wurden,

sichern Sie als Vorsichtsmafinahme den gesamten Benutzerspeicher

vor dem Einsetzen der Karte (siehe Seite 28-6). Nicht alle
alteren Bibliotheken sind mit dem HP 48GX kompatibel; einige

Bibliotheken konnen zu einem Datenverlust im Benutzerspeicher

fuhren.

Schalten Sie den Taschenrechner aus. Andernfalls kann der

gesamte Benutzerspeicher geloscht werden.

Wenn die Karte eine neue RAM-Karte ist, setzen Sie die Batterie

ein (siehe oben).
Bei einer RAM-Karte: Prifen bzw. verstellen Sie den

Schreibschutzschalter. Bei einer neuen RAM-Karte: Stellen Sie

den Schreibschutzschalter auf Lesen/Schreiben. (Schalten Sie den
Rechner vor dem Verstellen des Schreibschutzschalters immer aus.)
m Nur lesen. Sie konnen den Inhalt der Karte lesen, aber keine

Daten verandern, loschen oder speichern. Dies schutzt den

Inhalt der RAM-Karte vor unbeabsichtigtem Uberschreiben
oder Loschen. Verwenden Sie diese Stellung nie bei einer

RAM-Karte, die eine Erweiterun g des Benutzerspeichers

enthalt.

m Lesen/Schreiben Sie kénnen wie beim internen
Benutzerspeicher den. Inhalt lesen, verandern und loschen und

Daten speichern.
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Nur lesen

Lesen und Schreiben

 

/
Kartenriickseite

  
 

6. Entfernen Sie die Port-Abdeckung oben am Rechner, indem Sie
auf die Grifflache driicken und die Abdeckung in die angegebene
Richtung schieben. Bei abgenommener Abdeckung sind die beiden

Einsteck-Ports zuganglich.
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7. Wahlen Sie den leeren Steckplatz fur die Karte.
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8. Setzen Sie die Einsteckkarte ein, wie in der Abbildung dargestellt.

Der dreieckige Pfeil auf der Karte muf3 nach unten, zum Rechner

hin zeigen. Vergewissern Sie sich, dal die Karte richtig auf einen

Steckplatz ausgerichtet ist und sich nicht zwischen den beiden

Steckplatzen befindet.

 

~
 

  0
 
 

    = |
 

28 9. Schieben Sie die Karte fest in den Steckplatz, bis sie sich nicht

weiter einschieben lafit. Wenn Sie den ersten Widerstand fuihlen,

mufl die Karte noch ca. 6 mm weiter geschoben werden, bis sie

richtig positioniert ist.

10. Schieben Sie die Port-Abdeckung wieder auf den Rechner, bis die

Lasche einrastet.

11. Driicken Sie (ON), um den Rechner einzuschalten.

 

Hinweis Wenn Sie eine neuen RAM-Karte (oder eine Karte

mit bisher nicht verwendeten Ports) einsetzen
yd und den Rechner einschalten, erhalten Sie die

Meldung Irwalid Card Data. Sie konnen diese

Meldung ignorieren: Ports werden bei der ersten

Benutzung automatisch initialisiert. Sie konnen

auch (9)(LIBRARY) FIMIT drucken, um alle
verfiigbaren RAM-Ports zu initialisieren. Der Befehl

PINIT hat keine Auswirkungen auf momentan in

Ports gespeicherte Daten.
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Entnehmen einer Einsteckkarte:
 

Achtung Entnehmen Sie nie eine RAM-Karte, die

Erweiterungs-Speicher enthalt - dies wurde

wahrscheinlich zum Verlust von Daten im

Benutzerspeicher fuhren. Vor dem Entfernen

der RAM-Karte mufl der Erweiterungs-Speicher

freigegeben werden. Siehe Seite 28-17.

Wenn Sie versehentlich eine Karte mit

Erweiterungs-Speicher entnommen haben und die

Meldung Eeplace EAM. Press OH angezeigt wird,

konnen Sie den Datenverlust minimal halten, indem

Sie den Rechner eingeschaltet lassen, die Karte in

denselben Port wieder einsetzen und dann
drucken.
 

1. Wenn Sie eine RAM-Karte aus Karten-Steckplatz 1 entnehmen,

vergewissern Sie sich, daff sie unabhangigen Speicher enthalt - siehe

Warnung auf dieser Seite und auf Seite 28-17.

2. Schalten Sie den Taschenrechner aus. Dricken Sie nicht (ON), bevor

Sie die Karte entnommen haben.

3. Entfernen Sie die Port-Abdeckung. 28

4. Drucken Sie auf die Grifflache, und schieben Sie die Karte aus dem

Port.

5. Schieben Sie die Port-Abdeckung wieder auf den Rechner.

 

Erweitern des Benutzerspeichers mit
RAM-Einsteckkarten

Der interne Benutzerspeicher des HP 48GX kann erweitert werden,

indem eine RAM-Karte in Karten-Steckplatz 1 gesteckt und ihr

Speicher als Erweiterung fir den Benutzerspeicher konfiguriert

(merged) wird. (Das Modell HP 48G verfugt uber keine Karten-Steck
platze.)
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Jede RAM-Karte enthalt eine Batterie, die ihren Inhalt sichert,

wenn der Taschenrechner ausgeschaltet ist und wenn die Karte

ordnungsgemafl aus dem Taschenrechner entnommen wurde. (Die

Taschenrechner-Batterien versorgen die RAM-Karte nur mit Strom,

wahrend der Taschenrechner eingeschaltet ist.)

Eine RAM-Karte wird stets als einer von zwei Speichertypen

konfiguriert; jeder dieser Typen hat seine spezifischen Vorteile. Sie

konnen zwischen diesen beiden Typen wechseln, aber nicht eine Karte

gleichzeitig fur beide Speichertypen verwenden.

m Benutzerspeicher-Erweiterung. Der Teil des Benutzerspeichers, der

sich auf einer RAM-Karte befindet - der Speicher der Karte dient

als Erweiterung des internen Benutzerspeichers. Dadurch konnen

Sie den Benutzerspeicher-Umfang zur Erstellung von Variablen und

Verzeichnissen und zum Ablegen von Objekten im Stack vergrofiern.

m Freier Port-Speicher. RAM-Speicher, der unabhdngig vom

Benutzerspeicher ist - im internen Speicher (in Port 0) oder auf
einer RAM-Karte (in Ports 1 bis 32). Dies ermoglicht es, einzelne
Objekte oder ganze Verzeichnisse zu sichern (ahnlich dem Sichern
von Computer-Dateien auf einer Diskette) und diese dann an einem
sicheren Ort aufzubewahren. Es konnen auf diese Art auch Daten
auf einen anderen HP 48 ubertragen werden, indem die Karte dort

eingesetzt wird und die Objekte in den anderen Taschenrechner

kopiert werden (siehe Seite 28-3).

Priifen des Speichertyps in einem Port:

m Geben Sie die Port-Nummer ein, und driicken Sie (¢9)(LIBRARY)
FWHES. Das Ergebnis auf Ebene 1 zeigt den Speichertyp an:

"ROM" ROM auf einer Anwendungskarte.

"EYSRAM" Erweiterter Benutzerspeicher auf einer RAM-Karte.

Zahl Freier Port-Speicher auf einer RAM-Karte.

Konfigurieren des RAM-Karten-Speichers in Karten-Steckplatz 1
als Benutzerspeicher-Erweiterung:

1. Schalten Sie den Taschenrechner aus, und vergewissern Sie sich, daf3

die Karte nicht schreibgeschitzt ist.

2. Schalten Sie den Taschenrechner wieder ein, und drucken Sie

(x)(LIBRARY) HERG . Wenn die Karte Sicherungsobjekte oder
Bibliotheken enthielt, werden diese durch den Befehl MERGE

automatisch in einen speziellen Teil des Speichers mit der
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Bezeichnung Port 0 verschoben. Siehe “Verwendung von Port 0”
auf Seite 28-2.

Freigeben einer als Benutzerspeicher-Erweiterung konfigurierten
RAM-Karte in Karten-Steckplatz 1:

1. Driicken Sie (&9)({3) (ENTER), um eine leere Liste einzugeben.
2. Driicken Sie (¢9)(LIBRARY) FREE1. Wenn der Speicher der

RAM-Karte bereits unabhangig (Port-Speicher) ist, erhalten Sie
die Fehlermeldung Fort Hot Awailable bei der Ausfihrung
des Befehls FREE1. Wenn nicht gentigend Speicher fiir die

Freigabe der RAM-Karte zur Verfiigung steht, erhalten Sie eine
Speicherfehler-Meldung bei der Ausfithrung des Befehls FREEL
(siehe unten).

3. Wahlweise: Schalten Sie den HP 48 aus, und nehmen Sie die Karte

heraus (sieche “Herausnehmen einer Einsteckkarte” auf Seite 28-17).

  

Zur Uberpriifung des zur Verfugung stehenden Benutzerspeichers

driicken Sie (¢)(MEMORY) HEM - die angezeigte Zahl ist die
Byte-Zahl des ungenutzten Benutzerspeichers. Um die RAM-Karte

freigeben zu konnen, muf der Umfang des ungenutzten Speichers

grofier oder gleich der Speicherkapazitat der RAM-Karte sein;

andernfalls verfugt der HP 48 nicht uber ausreichend ungenutzten
Speicher fir die Zuweisung der Karte. 28

Wenn nicht geniigend Benutzerspeicher fiir die Freigabe einer
RAM-Karte zur Verfiigung steht:

m Loschen Sie nicht benotigte Variablen aus dem Benutzerspeicher.

m Sichern Sie Daten auf einer anderen RAM-Karte, die im anderen

Karten-Steckplatz installiert ist, und loschen Sie dann die

ursprunglichen Variablen.

m Sichern Sie Daten in Port 0, loschen Sie die urspringlichen Daten,

und verschieben Sie die Sicherungsobjekte auf die RAM-Karte,

wahrend sie freigegeben wird (siehe unten).

Freigeben einer Erweiterungs-RAM-Karte und Verschieben von
Sicherungsobjekten dorthin:

1. Sichern Sie die gewilinschten Objekte in Port 0 - siehe “Sichern

eines Objekts” auf Seite 28-3.

2. Geben Sie eine Liste der einfachen Namen der Sicherungsobjekte in

Port 0 (mit © * als Begrenzungszeichen) ein.
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. Driicken Sie (&9)(MEMORY) FREE1. Die in der Liste genannten
Objekte werden aus Port 0 entfernt und auf der gerade

freigegebenen RAM-Karte (im Port-Speicher) gespeichert.
Wahlweise: Schalten Sie den HP 48 aus, und entnehmen Sie die

Karte (sieche “Entnehmen einer Einsteckkarte” auf Seite 28-17).

Den Schreibschutzschalter bei installierter Karte verstellen:

1. Vergewissern Sie sich, daff die Karte freien, unabhdngigen

Port-Speicher enthilt - siehe “Uberpriifen des Speichertyps in einem

Port” auf Seite 28-18.

Schalten Sie den HP 48 aus.

Schieben Sie den Schalter in die richtige Stellung:
m Fur Nur-Lesen: Schalter zum Rand der Karte.

m Fir Lesen/Schreiben: Schalter zur Mitte der Karte.
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Programmierung des HP 48
 

Dieses Kapitel enthalt eine Einfiihrung in einige der

Programmiermoglichkeiten des HP 48. Eine vollstandige Liste

der Befehle und eine detaillierte Programmieranleitung enthalt

das HP 48G Series Advanced User’s Reference (Teilenummer

00048-90136).

 

Grundlagen der Programmierung

Ein HP 48-Programm ist ein Objekt mit den Begrenzungszeichen #

das eine Folge von Zahlen, Befehlen und anderen Objekten enthalt,

mit denen Sie eine Aufgabe automatisch ausfiuhren lassen konnen.

Beispiel: Wenn Sie die negative Wurzel einer Zahl suchen, die sich auf 29

Ebene 1 befindet, konnen Sie die Tastenfolge driicken. Das
folgende Programm fiihrt die gleichen Befehle aus:

# | MEG =

Ohne das Programm zu andern, konntenwir den Code auch

mit einem Befehl pro Zeile darstellen - ahnlich wie in anderen

Programmiersprachen:

I
MEL
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Der Inhalt eines Programms

Wie weiter oben bereits erwahnt, enthalt ein Programm eine Folge von

Objekten. Die Art der Verarbeitung der einzelnen Objekte in einem

Programm hangt vom Objekttyp ab, wie die folgende Ubersicht zeigt:

Verarbeitung bestimmter Objekte in Programmen
 

 

Objekt Verarbeitung

Befehl Wird ausgefuhrt.

Zahl Wird in den Stack gestellt.

Algebraischer Ausdruck Wird in den Stack gestellt.

Zeichenkette Wird in den Stack gestellt.

Liste Wird in den Stack gestellt.

Programm Wird in den Stack gestellt.

Globaler Name (mit Wird in den Stack gestellt.
Anfihrungszeichen)

Globaler Name (ohne m Programm wird ausgefuhrt.
Anfihrungszeichen) m Name wird ausgewertet.

m Verzeichnis wird zum aktuellen

Verzeichnis.

m Andere Objekte werden in den

Stack gestellt.  Lokaler Name (mit Wird in den Stack gestellt.
Anfihrungszeichen)

Lokaler Name (ohne Inhalt wird in den Stack gestellt.
Anfihrungszeichen)
 

Wie die Tabelle zeigt, werden die meisten Objekttypen einfach

im Stack abgelegt; eingespeicherte Befehle und mit ihrem Namen

bezeichnete Programme dagegen werden ausgefuhrt. Die folgenden

Beispiele zeigen die Ergebnisse, die bei der Ausfuhrung von

Programmen mit verschiedenen Objektsequenzen entstehen.
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Beispiele fiir die Objektverarbeitung in Programmen
 

 

 

 

 

 

 

Programm Ergebnisse

| Ze

1: z

# "Hello" © AE z "Hello"

1: © HEB

1+2 ow 1: 1+2!

142 HUM 1: 2

“01 2 + om om 1s = 1 2 + =

so 1 2 + x EVAL = i: =    
Programme konnen nicht nur Objekte enthalten, sondern auch

Strukturen. Eine Struktur ist ein Programmabschnitt mit definiertem

Aufbau. Es stehen zwei Grundtypen von Strukturen zur Verfligung:

m Lokalvariablen-Struktur. Der Befehl — definiert lokale

Variablennamen und ein zugehoriges algebraisches oder

Programm-Objekt, das unter Verwendung dieser Variablen

ausgewertet wird. 29

m Verzweigungsstrukturen. Mit Strukturwortern (z. B.

DO...UNTIL...END) werden Bedingungs- oder Schleifenstrukturen
definiert, die die Steuerung der Ablaufreihenfolge in einem

Programm ubernehmen.

Eine Lokalvariablenstrukturkann innerhalb eines Programms auf eine

der folgenden Arten aufgebaut sein:

# + Name; ... Name, 'Ausdruck' =

# + Name; ... Name, % Programm # #

Mit dem Befehl — werden n Objekte vom Stack entnommen und

in den benannten lokalen Variablen gespeichert. Der algebraische

Ausdruck bzw. das Programm in der Struktur wird automatisch

ausgewertet, da es ein Element der Struktur bildet - obwohl

algebraische und Programmobjekte in anderen Fallen nicht im Stack

abgelegt werden. Jedesmal wenn in dem algebraischen Ausdruck oder

dem Programm der Name einer lokalen Variablen erscheint, wird dafiir

der Inhalt der Variablen eingesetzt.
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Das folgende Programm beispielsweise entnimmt zwei Zahlen vom

Stack und liefert ein numerisches Ergebnis zurick:

+ 3b "ABS Ca-h>!

Berechnungen in einem Programm

Bei vielen Berechnungen in Programmen werden Daten vom Stack

entnommen, die manchmal vom Benutzer oder von einem anderen

Programm dort abgelegt wurden. Es folgen zwei typische Beispiele fur

die Bearbeitung solcher Daten:

m Stack-Befehle. Verarbeiten direkt die Objekte im Stack.

m Lokalvariablen-Struktur. Speichert die Stack-Objekte in temporaren

lokalen Variablen und verwendet dann die Variablennamen fiir

die Darstellung der Daten in den folgenden algebraischen oder

Programmobjekten.

An numerischen Berechnungen lassen sich diese Verfahren gut

verdeutlichen. Die folgenden drei Programme verwenden zwei Zahlen

vom Stack fir die Berechnung der Hypotenuse eines rechtwinkligen

Dreiecks nach der Formel /z2 + y2.

GB OSHAFR SO o+ Jo

Cow SE og SR + J om om

IEE

i
i
l
a

Jo
0

i

wow

Das erste Programm verwendet Stack-Befehle zur Bearbeitung der

Zahlen im Stack: Fur die Berechnung wird Stack-Syntax verwendet.
Das zweite Programm verwendet eine Lokalvariablenstruktur

zum Speichern und Abrufen der Zahlen; fir die Berechnung wird

Stack-Syntax verwendet. Das dritte Programm verwendet ebenfalls

eine Lokalvariablenstruktur; fur die Berechnung wird jedoch

algebraische Syntax verwendet. Die zugrundeliegende Formel ist im

dritten Programm am deutlichsten zu erkennen.

Lokalvariablenstrukturen mit algebraischen Objekten werden von

vielen Programmierern bevorzugt, da diese Programme leichter zu

schreiben und zu lesen sind und die Fehlerbehebung vereinfachen.
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Strukturiertes Programmieren

Der HP 48 unterstutzt das strukturierte Programmieren. Jedes

Programm besitzt nur einen Eingangspunkt: den Programmbeginn.

Ebenso gibt es nur einen Ausgangspunkt: das Programmende.

Innerhalb eines Programmes gibt es keine Adressen, zu denen

gesprungen werden kann, und keine GOTO-Befehle zum Verlassen
der Routine. Nach auflen stellt sich der Programmablauf auflerst

einfach dar: Start am Programmbeginn, Ziel am Programmende.

(Selbstverstandlich konnen Sie innerhalbdes Programms

Verzweigungsstrukturen zur Steuerung des Programmablaufs

verwenden.)

Sie konnen die strukturierte Programmierung nutzen, indem

Sie Programme nach dem “Baukasten”-Prinzip erstellen. Jedes

“Baustein”-Programm kann sowohlfiir sich allein stehen als auch eine

Subroutine in einem grofleren Programm bilden. Ein Programm kann

zum Beispiel lauten:

# GETWALUE CALCULATE SHOWAMSHER #

Dieses Programm ist in drei Haupt-Tasks gegliedert, die jeweils eine

Subroutine enthalten. Der Ablauf ist vorhersagbar. Nur die Eingabe

und Ausgabe der einzelnen Subroutinen ist von Bedeutung - die

internen Ablaufe interessieren auf dieser Ebene nicht. 29

Jede Subroutine kann entweder eine eigene einfache Aufgabe ausfiihren

oder in andere Subroutinen weiter untergliedert sein, die kleinere

Aufgaben ausfilhren. Dadurch sind vergleichsweise kleine Subroutinen

moglich - auch wenn das Hauptprogramm selbst relativ grof} ist.

Programme werden somit zu Erweiterungen des internen Befehlssatzes,
wie weiter oben bereits angedeutet. Sie werden durch Eingabe ihres

Namens ausgefithrt. Programme verarbeiten bestimmte Eingangswerte

und liefern bestimmte Ergebnisse.
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Eingeben und Ausfiihren von Programmen

Ein Programm ist ein Objekt - es belegt eine Ebene im Stack und

kann in einer Variablen gespeichert werden.

Eingeben eines Programms:

1. Driicken Sie (4) («). Der Indikator FRG erscheint, um anzuzeigen,

dafl der Programmeingabe-Modus aktiv ist.

2. Geben Sie die Befehle und andere Objekte (mit entsprechenden
Begrenzungszeichen) in der Reihenfolge ein, in der die Operationen

vom Programm ausgefiihrt werden sollen.

m Driicken Sie (SPC), zwischen aufeinanderfolgenden Zahlen.

m Driicken Sie (»), um den Cursor an schlieflenden

Begrenzungszeichen vorbeizubewegen.

3. Wahlweise: Driicken Sie an beliebiger Stelle ((»)(<)
(Zeilenschaltung), um in der Befehlszeile eine neue Zeile zu
beginnen.

4. Driicken Sie (ENTER), um das Programm in den Stack zu stellen.

Im Programmeingabe-Modus (FRG-Indikator aktiv) werden
Tastenbefehle nicht ausgefiihrt, sondern stattdessen in der Befehlszeile

eingegeben. Nur nicht programmierbare Operationen (z. B. (¢) und

(VAR)) werden ausgefiihrt.

Zeilenschaltungen gehen verloren, sobald Sie drucken.

Eingeben von Befehlen und anderen Objekten in einem Programm:

m Drucken Sie die Tastatur- oder Menttaste fur den betreffenden

Befehl oder das Objekt.

oder

m Geben Sie die entsprechenden Zeichen uber die Buchstabentastatur

ein.

Speichern eines Namens oder Programms:

1. Geben Sie das Programm im Stack ein.

2. Geben Sie den Variablennamen (mit '-Begrenzungszeichen) ein,

und drucken Sie (STO).
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Ausfiihren eines Programmes:

m Drucken Sie nacheinander und die Menutaste fir den

gewunschten Programmnamen.

oder

m Geben Sie den Programmnamen ein (ohneBegrenzungszeichen), und

driicken Sie (ENTER).
oder

m Stellen Sie den Programmnamen auf Ebene 1, und driicken Sie

EvAD).
oder

m Stellen Sie das Programmobjekt auf Ebene 1, und drucken Sie

ED.
Anhalten eines Programms bei der Ausfiihrung:

m Driicken Sie (CANCEL).

Beispiel: Geben Sie ein Programm ein, das einen Radiuswert vom
Stack entnimmt und das Volumen einer Kugel mit Radius

rgemaf folgender Formel berechnet:

V = Sr

Schritt 1: Wenn Sie das Volumen nach Eingabe des Radius im 29

Stack manuell berechnen wollten, wurden Sie die

folgenden Tasten drucken:

300) @@m® 46 3 0EE
Geben Sie diese Tastenfolge in ein Programm ein.

(()(=) beginnt eine neue Zeile.)

OED@I@ [Nn

v4

 

2)@)num OLEETECT

Schritt 2: Stellen Sie das Programm in den Stack.

It «31 %4%3~  
  

*NUIM =»
VECTR[MATR]LISTHiP[EAL[EASE]
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Schritt 3: Speichern Sie das Programm in der Variablen VOL.

Stellen Sie dann den Radiuswert 4 in den Stack, und

starten Sie das Programm VOL.

      () VoL 1: 268. 882573187
4 BEL ORTEEEEME

Beispiel:  Ersetzen Sie das Programm aus dem vorigen Beispiel

durch eine leichter lesbare Version. Geben Sie ein

Programm ein, das eine Lokalvariablenstruktur zur

Berechnung des Kugelvolumens verwendet. Das

Programm lautet:

Eo pr deoSerErt3t MUM

(Sie mussen —NUM mit aufnehmen, da durch 7 ein
symbolisches Ergebnis erzeugt wird. Probieren Sie das

Programm einmal mit und einmal ohne den Befehl

      

—NUM aus.)

Schritt 1: Geben Sie das Programm ein.

$B) € + rr '4/3erern3!
e)2)e@R NUM
01630@0X CABERNETCTEE29 B® R 30) 2S) IR EA NE AE

(q)(=>NuM

Schritt 2: Stellen Sie das Programm in den Stack, speichern Sie

es in VOL, und berechnen Sie das Volumen fur den

Radius 4.

1: 268. 892573106    

 

MOL[EDRF[EDRECHE[PPAR]#

 

(|)¥oL4 woL
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Anzeigen, Fehlerbehebung und Editierung von
Programmen

Anzeigen oder Editieren eines Programms:

1. Anzeigen des Programms:

m Wenn das Programm auf Ebene 1 steht, driicken Sie (&9)(EDIT).
m Wenn das Programm in einer Variablen gespeichert ist, setzen Sie

den Variablennamen auf Ebene 1 und driicken Sie (&9)(EDIT).

2. Nehmen Sie die gewlinschten Anderungen VOT.
3. Driicken Sie , um die Anderungen zu sichern (oder

, um die Anderungen zu verwerfen), und kehren Sie zum
Stack Zuriick.

Die Funktionsweise eines Programms lafit sich leichter nachvollziehen,
wenn Sie das Programm schrittweise ausfuhren und die Auswirkungen

jedes einzelnen Schritts beobachten. Auf diese Weise konnen Sie

sowohl Thre eigenen Programme “entwanzen” (debuggen) als auch

fremde Programme analysieren.

Einzelschritt-Ausfiihrung ab Programmanfang:

1. Legen Sie alle vom Programm benotigten Daten auf den
entsprechenden Ebenen des Stacks ab. 29

2. Stellen Sie das Programm oder den Programmnamen auf Ebene 1
(oder in die Befehlszeile).

3. Driicken Sie RUM  DEUG . Die
Programmausfithrung beginnt und wird sofort wieder unterbrochen.

Im Statusbereich erscheint der HALT-Indikator.

4. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte durch:

m Driicken Sie55T, wenn Sie den nachsten Programmschritt

im Statusbereich anzeigen und anschliefend ausfuhren lassen

mochten.

m Zur Anzeige (nicht zur Ausfilhrung) der nachsten beiden
Programmeschritte drucken Sie HET .

m Driicken Sie (9)(CONT), um die Ausfithrung fortzusetzen.
m Drucken Sie KILL , um die Ausfithrung abzubrechen.

5. Wiederholen Sie gegebenenfalls Schritt 4.
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Einzelschritt-Ausfiihrung ab Programmitte:

1. Fiigen Sie einen HALT-Befehl an derjenigen Stelle des Programmes

ein, an der die Einzelschritt-Ausfilhrung einsetzen soll.

2. Fihren Sie das Programm normal aus. Das Programm halt an,

sobald der HALT-Befehl erreicht wird, und der HALT-Indikator

erscheint.

3. Fihren Sie eine der folgenden Mafinahmen durch:

m Driicken SieZ&T , wenn Sie den nachsten Programmschritt im

Statusbereich anzeigen und anschlieend ausfilhren mochten.
m Zur Anzeige (nicht zur Ausfilhrung) der nachsten beiden

Programmschritte dricken Sie HEHT .
m Driicken Sie (&9)(CONT), um die Ausfiihrung fortzusetzen.
m Driicken Sie KILL, um die Ausfithrung abzubrechen.

4. Wiederholen Sie gegebenenfalls Schritt 3.

Wenn das Programm wieder normal ausgefithrt werden soll, entfernen

Sie den HALT-Befehl aus dem Programm.

Einzelschritt-Ausfithrung, wenn der nachste Schritt eine Subroutine
ist:

m Zur Ausfilhrung der Subroutine als ein einziger Einzelschritt dricken

Sie |88T
mn Zur schrittweisen Ausfuhrung der Subroutine drucken Sie S5T4

Mit S57wird der nachste Programmschritt ausgefuhrt - wenn der

nachste Programmschritt eine Subroutine ist, wird diese Subroutine

als ein einziger Einzelschritt ausgefiihrt. ZZT4arbeitet genau wie

827: wenn allerdings der nachste Schritt eine Subroutine ist, wird

der erste Schritt in der Subroutine im Einzelschrittmodus ausgefiihrt,.

Ausschalten des HALT-Indikators an einem beliebigen Punkt:

m Driicken Sie CTRL KILL .

29-10 Programmierung des HP 48



 

Verwendung von Programmierstrukturen

Mit Hilfe von Programmierstrukturen kann ein Programm in

Abhangigkeit von einer bestimmten Bedingung oder von den Werten
bestimmter Variablen Entscheidungen daruber treffen, auf welche
Weise die Programmausfihrung erfolgen soll. Durch geschickte
Verwendung solcher Strukturen konnen auferordentlich flexible
Programme erstellt werden.

Bedingungsstrukturen

Bedingungsstrukturen lassen ein Programm eine Entscheidung auf der

Grundlage einer oder mehrerer Priifungen treffen.

In der folgenden Ubersicht sind die auf dem HP 48 verfugbaren

Bedingungsstrukturen zusammengefafit:

IF...THEN...END

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
BECH(9) IF driicken. Die Syntax lautet:

. IF Prif-Ausdruck THEM Wahr-Ausdruck EHD .

IF..THEN...END fihrt die Befehlsfolge in Wahr-Ausdruck nur dann 29
aus, wenn Pruf-Ausdruck als wahr bewertet wird. Der Pruf-Ausdruck

kann eine Befehlsfolge sein (z. B. A E £) oder ein algebraischer
Ausdruck (z. B. 'A<E"'). Wenn der Prif-Ausdruck ein algebraischer
Ausdruck ist, wird er automatisch als Zahl ausgewertet; —NUM oder

EVAL werden nicht benotigt.

IF leitet einen Pruf-Ausdruck ein, der ein Prifergebnis im Stack

ablegt. THEN entfernt das Prufergebnis vom Stack. Wenn der Wert

nicht Null ist, wird der Wahr-Ausdruck ausgefihrt; andernfalls wird

die Programmausfiihrung hinter END fortgesetzt.

IF...THEN...ELSE...END

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie

ERCH (») IF  dricken. Die Syntax lautet:

. IF Prof-Ausdruck

THEM Wahr-Ausdruck ELSE Falsch-Ausdruck EHML!
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IF...THEN...ELSE...END fiihrt entweder die Befehlsfolge in

Wahr-Ausdruck aus, wenn Pruf-Ausdruck wahr ist, oder die

Befehlsfolge in Falsch-Ausdruck, wenn Pruf-Ausdruck falsch ist. Wenn
der Pruf-Ausdruck ein algebraischer Ausdruck ist, wird er automatisch

als Zahl ausgewertet; —NUM oder EVAL werden nicht benotigt.

IF leitet einen Pruf-Ausdruck ein, der ein Prufergebnis im Stack
ablegt. THEN entfernt das Prufergebnis vom Stack. Wenn der Wert

nicht Null ist, wird der Wahr-Ausdruck ausgefuhrt, andernfalls der

Falsch-Ausdruck. Nach der Ausfuhrung des jeweiligen Ausdrucks wird

die Programmausfithrung hinter END fortgesetzt.

CASE...END

Eingeben von CASE...END in ein Programm:

1. Drucken Sie BRCH (¢)CHASE , um

CASE...THEN...END...END einzugeben.
2. Fur jeden weiteren Pruf-Ausdruck verschieben Sie den Cursor

hinter das END eines Prif-Ausdrucks und driicken Sie (9)

ZHZE, um ein weiteres THEN...END einzugeben.

Die Syntax fur die CASE...END-Struktur lautet:

CASE

Pruf-Ausdruck; THEH Wahr-Ausdruck, EHD

Pruf-Ausdrucks THEH Wahr-Ausdruck, EHL:

Pruf-Ausdruck, THEW Wahr-Ausdruck, EHD

Standard-Ausdruck (wahlweise)

EMD

Mit dieser Struktur konnen Sie zunachst eine Sequenz von

Pruf-Ausdruck-Befehlen und anschlieend die entsprechende

Reihe von Wahr-Ausdruck-Befehlen ausfihren lassen. Die erste

Prifung, die ein wahres Ergebnis liefert, bewirkt die Ausfuhrung

des zu gehorigen Wahr-Ausdrucks und damit das Ende der
CASE...END-Struktur. Wahlweise konnen Sie hinter der letzten
Prifung einen Standard-Ausdruck einfugen, der ausgefuhrt wird,

wenn jede der Prufungen ein falsches Ergebnis liefert. Wenn einer der

Prif-Ausdrucke ein algebraischer Ausdruck ist, wird er automatisch als
Zahl ausgewertet; —NUM oder EVAL sind nicht erforderlich.
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Bei der Ausfithrung von CASE wird zunachst Pruf-Ausdruck;
ausgewertet. Wenn das Prufergebnis wahr ist, wird Wahr-Ausdruck;
ausgefuhrt und die Programmausfithrung hinter END fortgesetzt.

Wenn Pruf-Ausdruck; falsch ist, wird die Ausfiihrung bei

Prif-Ausdrucks fortgesetzt. Die Programmausfiihrung wird innerhalb

der CASE-Struktur fortgefuhrt, bis ein Wahr-Ausdruck ausgefihrt

wird oder alle Prif-Ausdrucke ein falsches Ergebnis geliefert haben.

Wenn ein Standard-Ausdruck vorhanden ist und alle Pruf-Ausdrucke

als falsch ausgewertet werden, wird der Standard-Ausdruck ausgefiihrt.

Schleifenstrukturen

Schleifenstrukturen veranlassen ein Programm, eine bestimmte

Befehlsfolge mehrmals auszufilhren. Wenn Sie im voraus festlegen

mochten, wie oft die Schleife wiederholt werden soll, verwenden Sie

eine bestimmte Schleife. Wenn durch eine Prifung ermittelt werden

soll, ob die Schleife zu wiederholen ist oder nicht, verwenden Sie eine

unbestimmte Schleife.

START...NEXT

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
EBRECH(¢)ETHRTdricken. Die Syntax lautet:

# ... Start Ziel START Schleifen-Ausdruck HEXT ... =

START...NEXT fuhrt die Befehlsfolge in Schleifen-Ausdruck fur

jede Zahl im Bereich zwischen Start und Ziel einmal aus. Der

Schleifen-Ausdruck wird immer mindestens einmal ausgefihrt.

START entnimmt zwei Zahlen (Start und Ziel) vom Stack und
speichert sie als Anfangs- und Endwert eines Schleifenzahlers.

Anschlielend wird der Schleifen-Ausdruck ausgefuhrt. NEXT erhoht

den Zahler um 1 und pruft, ob der Wert kleiner oder gleich Ziel ist. In

diesem Fall wird der Schleifen-Ausdruck erneut ausgefuhrt; andernfalls

wird die Programmausfihrung hinter NEXT fortgesetzt.

29

START...STEP

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
EBRCH()STHRT drucken. Die Syntax lautet:

. Start Ziel START Schleifen-Ausdruck

Schrittweite STEFF ... =
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START...STEP fuhrt Schleifen-Ausdruck auf die gleiche Weise aus
wie START...NEXT; die Schrittweite fir den Zahler ist jedoch nicht

standardmafig 1, sondern wird vom Programm angegeben. Der
Schleifen-Ausdruck wird mindestens einmal ausgefihrt.

START entnimmt zwei Zahlen (Start und Ziel) vom Stack und
speichert sie als Anfangs- und Endwert des Schleifenzahlers. Dann
wird der Schleifen-Ausdruck ausgefihrt. STEP entnimmt die
Schrittweite vom Stack und erhoht den Zahler um den betreffenden
Wert. Wenn das Argument von STEP ein algebraischer Ausdruck oder
ein Name ist, wird es automatisch als Zahl ausgewertet.

Die Schrittweite kann positiv oder negativ sein. Bel positiver

Schrittweite wird die Schleife erneut ausgefiihrt, wenn der Zahler
kleiner oder gleich Ziel ist. Bei negativer Schrittweite wird die Schleife
ausgefiihrt, wenn der Zahler grofler oder gleich Ziel ist. Andernfalls
wird die Programmausfithrung hinter STEP fortgesetzt.

FOR...NEXT

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
BRCH(¢9)FOR dricken. Die Syntax lautet:

. Start Ziel FOR Zzahler Schleifen-Ausdruck HE=T ... #

FOR...NEXT fuhrt das Programmsegment Schleifen-Ausdruck fur jede
Zahl im Bereich zwischen Start und Ziel einmal aus und verwendet

dabei die lokale Variable Zahler als Schleifenzahler. Sie konnen diese

Variable im Schleifen-Ausdruck verwenden. Der Schleifen-Ausdruck

wird immer mindestens einmal ausgefihrt.

   

FOR entnimmt Start und Ziel als Anfangs- und Endwert fur den

Schleifenzahler vom Stack und erstellt anschlieBend die lokale Variable
Zahler als Schleifenzahler. Dann wird der Schleifen-Ausdruck

ausgefihrt; Zahler kann im Schleifen-Ausdruck enthalten sein.

NEXT erhoht Zahler um 1 und pruft anschlielend, ob dieser Wert

kleiner gleich Ziel ist. In diesem Fall wird der Schleifen-Ausdruck
wiederholt (mit dem neuen Wert fir Zahler); andernfalls wird die
Programmausfihrung hinter NEXT fortgesetzt. Beim Verlassen der

Schleife wird Zahler geloscht.

FOR...STEP

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
(®)FORdriicken. Die Syntax lautet:
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# ... Start Ziel FOR Zzhler Schleifen-Ausdruck

Schrittweite STEFF ... =

FOR...STEP fuhrt die Sequenz in Schleifen-Ausdruck auf die gleiche
Weise aus wie FOR...NEXT; die Schrittweite fur Zahler ist jedoch

nicht standardmaBig 1, sondern wird vom Programm angegeben. Der
Schleifen-Ausdruck wird immer mindestens einmal ausgefiihrt.

FOR entnimmt Start und Ziel als Anfangs- und Endwerte fiir den

Schleifenzahler vom Stack und erstellt anschliefend die lokale Variable

Zdhler als Schleifenzahler. Danach wird der Schleifen-Ausdruck

ausgefiihrt; Zahler kann im SchleifenAusdruck enthalten sein. STEP
entnimmt die Schrittweite vom Stack und erhoht Zahler um diesen

Wert. Wenn das Argument von STEP ein algebraischer Ausdruck oder
ein Name ist, wird dieser automatisch als Zahl ausgewertet.

Die Schrittweite kann positiv oder negativ sein. Bei positiver

Schrittweite wird die Schleife erneut ausgefuhrt, wenn Zahler kleiner

oder gleich Ziel ist. Bei negativer Schrittweite wird die Schleife
ausgefuhrt, wenn Zahler grofler gleich Ziel ist. Andernfalls wird Zahler
geloscht und die Programmausfihrung hinter STEP fortgesetzt.

DO...UNTIL...END

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie 29

. D0 Schleifen-Ausdruck UHTIL Prif-Ausdruck EHD ...

DO...UNTIL...END fiihrt die Befehlsfolge in Schleifen-Ausdruck

wiederholt aus, bis Prif-Ausdruck ein wahres Ergebnis (ungleich
Null) liefert. Da die Ausfiihrung des Prif-Ausdrucks nachder des
Schleifen-Ausdrucks erfolgt, wird der Schleifen-Ausdruck mindestens

einmal ausgefuhrt.

DO beginnt die Ausfuhrung des Schleifen-Ausdrucks. UNTIL

bezeichnet das Ende des Schleifen-Ausdrucks. Der Pruf-Ausdruck

legt ein Priifergebnis auf dem Stack ab. END entfernt das

Prufergebnis vom Stack. Wenn der Wert gleich Null ist, wird

der Schleifen-Ausdruck erneut ausgefuhrt; andernfalls wird die

Programmausfithrung hinter END fortgesetzt. Wenn das Argument

von END ein algebraischer Ausdruck oder ein Name ist, wird dieser

automatisch als Zahl ausgewertet.
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WHILE...REPEAT...END

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
BRECH(¢WHILE dricken. Die Syntax lautet:

... WHILE Prif-Ausdruck EEFEAT Schleifen-Ausdruck EHL ...

WHILE...REPEAT...END wertet Pruf-Ausdruck wiederholt aus

und fuhrt die Befehlsfolge in Schleifen-Ausdruck aus, wenn die
Prifung ein wahres Ergebnis liefert. Da der Pruf-Ausdruck vor dem

Schleifen-Ausdruck ausgefihrt wird, wird der Schleifen-Ausdruck nicht
ausgefuhrt, wenn die Prifung schon beim ersten Mal das Ergebnis
“falsch” liefert.

WHILE beginnt die Ausfilhrung des Pruf-Ausdrucks, der ein

Pruf-Ergebnis auf dem Stack ablegt. REPEAT entnimmt diesen

Wert vom Stack. Falls der Wert ungleich Null ist, wird die

Programmausfuhrung mit dem Schleifen-Ausdruck fortgesetzt,
andernfalls hinter END. Wenn das Argument von REPEAT ein

algebraischer Ausdruck oder ein Name ist, wird dieser automatisch als

Zahl ausgewertet.

Fehlerverzweigungsstrukturen

Viele Zustande werden vom HP 48 automatisch als Fehlerzustande

erkannt und in Programmen automatisch als Fehler behandelt.

Ein Befehl mit einem falschen Argument oder einer falschen Zahl

von Argumenten verursacht in einem Programm einen Fehler. Ein

Ergebnis, das auflerhalb des zulassigen Bereichs liegt, kann ebenfalls

einen Fehler verursachen. Das gleiche gilt fiir einen ungiltigen

Betriebszustand des Taschenrechners.

Mit Hilfe von Fehlerverzweigungsstrukturen konnen Programme

Fehlerzustande umgehen oder begrenzen, die andernfalls zum

Programmabbruch fuhren wurden.

IFERR...THEN...END

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
ERROR (6)IFERRdricken. Die Syntax lautet:

. IFERE Verzweigungs-Ausdruck THEM Fehler-Ausdruck EHD ... *
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Die Befehle in Fehler-Ausdruck werden nur dann ausgefuhrt,
wenn wahrend der Ausfuhrung von Verzweigungs-Ausdruck ein

Fehler erzeugt wird. In diesem Fall wird der Fehler ignoriert, der

Rest des Verzweigungs-Ausdrucks wird ubersprungen, und die

Programmausfihrung wird beim Fehler-Ausdruck fortgesetzt.

Wenn im Verzweigungs-Ausdruck keine Fehler auftreten, wird der

Fehler-Ausdruck ibersprungen und die Programmausfihrung hinter
dem END-Befehl fortgesetzt.

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

Geben Sie diese Struktur in ein Programm ein, indem Sie
ERROR(2) IFEREdriicken. Die Syntax lautet:

. IFERE Verzweigungs-Ausdruck

THEM Fehler-Ausdruck ELSE Standard-Ausdruck EHD ... =

Die Befehle in Fehler-Ausdruck werden nur ausgefiuhrt, wenn

wahrend der Ausfuhrung von Verzweigungs-Ausdruck ein Fehler

erzeugt wird. In diesem Fall wird der Fehler ignoriert, der
Rest des Verzweigungs-Ausdrucks wird ubersprungen, und die

Programmausfihrung wird beim Fehler-Ausdruck fortgesetzt.

Wenn im Verzweigungs-Ausdruck keine Fehler auftreten, wird die

Programmausfihrung nach Beendigung des Verzweigungs-Ausdrucks

mit Standard-Ausdruck fortgesetzt. 29

 

Verwendung von lokalen Variablen

Die Verwendung von globalen Variablen in Programmen ist mit

Nachteilen verbunden:

m Nach der Programmausfiihrung mussen nicht mehr benotigte globale

Variablen geloscht werden, wenn das Menu VAR geloscht und der

Benutzerspeicher freigegeben werden soll.

m Sie mussen Daten in globalen Variablen vor der

Programmausfiuhrung explizit speichern oder das Programm STO

ausfihren lassen.

Lokale Variablen vermeiden die Nachteile, die globale Variablen bei

der Programmierung verursachen. Es handelt sich um temporare

Variablen, die von einem Programm erstellt werden. Lokale Variablen
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sind nur wahrend der Programmausfiihrung existent und konnen
auflerhalb des Programms nicht verwendet werden. Diese Variablen

sind im Meni VAR niemals sichtbar. Dartiber hinaus kann auf lokale
Variablen schneller zugegriffen werden als auf globale Variablen.

(In diesem Handbuch sind lokale Variablen durch Kleinbuchstaben
gekennzeichnet.)

Erstellen von lokalen Variablen

In einem Programm werden lokale Variablen von

Lokalvariablenstrukturen erzeugt.

Eingeben einer Lokalvariablenstruktur in einem Programm:

1. Geben Sie den Befehl — ein (driicken Sie (#)(2)).
2. Geben Sie einen oder mehrere Variablennamen ein.

3. Geben Sie eine Definitionsprozedur (ein algebraisches oder

Programmobjekt) ein, das diese Namen verwendet.

# + Name; Namey ... Name, 'algebraischer Ausdruck' =

oder

# + Name; Names ... Name, # Programm # #

Wenn der Befehl — in einem Programm ausgefuhrt wird, werden n

Werte vom Stack entnommen und den Variablen Name, Names und

Name, zugewiesen. Wenn beispielsweise der Stack den folgenden
Inhalt hat:

 

   

   

HOME }{
4:
3 18

7 :

 

  MECTE[HATE]LIZTHYP[REAL[EAZE

dann gilt:

+ a erstellt die lokale Variable a = 20.

+ a b erstellt die lokalen Variablen a = 6 und & = 20.

+ a b  erstellt die lokalen Variablen ¢ = 10, 6 = 6 und ¢ = 20.
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Die Definitionsprozedur verwendet diese lokalen Variablen

anschliefend fiir Berechnungen.

Lokalvariablenstrukturen haben die folgenden Vorteile:

m Der Befehl — speichert die Werte vom Stack in den zugehorigen
Variablen: STO braucht nicht explizit ausgefiihrt zu werden.

m Lokale Variablen werden automatisch geloscht, wenn die
Definitionsprozedur, von der sie erstellt wurden, ihre Ausfiihrung

abgeschlossen hat. Lokale Variablen erscheinen folglich nicht im
Menu VAR und beanspruchen den Benutzerspeicher nur wahrend

der Prog rammausfihrung.

m Verschiedene Lokalvariablenstrukturen konnen dieselben

Variablennamen ohne Konflikte verwenden.

Auswerten von lokalen Namen

Lokale Namen werden anders ausgewertet als globale Namen. Bei
der Auswertung eines globalen Namens wird das in der zugehorigen
Variablen gespeicherte Objekt selbst ausgewertet. (Sie wissen bereits,
dafl in globalen Variablen gespeicherte Programme bei der Auswertung
des Variablennamens automatisch ausgewertet werden.)

Bei der Auswertung eines lokalen Namens wird das in der zugehorigen og

Variablen gespeicherte Objekt an den Stack zuruckgeliefert, aber nicht

ausgewertet. Wenn eine lokale Variable einen Zahlenwert enthalt,
ist die Wirkung die gleiche wie bei der Auswert ung eines globalen
Namens, da das Ablegen einer Zahl im Stack ihrer Auswertung
entspricht. Wenn eine lokale Variable jedoch ein Programm, einen

algebraischen Ausdruck oder einen globalen Variablennamen enthalt -

und wenn Sie dieses Objekt auswerten lassen mochten -, so mufl das

Programm EVAL ausfithren, nachdem das Objekt im Stack abgelegt

wurde.
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Verwendung von lokalen Variablen in Subroutinen

Da ein Programm selbst ein Objekt ist, kann es in einem anderen

Programm als Subroutine verwendet werden: Wenn Programm B von
Programm A verwendet wird, ruft Programm A Programm B auf, und
Programm B ist eine Subroutine innerhalb von Programm A.

Normalerweise sind lokale Variablen nur innerhalb ihrer

Definitionsprozedur existent (nicht innerhalb von Subroutinen). Das
heifit, normale lokale Variablen konnen innerhalb einer Subroutine nur

verwendet werden, wenn die Subroutine in die Definitionsprozedur der

lokalen Variablen eingebettet oder geschachtelt ist.

Der HP 48 bietet jedoch eine Moglichkeit, lokale Variablen auch in
Subroutinen aufzunehmen, die nicht in der Definitionsprozedur der

lokalen Variablen geschachtelt sind.

Verwendung einer lokalen Variablen “auBBerhalb” ihrer Definitions-
prozedur:

m Verwenden Sie bei der Definition der lokalen Variablen + ((a) (¢)
(«)) als erstes Zeichen des Namens. Hierdurch wird eine kompilierte
lokale Variable erstellt.

m Wenn Sie diese lokale Variable innerhalb einer Subroutine aufrufen,

verwenden Sie bei der Angabe des Namens + als erstes Zeichen.

Kompilierte lokale Variablen stehen fur alle Subroutinen zur

Verfugung, die von dem Hauptprogramm aufgerufen werden, das die

Definitionsprozeduren fur diese lokalen Variablen enthalt. Kompilierte

lokale Variablen sind allerdings weiterhin lokale Variablen und werden

am Ende des Hauptprogramms geloscht.

Lokale Variablen und benutzerdefinierte Funktionen

Die Definitionsprozedur fir eine Lokalvariablenstruktur kann entweder

ein algebraischer Ausdruck oder ein ProgrammAusdruck sein.

Eine benutzerdefinierte Funktion ist im Prinzip ein Programm,

das ausschliellich aus einer Lokalvariablenstruktur besteht, deren

Definitionsprozedur ein algebraischer Ausdruck ist.

Die Syntax lautet:

# + Name; Names ... Name, 'Ausdruck'
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Die Funktion verwendet beliebig viele Argumente (kann eine
unbegrenzte Zahl von lokalen Variablen verwenden), liefert aber nur
einErgebnis an den Stack.

Wenn ein Programm mit einer Lokalvariablenstruktur beginnt und als

zugehorige Definitionsprozedur ein Programm enthalt, das genau ein
Ergebnis liefert, dann verhalt sich das Gesamtprogramm auf zweierlei

Art wie eine benutzerdefinierte Funktion:

m Es verwendet numerische oder symbolische Argumente.

m Es entnimmt seine Argumente entweder vom Stack oder verwendet

sie mit algebraischer Syntax.

Ein derartiges Programm kann zwar Befehle enthalten, die in

algebraischen Ausdricken nicht zulassig sind, besitzt jedoch keine

Ableitung.

 

Untersuchung der Programme im Verzeichnis
EXAMPLES

Anwendung und Untersuchung des Verzeichnisses EXAMPLES:

1. Geben Sie in der Befehlszeile TEACH ein, und driicken Sie (ENTER).
Hierdurch wird der Inhalt des Beispiel-Verzeichnisses EXAMPLES

aus dem internen Speicher in Thr Verzeichnis HOME kopiert, wo Sie

darauf zugreifen konnen.

2. Drucken Sie EXAM , um das Verzeichnis EXAMPLES zu
offnen.

EXAMPLES

1 I I I 1

PRGS PLOTS EQNS %TILE PURGEX

—— r T T T 1

MEDIAN FIBON APLY >RPN ONE TWO THREE FOUR RATFUNC

XSIN ELLIP LISSA ROSE PTRN DEQ SPFLD PSCN GRID PSUR WIRE SLICE
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Alle Objekte im Verzeichnis EXAMPLES (aufer in den
Unterverzeichnissen PRGS, PLOTS und EQNS) sind entweder

Programme oder algebraische Objekte. Die algebraischen Objekte im
Unterverzeichnis EQNS werden in den Beispielen im Kurzanleitung

Serie HP 48G verwendet. Die kurzen Programme in PLOTS plotten
jeweils ein Beispiel fir die verschiedenen Plot-Typen. Die ubrigen

Objekte sind Beispielprogrammefir eine Vielzahl unterschiedlicher

Aufgaben.

MEDIAN

FIBON

APLY

—RPN

%TILE

Liefert einen Vektor mit den Medianwerten fiir jede

Spalte in der aktuellen Statistikmatrix.-

Verwendet n als Eingangswert und liefert das nte
Glied der Fibonacci-Folge.
Fihrt ein Programm mit jedem Element eines
Feldes aus. Das ausgefiihrte Programm mufl genau
einen Eingangswert verwenden und genau einen

Ausgangswert liefern. Bei Symbolausgabe wird als
Ergebnis ein “symbolisches Feld” geliefert (d. h.

eine Liste von “Zeilen”-Listen statt ein Feld von
Zeilen-Vektoren).
Wandelt ein algebraisches Objekt in eine Liste
aquivalenter RPN-Befehle um. Durch Auswertung

der Ergebnisliste entsteht der ursprungliche
algebraische Ausdruck. Dient zur Verdeutlichung
der Aquivalenz zwischen algebraischen und
RPN-Prozeduren.

Entnimmt eine Datenliste von Ebene 2 und eine

Median-Prozent-Zahl von Ebene 1 und liefert den

Median-Prozent-Wert fiir die Liste. Beispiel: Die

Eingabe i Datenliste > 58 und Drucken von *

liefert den Median (50. Median-Prozentwert)
Liste.

     
fur die

Unter Umstanden ist es sinnvoll, diese Programme mit eingeschalteter

Einzelschritt-Ausfiithrung (siehe Seite 29-9) durchzuarbeiten.
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Verwendung von HP 48S/SX-Programmen mit
dem HP 48G/GX

Mittlerweile sind viele Programme erhaltlich (sowohl im Handel als
auch privat), die ursprunglich fir die Taschenrechner HP 48S und

HP 48SX, die Vorlaufer der HP 48G-Serie, geschrieben wurden.

 

Achtung Bevor Sie auf einem Taschenrechner der

HP 48G-Serie eine Programmbibliothek starten, die
W fur die Rechner der HP 48S-Serie entwickelt wurde,

sichern Sie den Speicherinhalt auf einem externen

Medium (Computer oder Einsteckkarte). Aufgrund
von Inkompatibilitaten zwischen der Bibliothek und

dem Taschenrechner der HP 48G-Serie kann es zum

Verlust des Speicherinhalts kommen.
 

Es kann keine Garantie dafir iubernommen werden, daf3 derartige

Programme auf Taschenrechnern der HP 48G-Serie fehlerfrei
laufen. Die meisten alteren Programme jedoch, die ausschlieflich

Benutzer-RPL-Befehle - also Befehle aus dem Befehlssatz, der bei

Eingabe des Befehlsnamens an der Tastatur erkannt wird - enthalten,
laufen auch auf den Rechnern der neueren HP 48G-Serie. 20

Es gibt einige Unterschiede zwischen der alteren HP 48S-Serie und der

neueren HP 48G-Serie, die die Funktionsfahigkeit alterer Programme

(eventuell) beeintrachtigen konnen:

m Programme fur die HP 48S-Serie, die den Befehl SYSEVAL

verwenden, konnen bei der Ausfithrung auf einem Taschenrechner

der HP 48G-Serie zu Speicherverlusten fuhren, da die interne

Speicherbelegung geandert wurde.
m Programme fur die HP 48S-Serie, die Variablennamen verwenden,

die mit fur die Taschenrechner der HP 48(G-Serie neu eingefuhrten

Befehlen identisch sind, liefern infolge des Namenskonflikts

unbestimmte Ergebnisse. Dieses Problem lait sich umgehen, indem

die in den alteren Programmen verwendeten Namen geandert

werden.

m Programme fur die HP 48S-Serie, die den Befehl MENU zur Anzeige

eines internen Menus verwenden, konnen unerwartete Ergebnisse

liefern, da die Taschenrechner der HP 48G-Serie eine andere

Menustruktur verwenden (siehe Anhang C).
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m Programme fir die HP 48S-Serie, die mit den Flags -14, -28, -29

oder -54 arbeiten, verursachen Konflikte aufgrund der abweichenden

Bedeutung dieser Flags bei den Taschenrechnern der HP 48G-Serie.

Einige im Handel erhaltliche Bibliotheken, die fur die HP 48S-Serie
entwickelt wurden, laufen eventuell nicht auf der HP 48G-Serie und

konnen sogar zum Verlust des Speicherinhalts fiuhren. Daruber

hinaus funktionieren eventuell manche auf Einsteckkarten gelieferten

Bibliotheken nur dann, wenn die Karte in Kartensteckplatz 1

eingesetzt ist, andere dagegen nur in Steckplatz 2. Sichern Sie daher
unbedingt zuerst den Benutzerspeicher, bevor Sie eine Bibliothek
erstmals ausprobieren.

Weitere Informationsquellen

m Das HP /8G Series Advanced User’s Reference (Teilenummer

00048-90136) enthalt Informationen zur Programmierung -

einschliefflich Syntax-Hinweisen fur alle Befehle der HP 48G-Serie -

in ubersichtlicher Form zum Nachschlagen.

m Das HP Calculator Bulletin Board System (siehe hintere
Umschlag-Innenseite) bietet ein Forum, auf dem die Anwender
Informationen uber die Verfugbarkeit und Kompatibilitat von
Software austauschen konnen, die fur die Taschenrechner der Serie S

oder Serie G entwickelt wurde. Daruber hinaus ist das Board eine

nutzliche Bezugsquelle fir Programmierhinweise und interessante
Programme.
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Konfigurierung des HP 48
 

Benutzermeniis

Ein von Ihnen erstelltes Menu wird als “Benutzer”-Menu bezeichnet.

Benutzermenus konnen Menufelder fiir Operationen, Befehle und

andere Objekte enthalten, die Sie nach Ihren eigenen Anforderungen

erstellen oder gruppieren.

Ein Benutzermenu wird durch den Inhalt einer reservierten Variablen

namens CST (fir “custom” - benutzerdefiniert) definiert. Die
Erstellung eines Benutzerments beinhaltet also die Erstellung einer

Variablen CST, die die von Ihnen fur das Menu vorgesehenen Objekte

enthalt.

Erstellen eines Benutzermeniis und Zuweisen als aktuelles CST-

Meni: 30

1. Geben Sie eine Liste mit den Objekten ein, die das Menu enthalten

soll. (Die verschiedenen Objekttypen erfiillen dabei unterschiedliche

Aufgaben.)
2. Driicken Sie (¢9)(MODES) MEHL MEHL .

Anzeigen des aktuellen CST-Meniis:

m Drucken Sie (CST).

Objekte im CST-Menu haben in der Regel die gleiche Funktionalitat

wie in den internen Menis:

m Namen. Namen verhalten sich wie VAR-Menutasten. Beispiel:

ABC sei ein Variablenname. Mit HEL wird ABC ausgewertet,

mit ((») HEC der Inhalt abgerufen und mit (&q) HED ein
neuer Inhalt fur ABC gespeichert. Im Menu feld fir einen

Verzeichnisnamen steht ein Balken uber der linken Ecke des

Meniifelds - hierdurch wird angezeigt, dal Sie durch Drucken der

Mentitaste in das betreffende Verzeichnis wechseln konnen.
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m Einheiten. Einheitenobjekte verhalten sich wie Eintrage im

UNITS-Katalog; beispielsweise bieten sie weiterhin die Moglichkeit
zur Konvertierung mit der linken Umschalttaste.

m Zeichenketten. Zeichenketten-Objekte geben, gewissermaflen als

Eingabehilfe, den Inhalt der betreffenden Zeichenkette wieder.

sm Befehle. Fast alle Befehlsnamen verhalten sich wie normale

Befehlstasten.

Sie konnen Sicherungsobjekte in die Liste aufnehmen, die ein

Benutzermenu definieren, indem sie den Namen des Sicherungsobjekts

mit der zugehorigen Port-Position kennzeichnen. Beispiel: Die

Benutzermentuliste enthalt 2: TOM. Das Menufeld Tiff verw eist

dann auf das Sicherungsobjekt TOM in Port 2.

Wenn Sie Eingabehilfen fur bestimmte Befehle erstellen mochten,

die den Programmablauf beeinflussen (z. B. HALT, PROMPT,

IF..THEN...END und andere Programm-Steuerstrukturen), miissen
Sie diese nicht als Befehlsnamen, sondern als Zeichenkettenobjekte

definieren.

Beispiel:  Erstellen eines Benutzermenus mit dem internen Befehl

—TAG, dem Einheitenobjekt 1_ri"™3Z, der Eingabehilfe
YOLUMEH und dem Variablennamen CST.

Schritt 1: Geben Sie die Objektliste ein.

@EED TYPE TARE |1¢ { TAG 1_m"3=m
"WOLUME" CST }

533A3@®
®)
@ (halten) CST (loslassen)

      

—

 

      

ENTER

Schritt 2: Erstellen Sie das Menu CST, und lassen Sie es

anzeigen.

(0)(MODES) MEHL MEHL EXTIGEERETEIEI

Schritt 3: Wandeln Sie 1075 cm? in m3 um.

1075 c m |1: .B81875_m"3
HE ©) EACHIERERETHESA

(0)Hs
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Schritt 4: Geben Sie die Zeichenkette "“ILUME" ein.

CD va i Ooh
ETHIREERETEEEI

      

Schritt 5: Erstellen Sie ein betiteltes Objekt aus dem Inhalt der

Ebenen 2 und 1.

      THE 1: VOLUME: .B81875_m"3
ESTEEREITEII

Schritt 6: Lassen Sie den aktuellen Inhalt von CST anzeigen.

£57    Zs YOLLUME : , -801675."3

SyoLUE? CST 3
ESTEIEPTTCN     

Sie konnen, wie bei anderen Variablen auch, in jedem Verzeichnis im

Speicher ein CST erstellen. Auf diese Weise konnen Sie in jedem

Verzeichnis ein anderes Benutzermenu anlegen.

Statt die Objektliste selbst in CST zu speichern, konnen Sie wahlweise

auch den Namen einer anderen Variablen speichern, die die Liste

enthalt. Auf diese Weise konnen Sie in einem Verzeichnis mehrere 30

Variablen anlegen, die verschiedene Benutzermenilis ten enthalten. So

konnen Sie das CST-Menu leicht von einem Benutzermentu zu einem

anderen umschalten, indem Sie einfach in CST einen neuen Namen

speichern.

Erweitern der Benutzermeniis

Sie konnen das CST-Menu erweitern, indem Sie spezielle Menufelder

erstellen und unterschiedliche Tastenfunktionen mit und ohne

Umschaltung definieren.

Erstellen eines speziellen Meniifelds fiir ein Objekt:

m Ersetzen Sie in der CST-Liste das Objekt durch eine eingebettete
Liste der Form « " Menifeld" Objekt =.
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Das Standard-Meniifeld fiir ein Objekt im CST-Menu ist der

zugrundeliegende Befehl oder die Einheit oder Eingabehilfe - mit so

vielen Zeichen Lange, wie in den verfugbaren Raum passen.

Beispiel: Wenn Sie © +TAG 1 _m™2 £ "VOL" "VOLUME"
© "CUST" CET > >in CST speichern, ergibt dies die

gleiche Funktionalitat des CST-Menus wie im vorigen
Beispiel, aber die Mentufelder 1 autenTHE , M©2 |

MOLund CUET

Definieren der Tastenfunktionen fiir Tasten mit Umschaltung:

m Ersetzen Sie in der CST-Liste das Objekt durch eine eingebettete

Objektliste: w Objektnicht umgeschaltet Objektiinks umgeschaltet

Objektrechts umgeschaltet + (Das bzw. die beiden letzten Objekt (e)

kann/konnen gegebenenfalls wegfallen.)

Sie konnen nur dann Operationen mit Umschaltung definieren, wenn
Sie zuvor Operationen ohne Umschaltung definiert haben. Sie konnen

die Menuerweiterungen durch Spezial-Menufelder mit der erweiterten

Funktionalitat durch die Umschalttasten kombinieren: sie he das

folgende Beispiel.

Beispiel: Die CST-Mentutaste “iL soll die drei folgenden
Operationen ausfuhren:

m YL wertet ein Programm aus, das den Wert auf

Ebene 1 in einer Variablen namens VBOX speichert.

m ()“iL wertet ein Programm aus, das das Produkt

der Ebenen 1, 2 und 3 berechnet.

m (») WOOL zeigt WOLUMEH an.

Die folgende CST-Liste realisiert das gewunschte Benutzermenu. Das

Menu enthalt nur ein Menufeld: 4 OL

WAOLY Low 'WEOSY STO = ow ox oF ox "WOLUMER®

Erstellen eines temporaren Meniis:

1. Geben Sie die Menuliste ein wie ber CST.

2. Driicken Sie (&q)(MODES) MEHL THEM . Hierdurch wird ein

temporares Menu erstellt und angezeigt, ohne den Inhalt der

Variablen CST zu uberschreiben.
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Konfigurieren der Tastatur

Beim HP 48 konnen Sie alle Tasten auf der Tastatur (einschliefflich
Buchstaben- und umgeschaltete Tasten) anders belegen und so
die Tastatur an Ihre personlichen Erfordernisse anpassen. Die so

konfigurierte Tastatur wird als Benutzertastatur bezeichnet und ist

immer dann aktiv, wenn sich der Taschenrechner im Benutzermodus

befindet.

Benutzermodi

Aktivieren des User-(Benutzer)-Modus:

m Wenn Sie nur eine Operation ausfithren mochten (1USE), dricken
Sie (¢Q)(USER). (Der Modus wird nach der Operation wieder
verlassen.)

m Wenn Sie mehrere Operationen durchfiihren mochten (USER),
driicken Sie (¢9)(USER) (&9)(USER). (Driicken Sie (9)(USER)
ein drittes Mal, wenn Sie den Benutzermodus wieder verlassen

mochten.)

Die Taste (¢9)(USER) hat, wie die Taste (a), drei Funktionen. Durch
einmaliges Drucken der Taste wird der Modus nur fur die nachste
Operation aktiviert, durch zweimaliges Drucken in Folge wird der 30

Modus dauerhaft eingeschaltet; mit einem dritten Tastendruck wird

der Modus wieder ausgeschaltet. Je nach Wunsch konnen Sie Flag

—61 setzen, um durch einen einmaligen Tastendruck von (¢9) (USER)
den Benutzermodus zu verriegeln.

Zuweisen und Freigeben von Benutzertasten

Sie konnen allen Benutzertasten (einschliellich Tasten mit
Umschaltung) Befehle oder andere Objekte zuweisen. Die Funktion
der Tasten ist fur die einzelnen Objekttypen die gleiche wie fur

Benutzermenis - siche “Konfigurieren von Menus” auf Seite 30-1.

Zuweisen eines Objekts an eine Benutzertaste:

1. Geben Sie das der Taste zuzuweisende Objekt ein.

2. Geben Sie die dreistellige Positionsnummer ein, die die Taste

bezeichnet. (Siehe das folgende Diagramm.)
3. Driicken Sie ()(MODES) KEYES HEH
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Tastatur-Spaltennummer

XX .X «<—0od. 1 =ohne Umschaltung
2 = links umgeschaltet

t 3 = rechts umgeschaltet

, 4 = Buchstabentastatur
Tastatur-Reihennummer 5 = links umgeschaltete

Buchstabentastatur
6 = rechts umgeschaltete

Buchstabentastatur

Zuweisen eines internen Befehls an eine Benutzertaste:

1. Geben Sie eine Liste mit zwei Parametern ein: den Befehl, der

der Taste zugewiesen werden soll, gefolgt von der dreistelligen
Tasten-Positionsnummer (siehe oben).

2. Driicken Sie (&)(MODES) KEYEZ STOKE.

Zuweisen von mehreren Benutzertasten:

1. Geben Sie eine Liste mit zwei Tastenzuweisungs-Parametern fiir
jede Taste ein: das Objekt, das der Taste zugewiesen werden soll,

gefolgt von der dreistelligen Tasten-Positionsnummer (siehe oben).
2. Driicken Sie (&g)(MODES) KEE ETOK.

Das folgende Beispiel zeigt eine Tastenzuweisungsliste fir STOKEYS:

£ SIMHH 41 "z2.14" 24.2 ABC 11.4

Sie konnen 'SEEY' als Zuweisungsobjekt verwenden. Die Abkiirzung
steht fir die “Standard”-Tastendefinition (ohne Zuweisung).

Wenn Sie eine Benutzertaste drucken, wird das zugehorige Objekt

ausgefuhrt - oder, wenn die Taste nicht zugewiesen ist, wird die

Standard-Operation ausgefiihrt. (Sie konnen auch Tasten inaktivieren;

siehe nachster Punkt.)

Wenn Sie eine Benutzertaste zugewiesen haben, bleibt diese Zuweisung

wirksam, bis die Taste mit ASN oder STOKEYS neu zugewiesen wird

oder bis Sie die Taste freigeben. Nicht belegte Benutzertasten erhalten

automatisch wieder ihre ursprungliche Funktion: dieselbe Funktion wie
bei der Standard-Tastenbelegung.

30-6 Konfigurierung des HP 48



Freigeben von zuvor zugewiesenen Benutzertasten:

m Wenn Sie nur eine Benutzertaste freigeben mochten, geben

Sie die dreistellige Tastennummer ein, und driicken Sie dann

(0)(MODES) KEEYZ[ELE. Nicht belegte Benutzertasten
erhalten automatisch wieder ihre urspringliche Funktion - dieselbe
Funktion wie bei der Standard-Tastenbelegung.

m Zum Freigeben mehrerer Benutzertasten geben Sie eine Liste mit

den jeweiligen dreistelligen Tastennummern ein, und driicken Sie
dann (&4)(MODES) KEYZ [ELE .

m Zum Freigeben aller Benutzertasten driicken Sie 0 (¢9)(MODES)
KEYS [ELE. Alle Benutzertasten werden freigegeben, und alle

gesperrten Tasten werden wieder aktiviert (siehe nachster Punkt).

  

Sperren von Benutzertasten

Sie konnen momentan nicht zugewiesene Benutzertasten sperren, so

daf sie funktionslos sind. Auf diese Weise konnen Sie festlegen, welche

Benutzertasten aktiv sind - einschliellich zugewiesene und Standard-

(nicht zugewiesene) Tasten.

Wenn Sie eine gesperrte Benutzertaste zuweisen, wird sie dadurch
aktiviert.

Sperren aller nicht zugewiesenen Benutzertasten: 30

m Geben Sie 'S' ein, und driicken Sie (&)(MODES) KE¥E [DELK.

Reaktivieren von nicht zugewiesenen gesperrten Benutzertasten:

m Wenn Sie nur eine nicht zugewiesene Taste aktivieren mochten,

geben Sie 'SEEY' und die dreistellige Tastennummer ein, und

driicken Sie dann (&g)(MODES) KEYS HEH.
m Wenn Sie mehrere nicht zugewiesene Tasten aktivieren mochten,

geben Sie eine Liste ein, die 'ZEEY' und fur jede Taste die

dreistellige Tastennummer enthalt, und drucken Sie dann

(0)(MODES) EE%% STOKE. (Geben Sie fir jede Taste einmal
'SEEY! ein.)

m Zum Aktivieren und Freigeben aller Benutzertasten driicken Sie 0

(o)(MODES) KEE [ELE .
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Reaktivieren und Zuweisen gesperrter Benutzertasten:

m Wenn Sie nur eine Benutzertaste aktivieren und zuweisen mochten,

geben Sie das Objekt ein, das der Taste zugewiesen werden soll,

geben Sie dann die dreistellige Tastennummer ein, und drucken Sie

anschlieBend (&q)(MODES) KEYZ HEH.
m Wenn Sie alle Benutzertasten aktivieren und mehrere Tasten

zuweisen mochten, geben Sie eine Liste ein, in der das Objekt = an

erster Stelle steht und dahinter das zugewiesene Objekt und die

dreistellige Tastennummer fur jede Tastenzuweisung folgen; drucken

Sie dann (&)(MODES) KEYZ STK .

Abrufen und Editieren von

Benutzertasten-Zuweisungen

Abrufen der aktuellen Benutzertasten-Zuweisungen:

m Driicken Sie (q)(MODES) KEWE RCLE (die Taste fiir den Befehl
RCLKEYS).

Der Befehl RCLKEYS liefert auf Ebene 1 eine Liste aller aktuellen

Benutzertasten-Zuweisungen in Form von paarweise geordneten

Zuweisungsobjekten und dreistelligen Tastennummern. Wenn das erste

Element in der Liste der Buchstabe %ist, sind die nicht zugewiesenen

Benutzertasten momentan aktiv - andernfalls sind nicht zugewiesene
Tasten momentan inaktiv.

Editieren der Benutzertasten-Zuweisungen:

1. Driicken Sie (&q)(MODES) KEWE RLCLE (die Taste fiir den Befehl
RCLKEYS).

2. Driicken Sie ()(EDIT), und editieren Sie die Liste der
Tastenzuweisungen.

3. Driicken Sie (&g)(MODES) KEYZ [ELE &TOK (den Befehl
STOKEYS), um die editierten Zuweisungen zu aktivieren.
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Hinweis

v
Wenn Sie den User-Modus nicht mehr verlassen

konnen - vermutlich mit “blockierter” Tastatur -,

weil Sie die Tasten zum Verlassen des User-Modus

neu zugewiesen oder gesperrt haben, halten Sie die

Taste gedrickt, und driicken Sie die Taste C;
lassen Sie dann zuerst die Taste C los.

Auch geloschte Benutzertasten-Zuweisungen nehmen

noch jeweils zwischen 2,5 und 15 Bytes Speicherplatz

in Anspruch. Sie konnen diesen Speicherplatz durch

Komprimieren der Benutzertasten-Zuweisungen

freigeben - driicken Sie (&@)(MODES) KEYS RCLE
0 DELE BT0OE
 

30
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A
Unterstutzung, Batterien und Service
 

Antworten auf haufige Fragen

Unsere Abteilung fur die Taschenrechner-Unterstutzung beantwortet

Fragen zur Bedienung des Taschenrechners. Da erfahrungsgemaf

viele Benutzer ahnliche Fragen stellen, wurde dieser Abschnitt in

das Handbuch aufgenommen, in dem die meisten dieser Fragen
beantwortet werden. Sollten Sie die Antwort auf Ihre Fragen nicht in

diesem Abschnitt finden, wenden Sie sich an die auf der Innenseite des

Riuckumschlags angegebene Adresse bzw. Telefonnummer.

F: Men HP 48 blinkt manchmal nach dem FEinschalten. Ist das

normal?

A: Ja, das ist das normale Verhalten des HP 48.

F: Ich bin nicht sicher, ob der Taschenrechner nicht richtig funktioniert

oder ob ich selbst etwas falsch mache. Wie kann ich dwberprifen, ob der

Rechner richtig funktioniert?

A: Siehe “Betrieb des Taschenrechners uberprufen” auf Seite A-10.

F: Der (*)-Indikator erscheint, auch wenn der Taschenrechner

ausgeschaltet ist. Ist der Rechner in Ordnung?

A: Dies kann ein Symptom dafir sein, dafl die Batterie des Rechners

oder einer RAM-Karte erschopft ist, oder daf ein Alarm abgelaufen

ist. Uberpriifen Sie die Ursache der ()-Anzeige, indem Sie den

Taschenrechner aus- und wieder einschalten. Daraufhin wird eine

Meldung angezeigt, die auf die Ursache des Problems hinweist. Siehe

“Wann mussen Batterien ausgewechselt werden” auf Seite A-b oder

“Einstellen des Alarms” auf Seite 26-2.

F: Wie kann ich feststellen, wieviel Speicher tm Taschenrechner frei

1st?

A: Driicken Sie (&9)(MEMORY) MEM . Der verfiigbare Speicher (in
Byte) wird in der unteren rechten Ecke der Anzeige eingeblendet.

Wenn der Speicher des HP 48GX leer ist, sollten ungefahr 1z7a@aE
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Byte interner RAM-Speicher angezeigt werden, sofern keine
RAM-Karten installiert sind.

F: Was bedeutet E in einer Zahl, 2. B. 2.S1E-1327

A: E ist der Exponent von 10, z. B. 2.51 x 10~!3 (siehe “Eintippen von

Zahlen” auf Seite 2-1 und “Einstellen des Anzeigemodus” auf Seite

4-2).

F: Warum liefern trigonometrische Funktionen unerwartete

Ergebnisse?

A: Moglicherweise ist der Winkelmodus nicht entsprechend
Threm Problem eingestellt. Uberpriifen Sie den Indikator fiir den

Winkelmodus: EAL bedeutet Radiant, GRAD bedeutet Gon, keine

Angabe bedeutet Grad. Driicken Sie (¢9)(RAD), oder andern Sie den
Winkelmodus im Meni (»)(MODES).

F: Wenn ich den Sinus aus m tm Grad-Modus berechne, warum

erhalten ich das Ergebnis 'ZIHm2" statt einer Zahl?

A: Der Taschenrechner ist auf den Modus “Symbolische Ergebnisse”

eingestellt; 'ZIM<w>"' ist das symbolische Ergebnis. Drucken

Sie (&)(®*NUM), um 'SIH<w2' in sein numerisches Aquivalent
.0548 ... auf 11 Dezimalstellen genau umzuwandeln (sin 3.14°).
Sie kénnen auch (&@)(MODES) MISC Z¥HMm dricken, um in den
Modus “Numerische Ergebnisse” zu wechseln und keine symbolische

Auswertung vorzunehmen.

F: Wenn ich 'SIHn>" auswerte, erhalte ich als Ergebnis nicht Null

Warum nicht?

A: Der HP 48 kann wie alle Taschenrechner Berechnungen nur

mit einer endlichen Anzahl von Dezimalstellen durchfithren. Da

7 eine unendliche Anzahl von Dezimalstellen enthalt, mussen alle

Berechnungen mit = gerundet werden. Gelegentlich, wie auch in

diesem Fall, kann das gerundete Ergebnis von der theoretischen

Losung um den Betrag 1072 (ein Millionstel eines Millionstels)
abweichen.

F: Be: der Differentiation oder Integration wird die Fehlermeldung

Undefined Hane angezeigt. Was bedeutet diese Meldung?

A: Es ist nicht der symbolische Losungsmodus eingestellt, und der

Taschenrechner versucht (vergeblich), mit ausschliellich symbolischen
Variablen zu einer numerischen Losung zu gelangen. Driicken Sie

()(MODES)HMIZL IE, oder vergewissern Sie sich, dal das
Feld RESULTS: in der Fingabemaske fur die Integration bzw. die
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Differentiation auf Sumbol ic eingestellt ist, und versuchen Sie es
erneut.

F: Wenn ich (—1)3 berechne, erhalte ich als Ergebnis eine kompleze
statt einer reellen Zahl. Warum?

A: Fur Bruchexponenten liefert der HP 48 komplexe Hauptlosungen.

Wenn Sie die reelle Wurzel berechnen wollen, verwenden Sie

stattdessen den Operator {/y (die Taste oder den Befehl
XROOT).

F: Was ist ein “Objekt”?

A: “Objekt” ist der allgemeine Begriff fur alle Datenelemente,

mit denen der HP 48 arbeitet. Beispiele fiir Objekte sind Zahlen,

Ausdrucke, Felder, Programme, usw.

F: Was bedeuten dre: Punkte (..) am Rand einer Anzeigezeile?

A: Die drei Auslassungspunkte zeigen an, dafl das angezeigte Objekt zu

lang ist, um auf einer Zeile angezeigt werden zu konnen. Sie konnen
die verborgenen Teile des Objekts mit den Cursortasten («€) und (»)
anzeigen.

F: Wie kann ich den Indikator HALT ausschalten?

A: Driicken Sie RUM EILL.

F: Der Taschenrechner gibt einen Signalton aus und und zeigt die

Meldung Bad Araument Tupe an. Was bedeutet dieser Fehler?

A: Die Objekte im Stack haben nicht den richtigen Typ fur den

verwendeten Befehl. Wenn Sie z. B. den Befehl +UHIT (im Menu
PRG TYPE) ausfihren, wahrend sich in den Stack-Ebenen 1 und 2
Zahlen befinden, tritt dieser Fehler auf.

F: Der Taschenrechner gibt einen Signalton aus und und zeigt die

Meldung Too Few Argument = an. Was bedeutet deser Fehler?

A: Es befinden sich weniger Argumente im Stack, als fur den

angeforderten Befehl benotigt werden. Wenn Sie z. B. den Befehl

ausfihren, wahrend sich nur ein Argument bzw. eine Zahl im Stack

befindet, tritt dieser Fehler auf.

F: Der Taschenrechner gibt einen Signalton aus und und zeigt eine

andere Meldung als die beiden weiter oben beschriebenen an. Wie kann

tch herausfinden, was diese Fehler bedeuten?

A: Schlagen Sie in Anhang B, “Fehlermeldungen”, nach.
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F: Ich kann manche manche zuvor bereits verwendete Variablen nicht

mehr finden. Wo sind sie geblieben?

A: Sie haben die Variablen moglicherweise in einem anderen
Verzeichnis verwendet. Wenn Sie nicht mehr wissen, welches

Verzeichnis Sie verwendet hatten, mussen Sie alle Verzeichnisse in

Ihrem Taschenrechner durchsuchen.

F: Manchmal scheint mein HP 48 wahrend einer Berechnung kurz

stehenzubleiben. Liegt ein Fehler vor?

A: Dieses Verhalten ist normal. Der Taschenrechner fiithrt von

Zeit zu Zeit eine System-Reorganisation durch, bei der die nicht
mehr benotigten temporaren Objekte geloscht werden. Durch

diese Reorganisation wird zusatzlicher Speicher fiir die aktuellen

Operationen freigegeben. Wenn Sie mehr Speicher verfiigbar machen,
geschieht dies weniger haufig.

Q: Der Gleichungsbibliothek-Solver gibt SI Einheiten zurick, selbst

wenn EMGspezifiziert ist (oder umgekehrt).

A: Der Solver erzeugt und verwendet globale Variable. Waren die

in Frage kommenden Variablen bereits vorhanden, bleiben diese

auch erhalten, bis sie von Ihnen wieder geloscht werden. Mit ihnen

bleiben auch deren Einheitendefinitionen erhalten. Um die alte Einheit
zu uberschreiben, mussen Sie entweder vor Aufruf des Solvers die

Variable l6schen oder die gewiinschte Einheit (z.B. als _f 1) explizit
eingeben.

 

Umgebungsbedingungen

Die Zuverlassigkeit Thres Taschenrechners ist nur innerhalb bestimmter

Umgebungsbedingungen gewahrleistet. Achten Sie darauf, dafl der

Taschenrechner und die Einsteckkarten nicht feucht werden, und

beachten Sie auch die folgenden Einschrankungen bezuglich der

Betriebstemperatur und der Luftfeuchtigkeit:

Taschenrechner:

m Betriebstemperatur: 0° bis 45°C.

m Lagertemperatur: —20° bis 65°C.

m Feuchtigkeit bei Betrieb und Lagerung: 90% relative

Luftfeuchtigkeit bei max. 40°C.
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Einsteckkarten:

m Betriebstemperatur: 0° bis 45 °C.

m Lagertemperatur: —20° bis 60 °C.
m Lagertemperatur fur Aufrechterhaltung der Daten in

RAM-Einsteckkarten: 0° bis 60 °C.
Feuchtigkeit bei Betrieb und Lagerung: 90% relative
Luftfeuchtigkeit bei max. 40 °C.

 

Wann missen Batterien ausgewechselt
werden?

Wenn die Batteriespannung abfallt, bleibt der (<)-Indikator an,

auch wenn der Taschenrechner ausgeschaltet wird. Wenn der

Taschenrechner in diesem Zustand eingeschaltet wird, erscheint ca. 3

Sekunden lang die Meldung Warning: LowBat io »:

LowBat CF1 3 bezieht sich auf Port 1.

LowBat (P22 bezieht sich auf Port 2.

LowEat 5) bezieht sich auf die Systembatterien des Rechners.

 

Hinweis Wenn der ()-Indikator und die Warnungsmeldung

angezelgt werden, sollten Sie so bald wie moglich
% die Batterien des Taschenrechners bzw. der

RAM-Karten auswechseln. Wenn Sie den

Taschenrechner weiterhin benutzen, wahrend

der (*)-Indikator erscheint, wird schlieflich die

Anzeige schwach, und Sie konnten Daten auf dem

Taschenrechner oder der RAM-Karte verlieren.
 

Unter normalen Bedingungen sollte die Batterie einer RAM-Karte
zwischen einem und drei Jahren halten. Kennzeichnen Sie die Karten

mit dem Einbaudatum der Batterie, und stellen Sie einen Alarm auf

1 Jahr nach dem Einbaudatum ein. Somit werden Sie auch dann an

das Auswechseln der Batterie erinnert, wenn sich die Karte zu diesem

Zeitpunkt nicht im Taschenrechner befindet. RAM-Karten werden

ohne installierte Batterie ausgeliefert.
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Auswechseln der Batterien

Der HP 48 verwendet folgende Batterietypen:

Batterien des Taschenrechners. Batterien des Typs AAA einer

beliebigen Marke. Alle dre: Batterien miussen vom gleichen

Typ und von der gleichen Marke sein. (Von der Verwendung

wiederaufladbarer Battereien wird wegen der geringeren Kapazitat

und der kiirzeren Warnungszeit abgeraten.)

Batterien fir RAM-Einsteckkarten. 3-Volt 2016 Knopfzellen. (Im
HP 48G nicht verwendet.)

Gehen Sie zum Auswechseln der Batterien des Taschenrechners

anhand der folgenden Anleitungen vor. Zum Auswechseln der

Batterien fur RAM-Karten sehen Sie unter “Auswechseln der Batterie

einer RAM-Karte” auf Seite A-8 nach.
 

Achtung Wenn Sie Batterien aus dem Taschenrechner

entfernen, vergewissern Sie sich, dal der Rechner

Wy ausgeschaltet ist, und drucken Sie nicht die Taste

(ON), bevor die neuen Batterien installiert sind.
Wenn Sie driicken, wahrend sich keine Batterien
in dem Taschenrechner befinden, konnen alle Daten

aus dem Speicher verlorengehen.
 

Auswechseln der Batterien des Taschenrechners:

1. Schalten Sie den Taschenrechner aus. Wenn Sie die Batterien des

Taschenrechners entnehmen, wahrend der Rechner eingeschaltet

ist, konnen Daten aus dem Speicher der Rechners oder der

RAM-Karten verlorengehen.

. Halten Sie drei neue Batterien des Typs AAA der gleichen Marke

bereit. Wischen Sie beide Pole der Batterien mit einem trockenen,

sauberen Tuch ab.
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3. Offnen Sie das Batteriefach des Taschenrechners, indem Sie auf den

Deckel des Fachs drucken und den Deckel aus dem Taschenrechner

schieben. Geben Sie acht, da Sie nicht versehentlich die Taste
driicken. Die folgende Abbildung verdeutlicht die Vorgehensweise.

 

   
4. Drehen Sie den Taschenrechner um, und schiitteln Sie die Batterien

vorsichtig aus dem Rechner. Nachdem Sie die Batterien aus dem

Rechner entnommen haben, sollten Sie innerhalb der nachsten zwei

Minuten die neuen Batterien installieren, um einen Datenverlust zu

vermeiden.
 

Warnung Batterien diirfen nicht weggeworfen, zerlegt
oder offenen Feuer ausgesetzt werden.

9 Bei unsachgemaBer Behandlung konnen
Batterien platzen und gefahrliche Chemikalien
freisetzen. Entsorgen Sie verbrauchte Batterien
entsprechend den Anweisungen des jeweiligen A
Herstellers.
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5. Richten Sie die Batterien entsprechend den Markierungen am
Boden des Batteriefachs aus. Beruhren Sie die Pole der Batterien
nicht. Am besten drucken Sie die Batterien mit dem flachen Ende
(Minuspol) zuerst in das Batteriefach. Setzen Sie die mittlere
Batterie zuletzt ein. Die folgende Abbildung verdeutlicht dies.

 

 

 

 

         
6. Schieben Sie die Laschen des Batteriefachdeckels in die Schlitze am

Rechnergehause, und lassen Sie den Deckel einrasten.

7. Driicken Sie (ON), um den Taschenrechner einzuschalten.

Auswechseln der Batterie einer RAM-Karte:

1. Drehen Sie den Taschenrechner um, und nehmen Sie die

Plastikabdeckung tiber den Ports fiir die Einsteckkarten (auf der
Seite der Anzeige des Rechners) ab.

= 

   
A-8 Unterstitzung, Batterien und Service



2. Schalten Ste den Taschenrechner ein, wahrend sich die RAM-Karte

in Port 1 oder 2 befindet.
 

Achtung Vergewissern Sie sich, dafl der Taschenrechner

eingeschaltet ist, bevor Sie die Batterie einer

¥ RAM-Karte auswechseln. Die Daten auf der

RAM-Karte konnen nur tiber die Systembatterien

aufrechterhalten werden, wenn der Rechner

eingeschaltet ist. Wenn Sie die Batterie einer

RAM-Karte entnehmen, wahrend die Karte nicht

im Rechner installiert ist, konnen die Daten im

RAM-Speicher der Karte verlorengehen.
 

3. Halten Sie die Karte mit dem Zeigefinger im Taschenrechner fest.
Sie verhindern damit, dal die Karte aus dem Rechner rutscht, wenn

Sie die Batteriehalterung der Karte entfernen. Driicken Sie jetzt

den Daumennagel Threr freien Hand in die Rille auf dem schwarzen
Plastikstiick auf der linken Seite der Karte, und ziehen Sie die

Batteriehalterung aus der Karte heraus.

 

 

 

  
4. Nehmen Sie die alte Batterie aus der Plastikhalterung heraus.
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Warnung Batterien diirfen nicht weggeworfen, zerlegt
oder offenen Feuer ausgesetzt werden.

9 Bei unsachgemaBer Behandlung konnen
Batterien platzen und gefahrliche Chemikalien
freisetzen. Entsorgen Sie verbrauchte Batterien
entsprechend den Anweisungen des jeweiligen
Herstellers.
 

Legen Sie eine neue 3-Volt-Knopfzelle, Typ 2016, in die

Batteriehalterung ein, und setzen Sie die Batteriehalterung mit der

neuen Batterie in die Karte ein. Vergewissern Sie sich, daff die mit

“+” gekennzeichnete Seite der Batterie zur Vorderseite der Karte

zeigt.

. Kennzeichnen Sie die Karte mit dem Einbaudatum der Batterie,

und stellen Sie einen Alarm auf 1 Jahr nach dem Einbaudatum ein,

der Sie an das Auswechseln der Batterie erinnert. (Wenn Sie die
Karte herausnehmen, kann der HP 48 den Zustand der Batterie

nicht uberprifen.)

Bringen Sie die Port-Abdeckung uber der Einsteckkarte wieder an.

 

Betrieb des Taschenrechners iliberpriifen

Anhand der folgenden Anleitungen konnen Sie iiberpriifen, ob der

Taschenrechner richtig funktioniert. Testen Sie den Taschenrechner

nach jedem Einzelschritt und uberprufen Sie, ob er wieder arbeitet.

Falls Thr Taschenrechner repariert werden muf}, schlagen Sie unter

“Wenn der Taschenrechner gewartet werden mufl” auf Seite A-19 nach.

Wenn der Taschenrechner nicht eingeschaltet werden kann oder
auf Tastenanschlage nicht reagiert:

1. Vergewissern Sie sich, daf die drei neuen Batterien richtig im

Taschenrechner installiert sind.

. Driicken Sie die Taste (ON), und lassen Sie sie wieder los.

. Falls keine Anzeige erscheint, driicken Sie die Taste (ON), halten Sie
sie gedriickt, driicken Sie mehrmals die Taste und lassen Sie sie
wieder los, bis Zeichen angezeigt werden. Lassen Sie anschlielend
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die Taste wieder los. Wenn keine Zeichen angezeigt werden,
mufl der Rechner repariert werden.

4. Wenn ein unterbrochenes Programm nicht reagiert, wenn Sie

CANCEL) drucken, drucken Sie (CANCEL) noch einmal.

5. Falls die Tastatur “gesperrt” ist, fuhren Sie einen System-Halt

durch:

a. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
b. Drucken Sie die Taste “C” (den Buchstaben C), und lassen Sie

sie wieder los.

c. Lassen Sie wieder los. Es sollte eine leere Stack-Anzeige

erscheinen.

d. Falls das Problem weiterhin besteht, fuhren Sie einen manuellen

System-Halt durch (siehe Seite 5-18).

6. Falls das Problem immer noch besteht, fuhren Sie einen

Speicher-Reset durch. Dabei konnen Daten verlorengehen, fuhren

Sie deshalb einen Speicher-Reset nur im Notfall durch:

a. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
b. Driicken Sie die Tasten “A” und “F” (die Buchstaben A und F),

und halten Sie sie gedruckt.
c. Lassen Sie alle drei Tasten wieder los.

Der Taschenrechner gibt einen Signalton aus und zeigt die

Meldung Tru To Recouver Memora? am oberen Rand der

Anzeige an. Drucken Sie YEZ | um soviel Speicher wie moglich

wiederherzustellen.

Falls der Rechner danach immer noch nicht funktioniert, muf} er

repariert werden.

Falls der Rechner auf Tastenanschlage reagiert und Sie trotzdem
eine Fehlfunktion vermuten:

1. Fuhren Sie den im folgenden Abschnitt beschriebenen Selbsttest

aus.
m Falls der Selbsttest einen Fehler meldet, mufl der Taschenrechner

repariert werden.

m Wennder Selbsttest keine Fehler meldet, liegt moglicherweise ein

Bedienungsfehler vor. Lesen Sie die entsprechenden Abschnitte

im Handbuch und den Abschnitt “Antworten auf haufige Fragen”

auf Seite A-1.
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2. Wenden Sie sich an die Unterstutzungsabteilung fur
Taschenrechner. Die Adressen und Telefonnumern sind auf der
Innenseite der hinteren Umschlagseite abgedruckt.

 

Selbsttest

Wenn die Anzeige eingeschaltet ist, der Rechner aber nicht richtig
funktioniert, fiilhren Sie den Diagnose-Selbsttest aus.

Starten des Selbsttests:

1. Schalten Sie den Rechner ein.
2. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
3. Driicken Sie die Taste “E” (den Buchstaben E), und lassen Siesie

wieder los.

4. Lassen Sie wieder los.

Bei dem Diagnose-Selbsttest werden der interne RAM-und
ROM-Speicher gepriift und verschiedene Muster auf der Anzeige
eingeblendet. Der Test wird so lange kontinuierlich durchgefiihrt, bis
Sie einen System-Halt durchfihren.

Anhalten des Selbsttests (System-Halt):

1. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
2. Driicken Sie die Taste “C” (den Buchstaben C), und lassen Sie sie

wieder los.

3. Lassen Sie wieder los. Es sollte eine leere Stack-Anzeige
erscheinen.

Wenn der Selbsttest einen Fehler des internen RAM- oder
ROM-Speichers meldet (IROM Ok und IRAM OK werden nicht
angezeigt), mul der Rechner repariert werden.

Der Diagnose-Selbstttest sollte erfolgreich durchgefihrt worden sein,

bevor Sie einen der in den folgenden Abschnitten beschriebenen Tests

durchfihren.
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Tastaturtest

Mit diesem Test wird die Funktion samtlicher Tasten des Rechners

gepruft.

Starten des interaktiven Tastaturtests:

1. Schalten Sie den Rechner ein.
2. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
3. Driicken Sie die Taste “D” (den Buchstaben D), und lassen Sie sie

wieder los.

4. Lassen Sie wieder los.
5. Driicken Sie die Taste “E” (den Buchstaben E), und lassen Sie sie

wieder los. Die Meldung KEL:1 erscheint in der linken oberen Ecke

der Anzeige.
6. Driicken Sie nacheinander alle 49 Tasten der Tastatur. Beginnen

Sie mit der oberen linken Taste, und gehen Sie von links nach

rechts vor.

Wenn Sie die Tasten in der richtigen Reihenfolge driicken und die

Tasten richtig funktionieren, gibt der Rechner fiir jede Taste einen

hohen Signalton aus. Wenn Sie die 49ste Taste ((1)) driicken, sollte
die Meldung KE['1 OFangezeigt werden.

Wenn Sie eine Taste in der falschen Reihenfolge drucken, wird neben

KED1 eine finfstellige Hexadezimalzahl angezeigt. Starten Sie den
Test erneut, indem Sie die Schritte 2 bis 6 wiederholen.

Falls eine Taste nicht richtig funktioniert, wird beim nachsten

Tastenanschlag der Hex-Code fiir die erwartete und die empfangene

Tastenposition angezeigt. Wenn Sie die Tasten in der richtigen A

Reihenfolge gedruckt haben und diese Meldung angezeigt wird,

muf} der Rechner repariert werden. Wenn Sie den Rechner an den

Kundendienst schicken, legen Sie unbedingt eine Beschreibung der

Fehlermeldung bei.

Beenden des Tastaturtests (System-Hait):

1. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
2. Driicken Sie die Taste “C” (den Buchstaben C), und lassen Sie sie

wieder los).
3. Lassen Sie wieder los. Es sollte eine leere Stack-Anzeige

erscheinen.
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Port-RAM-Test

Mit dem Port-Test werden die Einsteck-Ports des Taschenrechners
(sofern vorhanden) und die installierten Einsteckkarten getestet.
(Dabei gehen keine Daten verloren.)

Starten des Port-RAM-Tests:

1.

2.

-

6.

7.

Vergewissern Sie sich, dafl eine RAM-Einsteckkarte richtig in Port 1

oder 2 installiert ist.

Die Schalter auf den Karten miissen auf die Position “Read/Write”
eingestellt sein.

Nurlesen

Lesen und Schreiben

 

/
Kartenriickseite

   
Schalten Sie den Taschenrechner ein.

Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
Driicken Sie die Taste “D” (den Buchstaben D), und halten Sie sie
gedruckt.

Lassen Sie wieder los. Auf beiden Seiten und in der Mitte der
Anzeige erscheint ein vertikaler Strich.

Driicken Sie kurz die Taste (A).

In der linken oberen Ecke der Anzeige wird RAM1 oder RAMZ und

die Grofle der entsprechenden RAM-Karte angezeigt (22k oder
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122k). Rechts neben dieser Anzeige erscheint Meldung Ik, wenn der
RAM-Test erfolgreich abgeschlossen wurde.

Fur jeden Port, der keine Einsteckkarte enthalt, und fur jede Karte,

deren Schreibschutzschalter auf “write-protect” eingestellt ist, wird

kann ignoriert werden.

Wenn fiir eine installierte, auf “read/write” eingestellt Karte nicht 0k
angezeigt wird, installieren Sie die Karte in dem anderen Port und

wiederholen Sie den Test. Wird immer noch nicht Jkangezeigt, muf3

die RAM-Karte durch eine neue ersetzt werden.

Riickkehr zum normalen Taschenrechner-Betrieb (System-Halt):

1. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
2. Drucken Sie die Taste “C” (den Buchstaben C), und lassen Sie sie

wieder los.

3. Lassen Sie wieder los. Es sollte eine leere Stack-Anzeige

erscheinen.

 

IR-Schleifentest

Mit diesem Test werden die Sende- und Empfangssensoren des

Infrarot-Ports und die entsprechenden Schaltkreise uberpruft.

Starten des IR-Schleifentests:

1. Schalten Sie den Taschenrechner ein.

2. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
3. Drucken Sie die Taste “D” (den Buchstaben D), und lassen Sie sie

wieder los.

4. Lassen Sie wieder los. Auf beiden Seiten und in der Mitte der

Anzeige erscheint ein vertikaler Strich.

5. Vergewissern Sie sich, daf3 die Plastikabdeckung des Ports richtig

angebracht ist und die Lampen am oberen Rand des Rechners

verdeckt sind.

6. Driicken Sie (EVAL).

In der linken oberen Ecke der Anzeige erscheint die Meldung IRLE.

Wenn rechts von dieser Meldung [Ikangezeigt wird, war der Test
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erfolgreich. Wird 0k nicht angezeigt, mufl der Rechner repariert

werden.

Rickkehr zum normalen Taschenrechner-Betrieb (System-Halt):

1. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
2. Driicken Sie die Taste “C” (den Buchstaben C), und lassen Sie sie

wieder los.

3. Lassen Sie wieder los. Es sollte eine leere Stack-Anzeige
erscheinen.

 

Serieller Schleifentest

Mit diesem Test werden die Sende- und Empfangsschaltkreise der

seriellen Schnittstelle am oberen Rand des Rechners tiberpriift.

Starten des seriellen Schleifentests:

1. Schalten Sie den Taschenrechner ein.

2. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
3. Driicken Sie die Taste “D” (den Buchstaben D), und lassen Sie sie

wieder los.

4. Lassen Sie wieder los. Auf beiden Seiten und in der Mitte der

Anzeige erscheint ein vertikaler Strich.
5. Schlieflen Sie kurzzeitig die beiden mittleren Stifte (Stift 2 und 3)

der 4poligen seriellen Schnittstelle am oberen Rand des Rechners

kurz. Achten Sie darauf, daf Sie die Stifte nicht verbiegen oder

quetschen. Die beiden Stifte missen wahrend des gesamten Tests

uberbruckt bleiben.

6. Driicken Sie (PRG).

In der linken oberen Ecke der Anzeige erscheint die Meldung LI_LE.

Wenn rechts neben dieser Meldung 0k angezeigt wird, war der Test

erfolgreich. Wird [Iknicht angezeigt, mul der Rechner repariert

werden.
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Hinweis Wenn Sie versehentlich die Stifte 1 und 2 oder 3 und

4 der seriellen Schnittstelle kurzschlielen, erzeugt
% der Schleifentest die Fehlermeldung LI_LE G@&61

beschadigt werden.
 

Riickkehr zum normalen Taschenrechner-Betrieb (System-Hait):

1. Driicken Sie die Taste (ON), und halten Sie sie gedriickt.
2. Drucken Sie die Taste “C” (den Buchstaben C), und lassen Sie sie

wieder los.

3. Lassen Sie wieder los. Es sollte eine leere Stack-Anzeige
erscheinen.

 

Eingeschrankte Gewahrleistung von einem
Jahr

Umfang der Gewahrleistung. Hewlett-Packard bietet eine
Gewahrleistung auf den Taschenrechner und seine Zusatzkomponenten

gegen Material- und Verarbeitungsfehler. Die Gewdhrleistungsfrist

betragt ein Jahr ab dem Kaufdatum. Batterien und Schdaden, die durch

defekte Batterien verursacht wurden, sind von der Gewdhrleistung

ausgenommen. Bei einem Wiederverkauf oder einer Weitergabe wird

der Gewdhrleistungsanspruch automatisch auf den neuen Eigentimer

ubertragen, die Gewdahrleistungsdauer bleibt unverdndert. Innerhalb

der Gewdhrleistungsfrist wird ein nachweislich defektes Produkt nach

Ermessen von HP entweder repariert oder gegen ein funktionstichtiges

Produkt ausgetauscht. Der Kunde muff dazu das Produkt auf eigene

Kosten an ein Hewlett-Packard-Servicezentrum senden. (Bei einem
Austausch behalt HP sich das Recht vor, das Produkt gegen ein neueres

Modell mit gleicher oder hoherer Funktionalitat auszutauschen.)

Neben diesen ausdrucklichen Ansprichen bestehen moglicherweise

weitere Anspriche aufgrund der gesetzlichen Bestimmungen des

jeweiligen Landes.

Gewahrleistungsausschlufl. Batterien sowie Schiden, die durch

defekte Batterien verursacht wurden, sind von der Gewdhrleistung
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ausgeschlossen. Wenden Sie sich bezuglich einer Gewahrleistung fur

solche Schaden an den Hersteller der Batterie.

Schaden am HP 48, die durch nicht empfohlene Einsteckkarten oder

andere nicht empfohlene Zusatzmodule verursacht wurden, sind von der

Gewahrleistung ausgeschlossen.

Reparaturen durfen ausschliefSlich von einem autorisierten

Hewlett-Packard-Servicezentrum vorgenommen werden. Der

Gewahrleistungsanspruch erlischt, wenn das Produkt bei einer

versuchten Reparatur oder einem Umbau durch eine nicht autorisierte

Person beschadigt wird.

Weitere ausdruckliche Gewahrleistungsanspruche bestehen

nicht. Die Reparatur oder der Austausch eines Produkts ist der

einzig bestehende Anspruch. ALLE WEITEREN IMPLIZITEN

GEWAHRLEISTUNGEN BEZUGLICH VERWENDBARKEIT UND
EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK SIND AUF DIE
GEWAHRLEISTUNGSDAUER DER HIER BESCHRIEBENEN
GEWAHRLEISTUNGSBEDINGUNGEN BEGRENZT. Die Dauer
der Gewahrleistung kann sich durch gesetzliche Bestimmungen in

manchen Landern von der hier angegebenen Dauer unterscheiden.

HEWLETT-PACKARD HAFTET IN KEINEM FALL FUR
FOLGESCHADEN. Der Ausschluf$ der Gewahrleistung fur

Folgeschaden ist in manchen Landern nicht zulassig. Im Zweifel gelten

die gesetzlichen Bestimmungen des jeweiligen Landes.

Das Produkt wird auf der Basis der Spezifikationen zum Zeitpunkt

der Produktion ausgeliefert. Es besteht keine Verpflichtung fur

Hewlett-Packard, das Produkt nachtraglich zu erweitern oder zu

aktualisieren.
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Wenn der Taschenrechner gewartet werden
mus

Hewlett-Packard unterhalt Servicezentren in vielen Landern.

Defekte Taschenrechner konnen in diesen Zentren repariert oder

gegen ein baugleiches oder leistungsfahigeres Modell ausgetauscht
werden, auch wenn kein Gewahrleistungsanspruch mehr besteht.

Fur Servicearbeiten an Geraten, fir die die Gewahrleistungsfrist

abgelaufen ist, wird eine Servicegebuhr erhoben. Normalerweise

werden Taschenrechner innerhalb von funf Arbeitstagen repariert und

zuruckgeschickt.

 

Hinweis Falls sich im Speicher Ihres Taschenrechners wichtige

Daten befinden, sollten Sie diese Daten auf einer

% RAM-Karte, einem anderen HP 48 oder einem

anderen Computer sichern, bevor Sie den Rechner

zur Reparatur einsenden.
 

m In den USA: Senden Sie den Rechner an das Corvallis Service

Center. Die Adresse ist auf der Innenseite der hinteren

Umschlagseite abgedruckt.

m In Europa: Die Anschrift des nachstgelegenen Servicezentrums

erfragen Sie bei Threm Hewlett-Packard-Vetriebsbiiro, Ihrem Handler

oder bei der europaischen Hewlett-Packard-Zentrale (Adresse siehe
unten). Senden Sie den Rechner nicht ein, ohne vorher mit einer
Hewlett-Packard- Vetretung Kontakt aufgenommen zu haben.

Hewlett-Packard S.A. A

150, Route du Nant-d’Avril

P.O. Box CH 1217 Meyrin 2

Genf, Schweiz

Telefon: 022 780.81.11

m In anderen Landern: Die Anschrift des nachstgelegenen

Servicezentrums erfragen Sie bei Ihrem Hewlett-Packard-

Vetriebsbiiro, Ihrem Handler oder beim Corvallis Service Center

(Adresse auf der Innenseite der hinteren Umschlagseite). Falls in
Ihrem Land kein Service verfugbar ist, konnen Sie den Rechner an

das Corvallis Service Center zur Reparatur schicken.
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Fur Versand-, Import- und Zollkosten und -formalitaten ist der

Kunde selbst verantwortlich.

Servicegebiithren. Die Servicegebiihren fur Gerate, fur die die
Gewahrleistungsfrist abgelaufen ist, konnen Sie beim Corvallis Service
Center (Adresse auf der Innenseite der hinteren Umschlagseite)
erfragen. Diese Gebiihren konnen auflerdem den Verkaufs- und

Umsatzsteuern des jeweiligen Landes unterliegen.

Die Reparatur von Taschenrechnern, die durch unsachgemafle

Behandlung beschadigt wurden, ist durch die festen Gebiihren nicht

abgedeckt. Diese Gebiihren werden individuell auf der Basis der

Material- und Arbeitskosten berechnet.

Versandanweisungen. Wenn Thr Rechner gewartet werden muf; senden
Sie ihn an das nachstgelegene autorisierte Servicezentrum oder eine
entsprechende Sammelstelle.

m Legen Sie Thre Riicksendeadresse sowie eine detaillierte

Beschreibung des Problems bei. Zu den Details gehoren installierte

RAM/ROM-Karten, Fehlermeldungen und zum Fehlerzeitpunkt
angeschlossene Peripheriegerate.

m Falls ein Gewahrleistungsanspruch besteht, legen Sie einen Nachweis

uber das Kaufdatum bei.

m Legen Sie einen Reparturauftrag oder einen Scheck fur die
Standard-Reparaturkosten bei, oder geben Sie die Nummer Ihrer
Kreditkarte (Visa oder MasterCard) mit Ablaufdatum an.

m Verpacken Sie den Taschenrechner in einem geeigneten frankierten

Schutzumschlag. Versandschaden sind von der Gewahrleistung

ausgeschlossen. Sie sollten deshalb den Rechner gut verpacken und

eine Transportversicherung abschliefen.

Service-Gewahrleistung. Fur den Service besteht eine Gewahrleistung
von 90 Tagen, beginnend mit dem Tag der Wartung, auf Material und

Verarbeitung.

Servicevereinbarungen. Wenden Sie sich beziiglich der aktuellen
Servicevereinbarungen an Thr HP-Vetriebszentrum oder direkt an

das Corvallis Service Center (die Adresse ist auf der Innenseite der
hinteren Umschlagseite abgedruckt).
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Fehlermeldungen
 

Dieser Anhang enthalt eine Liste mit ausgewahlten Meldungen des

HP 48 in alphabetischer Reihenfolge.

Alphabetische Liste der Fehlermeldungen
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Alarm Alarm wurde noch nicht bestatigt. (ohne)

All Yariables Die Gleichungen enthalten keine E405
known (Alle Variablen Unbekannten, nach denen sie
bekannt) aufgelost werden konnen.

Bad Argument Eines oder mehrere der 202
Tupe (Falscher Stack-Argumente ist fur die

Argumententyp) betreffende Operation nicht

geeignet.

Bad Argument Der Wert des Arguments liegt 203

Yalue (Falscher auflerhalb des zulassigen Bereichs
Argumentenwert) fur die betreffende Operation.

Bad Guessies) Die Schatzwerte, die an die A01 B

(Falsche(r) Anwendungen HP Solve oder
Schatzwert(e)) ROOT tbergeben wurden, liegen

auflerhalb des Gultigkeitsbereichs

der Gleichung.

Bad Packet EBElock Kermit-Fehler: Die berechnete C01
check (Falsche Paket- Paket-Prifsumme stimmt nicht mit
Blockprifsumme) der tatsachlichen Prufsumme des

Pakets uberein.
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Can't Edit Hull Es wurde versucht, eine 102

Char (Null-Zeichen kann Zeichenkette zu editieren, die
nicht editiert werden.) das Zeichen mit dem Code 0

enthalt.

Circular Reference Es wurde versucht, einen 129

(Eigenreferenz) Variablennamen in sich selbst
zu speichern.

Constant? Die Anwendung HP Solve oder A02

(Konstante?) ROOT lieferte fiir jeden
Stichprobenpunkt der

aktuellen Gleichung denselben

Wert.

Directory Hot Der Name einer vorhandenen 12A

Allowed (Unzulassiges Verzeichnisvariablen wurde als
Verzeichnis) Argument verwendet.

Directory Es wurde versucht, ein 002

Recursion (Verzeichnis- Verzeichnis in sich selbst zu
Eigenreferenz) speichern.

EQ Imwalid for EQ mul mindestens zwei E403

MIMIT (EQ fur MINIT |Gleichungen (oder Programme)
nicht gultig) und zwei Variablen enthalten.

Extremum (Extremwert) Das von der Anwendung HP A06
Solve oder ROOT gelieferte

Ergebnis ist keine Nullstelle,

sondern ein Extremwert.

HALT Mot Allowed Es wurde ein Programm 126

(HALT nicht zulassig)  ausgefuhrt, das den Befehl

HALT enthalt, wahrend eine

der Anwendungen

MatrixWrite, DRAW oder HP

Solve aktiv war.   
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Illegal During Es wurde versucht, wahrend E406

MEOOT (Illegale der Ausfihrung von MROOT
Operation bei MROOT) [einen Befehl des

Multiple-Equation Solver

auszufuhren.

Inconsistent Units Es wurde versucht, eine B02

(Einheiten nicht Einheitenumwandlung mit
kompatibel) inkompatiblen Einheiten

durchzufihren.

Infinite Result Mathematischer Ausdruck: 305

(Ergebnis unendlich) Eine Berechnung wie z. B. 1/0
fuhrt zu einem unendlich

groflen Ergebnis.

Insufficient Es ist nicht genugend freier 001

Memory (Zu wenig Speicher vorhanden, um die
Speicher) Operation auszufiuhren.

Insufficient E Ein Statistikbefehl wurde 603

[at a (Zu wenig Daten in ausgefihrt, aber YDAT
x) enthielt nicht gentigend

Datenpunkte fur die

Berechnung.

Interrupted Die Anwendung HP Solve oder A03
(Unterbrechung) ROOT wurde durch

unterbrochen.

Invalid Arrau Durch wurde ein 502
Element (Feld-Element |Objekt des falschen Typs fur
ungultig) die aktuelle Matrix geliefert.

Invalid Card Data Der HP 48 kann keine Daten 008

(Karten-Daten ungiiltig)  auf der Einsteckkarte

erkennen, oder mindestens ein

Port auf der Karte wurde

bisher nicht verwendet.  
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Invalid Date Das Datum-Argument ist keine DO01

(Datumsformat ungiiltig) |reelle Zahl im richtigen Format
oder liegt auflerhalb des

zulassigen Bereichs.

Imealid Definition Fehlerhafte Struktur des 12C
(Definition ungiiltig) Gleichungsarguments fur

DEFINE.

Imvalid Dimension Das Feld-Argument hat die 501

(Dimension ungultig) falschen Dimensionen.

Imealid EQ (EQ Es wurde versucht, eine 607
ungiltig) Operation aus dem Menu

GRAPHICS FCN auszufuhren

oder DRAW mit dem Plot-Typ

CONIC auszufuhren, obwohl

EQ keinen algebraischen

Ausdruck enthalt.

Imealid IOFPAR IOPAR enthalt keine Liste, C12

(IOPAR ungiiltig) oder mindestens ein Objekt in
der Liste fehlt oder ist
ungultig.

Irmealid Mpar (Mpar Die Variable Mpar wurde von E401

ungiiltig) MINIT nicht erstellt.

Imvalid Mame (Name |Es wurde ein unzulassiger C17
ungiiltig) Dateiname empfangen, oder

vom Server wurde das Senden

eines ungultigen Dateinamens

angefordert.

Invalid PPAR (PPAR PPAR enthalt keine Liste, oder 12E
ungultig)  mindestens eines der Objekte

in der Liste fehlt oder ist

ungultig.   
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Imwalid PETFAR PRTPAR enthalt keine Liste, C13

(PRTPAR ungiltig) oder mindestens eines der
Objekte in der Liste fehlt oder

1st ungultig.

Imealid PTYFE Der Plot-Typ ist fur die 620

(PTYPE ungultig) aktuelle Gleichung nicht gultig.

Invalid Repeat Alarm-Wiederholungsintervall D03

(Wiederholungswert nicht im zulassigen Bereich.

ungiiltig)

Imvealid Server Cmd Im Server-Modus wurde ein C08

(Server-Befehl ungiiltig) |ungiltiger Befehl empfangen.

Imualid Sunt ax Der HP 48 kann OBJ—, 106

(Syntax ungiltig) oder STR— aufgrund
ungultiger Objektsyntax nicht

ausfuhren.

Imealid Time Das Zeit-Argument ist keine D02

(Zeitformat ungultig) reelle Zahl im richtigen Format
oder liegt nicht im zulassigen

Bereich.

Imvalid Unit (Einheit Es wurde versucht, eine B01
ungultig) Einheiten-Operation mit einer

ungultigen oder nicht

definierten Benutzereinheit

durchzufuhren.

Imvalid User Typ und Struktur des als 103

Funct ion

(Benutzerfunktion
ungliltig)  benutzerdefinierte Funktion

ausgefuhrten Objekts sind

nicht korrekt.  
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Irvalid E Data Ein Statistikbefehl wurde 601
(Daten in X ungiiltig) ausgefiihrt, obwohl ¥'DAT ein

ungiltiges Objekt enthalt.

Imvalid EZ Data Es wurde versucht, eine 605

LH{Hea» (Ungultige nichtlineare
Y-Daten bei LN (Neg)) |Kurvenapproximation

durchzufiuhren, obwohl die

Matrix JDAT ein negatives

Element enthalt.

Imvalid EZ Data Es wurde versucht, eine 606

LHc@s (Ungultige nichtlineare
Y-Daten bei LN (0)) Kurvenapproximation

durchzufihren, obwohl die

Matrix XYDAT ein 0-Element

enthalt.

Irvalid EZPAR (PAR YPAR enthalt keine Liste, 604
ungultig) oder mindestens ein Objekt der

Liste fehlt oder ist ungultig.

LAST STACK (»)(UNDO) wurde gedriickt; 124
Dizabled (LAST diese Funktion zur
STACK nicht aktiv) Datenruckgewinnung ist jedoch

nicht aktiv.

LASTARG Disabled LASTARG wurde ausgefiihrt; 205
(LASTARG nicht aktiv) [diese Funktion zur

Datenruckgewinnung ist jedoch

nicht aktiv.

LowEat { » (Batterie Taschenrechner-Batterien © = (ohne)
schwach)  oder Steckkarten-Batterien

CF1oder CFZ» austauschen.   
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Low Battery (Batterie Die System-Batteriespannung C14

schwach) ist zu niedrig, um risikolos
Druck- oder I/O-Funktionen
durchzufuhren.

Memory Clear Der Speicher des HP 48 wurde 005

(Speicher ist leer) geloscht.

Mame Conflict Die Funktion | versuchte, der 13C
(Namenskonflikt) Variablen des Integrations-

oder Summationsindex einen
Wert zuzuweisen.

Hegat ive Underf low Mathematischer Ausdruck: 302
(Negativer Unterlauf) Eine Berechnung lieferte ein

negatives Ergebnis zwischen 0

und —MINR.

Ho Current Es wurde versucht, SOLVE, 104

Equation (Keine DRAW oder RCEQ
aktuelle Gleichung auszufuhren, obwohl kein EQ

vorhanden) vorhanden ist.

Ho current Status-Meldung der 609

squat ion (Keine Anwendungen Plot oder HP
aktuelle Gleichung Solve.

vorhanden)

Mo Room in Port Nicht gentigend freier Speicher 00B

(Kein Speicherplatz im im angegebenen RAM-Port

Port) vorhanden.

Mo Foon to Saue Nicht genugend freier Speicher 101
St ack (Kein Platz zum zum Sichern der Stack-Kopie
Sichern des Stack) vorhanden. LAST STACK

wird automatisch inaktiviert.

Ho Room to Show Stack-Objekte werden infolge 131

Zt ack (Kein Platz zum
Anzeigen des Stack)  Speicherplatzmangels nur nach

Typ angezeigt.  
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Mo stat data to Keine Daten in YXDAT 60F

Flot (Keine Stat.-Daten gespeichert.
zu plotten)

Horn-Emptu Es wurde versucht, ein nicht 12B
Cirect ory (Verzeichnis |leeres Verzeichnis zu loschen.
nicht leer)

Horm-Real Result Bei der Ausfihrung einer der 12F

(Ergebnis nicht reell) Anwendungen HP Solve,
ROOT, DRAW oder I) wurde

als Ergebnis keine reelle Zahl
oder Einheit geliefert.

Mornesistent Alarm Der vom Alarm-Befehl D04
(Alarm nicht vorhanden) |angegebene Alarm ist in der

Alarm-Liste nicht vorhanden.

Hormexistent ZDAT Es wurde ein Statistik-Befehl 602

(XYDAT nicht vorhanden) ausgefiihrt, obwohl XDAT
nicht vorhanden ist.

Object Discarded Vom Sender wurde ein EOF COF
(Objekt geloscht) (Z)-Paket gesendet, das im

Datenfeld ein “D” enthalt.

Object Im Uze(Objekt Es wurde versucht, PURGE 009
in Benutzung) oder STO mit einem

Sicherungsobjekt

durchzufiithren, dessen

gespeichertes Objekt

momentan benutzt wird.

Object Mot in Port Es wurde versucht, auf ein 00C

(Objekt nicht im Port)  nicht vorhandenes

Sicherungsobjekt oder eine

nicht vorhandene Bibliothek

zuzugreifen.   
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Meldung Bedeutung # (hex) 

 

COFF SCREEEM» (Nicht

im Anzeigebereich)

Out of Memory (Kein
freier Speicherplatz)

werlow (Uberlauf)

Farity Error

Fort Closed (Port

geschlossen)

Fort Hot Auailable

(Port nicht verfigbar)  

Ein Funktionswert, eine

Nullstelle, ein Extremwert oder

ein Schnittpunkt konnte in der

momentanen Anzeige nicht

dargestellt werden.

Infolge Speichermangels mufl

mindestens ein Objekt geloscht

werden, um den

Rechnerbetrieb fortsetzen zu

konnen.

Mathematischer Ausdruck:

Eine Berechnung lieferte ein

Ergebnis, dessen Betrag grofler

als MAXR ist.

Das Paritatsbit fur die

empfangenen Bytes entspricht

nicht der aktuellen

Paritatseinstellung.

Hardware-Fehler bei Infrarot-

oderserieller Ubertragung

moglich. Selbsttest

durchfuhren.

Ein Port-Befehl wurde fur

einen leeren oder nicht

vorhandenen Port oder fur

einen Port verwendet, der

ROM statt RAM enthalt.

(Ports 1 und 2 sind beim
HP 48G nicht vorhanden.) Es
wurde versucht, einen Server-

Befehl auszufuhren, der selbst

auf den I/O-Port zugreift.  

61F

135

303

C05

C09

00A
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Fosit ive Underf low Mathematische 301

(Positiver Unterlauf) Ausnahme:Eine Berechnung
lieferte ein positives Ergebnis

zwischen 0 und MINR.

Fowsr Lost Der Rechner wurde nach einem 006

(Spannungsverlust) zwischenzeitlichen Verlust der
Batteriespannung wieder

eingeschaltet. Der

Speicherinhalt ist unter

Umstanden beschadigt.

Frotocol Error Es wurde ein Paket empfangen, Co7

(Protokoll-Fehler) das kurzer als ein Null-Paket
ist. Der Parameter des anderen

Gerats fur die maximale

Paketlange ist unzulassig.

Receive Buffer Kermit: Es wurden uber 255 C04
Cerrun Bytes mit Versuchen zur

(Empfangspuffer- Wiederaufnahme der

Uberlauf) Ubertragung gesendet, bevor

der HP 48 ein weiteres Paket

empfangen konnte. SRECV:
Uberlauf der ankommenden

Daten im Puffer.

Receive Error UART-Uberlauf oder C03

(Empfangs-Fehler) Rahmen-Fehler.

Sian Reversal Die Anwendung HP Solve oder A05

(Vorzeichenwechsel)  ROOT konnte keinen Punkt

finden, an dem die aktuelle

Gleichung den Wert Null hat,

aber zwei benachbarte Punkte,

an denen die Gleichung ihr

Vorzeichen andert.   
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Alphabetische Liste der Fehlermeldungen (Forts.)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Simale Equation Dem Multiple-Equation Solver E402

(Nur eine Gleichung) wurde nur eine Gleichung
ubergeben.

Timeout (Zeituberlauf) Drucken zum seriellen C02
Anschluf8: XOFF wurde

empfangen; Zeituberlauf beim

Warten auf XON. Kermit:
Zeituberlauf beim Warten auf

ankommendes Paket.

Too Few Arauments Der Befehl erforderte mehr 201

(Zu wenig Argumente) Argumente als im Stack
verfugbar.

Transfer Failed Es wurde 10mal hintereinander C06

(Ubertragung erfolglos versucht, ein intaktes

fehlgeschlagen) Paket zu empfangen.

Unable to Isolate |ISOL ist fehlgeschlagen, da der 130
(Isolation nicht moglich) |angegebene Name fehlt oder im

Argument einer Funktion ohne

Umkehrfunktion enthalten ist.

Undefined Constant Der an CONST ubergebene E129

(Konstante nicht Name ist nicht in der
definiert) Konstantenbibliothek

enthalten.

Undefined Loca Ein lokaler Name wurde 003

Hames (Lokaler Name ausgefuhrt oder aufgerufen, fur

nicht definiert) den keine zugehorige lokale
Variable vorhanden ist.

Undef ined Mame Ein globaler Name wurde 204

(Name nicht definiert)  ausgefuhrt oder aufgerufen, fur

den keine zugehorige Variable

vorhanden ist.  
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Meldung Bedeutung # (hex)

Undefined Result Eine Berechnung wie z. B. 0/0 304
(Ergebnis nicht definiert) |lieferte ein mathematisch nicht

definiertes Ergebnis.

Undefined LIE Ein XLIB-Name wurde 004
Hare (XLIB-Name nicht ausgefiihrt, obwohl die
definiert) angegebene Bibliothek nicht

vorhanden ist.

Mromg Argument Es wurde eine 128
Count (Falsche Zahl von benutzerdefinierte Funktion
Argumenten) mit der falschen Zahl von

Klammer-Argumenten

ausgewertet.

Zero (Null) Das von der Anwendung HP A04  Solve oder ROOT gelieferte
Ergebnis ist eine Nullstelle (ein
Punkt, an dem die aktuelle

Gleichung den Wert Null hat).  
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Menus

No. Name No. Name

0 |Letztes Menu 27 PRG BRCH FOR

1 [CST 28 |EDIT

2 VAR 29 |PRG BRCH DO

3 |MTH 30 [SOLVE ROOT SOLVR

4 |MTH VECTR 31 |PRG BRCH WHILE

5 |MTH MATR 32 PRG TEST

6 |MTH MATR MAKE 33 |PRG TYPE

7 |MTH MATR NORM 34 |PRG LIST

8 |MTH MATR FACTR 35 PRG LIST ELEM

9 |MTH MATR COL 36 PRG LIST PROC

10 |MTH MATR ROW 37 PRG GROB

11 |MTH LIST 38 PRG PICT

12 |MTH HYP 39 |PRGIN

13 |MTH PROB 40 PRG OUT

14 |MTH REAL 41 PRG RUN

15 |MTH BASE 42 UNITS Katalog

16 |MTH BASE LOGIC 43 UNITS LENG

17 MTH BASE BIT 44 UNITS AREA

18 |MTH BASE BYTE 45 UNITS VOL

19 |MTH FFT 46 UNITS TIME

20 |MTH CMPL 47 UNITS SPEED

21 |MTH CONS 48 UNITS MASS

22 PRG 49 UNITS FORCE

23 PRG BRCH 50 UNITS ENRG

24 PRG BRCH IF 51 UNITS POWR

25 PRG BRCH CASE 52 UNITS PRESS

26 PRG BRCH START      
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99

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

7

78

79

80

81

82

83

84

85

86  

UNITS Befehle

PRG ERROR IFERR

PRG ERROR

CHAR

MODES

MODES FMT

MODES ANGL

MODES FLAG

MODES KEYS

MODES MENU

MODES MISC

MEMORY

MEMORY DIR

MEMORY ARITH

STACK

SOLVE

SOLVE ROOT

SOLVE DIFFE

SOLVE POLY

SOLVE SYS

SOLVE TVM

SOLVE TVM SOLVR

PLOT

PLOT PTYPE

PLOT PPAR

PLOT 3D

PLOT 3D PTYPE

PLOT 3D VPAR   

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117  

No. Name No. Name

53 UNITS TEMP 87 PLOT STAT

54 UNITS ELEC 88 PLOT STAT PTYPE

55 UNITS ANGL 89 |PLOT STAT XPAR

56 UNITS LIGHT 90 |PLOT STAT XPAR

57 UNITS RAD MODL

58 UNITS VISC 91 [PLOT STAT DATA

PLOT FLAG

SYMBOLIC

TIME

TIME ALRM

STAT

STAT DATA

STAT YPAR

STAT ¥PAR MODL

STAT 1VAR

STAT PLOT

STAT FIT

STAT SUMS

1/0

I/O SRVR

I/0 IOPAR

I/O PRINT

I/O PRINT PRTPA

I/O SERIA

LIBRARY Befehle

LIBRARY PORTS

LIBRARY Katalog

EQLIB

EQLIB EQLIB

EQLIB COLIB

EQLIB MES

EQLIB UTILS
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System-Flags
 

In diesem Anhang sind die System-Flags des HP 48 nach

Funktionsgruppen aufgelistet. Sie konnen alle Flags setzen, loschen

und testen. In der Standardeinstellung sind alle Flags geloscht - auler
den binaren Flags “Ganzzahlen-Wortgrofie” (Flags — 5 bis —10).

System-Flags
 

Flag Beschreibung
 

—1 Hauptlosung.

Geloscht: QUAD und ISOL liefern als Ergebnis alle

moglichen Losungen.

Gesetzt: QUAD und ISOL liefern nur die Hauptlosung.

—2 Symbolische Konstanten.

Geloscht: Symbolische Konstanten (z. B. 7, MAXR und

MINR) behalten bei der Auswertung ihre symbolische Form,

wenn das Flag “Numerische Ergebnisse” —3 nicht gesetzt ist.

 

Gesetzt: Symbolische Konstanten werden - unabhangig vom

Status des Flags “Numerische Ergebnisse” —3 - numerisch

ausgewertet.
 

—3 Numerische Ergebnisse.

Geloscht: Funktionen mit symbolischen Argumenten,

einschlieflich symbolischer Konstanten, werden zu

symbolischen Ergebnissen ausgewertet.

Gesetzt: Funktionen mit symbolischen Argumenten,

einschliefllich symbolischen Konstanten, werden zu Zahlen

ausgewertet.

—4 Nicht verwendet.
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Flag Beschreibung

—5 Binare Ganzzahlen-Wortgrofie.

bis Durch die Kombination der Zustande der Flags —5 bis —10

—10 wird eine Wortgrofle zwischen 1 und 64 bit festgelegt.

—11 Binare Ganzzahlen-Basis.

und |HEX: —11 gesetzt, —12 gesetzt.

—12 |DEC: —11 geloscht, —12 geloscht.

OCT: —11 gesetzt, —12 geloscht.

BIN: —11 geloscht, —12 gesetzt.

—13 Nicht verwendet.

—14 Zahlungsweise.

Geloscht: Bei TVM-Berechnungen werden Zahlungen zum

Zeitraumende vorausgesetzt (nachschiissige Zahlungen).

Gesetzt: Bei TVM-Berechnungen werden Zahlungen zum
Zeitraumbeginn vorausgesetzt (vorschissige Zahlungen).

—15 Kartesisch: —16 geloscht.

und Polar/Zylinder: —15 geloscht, —16 gesetzt.

—16 Polar/Kugel: —15 gesetzt, —16 gesetzt.

—17 Grad: —17 geloscht, —18 geloscht.

und Radiant: —17 gesetzt.

—18 Gon: —17 geloscht, —18 geset:t.

—19 Geléscht:—V2 und (»)(2D) erstellen einen
zweidimensionalen Vektor aus 2 reellen Zahlen.

Gesetzt:—V2 und (»)(2D) erstellen eine komplexe Zahl aus
zwel reellen Zahlen.

—20 Unterlauf-Ausnahmebedingung. Geloscht: Eine Unterlauf-Ausnahmebedingung liefert das

Ergebnis 0 und setzt die Flags —23 oder —24.

Gesetzt: Eine Unterlauf-Ausnahmebedingung wird als Fehler

behandelt.
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Flag Beschreibung

—21 Uberlauf-Ausnahmebedingung.

Geloscht: Eine Uberlauf-Ausnahmebedingung liefert das

Ergebnis £9.99999999999E499 und setzt das Flag —25.

Gesetzt: Eine Uberlauf-Ausnahmebedingung wird als Fehler

behandelt.

—22 Unendlich-Ausnahmebedingung.

Geloscht: Eine Unendlich-Ausnahmebedingung wird als

Fehler behandelt.

Gesetzt: Eine Unendlich-Ausnahmebedingung liefert das

Ergebnis +£9.99999999999E499 und setzt das Flag —26.

—23 |Indikator fur negativen Unterlauf.

—24 |Indikator fir positiven Unterlauf.

—25 Indikator fiir Uberlauf.

—26 |Indikator fir unendlich grofles Ergebnis.

Wenn eine Ausnahmebedingung eintritt, wird das

entsprechende Flag (—23 bis —26) nur gesetzt, wenn die
Ausnahmebedingung nicht als Fehler behandelt wird.

—27 Anzeige symbolischer komplexer Zahlen.

Geloscht: Symbolische komplexe Zahlen werden in

Koordinatenform angezeigt (z. B. ' xa).

Gesetzt: Symbolische komplexe Zahlen werden mit 'i'

angezeigt (z. B. 'utuxi').

—28 Gleichzeitiges Plotten mehrerer Funktionen.

Geloscht: Mehrere Gleichungen werden nacheinander

geplottet.

Gesetzt: Mehrere Gleichungen werden gleichzeitig geplottet.

—29 Achsen zeichnen.

Geloscht: Bei zweidimensionalen und Statistik-Plots werden

Achsen gezeichnet.

Gesetzt: Bei zweidimensionalen und Statistik-Plots werden

keine Achsen gezeichnet.

—30 Nicht verwendet.  
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Flag Beschreibung
 

—31 Kurve ausfiillen.

Geloscht: Kurven zwischen geplotteten Punkten werden

ausgefullt.

Gesetzt: Kurven zwischen geplotteten Punkten werden nicht

ausgefullt.
 

—32 Grafik-Cursor.

Geloscht: Der Grafik-Cursor wird immer dunkel dargestellt.

Gesetzt: Der Grafik-Cursor wird auf hellem Hintergrund

dunkel und auf dunklem Hintergrund hell dargestellt.
 

-33 I/O-Gerait.

Geloscht: 1/O wird zum seriellen Anschlufl geleitet.

Gesetzt: 1/0 wird zum Infrarot-Anschlufl geleitet.
 

—34 Drucker-Anschlu8.

Geloscht: Druckausgabe wird zum Infrarot-Drucker geleitet.

Gesetzt: Druckausgabe wird zum seriellen Anschlufl geleitet,

wenn das Flag —33 geloscht ist.
 

—39

—36

I/O-Datenformat.

Geloscht: Objekte werden im ASCII-Format ubertragen.

Gesetzt: Objekte werden im binaren Format (als
Speicher-Abbild) ubertragen.

Bei I/O-Empfang tiberschreiben.

Geloscht: Wenn ein vom HP 48 tuibertragener Dateiname mit

einem auf dem HP 48 vorhandenen Variablennamen identisch

ist, wird ein neuer Variablenname mit numerischer

Erweiterung angelegt, um Ubérschreiben zu verhindern.

Gesetzt: Wenn ein vom HP 48 ubertragener Dateiname mit

einem auf dem HP 48 vorhandenen Variablennamen identisch

1st, wird die vorhandene Variable uberschrieben.
 

—37  Drucken mit doppeltem Zeilenabstand.

Geloscht: Drucken mit einfachem Zeilenabstand.

Gesetzt: Drucken mit doppeltem Zeilenabstand.
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System-Flags (Forts.)
 

Flag Beschreibung 
—38 Zeilenvorschub.

Geloscht: Am Ende jeder Druckzeile wird ein Zeilenvorschub

eingefugt.

Gesetzt: Am Ende der Druckzeile wird kein Zeilenvorschub

eingefugt.

—39 |I/O-Meldungen.

Geloscht: 1/O-Meldungen werden angezeigt.

Gesetzt: 1/O-Meldungen werden unterdriickt.
 

—40 Uhranzeige.

Geloscht: Die Uhr wird nicht angezeigt.

Gesetzt: Die tickende Uhr wird standig angezeigt.
 

—41 Uhrzeit-Format.

Geloscht: 12-Stunden-Anzeige.

Gesetzt: 24-Stunden-Anzeige.
 

—42 Datumsformat.

Geloscht: MM/TT/JJ (Monat/Tag/Jahr)-Format.

Gesetzt: TT.MM.JJ (Tag.Monat.Jahr)-Format.
 

—43 Wiederholter Alarm wird nicht neu gesetzt.

Geloscht: Unbestatigter wiederholter Termin-Alarm wird

automatisch neu gesetzt.

Gesetzt: Unbestatigter wiederholter Termin-Alarm wird

nicht neu gesetzt.
 

 
—44 Bestatigten Alarm sichern.

Geloscht: Bestatigter Termin-Alarm wird von der

Alarm-Liste geloscht.

Gesetzt: Bestatigter Termin-Alarm wird in der Alarm-Liste

gesichert.

—45 Zahl der Dezimalstellen.

bis Durch die Kombination der Zustande der Flags —45 bis —48

—48 wird die Zahl der Dezimalstellen in den Modi Fix (fest),
Scientific (wissenschaftlich) und Engineering (technisch)
festgelegt.   
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Flag Beschreibung
 

—49

und

—50

-51

Numerisches Anzeigeformat.

Standard: —49 geloscht, —50 geloscht.

Fix: —49 gesetzt, —50 geloscht.

Scientific: —49 geloscht, —50 gesetzt.

Engineering: —49 gesetzt, —50 gesetzt.

Dezimalzeichen.

Geloscht: Das Dezimalzeichen ist . (Punkt).

Gesetzt: Das Dezimalzeichen ist , (Komma).
 

—52 Ein-Zeilen-Anzeige.

Geloscht: Das Objekt auf Ebene 1 hat in der Anzeige
Vorrang und kann bis zu vier Zeilen der Stack-Anzeige

belegen.

Gesetzt: Die Anzeige des Objekts auf Ebene 1 ist auf eine
Zeile beschrankt.
 

—53 Prioritat.

Geloscht: In algebraischen Ausdricken werden zur

Verbesserung der Lesbarkeit bestimmte Klammern

unterdruckt.

Gesetzt: In algebraischen Ausdricken werden alle Klammern

angezeigt.
 

—54 Behandlung sehr kleiner Feld-Elemente.

Geloscht: Von RANK (und anderen Befehlen zur Berechnung
des Rangs einer Matrix) berechnete singulare Werte, die

mehr als 1 x 10-'*mal kleiner sind als der grote berechnete

singulare Wert in der Matrix, werden in Null umgewandelt.

Die automatische Rundungsfunktion fir DET ist aktiv.

Gesetzt: Kleine berechnete singulare Werte (siehe oben)
werden nicht umgewandelt. Die automatische

Rundungsfunktion fur DET ist inaktiviert.
  —59  Letzte Argumente.

Geloscht: Befehlsargumente werden gesichert.

Gesetzt: Befehlsargumente werden nicht gesichert.
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Flag Beschreibung 
—56

—57

Akustisches Fehlersignal.

Geloscht: Summer ist fur Fehlersignale und BEEP-Befehl

aktiviert.

Gesetzt: Summer ist fur Fehlersignale und BEEP-Befehl

inaktiviert.

Alarm-Summton.

Geloscht: Alarm-Summton ist aktiviert.

Gesetzt: Alarm-Summton wird unterdruckt.
 

—58 Ausfihrliche Meldungen.

Geloscht: Daten der Parameter-Variablen werden

automatisch angezeigt.

Gesetzt: Daten der Parameter-Variablen werden nicht

automatisch angezeigt.
 

—59 Anzeige des Variable Browser.

Geloscht: Variable Browser zeigt Namen und Inhalt der

Variablen an.

Gesetzt: Variable Browser zeigt nur die Namen der Variablen
an.
 

—60 Aktivierung der Buchstabentastatur.

Geléschi: Durch einmaliges Driicken von (a) wird die

Buchstabentastatur einen Tastendruck lang aktiviert. Durch

zweimaliges Driicken von (a) wird die Buchstabentastatur

permanent aktiviert.

Gesetzt: Durch einmaliges Driicken von (a) wird die

Buchstabentastatur permanent aktiviert. (Aktivierung fur
nur einen Tastendruck ist nicht moglich.)
  —61  Aktivierung des Benutzermodus.

Gelischt: Durch einmaliges Driicken von (eq) (USER) wird der
1-User-Modus aktiviert. Durch zweimaliges Drucken von
(9)(USER) wird der Benutzermodus aktiviert.

Gesetzt: Durch einmaliges Driicken von (¢q)(USER) wird der
Benutzermodus aktiviert. (Der 1-User-Modus ist nicht
verfugbar.)   
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Flag Beschreibung
 

—62

—63

Benutzermodus

Geloscht: Benutzermodus ist nicht aktiv.

Gesetzt: Benutzermodus ist aktiv.

Belegung von (ENTER).

Geloscht: wertet die Befehlszeile aus.

Gesetzt: Belegung von (ENTER) ist benutzerdefiniert.
 

—64

  
Indikator fur Index-Umbruch.

Geloscht: Bei der letzten Ausfihrung von GETI oder PUTI

wurde der Index nicht auf das erste Element inkrementiert.

Gesetzt: Bei der letzten Ausfithrung von GETI oder PUTI

wurde der Index auf das erste Element inkrementiert.
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Tabelle der Einheiten
 

Einheiten des HP 48
 

Einheit (Vollstindige Bezeichnung) Wert in SI-Einheiten
 

a (Ar)

A (Ampere)

acre (Acre)

arcmin (Bogenminute)

arcs (Bogensekunde)

atm (Atmosphare)

au (Astronomische Einheit)

£ (Angstrom)

b (Barn)

bar (Bar)

bbl (Barrel)

Bq (Becquerel)

Btu (British Thermal Unit (International))

bu (Bushel)

®C (Grad Celsius)

c (Lichtgeschwindigkeit)

C (Coulomb)

cal (Kalorie)

cd (Candela)

chain (Chain)

Ci (Curie)

ct (Karat)

cu (Cup (US))

? (Grad)

d (Tag)
dB (Dezibel)  

100 m?

1A

4046,87260987 m?

2,90888208666 x 10% r

4,8481368111 x 106 r

101325 kg/m-s?

1,495979 x 10! m

1x 101% m

1 x 10°28 m?

100000 kg/m-s?

0,158987294928 m?

11/s

1055,05585262 kg-m? /s?

0,03523907 m?

1 K oder 274,15 K

299792458 m/s

1As

4,1868 kg-m? /s2

1cd

20,1168402337 m

3,7 x 1010 1/s

0,0002 kg

2,365882365 x 10% m?

1,74532925199 x 10~2 r

86400 s

1  
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Einheiten des HP 48 (Forts.)
 

Einheit (Vollstandige Bezeichnung) Wert in SI-Einheiten
 

dyn (Dyn)

erg (Erg)
eV (Elektronenvolt)

F (Farad)

°F (Grad Fahrenheit)

fath (Faden)

fbm (Board foot)

fc (Footcandle)

Fdy (Faraday)

fermi (Fermi)

flam (Footlambert)

ft (FuB (international))

ftUS (Survey foot)

g (Gramm)
ga (Norm-Fallbeschleunigung)

gal (Gallon (US))

galC (Gallon (Kanada))

galUK (Gallon (UK))

gf (Pond)

gmol (Gramm-Mol)

grad (Grade)

grain (Grain)

Gy (Gray)

H (Henry)

ha (Hektar)

h (Stunde)

hp (Pferdestarke)

Hz (Hertz)

in (Zoll)

inHg (Zoll Quecksilbersaule, 0 °C)

inH20 (Zoll Wassersaule, 60 °F)

J (Joule)

K (Kelvin)  

0,00001 kg-m/s?

0,0000001 kg-m? /s2

1,60217733 x 101° kgm? /s?

1 A%.s* /kg-m?

0,555555555556 K oder

255,927777778 K

1,82880365761 m

0,002359737216 m>

10,7639104167 cd-sr/m?

96487 A's

1x10m

3,42625909964 cd/m?

0,3048 m

0,304800609601 m

0,001 kg

9,80665 m/s?

0,003785411784 m?

0,00454609m?

0,004546092 m?

0,00980665 kg-m/s?

1 mol

1,57079632679 x 1072 r

0,00006479891 kg

1 m?/s?

1 kg-m?/A2.s2

10000 m?

3600 s

745,699871582 kg-m? /s®

11/s

0,0254 m

3386,38815789 kg/ms?

248,84 kg/ms?

1 kg-m? /s?

1K
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Einheiten des HP 48 (Forts.)
 

Einheit (Vollstindige Bezeichnung) Wert in SI-Einheiten
 

 

kg (Kilogramm)

kip (Kilopound-Gewicht)

knot (Nautische Meilen pro Stunde)

kph (Kilometer pro Stunde)

1 (Liter)

lam (Lambert)

1b (Avoirdupois Pound)

1bf (Pound-Gewicht)

1bmol (Pound-Mol)

1bt (Troy Pound)

1m (Lumen)

1x (Lux)

lyr (Lichtjahr)

m (Meter)

uv (Mikron)

mho (Siemens)

mi (Meile (International))

mil (Mil)

min (Minute)

miUS (US Statute Mile)

mmHg (Millimeter Quecksilbersiule (Torr),

0 °C)

mol (Mol)

mph (Meilen pro Stunde)

§ (Newton)

nmi (Nautische Meile)

£} (Ohm)

oz (Unze)

0zfl (Fluid Ounce (US))

ozt (Troy Ounce)

0zUK (Fluid Ounce (UK))

P (Poise)

Pa (Pascal)

pc (Parsec)

pdl (Poundal)  

1 kg

4448,22161526 kgm/s?

0,514444444444 m/s

0,277777777778 m/s

0,001 m3

3183,09886184 cd/m?

0,45359237 kg

4,44822161526 kg-m/s?

453,59237 mol

0,3732417216 kg

1 cd-sr

1 cd-sr/m?

9,46052840488 x 101° m

1m

1X 107% m

1 A%.s% /kg-m?

1609,344 m

0,0000254 m

60 s

1609,34721869 m

133,322368421 kg/m-s?

1 mol

0,44704 m/s

1 kg-m/s?

1852 m

1 kgm? /A?.s3

0,028349523125 kg

2,95735295625 x 10° m3

0,0311034768 kg

2,8413075 x 10% m?

0,1 kg/m-s

1 kg/m-s?

3,08567818585 x 106 m

0,138254954376 kg-m/s?  
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Einheiten des HP 48 (Forts.)
 

Einheit (Vollstandige Bezeichnung) Wert in SI-Einheiten 

ph (Phot)

pk (Peck)

psi (Pound pro Quadratzoll)

pt (Pint)

qt (Quart)

r (Radiant)

R (Rontgen)

“R (Grad Rankine)

rad (Rad)

rd (Rod)

rem (Rem)

rpm (Umdrehungen pro Minute)

s (Sekunde)

S (Siemens)

sb (Stilb)

slug (Slug)

sr (Steradian)

st (Stere)

St (Stoke)

Sv (Sievert)

t (Tonne)

T (Tesla)

tbsp (Tablespoon - Efiloffel)

therm (EG-Warmeeinheit)

ton (Short Ton)

tonUK (Long Ton (UK))

torr (Torr (mmHg))

tsp (Teaspoon - Teeloffel)

u (Atomare Masseneinheit)

Vv (Volt)

W (Watt)
Wb (Weber)

yd (Yard (International))

yr (Jahr)  

10000 cd-sr/m?

0,0088097675 m?

6894,75729317 kg/m-s?

0,000473176473 m?

0,000946352946 m>

1r

0,000258 A-s/kg

0,555555555556 K

0,01 m? /s?

5,02921005842 m

0,01 m? /s?

0,0166666666667 1/s

1s

1 A%.s% /kg-m?

10000 cd/m?

14,5939029372 kg

1 sr

1m?

0,0001 m?/s

1 m?/s?

1000 kg

1 kg/As?

1,47867647813 x 107° m?

105506000 kg-m? /s?

907,18474 kg

1016,0469088 kg

133,322368421 kg/ms?

4,92892159375 x 10% m?

1,6605402 x 1027 kg

1 kgm? /A-s3

1 kg-m?/s3

1 kgm? /A-s?

0,9144 m

31556925,9747 s
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Tabelle der vorprogrammierten
Gleichungen
 

Die Gleichungsbibliothek besteht aus 15 Themenbereichen

(entsprechend der Einteilung der folgenden Tabelle) und tiber 100
Titeln. Die Zahlen in Klammern bedeuten: (Zahl der Gleichungen in
der Gruppe, Zahl der Variablen in der Gruppe). Die Bibliothek enthalt

insgesamt 315 Gleichungen mit 396 Variablen.

Themenbereiche und Titel
 

 

1: Baustatik (14,20)

1: Elastische Knickung (4,8) 6: Einfache Scherung (1,7)
2: Exzentrische Saulen (2,11) 7: Kragbiegung (1,10)
3: Einfache Biegung (1,9) 8: Kragschrage (1,10)
4: Einfache Schrage (1,10) 9: Kragmoment (1,8)
5: Einfaches Moment (1,8) 10: Kragscherung (1,6)

2: Elektrizitat (42,56)

1: Coulombsches Gesetz (1,5) 11: RLC-Stromverzogerung (5,9)
2: Ohmsches Gesetz und 12: Strom im Kondensator (3,8)
Leistung (4,4) 13: Kondensatorladung (1,3)
3: Spannungsteiler (1,4) 14: DC-Induktionsspannung (3,8) F
4: Stromteiler (1,4) 15: RC-Glieder (1,6)
5: Leitungswiderstand (1,4) 16: RL-Glieder (1,6)
6: Serien-/Parallelschaltung 17: Resonanzfrequenz (4,7)
von R (2,4) 18: Plattenkondensator (1,4)
7: Serien-/Parallelschaltung 19: Zylinderkondensator (1,5)
von C (2,4) 20: Induktion: Spule (1,5)
8: Serien-/Parallelschaltung 21: Induktion: Ring (1,6)
von L (2,4) 22: Sinusspannung (2,6)

9: Kapazitive Energie (1,3) 23: Sinusstrom(2,6)
10: Induktive Energie (1,3)    
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Themenbereiche und Titel (Forts.)
 

3: Flussigkeiten (29,29)

1: Hydrostatischer Druck (1,4) 3: Stromung mit Verlust (10,17)
2: Bernoullische Gleichung (10,15) 4: Stromung in gefullten

Rohren (8,19)
 

4: Kraft und Energie (31,36)

1: Mechanik geradlinige

Bewegung (8,11)
2: Mechanik Drehbewegung

(12,15)
3: Zentripetalkraft (4,7)

Gerader elastischer Stof8 (2,5)
Zugkraft (1,5)
Gravitationsgesetz (1,4)
Masse/Energie-Beziehung (1,3)©

=
o

en

 

 

 

 

4: Hookesches Gesetz (2,4)

5: Gase (18,26)

1: Ideales Gasgesetz (2,6) 5: Isentrope Stromung (4,10)
2: Zustandsanderungen idealer 6: Reales Gasgesetz (2,8)
Gase (1,6) 7: Zustandsianderungen realer
3: Isotherme Ausdehnung (2,7)  Gase (1,8)
4: Polytrope Vorgange (2,7) 8: Kinetische Theorie (4,9)

6: Warmeiubertragung (17,31)

1: Warmekapazitat (2,6) 5: Leitung +
2: Thermische Ausdehnung (2,6) Konvektion (4,14)
3: Leitung (2,7) 6: Strahlung eines schwarzen
4: Konvektion (2,6) Korpers (5,9)

7: Magnetismus (4,14)

1: Gerade Leitung (1,5) 3: B-Feld in der Spule (1,4)
2: Krafte zwischen Leitungen (1,6) 4: B-Feld im Ring (1,6)

8: Kinematik (22,24)

1: Geradlinige Bewegung (4,6) 5: Kreisbewegung (3,5)
2: Korper im freien Fall (4,5) 6: Endgeschwindigkeit (1,5)
3: GeschoB-Flugbahn (5,10) 7: Fluchtgeschwindigkeit (1,14)
4: Drehbewegung (4,6)   
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Themenbereiche und Titel (Forts.)
 

9: Optik (11,14)

 

1: Brechungsgesetz (1,4) 4: Spiegelung an Kugeln (3,5)
2: Kritischer Winkel (1,3) 5: Brechung in Kugeln (1,5)
3: Brewstersches Gesetz (2,4) 6: Diinne Linsen (3,7)

10: Schwingungen (17,17)

1: Masse-Feder-System (3,5) 4: Ringpendel (3,7)
2: Einfaches Pendel (3,4) 5: Einfache Oberschwingung (4,8)
3: Kegelpendel (4,6)
 

11: Geometrie in der Ebene (31,21)

1: Kreis (5,7) 4: RegelmaBiges Vieleck (6,8)
2: Ellipse (5,8) 5: Kreisring (4,7)
3: Rechteck (5,8) 6: Dreieck (6,10)
 

12: Geometrie im Raum (18,12)

1: Kegel (5,9) : Quader (4,9)
2: Zylinder (5,9) 4: Kugel (4,7)

W
w

 

13: Halbleiter (33,53)

 

1: PN-Ubergange (8,19) 3: Bipolar-Transistoren (8,14)
2: NMOS-Transistoren (10,23) 4: JFETs (7,15)

14: Festigkeitspriifung (16,28)

1: Normale Spannung (3,7) 3: Spannung an einem
2: Scherspannung (3,8) Element (3,7)

4: Mohrscher Kreis (7,10)
  15: Wellen (12,15)

1: Querwellen (4,9) 3: Schallwellen (4,8)
2: Langswellen (4,9)  
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Verzeichnis der Operationen
 

In dem folgenden Index sind alle Operationen des HP 48 zum

Nachschlagen zusammengestellt. Dieser Index enthalt zu jeder

Operation die folgenden Informationen:

m Name. Der Name, der der betreffenden Operation zugeordnet

ist. Wenn der Name in Grolbuchstaben angegeben ist, kann die
betreffende Operation in Programmen (Befehlen) verwendet werden.

m Beschreibung. Funktionsweise der Operation. Wenn die Operation

Argumente vom Stack benotigt, sind in der Beschreibung Variablen

angegeben, die den Argumenten auf den Ebenen 1 (2), 2 (y), 3 (2),
4 (t) und 5 (v) entsprechen.

m Typ. Der Typ der Operation wird durch einen der folgenden Codes

 

 

bezeichnet:

Code Beschreibung

0) Operation. Jede interne Funktion des Taschenrechners, die

  

durch einen Namen oder eine Taste aufgerufen werden kann.

Command. (Befehl) Jede programmierbare Operation.

Function. (Funktion) Jeder beliebige Befehl, der in
algebraischen Objekten verwendet werden kann.

Analytic Function. (Analytische Funktion) Eine Funktion,

zu der der HP 48 uber eine Umkehrfunktion und eine

Ableitung verfugt.  
 

Tasten. Die Tasten, mit denen die Operation aufgerufen werden kann.

Operationen, auf die nicht durch Tastendruck zugegriffen werden kann,

sind mit “Mufl eingegeben werden” gekennzeichnet.

Seite. Verweis auf eine Beschreibung der Operation.

Verzeichnis der Operationen G-1



Operationen, deren Namen sowohl Buchstaben als auch Sonderzeichen

enthalten, sind in alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt. Operationen,

deren Namen ausschliellich Sonderzeichen enthalten, erscheinen am

Ende dieses Index.

 

 

  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

—A Verbinden links. 20-26

0 (¢)(EQUATION)(@Q)F

   ®)—A Fiihrt aus, bis keine Anderung mehr 20-29
eintritt.

0 ()(EQUATION) (Q
F ®   
 

A— Verbinden rechts. 20-26

0 BAEQUATION) (@) RULE :

(®)-A Fiihrt -
eintritt.

0 (¢)(EQUATION)(€)F

  

- aus, bis keine Anderung mehr 20-29

 

 

ABS fie eines Objekts (x). 12-10

 

     
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CHEL A

ACK Bestatigt einen angezeigten abgelaufenen Alarm. 26-4

ACKALL Bestatigt alle abgelaufenen Alarm-Termine. 26-5

ACOS Arcuscosinus einer Zahl (zr). 12-2

A ACOS

ACOSH Arcuscosinus hyperbolicuseiner Zahl (z). 12-3
A (MTH) Co H

ADD Addiert zwei Listen (o und y) elementweise. 17-3
C (MTH)Inn 5

 

    
 

G-2 Verzeichnis der Operationen



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

 

 

AF Addiert Briiche. 20-28

0 (EQUATION) (@ RULESHF
ALOG Antilogarithmus (Basis 10) einer Zahl (z). 12-2

A @E)
AMORT Berechnet Darlehensbetrag, Zinsfufl und Saldo fir 18-21

eine Anzahl Zahlungen fiir den in den

TVM-Variablen (%I/YR, PMT, FV und PV)
momentan gespeicherten Finanzplan.

Oo 2) Sots Solve finance

CHMOE

 

 
 

AMORT Berechnet Darlehensbetrag, Zinsful und Saldo fur H-1

eine Anzahl (z) Zahlungen fiir den in den
TVM-Variablen (%I/YR, PMT, FV und PV)

momentan gespeicherten Finanzplan.

C (e)(SOLVE) THH

 

 

AMRT Berechnet Darlehensbetrag, Zinsful und Saldo fur 18-21

eine Anzahl (z) Zahlungen fiir den in den
interaktiven FinanzloserNaFinanzplan.

 

 

0 («)(SOLVE) TH

AND Logische UND-Verkniipfung zweier Ausdriicke 15-4
und y), die sich zu 1 oder 0 auswerten lassen, oder

bindre UND-Verkniipfung von zwei ganzen Zahlen
(z undaoder zwei Zeichenketten (z und y).

F (PRG=fIESTotH
   

 

ANIMATE Zeigt hintereinander eine bestimmte Zahl (z) von 9-12

GROBs (y, z ... ) an, die sich im Stack befinden.

¢ (PRG) GEOE(NXT) AHIM
  APPLY Erstellt einen nicht ausgewerteten Ausdruck durch H-15

Kombinieren eines nicht ausgewerteten

Funktionsnamens (z) mit einer Liste (y)
ausgewerteter Argumente.

F («)(SYMBOLIC) (NXT) AFFLY    
Verzeichnis der Operationen G-3



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

ARC Zeichnet in PICT einen Bogen im

Gegenuhrzeigersinn von einem Winkelwert (y) bis
zu einem anderen Winkelwert (z) auf einem Kreis

mit Mittelpunkt z und Radius t¢.

Cc (PRG) FILT HEL
 

ARCHIVE Erstellt eine Sicherungskopie des Verzeichnisses

HOME.

C («)(MEMORY) (NXT) ARLCHI

28-6

 

AREA Berechnet und zeigt die Flache unter dem

Funktionsgraphen zwischen zwei durch die

Markierung und den Cursor bezeichneten

z-Werten; der Flachenwert wird in den Stack

gestellt.

O (¢)(PICTURE) FH AREER

22-12

 

ARG Liefert den Polarwinkel (6) einer komplexen Zahl

(2).
F (MTH)(NXT) CHFL ARG

12-15

 

ARRY— Stellt Feld-Elemente in den Stack.

C  MuSB eingegeben werden.
 

—ARRY Fait Zahlen zu einem Feld zusammen.

¢ (PRG) T¥FE =HEE

14-5

 

ASIN Arcussinus einer Zahl (z).

A ASIN
 

ASINH Arcussinus hyperbolicus einer Zahl (z).

A (MTH) HY¥YF HASIHH
 

ASN Weist ein Objekt (y) einer Benutzertaste (z) zu.

¢ («)(MODES) KEY& HASH
30-5

 

ASR Schiebt eine bindre ganze Zahl (x) ein Bit weit
nach rechts.

Cc (MTH) BRZE (NXT) BIT HEE
 

ATAN Arcustangens einer Zahl (z).

A ATAN
 

ATANH  Arcustangens hyperbolicus einer Zahl (x).

A (MTH) HYF HTHAH  12-3

 

G-4 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

ATICK Setzt die Tick-Markierungen der Achsen gemaf3

einer Liste (z), die das Intervall zwischen den
Tick-Markierungen auf den Achsen in

Benutzereinheiten oder Pixeln angibt.

C¢ (9)PLOT) FFARR (NXT)ATILCE
 

ATTACH Bindet eine Bibliothek (z) an das aktuelle

Verzeichnis an.

C (LIBRARY) (NXT) ATTAL

28-9

 

AUTO Skaliert automatisch die y-Achse.

C¢ («)EPLOT)(NXT) AUTH
 

AXES Definiert die Plot-Achsen geméf einer Liste (x),
die folgende Elemente enthalt: die Koordinaten

des Achsenschnittpunkts, das Intervall der

Tick-Markierungen oder die Achsenbeschriftungen

bzw. eine beliebige Kombination dieser Elemente.

¢ (e)EPLOoT) FFAE (NXT) AXES

24-1

 

BAR Wahlt BAR (Balkendiagramm) als Plot-Typ.

¢ (@ELOT)(NXT) STAT FTYFE
EAR

23-22

 

BARPLOT Zeichnet einen Balken-Plot der Daten in YDAT.

C («)(STAT) FLOT BRRFL
 

BAUD Setzt die Baudrate auf z.

¢ (0) IOFAR BAUD
27-18

 

BEEP Lat ¢ Sekunden lang einen Summton mit der

Frequenz y Hz ertonen.

¢ (PRG)(NXT) OUT (NXT) BEEF

4-11

 

BEG Legt den Zahlungstermin vom Monatsanfang auf

das Monatsende und umgekehrt. Befehlsform

dieser Operation siche TVMBEG und TVMEND.

O («J(SOLVE) TM EEG
 

BESTFIT Wahlt das Statistikmodell, das den

(betrags-)grofiten Korrelationskoeffizienten liefert,

und fahrt LR aus.

¢ («)(STAT) ZFAR MOLL BESTE
  BIN  Setzt die Zahlenbasis auf binar.

C (MTH) BASE BIH  15-1

 

Verzeichnis der Operationen G-5

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Zahl um.

C¢ (MTH) ERSE E=+R  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

BINS Sortiert die Elemente in der Spalte fiir die H-2

unabhangige Variable von YDAT in eine

bestimmte Zahl (z + 2) von Klassen (“bins”) mit

einer vorgegebenen Breite (y), beginnend mit dem

kleinsten Datenwert (z).

C («)(STAT) 14AR EIHE

BLANK Erstellt ein leeres Grafikobjekt mit y Pixeln Breite 9-11

und z Pixeln Hohe.

C¢ (PRG) GREOEB ELAM

BOX Zeichnet ein Rechteck, dessen gegentiberliegende 9-9

Eckpunkte durch die Koordinaten = und y

festgelegt werden.

¢ (PRG) FILCT Bs

BOX Zeichnet ein Rechteck, dessen gegentberliegende 9-4

Eckpunkte durch die Markierung und den Cursor

festgelegt werden.

0 (9)(PICTURE) ELIT EOH

BOXZ Schaltet den Zoom-Modus “benutzerdefiniertes 22-9

Rechteck” ein bzw. aus.

O («)(PICTURE) Z0M EOHZ

BUFLEN Liefert die Zahl der Zeichen im seriellen Puffer. 27-22

¢ (9)@/O)(NXT) SERIA BUFLE

BYTES Liefert die Objektgréfie (in Byte) und die H-2
Priifsumme fiir ein Objekt (x).

C ()(MEMORY)EYTES

B—PV Ubertragt den Restsaldo nach einer Amortisierung 18-21

in die Variable PV zur Vorbereitung der

Amortisierungsberechnung der folgenden

Zahlungen.

0 SOLVE Solve finance... HLF
BE 3 F hd

B—R Wandelt eine binare ganze Zahl (z) in eine reelle 15-3

 

G-6 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Mentfeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

CALC Kopiert den Inhalt des aktuellen Feldes in den

Stack und zeigt den Stack an. Hiermit konnen
ohne Verlassen der Eingabemaske

Nebenrechnungen durchgefiihrt oder kurzzeitig
andere Bereiche des Taschenrechners genutzt

werden.

O [Bingabemaske] (NXT) CAL
C

6-5

 

CANCL Léscht die Befehlszeile und bricht die momentane

Eingabe ab oder verlafit die aktuelle
Eingabemaske, ohne die betreffende Hauptaktion

auszufiihren.

[Eingabemaske] (CANCEL

O [Eingabemaske] CHHEL
 

CASE

()CASE

(2)CASE

Leitet eine CASE-Struktur ein.

C BRCH CASECASE

Gibt CASE THEN END ENDein.

0 ERCH (9) CRSE

Gibt THEN END ein.

O (PRG) EBELH (») CREE

29-12

29-12

29-12

 

CEIL Liefert den nachsten ganzzahligen Wert grofier «.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT) CEIL

12-10

 

CENTR Setzt den Mittelpunkt der Plot-Anzeige auf die

angegebenen Koordinaten (z, y).

C¢ (¢)PLOT) FFARE (NXT) CEHT
 

CF Loscht Flag «.

TEST EDEEXDOF
C («)(MODES) FLAG CF
 

%CH Gibt die Anderung von y zu z in % an.

F (MTH) REAL HCH
 

+CHK Schaltet das Hiakchen im Markierungsfeld ein bzw.

aus.

O [Eingabemaske] «HE

6-5

  CHOOS  Zeigt ein Auswahlfeld mit zusatzlichen

Eingabemoéglichkeiten fiir das aktuelle Feld an.

O [Eingabemaske] CHIODOS  
 

Verzeichnis der Operationen G-7

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

CHOOSE Erstellt ein benutzerdefiniertes Auswahlfeld aus

einer Titel-Zeichenkette (2), einer Objektliste (y)
und der Nummer (z) des zu markierenden

Standardobjekts.

¢ (PRG)(NXT) IH CHOOSE
 

CHR Wandelt einen Zeichencode (z) in eine

Zeichenkette der Lange 1 um.

¢ (PRG) TH%FE (NXT) CHE
 

CIRCL Zeichnet einen Kreis, dessen Mittelpunkt auf der

Markierung liegt und dessen Radius dem Abstand

zwischen Cursor und Markierung entspricht.

0 («)(PICTURE) ELIT CIRCL

9-4

 

CKSM Wahlt ein Verfahren (z) fiir die

Priifsummen-Fehlererkennung.

¢ (9)@0)1aFAR CHEM
 

CLEAR Loscht den Stack.

C (CLEAR) oder (&9)(CLEAR)
3-5

 

CLK Schaltet die Uhranzeige ein bzw. aus.

0 (e)(MODES) MIEL CLK
 

CLKADJ Fiigt + Uhr-Takte (1 Takt = g75; Sekunde) zur
Systemzeit hinzu.

¢ (9)@IME)(NXT)(NXT) CLEA
 

CLLCD Loscht die Stack-Anzeige (nicht jedoch den Stack

selbst).

C¢ (PRG)(NXT) OUT CLLEE
 

CLOSEIO Léscht den I/O-Port.

¢ (@@o)(NXT) CLOSE
 

CLX Loscht die Statistikdaten in JDAT.

¢ (Q)(STAT) DATA CLE
 

CLUSR  Loscht alle Benutzervariablen im aktuellen

Verzeichnis.

C Mu eingegeben werden.  
 

G-8 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld 

CLVAR Loscht alle Benutzervariablen im akt. Verzeichnis.

C Mu eingegeben werden. 

CNCT Wechselt den Status des Flags, das festlegt, ob

geplottete Punkte durch Linienabschnitte
verbunden werden.

0 (¢)PLOT)(NXT) FLAG CHCT
 

 

CNRM Berechnet die Spalten-Norm eines Feldes (z). 14-9

¢ (MTH) MATE HOEM CHEM

CNTR Zeichnet einen Graphen, dessen Mittelpunkt an 22-10

der aktuellen Cursorposition liegt.

0 («)(PICTURE) Z00M (NXT) CHTE
 

 

—COL Wandelt eine Matrix (z) in eine Reihe von 14-5
Spaltenvektoren um.

¢ (MTH) MATE COL =C0L

+COL Fiigt in der Anwendung MatrixWriter in der 8-9
aktuellen Spalte eine Zeile von Nullen ein.

0 (P)MATRIX)(NXT) +i0OL
 

 

 

COL+ Fligt einen Spaltenvektor (y) in ein Feld (z) als 14-6
Spalte (z) ein.

Cc (MTH) MATE COL +C0OL

—-COL Loscht in der Anwendung MatrixWriter die 8-9

aktuelle Spalte.

0 (P)MATRIX)(NXT) ~i0L
 

 

COL- Loscht Spalte = aus Feld y. 14-6

¢ (MTH) MATE Col COL

COL— Wandelt eine Folge von = Spaltenvektoren (y, z 14-3

etc.) in eine Matrix um, deren Spalten aus diesen

Vektoren bestehen.

 

 

  ¢ (MTH) MATE CoOL Cols

COLX Legt die abhangige und unabhangige Spalte in H-4

YLDAT fest.

C  Muf eingegeben werden.

COLCT Sammelt zusammengeh. Terme im Ausdruck (z). 20-19

C¢ («)(SYMBOLIC) COLLET

COLCT Sammelt zusammengehorige Terme im 20-23

angegebenen Teilausdruck.

0 (EQUATION)@ RULES
COLT     

Verzeichnis der Operationen G-9



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

COLCT Sammelt zusammengehdrige Terme in dem

Ausdruck im aktuellen Feld.

O (»)(SYMBOLIC) Manip expr... i

 

20-31

 

COMB Berechnet die Anzahl der Kombinationen von y

Elementen der Ordnung =.

F (MTH)(NXT) FF

 

12-4

 

CON Erstellt ein Konstanten-Feld aus einer Liste von

Dimensionen (3) uund derr Konstanten (2).

C (MTH) |

 

14-2

 

COND Schatzt die Bedingungszahl einer quadratischen
Matrix (z).

c¢ (MTH)HM

 

14-10

 

CONIC Wahlt CONIC (Kegelschnitt)als Plot-Typ.

C («)PLOT)FTYFE

 

23-13

 

CONJ Liefert die konjugiert komplexe Zahl zu z.

F (MTH) (NXT) |

 

12-15

 

CONLIB

 

25-16

 

CONST Liefert den Wert derscene Elonstanten (2).

F (oJEQLB)COLIE |

 

25-17

 

CONT Setzt eine unterbrochene Programmausfiihrung

fort.

c (END

29-9

 

CONVERT Wandelt ein Einheitenobjekt (y) in die
Dimensionen einer anderen kompatiblen Einheit

C (¢)(UNITS) CoH

10-7

 

COPY Kopiert das markierte Objekt an eine neue

Position.

0 (»)(MEMORY) CORY

5-9

 

CORR  Berechnet den Korrelationskoeffizienten der

Statistikdaten in YDAT.

C ()STAT) FITLORE

 

  
G-10 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

COS Cosinus eines Winkels (z). 12-2

A (COs)
 

COSH Cosinus hyperbolicus eines Winkels (z). 12-3

A (MTH) HYF COSH
 

COV Berechnet die Kovarianz der Statistikdaten in H-4

YDAT.

¢ (@@ETAT) FIT Cow
 

CR Veranlafit den Drucker, die Kombination

Wagenriicklauf/Zeilenschaltung auszufiihren.

¢ (QEO)FRIWT CFE
 

 

 

 

 

 

CRDIR Erstellt ein Verzeichnis mit dem Namen z. H-4

C¢ ()(MEMORY) [IE LCEDRIE

CROSS Vektorprodukt zweier Vektoren (y x z). 13-5

¢ (MTH)HECTR CROSS

CST Liefert den Inhalt der Variablen CST. 30-1

¢ («)(MODES) MEHL CET

CSWP Vertauscht die Spalten y und z einer Matrix (z). 14-7

¢ (MTH) MATE COL CSHFP

CYLIN Wahlt die Vektordarstellung in 13-2
Zylinderkoordinaten.

¢ (MTH)YECTRE (NXT)LCHLIH

C—-PX Wandelt in Benutzereinheiten vorliegende 9-10

Koordinaten (z) in Pixel-Koordinaten um.

C (PRG) FILT (NXT) C#Fa
 

C—R Zerlegt eine komplexe Zahl (z) in zwei reelle 12-15
Zahlen.

CHR Sa

C¢ (PRG) THFE (NXT) +R
 

 

«~D Verteilen links. 20-26

0 (V)(EQUATION)(@RULES+#[

>) «~D Fithrt #[! aus, bis keine Anderung im 20-29

Teilausdruck mehr eintritt.

0 (©)(EQUATION)(WRULES (0) #0L
  D— Verteilen rechts. 20-26

0 (¢)(EQUATION)(WRULEE[i+    
Verzeichnis der Operationen G-11



 

Name, Taste

oder Meniifeld
Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

()-D Fihrt [2 aus, bis keine Anderung im

Teilausdruck mehr eintritt.

0 (QEQUATION)(@FRULES(8) +D

20-29

 

DARCY Berechnet den Darcy-Faktor fir eine

Flissigkeitsstromung als Funktion der relativen
Rauheit der Leitung (y) und der Reynolds-Zahl

(z) der Stromung.

F («EQLB)UTILE DARCY

H-4

 

YDAT Stellt den Inhalt der reservierten Variablen DAT

in den Stack.

C¢ (e)(STAT) CATH ZDAT
 

DATE Liefert das Systemdatum.

¢ («)TIME) RTE
16-2

 

DATE+ Addiert bzw. subtrahiert eine Zahl von Tagen (z)

von einem Datum (y).

¢ (QEME)NXT)LATE+

16-2

 

—DATE Setzt das Systemdatum auf das festgelegte Datum

(2).
¢ («)TIME) =LAT
 

DBUG Halt die Ausfithrung des Programms (z) vor dem
ersten Objekt an.

O (PRG)(NXT) ELH DEUG

29-9

 

DDAYS Liefert die Zahl der Tage zwischen Datum; (y)

und Datum; (x).

¢ (Q)@TME) (NXT) LAYS

16-2

 

DEC Setzt die Zahlenbasis auf dezimal.

C (MTH) EHEE DEL

15-1

 

DECR Vermindert den Wert einer Variablen (z) um 1.

C (9)(MEMORY)HEITH [ECE
 

DEFINE  Erstellt eine Variable oder eine benutzerdefinierte

Funktion der Gleichung (z).

c (QED)   
G-12 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Menifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

—DEF Expandiert die trigonometrischen und

Hyperbelfunktionen in die EXP- und

LN-Darstellung.

0 (9)(EQUATION)(@ RULES =DEF

20-29

 

DEG Setzt den Winkelmodus auf Grad.

C ()(MODES) AMEL [DEG
4-4

 

DEL Loscht den Bereich, dessen gegeniiberliegende

Eckpunkte durch die Markierung und den Cursor
bezeichnet werden.

(S)(EICTURE) (DEL)
O («)PICTURE) EIT (NXT) BEL

9-4

 

~—DEL

(*) —DEL

Loscht alle Zeichen zwischen Cursor und

Wortanfang.

0 (EDM DEL
Loscht alle Zeichen zwischen Cursor und

Zeilenanfang.

0 («JEDIT (>) +LEL
 

DEL—

(®)DEL—

Loscht alle Zeichen zwischen Cursor und nachstem

Wortanfang.

EDM) +bEL
0 ... SEER Pie

Loscht alle Zeichen zwischen Cursor und

Zeilenende.

EDD(@) HEL+

O .. EDIT (@) DEL
 

DELALARM Léscht Alarm (z) aus der Alarmliste des Systems.

C¢ (u)@TIME) ALEM DELAL
 

DELAY Setzt den Zeitabstand zwischen

aufeinanderfolgenden Druckzeilen auf z Sekunden.

¢ (Q@O)FRINT FETA DELAY

27-4

 

DELKEYS Loscht die angegebene Benutzertastenzuweisung

fiir eine oder mehrere Tasten (z).

C ()(MODES) KEY: [ELE

30-7

  DEPND  Legt den Namen (x) der abhangigen
Plot-Variablen fest.

¢ («)(PLOT) FFHE DEFH   
Verzeichnis der Operationen G-13

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   einer festgelegten Zahl von Listen (y) aus, die sich
im Stack befinden.

¢ (PRG) LIET

 

 

DEPTH Liefert die Anzahl der Objekte im Stack. 3-12

¢ (@ETACK) DEFTH
DET Sucht die Determinante einer quadratischen 14-10

Matrix (z).

c¢ (MTH) MATE HORM (NXT)DET

DETACH Koppelt die angegebene Bibliothek (z) vom 28-10

aktuellen Verzeichnis ab.

¢ («)(CBRARY) DETHL
—DIAG Liefert den Hauptdiagonalelemente-Vektor einer 14-5

Matrix (z).

Cc (MTH) MATR (NXT)+LIAG
DIAG— Erstellt eine Matrix aus einem 14-4

Diagonalelemente-Vektor (y) und einer
Dimensionenliste (z).

¢ (MTH) MATE(NXT) =+DIAG

DIFFEQ Wahlt DiffEq (Differentialgleichung) als Plot-Typ. 23-12

C (@)PLOT)FTYFE LIFFE

DINV Doppelte Inversion. 20-23

0 («)(EQUATION) (@ RULES [IHY.
DISP Zeigt ein Objekt (y) in Anzeigezeile z an. H-5

¢c (PREA)(NXT) OUT [ISF
DNEG Doppelte Negierung. 20-23

0 (®)(EQUATION) (QRIULES DHEG
DO Beginnt eine unbestimmte Schleife. 29-15

¢ (PRG) BRCH DO DD

(q)Do Fiigt DO UNTIL ENDein. 29-15
0 (PRG) EBRCH (&)ODO

DOERR Bricht die Programmausfiihrung ab und zeigt die H-6

angegebene Meldung (z) an.

¢ (PRG)(NXT)EREDREDOERR

DOLIST Fiihrt ein Programm oder einen Befehl (z) an 17-4

 

G-14 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

DOSUBS Fiihrt ein Programm oder einen Befehl (z) an 17-5

einer festgelegten Zahl von Elementen (y) in einer
Liste (2) gleichzeitig aus.

¢ (PRG) LIST EROCIv

 

 
 

DOT Skalarprodukt (y-z) zweier Vektoren. 13-5

 

 

 

 

 

¢ (MTH)MECTRE LOT
DOT Aktiviert Pixel durch Verschieben des Cursors. 9-3

O (v)(PICTURE) ELITDOT+

DOT- Inaktiviert Pixel durch Verschieben des Cursors. 9-3

0 («)(PICTURE) ELIT[i

DRAW Plottet eine Gleichung ohne Achsen.

¢ («)(ELOT) LEAL

DRAW Plottet die in der aktuellen Eingabemaske 22-1

angegebene Gleichung.

O [Plot-Eingabemaske] [DEHN 

 

DRAX Zeichnet die Achsen.

¢ (e)PLOoT) LEAH

DROP Entfernt das Objekt (x) auf Ebene 1; alle 3-5

verbleibenden Objekte werden um eine Ebene

nach unten verschoben.

 

 

 

 

  
c (SEED)

DROPN Entfernt £ Objekte vom Stack. 3-12

C (H)(STACK)(NXT) LEFH

DRPN Loéscht alle Objekte vom Stack, die sich am 3-9

aktuellen Stack-Zeiger und unterhalb davon

befinden.

0 (B)(STACK) (NXT) DRFH
DROP2 Entfernt die beiden ersten Objekte (y und z) vom 3-12

Stack.

C¢ (H)(STACK)(NXT) RFE

DTAG Entfernt alle Markierungen vom Objekt z. H-6

C (PRG) TYFE (NXT) LTH

DUP Dupliziert ein Objekt (z). 3-5

C (ohne Befehlszeile) oder

(0)STACK) (NXT) [LIF    
Verzeichnis der Operationen G-15



 

Name, Taste

oder Menifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Matrix (z).

¢ (MTH) MATE (NXT) EGY  

DUPN Dupliziert © Objekte im Stack. 3-12

C (9)STACK)(NXT) [LUFH

DUPN Dupliziert alle Objekte im Stack vom aktuellen 3-9

Stack-Zeiger bis Ebene 1.

0 ()BTACK)(NXT) LLIFH

DUP2 Dupliziert die Objekte auf Ebene 1 und Ebene 2. 3-12

¢ (QETACK)(NXT) DUFE

D—R Wandelt Grad in Radiant um. 12-8

F (MTH) REAL (NXT)(NXT) [+E

e Liefert die symbolische Konstante e¢ (bzw. 11-4

2.71828182846, je nach Einstellung von Flag —2).

PF @EE
(MTH) (NXT) COHE E

ECHO Kopiert das Objekt auf der aktuellen Stack-Ebene 3-8

in die Befehlszeile.

O (2)(STACK) ELH
EDIT Kopiert das ausgewahlte Objekt in die Befehlszeile 6-5

und wahlt das Menti EDIT.

O [Eingabemaske] EDIT

EDIT Kopiert den Teilausdruck in die Befehlszeile und 7-12

wahlt das Menu EDIT.

0 (¥)(EQUATION)(@) ELIT

EDIT Editiert die aktuelle Matrixzelle. 8-9

0 (MATRIX) ELIT

EEX Gibt E ein oder setzt den Cursor auf einen 2-2

vorhandenen Exponenten in der Befehlszeile.

0 (EEX)

EGV Berechnet die Rechtseigenvektoren und die 14-23

Eigenwerte fiir eine quadratische Matrix (z).

C (MTH) MATE (NXT) EGY

EGVL Berechnet die Eigenwerte einer quadratischen 14-23

 

G-16 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Menufeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ELSE Leitet den Falsch-Ausdruck ein. 29-11

BERCH IF ELSE

¢ (PRG)(NXT)ERRORE IFERR ELSE

END Schlieft eine Programmstruktur ab. 29-11

BERCH IF EHD

ERCH CASE EHD

ERCH DO EHD

ERECH WHILE EHD

Cc (PRG)(NXT)EREROR IFERRE EHD

ENDSUB Der Rahmen-Indexzahler fir DOSUBS. 17-6

¢ (PRG) LIST FROC EHDRS

ENG Setzt den Anzeigemodus auf Engineering. Es 4-2

werden z + 1 signifikante Stellen angezeigt.

C ()(MODES) FMT EMG

EQ Liefert den Inhalt der reservierten Variablen FQ. 22-14

@(EoD i
¢ (s)PLOoT) EM

EQ— Zerlegt eine Gleichung (z) in ihre linke und rechte H-6

Seite.

¢ (PRG) TYFE (NXT) Ef

EQNLIB Ruft die Gleichungsbibliothek auf.

C (x)(EQLIB) ECL IE EQMLI

ERASE Léscht PICT. 22-1

(«)(PICTURE) ELIT ERASE

(1)(PICTURE) (9)(CLEAR)

¢ («)(PLOT) ERASE

ERASE Léscht PICT. 22-1

0 ()PLOT)ERALE

ERRM Liefert die letzte Fehlermeldung. H-6

¢ (PRG)(NXT) ERROR EREREHM

ERRN Liefert die letzte Fehlernummer. H-7 C¢ (PRG)(NXT)EREDE EEEH   
Verzeichnis der Operationen G-17

 



 

Name, Taste

oder Meniufeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

ERRO Loscht die letzte Fehlernummer.

C¢ (PRG)(NXT)EREOE ERES
 

EVAL Wertet ein Objekt (z) aus.

Cc (EvAL)

7-14

 

EXIT Verlafit die Umgebung mit den

EquationWriter-Optionen.

0 (¢)(EQUATION)(€) EXIT

20-22

 

EXP Die Konstante e, mit einem Objekt (z) potenziert.

A BEE)
 

EXPAN Expandiert ein algebraisches Objekt (z).

C¢ (+)(SYMBOLIC) E=FH
20-20

 

EXPND Expandiert das algebraische Objekt im aktuellen

Feld.

O (»)(SYMBOLIC) Manip expr... EHFH

20-31

 

EXPFIT Setzt das Kurvenapproximations-Modell auf

exponentiell.

C (¢)(STAT) EFAR HMODL EHFFI
 

EXPM Natiirliche Exponentialfunktion minus 1 (e* — 1).

A (MTH) HYF (NXT) EHFH
 

EXPR Markiert den Teilausdruck, fur den das angegebene

Objekt die Hauptfunktion ist.

0 (9)(EQUATION)(@) EXFE

7-13

20-21
 

EXTR Setzt den Grafik-Cursor auf den nachstliegenden

Extremwert, zeigt die Koordinaten an und kehrt
anschlieflend zum Stack zurtick.

O (¢)(PICTURE) FH EXTE

22-13

 

EYEPT Legt in einem perspektivischen Plot die x- (2), y-
(y) und z- (¢) Koordinate des Blickpunkts fest.

¢ (Q)PLOT)(NXT)=k WFAR
NXT)EYEFT
 

Ersetzt das Produkt der Potenz durch die Potenz

der Potenz.

20-28

 

E()  Ersetzt die Potenz der Potenz durch das Produkt

der Potenz.

0 (¢)EQUATION)(@RLULES Ei:  20-28

 

G-18 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

FoX Berechnet fiir einen schwarzen Korpers den Anteil

der Strahlung zwischen den Wellenlangen 0 und \
(y) an der Gesamt-Strahlungsenergie bei einer

gegebenen Temperatur (z).

F (x)(EQLIB) UTILS Fan
 

FACT Ermittelt die Fakultat von z. Entspricht !.

C  Mu# eingegeben werden.
 

FANNING Berechnet den Fanning-Reibungsfaktor fur eine

Flissigkeitsstromung als Funktion der relativen

Rauheit des Rohrs (y) und der Reynolds-Zahl (z)
der Stromung.

F («)EQLB)UTILE FAHHI
 

FC? Priift, ob das angegebene Flag (z) geloscht ist.

TEST For

¢ («)(MODES) FLAG FL?
 

FC?C Priift, ob das angegebene Flag (z) geloscht ist,

und 16scht es anschlieflend.

TEST vy
¢ (|)(MODES) FLAG FLTC
 

FFT Berechnet die diskrete Fourier-Transformation

eines Feldes (z).

Cc (MTH)(NXT) FET FFT

13-9

 

FINDALARM Liefert den ersten nach der angegebenen Zeit (z)
anstehenden Alarm.

C (@)(TIME) ALEM FIHDA
 

FINISH Beendet den Kermit-Server-Modus.

C (9)@0) sR¥E FIHIZ
27-11

 

FIX Setzt den Anzeige-Modus auf Fix (fest). Angezeigt

werden zr Dezimalstellen.

C¢ (e)(MODES) FHT FI=

4-2

  FLOOR  Liefert die nachste ganze Zahl, die kleiner als z ist.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT)FLOOE  12-10

 

Verzeichnis der Operationen G-19

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

   festgelegten z-Wert an. Stellt den Funktionswert

in den Stack.

0 («)EPICTURE) FH (NXT) Fuk  

FM, Legt das Komma als Dezimalzeichen fest. 4-11

0 («)(MODES) FHT FH,
FOR Leitet eine bestimmte Schleife ein, deren 29-14

Schleifenzéhler den Anfangswert y und den

Endwert z hat.

¢ (PRG) BRCH FOR FOR

()FOR Gibt FOR NEXT ein. 29-14

0 (PRG) ERCH (8) FOE

(e?)FOR Gibt FOR STEP ein. 29-14

0 (PRG) ERCH () FOR

FP Liefert den Bruchanteil einer Zahl (z). 12-10

F (MTH) REAL (NXT) FF

FREE1 Gibt das zuvor als Speichererweiterung genutzte 28-19

RAM in Port 1 frei und verschiebt eine Objektliste

(z) von Port 0 in Port 1.

C («)(LIBRARY) FREE!

FREEZE Halt einen Anzeigebereich (z) unverandert, bis
eine Taste gedriickt wird.

¢ (PRG)(NXT) OUT FEREEZ H-8

FS? Priift, ob das angegebene Flag (z) gesetzt ist. 4-9

TEST i

C (MODES) FLHEG Fz7

FS?C Priift, ob das angegebene Flag (z) gesetzt ist, und 4-9
16scht es anschlieflend.

TEST Faro

C («)(MODES) FLHE F=ziC

FUNCTION Wahlt FUNCTION (Funktions-Graph) als 23-1
Plot-Typ.

C¢ (Q)PLOT)FTYFE FLUHLD

FV Legt den Zukunftswert fiir den Finanzloser fest. 18-17

c (QEOWE) TM sOLWREFW
F(X) Zeigt den Funktionswert an dem durch den Cursor 22-13

 

G-20 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

 

F> Plottet die erste Ableitung der Funktion, plottet 22-13

die Funktion neu und fiigt die Ableitung in FQ

ein.

O (¢)PICTURE) FH (NXT) F'

GET Ruft das Element von der angegebenen Position 14-7
(z) eines Feldes oder einer Liste (y) ab.

Cc (PRG) LIST ELEM GET
 

GETI Ruft das Element von der angegebenen Position 17-7

(2) eines Feldes oder einer Liste (y) ab und
inkrementiert den Index.

C (PRG) LIST ELEM GETI
 

GOR Uberlagert ein Grafikobjekt (x) einem anderen (z) 9-11

an den angegebenen Koordinaten (y). Der

Pixel-Status wird dabei jeweils durch ein logisches

ODER bestimmt.

¢ (PRG) GREOE GORE
 

 

 

 

GO| Setzt den Eingabemodus auf “von oben nach 8-9
unten”.

0 ()J(MATRIX) Gis

GO— Setzt den Eingabemodus auf “von links nach 8-9
rechts”.

0 (P)JMATRIX) G+

GRAD Setzt den Winkelmodus auf Gon. 4-4

C (¢)(MODES) AHGL GERALD

GRAPH Offnet die Grafik-Umgebung. Dieser Befehl wurde

nur aus Grinden der Kompatibilitat beibehalten.

C Mu eingegeben werden.
 

 

GRIDMAP Wahlt GRIDMAP (Gitterzuordnungs-Diagramm) 23-40
als Plot-Typ.

C (s)(rLoT 2 PTYFE
BE

—GROB Wandelt ein Objekt (y) in ein Grafikobjekt der 9-10

angegebenen Gréfle (z) um.

C (PRG) GEOE GRO
  GXOR Uberlagert ein Grafikobjekt (z) einem anderen (2) 9-11

an den angegebenen Koordinaten (y). Der

Pixel-Status wird dabei jeweils durch ein logisches
XOR bestimmt.

C (PRG ) GEOEB GHOR     
Verzeichnis der Operationen G-21



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

+H Multipliziert den vertikalen Plot-Skalierungswert

mit einem Faktor (z).

¢ («)ELoT) FFAE(NXT) #H
 

HALT Halt die Programmausfiihrung an.

C (PRG)(NXT) EUH HALT

29-9

 

HEAD Ruft das erste Element aus einer Liste (z) ab.

¢ (PRG) LIZT ELEM (NXT) HERD
 

HEX Setzt die Zahlenbasis auf hexadezimal.

¢ (MTH) EBHSE HEH
 

HISTOGRAM Wahlt HISTOGRAM als Plot-Typ.

C (9)(PLOT)(NXT) ETAT FTWFE
Crna

23-21

 

HISTPLOT Zeichnet ein Histogramm der Daten in JY DAT.

C («)(STAT) FLOTHISTF
 

HMS+ Addiert zwei Uhrzeiten (y und z) iim HMS-Format.

C (¢)(TIME)(NXT) HME+

 

12-8

16-4
 

HMS- Subtrahiert eine Uhrzeit (z) von einer anderen (y)

im HMS-Format.

¢ («)(TIME)(NXT) HME-

12-8

16-4
 

HMS— Wandelt eine Uhrzeit (z) von HMS- in

Dezimalformat um.

C («)(TIME)(NXT) HHME=

 

12-8

16-3
 

—HMS Wandelt eine Uhrzeit (x) von Dezimal- in

HMS-Format um.

C (9)(TIME)(NXT) +HME

12-8

16-3
 

HOME Macht HOME zum aktuellen Verzeichnis.

C_ (p»)(HOME)
5-12

 

HZIN Zoomt das Bild horizontal heran.

O («)(PICTURE) Z00M(NXT) H

 

 

HZOUTN Zoomt das Bild horizontal weg.

0 («)PICTURE) zZ0iM (NXT)HEOUT
22-10

   Liefert die symbolische Konstante i (\/—1 bzw.

(0,1).  
 

G-22 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

 

 

 

 

  

 

   
 

 

 

 

 

  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

IDN Erstellt eine quadratische Identitatsmatrix der 14-3

angegebenen Grofle (z).

¢ (MTH) MATE MAKE I1DH

IF Leitet einen Priifausdruck ein. 29-11

¢ (PRG) ERCH IF IF
(QJIF Gibt IF THEN END ein. 29-11

0 (PRG) BECH(&)IF

(IF Gibt IF THEN ELSE END ein. 29-11

O (PRG) EBECH (»)IF

IFERR Leitet einen Priifausdruck ein. 29-16

Cc ERROR IFERR IFERR
(1)IFERR Gibt IFERR THEN END ein. 29-16

0 ERROR (9)IFERE
(c®)IFERR Gibt IFERR THEN ELSE END ein. 29-16

0 (PRG)(NXT)ERROE(»)IF

IFFT Berechnet die Umkehrung der diskreten 13-9
Fourier-Transformation eines Feldes (z).

¢ (MTH)(NXT) FFT IFFT

IFT Wertet ein Objekt (z) aus, wenn ein Prifwert (y) H-9
eine reelle Zahl ungleich Null ergibt.

¢ (PRG) ERFCH(NXT)IFT

IFTE Wertet ein Objekt (y) aus, wenn ein Priiffwert (2) H-9
eine reelle Zahl ungleich Null ergibt, und ein

anderes Objekt (z), wenn der Prifwert gleich Null
ist.

F_(PRG) BRCH (NXT) IFTE
IM Liefert den Imaginarteil einer komplexen Zahl bzw. 12-15

eines Feldes (z).

F (MTH)(NXT) CHFL IM

INCR Inkrementiert den Wert der angegebenen H-9

Variablen (x).

C (¢)(MEMORY)HAEITH IHCE

INDEP Legt die unabhéngige Variable (z) fir einen Plot H-9 fest.C¢ («)PLOT) FFAR IHLEF   
Verzeichnis der Operationen G-23

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

INFO Zeigt Informationen tiber reservierte Variablen an. 27-18

0 (su)(PLOT IHFD
(x)(PLOT) FFHE
IMFO

(x)(PLOT 20 VFAR
IHF OD

(x)(PLOT 20 VFAR
IMFO

(s)(PLOT ZTHY IPEE
IHF

(Q)(STAT) EFRE IHFO
(x)(/0) IOFAE IHFO
(Q)@/O)FRINT FETFA IHFO

INFO Zeigt Informationen tiber die letzte Berechnung 18-4

des Root-Finder an.

O ()(SOLVE)LYE IMFO

INFO? Schaltet die automatische Anzeige der 4-11

Informationen iiber die Parameter-Variablen ein

bzw. aus.

0 («)(MODES) MIZLC IHFO?

INFORM Zeigt eine benutzerdefinierte Eingabemaske an.

¢ (PRG)J(NXT) IH IHFORE

INIT+ Speichert die Lésungswerte einer 19-2

Differentialgleichung als neue Anfangswerte fur

eine weitere Iteration.

Oo >) SOLVE) Solve diff eq... IHIT+

INPUT Unterbricht die Programmausfiihrung und zeigt H-10

oberhalb des Stacks eine Meldung (y) an sowie

eine Aufforderung (z) zur Eingabe von Daten in
die Befehlszeile.

C¢ (PRG)(NXT)IHIHFUT

INS Schaltet zwischen Einflige- und Uberschreibmodus 2-14

um.

0 («)(EDIT) IHE=

INV Kehrwert einer Zahl bzw. eines Feldes (z). 12-1

A 14-11
 

G-24 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

IOPAR Liefert den Inhalt der reservierten Variablen

IOPAR.

C¢ («)@/0) I0FAR (NXT) IOFAR

27-3

 

IP Ganzzahliger Anteil der reellen Zahl =z.

F (MTH) REAL (NXT) IF

12-10

 

ISECT Setzt den Grafik-Cursor auf den nachsten

Schnittpunkt eines Plots zweier Funktionen, zeigt

die Koordinaten des Schnittpunkts an und stellt

diese Koordinaten in den Stack.

O («)PICTURE) FCH IZECT

22-12

 

ISOL Isoliert eine Variable (x) auf einer Seite einer
Gleichung (y).

C (e)(EYMBOLIC) IsdL

20-15

 

KEEP Loscht alle Ebenen oberhalb der aktuellen Ebene.

0 (2)(STACK)(NXT) KEEF
 

KERRM Liefert den Text des zuletzt empfangenen

KERMIT-Fehlerpakets.

¢ (9)@o)(NXT) KERR
 

KEY Liefert eine Zahl, die der Nummer der zuletzt

gedrickten Taste entspricht.

C¢ (PRG)(NXT) IH KEY

H-10

 

KGET Ruft eine Objektliste (z) von einem anderen Gerat
ab.

¢ («@/0) SRYRE KGET
()([1/0) Transfer. .. EGET

27-12

 

KILL Bricht alle unterbrochenen Programme ab.

C¢ (PRG)J(NXT) RUM KILL

29-9

 

LABEL Die Achsen werden mit den Variablennamen und

Bereichen beschriftet.

C («)ELOT)(NXT)LHAEEL
 

LABEL Die Achsen werden mit den Variablennamen und

Bereichen beschriftet.

0 (u)PICTURE) ERIT (NXT)LAEEL

24-1

  LAST  Stellt das (die) vorherigen Argument(e) in den
Stack.

C Mu eingegeben werden.   
Verzeichnis der Operationen G-25

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

LASTARG Stellt das (die) vorherigen Argument(e) in den

Stack.

c¢ (PRG)(NXT)E
  
 

LCD— Liefert ein Grafikobjekt an den Stack, das der

Stack-Anzeige entspricht.

¢ (PRG) (NXT  

9-11

 

—LCD Zeigt das angegebene Grafikobjekt ©)in der

Stack-Anzeige an.

¢ (PRG) (NXT  

9-11

 

LEVEL Gibt die aktuelle Ebenen-Nummer in Ebene 1 ein.

0 (STACK) (NXT)

 

 

LIBEVAL Wertet ein Objekt (z) der Systembibliothek aus.

Darf nur gemafl den Vorgaben der

HP-Anwendungen verwendet werden.

C  MuS eingegeben werden.

H-10

 

LIBS Fihrt alle an das aktuelle Verzeichnis

angebundenen Bibhiotheken auf.

C¢ («)(LIBRARY)

 

H-10

 

LINE Zieht eine Linie zwischen zwei Koordinaten (z und

¥):
¢ (PRG)

 

 

LINE Zieht eine Line von der Maskierung zum Cursor.

O (w)@®ICTURE) ELIT

 

9-3

 

YLINE Liefert eine Gerade mit der besten Approximation

fir die Daten in YDAT gemafl dem gewahlten
Statistikmodell.

¢  (@EED

 

 

LINFIT Setzt das Kurvenapproximations-Modell auf linear.

c (ETD

 

 

LININ Priift, ob ein Ausdruck (z) eine lineare Funktion

einer Variablen (y) ist.

F_(FRO) FEED  
 

LIST— Zerlegt eine Liste (z) in ihre Einzelelemente.

C  MuSB eingegeben werden.

H-11

 

—LIST  Fafit z Objekte (y, z etc.) zu einer Liste
zusammen.

PRG) THEE

c¢ (PRG)

 

 17-1

 

G-26 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

—LIST Faft die Objekte zwischen Ebene 1 und der 3-9

aktuellen Ebene zu einer Liste zusammen.

0 ()TACK)+LIET
 

 

 

LIST Addiert alle Elemente in einer Liste (z). 17-9

¢ (MTH) LIST ELIST
IILIST Multipliziert alle Elemente in einer Liste (z). 17-9

¢ (MTH) LIST nLISZT

ALIST Sucht die Gruppe der ersten Unterschiede in einer 17-9

endlichen Folge, die sich in einer Liste (z) befindet.

C (MTH) LIST alLIST
 

LN Natiirlicher Logarithmus (Basis €) von «. 12-2

A PE
 

LNP1 Nattirlicher Logarithmus von (z + 1). 12-3

A (MTH) HY¥F (NXT) LHFi1
 

LOG Logarithmus (Basis 10) von z. 12-2

A (@)@og)
 

LOGFIT Setzt das Kurvenapproximations-Modell auf

logarithmisch.

C (¢)(STAT) ZFAE MOLLLOG

 

 

LQ Liefert die LQ-Faktorisierung einer Matrixx (=) 14-24

Cc (MTH) MATEFHCTE

 

 

LR Berechnet die lineare Regression. H-11

C¢ (Q)STAT)FIT LE
 

LSQ Berechnet mit der Methode der kleinsten Quadrate 14-17

die Minimum-Norm fir ein unter- oder

iiberbestimmtes lineares Gleichungssystem AX =
B, wobei A (y) die Koeffizientenmatrix und B (z)
der Vektor der Konstanten auf der rechten Seite

der Gleichungenist.

QED) vs Loo
¢ (MTH) MATE Ls@
  LU Liefert die Crout-LU-Zerlegung einer 14-23

quadratischen Matrix (z).

¢ (MTH) MATE FACTR LU    
Verzeichnis der Operationen G-27



 

Name, Taste

oder Menufeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

L* Ersetzt den Logarithmus der Potenz durch das

Produkt des Logarithmus.

0 (QEQATON)(@FRULES L#

20-28

 

L() Ersetzt das Produkt des Logarithmus durch den

Logarithmus der Potenz.

0 (¢)(EQUATION)(@W RULES Li

20-28

 

~—M Faktoren links zusammenfassen.

0 (9)(EQUATION)(@W RULES +H
20-26

 

()—M Fithrt #1 aus, bis keine Anderung im

Teilausdruck mehr eintritt.

0 (¢)(EQUATION)(@ RULES (2) +H

20-29

 

M— Faktoren rechts zusammenfassen.

0 (¢)(EQUATION)(@ RULES +H
20-27

 

()-M Fithrt +M aus, bis keine Anderung im
Teilausdruck mehr eintritt.

0 (¢)(EQUATION)(@ RULES(») =H

20-29

 

MANT Mantisse (Dezimalanteil) einer Zahl (x).

F (MTH) REAL (NXT) MAHT

12-10

 

MARK Setzt eine Markierung an der Cursor-Position.

(ECR)@)
O («)(PICTURE) ELIT (NXT) MARK
 

MATCH Greift von der Symbol-Eingabemaske aus auf die

Funktionen zur Musteranpassung zu.

O ()(SYMBOLIC) MATL

20-31

 

TMATCH Formt einen Ausdruck (y) um. Dabei werden
anhand einer Muster-Vergleichsliste (2) bestimmte

Teilausdriicke ersetzt; die am tiefsten

verschachtelten Teilausdriicke werden zuerst

durchsucht.

C («)(SYMBOLIC)(NXT) +MAT

H-12

 

IMATCH Formt einen Ausdruck (y) um. Dabei werden

anhand einer Muster-Vergleichsliste (x) bestimmte
Teilausdriicke ersetzt; die Ausdricke der obersten

Ebene werden zuerst durchsucht.

C (9)(SYMBOLIC)(NXT) +MAT

H-12

 

MAX  Maximum von zwei reellen Zahlen (z und y).

F (MTH) REAL MAX  12-10

 

G-28 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld 

MAXR Liefert die symbolische Konstante MAXR, die 11-4

grofite auf dem Rechner darstellbare reelle Zahl

(9.99999999999E499).

F (MTH)(NXT) COME (NXT) MAHER
 

 

MAXE Grofite Spaltenwerte in der Statistikmatrix in H-12

JDAT.

C (¢)(STAT) 14AR HMAXE

MCALC Legt fest, dal die angegebene Variable bzw. H-12

Variablenliste (z) vom Typ “nur berechnet” sein
soll. Wird nur in Zusammenhang mit MROOT

 

 

 

 

verwendet.

¢ (¢)EQLIB) HME: MCAL

MEAN Berechnet den Mittelwert der Statistikdaten in H-13

YDAT.

c (@ETAT) WAR HMEAH
MEM Der verfiigbare Speicherplatz in Byte. H-13

¢ («)(MEMORY) MEM
MENU Zeigt das angegebene interne oder 30-1

benutzerdefinierte Ment (z) an.

C («)(MODES) MEHL MEHL 30-1

MENU Schaltet das Softkey-Ment ein bzw. aus.

(QECIUED)
O («)PICTURE) ELIT (NXT) MEHL
 

MERGE1 Fligt den Einsteck-RAM-Speicher in Port 1 mit 28-18

dem Hauptspeicher zusammen.

C («)(LIBRARY) HERG
 

 

 

  
MIN Minimum zweier reeller Zahlen (y und x). 12-11

F (MTH) REAL MIM
MINEHUNT Startet das Minensuchspiel. 25-17

C (x)(EQLIB) HTILS MIME

MINIT Erstellt ein neues Mpar aus FQ. 25-11

C (x)(EQLIB) MEZ HMIMIT

MINR Liefert die symbolische Konstante MINR, die 11-4

kleinste auf dem Rechner darstellbare reelle Zahl

(1 .00000000000E—499) .

F (MTH) (NXT) COHE (NXT) MIHE    
Verzeichnis der Operationen G-29



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

MINX Findet die kleinsten Spaltenwerte in der

Statistikmatrix in JDAT.

C (Q)(STAT) LYAR MIHE

H-13

 

MITM Konfiguriert das Solver-Meni mit einer

Titel-Zeichenkette (y) und einer Variablenliste (z).

C (¢o)EQLB) MEZ HMITH

25-11

 

ML Wahlt fir die Anzeige mehrzeiliger Ergebnisse die

Darstellung in mehreren Zeilen oder in einer Zeile.

0 («)(MODES) FMT ML
 

MOD Liefert den Modulus-Rest der Division von y durch

z.

F (MTH) REAL MOD

12-11

 

MOVE Verschiebt die ausgewahlte(n) Variable(n) in ein
neues Verzeichnis.

0 (»)(MEMORY) HIME

5-10

 

MSGBOX Erstellt ein benutzerdefiniertes Meldungsfeld aus

einer Zeichenkette (z).

¢ (PRG)(NXT) OUT HMEGE
 

MROOT Lost ein Gleichungssystem nach der angegebenen
Variablen (z) auf, wobei zunachst nur

benutzerdefinierte Werte verwendet werden (siehe
MUSER und MCALC).

C (&)EQLB) MES HMROO
 

MSOLVR Startet die Losungs-Routine mit dem aktuellen

Inhalt der reservierten Variablen EQ.

C (u)EQLB) MES H=sOL
 

MUSER Macht die angegebene Variable oder Variablenliste

(2) zur benutzerdefinierten Variablen. Wird nur in
Zusammenhang mit MROOT verwendet.

C («)EQLB) MEE MUSE
 

NDIST Liefert die wahrscheinliche Normalverteilung

(Glockenkurve) in z in Abhangigkeit von Varianz

(¥) und Mittelwert (z) der Normalverteilung.

C (MTH)(NXT) FEOE (NXT)HDIET
 

12-6

 

NX Liefert die Zahl der Reithen in YDAT.

¢ (Q(TAT) =uUMs HZ
H-15

 

NEG  Negiert x.

A oder (WIM) (XT) CHPL
HEG  12-1

 

G-30 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Menifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

NEW Erstellt ein neues, benanntes Objekt.

0 ()(MEMORY)HEH
 

NEW Erstellt einen neuen Alarm.

0 >) TIME Browse alarms...

 

26-6
 

NEWOB Wandelt Objekt x, das aus einem

zusammengesetzten Objekt oder einer Variablen
entnommen wurde, in ein neues, unabhéangiges

Objekt um.

C ()(MEMORY) HE
  

H-14

 

NEXT Schliefit eine bestimmte Bchlefenstrukiur ab.
FRG) ERCHSTART NH

¢ (PRG) ERECH FOR HEH
  

  

29-13

29-14

 

NEXT Anzeige, aber nicht Ausfiihrung des nachsten bzw.

der beiden nachsten Objekte im unterbrochenen

Programm.

   

29-9

 

NOT Liefert das Ergebnis der bindren oder logischen

NICHT-Operation von I.

 

H-14

15-4
 

NOVAL Platzhalter fir Ricksetz- und Anfangswerte in
benutzerdefinierten Dialogfeldern. Wenn ein Feld

leer ist, wird NOVAL in den Stack gestellt.

¢ (PRG)(NXT)IH

 

 

NSUB Bietet eine Mdéglichkeit fiir den Zugriff auf die

aktuelle Rahmennummer wahrend einer Iteration
eines Programms oder Befehls, das bzw. der mit

DOSUBS verwendet wird.

C (PRG ) LIST FEOCHsSUB

17-6

 

NUM Liefert den Code des ersten Zeichens in einer

Zeichenkette (x).

¢ (PRG) T%FE (NXT) HUM
  NUMX  Legt bei dreidimensionalen perspektivischen Plots

fir jeden y-Schritt die Zahl der x-Schritte fest.

¢ (BELOD (NXT) =k WFAR
(NXT) HLH  
 

Verzeichnis der Operationen G-31

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten

 

NUMY Legt bei dreidimensionalen perspektivischen Plots

die Zahl der y-Schritte im Anzeigeraum fest.

¢ (SED 3D UPAR
(NXT) HLIMY
 

—NUM Wandelt ein symbolisches Objekt (z) moglichst
vollstandig in eine Zahl um.

c (EN

11-5

 

NXEQ Andert aktuelle Gleichung durch zyklisches
Vertauschen der Listenelemente in EQ.

0 (¢)PICTURE) FH (NXT) HHEEH

22-13

 

OBJ— Zerlegt ein zusammengesetztes Objekt (z) in seine

Bestandteile.

TYRE OB.J#
LIST OBgs

C (9)(CHARS)(NXT) OE.J+

17-8

 

oCT Setzt die Zahlenbasis auf oktal.

C (MTH) EHSE DET

15-1

 

OFF Schaltet den Taschenrechner aus.

¢ (PRG)(NXT) ELH (NXT) OFF
 

OK Ubernimmt die Werte aller Felder in der

angezeigten Form oder filhrt die Haupt-Aktion der

betreffenden Eingabemaske durch.

[Eingabemaske] (ENTER

O [Eingabemaske]

 

6-8

 

OLDPRT Pafit den Zeichensatz des HP 48 an den

Infrarot-Drucker HP 82240A an.

¢c (QO) FR]

 

 

OPENIO Offnet den seriellen Anschlufl.

¢ QI)EXD:

 

27-3

 

OPTS Wahlt Plot-Optionen.

oO ()(PLoT ) all plot types

 

 

OR  Logisches ODER zweier Ausdriicke (z und y), die
sich zu 1 oder 0 auswerten lassen, oder binére

ODER-Verkniipfung zweier ganzer Zahlen (z und

y) oder zweier Zeichenketten (z und y).

 

 15-4

H-16
 

G-32 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten

 

ORDER Andert die Anordnung des Meniis VAR gemif der

in einer Liste (2) angegebenen Reihenfolge.

C (o)MEMORY) [LIFE ORDER
 

OVER Dupliziert das Objekt auf Ebene 2 in Ebene 1.

C (9)(STACK) OVER
3-13

 

YPAR Reservierte Variable, in der statistische

Regressionsdaten gespeichert werden.

C (9)(STAT) EZFAR ZEFAR

21-14

 

PARAMETRIC Wahlt PARAMETRIC als Plot-Typ.

¢ ()PLOT)FTYFE FHER
23-8

 

PARITY Legt fiir die Paritatsprifung den angegebenen

Wert (z) fest.

C¢ (9)@Oo)IoOFAR FARILT
 

PARSURFACE Wahlt PARSURFACE als Plot-Typ.

Cc (9)(ELoT)
Sh BFTYEE

FRE

23-42

 

PATH Liefert eine Liste, die den Pfad zum aktuellen

Verzeichnis enthalt.

¢ ()(MEMORY) [IRE FATH

H-16

 

PCOEF Ermittelt die Koeffizienten des Polynoms mit dem

angegebenen Feld von Losungen (z).

¢ (9)EOLVE) FOLY PLOEF

18-11

 

PCONTOUR Wahlt PCONTOUR als Plot-Typ.

¢ (e)FLoT)(NXT) =IFTYFE
FOOH

23-36

 

PCOV Berechnet die Kovarianz der Grundgesamtheit.

C (o)BSTAT) FIT (NXT) FLOW
 

PDIM Ersetzt PICT durch ein leeres PICT mit den

angegebenen Dimensionen (y) und (z).

¢ (PRG) FICT FLRIM 24-3
 

PERM Liefert die Permutationen von jeweils z aus y

Elementen.

F (MTH)(NXT) FEOE FEREM

12-4

  PEVAL  Berechnet den Wert eines Polynoms mit einem

angegebenen Feld von Koeffizienten (y) fir einen

gegebenen Wert (x).

C_(w)(
EowE) F

OL   18-12

 

Verzeichnis der Operationen G-33

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

PGDIR Loscht das angegebene Verzeichnis (2) und seinen

gesamten Inhalt.

¢ ()(MEMORY)

 

H-17

 

PICK Kopiert das Objekt von Ebene = auf Ebene 1.

C¢ (+)(STACK)

 

3-13

 

PICK Kopiert das Objekt von der aktuellen Ebene auf

Ebene 1.

0 ()(STACK) F

 

 

PICT Stellt den Namen PICT in den Stack.

Cc (PRG)

 

9-9

 

PICT— Kopiert das aktuelle PICT als Grafikobjekt und

stellt es in den Stack.

(SETTER)
0 (DEICIURE)    

22-7

 

PICTURE Ruft die grafische Umgebung auf.

¢ («)(PICTURE)
 

PIXOFF Inaktiviert den angegebenen Pixel (z) in PICT.

Cc (PRG) NXT  
9-10

 

PIXON Aktiviert den angegebenen Pixel (z) in PICT.

C¢ (PRG) F NXT  
9-10

 

PIX? Priift, ob der angegebene Pixel (z) in PICT aktiv
oder inaktiv ist.

C (PRG) FILCT (NXT   

9-10

 

PKT Wird verwendet, um eine Befehls-Zeichenkette (y)

eines gegebenen Typs (z) an einen Kermit-Server
zu senden.

c QTD

 

27-15

 

PMAX Legt die Koordinaten (z) des Plot-Eckpunkts oben
rechts fest.

C Mu eingegeben werden.
 

PMIN Legt die Koordinaten (z) des Plot-Eckpunkts

unten links fest.

C  MuSB eingegeben werden.

H-17

 

PMT  Die Zahlungsvariable im FinanzlGser

¢ EOE)T
HI

FMT    18-17

 

G-34 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld 

 

POLAR Wahlt POLAR als Plot-Typ. 23-5

C¢ («)PLOT)FTYFE FOLAR

POS Liefert die Position der Teil-Zeichenkette z in der 17-7

Zeichenkette y bzw. von Objekt z in Liste y.

¢c (PRG) LIST ELEM FOZ
 

PRED Berechnet anhand des aktuellen 21-12

Regressionsmodells den Vorhersagewert fir eine

Variable in Abhangigkeit einer anderen Variablen.

O (®)(STAT)Fit Data... FRED FRED
 

PREDV Berechnet den Vorhersagewert fiir die abhangige H-18
Variable in Abhangigkeit vom Wert der

unabhingigen Variablen (z).

C Mul] eingegeben werden.
 

PREDX Berechnet den Vorhersagewert fiir die unabhangige H-18
Variable in Abhangigkeit vom Wert der

abhangigen Variablen (z).

C (©ETAT) FIT PREDH
 

PREDY Berechnet den Vorhersagewert fiir die abhangige H-18
Variable in Abhangigkeit vom Wert der

unabhéngigen Variablen (z).

c (@ETAT)FIT FREDY
 

 

PRINT Druckt ein Objekt. 27-5

0 (PO) Print... FRIHT
PRLCD Druckt den aktuellen Anzeigeinhalt.

¢ (QQO)FRIHT FRLCE
>)@o) Print display

und gleichzeitig driicken
 

PROMPT Zeigt im Status-Bereich eine Zeichenkette (z) als H-18

Eingabeaufforderung an und halt die

Programmausfihrung an.

¢ (PRG)(NXT) IH (NXT) FEOHM
 

PROOT Berechnet alle Lésungen eines Polynoms mit dem 18-11

angegebenen Feld von Koeflizienten (z).

C («)(SOLVE) FiaLy FROOT
 

  PRST Druckt alle Objekte im Stack. 27-7

¢c (E@@O)FRINT FRET
PRSTC Druckt alle Objekte im Stack im Kompaktformat.

¢ (QQ@O)FRIHT FRETE     
Verzeichnis der Operationen G-35



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

PRTPAR Reservierte Variable, die die aktuellen

Druckereinstellungen enthalt.

¢ (@QO)FRINT FRTFA FRTFA

27-3

 

PRVAR Druckt Namen und Inhalt einer oder mehrerer

Variablen (z) einschlieilich der Port-Namen.

c (@0)FRINT FRYAR

27-7

 

PR1 Druckt das Objekt auf Ebene 1.

¢ (d/o) FR1
 

PSDEV Berechnet die Standardabweichung der

Grundgesamtheit.

¢ ()(STAT) 14AR (NXT)FESDEW
 

 

PURGE Léscht eine oder mehrere angegebene Variable(n)

(2).
¢ (9)(PURG)

5-12

 

PURG Loéscht ausgewahlte Objekte oder Alarm-Termine.

(©)MEMORY) PURE
Oo ()(TIME) Browse Alarms... FLIEG

Loscht alle Variablen fiir aktuellen Titel.

0 (P)EQLB)... YAR:(NXT) FURG

5-11

26-6

25-6

 

PUT Ersetzt das Element an der angegebenen Position

(¥) in einem Feld bzw. einer Liste (z) durch ein

anderes Element (x).

C (PRG) LIST ELEM FUT

14-8

 

PUTI Ersetzt das Element an der angegebenen Position

(vy) in einem Feld bzw. einer Liste (z) durch ein
anderes Element (z) und inkrementiert den Index.

17-7

 

PV Barwert eines Darlehens im Finanzloser.

c_(SEOWE) TMSOLURFY
 

PVAR Berechnet die Varianz der Grundgesamtheit.

¢ (@ETAD) 14AF(NXT) FYAR
 

PVARS  Liefert eine Liste der aktuellen Sicherungsobjekte

und Bibliotheken in einem Port (z).

C («)(LIBRARY)FYHRE  28-5

 

G-36 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten

 

PVIEW Zeigt PICT an; die angegebenen

Pixel-Koordinaten (z) bezeichnen den linken
oberen Eckpunkt.

Cc (PRG)(NXT) OUT FYIEW
 

PWRFIT Setzt das Kurvenapproximations-Modell auf

Potenz (Power).

C («)(STAT) EZFAR MODL FWREFI
 

PYR Zahlungen pro Jahr im FinanzlSser.

Cc THM SOLYE
PWR

18-17

 

PX-C Wandelt Pixel-Koordinaten (z) in Koordinaten

von Benutzereinheiten um.

C (PRG) FILCT (NXT) FH=L

9-10

 

Wandelt eine Zahl (z) in die entsprechende

Bruchzahl um.

C («)(SYMBOLIC) (NXT) +i

16-6

 

QR Berechnet die QR-Faktorisierung einer Matrix (z).

¢ (MTH) MARTE FRCTRE GF

14-24

 

QUAD Lost eine Gleichung erster oder zweiter Ordnung

(¥) nach einer gegebenen Variable (z) auf.

¢ («)EYMBOLIC) HUAL

20-16

 

QUOTE Liefert den unausgewerteten Argument-Ausdruck

T.

F («)(SYMBOLIC) (NXT) (NXT) &UOT
 

 

Berechnet und vergleicht die Quotienten einer Zahl

(2) und von Zahl/7 und liefert denjenigen mit dem
kleineren Nenner.

C (¢)(SYMBOLIC) (NXT) +*Em

16-6

 

RAD Setzt den Winkelmodus auf Radiant.

C¢ (¢)(MODES) AHGL EAD
(x)(®RAD)

4-4

  RAND  Liefert eine Zufallszahl und aktualisiert den

Basiswert fur Zufallszahlen.

Cc (MTH)(NXT) FEOE REARHD   
Verzeichnis der Operationen G-37

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

RANK Berechnet den Rang einer orthogonalen Matrix

(2).
¢ (MTH) MATE HOEM (NXT) EAHE

14-10

 

RANM Erstellt eine Matrix mit Zufallselementen aus einer

Liste mit festgelegten Dimensionen (z).

¢ (MTH) MATE MAKE EARHH

14-3

 

RATIO Prafix-Form von “/”; wird von der Anwendung
EquationWriter intern verwendet.

F Mu8 eingegeben werden.

H-20

 

RCEQ Liefert die Gleichung(en) in £Q an Ebene 1.

QED Eo
¢ (u)LoT)(NXT) =I Ei
 

 

RCI Multipliziert die angegebene Zeile (z) eines Feldes

(2) mit einem Faktor (y).

¢ (MTH) MATE ROH oa

14-22

 

RCIJ Multipliziert die angegebene Zeile (y) eines Feldes

(t) mit einem Faktor (z) und addiert das Ergebnis
zu einer anderen Zeile (z).

¢ (MTH) MATE ROW RCIJ

14-22

 

RCL Holt das in der angegebenen Variablen (z)

gespeicherte Objekt in den Stack zuruck.

c PED

7-12

 

RCL Holt das ausgewahlte Objekt in den Stack zurtck.

0 ()(MEMORY)(NXT) RCL
5-9

 

RCLALARM Holt den angegebenen Alarm (z) aus der
Alarm-Liste des Systems.

C (oJ@ME) ALEM ECLAL

H-20

 

RCLF Liefert eine binare ganze Zahl, die den Status der
System-Flags angibt.

C (¢)(MODES) FLAG (NXT) RLLF

24-7

 

RCLKEYS Liefert eine Liste der aktuellen Benutzertasten-

Zuweisungen.

C (MODES) KEYE ROLE

30-8

 

RCLMENU  Liefert die Nummer des aktuellen Ments.

C (¢)(MODES) MEHL ECLHM  H-21

 

G-38 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

RCLXY Holt die momentan in YDAT befindliche H-21

Statistikmatrix zurtck.

ELDEXDSTAT
EZDAT

C (9)(STAT) DATA ZDAT

 

 

RCWS Holt die Wortgrofle fir binire ganze Zahlen zurtick. 15-2

C¢ (MTH) EAZE (NXT) RCHE
 

RDM Fihrt eine Neudimensionierung der Elemente eines 14-11

Feldes (y) geméafl den angegebenen Dimensionen

(x) durch.

¢ (MTH) MATE HAEE EDM
 

RDZ Legt den Basiswert fiir Zufallszahlen fest. 12-4

C (MTH)(NXT) FEOE REDE
 

RE Liefert den reellen Teil einer komplexen Zahl bzw. 12-15

eines komplexen Feldes (x).

F (MTH)(NXT) CHFL EE
 

 

RECN Erwartet die angegebenen Daten (z) von einer H-21

entfernten Quelle, die Kermit-Software verwendet.

¢ (¢)@/0)(NXT) RELCH
 

RECT Setzt den Winkelmodus auf Rectangular 13-2

(Kartesisch).

C¢ (MTH)YELCTE (NXT) RECT
 

RECV Erwartet die vom Sender angegebenen Daten von

einer entfernten Quelle, die Kermit-Software

verwendet.

¢ (o)@o) RELY
 

RECV Bereitet den HP 48 auf den Empfang von Daten 27-12

vor.

Oo ()@o) Transfer... RELY
  REPEAT Beginnt die Ausfithrung des Schleifen-Ausdrucks, 29-16

wenn das Ergebnis des Prif-Ausdrucks (z)

ungleich Null ist; andernfalls wird die

Programmausfiihrung hinter dem zugehdrigen

END fortgesetzt.

¢ (PRG) ERCH WHILE REFER    
Verzeichnis der Operationen G-39



 

Name, Taste

oder Menifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

REPL Ersetzt einen Teil eines Objekts (z) durch ein

anderes ahnliches Objekt (z), beginnend mit der
angegebenen Position (y).

LIRT EEFL

¢ (PRG) OB REPL

17-8

H-22
 

REPL Ersetzt einen Teil von PICT durch das

Grafikobjekt auf Ebene 1.

0 (QEICIURE) ELIT
FEFL

9-5

 

REPL Ersetzt in einem Ausdruck ein Symbolmuster

durch ein anderes.

0 (¢)(EQUATION)(«€) REFL

7-13

 

RES Legt den Abstand (x) zwischen geplotteten

Punkten fest.

¢ (|)(PLOT) FFAR RES

H-22

 

RESET Setzt den aktuellen Feldwert (bzw. - je nach
Vorgabe des Benutzers - alle Feldwerte in der

aktuellen Eingabemaske) auf die
Standardeinstellung.

0 (P)PLOT)(NXT)REEET
 

RESET Setzt die Plot-Parameter auf ihre Standardwerte

zuruck.

QEODERD) #0 (XT
WEAR RESET

0 («)(PLOT) FFAR RESET

22-16

 

RESTORE Ersetzt das Verzeichnis HOME durch die

angegebene Sicherungskopie (z).

C («J(MEMORY) (NXT) REET

28-7

 

REVLIST  Kehrt die Reihenfolge der Elemente in einer Liste

C LIST EEWMLI

LIST PROC REWLI  17-7

 

G-40 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Menufeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

RKF Verwendet eine Liste (2) - mit dem Namen der

Zeitvariablen, dem Namen der Lésungsvariablen
und der Differentialfunktion - und die absolute

Fehlertoleranz (y), um die Lésung des
Anfangswertproblems fiir einen Punkt (z) mit dem

Runge-Kutta-Fehlberg-Verfahren (4,5) zu
berechnen.

C ()SOLVE)IIFFE EKF

H-22

 

RKFERR Verwendet eine Liste (y) - mit dem Namen der
Zeitvariablen, dem Namen der Losungsvariablen

und der Differentialfunktion - und eine mégliche

Schrittweite (z), um die Anderung der Lsung und

eine Abschatzung des absoluten Fehlers fiir den
betreffenden Schritt mit dem

Runge-Kutta-Fehlberg-Verfahren (4,5) zu
berechnen.

C («)OLVE)JIIFFE RKFE

H-23

 

RKFSTEP Verwendet eine Liste (z) - mit dem Namen der
Zeitvariablen, dem Namen der Losungsvariablen

und der Differentialfunktion - und eine mégliche

Schrittweite (¢), um den nachsten Lésungsschritt

des Anfangswertproblems mit dem

Runge-Kutta-Fehlberg-Verfahren (4,5) so zu

berechnen, dal die angegebene Toleranz fir den

absoluten Fehler (y) erfullt ist.

C ()ESOWE)IIFFE REFS
 

RL Rotiert eine binire ganze Zahl (z) ein Bit weit
links.

C¢ (MTH) ERZE (NXT) BIT REL

15-5

 

RLB Rotiert eine bindre ganze Zahl (z) ein Byte weit
nach links.

Cc (MTH) BASE (NXT) ENTE ELE

15-5

 

RND Rundet ein numerisches Objekt (y) auf die

angegebene Zahl (2) von Dezimalstellen oder

signifikanten Ziffern.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT) EHD

12-11

  RNRM  Berechnet die Zeilennorm eines Feldes (z).

C (MTH) MATE HOEM EHEH  14-9   
Verzeichnis der Operationen G-41



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

ROLL “Rollt” z Ebenen im Stack nach oben, so dafl

Ebene z+41 auf Ebene 1 verschoben wird.

C )
(STACK)

FE1H -
  

3-13

 

ROLL “Rollt” den Stack so nach oben, daf} die

Zeiger-Ebene auf Ebene 1, und Ebene 1 auf Ebene
2 verschoben wird etc.

3-9

 

ROLLD “Rollt” z Ebenen im Stack nach unten, so dafl

Ebene 2 (y) auf Ebene z verschoben wird.

¢ («)ETACK) ROLLE

3-13

 

ROLLD “Rollt” den Stack so nach unten, dal Ebene 1 auf

die Zeiger-Ebene und Ebene 2 auf Ebene 1

verschoben wird etc.

0 ()STACK)EOLLE

 

 

ROOT Lost eine Gleichung (z) nach einer Unbekannten
(y) auf und beginnt bei der Suche mit einem

Anfangs-Schatzwert (z).

C («)(SOWE) ROOTROOT

H-23

 

ROOT Setzt den Grafik-Cursor auf den Schnittpunkt

zwischen dem Funktions-Plot und der z-Achse,

zeigt den Wert der Nullstelle an und stellt diesen

Wert in den Stack.

0 («)(PICTURE) FHROOT

22-12

 

ROT Rotiert Elemente um eine Ebene nach oben.

C (B)STACK) ROT
 

ROW+ Erweitert ein Feld (z), indem ein Zeilenvektor (y)
an der angegebenen Zeilennummer (z) eingefiligt

wird.

C (MTH) MATE EOM REOM+

14-5

 

+ROW Figt in MatrixWriter eine aus Nullen bestehende
Zeile an der Position der aktuellen Zeile ein.

0 (MATRIX) (NXT) +Ril

8-9

 

ROW-— Léscht die angegebene Zeile (z) eines Feldes (y).

C (MTH) MATE ROW ROM-
14-6

 

—ROW Loscht in MatrixWriter die aktuelle Zeile.

0 ()(MATRIX)(NXT) -Fill
 

—ROW  Zerlegt ein Feld (x) in seine einzelnen
Zeilenvektoren.

C (MTH) MATE ROWROMs  14-5

 

G-42 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

ROW— Flgt eine Folge von Zeilenvektoren ( ... , z, y) zu 14-3

einer Matrix mit rz Zeilen zusammen.

¢ (MTH) MATE EON EOM=
 

RR Rotiert eine binare ganze Zahl (z) ein Bit weit 15-5

nach rechts.

¢ (MTH) EARZE (NXT) BIT ER
 

RRB Rotiert eine binare ganze Zahl (2) ein Byte weit 15-6

nach rechts.

¢ (MTH) EASE (NXT) BYTE EEE
 

RREF Berechnet die orthogonale Staffel-Matrix mit 14-22

reduzierten Zeilen einer Matrix (z).

¢ (MTH) MATE FACTR EREF
 

RRK Verwendet eine Liste (2) - mit dem Namen der H-23

Zeitvariablen, dem Namen der Losungsvariablen,

der Differentialfunktion und ihren ersten beiden
Ableitungen - und die Toleranz fiir den absoluten

Fehler (y), um die Lésung des
Anfangswertproblems an einem Punkt (z) mit dem

Rosenbrock und Runge-Kutta Verfahren zu

 

ermitteln.

C (¢)(SOLVE)I:IFFE EEK

RRKSTEP Verwendet eine Liste (t)—mit Zeitvariable, H-24
Losungsvariable und mit der Differentialfunktion

sowie deren erste 2 Ableitungen—eine mdégliche

Schrittweite (y) und einen Wert (z) zur Angabe

des beim vorherigen Schritt verwendeten
Losungsverfahrens. Berechnet den nachsten

Losungsschritt des Anfangswertproblems mit einer

Kombination der Verfahren nach Rosenbrock und

Runge-Kutta so, dal die angegebene Toleranz (z)
fir den absoluten Fehler erfiillt wird.

¢ (¢)(SOVE)I'IFFE REESE
  RSBERR Verwendet eine Liste (y) - mit dem Namen der H-24

Zeitvariablen, dem Namen der Losungsvariablen,

mit der Differentialfunktion und ihren ersten

beiden Ableitungen - und eine mégliche

Schrittweite (x), um die Anderung der Lésung und
eine Abschitzung des absoluten Fehlers fur den

betreffenden Schritt mit einer Kombination der

Verfahren nach Rosenbrock und Runge-Kutta zu

berechnen.

C¢ (¢)(SOLVE)[:IFFE RSEEFR   
 

Verzeichnis der Operationen G-43



 

Name, Taste

oder Menufeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

RSD Berechnet den Rest z-yz aus drei Feldern.

¢ (MTH) MATE (NXT) EEL

14-19

 

RSWP Vertauscht zwei angegebene Zeilen (y und z) eines
Feldes (z).

C (MTH) MATE EOW (NXT) ESHFP

14-7

 

R—B Wandelt eine positive reelle ganze Zahl (z) in ihre

binare ganzzahlige Entsprechung um.

¢ (MTH) ERASE FE=EBE

15-3

 

R—-C Fafit getrennte reelle (y) und imaginare (x)

Komponenten zu einer komplexen Zahl (bzw. zu
einem komplexen Feld) zusammen.

TYFE Ren

¢ (MTH)(NXT) CHFEL  E=iD

12-15

 

R—D Wandelt ein Winkelmaf} (2) von Radiant in Grad
um

F (MTH) REAL (NXT)(NXT) F-=[

12-8

 

SAME Priift, ob zwei Objekte (y und xz) gleich sind.

¢ (PRG) TEST (NXT) SAME
 

SBRK Sendet bei der seriellen Ubertragung ein

Unterbrechungs-Signal (Break).

¢ (@@O)(NXT)ZERIA SEBRE

27-22

 

SCALE Legt den horizontalen (y) und vertikalen (z)
Skalierungsfaktor der PLOT-Achsen fest.

C («)PLOT) FFARR (NXT) HCHLE
 

SCATRPLOT Zeichnet ein Scatter-Plot (Streu-Diagramm) der
Statistikdaten in JDAT.

C (e)(STAT) FLOT SCATE

21-12

 

SCATTER Wahlt SCATTER als Plot-Typ.

¢ (o)ELOT)(NXT) STHT FTYFE
SCATT

23-24

 

SCHUR Berechnet die Schur-Zerlegung einer quadratischen

Matrix (z).

C (MTH) MATE FHCTE SCHUR

14-24

 

SCI  Setzt den Anzeige-Modus auf Scientific

(Wissenschaftlich). Angezeigt werden «
Dezimalstellen.

c (@MODES) FMT SCI  4-2

 

G-44 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

SCLX Fihrt eine automatische Skalierung der Daten in

YLDAT fur einen Scatter-Plot durch.

C  Muf eingegeben werden.
 

SCONJ Konjugiert den Inhalt einer Variablen (z).

¢ («)(MEMORY)ARITH (NXT) SCOH
H-24

 

SDEV Berechnet die Standardabweichung fiir jede der

Spalten in YDAT.

C (&)(STAT) i1vAR SDEV

H-25

 

SEND Sendet den Inhalt einer Variablen (z) an ein
Kermit Gerat.

¢ (H)@Oo) SEHD

H-25

 

SEND Sendet das/die angegebene(n) Objekt(e) mit dem
in der Eingabemaske angegebenen Verfahren.

0 ()1o) [mehrere] SEHD

27-11

 

SEQ Erzeugt eine Folge (eine Liste) aus einem
Ausdruck (v) unter Verwendung einer Variablen

(t), deren Wert in Schritten der Breite z von z auf
y erhéht wird.

¢ (PRG) LIZT FROC (NXT) SES

17-8

 

SERVER Versetzt den HP 48 in den Kermit Server-Modus.

¢ («)@/0) EVE SERY
 

SF Setzt das angegebene Flag (z).

TEST gE
¢ (MODES) FLAG  5F
 

SHADE Schraffiert den Bereich zwischen der Kurve einer

Funktion und der z-Achse oder zwischen zwei

Kurven und den von der Markierung und dem

Cursor angegebenen z-Werten.

O («)(PICTURE) FH SHADE

22-12

 

SHOW Rekonstruiert einen Ausdruck (y) so, daf alle

Verweise auf eine Variable (z) explizit werden.

C («)(SYMBOLIC) EH

20-18

  SIDENS  Berechnet die innere Dichte von Silizium als

Funktion der Temperatur (z).

F («)EQLB)UTILE SIDEH   
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Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

SIGN Liefert das Vorzeichen einer Zahl (x). 12-11

F REFL SIGH
Liefert den Einheitsvektor zu einer komplexen Zahl 12-15

(2).
F (MTH)(NXT) CHFL (NXT) SIGH

SIMU Schaltet bei Darstellung mehrerer Funktionen

zwischen gleichzeitigem und sequentiellem Plotten

um.

0 (o)PLOT)(NXT) FLAG SIMU 23-2

SIN Sinus von z. 12-2

A
SINH Sinus hyperbolicus von z. 12-3

A (MTH) HYFSIHH

SINV Ersetzt den Inhalt einer Variablen (z) durch die H-25
entsprechende Umkehrung.

C (MEMORY) HARITH (NXT) &IHY

SIZE Ermittelt die Dimensionen von Liste, Feld,

Zeichenkette, algebraischem Objekt oder

Grafikobjekt (z).

LIST ELEM SIZE 17-7
¢ (PRG) GREOE (NXT) SIZE 9-12

SIZE Zeigt die Grofle des ausgewahlten Objekts in Bytes 5-11

und den verfligbaren Speicherbereich an.

=) LIBRARY Browse ports... (NXT

512k

0 ()(MEMORY)(NXT) &IZE

~SKIP Verschiebt den Cursor nach links bis zum nédchsten 2-14

logischen Einschnitt.

(«)(EDIT) #5kIF

O ... ERIT +=BEIF

SKIP— Verschiebt den Cursor nach rechts bis zum 2-14

néachsten logischen Einschnitt.

(x)(EDIT) +kIF
Oo co. EDIT =»zEILF
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Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

SL Verschiebt eine binédre ganze Zahl (z) ein Bit weit 15-6

nach links.

¢ (MTH) ERZE(NXT) BIT

SLB Verschiebt eine binire ganze Zahl (xz) ein Byte 15-6

weit nach links.

Cc (MTH) EAZE(NXT) BYTE ELE

SLOPE Berechnet und zeigt die Steigung der Funktion an 22-12

der Cursor-Position und stellt den Wert in den
Stack.

O («)(PICTURE) FLCH ESLOFE

SLOPEFIELD Wahlt SLOPEFIELD als Plot-Typ. 23-30

C (s)(PLOT BDL FPIYFE
=LOFE

SNEG Negiert den Inhalt einer Variablen (z). H-26

C («)(MEMORY)HAEITH (NXT)SHEG

SNRM Berechnet die Spektral-Norm eines Feldes (z). 14-9

C (MTH) MATE HORM SHEHM

SOLVE Initialisiert die Losungsprozedur fiir die aktuelle 18-1
Aufgabenstellung.

O (»)(SOLVE) [mehrere] SLLYE

SOLVEQN Konfiguriert den Solver mit einem internen H-26

Gleichungssystem (das durch Themenbereich (z)

und Titel (y) festgelegt wird) und ladt das
zugehorige Diagramm in PICT, sofern diese

Option angegeben ist (z).

C (uJEQLB)EHLIE SOLVE

SORT Sortiert die Elemente in einer Liste («) in 17-7

aufsteigender Reihenfolge.

Cc (MTH) LIET SORT

SPHERE Spezifiziert Kugel-Koordinatenmodus. 13-2

C (MTH)YECTR (NXT) SFHER

SQ Liefert den Quadratwert zu z. 12-1

A @E
SR Schiebt eine binire ganze Zahl (z) ein Bit weit 15-6 nach rechts.

¢ (MTH) EARZE (NXT) BIT  8F   
Verzeichnis der Operationen G-47

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

SRAD Berechnet den Spektralradius einer quadratischen

Matrix (z).

Cc (MTH) MATE HOEM SEAD

14-10

 

SRB Schiebt eine bindre ganze Zahl (z) ein Byte weit
nach rechts.

C (MTH) ERE (NXT) EY¥TE SEE
 

SRECV Liest die angegebene Zahl von Zeichen (z) vom
seriellen Anschluf} ein.

¢ (Q@/O)(NXT)EERIA SRELCY

27-21

 

SST Fihrt ein unterbrochenes Programm
einzelschrittweise aus.

0 (PRG)(NXT) ELH El

29-9

 

SST| Fuhrt ein unterbrochenes Programm und seine

Subroutinen einzelschrittweise aus.

0 (PRGJ(NXT) RLM E55T4
 

START

(9) START

(?) START

Beginnt eine bestimmte Schleife.

C ERCH START ZTART

Gibt START NEXT ein.

0 ERCH (@DSTRET

Gibt START STEP ein.

O (PRG) EBELCH ()ETHET

29-13

 

STD Setzt den Anzeige-Modus auf Standard.

¢ (MODES) FHT ETD
4-2

 

STEP Schlief3t eine bestimmte Schleife ab.

BERCH FOR STEP

Cc (PRG) ERCH ZTAET STEFF

29-13

29-13

29-14
 

STEP Fuhrt den nachsten Schritt einer schrittweisen

Differentiation aus.

0 =) SYMBOLIC Differentiate...

my

20-11

 

STEQ Speichert eine Gleichung (z) in EQ.

(BI(ELOT) (REQ
¢ QEFLDEXD)2(QE)

18-7

 

STIME  Legt die Zeituberschreitung fiir serielles
Ubertragen/Senden fest (z Sekunden).

¢ (Q@IO)MNXT)EERIA STINE  27-22

 

G-48 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld
Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

1STK Wahlt den Interaktiven Stack aus.

(x)(EDIT) +&TE

0 (P)MATRIX)(NXT) +&TkE

3-7

8-9
 

—STK Kopiert das momentan markierte Element im

MatrixWriter in den Stack.

0 ()(MATRIX) (NXT) +&TE

8-9

 

—STK Kopiert das Gleichungssystem in den Stack.

0 (»)(EQLIB) (ENTER) #:=TE
25-5

 

STO Speichert Objekt y in Variable z.

Cc (STO)

5-12

 

STOALARM Speichert einen Alarm (z) in der Alarm-Liste des
Systems.

¢ (QJITIME) ALEM STOHL
 

STOF Verwendet eine binare ganze Zahl (z), um den

Status der System-Flags festzulegen, oder eine
Liste aus zwei bindren ganzen Zahlen (z), um den

Status der System-Flags und der Benutzer-Flags
festzulegen.

¢ (MODES) FLAG (NXT) STOF

24-8

 

STOKEYS Verwendet eine Liste (z), um mehrere
Benutzertasten-Zuweisungen vorzunehmen.

C¢ (MODES) KEYS &TOKE

30-6

 

STO+ Addiert die Zahl oder ein anderes Objekt zum

Inhalt der spezifizierten Variablen.

¢ (@MEMORY) FRITH STo+
 

STO- Berechnet Differenz zwischen dem Inhalt der

spezifizierten Variablen (y). und der angegebenen

Zahl (oder Objekt) und speichert Ergebnis in
spezifizierter Variable.

C (o)JMEMORY)HREITH =Td-
  STOx  Multipliziert den Inhalt der angegebenen Variablen

mit der angegebenen Zahl oder einem anderen

Objekt.

¢ (@)(MEMORY)HREITH =ToO#  H-27

 

Verzeichnis der Operationen G-49

 



 

Name, Taste

oder Menifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

STO/ Berechnet den Quotienten aus dem Inhalt der

angegebenen Variablen und der angegebenen Zahl
(oder Objekt) und speichert Ergebnis in

spezifizierter Variable.

Cc (eo)(MEMORY)ARITH

 

H-27

 

STOX Speichert aktuelle Statistikmatrix (z) in YDAT.

c (SEED DATA(&)IAT     

H-28

 

STR— Wertet String aus, als sei der betreffende Text in

die Befehlszeile eingegeben worden.

C  MuS eingegeben werden.
 

—STR Wandelt ein Objekt (z) in eine Zeichenkette um.

¢ (PRG) T%FE =*5TE

H-28

 

STREAM Entnimmt ein Objekt (z) (normalerweise ein

Programm oder einen Befehl) und wendet es auf
jedes Element einer Liste (y) an.

¢ (PRG) LIET FROLC ZTREH

17-6

 

STS Zeigt eine Statuszeile mit aktuellem Verzeichnis,

Modi und gesetzten Flags sowie aktuelles Datum

und Uhrzeit an.

O [Eingabemaske] (NXT) CHLE STE
 

STWS Legt = Bits als Wortgréfle fir ganze Zahlen fest.

Cc (MTH) BASE (NXT) &Tk   
 

SUB Extrahiert den Teil einer Liste, eines Strings oder

eines Grafikobjekts (2), der durch Start- (y) und
End- (z) Position definiertist.

iT Shum

(0)(CHAR) :=UE

MATE MAKE BUB

¢ (PRG) GROE SUE

17-8

9-11
 

SUB Liefert den angegebenen Teil von PICT an den

Stack.

0 (FFICIURE) EDIT
SUE

9-5

 

SUB  Liefert den angegebenen Teilausdruck an den

Stack.

0 (QEQUATION)(@) EUE  20-22
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Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

SVD Berechnet die singulare Wert-Zerlegung einer 14-24

recheckigen Matrix (z).

¢ (MTH) MATEFACTRE 540

SVL Berechnet die Singularwerte einer rechteckigen 14-25

Matrix (z).

¢ (MTH) MATE FACTE NXT) S4L

SWAP Vertauscht die Objekte auf Ebene 1 und 2. 3-4

¢ («)(SWAP)

SYM Legt fest, ob symbolische Konstanten zu Zahlen 4-11

ausgewertet werden oder nicht.

0 («)(MODES) HMIZL &¥HM

SYSEVAL Wertet ein Systemobjekt (z) aus. Darf nur gemdf H-28

den Vorgaben der HP-Anwendungen verwendet

werden.

C Mu eingegeben werden.

«~T Term nach links verschieben. 20-24

0 (@EUATON)@ RULES +T
(®)-T Fiiht #T aus, bis im Teilausdruck keine 20-29

Anderung mehr eintritt.

0 (QEQUATION) (WFRULES (@)#T
T— Term nach rechts verschieben. 20-24

0 (®)EQUATION)(@RULES T+
()1- Fihrt T= aus, bis im Teilausdruck keine 20-29

Anderung mehr eintritt.

0 (EQUATION)@ RULES (@)T+
%T Liefert den Anteil von z an y in Prozent. 12-9

F (MTH) REAL  5T

—TAG Markiert ein Objekt (y) mit einem Namen oder H-28

einer beschreibenden Zeichenkette (x).

¢ (PRG) THFE =+THG

TAN Tangens von z. 12-2

A (TAN)
TAIL Liefert eine Liste (z) ohne ihr erstes Element. 17-7

¢ (PRG) LIST ELEM (NXT) TAIL

TANH Tangens hyperbolicus von z. 12-3   
Verzeichnis der Operationen G-51

 



 

Name, Taste

oder Menifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

TANL Zeichnet die Tangente an die aktuelle Funktion am

z-Wert des Cursors und stellt die Gleichung der

Tangenten in den Stack.

0 («)PICTURE) FCH (NXT) THHL

22-13

 

TAYLR Berechnet das Taylorsche Naherungspolynom zter

Ordnung zu einem Ausdruck (z) fiir eine

angegebene Variable (y).

C¢ (¢)(SYMBOLIC) THY LE

20-13

 

TDELTA Liefert die Differenz zwischen einer Endtemperatur

(¥) und einer Anfangstemperatur (z). Hierbei

handelt es sich um eine auf Temperaturen

spezialisierte Version der normalen

Subtraktionsfunktion.

F («)EQLB)UTILE NXT) TLELT

H-28

 

TEACH Ladt interne Beispiele.

C  MuB eingegeben werden.

29-21

 

TEXT Zeigt bei Aktualisierung des Displays Stackinhalt

an

Cc (PRG)(NXT) aUT TEXT
 

THEN Leitet den Wahr-Ausdruck ein.

ERROR IFERR THEH

ERCH CASE THEH

¢ (PRG) BECH IF  THEH

29-11

 

TICKS Liefert die Systemzeit als binire ganze Zahl in
Takt-Einheiten (1 Takt = z;-> Sekunden).

¢ ()@IME) TICES

16-4

 

TIME Liefert die aktuelle Zeit im 24-Stunden-Format

HH.MMSS.

¢ («)@IME) TIHE

16-3

 

—TIME Setzt die Systemzeit auf einen Zeitwert (z), der im

24-Stunden-Format HH.MMSSs angegeben wird.

¢ ()@TIME) #TIH

H-29

 

TINC  ErhSht oder vermindert eine gegebene Temperatur

(y) um einen festgelegten Temperaturunterschied
(x). Hierbei handelt es sich um eine auf

Temperaturen spezialisierte Version der normalen

Additionsfunktion.

F (o)EQLB)UTILE (NXT) TIHC   
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Name, Taste

oder Menifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

TLINE Schaltet in PICT die Pixel auf der Linie ein bzw.

aus, die durch zwei Koordinaten (y und z)
definiert ist.

C¢ (PRG) FICT TLIHE
 

TLINE Schaltet die Pixel ein bzw. aus, die auf der

Verbindungslinie zwischen Markierung und Cursor

liegen.

O («)(PICTURE) ELIT TLIHE
 

TMENU Zeigt das in einer Liste definierte Benutzermenui

(z) an, dndert aber nicht den Inhalt von CST.

30-4

 

TOT Addiert die einzelnen Spalten der Matrix in

YXDAT.

C ()(STAT) i1¥AR TOT

H-29

 

TRACE Berechnet die Summe der Diagonalelemente (Spur)
einer quadratischen Matrix (z).

¢ (MTH) MATE HORM (NXT) TRACE

14-10

 

TRACE Schaltet den TRACE-Modus ein bzw. aus.

0 («)(PICTURE) TEALE
22-5

 

TRANSIO Wahlt die angegebenen Einstellungen fir

Zeichenkonvertierung (z).

¢ (u)@o)IoFAR TRAM

H-29

 

TRG* Erweitert die trigonometrischen und
Hyperbelfunktionen von Summen und Differenzen.

0 (@)EQUATION) (@ RULES TRG#*

20-29

 

—TRG Ersetzt exponentielle durch trigonometrische
Funktionen.

0 (9)(EQUATION)(@WFRULES +TRG

20-28

 

TRN Transponiert eine Matrix (z).

C (MTH) MATE MAKE TRH

14-11

 

TRNC Verkiirzt eine Zahl (y) auf die angegebene Anzahl
(z) von Dezimalstellen oder signifikanten Ziffern.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT) TEHL

12-11

  TRUTH  Wahlt TRUTH als Plot-Typ.

C (Q)PLOT)FTYFE TRUTH  23-16
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Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

TSTR Wandelt Datum (y) und Uhrzeit (z) aus der 16-4

numerischen in die Zeichenketten-Darstellung -

einschliefllich des berechneten Wochentags - um

¢ (QEME)QNXT)(NXT) TETR
TVARS Liefert Variablen, die den angegebenen Objekttyp H-30

(z) enthalten.

C¢ ()(MEMORY) [IE TYAES

TVM Zeigt das TVM-Ment an. 18-14

c (®)EOWE) TWH
TVMBEG Setzt den Zeitraumbeginn als Zahlungs-Modus.

C Mu eingegeben werden.

TVMEND Setzt das Zeitraumende als Zahlungs-Modus.

C  Mu8 eingegeben werden.

TVMROOT Lost anhand der Werte in den ubrigen H-30

TVM-Variablen nach der angegebenen

TVM-Variablen (z) auf.

C (¢)(SOLVE) THM TuHE

TYPE Liefert die Typnummer eines Objekts (z). H-30

EES) TvPE(XDEXDTPE
¢ (PRG) TEST (NXT) TYEE

TYPES Zeigt eine Liste giiltiger Objekttypen fur das 6-7

ausgewahlte Feld an.

O [Eingabemaske] (NXT) TYFES

UBASE Wandelt Einheitenobjekte (z) in 10-8

SI-Grundeinheiten um.

F («)UNITS) LEASE
UFACT Ermittelt den Faktor der Einheit « in einem 10-11

anderen Einheitenobjekt (y).

C (e)(UNITS)LUFACT

—UNIT Erstellt ein Einheitenobjekt aus einer reellen Zahl 10-17

(v) und dem Einheitenteil eines Einheitenobjekts

TYRE UMIT

C («)(UNITS) #LHIT

UNTIL Leitet einen Prif-Ausdruck ein. 29-15

¢ (PRG) BRCH DO UHTIL
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Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld 

UPDIR Macht das uibergeordnete Verzeichnis zum 5-13

aktuellen Verzeichnis.

c @ED) 
UTPC Liefert die Wahrscheinlichkeit dafiir, dal die 12-5

Zufallsvariable Chi im Quadrat grofler ist als z, in

Abhangigkeit von den Freiheitsgraden (y) der

Verteilung.

¢ (MTH)(NXT) FROE(NXT) 1
  
 

UTPF Liefert die Wahrscheinlichkeit dafiir, daf3 die 12-5

Snedecor-Zufallsvariable F grofler als z ist, in

Abhéngigkeit von Zahler- (2) und Nenner- (y)

Freiheitsgrad der Verteilung.

 

 

UTPN Liefert die Wahrscheinlichkeit dafiir, daf3 die 12-5

normale Zufallsvariable grofler als « ist, in

Abhangigkeit von Mittelwert (2) und Varianz (y)

der Verteilung.

¢ (MTH)(NXT) FEOE(NXT) U

 

 

UTPT Liefert die Wahrscheinlichkeit dafiir, daf3 die 12-5

Student-Zufallsvariable t grofier als z ist, in

Abhéngigkeit von den Freiheitsgraden (y) der

 

 

 

Verteilung.

Cc (MTH)(NXT) FEOE(NXT) U

UVAL Eliminiert die Einheitenkomponente des 10-17

angegebenen Einheitenobjekts (z).

(+)(UNITS) LWAL
VAR Berechnet die Varianz der Spalten mit H-31

Statistikdaten in ¥DAT.

C (¥)(STAT) i1VARE(NXT)YAR

 

 

  VARS Liefert eine Liste der Variablen im aktuellen H-31

Verzeichnis.

VEC Schaltet zwischen Vektor- und Feld-Modus um. 8-9   0 (P)MATRIX) “EL
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Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

VIEW

(2)VIEW

Kopiert das Objekt auf der aktuellen Ebene in

eine far die Anzeige geeignete Umgebung.

0 QEED
Zeigt die Menu-Schlisselworter fur das aktuelle

Meni an. Wenn die Schliisselworter Variablen

sind, werden ihre Werte angezeigt.

0 @EEW

3-8

3-8

 

VIEW Zeigt den Bereich und die aktuelle Gleichung an,

solange die Taste gedriickt wird.

O (¢)(PICTURE) FH (NXT) WIEH

22-6

 

VPAR Liefert die reservierte Variable VPAR.

¢ (QED 30 WPAR
(NXT) “FAR

22-16

 

VTYPE Liefert die Typ-Nummer des in dem lokalen oder

globalen Namen z gespeicherten Objekts.

C (PRG) T¥FE (NXT)(NXT)WTHFE

H-31

 

VZIN Zoomt das Bild vertikal heran.

0 (PICTURE) zZ0dHM (NXT) WZIH
22-10

 

VZOUT Zoomt das Bild vertikal weg.

0 («)(PICTURE) ZOOM (NXT)WZOUT
22-10

 

—V2 Fafit zwei reelle Zahlen (y und z) zu einem
zweldimensionalen Vektor oder einer komplexen

Zahl zusammen.

O (MTH)WELTE MZ

13-4

 

—V3 Fafit drei reelle Zahlen unter Berucksichtigung des

aktuellen Koordinatensystem-Modus zu einem

dreidimensionalen Vektor zusammen.

¢ (MTH)YELCTRE =43

13-4

 

V— Zerlegt einen Vektor bzw. eine komplexe Zahl (z)

unter Berucksichtigung des aktuellen Winkelmodus

in seine/ihre Komponenten.

C (MTH)WECTR 4+

13-4

 

*W  Multipliziert den horizontalen

Plot-Skalierungswert mit einem Faktor (x).

¢ (e)PLOT) FFARR (NXT) #H  H-31
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Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

WAIT Halt die Programmausfiihrung fiir die angegebene H-32

Sekundenzahl (z) oder bis zum nachsten
Tastendruck an.

C (PRG)(NXT) IH MAIT

WHILE Leitet eine unbestimmte Schleife ein. 29-16

c BRCH WHILE MHILE
(eq) WHILE Gibt WHILE REPEAT END ein. H-32

O (PRG) BECH (WHILE

WID— Vergroflert die Spaltenbreite und vermindert die 8-9

Spaltenzahl.

0 ()(MATRIX) MIL

~WID Vermindert die Spaltenbreite und erhoht die 8-9

Spaltenzahl.

0 (P)(MATRIX) #HI[

WIREFRAME Wahlt WIREFRAME (Drahtgitter) als Plot-Typ. 23-33

¢ (e)(PLOT 20 FTIYFE
WMIEEF

WSLOG Liefert eine Folge von Zeichenketten, die fur jeden H-32

Warmstart Datum, Uhrzeit und Ursache angeben.

C  Mu8 eingegeben werden.

¥X Liefert die Summe der Daten in der unabhangigen H-32
Spalte von YDAT.

C¢ (¢)(STAT) HUME Ex

TXA2 Liefert die Summe der Quadrate der Daten in der H-33

unabhéangigen Spalte von XY DAT.

¢ (@ETAD suMs Ix-E
XCOL Legt die Spalte (z) der unabhangigen Variablen in H-33

der Matrix XYDAT fest.

C (¢)(STAT) EZFAR HCOL

XMIT Sendet die angegebene Zeichenkette (2) ohne 27-21 Verwendung des Kermit-Protokolls tiiber den

seriellen Anschlufi.

¢ (QEO)MNXT)EERIA HHMIT   
Verzeichnis der Operationen G-57

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

XOR Logisches XOR zweier Ausdriicke (z und y), die

sich zu 1 oder 0 auswerten lassen, oder binare

XOR-Verkniipfung zweier ganzer Zahlen (z und y)

oder zweier Zeichenketten (¢ und y).

(MTH) EBRSE (NXT)LOGIC HOE

F (PRG) TEZT (NXT) HOE

  

    

15-4

 

XPON Liefert den Exponenten einer Zahl (z).

F (MTH) F

 

12-11

 

XRECV Empfangt ein Objektuber Xmodem.

c @TDEED*

 

H-33

 

XRNG Legt den Anzeigebereich fir die horizontale

Plot-Achse fest (zwischen y und z).

C (s)(pLoT) |

 

H-33

 

XROOT Liefert die zte Wurzel der reellen Zahl y.

A @®)
12-2

 

XSEND Sendet ein Objekt liber Xmodem.

c QTDEED

 

H-33

 

XVOL Gibt die Koordinaten Xie; (¥) und Xign: (z) an

und legt damit die Breite des dreidimensionalen
Plot-Raums fest.
C (®)(PLOT) . % ah my=ARE

 

 

H-34

 

XXRNG Gibt die Koordinaten XXjef; (y) und XXyight (2)

an und legt damit die Breite des dreidimensionalen
Ziel-Zuordnungsbereichs fest (fir GRIDMAP- und
PARSURFACE-Plots).

c @EODEED
a Ho

 

 

 

H-34

 

YXxY Liefert die Summe der Datenprodukte in der

unabhéngigen und der abhangigen Spalte von
JDAT.

c (@GEED

 

H-34

 

(X.Y)  Schaltet die Anzeige der aktuellen
Cursor-Koordinaten links unten in der Anzeige ein
bzw. aus.

0 SECT)
0 ()(PICTURE)

a

  

 22-4

 

G-58 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld

X,Y— Stellt die aktuellen Cursor-Koordinaten als 22-7

komplexe Zahl in den Stack.

()(PICTURE) (ENTER)

0 (&)(PICTURE]PICTURE) EDIT (NXT)(NXT)
© q ba

YY Liefert die Summe der Daten in der abhangigen H-34

Spalte von YDAT.

C (&)(STAT) =UME EY

TYN2 Liefert die Surnme der Quadrate der Daten in der H-34

abhingigen Spalte von JDAT.

C (9)STAT) HUME EVE

YCOL Wahlt fir Statistik-Operationen mit zwei H-35

Variablen die angegebene Spalte (z) von YDAT
als Spalte der abhingigen Variablen.

C (¢)(STAT) EFAR wCOL

YRNG Legt den Anzeigebereich fur die vertikale H-35
Plot-Achse fest (zwischen y und z).

C («)(PLOT) FFAE YRHG

YSLICE Wahlt YSLICE als Plot-Typ. 23-38

¢ (s)(PLoT 20  FIYFE
valli

YVOL Gibt die Koordinaten Y¢,; (¥) und Year (2) an H-35

und legt damit die Breite des dreidimensionalen

Plot-Raumes fest.

C (o)(rLoT) WERE
PhO

YYRNG Gibt die Koordinaten YYg,; (y) und XXpear (2) H-35

an und legt damit die Breite des dreidimensionalen
Ziel-Zuordnungsbereichs fest (fir GRIDMAP- und
PARSURFACE-Plots).

Cc (e)(PLoT El MPAE
TY EH

ZAUTO Fuhrt eine automatische Skalierung des Graphen 22-10

durch und zeichnet ihn neu.

0 («)(PICTURE) Zo0M (NXT) ZAUTO

ZDECI Skaliert die horizontale Achse so, dal der 22-10 Pixelabstand der Lange 0,1 entspricht.

0 E)EICTIRE) 2001 (XD) (XD
DEL   

Verzeichnis der Operationen G-59

 



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

ZDFLT Setzt PPAR auf die aktuellen

Skalierungseinstellungen zurtick.

0 («)(PICTURE) ZOOM ZLFLT

22-9

 

ZFACT Zeigt eine Eingabemaske zur Festlegung der

Standard-Zoom-Faktoren an.

0 («)(PICTURE) ZOOM ZFACT

22-8

 

ZFACTOR Berechnet den Gaskompressibilitatsfaktor Z aus

dem Temperaturabnahmeverhéltnis (y) und dem
Druckabnahmeverhaltnis (z).

F («)EQLB)UTILE ZFACT

H-35

 

ZIN Zoomt das Bild um einen Standard-Faktor heran.

O («)(PICTURE) Zoo ZIH
22-9

 

ZINTG Skaliert die horizontale und vertikale Achse so, daf

der Pixelabstand der Lange 1 entspricht.

0 (@FICIURE) 00M
ZIHTEG

22-10

 

ZLAST Kehrt wieder zum vorherigen Zoom-Faktor zurtck.

0 (SEICTURE) zaoH
LET

22-10

 

ZOOM Vergroflert einen (vom Benutzer gezeichneten)
rechteckigen Bereich auf die gesamte

Bildschirmanzeige.

0 («)(PICTURE) ZOOM EOHZ [draw
bor] ZO
 

ZOUT Zoomt das Bild um einen Standard-Faktor weg.

O («)(PICTURE) Z0oM ZOUT
 

ZSQR Gleicht den vertikalen an den horizontalen

Skalierungswert an.

O («)(PICTURE) Z0M ZEiR
 

ZTRIG  Skaliert die horizontale Achse so, dafl jeweils 10

Pixel der Lange pi/2 entsprechen, und die vertikale

Achse so, daf} jeweils 10 Pixel der Lange 1
entsprechen.

0 (QECITRE) zoo
STEIG  22-10

 

G-60 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Meniifeld
 

ZVOL Gibt die Koordinaten Zjow (y) und Zig (¢) an H-36

und legt damit die Hohe des dreidimensionalen

Plot-Raumes fest.

¢ (QELOD)(NXT) =0  WFAR
 

 

ZWOL

+ Addiert zwei Objekte (y und x). 12-1

A
+/- Schaltet den Cursor-Modus zwischen tiberlagertem 22-7

und invertierendem Kreuz um.

@ECITEDCD
0 (PICTURE) ELIT (NXT) +-
 

 

 

 

 

+1-1 Addiert und subtrahiert 1. 20-23

0 (9)EQUATION)(@WFRULES +1-1

— Subtrahiert ein Objekt (z) von einem anderen (y). 12-1

A ©
-() Doppelt negieren und ausmultiplizieren. 20-27

0 (9)(EQUATION)(WFRLLES

* Multipliziert zwei Objekte (y und z). 12-1

A (x)
*1 Multipliziert mit 1. 20-23

0 (©)EQUATION) (@ RULES #1
 

/ Dividiert ein Objekt (y) durch ein anderes (z). 12-1

(9)(SOLVE) =¥s

A ©)
 

/1 Dividiert durch 1. 20-23

0 (EQUATION) (@QRULES 1
 

Erhebt eine Zahl (y) zu der angegebenen Potenz 12-1

A
 

“1 Potenziert mit 1. 20-23

0 (¢)(EQUATION)(@WFRLULES1
  < Prift, ob y < =z. H-36

F (PRG) TE&T    
Verzeichnis der Operationen G-61



 

Name, Taste

oder Meniifeld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

< Priift, ob y < =z. H-36

 

Prift, ob y > =z.

F (PRG) TEST

  

H-37

 

I
v Prift, ob y > z. H-37

 

Liefert eine Gleichung, die aus zwei Ausdriicken

besteht (y und z).

 

 

H-38

 

Prift,oT

 

H-38

 

Fakultat von z.

F (MTH) (NXT) FF

 

 

Integriert einen Ausdruck (y) zwischen ¢ und z fiir

die angegebene Integrationsvariable (z).

A @D
 

Leitet einen Ausdruck (y) nach der angegebenen
Differentiationsvariablen (z) ab.

A @)@

H-39

 

% Berechnet y Prozent von z.

A (MTH) RERL  %
 

Liefert die symbolische Konstante 7 (bzw.
3.14159265359,je nach Status von Flag —2).

(WT) (XD) ©
FPF @@

 

11-4

 

Berechnet die Summe eines Ausdrucks (z), der
mehrmals ausgewertet wird, wahrend eine

Indexvariable (t) von z nach y lauft.

F @E)

H-39

7-6
 

r+  Addiert einen Datenpunkt (z) zu der Matrix in

XY DAT.

C (9) (STAT) BATHE+

 

 H-39

 

G-62 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

   

  

 

 

    
 

 

 

   

 

  

  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Meniifeld

r- Subtrahiert einen Datenpunkt (z) von der Matrix H-39

in YDAT.

Vv Liefert die Quadratwurzel von z. 12-1

A
Verwendet eine Liste von Namen und Werten (z) 20-18

zur Substitution von Werten fiir die Namen in
einem Ausdruck (y).

F (4)SYMBOL) (NXT)
1/() Doppelt invertieren und ausmultiplizieren. 20-27

0 (EQUATION)@F(NXT)1-7

yn Setzt benachbarte Objekte in Klammern. 20-25

(«~ Teilausdruck links erweitern. 20-25

0 ($3)(EQUATION) (@ RULES (NXT
>) («~ Fihrt _ aus,bis keine Anderung im 20-29

Teilausdruck mehr eintritt.

> QEEIE XT
—() Prafix-Funktion verteilen. 20-26

0 (@@EWHON@)! XT
—) Teilausdruck rechts erweitern. 20-25

0 (EQUATION)@ RULES (RT
>)-) aus, bis keine Anderung im 20-29

Teilausdruck mehr eintritt.

> EEERULES
Fr Vertauscht zwei Argumente. 20-26

> QEEID@R
— Leitet eine Lokalvariablenstruktur ein. 29-18 ¢c @®   

Verzeichnis der Operationen G-63

 





H
Stack-Diagramme fur ausgewahlte
Befehle
 

AMORT Befehl: Tilgung (Amortisierung) eines Darlehens oder einer
Investition, basierend auf den aktuellen Tilgungsplan-Einstellungen.

 

Ebene 1 — Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1
 

n — Darlehensbetrag Zins Saldo   

AND Funktion: Gibt das logische AND zweier Argumente zurtck.
 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

#ng #n, — F#ns

" String," " String," — " Strings”

T/F, T/F, — 0/1

T/F 'Symb' — 'T/F AND Symb'

'Symb' T/F — ‘Symb AND T/F'

'Symb, 'Symb,' — 'Symb; AND Symb,'  
 

APPLY Funktion: Erzeugt einen Ausdruck vom spezifizierten

Funktionsnamen und seiner Argumente.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

  { Symb, ... Symb, } 'Name' — 'Name(Symb; ... Symb,)'
 

Stack-Diagrammefiir ausgewahite Befehle H-1



ARRY— Befehl: Nimmt ein Feld und gibt seine Elemente als
einzelne reelle oder komplexe Zahlen zurick; gibt auflerdem eine Liste
mit den Dimensionen des Feldes zuruck.
 

Ebene 1 — Ebene nm+1... Ebene 2 Ebene 1
 

[ Vektor ] — Zy ... Zp { Pgiement }

[[ Matrix]] — Z11 +--+ Znm { nzei Msp}  
 

ATICK Befehl: Spezifiziert die Achsen-Strichmarken in der
reservierten Variable PPAR.
 

 

Ebene 1 — Ebene 1

X —

F#n —

{xy} —

{ Fn F#m } —_  
 

BINS Befehl: Sortiert die Elemente der unabhangigen Spalte
(XCOL) der aktuellen Statistikmatrix (die reservierte Variable
YDAT) in (npicher + 2) Facher, wobei die linke Seite von Fach 1 mit

dem Wert z,,;, beginnt und jedes Fach eine Breite von zp. besitzt.

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1
 

Xmin XB reite Nescner — LW Mea1 -o- Mean ll [Peal Near |]  
 

BYTES Befehl: Gibt die Anzahl der Byte sowie die Prifsumme fur

das angegebene Objekt zuruck.

 

Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1
 

 Obj - Fp ritsumme XGrosse  
 

H-2 Stack-Diagramme fiir ausgewahlte Befehle



CENTR Befehl: Pafit die ersten zwei Parameter in der reservierten
Variablen PPAR, 2min, Ymin » Und “Zmax, Ymax so an, dafl der

durch 7z, y» dargestellte Punkt das Plot-Zentrum ist.

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

x, » —_

X —_   
CHOOSE Befehl: Erzeugt ein benutzerdefiniertes Auswahl-Feld.
 

Ebene3 Ebene2 Ebenel1 -— Ebene 2 Ebene 1
 

"Prompt" {c¢.. cy} Npos — Obj oder Ergebnis 1

"Prompt" {c¢.. cy} Npos — 0   
 

CHR Befehl: Gibt einen String zuriick, der dem HP 48 Zeichen fir
den Zeichencode n entspricht.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

n — " String"   
 

CKSM Befehl: Spezifiziert das Fehlererkennungsschema.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

ne rifsumme   

CLKADJ Befehl: Korrigiert die Systemzeit um z Zeiteinheiten, wobei

8192 Einheiten einer Sekunde entsprechen.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

X —   
 

Stack-Diagramme fiir ausgewahlite Befehle H-3



COLY Befehl: Spezifiziert die Spalten der unabhangigen und

abhangigen Variablen der aktuellen Statistikmatrix (der reservierten

Variablen YDAT).

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

Xyspal Xyspal  
 

CORR Befehl: Gibt den Korrelationskoeffizienten der unabhangigen
und abhangigen Datenspalten in der aktuellen Statistikmatrix
(reservierte Variable XYDAT) zuruck.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Xk orrelation  
 

COV Befehl: Gibt die Stichproben-Kovarianz der unabhangigen und
abhangigen Datenspalten in der aktuellen Statistikmatrix (reservierte

Variable YDAT) zuriick.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

XK ovarianz  
 

CRDIR Befehl: Erzeugt ein leeres Unterverzeichnis unter dem
spezifizierten Namen innerhalb des aktuellen Verzeichnisses.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

‘global’ —  
 

DARCY Funktion: Berechnet den Darcy-Reibungsfaktor bestimmter
Flussigkeitsstromungen.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

 ZTe/D YRe - Xparcy  
 

H-4 Stack-Diagrammefiir ausgewahite Befehle



—DATE Befehl: Stellt das Systemdatum auf den Wert Datum.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Datum —   

DECR Befehl: Nimmt eine Variable aus Ebene 1, subtrahiert 1,

speichert den neuen Wert zuruck in der Originalvariablen und gibt den

neuen Wert in Ebene 1 zuruck.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'Name' —r Xneu   

DELALARM Befehl: Loscht den in Ebene 1 spezifizierten Alarm.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

  Mndex
 

DEPND Befehl: Spezifiziert die abhangige Variable (und ihren
Plot-Bereich fiir TRUTH-Plots).

 

 
Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

‘global’ —

{ global } — H

{ global ys art Yende } -

{ ¥start Yende } -

Ystart Yende   
DISP Befehl: Zeigt Obj in der n-ten Anzeigezeile an.
 

Ebene 2 Ebene 1 —_ Ebene 1
 

Obj n —    

Stack-Diagramme fiir ausgewahite Befehle H-5



DOERR Befehl: Fuhrt einen “benutzerdefinierten” Fehler aus,

welcher das Programm zum gleichen Verhalten zwingt, als wenn der

Fehler wahrend der normalen Programmausfuhrung aufgetreten ware.

 

 
Ebene 1 — Ebene 1

Neenier -

#FNeenier -

"Fehler —

0 —   
DTAG Befehl: Entfernt alle Markierungen (Label) von einem Objekt.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

: Tag: Obj — Obj   

EQ— Befehl: Trennt eine Gleichung in ihre linke und rechte Seiten

 

 

auf.

Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1

'Symb; =Symb, — 'Symb, 'Symb,

Zz — Zz 0

'Name' — 'Name' 0

x_Einh — x_Einh 0

'Symb' — 'Symb' 0   
ERRM Befehl: Gibt einen String zuriuck, welcher die Fehlermeldung
des zuletzt aufgetretenen Rechnerfehlers enthalt.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

— "Fehlermeldung"   

H-6 Stack-Diagramme fiir ausgewahite Befehle



ERRN Befehl: Gibt die Fehlernummer des zuletzt aufgetretenen
Rechnerfehlers zuriick.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

 - #FNeonier  
 

EYEPT Befehl: Spezifiziert die Koordinaten des Blickpunkts in

einem perspektivischen Plot.

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

  Xp unkt Ypunkt Zp unkt -
 

FO) Funktion: Berechnet fir einen schwarzen Korper den

Strahlungsanteil zwischen der Wellenlange 0 und A.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Yiambda XT - Xpower

Yiambda 'Symb' - 'FOA(Yiam baa SYmb)'

'Symb' XT — 'FOX(Symb,x1)’

'Symb, 'Symb,' — 'FOX(Symb, ,Symb,)'  
 

"FACT Funktion: Zwecks Kompatibilitat mit dem HP 28 enthalten.

FACT entspricht !.

 

 

H

Ebene 1 — Ebene 1

n — n!

X — I'(x+1)

'Symb' — '(Symb)!'  
 

Stack-Diagramme fiir ausgewahite Befehle H-7



FANNING Funktion: Berechnet den Fanning-Reibungsfaktor fiir eine

 

 

Flissigkeitsstromung.

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Tz/D Yre - Xfanning

Te/D 'Symb' —- 'FANNING(x,p,Symb)'

'Symb' Yre — 'FANNING(Symb,yr)'

'Symb, 'Symb,' — 'FANNING(Symb, ,Symb,)'  
 

FINDALARM Befehl: Gibt den Alarmindex nj,4., des ersten nach

der spezifizierten Zeit falligen Alarm zuruck.

 

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

Datum — Nndex

{ Datum Zeit } — Mondex

0 - Mndex  
 

FREEZE Befehl: “Friert” einen Anzeigebereich ein, welcher durch
NAnzeigebereich Spezifiziert ist; die nachste Anderung tritt erst nach

Drucken einer Taste ein.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

 Na nzeigebereich  
 

xH Befehl: Multipliziert den vertikalen Plot-Skalierungswert mit

LFaktor-

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

XEaktor -  
 

H-8 Stack-Diagrammefiir ausgewahite Befehle



HEAD Befehl: Ruft das erste Element aus einer Liste oder einem

 

 

 

String ab.

Ebene 1 — Ebene 1

{ Obj; ... Obj, } — Obj;
"String" — "Element, "  

IFT Befehl: Wertet Obj aus, wenn ein Priifwert 7/F ungleich Null

ist. Ignoriert Obj, wenn T/F gleich Null ist.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

T/F Obj — je nachdem!    

IFTE Funktion: Wertet Obj in Ebene 2 aus, falls 7/F ungleich Null
ist. Wertet Obj in Ebene 1 aus, falls T/F gleich Null ist.

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

  T/F Obj ans Obj, sen — je nachdem!
 

INCR Befehl: Erhoht den Wert der Variable in Ebene 1 um eins.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'"Name' —   Xinkrement
 

INDEP Befehl: Spezifiziert die unabhangige Variable und ihren
Plot-Bereich.
 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

‘global’ —

{ global } —

{ global Xg1a,t Xgnde } —

{ Xstart Xgnde } -
—

Xs tart Xende    
Stack-Diagramme fiir ausgewahlte Befehle H-9



INPUT Befehl: Fordert zur Dateneingabe in der Befehlszeile auf und
verhindert Benutzerzugriff auf Stack-Operationen.

 

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

" Stack-Aufford' "" Befehlszeile-Aufford' — " Ergebnis’

" Stack-Aufford"’ { Listeg ateniszeile } — " Ergebnis"   
KERRM Befehl: Liefert den Text des zuletzt empfangenen
Kermit-Fehlerpakets.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

— "Fehlermeldung"   

KEY Befehl: Gibt ein Testergebnis in Ebene 1 aus und zeigt nach
Drucken einer Taste die Zeilen-Spalten-Koordinaten z,,, dieser Taste

in Ebene 2 an.
 

 

Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1

— Xnm 1

— 0   
LIBEVAL Befehl: Wertet eine unbenannte Bibliotheksfunktion aus.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

 #FNe nition -   

LIBS Befehl: Listet Titel, Nummer und Anschlufi/Port von jeder

Bibliothek auf, die dem aktuellen Verzeichnis angehangt ist.

 

Ebene 1 -— Ebene 1
 

— {Titel ng, Noort --- “Titel ngip| Nport +  
 

H-10 Stack-Diagramme fir ausgewahite Befehle



2LINE Befehl: Gibt einen Ausdruck fiir die beste Annéherung
einer Geraden an das aktuelle Statistikmodell zuruck, wobei X als

unabhangige Variable verwendet wird und explizite Werte fiir Steigung

und Schnittpunkt von der reservierten Variablen JPAR genommen

werden.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

— 'Symb 1

Formel  
 

LININ Funktion: Prift, ob ein Ausdruck eine lineare Funktion einer

Variablen ist.
 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

  'Symb' 'Name' — 0/1
 

LIST— Befehl: Zerlegt eine Liste von n Objekten in Einzelobjekte
und zeigt die Gesamtanzahl der Objekte in Ebene 1 an.

 

Ebene 1 — Ebene n+1 ... Ebene 2 Ebene 1
 

{ Obj, ... Obj, } — Obj; ... Obj, n  
 

LR Befehl: Verwendet das aktuelle Statistikmodell zur Berechnung
der linearen Regressionskoeffizienten (Schnittpunkt und Steigung)
fir die gewahlten unabhangigen und abhangigen Variablen in der

 

 

. . . . H
aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable XYDAT).

Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1

— Schnittpkt: x; Steigung: x,  
 

Stack-Diagrammefiir ausgewahite Befehle H-11



TMATCH Befehl: Formt einen Ausdruck um. {MATCH arbeitet von

unten nach oben, d.h., die am tiefsten verschachtelten Teilausdrucke

(niederste Ebene) werden zuerst durchsucht.

 

 
Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1

‘Symb, ' { 'Symb,, uster 'Symbg gatz } - ‘Symb,' 0/1

'Symb;' { 'Symby,"' 'Symb.' 'Symbg'} — 'Symb,' 0/1   
|MATCH Befehl: Formt einen Ausdruck um. |MATCH arbeitet von

oben nach unten, d.h., der ganze Ausdruck wird zuerst durchsucht.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1

'‘Symb,"' { 'Symby ster’ 'Symbg sat,’ } —  'Symb,! 0/1

'Symb,"' { 'Symb,,' 'Symb.' 'Symbg'} — 'Symb,' 0/1   
MAX2 Befehl: Sucht die grofiten Spaltenwerte in m Spalten der
aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable XYDAT).

 

 
Ebene 1 — Ebene 1

— Xm ax

— [Xmax1 Xmax2 --- Xmaxm]   
MCALC Befehl: Legt fest, dal die angegebene Variable vom Typ

“nur berechnet” (nicht benutzerdefiniert) fir den Multiple-Equation
Solver sein soll.
 

 
Ebene 1 — Ebene 1

‘Name’ —

{ Liste } —_—

"ALL" —   

H-12 Stack-Diagramme fir ausgewahlte Befehle



MEAN Befehl: Berechnet den Mittelwert der Koordinatenwerte in m
Spalten der aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable ¥DAT).

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

- XM itw

—- [ Xmitw1 XMitw2 ~~ XMitwm J   
 

MEM Befehl: Gibt die Anzahl verfugbarere (freier) Byte im RAM
am.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

— X   
 

MINX Befehl: Findet die kleinsten Spaltenwerte der m Spalten in
der aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable XDAT).

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

- Xmin

- [ Xmin1 Xmin2 ce Xminm ]   
 

MROOT Befehl: Verwendet den Multiple-Equation Solver zum Losen
eines Gleichungssystems unter Verwendung der Werte in Mpar.

 

 

Ebene 1 i. Ebene 1 H

‘Name’ — X

1" ALL" —   
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MSGBOX Befehl: Erzeugt ein benutzerdefiniertes Meldungsfeld.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

"Meldung" —   

MUSER Befehl: Definiert die angegebene Variable als
“benutzerdefiniert” fiir den Multiple-Equation Solver.

 

 
Ebene 1 — Ebene 1

‘Name’ —

{ Liste } —

1" ALL" —   
NEWOB Befehl: Erzeugt eine neue Kopie des spezifizierten Objekts.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

   

NOT Befehl: Gibt das Einerkomplement oder logische Umkehrung
des Arguments zuruck.
 

 
Ebene 1 — Ebene 1

H #n, — #n,

T/F — 0/1

" String," — " String,"

'Symb' — 'NOT Symb'   
NUM Befehl: Gibt den Zeichencode n fiir das erste Zeichen im String
zuruck.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

"String" — n   
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NUMX Befehl: Spezifiziert die Anzahl von x-Schritten fir jeden
y-Schritt bei perspektivischen 3D-Plots.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Ny —   

NUMY Befehl: Spezifiziert die Anzahl von y-Schritten uber den

Anzeigebereich bei perspektivischen 3D-Plots.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

ny —   

NZ Befehl: Gibt die Anzahl der Zeilen in der aktuellen
Statistikmatrix (reservierte Variable X' DAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

  Nz eilen
 

OBJ— Befehl: Zerlegt im Stack ein Objekt in seine Komponenten.
Bei einigen Objekttypen wird die Anzahl der Komponenten in Ebene 1

zuruckgegeben.

 

 
Ebene 1 — Ebene n+1 ... Ebene 2 Ebene 1

H
(x.y) — x y

{ Obj; ... Objy } — Obj, Obj n

[x; ... xn] — Xq Xn {n}

[x1 «++ Xm ll — X11 Xmn {mn}

"obj" — ausgew. Obj

'Symb' — Arg, ... Argn n 'Funktion'

x_Einh — X 1_Einheit

: Tag: Obj — Obj "Tag"    
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OR Funktion: Gibt das logische OR von zwei Argumenten zurtuck.
 

 

Ebene 2 Ebene 1 —_ Ebene 1

#n, #n, — Fn3

" String," " String," — " Strings”

T/F T/F, — 0/1

T/F 'Symb' — 'T/F OR Symb'

'Symb' T/F — 'Symb OR T/F'

'Symb,' 'Symb,' — 'Symb; OR Symb,'  
 

ORDER Befehl: Andert die Anordnung der Variablen im aktuellen
Verzeichnis (im Ment VAR angezeigt) entsprechend der spezifizierten
Reihenfolge.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

{ global; ... global, } —  
 

PARITY Befehl: Spezifiziert den Paritatswert in der reservierten

Variablen IOPAR.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Nparitat -  
 

PATH Befehl: Gibt eine Liste zuruck, welche den Pfad fur das

aktuelle Verzeichnis enthalt.
 

Ebene 1 -— Ebene 1
 

— { HOME Verzeich-name, ... Verzeich-name, }  
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PCOV Befehl: Berechnet die Kovarianz der Grundgesamtheit fiir
die unabhangigen und abhangigen Datenspalten in der aktuellen
Statistikmatrix (reservierte Variable YDAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

XG —Kovarianz   

PGDIR Befehl: Loscht das benannte Verzeichnis (ob leer oder nicht).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

‘global’ —   

PMAX Befehl: Spezifiziert z, y» als die Koordinaten fur die obere

rechte Ecke des Displays.

 

Ebene 1 —_ Ebene 1
 

x, —    

PMIN Befehl: Spezifiziert z, y» als die Koordinaten fiir die linke

untere Ecke des Displays.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

(x,y) —   
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PREDV Befehl: Berechnet den Vorhersagewert der abhangigen
Variable yapning, basierend auf der unabhangigen Variable

Tunabhing, dem gewahlten Statistikmodell und den aktuellen

Regressionskoeffizienten in der reservierten Variable JPAR.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Xunabhing - Yabhing   

PREDX Befehl: Berechnet den Vorhersagewert der unabhangigen
Variable Tynqphing, basierend auf der abhangigen Variable ygpning, dem

gewahlten Statistikmodell und den aktuellen Regressionskoeffizienten

in der reservierten Variable JPAR.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

— XYabhing unabhdng   

PREDY Befehl: Berechnet den Vorhersagewert der abhangigen
Variable yaphing, basierend auf der unabhangigen Variable

Tunabhing, dem gewahlten Statistikmodell und den aktuellen

Regressionskoeffizienten in der reservierten Variable JPAR.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

X unabhing - Yabhing   

PROMPT Befehl: Zeigt den Inhalt von " Aufforderung" im

Statusbereich an und unterbricht die Programmausfiithrung.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

"Aufforderung" —   
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PSDEV Befehl: Berechnet die Standardabweichung
(Grundgesamtheit) von jeder der m Spaltenwerte in der aktuellen
Statistikmatrix (reservierte Variable ¥DAT).

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

- XG —Staw

- [ X6 _staw1 XG —staw2 ~~ XG —Stawm J   
 

PVAR Befehl: Berechnet die Varianz (Grundgesamtheit)
der Koordinatenwerte in jeder der m Spalten in der aktuellen

Statistikmatrix (YXDAT).

 

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

- XG —Varianz

- [ Xs _varianz1 «++ XG _varianzm ] 
 

PVIEW Befehl: Zeigt PICT mit den spezifizierten Koordinaten in
der oberen linken Ecke des Displays an.

 

 

Ebene 1 —_ Ebene 1

(x, ¥) —

{ #n #m} —

{} —   
 

QUOTE Funktion: Gibt sein Argument unausgewertet zuruck.

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

'Symb' — 'Symb'

Obj — Obj   
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RATIO Funktion: Prafix-Form von / (Division), erzeugt durch den

 

 

EquationWriter.

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Zz; Z, — zy / 2,

[ Feld] [[ Matrix 1] — [[ Feld x Matrix—! ]]

[ Feld] z — [ Feld/z ]

z 'Symb' — 'z/Symb'

'Symb' z — 'Symb/Z'

'Symb, 'Symb, — 'Symb, / Symb,'

#n, ny - #03
ny #n, — #ns

#ny #n, - ##n3

x_Einh, y_Einh, — (x/y)_Einh; /Einheit,

x Y_Einh — (x/y)_1/Einheit

x_Einh y — (x/y) _Einh

'Symb' x_Einh — 'Symb/x_Einh'

x_Einh 'Symb' — 'x_Einh/Symb'   
RCEQ Befehl: Gibt den unausgewerteten Inhalt der reservierten
Variablen EQ im aktuellen Verzeichnis zuruck.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

— Obj Q   

RCLALARM Befehl: Ruft einen spezifizierten Alarm zuruck.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Mondex — { Datum Zeit Obj ktion XW dh }   
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RCLMENU Befehl: Gibt die Menunummer des momentan

angezeigten Menus zuruck.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

  XM enii
 

RCLX Befehl: Gibt die aktuelle Statistikmatrix (Inhalt der
reservierten Variable YDAT) aus dem aktuellen Verzeichnis zuruck.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

— Obj    

RECN Befehl: Bereitet den HP 48 auf den Empfang einer Datei von
einem anderen Kermit-Gerat sowie zum Speichern der Datei in einer

spezifizierten Variablen vor.

 

 
Ebene 1 - Ebene 1

'Name' —t

"Name" —    
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REPL Befehl: Ersetzt einen Teil des Zielobjekts in Ebene 3 durch

das Objekt in Ebene 1, beginnend an der in Ebene 2 spezifizierten

Position.

 

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene1 Ebene 1

[[ Matrix 1], Np osition [[ Matrix]]l, — [[ Matrix 1]

[[ Matrix]; { ns. Nspaite + [[ Matrix]l, — [[ Matrix 1]

[ Vektor ], Np osition [ Vektor], — [ Vektor ]3

{ Listy, } No osition { List; } —- A Liste gepnis }

"Stringz qo," Np osition "String, " - "Stringe (gepnis"”

grobz ie, {#n #m} grob, - grobe (gepnis

grob, (x) grob, = 9robg gepnis
PICT {#n #m} grob, —

PICT (x,y) grob, —   
 

RES Befehl: Spezifiziert die Auflosung mathematischer und
statistischer Plots, wobei die Auflosung aus dem Intervall zwischen den
unabhangigen Variablenwerten zum Erzeugen des Plots besteht.

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

Mintervall -

FM ntervall - 
 

RKF Befehl: Berechnet die Losung eines Anfangswert-Problems fiir
eine Differentialgleichung unter Verwendung des Verfahrens nach

Runge-Kutta-Fehlberg (4,5).

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1
 

{ Liste } XTol XTend — { Liste } XTol

{ Liste} {Xo Xpscnritt XTend — {Liste } XTol 
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RKFERR Befehl: Gibt die absolute Fehlerschatzung fir einen
gegebenen Schritt A beim Losen eines Anfangswert-Problems fiir eine
Differentialgleichung nach dem Runge-Kutta-Fehlberg Verfahren.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 4 Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1
 

 { Liste } h — { Liste } h Ygelta Fehler 
 

RKFSTEP Befehl: Berechnet den nachsten Losungsschritt (hpachst)

fur ein Anfangswert-Problem einer Differentialgleichung.

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene3 Ebene 2 Ebene 1
 

  { Liste } XTol h — { Liste } XTol hoscnst
 

ROOT Befehl: Berechnet eine reelle Zahl zyyiisteire, die einen Wert

fur die spezifizierte Variable global darstellt, bel welchem sich fiir das

spezifizierte Programm oder fir das algebraische Objekt mit grofler
Wahrscheinlichkeit der Wert Null oder ein lokaler Extremwert ergibt.

 

 

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

& Programm > ‘global’ Néaherung = XNulistelle

& Programm >> ‘global’ { Néherungen }  —  Xy,ustelle

'Symb' ‘global’ Naherung = Xnulistelle

'Symb' ‘global’ { Naherungen }  —  Xy,ustelle 
 

RRK Befehl: Berechnet die Losung eines Anfangswert-Problems fiir
eine Differentialgleichung mit bekannten partiellen Ableitungen.

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 2 Ebene 1
 

{ Liste } XTol XTend — { Liste } XTol

{ Liste}  { X14 Xpscnritt J XTend — {Liste } XTol   
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RRKSTEP Befehl: Berechnet den nachsten Losungsschritt (hnachst)

fiir ein Anfangswert-Problem einer Differentialgleichung und zeigt das

Verfahren an, welches zum erzielten Ergebnis fuhrte.

 

Eb4 Eb3 Eb2 Eb1 —- Eb4 Eb3 Eb2 Eb1
 

Liste X. h Jetzt — Liste X. h_. akt.Tol Tol nach  
 

RSBERR Befehl: Gibt eine Fehlerschatzung fur einen gegebenen
Schritt A beim Losen eines Anfangswert-Problems fiir eine

Differentialgleichung nach dem Rosenbrock-Verfahren.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 4 Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1
 

 { Liste } h — { Liste } h Ygelta Fehler  
 

SAME Befehl: Vergleicht zwei Objekte und gibt bei
Ubereinstimmung als Ergebnis “Wahr” (1), ansonsten als Ergebnis

“falsch” (0) zurtick.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

 Obj, Obj, — 0/1  
 

SCALE Befehl: Korrigiert die ersten zwei Parameter in PPAR,
C Zin, Ymind UNA Zar, Ymaz? 80, dal Zgke und yske die neuen

horizontalen und vertikalen Plot-Skalierungen darstellen, ohne dafl der

Mittelpunkt sich andert.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

 Xs kal Ys kal -  
 

SCONJ Befehl: Konjugiert den Inhalt eines benannten Objekts.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'Name' —  
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SDEV Befehl: Berechnet die Stichproben-Standardabweichung von
jeder der m Spaltenwerte in der aktuellen Statistikmatrix (reservierte
Variable YDAT).

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

- Xstdabw

- [ Xstdabw1 Xstdabw2 ~~ Xstdabwm J   
 

SEND Befehl: Sendet eine Kopie des benannten Objekts an ein
Kermit-Gerat.
 

 

Ebene 1 — Ebene 1

‘Name' et

{ Name; ... Name, } ot

{{ Name, ,, Namene, } Name ... } —   
 

SIDENS Befehl: Berechnet die innere Dichte von Silizium als

Funktion der Temperatur, zp.

 

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

XT - Xpichte

x_Einh — x_1/cm?®

'Symb' — 'SIDENS(Symb)' 
 

SINV Befehl: Ersetzt den Inhalt der benannten Variable durch ihre

Inverse.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'Name' —   
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SNEG Befehl: Negiert den Inhalt einer Variable.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'Name' —  
 

SOLVEQN Befehl: Startet den Multiple Equation Solver fiir ein
Gleichungssystem.

 

Ebene 3 Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

 n m 0/1 —  
 

START Befehl: Beginnt mit START ... NEXT und START ...
STEP fur bestimmte Schleife.
 

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

START Xs tart Xende -

NEXT —

STEP Xschr—weite -

STEP 'Symbg\_weite -  
 

STOALARM Befehl: Speichert einen Alarm in der Systemalarm-Liste

und gibt seine Alarmindexnummer zuruck.

 

 

 

Ebene 1 —- Ebene 1

XZ ait —- Mndex

{ Datum Zeit } a. Mndex

{ Datum Zeit Obj, (tion } — Mndex

{ Datum Zeit Obj, tion XW dn J — Mndex  
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STO+ Befehl: Addiert den Wert oder anderes Objekt zum Inhalt
einer spezifizierten Variablen.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Obj 'Name' —

'Name' Obj —    
STO- Befehl: Berechnet den Unterschied zwischen einer Zahl (oder
sonstigem Objekt) und dem Inhalt einer spezifizierten Variablen und

speichert den neuen Wert in der spezifizierten Variablen.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Obj 'Name' —

'Name' Obj —    
STOx+ Befehl: Multipliziert den Inhalt einer spezifizierten Variablen
mit einer Zahl oder einem anderen Objekt.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Obj 'Name' —

'Name' Obj —    
STO/ Befehl: Berechnet den Quotienten einer Zahl (oder sonstigem
Objekt) und dem Inhalt einer spezifizierten Variablen und speichert

den neuen Wert in der spezifizierten Variablen.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Obj '"Name' —

'Name' Obj —    
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STOZ Befehl: Speichert Obj in der reservierten Variablen XYDAT.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Obj —   

—STR Befehl: Konvertiert ein beliebiges Objekt in einen String.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Obj — "obj"

   

SYSEVAL Befehl: Wertet ein unbenanntes Systemobjekt unter
Verwendung deren Speicheradressen aus.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

#FNagdress -   

—Tag Befehl: Verknupft Objekte in Ebene 1 und 2, um ein

“markiertes” (tagged) Objekt zu erzeugen.

 

 
Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Obj "Tag" — : Tag: Obj

Obj 'Name' — :Name: Obj

Obj X — x: Obj   
TDELTA Funktion: Berechnet die Temperaturanderung.
 

 
Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

x y - Xdelta

Xx_Einh1 y_Einh2 — X_Einh14, +,

X_Einh 'Symb' '"TDELTA(x_Einh,Symb)'—

'Symb' y_Einh — '"TDELTA(Symb,y_Einh)'

—'Symb, ‘Symb, '"TDELTA(Symb, ,Symb,)'   
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TIME Befehl: Gibt die Systemzeit im Format HH.MMSSchnittstelle

zuruck.
 

Ebene 1 —_ Ebene 1
 

— Zeit    

TINC Befehl: Berechnet eine Temperaturerhohung.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Xinitial Ydeita - Xfinal

x_Einhl1 y-Einh2, — x_Einhlg,.,

x_Einh 'Symb' — '"TINC(x_Einh,Symb)'

'Symb' y-Einhgg — '"TINC(Symb,y_Einhy,)"

'Symb,' 'Symb,' — '"TINC(Symb, ,Symb,")'    
TOT Befehl: Berechnet die Summe der Koordinatenwerte in den m
Spalten der aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable YDAT).

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

- Xs um

- [Xsum1 Xsum2 --- Xsumm 1    
TRANSIO Befehl: Spezifiziert die Zeichenkonvertierungsoption. Die
Konvertierung betrifft nur ASCII Kermit-Ubertragungen und Dateien,

welche tuber den seriellen Anschlufl ausgedruckt werden.

 

Ebene 1 —_ Ebene 1
 

  no ption
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TVARS Befehl: Listet alle globalen Variablen im aktuellen
Verzeichnis, welche Objekte des spezifizierten Typs enthalten.

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

NTyp —_ { global ... }

{nry, --- } — { global ... }  
 

TVMROOT Befehl: Berechnet die spezifizierte TVM-Variable unter

Verwendung der restlichen TVM-Variablen.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'TVM-Variable' — XTVM —Variable  
 

TYPE Befehl: Ermittelt die Typ-Nummer eines Objekts.

 

 

  
 

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

Objekt-Typnummern

Objekt Type Nummer Objekt Type Nummer

Benutzer-Objekte: Verzeichnis 15

Reelle Zahl 0 Bibliothek 16

Komplexe Zahl 1 Sicherungs-Objekt 17

Zeichen-String 2 Eingebaute Befehle:
Reelles Feld 3 Eingebaute Funktion 18
Lomplexes Feld 4 Eingebauter Befehl 19
iste 5 .

Globaler Name 6 System-Objekt©:
System-Binarobjekt 20

Lokaler Name 7 .
Progr 8 Erweitert reell 21

Algebraisches Objekt 9 Erweitert komplex 22
het Verbundenes Feld 23

Binar-Integer 10 Zeich 94

Grafik-Objekt 11 cinen |
. . Code-Objekt 25

Markiertes Objekt 12 N-
. . . Bibliotheksdaten 26

Einheiten-Objekt 13 Ext Objekt 26-31

XLIB Name 14 Xternes *bje    
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VAR Befehl: Berechnet die Stichproben-Varianz der
Koordinatenwerte in jeder der m Spalten in der aktuellen

Statistikmatrix (2DAT).

 

 

Ebene 1 — Ebene 1

- Xvarianz

- [ Xvarianzi +++ Xvarianzm ]   
 

VARS Befehl: Zeigt eine Liste aller Variablennamen im VAR-Menu
(des aktuellen Verzeichnisses) an.

 

Ebene 1 - Ebene 1
 

- { global, ... global, }   
 

VTYPE Befehl: Gibt die Typnummer des Objekts in der benannten
Variable zuriick.
 

 

Ebene 1 — Ebene 1

1 1Name — Nryp

Nport - Nameg ,yp - Nryp

‘Nport © NMgipliothek - Nryp   
 

*W Befehl: Multipliziert die horizontale Skalierung eines Plots mit

ZFaktor-

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

Xeaktor   
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WAIT Befehl: Unterbricht die Programmausfuhrung fur die
angegebene Zeit oder bis zum Drucken einer Taste.

 

 
Ebene 1 — Ebene 1

X —

- XTaste

-1 - XTaste   
WHILE Befehl: Startet die unbestimmte Schleife WHILE . ..

REPEAT ... END.
 

 
Ebene 1 — Ebene 1

WHILE —

REPEAT T/F —

END =   
WSLOG Befehl: Gibt vier Strings zuriick, welche das Datum, die

Uhrzeit und die Ursache fur die letzten vier Warmstarts enthalten.

 

Ebene 1 — Ebene 4 ... Ebene 1
 

— "Log," oa "Log, "

   

2X Befehl: Summiert die Werte der Spalte fiir die unabhangige
Variable in der aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable YDAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

 - Xs um   

H-32 Stack-Diagramme fiir ausgewahlte Befehle



2X2 Befehl: Summiert die Quadrate der Spaltenwerte fiir die
unabhangige Variable in der aktuellen Statistikmatrix (reservierte
Variable YDAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

  - Xs um
 

XCOL Befehl: Spezifiziert die Spalte der unabhangigen Variable fur

die aktuelle Statistikmatrix (reservierte Variable YDAT).

 

Ebene 1 —_ Ebene 1
 

Ns pal    

XRECV Befehl: Bereitet den HP 48 auf den Empfang eines Objekts

uber XModem vor. Das empfangene Objekt wird in der angegebenen

Variable gespeichert.

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'"Name' —  
 

XRNG Befehl: Spezifiziert den Anzeigebereich fir die z-Achse.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

Xmin Xm ax -    

XSEND Befehl: Sendet eine Kopie des benannten Objekts uber

XModem.
 

Ebene 1 — Ebene 1
 

'Name' —    
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XVOL Befehl: Spezifiziert die Breite des Anzeigevolumens in der
reservierten Variablen VPAR.
 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

Xiinks Xrechts  
 

XXRNG Befehl: Spezifiziert den x-Bereich einer Eingabeebene
(Wertebereich) fir GRIDMAP- und PARSURFACE-Plots.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

Xmin Xm ax -  
 

2X+Y Befehl: Summiert die Produkte von korrespondierenden

Spaltenwerten fiir die unabhangige und abhangige Variable in der
aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable DAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

- Xs um  
 

2Y Befehl: Summiert die Werte der Spalte fiir die abhangige
Variable in der aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable XDAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

- Xs um  
 

2Y2 Befehl: Summiert die Quadrate der Spaltenwerte fiir die

abhangige Variable in der aktuellen Statistikmatrix (reservierte
Variable XYDAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

- Xs um  
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YCOL Befehl: Spezifiziert die Spalte der abhangigen Variable in der
aktuellen Statistikmatrix (reservierte Variable XY;DAT).

 

Ebene 1 — Ebene 1
 

 Ng pal -  
 

YRNG Befehl: Spezifiziert den Anzeigebereich der y-Achse.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

Ymin Ymax —  
 

YVOL Befehl: Spezifiziert die Tiefe des Anzeigebereichs in der
reservierten Variablen VPAR.
 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

Ynan Yiern  
 

YYRNG Befehl: Spezifiziert den y-Bereich einer Eingabeebene
(Wertebereich) fiir GRIDMAP- und PARSURFACE-Plots.

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

 Ynan Ysern  
 

ZFACTOR Funktion: Berechnet den Gaskompressions-

Korrekturfaktor fur das nichtideale Verhalten eines

Kohlenwasserstoffgases.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

XT Yer — XZ faktor

XT, 'Symb' — 'ZFACTOR(X1,,Symb)’

'Symb' Ye, — 'ZFACTOR(Symb,yp ,)'

'Symb, ‘Symb, — 'ZFACTOR(Symb, ,Symb,)'  
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ZVOL Befehl: Spezifiziert die Hohe des Anzeigebereichs in der
reservierten Variablen VPAR.
 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1
 

Xnieder Xnoch   

< Funktion: Pruft, ob ein Objekt kleiner als ein anderes Objekt ist.

 

 
Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

X y wt 0/1

Fn, Fn, —r 0/1

" String," " String,” — 0/1

X 'Symb' — 'x<Symb'

'Symb' X — 'Symb<x'

'Symb, 'Symb,' —- 'Symb, <Symb,

x_Einh, y_Einh, — 0/1

x_Einh 'Symb' — 'x_Einh<Symb'

'Symb' x_FEinh — 'Symb<x_Einh'   
< Funktion: Priuft, ob ein Objekt kleiner oder gleich als ein anderes

 

 

 

Objekt ist.

Ebene 2 Ebene 1 - Ebene 1

H X y — 0/1

#n, #n, — 0/1

" String," " String," — 0/1

X 'Symb' — 'x < Symb'

'Symb' X — 'Symb < x'

'Symb, 'Symb,' — 'Symb; < Symb,'

x_Einh, y_Einh, — 0/1

x_Einh 'Symb' wt 'x_Einh < Symb'

'Symb' x_Einh — 'Symb < x_Einh'   
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> Funktion: Pruft, ob ein Objekt grofier als ein anderes Objekt ist.

 

 
Ebene 2 Ebene 1 —- Ebene 1

X y — 0/1

#n, #n, I. 0/1

" String,” " String," — 0/1

X 'Symb' — 'x>Symb'

'Symb' X — 'Symb>x'

'Symb, 'Symb,' — 'Symb, >Symb,'

x_Einhy y_Einh, _ 0/1

x_Einh 'Symb' — 'x_Einh>Symb'

'Symb' x_Einh — 'Symb>x_Einh'   
> Funktion: Priift, ob ein Objekt grofier oder gleich als ein anderes

 

 

Objekt ist.

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

X y —_— 0/1

#n, Fn, — 0/1

" String," " String," — 0/1

X 'Symb' — 'x > Symb'

'Symb' X — 'Symb > x'

'Symb, 'Symb,' — 'Symb, > Symb,"

x_Einh, y_Einh, — 0/1

x_Einh 'Symb' — 'x_Einh > Symb'

'Symb' x_Einh — 'Symb > x_Einh'   
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== Funktion: Pruft, ob zwei Objekte gleich sind.

 

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

Obj; Obj, — 0/1

(x,0) X rt 0/1

X (x,0) — 0/1

z 'Symb' — 'z==Symb'

'Symb' Z — 'Symb===2'

'Symb, 'Symb, sr 'Symb, ==Symb,'  
 

# Funktion: Pruft, ob zwei Objekte ungleich sind.

 

 

 

Ebene 2 Ebene 1 or Ebene 1

Obj, Obj, — 0/1

(x,0) X — 0/1

X (x,0) — 0/1

Zz 'Symb' — 'z # Symb'

'Symb' z — 'Symb # Z'

'Symb, 'Symb,' — 'Symb; # Symb,'  
 

I) Funktion: Integriert einen Integranden innerhalb der unteren

und oberen Integrationsgrenzen in Abhangigkeit einer spezifizierten

Integrationsvariablen.

 

Ebene 4 Ebene3 Ebene2 Ebene 1 - Ebene 1
 

Untergrenze Obergrenze Integrand 'Name' — 'Symby,tegrar’  
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0 Funktion: Leitet einen Ausdruck, eine Zahl oder ein Einheit-Objekt
nach einer spezifizierten Differentiationsvariablen ab.

 

 

Ebene 2 Ebene 1 — Ebene 1

'Symb, 'Name' — 'Symb,'

z 'Name' — 0

x_Einh 'Name' — 0 
 

2. Funktion: Berechnet den Wert einer endlichen Reihe.

 

 

 

Eben 4 Eben3 Eben2 Eben1 Ebene 1

"Idx" Xinit Xe nd smnd — Xs um

'1dx' ‘anf’ Xend smnd — ‘'E(ldx=anfx,4 ,smnd)'

"Idx" Xa nt 'end' smnd — 'Y(ldx=x,,;.end,smnd)'

Idx’ 'anf' 'end' smnd — 'S(ldx=anf,end,smnd)'  
 

2+ Befehl: Fiigt einen oder mehrere Datenpunkte zur aktuellen
Statistikmatrix (reservierte Variable XYDAT) hinzu.

 

 

Ebem... Ebe 2 Ebene 1 — Ebene 1

X —

[ x; Xo... Xm 1] —

[x1 Xm 10 X01--- Xam 1 -

Xy oo Xm—1 Xm -  
 

2.— Befehl: Gibt einen Vektor mit m reellen Zahlen (oder eine
Zahl z falls m = 1) zuruck, der den zuletzt durch ¥+ eingegebenen

Koordinaten eines Datenpunkts in die aktuelle Statistikmatrix

(reservierte Variable XYDAT) entspricht.

 

 

 

— Ebene 1

— X

— [ x; Xo ... Xm |]  
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27-15

Datum

aktuelles einstellen, 16-2

anzeigen, 4-11

Formatoptionen, 16-1, 26-1

in numerische Form

umwandeln, 16-2

in Zeichenfolge umwandeln,

16-4
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Dimension

Einheiten ohne, 10-8

Dimensionen-Kompatibilitat,

25-12

direkter Eingabemodus, 2-9

“Do”-Schleifen, 29-15

dreidimensionale Plots

Einschrankungen, 23-29

GRIDMAP, 23-40

Koordinaten relativ zur

Anzeige, 23-29

PR-SURFACE, 23-42

PS-CONTOUR,23-36

SLOPEFIELD, 23-30

WIREFRAME, 23-33

YSLICE, 23-38

drucken

Objekte, 27-2



uber seriellen Anschluf}, 27-3

Drucker

Infrarot-, 27-2, 27-3

Objekte drucken, 27-2
Duplizieren von Stack-Eintragen,

3-5

E

E (in Zahlen), 2-2, A-2
E/A

Ports testen, A-15, A-16

editieren

Benutzertasten-Zuweisungen,

30-8

Programme, 29-9

Statistikdaten, 21-5

EDIT-Menu, 2-14

Einfige-Modus, Cursor, 2-14

Eingabehilfen, 30-2

Eingabemasken, 6-1

ausfuhren, 6-7

Befehle, 6-8

Beschriftungen, 6-2

Daten andern, 6-5

Daten uber die Tastatur

eingeben, 6-3

Eingabezeile, 6-2

erstellen, 6-8

Felder, 6-2

Felder rucksetzen, 6-6

gespeicherte Objekte eingeben,

6-3

globale Anderungen, 6-7

gultige Objekttypen

feststellen, 6-7

Listen eingeben, 6-3

Optionen auswahlen, 6-4

springen zu einer zweiten,

6-5

Stack-Berechnungen und, 6-5

Titel, 6-2

Stichwortverzeichnis

verlassen, 6-8

verwenden, 6-2

Eingabemodi

algebraischer Eingabemodus,

2-9
Algebra/Programm-

Eingabemodus, 2-10

Alpha-Modus, 2-2

Befehlszeile, 2-9

direkter Eingabemodus, 2-9

EquationWriter, 7-2

Indikatoren fur, 1-3

manuell wechseln, 2-10

Programm-, 2-10

Einheiten

benutzerdefiniert, 25-18

Benutzerdefiniert, 10-16

EinfluB auf die Ergebnisse,

25-12

falsche, A-4

Gleichungsbibliothek, 25-18
im EquationWriter eingeben,

7-6

implizierte, 25-13

in der Gleichungsbibliothek

initialisieren, 25-3

Kompatibilitat, 25-12

konsistente, 10-9

Losen nach unbekannten

Variablen mit, 18-6

SI vs. Englisch, A-4

umwandeln, 10-7, 10-8

unplausible, 25-13

Einheitenkatalog

Gleichungsbibliothek, 25-5

Einheitenobjekte

Begrenzungszeichen, 10-2

Berechnungen mit

Temperaturen, 10-13

Einheiten in Faktoren zerlegen,

10-11
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Einheiten-Prafixe, 10-5

Einheiten umwandeln, 10-7,

10-8

erstellen, 10-3, 10-4, 10-5,

10-17

Grafikobjekte erstellen aus,

9-10

im EquationWriter erstellen,

7-6

in algebraischen Ausdriicken,
10-11

in Benutzermenus, 30-2

Kehrwert, 7-6

Kehrwerte von Einheiten,

10-3

konsistente Einheiten, 10-9

Prioritat der

Begrenzungszeichen,
10-11

Prioritat der Operatoren,

10-2

rechnen mit, 10-9

Tempertureinheiten

umwandeln, 10-12

Winkelmafle umwandeln,

10-8

Zahlenteil, 10-17

Einheiten ohne Dimension, 10-8

Einheiten-Optionen

(Gleichungsbibliothek),
25-1

Auswirkungen fehlender

Einheiten, 25-13

Einflufl auf die Losung der

Gleichung, 25-12

Einsteckkarten

Anwendungen, 5-1

einsetzen, 28-10, 28-14

entnehmen, 28-17

neue RAM-Karten, 28-11

RAM erweitern, 5-1

Stichwortverzeichnis-10

ROM erweitern, 5-1

Umgebungsbedingungen, A-5
ungeeignete, 28-11

Einsteck-Ports

durchsuchen, 28-5

Karten einsetzen, 28-10

Karten entnehmen, 28-17

Liste der Sicherungsobjekte,

28-5

Speichertypen, 28-18

Speichertypen in, 28-5
testen, A-14

Universalzeichen, 28-5

Einstellen von Flags, 4-9

Einzelschritt-Ausfuhrung von
Programmen, 29-9, 29-10

Ellipsen

plotten, 23-13

End-Modus (TVM), 18-15,
18-21

EQ
erstellt mit der

Gleichungsbibliothek,
25-2

FUNCTION-Plots und, 23-1,

23-4

GRIDMAP-Plots und, 23-40

mit der Gleichungsbibliothek

erstellen, 25-7

PARAMETRIC-Plots und,

23-8, 23-10

POLAR-Plots und, 23-5

PR-SURFACE-Plots und,

23-42

reservierte Variable, 5-7

SLOPEFIELD-Plots und,

23-30

TRUTH-Plots und, 23-16

EQ LIB-Anwendung, 1-7

EquationWriter, 7-2

Ableitungen eingeben, 7-5



andern in der Befehlszelile,

7-11
andern mit der Rucktaste,

7-10
Auswahlumgebung, 7-2, 7-12,

7-14, 20-21
Beispiele, 7-8

Bruche eingeben, 7-4

Eingabemodi, 7-2

Einheiten eingeben, 7-6
Einheitenobjekte erstellen im,

7-6, 10-5
Exponenten eingeben, 7-4,

7-5
Gleichungen erstellen im, 7-3
implizite Klammern, 7-7

Integrale eingeben, 7-6
Klammern eingeben, 7-5

mathematische Operatoren

eingeben, 7-4

Modi, 7-2
Namen eingeben, 7-3

Operationen, 7-14

Roll-Modus, 7-2, 7-11, 7-15

Rules-Umformungen, 20-21
Stack-Objekte einfiigen, 7-12
starten, 7-3

Summationen eingeben, 7-6
Teilausdrucke, 7-11

Teilausdricke andern, 7-11

Teilausdrucke ersetzen, 7-13

Variablen eingeben, 7-3

verlassen, 7-3

wobei-Funktionen eingeben,

7-7
Waurzeln eingeben, 7-5

Zahlen eingeben, 7-3

Ersetzen-Modus, Cursor, 2-14

Exponent

Anzeigeformat, 4-3

Exponenten

Stichwortverzeichnis

Bruche, A-3

im EquationWriter, 7-4

Exponentialfunktionen, 12-2

Extremum

in SOLVE-Anwendung, 18-4
Extremwert

eines Graphen, 22-13

F

Fakultaten, 12-4

Fehler

Bedingungsstrukturen, 29-16,

29-17

beim Auflésen von

Gleichungen, 25-12

finden, 29-16, 29-17

Liste der Meldungen, B-1

Nummern fur, B-1

serielle Ein/Ausgabe, 27-21,
27-22

Signalton steuern, 4-11
Ursachen, 29-16

Fehlerbehebung in Programmen,
29-9, 29-10

Felder

andern, 8-5

arithmetische, 14-12

aufspalten, 14-15

Berechnungen, 14-12

Dimensionen, 14-9

Dimensionen andern, 14-11

drucken, 27-2

eingeben, 2-7

eingeben mit dem

MatrixWriter, 8-2, 14-1

einspaltige, 8-1, 8-9

einzeilige, 8-1, 8-9

Elemente abrufen, 8-9

Elemente ersetzen, 14-8

Elemente extrahieren, 14-7

Frobenius-Norm, 14-9
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Funktionen anwenden auf,

14-14

in algebraischen Ausdrucken,

14-13

kombinieren, 14-15

komplexe in reelle umwandeln,

14-15

Konstante, 14-2

Normen, 14-9

reelle in komplexe umwandeln,

14-15

reellen Teil extrahieren, 14-15

Spalten einfugen, 14-6
Spalten extrahieren, 14-7

Spalten-Norm, 14-9
Spalten vertauschen, 14-7

Spektral-Norm, 14-9

spezielle erstellen, 14-2

Vektoren, 8-1

Zeilen extrahieren, 14-6

Zeilen-Norm, 14-9

Zeilen vertauschen, 14-7

Zufalls-, 14-3

Felder (Eingabemasken), 6-2
auswahlen, 6-2, 6-3

Daten, 6-2, 6-3, 6-5

erweiterte Daten, 6-2, 6-3

Feldtypen, 6-2

gultige Objekttypen

feststellen, 6-7

Liste, 6-2, 6-4

markieren, 6-2, 6-5

riucksetzen, 6-6

Festkomma-Anzeigemodus, 4-2

Finanzloser-Anwendung, 18-14

Amortisation, 18-21

Zahlungsmodi, 18-15

Flags

akustisches Alarm-Signal

(—57), 26-6

Stichwortverzeichnis-12

Alpha-Verriegelung (—60),
4-9

auf einem Computer sichern,

27-14
Benutzer-, 4-10

bestatigten Alarm sichern

(—44), 26-5
Betriebseinstellungen steuern,

4-7
Complex-Modus (—19), 12-15
einstellen, 4-9

Hauptlosung (—1), 20-17
numerische Ergebnisse (—3),

5-14, 11-5
prufen, 4-9

RECV als Uberschreibschutz
(—36), 27-13

rucksetzen, 4-9

sichern in Sicherungsobjekt,
28-6

Standard-Zustande, D-1

symbolische Konstanten (—2),
11-5

System-, D-1

unendlich viele Losungen

(—22), 14-18
wiederholten Alarm nicht neu

setzen (—43), 26-6
Folgen, 17-1

Bestimmen der Differenzen,

17-9

erstellen, 17-8

Produkt aus Elementen

ermitteln, 17-9

“For”-Schleifen, 29-14

Freigeben von

Erweiterungsspeicher,

28-19, 28-20

FUNCTION-Plots, 23-1

EQ in, 23-1, 23-4

gultige Gleichungen, 23-1



PICTURE FCN-

Hilfsfunktionen und,

23-1

Standard-Schrittweite, 23-3

TRACE-Modus, 23-4

Funktionen

allgemeine mathematische,

12-2

arithmetische

(Zusammenfassung),
11-6

auf Felder anwenden, 14-14

auf Listen anwenden, 17-6

benutzerdefinierte, 11-8, 24-2

Exponential-, 12-2

Gleichungen als Argumente
fur, 11-4

hyperbolische, 12-3

logarithmische, 12-2
Objekttyp, 11-2

Plots von F. analysieren,

22-11

Prozent-, 12-9

Teilmenge der Befehle, 11-1

trigonometrische, 10-9, 12-2,

A-2

Umwandeln von Briuchen,

16-5, 16-6

Winkelumwandlung, 12-7

wisenschaftliche

(Zusammenfassung),
11-6

Zahlenteile, 12-10

Funktionen der obersten Ebene,

20-19

Funktionen zweier Variablen

plotten, 23-25

F-Verteilung, 12-5

Stichwortverzeichnis

G

Gamma-Funktion, 12-4

ganzzahliger Teil der reellen

Zahl, 12-10

Garantie, A-17

Gaufsche Elimination, 14-20

Genauigkeit, 4-2

von Integralen, 20-6

von linearen Losungen, 14-19

geplottete Funktionen

analysieren, 22-11

geschatzte Losungen

Hilfe beim Finden von

Losungen, 25-12

Gewabhrleistung, A-17
Gleichheitszeichen, 11-4, 18-1,

22-1

Gleichungen, 11-4, 18-1, 22-1

allgemeine Losungen, 20-17

Argumente fur Funktionen,

11-4

aus Variablen erstellen, 5-14

benutzerdefinierte Funktionen

erstellen aus, 11-8

erstellen, 2-7

grafisch losen, 22-12

Hauptlosungen, 20-17

im EquationWriter erstellen,

7-3

kritische Punkte, 22-13

lineare Systeme losen, 14-13,

14-16, 14-17, 14-19, 14-20

losen, 18-2

nach unbekannter Variabler

auflosen, 18-1

neu ordnen, 20-19, 20-31

numerisch losen, 22-12

plotten, 22-1

polynome Annaherungen,

20-13, 20-16

quadratische losen, 20-16
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Steigung berechnen, 22-12

symbolisch losen, 20-15, 20-16

Variablen erstellen aus, 11-4

Vergleich mit Ausdriicken,
11-4, 18-1, 22-1

Gleichungen

(Gleichungsbibliothek)
Anzeigeform, 25-5
anzeigen, 25-5

Berechnungsform, 25-5

Beschrankungen fiir die
Funktionen, 25-10

Bilder, 25-6

Brauchbarkeit, 25-10

erstellen, 25-10

losen, 25-1

mehrere Losungen, 25-13
nicht verwendete, 25-13

unplausible Losungen, 25-13
Variablen in, 25-10

zu viele unbekannte, 25-10

zu viele Unbekannte, 25-12

Gleichungsbibliothek, 25-1
Angaben zu Gleichungen,

25-4
Anwendung des Multiple-

Equation Solver, 25-7

Anzeigen von Gleichungen,
25-5

Aufgaben losen, 25-1

benutzerdefinierte Einheiten,

25-18
Bilder in, 25-6

Einheiten, 25-5, 25-6

Einheitenkatalog, 25-5

Einheitensystem einstellen,

25-1, 25-6
Elemente, 25-4, F-1

Ergebnisse auswerten, 25-12

Kataloge, 25-1
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Losungsroutine auswahlen,
25-3

Minensuchspiel, 25-17

Multiple-Equation Solver,

25-3
nachschlagen, F-1

nach Variablen auflosen, 25-4

SOLVE-Anwendung und,
25-3

Solver-Losungsroutinen

aufrufen, 25-2

Titel, 25-4, F-1
unerwartete Ergebnisse, 25-12

Variablenkataloge, 25-5
Variablen loschen, 25-6

Variablennamen, 25-5

Werte fur Variablen eingeben,
25-4

Gleichungsbibliothkek
Loschen von Variablen, A-4

Gleichungsloser
anhalten und neu starten,

18-6
anzeigen, 18-6

Gleichungssysteme
“beste” Losung, 14-16

Gaufsche Elimination, 14-20

Genauigkeit der Losung,
14-19

losen, 14-13, 14-16, 14-17,
14-20

uberbestimmt, 14-16, 14-17,

14-20
unterbestimmt, 14-16, 14-17,

14-20
globale Variablen

Nachteile fur die

Programmierung, 29-17

VAR-Meni, 5-12

Verarbeitung in Programmen,

29-2



Globale Variablen, A-4

Gon
Winkelmodus, 4-3

Gon-Modus, 4-11

Grad
in Radiant umwandeln, 12-7

Winkelmodus, 4-3

sRAD-Indikator, 1-3, 4-3

Gradmodus, 4-11

Grafikobjekte

anzeigen im Stack, 9-11
Bild extrahieren, 9-11

drucken, 27-2

erstellen aus algebraischen
Ausdrucken, 7-15

erstellen aus Objekten, 9-10

Grofe, 9-12
uberlagern, 9-11
Zeichengrofe, 9-10

Grafikumgebung
Elemente hinzufiigen, 9-3
Pixel-Operationen, 9-10

GRIDMAP-Plots, 23-40
Ausgabeanzeige konfigurieren,

23-40
Ausgabegitter, 23-26, 23-40
EQ in, 23-40

griechische Buchstaben
eintippen, 1-6

Ubersetzungen, 27-19

Groflbuchstaben

eintippen, 1-5, 2-4

in Einheiten, 10-4

Grofie
des Speichers, 5-1, A-2

des Stack, 3-12

von Variablen, 5-11

Grundgesamtheitsstatistik, 21-7

Stichwortverzeichnis

H

hf (Hex-Zahlenbasis), 15-1
HALT-Indikator, 1-3, 29-10, A-3

Hauptfunktion, 7-11

Hauptlosungen
allgemeine Losungen und,

20-17
angeben, 20-17

Gleichungen und algebraische
Ausdrucke, 20-17

HISTOGRAM-Plots, 23-20
von Statistiken, 23-21

HMS-Format

fur Uhrzeit, 16-3

fur Winkel, 12-7
in Dezimalzahl umwandeln,

12-7, 16-3
HOME-Verzeichnis

sichern, 27-13, 28-6

wechseln in das, 5-13

wiederherstellen, 28-7

zuruckladen, 27-15

Hyperbeln

plotten, 23-13

hyperbolische Funktionen, 12-3

HYP-Menu, 12-3

IERR (Integrationsunsicherheit),
20-7

“If”’-Verzweigung, 29-16
“IF”-Verzweigung, 29-11, 29-17

imaginarer Teil

komplexer Zahlen, 12-15

von komplexen Matrizen,

14-15
implizite Klammern, 7-7

Indexzahl (Alarm), 26-4
Indikatoren

105k, 1-3
Alarm (<), 1-3, 26-4
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ALG, 1-3

alpha d, 1-3

angezeigte, 1-3
belegt X, 1-3
Benutzer-Flags (1 2 = 4

5), 1-3
HALT, 1-3
I/O » 1-3
Po-

lar/Kugelkoordinatenmodus
RXX,1-3

Po-

lar/Zylinderkoordinatenmodus
RXZ, 1-3

FRE, 1-3
RAD, 1-3
Status anzeigen, 1-1
Umschalttasten Kal fad, 1-3,

1-6
USER, 1-3

Infrarot-Drucker

drucken, 27-2

konfigurieren, 27-3

Infrarot-Port

testen, A-15

Integrale

bestimmte, 20-1, 20-8

Genauigkeit, 20-6

Genauigkeit begrenzen, 20-6
IERR (Integrationsunsicher-

heit), 20-7
im EquationWriter, 7-6

in PICTURE-Umgebung,

22-12
mehrfache, 20-5

nicht integrierbare Ausdrucke,

20-10
numerisch losen, 20-1

symbolisch losen, 20-8

unbestimmte, 20-9, 20-34

und Taylorpolynome, 20-10
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uneigentliche, 20-2

Unsicherheit, 20-6

Integration

giltige symbolische

Ausdrucke, 20-8

numerische, 20-1

symbolische, 20-8

Interaktiver Stack

Arbeitsweise, 3-7, 3-8

Eingabeumgebung, 3-7

Menu, 3-8

Tastenbelegung, 3-10

Zeiger, 3-7

Internationale Einheiten, 10-2,

10-8

I/0

Befehle fir serielle

Ubertragung, 27-18

Computeranschluf, 27-7

Dateien benennen, 27-13

Eingabepuffer, 27-21, 27-22

Fehler, 27-21, 27-22

Kermit-Befehle, 27-15

Kermit-Protokoll, 27-10

Nicht-Kermit-Befehle, 27-18

Parameter fur seriellen

Drucker, 27-3

Pinbelegung des seriellen

Kabels, 27-8

Speicherinhalt sichern, 27-13

Speicher zuruckladen, 27-15

Variablen schutzen, 27-13

von HP 48 zu Computer,

27-7, 27-13

von HP 48 zu HP 48, 27-1

XON/XOFF-Handshake,
27-3, 27-20

I/O-Anwendung, 1-7
I/O-Meni, 27-21
IOPAR

reservierte Variable, 5-7



K

Kabel (seriell), 27-7, 27-8
kartesische Koordinaten, 4-4

kartesischer Koordinatenmodus,

12-12, 13-1

Kartesischer Koordinatenmodus,

4-11

Kataloge

Gleichungsbibliothek, 25-1

Kehrwert

Matrizen, 14-11

Kehrwerte von Funktionen,

20-16

Kermit

Befehle senden, 27-15

Dateiubertragungsprotokoll,

27-10

Pakete, 27-15

Kettenrechnungen, 3-3

Klammern

im EquationWriter, 7-5, 7-7

implizite, 7-7

in algebraischen Ausdricken,

11-3

in komplexen Zahlen, 12-13

Kleinbuchstaben

eintippen, 1-5, 2-4

in Einheiten, 10-4

Kombinationen, 12-4

Komma

Dezimalzeichen, 4-6

Trennzeichen fir komplexe

Zahlen, 12-13

Kommentare in der Befehlszeile,

2-8

komplexe Konjugierte, 12-15

komplexe Zahlen

als Plot-Koordinaten, 9-8

anzeigen, 12-12

aus Berechnungen mit reellen

Zahlen, 12-14

Stichwortverzeichnis

aus reellen Zahlen, 12-15

Begrenzungszeichen + 7,
12-13, 13-3

Berechnungen, 12-14

eingeben, 12-13

in reelle Zahlen umwandeln,

12-15

interne Darstellung, 12-13

kartesische Komponenten,

12-12

Konjugierte, 12-15

Koordinatenmodi, 12-12

Normaldarstellung, 12-13

polare Komponenten, 12-12

zerlegen in reelle Zahlen,

12-15

Konjugierte komplexer Zahlen,

12-15

Konjugierte (Matrizen), 14-15
Konstanten

in Gleichungen, 25-14

Liste der, 25-14

numerische, 11-4

symbolische, 11-4, 11-5

vorprogrammierte, 11-4

Konstantenbibliothek, 25-14

Koordinaten

Benutzereinheiten-, 9-8

Pixel-, 9-8

Koordinaten beim Plotten, 9-8,

9-10

Koordinatenmodi

andern, 12-12, 13-2

Indikatoren fur, 1-3

kartesische, 4-4, 12-12, 13-1

komplexe Zahlen, 12-12

Kugel-, 4-5, 12-12, 13-1

Polar, 13-1

Polar-, 4-4, 12-12

Vektoren, 4-4, 13-1, 13-4

Zylinder-, 4-5, 12-12, 13-1
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Kreise

plotten, 23-13

zeichnen, 9-9

Kreuzprodukt, 13-4

kritische Punkte

Anzeige im Graphen, 22-13
Kugelkoordinaten-Modus, 4-5,

4-11, 12-12, 13-1

L

letzte Argumente

speichern, 4-11

wiederaufrufen, 3-6

letzte Befehlszeile

speichern, 4-11

letzter Stack

speichern, 4-11

letzter Stack-Zustand

wiederherstellen, 3-6

LIBRARY-Anwendung, 1-7

lineare Gleichung
“beste” Losung bestimmen,

14-16

lineare Gleichungen, 14-13,

14-17, 14-19, 14-20

losbare Systeme, 18-13

Matrixgleichungen und, 18-12

Systeme losen, 14-16, 18-12,

18-13

linearer Gleichungsloser
Ergebnisse interpretieren,

18-13

Losung uberpriifen, 18-13
verwenden, 18-12

zulassige Systeme, 18-13

Linien

zeichnen, 9-9

Listen, 17-1

anbinden, 17-2

bearbeiten, 17-7

Befehle anwenden auf, 17-2
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Befehle mit mehreren

Argumenten, 17-3
dividieren zweier, 17-4

eingeben, 2-6
Elemente aus zwei Listen

addieren, 17-3

Elemente ersetzen, 17-7

Elemente finden, 17-8

Elemente im Stack ablegen,
17-7

Elemente zahlen in , 17-7

erstes Element im Stack

ablegen, 17-7
Funktionen anwenden auf,

17-4, 17-6

im Stack erstellen, 17-1

mit Eingabemasken
verwenden, 6-3

multiplizieren zweier, 17-4

Programme anwenden auf,

17-4

Prozeduren anwenden auf,

17-5

sortieren, 17-7

subtrahieren zweier, 17-4

uber die Tastatur erstellen,

17-1

umkehren, 17-7

Verarbeitung, 17-2

Verarbeitung in Programmen,

29-2

verknupfen, 17-4, 17-7

logarithmische Funktionen, 12-2

logische Funktionen, 15-4, 15-5

lokale Variablen, 29-4

auswerten, 29-19

Benennung, 29-18

erstellen, 29-3

erzeugen, 29-18

in Subroutinen, 29-20

kompilierte, 29-20



temporare, 29-18, 29-19,

29-20

Verarbeitung in Programmen,

29-2

Verwendung auflerhalb der
Definitionsprozedur,

29-20

Lokalvariablen-Strukturen

Funktionsweise, 29-18

Programmelement, 29-3

Syntax, 29-3

Lokalvariablenstrukturen

als benutzerdefinierte

Funktionen, 29-21

Berechnungen mit, 29-4
eingeben, 29-18
Funktionsweise, 29-3

in benutzerdefinierten

Funktionen, 29-20

lokale Variablen erzeugen,
29-18

Prozedur definieren, 29-18,

29-20

Syntax, 29-18

Vorteile, 29-19

loschen

Benutzertasten, 30-7

Sicherungsobjekte, 28-4

Speicher, 5-19

Stack, 3-5

Variablen, 5-11

Loschen

Gleichungsbibliotheks-

Variablen, A-4

Losungen, 18-2

mehrere, 25-13

Losungen plotten

Differentialgleichungen, 19-7

steife Differentialgleichungen,

19-10

Stichwortverzeichnis

Losungsroutinen (Equation
Library)

Vergleich, 25-3

Losungsroutinen

(Gleichungsbibliothek)
auswahlen, 25-3

Luftfeuchtigkeit
Bedingungen, A-4, A-

Mantisse, 4-3

Markierte Objekte

eingeben, 2-6
Mafeinheiten

basierend auf SI-Einheiten,

10-2

gleicher Dimension, 10-9
GroB-Kleinschreibweise, 10-4

im EquationWriter eingeben,

7-6

in Benutzermenus, 30-2

in Berechnungen, 10-9, 10-13
in Faktoren zerlegen, 10-11

Kehrwert, 7-6

Kehrwerte, 10-3

loschen, 10-17

Operatoren, 10-2

Prafixe, 10-5

Temperaturdifferenzen, 10-14

Temperatureinheiten, 10-12,

10-13

Temperatur umwandeln,

10-12

umwandeln, 10-7, 10-8

Winkel umwandeln, 10-8

mathematische Operationen,

12-2

MATRIX-Menu, 8-9

MatrixWriter

Felder andern, 8-5

Felder eingeben, 8-2, 14-1
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MATRIX-Menu, 8-9

Reihenfolge der Zelleneingabe,

8-9

Spalten einfugen, 8-9

Spalten loschen, 8-9

Statistikdaten, 21-5

Statistikdaten und, 21-2

Vektoren eingeben, 8-9

verwenden, 8-2

Zeilen einfugen, 8-9

Zeilen loschen, 8-9

Zellenbreite einstellen, 8-6,

8-9

Matrizen, 8-1

aus Folgen zusammensetzen,

14-5

aus singularen Werten

rekonstruieren, 14-25

aus Vektoren

zusammengesetzt, 14-3,

14-4

Berechnungen, 14-12

Bestimmungszahl, 14-10

charakterisieren, 14-8

Determinanten, 14-10

Diagonalelemente extrahieren,

14-5

Eigenvektoren, 14-23

Eigenwerte, 14-23

eingeben, 2-7

Einheits-, 14-3

erweiterte, 14-21

faktorisieren, 14-23

Gauflsche Elimination, 14-20

in Elemente zerlegen, 14-4

in Vektoren zerlegen, 14-5

Kehrwert bilden, 14-20

Kehrwerte, 14-11, 14-18

konjugieren, 14-15

lineare Gleichungssysteme

losen, 14-16

Stichwortverzeichnis-20

mit dem MatrixWriter

eingeben, 8-2, 14-1

Rang, 14-10

schlecht konditionierte, 14-18

singulare, 14-18

singulare Werte, 14-25

Spektralradius, 14-10

Spur, 14-10

Staffel-Matrix mit reduzierten

Zeilen, 14-21, 14-22

Statistikdaten, 21-1

transponieren, 14-11

umformen, 14-21

Zeilen einfugen, 14-6

Zeilen-Operationen, 14-21

zerlegen, 14-23

Maximum

eines Graphen, 22-13

in SOLVE-Anwendung, 18-4

Meldung

zu wenig Speicher, 5-20

Meldungen

im Statusbereich angezeigte,

1-1

in SOLVE-Anwendung, 18-4

Liste der, B-1

Nummern fur, B-1

MEMORY-Anwendung, 1-7

Menu

EDIT, 2-14

Mentubeschreibungen

CST, 30-1

EDIT, 2-14

Interaktiver Stack, 3-8

1/0, 27-21

MATRIX, 8-9

MTH BASE, 15-1, 15-4, 15-5

MTH HYP, 12-3

MTH PARTS, 12-9

MTH PROB, 12-4, 12-5

MTH REAL, 12-7, 12-10



MTH VECTR, 13-2, 13-4

PICTURE FCN, 22-12

PRG STK, 3-12

RULES, 20-23

UNITS-Befehlsmenu, 10-1

UNITS-Katalog, 10-1, 10-3,

10-7

VAR, 5-13

Menufelder, 1-4

benutzerdefiniert, 30-3

falsche Farbe, 25-13

in der Gleichungsbibliothek,
25-3

schwarze und weifle, 25-10

unterer Anzeigerand, 1-9
Untermenu-Kennzeichen, 5-4

Untermenus, 1-10

Variablenstatus anzeigen,

25-10

verwandte Variablen anzeigen,

25-10, 25-13, 25-14

Menus

anzeigen, 1-10

Benutzer-, 30-1

Felder in der Anzeige, 1-4

Funktionen auswahlen, 1-10

Liste der, C-1

Nummern fur, C-1

Seiten in, 1-10

verwenden, 1-10

voriges Meni, 1-10

Menutasten

Anwendung SOLVE, 25-4

Felder, 1-4

Multiple-Equation Solver,

25-4, 25-8

Verwendung, 1-9

Minensuchspiel, 25-17

Minimum

eines Graphen, 22-13

in SOLVE-Anwendung, 18-4

Stichwortverzeichnis

MODES-Anwendung, 1-7
Modi

algebraischer Eingabemodus,

2-9
Algebra/Programm-

Eingabemodus, 2-10

Auswahlmodus

(EquationWriter), 7-2
Befehlszeilen-Eingabemodus,

2-9
direkte Eingabe, 2-9

Eingabemodi

(EquationWriter), 7-2
im EquationWriter, 7-2

kartesischer Modus, 12-12,

13-1
Koordinaten-, 12-12

Koordinatenmodus, 13-1

Kugel-, 12-12, 13-1
Polarmodus, 12-12, 13-1

Programmeingabe-, 29-6

Programm-Eingabemodus,

2-10
rollen (EquationWriter), 7-2
Zylinder-, 12-12, 13-1

modifizierte Mentis

in der SOLVR-Umgebung,
18-10

Modusnamen

1-User, 30-5

User (Benutzer), 30-5
Mpar

mit der Gleichungsbibliothek

erstellen, 25-2, 25-7

MTH BASE-Menu, 15-1, 15-4,
15-5

MTH HYP-Menu, 12-3
MTH PARTS-Menu, 12-9
MTH PROB-Menu, 12-4, 12-5
MTH REAL-Menu, 12-7, 12-10
MTH VECTR-Menu, 13-2, 13-4
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Multiple-Equation Solver

Beschrankungen fur die
Funktionen, 25-10

Einheiten, 25-8

Ergebnisse auswerten, 25-12

Farbe der Menufelder, 25-3,

25-10
internes Verfahren, 25-10,

25-12
kann keine Losung finden,

25-12
Meldungen, 25-12

Menutastenbelegung, 25-4,

25-8
Vergleich mit der Anwendung

SOLVE, 25-3
Verwendung des Root-Finder,

25-10
Verwendung mit der

Gleichungsbibliothek,

25-3, 25-7

N

nl

allgemeine Losungen

(Ganzzahlen), 20-17
reservierte Variable, 5-7

Naherungswerte

SOLVE-Anwendung, 18-1,

18-3, 18-5

Namen

auswerten, 5-14, 5-15

Auswerten von Variablen mit

Namen, 5-14

Auswertung verhindern, 5-15

doppelte, 5-5

eingeben, 5-16

Einschrankungen, 5-6

finden, 5-4

im EquationWriter, 7-3

in Benutzermenus, 30-1

Stichwortverzeichnis-22

Menu, 5-13

Verarbeitung in Programmen,

29-2
negativ

Feld, 14-12
negativer Wert

von Zahlen, 12-15

Normalverteilung, 12-5, 12-6

Normen (Felder), 14-9
Nullstellen

in der PICTURE-Umgebung,
22-12

Nullwert

in SOLVE-Anwendung, 18-4

o

o (Oktal-Zahlenbasis), 15-1
Objekte, 2-1, A-3

anzeigen, 2-11

aus dem Stack loschen, 3-5

bearbeiten, 2-11

Begrenzungszeichen fur, 2-6

drucken, 27-2

eingeben, 2-6
gultige Typen fur

Eingabemasken

bestimmen, 6-7

in Benutzermenus, 30-1

in der Befehlszeile erstellte,

2-9
in Eingabemasken verwenden,

6-3
in Programmen eingeben,

29-6
in Variablen speichern, 5-7,

5-13
umwandeln in Grafikobjekt,

9-10
Verarbeitung in Programmen,

29-2



von HP 48 zu HP 48 (1/0),
27-1

Objekte, Typnummern von,

H-30
Operationen

Kategorien von, 11-1

P

Pakete (Kermit), 27-15
Parabeln

plotten, 23-13

PARAMETRIC-Plots, 23-8

Anzeigebereiche, 23-9
EQ in, 23-8, 23-10

Plotbereiche, 23-9, 24-3

Standard-Schrittweite, 23-9

TRACE-Modus, 23-10

PARTS-Menu, 12-9

Permutationen, 12-4

Pfade, 5-4

PICT, 9-7

Bild speichern in, 25-6

in den Stack kopieren, 9-5

zurucksetzen, 22-16

PICTURE FCN-Menu, 22-12

PICTURE-Umgebung
Ableitungen in, 22-12
aktuelle Gleichung losen,

22-12

Analysieren von Funktionen,

22-11

Integrale in der, 22-12
Tastatur in, 22-5

zoomen, 22-8

Pixel, 9-10

ein- und ausschalten, 9-10

in Benutzereinheiten

umwandeln, 9-10

Koordinaten, 9-8

Platzhalter-Variablen

in SOLVE-Anwendung, 18-3

Stichwortverzeichnis

PLOT-Anwendung, 1-7
Differentialgleichungen, 19-7

Plotbereiche

Anzeigebereiche und, 24-3

PARAMETRIC-Plots, 23-9

POLAR-Plots, 23-6, 23-7

TRUTH-Plots, 23-17

Plot-Parameter

festlegen, 22-15
zurucksetzen, 22-16

Plots

JDAT und, 22-2, 22-14

JPAR und, 22-18

abrufen, 24-6

aktuelle Gleichung losen,
22-12

analysieren, 22-11

Analysieren von Funktionen,

22-11

Ausdrucke, 22-1

Ausgabe von Plots zweier

Variablen, 23-26

benutzerdefinierte Funktionen,

24-2

Benutzereinheiten-

Koordinaten, 9-8

Bereiche, 24-3

Funktionen zweier Variablen,

23-25

Gleichungen, 22-1
Grafikelemente hinzufugen,

9-3

in Variablen gespeicherte

Plots anzeigen, 24-7

in Variablen sichern, 24-7

Koordinatenachsen

beschriften, 24-1

Koordinaten-Typen, 9-8

Koordinaten umwandeln,

9-10

Pixel-Koordinaten, 9-8
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Pixel-Operationen, 9-10

Plot-Parameter festlegen,
22-15

Plot-Parameter zurucksetzen,

22-16

Plot-Typen, 24-3

PPAR und, 22-15, 22-16

Programme, 22-1, 24-2

sichern, 24-6

Stichprobengitter, 23-26

VPAR und, 22-16

“wiederherstellbare” Plots

sichern, 24-7

wiederherstellen, 24-8

zoomen, 22-8

Plot-Schrittweite

CONIC-Plots, 23-14

FUNCTION-Plots, 23-3

PARAMETRIC-Plots, 23-9

POLAR-Plots, 23-6

TRUTH-Plots, 23-17

Plot-Typen

BAR, 23-22

CONIC, 23-13, 24-3

DIFF EQ, 19-7, 23-12

FUNCTION, 23-1

GRIDMAP, 23-26, 23-40

HISTOGRAM, 23-21

PARAMETRIC, 23-8, 24-3

POLAR, 23-5, 24-3

PR-SURFACE, 23-28, 23-42

PS-CONTOUR, 23-26, 23-36

SCATTER, 23-24

SLOPEFIELD, 23-26, 23-30

TRUTH, 23-16, 24-3

WIREFRAME, 23-28, 23-33

YSLICE, 23-27, 23-38

Polarkoordinaten, 4-4

Polarkoordinatenmodus, 12-12,

13-1

POLAR-Plots, 23-5
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Bereiche anzeigen, 23-6

EQ in, 23-5

Plotbereiche, 23-6, 23-7, 24-3

Standard-Schrittweite, 23-6

TRACE-Modus, 23-7

Polynome

als Naherungswert, 20-13,

20-16

aus den Losungen bestimmen,

18-11

auswerten, 18-12

Gleichungsloser verwenden,

18-11

im EquationWriter, 7-7

Losungen berechnen, 18-11

Maclaurinsche Reihen, 20-13

Taylor-, 20-13

umwandeln in algebraische

Form, 18-12

Port 0

Bibliotheken in, 28-9

interner unabhangiger

Speicher, 28-2, 28-3

Objekte verschieben zu, 28-19

Speicher sichern in, 28-6

Speicher wiederherstellen,

28-7

Port-Speicher

Objekte verschieben auf,

28-20

PPAR

Plot-Parameter, 22-15

reservierte Variable, 5-7

zurucksetzen, 22-16

FRG-Indikator, 1-3, 29-6

PRG STK-Menu, 3-12

Prioritat

symbolische Operatoren, 11-3

Probleme, A-1

PROB-Meniu, 12-4, 12-5



Progammausfiihrung fortsetzen,
29-9, 29-10

Programm

algebraische Ausdricke
eingeben, 2-10

Eingabemodi, 2-10

Programme, 22-1, 29-1

abbrechen, 29-9, 29-10

Ablauf von, 29-5

als Sequenzen von

Programmen, 29-1,

29-2

anhalten, 1-9, 29-7, 29-10

anzeigen, 29-9

auf Listen anwenden, 17-4

ausfuhren, 29-7

Auswerten von Variablen mit

Programmen, 5-14

“Baustein”-, 29-5

Bedingungsstrukturen, 29-11,

29-16, 29-17

benennen, 29-6

benutzerdefinierte Funktionen,

29-21

Berechnungsarten, 29-4

editieren, 29-9

Eingabemodi, 29-6
eingeben, 29-6

Einzelschritt-Ausfiuhrung,

29-9, 29-10

Fehlerbehebung in, 29-9

Fehler finden, 29-16, 29-17

fortsetzen, 29-9, 29-10

HALT-Indikator, 29-10

im Stack, 29-6

in Lokalvariablenstrukturen,

29-3, 29-18

lokale Variablen auswerten,

29-19

lokale Variablen nicht

auswerten, 29-19

Stichwortverzeichnis

Lokalvariablenstrukturen,

29-3, 29-18

losen, 18-2

Objekte in, 29-2

plotten, 22-1, 24-2

Schleifenstrukturen, 29-13

speichern, 29-6

Strukturen in, 29-3

strukturierte, 29-5

Subroutinen, 29-5

Verarbeitung von

Objekttypen, 29-2

Vergleich mit Bibliotheken,
28-8

verstrichene Zeit, 16-5

Wirksamkeit von lokalen

Variablen in, 29-20

Zeilenschaltungen in, 29-6
Programme abbrechen, 29-9,

29-10

Programm-Eingabemodus, 2-10,

29-6

Prozeduren

auf Listen anwenden, 17-5

definieren, 29-18, 29-20

Prozentfunktionen , 12-9

PR-SURFACE-Plots, 23-42

Anzeigeraum, 23-43

Ausgabeflachen, 23-28
Blickpunkt, 23-43

EQ in, 23-42

PRTPAR

reservierte Variable, 5-7

Prufbefehle

in Bedingungsstrukturen,

29-11

in Schleifenstrukturen, 29-15,

29-16

Prufen

Flag-Status, 4-9

Pixel, 9-10
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Taschenrechner, A-10

Prufsummen

Sicherungsobjekte prifen,

28-3

von HP 48 zu HP 48, 27-1

PS-CONTOUR-Plots, 23-36

Ausgabegitter, 23-26

Puffer (seriell), 27-21, 27-22
Punkt

Dezimalzeichen, 4-6

Q

quadratische Gleichungen

losen, 20-16

R

F«Z-Indikator, 12-12, 13-2

Fs<-Indikator, 12-12, 13-2

Radiant

in Grad umwandeln, 12-7

Winkelmodus, 4-3

Radiantenmodus, 4-11

FAD-Indikator, 1-3, 4-3

RAM-Karten

als Speichererweiterung, 28-18
als unabhangiger Speicher,

28-18

Batterie auswechseln, A-8

Batterie (erste), 28-11
Batteriepufferung, 28-17

Batterietyp, A-6

Benutzerspeicher erweitern,

28-19

Benutzerspeicher vergroflern,

5-1

einsetzen, 28-10, 28-14

entnehmen, 28-17

freigeben, 28-19, 28-20

freigeben vor Entnahme,

28-17

fir Sicherungsobjekte, 28-3

Stichwortverzeichnis-26

initialisieren, 28-16

neue, 28-11

Objekte verschieben, 28-20

Schreibschutz, 28-14, 28-20

Speicherarten, 28-5, 28-18

Speicher sichern, 28-6

Speicher wiederherstellen,

28-7

testen, A-14

Rangfolge

Hauptfunktion , 7-11

REAL-Menu, 12-7, 12-10

Rechtecke

zeichnen, 9-9

reelle Zahlen

in binare Ganzzahlen

umwandeln, 15-3

komplexe Resultate, 12-14

umwandeln in Bruche, 16-5,

16-6

umwandeln in komplexe

Zahlen, 12-15

Reihenfolge
Einheiten-Operatoren, 10-2,

10-11

Reparaturservice, A-19

reservierte Variablen, 5-6

rollen im EquationWriter, 7-2,

7-11, 7-15

Root-Finder

Verwendung durch den

Multiple-Equation Solver,

25-10, 25-12

rotate (binare Ganzzahlen),
15-5

rucksetzen

Felder in Eingabemasken,

6-6

Flags, 4-9

Speicher, 5-19

Ricktaste



im EquationWriter, 7-10

in Befehlszeile, 2-9

RULES-Menu, 20-23

Rules-Umformungen, 20-31
Runden von Zahlen, 12-10

S

sl

allgemeine Losungen (+ oder
-), 20-17

reservierte Variable, 5-7

SCATTER-Plots, 23-20

mit Regression vergleichen,

23-25

von Statistikdaten, 23-24

Schaltuhr-Alarm, 26-2

Schatzwert-Losungen

Hilfe fur die Losung, 25-14
Schleifenstrukturen

bestimmte, 29-13

“Do”-Schleifen, 29-15

“For”-Schleife, 29-14

negative Schrittweite, 29-14,

29-15

Programmelement, 29-3

Prufbefehle in, 29-15, 29-16

“Start”, 29-13

unbestimmte, 29-13

“While” -Schleifen, 29-16

Zahler, 29-13, 29-14, 29-15

Schnittpunkte, 22-12

Schreibschutzschalter, 28-14,

28-20

Seiten (Ments)
anzeigen, 1-10

Selbsttest, A-12

Semikolon

Trennzeichen fir komplexe

Zahlen, 12-13

serielle Drucker, 27-2, 27-3

serieller Anschlufl

Stichwortverzeichnis

Drucker anschlieflen, 27-3

Pinbelegung, 27-8
zum Drucken, 27-3

Serielle Schnittstelle

testen, A-16

serielles Kabel, 27-7, 27-8

Service

Reparatur, A-19

shift (binare Ganzzahlen), 15-5
Sicherungskennungen, 28-4
Sicherungsobjekte

auflisten, 28-5

auf RAM-Karte verschieben,

28-20

auswerten, 28-4

erstellen, 28-4

gesamter Benutzerspeicher,

28-6

im unabhangigen Speicher,

28-3

in Benutzermeniis, 30-2

in Port 0, 28-3

Kennungen, 28-4

loschen, 28-4

Speicher wiederherstellen,

28-7

Universalzeichen, 28-5

Verzeichnisse, 28-4

zu Port 0 verschieben, 28-19

zuruckholen, 28-4

SI-Einheiten

Basiseinheiten, 10-2

umwandeln in, 10-8

Signalton

steuern, 4-11

signifikante Stellen

Anzeige, 4-2

runden auf, 12-10

Skalarprodukt, 13-4

SLOPEFIELD-Plots, 23-30

Ausgabegitter, 23-26
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FQ in, 23-30
Snedecorsche F-Verteilung, 12-5

SOLVE
Meldungen, 18-4

SOLVE-Anwendung, 1-7, 18-1
anhalten und neu starten,

18-6
bad guesses, 18-5

Constant?, 18-5

Ergebnisse interpretieren,

18-4, 18-5
Gleichungsloser anzeigen,

18-6
Losungen mit Einheiten, 18-7

Naherungswerte

interpretieren, 18-6

SOLVR-Umgebung, 18-7
Variablen neu ordnen, 18-7

Vergleich mit dem Multiple-

Equation Solver, 25-3

Verwenden von Einheiten,

18-6
Verwendung mit der

Gleichungsbibliothek,
25-3

Vorzeichenwechsel, 18-4

SOLVE-
Differentialgleichungsloser

Genauigkeit der Ergebnisse,

19-5
STIFF-Solver, 19-4

Solver-Losungsroutinen

(Gleichungsbibliothek)
aufrufen, 25-2

Solver-Losungsroutinen-Menu

(Gleichungsbibliothek)
Tastenbelegung, 25-4

Solver-Menu

(Gleichungsbibliothek)
Belegung, 25-8

SOLVR-Anwendung

Stichwortverzeichnis-28

Meniutastenbelegung, 25-4

SOLVR-Umgebung
benutzen, 18-7, 18-8

benutzerdefinierte Meniis

erstellen, 18-10

mehrere Gleichungen, 18-9

nicht in Solve enthaltene

Optionen, 18-9
Serien von Gleichungen losen,

18-9

Vergleich mit SOLVE-
Anwendung, 18-7

Sonderzeichen

anzeigen, 2-4

eintippen, 2-4

Spaltenvektoren, 8-1, 8-9

Speicher

automatische Reorganisation,

5-1

automatische Reorganisiation,

A-4

Benutzerspeicher, Definition,

5-1

Einsteckkarten, 5-1

erweitern, 5-1, 28-18, 28-19

Grofle des verfugbaren, A-2

Inhalt auf einem Computer

sichern, 27-13

RAM, Definition, 5-1

ROM, Definition, 5-1

sichern in Sicherungsobjekt,

28-6

Sicherungsobjekte in, 28-3

Sicherungsobjekt zuruckholen,

28-7

Speicher in Sicherungsobjekt,

28-6

vollstandig loschen, 5-19

wenig Seicher, 5-20

wiederherstellen, 5-19, 28-17



zuruckladen von einem

Computer, 27-15

zu wenig, 5-21

speichern

Benutzer-Tastenzuweisungen,

30-6

Objekte in Variablen, 5-7,

5-13

Programme, 29-6

Speicherinhalt auf einem

Computer, 27-13

Stack
als Grafikobjekt speichern,

9-11

anzeigen, 1-9, 3-7

Arbeitsweise, 1-3, 3-1

bearbeiten, 3-8, 3-12

Befehlszeile und, 1-4

Berechnungen im, 29-4

Berechnungen im , 3-1

Diagramme, 29-4

dynamische Grofle, 1-3

Ebenen vertauschen, 3-4

Eingabemasken und, 6-5

Eintrage duplizieren, 3-5

Grofle des, 3-12

Interaktiver Stack, 3-7

Kettenrechnungen, 3-3

letzte Argumente

wiederaufrufen, 3-6

Objekte anzeigen, 3-8

Objekte in algebraische

Ausdrucke bringen,

20-22

Objekte in algebraische

Ausdrucke einfligen,

7-12, 7-13

Objekte loschen, 3-5, 3-8,

3-12

Objekte verschieben, 3-12

rollen, 3-8
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voriger Zustand, 3-6
wiederherstellen, 3-6

Zeiger, 3-7

STACK-Anwendung, 1-7
Stack-Anzeige

Aufbau, 1-1

Grafikobjekte anzeigen, 9-11

in Grafikobjekt umwandeln,

9-11

Ruckkehr zur, 1-9

Stack-Syntax, 3-1

benutzerdefinierte Funktionen,

11-9

in Lokalvariablenstrukturen,

29-4

Standard-Anzeigemodus, 4-2

“Start” (Schleifenstruktur),
29-13

STAT-Anwendung, 1-7

Statistik

YDAT-Daten, 21-1

Parameter JPAR, 21-14

aktuelle Matrix, 21-1, 21-3

BAR-Plots, 23-22

Daten editieren, 21-5

Daten eingeben, 21-1, 21-2

Daten plotten, 23-20

Datenstruktur, 21-1

eine Variable, 21-7

Grundgesamtheit, 21-7

HISTOGRAM-Plots, 23-21

Plot-Typen, 23-20

SCATTER-Plots, 23-24

Statistikdaten, 21-1

Stichprobe, 21-7

Test-, 12-5

Upper-tail-

Wahrscheinlichkeiten,

12-5

Wahrscheinlichkeiten, 12-5

Statistikdaten

Stichwortverzeichnis-29



Stichwortverzeichnis

editieren, 21-5

eingeben, 21-1, 21-2

Grundgesamtheitdaten, 21-7

in YDAT, 21-1

plotten, 21-8, 21-12, 23-20

Plot-Typen, 23-20

Stichprobendaten, 21-7

Teststatistik, 12-5

Upper-tail-

Wabhrscheinlichkeiten,

12-5

Wahrscheinlichkeiten, 12-5

Statistikfunktionen mit einer

Variablen, 21-7

Statusbereich, 1-1, 5-4

steife Anfangswerte

Differentialgleichungen losen,

19-4

Steigung

berechnen, 22-12

Stichprobengitter, 23-26
Stichprobenstatistik, 21-7
STK-Menu, 3-12

strukturiertes Programmieren,

29-5

Studentsche T-Verteilung, 12-5
Subroutinen

Einzelschritt-Ausfuhrung,

29-10

Fehlerbehebung, 29-10

in Programmen, 29-5

Summationen

im EquationWriter, 7-6

Symbole (Alpha-
Tastenbelegung), 2-3

SYMBOLIC-Anwendung, 1-7

symbolische Konstanten

auswerten, 11-5

Flags, 11-5

Syntax

algebraische, 11-2
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Stack, 11-4

System-Flags
auf mathematische Fehler

prufen, 18-5

System-Halt, 5-17

T

Tageszeit

anzeigen, 4-11

Taschenrechner

anhalten, 5-17

Batterietyp, A-6

Einschalten nicht moglich,
A-10

Fragen zum, A-1

Gewahrleistung, A-17
Probleme beheben, A-1

prufen, A-10

Reparaturservice, A-19

testen, A-12, A-13, A-14,

A-15, A-16

Umgebungsbedingungen, A-4

Tastatur

Anschlage in Warteschlange,

1-3

Aufbau, 1-5

Begrenzungszeichen eingeben,

2-6

benutzerdefinierte Tasten,

30-5

Benutzertasten freigeben,

30-7

Benutzertasten zuweisen,

30-5

Funktion testen, A-13

in PICTURE-Umgebung,

22-5

Menutasten, 1-9

Objekte eingeben, 2-6

Riucktaste, 2-1

Sonderzeichen eintippen, 2-4



Umschalttasten, 1-5

verriegelt, A-10
verschiedene Funktionen der,

1-5

Zahlen eintippen, 2-1

Zeichen eintippen, 2-2

Tastenanschlage

in Warteschlange, 1-3

Tastenbelegung

Alpha-, 1-5, 2-2

Alpha-Tastaturbelegung, 2-3

Benutzertasten sperren, 30-7,

30-8

EquationWriter, 7-2

gesperrt, 30-9

Haupt-, 1-5

Interaktiver Stack, 3-10

links umgeschaltete, 1-5
links umgeschaltete Alpha-,

1-5

mathematische Funktionen,

12-2

rechts umgeschaltet, 1-5

rechts umgeschaltete Alpha-,

1-6

Umschalttasten, 1-6

Tastenfolgen

anzeigen, 2-5

Tasten-Positionsnummern, 30-5

Taylorpolynome

berechnen, 20-13

und Ableitungen, 20-14

technischer Anzeigemodus, 4-2

Teilausdrucke, 7-11, 20-19,

20-21

andern, 7-11, 20-22

ersetzen, 7-13, 20-22

im Stack ablegen, 20-22

neu ordnen, 20-20, 20-21

Temperatur

Bedingungen, A-4
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Bedingungen fiir
Einsteckkarten, A-5

Berechnungen, 10-13

Bereiche, 10-12

Differenzen, 10-12, 10-13,

10-14

Mafeinheiten, 10-12

Unterschiede, 10-12

Werte, 10-12, 10-13

Temperatureinheiten

umwandeln, 10-12

Termin-Alarm, 26-2

Teststatistik, 12-5

TIME-Anwendung, 1-7
TRACE-Modus

Cursor-Koordinaten und,

22-5

FUNCTION-Plots, 23-4

PARAMETRIC-Plots, 23-10

POLAR-Plots, 23-7

Transformation von Spalten,

21-5

trigonometrische Funktionen,

10-9, 12-2, A-2

TRUTH-Plots, 23-16

Anzeigebereiche, 23-17

FQ in, 23-16

Plotbereiche, 23-17, 24-3

Standard-Schrittweite, 23-17

T-Verteilung, 12-5

TVM-Berechnungen, 18-14

ausfuhren, 18-17

Zahlungsmodi, 18-15

TVM-Menu, 18-21

U

uberbestimmte Systeme, 14-16,

14-20
Naherungswert bestimmen,

14-17
Ubertragungsmodi
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von HP 48 zu HP 48, 27-1

Uhr

anzeigen, 4-11

Formatoptionen, 16-1, 26-1

Ticks, 16-4

Uhrzeit

aktuelle einstellen, 16-3

als Ticks, 16-4

Arithmetik mit, 16-3

Berechnungen, 16-3

Formatoptionen, 16-1, 26-1

Format umwandeln, 16-3

HMS-Format, 16-3

umformen

algebraische Ausdrucke in
Grafikobjekten, 7-15

algebraische Ausdricke in

Zeichenfolgen, 7-15

Umgebung
EquationWriter, 7-2

Umgebungen

andern, 2-11

Auswahl-; 7-11, 20-21

beste, 2-13, 3-8

EquationWriter, 7-2

Interaktiver Stack, 3-7

MatrixWriter, 8-2

verlassen, 1-9

Umgebungsbedingungen, A-4,

A-5

Umschalttasten

Arbeitsweise, 1-5

aufheben, 1-6

in Benutzermenus, 30-4

Indikatoren, 1-6

Tastatur und, 1-5

umwandeln

Benutzereinheiten in Pixel,

9-10

binare Ganzzahlen in reelle

Ganzzahlen, 15-3
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Datum in Zahl, 16-2

Datum in Zeichenfolge, 16-4

Dezimalzahlen in HMS-

Format, 12-7, 16-3

Einheiten, 10-7, 10-8

Grad in Radiant, 12-7

HMS-Format in

Dezimalzahlen, 12-7,

16-3

komplexe Felder in reelle

Felder, 14-15

komplexe Zahlen in reelle

Zahlen, 12-15

Objekte in Grafikobjekte,

9-10

Pixel in Benutzereinheiten,

9-10

Radiant in Grad, 12-7

reelle Felder in komplexe

Felder, 14-15

reelle Zahlen in binare

Ganzzahlen, 15-3

reelle Zahlen in komplexe

Zahlen, 12-15

Stack-Anzeige in Grafikobjekt,
9-11

Temperatureinheiten, 10-12

Winkelmafle, 10-8

Zahlen in Bruche, 16-5, 16-6

unabhangiger Speicher

Bibliotheken in, 28-9

erweitern, 28-18

Port 0, 28-2, 28-3

Sicherungsobjekte in, 28-3

unabhangige Variable
Plotbereich, 24-3

Unbestimmte Integrale, 20-34

UNITS-Anwendung, 10-1

UNITS-Befehlsmenu, 10-1

UNITS-Katalogmeni, 10-1,

10-3, 10-7



Universalzeichen

in benutzerdefinierten

Umformungen, 20-31

Sicherungsobjekte, 28-5

unterbestimmte Systeme, 14-16,

14-20

Naherungswert bestimmen,

14-17

Untermentus

auswahlen, 1-10

durch einen Strich

gekennzeichnet, 5-4

Unterverzeichnisse

in Benutzermenus, 30-1, 30-3

Upper-tail-Wahrscheinlichkeiten,

12-5

IJSER-Indikator, 1-3, 30-5

YDAT

Plots und, 22-2, 22-14

1U=zR-Indikator, 1-3, 30-5

\'

Variable (Gleichungsbibliothek)
initialisieren, 25-3

Variablen

anzeigen, 2-11

ausgewahlte auswerten, 20-18

auswerten, 5-13, 5-14, 5-15

Auswerten von Variablen mit

Variablen, 5-14

Auswertung verhindern, 5-15

bearbeiten, 2-11

doppelte Namen, 5-5

erstellen, 5-7, 5-14, 11-4

finden, 5-4, A-4

im EquationWriter, 7-3

in anderen Verzeichnissen,

5-4

in Benutzermenus, 30-1

Inhalt abrufen, 5-13

in Verzeichnissen ordnen, 5-3

Stichwortverzeichnis

in V. gespeicherte Plots

anzeigen, 24-7

isolieren in einem

algebraischen Objekt,

20-15
Menu der, 5-13

mit Anfuhrungszeichen, 5-15

nach Werten auflosen, 22-12

Namen, 5-6

Namen eingeben, 5-16

Objekte speichern in, 5-7,

5-13
Platzhalter, 18-3

Plots sichern in, 24-7

reservierte Namen, 5-6

schutzen fur 1/0, 27-13
symbolisch losen, 20-15, 20-16

Verarbeitung in Programmen,

29-2
verdeckte anzeigen, 20-18

Verzeichnisse in, 5-4

von HP 48 zu HP 48 (1/0),
27-1

Variablen (Gleichungsbibliothek)
bei der Losung verwendete,

25-10, 25-13, 25-14
falscher Status, 25-13

Gleichungen aufstellen, 25-10

nicht ermittelte, 25-10

Status, 25-10

unplausible Losungen, 25-13

zu viele bekannte, 25-13

zu viele Unbekannte, 25-12

Variablenkataloge

Gleichungsbibliothek, 25-5

Variablen ohne

Anfuhrungszeichen, 5-15

VAR-Menu, 5-4, 5-13

Verzeichnisanzeige, 5-4

VECTR-Menu, 13-2, 13-4
Vektoren, 8-1
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Anzeige, 4-4

anzeigen, 13-1
Begrenzungszeichen, 13-3
Berechnungen, 13-4

eingeben, 2-7, 8-4, 8-9, 13-3

Einheitsvektor, 13-6

interne Darstellung, 4-4, 13-3

Koordinatenmodi, 4-4, 13-1

normiert, 13-3

Spalten-, 8-1
Winkel zwischen, 13-6

Zeilen-, 8-1

zerlegen, 13-4

zusammensetzen, 13-4

verdeckte Variablen

anzeigen, 20-18

verstrichene Zeit

berechnen, 16-5

Vertauschen der Stack-Ebenen,

3-4

Verzeichnisse, 5-3

aktuelles Verzeichnis, 5-4

aktuelles wechseln, 5-8

Auswerten von Variablen mit

Verzeichnissen, 5-14

Benutzermenu in, 30-3

erstellen, 5-8

Gleichungsbibliothek, 25-3

in Benutzermenis, 30-1

in Variablen gespeichert, 5-4

Pfade, 5-4

root-Verzeichnis, 5-4

sichern, 28-4

Variablen in, 5-4

Verzweigungsstrukturen

Bedingungsstrukturen, 29-11

Programmelemente, 29-3

Schleifenstrukturen, 29-13

vorige Befehlszeile

wiederaufrufen, 2-11

voriges Menu
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anzeigen, 1-10

Vorzeichenwechsel

in SOLVE-Anwendung, 18-4
VPAR

und Plots, 22-16

Ww

Wabhrscheinlichkeitsbefehle, 12-5

wenig Speicher, 5-20
“While” -Schleifen, 29-16

wiederaufrufen

letzte Argumente, 3-6

Speicher von Sicherungsobjekt,

28-7

vorige Befehlszeilen, 2-11
wiederherstellen

letzter Stack-Zustand, 3-6

wiederholter Alarm, 26-5

Winkel

Einheiten ohne Dimension,

10-8, 10-9

HMS-Format, 12-7

umwandeln, 12-7

Winkelmafle

umwandeln, 10-8

Winkelmodi, 4-3

Auswirkung auf

trigonometrische

Funktionen, A-2

Auswirkungen auf implizierte

Einheiten, 25-13

Gon, 4-3

Grad, 4-3

Indikatoren fur, 1-3

komplexe Zahlen, 12-13

Radiant, 4-3

Vektoren, 4-4, 13-3

wechseln, 4-4

WIREFRAME-Plots, 23-33

Anzeigebereich, 23-33, 23-35

Ausgabeflachen, 23-28



Blickpunkt, 23-35

wissenschaftlicher

Anzeigemodus, 4-2

wobeil-Funktionen

im EquationWriter, 7-7

Wortgrofe (binar)
anzeigen, 15-2

einstellen, 15-2

verlorene Bits, 15-2, 15-3

Wurzeln

im EquationWriter, 7-5

X

XON/XOFF-Handshake, 27-3,
27-20

Y

YSLICE-Plots, 23-38
animieren, 23-39

Anzeigeraum, 23-39
Ausgabe, 23-27

Zz

Zahlen

abschneiden, 12-10

Anzeige, 4-2

eintippen, 2-1

Exponentialschreibweise, 2-2

im EquationWriter, 7-3

interne Darstellung, 4-2

komplexe aus reellen , 12-15

komplexe in reelle zerlegen,

12-15

mit Einheiten, 10-2

reelle in komplexe umwandeln,

12-15

runden, 12-10

umwandeln in Bruche, 16-5,

16-6

umwandeln komplexe in reelle,

12-15
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Verarbeitung in Programmen,

29-2

Zufalls-, 12-4

Zahler

negative Schrittweite, 29-14,

29-15

Schleifenstrukturen, 29-13,

29-14, 29-15

Zahlungen (TVM)
Anzahl der, 18-21

Hohe der, 18-21

Zahlungsmodi (TVM), 18-15,
18-21

Zeichen

Alpha-Tastenbelegung, 2-3

eintippen, 2-2

Grofle in Grafikobjekten,

9-10

Grof3- und Kleinbuchstaben,

2-4

Nummern anzeigen, 2-5

Tastenfolgen anzeigen, 2-5
Ubersetzungen mit Backslash,

27-19

Zeichencodes

Ubersetzungen mit Backslash,
27-19

Zeichenfolgen

erstellen aus algebraischen
Ausdrucken, 7-15

Zeichenketten

an seriellen Anschlufl senden,

27-21

in Benutzermenus, 30-2

Verarbeitung in Programmen,

29-2

zeichnen

Rechtecke, 9-9

Zeiger (Interaktiver Stack), 3-7
Zeilenschaltungen, 29-6

Zeilen-Vektoren, 8-1, 8-9

Stichwortverzeichnis-35  



Stichwortverzeichnis

Zeit

verstrichene messen, 16-5

Zeitiberlauf (serielle

Ubertragung), 27-22
Zinseszinsberechnungen (TVM),

18-14

Zinsful (TVM), 18-21

Zoomen, 22-8

Standardwerte festlegen, 22-8

Zoom auswahlen, 22-9

Zoom-Standardwerte

ZPAR und, 22-15

ZPAR

Zoom-Parameter, 22-15

Stichwortverzeichnis-36

Zufallszahlen, 12-4

Zukunftswert (TVM), 18-21
zuruckholen

Sicherungsobjekte, 28-4
zurucksetzen

PICT, 22-16

Plot-Parameter, 22-16

PPAR, 22-16

zu wenig Argumente, A-3

zu wenig Speicher, 5-21

Zweierkomplement, 15-3

Zwischenergebnisse

im Stack verwenden, 3-3

Zylinderkoordinaten-Modus,

4-5, 4-11, 12-12, 13-1



This regulation applies only to The Netherlands

Batteries are delivered with this product,
when empty do not throw them away but
collect as small chemical waste.

Bij dit produkt zijn batterijen geleverd.
Wanneer deze leeg zijn, moet u ze niet
weggooien maar inleveren als KCA.

 









Unterstiitzung durch Hewlett-Packard

Informationen zur Anwendung des Produkts: Wenn Sie Fragen

zur Anwendung des Produkts haben, sollten Sie zunachst das

Inhaltsverzeichnis, das Stichwortverzeichnis und den Abschnitt

“Antworten auf haufige Fragen” in Anhang A zu Rate ziehen.

Falls Sie dort keine befriedigende Antwort finden, konnen Sie

sich iiber eine der nachstehenden Telefonnummern Rat fur Ihre

offenen Fragen finden:

Deutschland: Osterreich: Schweiz:

(069) 420 86 190 (0222) 505 01 750 156 83 73

Montag - Donnerstag 9.00-12.30 Uhr Montag - Donnerstag

8-12 + 13-15 Uhr 13.30-18.00 Uhr 9.00-12.00 Uhr

Im Fall einer erforderlichen Reparatur: Falls Sie den Eindruck haben,

dal Thr Taschenrechner nicht ordnungsgemafl funktioniert, beachten

Sie die Hinweise in Anhang A dieses Handbuchs:

Im Reparaturfall wenden Sie sich an eines der folgenden

Servicezentren:
Deutschland: Osterreich Schweiz:

Hewlett-Packard GmbH ERMIS DATA SESCO Handels AG

Servicezentrum Taschencomputer-Service Nordstr. 15

Hewlett-Packard-Strafle Frankenberggasse 12 CH-4665 Oftringen

D-61352 Bad Homburg A-1040 Wien Tel. (062) 97 48 48

Tel. (06172) 16 17 18 Tel. (0222) 505 01 750

Informationen iiber Hewlett-Packard Fachhandler, Produkte und

Preise: Wenden Sie sich hierzu an eine dieser Adressen:

Deutschland: Osterreich Schweiz:

Hewlett-Packard GmbH ERMIS DATA SESCO Handels AG

Vertriebszentrale Taschencomputer-Service Nordstr. 15

Hewlett-Packard-Strafle Frankenberggasse 12 CH-4665 Oftringen

D-61352 Bad Homburg A-1040 Wien Tel. (062) 97 48 48

Tel. (06172) 16-0 Tel. (0222) 505 01 750

HP Calculator Bulletin Board System. Das “Bulletin Board”

ermoglicht den Daten- und Informationsaustausch zwischen Benutzern,

Entwicklern und Distributoren von HP-Taschenrechnern. Der Zugriff

auf das Bulletin Board kann mit 300, 1200 oder 2400 Baud (Full

Duplex, No Parity, 8 Bits, 1 Stop-Bit) uber die Telefonnummer

(001) 503-750-4448 erfolgen. Die Benutzung des Bulletin Boardist

gebuhrenfrei, Sie tragen lediglich die Telefonkosten.
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