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Clavier et affichage
 

Organisation de I'affichage

Pendant la plupart des opérations, ’affichage est partagé en trois

parties (voir la figure ci-dessous). Cet arrangement est appelé

affichage de la pile. Les paragraphes suivants décrivent chacune de ces

parties.

 

ALG
HOME } —— Zone d’étati

[13s
Pile I ik

1:
Ligne de 1 A+B I 4

COMMANE

|

CATA CrERTECEEEE|Libelde
menu

 

Zone d’état, témoins et messages

La zone d’état affiche :

m Les témoins, qui indiquent 1’état du calculateur a un moment donné.

m Le chemin du répertoire en cours. Lorsque vous mettez le

calculateur sous tension pour la premiere fois, le chemin du

répertoire est © HOME *. Les répertoires (traités au chapitre 5)

partagent la mémoire en plusieurs parties, semblables aux fichiers

d’un classeur.

m Les messages, qui vous informent lorsqu’une erreur s’est produite ou

donnent des informations sur I'utilisation du calculateur.

Clavier et affichage 1-1



Tous les témoins sont décrits dans le tableau suivant. Les six premiers

témoins s’affichent dans la partie supérieure de la zone d’état. Les

autres témoins, ainsi que le chemin du répertoire, partagent le reste

de cette zone avec les messages, qui s’affichent a leur place lorsque

cela est nécessaire. Lorsque vous effacez le message, le chemin du

répertoire et les témoins actifs réapparaissent.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

\

|(D) real

Zone des témoins— oa © X =)
ALG ___ Zone des

Chemin du — £ HOME 1} messages
répertoire 3:
en cours 5:

1:
1 A+B 1 4

Temoins

Symbole Signification

= Shift-gauche est actif (vous avez appuyé sur (4).

=3 Shift-droite est actif (vous avez appuyé sur (¢»)).

a Le clavier alpha est actif (vous pouvez frapper des

lettres et autres caracteres).

(t+) (Alarme.) Un rendez-vous vient a échéance, ou bien les
piles sont faibles. Reportez-vous au message de la zone

d’état pour information (si aucun message n’est affiché,

mettez le calculateur hors tension et rallumez-le. Un

message décrivant le probleme doit s’afficher).

X Occupé, le calculateur n’est pas prét a traiter une autre  saisie. (Cependant, il est capable de mémoriser 15

frappes, qu’il traitera dés qu'il sera libre.)
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Temoins (suite)
 

 

    

1

Symbole Signification

> Transmission de données a une unité externe.

FAL Le mode Radians est actif.

GRAD Le mode Grades est actif.

Fag Le mode de coordonnées polaires/cylindriques est actif.

Fa Le mode de coordonnées polaires/sphériques est actif.

HALT L’exécution du programme a été arrétée.

1 2 2 4 5|Les indicateurs-utilisateur sont armés.

LER Le clavier-utilisateur est actif pour une opération.

SER Le clavier-utilisateur est actif jusqu’a ce que vous

appuyiez sur (¢9)(USER).

ALG Le mode saisie algébrique est actif.

FRG Le mode saisie de programme est actif.

La pile

La pile est une série d’emplacements mémoire destinés au stockage des

nombres et autres objets. Ces emplacements s’appellent niveaux 1, 2,

3, etc.

Le nombre de niveaux change en fonction de la quantité d’objets

stockés dans la pile (de zéro a plusieurs centaines). Il croit a
mesure que vous introduisez des nombres ou d’autres objets. En

effet, les nouvelles données sont placées au niveau 1, décalant les

données existantes vers I’arriére, avec incrémentation de leur niveau.

Inversement, il décroit lorsque vous utilisez les données, puisque ces

dernieres descendent dans la pile.

La pile affiche le niveau 1 et jusqu’a trois niveaux supplémentaires.

Les autres niveaux demeurent en mémoire sans toutefois etre affichés.

Pour de plus amples informations sur la pile et la ligne de commande,

consultez “Utilisation de la pile pour les calculs”, page 3-1.
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Ligne de commande

La ligne de commande apparait chaque fois que vous commencez a

saisir ou a modifier un texte. Les lignes de la pile remontent afin

de libérer de la place. Lorsque vous tapez plus de 21 caracteres, les

informations quittent ’écran par le coté gauche de I’affichage et trois

points de suspension (..) apparaissent pour signaler leur présence.

La ligne de commande est étroitement liée a la pile. Vous 'utiliserez

pour taper (ou corriger) du texte, puis pour le traiter en transférant

les résultats dans la pile.

Lorsque vous n’utilisez plus la ligne de commande, la pile s’affiche a

nouveau dans la zone correspondante.

Pour de plus amples informations sur la pile et la ligne de commande,

consultez “Utilisation de la ligne de commande”, page 2-8.

Libellées de menu

Les libellés de menu en bas de Iaffichage indiquent les opérations

associées aux six touches de menu blanches situées en haut du clavier.

Ces libellés changent selon le menu sélectionné. Pour de plus amples

informations sur l'utilisation des menus, consultez “Utilisation des

menus”, page 1-11.

 

Organisation du clavier

Le clavier du HP 48 a six niveaux contenant chacun un jeu de touches

différent :

m Le clavier principal, représenté par les libellés imprimés sur les

touches. Par exemple (3), (7), (ENTER), et (A) sont des touches
du clavier principal.

m Le clavier shifté-gauche, activé par la pression de la touche mauve

(9). Une fonction shift-gauche est libellée en mauve au-dessus et a
gauche de la touche principale. Pour exécuter ASIN, par exemple,

appuyez sur (4), puis sur (SIN).

m Le clavier shifté-droite, activé par la pression de la touche verte (¢»).

Une fonction shift-droite est libellée en vert au-dessus et a droite de
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la touche principale. Pour exécuter LN, par exemple, appuyez sur ;

(e), puis sur (1/x).

m Le clavier alpha, activé par la pression de la touche (a). Le caractere

d’une touche alpha est libellé en blanc dans ’angle inférieur droit

de la touche principale. Les touches alpha sont par défaut des

majuscules. Pour frapper un “N” par exemple, appuyez sur (a)

suivie de la touche (STO). Lorsque le clavier alpha est actif, le

témoin « apparait, mais le clavier numérique continue de générer

des nombres.

m Le clavier alpha shifté-gauche, activé par la pression des touches (a),

puis (4). Les caracteres alpha shiftés-gauche sont principalement

des lettres minuscules, avec aussi quelques caracteres spéciaux. (Les

caracteres shiftés-gauche ne sont pas indiqués sur le clavier.) Pour

frapper un “n” par exemple, appuyez sur (a), puis sur (4) et enfin

Go)
m Le clavier alpha shifté-droite, activé par la pression des touches (a),

puis (»). Les caracteres alpha shiftés-droite sont les lettres grecques

et autres caracteres spéciaux. (Les caracteres alpha shiftés-droite ne

sont pas indiqués sur le clavier.) Pour frapper la lettre A, appuyez

sur (a), puis sur (») et enfin sur (NXT).

Les claviers alpha shiftés et non shiftés sont présentés a la page 2-3.

Il est également possible d’accéder facilement a tous les caracteres

affichables sur le HP48 en utilisant ’application CHARS (voir page

2-4).
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[+] (570) vay (a) (VV) (>)

(enter [+/-) [EEx) (oer) («|
(e) (7) (8) (9) (=)
(@) (a) (5) (6) (x)

 

  

 

Principale    
Lorsque vous appuyez sur (4) (shift-gauche) ou (¢») (shift-droite), le
témoin E&Y ou fad s’affiche.

Pour annuler une touche shift :

m Pour annuler une pression sur une touche shift, réappuyez sur cette

méme touche.

m Pour activer I’autre touche shift, appuyez sur cette autre touche.

Applications et menus de commandes

Certaines touches présentent les deux libellés, shift-gauche et

shift-droit, mais nombre d’entres elles n’en ont qu’un. :

Les touches ne présentant qu'un libellé vert représentent des

applications. Chacune d’elles lance une application dotée d’une

interface utilisateur spécialement congue pour en faciliter I’emploi. Le

HP 48 possede douze touches d’application :

(»)(CHARS) Affiche le catalogue des 256 caracteres utilisés par le
HP 48 (voir chapitre 2).

(>)(EQLIB) Permet d’accéder a plus de 300 équations scientifiques,
accompagnées de diagrammes et de jeux de variables,
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>)

©)(ERA)

©)(EVRY)

©)(WDE)
ELD
ED)

@CTER)
GED

©)GIVES)

TE)

a 40 constantes physiques et a I’algorithme de

résolution de plusieurs équations. (voir chapitre 25).

Facilite I’échange des données entre le HP 48 et des

imprimantes, des ordinateurs et d’autres calculateurs

HP 48 (voir chapitre 27).
Permet d’accéder a des commandes et a des

programmes résidant sur cartes enfichables et en

mémoire de port (voir chapitre 28).
Permet d’accéder au gestionnaire de variables pour

organiser et gérer les variables stockées (voir chapitre

5).
Permet d’accéder aux différents modes du calculateur

et au gestionnaires d’indicateurs (voir chapitre 4).
Permet d’accéder a application PLOT et a ses 15

types de tracés (voir les chapitres 22, 23 et 24).
Permet d’accéder a application SOLVE et a ses

5 types de fonctions de résolution d’équations (voir

chapitre 18).
Permet d’accéder a application Pile interactive (voir

chapitre 3).
Permet d’accéder a I’application STAT et a ses

fonctions d’analyse de données et d’ajustement de

courbes (voir chapitre 21).
Permet d’accéder aux fonctions de calcul différentiel et

d’algébre symbolique du HP 48 (voir chapitre 20).
Permet d’accéder aux fonctions de réglage de ’horloge

et de gestion des alarmes du HP 48 (voir chapitre 26).

Chacune de ces applications s’accompagne d’une version shiftée-gauche

affichant le menu de commandes qui lui est associé. Par exemple,

en appuyant sur les touches (¢9)(STAT), vous affichez le menu de

commandes relatives a I’analyse statistique.

Ces menus permettent d’accéder facilement a des commandes a inclure

dans des programmes, ou d’utiliser des fonctions directement depuis

I’affichage de la pile et non depuis une application.
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Touches du curseur

Les six touches du curseur different des autres touches car leur

fonction dépend de la présence ou non du curseur a I’écran. Si le

curseur est affiché, ces touches exécutent les fonctions suivantes :

Fonctions des touches du curseur
 

touche Sans shift Shift-droite
 

Déplace le curseur vers la

gauche.

Place le curseur au début.

 

Déplace le curseur vers la

droite.

Place le curseur a la fin.

 

Déplace le curseur vers le

bas.

Place le curseur en bas (ou a
la fin) de ’affichage.
 

Déplace le curseur vers le

haut.

Place le curseur en haut (ou
au début) de l’affichage.
 

EI
NC

IR
CI

NC
IN

C

E Efface le caractere désigné

par le curseur.

Efface tous les caracteres,

depuis la position du curseur

jusqu’a la fin.
   Efface le caractere

précédent.  Efface tous les caracteres

depuis le début jusqu’a la

position du curseur.
 

Si aucun curseur n’est affiché, appuyez sur ’'une des six touches
)

pour exécuter 'opération désignée par le libellé de couleur imprimé

au-dessus de la touche considérée :

m («@) ((PICTURE)) affiche l'image en cours.
m (>) ((SWAP)) permute les objets des niveaux 1 et 2 de la pile.
m (A) ((STACK)) démarre I’application de la Pile interactive.
= (¥) ((VIEW)) place I’'objet de niveau 1 dans I’environnement le plus

adéquat pour I’examiner (voir page 2-11).

n ((CLEAR)) efface la pile.
m («) ((DROP)) supprime l'objet de niveau 1 de la pile.
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Touche CANCEL

Lorsque le HP 48 est sous tension, la touche devient la touche
CANCEL). D’une maniere générale, (CANCEL) interrompt ’activité en

cours, de sorte que vous pouvez immédiatement lancer une autre tache

ou procéder a une reprise a la suite d’un probléme.

Pour arréter le calculateur:

m Pour effacer la ligne de commande, appuyez sur (CANCEL).

m Pour annuler un environnement spécifique et rétablir ’affichage de

la pile, appuyez sur (CANCEL).
m Pour annuler un programme en cours d’exécution, appuyez sur

(CANCED)
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Menus : extension du clavier

Le HP 48 utilise des menus afin de gérer au mieux ses centaines de

commandes et de fonctions intégrées.

Un menu est un ensemble d’opérations définies pour les six touches de

menu blanches, situées en haut du clavier. Les opérations en cours

sont indiquées par les six libellés de menu situés en bas de ’affichage.

 

 

ALG

Libellss de ———MIIRBAEAANEAITEEENEES
menu SEER

Touches de | |
menu CCJsJelJe F

  
 

 

 

   
Certains menus ont plusieurs ensembles de libellés ou pages. Si un

libellé présente un onglet sur le co6té gauche (comme dans un classeur

a intercalaires), il donne acces a un autre menu appelé sous-menu.
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Utilisation des menus 1

Pour afficher un menu :

1. Appuyez sur la ou les touches correspondant au menu souhaité.

2. Les menus comportant plus de six choix possibles contiennent deux

ou plusieurs pages. Si nécessaire, accédez a la page adéquate en

procédant comme suit :

m Pour accéder a la page suivante, appuyez sur (NXT).
m Pour accéder a la page précédente, appuyez sur (¢q)(PREV).

La pression continue de vous ramene a la premiere page

lorsque vous arrivez a la fin du menu.

Lorsque vous voulez accéder a un autre menu, il suffit d’appuyer sur

les touches correspondantes ; vous n’avez pas a sortir du menu ou vous

vous trouvez pour en appeler un autre.

Pour afficher le menu précédent:

m Appuyez sur ((»)(MENU).

Il peut arriver que vous utilisiez essentiellement un menu, tout en

ayant besoin des commandes d'un autre. Par exemple, vous pouvez

avoir a quitter la seconde page du menu SYMBOLIC pour utiliser une

commande de la seconde page du menu MTH PROB.

Lorsque vous passez d’un menu a un autre, le HP 48 mémorise

I’identité et le numéro de page du dernier menu utilisé. II suffit
d’appuyer sur (»)(MENU) (sous la touche (NXT)) pour le rappeler.
Toutefois, ceci ne s’applique pas aux menus qui listent uniquement

d’autres menus (comme MTH et PRG).

Pour sélectionner une fonction dans un menu :

m Appuyez sur la touche de menu située sous le libellé désignant

I’opération.
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2
Saisie et correction d’objets
 

L’objet est I’élément d'information de base qu’utilise le HP 48. Par

exemple, un nombre réel, une équation, un programme sont des objets.

Une objet occupe un seul niveau de la pile et peut etre stocké dans

une variable.

Le HP 48 peut stocker et manipuler divers types d’objets, y compris

des nombres réels et complexes, des entiers binaires, des tableaux,

des expressions algébriques, des graphiques, des chaines de texte et

des listes. De nombreuses opérations effectuées par le HP 48 sont

identiques pour tous les objets. Toutefois, certaines ne s’appliquent

qu’a un type d’objet particulier.

 

Saisie des nombres

Pour saisir un nombre simple :

1. Appuyez sur les touches chiffrées appropriées et, si besoin est,

sur ().

2. Si le nombre est négatif, appuyez sur (*/2).

Pour corriger une faute de frappe :

m Appuyez sur la touche (@) (espace arriére) pour effacer ’erreur, puis

reprenez la saisie.

Pour effacer le nombre de la ligne de commande :

m Appuyez sur (CANCEL).

Exemple : Frappez le nombre —123.4 dans la

ligne de commande.
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Ftape 1 : Saisissez les chiffres.

123 (9) 4 123. 4
[WECTE[HATE]LISTHYP[REAL[EAE]

 

Ftape 2 : Rendez le nombre négatif.

+ -123.44
2 VECTR[MATR]LIST[HYP[REAL[En:E]

 

Appuyez sur (la touche (ON)) pour effacer la ligne de
commande.

Pour saisir un nombre sous forme de mantisse avec exposant :

1. Saisissez la mantisse. Si elle est négative, utilisez pour modifier
le signe.

2. Appuyez sur (EEX). (Un E apparait, pour signaler la présence d’un
“exposant”.)

3. Saisissez I’exposant (puissance 10). S’il est négatif, appuyez sur

CA).

 

Saisie des caractéres (clavier alpha)

Le HP 48 dispose d’un clavier “alpha” permettant la saisie des lettres

et autres caractéres. Pour l’activer, appuyez sur la touche (a). (Le
témoin d s’affiche.)

Lorsque vous appuyez sur la touche (a), vous frappez des majuscules.

Les lettres disponibles sont imprimées en blanc, en bas a droite de

chaque touche. De plus, les touches shiftées-droite et shiftées-gauche

donnent acces a d’autres caracteres :

m Le clavier alpha shifté-gauche permet ’obtention des minuscules.

m Le clavier alpha shifté-droite permet la frappe de caracteres grecs et

de divers autres symboles.

Pour éviter de surcharger le clavier du HP 48, la plupart des touches

alpha shiftées-gauche et shiftées-droite n’y sont pas indiquées. A titre

de référence, l'illustration suivante montre la position de ces touches.
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Touches alphabétiques
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Pour saisir un seul caractere :

m Appuyez sur (a) et frappez le caractére.
ou

m Maintenez la touche (a), frappez le caractere, puis relachez (a).

Pour saisir plusieurs caracteres :

m Appuyez sur (a)(a), frappez les caractéres et réappuyez ensuite sur

ou
m Maintenez la touche (a) enfoncée, frappez les caractéres, puis

relachez (a).
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En appuyant une fous sur (a), vous activez le mode de saisie

alphabétique pour un seul caractére. En appuyant deuz fois sur (a),

vous verrouillez le mode de saisie alphabétique, qui reste actif jusqu’a

ce que vous réappuyiez sur (a) ou sur (ou (CANCEL)). Vous
pouvez aussi maintenir la touche (a) enfoncée pendant que vous tapez

plusieurs lettres dans une ligne, ou encore, armer l'indicateur -60 pour

verrouiller le mode de saisie alphabétique sur une seule pression de la

touche (a).

Pour verrouiller ou déverrouiller le clavier en minuscules :

m Si A est verrouillé, appuyez sur (&q)(a) pour verrouiller le mode

minuscules.

m Si d est désactivé, appuyez sur (a)(a)(sq)(a) pour verrouiller le
mode minuscules.

m Pour déverrouiller les minuscules, appuyez sur (&q)(a). Par ailleurs,

le fait de mettre un terme a la saisie soit en appuyant sur
ou (CANCEL), soit en exécutant une commande, déverrouille

automatiquement le mode minuscules.

Pendant que vous travaillez en mode de saisie alphabétique en

minuscules, vous devez utiliser (4g) pour obtenir des majuscules. Le

mode minuscules se déverrouille automatiquement si vous appuyez sur

ENTER) ou (CANCEL) ou s1 vous exécutez une commande.

 

Saisie de caracteres spéciaux

La plupart des 256 caracteres affichables sur le HP 48 sont accessibles

par le clavier alpha, mais il est facile d’oublier la séquence de touches

spécifique servant a générer certains caracteres moins utilisés que

d’autres.

L’application CHARS a été congue pour éviter ce probleme, vous

permettant de choisir directement des caracteres affichés pour les

insérer a la position du curseur. CHARS affiche 64 caracteres a la fois,

en méme temps que leur numéro et la séquence de touches nécessaire

pour saisir chacun d’eux a partir du clavier alpha.
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Les quatre ecrans CHARS
 

 

   

 

%% CHARACTERS 0-63 SEER

 

SEES CHARACTERS 64-127 3
EBABCDEFGHIJKLMHNO  

SEE EEEEEEEEEEESN,, PARSTUVHEYZ[~]1"_

I"HEX' (Dx +,—-. 7 ‘abcdefghijklmno
B123456789:13<{=>7 parstuvwxyzi | X~¥

KEY: (NONE) NUM: 0 KEY: ocr#[ENTER] NUM: BY
[64+64ECHO] [|[|-84[+84[ECHO]

SEE CHARACTERS 128-191 $8 i CHARACTERS 192-255 SH
AxelSEpracazarel BArARAAKCEERET fT
    

tvdeqBhpoTwalllew PAOAOBOXBSOUGUYER
icEO¥ IE" D2¢~-8" a353533mceéLeiiia

"+23 pf. 120K%Y44 dhoddSo+sudlugpy
KEY: f+[SPC] NUM: 128 KEY: Ach? NUM: 192     [||-64+54[ECHO] [|-84[+864[ECHO]

Pour utiliser CHARS afin de visualiser ou de saisir des caracteres :

. Appuyez sur ()(CHARS). Un écran de 64 caractéres s’affiche.

. Utilisez -&54 et +&4 pour consulter les pages de caracteres.

. En vous servant des touches fléchées ((«0), (»), (A) et (V)),
sélectionnez un caractere. Le numéro correspondant est indiqué en

bas a droite et la séquence de touches requise en bas a gauche.

. Insérez le caractere a la position du curseur en appuyant sur

ECHO .
. Répétez les étapes 2, 3 et 4 pour insérer d’autres caracteres.

. Lorsque vous avez terminé, appuyez sur (ENTER) ou (CANCEL) pour

quitter CHARS.

 

Saisie d’objets avec délimiteurs

Les nombres réels constituent un type d’objet. La plupart des autres

objets nécessitent des délimiteurs spéciaux pour indiquer leur type.

Voici une liste non exhaustive des différents types d’objets et les

délimiteurs correspondants.
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Objets Délimiteurs Touches  Exemples

Nombre réel aucun 14.75

Nbre complexe © A CEL 25. 12.10

Chaine won E@)(™) "Bonjour"

Tableau [1 («)@) [4.82-1.22.11

Unité _ >) 11.5_ft

Programme CA (Q)(«») # J DUP MHEG #* ou

“+ ab ‘ah! ®

Objet Po 4) '"A-B!
algébrique

Liste £3 (2) £6.85 "CIHR" 2

Commande aucun FI

intégrée

Nom Vo 4) YOL ou
OL  
 

Pour saisir un objet avec délimiteurs :

m Appuyez d’abord sur la touche du délimiteur, puis frappez les

données. (La touche de délimiteur introduit en méme temps les deuz
délimiteurs, ouvrant et fermant.)

m Pour insérer un seul délimiteur dans une expression existante,

frappez la touche correspondante a ’endroit requis, puis effacez le

délimiteur dont vous n’avez pas besoin.

Méme les objets de grande taille, comme les objets algébriques ou les

tableaux, peuvent étre introduits dans la ligne de commande.

Pour saisir un objet algébrique depuis la ligne de commande :

1. Appuyez sur (*) pour frapper les délimiteurs.

2. Frappez les nombres, les variables, les opérateurs et les parentheses

de I’expression ou de I’équation en procédant de gauche a droite.

Appuyez sur (») pour vous placer a droite des parentheses.
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Pour saisir une matrice depuis la ligne de commande :

1. Appuyez sur (&q)([I) pour commencerle tableau et sur («q)([1) pour
débuter sa premiere ligne.

. Saisissez les données de la premiere ligne. Appuyez sur entre

chaque élément.

Appuyez sur (») pour amener le curseur au-dela du délimiteur 1 de

la ligne.

Eventuellement, appuyez sur ((»)(«) (retour a la ligne) pour

commencer une nouvelle ligne.

Frappez le reste de la matrice. Vous n’avez pas besoin d’ajouter de

délimiteurs [ 1 pour les autres lignes, ils seront automatiquement

insérés par la suite.

Pour saisir un vecteur depuis la ligne de commande :

1.

3.

Appuyez sur (&9)([1) pour commencer le tableau. Un vecteur

étant une matrice a une seule colonne, il est inutile de regrouper

les éléments en lignes a 1’aide de délimiteurs, a moins que vous ne

souhaitiez créer spécifiquement un vecteur-ligne.

. Frappez les éléments du vecteur. Appuyez sur pour les

séparer.

Appuyez sur (ENTER).

Le HP 48 propose également, pour les objets algébriques et les

tableaux, des environnements de saisie particuliers qui font appel a

des méthodes visuellement intuitives facilitant I'introduction de ces

objets de grande taille. Pour de plus amples informations, consultez

les chapitres 7, “EquationWriter” et 8, “MatrixWriter”.
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Utilisation de la ligne de commande

La ligne de commande est avant tout un espace de travail permettant

la saisie et la correction des objets. Elle apparait lorsque vous

introduisez ou corrigez du texte (sauf lorsque vous utilisez I’application

EquationWriter).

Accumulation de données dans la ligne de commande

Vous pouvez taper un nombre de caracteres quelconque dans la ligne

de commande, dans la limite de la moitié de la mémoire disponible.

Lorsque vous introduisez plusieurs objets, utilisez des espaces, des

retours a la ligne ((()(«2)) ou des délimiteurs pour les séparer. Par
exemple, vous pouvez taper 12 34 pour entrer ces deux nombres.

S1 vous saisissez un caractere en dehors d’une chaine en ligne

de commande, celui-ci et le texte adjacent sont traités comme

“commentaire” et supprimés lorsque vous appuyez sur (ENTER).

Lorsque vous saisissez des caracteres dans la ligne de commande, ils

sont généralement insérés a la position du curseur et les caracteres

suivants se décalent vers la droite. De plus, vous pouvez utiliser

les touches suivantes pour corriger des données dans la ligne de

commande :
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Operations sur la ligne de commande
 

Touche Description
 

C10] Déplace le curseur vers la gauche et la droite sur la
ligne de commande. (((2)(«Q) et (2)(®) placent
respectivement le curseur aux extrémités gauche et

droite.)

am Si la ligne de commande comporte plusieurs lignes,
déplace le curseur d'une ligne vers le haut ou vers le

bas. ((»)(A) et (2)(¥) placent respectivement le
curseur sur les premiere et derniere lignes.)

Si la ligne de commande ne comporte qu’une seule

ligne, (A) sélectionne la pile interactive, et (¥) affiche le
menu EDIT.

(¢) Efface le caractere a gauche du curseur.

DEL Efface le caractere a la position du curseur.

()(EDIT) |Afliche le menu EDIT qui contient des fonctions de
correction supplémentaires.

(») (ENTRY) Change le mode de saisie de la ligne de commande en

mode de saisie de programme ou en mode

algébrique/de programme, comme décrit ci-dessous.

Traite le texte placé en ligne de commande : déplace
les objets vers la pile et exécute les commandes.

(CANCEL) |Supprime le contenu de la ligne de commande.    
 

Sélection des modes de saisie sur la ligne de
commande

Le HP 48 dispose de quatre modes de saisie qui simplifient

I'introduction des objets.

m Mode de saisie immédiate. (Activé automatiquement et signalé par

I’absence de témoin.) En mode de saisie immédiate, le contenu de la

ligne de commande est introduit et traité immédiatementlorsque

vous appuyez sur une touche de fonction ou de commande (telle que

+), ou (STO). Il s’agit du mode par défaut.

m Mode de saisie algébrique. (Activé lorsque vous appuyez sur

(7) et signalé par le témoin ALG.) Le mode de saisie algébrique

sert principalement a introduire des noms et des expressions
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algébriques en vue d’une utilisation immédiate. Dans ce mode, les

touches de fonction constituent des aides a la frappe (par exemple,

introduit SIH»). D’autres commandes sont exécutées
immédiatement (par exemple, ou (#9)(PURGE)).

m Mode de saisie de programme. (Activé lorsque vous appuyez sur
(9)(«») ou (&)({3) et signalé par le témoin FR.) Le mode de
saisie de programme est principalement utilisé pour introduire

des programmes et des listes. Il sert aussi a corriger la ligne de

commande ((¢9)(EDIT)). Dans ce mode, les touches de fonction et
de commande constituent des aides a la frappe (par exemple,
introduit SIH et introduit =T0). Seules les opérations non
programmables sont exécutées lorsque vous appuyez sur une touche

(par exemple (ENTER), ou (3)ENTRY)
m Mode de saisie algébrique/de programme. (Activé lorsque vous

appuyez sur () en étant en mode de saisie de programme, et signalé

par les témoins ALG et FRG.) Ce mode sert a introduire des objets

algébriques dans des programmes.

Pour changer manuellement de mode de saisie :

m Appuyez sur (»)(ENTRY).

(2) (ENTRY) permet de passer du mode de saisie immédiate au mode

de saisie de programme, et alternativement du mode de saisie de

programme au mode de saisie algébrique/de programme.

   

         

rr ENTRY — rr ENTRY — —
Saisie Saisie de Saisie algébrique/

immeédiate programme | de programme

[I>] ENTRY

(®)(ENTRY) permet d’accumuler des commandes dans la ligne de
commande en vue de leur exécution ultérieure. Par exemple, vous

pouvez appeler manuellement le mode de saisie de programme pour

introduire 4 5 + I dans la ligne de commande, et appuyer ensuite sur

ENTER) pour calculer v/4 + 5. (»)(ENTRY) simplifie aussi la correction
des objets algébriques dans les programmes.

Exemple : Calculez 12 — log(100) en introduisant la commande LOG
dans la ligne de commande.
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Ftape 1 : Frappez le contenu de la ligne de commande.

  12 (spc) 100 (ENTRY) 12 188 LOG +
= MECTR[MATR]LIZT [HYP |KEHL[EASE |  @9)

FEtape 2 : Traitez la ligne de commande pour terminer le calcul.

ETE0 19
   

1:

MECTR[HMATR]LIST |HYP |REAL |

 

Rappel de lignes de commande précédentes

Le HP 48 sauvegarde automatiquement une copie des quatre lignes de

commande les plus récemment exécutées.

Pour rappeler une ligne précédente :

1. Appuyez sur (#)(CMD) (imprimé au-dessus de la touche (*/2)).
2. Sélectionnez la commande a récupérer, en vous servant des touches

(A) et (V), et appuyez sur 0k

 

Examen et correction d’objets

Vous ne pouvez pas toujours examiner tous les objets de la pile (vous

ne voyez que le début des objets de grande taille), ni ceux qui ont

changé de niveau et sont sortis de I’affichage.

Pour vous permettre d’afficher les objets de la pile, quels qu’ils soient,

le HP 48 propose plusieurs environnements d’examen et de correction

des objets. Un environnement définit un type d’affichage spécifique

ainsi qu'un mode de fonctionnement du clavier. Il détermine en fait la

facon dont vous voyez ’'objet et dont vous le modifiez.

Pour examiner ou corriger un objet :

1. Selon emplacement de ’objet et 1’environnement souhaité,

appuyez sur les touches récapitulées dans le tableau ci-dessous.

2. Visualisez ou corrigez 1’objet selon les regles de ’environnement.

3. Quittez ’environnement en choisissant 1’'une des options suivantes :

m Aprés examen, appuyez sur (CANCEL).

m Pour sauvegarder les modifications, appuyez sur (ENTER).
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m Pour annuler les modifications apportées, appuyez sur (CANCEL).

Examen et correction d’un objet
 

 

 

 

Emplacement Environnement Séquence de touches

de objet d’examen/de pour examen ou
correction correction

Niveau 1 Ligne de commande  («q)(EDIT)

Le plus adéquat (voir (¥)
plus bas)

Niveau n Pile interactive (A) jusqu’au niveau n,
YIEH

nom Variable Ligne de commande  (*) nom («)(EDIT)

Le plus adéquat () nom (»)(RCL)   
 

La ligne de commande est ’environnementle plus simple pour

visualiser et corriger un objet :

m Le menu EDIT est affiché et propose des opérations simplifiant la

correction d’objets de grande taille. (Voir plus bas “Utilisation du

menu EDIT”)

m Les nombres réels et complexes sont affichés en pleine précision

(format standard), indépendamment du mode d’affichage choisi.

m Les programmes, listes, expressions algébriques, unités, répertoires

et matrices sont formatés sur plusieurs lignes.

m Tous les chiffres des nombres binaires, tous les caracteres des chaines

et la totalité des expressions algébriques sont affichées.

L’environnement de correction “le plus adéquat” est celui que le

HP 48 détermine en fonction du type d’objet :

m Les objets algébriques et les objets-unités sont copiés dans

environnement EquationWriter. Pour éditer 1’équation, saisissez le

mode de sélection en appuyant sur («) (voir chapitre 7).

m Les matrices sont copiées dans l'environnement MatrixWriter (voir
chapitre 8).

2-12 Saisie et correction d’objets



m Tous les autres types d’objets sont copiés dans la ligne de

commande.

La pile interactive est un environnement permettant d’examiner,

de corriger et de manipuler tous les objets de la pile. (Voir “Pile

interactive” | page 3-6.)

Utilisation du menu EDIT

Chaque fois que la ligne de commande est présente, vous pouvez

appuyer sur («q)(EDIT) pour afficher le menu EDIT. Celui-ci est
également affiché chaque fois que vous réalisez un examen ou une

correction selon la procédure décrite précédemment.

Certaines opérations du menu EDIT utilisent le concept de mot, suite

de caracteres entre deux espaces ou deux retours a la ligne. Par

exemple, la pression sur + Zk IF place le curseur au début d'un mot.

Le tableau suivant récapitule les opérations possibles avec le menu

EDIT.
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Operations du menu EDIT
 

Touche | Description 

 

 

Place le curseur au début du mot en cours.

Place le curseur au début du mot suivant.

 

Supprime les caracteres depuis le début du mot

jusqu’au curseur.

DEL Supprime les caracteres depuis le curseur jusqu’a la fin

du mot.

(»)#DEL Supprime tous les caracteres depuis le début de la ligne

jusqu’au curseur.

(2) DEL+ |Supprime tous les caracteres depuis le curseur jusqu’a

la fin de la ligne. ¢

i Fait passer alternativement le mode de saisie de la

ligne de commande, du mode d’insertion (curseur #)
au mode de remplacement (curseur f§). Un symbole =

dans le libellé du menu indique que le mode d’insertion

est actif.

nT Active la pile interactive. (Voir “Pile interactive” au
chapitre 3.)  
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3
Pile
 

La pile est une série d’emplacements de stockage destinés a recevoir

des nombres et autres objets. En général, vous introduisez les nombres

et autres objets dans la pile, puis vous exécutez les commandes

applicables aux données.

 

Utilisation de la pile pour les calculs

Généralement, vous faites des calculs en introduisant des objets dans

la pile, puis en exécutant les fonctions et commandes appropriées. Les

concepts fondamentaux des opérations de la pile sont les suivants :

m Une commande qui exige des arguments (objets sur lesquels les

commandes agiront) prend ceux-ci dans la pile. Par conséquent, les

arguments doivent étre présents avant l’exécution de la commande.

m Les arguments sont extraits de la pile lors de ’exécution de la

commande.

m Les résultats sont renvoyés dans la pile pour y étre examinés et,

éventuellement, réutilisés.

Calculs

Lorsque vous exécutez une commande, les arguments saisis dans

la ligne de commande sont automatiquement placés dans la pile

avant I’exécution de la commande. Vous n’avez donc pas a appuyer

systématiquement sur pour les introduire dans la pile, et vous

pouvez laisser un ou plusieurs arguments dans la ligne de commande.

Cependant, n’oubliez jamais que ces arguments se trouvent aussi dans

la pile.
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Pour utiliser une commande a un seul argument :

1. Introduisez ’argument au niveau 1 (ou dans la ligne de commande).
2. Exécutez la commande.

Exemple : Utilisez les commandes & un seul argument LN (((»)(LN))
et INV ((1/x)) pour calculer 1/In 3.7.

Ew neeEAE

 

Pour utiliser une commande a deux arguments :

1. Introduisez le premier argument, puis le second. Le premier

doit etre au niveau 2, le second au niveau 1 (ou dans la ligne de
commande).

2. Exécutez la commande.

Les commandes a deux arguments agissent sur les objets des

niveaux 1 et 2, et renvoient le résultat au niveau 1. Le reste de la

pile chute d’un niveau ; par exemple, le contenu antérieur du niveau

3 passe au niveau 2. Les fonctions arithmétiques (+, —, x, / et *)

et les calculs de pourcentage (%, %CH et %T) sont des exemples de
commandes a deux arguments.

Exemple : Calculez 85 — 31.

85 (ENTER) 31 0) 1: a4
[VECTR[HATE[LISTHYP[REALERIE]

 

Exemple : Calculez /45 x 12.

45 (vx) 12 & CaponEanta

 

Exemple : Calculez 4.7%.

4.7 2.1 Lt 22. eres79682
IRBCIANEITEECTEE    

Pour saisir plusieurs arguments dans la ligne de commande :

m Appuyez sur pour séparer les arguments.
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Exemple : Calculez v/2401.

2101 (59)4EE)

 

MECTR[MATE[LISTHYPREALEAE

 

Le calculateur HP 48 conservant les résultats précédents dans la pile, il

est particulierement aisé d’effectuer des calculs en chaine.

Pour utiliser des résultats précédents (calculs en chaine) :

1. Si nécessaire, placez les résultats précédents au niveau adéquat de

la pile (voir plus loin “Manipulations dans la pile”).
2. Exécutez la commande.

Exemple : Calculez (12 + 3) x (7 + 9).

Etape 1 : Effectuez les additions.

    

 

12 3 2 15
7 (ENTER) 9 :

[MECTE[MATE]LISTHYPKEALERZE

 

Etape 2 : Notez que les résultats intermédiaires demeurent dans la

pile. A présent, multipliez-les.

1: £40
© VECTR[MATR]LIZTHiPREALERE]    

Exemple : Calculez 23% — (13 x 9) + 2.

Etape 1 : Calculez d’abord 232 et le produit de 13 x 9.

soe ; L
13 ae UECTRIMRTR]LIZT]ATPREAL]EHZE

  
    

0
5 ETE)7

 

WECTR[MATE] LIZT HYP REAL ERE
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FEtape 3 : Additionnez les deux résultats.

Li 412. 714285714
LIZT HYP REAL EASE

 

Manipulations dans la pile

Le HP 48 permet de ré-ordonner, dupliquer et supprimer des objets

dans la pile.

Pour permuter les objets des niveaux 1 et 2:

m Appuyez sur (q)(SWAP) (ou (») en ’absence de ligne de commande).

La commande SWAP est utile pour les opérations non commutatives,

telles que —, / et A.

Exemple : Utilisez (q)(SWAP) pour calculer oo

Etape 1 : Calculez d’abord +/13 + 8.

13 8

 

Lt 4.28237/069496
[WECTR[MATE] LIST |HYP |REHL |ERE |    

  

Ftape 2 : Tapez 9 et permutez les niveaux 1 et 2.

9 (|q)(SWAP) 2: 9
Li: 4. 58257569496
[MECTR[MHATE]LISTHYPREALERE

 

FEtape 3 : Divisez les deux valeurs.

® 1.963961081217
WECTR| MATER] LIST |HYP |REAL |ERE |

P
r
e

[1
]

 

Pour dupliquer Pobjet de niveau 1:

= Appuyez sur (Q)ETACK) (BXT)
de ligne de commande).

 

(ou sur (ENTER) en I’absence

La commande DUP recopie le contenu du niveau 1 et fait monter le

reste de la pile d’un niveau.

Exemple : (alculez oe + (=)
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Ftape 1 : Calculez d’abord I'inverse de 47.5 et dupliquez la valeur.

47.5 (1/x) (ENTER) cs 2. 18326315789E-2
1: 2. 18526315769E-2
MECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[ERZE]

        

4 2: 2. 18526315789E-2
1: 1.964366261083E-7
MECTR[MATR]LISTHYP[REAL[EASE]

 

Ftape 3 : Additionnez le résultat a la valeur initiale.

1: 2. 18528280169E-2
WECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[EAZE]

 

Pour effacer I’objet de niveau 1:

m Appuyez sur (¢9)(DROP) (ou (¢) en 'absence de ligne de commande).

Lorsque vous exécutez la commande DROP, les autres objets de la pile

chutent d’un niveau.

Pour effacer la totalité de la pile :

m Appuyez sur (¢9)(CLEAR) (ou en ’absence de ligne de
commande).

Rappel des derniers arguments

La commande LASTARG ((»)(ARG)) place les arguments de la
derniere commande exécutée dans la pile pour que vous puissiez

les réutiliser. Elle est particulierement utile pour les arguments

complexes, comme les expressions algébriques et les matrices.

Pour rappeler les arguments de la derniére commande :

m Appuyez sur (»)(ARG).

Exemple : Utilisez ((#)(ARG) pour calculer {22.3031 + 2.3031.
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Ftape 1 : Calculez d’abord In 2.3031, puis rappelez ’argument de LN.

((ARG) se trouve au-dessus de la touche (EEX).)

2.3031 (@)W 2: 83425404157
(Jars) UECTRIMTR]LISTNUPREALEASE

  
  

Ftape 2 : Additionnez les deux nombres.

CapEnmnSAETAnRGE    

Restauration de la pile (UNDO)

La commande UNDO ()(UNDO) rétablit 1’état de la pile antérieur a
P’exécution de la derniéere commande.

Pour rétablir I’état antérieur de la pile :

m Appuyez sur (»)(UNDO).

 

Pile interactive

L’affichage normal de la pile est une “fenétre” qui montre le niveau 1

et autant de niveaux supérieurs que l’espace disponible le permet.

Le HP 48 dispose également d’un environnement dit pile interactive,

dans lequel le clavier est redéfini pour un ensemble spécifique de

manipulations. La pile interactive permet de :

m Déplacer la fenétre pour examiner le reste de la pile.

m Déplacer et copier des objets a différents niveaux.

m Copier le contenu de tout niveau de la pile dans la ligne de

commande.

m Supprimer des objets de la pile.

m Corriger des objets de la pile.

m Examiner des objets de la pile dans un environnement approprié.

Lorsque vous activez la pile interactive, le pointeur de pile s’active (il

repere le niveau de la pile en cours), le clavier est redéfini et le menu

de la pile interactive s’affiche. Vous devez quitter la pile interactive

pour pouvoir exécuter d’autres opérations sur le calculateur.
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{ HOME }

iL 1.2345
3: 2. 3496

Niveau es 3.4567
dela pile 1r — Lt A 1.2395 }
en cours [Echo|NTFick:ROLLIROCLUSLET)

 

AN\

Pointeur de pile

Pour utiliser la pile interactive :

1. Appuyez sur (#)(STACK) (ou sur +%TE dans le menu EDIT) pour
activer la pile interactive. (En I’absence de ligne de commande,
appuyez sur (A).) Le pointeur de pile s’affiche et repére le niveau 1.

Utilisez les touches décrites dans le tableau suivant pour visualiser

ou manipuler les objets de la pile.

. Appuyez sur (ou sur (CANCEL)) pour quitter la pile
interactive et afficher la pile modifiée.

Le cas échéant, vous pouvez annuler les modifications effectuées

“dans la pile interactive en appuyant sur ((»)(UNDO).

S1 vous activez la pile interactive en présence d’une ligne de

commande, seule la touche ELHs’affiche dans le menu. En effet,

la seule opération possible est de copier (echo) un objet de niveau

supérieur pour l'insérer a la position du curseur dans la ligne de

commande.
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Operations sur la pile interactive
 

 

 

 

Touche | Description

(»)(STACK) (ou (A) en I’absence de ligne de commande) :

ECHO Copie le contenu du niveau en cours dans la ligne de

commande a la position du curseur.

MIEH Sert a examiner ou a corriger ’objet au niveau en
cours dans l'environnement le plus adéquat. Appuyez

sur une fois la correction terminée (ou sur
pour annuler).

(®)“IEW|Sert a examiner ou a corriger l'objet indiqué par son

nom ou le numéro de niveau, et ce dans

I’environnement le plus adéquat. Appuyez sur (ENTER

une fois la correction terminée (ou sur (CANCEL) pour
annuler).

PEER Copie le contenu du niveau en cours dans le niveau 1

(équivalent de n PICK).

ROLL Déplace le contenu du niveau en cours vers le niveau 1

et fait monter d’un niveau la portion de la pile située

au-dessous du niveau en cours (équivalent de n ROLL).

FOLLD Déplace le contenu du niveau 1 vers le niveau en cours

et fait descendre d’un niveau la portion de la pile

située au-dessous du niveau en cours (équivalent de n
ROLLD).

win Crée une liste contenant tous les objets compris entre

le niveau 1 et le niveau en cours (équivalent de n
—LIST).
Copie les contenus de tous les niveaux compris entre le

niveau 1 et le niveau en cours dans les niveaux suivants

(équivalent de n DUPN). Par exemple,si le pointeur
est au niveau 3, les niveaux 1, 2 et 3 sont copiés

respectivement dans les niveaux 4, 5 et 6.

  

Efface le niveau 1 jusqu’au niveau en cours (équivalent

de n DROPN).

Efface tous les niveaux de la pile situés au-dessus du

niveau en cours.
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Operations surla pile interactive (suite)
 

Touche Description
 

LEVEL

@

QED

®

(CANCEL )  

Introduit le numéro du niveau en cours dans le

niveau 1.

Remonte le pointeur de la pile d'un niveau. Précédée

de la touche (49), cette commande (repérée par

(9)(PgUp) dans l'illustration du clavier suivante)
remonte le pointeur de quatre niveaux. Précédée de la

touche ((»), cette commande (repérée par (¢»)(&) dans
illustration suivante) envoie le pointeur en haut de la
pile.

Descend le pointeur d’un niveau. Précédée de la touche

(#9), cette commande (repérée par ((¢9)(PgDn) dans
I'illustration du clavier suivante) descend le pointeur de
quatre niveaux. Précédée de (¢»), cette commande

(repérée par (»)(X)) envoie le pointeur en bas de la
pile.

Copie l'objet du niveau en cours dans la ligne de

commande pour correction. Appuyez sur

lorsque la correction est terminée (ou sur
pour annuler).

Supprime l'objet dans le niveau en cours.

Sélectionne la page suivante des opérations sur la pile

interactive.

Permet de quitter la pile interactive.  Permet de quitter la pile interactive.
 

La plupart des opérations du menu de la pile interactive ont une

commande programmable équivalente (voir “Menu de commandes de
la pile”, page 3-12).
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Le clavier redéfini pour la pile interactive se présente comme suit :

JoJo Jr Je
PgUpa PREV

Modifie ] [] a - A [1]

wo)(LW)
one SrOOO
2pile . EDIT Supprimeinteractive ( ENTER ) [+] [ ] [ ] |<|— le niveau

JCCJC

JJ)

> JJ)

canes) (J (JJ)

 

 

 

  

  

 

  
  

   
Pour copier un objet de la pile dans la ligne de commande :

1. Placez le curseur a I’endroit de la ligne de commande ou vous

souhaitez insérer 1’objet.

2. Appuyez sur ()(EDIT) +STH.
3. Appuyez sur (A) et (¥) pour amener le pointeur de la pile

interactive sur l'objet voulu et appuyez sur ECHL .

4. Appuyez sur (ou (CANCEL)) pour quitter la pile interactive.
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Exemple : Utilisez la pile interactive pour insérer le nombre

1.2345 dans la uene de commande, en créant la

liste © A 1.2245

Ftape 1 : Introduisez ces nombres dans lapile.

1.2345 3: 1.2345iEe : 3
3.4567 IREChANEATTARTN EE

 

FEtape 2 : Commencez laliste.

EOA
 

 

Ftape 3 : Sélectionnez la pile interactive.

© +5Tx

 

Ftape 4 : Déplacez le pointeur au niveau 3, recopiez l'objet puis

quittez la pile interactive.

®@ EcHo
 

   
    

(A 1 2343 }
EET)EAETTeNEEi

Ftape 5 : Introduisez la liste dans la pile.
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Menu de commandes de la pile

Le tableau suivant décrit les commandes programmables qui

permettent de manipuler la pile. Ces commandes sont disponibles

dans le menu (4)(STACK).

 

 

 

 

 

   
 

 

 

    

Exemple
Commande/Description

Entrée Sortie

DEPTH Renvoie le nombre = = 1&

d’objets dans la pile. z le 2 fal!

1 HL | 2
DROP2 Supprime les as 12 =:

objets des niveaux 1 et 2. Zs 1a 2:

1: = 1: 12

DROPN Supprime les n 4: 122 4:

+ 1 premiers objets de = 456 3:

la pile (n étant au niveau 2: van 2
1). Libellé LEFHdans le 1: 2 1: 122
menu.

DUP Duplique 'objet du =H os Zaz

niveau 1. Zs Zaz 2s Sd

1: S43 1: Sda

DUP2 Duplique les objets 4: 4: "A!

des niveaux 1 et 2. os = 2a

2: 'A' 2: "A!

1: CZs 1: Cad

DUPN Duplique n objets & £2 12=

de la pile en commencant au 5 EH 455

niveau 2 (n étant au niveau 4 122 4 rag
1). 2 456 3 123

= red z 455

1 2 11 Tag
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Commande/Description
Exemple
 

 

 

 

 

  

Entrée Sortie

OVER Renvoie une copie 3: os "AE

de 'objet du niveau 2. = "AE! = 1234

1: 1224 1: "AE

PICK Renvoie au niveau 4: 122 4: 122

1 une copie de l'objet situé oe 458 2: 4565

au niveau n + 1 (n étant au 2: Fas 2: FES
niveau 1). 1: a 1: 123

ROLL Déplace 'objet du oi 255 Si

niveau n + 1 au niveau 1 (n 4: 444 4: 444
étant au niveau 1). a: aaa a: aaa

1: 4 1: S55

ROLLD Déplace vers le x 12 &:

bas une portion de la pile SH 24 5: 12

comprise entre le niveau 2 et 4: SE 4 FE

le niveau n + 1 (n étant au =: Fao| a: Sd
niveau 1). 2: aE 2 SE

1: 4 1: re

ROT Effectue une oe 12 =: |

permutation circulaire sur = 24 2: SE

les trois premiers objets 1 SE 1 12

de la pile (équivalent de =
ROLL).     

Pile 3-13





4

Modes du calculateur
 

Le HP 48 utilise plusieurs modes de fonctionnement, selon la nature

de 'opération qu’il exécute. Plusieurs de ces modes sont gérés

automatiquement par les commandes que vous sélectionnez, d’autres

sont déterminés par des parametres que vous réglez vous-meme.

L’application MODES et le menu de commandes qui lui est associé

vous donnent acces aux modes que vous pouvez vous-méme controler.

 

Utilisation de application MODES

L application MODESfacilite le controle des modes utilisés par le

HP 48.

Pour utiliser Papplication MODES :

m Appuyez sur (»)(MODES).

#5 CALCULATOR MODES $
NUMBER FORMAT: EINE]
ANGLE MEASURE: Degrees
COORD SYSTEM: Rectangular
¥ BEEP _CLOCK  _FM.

CHOOSE NUMBER DISPLAY FORMAT
|[FLAG[thNIL]OF

Ecran des modes du calculateur

 

Cet écran vous permet de définir les modes suivants :

m Mode d’affichage du format des nombres

m Mode d’angle

m Mode de coordonnées
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m Mode d’avertisseur

m Mode d’affichage de ’horloge

m Mode de séparateur décimal

Définition du mode d’affichage

Le mode d’affichage détermine le format utilisé par le HP 48 pour

afficher les nombres. (Les nombres peuvent étre affichés dans un

format différent de celui sous lequel ils sont stockés. Indépendamment

du mode d’affichage en cours, un nombre est toujours stocké sous la

forme d’une mantisse signée a 12 chiffres avec un exposant signé a

trois chiffres.)

Le HP 48 dispose de quatre modes d’affichage :

m Mode standard (St d)—affiche les nombres en pleine précision. Tous

les chiffres significatifs a droite du séparateur décimal sont affichés

jusqu’a 12.

m Mode fixe (F i:)—affiche les nombres arrondis a un nombre de
décimales spécifié. Les nombres réels sont affichés par groupes de

trois chiffres séparés par des virgules (si le point sert de séparateur

décimal) ou par des points (si la virgule sert de séparateur décimal).

m Mode scientifique (Sz i)—affiche un nombre sous forme d'une
mantisse (avec un seul chiffre a gauche du séparateur décimal et un
nombre de décimales spécifié) et d’un exposant.

m Mode ingénieur (Eriz)—affiche un nombre sous forme d’une
mantisse avec un nombre spécifié de chiffres, suivie d'un exposant

multiple de 3.

Pour définir le mode d’affichage :

m Appuyez sur (»)(MODES).
m Mettez en valeur le champ HUMBER FORMAT: .

m Appuyez sur CHOOSE(ou appuyez plusieurs fois sur pour faire
défiler la liste des options jusqu’a celle que vous souhaitez).
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es CALCULATOR MODES 33% 5 4
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CHOOSE NUMEER DISPLAY FORMAT
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Boite de sélection du format des nombres

m Sélectionnez un format de nombre et appuyez surOE.

m Si le format est Fiz, Zizi ou Ema, appuyez sur (2), tapez le nombre
de chiffres a afficher et appuyez sur (ENTER).

m Appuyez sur [Ok

Définition du mode d’angle

Le mode d’angle détermine comment le calculateur interprete les

arguments d’angle et renvoie les mesures d’angle.

Modes d’angle
 

Mode Définition Témoin
 

Degrés |!/360 d'un cercle (Aucun)

Radians !/o7 d’un cercle FAC

Grades 1/400 d’un cercle| GRAD     
Pour définir le mode d’angle :

1. Appuyez sur (»)(MODES).

2. Utilisez les touches fléchées pour mettre en valeur le champ AHGLE

MERSLIRE:.

3. Choisissez ensuite I'une des procédures suivantes :

m Appuyez sur CHOOSE pour afficher la liste d’options, faites votre

choix et appuyez sur ik

m Appuyez plusieurs fois sur jusqu’a ce que votre choix

s’affiche dans le champ.

4. Appuyez surOFpour confirmer votre choix ou sur CAHCL

pour ’annuler.

Modes du calculateur 4-3



Pour définir le mode d’angle directement depuis le clavier:

m Appuyez sur (&9)(RAD) pour basculer entre les modes radians et

degrés (ou entre les modes radians et grades si ce dernier a été

précédemment choisi dans le menu MODES).

Définition du mode de coordonnées

Le mode de coordonnées détermine le type d’affichage des nombres

complexes et des vecteurs. Les nombres complexes et les vecteurs a

deux dimensions peuvent s’afficher en représentation rectangulaire

(Car oul #7 1) ou polaire (“Ess oul BE « 1).

Les vecteurs a trois dimensions peuvent s’afficher en mode

rectangulaire (L = % Z 1), cylindriqgue (L FE £ Z 1) ou sphérique
(CRI).

Toutefois, quelle que soit la fagon dont ces objets sont affichés, ils sont

toujours stockés en représentation rectangulaire et les calculs sont

basés sur cette représentation interne.

a Modes d'affichage en deux dimensions

| Rectangulaire Polaire

b r 0

X [ab] [r <0]

Systemes de coordonnées pour les nombres complexes et les vecteurs 2D
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Modes d'affichage en trois dimensions
 

Rectangulaire Cylindrique Sphérique
 

[abc] [rxy <0¢]|[rco.cd]
     

 

Systemes de coordonnées pour les vecteurs 3D

Pour définir le mode de coordonnées :

1. Appuyez sur (»)(MODES).
2. Utilisez les touches fléchées pour mettre en valeur le champ

COORD SYSTEMS.

3. Choisissez ensuite 1'une des procédures ci-dessous :

m Appuyez sur CHOOSE pour afficher laliste des options,

sélectionnez-en une et appuyez sur Jk

m Appuyez plusieurs fois sur (*/=) jusqu’a ce que votre choix

s’affiche dans le champ. Notez que Fzlar équivaut a une

représentation “polaire cylindrique” lorsque des vecteurs 3D sont

affichés.

4. Appuyez sur {1k pour confirmer votre choix ou sur CHHIZL

pour ’annuler.

Pour changer de mode de coordonnées directement depuis le
clavier :

m Appuyez sur (()(POLAR) pour basculer entre les modes
rectangulaire et polaire (cylindrique) ou entre les modes

rectangulaire et sphérique si ce dernier a été précédemment

sélectionné dans le menu MODES.
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Définition de I’avertisseur

Par défaut, le HP 48 émet un “signal sonore” chaque fois qu'une

erreur se produit. Vous pouvez activer ou désactiver I’avertisseur.

Pour définir 'avertisseur a I'aide de application MODES:

1. Appuyez sur (»)(MODES).

2. Mettez en valeur le champ EEEFet appuyez sur «CHE (ou (*/))
jusqu’a ce que le réglage souhaité s’affiche (une coche indique que

Pavertisseur est activé).
3. Appuyez sur IF pour confirmer votre choix ou sur CAHCL

pour I’annuler.

Définition de I'affichage de I’horloge

Le HP 48 peut afficher une horloge indiquant la date et ’heure.

Pour afficher ’horloge :

1. Appuyez sur (»)(MODES).

2. Mettez en valeur le champ CLOCK et appuyez sur «CHE (ou (*£))
jusqu’a ce que la valeur souhaitée s’affiche (une coche indique que

Paffichage de I’horloge est activé).

3. Appuyez sur {FE pour confirmer votre choix ou sur CHAHCL
pour I’annuler.

Définition du séparateur decimal

Le séparateur décimal est le signe de ponctuation qui sépare dans

un nombre réel la partie entiére de la partie décimale. Du fait qu’il

varie selon les pays, le HP 48 en accepte deux types : le point (.) et

la virgule (5). Comme le montre le tableau, le séparateur décimal
utilisé modifie la ponctuation a employer pour séparer les chiffres et

les arguments :
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Séparateur décimal Séparateur de chiffres Séparateur
d’arguments
 

5 (v2ad3)
 

: (0354)     
Pour définir le séparateur décimal:

1. Appuyez sur (»)(MODES).

2. Mettez en valeur le champ Fis et appuyez sur «CHE (ou (24)
jusqu’a ce que la valeur souhaitée s’affiche (une coche pour la

virgule, absence de coche pour le point).

3. Appuyez sur [Fk pour confirmer votre choix ou sur CAHICL

pour ’annuler.

 

Utilisation des indicateurs systeme

La plupart des modes sont commandés par des indicateurs systeme.

Le HP 48 compte 64 indicateurs systeme, numérotés de —1 a —64.

Chacun peut avoir deux états : armé (valeur 1) ou désarmé (valeur 0).
Les indicateurs systeme et les modes qu’ils commandent sont décrits a

I’annexe D.

Vous pouvez commander les modes en manipulant directement les

indicateurs systéeme. Vous y accédez en utilisant le gestionnaire
d’indicateurs depuis ’application MODES ou en utilisant le sous-menu

FLAG .

Utilisation du gestionnaire d’indicateurs

Le HP 48 utilise deux types d’indicateurs systeme : ceux qui, de fagon

indépendante, déterminent un mode, et ceux qui s’associent a d’autres

pour déterminer un mode. Le gestionnaire d’indicateurs permet

d’examiner et de définir les indicateurs “indépendants”.

Pour examiner ou changer la valeur des indicateurs a Paide du
gestionnaire d’indicateurs :

1. Appuyez sur (»)(MODES).
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4 2. Appuyez sur FLAG pour lancer le gestionnaire d’indicateurs.

  
    

  

  
  

 

      

          

E SYSTEM FLAGS}
General solution

02 Constant + sumb
03 Function #+ sumb
14 Payment at end

 

  

 

19 »Y2 3» vector J

ITSTT

Le gestionnaire d’indicateurs

3. Utilisez les touches fléchées pour faire défiler les indicateurs. Une

coche a gauche du numéro de 'indicateur signale qu’il est armé. Le

texte explique impact de I'indicateur sur le fonctionnement du

calculateur.

4. Appuyez sur «ZHE pour changer la valeur de I'indicateur. La

description change en fonction du nouveau paramétrage.

5. Lorsque vous avez terminé, appuyez sur [Fk pour confirmer vos

modifications (s’il y a lieu) ou sur CAMEL pour les annuler.

Utilisation du sous-menu de commandes FLAG

Les commandes pour armer, désarmer et tester les indicateurs se

trouvent dans le menu MODES FLAGS (()(MODES) FLHG ). (Elles
sont dupliquées dans le menu PRG TEST.) Leurs arguments sont des

numéros d’indicateurs.

Pour utiliser une commande d’indicateur :

1. Tapez le numéro de l'indicateur (négatif pour un indicateur

systéme).
2. Exécutez la commande (voir le tableau ci-apres).
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Commandes des indicateurs systeme
 

 

 

4

Touche Commande Description

programmable

(0)(MODES) FLAG ou (PRG) TEST ((NXT)(NXT)) :

ZF SF Arme D'indicateur.

LF CF Désarme l'indicateur.

FET FS? Renvoie vrai (1) si I'indicateur est armé
et faux (0) sil est désarmé.

FC? FC? Renvoie vrai (1) si 'indicateur est
désarmé et faux (0) sil est armé.

Fai FS?C Teste I'indicateur (renvoie vrai (1) s’il
est armé et faux (0) s'il est désarmé),
puis désarme l'indicateur.

FL? FC?C Teste I'indicateur (renvoie vrai (1) s’il
est désarmé et faux (0) s’il est armé),
puis désarme I'indicateur.    
 

Exemple : Activez le verrouillage alpha automatique sur une seule

pression de la touche (a) (au lieu de deux). A cet
effet, armez I'indicateur systeme —60, qui commande le

verrouillage alpha : 60 (0)(MODES) FLAG EF

Pour armer ou désarmer plusieurs indicateurs a la fois :

1. Depuis la pile, introduisez au niveau 1 une liste des numéros

d’indicateurs que vous voulez armer ou désarmer.

2. Choisissez ensuite 'une des procédures suivantes :

m Pour armer les indicateurs, appuyez sur (&g)(MODES) FLAG

=F

m Pour désarmer les indicateurs, appuyez sur (¢9)(MODES) FLHEG
CF

Pour rappeler toutes les valeurs d’indicateurs dans la pile :

m Appuyez sur (&9)(MODES) FLAG RCLF

Cette commande renvoie une liste contenant deux entiers binaires de

64 bits représentant I’état des indicateurs systeme et utilisateur. Le

bit le plus a droite (le moins significatif) correspond a I'indicateur
systeme -1 ou a I'indicateur utilisateur 1.
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Pour redéfinir tous les indicateurs a leurs valeurs par défaut :

m Appuyez sur ()(MODES) FLAG RESET.

Indicateurs utilisateur

Les indicateurs utilisateur, numérotés de 1 a 64, ne sont pas utilisés

par le systeme. Leur signification dépend de la maniére dont ils sont

employés par un programme utilisateur. Vous pouvez les armer, les

désarmer et les tester de la méme maniére que les indicateurs systeme.

Une fois armés, les indicateurs utilisateur 1 a 5 s’affichent sous forme

de nombre.

 

Sous-menus MODES

Le menu MODES contient trois sous-menus dont les commandes

agissent comme des raccourcis clavier pour changer 1’état de certains

modes, et comme commandes programmables. Chacun de ces

sous-menus comporte des libellés d’état des modes en question. Un

(=) dans un libellé indique que le mode est actif.
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Opérations du menu MODES
 

Touche Description
 

Modes de format numérique ((¢q)(MODES) FHT )
 

 
 

 

 

 

 

STL Définit le mode d’affichage standard.

FIA Définit le mode d’affichage fixe. Le nombre du niveau 1

indique le nombre de décimales.

SCI Définit le mode d’affichage scientifique. Le nombre du

niveau 1 indique le nombre de décimales.

EHG Définit le mode d’affichage ingénieur. Le nombre du

niveau 1 indique le nombre de chiffres de la mantisse qui

s’affichent apres le premier chiffre significatif.

Fla Active le point ou la virgule comme séparateur décimal.

ML Active laffichage d’un niveau 1 multiligne sous la forme

de lignes multiples (= dans le libellé) ou d’une seule ligne
suivie de points de suspension.

Modes de mesure d’angle ((9)(MODES) HAHGL )

DEG Définit le mode d’angle en degrés.

RAL Définit le mode d’angle en radians.

GERAD Définit le mode d’angle en grades.

FECT| Définit le mode de coordonnées rectangulaires.

CW¥LIH Définit le mode de coordonnées cylindriques.

ZFHEER Définit le mode de coordonnées sphériques.

Modes divers ((«9)(MODES) MISC ).

BEEF Active ou non le signal sonore en cas d’erreur (= dans le

libellé).

CLE | Active ou non laffichage d’une horloge (= dans le libellé).

_E%M Active ’évaluation symbolique (= dans le libellé) ou

I’évaluation numérique.

ZTE Active ou non la sauvegarde (= dans le libellé) de la
derniére pile. Affecte I’action de (»)(UNDO).

AEG Active ou non la sauvegarde (= dans le libellé) des

derniers arguments. Affecte I’action de (»)(ARG).

CHE Active ou non la sauvegarde (= dans le libellé) de la

derniéere ligne de commande. Affecte I’action de ((»)(CMD).

IMFO? Active ou non l'affichage automatique (= dans le libellé)  des messages d’invite et de données d'information.
 

Modes du calculateur 4-11





Memoire
 

Le HP 48 utilise deux types de mémoire :

m Mémoire morte (ROM). La ROM est une mémoire destinée a des
opérations spécifiques et son contenu ne peut étre modifié. Le

HP 48 possede une ROM intégrée de 512 Ko (kilo-octets) qui
contient son jeu de commandes. Sauf sur le modéle HP 48G, vous

pouvez étendre cette capacité en installant des cartes d’application

enfichables (voir chapitre 28).

sm Mémoire vive (RAM). La RAM est une mémoire dont vous pouvez
modifier le contenu. Il est possible d’y stocker des données, de les

modifier et de les supprimer. Sauf sur le modele HP 48G, vous

pouvez étendre sa capacité en ajoutant des cartes mémoire (voir

chapitre 28).

La RAM est aussi appelée mémoire utilisateur parce que vous y avez

acces. Vous utilisez ou vous travaillez dans la mémoire utilisateur

lorsque vous introduisez un objet dans la pile, sauvegardez un objet

dans une variable, supprimez une variable, créez une équation ou

une matrice, lancez un programme, etc. De plus, le HP 48 effectue

régulierement un vidage du systeme afin de libérer de la mémoire pour

les opérations courantes.

La figure ci-apres représente 'organisation de la RAM intégrée du

HP 48. Notez que cette figure n’est pas a ’échelle.

Mémoire 5-1



 

 

    

Syst. | Mém.disponible | Mém.utilisat.

| | | Home : Port0

AB: C DE Fi 6G : H

I ILL 

Les partitions varient en fonction de I'allocation en cours

Représentation schematique de la RAM intégrée du HP 48

Apres une réinitialisation compléte, la mémoire du calculateur revient

a sa configuration d’origine. Les seuls éléments restant en mémoire
sont les variables systeme intégrées (section A). Tout le reste constitue
la mémoire disponible (C).

Lorsque vous utilisez le calculateur, des espaces de la mémoire

disponible sont automatiquement alloués aux différentes zones que

montre la figure précédente. Ces zones sont:

m Mémoire systeme : réservée au langage RPL. Vous n’avez aucun

controle sur cet espace. Il est divisé en deux sections, I’une

extensible et I’autre non :

oO Zone de stockage des variables systéme (A) : section non
extensible contenant les valeurs de toutes les variables systeme

RPL (telles que PICT) et les emplacements courants des “zones

frontiéres” entre les autres sections extensibles de la RAM.

oO Zone systeme de stockage temporaire (B) : section extensible
contenant des copies temporaires des objets en cours de

manipulation et la “pile de retour” (liste des opérations actives en

suspens).

m Mémoire disponible (C) : section extensible correspondant a toute
la RAM non allouée, disponible aprés soustraction de la mémoire

systeme et de la mémoire utilisateur.

m Mémoire utilisateur : mémoire dont vous disposez. Elle est divisée

en cing sections extensibles :

o La pile (D) : contient les objets de la pile.
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oO Zone de stockage des DERNIERES variables (E) : contient les
trois variables temporaires (LAST CMD, LAST STACK et LAST

ARG) qui gardent une copie des commandes, de la pile et des

arguments précédents en vue d’une éventuelle restauration. Pour

économiser de la mémoire, désactivez ces trois variables (voir page
4-11).

oO Zone de stockage des variables locales (F) : contient toutes les
variables locales créées par les programmes en cours d’exécution.

Les variables locales n’existent que le temps de ’exécution du

programme.

o HOME (G) : contient tous les objets nommés (stockés). Vous
pouvez organiser et gérer HOME a l'aide du gestionnaire de

variables (voir page 5.5). Les paragraphes suivants de ce chapitre

décrivent la zone HOME.

o Port 0 (H) : contient les objets-sauvegardes et les bibliothéques
que vous avez stockés dans le Port 0.

 

HOME : variables et répertoires

La zone HOME de la mémoire fonctionne comme le disque d’un

micro-ordinateur. Chaque objet nommé dans HOME, ou variable

HOME, correspond a un fichier créé sur disque.

Comme les fichiers, les variables HOME permettent de stocker des

informations sous des noms expressifs et de les rappeler. Ainsi, vous

pouvez enregistrer I’accélération de la gravité, 9.81 m/s?, dans une

variable nommeée G et utilisez ce nom pour faire référence au contenu

de la variable. Sauf stipulation contraire, toutes les variables que vous

créez (en les nommant) sont des variables HOME.

En outre, il est possible d’organiser les variables HOME de maniére

hiérarchique, sous forme de répertoires structurés en fonction de vos

besoins. Notez que les noms des répertoires sont stockés dans des

variables.

Un seul répertoire peut étre actif a la fois (le répertoire en cours). Le
répertoire principal (ou répertoire racine) pour le HP 48 est appelé

HOME et reste le répertoire en cours tant que vous n’en changez pas.
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Le chemin du répertoire en cours (le chemin en cours) est indiqué

dans la zone d’état de ’affichage.

 

 
 

Réperivire l HOME PROG MATH }
en cours

4:
3:

EEEEI

 

Vous avez en permanence un acces clavier immédiat aux variables du

répertoire en cours. Une pression sur appelle le menu VAR,

constitué des six derniéres variables stockées dans le répertoire

en cours. (Une pression sur permet de consulter les autres

“pages” de variables.) Les noms des répertoires étant stockés dans

des variables, ils apparaissent aussi dans le menu VAR, dotés d'un

“onglet” sur le coté gauche du libellé de fagon a les distinguer.

Le répertoire HOME est le seul qui existe a la premiere mise sous

tension du calculateur. Le gestionnaire de variables vous permet d’en

créer d’autres ultérieurement, en fonction de vos besoins.

Stockage des variables

Lorsque vous évaluez une variable, le HP 48 recherche son nom dans le

répertoire en cours. S’il ne le trouve pas,il explore tous les éléments

du chemin jusqu’au répertoire HOME. Notez qu’il évalue la premiére

variable trouvée portant le nom indiqué, qu’elle soit ou non celle

dont vous avez besoin. Ceci conduit a envisager plusieurs criteres

d’organisation des variables :

m Placez dans le répertoire HOME les variables auxquelles vous voulez

accéder a partir de n’importe quel répertoire.

m Placez dans un répertoire ne figurant pas dans le chemin en cours

les variables auxquelles vous ne voulez pas accéder a partir de tout

répertoire.

m Enfin, vous pouvez dupliquer des noms de variables a condition

qu’elles ne figurent pas dans le méme répertoire.
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Utilisation du gestionnaire de variables 5

Le gestionnaire de variables simplifie ’affichage et ’organisation

de la mémoire HOME, ainsi que des répertoires, sous-répertoires et

variables qu’elle contient.

Pour sélectionner le gestionnaire de variables, appuyez sur

©)(EWR) :

OBJECTS IN { HOME ! 3

FI ol :

u: Tat (uy==C2EaxU"
ENSTHN: 'E=M=xC"2'
PPAR: { (-6.355-3.1J.

[ECIT[CHOO:]CHE]MEW [COPY[HOVE]

gestionnaire de variables : ecran principal

 

Les pages suivantes traitent des taches exécutables au moyen du

gestionnaire de variables, a savoir :

m Création de variables.

m Sélection de variables.

m Correction de variables.

m Copie et déplacement de variables.

m Suppression de variables.

m Recherche de la taille des variables.

Création de variables

Les noms de variables peuvent contenir un maximum de 127

caracteres, dont des lettres, des chiffres et d’autres caracteres sauf :

m Les séparateurs réservés aux objets : espace, point, virgule,

m Les délimiteurs d’objets # [ 1" ' &£ > » «#1

m Les symboles des fonctions mathématiques : + — # «=~ J = 4 =

= 4

Ir
.

Ik

Notez que le calculateur distingue les majuscules des minuscules,

meme si cela n’est pas visible dans les libellés de menus.
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Vous devez également respecter les contraintes suivantes:

m Les noms ne doivent pas commencer par un chiffre.

m Vous ne pouvez pas utiliser des noms de commandes (par exemple

SIN, ¢ ou 7).
m PICT est également un nom spécial utilisé par le HP 48 pour

contenir 1’objet graphique en cours et ne doit donc pas étre utilisé.

m Certains noms de variables sont autorisés bien qu’ils soient

utilisés par le HP 48 a des fins spécifiques. Vous pouvez vous en

servir, mais n’oubliez pas que certaines commandes les utilisent

comme arguments implicites : si vous en modifiez le contenu,

ces commandes risquent de ne pas s’exécuter correctement. Ces

variables sont dites réservées :

o FQ se rapporte a I’équation en cours utilisée par les applications

SOLVE et PLOT.

o CST contient des données pour les menus personnalisés.

o XYDAT contient la matrice statistique en cours.

o ALRMDAT contient les données de ’alarme en cours de

définition ou de modification.

o XYPAR contient une liste de parametres utilisés par les

commandes STAT.

o PPAR contient une liste de parameétres utilisés par les commandes

PLOT.

o VPAR contient une liste de parametres utilisés par les

commandes 3D PLOT.

0 PRTPAR contient une liste de parametres utilisés par les

commandes PRINT.

o IOPAR contient une liste de paramétres utilisés par les

commandes 10.

o sl,s2, ...,sont créés par ISOL et QUAD pour représenter des

signes arbitraires obtenus dans des solutions symboliques.

o nl, n2, ... sont créés par ISOL pour représenter des entiers

arbitraires obtenus dans des solutions symboliques.

o Les noms commencant par “der” se rapportent aux

dérivées-utilisateur.
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Pour créer une variable avec le gestionnaire de variables :

1.

2.

3.

4.
9.

5

Appuyez sur (2)(MENORY).
Sélectionnez HEMdans le menu.

NAME:
— DIRECTORY

ENTER NEW OBJECT
ICRGUT EI OTT

Ecran de création d’une variable

 

Introduisez le nouvel objet dans le champ QE.JECT:. Vous pouvez

le faire de multiples facons :

m Saisissez I’objet dans la ligne de commande et appuyez sur

ENTER).
m Utilisez l'environnement EquationWriter (voir chapitre 7) pour

introduire un objet algébrique.

m Utilisez environnement MatrixWriter (voir chapitre 8) pour

introduire un objet matriciel.

Appuyez sur CHOOSEet sélectionnez un objet.

m Appuyez sur CALL, placez objet souhaité au niveau 1
de la pile et appuyez sur [ik (voir chapitre 3).

Saisissez un nom dans le champ HAME: (avec ou sans apostrophes).

Appuyez surOF.

  

Si le nom de variable utilisé est trop long pour tenir dans un libellé de

menu, seules ses premieres lettres s’y affichent.

Pour créer un sous-répertoire dans le répertoire en cours :

1. Appuyez sur (¢¥)(MEMORY)
2. Appuyez sur HEMW .

3.

4. Mettez en valeur le champ _DIRECTORY et appuyez sur «CHE

Appuyez sur (¥) et saisissez un nom dans le champ MAME: .

(ou sur (*/=)) pour cocher.
Appuyez sur OE.
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Sélection, correction et rappel de variables

Le gestionnaire de variables facilite la sélection d’une ou de plusieurs

variables a partir d’un répertoire quelconque, ainsi que ’exécution

d’opérations sur plusieurs variables a la fois. Vous pouvez aussi

modifier des variables existantes ou en rappeler dans la pile.

Pour sélectionner une seule variable dans le répertoire en cours :

m Appuyez sur (»)(MEMORY).
m Utilisez les touches (A) et (¥) pour mettre en valeur la variable de

votre choix.

Pour sélectionner un groupe de variables dans le répertoire en
cours :

1. Appuyez sur (»)(MEMORY).
2. Utilisez les touches (A) et (¥) pour mettre en valeur une des

variables. Ou bien, appuyez sur (a) et sur une touche alphabétique

(lettre) pour mettre en valeur la variable qui, dans le répertoire en

cours, commence par cette lettre. Répétez 'opération jusqu’a ce

que vous ayez atteint la variable voulue.

3. Appuyez sur «HE (ou sur (*/2)) pour inclure la variable dans le

groupe.

4. Répétez les étapes 2 et 3 pour chaque nouvelle variable souhaitée.

Une fois les variables marquées, vous pouvez effectuer une opération

simultanément sur I’ensemble du groupe.

Pour sélectionner des variables dans un autre répertoire (en
changeant de répertoire en cours) :

1. Appuyez sur (»)(MEMORY).
2. Appuyez sur CHOOSE pour appeler le gestionnaire de répertoires

qui affiche les répertoires et sous-répertoires de la zone de mémoire

HOME.
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s OBJECTS IN { HOME }

ADD2: « + + »
ALG: 'A+B'
B: 5S
AR: 2

[EOIT[CHOO:[wCHE]MEK |2OPY[HOVE]

Gestionnaire de repertoires

 

3. Utilisez les touches (A) et (¥) (ou (a) et la premiere lettre du
sous-répertoire) pour mettre en valeur le répertoire voulu et

appuyez sur LE

4. Sélectionnez la ou les variables de votre choix.

Pour modifier une variable :

1. Appuyez sur (»)(MEMORY).
2. Sélectionnez la variable.

3. Appuyez sur EDIT EDRIT .

4. Modifiez 'objet en utilisant ’environnement Edit et appuyez sur

Ok Ok lorsque vous avez terminé.

Pour rappeler une variable dans la pile :

1. Appuyez sur (»)(MEMORY).
2. Sélectionnez une variable.

3. Appuyez sur RCL
4. Quittez le gestionnaire lorsque vous avez terminé (appuyez sur

(CANCEL).

Copie, déplacement et suppression de variables

Le gestionnaire de variables facilite aussi I’organisation des variables.

Pour copier des variables :

1. Appuyez sur (»)(MEMORY).
2. Sélectionnez une ou plusieurs variables.

3. Appuyez sur COFY .
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35 COPY VARIABLECS) 83

NAME: PPAR
COPY TD:

ENTER YAR NAME OR DIRECTORY PATH
[ECT[HOO]|[eANCL]Ok

Ecran Copie de variable

 

4. Dans le champ COFY Ti: saisissez 'une des données suivantes :

m Un nouveau nom de variable (pour stocker une copie de la
variable souhaitée sous un nouveau nom).

m Un nom de variable existant (pour remplacer le contenu de la
variable nommée par l'objet sélectionné).

m Un chemin de répertoire (pour stocker une copie de la variable

sélectionnée sous un nom identique mais dans un autre

répertoire).
5. Appuyez sur OF

Pour déplacer une variable :

1. Appuyez sur (»)(MEMORY).
2. Sélectionnez une ou plusieurs variables.

3. Appuyez sur MONE.

% MOVE VARIABELE(S) 353

NAME: PPAR
moveTo:

ENTER YAR NAME OR DIRECTORY PATH
[ECT[HOO]|[eANGL]OF

Ecran Déplacement de variable

 

4. Dans le champ MOVE Ti: saisissez I’une des données suivantes :

m Un nouveau nom de variable (pour renommer l'objet sélectionné).
m Un nom de variable existant (pour remplacer le contenu de la

variable nommée par objet sélectionné et supprimer ce dernier).

m Un chemin de répertoire (pour déplacer la variable sélectionnée

vers un autre répertoire).
5. Appuyez surOK
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Pour supprimer des variables :

1. Appuyez sur (»)(MEMORY).
2. Sélectionnez une ou plusieurs variables.

3. Appuyez sur FURS .

Détermination de la taille des variables

Le gestionnaire de variables permet de déterminer la quantité de

mémoire utilisée par une variable.

Pour déterminer la taille des variables :

1. Appuyez sur ((»)(MEMORY).
2. Sélectionnez la ou les variables a “mesurer”.

3. Appuyez sur SIZE depuis la deuxiéme page du menu (appuyez

sur si nécessaire). Une boite de message semblable a celle-ci
s’affiche :

OBJECTS IN { HOME }

 

4. Appuyez surIk pour fermer la boite de message.
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Utilisation des variables : le menu VAR

Le menu VAR permet d’accéder aux variables globales que vous avez

créées dans le répertoire en cours.

Si le gestionnaire de variables convient parfaitement pour organiser et

manipuler les variables créées, le menu VAR s’avere pratique pour les

utiliser dans des calculs, les incorporer dans des équations et comme

raccourci pour un certain nombre de taches courantes :

m Créer une variable. Placez I’objet souhaité au niveau 1 de la pile,

tapez le nom de la variable et appuyez sur (STO). La nouvelle

variable est placée dans le répertoire en cours et affichée dans le

menu VAR.

sm Evaluer une variable. Appuyez sur sa touche dans le menu VAR.

m Rappeler le contenu d’une variable dans la pile. Appuyez sur (¢») et

sur sa touche dans le menu VAR.

ms Rappeler le nom d’une variable dans la pile. Appuyez sur (*) et sur

sa touche dans le menu VAR.

sm Modifier le contenu d’une variable. Introduisez le nouveau contenu

dans la pile, au niveau 1. Appuyez ensuite sur (4) et sur la touche

de menu correspondant a la variable.

m Supprimer une variable (nom et contenu) de la mémoire. Rappelez
le nom de la variable dans la pile et appuyez sur (¢)(PURG).

m Supprimer un groupe de variables en une fois. Introduisez au

niveau 1 de la pile une liste (avec les délimiteurs £ *) contenant les
noms sans apostrophes des variables a supprimer et appuyez sur

SERS)
m Inclure le nom d’une variable dans un objet algébrique ou un
programme. Les délimiteurs adéquats étant déja saisis (apostrophes

pour les objets algébriques et chevrons pour les programmes),

appuyez sur la touche de la variable dans le menu VAR.

ms Basculer dans le répertoire HOME. Appuyez sur (¢»)(HOME).

m Basculer dans le répertoire parent. Appuyez sur (&)(UP).
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Exemple : Familiarisez-vous avec le menu VAR en utilisant une

variable nommée OPTION contenant la valeur 6.05.

Ftape 1 : Créez la variable OPTION et affichez le menu VAR.

6.05 (J) (@) | [CTTESSOBN |

OPTION (@
FEtape 2 : Rappelez la valeur de la variable.

OFTIO 1: 6.85
oprinf[|[|

FEtape 3 : Rappelez le nom de la variable.

QD nFTLe i OPTION
CLIT]III

FEtape 4 : Remplacez la valeur dans OPTION par 6.15. Rappelez le

contenu pour vérifier la modification.

6.15 OFTIO 3: 6.H5
a) 2: ‘OPTION,

FEAAI
 

Ftape 5 : Effacez la pile et supprimez OPTION de la mémoire.

4
(J OFTIO («)(PURG) IIBEBB

Définition des variables

La commande DEFINE du HP 48 permet de créer des variables a

partir d’équations (pour de plus amples informations sur la création

d’équations, consultez le chapitre 7). Si vous avez au niveau 1 de la

pile une équation de la forme 'nom = expression’, 'exécution de

DEFINE stocke I’expression dans ce nom.

Pour créer une variable a partir d’une définition symbolique :

1. Introduisez une équation de la forme 'nom = expression’.

2. Appuyez sur (9) (DEF).
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Exemple : Utilisez DEFINE pour stocker M*C? dans la variable E.

Etape 1: Appuyez sur (J) (@)(@) E (0) EM (x) C (a) OF) 2

ExrER).
Etape 2 :  Appuyez sur (&q)(DEF).

Notez que si I'indicateur —3 est désarmé (état par défaut), DEFINE
stocke I’expression sans ’évaluer. Si 'indicateur —3 est armé,

expression a stocker est évaluée, en valeur numérique si possible,

avant d’étre stockée. Par exemple, 'A=18+15" («)(DEF) crée la
variable A contenant '1@+1&"' si 'indicateur —3 est désarmé, et ZG

s’ll est armé.

Evaluation des variables

Pour pouvoir utiliser le contenu d'une variable dans un calcul,

celle-ci doit étre évaluée. Il suffit pour cela d’appuyer sur la touche

correspondant a la variable dans le menu VAR.

L’évaluation d’un nom de variable appelle ’objet stocké dans la

variable :

m Nom. Le nom est évalué (l'objet qu’il contient est appelé).
m Programme. Le programe est exécuté.

m Répertoire. Le répertoire devient répertoire en cours.

m Autre objet. Une copie de l'objet est renvoyée dans la pile.

Exemple : Supposons que le répertoire en cours contienne quatre

variables : A contenant =, B contenant 5, ALG contenant

I’expression 'A+E' et ADD2 contenant le petit

programme # + + ¥. Vous allez les évaluer depuis le menu

VAR.

Ftape 1 : Depuis la pile, affichez le menu VAR.

VAR 2s
1:

EEEEEEE
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Ftape 2 : Evaluez ALG, B, et A. Ces variables ne contenant pas de 5

programme ou de répertoire, leur contenu est introduit dans

la pile.

aksH

m
E

 

Ftape 3 : Evaluez ADD2. Notez que le programme est exécuté et non

simplement placé dans la pile.

RARDEZ Zk
1: 'A+B+7
[CTETCETN

Noms de variables entre apostrophes et variables
formelles

Le délimiteur ' est tres important lorsque vous saisissez un nom

de variable, car il détermine si le nom est automatiquement évalué

lorsque vous appuyez sur (ENTER). Sile ' est présent, le nom n’est pas

évalué.

Introduire un nom de variable dans la pile :

m Sil existe une variable de ce nom (ou s’il risque d’en exister une),
appuyez sur (') puis tapez le nom ou appuyez sur la touche de la

variable dans le menu VAR. Les noms de variables inclus dans une

expression algébrique sont mis entre apostrophes et ne sont pas

évalués avant que ’objet algébrique le soit.

m S’il n’existe aucune variable de ce nom, tapez le nom sans

apostrophes et appuyez sur (ENTER). Comme le HP 48 ne trouve

aucun objet associé a ce nom, il le traite comme une variable

formelle en le plagant dans la pile entre apostrophes. L’évaluation

d’une variable formelle renvoie simplement le nom de cette variable.

Bien que s’affichant de maniére identique dans la pile, les noms

de variables formelles (ne contenant pas d’objets) et les noms

entre apostrophes (contenant des objets) different sur deux points

importants :

m L’évaluation d’une variable formelle ne produit pas d’effet, puisque

celle-ci est renvoyée a nouveau dans la pile. L’évaluation d’un nom
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entre apostrophes d’une variable contenant un objet aboutit a

I’évaluation de ce dernier.

m Les variables formelles ne s’affichent jamais dans le menu VAR.

En effet, seules les variables contenant un objet y sont affichées.

Cependant vous pouvez stocker un nom de variable formelle dans

une variable VAR sous un nom différent.

Exemple : Introduisez le nom ARIZ dans la pile en utilisant des

apostrophes.

ADD? (ENTER) 1: '"ADDZ
00 (ENTER) ETEETICT

Exemple : Introduisez le nom de la variable formelle = dans la pile

sans apostrophes. Si une variable [ existe déja dans le

chemin en cours, son contenu s’affiche au lieu du nom de

variable.

C (ENTER) 1: ‘LC!
©) (appafoisBEow[|]

Exemple : Stockez la variable formelle '' dans la variable C2. Puis

évaluez C2 a aide du menu VAR.

Ftape 1 : Stockez ''dans C2.

EER)
(MEMORY) HEH(@C 1:

(@) C2 Ok [ca[wepalwls

|

BE

|

w

|

|

NXT)Ok

Ftape 2 : Evaluez CZ a l'aide du menu VAR. Confirmez que 'C' est

bien une variable formelle en appuyant sur (EVAL).

VAR)[C2 1: 'C!
EEEETHECEEEEEE
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Opérations spéciales sur la mémoire

Parfois, le HP 48 semble s’interrompre au milieu de I’exécution d’une

tache et il ne répond plus a la pression de la touche (CANCEL). Cecise
produit lorsque la mémoire est altérée ou en cas de “perturbation” du

systeme.

Vous avez dans ce cas deux possibilités pour résoudre le probléme :

interrompre le systéme ou réinitialiser la mémoire.

 

Attention Essayez toujours en premier I'interruption du

systeme, n’envisagez d’effacer la mémoire que si

¥ interruption échoue.

Interruption du systeme

 

L’interruption du systeme a pour effet de :

m Suspendre et annuler les programmes et les opérations du systéme

en cours d’exécution.

m Effacer la pile, toutes les variables locales, les trois dernieres

variables, ’affichage PICTURE et la zone de stockage temporaire du

systeme.

m Désactiver le clavier utilisateur (en désarmant l'indicateur -62).
m Dissocier toutes les bibliothéques du répertoire HOME et

reconfigurer toutes les bibliotheques de tous les ports disponibles

(pour de plus amples informations, consultez “Utilisation des

bibliothéques” au chapitre 28).
m Faire du répertoire HOME le répertoire en cours.

m Activer le menu principal MTH.

Notez que interruption de systéeme n’a pas d’tmpact sur les objets

stockés dans HOME et dans le Port 0.

Pour interrompre le systéeme a partir du clavier:

1. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
2. Appuyez sur la touche de menu (C).
3. Relachez les deux touches.

En outre, une interruption du systeme se produit automatiquement

lorsque vous mettez le calculateur sous tension siz, depuis la derniere
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mise sous tension, vous avez activé, désactivé ou modifié la protection

contre ’écriture de 'une des cartes enfichables.

Il arrive aussi que le HP 48 se bloque et ne réponde plus aux touches

car il n’accepte pas d’entrée du clavier. Dans ce cas, vous
devez interrompre le systéeme directement, sans clavier.

Pour interrompre le systéme sans clavier:

1. Retournez le calculateur et retirez le patin en caoutchouc situé en

haut a droite (au dos du calculateur). Localisez orifice identifié
par la lettre R.

 

  i ( ( 32KM28K ONLY Rh

( ® rsOrifice de
| réinitialisation 

2. Introduisez a fond la pointe d’un trombone métallique dans cet

orifice. Maintenez-la en place pendant une seconde, puis retirez-la.

Appuyez sur (ON).
4. Si nécessaire, appuyez sur (ON}C). Si vous n’obtenez pas de

résultat, vous devez tenter une réinitialisation de la mémoire.

@

Réinitialisation de la mémoire

La réinitialisation de la mémoire raméne le HP 48 a sa configuration

d’origine en effagant toutes les informations que vous y avez stockées.

Utilisez cette fonction avec précaution.

Pour réinitialiser la mémoire :

1. Maintenez simultanément enfoncées la touche (ON), ainsi que les
touches de menu et (F).

2. Relachez les deux touches de menu, mais maintenez enfoncée :
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m Si vous voulez continuer la réinitialisation, relachez la touche

m Si vous préférez annuler ’'opération, appuyez sur la touche de

menu (B), puis relachez (ON).

Une fois la réinitialisation de la mémoire lancée, le calculateur émet

un signal sonore et affiche I’écran suivant :

 

Try To Recover Memory?

 

Message de reinitialisation de la mémoire

3. Appuyez sur%EZ pour récupérer les variables stockées dans

HOME et dans le Port 0, sans garantie, toutefois, de les récupérer

toutes. Appuyez sur HO pour exécuter une réinitialisation

complete. Le HP 48 retrouve son état d’origine et le contenu de la

mémoire utilisateur est effacé.

Conditions de mémoire insuffisante

Les opérations réalisables par le HP 48 partagent la mémoire avec les

objets que vous créez. Lorsque la mémoire utilisateur est tres chargée,

le HP 48 fonctionne au ralenti, voire de maniére défectueuse. Dans ce

cas, il affiche une série de messages d’avertissement, qui sont décrits

ci-dessous par ordre de gravité croissante :

m Ho Room for Last Stack (pas de place pour la derniére pile). Sil
n’y a pas assez de mémoire pour sauvegarder une copie de la pile

en cours, ce message s’affiche lorsque vous appuyez sur ENTER.

L’opération UNDO est alors désactivée.

Intervention : Supprimez dans la pile les variables non utilisées ou

les objets inutiles.

m Insufficient Memory (mémoire insuffisante). Ce message
s’affiche s’il n’y a pas assez de mémoire pour terminer ’exécution

d’une opération. Si la commande LASTARG est active (indicateur
—b55 désarmé), les arguments d’origine sont restitués dans la pile. Si
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LAST ARG est inactive (indicateur —55 armé), les arguments sont
perdus.

Intervention : Supprimez dans la pile les variables non utilisées ou

les objets inutiles.

m Ho Room To Show Stack (pas de place pour afficher la pile). Le

HP 48 peut terminer toutes les opérations en cours mais il n’a pas

assez de mémoire disponible pour afficher la pile. Dans ce cas, la

pile n’affiche les objets que par type : Real Humber, Alasbraic,

etc. La quantité de mémoire nécessaire pour afficher un objet dans

la pile dépend du type de ’objet.

Intervention : Supprimer les variables et objets inutiles de la pile,

ou stockez les objets dans des variables afin qu’ils n’aient pas a étre

affichés.

m Out of Memory (plus de mémoire). A Pextréme limite, la mémoire
du calculateur est saturée, lui interdisant d’effectuer quelque

opération que ce soit. Dans ce cas, il faut libérer une partie de

la mémoire avant de continuer. A cet effet, le HP 48 active une

procédure spécifique, qui débute par I’affichage suivant:

 

Out of Memory

Purge?

1: Real Array

   
Lorsque la procédure commence, le HP 48 vous invite a supprimer

Pobjet (décrit par son type) du niveau 1 (dans I’exemple ci-dessus,

il s’agit d’un tableau réel). Si vous répondez par affirmative,

I’'objet est effacé et le calculateur vous invite a refaire ce choix

pour le nouvel objet placé au niveau 1. Le processus se poursuit

jusqu’a ce que la pile soit vide ou que vous appuyiez sur Hi|

Le calculateur vous invite ensuite a supprimer le contenu de LAST

CMD,puis d’autres éléments. Cette procédure s’effectue dans

I’ordre suivant:

1. Niveau 1 de la pile (de maniere répétée).

2. Contenu de LAST CMD.

3. Contenu de LAST STACK (si active).
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Contenu de LAST ARG (si active).
Variable PICT (si existante).
Définitions des touches utilisateur.

Alarmes définies.

Pile complete (& moins qu’elle ne soit déja vide).

Chaque variable globale, par nom.

Chaque objet du port 0, par nom identifié.S
o
H

Pour répondre au message ut of Memoru (plus de mémoire) :

m Appuyez sur %EZ afin de supprimer l'objet indiqué.

m Appuyez sur HO afin de conserver l'objet indiqué.

m Pour interrompre la procédure et vérifier si le probleme est résolu,

appuyez sur (CANCEL).
 

Remarque Il est possible de commencer la séquence de

suppression par la ligne de commande puis de

continuer par la pile, le contenu de LAST CMD,etc.

Si vous répondez HO a l'invite de suppression de

la ligne de commande, le calculateur vous renverra a

celle-ci lorsque vous aurez terminé la procédure liée a

Cut of Memory.
 

Dans le cas des variables globales, ce processus de suppression va de

I’objet le plus récent du répertoire HOME aux plus anciens. Si la

variable est un répertoire vide, une pression sur YE% le supprime

directement. S’il n’est pas vide, YEZ entraine le passage en revue

de toutes les variables (depuis la plus récente jusqu’a la plus ancienne)

de ce répertoire.

En appuyant sur (CANCEL), vous pouvez mettre fin & la procédure

Out of Memoria pour vérifier si la mémoire disponible est suffisante.

Si c’est le cas, le calculateur revient a son affichage normal. Sinon, il

émet un signal sonore et continue la séquence de suppression. Une

fois toutes les propositions de suppression effectuées, le HP 48 tente

de revenir a un fonctionnement normal. Si la mémoire disponible est

encore insuffisante, la procédure de suppression reprend.

Mémoire 5-21
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Bien que I’écran du HP 48 soit petit comparé a celui d’un ordinateur

standard, sa taille est approximativement celle d'une “boite de

dialogue” moyenne. Les masques de saisie sont I’équivalent de ces

boites de dialogue.

La plupart des applications du HP 48 possedent des masques de

saisie qui facilitent la mémorisation des données a saisir, ainsi que la

définition des options souhaitées.

 

Masques de saisie

Tous les masques de saisie se ressemblent. Pour en décrire les

principaux éléments, nous prendrons I’exemple de ’application

PLOT :

TPE: Function  &: Deg
EQ: EEEIYIRSE ANEAL

INDEP: ¥ H-VIEW: -6.5 6.5
—AUTOSCALE Y-VIEW:-3,1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
IEEECTTIVEEE[TE

Masque de saisie de I'application PLOT

 

Chaque masque de saisie comporte un titre, un ensemble de champs

(certains dotés de libellés), une ligne d’invite (au-dessus des touches de
menu) et des touches de menu s’appliquant au champ sélectionné. (Le

message de la ligne d’invite se rapporte également au champ mis en

valeur.) Lorsque vous passez d'un champ a l'autre, 'invite et le menu

changent en conséquence.
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Les masques de saisie sont essentiellement constitués de quatre types

de champs :

m Champs de données. Ces champs acceptent des données spécifiques,

saisies directement au clavier. Les champs marqués IHIEF

H-%IEWl: et %-%IEl dans le masque PLOT en sont des exemples.

m Champs de données étendues. Ces champs sont plus ouverts que

les précédents, car ils autorisent également la saisie d'un objet

préalablement stocké (dans la mesure ou son type est acceptable

pour le champ). Le champ Ei: du masque PLOT en est un

exemple.

m Champs de liste. Ces champs proposent un ensemble limité et

prédéterminé de valeurs parmi lesquelles vous devez choisir. Ce sont

par exemple les champs T%FE: et £3: du masque PLOT.

m Champs a cocher. Ces champs gérent diverses options dans les

applications (une coche dans le champ active 'option). Le champ

AUTISCALE en est un exemple.

Sélection des champs dans les masques de saisie

Les touches du curseur sont actives dans les masques de saisie et

constituent le principal moyen de sélection des champs.

>) Sélectionne le champ suivant, par déplacement de gauche a
droite et de haut en bas. Une fois atteint le dernier champ,

(») passe automatiquement au premier champ du masque.

«0 Sélectionne le champ précédent. Une fois atteint le premier
champ, (4) passe automatiquement au dernier champ du

masque.

(a) Sélectionne le champ occupant la méme position sur la ligne

précédente. A partir d’un champ de la premiére ligne du

masque, (A) passe automatiquement au champ correspondant

de la derniere ligne.

™) Sélectionne le champ occupant la méme position sur la

ligne suivante. A partir d’un champ de la derniere ligne du

masque, \2 passe automatiquement au champ correspondant

de la premiere ligne.

(»)(«) Sélectionne le premier champ du masque.

(®)(A) Sélectionne le premier champ du masque.
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(®)®) Sélectionne le dernier champ du masque.

()(¥) Sélectionne le dernier champ du masque.

Lorsque vous appuyez sur ou sur Ik pour valider les

données saisies dans la ligne de commande, le champ suivant est

automatiquement sélectionné. Sinon, vous devez déplacer la barre de

sélection a 1’aide des touches du curseur. 6

Saisie des données dans les masques

Le HP 48 propose plusieurs moyens pour introduire des données dans

un masque de saisie.

Pour introduire des informations dans un champ de données :

1. Sélectionnez le champ de données (simples ou étendues).
2. Saisissez l'objet. La ligne de commande est disponible pour tous les

types d’objets (n’oubliez pas les délimiteurs). Vous pouvez aussi
utiliser application EquationWriter pour les objets algébriques

(chapitre 7) ou MatrixWriter pour les tableaux (chapitre 8). A cet
effet, voir “Pour accéder temporairement a un deuxieme masque de

saisie” , page 6-5.

3. Appuyez sur ou Ik

Pour introduire un objet précédemment stocké dans un champ de
données étendues :

1. Sélectionnez le champ de données étendues.

2. Appuyez sur CHOOZ. Une version miniature du gestionnaire de

variables s’affiche, contenant les variables du répertoire en cours

compatibles avec le champ considéré.

3. Utilisez les fleches (A) et (¥) pour mettre en valeur l'objet de votre

choix.

4. Appuyez sur ou 0k

Certains champs de données étendues permettent aussi la saisie de

plusieurs objets groupés dans une liste.

Pour introduire une liste d’objets dans un champ de données
étendues :

1. Sélectionnez le champ de données étendues qui accepte des listes

d’objets.
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Appuyez sur ZHO0%. Une version miniature du gestionnaire de

variables s’affiche, contenant les variables du répertoire en cours

compatibles avec le champ considéré.

Utilisez les fleches (A) et (¥) pour sélectionner un objet de la liste.

Appuyez sur »iZHEpour cocher cet objet.

Répétez les étapes 3 et 4 pour les autres objets de la liste.

Une fois tous les objets de la liste cochés, appuyez sur ou
sur oo

  

 

Sélection d’options dans les masques de saisie

Pour sélectionner une option dans un champ de liste :

1.

2.

Sélectionnez le champ de liste.

Sélectionnez une option de ’une des fagons suivantes :

m Liste déroulante.

a. Appuyez sur CHOOSE pour afficher la liste déroulante des

options possibles.

F:

mpg Parametric
SOLM Diff Eq

Conic

Liste déroulante des types de traces (PLOT)

 

b. Avec les fleches (A) et (V), choisissen une option.

c. Appuyez sur ou sur
m Appuyez plusieurs fois sur GI pepour faire défiler les options

jusqu’a celle de votre choix.

m Appuyez sur (a) suivi de la premiere lettre de 'option souhaitée.

L’option suivante qui commence par cette lettre s’affiche. Si

plusieurs options commencent par la méme lettre, répétez la

procédure jusqu’a obtention de I’option recherchée.

 

Pour sélectionner une option dans un champ a cocher:

1. Sélectionnez le champ a cocher.

2. Effectuez I'une des opérations suivantes :

6-4 Masques de saisie et listes de sélection



m Appuyez une ou deux fois sur «CHE pour cocher le champ ou

retirer sa coche.

m Appuyez une ou deux fois sur pour cocher le champ ou

retirer sa coche.

Autres opérations sur les masques de saisie

Pour corriger un champ de données :

1. Sélectionnez le champ de données (simples ou étendues).
2. Appuyez sur ELIT (ou (e)(EDIT)). Ceci copie l'objet dans la

ligne de commande.

3. Corrigez l'objet en utilisant les procédures standard de la ligne de

commande.
4. Appuyez sur ou [Ik

Pour effectuer un calcul “paralléle” tout en étant dans un masque
de saisie :

1. Sélectionnez le champ de données (simples ou étendues).
2. Appuyez sur ZALEC. Une version de la pile s’affiche (notez

que le titre du masque et la ligne d’invite du champ restent

visibles) et le contenu du champ sélectionné se trouve a présent

au niveau 1. Si besoin est, appuyez sur STZ pour afficher ou

masquer la ligne d’état.

3. Effectuez le calcul nécessaire en introduisant d’autres objets ou en

sélectionnant des commandes dans d’autres menus. Le résultat a

saisir dans le champ de données doit se trouver au niveau 1 lorsque

vous avez terminé.

4. Si OEne figure pas dans le menu (parce que vous avez utilisé

d’autres menus), appuyez sur (¢q)(CONT) pour I’afficher a nouveau.

5. Appuyez sur IE pour introduire le résultat du calcul dans le

champ sélectionné, ou sur CAMCL pour y revenir sans entrer le

résultat.

Pour “accéder temporairement” a un deuxiéme masque de saisie :

1. Sélectionnez un champ de données (simples ou étendues).
2. Appuyez sur CALC . Une version de la pile s’affiche (notez

que le titre du masque et la ligne d’invite du champ restent

visibles) et le contenu du champ sélectionné se trouve a présent au

niveau 1.
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. Ouvrez le deuxieme masque de saisie.

. Exécutez vos opérations dans le deuxiéme masque et quittez celui-ci

en appuyant sur IF ou sur CAHECL, ou en exécutant une tache

qui ferme ce masque.

. Si 0K ne figure pas dans le menu (parce que vous avez utilisé

d’autres menus), appuyez sur (¢9)(CONT) pour l’afficher & nouveau.
. Vérifiez que l'objet de niveau 1 dans la pile est celui a intégrer

dans le champ sélectionné du premier masque. (Il se peut qu’il ait

changé selon 'opération exécutée dans le deuxiéme masque.)
. Appuyez sur [1k pour revenir au premier masque de saisie et

introduire l'objet de niveau 1 dans le champ sélectionné, ou sur

CAHILL pour y revenir sans saisir l'objet.

Pour rétablir la valeur par défaut d’'un champ :

1.

2.

3.

4.

Sélectionnez un champ.

Procédez de 'une des fagons suivantes :

m Appuyez sur FEZET.
m Appuyez sur (DEL).
Sélectionnez [zlete walus (ou Reset Yalue) dans la liste
déroulante.

Appuyez sur (ENTER) ou sur [IE

Pour rétablir les valeurs par défaut de tous les champs :

1.

2.

3.

4.

Sélectionnez un champ.

Procédez de 'une des fagons suivantes :

m Appuyez sur WERET.
m Appuyez sur (DEL).
Sélectionnez FEe==t all dans la liste déroulante. Dans certaines

applications (PLOT notamment), la formulation peut changer

légérement, car un ou plusieurs champs doivent étre réinitialisés

séparément (pour éviter tout risque de perte de données).

Appuyez sur (ENTER) ou sur [FE

Pour déterminer les types d’objets admis par un champ de
données :

1.

2.

Sélectionnez le champ de données (simples ou étendues).
Appuyez sur TYFES. Une fenétre affiche les types d’objets

que vous pouvez insérer dans ce champ.
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Liste deroulante des types d’objets

3. Procédez de I’'une des fagons suivantes :

m Pour saisir un type particulier de données, sélectionnez le type

dans la liste déroulante et appuyez sur HE. Les délimiteurs

adéquats apparaissent dans la ligne de commande.

m Si vous ne souhaitez pas saisir de données, appuyez sur OK

Fin de saisie des données dans un masque

Les masques de saisie sont congus pour faciliter I'introduction des

données et préparer I’exécution de taches de plus grande envergure.

Les données saisies et les options sélectionnées peuvent soit etre

utilisées uniquement dans le contexte d'un masque précis et des taches

associées, soit entrainer des modifications globales dans toutes les

applications. C’est le cas des modifications apportées aux variables

réservées (comme FQ) et aux indicateurs systeme.

La sauvegarde ou non de ces modifications globales dépend de la

facon dont vous quittez le masque de saisie. Les procédures suivantes

illustrent différentes possibilités :

Pour exécuter Paction principale liée a un masque de saisie :

1. Vérifiez que les données requises sont entrées et les options cochées.

2. Appuyez sur la touche d’action appropriée (particuliere a chaque

masque). Les modifications globales sont alors sauvegardées et

I’action s’exécute, affichant I’écran adéquat. Généralement vous ne

quittez pas le masque.

Pour quitter le masque en sauvegardant les modifications globales :

m Appuyez sur [IE dans le menu. Parfois cette touche ne figure

que sur la deuxiéme page (appuyez sur si nécessaire).
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Pour quitter le masque en annulant les modifications globales :

m Appuyez sur (CANCEL) ou CHHEL. Parfois, cette derniere touche ne

figure que sur la deuxiéme page (appuyez sur si nécessaire).

Pour quitter le masque de saisie de SOLVE et ouvrir celui de PLOT
(et vice versa) :

m Ouvrez le nouveau masque de saisie. Les modifications globales sont

sauvegardées et les données non générales sont supprimées avant que

vous ne quittiez le masque en cours pour accéder a un autre.

Commandes des masques de saisie

Le HP 48 propose plusieurs commandes programmables utilisables

pour créer vos propres masques de saisie. Ces commandes, qui figurent

dans le menu PRG IN, sont présentées brievement a ’annexe G et en

détail dans le HP 48G Series Advanced User’s Reference.

Pour créer un masque de saisie :

1. Saisissez le titre du masque (((2)(™")).
2. Saisissez une liste de spécification de champ. S’il y a plusieurs

champs, placez leurs spécifications respectives entre crochets.

. Saisissez une liste d’options de format.

4. Saisissez une liste de valeurs de réinitialisation (s’affichant apres
une pression de RESET).

. Saisissez une liste de valeurs par défaut.

6. Exécutez la commande INFORM.

w
o
t
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Exemple : Créez un masque de saisie : saisissez un titre, une

spécification de champ, des options de format, une liste

vierge pour les valeurs de réinitialisation et une valeur par

défaut.

(") (a) (@) FIRST 5 FIRST ONE 38
ENTER) @@(| MmE

N (®)(o) ame(e)(2)
1 5

@Ever) @@)
(@) WENDY

Q
B
®

@
BF

m
i
m

2
1
2

S(
|=

m
i
m

J
D

 

ET] |1[eANOL]OK® J ®

m 2 — m 2

PRG i TAROE
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L’application EquationWriter permet de saisir et de visualiser des

expressions algébriques et des équations sous la forme la plus évidente

pour vous, celle qu’elles ont dans les ouvrages scientifiques ou quand

vous les notez sur papier.

Voici par exemple une équation tirée d’un ouvrage de physique :

to

out | a dt

ty

Voici maintenant comment elle se présente dans la pile :

"mgdrot lat 2am tn!

Enfin, voici comment elle s’affiche lorsque vous I'introduisez a 1’aide de

I’application EquationWriter :

 

t2
mote adtl

t1

MECTR[MATE]LIZTHYP[REAL[EAE]
 

Application EquationWriter 7-1



 

Structure de I'application EquationWriter

Dans ’application EquationWriter, les touches correspondant aux

fonctions algébriques servent a entrer le nom de la fonction ou son
symbole graphique dans I’équation. Par exemple, la pression de

dessine le symbole de la racine carrée. Vous pouvez afficher tous les

menus, mais seules les touches associées a des fonctions algébriques

sont actives. A l'instar des touches de fonction du clavier, les touches

des menus n’exécutent pas leur fonction habituelle : elles servent

simplement a introduire le nom de la fonction dans ’équation.

L’application EquationWriter comporte trois modes, chacun ayant un

objectif donné :

m Mode de saisie : pour saisir et modifier les équations.

m Mode défilement : pour visualiser de grandes équations.

m Mode de sélection : pour modifier des expressions dans des

équations.

  

  

 

 

B+=
Rg

[MECTR[MATR]LISTHYPKERLEHZE

Mode de saisie Mode de défilement

 

 

AMEEEREENE

Mode de sélection
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Création d’équations

Pour lancer application EquationWriter :

m Appuyez sur (¢9)(EQUATION). EquationWriter est accessible soit
depuis la pile soit depuis n’importe quel champ d’un masque de

saisie acceptant les objets algébriques. 7

Apres avoir lancé EquationWriter, vous pouvez introduire une

équation ou une expression (ou un objet-unité, un nombre ou un nom)
en utilisant les opérations disponibles dans cet environnement. Voir

plus loin “Saisie d’équations”.

Pour quitter Papplication EquationWriter :

m Pour placer ’équation dans la pile et quitter 'application, appuyez

sur (ENTER).

m Pour supprimer I’équation en cours et quitter ’application, appuyez

sur (CANCEL).

Saisie d’équations

Il peut arriver que EquationWriter ne parvienne pas a afficher votre

équation aussi vite que vous la saisissez. Néanmoins, vous pouvez

continuer a taper les caracteres, car le calculateur mémorise un

maximum de 15 frappes et les affiche lorsqu’il a “rattrapé son retard”.

Pour saisir des nombres et des noms :

m Introduisez-les exactement de la méme fagon que dans la ligne de

commande. Les touches du menu VAR servent également d’aide a la

frappe pour les noms de variables.

Pour inclure additions, soustractions et multiplications :

m Pour saisir +, — et =, appuyez sur (1), (=) et (X).
m Dans certains cas, vous pouvez effectuer une multiplication tmplicite

(sans pression de (x)). En effet, un signe de multiplication (+)
s’insere automatiquement entre :

o Un nombre suivi d’un caractere alpha, d’une parenthése ou d’une

fonction préfixe (fonction dont ’argument se trouve apres le

nom) ; (SIN), par exemple.
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0 Un caracteére alpha et une fonction préfixe ; A ()(x?), par
exemple.

0 Une parenthese droite suivie d'une parenthése gauche.

0 Un nombre ou un caractere alpha et la barre de division, le

symbole de la racine carrée ou une racine de neme degré ; B (A),

par exemple.

 

Remarque Toutes les multiplications (méme implicites)

doivent afficher I'opérateur de multiplication

wd (signe # ou +). Ainsi, expression #0¥+Z 3 ne

contient aucune multiplication. La forme + est

une fonction-utilisateur (voir page 11-7) dont les
parentheses contiennent ’argument. En revanche, des

expressions comme 5%¥+Z3 ou #*iY+Z1 incluent

des multiplications valides.
 

Pour inclure divisions et fractions :

1. Appuyez sur (A) pour débuter le numérateur.

2. Appuyez sur (») pour terminer le numérateur et commencer le

dénominateur ((¥) a le mémeeffet).
3. Appuyez sur () pour terminer le dénominateur.

Voici une autre méthode pour taper les fractions dont le numérateur

est constitué soit d’un seul terme, soit de plusieurs termes dont les

opérateurs ont une hiérarchie supérieure ou égale a ’opérateur de

division :

1. Tapez le numérateur (sans utiliser (A)).
2. Appuyez sur (3) pour débuter le dénominateur.

3. Appuyez sur (») pour le terminer ((¥) a le méme effet).

Pour inclure des exposants :

1. Appuyez sur pour débuter I’exposant.
2. Appuyez sur (3) pour le terminer ((¥) a le méme effet).

Pour inclure des racines :

m Pour inclure une racine carrée, appuyez sur afin de tracer le

symbole I (le radical) et débuter le terme, puis appuyez sur (»)

pour terminer ce dernier.
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m Pour inclure une riéme racine de y (ou niéme racine de x), appuyez

sur ((»)(¥) pour débuter le terme z (4 P’extérieur du symbole I),
appuyez sur (») pour tracer le symbole I et débuter le terme y

a l'intérieur du symbole I, puis appuyez sur (») pour terminer

I’expression.

Pour inclure des fonctions a arguments entre parenthéses :

1. Appuyez sur la touche de fonction ou tapez son nom suivi de

2. Appuyez sur (») pour terminer argument et entrer la parenthese

droite.

Pour inclure des termes entre parentheses :

1. Appuyez sur (&q)(()) pour entrer la parenthése gauche.
2. Appuyez sur (») pour terminer le terme et entrer la parenthese

droite.

Pour inclure des puissances de 10:

1. Appuyez sur pour afficher E.
2. Pour une puissance négative, appuyez sur afin d’afficher -.
3. Saisissez les chiffres a élever a la puissance.

4. Appuyez sur une touche de fonction quelconque pour terminer.

Pour inclure des dérivées :

1. Appuyez sur (»)(38) pour afficher g.
2. Introduisez la variable de différenciation et appuyez sur (») pour

terminer la différenciation et ouvrir une parenthése.

3. Saisissez I’expression.

4. Appuyez sur (B) pour terminer I’expression et fermer la parenthese.

Pour inclure des intégrales :

1. Appuyez sur (»)(/) pour afficher le symbole I avec le curseur

positionné sur la limite inférieure.

Saisissez la limite inférieure et appuyez sur (»).

Saisissez la limite supérieure et appuyez sur ().

Saisissez ’expression a intégrer et appuyez sur () pour afficher d.

Saisissez la variable d’intégration.

Appuyez sur (») pour terminer 'intégrale.S
O
R
W
N
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Pour inclure des sommations :

1. Appuyez sur (p»)(Z) pour afficher le symbole E avec le curseur

positionné en dessous.

Saisissez ’indice de la sommation.

Appuyez sur (») (ou (#9)(=)) pour le signe =.
Saisissez la valeurinitiale de 'indice et appuyez sur (»).

Saisissez la valeur finale de indice et appuyez sur (»).

Saisissez ’expression a sommer.

Appuyez sur (») pour terminer la sommation.N
O
T
s
o
N

Pour inclure des unités :

1. Saisissez la partie numérique.

2. Appuyez sur (»)() pour débuter ’expression-unité.
3. Saisissez ’expression-unité.

4. Appuyez sur (») pour la terminer.

Il est également possible de créer des objets-unités (voir
chapitre 10) dans I’application EquationWriter. Pour les unités

composées, appuyez sur (X) ou (3) afin de séparer chaque unité dans

I’expression-unité. Vous pouvez saisir des noms d’unités en appuyant

simplement sur la touche correspondante dans le menu du catalogue

des unités (UNITS).

Pour inclure la fonction | (Recherche) :

1. Saisissez une expression avec ses arguments symboliques entre

parentheses.

2. Appuyez sur (©)(SymBoLIc) (NXT) |pour afficher |. Le
curseur se place en bas et a droite du symbole.

3. Introduisez 1’équation de définition de chaque argument en

appuyant sur (3) ou (&q)(=) pour entrer le signe =, et sur
pour introduire un séparateur entre les équations.

4. Appuyez sur (») pour terminer la fonction.

 

La fonction | (Recherche) remplace des noms par des valeurs. Elle
est décrite dans la partie intitulée “Utilisation de la fonction |
(Recherche), page 20-18.
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Gestion des parentheses implicites

Les parentheses implicites sont activées dés que vous lancez

EquationWriter. Ainsi, les arguments pour les opérations (3), et
figurent entre des parentheses “invisibles”, de sorte que seule la

pression sur (3) (ou (¥)) termine ’'argument.

Si vous désactivez les parentheses implicites, I’argument se termine

lorsque vous saisissez la fonction suivante ou appuyez sur (3).

Pour activer ou désactiver les parenthéses implicites :

m Appuyez sur (&9)({3). Un message affiche brievement ’état en cours.

L’arrét des parentheses implicites est utile pour la saisie des

polynomes, par exemple, dans lesquels on termine les exposants en

appuyant tout simplement sur la touche qui débute le terme suivant.

Le fait de quitter et de relancer I’application EquationWriter active

les parentheses implicites. Si vous les désactivez aprés avoir saisi (3),

ou (¥%), mais avant d’avoir fourni les arguments,les parentheses

implicites ne s’appliqguent pas a ces derniers.

Exemple : Saisissez I’expression X3 + 2X? — “ d’abord avec des

parentheses implicites, puis sans.

Ftape 1 : Saisissez I’expression avec les parenthéses implicites (mode

par défaut).

(SEWATON@X3 &)
DI@XD20
01@X

 

 

Ftape 2 : Effacez affichage et désactivez les parentheses implicites.

()(CLEAR) Implicit C2 off

QO)
0

 

 

[MECTH[MATE]LISTHVP[HEALEAE]
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Ftape 3 : Saisissez a nouveau l’expression.

@XE)3@D2@XD2Q)
1 @@X
 

 

WECTR[MATR]LISTHP[REALERASE

Appuyez sur (&9)({3) pour réactiver les parentheses implicites.

Exemples d’utilisation de EquationWriter

A la fin de chaque exemple, vous pouvez appuyer sur pour
placer I’équation dans la pile ou sur (¢q)(CLEAR) pour effacer I’affichage
avant de passer a ’exemple suivant. Dans ce cas, ne tenez pas compte

de I'instruction (¢q)(EQUATION) figurant au début de chaque nouvel
exemple.

En cas de faute de frappe durant la saisie, appuyez sur (¢) pour effacer

erreur, ou sur ((»)(CLEAR) et recommencez.

Exemple : Saisissez cette équation :

24Y
X34Y3=A4"5 

Ftape 1 : Saisissez 1’equation.

(EQUATION)
@XD2@3®®D
@Y(20300QO
OOOEYSS

 

 

MECTR[HATR]LIZTHYP[REAL[ERZE]
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Exemple : Saisissez ’expression :

97 N
X2 —9XYcos—rt 4 y?

 

 

 

2N +1

(<2)(EQUATION)
@XE)20)E) 2 2aN 2TX6@Y (09) «2-2cosSE+70

SEES
Exemple : Saisissez ’expression :

VY2eos’(nX)

(9) (EQUATION

RDOYE \ 2OD) @X®) 7-2,2c0s(r) Jo

5 ® ® ® > O

 

© © © WECTR[MATE]LIZTHYP[REAL[EAZE

Exemple : Saisissez ’expression :Pp

1 xP-1

/ 2M+1 — pms

 

 

($2) (EQUATION]
DOE) 10) 1 1

@XPO@PO1I®E aoti zmdn 0
@XE2@M D1) v= A

QedSM '®

|

generates

Exemple : Saisissez I’expression :

m2

1.65 x jo-12k8Mm”
S
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2

1.65E-12_k2D
5

vk0H [MIN] ©HZ  
 

Modification d’équations

Plusieurs méthodes vous sont offertes par ’application EquationWriter

pour modifier des équations :

Modification par recul du curseur.

Modification totale d’une expression dans la ligne de commande.
Modification d’une sous-expression dans la ligne de commande.
Insertion d’un objet de la pile (sous-expression) dans I’équation.
Remplacement d’une sous-expression par une expression algébrique

de la pile.

~ Modification par recul du curseur:

1. Appuyez sur («) jusqu’a suppression de erreur.
2. Terminez ’expression correctement.

Modification totale d’'une équation :

1. Si ’équation se termine par une sous-expression incompléte,

achevez-la.

2. Appuyez sur (&9)(EDIT).
3. Modifiez I’équation dans la ligne de commande.

4. Appuyez sur pour sauvegarder les modifications (ousur

pour les annuler) et revenir & EquationWriter.

Pour examiner une grande équation ou un objet-unité :

1. Appuyez sur (¢q)(PICTURE) pour activer le mode de défilement.
2. Appuyez sur («) (») (4) (V) afin de déplacer la “fenétre” de

visualisation.

3. Appuyez sur (¢9)(PICTURE) pour revenir au mode précédent.
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Modification de sous-expressions

L’ environnement de sélection permet de spécifier une sous-expression

de ’équation en vue de la modifier.

Une sous-ezpression est constituée d’une fonction et de ses arguments.

La fonction qui définit une sous-expression est dite fonction de haut

niveau de cette sous-expression. La fonction de haut niveau est le

plus souvent la derniére fonction évaluée selon les regles de hiérarchie
algébrique.

Par exemple, dans I’expression 'A+E*C-[' la fonction de haut

niveau pour la sous-expression 'E#0' est #, la fonction de haut

niveau pour 'E#C~[' est , et la fonction de haut niveau pour

'A+E=C-[' est +. Vous pouvez aussi spécifier un objet distinct (un

nom par exemple) comme sous-expression.

Il est possible également d’utiliser I’environnement de sélection afin de
spécifier une sous-expression a réorganiser conformément aux regles de
transformation (voir “Manipulation de sous-expressions”, page 20-20.

Pour modifier une sous-expression d’une équation :

1. Si ’équation se termine par une sous-expression incompléte,

achevez-la.

2. Appuyez sur («) pour activer ’environnement de sélection.

3. Appuyez sur (A) (VY) (€) (®) pour amener le curseur de sélection sur
la fonction de haut niveau de la sous-expression a modifier

4. Facultatif : vous pouvez a tout moment appuyer sur

ettree en valeur la sous-expression en cours. (Réappuyez sur

:pour désactiver la mise en valeur.)

5. Appuyez sur pour placer la sous-expression en cours dans

la ligne de commande.

6. Modifiez la sous-expression dans la ligne de commande.

7. Appuyez sur pour introduire la sous-expression modifiée
dans I’équation (ou sur (CANCEL) pour la supprimer).

8. Appuyez sur E pour quitter ’environnement de sélection. (Si

ne s’affiche pas, appuyez sur (=) pour revenir au menu de
sélection. )

  

pour

    

    

Application EquationWriter 7-11



Pour insérer un objet de niveau 1 dans une équation :

1. Créez l'objet a insérer et placez-le au niveau 1. Il peut s’agir d'un

nom, d’un nombre réel ou complexe, d'un objet algébrique ou d’une

chaine.

2. Ouvrez EquationWriter et commencez a créer ’équation.

3. Appuyez sur (#)(RCL) pour insérer l'objet de niveau 1 a la position
du curseur dans ’expression EquationWriter.

Exemple : Saisissez ’expression :

10 2
Xr —

/ 2? —yde+ Y
0 2

Ftape 1 : Saisissez I’expression ':™Z-%"' au niveau 1 et recopiez-la.

 

      DEX)? 0@YEE [2 z-!
CEEENANEATACINE

 

Ftape 2 : Sélectionnez 'application EquationWriter et saisissez le

symbole de I'intégrale ainsi que les limites d’intégration.

(EATON)
@D3 0®
 

 

WECTR[MATE]LIZTHWP[REALERZE

Ftape 3 : Insérez la valeur a intégrer dans ’expression.

ED)
18 2

| # -YO
a

 

MECTH[MATR]LIZTHYP[REALEAZE]
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Ftape 4 : Complétez la sous-expression. Puis saisissez le reste de

I’expression, en insérant le second terme a partir de la pile.

®IX)
DAE@RD E20) [32vax Hy

B

 

50

 

WECTR[MATR]LIZTHYP[REAL[EAZE

Pour remplacer une sous-expression par un objet algébrique de
niveau 1:

1. S1 I’équation se termine par une sous-expression incompléte,

achevez-la.

. Appuyez sur («) pour activer l'environnement de sélection.

. Appuyez sur (A) (¥) («€) (®) afin d’amener le curseur de sélection sur
la fonction de haut niveau de la sous-expression a remplacer. (Voir

“Modification de sous-expressions”, page 7-11.)

Facultatsf : vous pouvez a tout moment appuyer sur ExFFEpour

mettre en valeur la sous-expression. (Réappuyez sur EXFE pour

supprimer la mise en valeur.)

. Appuyez sur EEFL .

. Appuyez sur EXIT pour quitter 'environnement de sélection.

L’objet algébrique de niveau 1 est supprimé de la pile.
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Résumé des opérations dans I'application
EquationWriter

Operations dans application EquationWriter
 

Touche Description
 

®ou®

SPC

©ECTIRE)

QED
STO  

Débute un numérateur.

Termine une sous-expression. (»)(®) ou ()(¥)
termine toutes les sous-expressions en cours.

Appelle le mode sélection qui active I’environnement

de sélection.

Débute un terme entre parentheses. (») ou (V¥)
termine le terme.

Introduit le séparateur choisi (» ou 3) entre plusieurs
arguments entre parentheses dans une fonction ou
entre les deux parties des nombres complexes.

Quitte application EquationWriter et évalue

I’équation.

Renvoie I’équation dans la pile et quitte

EquationWriter.

Quitte EquationWriter sans sauvegarder 1’équation.

Appelle le mode de défilement. Dans ce mode, les

touches de menu sont effacées ; si I’équation est tres

longue, les touches du curseur (4) (¥) (€) (>)
permettent de la faire défiler dans la fenétre

d’affichage, dans la direction choisie. Si vous appuyez

a nouveau sur (4q)(PICTURE) (ou sur (CANCEL)), vous
revenez au mode précédent. (Une exception : une
pression sur (¥) avec un objet algébrique dans la pile

démarre EquationWriter en mode de défilement, et

lorsque vous quittez, avec (CANCEL) ou (49)(PICTURE),
vous appelez le mode de sélection.)

En mode de saisie, renvoie I’équation dans la ligne de

commande en vue de sa modification.

Renvoie ’équation dans la pile sous la forme d'un

objet graphique. (Pour de plus amples informations

sur les objets graphiques, consultez le chapitre 9.)
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Opérations dans I'application EquationWriter (suite)
 

 

 

Touche Description

(9)(CLEAR) Efface l’affichage sans quitter application
EquationWriter.

(RCL) |Insere 'objet de niveau 1 a la position du curseur.
(Voir “Modification d’équations”, page 7-10.)

(0) 3) Désactive le mode parenthéses implicites. Appuyez a

nouveau sur (4¢9)({3) pour réactiver ce mode. (Voir
“Gestion des parentheses implicites”, page 7-7.)

(@)(") |Renvoie I’équation dans la pile sous la forme d’une
chaine.   
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Application MatrixWriter 8
 

L’application MatrixWriter offre de vastes possibilités pour

introduction et la manipulation des tableaux (matrices a une et deux
dimensions).

 

Affichage des tableaux avec le HP 48

La pile affiche les tableaux sous forme de nombres placés entre des

délimiteurs imbriqués [ 1. Une paire de crochets [ 1 encadre la

matrice et d’autres paires entourent chacune de ses lignes. Voici un

exemple de matrice 3 x 3 telle qu’elle s’affiche dans la pile :

[C1232 1

L245 1

L@ 22 1]

Les vecteurs (également appelés vecteurs-colonnes ou matrices a
colonne unique) apparaissent dans la pile sous la forme de nombres

entourés d’un seul niveau de délimiteurs [ 1 :

L 2481

Les vecteurs-lignes (matrices unilignes) apparaissent dans la pile sous

la forme de nombres encadrés de deuz paires de délimiteurs [ 1 :

LL 1257 11ni
t

De plus, le mode de coordonnées et le mode d’angle en cours ont

un impact sur ’affichage des vecteurs bi- et tridimensionnels. Voir

“Affichage des vecteurs 2D et 3D”, page 13-1.
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Saisie de tableaux

L’application MatrixWriter offre un environnement spécial pour

la saisie, I’examen et la modification des tableaux a une et deux

dimensions. Vous accédez 4 MatrixWriter en la sélectionnant depuis

la pile ou depuis un champ de masque de saisie acceptant les objets

matriciels.

L’affichage de MatrixWriter présente les éléments de tableaux sous la
forme de cellules distinctes organisées en lignes et en colonnes.

     
  

Colonnes

ee

Taille matrice :

Lignes —

Coordonnées Curseur
de la cellule -1: de cellule

EEEEA TE

Pour saisir une matrice a l'aide de PPapplication MatrixWriter:

1. Appuyez sur (»)(MATRIX).
2. Tapez les nombres de la premiere ligne en appuyant sur

apres chacun d’eux.

Appuyez sur (¥) pour marquer la fin de la premiere ligne.

4. Saisissez le reste de la matrice, en appuyant sur apres
chaque nombre. Notez que lorsque vous tapez le dernier nombre de

la ligne, le curseur passe automatiquement au début de la ligne

suivante.

5. Une fois tous les nombres saisis, appuyez sur pour placer la
matrice dans la pile.

@

Exemple : Entrez la matrice :

2 -2 0

1 0 3

-3 5 1
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Ftape 1 : Sélectionnez 'application MatrixWriter et saisissez le

premier élément (cellule 1-1) :

WATER) 2

 

FEEDEEE

FEtape 2 : Introduisez le premier élément, ainsi que les autres données

de la premiere ligne.

(ENTER) 2 (+75) (ENTER) 0 LT ———

-4:

ELIT [VEC[£110 [IDS

 

Etape 3 : Utilisez (¥) pour terminer la premiere ligne et saisissez le

reste de la matrice.

©
1 (ENTER) 0 (ENTER) 3 (ENTER)

3 5 1
 

-1:

IEEEEEO ETT EE

 

FEtape 4 : Introduisez la matrice dans la pile.

(ENTER) 1: [[ 2-28]
[183]
[ -351 1]

MECTR[HATE]LIZTHVP[REAL[ERE

 

Au cours de la saisie des chiffres, les coordonnées de la cellule sont

remplacées par la ligne de commande. Lorsque vous appuyez sur

pour stocker la valeur de la cellule, le curseur passe en
principe a la cellule suivante.

La pression sur (¥) a la fin de la premiére ligne définit le nombre de
colonnes dans la matrice et déplace le curseur au début de la ligne
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suivante. II est inutile d’appuyer a nouveau sur (¥), le curseur de

cellule passe automatiquement a une nouvelle ligne.

Si un nombre excede la taille de la cellule, des points de suspension

signalent la présence d’informations supplémentaires sur la droite

(1.2..). Par défaut, la taille de la cellule est de quatre caracteres.

Notez la double fonction de (ENTER) : pendant la saisie des données

dans la ligne de commande, (ENTER) place les données dans une

cellule ; lorsque les coordonnées d’une cellule sont affichées, (ENTER

introduit la totalité de la matrice dans la pile.

Pour saisir un vecteur a l'aide de application MatrixWriter:

1. Appuyez sur (»)(MATRIX) pour afficher I’écran et le menu
MatrixWriter.

2. Tapez les éléments du vecteur en appuyant sur apres

chacun d’eux.

3. Une fois tous les nombres saisis, appuyez sur pour placer le

vecteur dans la pile.

Les vecteurs n’occupent généralement qu’une ligne de données, vous

n’avez donc pas a appuyer sur (V).

Pour saisir des nombres dans plusieurs cellules a la fois :

1. Tapez la série de nombres dans la ligne de commande, en appuyant

sur aprés chaque nombre.

2. Appuyez sur (ENTER) pour introduire les nombres.

Pour calculer des éléments dans la ligne de commande en cours
de saisie :

1. Saisissez les arguments et appuyez sur les touches de commande

adéquates afin d’effectuer le calcul (appuyez sur pour séparer
les arguments).

2. Appuyez sur pour terminer le calcul et placer le résultat

dans la cellule en cours.

Exemple : Entrez 2.2* dans une cellule.
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2.2 (sPC) 4 (") (ENTER) 11RE

FI EE ET TEE

 

 

Modification de tableaux

MatrixWriter dispose des fonctions qui facilitent la modification de

tableaux déja saisis.

Pour modifier un tableau affiché sous MatrixWriter :

1. Appuyez sur («€) (>) (4) (¥) pour déplacer le curseur de cellule
en cellule. (Utilisées avec (p»), ces touches placent le curseur

respectivement aux extrémités gauche, droite, haute et basse du

tableau.)
2. Utilisez les fonctions de MatrixWriter citées ci-dessous pour ajouter

ou modifier des cellules.

3. Appuyez sur pour sauvegarder les changements (ou sur
CANCEL) pour les annuler) et revenir a la pile.

Opérations de P'application MatrixWriter

Pour modifier le contenu d’une cellule :

1. Placez le curseur dans la cellule.

2. Appuyez sur EDIT .

3. Facultatif : appuyez sur (&q)(EDIT) pour accéder au menu EDIT

(voir page 2-13). Appuyez sur (»)(MATRIX) pour rappeler le menu
MatrixWriter.

4. Effectuez les modifications puis appuyez sur (ENTER) pour les

sauvegarder (ou sur (CANCEL) pour les annuler).

Pour élargir ou rétrécir les cellules affichées :

m Appuyez sur HI: pour rétrécir les cellules : une colonne

supplémentaire s’affiche.
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pour élargir les cellules : I’affichage compte

 

m Appuyez sur

une colonne en moins.

Pour commander le déplacement du curseur aprés une saisie :

m Pour que le curseur passe a la colonne suivante aprés une saisie,
appuyez sur _: le symbole = s’affiche dans le libellé.

m Pour que le ccurseur passe a la ligne suivante aprés une saisie,
appuyez sur _: le symbole = s’affiche dans le libellé.

m Pour éviter que le curseur se déplace automatiquement apres une

saisie, désactivez | le symbole = n’est plus affiché

dans les libellés respectifs.

   

Pour insérer une colonne :

1. Placez le curseur sur la colonne ou vous souhaitez réaliser

I’insertion.

2. Appuyez sur Une colonne de zéros est insérée.

 

Exemple : Modifiez la matrice citée dans le premier exemple de ce

chapitre.

2 -2 0 2 -2 4 0

de 1 0 3 en 1 0 1 31

-3 5 1 -3 5 3 1

Ftape 1 : Sila matrice est déja dans la pile, amenez-la au niveau

1, sinon introduisez-la au niveau 1. Affichez-la ensuite

dans l'environnement MatrixWriter. (Dans cet exemple,la

touche st active.)

 

(¥) (ou saisissez la matrice)

-1 s

E0ITVEC[#10[MI0%[150504
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Ftape 2 : Modifiez ’élément 2-3 :

DE)

   
Ftape 3 : Insérez une nouvelle colonne avant la colonne 3, et amenez

le curseur de cellule en haut de la nouvelle colonne.

>) >) +IOL M@

-3: 0
+O[ROH

 

FEtape 4 : Définissez le mode de saisie de haut en bas. Remplissez la

nouvelle colonne.

 

ENT VEC[#MI0[ID50%[50-4

 

Ftape 5 : Rétablissez le mode de saisie de gauche a droite, puis

introduisez la matrice modifiée.

  
Pour supprimer une colonne :

1. Placez le curseur dans la colonne a supprimer.

2. Appuyez surCOL.
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Pour ajouter une colonne a droite de la derniére colonne :

1. Placez le curseur a droite de la derniere colonne.

2. Entrez une valeur. Le reste de la colonne se remplit de zéros.

Pour insérer une ligne :

1. Placez le cursur sur la ligne ou vous voulez réaliser I'insertion.

2. Appuyez sur +E. Une ligne de zéros est insérée.

Pour supprimer une ligne :

1. Placez le curseur sur la ligne a supprimer.

2. Appuyez sur -ROH.

Pour ajouter une ligne apres la derniére ligne :

1. Placez le curseur sous la derniere ligne.

2. Entrez une valeur. Le reste de la ligne se remplit de zéros.
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Resume des operations de MatrixWriter
 

Touche Description
 

 

ELIT

: 7 E 3

EIR

MID

bald

Gig

+R

=R iH

+00

=C0L

+5TH

+STH

WATER)  

Place le contenu de la cellule en cours dans la ligne de

saisie en vue de sa modification. (Appuyez sur

(9) (EDIT) pour accéder au menu EDIT.) Appuyez sur
ENTER) pour sauvegarder les changements, ou sur

CANCEL) pour les annuler.

Pour les tableaux unilignes, joue le role de bascule entre

la saisie sous forme de vecteurs ou de matrices. Si cette

touche est “active” ( WELC= ), les tableaux unilignes
sont saisis dans la ligne de commande comme des

vecteurs ([ 1 Z = 1). Si elle est “inactive” ( HEL ),
ils sont saisis comme des matrices ([L 1 2 = 11).

Rétrécit les cellules pour afficher une colonne

supplémentaire.

Agrandit les cellules : I’affichage compte une colonne

de moins.

Définit le mode de saisie de gauche a droite. Le curseur

de cellule se place sur la colonne suivante apres la

saisie des données.

Définit le mode de saisie de haut en bas. Le curseur de

cellule se place sur la ligne suivante apres la saisie des

données.

Insere une ligne de zéros a la position du curseur.

Supprime la ligne en cours.

Insere une colonne de zéros a la position du curseur.

Supprime la colonne en cours.

Copie la cellule en cours dans le niveau 1 de la pile.

Active la pile interactive, qui permet de copier (echo)

des objets de la pile dans la ligne de commande.

Rappelle le menu MatrixWriter lorsqu’un autre menu

est affiché.   
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Objets graphiques 9
 

Les objets graphiques codent les données formant les “images”

créées sur I’écran du HP 48, y compris des tracés de fonctions

mathématiques, des images graphiques personnalisées et des

représentations de I’affichage de la pile elle-méme. Le HP 48 dispose

d’un environnement dénommé PICTURE permettant de visualiser et

de modifier des objets graphiques.

A Tinstar des autres objets du HP 48, les objets graphiques peuvent

étre placés dans la pile et stockés dans des variables. Dans la pile, un

objet graphique est affiché sous la forme :

Graphic n¥m

ou n et m sont respectivement la largeur et la hauteur en pizels. (Un

pixel est un élément de l'image ou “point” de ’affichage).

Le HP 48 dispose de deux sortes d’objets graphiques:

m Les tracés sont des représentations graphiques de fonctions,

d’équations et d’ensembles de données automatiquement générées
par application PLOT. Le HP 48 permet d’effectuer 15 zooms

différents sur le tracé, et de procéder a une analyse numérique des

fonctions tracées.

m Les images sont des objets graphiques libres, créés “pixel par pixel”,

soit automatiquement au moyen de commandes “instantanées”, soit

manuellement au moyen de I’éditeur d’image.
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Environnement PICTURE

Pour accéder directement a environnement PICTURE:

m A partir de la pile, appuyez sur (¢9)(PICTURE).

 

+

 

(ETTCETTIEET(ETT

Affichage PICTURE par defaut

Pour quitter ’environnement PICTURE :

m Appuyez sur (CANCEL). Notez que ceci ne supprime pas l'objet
graphique affiché, mais rappelle simplement I’affichage antérieur a

partir duquel vous avez accédé a ’environnement PICTURE.

 

Utilisation de I'éditeur d’image

L’éditeur d’image permet de créer et de modifier des graphiques au

moyen d’éléments définis (lignes, rectangles et cercles), ou pixel par

pixel. Il vous permet également de copier ou de supprimer tout ou

partie d'une image, ainsi que de superposer deux images.

Pour accéder a éditeur d’image :

m A partir de la pile, appuyez sur (9)(PICTURE) EDIT .

Pour quitter Péditeur et revenir a environnement principal de
PICTURE :

m Appuyez sur FICT dans la troisieme page de ’éditeur ou sur

END).
Pour quitter Péditeur et revenir a la pile :

m Appuyez sur (CANCEL).
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Activation et désactivation des pixels

Deux opérations, [1T+ et [IT- | permettent d’activer et de

désactiver les pixels de maniére sélective. Lorsque ’une d’elles est

active, le symbole (=) est affiché a coté de son libellé.

m Symbole ® présent dans le libellé T+ : les pixels situés sous le

curseur sont actives.

m Symbole m présent dans le libellé IT- : les pixels situés sous le

curseur sont désactivés.

Ajout d’éléments graphiques

L’éditeur d’image dispose de trois types d’éléments géométriques

(ligne, rectangle et cercle) susceptibles d’étre ajoutés a un objet

graphique.

Chacun d’eux requierent deux positions du curseur. Vous devez donc

marquer la premiere position afin qu’elle soit mémorisée par I’éditeur,

puis déplacer le curseur vers la seconde.

Pour marquer la position du curseur :

m Appuyez sur MARE | a partir de la deuxiéme page du menu de

I’éditeur d’image, ou sur (x). Réappuyez sur MAREE ou sur (x) pour

supprimer la marque. Par ailleurs, toute opération nécessitant une

marque en crée une lorsque vous appuyez une premiere fois sur la

touche qui lui est associée, puis exécute ’'opération lorsque vous

réappuyez sur la touche.

Pour tracer une ligne :

1. Dans I’éditeur d’image, placez le curseur a I’endroit ou la ligne doit

débuter.

2. Appuyez sur (X) (ou MARE ou encore LIME).
3. Placez le curseur a ’endroit ou la ligne doit finir et appuyez sur

LIME .

Pour tracer un rectangle :

1. Dans I’éditeur d’image, placez le curseur a I’endroit ou doit se

trouver angle du rectangle.

2. Appuyez sur (x) (ou MARE ou encore EDX ).
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3. Placez le curseur a ’endroit ou doit se trouver ’angle opposé du

rectangle et appuyez sur

 

Pour tracer un cercle :

1. Dans I’éditeur d’image, placez le curseur a ’endroit ou doit se
trouver le centre du cercle

2. Appuyez sur (x) (ou MARE
3. Placez le curseur a un endroitt quelconque du périmétre du cercle

voulu et appuyez sur CIRC

   

Pour changer l'état de la ligne :

1. Dans I’éditeur d’image, placez le curseur a une extrémité de la

ligne.
2. Appuyez sur (x) (ou .ou encore TLIHE).
3. Placez le curseur a ’autre extrémité et appuyez sur TLI HE

pixels entre la marque et le curseur s’allument ou s ‘éteignent en

fonction de leur état antérieur.

  

Modification et effacement d’une image

Pour effacer la totalité d’une image :

m L’image étant affichée, appuyez sur F
(e9)(CLEAR) en guise de raccourci).

Pour effacer une partie rectangulaire de l'image :

    E (ou sur

1. Placez le curseur en un angle de la partie a effacer et appuyez sur

(x) (ou pour le marquer.

2. Placez le curseur a ’angle Opposé.

3. Appuyez sur (ou en guise de raccourci).

  

Pour copier une partie rectangulaire de 'image dans la pile :

1. Placez le curseur en un angle de la partie a copier et appuyez sur

(x) (ou pour le marquer.

2. Placez le curseur a angle OPPOSE.

3. Appuyez sur (NXT) (NXT)EUE. La partie de I'image est placée
dans le niveau 1 de la pile, Pimage d’origine restant affichée.
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Pour superposer deux objets graphiques :

1. Placez le second objet graphique dans le niveau 1 de la pile.

2. Ouvrez I’éditeur d’image ((¢)(PICTURE) EDIT) et placez le

curseur a l’angle supérieur gauche de la région rectangulaire ou
vous voulez superposer I’objet graphique.

3. Appuyez sur FEFL .

Pour copier la totalité de 'image (contenu de PICT) dans la pile :

m L’image étant affichée, appuyez sur (ou FICT#). Une copie
de PICT est placée dans le niveau 1 de la pile, I'image d’origine

restant affichée.

Exemple : Créez et modifiez une image de petite taille afin de mettre

en pratique certaines des opérations décrites ci-dessus.

FEtape 1 : Ouvrez ’éditeur d’image et effacez le contenu de PICT.

Ensuite, utilisez [T+ pour tracer une ligne horizontale

partant du centre vers le bord gauche et s’arrétant a

mi-chemin.

(ETRE)
(®)(CLEAR) EDIT
DOT+
(«) (maintenue enfoncée)

 

LINE JTLINE] EOY[CIRC]

 

FEtape 2 : Désactivez le tracé de ligne, puis utilisez LIHE pour

dessiner une verticale partant de la position du curseur et

s’arrétant a mi-chemin du bord supérieur.
 

DOT+m
(x) (pour marquer)
(A) (maintenue enfoncée) |

LIME

LINE [TLINE] ED:[CIRCL]
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Etape 3 : Placez le curseur a ’extrémité inférieure de la ligne et
changez son état.

 

(¥) (maintenue enfoncée)

LINE JTLINE] EDX[CIRCL]

 

FEtape 4 : Dessinez un cercle en utilisant la marque existante et la

position du curseur.
 

  LINE [TLINE] EO:[CIRCL)

Ftape 5 : Supprimez le demi-cercle inférieur.

 

(«€) (vers la gauche du cercle)
(A) (vers le haut du cercle a oN
mi-chemin)
(X) (pour marquer)
(¥) (vers le bas sous le cercle)
(®) (vers la droite du cercle)

—

 

LINE JTLINE[ EONJCIRCL]
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Sauvegarde et visualisation d’objets
graphiques

L’environnement PICTURE permet d’afficher et de manipuler

un seul objet graphique a la fois. L’objet graphique en cours est

systématiquement stocké dans la variable réservée PICT, qui est en

quelque sorte le “tableau noir” intégré du HP 48 sur lequel s’effectuent

le tracé des fonctions et le dessin des images. Les objets graphiques

(tracés et images) peuvent étre stockés sous le nom de votre choix,
mais pour visualiser le contenu évalué d'un nom, il faut que ce nom

soit copié dans PICT.

Pour sauvegarder I'objet graphique affiché :

1. Dans l'environnement PICTURE, appuyez sur (STO). L’objet
graphique affiché est copié dans le niveau 1 de la pile.

2. Appuyez une ou plusieurs fois sur pour sortir de
PICTURE et revenir a la pile.

3. Tapez un nom entouré des délimiteurs '.

4. Appuyez sur (STO). L'objet graphique est stocké dans le répertoire

en cours.

Pour visualiser un objet graphique non affiché :

1. Sauvegardez l'objet graphique affiché si vous souhaitez le conserver

(voir ci-dessus).
2. Rappelez l'objet graphique voulu (sans les délimiteurs ') dans le

niveau 1.

3. Tapez FICT dans la ligne de commande (sans les délimiteurs ').
4. Appuyez sur (STO).

5. Appuyez sur (9) (PICTURE).
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Coordonnées d’objets graphiques

Les coordonnées des points d’un objet graphique peuvent étre

spécifiées en pixels ou en unités-utilisateur.

  

      

Unités-utilisateur Pixels

(-6.5, 3.2) (6.5,3.2) {#0, #0} {#130, #0}

(-6.5, -3.1) (6.5,-3.1) {#0, #63} {#130, #63}

Coordonnées en unites-utilisateur et en pixels

Les coordonnées en pixels (systéme d’unités par défaut) d’un objet
graphique PICT de taille standard vont de £ #8 #& > dans angle

supérieur gauche a © #128 #52 + dans I’angle inférieur droit. Notez
qu’elles sont représentées par une liste contenant deux entiers binaires,

le premier correspondant a la colonne et le second a la ligne. Les

coordonnées en pixels sont les plus pratiques pour manipuler des

images.

Les coordonnées en unités-utilisateur dépendent de la définition en

cours de PPAR (voir chapitre 22), mais leurs valeurs par défaut vont

de t-&.5, 2.2) dans angle supérieur gauche a &.5, -3.1» dans

I’angle inférieur droit. Elles sont représentées par un nombre complexe

(paire ordonnée), dont la partie réelle correspond a la coordonnée

horizontale et la partie imaginaire a la verticale. Les coordonnées en

unités-utilisateur sont plus pratiques pour manipuler des tracés.
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Commandes d’objets graphiques

Le menu de commandes PRG contient deux sous-menus, GREOE et

~, permettant d’accéder a des commandes programmables pour

manipuler des images et des éléments d’image. (Le mot GROB est la
contraction de “Graphic Object”)

  

 

9

Commandes d’objets graphiques

Touche Commande Description

programmable 

 

 

PICT Place le nom FICT dans la pile. Vous

pouvez ainsi appeler 'objet graphique

de PICT comme s’il était stocké dans

une variable.

PDIM Redimensionne PICT aux dimensions

données aux niveaux 2 et 1. Ces

dimensions correspondent soit a la

largeur et la hauteur (en pixels), soit
aux coordonnées minimales et

maximales (en unités-utilisateur).

LIHE LINE Trace une ligne dans PICT entre les

coordonnées des niveaux 2 et 1.

TLINE Identique a LINE sauf que les pixels le

long de la ligne sont allumés ou éteints,

et non pas activés.

BOX Trace une fenétre dans PICT en

utilisant les deux arguments de

coordonnées comme angles opposés.

Hp ARC Trace un arc dans PICT, centré sur la

coordonnée (du niveau 4) et a un rayon
donné (au niveau 3) dans le sens
anti-horaire, de 6; (au niveau 2) a 6,
(au niveau 1). (La coordonnée et le
rayon doivent tous deux étre exprimés

en unités-utilisateur ou en pixels.)

PIXON Active, dans PICT, le pixel spécifié au

niveau 1.
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Commandes d’objets graphiques (suite)
 

Touche Commande

programmable

Description

 

ame

Flu?

PYIEM

PHD

BT

PIXOFF

PIX?

PVIEW

PX—C

C—PX

Désactive, dans PICT, le pixel spécifié

au niveau 1.

Renvoie 1 si le pixel spécifié au niveau 1

est allumé et & s’il est éteint.

Affiche PICT avec les coordonnées

spécifiées dans ’angle supérieur gauche

de I’écran graphique.

Convertit des coordonnées exprimées en

pixels { #ny #ny I en
unités-utilisateur Cz. yr.

Convertit des coordonnées exprimées en

unités-utilisateur “za y >» en pixels

#ny #ny >
 

GRi E :
 

LED

SEE

GOR  
—GROB

BLANK

GOR  
(Vers GROB.) Convertit un objet
(niveau 2) en objet graphique en

utilisant un nombre réel n (0 a 3 du
niveau 1) pour spécifier la taille des

caracteres. L’objet graphique qui en

résulte est une chaine de caracteres

petits (n=1), moyens (n=2) ou grands
(n=3). Pour n=0, la taille des
caracteres est la méme que pour n=3,

sauf que dans le cas d’objets algébriques

et d’objets-unités, I’objet graphique

résultant est une image EquationWriter.

Crée un objet graphique vierge dans la

pile, de taille #ny (au niveau 2) sur #n,

(au niveau 1).

(GROB OR.) Superpose l'objet
graphique du niveau 1 sur celui du

niveau 3. L’angle supérieur gauche de

l'objet graphique de niveau 1 est placé

aux coordonnées spécifiées dans le

niveau 2.
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Commandes d’objets graphiques (suite)
 

Touche Commande

programmable

Description

 

 

HOR

SUE

FEFL

LCD

E
E ~ Td  

GXOR

SUB

REPL

—LCD

LCD—

SIZE  

(GROB XOR.) Identique a GOR sauf
que l'objet graphique de niveau 1

s’affiche normalement sur un fond clair

et inversé sur un fond noir.

(Subset.) Extrait et place dans la pile
une partie d’objet graphique (niveau 3)
définie par deux coordonnées (niveaux 2
et 1) qui définissent les angles
diagonalement opposés du rectangle a

extraire.

(Replace.) Identique & GOR sauf que
I’objet graphique du niveau 1 écrase

celui du niveau 3 sur lequel il se

superpose.

(Pile vers LCD.) Affiche l'objet
graphique du niveau 1 dans I’affichage

de la pile, son pixel supérieur gauche

étant dans I’angle supérieur gauche de

I’affichage. Il écrase la totalité de

I’affichage saufles libellés de menu.

(LCD vers pile.) Renvoie un objet
graphique au niveau 1 représentant

I’affichage en cours de la pile.

Renvoie la largeur (niveau 2) et la
hauteur (niveau 1) en pixels pour
I’objet graphique du niveau 1.   
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Commandes d’objets graphiques (suite)
 

Touche Commande

programmable

Description

 

 

AHIN ANIMATE

  

Prend, dans les niveaux 2 a n + 1, une

séquence d’objets graphiques et, dans le

niveau 1, soit le nombre d’objets

graphiques (n), soit une liste contenant
quatre éléments : le nombre d’objets

graphiques (n), une liste de coordonnées
en pixels ({ #ny #ny ¥) de la région ou
doit s’effectuer ’animation, la durée (en
secondes) entre chaque “plan” de
I’animation et le nombre de répétition

de la séquence d’animation (0 =
répétition jusqu’a interruption par

pression sur une séquence de touches).
Affiche ensuite chaque objet graphique

en séquence dans I’endroit spécifié pour

le nombre de secondes indiquées.
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Objets-unites
 

L’application Units contient un catalogue de 147 unités que vous

pouvez combiner avec des nombres réels pour créer des objets-unités.

Cette application permet : 0
1

m De convertir des unités. Par exemple, vous pouvez convertir

I’objet-unité 18_ft en 128_im ou en 3.843_m.

m De factoriser une unité par rapport a une autre. Par exemple, vous

pouvez factoriser ZE_|4 par rapport a 1_H et obtenir 28_H*m.=.

m D’exécuter des calculs sur des objets-unités. Par exemple, vous

pouvez ajouter 1H8_ft.-=z a 18_mph et obtenir 24.67_f1=.

 

Présentation de I'application Units

Elle comporte deux menus :

m Le menu du catalogue des unités ((®)(UNITS)), qui contient les
unités du HP 48, classées par sujet. Vous utiliserez ce menu pour

créer des objets-unités et effectuer des conversions entre unités

associées.

m Le menu des commandes ((¢)(UNITS)), qui contient les commandes
de conversion d’unités et de gestion des objets-unités.

Unités et objets-unités

L’application Units se fonde sur le Systeme International d’unités

(SI), qui reconnait sept unités de base : rm (le metre), ka (le
kilogramme), = (la seconde), A (ampere), k(le kelvin), =d (la
candela) et mol (la mole). Le HP 48 dispose de deux unités de base
supplémentaires : + (le radian) et =(le stéradian). Le menu du
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catalogue des unités contient ces neufs unités de bases, ainsi que

141 unités composées, construites a partir de ces unités de base.

Par exemple, ir (inch) vaut 0,0254 rm et Fdu (Faraday) 96487 A=.
(Consultez annexe E pour la liste compléte des unités intégrées et

leur valeur SI.)

Un objet-unité comporte deux parties : un nombre (un nombre

réel) et une ezpression-unité (une seule unité ou une combinaison
multiplicative d’unités). Les deux parties sont liées par le caractere _.

Par exemple, 2_in (2 pouces) et ©. 2682_aal-h (8,303 gallons US par
heure) sont des objets-unités. Comme les autres types d’objets, une

unité peut étre placée dans la pile, stockée dans une variable et utilisée

dans des expressions algébriques et des programmes.

Lorsque vous effectuez une conversion d’unités, le HP 48 remplace

I’ancienne expression-unité par une nouvelle (spécifiée par vous) et

multiplie automatiquement le nombre par le facteur de conversion

approprié.

Les opérateurs d’objets-unités respectent 1’ordre de priorité suivant :

1. © » (priorité la plus haute).
9

3. #et

Par exemple, 7_ri"=™Z représente 7 metres par seconde au carré et

T_im<z3™Z2représente 7 metres carrés par seconde au carré.

 

Menu du catalogue des unités

Le menu du catalogue des unités (((»)(UNITS)) affiche trois pages
de touches “sujet”, dont chacune, lorsqu’on I’actionne, affiche un

sous-menu d’unités associées. Par exemple, ((»)(UNITS E

affiche le menu de deux pages des unités de pression.

 

Les touches des sous-menus ne se comportent pas comme celles des

menus standard. En mode de saisie immédiate, lorsque vous appuyez

sur :

m Une touche non shiftée, le HP 48 crée un objet-unité en combinant

le nombre réel du niveau 1 avec I’expression-unité correspondant a

cette touche. (En mode de saisie algébrique ou de programme, les
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touches non shiftées servent d’aide a la frappe, placant le nom de

I’unité correspondante en ligne de commande.)

Une touche shiftée-gauche, le HP 48 convertit ’objet-unité

placé dans la ligne de commande ou au niveau 1, en 'unité

correspondante.

Une touche shiftée-droite, le HP 48 divise par 'unité

correspondante. Ceci facilite la création d’expressions-unités ayant

un dénominateur.

Création d’un objet-unité

Le menu du catalogue des unités facilite la création d’objets-unités.

Pour créer un objet-unité dans la pile :

1.

2.

Tapez la partie numérique de I’objet-unité.

Appuyez sur (»)(UNITS) et sélectionnez le menu contenant I'unité

appropriée.

Appuyez sur la touche de menu de 'unité appropriée. (Si vous

souhaitez "inverse de I'unité, appuyez sur (¢») et sur la touche de

menu.)
Dans le cas d’unités composées, répétez les étapes 2 et 3 pour

chaque unité constituant ’expression-unité.

Lorsque vous appuyez sur une touche dans le menu du catalogue

des unités, le HP 48 introduit d’abord un objet-unité dans la pile

avec la valeur numérique 1. Puis, dans le cas d’une touche non

shiftée, il exécute une multiplication (#), ou, dans le cas d'une touche

shiftée-droite, une division (-).

Pour créer un objet-unité dans la ligne de commande :

1.

2.

Tapez le nombre.

Tapez le caractere _ (((®)()) pour activer le mode de saisie
algébrique.

Tapez ’expression-unité comme s’il s’agissait d'une expression

algébrique :

m Pour taper un nom d’unité, appuyez sur la touche de menu

correspondante ou tapez les lettres qui le composent.

m Pour créer des unités composées, appuyez sur (x), (2), et
(x)((Q) selon le cas.
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Notez que la différence entre majuscules et minuscules est importante

pour les noms d’unités. Par exemple, Hz (hertz) doit étre saisi avec
un H majuscule suivi d’un = minuscule. (Pour améliorer la lisibilité,

les libellés des touches de menu sont en majuscules. Par conséquent,

faites la distinction entre les libellés des touches d’unités et le nom

exact de ces unités.)

En tapant directement les noms d’unités, vous pouvez créer un

objet-unité sans passer d’un sous-menu a un autre du catalogue des

unités. Néanmoins, avec les touches de menu, vous éliminez tout

risque de fautes de frappe ou d’emploi incorrect des majuscules et des

minuscules.

Exemple : Créez l'objet-unité &_Etu-(ft "2%h*°Fen ligne de
commande.

Etape 1 : Tapez le nombre et le caractére _, puis I’expression-unité en

utilisant les caractéres alpha. Enfin, entrez 1’objet-unité.

8 (2) 1:  B_Btus(ft~2=h="F)
@@B HT (QU9 @@Q)

|

CEENEEETEENEE

WF (QT
®@@HE®@® 6 (@)F

Pour créer un objet-unité a l'aide de EquationWriter:

1. Appuyez sur ($5)(EQUATION).
2. Saisissez le nombre, appuyez sur (#)(_), puis saisissez

I’expression-unité en notation EquationWriter standard.

3. Appuyez sur (ENTER).

L’application EquationWriter permet de créer une expression

algébrique contenant des objets-unités, telle que vous pourriez 1’écrire

sur une feuille de papier. Les unités inverses sont affichées sous leur

forme fractionnaire et les exposants en notation classique.
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Préfixes

Vous pouvez aussi insérer des préfixes devant le nom d’une unité pour

indiquer une puissance de dix. Le tableau suivant dresse la liste des

préfixes disponibles. (Pour saisir le symbole v, appuyez sur (a) (¢#) N.)

Prefixes d’unités
 

 

  

Préfixe Nom Exposant Préfixe Nom Exposant

TY yota +24 od déci —1

£ zéta +21 iz cent —-2

E exa +18 ri milli -3

F péta +15 u micro —6 10

T téra +12 ri nano -9

5 giga +9 F pico —12

M méga +6 f femto —15

k ou kK kilo +3 a atto —18

Hou H hecto +2 z zepto -21

Lx déca +1 1 yocto —24        
La plupart des préfixes utilisés par le HP 48 correspondent a la

notation SI standard, a exception de “déca” qui est noté “D” dans le

HP 48 et “da” en notation SI.
 

Remarque Vous ne pouvez pas utiliser de préfixe avec une unité

v
intégrée si I'unité résultante correspond a une autre

unité intégrée. Par exemple, vous ne pouvez pas

utiliser le préfixe mim pour indiquer des millipouces

(milli-inches), parce que rin est une unité intégrée

signifiant “minutes.” Voici d’autres combinaisons

inutilisables parce que correspondant a des unités

intégrées : Fa, da, =d, ph, f lam, nmi, mph, keh,

ct, pt, 4) au, cu) gd et ur.
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Conversion d’unités

Le HP 48 dispose de plusieurs moyens de conversion d’objets-unités :

m Le menu du catalogue des unités (UNITS). Convertit en unités
intégrées seulement.

m La commande CONVERT. Convertit en toutes unités.
m La commande UBASE (unités de base). Convertit en unités de base

SI uniquement.

Si vous utilisez des unités de température, consultez “Unités de

température”, page 10-10.

Utilisation du menu du catalogue UNITS

Le menu du catalogue des unités (UNITS) permet de convertir un
objet-unité placé au niveau 1 de la pile en toute unité du menu, pour

autant qu’elle soit cohérente du point de vue des dimensions.

Pour convertir des unités en une unité intégrée :

1. Saisissez ’'objet-unité avec les unités d’origine.

2. Appuyez sur (»)(UNITS) et sélectionnez le sujet contenant 'unité
appropriée.

3. Appuyez sur (4q) et sur la touche de menu de I'unité voulue.

Utilisation de CONVERT

Vous pouvez utiliser la commande CONVERT pour convertir des

objets-unités en toute expression-unité cohérente du point de vue des

dimensions.

Pour convertir en une unité quelconque :

1. Saisissez I’'objet-unité avec les unités d’origine.

2. Saisissez un nombre quelconque (1 par exemple) et associez-lui les

unités de conversion voulues.

3. Appuyez sur ()(UNITS) COHN .

CONVERT convertit ’'unité-objet du niveau 2 en utilisant les unités

du niveau 1. Elle ignore la partie numérique de ’objet-unité du

niveau 1.
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Utilisation de UBASE (pour les unités de base SI)

La commande UBASE convertit une unité composée en unités de

base SI équivalentes.

Pour convertir des unités en unités de base SI :

1. Saisissez ’objet-unité avec ses unités d’origine.

2. Appuyez sur (&)(UNITS) LEASE.

Conversion d’unités d’angle

Les angles plans et volumiques sont associés a des unités spécifiques 10

(sans dimension). Bien que cela les distingue des grandeurs scalaires,
le HP 48 permet d’effectuer des conversions entre unités d’angles et

grandeurs scalaires. L’opération interprete la grandeur scalaire en

fonction du mode d’angle en cours (degrés, radians ou grades).

 

 

    

Unité Symbole Définition Valeur

Arc-minute arcmin 1 /51600 cercle-unité 2.90888208666 x 107% r

Arc- arcs 1 /1296000 4.8481368111 x 10° r

seconde cercle-unité

Degré ° 1/360 cercle-unité |1.74532925199 x 1072 r

Grade atad 1/400 cercle-unité 1.57079632679 x 1072 r

Radian I 1 /o7 cercle-unité lr

Stéradian =r 1/47 spheére-unité 1 sr 
 

 

Calcul avec des unités

Le HP 48 permet d’exécuter de nombreuses opérations arithmétiques

sur les objets-unités comme s’il s’agissait de nombres réels:

m Addition et soustraction (unités cohérentes du point de vue des
dimensions uniquement).

m Multiplication et division.

m Inversion.
m Elévation a une puissance.
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m Calcul de pourcentage (unités cohérentes du point de vue des
dimensions uniquement).

m Comparaison de valeurs (unités cohérentes du point de vue des
dimensions uniquement).

m Opération trigonométrique (unités angulaires planaires uniquement).

Un grand nombre d’autres opérations mathématiques sont possibles,

mais ne s’effectuent que sur la partie numérique de ’objet-unité.

Pour effectuer des calculs sur des objets-unités :

1. Saisissez les objets-unités.

2. Exécutez les commandes appropriées.

Les unités sont automatiquement converties et combinées au cours du

calcul. Certaines opérations nécessitent des unités cohérentes du point

de vue des dimensions. Dans ce cas, les résultats et leurs unités sont

convertis en fonction des unités de ’objet placé au niveau 1.

Les unités de température requierent une mention spéciale : consultez

a ce sujet “Unités de température”, page 10-10.

Les opérations trigonométriques SIN, COS et TAN sur les

objets-unités exigent des unités angulaires planaires : radians (r),
degrés (*), grades (=r-ad), arc-minutes (arcmin) ou arc-secondes
(arcs). Le résultat est un nombre réel sans dimension.

Exemple : soustraction. Soustrayez =Z3_irnde 4_ft.

(UNITS) L 1: 3inry HEEEGEEETGEET
         

Oo
Exemple : multiplication et division. Multipliez SG_f+tpar 45_+ft.,

puis divisez par 3. 2_d (jours).

Ftape 1 : D’abord, multipliez les deux objets-unités.

45
®
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Ftape 2 : Saisissez le troisieme objet-unité, puis divisez.

(UNITS) TIME 1: /H3.125_ft"2-d

®
Exemple : puissance. Elevez Z_ft= a la puissance six. Ensuite,

calculez la racine carrée, puis la racine cubique du

résultat.

Ftape 1 : Saisissez I’objet-unité et élevez-le a la puissance six.

2 UNITS) SFEED FT-% 1: 64_ft"6-576

FEtape 2 : A présent, calculez la racine carrée du résultat.

1: 8_ft"3-,5"3
ETEPEIWTWTCT

    
10

      

Ftape 3 : Enfin, calculez la racine cubique du résultat.

3) 1: 2_ftss

 

Exemple : pourcentage. Quel pourcentage de 1_in™3 représente

4.2_cm™3?

     
  

     MTH) REAL ~~ %T

Factorisation d’expressions-unités

La commande UFACT factorise une unité dans une expression-unité,

donnant un objet-unité constitué par I'unité factorisée et les unités de

base SI restantes.

Pour factoriser des unités dans une expression-unité :

1. Saisissez ’objet-unité avec ses unités d’origine.

2. Saisissez un nombre quelconque (1 par exemple) et associez-lui les

unités a factoriser.

3. Appuyez sur ()(UNITS) UFHLET.
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UFACT factorise les unités de I’objet du niveau 1 a partir de

I’objet-unité du niveau 2.

Utilisation d’objets-unités dans les expressions
algébriques

Les objets-unités sont acceptés dans les expressions algébriques.

Saisissez-les comme vous le feriez pour les introduire dans la ligne

de commande. En outre, la ligne de commande accepte les nombres

symboliques au lieu des nombres réels, convertissant par exemple

"_ft'en Wl _f1.

Les signes + et — sont autorisés dans le nombre. Cependant, le

caractere _ a priorité sur + et —. En conséquence, 'i4+53_f1' EVAL

donne 2_ft mais '4+5_ft' EYAL renvoie le message + Ero:

Inconsistent Units (unités non cohérentes).

 

Unités de température

L’emploi des unités de température ne differe pas outre mesure de

celui des autres unités sauf qu’il vous faut reconnaitre et anticiper la

distinction entre niveau et différence de température. Par exemple,

un niveau de température de 0 °C correspond au “gel”, alors qu'une

différence de 0 °C signifie “aucun changement”.

Lorsque °C ou °F représentent un niveau de température, celle-ci

est une unité avec une constante additive : 0 °C = 273.15 K et

0 °F = 459.67 °R. Mais lorsque °C ou °F représentent une différence,

la température est une unité sans constante additive : 1 °C = 1 K et

1°F =1°R.

Conversion d’unités de température

Les conversions entre les quatre unités de température (K, °C, °F

et °R) impliquent I’utilisation de constantes additives et de facteurs

multiplicateurs. Les constantes additives sont incluses dans la

conversion lorsque les unités de température représentent des niveauz,

mais sont ignorées lorsqu’elles représentent des différences :
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sm Unités de température simples (niveaux). Si les deux

expressions-unités comportent une seule unité de température sans

préfixe et sans exposant, vous effectuez, via le menu du catalogue

des unités (UNITS) ou la commande CONVERT, une conversion
absolue, incluant les constantes additives.

m Unités de températures combinées (différences). Si I'une des
expressions-unités comprend un préfixe, un exposant ou toute

autre unité qu'une unité de température, CONVERT exécute une

conversion relative, ignorant les constantes additives.

EeExemple : Convertissez Z5_"en °F.

ENTS) (@XD) TENE
25 "Cc (9) °F

Exemple : Convertissez 25 _"C-min en *F-min.

10

 

Ftape 1 : D’abord, créez ’'objet-unité 25_°"C.min.

(UNITS) (XT) EHF 1: 25_*C/nin
25 vk0H[HIN]£HZ

(@)(UNITS) TIME (») MIH

Ftape 2 : Saisissez un objet-unité contenant les nouvelles unités.

DEED! °F
PEED) @) MIN

 

Ftape 3 : Exécutez la conversion.

(UNITS) CoHY 1: 45_"F-min
=) IETFTOFTEI

 

Opérations sur les unités de température

Les unités de température sont automatiquement converties et

combinées au cours des calculs.

m Unités de température simples (niveaux ou différences). Dans le
cas des opérateurs relationnels (<, >, <, >, ==, #), les unités de

température simples sont interprétées comme des niveauz relatifs

au zéro absolu pour toutes les unités de températures. Avant
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d’effectuer le calcul, le HP 48 convertit les températures, Celsius ou

Fahrenheit, en températures absolues.

Dans le cas des opérateurs + et —, ainsi que des fonctions %CH et

%T, les unités de température simples doivent toutes deux exprimer

des températures absolues (K ou °R), des °C ou des °F. Ceci
garantit que ces opérations conservent leurs propriétés algébriques.

Dans le cas des autres fonctions, les unités de température simples

sont interprétées comme des différences de température ; elles ne

sont pas converties avant le calcul.

m Unités de température combinées (différences). Les unités de
température qui comportent des préfixes, des exposants ou d’autres

unités sont interprétées comme des différences ; elles ne sont pas

converties avant le calcul.

Exemple : Déterminez si 12 °C est supérieure a 52 °F.

(L’opérateur > interpréte les températures comme des

niveaux.)

1: 1
IEEENANEEN

 

Le résultat indique que ’expression est vraie (12 °C est supérieure a

52 °F).

Exemple : Calculez la température finale en cas d’augmentation de

18 °F d’une température de 74 °F.

PITTS)GD
18 74

 

Exemple : Pour un coefficient d’expansion linéaire a de

20 x 107° 1/°C et un changement de température
AT de 44 °C, calculez le changement fractionnel de
longueur donné par a AT. (I'opérateur Xx interpréte les

températures comme des différences.)

ETT)GT)
20 (E63) (1) 6

®

1: . 88688
[°c[°F[ho[°h[[|

    

 
10-12 Objets-unités



Lorsque vous devez utiliser des températures absolues dans une unité

composée ou une expression, veillez a saisir les températures avec une

unité absolue. Le HP 48 ne convertit pas correctement les °C ou °F en

échelle absolue une fois que la température fait partie de I’expression

composée.

Exemple : L’équation d’état des gaz parfaits est PV = nRT, ou

P est la pression exercée par le gaz (en atmosphéres),
V le volume du gaz (en litres), n la quantité de
gaz (en moles), R la constante des gaz parfaits
(0.082057 litre-atmosphére/mole-kelvin) et T la
température du gaz (en kelvins).

Etant donné un comportement de gaz parfait, calculez la

pression exercée par 0.305 mole d’oxygene dans 0.950 litre

 

  

a 150 °C.

Ftape 1 : Saisissez d’abord la température.

(UNITS) 1: 158_"C
) vo IETSETIBTA:
150

 

FEtape 2 : Convertissez les unités en kelvins. Cette conversion

s’effectue correctement a ce niveau car la température

est encore “simple” et non partie intégrante d'une unité
composée.

a)EE 1: 423. 15_K
EEEEET

Etape 3 : Multipliez T (déja au niveauN par n (0.305 mole).

ET)MASS(RXT) (NXT) 129, B6875_K#nol

 

a [ETT ININN

 

Ftape 4 : Multipliez nT par R, la constante des gaz parfaits.

Extrayez R de la bibliotheque des constantes avant

d’effectuer la multiplication.

(ELBE) COLLIE @R
a ¢

   
1: 1873.87689648_mol*J

/gmol
ELEEE
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Etape 5 : Divisez par V (0.950 litre) pour calculer P.

95 (UNITS) Mak 1: 1129.55462787_mol#J
 : #Cgmol#*]1)

G)

 

Ftape 6 : Convertissez les unités de pression en atmospheres.

 

Etape 7 : Convertissez la pression (en atmospheéres) en unités de

base SI.

(KQ)(UNITS) UERSE       1: 1153954. 62787ka(m

CEN5ET

 

Création d’unités-utilisateur

Si vous utilisez une unité non comprise dans le menu du catalogue

UNITS, vous pouvez créer une unité-utilisateur opérant de la méme

fagon qu’une unité intégrée. (La bibliothéque d’équations contient

quatre unités-utilisateur ; voir page 25-18.)

Pour créer une unité-utilisateur :

1. Saisissez un objet-unité, en utilisant des unités intégrées ou définies

antérieurement, qui soit égal a la valeur d’une nouvelle unité.

2. Stockez I’objet-unité dans une variable ; le nom de celle-ci est celui

de la nouvelle unité.

3. Facultatif : Ajoutez I’'objet-unité avec I'unité-utilisateur au

menu CST (voir plus loin). La partie numérique est ignorée.

(Reportez-vous a la page 30-1 pour de plus amples informations sur

les menus personnalisés.)

Vous ne pouvez pas utiliser de touches d’unité dans le menu VAR

comme cela est possible dans le menu UNITS. En effet, les touches

du menu VAR stockent et rappellent des objets. Cependant, si vous

ajoutez l'unité-utilisateur dans le menu CST, vous pourrez saisir et
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convertir vos unités-utilisateur de la méme maniére qu’avec les touches

du menu UNITS.

Exemple : Utilisez I’'unité intégrée d (jour) pour créer 'unité-
utilisateur WEEE (semaine). A cet effet, stockez I’objet-unité 7_d
dans la variable WEEK. Entrez une liste contenant un objet avec la

nouvelle unité : © 1_KEEK +. Stockez-la dans le menu CST et affichez

ce dernier (appuyez sur (9)(MODES) MEHL MEHL).

 

Autres commandes pour les objets-unités

 

Touche Commande Description 10

   

 

programmable

()(UNITS

LEE UVAL Renvoie la partie numérique de

I’objet-unité du niveau 1 au niveau 1.

 

*UHIT —UNIT Combine un nombre du niveau 2 avec

un objet-unité du niveau 1, en ignorant

la partie numérique de objet du

niveau 1, pour former un objet-unité au

niveau 1.    
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Fonctions mathematiques
 

Fonctions et commandes intégrées

Les fonctions et commandes intégrées sont des sous-ensembles

d’opérations du HP 48. Toute action exécutable par le calculateur est 1

une opération (chaque fois que vous appuyez sur une touche, vous

exécutez une opération). Toutefois, les opérations ne sont pas toutes

équivalentes. C’est pourquoi elles sont classées en quatre catégories :

m Opération. Toute action intégrée représentée par un nom ou par une

touche.

m Commande. Toute opération programmable.

m Fonction. Toute commande pouvant étre incluse dans des objets

algébriques.

m Fonction analytique. Toute fonction pour laquelle le HP 48 fournit

un inverse et une dérivée.

Les fonctions analytiques constituent un sous-ensemble des fonctions ;

les fonctions sont elles-mémes un sous-ensemble des commandes, et les

commandes un sous-ensemble des opérations.

SIN, par exemple, est une fonction analytique ; elle possede un inverse

et une dérivée, elle peut étre incluse dans un objet algébrique et

est programmable. SWAP en revanche (qui permet de permuter le

contenu des niveaux 1 et 2), est strictement une commande : elle peut
étre incluse dans un programme, mais ne peut étre contenue dans un

objet algébrique et ne possede ni dérivée, ni inverse.

L’index des opérations, a ’annexe G, indique la classification des

opérations du calculateur. Par ailleurs, tout au long de ce manuel, les

activités du HP 48 sont identifies en tant qu’opérations, commandes,

fonctions ou fonctions analytiques, selon le cas.
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Fonctions et commandes intégrées constituent I’ensemble de
commandes du HP 48. On peut se les représenter comme des

objets-programmes. (Les opérations qui ne sont pas des commandes

ne sont pas des objets : vous ne pouvez pas les inclure dans un

programme).

Expression des fonctions : syntaxe algébrique

La différence entre fonctions et commandes est que les premieres

peuvent étre incluses dans des expressions algébriques. La syntaxe

utilisée détermine la facon dont la fonction interprete ses entrées

(ou arguments). Les fonctions se répartissent en trois types selon la
syntaxe employée :

m Fonctions préfixes. Telles que 'SIMHCED' et "MAXEY 2", dont le

nom (ou opérateur) est placé avant le ou les arguments (listés entre
parentheses et séparés par des virgules).

m Fonctions infixes. Telles que + et =, dont I'opérateur est placé entre
les deux arguments.

m Fonctions suffixes. Telles que ! (factorielle), dont I’opérateur est
placé aprés ’argument.

 

Remarque Dans expression 'ACE*C3', A est traité comme
une fonction préfixe et non comme un argument

% multiplicateur. Le HP 48 interprete ’expression dans

le sens “appliquer la fonction A au produit de E et 7

et non “multiplier A par le produit de E et C7. S’1l

faut effectuer une multiplication, veillez a inclure

Popérateur # (ou * sous EquationWriter).
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La priorité des opérateurs d’une expression algébrique détermine

I'ordre d’évaluation de ses termes. Les opérations hautement

prioritaire sont effectuées en premier lieu. Lorsque des opérateurs ont

la méme priorité, ’expression est évaluée de la gauche vers la droite.

La liste suivante présente les fonctions du HP 48 classées par ordre

décroissant de priorité (de 1 a 11) :

1. Expressions entre parentheses. Les expressions entre parentheses

imbriquées sont évaluées de l'intérieur vers I’extérieur.

2. Fonctions préfixes (telles que SIN, INV ou LOG).

3. Fonctions suffixes (telles que !).
4. Puissance (*).
5. Opposé (-), multiplication (#) et division (-). 11
6. Addition (+) et soustraction (=).
7. Opérateurs de comparaison (==, #< * £ ou =).

8. Opérateurs logiques AND et NOT.

9. Opérateurs logiques OR et XOR.

10. Argument de gauche pour | (recherche).
11. Egalité (=).

Exemple :

"HEZ+ER! Eleve A a la puissance 3, puis ajoute B au résultat

puisque “ est prioritaire par rapport a +.

"ACER Eleve A a la puissance 3+B, puisque I’expression

entre parentheses est prioritaire par rapport a “.

Expression des fonctions : syntaxe de la pile

Bien que les fonctions algébriques suffixes soient rares, toutes les

fonctions du HP 48 peuvent étre exécutées en notation suffixée dans

la pile. La syntaze de la pile est typiquement une notation suffixée,

dans la mesure ou les arguments sont saisis les premiers, suivis de la

commande ou du nom de la fonction. La notation suffixée est souvent

plus efficace que la syntaxe algébrique pour manipuler une série de

fonctions.

Le HP 48 permet d’utiliser les deux syntaxes pour exécuter les

fonctions. Par exemple, la fonction sinus peut étre employée sous la

forme "SIME ou '®' SIH, et addition sous la forme '=+%' ou
i La Pot Y (I
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Rappel : si vous ne délimitez pas les noms des fonctions par des

apostrophes (délimiteurs ' '), le HP 48 considére que vous utilisez la

syntaxe suffixée et prend les objets de la pile comme arguments de la

fonction.

Expressions et équations

Une expression est une expression algébrique qui ne contient pas la

fonction =. Une équation est une expression algébrique qui contient

la fonction =. Par exemple, 'SIHCH—ATANCZ#E+5%4" est une

expression et '‘Y=ATAHL 2% +&%5" est une équation.

Lorsque vous utilisez une équation comme argument d’une fonction,

celle-ci est appliquée aux deux membres et le résultat est également

une équation. Par exemple, '#=%"' SIH renvoie 'SIHCEI=STHY 2".

Sur le HP 48, le symbole = signifie en général 1’égalité de deux

expressions. La commande DEFINE ((«q)(DEF)) interprete = de fagon
différente : elle stocke I’expression du coté droit du signe égal dans le
nom placé a sa gauche (pour de plus amples informations, consultez la

page 11-7).

 

Constantes symboliques

Le HP 48 dispose de cinq constantes intégrées susceptibles d’étre

incluses dans des expressions algébriques soit sous forme de constantes

symboliques, soit sous forme d’approximations numériques a 12

chiffres. Ces constantes sont les suivantes :

m7 (2.14159265259), rapport du périmeétre d’un cercle a son
diametre.

me (2.71828122248), base logarithmique népérienne.
m ¢ (08,12), racine carrée de (-1).
m MAXR (2.99933333399E499), nombre réel positif maximal

représentable par le HP 48.

MINR (1.E-4%%), nombre réel positif minimal représentable par le
HP 48.

Ces cinq constantes sont disponibles a la fois sous forme symbolique

et numérique dans le menu MTH CONSTANTS. Pour y accéder,
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appuyez sur CHE | Trois d’entre elles peuvent
également étre saisies directement a partir du clavier principal :

m Appuyez sur (4q)(m) pour obtenir =.
m Appuyez sur (a)(4q) E pour obtenir e.
m Appuyez sur (a)(«q) I pour obtenir :.

Le HP 48 dispose également de 40 constantes physiques (avec leurs

unités) dans sa bibliothéques de constantes. La fonction CONST
permet d’utiliser ces constantes sous forme symbolique. Pour de plus

amples informations, reportez-vous a la page 25-17.

Controle de I’évaluation des constantes symboliques 11

Les indicateurs systeme —2 (constantes symboliques) et —3 (résultats
symboliques) déterminent si I’évaluation des constantes symboliques

produit des résultats symboliques ou numériques. Ces deux

indicateurs sont par défaut “désarmés”.

Pour contrdler Pévaluation des constantes symboliques :

m Pour laisser la constante symbolique inchangée pendant I’évaluation,

désarmez les indicateurs —3 et —2 (état par défaut).
m Pour remplacer une constante symbolique par sa valeur numérique

pendant ’évaluation, armez I’'indicateur —3.

m Pour remplacer une constante symbolique par sa valeur numérique

sauf lorsqu’elle est ’argument d’une fonction, désarmez 'indicateur

—3 et armez l'indicateur —2. Une pression sur entraine
I’emploi de la valeur numérique, ce qui n’est pas le cas des autres

fonctions (/, SIN, LOG etc).
m Appuyez sur (¢9)(=NUM) pour obtenir systématiquement un résultat

numérique quel que soit le réglage des indicateurs.

Fonctions mathématiques intégrées

Les six chapitres suivants (12 & 17) traitent des fonctions
mathématiques intégrées du HP 48. Elles sont groupées en chapitres,

eux-mémes divisés en parties.

La plupart des fonctions arithmétiques et scientifiques courantes sont

accessibles a partir du clavier principal, mais un plus grand nombre

encore sont disponibles dans les sous-menus accessibles au moyen

de la touche (MTH). Le tableau suivant indique comment accéder
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aux groupes de fonctions du HP 48 et le chapitre correspondant du

manuel.

Récapitulatif des fonctions mathématiques du HP 48
 

 Sujet ou groupe Acces Référence

Arithmétique Clavier Chapitre 12

Fonctions exponentielles Clavier Chapitre 12

Fonctions logarithmiques Clavier Chapitre 12

Fonctions Clavier Chapitre 12

trigonométriques

Fonctions hyperboliques HYF Chapitre 12
Probabilités FREIE Chapitre 12
Pourcentages MTH) EEHL Chapitre 12

Constantes intégrées (MT) (WT) CONE
(x) (EQUB) COLLIE

Fonctions sur des nombres ol
réels

Fonctions sur des nombres EHMEL

complexes

Fonctions vectorielles Fl

Transformées de Fourier

~~

(MTH)(NXT) FET

Matrices
MATE

MATEAlgebre linéaire

Conversions de bases de "BRSE

(TH) BASE

 

  

nombres

Arithmétique binaire

Logique booléenne

Arithmétique sur les dates (4q)(TIME)
et heures

Arithmétique fractionnaire (4q)(SYMBOLIC)
Application de fonctions a LIZT Clavier

des listes

 

   

    
 

Suites et séries LIST
Application récursive List

d’une fonction a une liste 
(MTH) ERASE LOGIC

Chapitre 12

Chapitre 25

Chapitre 12

Chapitre 12

Chapitre 13

Chapitre 13

Chapitre 14

Chapitre 14

Chapitre 15

Chapitre 15

Chapitre 15

Chapitre 16

Chapitre 16

Chapitre 17

Chapitre 17

Chapitre 17
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Fonctions-utilisateur

Le HP 48 permet de créer des fonctions-utilisateur. Elles se

comportent comme des fonctions intégrées dans la mesure ou :

m Elles prennent leurs arguments dans la pile ou en syntaxe

algébrique.

m Elles acceptent les arguments symboliques.

m Elles peuvent étre différenciées.

Création d’une fonction-utilisateur

La commande DEFINE permet de créer directement une 11

fonction-utilisateur a partir d'une équation. L’équation doit étre

exprimée sous la forme 'nom: arguments :=expression’.

Pour créer une fonction-utilisateur :

1. Saisissez une équation spécifiant le nom de la fonction et ses

arguments dans le membre gauche et I’expression définissant le

calcul dans le membre droit. Utilisez des virgules pour séparer les

arguments.

2. Appuyez sur (&)(DEF) (commande DEFINE).

Exemple : Utilisez DEFINE pour créer CMB, une fonction-

utilisateur qui calcule le nombre de combinaisons C

de n différents éléments pris 1, 2, 3, ... n a la fois :

cC=2"-1.

Ftape 1 : Saisissez I’équation pour CMB.

BQODOD |edit
BE)20@E®NI!

Ftape 2 : Exécutez DEFINE. Sélectionnez le menu VAR et notez qu’il

comporte a présent la fonction-utilisateur CMB.

(9)(DEF) [CHE[PPR]A|PRTPA|IOPAF |EXAM)
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Exécution d’une fonction-utilisateur

Une fonction-utilisateur est exécutée de la méme fagon qu'une fonction

intégrée : elle peut prendre des arguments numériques ou symboliques

dans la pile ou utiliser la syntaxe algébrique.

Pour exécuter une fonction-utilisateur :

m Pour utiliser la pile, placez-y les arguments dans ordre ou ils

apparaissent du coté gauche de la définition de la fonction (le

dernier argument doit se trouver au niveau 1 de la pile). Appuyez

ensuite sur la touche de fonction du menu VAR (ou tapez le nom de
la fonction), puis sur (ENTER)).

m Pour utiliser la syntaxe algébrique, appuyez sur (*), puis sur la

touche du menu VAR (ou tapez le nom de la fonction). Appuyez
ensuite sur (49)(()), saisissez les arguments algébriques dans I’ordre,
séparés par des virgules, et appuyez enfin sur (ENTER)(ENTER) (ou sur
pour évaluer I’expression).

Exemple : Exécutez la fonction-utilisateur CMB de ’exemple

précédent pour effectuer les calculs suivants.

FEtape 1 : Calculez le nombre total de combinaisons d’un nombre

d’éléments compris entre un et quatre (n = 4).

4CMB Li: 15
EEEEDTEETER

 

Etape 2 : Pour la méme valeur de n, calculez les combinaisons en

syntaxe algébrique.

 

@] CY(ME: 2: 15
1: 15    ITERETI(TT)[TTAETE

Etape 3 : Calculez CMB(Z) en syntaxe algébrique, sachant que Z est
une variable formelle. (Purgez Z pour vous assurer qu’elle

ne contient aucun objet.)

7 s | DA 1
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Fonctions-utilisateur imbriquées

A D'instar des fonctions intégrées, les fonctions-utilisateur peuvent étre

incluses dans I’expression de définition d’une fonction-utilisateur.

Exemple : Ecrivez une fonction-utilisateur pour calculer le rapport

entre la surface d’une boite et son volume, selon la formule

de calcul suivante :

A 2(hw + hl + wl)

Vo hwl

ou h, w et | représentent respectivement la hauteur, la

largeur et la longueur de la boite. 11

Ftape 1 : D’abord, créez une fonction-utilisateur BOXS pour calculer

la surface de la boite. Utilisez EquationWriter pour la saisie

de I’équation.

(SEEN)
(570) (@) W (5P0) (|) L 3(hsu, 1)=2:(hwth: 14:10

 

 

FEtape 2 : Entrez I’équation et créez la fonction-utilisateur.

ENTER (E04:CHE[PPAR]A[PRTPA[IOPAF

 

Ftape 8 : A présent, créez une fonction-utilisateur BOXR pour

calculer le rapport entre la surface et le volume. Utilisez

EquationWriter pour la saisie de I’équation.

(=)(EQUATION)
BOXR X(@)(@) a Rls, yu, z)=O:Y, 2)

 

wyzl

 

[E0::CHE[PPAR]A[PRTPA[IOPHE]
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Etape 4 : Entrez I’équation et créez la fonction-utilisateur.

SEED
Ftape 5 : Utilisez BOXR pour calculer le rapport entre la surface

et le volume d’une boite de 9 centimeétres de haut, 18 de

large et 21 de long. Saisissez ces dimensions, puis exécutez

 

  VAR

 

BOXR.

mm ETRTOA
Notez que BOXS a été définie en utilisant h, p et | comme variables et

qu’elle prend z, y et z comme arguments dans la définition de BOXR.

Aucune importance si les variables des deux définitions correspondent,

car les deux ensembles de variables sont indépendants.
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Fonctions sur des nombres reels et

complexes
 

Fonctions mathématiques du clavier principal

Les tableaux suivants décrivent les commandes intégrées du clavier.

Fonctions arithmétiques et mathématiques courantes

 

 

H
e
®
O
O

§  

>
N
N
.

 *

XROOT  

Touche Commande Description

programmable

INV Préfize. Inverse (réciproque).

Vi Préfize. Racine carrée.

(9) SQ Préfize. Carré.

+/— NEG Infize. Changement de signe. Change le

signe du nombre placé en ligne de

commande. S’il n’y a pas de ligne de

commande, exécute une commande
NEG (change le signe de ’argument

situé au niveau 1).

+ Infize. Niveau 2 + niveau 1.

Infize. Niveau 2 — niveau 1.

Infize. Niveau 2 Xx niveau 1.

Infize. Niveau 2 + niveau 1.

Infize. Niveau 2 élevé a la puissance de

niveau 1. La syntaxe algébrique de la

commande ® est "yz.

Préfize. Racine zieme (au niveau 1)
d’une valeur réelle de niveau 2. La

syntaxe algébrique de la commande

XROOT est 'sSROOTCz ya".  
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Fonctions exponentielles et logarithmiques

 

 

   

Touche Commande Description

programmable

() (07) ALOG Préfize. Antilogarithme commun (base
10).

()(o6) LOG Préfize. Logarithme de base 10.

«H)(E®) EXP Préfize. Antilogarithme népérien (base
e).

>)N) LN Préfize. Logarithme népérien (base e) .
 

Fonctions trigonomeétriques

Les arguments et les résultats sont interprétés en degrés, radians ou)

grades en fonction du mode d’angle €n cours.

Fonctions trigonométriques
 

 

   

Touche Commande Description
programmable

SIN SIN Préfize. Sinus.

(«)(ASIN) ASIN Préfize. Arc-sinus.

COS COS Préfize. Cosinus.

(a)(Acos) ACOS Préfize. Arc-cosinus.

TAN TAN Préfize. Tangente.

(0)(ATAN) ATAN Préfize. Arc-tangente.
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Fonctions hyperboliques

Ces fonctions se trouvent dans le menu MTH HYP ((MTH) HYF).

 

Touche Commande

programmable
Description

 

 

 

SINH

ASINH

COSH

ACOSH

TANH

 

ATANH

EXPM

 

LNP1

 

   

Préfize. Sinus hyperbolique :

(e —e™")/2.

Préfize. Sinus hyperbolique inverse :

sinh™! z.

Préfize. Cosinus hyperbolique :

(e +e77)/2.

Préfize. Cosinus hyperbolique inverse :

cosh™! z.

Préfize. Tangente hyperbolique :

sinh z/cosh z.

Préfize. Tangente hyperbolique

inverse : sinh™'(z/v/1 — z2).

Préfize. ¢* — 1. L” argument z est au

niveau 1. (EXPM est plus précise que

EXP lorsque argument de e® est

proche de 0.)

Préfize. In (z + 1). L’argument z est
au niveau 1. (LNP1, In plus 1, est plus

précise que LN lorsque argument de In

est proche de 1.)   
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Probabilités et tests statistiques

Utilisez les commandes du menu PROB (probabilités) ((MTH)
FROE ) pour calculer combinaisons, permutations, factorielles,

nombres aléatoires et probabilités a droite pour des tests statistiques.

Commandes de probabilites
 

Touche Commande

programmable

Description

 

(MTH) (NXT) FROE :
 

12 COME

PERM

FAHD

  

COMB

PERM

RAND

RDZ

 

Préfize. Nombre de combinaisons de n

éléments (au niveau 2) pris m (au
niveau 1) a la fois.

Préfize. Nombre de permutations de n

éléments (au niveau 2) pris m (au
niveau 1) a la fois.

Suffize. Factorielle d’un entier positif.

Pour les non entiers, ! renvoie I'(z + 1).

Commande. Renvoie le nombre réel

suivant n (0 < n < 1) dans une suite de
nombres pseudo-aléatoires, chacun

servant de générateur pour le suivant.

Commande. Prend un nombre réel dans

le niveau 1 comme générateur (venant

de RAND) du nombre aléatoire suivant.
0 placé au niveau 1 crée un générateur

(valeur de départ) venant de I’horloge
systéme. Une suite de nombres

aléatoires peut étre répétée en partant

de la méme valeur différente de zéro.
 

Calcul de tests statistiques

Les tests statistiques sont calculés en utilisant des valeurs que vous

saisissez dans la pile : ils n’utilisent pas les données statistiques

stockées dans la variable YDAT de I’application STAT.
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Commandes de tests statistiques
 

 

Touche Commande Description

programmable
(WT) (NXT) FROE

 

 

  

UTFF:

  

  

UTPC

UTPF

UTPN

UTPT

NDIST  

Distribution Khi carré a droite.
Préfize. Prend les degrés de liberté au
niveau 2, un nombre réel (z) au niveau
1 et renvoie la probabilité qu'une

variable aléatoire x? soit supérieure a z.

Distribution F a droite. Préfize. Prend

les degrés de liberté du numérateur au

niveau 3, ceux du dénominateur au

niveau 2, un nombre réel (z) au niveau
1 et renvoie la probabilité qu'une

variable aléatoire F de Snedecor soit

supérieure a z.

Distribution normale a droite. Préfize.

Prend la moyenne au niveau 3, la

variance au niveau 2, un nombre réel

(z) au niveau 1 et renvoie la probabilité
qu’une variable aléatoire normale soit

supérieure a z dans une distribution

normale.

Distribution t a droite. Préfize. Prend

les degrés de liberté au niveau 2, un
nombre réel (z) au niveau 1 et renvoie
la probabilité que la variable aléatoire t

de Student soit supérieure a x.

Distribution normale. Préfize. Prend la

moyenne au niveau 3, la variance au

niveau 2, un nombre réel (z) au niveau
1 et renvoie la probabilité qu'une

variable aléatoire normale soit égale a z

dans une distribution normale.   
Notez que, lorsqu’il est utilisé comme argument pour ces commandes,

le nombre de degrés de liberté doit se situer entre 0 et 499. De plus,

dans les calculs, les degrés de liberté sont arrondis a I’entier le plus

proche.
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Exemple : Les résultats d’un examen de fin d’études correspondent a

peu pres a une courbe de distribution normale, présentant

une moyenne de 71 et un écart type de 11. Quel est le

pourcentage d’étudiants ayant obtenu un résultat compris

entre 70 et 89 7

12

 

 

70 89

Ftape 1 : D’abord, calculez la probabilité qu'un étudiant choisi au

hasard ait obtenu un résultat supérieur a 70. (Elevez ’écart
type au carré pour obtenir la variance.)

  

  

FROE(NXT 1: 236217286697
71 NE0ETTE

11 (QQ)
70 1

 

Etape 2 : A présent, faites le méme calcul pour un résultat de 89,

apres avoir rappelé le dernier argument utilisé.

(ARG) 2: . 236217286697
5 = 1: 9.08817524796E-2

IRAEIEPREPRCE    
   

FEtape 3 : Soustrayez les deux valeurs. Environ 49 % des étudiants

ont obtenu un résultat compris entre 70 et 89.

1: - 489335834221
IRAE3PRPRFEOo     
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Fonctions sur des nombres réels

Certaines fonctions ne peuvent utiliser que des nombres réels comme

arguments. Parmi celles-ci figurent les conversions d’angle, les

fonctions de pourcentages et plusieurs autres qui effectuent des

arrondis, des troncatures ou des extractions de parties de nombres

réels.

Fonctions de conversion d’angle

Deux commandes du menu MTH REAL permettent de convertir

des valeurs de degrés décimaux en radians, et inversement. Deux
autres commandes du menu TIME permettent des calculs en

degrés-minutes-secondes en utilisant le format heures-minutes-secondes

(HMS).

En mode Degrés, les arguments et résultats d’angle utilisent les degrés

décimaux.

Fonctions de conversion d’angles
 

    

Touche Commande Description

programmable

MTH) | (NXT) (NXT) : 
 

 

D—R Préfize. Degrés en radians. Convertit la

valeur en degrés décimaux d’un nombre

en son équivalent en radians.

 

R—D Préfize. Radians en degrés. Convertit
la valeur en radians d’un nombre en son

équivalent en degrés décimaux.
 

  

  

    
(x)(TIME) (NXT) :

: : —HMS Décimaux en HMS. Convertit un
nombre de degrés décimaux en format

HMS.

HMS— HMS en décimaux. Convertit un

nombre du format HMS en degrés

décimaux.

HMS+ Ajoute deux angles en format HMS.

HMS— Soustrait deux angles en format HMS.
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Le schéma suivant illustre la conversion en format HMSet

 
 

inversement :

Format décimal Format Heures-Minutes-Secondes

Heures (ou degrés) Heures (ou degre) Secondes

>HMS
1.42673 < > 1.2536228
— HMS> -—

12 Fractions d’heures (ou de degrés) Minutes Fractions de secondes

Exemple : Convertissez 1.797 radians en degrés.

Ftape 1 : D’abord, saisissez 1,797.

1.79
OD

Etape 2 : Utilisez la fonction R—D. (Elle agit indépendamment du

mode d’angle en cours.)

Li '1. 79%
[UECTEIMATE]LITHIPREALEHZE    

   1: 'R+DC1. 79*m)
NETOETGENETEEET    

Ftape 3 : Utilisez —=NUM pour obtenir un résultat numérique.

(QJ (NUM) 1: ze. 2
CFUTEN[FLOOR]CEIL |D+ |Ft    

Exemple : Convertissez 25.2589 degrés en degrés, minutes et

    

 

   

secondes.

Lt elds 12320425.2589 ()(TIVE)
[DATE+[00H YE]HEE[HEE[HEA[HEE]
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Fonctions de pourcentage

Fonctions de pourcentage
 

   
 

Touche Commande Description

programmable

(MTH) REAL :

om % Préfize. A pourcent de B ou B

pourcent de A (A est au niveau 2, B est

au niveau 1) : (A x B)/100.

HCH %CH Préfize. Variation entre A et B, en
pourcentage de A (A est au niveau 2, B

est au niveau 1) : ((B — A)/A) x 100.

x1 %T Préfize. Pourcentage du total (le total,
A, est au niveau 2 et la valeur, B, est

au niveau 1) : (B/A) x 100.     
Autres fonctions sur les nombres réels

Les fonctions suivantes sont dans le menu MTH REAL ((MTH)

REFAL).
 

 

 

 

 

    

oo Exemple
Commande/Description

Entrée Sortie

ABS Préfize. Valeur 1: -12 1: 12

absolue.

CEIL Préfize. Plus petit 1: -2.5 1: =

entier supérieur ou égal a

I’argument. 1: 2.5 1: 4

FLOOR Préfize. Plus 1: B.9 1s &

grand entier inférieur ou égal

a I’argument. 1: =I =v

FP Préfize. Partie 1: S.234 1: Zod

décimale de ’argument.

1 —5.234 1 ~. 234 
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Commande/Description
Exemple
 

Entrée Sortie
 

IP Préfize. Partie entiere

de I’argument.

=
da 4 1:

2.204 1:
 

MANT Préfize. Mantisse

de ’argument.
1.23612 1%
 

MAX Préfize. Le plus

grand de deux arguments. =
[
0

 

MIN Préfize. Le plus petit

de deux arguments. =
[4
d

 

MOD Préfize. Modulo ;

reste de 4/5. A MOD B =
A — B FLOOR (4/g).

[
a
l

[
=

u
n

[
a
d

 

RND Préfize. Arrondit un

nombre d’apres ’argument:
n = 0 a 11 tronque a n FIX;

n = —11 a —1, a n chiffres

significatifs et n = 12, au
format d’affichage en cours.

=
[4

d

 

SIGN Préfize. Renvoie +1

pour des arguments positifs,

—1 pour des arguments

négatifs et 0 pour des
arguments 0.
 

TRNC Préfize. Tronque le

nombre d’apres I’argument:
n = 0 a 11 tronque a n FIX;

n = —11 a —1, a n chiffres

significatifs et n = 12, au

format d’affichage en cours.

I
x]

t
e

n
e

I
a

fe
te

a
n

 

XPON Préfize. Exposant

de argument.  1:   
12-10 Fonctions sur des nombres reels et complexes

 



 

Nombres complexes

La plupart des fonctions qui opérent sur les nombres réels acceptent

également les nombres complexes. L’utilisation des nombres complexes
est donc similaire a celle des nombres réels.

Nous partons du principe, pour les exemples de cette partie, que

le calculateur est en mode> degrés. (A cet effet, appuyez sur

(©)MODES)

 

Affichage des nombres complexes

Vous pouvez afficher les nombres complexes en coordonnées 12

rectangulaires ou polaires (mode Rect anaular ou Folar).

Pour afficher en mode de coordonnées rectangulaires :

m Appuyez sur (()(POLAR) jusqu’a ce qu’aucun témoin de
coordonnées ne soit plus activé.

ou
m Appuyez sur (»)(MODES) (¥) (¥), puis sur (*/=) jusqu’a ce que
Rect angular soit affiché dans le champ C00[» SYSTEM: .

Confirmez votre sélection en appuyant sur

  

  

Pour afficher en mode de coordonnées polaires :

m Appuyez sur ((»)(POLAR) jusqu’a ce que le témoin R<Z ou Rss soit

activé.

ou
m Appuyez sur ((»)(MODES) (¥) (¥), puis sur (*/=) jusqu’a ce que
Fo lar s’affiche dans le champ =OORD SYSTEM: . Confirmez votre

sélection en appuyant sur

 

Bien que seuls deux modes de coordonnées soient nécessaires pour le

traitement des nombres complexes, le HP 48 en dispose de trois pour

prendre en compte les vecteurs tridimensionnels. Ce sont les modes

rectangulaire, polaire (cylindrique) et sphérique.

Les nombres complexes sont affichés entre parentheses. En mode

rectangulaire, les parties réelle et imaginaire sont séparées par une

virgule (si la virgule a été définie comme séparateur décimal, elles

sont séparées par un point virgule). En mode polaire, le module et

la phase des nombres complexes sont séparés par une virgule et un
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signe d’angle (x). La représentation polaire est affichée selon le mode
d’angle en cours : degrés, radians ou grades. Quel que soit le mode

d’affichage, le HP 48 stocke les nombres complexes en représentation

rectangulaire.

 
 

 

     

a

oT
_ Tb y Co
/o\ odes d’affichage

Ln he W Rectangulaire Polaire
Axe réel -

. (a,b) (r, 20)

_Axe imaginaire

Saisie de nombres complexes

Vous pouvez saisir les nombres complexes en utilisant soit les

coordonnées rectangulaires, soit les coordonnées polaires.

Pour saisir un nombre complexe :

m Pour entrer en mode de coordonnées rectangulaires, appuyez sur

(®)(()), puis saisissez les coordonnées en les séparant par ou
(«)() et appuyez sur (ENTER).

m Pour entrer en mode de coordonnées polaires, appuyez sur (&)(()),
puis saisissez les coordonnées en les séparant par ((»)(&) et appuyez
sur (ENTER).

La représentation interne rectangulaire de tous les nombres complexes

a impact suivant sur les nombres polaires :

m 0 est normalisé pour la plage £180° (+= radians, £200 grades).

m Si vous saisissez une valeur r négative, elle est rendue positive et ¢

est augmenté de 180° et normalisé.

m Si vous saisissez un r de valeur 0, est également réduit a 0.
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Opérations sur nombres réels a résultats complexes

Les possibilités du HP 48 en matiére de nombres complexes peuvent

influencer les résultats de certaines opérations effectuées sur des

nombres réels. Certains calculs qui aboutiraient a une erreur sur la

plupart des calculateurs, produisent des résultats complexes corrects

sur le HP 48. C’est le cas, par exemple, de la racine carrée de —4 qui

donne un nombre complexe sur le HP 48, de méme que I’arc-sinus de

5.

Dans la plupart des cas, le calculateur vous donnera le résultat (réel

ou complexe) attendu. Néanmoins, si vous obtenez des résultats
complexes alors que vous attendez des nombres réels, vérifiez votre 12

programme et la maniére dont vous avez effectué la saisie :

m Les données fournies au calculateur dépassent peut-étre les limites

de la formule que vous calculez.

m La formule (ou son exécution) est peut-étre incorrecte.
m Une erreur d’arrondi a un point critique de la formule a peut-étre

faussé le calcul.

m Un résultat complexe, bien qu’inattendu, est peut-étre correct pour

votre probléme.

Autres commandes pour nombres complexes

La plupart des commandes opérant sur des nombres réels le font

également sur des nombres complexes (SIN, INV, * et LN, par

exemple). Le tableau suivant décrit des commandes supplémentaires

particulierement utiles aux nombres complexes.

Ces commandes se trouvent dans le menu MTH CMPL (appuyez sur

CHPL
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Commande/Description
Exemple
 

Entrée Sortie
 

ABS Préfize. Valeur

absolue; v/22 + y2.

(Syd oh

 

ARG Préfize. Angle
polaire d’un nombre

complexe.
 

CON] Preéfize. Conjugué

complexe d’un nombre

complexe.
 

C—oR Commande.

Complexe en réel ; sépare

un nombre complexe en

deux nombres réels, les

coordonnées rectangulaires z
et y.

I,
A

a
a

 

IM Préfize. Partie

imaginaire (y) d’un nombre
complexe.
 

NEG Infize. Opposé de son

argument.

(=2y 13

 

RE Préfize. Partie réelle

(z) d’un nombre complexe.
 

R—C Commande. Réel en

complexe; combine deux

nombres réels en un nombre

complexe (z,y).

[
a
l

o
t
e

n
u

 

SIGN Préfize.

Vecteur-unité dans la

direction de I’argument
du nombre complexe ; z I(Fe Jo)    
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Vecteurs et tranformations
 

Tous les vecteurs sont des objets-tableaux. Le cas général des vecteurs

a n dimensions est traité au chapitre 14, intitulé “Matrices et algebre

linéaire”, principalement consacré aux vecteurs 2D et 3D.

 

Affichage de vecteurs 2D et 3D

Vous pouvez afficher les vecteurs 2D en représentation rectangulaire
(L XY 1) ou polaire ([ R A 1), autrement dit en mode rectangulaire
ou en mode polaire.

Bl , Modes d'affichage en deux dimensions

|oO Rectangulaire Polaire
b r 0

X [ab] [r <0]

Composants des vecteurs 2D

 

 

   
 

 
Vous pouvez afficher des vecteurs 3D en représentation rectangulaire

(L X YZ 1), cylindrique ([ R A Z 1) ou sphérique ([ R A X 1),
autrement dit en mode rectangulaire, cylindrique ou sphérique.
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Modes d'affichage en trois dimensions 

Rectangulaire Cylindrique Sphérique
 

[abc] [xy <6¢]|[rco.cd]      

 

Composants des vecteurs 3D

Le mode polaire est en fait constitué de deux modes : cylindrique

et sphérique. Dans le cas des vecteurs 2D, les modes cylindrique et

sphérique sont interchangeables : tous deux donnent des résultats

bidimensionnels.

Pour afficher les composants rectangulaires :

m Appuyez sur ((»)(POLAR) jusqu’a ce que plus aucun des témoins de
coordonnées ne s’affiche.

ou

Pour afficher les composants polaires (cylindriques ou sphériques):

m Appuyez sur (»)(POLAR) jusqu’a ce que le témoin FaZ ou Rua
s’affiche.

or
m Appuyez sur C

(sphériques/polaires).

  

     { (cylindriques/polaires) ou

 

Le symbole ® dans le libellé de menu et le témoin de coordonnées

indiquent le mode de coordonnées en cours :

     

, pas de témoin.

témoin FZ.

témoin Fas.

m Mode rectangulaire : EE

m Mode cylindrique :

m Mode sphérique:

Les vecteurs sont affichés entre [ 1, leurs délimiteurs. En

représentation rectangulaire, les composants sont séparés par des

espaces. En représentation polaire (cylindrique ou sphérique), les
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angles sont précédés du signe <. (L’angle est basé sur le mode
d’angle en cours : degrés, radians ou grades.) Quel que soit le mode
d’affichage des vecteurs, le stockage interne s’effectue en représentation

rectangulaire dans le HP 48.

Si vous saisissez un type de coordonnées, il vous suffit de modifier

le mode de coordonnées pour convertir des vecteurs en un mode

différent.

 

Saisie de vecteurs 2D et 3D

Vous pouvez saisir des vecteurs 2D et 3D avec n’importe quel 13
type de composants : rectangulaires, cylindriques/polaires ou

sphériques/polaires.

Pour saisir un vecteur 2D ou 3D :

m Poursaisir un type spécifique de composants, appuyez sur («)([1),
saisissez les composants en les séparant par ou par (»)(&)
et appuyez sur (ENTER). (Appuyez sur ((»)(&) juste avant chaque
composant angulaire.)

m Pour utiliser le mode de coordonnées en cours, saisissez les deux ou

trois valeurs des composants et appuyez sur YECTE

ou =43 . (Ne saisissez pas le symbole x.)

 

La représentation interne rectangulaire des vecteurs a I’impact suivant

sur les vecteurs polaires affichés (cylindriques et sphériques):

m 0 est normalisé a I'intérieur de £180° (+7 radians, +200 grades).

m ¢ est normalisé a 'intérieur de 0 a 180° (0 & 7 radians, 0 a 200

grades).

m Si vous saisissez un r négatif, la valeur devient positive; 6 est

augmenté de 180°, ¢ est retranché de 180° et tous deux sont

normalisés.

Si ¢ est de valeur 0° ou 180°, # est réduit a 0°.

m Si vous saisissez un r de valeur 0, 6 et ¢ sont réduits a 0°.
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Pour construire un vecteur 2D ou 3D a partir de composants pris
dans la pile :

m Pour un vecteur 2D, saisissez un composant dans les niveaux 1 et

2 et appuyez sur . Les composants sont
interprétés selon le mode de coordonnées en cours.

m Pour un vecteur 3D, saisissez un composant dans les niveaux 1, 2

et 3 et appuyez sur : Les composants sont
interprétés selon le mode de coordonnées en cours.

 

    

Pour éclater un vecteur 2D ou 3D dans la pile :

m Appuyez sur _. Les valeurs fournies sont

identiques aux composants affichés.
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Commandes mathématiques propres aux
vecteurs

Un vecteur, comme un nombre réel, constitue un seul objet. Vous

pouvez donc utiliser des vecteurs comme arguments de commandes.

Vous pouvez ajouter et soustraire des vecteurs, les multiplier et les

diviser par des scalaires, ainsi qu’exécuter des commandes spécifiques

(DOT, CROSS et ABS). Elles interprétent les arguments et renvoient
des résultats dans le mode de coordonnées en cours. Ces commandes

se trouvent dans le menu MTH VECTR ((MTH)

 

 13
Lo. Exemple

Commande/Description 
Entrée Sortie
 

™ I
nd |
0 J
o

L
d

foo
met

e

o
n

1
0
o
o

i
n

foo
ncl

e

I
T + 0ABS Préfize. Renvoie la 1

longueur scalaire (norme) du
vecteur, calculée en tant que

norme de Frobenius (définie
comme la racine carrée des

sommes des carrés de la

valeur absolue de chaque

élément).

DOT Commande. Renvoie

le produit interne (ou
produit scalaire) de deux
vecteurs de dimensions

égales.

CROSS Commande.

Renvoie le produit vectoriel

(un vecteur 3D) de
deux vecteurs. Pendant

I’exécution, un troisieme

élément nul sera ajouté aux

vecteurs a deux éléments.

 

=
[4

d

™
r
m

|
I
wl

fo
ot

s

I
|
]

o
o

J
a

e
d

b
d

fo
ot

s

I
1

Jo
u

 

[a
a

0
0

=
[
0

™

i
=

[4
0

     
Le chapitre 14 traite des commandes supplémentaires permettant de

manipuler les vecteurs et leurs éléments.
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Exemples de calculs avec des vecteurs 2D et 3D

Pour calculer avec des vecteurs :

m Saisissez les vecteurs dans la pile, puis exécutez la commande.

Exemple : Calcul du vecteur-unité. Pour calculer un vecteur-unité

paralléle & un vecteur donné, divisez ce dernier par sa

norme

v
u= —

|v]

1. Saisissez le vecteur.

2. Dupliquez le vecteur (appuyez sur une deuxiéeme fois).
3. Appuyez sur WEL HESpour calculer la norme du

vecteur.

4. Appuyez sur (3) pour diviser le vecteur par sa norme et obtenir le

vecteur-unité.

 

Exemple : Calcul de ’angle entre deux vecteurs. L’angle entre deux

vecteurs est obtenu par :

angle = cos! V1-v2
9e = V1] V2]

1. Saisissez les deux vecteurs dans la pile.

2. Appuyez sur YELCTE [OTpour prendre le produit
scalaire (interne).

3. Appuyez sur ee) pour replacer les deux vecteurs dans la pile.
4. Appuyez surHEE (¢) (SWAP) _ pour calculer la norme de

chaque vecteur.

5. Appuyez sur (x) pour multiplier ces normes.

6. Appuyez sur (3) pour diviser ce résultat par le produit scalaire.

7. Appuyez sur (|9)(ACOS) pour calculer ’angle entre les vecteurs.
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Exemple : Calcul de la composante dans une direction donnée. Le
diagramme suivant représente trois vecteurs 2D. Calculez
leur somme, puis utilisez DOT pour trouver la composante

de la somme selon la ligne de 175°. (Pour cet exemple,le
mode Degrés est présumé actif.)

o 185 « 629
170 « 143

175°
13

 

 100 < 261°

Ftape 1 : Définissez le mode polaire-cylindrique, saisissez les trois

vecteurs et calculez leur somme.

170 143 £111,
(a) 185 (>)(2) 62 [RECT[cviim[ZPHER]|

|

|

QO 100 @)@) 261
Etape 2 : Saisissez le vecteur-unité de 175° et calculez la norme du

vecteur résultant le long de la ligne de 175°.

1 175 (ENTER) 1: ¢8. 8585649505
22,ra)aT EEEEEEEEEEETEEEE
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Transformées de Fourier rapides

Un processus physique peut étre décrit deux manieres différentes :

m La variation d’une quantité, A, en fonction du temps, t (h(1)).
m La variation d’une amplitude, H, en fonction de la fréquence, f

(H(f))-
Dans de nombreux cas, il est utile de considérer h(t) et H(f)
comme deux représentations différentes de la méme fonction. Les

transformées de Fourier permettent de passer de ’une a ’autre de ces

représentations ou domaines.

Le HP 48 peut calculer des transformées de Fourier discrétes, dans

lesquelles une séquence de données échantillonnées de maniére discrete

peut étre transformée en un “autre” domaine. Le HP 48 exécute des

transformées de Fourier “rapides”, utilisant des fonctions de calcul

pour lesquelles le nombre de lignes et de colonnes de ’échantillon doit

etre une puissance intégrale de 2.

Les transformées de Fourier rapides servent en général a ’analyse
des signaux unidimensionnels et des images bidimensionnelles : les
commandes du HP 48 prennent en charge les deux cas. Dans le

premier, il faut saisir les données sous la forme d'un vecteur de N

éléments, ou N est une puissance intégrale de 2 (2, 4, 8, 16, 32, ... ).

Dans le second, il faut saisir les données sous la forme d’une matrice

de M lignes sur N colonnes, oi M et N sont des puissances intégrales
de 2.

La transformation (FFT) fait correspondre un tableau MxN de
nombres réels ou complexes (hy) dans le domaine du temps a un
tableau MxN de nombres réels ou complexes dans le domaine de

fréquence (Hy) :

N-

— 2 e~2mikn/N

La transformation inverseJfait correspondre un tableau MxN
de nombres réels ou complexes (Hy) dans le domaine de fréquence a

un tableau MxN de nombres réels ou complexes (hi) dans le domaine
du temps:

1 N-

e2mikn/N

NSa
k=0
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Pour préparer un tableau a une transformation de Fourier rapide :

1. Placez le tableau dans la pile.

2. Si besoin est, ajoutez des zéros pour que toutes les dimensions

soient égales a une puissance intégrale de 2. Pour de plus amples

informations sur I’ajout de colonnes ou de lignes de zéros a des
matrices, consultez le chapitre 14.

Pour effectuer une transformation de Fourier rapide :

1. Entrez le tableau de données a transformer (ou son nom) dans la
pile. Vérifiez que ses dimensions correspondent a des puissances

intégrales de 2 (voir ci-dessus).
2. Appuyez sur FETFETpour transformer les 13

données du domaine de temps au domaine de fréquence.

ou

Appuyez sur FETIFFTpour transformer les
données du domaine de fréquence au domaine de temps.

Exemple : Utilisez FFT et IFFT pour effectuer des transformations

de Fourier rapides sur les éléments d’un vecteur aléatoire

représentant un signal échantillonné.

1. Créez un vecteur aléatoire de 16 éléments dans la pile. A cet effet,

saisissez : + 1&2 RAMM.

2. Calculez la transformée de Fourier discrete unidimensionnelle de ce

signal : exécutez FFT. Les éléments du vecteur résultant représente

les composants en fréquence du signal d’origine.

3. Reconstruisez le signal d’origine en calculant la transformée de

Fourier discrete unidimensionnelle inverse : exécutez IFFT. Le

résultat est identique au signal d’origine, sauf quelques erreurs

d’arrondi.

Il est possible de calculer des transformées de Fourier

bidimensionnelles en utilisant des matrices comme arguments. Vous
pouvez refaire ’exemple ci-dessus en utilisant la matrice aléatoire

16x16 (entrez £16 163 RAHM).
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Matrices et algebre lineaire
 

Le HP 48 possede de réelles possibilités pour I'introduction et la

manipulation de tableaux. Les objets-tableaux représentent a la fois

les vecteurs et les matrices. Nombre des opérations traitées dans ce

chapitre concernent également les vecteurs. Chaque fois que cela

s’impose, le terme tableau, plus général, est employé a la place de

matrice.

14

 

Création et construction de matrices

Vous pouvez saisir une matrice de deux manieres :

m Application MatrixWriter. Une méthode de saisie visuelle,

permettant examen et modification des éléments du tableau.

m Ligne de commande. La méthode de base de saisie d’objets.

Pour saisir une matrice sous MatrixWriter:

1. Appuyez sur (»)(MATRIX) pour afficher I’écran et le menu de
MatrixWriter.

2. Pour chaque élément de la premiere ligne, effectuez 1'une des

opérations suivantes :

m Tapez le nombre réel ou complexe et appuyez sur (ENTER). Vous
ne pouvez pas mélanger des éléments réels et complexes dans une

méme matrice.

m Calculez I’élément dans la ligne de commande et appuyez sur

(ENTER). A cet effet, tapez les arguments (appuyez sur pour

les séparer) et appuyez sur les touches de fonction voulues.

3. Appuyez sur (¥) pour marquer la fin de la premiere ligne (qui

spécifie le nombre de colonnes de la matrice).
4. Pour chaque élément du reste de la matrice, tapez une valeur

ou calculez-la dans la ligne de commande ; appuyez ensuite sur
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(ENTER). Ou encore, pour entrer des nombres dans plusieurs cellules

simultanément, saisissez-les dans la ligne de commande en les

séparant par et appuyez sur (ENTER).
5. Une fois la saisie effectuée, appuyez sur pour placer la

matrice dans la pile.

Pour de plus amples informations sur utilisation de MatrixWriter,

consultez le chapitre 8.

Pour saisir une matrice en utilisant la ligne de commande :

1. Appuyez sur (&9)([]) et (&9)([1) pour saisir les délimiteurs de la
matrice et de la premiere ligne.

2. Saisissez la premiere ligne. Appuyez sur pour séparer les

éléments.

3. Appuyez sur () pour déplacer le curseur au-deld du délimiteur I

de la ligne.
4. Facultatsf : appuyez sur (»)(«) (retour chariot) pour commencer

une nouvelle ligne.
5. Introduisez le reste de la matrice. Nul besoin de délimiteurs [ 1

pour les lignes suivantes : ils sont ajoutés ultérieurement de
maniere automatique.

6. Appuyez sur (ENTER).

Le HP 48 dispose de commandes intégrées permettant de créer des

matrices spécifiques souvent utilisées avec des matrices créées élément

par élément.

Pour créer un tableau dont tous les éléments sont la méme

constante :

1. Saisissez l'un des objets suivants dans la pile :

m Une liste contenant les dimensions du tableau voulu :

{ lignes colonnes =.

a Un tableau quelconque dont vous pouvez modifier les éléments.

2. Saisissez la constante a introduire dans le tableau.

3. Appuyez sur pour obtenir le

tableau aux dimensions données, rempli par la constante indiquée.

 

Pour créer une matrice identiteé :

1. Saisissez l'un des objets suivants dans la pile:
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m Un nombre réel représentant le nombre de lignes et de colonnes
voulues dans la matrice identité carrée (les valeurs décimales sont
arrondies).

m Une matrice catrée dont vous pouvez modifier les éléments.

2. Appuyez sur pour obtenir la
matrice 1dentité carrée auxdimensions données.

 

Pour créer un tableau complété par des entiers aléatoires :

1. Saisissez ’'un des objets suivants dans la pile :

m Une liste contenant les dimensions du tableau voulu :

{ lignes colonnes =.

sm Un tableau quelconque dont vous pouvez modifier les éléments.

2. Appuyez sur : pour obtenir un
tableau aux dimensions spécifiées et contenant des entiers aléatoires

dans la plage [9 9]. A la différence des autres nombres, 0 peut étre
considéré soit comme positif, soit comme négatif.

 

Pour construire une matrice par lignes a partir d’une série de
vecteurs :

1. Saisissez les vecteurs dans la pile dans ’ordre ou ils doivent

étre placés dans la matrice. Introduisez d’abord le vecteur

correspondant a la ligne 1, puis celui de la ligne 2, etc. jusqu’a celui

de la derniere ligne.

2. Saisissez le nombre de lignes de Ia;matrice.
3. Appuyez sur | (

vecteurs dans la matrice.

 

pour assembler les

Pour construire une matrice par colonnes a partir d’une série de
vecteurs :

1. Saisissez les vecteurs dans la pile dans ’ordre ou ils doivent

étre placés dans la matrice. Introduisez d’abord le vecteur

correspondant a la colonne 1, puis celui de la colonne 2, etc.

jusqu’a celui de la colonne d’extréme droite.

2. Saisissez le nombre de colonnes de la matrice.

3. Appuyez sur MATE COLCOL=pour assembler les

vecteurs dans la matrice.
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Pour construire une matrice avec une diagonale donnée par un
vecteur :

1. Saisissez le vecteur contenant les éléments diagonaux.

2. Saisissez I’'un des objets suivants :

m Une liste contenant les dimensions de la matrice voulue :

+ lignes colonnes =.

m Un nombre réel représentant le nombre de lignes et de colonnes

de la matrice carrée voulue.

3. Appuyez sur MATE [*IAG+ pour obtenir la matrice

aux dimensions spécifiées dont les éléments diagonaux ont été

créés a partir du vecteur. Si le vecteur contient plus d’éléments

diagonaux qu’il est nécessaire pour créer la matrice, le surplus est

supprimé. Dans le cas contraire, les éléments diagonaux non définis

prennent la valeur zéro.

 

Eclatement de matrices

Le HP 48 assemble et sépare les éléments d’une matrice

bidimensionnelle en suivant ’ordre de la ligne, de gauche a droite.

Autrement dit, le calculateur prend le premier élément (celui que se

trouve ligne 1 colonne 1), puis élément “suivant” présent dans la

ligne. S’il n’y en a plus, I’élément “suivant” est le premier de la ligne

suivante. Ce principe ressemble au fonctionnement d’un traitement de

texte qui remplit (ou supprime) des lignes de gauche a droite avant de
boucler sur le début de la ligne suivante.

Pour éclater une matrice en éléments séparés :

1. Saisissez la matrice dans la pile.

2. Appuyez sur TYFE OE.J=*pour éclater la matrice de

gauche a droite en laissant chaque élément dans son propre niveau

de la pile. Le niveau 1 contient une liste des dimensions d’origine

de la matrice.

  

Pour construire une matrice a partir d’'une séquence d’éléments :

1. Saisissez les éléments dans la pile en suivant de gauche a droite

ordre de la ligne.
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2. Saisissez une liste contenant les dimensions de la matrice voulue :

+ lignes colonnes .

3. Appuyez sur TYFE +HAREE pour assembler la matrice.

Pour éclater une matrice en vecteurs-lignes :

1. Saisissez une matrice dans la pile.

2. Appuyez sur (MTH) MATE EOW  +ROW pour éclater la
matrice en vecteurs-lignes (de la premiére a la derniére ligne). Le
niveau 1 de la pile contient un nombre réel indiquant le nombre de

lignes de la matrice d’origine.

Pour éclater une matrice en vecteurs-colonnes : 14

1. Saisissez la matrice dans la pile.

2. Appuyez sur MATE COL COL pour éclater la

matrice en vecteurs-colonnes (de la premiére a la derniére colonne).
Le niveau 1 de la pile contient un nombre réel indiquant le nombre

de colonnes de la matrice d’origine.

Pour extraire le vecteur des éléments diagonaux d’une matrice :

1. Saisissez la matrice dans la pile.

2. Appuyez sur MATE +IAG pour extraire les
éléments diagonaux sous forme de vecteur.

 

Insertion de lignes et de colonnes

Pour insérer des lignes dans un tableau :

1. Saisissez le tableau cible (4 modifier) dans la pile.
2. Saisissez le vecteur, la matrice ou ’élément (lorsque le tableau cible

est un vecteur) a insérer. Le tableau inséré doit avoir le méme
nombre de colonnes que celui de la matrice cible.

3. Saisissez le numéro de ligne ou doit s’insérer la premiere (ou la
seule) ligne. Les éléments qui s’y trouvaient, ainsi que ceux des

lignes suivantes, se décalent vers le bas pour permettre ’insertion.

Les numéros de lignes débutent a 1, non a 0.

4. Appuyez sur MATE EO  REOW+ pour insérer les lignes.
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Pour insérer des colonnes dans un tableau :

. Appuyez sur

. Saisissez le tableau cible (a modifier) dans la pile.

. Saisissez le vecteur, la matrice ou I’élément (lorsque le tableau cible
est un vecteur) a insérer. Le tableau inséré doit avoir le méme
nombre de lignes que celui de la matrice cible.
Saisissez le numéro de colonne ou doit s’insérer la premiére (ou
la seule) colonne. Les éléments qui s’y trouvaient, ainsi que ceux

des colonnes de droite, se décalent vers la droite pour permettre

insertion. Les numéros de colonmes débutent a 1, non a 0.

+pour insérer les

 

colonnes.

 

Extraction de lignes et de colonnes

Pour extraire une ligne donnée d’un tableau :

1.

2.

. Appuyez sur

Saisissez le tableau dans la pile.
Saisissez le numéro de la ligne a extraire (ou le numéro d’élément si
le tableau est un vecteur).

   
pour extraire le

vecteur-ligne (ou I’élément) qui est placé au niveau 1, tandis que le
tableau réduit (ligne ou élément supprimé) est placé au niveau 2.

Pour extraire une colonne donnée d’un tableau :

. Saisissez le tableau dans la pile.

. Saisissez le numéro de la colonne a extraire (ou le numéro d’élément

 

si le tableau est un vecteur)
Appuyez sur ; —~ pour extraire le
vecteur-colonne (ou élément) qui est placé au niveau 1, tandis que

le tableau réduit (ligne ou élément supprimé) est placé au niveau 2.
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Permutation de lignes et de colonnes

Pour permuter deux lignes dans un tableau :

1. Saisissez le tableau dans la pile. S’il s’agit d’un vecteur, il est pris

en compte comme un vecteur-colonne.
2. Saisissez les numéros des deux lignes a permuter.

3. Appuyez sur MATE  EOW "EEHFpour obtenir le
tableau modifié au niveau 1.

Pour permuter deux colonnes dans un tableau :

1. Saisissez le tableau dans la pile. S’il s’agit d’un vecteur,il est pris 14

en compte comme un vecteur-ligne.

2. Saisissez les numéros des deux colonnes a permuter.

3. Appuyez sur MATE COL CSWPpour obtenir le
tableau modifié au niveau 1.

 

Extraction et remplacement d’éléments de
matrices

Pour extraire un élément de tableau a un emplacement donné :

1. Saisissez le tableau dans la pile.

2. Saisissez I'un des objets suivants :

m Une liste contenant les numéros de ligne et de colonne de
I’élément a extraire : + ligne colonne =.

m Le numéro d’emplacement de I’élément a extraire. (Dans le cas
des matrices, ce numéro est pris en compte en suivant de gauche

a droite l’ordre de la ligne.)
3. Appuyez sur MATE MAKE GET pour extraire

I’élément de tableau spécifié.

Pour remplacer un élément de tableau a un emplacement donné :

1. Saisissez le tableau dans la pile.

2. Saisissez 1'un des objets suivants :

m Une liste contenant les numeéros de ligne et de colonne de

I’élément a remplacer : 1 ligne colonne =.
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&

m Le numéro d’emplacement de ’élément a remplacer. (Dans le cas

des matrices, ce numéro est pris en compte en suivant de gauche

a droite ordre de la ligne.)
Saisissez 1’élément de remplacement.

Appuyez sur
I’élément a I’emplacement spécifié.

     XT Tpour remplacer

 

Caractéristiques des matrices

Les calculs matriciels sont souvent conditionnés par les caractéristiques

spécifiques des matrices utilisées. Le HP 48 dispose d’un certain

nombre de commandes renvoyant les caractéristiques des matrices.

Notez que certaines de ces commandes sont définies uniquement

pour des matrices carrées, tandis que d’autres opérent sur toutes les

matrices rectangulaires.
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Commandes de caractérisation des matrices
 

Touche Commande

programmable

Description

 

Ey
 

SIZE Commande. Renvoie les dimensions du

tableau au niveau 1 de la pile.
 

TR HORM
 

 

ABS

SHEM

EHEHM

CHEM  

ABS

SRNM

RNRM

CNRM  

Préfize. Renvoie la norme de Frobenius

d’une matrice et la longueur euclidienne

d’un vecteur : la racine carrée des

sommes des carrés des valeurs absolues

des éléments.

Commande. Renvoie la norme spectrale

d’un tableau. Pour une matrice, la

norme spectrale est égale a sa plus

grande valeur singuliére. Identique a

ABS pour un vecteur.

Commande. Renvoie la norme de ligne

d’un tableau. Pour une matrice, la

norme de ligne est la valeur maximale

(pour toutes les lignes) des sommes des
valeurs absolues de tous les éléments

d’une ligne. Pour un vecteur, elle est la

valeur absolue maximale de ses

éléments.

Commande. Renvoie la norme de

colonne d’un tableau. Pour une matrice,

la norme de colonne est la valeur

maximale (pour toutes les colonnes) des
sommes des valeurs absolues de tous les

éléments d’une colonne. Pour un

vecteur, elle est la somme des valeurs

absolues de ses éléments.   
Matrices et algebre linéaire 14-9
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Commandes de caracterisation des matrices (suite)
 

Touche Commande
programmable

Description

 

     

  

SRAD

COND

RANK

DET

TRACE  

Commande. Renvoie le rayon spectral

d’une matrice carrée, a savoir la valeur

absolue de la plus grande valeur propre

de la matrice.

Commande. Renvoie le nombre de

condition de la norme de colonne d’une

matrice carrée. Le nombre de condition

est défini comme le produit de la norme

de colonne d’une matrice carrée par la

norme de colonne de son inverse.

Commande. Renvoie une estimation du

rang d’une matrice. Celui-ci est égal au
nombre de valeurs singuliéres non nulles
de la matrice. Si l'indicateur —b54 est

désarmé (défaut), RANK traite comme
nulle toute valeur singuliere calculée

inférieure 3 101? fois la taille de la plus

grande valeur singuliére calculée. Si
I’indicateur —54 est armé, RANK

compte toutes les valeurs singulieres

non nulles quelle que soit leur taille.

Commande. Renvoie le déterminant

d’une matrice carrée. DET controle

I’état de I'indicateur —54 et ne raffine la

valeur calculée que s’il est désarmé

(défaut).

Commande. Renvoie la trace d’une

matrice carrée. Elle est égale a la
somme des éléments diagonaux, ainsi

qu’a la somme des valeurs propres de la

matrice.
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Transformation de matrices

Pour transposer une matrice :

1.

. Appuyez sur
Saisissez la matrice dans la pile

 

   _: la premiére ligne de

la matrice d’origine est devenue la premiere colonne, la deuxiéme
ligne la deuxieme colonne, etc. Il s’agit du calcul de la transposée
conjuguée de matrices complexes.

Pour inverser une matrice carrée :

. Saisissez la matrice carrée. 14

. Appuyez sur (1/x). Notez que I'inversion peut produire des résultats

erronés si vous utilisez une matrice mal conditionnée. Voir

“Matrices singuliéres et mal conditionnées”, page 14-17.

Pour redimensionner un tableau :

. Saisissez le tableau dans la pile.

. Saisissez une liste contenant les nouvelles dimensions :

1 lignes colonnes 3.

Appuyez sur _. Les éléments du
tableau d’origine sont placés, en suivant de gauche a droite I’ordre

de la ligne, dans le tableau redimensionné. Si le nouveau tableau
contient moins d’éléments que ’ancien, le surplus est supprimé.

Dans le cas contraire, les éléments manquants sont complétés par

des zéros (ou tH, E> s'il s’agit d'un tableau complexe).

   

 

Opérations sur des éléments matriciels

Pour additionner ou soustraire deux matrices :

1. Saisissez les deux matrices dans la pile dans le méme ordre que

pour additionner ou soustraire des nombres réels. Ces matrices

doivent avoir les mémes dimensions.

Appuyez sur ou sur (=). La matrice résultante contient les
éléments représentant, selon le cas, la somme des éléments

correspondants des matrices d’origine ou la différence entre ces

éléments.
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Pour multiplier ou diviser une matrice par un scalaire :

. Saisissez la matrice dans la pile.

. Saisissez le scalaire (un nombre réel ou complexe).

. Appuyez sur (x) ou sur (3). Chaque élément de la matrice

résultante est le produit ou le quotient du scalaire et de ’élément

correspondant de la matrice d’origine.

Pour changer le signe de chaque élément d’une matrice :

1. Saisissez la matrice dans la pile.

2. Appuyez sur (2/2).

Pour calculer la matrice produit (AB) de deux matrices :

1. Saisissez les deux matrices dans la pile. Veillez a ’ordre de saisie,

en effet la multiplication de matrices n’est pas commutative.

Saisissez d’abord la matrice A, puis la matrice B. Souvenez-vous

également que le nombre de colonnes de A doit étre égal au nombre

de lignes de B.

Appuyez sur (x). La matrice résultante contient le méme nombre de

lignes que A et le méme nombre de colonnes que B.

Pour multiplier une matrice par un vecteur :

. Saisissez la matrice dans la pile.

. Saisissez le vecteur. Le nombre d’éléments du vecteur doit etre égal
au nombre de colonnes de la matrice.

Appuyez sur (X). Le vecteur résultant contient autant d’éléments

qu’ll y avait de lignes dans la matrice d’origine.

Pour diviser un tableau par une matrice carrée :

. Saisissez le tableau dans la pile.

. Saisissez la matrice carrée. Le nombre de lignes de la matrice doit

étre égal au nombre de lignes du tableau (éléments du vecteur).

. Appuyez sur (3) pour calculer Y-X7!. Le vecteur résultant est de la

meéme taille que l'original. Notez que la division peut produire des

résultats erronés si vous utilisez une matrice mal conditionnée. Voir

“Matrices singulieres et mal conditionnées”, page 14-17 .
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Tableaux et éléments de tableaux dans les
expressions algébriques

Vous pouvez effectuer des calculs sur des éléments de tableaux en

syntaxe algébrique. Le tableau doit étre représenté par un nom dans

I’expression symbolique ou dans I’équation.

Pour utiliser un élément de matrice dans une expression algébrique :

1. Vérifiez que le tableau est stocké dans une variable nommée.

2. Créez expression algébrique puis, au point ou 1’élément matriciel

doit étre employé, tapez le nom du tableau. Appuyez ensuite sur 1

3. Saisissez les indices de I’élément:

m Pour un vecteur, saisissez un indice (position de I’élément).
m Pour une matrice, saisissez deux indices séparés par (&q)()

(numéros de ligne et de colonne de 1’élément).

Exemple : Saisissez une expression symbolique pour la somme de

tous les éléments d’une matrice 2 x 5 stockée dans MATR.

Ftape 1 : Commencez ’expression.

(2)EQUATION)
POH®!®26E
POERE®I®56)

 

 

FEtape 2 : Saisissez le nom de la matrice et ses indices.
 

(oe)(maintenue enfoncée)MATR
(relachée) (q)(()) (@)() J

DODDKE SS HATRC,0

 

WECTR[HATR]LIZTHYP[REAL[ERZE]

Ftape 3 : Appuyez sur pour placer ’expression dans la pile.

Partant du principe que la matrice 2 x 5 est déja stockée

dans MATR, appuyez sur pour calculer la somme de
ses éléments.
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Pour appliquer une fonction mathématique a chacun des éléments
d’un tableau :

1.

2.

oo

Saisissez un tableau.
Saisissez un programme contenant une fonction. Le programme
doit prendre un argument et donner un résultat.

Tapez TEACH et appuyez sur
Appuyez sur E . La fonction est
appliquée a chaque élément, qui est remplacé par le résultat obtenu.

Si la fonction en question renvoie une expression algébrique pour

I’'un des éléments, le tableau est produit sous forme de liste.
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Transformation de matrices complexes

Pour combiner deux matrices en une matrice complexe :

1. Saisissez la matrice réelle qui sera la partie réelle de la matrice

complexe.

2. Saisissez la matrice réelle qui sera la partie imaginaire de la matrice

complexe.

3. Appuyez sur (MTH) (NXT) «
matrices réelles en une matrice complexe.

 

pour combiner les deux

Pour séparer une matrice complexe en deux matrices réelles : 14

1. Saisissez la matrice complexe dans la pile.

2. Appuyez sur : pour séparer la matrice

complexe en ses parties réelle et imaginaire.

 

Pour conjuguer chaque élément d’'une matrice complexe :

1. Saisissez la matrice complexe dans la pile.

2. Appuyez sur (MTH) (NXT) (NXT)

Pour extraire une matrice de parties réelles d’une matrice com-
plexe :

   

1. Saisissez la matrice complexe dans la pile.

2. Appuyez sur (MTH) (NXT) _ pour obtenir une matrice
contenant uniquement les parties réelles des éléments de la matrice

d’origine.

 

Pour extraire une matrice de parties imaginaires d’une matrice
complexe :

1. Saisissez la matrice complexe dans la pile.

2. Appuyez sur (MTH) (NXT) ipour obtenir une matrice
contenant uniquement les parties imaginaires des éléments de la

matrice d’origine.
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Solutions matricielles de systemes
d’équations linéaires

Les systemes d’équations linéaires relevent de trois catégories :

m Systemes sur-déterminés. Ils contiennent plus d’équations

linéairement indépendantes que de variables indépendantes. Dans

ce cas, il n’y a pas de solution exacte et le calculateur renvoie la

“meilleure” solution (moindres carrés).
m Systémes sous-déterminés. Ils contiennent plus de variables

indépendantes que d’équations linéairement indépendantes. Dans ce

cas, il n’y a pas de solution ou bien un nombre infini de solutions.

S’il existe une solution, vous pouvez obtenir la norme euclidienne

minimale. Sinon, vous pouvez obtenir une norme minimale selon la

méthode des moindres carrés.

m Systemes exactement déterminés. Ils contiennent le méme nombre

de variables indépendantes que d’équations. En regle générale,

il y a dans ce cas une seule solution exacte. Mais pas toujours :

consultez a ce sujet la partie intitulée “Matrices singulieres et mal
conditionnnées”, page 14-17.

Pour calculer la “meilleure” solution de tout systéme d’équations
linéaires :

1. Appuyez sur (»)(SOLVE) (A) (A) TEpour ouvrir le masque de
saisie SOLVE SYSTEM A =X=E.

2. Saisissez la matrice des coefficients dans le champ A: .

3. Saisissez le tableau (vecteur ou matrice) des constantes dans le
champ E:.

4. Appuyez sur . La “meilleure” solution s’affiche dans le

champ ¥. Si le systeme est exactement déterminé, elle consiste en

une approximation a 12 chiffres de la solution exacte ; s’il s’agit

d’un systeme sur- ou sous-déterminé, vous obtenez comme solution

la norme minimale selon la méthode des moindres carrés (jusqu’a

12 chiffres).

 

 

Pour estimer la solution d’un systéme d’équations linéaires sur-
détermineé :

1. Saisissez le tableau des constantes (vecteur ou matrice) dans la pile.
2. Saisissez la matrice des coefficients. Elle a évidemment plus de

lignes que de colonnes.
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3. Appuyez sur MATE LS& pour calculer la “solution
moindres carrés” (X) qui minimise le résidu (AX—B) (la norme
euclidienne minimisée des colonnes).

Pour estimer la solution d’un systéeme d’équations linéaires sous-
déterminé :

1. Saisissez le tableau des constantes (vecteur ou matrice) dans la pile.
2. Saisissez la matrice des coefficients. Elle a évidemment plus de

colonnes que de lignes.

3. Appuyez sur MATE LS2 pour calculer la “solution
moindres carrés” (X) ayant la norme de Frobenius la plus petite de
toutes les solutions moindres carrés possibles. 14

Pour résoudre un systéme d’équations linéaires exactement
déterminé :

1. Saisissez le vecteur des constantes dans la pile.

2. Saisissez la matrice carrée des coefficients. Le nombre de colonnes

(“variables”) de la matrice doit étre égal au nombre d’éléments du
vecteur.

3. Appuyez sur (3). Le vecteur solution résultant est de la méme taille

que le vecteur des constantes. Notez que la division de tableaux

peut produire des résultats erronés si vous utilisez des matrices mal

conditionnées. Voir “Matrices singuliéres et mal conditionnées”

cl-apres.

 

Matrices singulieres et mal conditionnées

Une matrice singuliére est une matrice carrée qui n’a pas d’inverse.

Vous obtenez donc normalement une erreur lorsque vous utilisez

pour calculer I'inverse d’une matrice singuliére ou (3) pour résoudre

un systéme d’équations linéaires ayant une matrice de coefficients

singuliere.

Les matrices singuliéres sont le plus souvent le fait d’équations d'un

systeme d’équations linéaires qui sont des combinaisons linéaires les

unes des autres. Autrement dit, les coefficients d'une équation peuvent

etre calculés exactement a partir des coefficients d'une autre équation.
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Deux équations ainsi associées sont dites linéairement dépendantes et

le systeme est dit dépendant.

Si un systeme d’équations est indépendant, mais que des changements

minimes de coefficients risquent de le rendre dépendant, les équations

(par conséquent, leur matrice correspondante A) sont dites mal
conditionnées.

Pour vérifier si une matrice est mal conditionnée :

1. Saisissez la matrice dans la pile.

2. Calculez son nombre de condition ((MTH)
Si c’est un grand nombre, la matrice estma

conditionnée. S’il est de ’ordre de 1012, il est possible que le HP 48

ne puisse distinguer la matrice d’une matrice singuliere.

 

  

Pour utiliser des matrices mal conditionnées pour la résolution de
systémes d’équations linéaires :

1. Armez lindicateur -22 ((«q)(MODES) 22 (*/)
Il s’agit de l'indicateur d’exception de résultat infini. Ainsi,
calculateur ne renvoie pas d’erreur lors de I’emploi d’une matrice

singuliere.
2. Résolvez le systéeme d’équations linéaires. Le HP 48 modifie la

matrice singuliere de fagon généralement moindre par rapport a

Perreur d’arrondi. Le résultat correspond a celui d’une matrice

proche de la matrice mal conditionnée d’origine.
3. Vérifiez la précision de la solution calculée au moyen du nombre

de condition, comme vous le feriez pour toute matrice mal

conditionnée. (Voir plus loin “Vérification de la précision d’une

solution matricielle”.)
4. Calculez le résidu pour tester les résultats.

5. Résolvez le systéme d’équations linéaires au moyen de la fonction

LSQ.
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Vérification de la précision d’'une solution
matricielle

Deux méthodes permettent d’évaluer la précision de la solution lorsque

vous pensez utiliser des matrices singulieres ou mal conditionnées:

m Calcul du tableau résidu. Ce tableau résulte du remplacement de

I’équation originale par la solution calculée. Plus le tableau résidu se
rapproche d’un tableau composé d’éléments nuls, plus la solution est

précise.

ms Emploi du nombre de condition. Ce nombre permet d’estimer le

nombre de chiffres de précision attendus pour une matrice donnée. 14

Pour calculer les résidus pour une solution d’un systeme d’équations
linéaires (AX=B):

1. Saisissez le tableau (vecteur ou matrice) des constantes (B) dans la
pile.

2. Saisissez la matrice des coefficients (A).
3. Saisissez le tableau de la solution calculée (X). Il doit étre du méme

type et avoir les mémes dimensions que le tableau des constantes.

4. Appuyez sur (MTH) MATE (NXT) [*(ou sur («q)(SOLVE)
: "Le tableau résidu résultant (AX-B) montre dans
quelle mesure la solution calculée se rapproche d’une solution

réelle : plus la valeur absolue des éléments est petite, meilleure est

la solution.

      

Pour estimer le nombre des chiffres précis d’une solution calculée :

1. Si les éléments de la matrice A sont exacts, saisissez 15 dans la pile,

c’est-a-dire le nombre maximal de chiffres calculés en interne par le

HP 48. Si les éléments de la matrice A ont été arrondis a 12 chiffres

(lors de calculs précédents par exemple), saisissez 12.
2. Saisissez la matrice de coefficients (A).
3. Appuyez sur

nombre de condition de la matrice.

4. Appuyez sur (»)(LOG) (=) pour calculer le nombre approximatif des
chiffres précis de la solution calculée. Cette opération constitue une

estimation brute et approximative de la précision de la solution et

en aucun cas un calcul précis.

pour calculer le
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Méthode de Gauss et opérations élémentaires

Le processus classique d’élimination connu sous le nom de méthode

de Gauss permet de résoudre des systemes d’équations linéaires

et d’effectuer des inversions de matrices. Elle emploie la matrice

augmentée du systeme d’équations, obtenue par I'inclusion d’un ou

plusieurs vecteurs de constantes ([b; ... b;]) comme colonne(s) a
Pextréme droite de la matrice des coefficients ([ass ... @mn]) :

a1 a2 a3 ... a; bi
az az a3 ... azn br
asy azz a3 .. azn ba

aml 3@m2 am3 --- 3mn bm

Pour créer une matrice augmentée :

1. Saisissez la matrice & augmenter (la matrice des coefficients dans le
contexte d’élimination de Gauss).

2. Saisissez le tableau a insérer (le tableau des constantes dans le
contexte d’élimination de Gauss). Il doit comporter le méme
nombre de lignes que la matrice.

3. Saisissez le nombre de la derniére colonne, n, de la matrice a

augmenter de fagon a indiquer ou doit s’effectuer I’'insertion du

tableau.
4. Appuyez sur HA

Une fois obtenue la matrice augmentée représentant le systeme

d’équations linéaires, vous pouvez appliquer la méthode d’élimination

de Gauss. Ce processus s’applique a éliminer systématiquement les

variables figurant dans les équations (en réduisant leurs coefficients a
zéro), afin que la matrice augmentée soit transformée en une matrice
équivalente permettant de calculer facilement la solution.

 

Chaque étape de I’élimination consiste en trois opérations élémentaires

exécutées sur les lignes de la matrice :

m Permutation de deux lignes.

m Multiplication d’une ligne par une constante non nulle.

m Addition d’un multiple de la constante d’une ligne a une autre ligne.
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L’élimination de Gauss utilise des opérations élémentaires

effectuées sur les lignes pour calculer la matrice réduite échelonnée

équivalente a la matrice augmentée, afin d’en obtenir la solution par

rétro-substitution.

Le HP 48 dispose des commandes correspondant a ces opérations

élémentaires en tant que telles, mais aussi de commandes mettant en

oeuvre ces opérations de maniere itérative jusqu’a génération de la

forme réduite échelonnée de la matrice :

m RSWP permute deux lignes de la matrice.

m RCI multiplie chaque élément d’une ligne donnée de la matrice

augmentée par un scalaire de votre choix.

m RCIJ multiplie chaque élément d’une ligne donnée par un scalaire et

ajoute le résultat a une autre ligne de la matrice.

m RREF convertit la matrice augmentée en sa forme réduite

échelonnée équivalente.

14

Pour permuter deux lignes d’une matrice :

1. Saisissez la matrice dans la pile.

2. Saisissez les numéros des lignes a permuter.

3. Appuyez sur MATE ROM F   

Pour multiplier les éléments d’une ligne de la matrice par un facteur
non nul :

1. Saisissez le tableau dans la pile.

2. Saisissez le facteur non nul.

3. Saisissez le numéro de la ligne a multiplier.
I ROW RCD

4. Appuyez sur HATE
 

   

Pour ajouter a une autre ligne le produit du facteur non nul par une
ligne du tableau :

1. Saisissez le tableau dans la pile.

Saisissez le facteur non nul.

Saisissez le numéro de la ligne a multiplier par ce facteur.

Saisissez le numéro de la ligne a laquelle ajouter le produit obtenu.

Appuyez sur MATE ROM ECIJ.C
U
L
N
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Pour calculer la forme réduite échelonnée d’une matrice :

1. Saisissez la matrice dans la pile. Si vous résolvez un systeme

d’équations linéaires, il doit s’agir de la matrice augmentée
représentant ce systeme (voir plus haut).

2. Facultatif : Armez l'indicateur —54 si vous ne voulez pas que les

éléments “tres petits” soient remplacés par des zéros pendant le

calcul (sa)(moDES)(MODES) FLAG54 Z . Ces “trés petits”
éléments, qui peuvent étre générés par deserreurs d’arrondi en

cours de calcul, sont inférieurs a 1 x 10°! fois la taille de I’élément

le plus grand de leur colonne.

3. Appuyez sur MTH)HATEF
i

  

  

 

Autres considérations d’algébre linéaire

Le HP 48 dispose d’un certain nombre d’autres commandes d’algebre

linéaire offrant une puissance et une souplesse accrues pour la

résolution des problémes.

Valeurs propres et vecteurs propres

Une matrice carrée (n x n) A posséde une valeur propre A et un
vecteur propre correspondant x, si Ax = Ax.

Les valeurs propres sont les racines de [’équation caractéristique

det(A — AI) = 0, qui est un polynome de degré n. En conséquence,

A possede n valeurs propres, bien qu’elles ne soient pas toujours

distinctes. A chaque valeur propre correspond un vecteur propre.

Le HP 48 permet de calculer uniquement les valeurs propres (calcul

accéléré) ou, simultanément, les valeurs et les vecteurs propres

correspondants.

Pour calculer les valeurs propres d’une matrice carrée :

1. Saisissez la matrice carrée (n x n) dans la pile.
2. Appuyez sur pour obtenir un vecteur

de n valeurs propres.

 
14-22 Matrices et algebre linéaire



Pour calculer les valeurs propres et les vecteurs propres d’une
matrice carrée :

1. Saisissez la matrice carrée (n x n) dans la pile.
2. Appuyez sur (MTH) MATE(NXT) EGY . Une matrice n x n de

vecteurs propres est renvoyée au niveau 2 et un vecteur de valeurs

propres a n-éléments au niveau 1. Les colonnes de la matrice du

niveau 2 représentent les vecteurs propres correspondant aux

valeurs propres du niveau 1.

  

Pour décomposer ou factoriser une matrice :

Le HP 48 dispose d’un ensemble de fonctions de décomposition et de

factorisation a utiliser seules ou dans des programmes afin de résoudre

des problémes specifiques, Ces fonctions se trouvent dans le menu

 

Décomposition LU de Crout. Pour résoudre un
systeme d’équations linéaires exactement déterminé,

inverser une matrice et calculer le déterminant

d’une matrice carrée. Cette procédure factorise

la matrice carrée (A) en une matrice triangulaire
inférieure L (renvoyée au niveau 3), une matrice
triangulaire supérieure U contenant I’une de ses
diagonales (renvoyée au niveau 2) et une matrice de
permutation P (renvoyée au niveau 1), de fagon que

PA = LU.

 

Factorisation LQ. Factorise une matrice mxn A
en une matrice trapézoidale inférieure mxn L

(renvoyée au niveau 3), une matrice orthogonale
nxn Q (renvoyée au niveau 2) et une matrice de

permutation mxm P (renvoyée au niveau 1), de
facon que PA = LQ.

 

Factorisation QR. Factorise une matrice mxn A

en une matrice orthogonale mxm Q (renvoyée au
niveau 3), une matrice trapézoidale supérieure

mxn R (renvoyée au niveau 2) et une matrice de
permutation nxn P (renvoyée au niveau 1), de fagon

que AP = QR.
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Décomposition de Schur. Factorise une matrice

carrée A en une matrice orthogonale Q (renvoyée

au niveau 2) et une matrice triangulaire supérieure
(ou, si A est réelle, la matrice quasi triangulaire

supérieure) U (renvoyée au niveau 1), de fagon que
A = QUQT (QT étant la transposée de la matrice

Q).
Décomposition en valeurs singuliéres. Factorise une
matrice mxn A en une matrice orthogonale mxm

U (renvoyée au niveau 3), une matrice orthogonale
nxn V (renvoyée au niveau 2) et un vecteur S des
valeurs singuliéres de A, de facon que A = US‘V (S¢

étant la matrice mx n, dont les éléments diagonaux
sont issus des éléments de S).

Pour calculer les valeurs singuliéeres d’une matrice :

. Saisissez la matrice dans la pile.

. Appuyez sur
  

_ 3¥Lpour obtenir
un vecteur réel des valeurs singuliéres, disposées en ordre non

croissant.

 

Pour reconstruire une matrice a partir de ses valeurs singuliéres
et de matrices orthogonales issues de la factorisation :

1.

or

Saisissez la matrice orthogonale U dans la pile.

2. Saisissez le vecteur S.

3.

4. Appuyez sur (MTH) |
Saisissez les dimensions de la matrice {mn}.

MATE(NXT) pour construire la
matrice en utilisant les valeurs singuliéres comme ses éléments
diagonaux.

Appuyez sur (X).

  

. Saisissez la matrice orthogonale (V) ayant le méme nombre de
colonnes que la matrice d’origine.

Appuyez sur (X) pour recalculer la matrice d’origine. Le degré de

correspondance de la matrice recalculée avec la matrice d’origine

reflete la précision de la décomposition.
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Arithmetique binaire et bases
 

Le HP 48 permet ’arithmétique binaire, c’est-a-dire les opérations sur

des entiers binaires.

15

 

Entiers binaires et bases

Sur le HP 48, les entiers binaires contiennent de 1 a 64 bits, selon

la taille de mot en cours. Vous pouvez les introduire en décimal

(base 10), en hexadécimal (base 16), en octal (base 8), ou en binaire
(base 2). La base en cours détermine ’affichage des entiers binaires
dans la pile.

Un entier binaire est précédé d’un délimiteur (#) et suivi d’une lettre
(4, h, © ou b) indiquant sa base. Par exemple, # 132d, # Bh,

# Zecoou # 16811811680.

Définir la base en cours :

1. Appuyez sur BASE.
2. Appuyez sur I'une des touches suivantes: HE

BEL(décimal), OCT (octal)ou BIH

Les fonctions HEX, DEC, OCT et BIN sont programmables. La

définition des indicateurs —11 et —12 correspond a la base en cours.

(Pour de plus amples informations sur les indicateurs —11 et —12,

consultez annexe D, “Indicateurs systéeme.”)

     (hexadécimal),
(binaire).

Le choix de la base en cours est sans effet sur la représentation interne

des entiers binaires.
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Pour visualiser la base en cours :

1. Appuyez sur
2. Dans les libellés du menu, la base en cours est indiquée par un =.

 

Le choix de la base en cours est sans effet sur la représentation interne

des entiers binaires.

Pour définir la taille de mot :

1. Introduisez un nombre de 1 a 64.

2. Appuyez sur 2 (la commande STWS).
(Les nombres décimaux sont arrondis a ’entier le plus proche.)

     

Pour rappeler la taille de mot en cours :

m Appuyez (MTH) F 2 Z (la commande RCWS).

Pour saisir un entier binaire :

1. Appuyez sur (»)(#).
2. Saisissez ’entier binaire : les caracteres a utiliser dépendent de la

base sélectionnée.
3. Facultatsf : pour spécifier la base, tapez le marqueur de base : d, h,

o ou b. (Sinon, la base en cours est utilisée.)
4. Appuyez sur (ENTER).

    

 

Remarque Si l'argument d’un entier binaire dépasse la taille de

mot en cours, les bits de poids fort excédentaires

% sont éliminés avant ’exécution de la commande. Si

nécessaire, les résultats sont également tronqués.

Si le résultat du calcul comporte un reste, seule la

partie entiére du résultat est conservée.
 

Pour additionner ou pour soustraire deux entiers binaires :

1. Saisissez les entiers binaires.

2. Appuyez sur ou sur (=).
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Pour trouver Popposé d’un entier binaire :

. Saisissez ’entier binaire dans la pile.

. Appuyez sur (*/-). L’opposé d’un entier binaire est son complément
d deuz (inversion de tous les bits plus 1), dans la mesure ou il
n’existe pas “d’opposé” au sens “entiers réels” du terme. Soustraire

un entier binaire revient donc a ajouter son complément a deux.

Pour multiplier ou diviser deux entiers binaires :

. Saisissez les deux entiers binaires.

Appuyez sur (XJ ou (3). N’oubliez pas que le reste de la division est
perdu et que le résultat de ’opération est tronqué pour obtenir un

nombre entier.

Pour changer la base d’un entier binaire :

1.

2.

Saisissez ’entier binaire dans la pile.

Appuyez sur | et appuyez sur la touche de menu

correspondant a la base désirée.

  

Pour convertir un entier binaire en un nombre réel :

1. Saisissez I’entier binaire dans la pile. Ce nombre peut étre affiché

dans I'une des quatre bases autorisées.

Appuyez pour convertir ’entier en nombre

réel décimal.

 

Pour convertir un nombre réel en un entier binaire :

1.
2. Appuyez sur

Saisissez le nombre réel dans la pile.

pour convertir le nombre réel

en entier binaire. Si nécessaire, le nombre réel est d’abord arrondi

a un entier avant d’étre converti. Les opposés de nombres réels

sont convertis en # @ et les nombres réels > 1.84467440738 x 101°

en ’entier binaire le plus grand (# FFFFFFFFFFFFFFFFhH, par

exemple).

   

Arithmetique binaire et bases 15-3



15

 

Utilisation des opérateurs booléens

Le tableau suivant contient des commandes du menu MTH BASE

LOGIC ((MTH) (NXT) LOGIC) utilisées pour effectuer
des opération booléennes sur les entiers binaires. Sauf indication

particuliére, chaque exemple suppose une taille de mot de 24.

  

 

 

 

 

 

   

. Exemple
Commande/Description

Entrée Sortie

AND ET logique bit-a-bit 2 # 11060

de deux arguments. 1: # 1816b 1 # 18060

NOT Renvoie le 1: # FFRBFFR 1: # FFagh

complément a un de

I’argument. Chaque bit du

résultat est le complément

du bit correspondant de

I’argument.

OR OU logique bit-a-bit de 2: # 1186b
deux arguments. 1: # 1816b 1 # 11160

XOR OU exclusif logique 2s # 1181b

bit-a-bit de deux arguments. 1: # 18ilb 1 # 118b  
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Manipulation des bits et des octets

Le tableau suivant contient des commandes des menus MTH BASE

BIT et MTH BASE BYTE ((MTH) ERASE (NXT)

=) utiles pour manipuler des objets entiers binaires au niveau

du bit ou de 'octet. Sauf indication particuliere, chaque exemple

suppose une taille de mot de 24.

  

 

 

 

Exemple
CommandeDescription

Entrée Sortie

ASR Décalage 1:4 11686160 1: # 118801b 1
arithmétique droit. Effectue

un décalage arithmérique 1: # cEoBenh 1: # COBbBsah

vers la droite d'un bit. Le

bit le plus significatif est
recréé.

RL Permutation a gauche. 1: # 11060 1: # 1861b

L’entier binaire subit une

permutation a gauche dun
bit. (La taille de mot est ici
égale a 4.)

RLB Permutation d’octet 1: # FFFFh 1: # FFFFBE

a gauche. L’entier binaire
subit une permutation a

gauche d’un octet.

RR Permutation a droite. 1: # 118lb 1: # 11180

L’entier binaire subit une

permutation a droite d’un

bit. (La taille de mot est ici
égale a 4.)

 

 
=

hi
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Exemple
Commande/Description 

Entrée Sortie
 

RRB Permutation d’octet 1: # AGEBCAR 1: # CHOABBSH

a droite. L’entier binaire

subit une permutation a

droite d’un octet.
 

SL Décalage vers la gauche. 1: # 11810 1: # 11@l6b
L’entier binaire est décalé
d’un bit vers la gauche.
 

SLB Décalage d’octet vers 1: # ABEGR 1: # ABDELGGH
la gauche. L’entier binaire
est décalé d’un octet vers la

gauche.
 

SR Décalage vers la droite. 1: # 11@81ib 1: # 1181b
L’entier binaire est décalé

d’un bit vers la droite.
 

SRB Décalage d’octet vers 1: # ABEACHR 1: # RE
la droite. L’entier binaire

est décalé d’un octet vers la

droite.

i
=

M
m
= =     
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Calculs sur les dates, heures et
fractions
 

Le HP 48 dispose d’un calendrier et d’une horloge intégrés évolués
basés sur le calendrier Grégorien qui a réformé le calendrier Julien le

15 octobre 1582. Les dates antérieures a celle-ci (ou postérieures au 31
décembre 9999) ne sont pas acceptées par le calculateur. 16

 

Calculs de dates

Le menu de la commande TIME contient des commandes spécifiques

permettant de calculer des intervalles d’horloge et de calendrier.

Le tableau suivant illustre les formats d’heure et de date disponibles

sur le calculateur HP 48, avec pour exemple le 21 février, 1992 a

4:31 PM.

 

 

 

    

Horloge Format Forme numérique

Date:

32-21-1992 |mois/jour/année 2.211992

21.82.1392 |jour.mois.année 21.8z1992

Heure

B4:21:04F 12 heures 16.2184

16:21:84 [24 heures le. 2184
 

Pour définir ou changer le format de la date en cours :

1. Appuyez sur (»)(TIME) (A)
2. Appuyez sur (¢»)(®) pour mettre en\ valeur le champ correspondant

au format de date.

Appuyez sur jusqu’a ce que le format de date voulu s’affiche.
4. Appuyez sur pour confirmer la sélection.

 

oo   
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Pour placer la date en cours dans la pile (sous forme numérique) :

m Appuyez sur (¢)(TIME) ;

Pour ajouter ou soustraire un nombre de jours a une date :

 

1. Saisissez la date sous la forme numérique correspondant au format

en cours.

2. Saisissez un nombre réel représentant le nombre de jours que vous

souhaitez additionner ou soustraire. Si vous souhaitez soustraire

des jours, utilisez des nombres négatifs.
3. Appuyez sur («q)(TIME) (NXT) BH La date modifiée est

reconvertie sous la forme numérique correspondant au format en

cours.

 

Exemple : Calculez la date a 239 jours du 30 avril 1993.

FEtape 1 : Placez la date en cours au niveau 1.

(Q)(@IME) | 1: 4.361993
IETSEATEEET  

 

Ftape 2 : Saisissez le nombre de jours et calculez la date future. Le

résultat est le 25 décembre 1993.

Li: Le: 221353
[[ATE+[D0AYZ]+HEE[HE[FZ[HEE

  

Pour déterminer le nombre de jours séparant deux dates :

1. Saisissez la premiére date dans la pile.

2. Saisissez la seconde date dans la pile.

3. Appuyes sur (3)(TIVE) |
Exemple : Calculez le nombre de jours séparant le 10 Avril 1982 du

2 aout 1986.

4.201982 8.021986
STE)

 

1: 02
DATE+[00H VE]HEE[HE# [HEEHEE       
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Calculs d’heures

Pour définir ou changer le format de la date en cours :

1. Appuyez sur (»)(TIME) (A) OK
2. Appuyez sur (») (®) (®) pour mettre en valeur le champ de format

de I’heure.

3. Appuyez une ou plusieurs fois sur jusqu’a ce que le format

d’heure voulu s’affiche.

4. Appuyez sur Ok pour confirmer votre choix.

Pour placer ’heure en cours dans la pile (sous forme numérique) :

m Appuyez sur (&q)(TIME) TIME .

Un nombre au format HMS (heures-minutes-secondes) se présente de
la facon suivante H.MMSSs:

16

H Zéro ou plusieurs chiffres pour le nombre d’heures.

MM Deux chiffres pour le nombre de minutes.

SS Deux chiffres pour le nombre de secondes.

s Zéro ou plusieurs chiffres pour la partie décimale des

secondes.

Pour convertir une heure d’un format décimal en format HMS :

1. Saisissez le nombre correspondant a I’heure au format décimal.

2. Appuyez (&)(TIME) (NXT) +HME .

Pour convertir une heure du format HMS en format décimal :

1. Saisissez le nombre correspondant a ’heure au format HMS.

2. Appuyez sur (&)(TIME) (NXT) HMZ+ .

Pour additionner deux heures au format HMS :

1. Saisissez les nombres correspondant aux heures au format HMS.

2. Appuyez sur (&)(TIME) HMZ+ . Le nombre renvoyé est

également au format HMS.
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Pour soustraire deux heures au format HMS :

1. Saisissez les nombres correspondantaux heures au format HMS.

2. Appuyez sur ()(TIME) (NXT) Hi Le nombre renvoyé est
également au format HMS.

 

Pour convertir une date et une heure en une chaine de texte :

1. Saisissez le nombre de la date dans la pile.

2. Saisissez le nombre de I’heure.

3. Appuyez sur (q)(TIME) : Vous obtenez une
chaine de texte indiquant le jour de la semaine, la date (au format

en cours), ainsi que I’heure (au format en cours).

 

Pour placer Pheure systéme dans la pile :

1. Appuyez sur (&)(TIME) T L’heure systéeme est lide
aux “tops” d’horloge, chaque top d’horloge correspondant a

1/8192 de seconde. Le nombre total de ces tops d’horloge est
représenté par un entier binaire. La commande TICKS permet de

mesurer le temps écoulé, qui peut étre converti en heure standard

décimale ou HMS.

 

Pour convertir Pheure systeme (tops d’horloge) en format HMS :

1. Saisissez I’heure systeme. Il doit s ‘agir d’un nombre binaire.

2. Appuyez sur E+Epour convertir I’heure systeme
en nombre réel.

3. Tapez 29491200 (3) pour effectuer la conversion en format décimal.

4. Appuyez sur ()(TIME) - pour convertir la valeur
décimale en format HMS.

  

Pour calculer le temps écoulé en secondes :

m Appuyez sur (&)(TIME) pour lancer le chronométre.
m Appuyez sur ; pour l’arréter.

m Appuyez sur GWAR)(9) pour obtenir la durée écoulée en tops
d’horloge.

m Appuyez sur
écoulé en secondes.

  

   8192 (3) pour obtenir le temps
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Calculs sur les fractions

Une fraction est la représentation algébrique d’une opération

arithmétique non encore évaluée. Par exemple, la fraction : représente

le résultat de la division 4 = 3 sans que ’opération soit réellement

effectuée. De méme, 42 représente ’opération algébrique 4 + (5 +

6). Le HP 48 utilise ces représentations algébriques pour afficher les

fractions :

1 dg. = 1 1 +5.= 1

Pour saisir une fraction:

. . 16
m Sous EquationWriter:

1. Appuyez (¢)(EQUATION).
2. Saisissez la fraction. Appuyez sur (A) pour commencer un

numérateur et sur (¥) (ou (»)) pour passer au dénominateur.
3. Appuyez sur (ENTER).

m A l'aide de la ligne de commande :
1. Appuyez sur (') (la fraction étant sous forme algébrique).

2. Saisissez la fraction dans la ligne de commande.

3. Appuyez sur (ENTER).

Pour additionner, soustraire, multiplier et diviser des fractions :

1. Saisissez les fractions dans la pile dans le méme ordre que s’il

s’agissait de nombres décimaux.
2. Exécutez 'opération ((1), (=), (x) ou (3).
3. Appuyez sur pour convertir I’expression en un résultat

décimal.

Pour convertir un nombre décimal en une fraction :

1. Placez le nombre décimal dans le niveau 1 de la pile.

2. Si nécessaire, changez le mode d’affichage. La précision de

I’approximation fractionnaire dépend du mode d’affichage. Si le

mode d’affichage est Std, la précision est a 11 chiffres significatifs.

Si le mode d’affichage est n Fix, la précision est a n chiffres

significatifs.

3. Appuyez sur (¢)(SYMBOLIC Cosa
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Pour convertir une fraction en un nombre décimal:

m Placez la fraction dans le niveau 1 de la pile.

m Appuyez sur (EVAL).

Pour convertir un nombre décimal en une fraction comportant le
chiffre = :

1.

2.

Placez le nombre décimal dans le niveau 1 de la pile.

Si nécessaire, changez le mode d’affichage pour indiquer la précision

de approximation fractionnaire voulue.

Appuyez sur (&)(SYMBOLIC) +r . La fonction —Qn
calcule simultanément 1’équivalent fractionnaire du nombre

d’origine et I’équivalent fractionnaire du nombre d’origine divisé
par «m, avant de comparer les dénominateurs. Elle renvoie ensuite

la fraction comportant le plus petit dénominateur ; il peut s’agir

de la méme fraction renvoyée par —(Q ou d’une fraction différente

multipliée par =.

Exemple : Convertissez 7.896 en fraction a l'aide de la fonction —Q.

1: 1987-125!
FCEENEEErA    7896 (E)EVHEGLID) (XD)
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Listes et suites
 

Création de listes

Pour saisir une liste a partir du clavier :

1. Utilisez (&9)({3) pour indiquer le début et la fin d’une liste.
2. Saisissez les éléments de la liste en appuyant sur pour les

séparer.

17

Pour grouper plusieurs éléments en une liste :

1. Saisissez les éléments dans la pile.

2. Saisissez le nombre d’éléments dans le premier niveau de la pile.

3. Appuyez sur LIST =#LISTpour constituer la liste.

Exemple : Créez une liste contenant les éléments 7 11 13 a l'aide de

 

Ftape 1 : Saisissez les éléments et le nombre d’éléments dans la pile.

 

    

 

 

  
7 (ENTER) 11 (ENTER) 13 £ HOME 3
EER) 3 5

3: 11

REENEATCENCEE

FEtape 2 : Convertissez le contenu de la pile en liste.

(PRG) LIST=LI=T 1: {71113 3
EECEEEEEETEEE

 

Pour ajouter un nouvel élément au début d’une liste :

1. Saisissez élément.

2. Saisissez la liste.
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3. Appuyez sur (1).

Pour ajouter un nouvel élément a la fin d’'une liste :

1. Saisissez la liste.

2. Saisissez I’élément.

3. Appuyez sur (1).

 

Traitement des listes

Les opération effectuées sur les listes par le calculateur constituent le

traitement des listes.

Pour appliquer a chaque élément d’une liste une commande a un
seul argument :

1. Saisissez une liste.

2. Exécutez la commande.

Exemple : Calculez la factorielle de 3, 4 et 5.

Etape 1 : Saisissez ces nombres dans une liste.

11) 3 (SPC) 4 (SPC) 5 ]: {345}
(8ec) (Sec) AREEREEEEE

 

Etape 2 : Calculez les factorielles de ces éléments.

1: { 624 1280 }
FET2CT

    
  
  

 

Pour exécuter une commande a deux arguments sur une liste et
un nombre :

1. Saisissez la liste.

2. Saisissez le nombre.

3. Exécutez la commande.

N’oubliez pas que vous devez utiliser

(+), pour ajouter un nombre a chaque élément d’une liste.

 

Exemple : Combien de combinaisons peut-on obtenir de quatre

objets pris 3 a la fois 7? Méme probléme pour 5, puis 6

objets.
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Ftape 1 : Saisissez une liste contenant les objets, puis, au niveau 1, le

nombre d’objets pris simultanément.

    

 

EO) 4 GED) 5 GF) 6 2: {4563
ENTER) 3 ENTER) I: 3

 

COMEJPERM][RAND]FOZ|

FEtape 2 : Calculez le nombre de combinaisons.

   PROBE COME 1SE|828

 

Commandes a arguments multiples sur des listes

Les opérations applicables a deux objets opéerent également sur les

éléments correspondants de deux listes différentes.

Pour additionner les éléments correspondants de deux listes :

1. Saisissez les deux listes.

2. Exécutez la commande ADD.

Exemple : Additionnez { 321 }et {456 }.

Ftape 1 : Saisissez les deux listes.

BOSRBo [fo LIE]
(ENTER) (9)({12) 4 (0) 5 (sB9) [EEEYCENE6 (ENTER)

 

Ftape 2 : Additionnez les éléments correspondants.

1: {7772
[EESEEEENLEEYEETT     

Pour chainer deux listes :

1. Saisissez la liste dont les éléments formeront la premiére partie de

la liste chainée.

2. Saisissez la liste dont les éléments formeront la seconde partie de la

liste chainée.

3. Appuyez sur (1).
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Exemple : Chainez { 321 }et {456 }.

FEtape 1 : Saisissez les deux listes.

 

BE)3 2 1 2:
(ENTER) 19)

5

EP

|

It
EoD

4

(E95 B19)

|

pmomapa

Ftape 2 : Chainez-les.

1: {321456 1}    [MECTR[MATE]LISTHYP[REAL[ERZE

Pour soustraire, multiplier ou diviser les éléments correspondants
de deux listes :

1. Saisissez les deux listes.

2. Exécutez 'opération.

Application d’une fonction ou d’'un programme a une
liste (DOLIST)

Vous pouvez exécuter des programmes ou des fonctions sur des

groupes de listes.

Pour exécuter un programme ou des fonctions sur des listes :

1. Saisissez les listes.
2. Saisissez le nombre de listes a traiter. Il s’agit du nombre

d’éléments traités par chaque itération de la fonction ou du

programme.
3. Saisissez le programme ou la fonction.
4. Exécutez DOLIST.

Exemple : Créez 3 listes (a, b et c) et exécutez une fonction
effectuant les opérations a, + (bp X cy) sur chacun des

éléments.
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Etape 1 : Saisissez les listes et le nombre de listes a traiter (en
I'occurrence, 3).

QO) 1 GF) 2 GED 3 —
 

 

 
 

ENTER) QD) 4 GP 5 CFD 3 TI
6 (ENTER) (&)(13) 7 (SPC) 8 3: {456 }
(sPC) 9 (ENTER) 3 (ENTER) 2: {789}

EP:

 

Ftape 2 : Saisissez la fonction et exécutez-la.

      « » R) (PRG 1: { 29 42 57 1

Pour appliquer une procédure aux éléments d’une liste de maniére
séquentielle :

1. Saisissez la liste.

2. Saisissez I'indice de bloc. Il s’agit du nombre d’éléments traités

par chaque itération de la fonction. Par exemple, si vous saisissez

3, trois éléments de la liste seront pris comme arguments pour la

fonction.

3. Saisissez la fonction.

4. Exécutez DIZLE.

Exemple : Calculez la moyenne mobile des éléments pris 2 4 2 pour

la liste {12345}.

Ftape 1 : Saisissez la liste, I'indice de bloc et la fonction.

   

   

   

 

 

 

   
(x) 1 (sPC) 2 (SPC) 3 (SPC) .
4 (sPC) 5 (ENTER) 2 (ENTER) 7:

HED 2 E EER) 3: (12345)
I: «+2 7%

iT] sE||[LIST]  

FEtape 2 : Exécutez IZLE.

1: {1.52.5 3.5 4.5 1}LIST FROC DOSUB

[INETEECEEETEEEREE
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Lorsque vous écrivez des programmes contenant DOSUB, le numéro de

bloc (correspondant a la position du premier objet du bloc) est NSUB

et le nombre de blocs est indiqué par ENDSUB.

Application récursive d’une fonction a une liste

La commande STREAM permet d’appliquer une fonction de maniere

récursive a chaque élément d’une liste.

Pour exécuter une fonction sur chaque élément d’une liste :

1. Saisissez la liste.

2. Saisissez le programme ou la fonction (qui, cas idéal, utilise deux

arguments et renvoie un résultat).
3. Exécutez STREAM. Elle prend les deux premiers éléments de la

liste, exécute ’opération, puis prend le résultat et 1’édlément suivant

pour réexécuter ’opération. Ce processus se poursuit jusqu’a ce que

tous les éléments aient été pris comme arguments.

Exemple : Multipliez entre eux tous les éléments de la

liste {12345}.

Ftape 1 : Saisissez la liste et la fonction.

 

(QE) 1 (5PS) 2 (SPS) 3 (SPO) B: {123453
4 (SPC) 5 (ENTER) («») : € * 3»

GY

|

pers

Etape 2 : Exécutez la fonction.

1: 128
[ETEVETSEEOET

PRG     

17-6 Listes et suites



 

Manipulation des listes

Les fonctions suivantes permettent de manipuler les éléments d'une

liste :

m is Z0ET trie les éléments d'une liste par ordre

crowssant. Laliste doit se trouver au niveau 1.

 

  
m (MTH) L1I° YL1inverse les éléments d’une liste. La liste doit

se trouver au niveau 1.

 

m ajoute des éléments en début ou en fin de liste et permet

également de chainer deux listes. Pour ajouter un élément en début

de liste, saisissez-le, puis saisissez la liste et appuyez sur (+). Pour 17

ajouter un élément en fin de liste, saisissez la liste, puis 1’élément et

appuyez sur (4).
    
. _EM (NXT) HERDremplace la liste du niveau 1

par sonpremier élément.

m (PRG) | ELEM (NXT) THIL remplace la liste du niveau 1
par tous les éléments qu’elle contient a ’exception du premier.

  

m (PRG) .TELEM GET remplace la liste du niveau 2 et I'index

de position du niveau 1 par élément qui se trouve a ’emplacement

iain dans la liste.

n L . M GETIidentique a GET, tout en remontant

Iindex de position‘d’un niveau. Le nouvel index est placé au niveau

2. La liste d’origine est placée au niveau 3.

m (PRG) L1 M FUT prend un objet situé au niveau 1 pour
remplacer un objet existant dans une liste. Vous devez indiquer

un index de position au niveau 2 et une liste au niveau 3. La liste

résultante se trouve au niveau 1.

m LISTELEM FUTI identique 4 PUT, tout en remontant
I'index de position d’un niveau. Le nouvel index est placé au niveau

1. La nouvelle liste est placée au niveau 2.

    

m (PRG) | ELEM EZIZE remplace la liste du niveau 1 par le

nombred Sléments qu elle contient.

 

m (PRG EM FOZremplace la liste du niveau 2 ainsi

qu’un élément de cette listesitué au niveau 1, par un index de

position correspondant a la premiere occurrence de cet élément. Si

cet élément n’est pas trouvé, le résultat est 0.

 

Listes et suites 17-7



17

= LIST 0BJ+place dans la pile chaque objet pris dans
une liste située au niveau 1, ainsi que le nombre d’objets dans le

niveau 1.

n LIST SUE renvole une liste d’éléments pris dans une

liste située au niveau 3 spécifiée par les positions de début et de fin

ndiquées aux niveaux 1 et 2.

 

PRG T EEFL remplace des éléments d'une liste du niveau

"3 par «ceux &une liste du niveau 1 en commencant a I’élément

indiqué au niveau 2.

 

Suites

Les commandes de suites automatisent la génération d’une liste par
I’exécution répétée d’une fonction ou d’un programme.

Pour générer une suite :

Saisissez la fonction ou le programme (ou son nom).
Saisissez le nom de la variable d’index.

Saisissez la valeur initiale de la variable.

Saisissez la valeur finale de la variable.

Saisissez la taille du pas d’incrémentation. Le nombre d’éléments
’ ’ . . RY l

générés correspond a la partie entiére deLaeh) + 1.

6. Exécutez SE

P
r
3
B
S

Exemple : Générez la liste des carrés pour les nombres 23 a 27.

Ftape 1 : Saisissez la fonction, le nom de la variable, les valeurs

initiale et finale.
 

 

0®)E) (@) XENTER) ()

= = 2 m w
w

 

 

@ X ENTER) 23 (NTER) 27 | Sai: 2
% 53
NEETCEETGE  
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Ftape 2 : Saisissez la taille du pas et générez la suite.

1 (ENTER) (PRG) LIST 1: { 529 576 625 676
FROC(NXT) SER 29 }

[sorte][JULIET

 

Pour calculer la somme d’une suite finie exprimée sous forme de
liste :

1. Saisissez la liste.

2. Exécutez LIST ZLIST.

Vous pouvez également effectuer cette opération avec la fonction X

dans une expression algébrique (voir page 7-6). 17

Pour calculer le produit d’'une suite finie exprimée sous forme de
liste :

1. Saisissez la liste.

2. Appuyez sur (MTH) LIST wLIST.

Pour calculer les différences finies du premier ordre d’une suite :

1. Saisissez la suite sous forme de liste.

2. Appuyez sur LIST ALIST.

Les différences finies du premier ordre de la suite © z1 29 ... zg

sont définies comme £ zo—2z1 ... Tp—Tp_1 +.

Listes et suites 17-9





18
Resolution d’equations
 

Résolution d’une équation pour une variable
inconnue

Lorsque vous résolvez manuellement une équation, vous observez

généralement la procédure suivante :

1. Vous écrivez ’équation a résoudre.

2. Si possible, vous la manipulez pour calculer la variable inconnue.

3. Vous remplacez les variables fournies par des valeurs connues.

4. Vous calculez la valeur de la variable inconnue.

Avec application SOLVE, vous suivez une procédure similaire, d

l'exception de I’étape 2, ce qui simplifie le processus.

Pour résoudre une équation pour une variable inconnue:

1. Appuyez sur (»)(SOLVE)
Saisissez ou choisissez Péquation 2a résoudre.

Entrez des valeurs pour toutes les variables connues.

Facultatif : saisissez une estimation pour la variable inconnue. Ceci

accélere parfois la recherche ou guide ’extracteur de racines vers

I’'une des racines possibles de ’équation donnée.

5. Mettez en valeur la variable inconnue et appuyez sur &

 

L
N

  

 

L’application SOLVE peut calculer la valeur numérique d’une variable

dans une équation, une expression ou un programme :

m Equation. Une équation est un objet algébrique contenant le signe =

(par exemple 'A+E=C"). Une solution est une valeur de la variable
inconnue qui permet aux deux membres de ’équation d’avoir la

méme valeur numérique.

m Expression. Une expression est un objet algébrique sans signe = (par

exemple 'A+E+C'). Une solution est une racine de I’expression,

Résolution d’équations 18-1
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c’est-a-dire une valeur de la variable inconnue pour laquelle

I’expression est égale a 0.

Programme. Un programme a résoudre doit renvoyer un seul

nombre réel. Une solution est une valeur de la variable inconnue

pour laquelle le programme renvoie 0.

Pour saisir une nouvelle équation a résoudre :

1.

2.

Si besoin est, ouvrez I’application SOLVE ((¢»)(SOLVE)). Il se peut
qu’une équation figure déja dans le masque.

 

ENTER FUNCTION TO SOLVE
[ECT[HOD][wih]

Vérifiez que le champ Ei}: est mis en valeur, puis exécutez 'une des

opérations suivantes :

m Tapez I’équation, I’expression ou le programme (avec les

délimiteurs adéquats) dans la ligne de commande et appuyez sur

ENTER)
m Appuyez sur (¢9)(EQUATION), puis saisissez I’équation ou

I’expression dans EquationWriter et appuyez sur (ENTER).

Pour sélectionner une équation existante et la résoudre :

1.

2.

Si besoin est, ouvrez ’application SOLVE en appuyant sur

CoE)
Vérifiez que le champ Ef: est mis en valeur et appuyez sur

 

ADaide des touches fléchées, recherchez la variable voulue. Si elle

ne figure pas dans le répertoire en cours, réappuyez sur CHOOS

sélectionnez un autre répertoire et appuyez sur . Localisez

la variable et appuyez sur{IEafin del’introduire dansle

champ Ei: .

  

Lorsque vous entrez une équation dans le champ Ei: , les noms des

variables s’affichent également. A chaque variable de I’équation en

cours correspond un libellé, sauf siune d’elles contient un objet
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algébrique : dans ce cas, ce sont les libellés des variables de "objet

algébrique qui s’affichent. Par exemple, si I’équation en cours est

'"A=E+C"' et que B contient expression '+THMIE*"', vous voyez les

libellés A, D, E et C.
 

Remarque Dans le cas des équations utilisant une variable

de garde (une intégrale, une sommation ou une
dérivée par exemple), le libellé de cette variable est

également affiché. Cependant, vous ne pouvez pas

résoudre I’équation pour une variable de garde.
 

Si une ou plusieurs variables n’existent pas encore, elles sont créées et

ajoutées au répertoire en cours lorsque vous résolvez 1’équation pour la

premiere fois.

Pour saisir une valeur pour une variable connue :

1. Mettez en valeur le champ identifié par le nom de la variable 18

connue.

2. Tapez la valeur et appuyez sur (ENTER).

Pour stocker une valeur estimée pour une variable inconnue :

1. Mettez en valeur le champ identifié par le nom de la variable

inconnue.

2. Tapez estimation et appuyez sur (ENTER).

Pour résoudre pour une variable inconnue :

1. Mettez en valeur le champ identifié par le nom de la variable

inconnue.

2. Appuyez sur SOLVE. Le résultat s’affiche dans le champ et une

copie identifiée est placée dans la pile.

Interprétation des résultats

L’application SOLVE renvoie un message décrivant le résultat du

processus d’extraction de la racine. Vous pouvez 'utiliser avec

d’autres informations pour juger si le résultat est une racine de votre

équation.

Resolution d’equations 18-3



18

Pour interpréter le résultat :

 

m Une fois le résultat obtenu, appuyez sur | _. Appuyez sur

pour effacer la fenétre d’informations apres en avoir pris

connaissance.

 

Le message se fonde sur la valeur de I’équation, c’est-a-dire la
différence entre les membres gauche et droit d’une équation, ou la
valeur fournie par une expression ou un programme.

Si une racine est trouvée, ’application SOLVE renvoie un message

décrivant cette racine :

Zero L’application SOLVE a trouvé un point pour

lequel la valeur de ’équation est 0 a I'intérieur de

la précision a 12 chiffres du calculateur.

L’application SOLVE a trouvé deux points pour
lesquels les valeurs de I’équation sont de signes
opposés, mais elle ne parvient pas a trouver

un point intermédiaire pour lequel la valeur de

expression est nulle. Ce peut étre parce que :

[i
a]

P
t Ct a iT iT “i Li
}

fu [
=
]

m Les deux points sont voisins (ils different de 1
au niveau du 12iéme chiffre).

m L’équation n’a pas de valeur réelle entre les

deux points. L’application SOLVE renvoie le

point pour lequel la valeur est la plus proche

de 0. Si ’expression est une fonction réelle

continue, ce point est la meilleure estimation

que SOLVE puisse faire de la racine.

Ext remum Plusieurs situations sont possibles :

m L’application SOLVE a trouvé un point

pour lequel la valeur de I’équation approche

un minimum local (dans le cas de valeurs
positives) ou un maximum pour des valeurs

négatives). Ce point peut, ou non, représenter

la racine.

m L’application SOLVE a arrété sa recherche a

£9.99999999999E499, le plus petit ou le plus

grand nombre que puisse gérer le calculateur.
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Pour obtenir plus d’informations sur la solution :

m Vous avez plusieurs possibilités :

oO Mettez en valeur le champ Ei! et appuyez sur EXFFE= (ENTER).
Pour une expression ou un programme, plus le résultat (Expr: )

est proche de 0, et pour une équation, plus les deux résultats

(Left: et Right) sont proches l'un de l'autre, plus il est

probable que SOLVE ait trouvé une racine. Faites appel au bon

sens pour interpréter ces résultats.

o Tracez la courbe de I’expression ou de ’équation dans la région de

la réponse. L’application PLOT vous montrera tout minimum ou

maximum local, ou toute discontinuité.

o Vérifiez I’état des indicateurs qui détectent les erreurs

mathématiques (voir annexe B). Par exemple, l'indicateur —25
désigne un dépassement de capacité.

Si application SOLVE ne parvient pas a un résultat, elle affiche un

message en indiquant la raison :

tad Guessdes) Une ou plusieurs des estimations initiales figurent 18
hors du domaine de I’équation, ou les unités de

I'inconnue ne sont pas homogénes avec celles
des autres variables. En conséquence, lorsque

I’évaluation de ’équation a eu lieu, elle n’a pas

fourni un nombre réel ou elle a généré une erreur.

Constant? La valeur de I’équation est la méme pour chacun

des points échantillonnés.

Options de résolution

Pour afficher I’extracteur de racines pendant le déroulement du
processus :

1. Immédiatement apres avoir appuyé sur SLE pour lancer

I'extracteur de racines, appuyez sur (ENTER). Deux estimations
intermédiaires et le signe de I’expression évaluée pour chacune

d’elles (placé a gauche de chaque estimation) s’affichent.

—- =, 21392205557

L’examen des estimations intermédiaires fournit des indications

sur la progression de ’extracteur, par exemple s’il a trouvé

Résolution d’equations 18-5



18

une inversion de signe (les estimations ont des signes opposés),

s'il y a convergence vers un maximum ou un minimum local
(les estimations ont le méme signe), ou s’il n’y pas du tout de
convergence. Dans ce dernier cas, vous pouvez interrompre

Pextracteur et recommencer avec une nouvelle estimation.

Pour arréter et relancer Pextracteur de racines :

1. Pendant que 'extracteur de racines est actif, appuyez sur (CANCEL).
Il s’arréte et affiche I’estimation intermédiaire en cours dans le

champ de la variable inconnue.

2. Pour le relancer, procédez de 'une des fagons suivantes :

m Appuyez sur Z0L YE pour redémarrer au point ou vous vous étes

arreté.

m Saisissez une nouvelle estimation dans le champ de la variable

inconnue et appuyez sur SOLYE pour relancer la recherche de

I’extracteur dans une région différente.

Pour utiliser des unités pendant la résolution pour une variable
inconnue :

1. Pour stocker une valeur avec des unités dans une variable, saisissez

I’objet-unité dans le champ de la variable considéré. Les unités

doivent étre cohérentes pour toutes les variables, y compris la

variable inconnue, afin que la résolution soit possible (sinon vous

obtenez le message d’erreur Bad Guess).
2. Pour changer la valeur d’une variable et garder les anciennes

unités, entrez uniquement le nombre.

3. Pour obtenir une solution avec les unités, saisissez une estimation

pour la variable inconnue en incluant les unités voulues avant

d’appuyer sur Z0LYE.

Pour modifier ’ordre d’apparition des variables :

1. Depuis I’écran principal SOLVE EQUATION, appuyez sur “AESet

procédez de I'une des fagons suivantes :

 

m Appuyez sur E['IT , modifiez 'ordre des variables de la liste et

appuyez sur (ENTER).

m Appuyez sur (&9)({3), tapez les variables dans I'ordre de votre
choix et appuyez sur (ENTER).

2. Appuyez sur(FEpour enregistrer les modifications et revenir a

I’écran SOLVE. Les variables s’affichent dans le nouvel ordre.
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SOLVR : un autre environnement de calcul

Les calculateurs de la série HP 48G disposent d’un autre

environnement pour la résolution des équations, semblable a celui qui

était disponible sur les modeles précédents, les HP 48S et HP 48SX.

Cet environnement, SOLVR, emploie le méme extracteur de racines

intégré que ’application SOLVE, mais il vous permet, parallelement,

de visualiser et d’utiliser la pile.

Si les méthodes de résolution des équations sont similaires, les

procédures utilisées different quelque peu.

Pour saisir Péquation a résoudre :

1. Placez ’équation (ou le programme correctement désigné)

au niveau 1 de la pile. Vous pouvez la saisir dans la ligne de

commande ou dans EquationWriter, ou encore la rappeler depuis

une variable.

2. Appuyez sur (&)(SOLVE) ROOT .
3. Appuyez sur (&§) Ei(ou tapez STER et appuyez sur (ENTER))

pour que I’équation du niveau 1 devienne I’équation en cours.

Pour entrer dans environnement SOLVR :

m Appuyez sur (&)(SOLVE) ROOT SOLYE pour accéder a
I’environnement SOLVR. Les variables de I’équation en cours

s’affichent, sous la forme de libellés de menu blancs, en bas de

Pécran et ’équation en cours (stockée dans Ei: ) en haut de ’écran.
Par exemple :

 

EQ: 'SCB8,18,3%xx"2-SIN
 

—
P
o
)
p
e

   - : I I I I

Pour saisir des valeurs de variables connues a I’aide de SOLVR :

1. Si besoin est, accédez a I’environnement SOLVR.

2. Tapez la valeur de la variable connue et appuyez sur la touche de

menu correspondant au libellé de menu blanc de la variable.

Resolution d’equations 18-7
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Pour rappeler la valeur d’une variable connue :

m Appuyez sur (¢»), puis sur la touche de menu correspondant au

libellé de menu blanc de la variable.

Pour calculer une variable inconnue dans environnement SOLVR :

1.

2.

Vérifiez que toutes les variables connues contiennent des valeurs.

Facultatsf : saisissez une estimation pour la variable inconnue et

appuyez sur la touche de menu blanche de cette variable.

. Appuyez sur (#9), puis sur la touche de menu blanche de la variable

inconnue. Le résultat identifié est renvoyé au niveau 1 de la pile et

un message d’interprétation s’affiche en haut de I’écran.
Facultatsf : appuyez sur EXFFE= pour évaluer I’équation en cours

en utilisant la nouvelle valeur calculée de la variable inconnue.

Voir “Interprétation des résultats”, page 18-3 pour de plus amples

informations sur l'interprétation des résultats de I’extracteur de

racines.

   

Options de résolution supplémentaires dans
environnement SOLVR

Outre un environnement différent pour calculer les racines des

équations, des expressions ou des programmes, SOLVR, offre plusieurs

options non disponibles dans I’application SOLVE.

Pour résoudre séquentiellement une série d’équations a PPaide de
SOLVR :

1.

. Appuyez sur-

. Appuyez sur (§)(SOLVE) RC

Saisissez les équations dans la pile dans ’ordre de la résolution.

Commencez par celle qui ne contient qu'une variable inconnue. Il se

peut que les équations suivantes commencent par d’autres variables

inconnues. Mais elles ne devraient en avoir plus qu’une apres la

résolution des équations précédentes.

. Appuyez plusieurs fois sur (A) jusqu’a ce que le pointeur de la pile
désigne la premiere équation a résoudre.

ENTER) pour regrouper les équations dans

(¢)E
dans EI! comme “équation” en cours.

 

une liste.

  _ pour stocker la liste

. Accédez a I’environnement SOLVR, saisissez les valeurs dans

les variables connues et résolvez pour I’inconnue de la premiere

équation comme s’il s’agissait d’une seule équation.
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6. Appuyez sur HHXEE (appuyez éventuellement plusieurs fois sur

sll existe de nombreuses variables), afin que ’équation
suivante dans la liste devienne ’équation en cours. Les équations

sont permutées dans la liste : la premiere devient la derniére, la

deuxiéme passe au premier rang, la troisitme au deuxiéme rang,

etc.

7. Entrez les autres valeurs connues et résolvez I’équation pour la

variable inconnue restante.

8. Répétez les étapes 6 et 7 jusqu’a résolution compléte pour toutes

les inconnues de la série d’équations.

Vous pouvez également, pour ce type d’opération, utiliser le Solver

d’équations multiples (voir page 25-7).

Pour personnaliser le menu SOLVR :

1. Saisissez une liste Solver au niveau 1 de la pile. La syntaxe est

i équation + définitions-touches + x, ou :

équation Spécifie I’équation. Il peut s’agir d'une

équation ou d’une expression (avec
délimiteurs '), d’un objet-programme (avec

délimiteurs ##) ou du nom d’une équation,

d’une expression ou d’un programme.

définitions-touches Spécifie les touches de menu, chaque saisie

définissant une touche. Il peut s’agir de

noms de variable ou d’autres types d’objets.

Les noms de variables s’affichent sous forme

de libellés de menu blancs, les autres objets

sous forme de libellés de menu noirs. Pour

inclure un programme exécutable, tapez son

nom sous la forme d’une sous-liste du type +

"libellé" = noms 2.

2. Appuyez sur (&)(SOLVE) ROOT (|)E& pour que I’équation
de cette liste devienne 1’équation en cours et pour afficher le menu

SOLVR personnalisé.

Exemple : L’équation I = 272f2pva? calcule I'intensité d’une onde

sonore. Supposons que vous calculiez systématiquement

la valeur de p et que vous la stockiez dans la variable

correspondante avant d’utiliser cette équation, et que,

pour cette raison, vous désiriez éliminer p du menu

SOLVR. Supposons, de plus, que vous vouliez disposer de

la commande IP dans le menu SOLVR afin de stocker des
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valeurs entieres dans les variables. La liste Solver suivante

inclut deux touches supplémentaires : une touche vierge et

une autre qui exécute IP (partie entiére) et qui supprime
p.

LM I=2Enn2ef ti2epeues™2t OO Ff wa LF IP XOX

Cette liste, une fois stockée dans EQ, crée le menu suivant de variables

et de fonctions :

 IEICE IR eae
 

 

Calcul de toutes les racines d’un polynéme

Un polynéme symbolique, tel que 22 4+ 422 — 72 + 9, peut également

étre exprimé sous la forme du vecteur de ses coefficients : [14 =7 9].
Il est alors possible d’appliquer des techniques numériques tres

efficaces pour calculer un vecteur contenant ses racines.

Pour utiliser I’extracteur de racines des polynomes :

= Appuyez sur ()(SOLVE) (W) (V)©

 

HHH SOLVE AN-R~N+...+Al-K+A0 S500
COEFFICIENTS [ AN ... Rl AO J:

ROOTS:

ENTER COEFFICIENTS OR PRESS SOLVE
[ECT| [SYME[ZOLYVE]

 

Pour calculer toutes les racines d’un polynéme :

1. Ouvrez P’extracteur de racines des polynomes.

2. Mettez en valeur le champ COEFFICIEMTS (si nécessaire).
3. Saisissez le polynome sous la forme de coefficients. Utilisez soit

la ligne de commande (n’oubliez pas les délimiteurs [ 1), soit
MatrixWriter. Notez que le premier élément du vecteur doit étre

le coefficient du terme d’ordre le plus élevé et le dernier celui de

la constante. N’oubliez pas d’inclure des zéros la ou des termes
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“manquants” (puissances non représentées) figurent dans le
polynome.

Mettez en valeur le champ ROOTS: et appuyez sur Z0L4YE. Un

tableau complexe de racines s’affiche dans le champ ROOTS: et une

copie identifiée est renvoyée dans la pile.

Pour calculer un polynome a partir d’un ensemble de racines :

. Ouvrez l'extracteur de racines des polynomes.

. Mettez en valeur le champ ROOTS: (si nécessaire).

. Saisissez I’ensemble des racines sous la forme d’un vecteur.

N’oubliez pas que si I'une des racines est complexe, vous devez les

entrer toutes sous forme complexe (les racines réelles sont saisies
sous la forme © réel, @ 1).
Mettez en valeur le champs COEFFICIEMTS et appuyez sur

SOLVE.

Pour évaluer un polynGme a une valeur donnée :

1.

2.

3.

18
Saisissez le polynome dans la pile sous forme de coefficients.

Saisissez la valeur donnée pour laquelle vous voulez évaluer ce

polynome.

Appuyez sur ()EOVE) POLY PEVAL.
Pour convertir un polynome sous forme de coefficients en syntaxe
algébrique :

1.

2.

Ouvrez ’extracteur de racines des polynomes.

S’il ne contient pas déja le polynome sous forme de coefficients,

entrez-le dans le champ COEFFICIEMTE.

. Mettez en valeur le champ COEFFICIENTS et appuyez sur

ZYME . Le polynome symbolique est renvoyé dans la pile avec

comme variable.
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Résolution d’un systéme d’équations linéaires

Le HP 48 permet de résoudre un systeme d’équations linéaires. Pour

créer le systeme, vous pouvez choisir parmi les équations stockées ou

les saisir directement.

Lorsque vous résolvez un systeme d’équations, n’oubliez pas qu’il est

possible de le représenter sous la forme d’une matrice A-X = B :

Systeme d’équation Matrice

ar + by + cz =k; a b c¢ X ky

dz + ey — fz = ko — d e —f||lyl|=]ko

gz + hy + iz = ks g h 1 Zz ks

Le HP 48 utilise cette représentation pour résoudre les systémes

d’équations linéaires de maniére rapide et efficace.

Pour résoudre un systeme d’équations linéaires :

1. Appuyez sur (»)(SOLVE) (A) (A) afin de lancer le Solver
(algorithme de résolution) de systémes d’équations linéaires.

2. Saisissez la matrice des coefficients dans le champ A:. Vous pouvez

utiliser MatrixWriter ou la ligne de commande.
Saisissez le tableau des constantes dans le champ E:.

4. Si besoin est, mettez en valeur le champ i et appuyez sur

Le tableau-résultat (de mémes dimensions que celui des constantes
E) s’affiche dans le champ #: et une copie identifiée est placée dans

la pile.

5. Facultatif : appuyez sur

MatrixWriter.

 

#7

  

pour visualiser le résultat dans

Le Solver d’équations linéaires renvoie un tableau-résultat pour les

systémes suivants :

m Systémes exactement déterminés. Le nombre d’équations est égal
au nombre de variables indépendantes du systeme. Le résultat

renvoyé est exact (dansles limites de précision du HP 48), des lors
que la matrice des coefficients n’est pas mal conditionnée (voir
“Matrices singuliéres et mal conditionnées”, page 14-17).

m Systemes sur-déterminés. Le nombre d’équations est supérieur

au nombre de variables du systéme. Dans ce cas, il n’y a pas

18-12 Resolution d’equations



de solution exacte et le calculateur renvoie la meilleure solution

(moindres carrés).
m Systemes sous-déterminés. Le nombre d’équations est inférieur au
nombre de variables indépendantes du systeme. Dans ce cas, il y a

généralement un nombre infini de solutions et le calculateur renvoie

la norme euclidienne minimale.

Attention a la nature du systeme linéaire que vous résolvez car elle

influence la fagon dont vous devez interpréter le tableau-résultat. Dans

certains cas, il est souhaitable de vérifier I’éventuelle présence d’une

matrice mal conditionnée (voir page 14-17) avant d’accepter comme
“vrale” une solution, méme exacte.

Un autre moyen de tester la validité d’une réponse est de calculer le

résidu de la solution. Les solutions précises ont des résidus proches de

Z€ro.

Pour calculer le résidu (A-X — B) d’une solution :

1. Vérifiez que le tableau de la solution calculée est au niveau 1 de la 18

pile et appuyez sur pour le copier.
2. Entrez le tableau des constantes (B) dans la pile.

. Entrez la matrice des coefficients (A).
4. Appuyez sur (&)(STACK) RIOTpour ramener le tableau de la

solution au niveau 1.

5. Appuyez sur (¢9)(SOLVE)

Voir 14-19 pour de plus amples informations sur la vérification de la

précision d’une solution.

w

 

[+pour calculer le résidu.

Resolution d’équations 18-13
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Application Finance Solver

L’application Finance Solver propose des fonctions permettant de

calculer la valeur de rendement de I’argent (Time-Value-of-Money,
ou TVM).Vous l'utiliserez pour tout calcul d’actualisation ou de
capitalisation (intéréts composés) et d’amortissement.

Les intéréts composés résultent de I’ajout au capital des intéréts

créditeurs acquis sur des périodes de composition spécifiées, plus

Pintérét généré par ce montant composé. De nombreux calculs

financiers portent sur des intéréts composés, par exemple les comptes

d’épargne, les hypothéques, les fonds de retraite, les loyers et les

annuités d’emprunts.

Les calculs relatifs a la valeur de rendement de I’argent (TVM)
font intervenir la notion selon laquelle “le temps c’est de ’argent”,

a savoir qu’une somme d’argent aujourd’hui vaut plus qu’a un

moment quelconque de I’avenir. Ainsi, vous pouvez investir un franc

aujourd’hui et en obtenir un revenu que ce méme franc, demain,

ne pourra pas fournir. Le principe TVM régit les notions de taux

d’intéréts, d’intéréts composés et de taux de rendement.

Il est possible de représenter et de comprendre les transactions TVM

en utilisant des diagrammes de flux financiers. Un diagramme de flux

est constitué d’une ligne, représentant le temps, divisée en segments

égaux représentant les périodes de composition. Les flux financiers

sont représentés par des fleches. L’argent recu est indiqué par une

fleche verticale dirigée vers le haut (nombre positif) et I’argent versé
par une fléche dirigée vers le bas (nombre négatif).

Le diagramme des flux financiers d’une transaction dépend du point

de vue que vous adoptez pour poser le probleme. Par exemple, un prét

constitue un flux financier initial positif pour ’emprunteur, mais un

flux initial négatif pour le préteur.
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Le diagramme suivant représente un prét du point de vue de

Pemprunteur.

Valeur actuelle (PV)
(Emprunt)

Largent

regu est Périodes égales
nombre ——— —— —— ———

 positif ' 4 v 2 v 3 v 4 Vv 5
Palement Palement Palement Palement (PMT)

argent (PMT) (PMT) (PMT) (PMT)
payé est
un nombre Paiements égaux
négatif Valeur future

(FV)

 

Le diagramme suivant représente un prét du point de vue du préteur.

Paiements uxéga FV
 

PMT PMT PMT PMT

A A A A [PW 1 2 3 4 5
Prét —_— —_———a—

Pérlodes égales

De plus, les diagrammes de flux financiers indiquent le moment ou les

paiements sont effectués par rapport aux périodes de composition : au

début ou a la fin de chaque période. L’application Finance Solver gere

ces deux modes d’échéance.

Resolution d’equations 18-15
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Le diagramme de flux financiers suivant représente des paiements de
crédit-bail effectués au début de chaque période.

PV

Valueo

du crédit-bail

 

PMT PMT PMT PMT
ARI ALL RL

PMT

Fv

Le diagramme suivant représente des dépots effectués sur un compte a

18 la fin de chaque période.

2
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Comme le montrent les diagrammes précédents, il y a cinq variables

TVM :

H

INE

Fhd

FMT

Fi

Le nombre total de périodes de composition ou de

paiements.

Le taux d’intérét annuel nominal (ou taux de
rendement). Ce taux est divisé par le nombre de
paiements par an (F-*FE), ce qui donne le taux
d’intérét par période de composition correspondant

au taux d’intérét utilisé dans les calculs TVM.

La valeur actuelle du flux initial. Pour un préteur

ou un emprunteur, PV est le montant du prét. Pour

un investisseur, PV est le placement initial. PV

apparait toujours au début de la premiere période.

Le montant des paiements périodiques. Ils sont de

méme montant pour chaque période et le calcul

TVM suppose qu’aucun paiement n’est omis. Ils

peuvent étre effectués au début ou a la fin de chaque

période de composition. Vous décidez vous-méme de

cette option en définissant le mode de paiement a

Beg ou End.

La valeur future de la transaction : montant du

flux final ou valeur composée de ’ensemble des

flux précédents. Pour un prét, il s’agit du montant

du remboursement libératoire du capital (effectué
apres les versements périodiques contractuels). Pour

un placement, il s’agit de la valeur financiére d’un

investissement a la fin de la période d’investissement.

Pour effectuer un calcul TVM :

1. Appuyez sur (»)(SOLVE) (A)

 

pour lancer 'application

Finance Solver.

SessaTIME VALUE OF MONEY 3533

N: I2¥k: @
Pv: 0.00
PMT: @, BO P/YR: 12

Fv: 8.680 End

ENTER NI. OF PAYMENTS OR SOLVE
[Eor[ [  [aHOR[Z0LvE

Application Finance Solver

 Resolution d’équations 18-17
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2. Mettez en valeur une variable TVM, tapez la valeur adéquate et

appuyez sur (ENTER). Vérifiez que des valeurs sont saisies pour au
moins quatre des cinq variables TVM.

3. Si besoin est, saisissez une valeur différente pour FYE.

4. Facultatsf : appuyez sur pour changer de mode d’échéance

(B=a ou End).
5. Mettez en valeur la variable TVM pour laquelle vous voulez

résoudre et appuyez sur SOLYE.

Exemple : Vous financez ’achat d’une voiture de 11 250 francs par

un emprunt sur 3 ans a un taux d’intérét annuel de

10,5 %, composé mensuellement, avec un apport de 2500

francs. Quels sont vos versements mensuels 7 Quel est le

prét maximum auquel vous pouvez prétendre sachant que

vous avez l'intention de verser 225 francs par mois, et que

les versements commencent a la fin de la premiere période

 

7

18

PV=11,250-2,500
FVv=20

1%YR = 10.5
N=38x 12

PYR = 12; Mode fin

av 2 VY ms vey

Ftape 1 : Ouvrez le Finance Solver. Vérifiez qu’il y a 12 versements

par an (mensuels) et qu’ils s’effectuent a la fin de chaque
période de composition.

EWE) @)
@@ 12 EER) 3)
nécessaire)

  : FREE TIME VALUE OF MONEY 55
. NN BA I:¥R: B

GL lev 8.00
PMT: B. B88 P/YR: 12

FA: a = Be =Id

CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE
I(TTFII£177
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FEtape 2 : Saisissez les variables TVM connues. Veillez a définir la

variable FV a 0, car I’emprunt est entierement remboursé

au bout de 3 ans (3 x 12 versements).

(*)(«) 36 10.5 SHEE TIME VALLE OF MONEY SR

CALC11250 he Sosa aa0D
2500) ok MXD®®O0 |rpi00 POYR: 12

Fv: @.80 [2
CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE

[aHOR[|

 

Ftape 3 : Résolvez pour le versement mensuel.

SOLVE 3 TIME VALUE OF MONEY 3aW@) : 36 vk: 18.5
: 8, 70d. 88
BEEN ov12

: B.08 End

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE
[Ent]|[#HMOR[sOLVE 18

 

Ftape 4 : Tapez -225.00 pour le versement et résolvez pour PV, afin

de connaitre le montant de ’emprunt auquel vous pouvez

prétendre.

225 Sn TIME VALUE OF MONEY
(A) Z0LVE : 12k: 18.5

PMT: —22 PVR: 12
Fv: @.088 End

ENTER PRESENT VALUE OR SOLVE
[ECT]| [#HOR[SOLVE

 

Exemple : Prét hypothécaire avec remboursement anticipé. Pour

acheter une maison, vous avez emprunté 75 250 francs sur

25 ans au taux d’intéret annuel de 13.8 %. Vous pensez

revendre votre maison au bout de 4 ans et rembourser

le prét de maniére anticipée. Calculez le montant du

paiement anticipé, c’est-a-dire la valeur du pret apres 4

ans de versements.
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PV=75,250

I%YR = 13.8
N=4 x12

PYR = 12; Mode fin

1 ov 2 v Eman v 47 Vv 48

Paiement
libératoire

 

Ftape 1 : Si besoin est, ouvrez le Finance Solver et saisissez les

valeurs des variables TVM connues.

(»)(SOLVE) (A) (si TIME VALUE OF MONEY
18 nécessaire) (»)(«€) 300 n 300 bi: 13.8

13.8 75250 ® |emro.08 PAYR: 12
0 Fv: 8.080 Sat

CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE
|[cwoo:[|[wdOR[|  

Ftape 2 : Calculez le versement mensuel pour le pret sur 25 ans.

©@ TIME VALUE OF MONEY
N: 3088 Iz¥R: 13.8

 

End

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE
EESTIINIBS£57ETS

 

Ftape 3 : Calculez le versement libératoire requis apres 4 ans de

versements.

(A) (A) 48 (ENTER) (A) TIME VALUE OF MONEY
N: 48 Izvk: 13.8
PY: 7D, 200.0680
PMT: ~854. 33 P/YR: 12
Fv: PETRIE End
ENTER FUTURE VALUE OR SOLVE
[Eni]||[WHOR[SOLVE
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Calculs d’amortissement

Les calculs d’amortissement, qui utilisent aussi les variables TVMJ )

permettent de déterminer le capital et les intéréts correspondant a un

paiement ou a une série de paiements.

Pour calculer Pamortissement :

1. Choisissez le mode d’affichage en fonction de la précision souhaitée,

par exemple le mode 2 Fix.

2. Lancez le Finance Solver.

3. Vérifiez et définissez les conditions TVM suivantes :

m Nombre de paiements par an.

m Echéance en début ou en fin de chaque période.

4. Stockez les valeurs des quatre variables TVM : I%YR, PV, PMT,

et FV. Ces variables définissent I’échéancier des paiements. (Vous
pouvez les calculer a ’aide du menu TVM.)

5. Appuyez sur E

6. Appuyez sur AMOR pour amortir cette série de paiements. Vous

voyez s’afficher les intéréts, le capital et le solde une fois cette série

de paiements amortie.

  

18
 

Pour poursuivre Pamortissement du prét :

1. Appuyez sur E=#F%pour stocker dans FY le nouveau solde apres

I’amortissement précédent.

2. Entrez le nombre de paiements a amortir dans la nouvelle série.

3. Appuyez sur HRMOE.

4. Répétez les étapes 1 a 3 aussi souvent que nécessaire.

Pour amortir une série de paiements futurs en commencant au
paiement p :

1. Calculez le solde de I’emprunt au paiement p—1.

 

2. Stockez le nouveau solde dans la variable PV en utilisant |

3. Amortissez en commengant a la nouvelle valeur de PV.

L’opération de calcul de ’amortissement lit les valeurs dans les

variables TVM, arrondit les nombres obtenus dans PV et PMT en

fonction du mode d’affichage en cours, puis calcule I’amortissement

avec le méme arrondi. Les variables d’origine ne sont pas modifiées,

sauf PV, mise a jour parE=#*F%apres chaque amortissement.
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Equations differentielles
 

Le calculateur HP 48 permet de résoudre, y(t), une équation
différentielle du type y(t) = f(%,y), ou la valeur initiale de la solution

est y(to) = yo.

 

Résolution d’équations différentielles

L’algorithme de résolution (Solver) des équations différentielles fait
partie de I’application SOLVE.

Pour utiliser le Solver d’équations différentielles :

1. Appuyez sur (»)(SOLVE).
2. Sélectionnez Solus diff 9.0...

3 5 SOLVE Y'(T)=F(T.Y) 38
F:

INDEP: ¥ INIT: @ FINAL: 6. 5
SOLN: YY INIT: B FINAL:
TOL: , BBB1 STEP: Df 1t _ STIFF

ENTER FUNCTION OF INDEP AND SOLN
[ECT[CHODZ]|[INIT+[SOLVE]

 

Cet écran contient les libellés de menu et les champs suivants :

Fs: Contient le membre droit de I’équation différentielle a

résoudre.

IHMDEF: Spécifie la variable indépendante. (X par défaut.)

IMIT: Contient la valeur initiale de la variable indépendante

(to). La valeur initiale de la variable indépendante doit
correspondre a celle de la variable solution : y(to) = yo.

Equations differentielles 19-1
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FIMHAL:

SOLHe

IMIT:

FIMAL:

TOL:

STEFF:

_STIFF:

  

Contient la valeur finale de la variable indépendante,

trINAL. Vous cherchez a résoudre I’équation suivante

y(tFINAL) = (tnconnue).

Spécifie la variable solution. (Y par défaut.)

Contient la valeur initiale de la variable solution

(yo = y(t0)).

Contient la valeur finale de la variable solution. Ceci

correspond a I’équation que vous cherchez a résoudre.

Vous ne pouvez pas saisir de valeur dans ce champ.

Contient le niveau acceptable d’erreur absolue. Dans un

modéle physique, sélectionnez la tolérance adaptée a la

précision des données. (0.0001 par défaut.)

Contient le pas initial utilisé pour calculer la solution. Le

calculateur utilise la méthode Runge-Kutta-Fehlberg pour
déterminer yrinaL. Cette méthode calcule la solution en

progressant automatiquement d’un point a un autre, tout

en maintenant la précision a chaque point.

Sélectionne le Solver STIFF (résolution d’équations
raides).

Permet de modifier un champ.

Permet de sélectionner une variable.

Remplace les valeurs initiales par les valeurs finales en

cours. Utilisez cette option pour calculer la solution en

un autre point avec la solution en cours comme point de

départ.

Résolution de I’équation différentielle.

Résolution d’un probléme a valeur initiale standard

Les problémes a valeur initiale standard sont des équations

différentielles qui ne nécessitent pas ’intervention du Solver STIFF.

Pour le vérifier, tracez la courbe de I’équation avant de la résoudre. Si

le tracage est trés lent, il peut s’agir d’une équation raide ; dans ce cas

vous devez utiliser le Solver STIFF.
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Pour résoudre un probléme a valeur initiale standard :

1. Saisissez une équation ou appuyez sur iZHiI% pour en sélectionner

une.

2. Spécifiez la variable indépendante.

3. Entrez la valeur initiale de la variable indépendante.

4. Entrez la valeur finale de la variable indépendante.

5. Spécifiez la variable solution.

6. Saisissez la valeur initiale pour la variable solution.

7. Entrez une tolérance d’erreur acceptable.

8. Facultatsf : indiquez une taille de pas. Généralement, ’algorithme

calcule un pas adéquat.

9. Appuyez sur SOLVE.

Exemple : Résolvez cette équation pour y(1) étant donné que
y(0) = 2:

y=t+y

()(SowE)(V) OE SEESLE vOOsROLY 19

DTH THYINDEP: T INIT: @ FINAL: 1
@T Ta 0 1 son: YY INIT: 2 FINaL: EET
ENTER 2 (ENTER) SOLYE TOL: . @B81 STEP: Df 1t  _ STIFF

EDIT 6. 15477759886
III(TTTCT

 

Quel est le degré de précision de la réponse ? La solution générale de
I’équation différentielle :

y=t+y
est :

y=cet —t—1

ou c est une constante arbitraire. Les conditions initiales données

étaient 2 = ce® — 0 — 1. Apres le calcul de c et son intégration dans

la solution générale, I’équation de solution est :

y=3e' —t—1

Le calcul de y(1) renvoie 3e — 1 — 1 = 6.15484548538. En comparant
les résultats, vous constatez qu’il y a une erreur d’environ 0.000068,

qui satisfait a la tolérance spécifiée de 0.0001.
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Résolution d’un probleme a valeur initiale raide

Certaines équations différentielles semblent ne pas pouvoir étre

résolues. Si c’est le cas, il se peut que les équations soient raides.

Utilisez le Solver STIFF.

Pour utiliser le Solver STIFF :

1. Appuyez sur (»)(SOLVE)
2. Sélectionnez Solus diff eg....

3. Mettez _STIFF en valeur et appuyez sur ~CHE

2 SOLVE Y'(TISF(T.Y)

F: Fay: aFaT:

INDEP: ¥ INIT: B FINAL: 6. 5

SOLN: YY INIT: @ FINAL:

TOL: , BB@1 STEP: Df 11  MsTIFF

CALCULATE STIFF DIFFERENTIAL?
[|[#cHE] [INIT+[SOLVE]

 

Cet écran contient les champs complémentaires suivants :

AFat's La dérivée partielle par rapport a y de I’expression dans

Fe.

AFATs La dérivée partielle par rapport a t de ’expression dans

Fr.

Pour résoudre un probléme a valeur initiale raide :

   

1. Mettez en valeur STIFF et appuyez sur .

2. Saisissez une équation ou appuyez sur CHOOSE

sélectionner une déja en mémoire.

3. Entrez les dérivées partielles de I’équation par rapport a y et ¢

(ou appuyez sur CHOOSEpour les sélectionnersi elles sont en

mémoire).
Spécifiez la variable indépendante.

Saisissez la valeur initiale de la variable indépendante.

Saisissez la valeur finale de la variable indépendante.

Spécifiez la variable solution.

Saisissez la valeur initiale de la variable solution.

Indiquez une tolérance d’erreur acceptable.

pour en

T
E
N
S
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10. Facultatif : indiquez une taille de pas. Il est généralement

préférable d’accepter le pas calculé par défaut.

11. Appuyez sur SOLYE.

Exemple : Résolvez cette équation pour y(1) sachant que y(0) = 1:

y = —1000 * (y — sin(t)) + cos(t)

Cet exemple suppose que le calculateur est en mode

radians.

()(SowvE)(Y) [KE 2% SOLVE Y'(T)=F(T.Y) SE
(«@) «CHE (3)  2F2¥:—10,, sF2T: 118.

INDEP: T INIT: @ FINAL: 1
1000 NEO)®Y SOLN: og: 1 og:=.

(@) T >) >) COS TOL: , STEP: ¥ STIFF

T (ENTER) 1000 (+/2) (ENTE .841569099636
1 (Cos) T (P(E) IEEIEN(TTTE

@T

 

1
SOLVE EDIT 19

La résolution du probléme prend environ une minute. (Si vous aviez

utilisé la méthode standard, elle en aurait pris plus de cinq).

Quelest le degré de précision de la réponse 7 Avec les conditions

initiales données, la solution est :

y = e~1000t 4 sin(t)

La résolution de y(1) donne e1%%° + sin(1) = 0.841470984808. En
comparant les résultats, vous constatez une erreur d’environ 0.000098,

ce qui satisfait a la tolérance spécifiée de 0.0001.

Résolution d’une équation différentielle sous forme
vectorielle

Vous pouvez utiliser des équations sous forme vectorielle pour résoudre

des équations différentielles de second ordre (ou plus) en fonction de
deux ou plusieurs valeurs initiales.

Une autre fagcon d’écrire 1’équation de second ordre suivante :

y' = a1(t)y’ + ao(t)y + g(t)

est :

Equations différentielles 19-5



19

yl" [To 1 ]0[y
J) = aol it) ] *

Y 0 1 0
Vous pouvez remplacer ar w, ar fw, et cp p 2] p al ol) par fi H

de sorte que

w' = fur w+ cx g(t)

soit une équation différentielle de premier ordre.

Exemple : Résolvez cette équation pour w(1) sachant que y(0) = 0 et

y'(0) =0 (w(0) =[00]):

y' = 5y + .5y+5t+1

FEtape 1 : Convertissez I’équation en une équation de premier ordre :

/

y| [0 1 y 0

FEtape 2 :
pe Stockez les valeurs dans fw ( E | )et c 9] )

(0)(«D0 (sPA) 1

() 5 (50) 5 (ENTER) () @) @) FW @) GTO)
©0 CFO) 1 Eien) O@ C GT)

Etape 3 : Saisissez I’équation et les valeurs initiales, indiquez w pour

la variable solution et résolvez pour w(1) :

   
  

(®)(SowE)(Y)dk i SOLVE Y(T)=F(T.1)
F: 'FIJ¥W+C*(. S5*T+1 >"

FWW CX INDEP: T INIT: © FINAL: 1
WO 5S5X@T 1 son: WNT: [ 9,Fina:[iF
ENTER TOL: , 8881 STEP: Df 11  _ STIFF

@T 0 1 PRESS SOLVE FOR FINAL SOLN VALUE

(ENTER) (2) W (ENTER) ()([) IETHEREAE
0 (SPC) 0 (ENTER) SUL VE

 

Appuyez sur pour visualiser le vecteur w(1) obtenu :
[ 718262064225 1.71826206422 |. La premiére valeur est y(1), la
seconde est y'(1).
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Quelest le degré de précision de la réponse ? Les équations initiales

sont :

y=¢e' —t—1

et :

'=t4y

L’évaluation des équations a 1 et la comparaison des résultats vous

montrent ’existence d’une erreur d’environ 0.0000198, ce qui satisfait

parfaitement a la tolérance spécifiée de 0.0001.

 

Tracé des solutions d’équations différentielles

Vous pouvez tracer la solution d’un probléme a valeur initiale en

sélectionnant I’option adéquate dans le masque PLOT.
19

3 PLOT Y'(TI=F(T.Y) 5

iff E 4: De
F:

INDEP: X INIT: B FINAL: 6, 5
SOLN: YY INIT: ~ STIFF

ENTER FUNCTION OF INDEP AND SOLN
[ECIT[cHo0:][OPTS[ERnE[Dk]

 

Cet écran contient les champs et les libellés de menu suivants :

TYFE: Type de tracé (doit étre [if + Eq).

£3 Mode d’angle.

Fs Membre droit de I’équation a tracer.

IHDEF: Variable indépendante. (X par défaut.)

IMIT: Valeur initiale de la variable indépendante (%).

FIMAL: Valeur finale de la variable indépendante.

SOLH: Variable solution. (Y par défaut.)

IMIT: Valeur initiale de la variable solution.

STIFF: Sélectionne le tracé du Solver STIFF.
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CHODs

OFTS

ERASE

DRAW

Permet de modifier un champ.

Permet de sélectionner une variable.

Permet de définir les variables de tracage.

Efface les tracés précédents.

Génere le tracé.

Appuyez sur 0OFTZ pour afficher les options disponibles :

paLT OPTIONS
ToL: [EEE sTeP: Df 1t £ HHES
H-YAR: er H-VIEW: 6.5 6.5
V-VaR: 1 v-vEEW:-3.1 3.2
H-TICK: 18 v-TICK: 183 PIXELS

ENTER ABSOLUTE ERROR TOLERANCE
STENIISNVT

 

Cet écran contient les champs suivants :

TOL:

STEF:

_AHES

H-AFR 2

VAR 2

H=" TE:

=TEM:

H-TICK:

W-TICK:

_FI=ELS

Tolerance d’erreur acceptable.

Taille du pas.

Tracé des axes ou non.

Variable tracée sur I’axe horizontal.

Variable tracée sur 1’axe vertical.

Portion de I’axe horizontal que vous voulez voir.

Portion de 1’axe vertical que vous voulez voir.

Intervalle de graduation de 1’axe horizontal.

Intervalle de graduation de ’axe vertical.

Intervalle de graduation en unités-utilisateur ou en pixels.

Pour tracer un probléme a valeur initiale standard :

1. Saisissez une équation ou appuyez sur HOE pour en sélectionner

une.

2. Spécifiez la variable indépendante.

oo Entrez la valeur initiale de la variable indépendante.

4. Entrez la valeur finale de la variable indépendante.

19-8 Equations differentielles



5. Spécifiez la variable solution.

Entrez la valeur initiale de la variable solution.

7. Définissez les options souhaitées, dont les paramétres de

visualisation.

8. Appuyez sur ERASE [EAM .

>

Exemple : Tracez le graphe y' = t + y, y(0) = 2, sur
Vintervalle [ 0, 1 ].

FEtape 1 : Sélectionnez le mode PLOT Diff Eq, saisissez ’équation,

définissez la variable indépendante a T et fixez les valeurs

initiales et finale :

()(PLoT) (A) (@) D (VW) i 2 PLT RDF i

@TO@Y@ER@T |" Diff Ea Des
 

 
(ENTER) 0 (ENTER) 1 (ENTER) INDEF: T INIT: @ FINAL: 1
>)2 SOLN: Y INIT: 2 WsTiFF

USE STIFF DIFF EQ SOLVER?
[|[cHE[OPT:[ERRZE[DRAk]

 

19

Ftape 2 : Définissez ’affichage horizontal dans une plage de -1 a 2,

I’affichage vertical dans une plage de -2 to 8 et un intervalle

de graduation d’une unité-utilisateur :

artsM1 SEPLOT OPTIONS

 

1.00081 STEP: Df 11 «ARES2 (ENTER) (») 2 (*/-) (ENTER) 8 nn nee 5
(ENTER) 1 (ENTER) 1 (ENTER) V-vaR: 1  V-VIEW:—2 8
 

#OHE H-Tick: 1 v-Tick: 1 WPizeLs

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?
[IwCHE][CRNEL]OF

 

Ftape 3 : Dessinez le graphe.

OKERRZE [EAN
 

L<
ET]CETIEETETT

     

 

Vous constatez que y(1) est environ égal a 6. Cette valeur coincide
avec le résultat du premier exemple fourni dans ce chapitre.

Equations differentielles 19-9



19

Tracé d’une équation différentielle raide (stiff)

Utilisez le mode de tracé STIFF lorsque les équations sont longues a

tracer ou qu’elles sont tracées de fagon irréguliére. Dans ce cas, vous

devez indiquer les dérivées partielles de ’équation.

Pour utiliser la fonction de tracé STIFF :

1. Appuyez sur (»)(PLOT)
2. Sélectionnez iff Eq.

3. Mettez _STIFF en valeur et appuyez sur +LHE

00 22 PLOT Y'(TI=F(T.Y) 3B

TPE: Diff Eq &: Deg
F: aFaY: aFaT:

INDEP: ¥X INIT: B FINAL: 6. 5

SOLN: YY INIT: B BsTIFF

USE STIFF DIFF EQ SOLVER?
[CHEOPT:[ERnE[DRAM]

 

Cet écran présente les mémes éléments que le tracé standard, plus les

champs suivant :

AFa's Dérivée partielle par rapport a y de expression dans F:.

AFaT: Dérivée partielle par rapport a t de I’expression dans F:.

Pour tracer un probleme a valeur initiale en mode STIFF :

1. Sélectionnez STIFF.

2. Saisissez une équation ou appuyez sur LF

sélectionner une.

3. Saisissez les dérivées partielles de I’équation par rapport a y et ¢

(ou appuyez sur CHOOSEpour les sélectionnersi elles sont déja en
mémoire).
Spécifiez la variable indépendante.

Saisissez la valeur initiale de la variable indépendante.

Entrez la valeur finale de la variable indépendante.

Spécifiez la variable solution.

Entrez la valeur initiale de la variable solution.

Définissez les options voulues, dont les parameétres de visualisation.

Appuyez sur DRAM.

  Zpour en

 

C
O
E
L
X
N
S
O
A
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Exemple : Tracez I’équation suivante sachant que y(0) = 1:

= —1000 x (y — sin(t)) + cos(t)

FEtape 1 : Sélectionnez STIFF, le mode radians, saisissez la fonction,

les dérivées partielles et les valeurs initiales :

PLT)A)DER PLOT Y(T)=F(T.V) 58
PE: Diff E & Rad™) 1000 (*+/=]A) x) F: 1 -1.. aFaY: i| A... aFaT: ! 18...

(4) ~EHE (2)
EOaYQ EN) (=) T >) INDEF: T INIT: @ FINAL: 1
>) (@) T (ENTER) 1000 |$OLN: INIT: 1 BsTIFF

1000 (x) (COS) (a) |USE STIFF DIFFEd SOLVER?
To) OEM) @ T ENTER) @) [| [vwiHe[OPTS[ERnZE[ORAL]  
 

Ftape 2 : Définissez I’affichage horizontal dans une plage de -1 a 2,

Paffichage vertical dans une plage de -1 a4 1 et un intervalle
de graduation de 10 pixels :

MM! PLOT OPTIONS
TOL: , BO@]1 STEP: Df 1t AES

2 >) 1 1 H-VAR: a H=-VIEW: -1 Zz

(ENTER) 10 (ENTER) 10 (ENTER) v-vAR: 1  Y-VIEW: —1 1
: H-TICK: 18 v-Tick: 18 HPikeLs

TICK SPACING UNITS ARE PIELS?
[|[vcHe] [iANOL]OF

19

 

   
Ftape 3 : Dessinez le graphe.

 

 

 

 

 

ETT} FERNIII=(TTT
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Tracé d’une courbe intégrale pour une solution
vectorielle

Le HP 48 permet aussi de tracer des équations sous forme vectorielle

et de sélectionner la valeur vectorielle a tracer sur un axe donné.

Comme nous ’avons vu plus haut, une autre fagon décrire I’équation

du second ordre :

y" = a1(t)y’ + ao(t)y + g(t)

est :

w= fuxw+cx*g(t)

ou w est HE est lo ol) et c est 4

La condition initiale y'(?0) = yo et y(to) = y1 peut s’écrire
w'(to) = [ yo y1 |. Il s’agit d’une condition initiale de forme

vectorielle.

Exemple : Tracez I’équation suivante pour w(1) sachant que y(0) = 0
et (0) =0(w(0)=[00]):

y' = by + y+ St +1

ouy(0) =0et (0) =0(w(0)=[00]).

FEtape 1 : Convertissez I’équation en équation de premier ordre :

HE BHIMRHES
Ftape 2 : Stockez les valeurs dans fw et c.

GIIDO EPI!
(«)[1) 5 (SPS) .5 (ENTER) () (@) (@) FW
STO [DOoEPA)1ENTER)(J@@C
02
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Ftape 3 : Saisissez I’équation et les valeurs initiales, définissez la

variable solution a w.

Cor) A) (0) D (VM) ivi PE SE
: 1 : 2@@FWEWHC@E |/* DiffEa«Deg

EQ 9 x) © T 1 INDEP: T INIT: B FINAL: 1

2% PLOT Y'(TI=F(T.¥)§

 

ENTER) (2) T (ENTER) 0 sOLN: Wit: [ ©, MsTiFF
ENTER) 1 (ENTER) (&) W USE STIFF DIFFEQ SOLVER?
ENTER) (S)(1D) 0 (355) 0 INIPT8CECEE

Ftape 4 : Définissez ’affichage horizontal dans une plage de -1 a 2,

Iaffichage vertical dans une plage de -1 a 2 et un intervalle
de graduation de 0,5 unité-utilisateur.

arts M1! ENTER PLOT OPTIONS 3
+ TOL: , BBA1 STEP: Df 11 ARES2 (ENTER) (>) 1 ENTER) 2 nvm 8 Hew1B

(ENTER) .5 (ENTER) .5 (ENTER) v-vaR: 1 V-VIEW: —1

SOHE H-TIcK: , 5 v-Tick: .5  EPIgELs 19
TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?
ICTEICTTTA

 

 

FEtape 5 : Dessinez le graphe.

OE ERASE DEAN
 

1

zooms]| JEWIT
 

 

FEtape 6 : Redessinez le graphe avec la seconde solution vectorielle

tracée sur ’axe vertical.

CAHCL OFTS ™) ™) CHOOS

2 QE DREAM

 

A
coon]| [EDIT
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Calcul differentiel et manipulation
symbolique
 

Intégration

Vous pouvez calculer 'intégrale symbolique d’expressions possédant

des primitives connues (intégrales indéfinies). Vous pouvez aussi

estimer la valeur numérique de ces intégrales et d’autres également.

Intégration numérique

L’intégration numérique vous permet de faire une approximation 20

d’une intégrale définie, méme lorsque l'intégration symbolique ne

parvient pas a générer un résultat sous une forme finie. L’intégration
numérique utilise une procédure numérique itérative pour obtenir

I’approximation.

Pour calculer la valeur d’une intégrale en utilisant des limites
numeériques :

1. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC)IEpour ouvrir le masque
IMTEGERTE.

2. Dans le champ EXFF:, saisissez expression a intégrer (sans le

symbole de l'intégrale).
Saisissez la variable d’intégration dans le champ “AR:.

4. Saisissez les limites d’intégration dans les champs Li: et HI. S’il

s’agit d’une intégration numérique, ces limites doivent étre soit des

nombres soit des expressions algébriques qui donnent un résultat

numérique.

5. Vérifiez que Hummer ic figure dans le champ RESULT (appuyez sur

(3/2), si nécessaire). Si tel est le cas, le champ HUMBER FORMAT
s’affiche. Ce champ est important car le format d’affichage

des nombres détermine le facteur de précision de I'intégration

numérique.

&
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RESULT: Numeric
NUMBER FORMAT: Std

ENTER EXPRESSION
TET CTT)INICUTTSIT

Ecran INTEGRATE (numérique)

 

6. Définissez le format d’affichage des nombres pour indiquer le facteur

de précision voulu pour le calcul. Le format Zt d fournit le facteur

de précision le plus élevé (et donc le temps de calcul le plus long),

et Fix 8, Sci 8 ou Ena @ le facteur le plus faible (et le temps de

calcul le plus court). Voir “Facteur de précision et incertitude de
I'intégration numérique”, page 20-6.

7. Appuyez sur [iE pour calculer 'intégrale.

Les intégrales tmpropres sont des intégrales, dont une limite ou

les deux tendent vers l'infini (co). Le HP 48 étant doté de limites
de calcul finzes, il doit donc toujours utiliser de telles limites pour

le calcul d’intégrales numériques. Toutefois, en faisant appel a une

transformation de variables, vous pouvez établir une correspondance

entre des domaines illimité et limité.

Une transformation utile, y = arctan x, établit une correspondance

entre I’axe réel des = et I'intervalle limité =F < y < 7. Ce qui donne

la transformation suivante :

jo arctanoo=73

/ f(z)dz — / f(tan y) - (1 + tan *y)dy
rctan —oo= S-

Pour évaluer une intégrale impropre :

1. Vérifiez que le calculateur est en mode radians (appuyez sur

(9) (RAD), si nécessaire).
2. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC)dEpour ouvrir le masque

INTEGRATE.

3. Dans le champ ExFF: saisissez ’expression a intégrer a partir de

I'intégrale impropre.

4. Le champ E=FFE: étant mis en valeur, appuyez sur

et introduisez ’expression de transformation dans la pile. Par

exemple, si la variable d’intégration de I’intégrale impropre est

x, entrez TAM» pour effectuer la transformation (z = tany)
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représentée ci-dessus. Faites une copie de cette expression en

réappuyant sur (ENTER).
5. Saisissez le nom de la variable d’intégration d’origine dans

I'intégrale impropre et appuyez sur (STO).
6. Saisissez le nom de la nouvelle variable d’intégration et

appuyez sur ((»)(8) pour calculer la dérivée de expression de

transformation en fonction de cette variable.

7. Appuyez sur (x) JK pour calculer la variable a intégrer
transformée et la renvoyer au champ ExFF:.

8. Saisissez la nouvelle variable d’intégration dans le champ “AR:

9. Entrez la limite inférieure d’intégration dans le champ Li:.

Utilisez 'MA=E' chaque fois que vous devez inclure co.

10. Appuyez sur CHL, exécutez la transformation de la limite

et appuyez sur [IF . Pour effectuer la transformation

de l’arc-tangente y = arctan x, vous devez d’abord calculer

I’arc-tangente de la limite. Notez que cette fonction est 'inverse

de celle qui permet d’effectuer la tranformation de ’expression

plus haut. 20
11. Répétez les deux opérations précédentes pour la limite supérieure,

en commeng¢ant et en finissant dans le champ HI z=.

12. Vérifiez que le résultat est de type Humeric et définissez le

format numérique voulu.

13. Appuyez sur[IE pour calculer 'intégrale numérique.

Exemple : Calculez I'intégrale impropre suivante :

° 1

/ z(z + Th

Ftape 1 : Ouvrez le masque INTEGRATE et saisissez ’expression a

intégrer de 'intégrale impropre.

()(SymBoLIC) OK ;
(H)(EQUATION) 1 (3) (@)X (x) ll a
@O@XD! RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
[ECT[oHO0:]|[UANGL]OF |
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Ftape 2 : Utilisez CALC pour accéder a la pile, saisissez ’expression

de transformation et dupliquez-la.

 

ALO@Y@Y [3 Ho(RE(RF1))!
& Ja,
EEINETTTE

 

Ftape 3 : Effectuez la transformation de la variable d’intégration,

supprimez Y pour garantir un résultat symbolique et

calculez la dérivée de expression de transformation.

O@X Eo)
(O @Y (ENTER) (ENTER)
REED) @E)

 

     
  '1-(nx(K+1))!

'1+TANCY) "2!
[571i||[iANiL[OF

FEtape 4 : Multipliez la dérivée de ’expression de transformation par

20 Pexpression a intégrer, évaluez pour que la transformation

soit effective et que le résultat s’affiche dans le champ

EXFR:.

®EED
   
  

   

   

    

% INTEGRATE 333

MIECDEoS

 

RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
REET] CALC[TYPES][(AMIL]OF

FEtape 5 : Saisissez la nouvelle variable d’intégration, puis calculez et

entrez les limites transformées.

(M)(@)Y (ENTER]

1 ()(ATAN)
TH) (xD)—

SEWGm

  
  

  

      

  

   

    SRR INTEGRATE 253

EXPR: nlnreTRbs
VAR: YY . 72. 1: [EIA
RESULT: Symbol]ic

     
   

 

   
ENTER UPPER LIMIT
REZET[ CALC[TYPES][CAMEL]OF
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Ftape 6 : Changez le type de résultat en Humezric, le mode

d’affichage en Std, puis calculez I'intégrale.

MEO® Li .633147186335
CA) (usqu’3 affichage de Std)

|

CATARITAINEEITNGETSCRES
      

 

Pour obtenir une évaluation numérique d’une intégrale multiple :

1. Appuyez sur (49) (EQUATION), saisissez I'intégrale multiple (avec
tous les symboles d’intégration) et appuyez sur (ENTER). Toutes les
limites doivent donner un résultat numérique.

2. Définissez le format d’affichage des nombres en fonction de la

précision requise.

3. Appuyez sur (¢9)(*NUM) pour obtenir le résultat.

Exemple : Calculez la surface de la région comprise dans le cardioide

r = 1 — cosf. Cette région peut étre exprimée par une

intégrale double :

2m 1l—cos@

/ / r dr df
0 0

FEtape 1 : Saisissez I'intégrale double a ’aide de ’application

EquationWriter.

(SEATONED 0 3) 2

20

 

QED10) 2m [1-COS(8)
cos) @)@)F >») (>) («HR [5 rdr ded
®)@@R E))  IE@F

[VECTE[MATE]LIZTHYP[REAL[EAZE

 

FEtape 2 : Introduisez l'intégrale double dans la pile, puis définissez le

mode d’affichage Fix 3 et le mode d’angle en radians.

Ltoi2314(@, 1-C0S((MIMODES) “ENT3 Fon

|

Brrn

 

()(RAD) (si nécessaire)
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Ftape 3 : Evaluez la double intégrale. Ensuite, vérifiez ’hypothése

selon laquelle 7 est un facteur du résultat.

(CHUM) ENTER)
(SYMBOLIC) (NXT)Gm 1:

 

Facteur de précision et incertitude de l’intégration
numérique

L’intégration numérique permet d’obtenir I'intégrale d’une

fonction f(z) en calculant une moyenne pondérée des valeurs de la

fonction pour plusieurs valeurs de z (points d’échantillonnage) dans
Pintervalle d’intégration. La précision du résultat dépend du nombre

de points d’échantillonnage considéré : généralement, plus il y a de

points d’échantillonnage, plus la précision est grande. Il y a deux

raisons de limiter la précision du calcul :

m Le temps nécessaire pour calculer I'intégrale croit avec le nombre de

points d’échantillonnage.

m Il existe des imprécisions inhérentes a chaque valeur calculée

de f(z) :
o Des constantes de f(x), dérivées empiriquement, peuvent étre

imprécises. Par exemple, si f(z) contient des constantes de ce

type, précises a deux décimales seulement, il n’est pas intéressant

de calculer I'intégrale avec toute la précision (12 chiffres) du
calculateur.

o Si f(z) modélise un systeme physique, il peut y avoir des

imprécisions dans le modéle.

o Le calculateur lui-méme introduit des erreurs d’arrondi lors de

chaque calcul de f(x).

Pour limiter indirectement la précision de 'intégrale, spécifiez le

facteur de précision de expression a intégrer f(x), défini comme

suit :

Valeur vraie de f(z) — Valeur calc. de f(z)

Valeur calc. de f(z)
 Facteur de precision <

Le facteur de précision constitue votre estimation, sous forme

décimale, de P’erreur dans chaque valeur calculée de f(z).

Vous spécifiez le facteur de précision en définissant le mode
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d’affichage n Fix. Par exemple, 2 Fix donne un facteur de précision de

0,01, soit 1 % et 5 Fix, un facteur de 0,00001, soit 0,001 %.

Le facteur de précision est lié a I'incertitude d’intégration (une mesure

de la précision de ’intégrale) par :

Incertitude < Facteur de precision X / |f(z)|dz

 

20

 

 
La zone hachurée représente la valeur de 'intégrale. La zone ombrée

est la valeur de I'incertitude d’intégration. Vous pouvez constater qu’a

chaque point z, l'incertitude de I'intégration est proportionnelle a

f(z).
L’algorithme d’intégration numérique utilise une méthode itérative

qui double le nombre de points d’échantillonnage a chaque itération.

Lorsque l’algorithme s’arréte, la valeur en cours de I'intégrale est

renvoyée au niveau 1, et I'incertitude d’intégration est stockée dans la

variable TERR. 11 est quasi certain que erreur dans la valeur finale

sera inférieure a l'incertitude d’intégration.

Pour vérifier Pincertitude des résultats numériques :

m Apres avoir obtenu les résultats numériques, appuyez sur

IEEE(vous devrez peut-étre appuyer une ou plusieurs fois sur

pour que IEREs’affiche dans le menu).
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Intégration symbolique

L’intégration symbolique est le calcul d’une intégrale par la
recherche d’une primitive connue, puis par la substitution de limites

d’intégration spécifiées. Le résultat est une expression symbolique.

Le HP 48 peut intégrer :

m Toutes les fonctions intégrées dont les primitives ne contiennent que

des fonctions intégrées (et dont les arguments sont linéaires). Voir
les fonctions analytiques identifiées par un “A” dans ’annexe G. Par

exemple, 'SIHCHY' — 'COSCHED!

m Les sommes, différences, opposés et autres configurations

sélectionnées de ces fonctions. Par exemple, 'SIHC HS=COS CHD

"LHCTAMOH2 2.

m Dérivées de toutes les fonctions intégrées. Par exemple,

PIMVOLI4E20Y — TATAMCEY

m Polynomes dont le terme de base est linéaire. Par exemple,

OH-BICEHE' — EEHHCH-3I0d

Pour calculer une intégrale définie avec des limites symboliques :

1. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC)
IMTEGERTE.

  pour ouvrir le masque

gs INTEGRATE 3

EXPR:
VAR: LD:
RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
ECIT[CHO0Z]|[AWOL]Ok

Ecran INTEGRATE (symbolique)

 

2. Dans le champ EXFFE:, saisissez ’expression a intégrer (sans le

symbole de l'intégrale).
Saisissez la variable d’intégration dans le champ YAR:.

4. Saisissez les limites d’intégration dans les champs Li: et HI:.

Si vous voulez utiliser des variables formelles, vérifiez qu’elles

n’existent pas dans le répertoire en cours.

©
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5.

6.

7.

Vérifiez que Sumbizl ic figure dans le champ RESULT (appuyez sur

, 8 nécessaire).
Appuyez surJK pour calculer 'intégrale. Si le résultat est

une expression de forme finie (pas de signe J dans le résultat),

I'intégration symbolique a réussi. Sinon, essayez de ré-arranger

I’expression et de I’évaluer a nouveau. Si vous n’obtenez pas

un résultat de forme finie, vous pouvez estimer la réponse

par intégration numérique ou faire une approximation de

I'intégrale symbolique en utilisant un polynéome de Taylor (voir

“Approximation polynomiale de Taylor”, page 20-13).

Appuyez sur pour simplifier le résultat sous forme finie.

Pour calculer Pintégrale indéfinie d’une fonction :

1.

8.

. Saisissez la variable d’intégration dans le champ YAR:. Vérifiez

Appuyez sur (®)(SYMBOLIC)OF pour ouvrir le masque
IMTEGEATE.

Dans le champ EFF: saisissez ’expression a intégrer (sans le

symbole de 'intégrale).
20

qu’il s’agit d’une variable formelle et qu’elle n’existe pas déja dans le

répertoire en cours.

Saisissez 0 pour la limite inférieure et la variable d’intégration pour

la limite supérieure.

Vérifiez que Sumbiolic figure dans le champ RESULT (appuyez sur

(5), si Tdnesmnine).
Appuyez sur pour calculer expression sous forme finie.

L’expression sous forme finie étant au niveau 1 de la pile, appuyez
Sur : 3 (9)GTAK) (RXT) pour

supprimeres limites inférieures.

Appuyez sur (EVAL) pour évaluer le résultat a la limite supérieure.

  

  

Pour intégrer symboliquement une expression non intégrable :

1.

2.

Dérivez une approximation polynomiale de Taylor de ’expression a

intégrer.

Calculez I'intégrale symbolique du polynome.
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Différentiation

Vous pouvez différentier une expression symbolique soit pas a pas,

afin de voir les substitutions, soit en une seule étape afin d’obtenir

directement le résultat final. Si votre expression contient uniquement

des fonctions analytiques (identifiées par un “A” dans annexe G),
vous obtenez une dérivée explicite.

Pour calculer la dérivée d’une fonction a un point spécifié :

1. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC) (V) OE pour ouvrir le masque
LDIFFEREMTIATE.

2. Saisissez la fonction dans le champ EXFE:.

Saisissez la variable de différentiation dans le champ “AR: .

4. Utilisez (*/-), si nécessaire, pour spécifier un résultat Mumeric.

0

    
         

  % DIFFERENTIATE
EXPR:
VAR:
RESULT: Numeric
VALLE:

ENTER EXPRESSION
EMT [CHODZ][STEP[AWOL]OF

Ecran DIFFERENTIATE (numerique)

 

   

5. Dans le champ “ALLE: saisissez la valeur pour laquelle vous

voulez calculer la dérivée.

6. Appuyez sur OF .

Pour différentier symboliquement une expression en une étape :

1. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC)(¥Y) EE pour ouvrir le masque
LIFFEREMTIATE.

DIFFERENTIATE
EXPE:
VAR:
RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
EMT [CHODZ][STEP[CAMOL]OF

Ecran DIFFERENTIATE (symbolique)
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2. Saisissez la fonction dans le champ EFF: .

3. Saisissez la variable de différentiation dans le champ “HAE: .

4. Appuyez sur OE

Pour différentier symboliquement une expression pas a pas :

1. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC)(¥) [FE pour ouvrir le masque
DIFFEREMTIATE.

2. Saisissez la fonction dans le champ EXFE:.

Saisissez la variable de différentiation dans le champ “AF: .

4. Appuyez sur STEF : la premiére étape du calcul de la dérivée

s’exécute et le résultat est renvoyé dans la pile.

5. Appuyez sur de fagon répétée pour faire progresser pas a pas

le calcul de la dérivée.

 

0

Création de dérivées-utilisateur

Si vous exécutez Jd pour une fonction qui n’a pas de dérivée intégrée,

0 renvoie une nouvelle fonction dont le nom est der, suivi du nom

de la fonction d’origine. Les arguments de la nouvelle fonction sont

ceux de la fonction d’origine, plus les dérivés des arguments. (Vous

pouvez différentier plus avant en créant une fonction-utilisateur pour

représenter la nouvelle fonction dérivée.)

20

Si vous exécutez J pour une fonction-utilisateur formelle (un nom suivi
d’arguments entre parentheses, pour lequel aucune fonction-utilisateur

n’existe en mémoire-utilisateur), 0 renvoie une dérivée formelle dont le
nom est der, suivi du nom de la fonction-utilisateur d’origine, plus les

arguments et leurs dérivées.

Exemple : La définition de % du HP 48 ne comporte pas de dérivée.

Si vous introduisez 'AZCECH" et appuyez sur (EVAL),

vous obtenez :

"dersik, Veal ix aload!

Chacun des arguments de la fonction % génére deux

arguments pour la fonction der% : : donne ¥ et AZxs

et 4 donne '{' et AZ.
J

Pour définir la fonction dérivée de %, vous pouvez

introduire ' derxy gs dis dud =OxEdudyEddS 1E0

et appuyer sur (&q)(DEF). DERs’affiche dans le menu

VAR.
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Maintenant vous pouvez obtenir la dérivée de

Hi. 2%52' en saisissant ’expression et la variable ta!

et en appuyant sur (¥)@) (G)(ALGEBRA) COLE.Le
résultat est '., Edi!

   

Exemple : Saisissez la dérivée d’une fonction-utilisateur formelle

‘amit ixlexZ.x322"'. Ensuite, évaluez-la en appuyant

sur (EVAD). Le résultat est :

"der ixlsmda mS duel de duis ax i=3022!

Differentiation implicite

Une fonction implicite, de z et y par exemple, est une fonction

dans laquelle I’une des variables (y) n’est pas directement exprimée
dans les termes de ’autre variable (f). Cela est peut-étre dia au
fait qu’il est difficile, voire impossible, de résoudre I’expression pour

une variable en fonction de autre. Si tel est le cas, il est toujours

possible de différentier ’expression en appliquant les régles normales

de différentiation (et la regle relative aux chaines).

Pour effectuer une différentiation implicite :

1. Introduisez la fonction implicite dans la pile. Au lieu d’utiliser

deux variables indépendantes (telles que z et y), rendez la seconde
dépendante de la premiere (par exemple z et y(z)). Le lien
approprié est alors établi entre les variables de telle sorte que la

différentiation traite la fonction comme étant implicite, au lieu

d’éliminer 1’une des variables considérée comme une constante.

2. Introduisez la variable de différentiation dans la pile (en utilisant
les délimiteurs ').

3. Appuyez sur (¢#)(8) pour calculer la dérivée implicite. Il se
peut que le résultat contienne une dérivée-utilisateur telle que

der{¥, 12. En effet, c’est ainsi que le HP 48 exprime la dérivée

d’une variable par rapport a ’autre (4%, par exemple).
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Approximation polynémiale de Taylor

Pour toute fonction mathématique représentée par une expression

symbolique, vous pouvez calculer une approximation polynomiale de

Taylor autour de z = 0, parfois appelée série de Maclaurin. Vous

pouvez aussi spécifier ’ordre du polynome.

Pour dériver Papproximation du polyn6me de Taylor autour de
x=0:

1. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC)(¥)(¥) OK pour ouvrir le masque
TAYLOR FPOLYHOMIAL.

%% TAYLOR POLYNOMIAL 3
EXPR:
VAR: ORDER:
RESULT: Numeric

ENTER EXPRESSION 20
[ECT[CHOOSE]|[UANWOL]OF

Ecran TAYLOR POLYNOMIAL

 

2. Dans le champ ExFF:, introduisez la fonction pour laquelle vous

voulez effectuer une approximation.

3. Saisissez le nom de la variable du polynome dans le champ “AE:

4. Introduisez ’ordre du polynome dans le champ ORDER :. Notez que

les polynomes d’ordre élevé exigent un temps de calcul plus long.

5. Appuyez sur(iE pour dériver I’approximation polynomiale.

La commande TAYLR évalue toujours la fonction et ses dérivées a

zéro. Si vous étes intéressé par le comportement d’une fonction dans

une région éloignée de zéro, son polynéome de Taylor sera plus utile si

vous translatez le point d’évaluation dans cette region, comme décrit

plus loin. De plus,si la fonction ne posseéde pas de dérivée pour zéro,

son polynome sera non significatif, sauf si vous translatez le point

d’évaluation loin de zéro.
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Pour dériver approximation de polynéme de Taylor autour de
XxX=a:

1.

10.

Appuyez sur ()(SYMBOLIC)(¥)(¥)OKpour ouvrir le masque
THYLOR POLYHOMIAL.

Dans le champ EXFFE:, introduisez la fonction pour laquelle vous

voulez dériver une approximation.

. Appuyez sur CALL et introduisez '¥+a' dans la pile, ou
a est le point a partir duquel vous dérivez le polynome. Notez que

i (ou tout autre nom que vous voulez utiliser) ne doit pas exister
dans le chemin du répertoire en cours.

Appuyez sur (1) (@)X [KEpour stocker la
translation, réévaluer la fonction et renvoyer le résultat dans le

champ EXFE:.

Dans le champ “AF: , introduisez le nom de la nouvelle variable

(*) a utiliser.
Introduisez ’ordre du polynoéme dans le champ OFRIEFR:. Notez

que les polynoémes d’ordre élevé exigent un temps de calcul plus

long mais donnent de meilleures approximations.

Appuyez surFE pour dériver I’approximation pour le point

translaté.

Appuyez sur (J)#  («)(PURG) pour purger la variable

Introduisez '¥-a' dans la pile et appuyez sur (J (@)Y pour

la stocker dans *'. (Si vous avez utilisé un autre nom de variable
fictive, substituez-le a *'.

Appuyez sur pour changer la variable en i. Vous pouvez

aussi appuyer sur (¢9)(SYMBOLIC) COLT pour simplifier le
résultat.
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Solutions symboliques

L’un des objectifs communs de la manipulation algébrique des

expressions et des équations est de les résoudre symboliquement pour

une variable, c¢’est-a-dire d’exprimer une variable en fonction d’autres

variables et d’autres nombres figurant dans I’expression ou 1’équation.

A cet effet, vous disposez des commandes suivantes :

m ISOL. Calcule une variable n’apparaissant qu’une seule fois dans

tout type d’expression ou d’équation.

m QUAD. Calcule une variable apparaissant dans une expression ou

une équation quadratique.

Comparaison des commandes de resolution symbolique
 

 

Commande ISOL Commande QUAD

La variable n’apparait qu’une La variable peut apparaitre

seule fois. plusieurs fois (nul besoin de
. ré-arranger).

La variable peut se trouver dans ger)

n’importe quel ordre. L’équation doit étre du premier

ou du second degré pour qu’une

solution exacte puisse étre

trouvée.

La variable peut étre I’argument

d’une fonction non linéaire (telle
que SIN).    
 

Isolation d’une variable

Pour résoudre en fonction d’une variable apparaissant une seule
fois :

1. Appuyez sur (»)(sYmBoLIC) (W) (¥)(¥Y) 2K pour ouvrir le
masque I=0OLATE A YARIAELE.

2. Dans le champ E=FFE:, introduisez I’expression ou 1’équation a

résoudre. S’il s’agit d’une expression algébrique (elle ne comporte

pas de signe =), elle est traitée comme une équation de la forme

"erpression=g".

3. Saisissez la variable dans le champ “AF :. La variable a isoler

peut étre argument d’une fonction uniquement si le HP 48 peut

calculer la fonction inverse (définie dans ce manuel comme étant
une fonction analytique). Par exemple, vous pouvez isoler X dans

une expression contenant THM» ou LH<» parce que TAN et LN
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ont des fonctions inverses (ATAN et EXP). En revanche, vous ne
pouvez pas isoler X dans une expression contenant IF». L’index

des opérations, en annexe G, énumere les fonctions analytiques du

HP 48.
. Facultatif : sélectionnez le type de résultat voulu. (Mumeric

correspond a une résolution numérique et un message d’erreur

s’affiche si 'opération n’aboutit pas.)

. Facultatif : vérifiez le contenu du champ FREIMCIFAL si vous

voulez visualiser uniquement la solution principale (voir “Solutions

générales et principales”, page 20-17).
Appuyez sur[iEpour résoudre en fonction de la variable.  

Résolution d’équations quadratiques

Pour résoudre une expression quadratique en fonction d’une
variable :

1.

. Appuyez sur

 

Appuyez sur (p»)(SYMBOLIC) (A) (A)
SOLVE BURDEATIC.

Dans le champ EFF, saisissez ’équation ou |’expression

quadratique. S’il s’agit d’une expression algébrique, elle est traitée

comme une équation de la forme 'ezpression=8"'. S’il s’agit d'une

équation qui n’est pas du premier ou du second degré, elle sera

transformée en approzimation polynomiale du second degré avant

d’étre résolue sous forme quadratique.

pour ouvrir le masque

. Introduisez la variable dans le champ “AF:. Si expression

algébrique contient d’autres variables, celles-ci ne doivent pas

exister dans le répertoire en cours si vous voulez qu’elles soient

incluses dans la solution comme variables formelles (symboliques).
Si elles existent dans ce répertoire,elles sont évaluées. (Pour étre
formelle, une variable doit étre purgée.)

Facultatif : sélectionnez le type de résultat voulu. (Humeric

correspond a une résolution numérique et un message d’erreur

s’affiche si 'opération n’aboutit pas.)
. Facultatif : vérifiez le contenu du champ FRIMCIFAL si vous

voulez visualiser uniquement la solution principale (voir plus loin).
pour résoudre 1’équation quadratique.
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Solutions générales et principales

Les fonctions du HP 48 renvoient toujours un seul résultat, la solution

principale. Par exemple, 1/4 renvoie toujours +2 et ASIN(.5), 30

degrés ou 0,524 radian.

En revanche, lorsque vous résolvez une expression algébrique pour

une variable, il se peut qu’elle ait plusieurs solutions que vous voulez

éventuellement connaitre. Aussi les commandes ISOL et QUAD

renvoient-elles normalement une solution générale. Une telle solution

en représente plusieurs, incorporant des variables spécifiques pouvant

prendre plusieurs valeurs:

m sl représente un signe + ou — arbitraire (+1 ou —1). D’autres
signes arbitraires dans le résultat sont représentés par s2, s3, ..

La valeur “principale” des signes arbitraires est +1.

m nl représente un entier arbitraire : 0, +1, +2, ... . D’autres sont

représentés par n2, nd, ... . La valeur “principale” des entiers

arbitraires est 0. 20

Pour spécifier des solutions générales ou principales tout en
visualisant la pile :

1. Appuyez sur ()(WMODES) FLAG .
2. Appuyez sur jusqu’a ce que option voulue s’affiche. 

 

Exemple : Utilisez ISOL pour isoler z dans 1’équation y = sin z2.

Vous obtenez les résultats suivants lorsque les solutions

générale et principale sont sélectionnées (en mode

Radians) :

Solution principale : '®=TASIHY2".

Solution générale : 'H=z1%JCASIHIY 1%(-

1mi+mwsnl a»!

Affichage de variables cachées

Vous pouvez effectuer une résolution pour une variable stockée

dans une autre variable. Pour ce faire, il est nécessaire de convertir

I’expression algébrique pour que la variable cachée devienne visible.
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Vous pouvez également accélérer ’évaluation en convertissant

une expression algébrique pour que toutes les variables, sauf

quelques-unes, soient évaluées.

Pour évaluer sélectivement des variables dans une expression :

1. Saisissez ’expression dans la pile.

2. Exécutez 'une des opérations suivantes :

m Saisissez le nom de la variable (avec des délimiteurs ') que vous
voulez évaluer.

m Saisissez une liste contenant les noms des variables que vous ne

voulez pas évaluer.

3. Appuyez sur ()(SYMBOLIC) SHO. L’expression sera
partiellement évaluée en fonction des criteres choisis a 1’étape 2.

Pour évaluer une expression algébrique en fonction de variables
temporaires :

1. Saisissez ’expression algébrique dans la pile.

2. Saisissez une liste contenant le nom de chaque variable,

suivi de la valeur de remplacement. Par exemple :

© MOM; €IPTi... NOM, €LpTy, +, OU erpr peut étre un nombre ou
une expression symbolique.

3. Appuyez sur (¢)(SYMBOLIC) | pour procéder a
I’évaluation. Si une variable figurant dans la liste existe déja (dans
le menu VAR), son contenu n’est pas modifié par la fonction |
(“Recherche”).

 

Ré-arrangement d’expressions symboliques

Manipulation d’expressions completes

Vous pouvez parfois simplifier les expressions algébriques en

développant leurs sous-expressions ou en regroupant les termes

identiques. Par exemple, si une variable se rencontre plusieurs fois

dans une expression algébrique, vous pouvez la simplifier de telle sorte

qu’elle n’y apparaisse qu'une seule fois, ce qui vous permet d’utiliser

ISOL pour la calculer.
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Une sous-expression consiste en une fonction et ses arguments. La

fonction qui définit une sous-expression est appelée fonction de plus

haut niveau pour cette sous-expression, et elle est exécutée en dernier.

Par exemple, dans ’expression 'A+E*C-[' la fonction de plus haut

niveau de la sous-expression 'E#0C' est #, celle de 'E#C-[' estet

celle de 'A+E*C-Tv' est +.

Pour regrouper les termes identiques :

m Saisissez ’expression dans la pile et appuyez sur ($s)(SYMBOLIC)
COLLECT. La commande COLCT simplifie une expression algébrique

de la fagon suivante :

o Elle évalue les sous-expressions numériques. Par exemple,

"1+2+L0GC1EY COLLECT renvoile 4.

o Elle regroupe les termes numériques. Par exemple, '1+5+2"

COLLECT renvole 'S+:t.

o Elle range les facteurs (arguments de x) et combine les facteurs
identiques. Par exemple, '="Z#Y#=T+Y' COLCTrenvole
PogoT+Bata 20

=D.

O Elle range les arguments de + ou de — et combine les termes qui

ne different que par leur coefficient. Par exemple, '#s+H+5+2%5!

COLETrenvoie 'S#kH+Y!

COLCT opere séparément sur chacun des deux membres d'une

équation, aussi les termes identiques figurant de chaque coté du

signe égal ne sont-ils pas combinés.

Pour développer des produits et des puissances :

m Saisissez expression dans la pile et appuyez sur (4«q)(SYMBOLIC)
E#FA. La commande EXPAN récrit une expression algébrique de

la fagon suivante :

o Elle distribue la multiplication et la division sur ’addition. Par

exemple, 'A*(E+C1' EHXFH renvoie 'A*E+A*C'.

o Elle développe les puissances de sommes de termes. Par exemple,

"ACBE+C)' EXWFH renvoie 'ATExATMC'.

o Elle développe les entiers de pitissance positive. Par exemple,

'“™5' EFA renvole us “41 et "CEHIMEY EWFA
renvole 'EUEHZEHEYHY

La commande EXPAN n’effectue pas la totalité des développements

possibles d’une expression algébrique en une seule exécution.

En fait, elle opére sur la sous-expression de facon hiérarchisée,
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s’arrétant a chaque niveau de la hiérarchie dans lequel elle trouve

une sous-expression a développer. Elle examine d’abord la

sous-expression prioritaire (c’est-a-dire ’expression algébrique) et,

le cas échéant, elle la développe et s’arréte. Sinon, elle examine

toutes les sous-expressions du second niveau. Ce processus se

termine lorsqu’il n’y a plus de développements possibles au bas de la

hiérarchie.

Manipulation de sous-expressions

Vous pouvez ré-arranger une expression algébrique en procédant

par étape pour obtenir le résultat sous une forme spécifique. Les

transformations Rules sont des opérations de ré-arrangement

d’envergure plus modeste que les commandes EXPAN et COLCT.

Elles vous permettent de diriger le cheminement de ré-arrangement

d’une expression algébrique.

Pour ré-arranger une sous-expresion algébrique :

1. Placez I’expression algébrique dans I’environnement
EquationWriter :

m Pour saisir une nouvelle expression, appuyez sur (49)(EQUATION)
et tapez-la.

m Pour utiliser une expression du niveau 1, appuyez sur (V¥).

m Pour utiliser une expression stockée dans une variable, appuyez

sur la touche du menu VAR associée a la variable, puis sur (V).

. Utilisez ’environnement de sélection :

m A partir du mode de saisie, appuyez sur («).
m A partir du mode de défilement, appuyez sur (¢q)(PICTURE) (€).
Appuyez sur (A) (VY) (€) (®) pour déplacerle curseur vers la
fonction de plus haut niveau de la sous-expression que vous voulez

ré-arranger. (Voir plus loin. )
Facultatif : appuyez sur a tout moment pour mettre en

valeur la sous-expression (Ia surbrillance s’active ou non).
Appuyez sur . pour accéder au menu RULES. (Vous pouvez

appuyer sur (=) pour revenir au menu de sélection.)

 

    

. Appuyez sur la touche de menu de la transformation voulue

(ou déplacez le curseur pour ne pas faire de transformation).
Appuyez au préalable sur (¢#) si vous voulez effectuer plusieurs

transformations jusqu’a ce qu’il n’y ait plus de changement

possible.
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7. Répétez I'opération 6 pour chaque transformation. (Si vous

déplacez le curseur, vous devez revenir a I’étape 3.)

8. Appuyez sur (ENTER) pour sauvegarder la nouvelle expression

algébrique (ou sur (CANCEL) pour y renoncer).

Dans cette section, la définition de sous-expression, valable dans la

section précédente, est étendue aux objets individuels. Vous pouvez

par exemple spécifier un nom en tant que sous-expression.

Apres avoir activé I’environnement de sélection, vous déplacez le

curseur de sélection. Celui-ci spécifie a la fois un objet de ’expression

et la sous-expression qui lui correspond.

Opérations dans I'environnement de sélection
 

   
Touche Description

E Sélectionne un menu de transformation de

 

ré-arrangement pour la sous-expression que vous avez

spécifiée. 20

 

Renvoie la sous-expression dans la ligne de commande
pour modification.

Met en valeur la sous-expression spécifiée.

 

Renvoie au niveau 1 de la pile la sous-expression

spécifiée.

 

Remplace la sous-expression spécifiée par ’expression

algébrique du niveau 1 de la pile. (Voir “Pour
remplacer une sous-expression par un objet

algébrique”, page 7-13.)

 

Quitte ’environnement de sélection et rétablit le

curseur de saisie a la fin de ’équation.

@a)™) Déplace le curseur de sélection vers ’objet suivant dans
0) la direction indiquée. Précédée de (¢»), place le curseur

de sélection sur l'objet le plus éloigné dans la direction

indiquée.

+/- Met en valeur la sous-expression spécifiée (comme
: 1), mais est aussi active lorsque le menu RULES

est affiché.

    
       

Le menu RULES peut inclure des transformations qui ne sont pas

applicables a la sous-expression spécifiée. Dans ce cas, les touches de
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menu concernées émettent un signal sonore. Apres avoir exécuté une

transformation, le curseur de sélection met en valeur le nouvel objet de

plus haut niveau. Le menu RULES disparait lorsque vous appuyez sur

'une des touches suivantes : (€) (>) (4) (¥), (=) (pour revenir au menu
de sélection), (ENTER) ou (CANCEL).

Les tableaux des pages suivantes décrivent les transformations Rules

et donnent des exemples. Toutefois, ces tableaux ne présentent pas

toutes les configurations pour lesquelles une transformation est

possible.

 

Remarque Les tableaux suivants montrent des exemples de

transformations de la forme

wg Avant — Apres

Les expressions algébriques sont représentées en

format ligne de commande, méme si vous exécutez

des transformations Rules dans l'environnement

Equation Writer. Si vous essayez 'un des exemples,

appuyez sur (ENTER) pour visualiser la nouvelle

expression dans ce format.
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Menu RULES—Transformations universelles
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Touche Description

DHEG Double négation.

H— --H

DIHY Double inversion.

H— IMVOIHWORY

wi Multiplication par 1.

A — Axl
A+BE-1 — A+E

-1 Elévation a la puissance 1.

H— Al

<1 Division par 1.

A— Al
A+E%1 — A+E

iq Ajout de 1 et soustraction de 1.

H— HA+1-1

COLCT Regroupement. Exécute une forme limitée de la

 commande COLCT du menu SYMBOLIC. Elle n’agit

que sur la sous-expression définie par 'objet spécifié et

laisse tels quels les coefficients des termes rassemblés en

une somme ou une différence.

LEHIEE — DEE
ZEEE DEN — (Z+TiEY   
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Menu RULES—Déplacement de termes
 

Touche Description
 

 

Déplacement de terme a gauche. Met le terme voisin le
plus proche situé a droite de la fonction a la place du

terme voisin le plus proche situé a gauche de la

fonction.

 

 

 

 

 
Déplacement de terme a droite. Met le terme voisin le

plus proche situé a gauche de la fonction a la place du

terme voisin le plus proche situé a droite de la fonction.

iD+E> — Fit(DED  

 

 

 

sont utilisés pour mettre un terme a la place du

“terme voisin”, a sa gauche ou a sa droite. Un terme est un argument
de + ou —, un argument de * ou / (un facteur) ou un argument de =.
De plus, ces opérations ignorent les parentheses. Vous pouvez imposer

des parentheses en exécutant

 

, afin que la sous-expression entre

parenthéses devienne un terme.
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Menu RULES—Insertion et deplacement de parentheses
 

Touche Description
 

Mise entre parenthéses de termes voisins. Met entre

parentheses les termes voisins les plus proches de + ou

x. Ces opérations sont sans effet si la fonction spécifiée

est la premiere (ou la seule) fonction figurant dans
expression, puisque les parenthéses y sont déja, mais

cachées.

  

 

Développement vers la gauche. Développela

sous-expression associée a la fonction spécifiée pour

inclure a gauche le terme suivant. Notez que cette
opération risque de faire disparaitre une paire de

parentheses.

 

  Développement vers la droite. Développe la

sous-expression associée a la fonction spécifiée pour

inclure a droite le terme suivant.
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Menu RULES—Commutations, associations et distributions
 

Description Touche

Commutation. Commute les arguments de la fonction
spécifiée.

A+E — E+A
INWIA»#E — B-HA 
Association a gauche.

A+ CB+Cy — A+E+C

A$ CBC» — A*B-C

A CE*CY — ASESC
 

Association a droite.

CH+HE +0 — A+ CBE+CS

CA*EY0 — A%CB-CD

CHBD — AE CBE*CS
 

Distribution d’une fonction préfixe.

—-LH+EY — -H=-B

IHV CASEY — IHYIAX=E

IMCA*BY — RECAIMB+ IMIR*RECE 
CD Distribution a gauche.

CHB»— A*CHEXC

CASED — ACARD
 

pe Distribution a droite.

HE CE+0y — A+BE+A=C

AC BE-CY — ACBE-SHTC

LHOA*#BEY — LHCH+LHCE 

a

  
Mise en facteur a gauche. Fusionne des arguments de

+, —, * et /, lorsque ces arguments ont un facteur

commun ou une fonction EXP, ALOG, LN ou LOG a

un seul argument. Pour les facteurs communs, +

indique que les facteurs de gauche sont des facteurs

communs. Fusionne aussi des sommes dans lesquelles

un seul argument est un produit.

CH*BI+CA*CY — AX CB+C

EXFCAI#ESFIEY — ESF OR+ED

A+A*E — As C1+B 
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Menu RULES—Commutations, associations et distributions

(suite)
 

Touche Description
 

Mise en facteur a droite. Fusionne des arguments de +,

—, x et /, lorsque ces arguments ont un facteur

commun. + indique que les facteurs de droite sont des

facteurs communs. Fusionne aussi des sommes dans

lesquelles un seul argument est un produit.
CAFCCEC — (A+EIEC

HeBE+ 1B — CH+12%E
 

Double signe moins et distribution. Equivalente a

DHEGsuivie de +103 sur la négation interne

résultante.
A+E — —{—-A-E>

   Double inversion et distribution. Equivalente a [IH

suivie de +1» sur 'inversion interne résultante.

AE — THM OIHV ORY SBS

ESFCAY — IHYCEHEPC-A   
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Menu RULES—Reé-arrangement d’exponentielles
 

Touche Description
 

 

Remplacement du log d’une puissance par un produit

de logs.

CATE — LOGICA:E

 

 

 

Remplacement dun produit de logs par le log d’une

puissance.
LHCAY*E — |

 

 

 

Remplacement aun —m de puissance par une

puissance de puissance.
-

CH*E» — ALOGCA   
 

 

Remplacement d’une puissance de puissance par un

produit dde puissance.

EXPCA ;

 

  

 

 Remplacement d’une exponentielle par des fonctions

trigonométriques. (Cet exemple suppose le mode

Radians.)

 

 

Menu RULES—Addition de fractions
 

Touche Description
 

 

 

 

Addition de fractions. Combine des termes sur un

dénominateur commun. (Si le dénomi
commun aux deux fractions, utilisez
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Menu RULES—Deéveloppement de fonctions

trigonometriques
 

Description 

 

forme de définitions. Remplace des fonctions

en termes de EXP et LN. (Ces exemples supposent le

 

   

Développement de fonctions trigonométriques sous

trigonométriques, hyperboliques, trigonométriques

inverses et hyperboliques inverses par leurs définitions

mode Radians.)
Cd — (ERP ORE pHERPO- CHE 20042

JCUS — SLMOTE1+0~2 0-10 

 

 

 

 

Développement sous forme de produits de fonctions

trigonométriques. Développe des fonctions

trigonométriques de sommes et de différences.

CEH) — SIMOCOSY 2+COCR25TH)   
Menu RULES—Répetition automatique de transformations

Rules
 

Touche Description
 

Multiplication et distribution a droite.
 

Multiplication et distribution a gauche.
CA+B+C #0 — AxD+E<L+C0
 

Multiplication et association a droite.
 

Multiplication et association a gauche.

 

Mise en facteur a droite (fusion).
A*E+CxEB+D*B — (A+C+0 0 %E
 

Mise en facteur a gauche (fusion).
 

Déplacement de plusieurs termes a droite.

 

Déplacement de plusieurs termes a gauche.
  Développement de plusieurs sous-expressions a droite.

A+{B+C2+D+E — A+CB+C+D+E
   
 

 Développement de plusieurs sous-expressions a gauche.
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Exemple : Calculez la variable z dans I’équation :

ar = bx +c

Ré-arrangez 1’équation pour que z n’apparaisse qu'une

seule fois, puis utilisez ISOL.

Ftape 1 : Sélectionnez application EquationWriter et saisissez

I’expression.

 (EWAN)
@@AXE
BMX) C@ AR=B¥+CO

[MECTR[MATE]LIZTHYP[REALERE

 

FEtape 2 : Activez 'environnement de sélection, placez le curseur de

sélection sur le signe = et accédez au menu RULES.
20
 

2 5 oi)O18

RULES A-KEBK+C

 

£7T+[ONES[OINY]%1°1

Ftape 3 : Placez le terme E =a gauche du signe =.
 

eT

A-REB"=C

 

Ftape 4 : Fusionnez les deux termes a gauche du signe =.
 

 

(A-B)ik=C
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Ftape 5 : Maintenant que z n’apparait qu'une fois dans I’équation,

placez celle-ci dans la pile et i1solez z.

(ENTER)

(&)

(SYMBOLIC) 1: '®=C~(R-B)'
osTYupolic) Ue) CATFEETEVET)      

Transformations-utilisateur

Si les fonctions de transformations Rules ne vous suffisent pas pour

ré-arranger une expression algébrique dans la forme voulue, vous

avez la possibilité de créer une transformation personnalisée. Vous

pouvez ainsi remplacer les occurrences d'une configuration par une

nouvelle configuration. Celle-ci peut étre spécifique ou contenir des

“jokers” remplacant n’importe quelle sous-expression et que vous

pouvez réinsérer dans le remplacement. Vous serez informé si un

remplacement est ou non effectué.

Vous pouvez aussi effectuer des transformations conditionnelles : elles

ne s’exécutent qu’a la condition spécifiée par vos soins.

Pour remplacer une sous-expression par une autre :

1. Appuyez sur (»)(SYMBOLIC)(A) [OF pour ouvrir le masque
MAMIFULATE ESFRESS ION.

2. Appuyez sur MATL pour ouvrir le masque MATCH EXFRESS ION.

3. Dans le champ EFF: saisissez ou insérez I’expression que vous

voulez modifier. (Vous pouvez insérer une expression au niveau 1
de la pile en appuyant sur CALC OK(NXT))

4. Dans le champ FATTERHM:, introduisez la configuration symbolique

que vous voulez remplacer. Pour les transformations générales,

la configuration de recherche peut contenir des noms “jokers”

qui spécifient toute sous-expression. Un tel nom se compose du

caractere # ((@)(«+q)(ENTER)) suivi d’un nom de variable (&A, &E ou
&nom, par exemple).

5. Dans le champ REFLACEMEHMT =| saisissez la nouvelle expression

symbolique de remplacement. En régle générale, si vous avez

utilisé des jokers dans I’expression de configuration, utilisez-en

également dans I’expression de remplacement. En revanche, celle-ci

ne peut pas contenir de joker qui ne figure pas dans I’expression de

configuration.

6. Facultatif : cochez le champ ZUEEXFE FIRST si vous voulez que

la recherche-remplacement commence au niveau le plus bas des
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sous-expressions, puis s’applique progressivement a 1’expression

toute entiére. Choisissez cette option si la substitution doit

simplifier expression. Ne cochez pas le champ si vous voulez que

la recherche parte du niveau le plus haut vers les niveaux les plus

bas des sous-expressions (choisissez cette option si la substitution
doit développer expression). Notez qu’une sous-expression qui

a été remplacée une fois n’est pas prise en compte lors d’une

recherche ultérieure. C’est également le cas des sous-expressions
dont les arguments ont été remplacés.

7. Facultatif : saisissez une expression contenant une condition (par

exemple '#A<@'). Le remplacement n’a lieu que si la condition est

vrate.

8. Appuyez sur _ pour lancer la recherche-remplacement dans

la “direction” voulue et, le cas échéant, en fonction de la condition

spécifiée.

 

Exemple : L’une des formulations du sinus pour un demi-angle est

sin(2z) = 2sin(z) cos(2)

Créez une transformation d’aprés cette formule et

appliquez-la a l’expression 'SIM{Z%({=+102".

Ftape 1 : Ouvrez le masque MATCH EXPRESSION et saisissez

expression cible dans le champ ExFF:.

a) MATCH EXPRESSION
ON20®EO EXPR: 'SINC(2%(X+1))0'

PATTERN: I
@X D1 REPLACEMENT:

— SUBEXPR FIRST COND:

ENTER PATTERN TO SEARCH FOR
[ECT]| JiANiL]Ok

  

  
Ftape 2 : Saisissez les expressions de configuration et de

remplacement, en utilisant un joker pour z dans les

formulations.

SIN) 2 (x) (@)(9)(ENTER) MATCH EXPRESSIONO
EXPR: 'SIN(2%¥(X+1)>'

oF O 2 (x) (SIN) PATTERN: 'SINCZ2*&2)
(Q)ENTER) (IZ (>) (¥) REPLACEMENT: '2%SINC&Z)%..

(@)(«9)(ENTER) (2) Z BSUBERPR FIRST COND:
ENTER). SEARCH SUBEXPRESSIONS FIRST?

I(TESINCTTS

 
20-32 Calcul differentiel et manipulation symbolique



Ftape 3 : Ne cochez pas SIIBEXFR FIRST et n’indiquez pas de

condition. Effectuez la recherche-remplacement.

 

% MANIPULATE EXPRESSION §
ESI TEEEEE

ENTER EXPRESSION
EOIT [CHOOZ[ [MATC|COLCT[ERPM

 

20
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Configurations d’intégration symbolique

Le tableau suivant liste les configurations d’intégration symbolique

utilisées par le HP 48. Ce sont les fonctions que le HP 48 est capable

d’intégrer symboliquement.

¢ est une fonction linéaire de la variable d’intégration. Les primitives

doivent étre divisées par le coefficient de premier ordre dans ¢ afin

de réduire ’expression a sa forme la plus simple. En outre, les

configurations commengant par 1/ correspondent a INV ; par exemple,

1/¢ est identique a INV(¢).

Integration symbolique
 

 

 

Configuration Primitive

ACOS(¢) $x ACOS(¢)—/(1-¢%)
ALOG(¢) 434294481904 x ALOG(¢)

ASIN(#) $x ASIN(¢)+/(1-¢?)
ATAN(¢) ¢ x ATAN(¢—LN(14¢2)/2

COS(¢) SIN(¢)
1/(COS(#)xSIN(¢)) LN(TAN(¢))

COSH(¢) SINH(¢)

1/(COSH(¢) x SINH(¢)) LN(TANH(¢))

1/(COSH(¢)?) TANH(9)

EXP(¢) EXP(¢)

EXPM(4) EXP(¢)—¢

LN(#) ¢XLN(¢)—¢
LOG(¢) .434294481904x Xx LN(¢)—¢

SIGN(¢) ABS(9)

SIN(¢) —COS(¢)

1/(SIN(¢)xCOS(¢)) LN(TAN(¢))
1/(SIN(¢) x TAN(¢)) —INV(SIN(¢))

1/(SIN(¢) x TAN(¢)) —INV(SIN(¢))

1/(SIN(4)?) —INV(TAN(4))
SINH(¢) COSH(¢)

1/(SINH(¢) x? —INV(SIN(¢))
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Integration symbolique (suite)
 

 

 

Configuration Primitive

1/(SINH(¢) x COSH(¢)) LN(TANH(¢))

1/(SINH(¢)x TANH(4)) —INV(SINH(4))

SQ(¢) ¢°/3

TAN(4)? TAN(¢)-¢

TAN(¢) —LN(COS(¢))

TAN(¢)/COS(¢) INV(COS(¢))

1/TAN(¢) LN(SIN(4))

1/TAN(¢) xSIN(¢)) —INV(SIN(¢))

TANH(¢) LN(COSH(#))

TANH(¢)/COSH(4) INV(COSH(¢))

1/TANH(9) LN(SINH(¢))

1/TANH(¢) x SINH(¢)) —INV(SINH(¢))

Vé 2x¢1°/3

1/\/¢ 2X/¢

1/(2x/(4)) 2xV/(8)x.5

#7 (2 symbolic) IFTE(2==-1,LN(¢),6(*t1) /(2+1))

$7 (2 real, #0,—1) (+1) /(241)

¢° ¢

op! LN(¢)

1/¢ LN(¢)

1/(1-¢2) ATANH(¢)

1/(1+4%) ATAN(¢)

1/($2+1) ATAN(¢)

1/(V(¢-1)x\/(¢+1)) ACOSH(¢)

1/\/(1-¢%) ASIN(¢)

1//(1+¢2) ASINH(¢)

1//(4% +1) ASINH(4)   
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21
Statistiques et analyse de donnees
 

Saisie de données statistiques

Les données du HP 48 peuvent étre organisées en deux types d’objets :

les matrices et les listes. En regle générale, les listes sont mieux
adaptées aux statistiques a une seule variable, et les matrices aux

statistiques a plusieurs variables. Les matrices ne peuvent contenir que

des données numériques, les listes comportant tout type de données.

L’application intégrée STAT utilise toujours des matrices, et plus

précisément les données stockées dans la variable 2DAT. Toutefois, 21

pour appliquer des fonctions statistiques programmeées différentes des

fonctions intégrées de application, les listes représentent un type

d’objet plus souple a manipuler que les matrices.

Pour saisir des données statistiques dans une liste :

1. Appuyez sur (&q)({3) pour commencerla liste.
2. Tapez chaque élément en les séparant par (SPC). Appuyez sur

apres avoir saisi le dernier.
3. Facultatif : sauvegardez la liste dans une variable (voir procédure

suivante) pour pouvoir utiliser ultérieurement. Veillez a ne pas la

stocker dans une variable HP réservée, telle que YXDAT.

Pour saisir des données statistiques directement dans XYDAT :

1. Appuyez sur (»)(STAT)OFpour ouvrir le masque
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS. (Vous pouvez en fait utiliser
n’importe quel masque de saisie de I’application STAT.)

2. Facultatif : si le champ ZD'AT: contient déja des données,

supprimez-les (appuyez sur 1) ou sauvegardez-les dans

une variable avant de les supprimer.

3. Le champ Z[AT: étant mis en valeur, appuyez sur Tpour

lancer ’application MatrixWriter (le cas échéant, appuyez d’abord

sur (NXT)).
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4. Introduisez les données en utilisant une ligne pour chaque

enregistrement et une colonne pour chaque variable d’un

enregistrement. Par exemple, un tableau comportant la hauteur, le

poids et ’age de 100 personnes doit étre saisi sur 100 lignes de trois
colonnes chacune.

5. Appuyez sur lorsque vous avez terminé. La matrice est a

présent stockée a titre temporaire dans JDAT. Pour la stocker a

titre permanent, appuyez sur [0k  ; pour annuler 'opération,

appuyez sur CHAHICL; pour procéder a des modifications, réappuyez

surELIT .

Pour stocker dans une autre variable la matrice contenue dans

YMDAT :

1. Appuyez sur (»)(STAT) Fk pour ouvrir le masque
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS. (Vous pouvez en fait utiliser
n’importe quel masque de saisie de ’application STAT.) Les

données statistiques de la matrice en cours sont partiellement

visibles dans le champ ZDAT:

2. Appuyez sur CALCpour accéder a la pile.
3. Saisissez un nom pour la matrice au niveau 1 (avec délimiteurs') et

appuyez sur (STO).
4. Appuyez sur IE pour revenir au masque SIMHGLE-YARIAEBLE

STATISTICS.

  

Pour saisir des données statistiques dans une matrice :

1. Appuyez sur (»)(MATRIX) pour lancer ’application MatrixWriter.
2. Introduisez les données en utilisant une ligne pour chaque

enregistrement et une colonne pour chaque variable d’un

enregistrement. Par exemple, un tableau comportant la hauteur, le

poids et 1’age de 100 personnes doit étre saisi sur 100 lignes de trois

colonnes chacune.

Appuyez sur lorsque vous avez terminé.
4. Saisissez un nom pour la matrice au niveau 1 de la pile et appuyez

sur (STO).

oo

Pour définir la matrice statistique en cours :

1. Appuyez sur (®)(STAT) IEpour ouvrir le masque
SIMGLE-YARIABLE STATISTICS. (Vous pouvez en fait utiliser
n’importe quel masque de saisie de I’application STAT.)
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2. Facultatsf © si le champ EZDAT: contient déja des données,

supprimez-les (appuyez sur Ok) ou sauvegardez-les dans
une variable avant de les supprimer.

3. Le champ EAT: étant mis en valeur, appuyez sur CHIODOS et

utilisez les touches fléchées pour mettre en valeur la matrice que

vous voulez désigner comme matrice statistique en cours.

4. Appuyez sur[IE pour stocker temporairement la matrice

dans JDAT. Pour confirmer, appuyez sur 0k ; pour annuler

I’opération, appuyez sur CAHCL. Vous pouvez aussi utiliser la

matrice présente dans le masque de saisie en cours avant d’appuyer

sur[OF ou CAHCL.

Exemple : Introduisez les données suivantes dans la matrice et

stockez cette derniére dans la variable TEST. Faites

ensuite de TEST la matrice statistique en cours. II s’agit

d’une comparaison entre la moyenne des notes obtenues

par 12 éleves et le score réalisé lors d’un examen :

 

 

21
Moy Score

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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Etape 1 : Ouvrez I’application MatrixWriter et introduisez les

données (12 lignes, 2 colonnes)

WARK)
2.2 76 ®
2.4 89 3.1

(ENTER) 83 (ENTER) 2.5 (ENTER)

79 3.5 91

3.6 95
2.5 82 2.0

(ENTER) 69 (ENTER) 2.2 (ENTER)

66 2.6 75

2.7 80
3.3 (ENTER) 88 (ENTER) (ENTER)

Etape 2 : Stockez la matrice dans TEST et ouvrez ’application

 

 

 

 

 

 

      

    
   

  

 

STAT.

(maintenue enfoncée) B08 SINGLE-YARIAELE STATISTICSBi
aché zonT:[NEN cou: 1TEST (relachée) TvPE: Sample

ETAT) _MEAN _STD DEV _ VARIANCE

 

~ TOTAL — MARIMUM _ MINIMUM

ENTER STATISTICAL DATA
EESTI(STVTVESAACTTBT

  

 

   

Etape 3 : Faites de TEST la matrice statistique en cours (XDAT).
 

$0SINGLE-VARIAELE STATISTICS 3858
zon: [IIEFEEGEE cou: |
TYPE: Sample
_MEAN  _S5TD DEV _ VARIANCE
_TOTAL  _ MAXIMUM _ MINIMUM

ENTER STATISTICAL DATA
[ET[CHO0:]|[PANEL]OF

     
     
   

  

  

 

   

Etape 4 : La matrice TEST remplace les données stockées

précédemment dans ~DAT. Appuyez sur pour

continuer ou sur pour supprimer TEST et rétablir

le contenu de XYDAT.
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Modification de données statistiques

Pour modifier un élément de la matrice statistique en cours :

1. Appuyez sur (»)(STAT) pour ouvrir le masque
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS. (Vous pouvez en fait utiliser
n’importe quel masque de P’application STAT.)

2. Appuyez sur pour afficher la matrice statistique en cours

dans I’application MatrixWriter.

3. Utilisez les touches fléchées pour mettre en valeur I’élément a

modifier, saisissez la modification et appuyez sur (ENTER).
4. Appuyez sur pour sauvegarder le changement et revenir a

application STAT.

  

Pour transformer une colonne de la matrice statistique en cours :

1. Appuyez sur (»)(STAT) pour ouvrir le masque
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS. (Vous pouvez en fait utiliser
n’importe quel masque de saisie de ’application STAT.)

2. Appuyez sur pour copier la matrice dans la pile.

3. Saisissez le numéro de la colonne que vous voulez transformer.

4. Appuyez sur pour extraire de la

matrice la colonne spécifiée.

5. Appuyez sur
les données en une liste.

6. Exécutez la transformation voulue sur les données de cette liste.

Par exemple, pour effectuer la transformation z=’ = 3inz, appuyez

sur (¢) 3 x)
7. Appuyez sur

en matrice.

8. Entrez le numéro de la colonne ou la variable transformée doit étre

placée et appuyez sur
9. Appuyez sur (¢)(CONT)

en ayant transformé la matrice.

     
21

   

 

    pour convertir

 

    pour convertir la liste

 

  pour revenir a Papplication STAT

dans les étapes

 

Pour transformer une ligne, utilisez |

4 et 8.
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Pour ajouter une colonne a la matrice statistique en cours :

1. Appuyez sur ((»)(STAT) Ok pour ouvrir le masque
SIMGLE-YARIABLE STATISTICS. (Vous pouvez en fait utiliser
n’importe quel masque de saisie de I’application STAT.)

Mettez en valeur le champ Z[AT:.

Appuyez sur E}IT pour lancer I’application MatrixWriter.

Placez la surbrillance sur I’emplacement de la nouvelle colonne.

Appuyez sur +C0L . Une colonne de zéros est insérée a cet

endroit.

6. Appuyez sur G04. Vous pouvez a présent remplacer les

zéros par des données.

7. Appuyez sur pour renvoyer la matrice dans ’application

STAT.

SU
o
b

Pour supprimer une colonne de la matrice statistique en cours :

1. Appuyez sur (()(STAT) kKpour ouvrir le masque

SINGLE-YARIABLE STATISTICS. (Vous pouvez en fait utiliser
n’importe quel masque de saisie de ’application STAT.)

. Mettez en valeur le champ ZDAT:.

. Appuyez sur EDIT pour lancer ’application MatrixWriter.

. Placez la surbrillance sur la colonne a supprimer.

. Appuyez sur (NXT) -CiL. La colonne est supprimée.

. Appuyez sur pour renvoyer la matrice modifiée dans
I’application STAT.

S
C
s
L
N

Pour transformer mathématiquement les éléments d’une liste :

1. Placez la liste dans la pile.

2. Exécutez les opérations arithmétiques nécessaires pour transformer

chaque élément de la liste. Par exemple, pour effectuer la

transformation &’ = 31Inz — 4, appuyez sur ()(LN) 3 (xX) 4 (=).
(Utilisez LIST ALD,etnon (4), pour ajouter des
éléments dans la liste.)
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Calculs statistiques a une seule variable

S1 vos données statistiques mesurent un échantillon d’une population,

vous effectuez des calculs sur échantillon (“sample” dans le calculateur
HP 48). Si elles mesurent la totalité de la population, vous effectuez

des calculs statistiques sur la population.

Les fonctions statistiques a une seule variable intégrées dans

I’application STAT sont les suivantes:

MERAH Renvoie la moyenne arithmétique des données de la

colonne sélectionnée.

STD DEY Renvoie I’écart type des données de la colonne

sélectionnée, en fonction du contenu du champ

TWFE: (sample ou population).
YAR IAMCE Renvoie la variance des données de la colonne

sélectionnée, en fonction du contenu du champ

TWFE: (sample ou population).
TOTHL Renvoie le total des données de la colonne 21

sélectionnée.

FAA I FLM Renvoie la valeur maximale des données de la

colonne sélectionnée.

FIMIMIM Renvoie la valeur minimale des données de la colonne

sélectionnée.

Pour effectuer un calcul statistique sur une variable :

1. Appuyez sur (»)(STAT) OK pour ouvrir le masque
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS.

2. Saisissez ou choisissez la matrice contenant les données de la

variable.

3. Mettez en valeur le champ CIOL: et saisissez le numéro de la

colonne contenant les données de la variable.

4. Sélectionnez Sample (échantillon) ou Fopulat ion dans le champ
TYFE: pour indiquer le type de statistique a calculer.

5. Cochez un ou plusieurs champs de statistiques.

6. Appuyez sur IE . Pour chaque calcul statistique, un résultat

identifié est placé dans la pile.
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Pour effectuer un calcul statistique sur toutes les variables des
données en cours :

1. Appuyez sur (&9)(STAT) pour afficher le menu des
commandes statistiques a une seule variable.

 

. Appuyez sur la touche de menu correspondant au calcul statistique

 

que vous voulez effectuer. Par exemple, appuyez sur pour
calculer toutes les moyennes pour chacune des variables (colonnes)
de la matrice statistique en cours. Le résultat est un vecteur dont

les éléments sont les moyennes de chaque colonne de la matrice de

données.

Pour calculer la médiane de chaque variable des données en

cours :

1.

. Appuyez sur

Tapez TEACH et appuyez sur pour placer dans le répertoire

HOME une copie du répertoire intégré EXAMPLES.
Le résultat est un

vecteur contenant les médianes pour chaque variable (colonne) de la
matrice statistique en cours.

 

Pour tracer un diagramme a barres des données pour une
variable :

1. Utilisez le masque SIMGLE-%ARIAELE STATISTICS pour

sélectionner la matrice statistique en cours et la colonne de cette

matrice contenant les données dont vous voulez obtenir un tracé.

Appuyez sur pour valider et revenir a la pile.
Appuyez sur (&)(STAT) pour tracer le diagramme
a barres en utilisant la mise a ’échelle automatique (pour plus de

détails, voir page 23-20).
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Génération de fréquences

Tres souvent, ’aspect le plus significatif d’un ensemble de données

est sa distribution. Les fréquences et les distributions de fréquences

constituent une méthode courante d’analyse de la distribution.

Les fréquences sont créées en subdivisant un intervalle (généralement
compris entre I’élément le plus grand et 1’élément le plus petit) en un

nombre arbitraire d’intervalles égaux ou blocs. Le nombre de ces blocs

doit étre choisi en fonction des données et de la précision avec laquelle

vous voulez étudiez la distribution. Le schéma ci-dessous illustre ce

principe.

<o 4

8% oH
1316

21

<Q A A ® A NR

15 39 47 53 6 97

19 39 5055 71 100
0 20 40 60 80 100

21

       

Pour convertir un ensemble de données en fréquences :

1. Appuyez sur ((»)(STAT) (VW)
FREQUENCIES.

pour ouvrir le masque

 

   

 

    

% FREQUENCIES

EIN COUNT: 13 BIN WIDTH: |  

 

   
ENTER STATISTICAL DATA

[E0T[CHO0:]|[CANEL]OF |

Ecran FREQUENCIES
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2. Dans le champ Z[AT:, saisissez ou choisissez la matrice contenant

les données.

Saisissez le numéro de la colonne contenant les données a convertir.

4. Mettez en valeur le champ *“-MIH: et introduisez la valeur

minimale qu'un élément peut prendre, pour étre considéré comme

faisant partie d’un bloc. Toutes les valeurs inférieures sont

considérées comme des excédents.

5. Dans le champ EIM COLIMT:, saisissez le nombre de blocs a utiliser.

6. Dans le champ EIM WIDTH: saisissez la largeur de chaque bloc.

Elle est identique pour tous les blocs.

7. Appuyez sur[ikpour effectuer la conversion. Le niveau 2 de

la pile comporte un tableau d’éléments entiers qui représentent le

nombre de points de données de chaque bloc (en ordre croissant).
Le niveau 1 comporte un vecteur a deux élements indiquant le

nombre d’excédents. Le premier élément représente le nombre

d’excédents au-dessous du bloc de niveau inférieur, et le second

élément, le nombre d’excédents au-dessus du bloc de niveau

supérieur.

ha
t

Pour tracer un histogramme en utilisant des fréquences :

1. Convertissez ’ensemble de données en fréquences, conformément

aux instructions précédentes.

2. Appuyez sur pour supprimer le vecteur d’excédents.

3. Appuyez sur ()(STAT) A(«g)EATpour stocker les
fréquences dans YDAT.

4. Appuyez sur (&9)(STAT) FLOTEHREFLpour tracer les fréquences.

   

 

Ajustement d’un modeéle a un ensemble de
données

Le en valeur dispose de quatre modeles de régression a caractere

général pour quantifier la relation entre les données de deux colonnes

de la matrice statistique en cours (LYDAT) :

Linsar Fit y=b+me

Logarithmic y=b+ minx

Fit
Exponential y=0e"oulny=Inb+ mz

Fit
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Pour chacun de ces modeles, I'outil de régression trouve une

intersection (b) et une pente (m) qui correspondent a l’ajustement par

la méthode des moindres carrés pour ce modele. II calcule et renvoie

également la covariance (échantillon ou population) et le coefficient de
corrélation de la régression.

Pour calculer une régression pour deux variables des données en
cours:

1. Appuyez sur (»)(STAT) (YW) (Y) OK pour ouvrir le masque FIT
DHTH.

#-coL: 1 y-coL: 2
MODEL: Linear Fit

21
ENTER STATISTICAL DATA
[E0ITJoHOO:[[PRED[iaMiL]OF |

Ecran FIT DATA

 

No Saisissez ou choisissez la matrice contenant les données a ajuster.

3. Saisissez la variable indépendante dans =-Ci0L: et la variable

dépendante dans v-COL:.

4. Choisissez I’'un des quatre modeles de régression (ou Ee=t Fit, qui

sélectionne automatiquement le modeéle pour lequel le coefficient de

corrélation a la plus grande valeur absolue).
b. Appuyez sur [Ok . Le modele de régression calculé est affiché au

niveau 3, le coefficient de corrélation au niveau 2 et la covariance au

niveau 1.

Pour utiliser la régression calculée afin d’estimer une variable :

1. Appuyez sur (»)(STAT) (VY) (Y) OK pour ouvrir le masque FIT

LHTHA.

2. Saisissez ou choisissez la matrice contenant les données a ajuster.

3. Saisissez la variable indépendante dans <—C0L# et la variable

dépendante dans ¥'-COL =.

4. Choisissez I’'un des quatre modeéles de régression (ou E==zt Fit, qui

sélectionne automatiquement le modeéle pour lequel le coefficient de

corrélation a la plus grande valeur absolue).
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Appuyez sur pour afficher le masque FEED: ICT YALLUES.

Saisissez la valeur estimée dans le champ ¥: ou =.

Si besoin est, placez la surbrillance sur le champ de la variable dont

vous voulez estimer la valeur et appuyez sur : . La valeur

ainsi calculée s’affiche dans ce champ. Appuye pour la

visualiser en totalité.

  

 

Pour tracer un nuage de points et une courbe de régression :

. Une fois le tracé affiché, appuyez sur

. Calculez la régression comme indiqué précédemment.

. Appuyez sur ()(STAT) pour effectuer le tracé du

nuage de points en utilisant la mise 4 échelle automatique (pour

plus de détails, voir page 23-21).

 

    pour superposer le

nuage de points et le modéle de régression le plus récent.

 

Cumuls statistiques

Il existe six commandes de cumuls statistiques. Elles permettent

d’analyser des statistiques spécifiques dans un ensemble de données

ou de calculer des statistiques différentes de celles qui sont intégrées a
application STAT.

SUMMARY STATISTICS 3

ZDAT:

®¥-coL: | ¥-coL: 2
CALCULATE:
ER _EY _ZEHE_ZEV2 _ZERY _NZ

ENTER STATISTICAL DATA
[E07[CHO0:]|[iANiL]OF

Ecran SUMMARY STATISTICS
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Les six commandes de cumuls statistiques sont les suivantes :

¥X Somme des éléments de la colonne X-COL de YDAT.

YY Somme des éléments de la colonne %-COL de XYDAT.

¥X2 Somme des carrés des éléments de la colonne #-C0L

de YDAT.

YY2 Somme des carrés des éléments de la colonne “*-C0L

de XYDAT.

YXY Somme des produits des éléments correspondants des

colonnes #-COL et ¥-COL de YYDAT.

NX Nombre de lignes de Y'DAT.

Pour effectuer un cumul statistique :

1. pour afficher le masque

 

Appuyez sur (»)(STAT) (A)
SUMMARY STATISTICS.
Saisissez ou choisissez la matrice contenant les données requises.

Saisissez les numéros de colonne des variables indépendante

(#-C0OL) et dépendante (*—COL).
Cochez chaque cumul statistique que vous voulez calculer.

Appuyez sur . Les résultats identifiés sont placés dans la

pile.
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Utilisation de la variable réservée YPAR

Le HP 48 utilise la variable intégrée JPAR pour stocker les

parametres statistiques. XYPAR contient les objets suivants :

col-indépendante col-dépendante intersection pente modile

Pour visualiser la définition des parameétres en cours de YPAR :

m Exécutez 'une des opérations suivantes :

défaut sont représentés ci-apres.

 

RAD
{ HOME }

col: 1
Ycol: 2

 

Interce t: 8
Slope:
Model: LINFIT
ETEERNEEAEESIRE

 

Oo Appuyez sur (&)(STAT) EZFFAE (2)ZFARE pour les afficher sous
forme de liste. La liste par défaut est © 1 2 8 @ LIMFIT =.

L’application STAT gére les paramétres de maniere automatique.

JPAR étant une variable, son contenu peut étre différent dans chaque

répertoire.
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Traces
 

Application PLOT

L’application PLOT permet de tracer des graphes d’une ou plusieurs

fonctions dans des formats différents, de calculer des racines et autres

parametres, de représenter des données statistiques sous diverses

formes graphiques et d’ajouter des éléments aux tracés.

Le HP 48 permet de réaliser le tracé d’une équation, d’une expression

ou, avec certains types de tracé, d'un programme :

m Equation. Une équation est un objet algébrique contenant le signe = 22

(par exemple 'A+E=C").

m Expression. Une expression est un objet algébrique sans signe = (par

exemple 'A+E").

m Programme. Un programme a tracer doit renvoyer un nombre réel

(ou un nombre complexe pour les tracés PARAMETRIC).

Dans ce chapitre, le terme “Equation” fait référence, sauf indication

contraire, a tous les objets utilisés pour créer des tracés : équations,

expressions, programmes, ainsi que listes d’équations, d’expressions et

de programmes.

Les tracés sont toujours exécutés a partir de ’objet graphique en cours

stocké dans la variable réservée PICT. Pour afficher I'image stockée

dans PICT, appuyez sur («q)(PICTURE).

Pour tracer une expression simple :

1. Appuyez sur (»)(PLOT) afin d’ouvrir I’application PLOT. L’écran
initial FLOT affiche le type de tracé en cours dans TYFE: et

I’équation en cours dans Ei: (s’il y a lieu). (Les trois types de

tracés de statistiques, Scatter, Bar et Histogram, utilisent le champ

ZDAT: au lieu de EG: .)

Traces 22-1



TYPE: Functiion <£: De
EQ:
INDEP: ¥ H-VIEW: -6.5 6.5
_RUTDSCALE v-VIEW:-32.1 3.2

ENTER FUNCTIONS) TO PLOT
[E0IT[cHOO:[[OPT[ERAZE[Rk]

Ecran PLOT par defaut

 

2. Si nécessaire, appuyez sur (A) et changez de type de tracé en

procédant de 'une des fagons suivantes :

m Appuyez plusieurs fois sur (*/=) jusqu’a ce que I’option de votre
choix s’affiche dans le champ.

m Appuyez sur : mettez en valeur option voulue dans la

liste et appuyez sur

m Appuyez sur (a) suivi de la 1premiére lettre de I’option voulue.

Vous devrez peut-étre répéter cette étape pour les types de

tracés qui commencent par la méme lettre (par exemple Polar,

Parametric, Pr-Surface, Ps-Contour).

3. Saisissez des nouvelles valeurs (ou acceptez celles en cours) pour

les différents parameétres de tragage du type sélectionné. Le

chapitre 23, “Types de tracés”, présente en détail les 15 types de

tracés disponibles, ainsi que les parameétres de tragage et les options

d’affichage. La plupart des types de tracés possédent un deuxiéme

écran auquel vous accédez en appuyant sur et qui contient

les options d’affichage relatives au tracé considéré.

4. Lorsque vous avez défini les valeurs, les paramétres et les options,

effectuez 1'une des opération suivantes :

m Appuyez sur | |pour “effacer” le contenu de PICT

et exécuter le tracé enfonction de vos spécifications. Vous voyez

I’exécution du tracé et vous y avez acces dés qu’il est terminé.

L’environnement PICTURE offre différents types d’analyses et

d’enrichissements une fois le tracé terminé (voir plus loin).
m Appuyez sur pour superposer le tracé a I'image

précédente figurant dans PICT.

m Appuyez sur pour sauvegarder les parameétres et

options et revenir a la pile sans exécuter le tracé.

m Appuyez sur (ou (CANCL)) pour rétablir les
parametres et options existant avant que vous n’apportiez des

modifications et pour revenir a la pile sans exécuter le tracé.
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Pour tracer une équation simple :

1. Procédez comme pour tracer une expression, en prenant note

toutefois des différences suivantes lorsque le type de tracé est

Funct ion:

m Pour des équations dont le membre gauche contient uniquement

le nom de la variable dépendante (telle que y = 42% — Tz + 29),

seule I’expression du membre droit est tracée.

m Pour des équations dont le membre gauche contient une
expression autre que le nom de la variable dépendante (comme

sin xz = cos z), les expressions gauche et droite sont toutes les deux
tracées.

Pour tracer un groupe d’expressions ou d’équations :

1. Appuyez sur (»)(PLOT) pour ouvrir ’application PLOT.
2. Effectuez ’'une des opérations suivantes afin d’entrer une liste des

expressions ou équations dans le champ Ei: .

m Si toutes les expressions ou équations sont stockées dans des

variables, appuyez sur CHIOL
     
05, utilisez les touches fléchées pour

mettre en valeur chaque expression ou équation tour a tour, puis

sélectionnez-les a aide de «HE . Vous obtenez dans le champ

EC: une liste de toutes les équations cochées en appuyant sur

 

m Appuyez sur ()({}) pour commencer une liste, puis saisissez

chaque expression ou équation comme élément de la liste.

Appuyez sur pour introduire la liste dans Ef: .
m Combinez les deux méthodes précédentes en sélectionnant, a

aide de :, les expressions et les équations stockées dans

des variables de fagon a constituer une liste, saisissez celle-ci dans

le champ Ei: , puis modifiez la liste en utilisantE =.

pouvez ajouter, insérer ou modifier des équations de laliste.

  

     

 

Notez que chaque expression ou équation du groupe doit étre

appropriée au type de tracé donné (voir le chapitre 23 pour de plus

amples informations). De plus, lorsque des équations (contenant le

signe =) figurent dans une liste a tracer selon le type Funct ion,

seules les expressions du membre droit de chaque équation sont

tracées. Celles du membre gauche sont ignorées. Vous pouvez

réorganiser certaines équations afin qu’elles deviennent des

expressions (ou des équations dont le membre gauche est égal a

zéro).
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3. Si nécessaire, saisissez les valeurs des parametres de tragage et des

options d’affichage.

4. Pour les types de tracés Function, Polar et Parametric, cochez

le champ SIMULT (écran FLOT OFTIOHS), si vous voulez que
les tracés de toutes les expressions et équations de la liste

solent exécutés simultanément. Sinon, les tracés sont exécutés

séquentiellement (comme c’est le cas pour les autres types de

tracés).
5. Appuyez sur ERASE [FEAL (ou seulement sur [FFL si vous ne

souhaitez pas effacer l'image ou le tracé précédent).

 

Coordonnées du curseur : mode standard et

mode TRACE

Pour afficher les coordonnées du curseur :

m Tout en visualisant le tracé, appuyez sur #4 % » pour masquer le

menu et afficher les coordonnées (en unités-utilisateur) du curseur
en cours. Appuyez sur pour rappeler le menu et annuler

I’affichage des coordonnées.

Chaque fois qu'un tracé est exécuté soit entierement, soit dans le cadre

d’un zoom, le curseur s’affiche en mode graphique standard. En mode

standard, une pression sur («), (»), (A) ou (¥) déplace le curseur dans

la direction indiquée indépendamment du tracé. Dans ce mode, les

coordonnées en cours sont celles du pixel situé a l'intersection des axes

vertical et horizontal du pointeur en croix.

Certains types de tracés proposent un autre mode de déplacement du

curseur : le mode TRACE. Dans ce mode, le curseur saute d’un point

tracé a un autre le long de la fonction, au lieu de suivre les lignes et

les colonnes de pixels. TERLZE s’affiche dans le menu lorsque le mode

TRACE est actif.

Pour activer et désactiver le mode TRACE :

m Tout en visualisant le tracé, appuyez sur TEHALCZE pour activer ce

mode. Le symbole = s’affiche dans le libellé de menu correspondant.

Réappuyez sur TEAL = pour désactiver ce mode. L’exécution d’un
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zoom ou d’une autre fonction qui redessine le graphique désactive

automatiquement le mode TRACE.

Pour les tracés de type Funct ion, Folar et Faramstric, le mode

TRACE redéfinit les touches fléchées. (4) et (3) déplacent le curseur
vers l’arriere et vers ’avant le long du tracé de I’équation en cours. Si

plusieurs fonctions sont tracées, (A) et (¥) font “sauter” le curseur

de 'une a ’autre. Vous pouvez appuyer sur «is %» pendant que le

mode TRACE est actif afin d’afficher les coordonnées des points sur le

graphe.

 

Clavier dans I’environnement PICTURE

L’environnement PICTURE redéfinit le clavier de telle sorte que seules

quelques touches sont actives. Il s’agit des touches décrites ci-apres :

 

 

 

22

Touche Description

Touches de [Se comportent normalement et exécutent les

menu opérations indiquées par le libellé de menu.

NXT Affiche la page de menu suivante.

(«€@) (») (A) (¥) Déplace le curseur dans la direction indiquée.
Lorsque le mode TRACE est actif, le déplacement du

curseur est fonction du contenu et du type de tracé

(voir le chapitre 23).

()(PICTURE) Active et désactive le mode de défilement. Le mode
de défilement masque le menu et le curseur et, si le

contenu de PICT est plus grand que ’affichage,

permet de le visualiser en entier, par défilement, a

I’aide des touches du curseur.

()(CLEAR) Efface I'image. Il s’agit d'un raccourci pour EDIT
ERASE.

(a) (VIEW) Affiche I’équation en cours tant que la touche est

maintenue enfoncée. Si le mode TRACE est actif,

affiche la fonction en cours de tragage.   
 

Traces 22-5



22

 

 

 
 

   
 

Touche Description

DEL Efface la zone rectangulaire définie par le curseur et
la marque. Il s’agit d’un raccourci pour

NXT)wel

STO Place une copie de I'image en cours dans la pile, en

ENTER

CANCEL

©

 
  

Introduit les coordonnées en cours du curseur dans la

pile sous forme de nombre complexe. Il s’agit d’un

raccourci pour E

Renvoie a laffichage a partir duquel I’environnement

PICTURE a été appelé.

Définit une marque a la position du curseur. Il s’agit

d’un raccourci pour La

marque repere une extrémité d'une plage. Vous

pouvez ensuite déplacer le curseur pour indiquer

autre extrémité.

tant qu’objet graphique. Il s’agit d’un raccourci pour

 

 

     

     

Active et désactive les libellés de menu, permettant

d’afficher la partie du tracé qui est masquée par les

libellés. Il s’agit d’un raccourci pour (NXT
  

  

Active et désactive ’affichage de
curseur. Joue le méme role que 1;

 

 

Fait alterner aspect du curseur. Celui-ci est soit

toujours sombre (par défaut), soit sombre sur un

fond clair et clair sur un fond sombre.
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Zooms

Les fonctions de zoom dans I’environnement PICTURE permettent de

détailler une région donnée du tracé (par un zoom d’agrandissement)
ou au contraire d’avoir une vue plus globale que I’affichage en cours
(zoom d’éloignement).

Le zoom redessine le tracé en calculant de nouveaux parameétres

d’affichage. Il constitue donc un raccourci d’accés a ’application

PLOT, en permettant de changer les valeurs des paramétres

d’affichage pour redessiner le tracé. Cependant, les zooms ne sont pas

compatibles avec tous les types de tracés.

Définition des valeurs de zoom par défaut

Plusieurs opérations de zoom utilisent le facteur de zoom et les

parametres de 1’option de recentrage en cours que vous définissez

vous-meme.ous-mém 20

Pour définir les facteurs de zoom:

 

1. Appuyez sur 200MZFHALCT pour ouvrir le masque ZOOM

FACTORS.

EQ:
INDEP: ¥ H-VIEW: =56.5 6.5
_AUTOSCALE Y-VIEW:-3.1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[ECIT[oHOO:[[OPTS[ERnzE[Rk]

Ecran 200M FACTORS

 

2. Saisissez les facteurs multiplicateurs des axes horizontal et vertical

pour l’agrandissement et I’éloignement (ainsi que pour quelques

autres types de zoom). Notez que le zoom d’éloignement multiplie

I’échelle par le facteur, alors que le zoom d’agrandissement divise

I’échelle par le facteur.

3. Définissez ’option de recentrage a utiliser. Si vous ne cochez pas le

champ RECEHTER AT CROSSHAIRS, Paffichage apres le zoom est

centré sur le méme point qu’avant le zoom. Lorsque ce champ est
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coché, laffichage apres le zoom est centré autour du point ou se

trouvait le curseur en croix au moment du zoom.

4. Appuyez sur Ok

Sélection d’un zoom

Pour effectuer un zoom:

1. Tout en visualisant le tracé, amenez le curseur sur le point voulu (si

le zoom a utiliser ’exige) et appuyez sur ZOOM |

2. Sélectionnez un zoom (voir la description de chacun d’eux dans les
pages suivantes).

BOXED

ZIM

ZOUT

ZEEE

ZOFLT

HZIH

HoTiT

WZIN

WEOUT
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Zoom sur fenétre. Permet de dessiner un rectangle

autour de la région cible, puis de 'agrandir de telle

sorte qu’elle occupe tout ’écran. Amenez le curseur

sur un angle de la région cible avant de sélectionner

ce zoom.

Zoom d’agrandissement. Diminue les échelles

verticale et horizontale en fonction des facteurs de

ZOOM en cours.

Zoom d’éloignement. Augmente les échelles verticale
et horizontale en fonction des facteurs de zoom en

cours.

Zoom sur carré. Change I’échelle verticale de telle

sorte qu’elle corresponde a 1’échelle horizontale.

Zoom par défaut. Réaffiche le tracé en utilisant

les plages d’affichage par défaut intégrées. Ignore

I’option de recentrage.

Agrandissement horizontal. Diminue ’échelle

horizontale en fonction du facteur de zoom en cours

sans affecter 1’échelle verticale.

Eloignement horizontal. Augmente ’échelle

horizontale en fonction du facteur de zoom en cours

sans affecter 1’échelle verticale.

Agrandissement vertical. Diminue I’échelle verticale

en fonction du facteur de zoom en cours sans affecter

I’échelle horizontale.

Eloignement vertical. Augmente 1’échelle verticale en
fonction du facteur de zoom en cours sans affecter

I’échelle horizontale.



CHTE Recentrage sur curseur. Réaffiche le tracé autour du

point ou se trouvait le curseur en croix au moment

de la pression de CHTE . Remplace 'option de

recentrage par défaut.

ZAUTO Définition automatique de I’échelle. Redéfinit ’axe

vertical par calcul automatique intégré de 1’échelle

sans affecter 1’échelle horizontale.

ZRECI Zoom décimal. Redéfinit I’axe horizontal de telle

sorte que chaque pixel égale exactement 1/10iéme

d’unité. N’affecte pas I’axe vertical.

ZIMTG Zoom entier. Redéfinit ’axe horizontal de telle sorte

que chaque pixel égale exactement 1 unité. N’affecte

pas ’axe vertical.

ZTRIG Zoom trigonométrique. Redéfinit ’axe horizontal de
telle sorte que 10 pixels égalent 7 unités, et 'axe

vertical de telle sorte que chaque groupe de 10 pixels

soit égal a une unité.
Zoom précédent. Redessine I'affichage tel qu’il était 22
avant le dernier zoom. Ignore 'option de recentrage.

I
J
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i

L
i

ph
i)

 

Analyse des fonctions

Le menu PICTURE FCN permet d’analyser le comportement

mathématique des courbes. Utilisez le curseur graphique pour indiquer

la région ou le point d’intérét du graphe, puis exécutez le calcul

souhaité a partir du menu. Vous pouvez calculer des valeurs de

fonctions, des pentes, les aires inférieures d'une courbe, des racines,

des extrema ou autres points critiques, ainsi que les intersections de

deux courbes. Il est possible aussi de tracer les dérivées de fonctions

tracées.

Pour I’analyse d’une fonction, le type de tracé en cours doit etre

Function. En outre, EQ doit contenir une équation ou une liste

d’équations ou d’expressions, mais pas de programme.

Si EQ est une liste d’expressions, les opérations du menu FCN

n’utilisent que le premier (ou le premier et le second) élément de
la liste. L’opération HHEZ permet d’effectuer une permutation

circulaire de la liste de sorte que des expressions différentes occupent

les premiere et deuxieme places.

Traces 22-9
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Pour analyser une fonction tracée :

 

1. Tout en visualisant le tracé, appuyez sur

2. Appuyez sur (A) (V) (€) (®) pour amener le curseur sur le point a

analyser. (Pour certaines opérations, le curseur doit simplement se

trouver proche du point.)
3. Appuyez sur la touche de menu correspondant a ’opération

d’analyse voulue (voir tableau plus loin).
4. Appuyez sur F _(dans la deuxiéme page du menu FCN) pour

revenir au menu initial PICTURE.

    

Lorsque vous effectuez une opération d’analyse de fonction, le HP 48

procéde comme suit :

m II place le curseur sur le point correspondant de la fonction (si ce

point figure dans l’affichage).
m II affiche un message dans I’angle inférieur gauche de I’affichage

indiquant le résultat.

m Il renvoie le résultat dans la pile sous forme d’objet identifié.

22-10 Traces



Menu PICTURE FCN
 

Touche | Description   
_ (dans le menu PICTURE) :
 

 
     

Racine. Le curseur se positionne sur une racine

(intersection de la fonction et de ’axe z) et la valeur
de la racine s’affiche. Si la racine ne se trouve pas dans

la zone d’affichage, le message OFF SCREEHM apparait

briévement avant que la valeur calculée ne s’affiche. S’il

existe plusieurs racines, I’extracteur calcule la racine la

plus proche du curseur. Pour une équation, il cherche

une racine de ’expression dans le membre droit de

I’équation.

Intersection. Si une seule fonction est tracée, le curseur

se positionne sur une racine (comme avec FOOT). Si

plusieurs fonctions sont tracées, il se place sur

intersection la plus proche et affiche les coordonnées

(z,y). Si lintersection la plus proche ne se trouve pas
dans la zone d’affichage, le message OFF SCREEM

précede brievement ’affichage des coordonnées de
intersection.

Pente. Calcule et affiche la pente de la fonction a la

valeur z du curseur et place le curseur sur le point de

la fonction ou la pente a été calculée.

 

Aire. Calcule et affiche ’aire inférieure d'une courbe

entre deux valeurs de ’axe des z définies par la marque

et le curseur. (Avant d’exécuter cette opération,
appuyez sur (X) pour marquer une extrémité de I’axe

des z, puis placez le curseur sur ’autre extrémité.)

Ombrage. Si une seule fonction est tracée, ombre la

région entre les valeurs de ’axe des z, définies par la
marque et le curseur, et entre la fonction et I’axe des z.

S’1l existe deux fonctions tracées, ombre la région entre
les deux fonctions et entre les valeurs de 1’axe des z,   définies par la marque et le curseur.
 

Traces 22-11
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Menu PICTURE FCN (suite)
 

 

Touche Description

E®TE Extremum. Ameéne le curseur sur un extremum

(minimum ou maximum local) ou un autre point
critique et affiche les coordonnées (z,y). Si I’extremum

le plus proche ou le point d’inflexion ne figure pas dans

la zone d’affichage, le message OFF ZCREEHMprécede

brievement ’affichage de la valeur.

Fok Valeur d’une fonction. Affiche la valeur d’une fonction

a la valeur z en cours du curseur et ameéne le curseur

en ce point sur la courbe de la fonction.

F! Tracé de dérivée. Trace la premiere dérivée de la

fonction et retrace la fonction d’origine. Ajoute aussi

expression symbolique de la premiere dérivée au

contenu de EQ. (Si EQ est une liste, F' ajoute

Pexpression au début de la liste. Si EQ) n’est pas une

liste, F' crée une liste et insére I’expression au début

de celle-ci.)

THHL Tangente. Dessine la tangente de la fonction en cours a

la valeur z représentée par le curseur. L’équation de la

tangente est renvoyée dans la pile.

H=EER Equation suivante. Effectue une rotation circulaire de

la liste dans FQ et affiche I’équation a présent en

début de liste. (La seconde équation est passée au  début de la liste et la premiere a la fin.)
 

 
 

Présentation des variables réservées de PLOT

Avec application PLOT, il est facile de spécifier les plages d’affichage

et de tracé, ’échelle, la résolution des tracés, ainsi que bien d’autres

caractéristiques de tracage.

Toutes les informations concernant un tracé sont automatiquement

stockées dans un petit groupe de variables réservées auxquelles vous

avez directement et librement acces. Comme il s’agit de variables

stockées dans des répertoires, chaque répertoire peut contenir une

version différente de ces variables réservées.

22-12 Traces
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EQ contient I’équation en cours ou le nom de la variable la contenant.

Dans le cadre de I'application PLOT, “I’équation” que contient EQ

peut etre I'un des objets suivants :

m Un objet algébrique simple ou un nom contenant un objet

algébrique simple.

m Un nombre réel (ou un nombre complexe pour le type de tracé

Parametric) ou un nom contenant un nombre réel.
m Un programme qui n’extrait rien de la pile et qui fournit exactement

un résultat réel (ou complexe pour le type de tracé Parametric) ou

un nom contenant un programme de ce type.

m Une liste contenant n’importe quelle combinaison des trois

possibilités précédentes ou le nom d'une liste de ce type. Bien que

tous les éléments soient tracés, le premier élément de la liste est

toujours considéré comme 1’équation en cours.

22

YDAT

YXDAT contient la matrice statistique en cours ou le nom de cette

matrice. Elle est utilisée a la place de EQ par les trois types de tracés

statistiques : Scatter, Bar et Histogram.

ZPAR

ZPAR stocke les informations de zoom : les facteurs d’échelles

horizontale et verticale, un indicateur de recentrage et (parfois) une
copie de PPAR utilisable par 'opération Zoom précédent (ZLHEZT).

ZPAR contient une liste des objets suivants :

© facteur h facteur v indicateur de recentrage

PPAR précédent (sil y a liew) + =

PPAR

Le HP 48 utilise une variable intégrée nommée PPAR afin de stocker

les parametres de tragage. D’une maniére générale, vous spécifiez les

parametres au moyen des commandes de FLOT et FLOT OFT IOHS.

PPAR contient une liste constituée des objets suivants :

Traces 22-13
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_ CZpins Ymin' “Zmax® Umax. tndep res ares plype depend

Contenu de la liste PPAR

Elément Description Par défaut

(Zmin, Ymin) Nombre complexe représentant les (—6.5,—3.1)

coordonnées de I’angle inférieur gauche
de la plage d’affichage.

(max, Ymax) Nombre complexe représentant les (6.5,3.2)
coordonnées de I’angle supérieur droit de

la plage d’affichage.

indep Variable indépendante. Le nom de la X

variable ou une liste contenant son nom

et deux nombres réels (plage de tragage

horizontale).

res Résolution. Pour des équations, nombre 0 (points

réel ou entier binaire représentant tracés dans

I’intervalle entre des points tracés. Pour chaque

des données statistiques, la signification colonne de

varie. pixels)

azes Nombre complexe représentant les (0,0)
coordonnées de I'intersection des axes,

ou liste contenant I'intersection et les

libellés (chaines) des deux axes. Le type
de tracé Diff Eq utilise cet élément d’une

maniére spécifique (voir page 23-11). Cet
élément peut aussi contenir des

informations sur I’intervalle de

graduation des axes.

ptype Nom de commande spécifiant le type de FUNCTION

tracé.

depend Variable dépendante. Le nom de la Y  variable ou une liste contenant le nom et

deux nombres réels (plage de tracage

verticale). Le type de tracé Diff Eq

utilise cet élément d’une maniere

spécifique (voir chapitre 23).   
22-14 Traces

 



 

Pour réinitialiser PPAR a sa valeur par défaut:

m Appuyez sur (&)(PLOT) FFARR RESET. L'opération RESET
réinitialise tous les paramétres de PPAR a leurs valeurs par défaut

(sauf le type de tracé), efface PICT, dont elle rétablit également la

taille par défaut.

VPAR

VPAR contient les valeurs en cours qui déterminent la vue volumique,

le point de vue et la densité de tragage pour les six types de tracés

destinés aux fonctions a deux variables. Voir page 23-23 pour une

explication compléte sur le lien entre ces parametres et 1’affichage du

tracé.

VPAR est une liste de nombres réels :

Xft Xright Yinear Ytar Ziow Zhigh XXeft XXright YYlett YYright

X eyept Yeyept Zeyept Nx Ny -

Contenu de la liste VPAR
 

Elément Description Par défaut
 

Xleft La plus petite valeur de sortie (vue -1

volumique) pour ’axe z (largeur) a
tracer.

Xright La plus grande valeur de sortie (vue 1

volumique) pour I’axe z (largeur) a
tracer.

Ynear La plus petite valeur de sortie (vue -1

volumique) pour ’axe y (profondeur) a

tracer.

Ytar La plus grande valeur de sortie (vue 1

volumique) pour ’axe y (profondeur) a
tracer.

low La plus petite valeur de sortie (vue -1

volumique) pour ’axe z (hauteur) a   tracer.
 

Traces 22-15

22



22

Contenu de la liste VPAR (suite)
 

 

Elément Description Par défaut

Zhigh La plus grande valeur de sortie (vue 1

volumique) pour axe z (hauteur) a
tracer.

XXett La plus petite valeur pour axe -1

horizontal du plan d’entrée.

XXright La plus grande valeur pour ’axe 1

horizontal du plan d’entrée.

YYett La plus petite valeur pour I’axe vertical -1

du plan d’entrée.

YYright La plus grande valeur pour 1’axe vertical 1

du plan d’entrée.

X eyept La coordonnée de ’axe z pour le point 0

de vue.

Yeyept La coordonnée de I’axe y pour le point -3

de vue. Elle doit toujours étre inférieure

au moins de un a la valeur Year.

Zeyept La coordonnée de ’axe z pour le point 0

de vue.

Nx Nombre de colonnes du treillis tracé. 10

Utilisé a la place de I’élément res de

PPAR ou en association avec lui.

Ny Nombre de lignes du treillis tracé. 8

Utilisé a la place de I’élément res de   PPAR ou en association avec lui.
 

YPAR

JPAR est utilisée conjointement avec JDAT dans les tracés de type

statistique. Elle contient soit la liste des parametres statistiques en

cours, soit le nom de la variable contenant cette liste. Voir page 21-14

pour de plus amples informations sur cette variable réservée.

22-16 Traces
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Types de traces
 

Tracés de type Function

Le type de tracé Function trace des équations qui renvoient une

fonction f(z) unique pour chaque valeur de z. Il s’agit du type de

tracé par défaut et du seul qui permette d’utiliser les outils d’analyse

PICTURE FCN (voir chapitre 22).

Parametres par defaut du tracé FUNCTION

EE PLOT DPTIONS = 23
INDEP: El wo: Df lt w:Df1t
¥ ARES ¥ CONMECT  _ SIMULT
$TER: Df 11 _PIRELS

TYPE: Funct ion &: De
EQ:
INDEP: H-VIEW: =5.5 6.5
_AUTOSCALE v-YIEW:-3,]1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
E0iT[cHOO:[[OPT[ERAZE[ORAL]

H-TICK: 18 V-TICK: 18 PIXELS

ENTER INDEPENDENT YAR NAME
[ET[| [CAWiL[OK  

Masque PLOT du tracé Function

at Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,
appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez
CHOOS.

Els Saisissez |’expression, I’équation ou le programme en

cours a tracer. Dans le cas de fonctions multiples, il

peut s’agir d’une liste d’expressions, d’équations ou

de programmes. Les noms des variables contenant ces

objets (ou les listes) sont utilisables a la place des
objets eux-memes.

IHDEF: Saisissez le nom de la variable indépendante.

H-IE: Entrez la plage d’affichage horizontale dans les deux

champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite. Pour saisir des limites calculées,

utilisez CHALE (voir page 24-6).

Types de traces 23-1
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YtTEM:

AUTOSCALE

 

Entrez la plage d’affichage verticale dans les deux
champs, la limite inférieure a gauche et la limite
supérieure a droite. Pour saisir des limites calculées,

utilisez i (voir page 24-6).
Lorsque ce champ est coché, la plage d’affichage

verticale est automatiquement mise a 1’échelle sur la

base d’un échantillonnage de 40 valeurs également
espacées sur la plage horizontale. S’il n’est pas coché,

la plage d’affichage verticale est déterminée par les
valeurs indiquées dans %-% IEW.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface ’écran PICT (sans Dafficher).
Stocke toutes les valeurs a ’endroit adéquat dans les

variables réservées FQ et PPAR et dessine le tracé en

conséquence en vous laissant dans I’environnement

PICTURE une fois le tracé terminé.

 

Masque PLOT OPTIONS du tracé Function

IHMDEF:

MH

HI:

COMMECT

SIMULT

  

Saisissez le nom de la variable indépendante, si

nécessaire.

Entrez la plus petite valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Le domaine de

tracage peut différer de la plage d’affichage (voir page

24-3). Pour utiliser une limite calculée, utilisez
CHLL (voir page 24-6).
Entrez la plus grande valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Le domaine de

tracage peut différer de la plage d’affichage (voir page

24-3). Pour utiliser une limite calculée, utilisez
; (voir page 24-6).
Lorsque ce champ est coché (par défaut), les axes des

coordonnées sont dessinés avec le tracé. Sinon,ils

n’apparaissent pas.

Lorsque ce champ est coché (par défaut), les points

tracés sont reliés par des segments de ligne. Sinon,

seuls les points tracés sont affichés.

Lorsque ce champ est coché, plusieurs fonctions

sont tracées simultanément : un point est tracé

pour chacune des fonctions a une valeur type

donnée, alternativement pour les différents points

d’échantillonnage choisis. Si ce champ n’est pas coché

 
23-2 Types de traces



STEP:

FI=ELS

H-TICK

W-TICE

PIXELS

Mode TRACE

(par défaut), les fonctions sont tracées ’'une apres
Pautre : tous les points sont tracés pour la premiere

fonction avant que le premier point de la seconde

fonction ne soit tracé, etc.

Cette option détermine la résolution du tracé. Il s’agit

de la distance horizontale (en unités ou en pixels, voir
le champ suivant) entre deux points tracés. Plus le

pas est grand, plus le tracé est rapide mais moins on y

voit de détail. Les pas plus petits permettent un tracé

plus détaillé, mais aussi plus long a réaliser. Le pas

par défaut pour le tracé de type Funct ion est de

1/10iéme d’unité.
Lorsque ce champ est coché, le pas est interprété de

fagon a représenter des pixels. Sinon (valeur par

défaut), il représente des unités.
Entrez l'intervalle de graduation sur ’axe horizontal.

Il peut étre déterminé en pixels ou en unités, selon

état du champ FIXELS (voir ci-dessus). L’intervalle 23
par défaut est de 10 pixels.

Entrez l'intervalle de graduation sur ’axe vertical. Il
peut étre déterminé en pixels ou en unités, selon 1’état

du champ FIXELS (voir ci-dessus). L’intervalle par
défaut est de 10 pixels.

Lorsque ce champ est coché (par défaut), 'intervalle
de graduation spécifié dans H-TICKet ¥-TICK
est interprété pour représenter des pixels. Sinon, il

représente des unités.

mn (€) et (») déplacent le curseur le long du tracé de la fonction en
cours.

m (A) et (¥) font passer le curseur d’une fonction a une autre en cas de

tracage de plusieurs fonctions.

Considérations spéciales

m Les expressions algébriques dans El: peuvent contenir un nombre

quelconque de variables. Toutefois, toutes les variables, sauf la

variable indépendante, doivent fournir un résultat égal 4 un nombre

réel pour que Elz soit tracée. Sinon, vous obtenez le message

Types de traces 23-3
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d’erreur Unidef ined Hame (voir la liste des messages d’erreur a
I’annexe B).

Exemple :  Affichez le tracé XSIN: z + sin « fourni en exemple. Si

nécessaire, tapez TEACH pour installer le répertoire

EXAMPLES. Appuyez ensuite sur :

PLOTS (XD)  

 

 

 

ERTCETSIEETT

Une fois le tracé exécuté, appuyez sur (CANCEL) (#)(PLOT) pour revoir

les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs ou des paramétres et a redessiner le tracé.

 

Tracés de type Polar

Le type de tracé Polar trace des fonctions décrites selon le systeme

de coordonnées polaires f(f). La variable indépendante est I’angle
polaire 6.

Parametres par défaut du trace POLAR

% PLOT OPTIONS 3
INDEP: El wo: 0 Hi: 368
¥ ARES ¥ CONNECT _ SIMULT
STEP: Df 1t _PIRELS

TYPE: Polar
EQ:
INDEP: ¥ H-VIEW: —6.5 6.5
_AUTOSCALE VY-VIEW:-3.1 3.2 H-TICK: 18 V-TICK: 18  «PIYELS

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[E0iT[choo][OPT[ERASE]ORAM]

ENTER INDEPENDENT VAR NAME
EMT][|[0ANEL]OK |  

Masque PLOT du tracé Polar

£3 Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,

appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez
CHOOS.

23-4 Types de traces



IHDER:

H-W IER:

i cv Bi I EL B

AUTOSCALE

OFT

EEO

LEAK

Saisissez 1’expression, I’équation ou le programme a

tracer.

Entrez le nom de la variable indépendante. Pour

entrer , la variable polaire la plus courante, appuyez

sur (oJ (>) F.
Saisissez la plage d’affichage horizontale dans les deux

champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

Saisissez la plage d’affichage verticale dans les deux

champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

Lorsque cette option est cochée, la plage d’affichage

verticale est automatiquement mise a 1’échelle sur la

base d'un échantillonnage de 40 valeurs également
espacées sur la plage horizontale. Du fait que le

HP 48 calcule une plage d’affichage des axes z et y

adéquate en fonction de I'angle 8, les échelles des axes

z et y obtenues peuvent différer. Si ce champ n’est 23

pas coché, la plage d’affichage verticale est déterminée

par les valeurs indiquées dans %—% TEL.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans lafficher).
Stocke toutes les valeurs a ’endroit voulu dans les

variables réservées EQ) et PPAR, puis dessine le tracé

en conséquence en vous laissant dans I’environnement

PICTURE une fois le tracé terminé.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Polar

THOER:
Lis

HI:

AXES
COMMECT
SIMULT

Entrez le nom de la variable indépendante.

Entrez la plus petite valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Pour les tracés

polaires, le domaine de tracage est différent de la

plage d’affichage.

Saisissez la plus grande valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Le domaine de

tragage est toujours différent de la plage d’affichage

pour les tracés polaires car la variable indépendante

est distincte de celle de ’axe horizontal.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Types de tracés 23-5
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STEP: Ce champ détermine la résolution du tracé. Il s’agit

de I'intervalle entre deux points tracés. Le pas par

défaut pour les tracés de type Folar est de 2 degrés

ou 7/90 radians.
FISELS Laissez sans coche pour les tracés polaires.

H-TICE Voir le type de tracé Function.

W-TICK Voir le type de tracé Function.

FIXELS Voir le type de tracé Function.

Mode TRACE

m («) et (») déplacent le curseur le long du tracé de la fonction en
cours. («) ’améne sur la valeur suivante la plus faible de la variable

indépendante, et () sur la valeur suivante la plus élevée de la

variable indépendante. Il peut en résulter un déplacement dans

le sens contraire de celui des touches fléchées. Il est possible de

dessiner un tracé polaire dans la plage § > 0, de sorte que vous

pouvez appuyer indéfiniment sur (») en mode TRACE, méme

au-dela de I’intervalle tracé.

m (A) et (¥) font passer le curseur d’une fonction a une autre lorsque

plusieurs fonctions sont tracées.

Considérations spéciales

m Sauf indication contraire, les tracés polaires sont dessinés sur un

cercle complet de la variable indépendante 8 (0 a 360 degrés, 2m

radians ou 400 grades selon le mode d’angle en cours).

Exemple :  Affichez le tracé polaire fourni en exemple, ROSE:

r = 2cos46. Si nécessaire, tapez TEACH pour installer le

répertoire EXAMPLES. Appuyez ensuite sur :

 VAR

 

 

VT CERNNTTI fT

Une fois le tracé terminé, appuyez sur (CANCEL) ((»)(PLOT) pour revoir

les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs ou des paramétres et a redessiner le tracé.

23-6 Types de tracés



 

Tracés de type Parametric

Parametres par défaut du trace PARAMETRIC

BE PLOT R(TI+i-¥(T)
TYPE: Parametric <£: De
EQ:
INDEP: H-VIEW: —6.5 6.5

%E PLOT OPTIONS
iNoer: Bll Lo: Df It HDF 1t
¥ ARES ¢ CONNECT  _ SIMULT
STEP: Df 1t _PIRELS

H-TICK: 18 ¥-TICK: 1B PIXELS

ENTER INDEPENDENT YAR NAME
AECTENINNNNSNCTT7NBT

_AUTOSCALE Y¥-VIEW:-3.1 3.2   ENTER COMPLER-YALUED FUNC(S)
[ECIT[cHOD:][OPTS[ERAZE[DAL]  

Masque PLOT du tracé Parametric

£1 Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,
appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez

  
Ei: Entrez ’expression, I’équation ou le programme 23

a tracer. Le type Parametric exige qu'un nombre

compleze soit renvoyé lorsque EQ est évaluée (voir

Considérations spéciales plus loin). EQ peut contenir

une liste d’expressions, d’équations ou de programmes

si vous tracez plusieurs fonctions. Les noms des

variables contenant ces objets (ou leurs listes) sont
utilisables a la place des objets eux-mémes.

IMDEF: Entrez le nom de la variable indépendante

(généralement T).
H-%IEM: Saisissez la plage d’affichage horizontale dans les deux

champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

WV TER: Saisissez la plage d’affichage verticale dans les deux

champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

AUTOSCALE  Lorsque ce champ est coché, la plage d’affichage

verticale est automatiquement mise a 1’échelle sur la

base d’un échantillonnage de 40 valeurs également
espacées sur la plage horizontale. Lorsqu’il n’est pas

coché, la plage d’affichage verticale est déterminée par

les valeurs indiquées dans %-% IEW.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans lafficher).
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Stocke toutes les valeurs a ’endroit adéquat dans les

variables réservées EQ) et PPAR, puis dessine le tracé

en conséquence en vous laissant dans ’environnement

PICTURE une fois le tracé terminé.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Parametric

IHDEPR:
Li:

HI:

HeES

COHHECT

SIMULT

TER:

FI=ELS

H-TICK
W-TICK
PIXELS

Mode TRACE

Saisissez le nom de la variable indépendante.

Saisissez la plus petite valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Le domaine

de tragage pour les tracés Parametric difféere

généralement de la plage d’affichage (voir page 24-3).
Saisissez la plus grande valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Le domaine de

tragage peut différer de la plage d’affichage (voir page

24-3).

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Ce champ détermine la résolution du tracé. Il s’agit

de la distance horizontale (en unités ou en pixels, voir
le champ suivant) entre deux points tracés. Le pas par

défaut pour Faramet ric est un intervalle égal a

T5siéme de la différence entre les valeurs Li et HIGH

du domaine de tragage (en unités).
Lorsque ce champ est coché, le pas est interprété en

pixels. Sinon (valeur par défaut), il représente des
unités.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

m («) et (») déplacent le curseur le long du tracé de la fonction en
cours. («) ’améne sur la valeur suivante la plus faible de la variable

indépendante, et (») sur la valeur suivante la plus élevée de la

variable indépendante. Il peut en résulter un déplacement dans

le sens contraire de celui des touches fléchées. Il est possible de

dessiner un tracé paramétrique sur une plage illimitée de la variable

indépendante, de sorte que vous pouvez appuyer indéfiniment sur
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(») ou («) en mode TRACE mode, meme au-dela de I'intervalle
tracé.

m (A) et (¥) font passer le curseur d’une fonction & une autre lorsque

plusieurs fonctions sont tracées.

Considérations spéciales

m Les expressions algébriques doivent étre saisies sous la forme

complexe 'CF G3": ou F et i sont des expressions impliquant la

variable indépendante.

m Les programmes ne doivent rien extraire de la pile et doivent

renvoyer un nombre complexe.

Exemples

Exemple 1 : Affichez le tracé paramétrique fourni en exemple, LISSA:

z(t) = 3sin3t, y(t) = 2sin4t. Si nécessaire, tapez TERCH
pour installer le répertoire EXAMPLES. Appuyez

ensuite sur : 23

E=AMBLOTE LISSA 

 

 

(ESTERTTI l=

Une fois le tracé exécuté, appuyez sur (CANCEL) ((»)(PLOT) pour revoir
les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs et des parametres et a redessiner le tracé.

Exemple 2 : Les deux particules ci-dessous entrent-elles en collision

entre t = 0 et t = 6.5 ou leurs trajectoires (traces) se
croisent-elles simplement 7

Particule 1: z(t) = 12 — 3¢, y(t) = 4t — 5.
Particule 2 : z(t) = 2sin 5, y(t) = —3 cos It.

Ftape 1 : Dans le masque PLOT, saisissez une liste contenant les

deux expressions paramétriques en regard de Ei:
COMEsS-RoREwTHisT5000 "228TH no28Ta +i %0—

SECOSigoZsTas
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Ftape 2 : Définissez la variable indépendante, les plages de tragage et

d’affichage, le mode de tragage simultané et I’intervalle de
graduation comme indiqué :

IMDEFP: TLO: BHI: 5.5 #2 PLOT OPTIONS
H-VIEMW: -2 = INDEP: T LD: B HG.
Do Ce = om ¥ ARES ¥ CONNECT  ¢ SIMULT
Y=WIEM: -3 3 #SIMULT STER: Df 14 _PIELS
H-TICKE: 1 VW-TICKE: 1 H-Tick: 1 v-mick: 1 EPIRELS

_FIZELS TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?

 

ICTSI(TTTIT

FEtape 3 : Effacez PICT et dessinez le tracé. Vérifiez si les deux

tracés activent le méme pixel en méme temps, ce qui signifie

une collision possible.
 

 

 

2 NUZA
[200t4fiit.vo[TRACE][EIT[EHNIL]

 

 

Etape 4 : Apres avoir examiné le tracé, vous supposez que le point

(0,3) est un point probable de collision. Activez TRACE
pour visualiser les coordonnées, puis amenez le curseur sur

le point en question. Notez que cela se produit en t = 2, ce

qui prouve, apres remplacement dans les équations initiales,

qu’il y a collision.

(») autant que

~~
T:a (=.00000000001.3)

    

necessaire

    

23-10 Types de tracés



 

Tracés de type Differential Equation

Le tracage d’équations différentielle est traité en détail au chapitre 19.

Pour consulter un autre exemple de tracé de ce type, installez |le

didacticiel TEACH (si ce n’est déja fait) et appuyez sur :

  

 

i,
[zoottfuive]TJEDITJOANGL]

TN
< 

 

Considérations spéciales

m Dans ce type de tracé, I’édlément azes de PPAR est traité d’une

maniére particuliére. En effet, au lieu des libellés d’axes, il doit 23

contenir des entiers. Ceux-ci indiquent quel composant de solution

tracer sur chaque axe (“0” désigne la variable indépendante, “1”

indique le premier (ou unique) composant de la solution, “2” le

second composant (pour une solution vectorielle), etc.

 

Tracés de type Conic

L’équation relative a une section conique est de second degré ou moins

pour z et y. Par exemple, les équations suivantes sont toutes valables

pour tracer des sections coniques :

22+ yy? +4z+2y—5=0 (cercle)
522 +3y2 —18=10 (ellipse)
22 —4z+3y+2=0 (parabole)
2¢2 32 +3y—-5=0 (hyperbole)
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TYPE: Conic
EQ:

Parametres par défaut du trace CONIC

PLOT OPTIONS #8 23

Lo: Df lt H:Df1t
¥ AXES ¢ CONNECT  DEPND: YY

INDEP: H-VIEW: =6.5 6.9 STEP: Df 1t _PIRELS
—AUTOSCALE Y-VIEW:—-3,1 3.2 H-TICK: 18 V-TICK: 18  «PIELS

ENTER FUNCTION(E) TO PLOT ENTER INDEPENDENT YAR NAME

EDIT |CHOD:]

 

__[OPT[ERASE]DRA] ET] ||[AWOL]Ok

Masque PLOT du tracé Conic

2
oe B®

EL:

IMDER:

H=-%TEL:

Lit I EL} a

pe

EOHZE
DEAN

Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,

appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez

CHOOS,

Saisissez ’expression, I’équation ou le programme a

tracer.

Saisissez le nom de la variable indépendante.

Entrez la plage d’affichage horizontale dans les deux

champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

Entrez la plage d’affichage verticale dans les deux

champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface ’écran PICT (sans lafficher).
Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans les

variables réservées FQ) et PPAR, puis dessine le tracé

en conséquence en vous laissant dans l'environnement

PICTURE une fois le tracé terminé.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Conic

IMDEF:
Lis

HI:

H=ES

COMHECT

Saisissez le nom de la variable indépendante.

Entrez la plus petite valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer.

Entrez la plus grande valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Le domaine de

tracage peut différer de la plage d’affichage (voir page

24-3).

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.
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CEFMHL: Saisissez la variable dépendante (ou la seconde
variable indépendante).

STEP: Ce champ détermine la résolution du tracé. II s’agit
de la distance horizontale (en unités ou en pixels, voir

le champ suivant) entre deux points tracés. Le pas par

défaut pour Corio est un intervalle égal 4 1 pixel.

FI=SELS Lorsque ce champ est coché, le pas est interprété de

facon a représenter des pixels. Sinon (valeur par

défaut), il représente des unités.

H=-TICE Voir le type de tracé Function.

WeT ICE Voir le type de tracé Function.

FI=ELS Voir le type de tracé Function.

Considérations spéciales

Pour les tracés coniques, le HP 48 trace en réalité les deux branches

de la section conique séparément. Ceci peut créer une ou deux

discontinuités dans le graphe relié. La spécification d’un pas de

taille réduite (en diminuant 'intervalle entre deux points tracés)
permet de supprimer ces discontinuités visuelles.

Si l'indicateur -1 (valeurs principales) est armé, le tracé Conic

n’affichera que la branche principale (la moitié du tracé). Désarmez
I'indicateur -1 et redessinez le tracé pour obtenir toute la section

conique.

Les équations supérieures au second degré dans la variable

indépendante ou dépendante sont converties en approximations de

Taylor de second degré correspondantes avant le tracage.

Le tracé Conic est utile pour tracer des systemes d’équations a

deux variables ou aucune des équations n’est supérieure au second

degré dans l'une ou l'autre des variables (voir pour information
I’exemple 2 de la partie “Tracés de type Truth”).

23

Exemple :  Affichez le tracé conique fourni en exemple, ELLIP:

5x2 + 3y? — 18 = 0. Si nécessaire, tapez TERCH pour

installer le répertoire EXAMPLES. Appuyez ensuite sur :
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 VAR)

 

(AN
   *

[zoom[iva][JEWITJiRNiL]

Une fois le tracé terminé, appuyez sur (CANCEL) (»)(PLOT) pour revoir

les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des
valeurs ou des paramétres et a redessiner le tracé.

 

Traces de type Truth

Les tracés de type Truth (booléen) évaluent des expressions qui

renvoient la valeur “vrai” (tout nombre réel différent de zéro) ou
“faux” (0). Au niveau des coordonnées de chaque pixel, le pixel est

activé si ’expression est vraie et il ne change pas si elle est fausse.

Parametres par defaut du tracé TRUTH

PLOT OPTIONS
Ell Lo: Df lt  m:Dflt

EQ: DEPND:Y LD: Df lt H:Df1t
INDEP: ¥ H-VIEW: =6.5 6.5 STEP: Df 11 _PIRELS «ARES

H-TICK: 18 V-TICK: 18  # PIXELS

ENTER INDEPENDENT YAR NAME
ICTRIISNCTTTE

V-VIEW: -3.1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[E0IT[oHoo:][OPT[ERnZE[ORAM]  

Masque PLOT du tracé Truth

re Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,

appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez

 

EG: Saisissez ’expression booléenne, I’inégalité ou le

programme a tracer.
IMDEF: Saisissez le nom de la variable indépendante. Elle sera

tracée sur ’axe horizontal.
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hit I El 2

 

Saisissez la plage d’affichage horizontale dans les deux
champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

Saisissez la plage d’affichage horizontal dans les deux
champs, la limite inférieure a gauche et la limite

supérieure a droite.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.
Efface I’écran PICT (sans Dafficher).
Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans les

variables réservées FQ) et PPAR, puis dessine le tracé

en conséquence en vous laissant dans I’environnement

PICTURE une fois le tracé terminé.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Truth

IHDEFR:
Lie

HI:

DEFHD:

EH

HI:

STEFF:

FIXELS

HES

H-TICE

M-TICE

FI=ELZ

Saisissez le nom de la variable indépendante.

Entrez la plus petite valeur de la variable

indépendante que vous voulez tracer. Le domaine de 23

tracage pour les tracés Truth differe généralement de
la plage d’affichage (voir page 24-3).
Entrez la plus grande valeur de la variable
indépendante que vous voulez tracer. Le domaine de

tragage pour les tracés Truth differe généralement de
la plage d’affichage (voir page 24-3).
Saisissez la variable dépendante (ou la seconde
variable indépendante). Elle sera tracée sur ’axe
vertical.

Entrez la plus petite valeur de la variable dépendante

que vous voulez tracer.

Entrez la plus grande valeur de la variable dépendante

que vous voulez tracer.
Ce champ détermine la résolution du tracé. Il s’agit

de la distance horizontale (en unités ou en pixels, voir
le champ suivant) entre deux points tracés. Le pas par

défaut pour les tracés Truth est égal a 1 pixel.

Lorsque ce champ est coché, le pas est interprété de

telle sorte qu’il représente des pixels. Sinon (valeur

par défaut), il représente des unités.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.
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Considérations spéciales

m Sauf indication contraire, chaque pixel de Iaffichage est évalué.

Pour un affichage plein écran, cela signifie que FQ doit etre

évaluée 8 384 fois (au lieu de 131 fois pour un tracé moyen de type

Function). Vous pouvez accélerer le processus en spécifiant un

domaine de tragage z et y plus petit (voir ’exemple 2 ci-apres).

Exemples

Exemple 1 : Affichez le tracé de type Truth fourni en exemple,

PTRN: (2? + 33) mod 2 > 4. Si nécessaire, tapez TEFIZH

pour installer le répertoire EXAMPLES. Appuyez

ensuite sur :

EHAM PLOTS FTRH
bn reoy

or
a

722z=\\
1
I)

 

Une fois le tracé terminé, appuyez sur (CANCEL) (»)(PLOT) pour revoir
les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs ou des parameétres et a redessiner le tracé.

Exemple 2 : Tracez les solutions pour le systeme d’inégalités suivant :

r+y>2,4y<z+8 2y>3r—06.

FEtape 1 : Créez une expression booléenne simple : '#+%=2 FAHD

deyE+E AMD 2Ya2sE-5". Stockez-la dans la variable

INEQ.

FEtape 2 : Créez une liste des trois inégalités avec les signes d’inégalité

convertis en signes “égal” (=) : © 'H+¥=Z' 'dxy=EH+D!
'oey=gEE-5' F. Stockez cette liste dans la variable

NEQL.
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Etape 3 : Lancez ’application PLOT, choisissez le type de tracé

Comic, réinitialisez les valeurs de tragage par défaut et

placez NEQL dans le champ Ei: .

ABEC

5:CHOOS OF  

Etape 4 :

    

  
   

INDEP: y aDu-5.5 6.5
_AUTOSCALE Y-VIEW:-3.1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[ECIT[cHOO:[OPT:[ERnZE[DEAL]

       

  

Effacez PICT et tracez les trois courbes. (Notez que ces
équations répondent aux exigences propres aux tracés de

type Conic.) Une fois le dessin terminé, utilisez ©,%2

pour déterminer la zone d’intérét concernant les inégalités.

ERAZE DRAM fH.
(A) (Y) (|) ou (») autant que
nécessaire

Etape 5 :

 

 
_—K7 23

VAN
"4.3 ¥:1.9

 

   
Revenez au masque PLOT, choisissez le type de tracé

Truth, placez ’expression booléenne INEQ dans le champ

Ei: et réduisez le domaine de tragage a la zone d’intérét
que vous avez déterminée en examinant le tracé Conic.

(0) (GED@@T
0HOEMMak

OFTE(0) 1A) (ENTER) S

(ENTER) (3) 1 (3) (ENTER) 4

  

2 PLOT OPTIONS 33

INDEP: ¥ LD: —1 Hi: S

DEPND: YY LD: =] Hi: 4
STEP: [RISA _ PIXELS AXES
H-TICK: 18 V-TICK: 183  # PIXELS

ENTER INDEP VAR INCREMENT
EMT] |1[eAMiL]OK |
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Etape 6 : Dessinez le tracé de type Truth, sans effacer PICT. Le

tracé Truth va se superposer aux lignes précédemment

dessinées.
 

 

 

 

 

[zoortfuivo][EIT[iHNIL]

 

Les tracés statistiques

Il est possible de tracer des données statistiques de trois fagons :

m Tracé de type Scatter. Pour deux variables, dont les valeurs a

chaque point de données sont représentées par un point dans le plan

z-y.

m Tracé de type Bar. Pour une variable, dont la valeur a chaque point

de données séquentiel est représentée par une barre verticale.

m Tracé de type Histogram. Pour une variable : le nombre de fois que
sa valeur correspond 4 des plages données (ou blocs) est représenté
par une barre verticale.

Les tracés statistiques utilisent des données stockées dans la variable

matricielle réservée XYDAT, qui joue, pour les données statistiques, le

méme role que FQ pour le tracé et la résolution des fonctions.
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Tracés de type Histogram

L’histogramme répartit la plage des valeurs d’une variable en un

certain nombre de blocs et, pour chaque bloc, représente le nombre

de points de données pour lesquels la valeur de la variable “tombe”

dans le bloc. Ce type de tracé montre la fréquence relative, la valeur y

maximale étant le nombre total de points de données.

Parametres par defaut du tracé HISTOGRAM

PLOT OPTIONS

TYPE: Histogram
EDAT: coL: | he[F133
Wi: Df 11 H-VIEW: —=6, 6.5 H-TICK: 18 V-TICK: 183  ¢PIRELS

_RAUTOSCALE V-VIEW:-3.1 3.2

ENTER DATA TO PLOT DRAW AXES BEFORE PLOTTING?
[ECT[oHOOS[[OPT[ERAZE[DRA] [|I¥cHe] [GRWiL]OF

 

23
Masque PLOT du tracé Histogram

ZDAT: Saisissez la matrice de données ou le nom de la

matrice qui contient les données a tracer.

col: Saisissez le numéro de colonne dans la variable ¥DAT

qui contient les données a tracer.

WIL: Indiquez la largeur de barre souhaitée. La largeur par
défaut est d’une unité-utilisateur.

H-IEL: Saisissez la plage d’affichage horizontale (en

unités-utilisateur) dans les deux champs, la limite
inférieure a gauche et la limite supérieure a droite.

Y=IEW: Saisissez la plage d’affichage verticale (en

unités-utilisateur) dans les deux champs, la limite

inférieure a gauche et la limite supérieure a droite.

AUTOSCALE:  Lorsque ce champ est coché, la plage d’affichage

horizontale est définie de facon a correspondre a la

plage de données figurant dans la colonne YXDAT

sélectionnée, et la plage verticale est définie afin

que toutes les barres tiennent verticalement dans

I’affichage, indépendamment de la distribution réelle.

Si ce champ n’est pas coché, ’affichage dépend des

plages indiquées dans les champs H-%IEl et W=% IEW.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans ’afficher).

 

Types de traces 23-19



23

 

Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans

les variables réservées JDAT, PPAR et JPAR et

dessine le tracé en conséquence, en vous laissant dans

I’environnement PICTURE une fois le tracé terminé.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Histogram

HHES

H-TICE

W-TICE
FISELS

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

 

Tracés de type Bar

Le diagramme a barres représente les valeurs d’une variable dans
I’ordre de leur apparition dans la matrice statistique.

 

    
ZDAT:

 

   

poaines oe i

I
HID: Df 11 H-VIEW: -6.35 6.5
_AUTOSCALE V-VIEW: =-3.1

ENTER DATA TO PLOT
EET(TTFIll(TSTE

Parametres par défaut du tracé BAR

coL: |

  

H-TICK: 18 V-TICK: 18  ¢PIRELS

 

   
  

3.2

 

DRAW AXES BEFORE PLOTTING?
|___|wHE][CRNEL]OF  

Masque PLOT du tracé Bar

ZhHT:

cols

WIL:

H=-%IEW:

Saisissez la matrice de données ou le nom de la

matrice contenant les données a tracer.

Entrez le numéro de colonne dans la variable XYDAT

qui contient les données a tracer.

Saisissez la largeur de barre souhaitée. La largeur par

défaut est égale a 1 unité-utilisateur.
Saisissez la plage d’affichage horizontale (en
unités-utilisateur) dans les deux champs, la limite
inférieure a gauche et la limite supérieure a droite.
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HUTOSCHLE:

OF TS

ERHSE

DREAM

Saisissez la plage d’affichage verticale (en
unités-utilisateur) dans les deux champs, la limite

inférieure a gauche et la limite supérieure a droite.

Lorsque ce champ est coché, la plage d’affichage

horizontale est définie de 0 4 n, ou n correspond au

nombre de points de données figurant dans Y'DAT ; la

plage d’affichage verticale est définie afin que toutes
les barres tiennent verticalement dans D’affichage et

LIL: est égale a la valeur par défaut (1 unité par
barre). Si ce champ n’est pas coché, I’affichage dépend

des valeurs indiquées dans les champs H-%IEl et

Wh TEM.
Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans Dafficher).
Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans

les variables réservées YJ DAT, PPAR et YPAR et

dessine le tracé en conséquence en vous laissant dans

environnement PICTURE une fois le tracé terminé. 23

Masque PLOT OPTIONS du tracé Bar

HES

H-TICE

W-TICE

FISELS

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

Voir le type de tracé Function.

 

Tracés de type Scatter

Un tracé en nuage de points représente la relation entre deux

variables, en tracant un point pour chaque paire de coordonnées

z-y. Si les variables présentent une corrélation statistique, les points

doivent se grouper le long dune courbe représentant le modeéle

statistique.
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Parametres par défaut du tracé SCATTER

    

 

PLOT OPTIONS

  

      

  

   TYPE: Scatter
nT: [IE cows: 1 2

H-VIEW: —=6.35 6.5
_AUTOSCALE Y-VIEW:-3.1 3.2

ENTER DATA TO PLOT
[ECT[Hoi][OPT:[ERAZE[DRA]

  

  
 

   

Mazes
H-TICK: 1@ V-TICK: 18 PIXELS

  DRAW AXES BEFORE PLOTTING?
INS(THANCTTTE

Masque PLOT du tracé Scatter

=DAT: Saisissez la matrice de données ou le nom de la

matrice contenant les données a tracer.

coLs: Entrez les numéros de colonnes dans la variable

YDAT qui contient les données a tracer. Le champ

gauche indique la colonne a tracer le long de I’axe

horizontal et le champ droit, la colonne a tracer le

long de I’axe vertical.
H-"IEL: Saisissez la plage d’affichage horizontale (en

unités-utilisateur) dans les deux champs, la limite

inférieure a gauche et la limite supérieure a droite.
WW IER: Saisissez la plage d’affichage verticale (en

unités-utilisateur) dans les deux champs, la limite
inférieure a gauche et la limite supérieure a droite.

AUTOSCALE:  Lorsque ce champ est coché, les plages d’affichage

horizontale et verticale sont définies pour que tous

les points tracés s’affichent en utilisant un minimum

d’espace supplémentaire. S’il n’est pas coché,

Paffichage se limite aux valeurs indiquées dans les
champs H-%IEN et W-" IEW.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface ’écran PICT (sans D’afficher).
Stocke toutes les valeurs a ’endroit adéquat dans

les variables réservées XYDAT, PPAR et JPAR et

dessine le tracé en conséquence en vous laissant dans

environnement PICTURE une fois le tracé terminé.

 

Masque PLOT OPTIONS du tracé Scatter

AXES Voir le type de tracé Function.

H-TICE Voir le type de tracé Function.

W-TICK Voir le type de tracé Function.
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FIXELS Voir le type de tracé Function.

Considérations spéciales
   

m Une fois terminé le tracé Scatter, appuyez sur . pour le

superposer au tracé du modeéle de régression en cours. Ceci modifie
provisoirement le type de tracé, qui devient “Function”, de sorte que

I’exécution d’un zoom redessine la courbe de régression mais non les

données du nuage de points.

 

Tracage de fonctions a deux variables

Il existe six types de tracés permettant de visualiser des fonctions a

deux variables. Certains simulent un affichage 3D, d’autres proposent

des vues 2D distinctes d’une fonction sous-jacente (mais non affichée)
en trois dimensions. 23

Grille d’échantillonnage

Les fonctions a deux variables indépendantes requierent deux entrées

pour générer un résultat. Le HP 48 utilise une grille d’échantillonnage

de points en deux dimensions dont les coordonnées fournissent les deux

entrées requises.

Les six types de tracés qui utilisent des fonctions a deux variables

permettent de déterminer la taille de la grille d’échantillonnage.
Par défaut, elle contient 80 points, soit 10 colonnes de 8 lignes.

L’augmentation de ce nombre de points entraine une augmentation du

temps requis pour exécuter le tracé, ainsi que du niveau de détail du

tracé.

Cependant, pour les tracés de fonctions a deux variables, un niveau

de détail élevé ne se traduit pas toujours par un tracé plus significatif.

Chaque combinaison de type de tracé et de fonction possede sa propre

grille intégrée optimale, ni trop petite afin de refléter correctement la

fonction, ni trop grande pour ne pas occulter les aspects importants.

Vous devrez sans doute faire plusieurs essais de dimensionnement de la

grille pour tracer votre premiere fonction.
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Grille de sortie

Les six types de tracés transforment la grille d’échantillonnage en

grille de sortie en utilisant la fonction dans ce processus. Cependant,

chaque type de tracé emploie la grille d’échantillonnage de maniere

différente.

Trois d’entre eux (Slopefield, Ps-Contour et Gridmap) prennent

chaque ensemble de coordonnées échantillon et utilisent 1’équation

en cours pour les transformer en grille de sortie en deux dimensions

permettant de visualiser la nature de I’équation de transformation.

Le tracé affiché n’est rien de plus que cette grille de sortie en deux

dimensions.

Grille de sortie

cictciettt
Ainleleteeptopt”

Grille d’échantillonnage pia

 

 

  et ~
= = = = ss eee. A

lll —-—P Slopefield/Ps-Contour
 

    
 
 

C1 1
 

  P
t

 

   
Gridmap

Transformation de la grille d’échantillonnage en grille de sortie

Un quatrieme type de tracé, Y-Slice, exécute la méme transformation

que le tracé Wireframe mais affiche le résultat de fagon tout a fait

différente. Au lieu de représenter en une seule fois la totalité de la

surface de sortie, le tracé Y-Slice trace, les unes apres les autres, des

sections transversales 2D de la surface perpendiculaires a 'axe y. Il

dessine un tracé pour chaque ligne de la grille d’échantillonnage. Une

fois dessinées toutes les “sections”, il crée et exécute une animation

dont chaque “section” constitue un plan. Ceci permet de visualiser

une section se déplagant a travers la surface calculée.
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Les deux derniers, Wireframe et Pr-Surface, transforment la grille

d’échantillonnage 2D en une surface de sortie en trois dimensions. Le

tracé que vous visualisez correspond a la surface de sortie visualisée

depuis une certaine position, ou point de vue. La seule partie de

la surface tracée correspond a la région de ’espace 3D, appelée

vue volumique, définie par des plages sur chacun des trois axes de

coordonnées.

y Vue de dessus

Vie T
 

 Vue volumique

   
ly

Yoear T £ A

Vue en plan (paralléle au plan xz)

| 

 

 } unité d’axe y

 

Point de vue Plan d’affichage du tracé
(Xe,Ye,Ze)

 
Relation entre le point de vue, la vue volumique et le plan d’affichage du

trace
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Notez que le systéme de coordonnées en trois dimensions du HP 48 est

quelque peu limité comparé a sa contrepartie mathématique abstraite.

En particulier :

Le plan d’affichage du tracé ne peut effectuer de rotation dans

Pespace. Il reste paralléle au plan z-z et perpendiculaire a I’axe y.

Cela signifie que I’on visualise la “hauteur” le long le I’axe z, la

“largeur” le long de ’axe z et la profondeur le long de ’axe y.
L’axe y (profondeur) est toujours orienté (point de vue) de sorte que
les valeurs négatives de y sont “plus proches” et les positives “plus

éloignées” du plan d’affichage du tracé.
Le point de vue doit au moins étre “plus proche” d’une unité par

rapport a Ynear (Ye < Ynear — 1) et ne peut jamais se situer a

“Pintérieur” de la vue volumique. Lorsque vous déplacez le point de

vue, vous déplacez aussi le plan d’affichage du tracé : il recule ainsi

exactement d’une unité le long de I’axe y.
Vous ne pouvez pas tracer de vue “de dessus” d’une fonction

(vue d’en haut sur le plan z-y) en déplagant simplement le point

de vue. (Néanmoins, vous pouvez le simuler en transformant les

coordonnées.)

 

Tracés de type Slopefield

Le type de tracé Slopefield dessine un réseau de segments dont les

pentes représentent la valeur de la fonction, (z,y), en leur milieu.

Ce type de tracé permet de percevoir les courbes intégrales de

I’équation différentielle y' = F(x,y). Il est particuliérement utile pour
comprendre la “constante arbitraire” dans les primitives.

Parametres par défaut du tracé SLOPEFIELD

Bo ps SR Ba Re 22 PLOT OPTIONS 5%

TYPE: Slopefield &£: De K-LEFT: BI %-RIGHT: |
EQ: ¥Y-NEAR: —1 Y-Fak: 1
INDEP: STEPS: 18
DEPND: STEPS: 8
ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME VAL
[ECT[oHoo:[oPT:[ERAZE[DRRE] [ECT]| [iAWiL]Ok
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Masque PLOT du tracé Slopefield

rH Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,
appuyez sur une ou plusieurs fois ou utilisez

 

Ef: Saisissez I’expression, ’équation ou la fonction-

utilisateur en cours a tracer. Les noms de variables

contenant des expressions, des équations ou des

fonctions-utilisateur sont utilisables a la place des

objets eux-mémes.

IMDEFP: Saisissez le nom d’une des variables indépendantes.

STEFS: Entrez le nombre de colonnes de la grille
d’échantillonnage.

DEFHD: Saisissez le nom de la seconde variable indépendante.

STEPS: Entrez le nombre de lignes de la grille

d’échantillonnage.
Ouvre le masque PLOT OPTIONS.
Efface I’écran PICT (sans afficher).
Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans

les variables réservées FQ, PPAR et VPAR et

dessine le tracé en conséquence en vous laissant dans

environnement PICTURE une fois le tracé terminé.

 

23

Masque PLOT OPTIONS du tracé Slopefield

A—-LEFT: Saisissez la plage d’affichage horizontale correspondant

A-RIGHT: a la premiére variable indépendante (introduite dans
IHDEF).

Y—HEAR: Saisissez la plage d’affichage verticale correspondant
Y-FAR: a la seconde variable indépendante (introduite dans

DEFHD).

Exemples

Exemple 1 : Affichez le tracé Slopefield fourni en exemple, SPFLD:
2

y = (e=) Si nécessaire, tapez TEACH pour installer le

répertoire EXAMPLES. Appuyez ensuite sur :
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Iiii—er

[ISI<i]
NN= a,

VINEE22222
AW ~~ ~~ ee
NNSmFEfpre,

|LLL)
~ aya, Wa, Se,SE

[F707] II NTL (TTT

 

Une fois le tracé terminé, appuyez sur (CANCEL) ((»)(PLOT) pour revoir

les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des
valeurs ou des parametres et a redessiner le tracé.

Exemple 2 : Exécutez le tracé Slopefield de ’équation différentielle

y'(z) = z2. Puis superposez la solution de I’équation a

une condition initiale particuliére.

Etape 1 : Dans le masque PLOT, saisissez ’expression ('#"2")
dans Ei, puis définissez les plages d’affichage a [-3 3]

(horizontale) et [-1 5] (verticale). Conservez les valeurs par
défaut pour les autres champs.

Etape 2 : Exécutez le tracé Slopefield.

 

N
N
N
N
N
N
,

V
A
A
L

Y
A
L
A

N
N
N
N
N
N
S7

;
/7

 

FEtape 3 : Activez le mode TRACE, placez-vous sur un point dans

langle inférieur gauche de 1’écran et appuyez sur
pour introduire les coordonnées dans la pile.

FEtape 4 : Revenez au masque PLOT et choisissez le type de tracé Diff

Eq. Puis, mettez en valeur le champ IHIT: de la variable

de solution et appuyez sur afin de
placer le point de coordonnées (une liste d’identification) au
niveau 1 de la pile.

Etape 5 : Appuyez sur L pour retirer
identification sur le label IMFILIT. Appuyez sur

(DROP) pour séparer les deux coordonnées, puis sur
7 pour stocker la coordonnée y comme

valeur initiale de la solution.
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Ftape 6 : Mettez en valeur le champ IMIT: de la variable

indépendante et appuyez sur CHL Jk pour

récupérer la coordonnée r comme valeur indépendante

initiale. Définissez ensuite la valeur FIHAL: a 3.

Ftape 7 : Définissez la taille du pas a 0.1, I'intervalle de graduation a

1 unité sur les deux axes, et assurez-vous que ceux-ci seront

tracés.

Ftape 8 : Exécutez le tracé sans effacer au préalable de fagon a

superposer le tracé Diff Eq sur le précédent tracé Slopefield.

OEDREAM VAL —
{ — /

iy
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Traces de type Wireframe

Le type de tracé Wireframe dessine une vue “fil de fer” oblique, en

perspective et en trois dimensions, de la surface déterminée par une

fonction Z = F(z,y). Chaque point de la grille d’échantillonnage est
projeté en perspective sur le plan d’affichage du tracé le long de la

ligne qui relie ’échantillon au point de vue (X,Y,Ze).

Vue volumique

 

   

 

Projection en perspective
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Les échantillons voisins sont reliés par des lignes droites. La grille
d’échantillonnage est déterminée par la “base” de la vue volumique

(Xieft ,Xright ,Ynear Year) .

Parameétres par défaut du trace WIREFRAME

2 PLOT OPTIONS 353

K-LEFT: [hl #-RIGHT: 1

EQ: Y-NEAR: —1 Y-FAR: 1
INDEP: X STEPS: 18 2-0: —1 2-HIGH: |
DEPND: YY STEPS: 8 HE: @ YE: —=3 2E: 8

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT ENTER MINIMUM & VIEW-VOLUME VAL
[ECT[HOO][OPTS[ERAZE[RAM] [ET| [tANiL]Ok

 

Masque PLOT du tracé Wireframe

£3 Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,
appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez

  
Ed: Saisissez 1’expression, ’équation ou la fonction-

utilisateur a tracer. Les noms de variables

contenant des expressions, des équations ou des

fonctions-utilisateur sont utilisables a la place des

objets eux-mémes.

IHMDEF: Saisissez le nom de I'une des variables indépendantes.

STERS: Entrez le nombre de colonnes de la grille
d’échantillonnage.

DEFPHD: Saisissez le nom de la seconde variable indépendante.

STEPS: Entrez le nombre de lignes de la grille
d’échantillonnage.
Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans D’afficher).
Stocke toutes les valeurs a ’endroit adéquat dans

les variables réservées FQ, PPAR et VPAR et

dessine le tracé en conséquence en vous laissant dans

I’environnement PICTURE une fois le tracé terminé.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Wireframe

#“-LEFT: Entrez la plage de ’axe z (“largeur”) de la vue
H-RIGHT: volumique.
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¥-HERAR:
v-FAR:

Z-LOMW:
Z-HIGH:

Exemple :

 

Entrez la plage de axe y (“profondeur”) de la vue

volumique.

Entrez la plage de 'axe z (“hauteur”) de la vue
volumique.

Saisissez la coordonnée z du point de vue. Utilisez le

point central de la plage de I’axe z de la vue volumique

pour “centrer” le tracé horizontalement dans le plan

d’affichage.

Saisissez la coordonnée y du point de vue. Elle doit

étre inférieure d’au moins une unité a la valeur de

Y-HEAR: ci-dessus. Plus la différence entre YE: et

Y~HEAR: est grande, plus le tracé semble “vu de loin”.

Saisissez la coordonnée z du point de vue. Utilisez le

point central de la plage de I’axe z de la vue volumique

pour “centrer” le tracé verticalement dans le plan

d’affichage. 23

Affichez le tracé Wireframe fourni en exemple, WIRE :

z = z3y — zy>. Si nécessaire, tapez TEACH pour installer

le répertoire EXAMPLES. Appuyez ensuite sur :

 

 

Une fois le tracé terminé, appuyez sur (CANCEL) ((®)(PLOT) pour revoir
les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des
valeurs ou des parametres et a redessiner le tracé.
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Tracé de type Pseudo-Contour

Le type de tracé Ps-Contour trace un lacis de segments tangents a

un contour de la fonction (courbe satisfaisant F(z,y)=constante). II
calcule une tangente pour chaque point de la grille d’échantillonnage.

Le tracé Ps-Contour génére un contour “rapide” qui permet de repérer

les courbes intégrales (contours) sans les tracer réellement.

Parametres par defaut du trace PS-CONTOUR

TYPE: Ps—Contour &: De
EQ:

INDEP: STEPS: 18
DEPND: STEPS: 8

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT ENTER MINIMUM # VIEW-VOLUME VAL
EETCTTII(TSTE ESTEIIICTTOT

 

Masque PLOT du tracé Ps-Contour

£3 Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,
appuyez une ou plusieurs fois sur utilisez CHOOSE.

Eis Saisissez ’expression, I’équation ou la fonction-)

utilisateur en cours a tracer. Les noms de

variables contenant des expressions, équations ou

fonctions-utilisateurs sont utilisables a la place des

objets eux-mémes.

IMDEF: Saisissez le nom d’une des variables indépendantes.

STEPS: Entrez le nombre de colonnes de la grille

d’échantillonnage.

DEFPHD: Entrez le nom de la seconde variable indépendante.

STEPS: Entrez le nombre de lignes de la grille

d’échantillonnage.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans Dafficher).
Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans

les variables réservées FQ), PPAR et VPAR, puis

dessine le tracé en conséquence en vous laissant dans

I’environnement PICTURE une fois le tracé terminé.
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Masque PLOT OPTIONS du tracé Ps-Contour

“—-LEFT: Saisissez la plage d’affichage horizontale correspondant

H=-RIGHT: a la premiere variable indépendante (indiquée dans

IMDEF).

T-HERF: Saisissez la plage d’affichage verticale correspondant

T-FHAR: a la seconde variable indépendante (indiquée dans

DEFHD).

Exemple :  Affichez le tracé Ps-Contour fourni en exemple, PSCN:
2

z= en Si nécessaire, tapez TEACH pour installer le

répertoire EXAMPLES. Appuyez ensuite sur :

EXAM PLOTS  

 

FECH N= $=
irre]

|

222i

i|Dil a
(ETCni TATT     

Une fois le tracé exécuté, appuyez sur (CANCEL) (»)(PLOT) pour revoir
les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs ou des parameétres et a redessiner le tracé.

 

Tracés de type Y-Slice

Le tracé de type Y-Slice dessine une série de sections (chacune

perpendiculaire a I’axe y) de la surface déterminée par I’équation

en cours. Il exécute un tracé pour chaque ligne de la grille

d’échantillonnage. Une fois toutes les “sections” terminées, il crée et

exécute une animation dont chaque “section” constitue un plan. Ceci

vous permet de visualiser une section se déplagant a travers la surface

calculée.
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TYPE:
EQ:
INDEP: X

DEPND: YY

  

 

  

  

 

  ice £: De

 

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
IEEETE

Paramétres par défaut du trace Y-SLICE

  
$5 PLOT OPTIONS 3

®-LEFT: ®-RIGHT: |
Y-NEAR: —1 ¥Y-FAR: 1
2-LoW: —1 Z-HIGH: 1

   

   
   

  

 

STEPS: 18
STEPS: 8 — SAVE ANIMATION

ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME VAL

OPT:[ERAZE[OR] ITEIIEN(TTET

 

Masque PLOT du tracé Y-Slice

a

EC:

ITHDEF:
STEFRS:

DEFHD:

STEPS:

 

Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,
appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez

Saisissez ’expression, 1’équation ou la fonction-

utilisateur en cours a tracer. Les noms de

variables contenant des expressions, équations ou

fonctions-utilisateur sont utilisables a la place des

objets eux-mémes.

Entrez le nom d’une des variables indépendantes.

Entrez le nombre de colonnes de la grille

d’échantillonnage.
Entrez le nom de la seconde variable indépendante.

Entrez le nombre de lignes de la grille
d’échantillonnage.
Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans Dafficher).
Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans

les variables réservées FQ, PPAR et VPAR, puis

dessine la série de tracés en conséquence. Une fois le

tracé des sections terminé,il les anime en créant une

boucle perpétuelle. Appuyez sur pour arréter
I’animation.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Y-Slice

®-LEFT:
#-RIGHT:

v-MEAR:
v-FAR:

Saisissez la plage de I’axe z (“largeur”) de la vue
volumique.

Saisissez la plage de axe y (“profondeur”) de la vue

volumique.
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Z-L0k: Saisissez la plage de 'axe z (“hauteur”) de la vue
Z-HIGH: volumique.

SAYE Lorsque ce champ est coché, la série de “sections” de

AMIMATION DPanimation est placée dans la pile et le nombre de

sections est mis au niveau 1. Lorsqu’il n’est pas coché,

toutes les sections sauf celles en cours sont supprimées

lorsque vous sortez de ’environnement PICTURE.

Exemple :  Affichez le tracé Y-Slice fourni en exemple, SLICE:

z = z3y — zy>. Si nécessaire, tapez TEACH pour installer

le répertoire EXAMPLES. Appuyez ensuite sur :

    

Appuyez sur (CANCEL) pour

arréter ’animation.

 

(ETECEII=(TN 23

Une fois le tracé terminé, appuyez sur (CANCEL) (») (PLOT) pour revoir
les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs ou des parametres et a redessiner le tracé.

 

Tracé de type Gridmap

Le tracé GRIDMAP transforme (mappe) la grille d’échantillonnage
rectiligne en appliquant la fonction en cours a valeurs complexes.

Les coordonnées (un nombre complexe) de chaque point de la grille
constituent les données d’entrée de la fonction qui les projette ensuite

dans la grille de sortie. Vous pouvez déterminer la taille de la partie

affichée de la grille de sortie en adaptant les plages = et y pour la vue

volumique.
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Paramétres par déefaut du trace GRIDMAP

  

 

  

    
  
   

  

3 PLOT OPTIONS 3
R-LEFT: R-RIGHT: 1
Y-NEAR: —1 Y-FAk: 1
HR-LEFT:—1 HYR-RGHT:1
¥¥-MEAR:— 1 ¥YY-FAR: 1

ENTER MINIMUM & VIEW-VOLUME VAL
[ECT]| [eANOL]Ok

TYPE: Cridma
EQ:
INDEP: STEPS: 18
DEPND: YY STEPS: 8   

   

 

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[ECIT[cHOO:][OPT[ERASE]ORAM]

 

Masque PLOT du tracé Gridmap

£3 Affiche le mode d’angle en cours. Pour en changer,

appuyez une ou plusieurs fois sur ou utilisez

CHOOZ.
EG: Saisissez I’expression, ’équation ou la fonction-

utilisateur en cours a tracer. Les noms de

variables contenant des expressions, équations ou

fonctions-utilisateur sont utilisables a la place des

objets eux-mémes. La fonction ou ’expression dans EQ

doit utiliser un nombre complere comme argument.

IHDEF: Saisissez le nom d’une des variables indépendantes.

STEF: Saisissez le nombre de colonnes de la grille
d’échantillonnage.

DEFHD: Saisissez le nom de la seconde variable indépendante.

STEFF: Saisissez le nombre de lignes de la grille
d’échantillonnage.

Ouvre le masque PLOT OPTIONS.

Efface I’écran PICT (sans l'afficher).
Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans

les variables réservées FQ, PPAR et VPAR, puis

dessine le tracé en conséquence en vous laissant dans

environnement PICTURE une fois le tracé terminé.
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Masque PLOT OPTIONS du tracé Gridmap

A-LEFT: Saisissez la plage d’affichage horizontale.

H-RIGHT:

¥-HERR: Saisissez la plage d’affichage verticale.

-FARE

sia-LEFTS Saisissez la plage horizontale pour la grille
#ie—RIGHT:  d’échantillonnage d’entrée, correspondant a la premiére

variable indépendante (indiquée dans IHDEF).

ThHERR 8 Saisissez la plage verticale pour la grille

Ti-FARS d’échantillonnage d’entrée, correspondant a la seconde
variable indépendante (indiquée dans DEFHL).

Exemple :  Affichez le tracé Gridmap fourni en exemple, GRID:

x + yi = sin (xz + yi). Si nécessaire, tapez TEACH pour
installez le répertoire EXAMPLES. Appuyez ensuite

sur :

EXAM FLOTS (NXT)
GRID

23
 

 

   
 

+
 

    
  

 

zooms]||

Une fois le tracé exécuté, appuyez sur (CANCEL) ((»)(PLOT) pour revoir
les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs ou des parametres et a redessiner le tracé.
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Tracés de type Parametric Surface

Le tracé de type Pr-Surface dessine une vue oblique, en perspective et

en trois dimensions d’un modéle “fil de fer” de la surface déterminée

par F(u,v) = z(u,v)i+ y(u,v)j + z(u,v)k ol u et v sont extraits
de la grille d’échantillonnage (plages iet i"). Le tracé Pr-Surface
combine I’approche de tragage des coordonnées du type Gridmap avec

le tragage en perspective et en trois dimensions du type Wireframe.

Parametres par défaut du tracé PR-SURFACE

TYPE: PreSurface &: De
EQ: Y-NEAR: -1
INDEP: STEPS: 1B 2-LoW: —1 2-HIGH: 1
DEPND: YY STEPS: 8 RE: @ YE: —3 2E: 8

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT ENTER MINIMUM ® VIEW-VOLUME VAL
[E0iT[cHO0:[OPT:[ERnZE[DFRAM] [ECT][ [usvv[iaNil]ok]

 

$REEE RR AND YY PLOT DPTIONS $5558

®3-LEFT:ER 2#-RrGHT:1
¥¥-NEAR:—] YY-FAR: 1

ENTER MINIMUM X¥ RANGE VALLE
[ET]| [iANiL]Ok

 

Masque PLOT du tracé Pr-Surface

£3 Affiche le mode d’angle en cours. Pour en chan
appuyez une ou plusieurs fois sur (*/-) utilise

EG: Saisissez la fonction sous forme de liste contenant les

objets algébriques représentant les composantes des

vecteurs paramétriques.

  

INDEF: Saisissez le nom d’une des variables indépendantes.

STEP: Saisissez le nombre de colonnes de la grille
d’échantillonnage.

DEFPMD: Saisissez le nom de la seconde variable indépendante.

STEP: Saisissez le nombre de ligne de la grille

d’échantillonnage.
Ouvre le masque PLOT OPTIONS.
Efface I’écran PICT (sans Dafficher).
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Stocke toutes les valeurs a I’endroit adéquat dans

les variables réservées EQ, PPAR et VPAR, puis

dessine le tracé en conséquence en vous laissant dans

l'environnement PICTURE une fois le tracé terminé.

Masque PLOT OPTIONS du tracé Pr-Surface

“-LEFT: Entrez la plage de 'axe z (“largeur”) de la vue
H-RIGHT: volumique.

Y-HERR:: Entrez la plage de I’axe y (“profondeur”) de la vue
T-FAR: volumique.

Z-L0k: Entrez la plage de I’axe z (“hauteur”) de la vue
Z-HIGH: volumique.

+E: Entrez la coordonnée z du point de vue. Utilisez le

milieu de la plage de ’axe z de la vue volumique si

vous voulez que le tracé soit “centré” horizontalement

dans I’affichage. 23

YE: Entrez la coordonnée y du point de vue. Il doit étre

inférieur d’au moins une unité a la valeur de Y~HERR:

(ci-dessus). Plus la différence entre YE: et v~HEAR:
est grande, plus le tracé semble “vu de loin”.

ZE: Entrez la coordonnée 2 du point de vue. Utilisez le

milieu de la plage de ’axe 2 de la vue volumique si
vous voulez que le tracé soit “centré” verticalement

dans I’affichage.

Ouvre le masque XX AND YY PLOT OPTIONS qui
permet de saisir les plages de la grille d’échantillonnage.

 

Masque XX AND YY PLOT OPTIONS du tracé Pr-Surface

He—-LEFT: Saisissez la plage horizontale de la grille

##—-RIGHT: d’échantillonnage d’entrée.

Y'—-HEAR: Saisissez la plage verticale de la grille d’échantillonnage
Y'-FAR: d’entrée.
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Exemple :  Affichez le tracé Pr-Surface fourni en exemple, PSUR:

F(u,v) = x(u,v)i+ y(u, v)j + z(u, v)k ou z(u,v) = ucosv,
y(u,v) = usinv, et z(u,v) = u. Si nécessaire, tapez

TEACH pour installer le répertoire EXAMPLES.

Appuyez ensuite sur :

 

   

EXBNPLOTE

 

[ESTE]CERTII{=(TT

Une fois le tracé exécuté, appuyez sur (CANCEL) ((»)(PLOT) pour revoir
les masques PLOT qui ont généré le tracé. Exercez-vous a changer des

valeurs ou des paramétres et a redessiner le tracé.

23
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Options de traces avancees
 

Libellé et localisation des axes

Pour libeller les axes des coordonnées avec les noms des

variables :

Une fois le tracé terminé, appuyez sur EDIT LABEL.
Le nom des variables dépendantes et indépendantes ainsi que les

coordonnées (en unités-utilisateur) des plus grandes et plus petites

valeurs affichées pour chaque variable sont ajoutés au tracé. La 24

figure ci-dessous montre les libellés ajoutés au tracé de z? — 2 en

utilisant les valeurs par défaut.

PLOT 38
ion &: De

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

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
[E0IT[cHOO:[[OPTS[ERnZE[ORAL]

 

Pour libeller les axes avec des libellés définis par Putilisateur:

4.

9.

. Appuyez sur (CANCEL) pour revenir a la pile, si nécessaire.

. Saisissez une liste contenant les libellés des axes horizontal et

vertical (sous forme de chaines) :  "libellé-h" "libellé-v" =.

Appuyez sur (&)(PLOT) FFAR HHESpour enregistrer les
libellés.

Appuyez sur (&9)(PICTURE) pour réafficher le tracé.

Appuyez sur ELIT LABEL.

Pour que les axes se croisent en un point autre que (0,0) :

1. Depuisla pile, appuyez sur (&)({3).
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24

2. Saisissez le nombre complexe contenant le point d’intersection voulu

et appuyez sur (ENTER).
3. Appuyez sur (&)(PLOT)

point d’intersection.

4. Appuyez sur (»)(PLOT) }
avec ce nouveau point d’intersection.

     pour enregistrer le

  
_ afin de redessiner le tracé

 

Programmes de tracage et
fonctions-utilisateur

Il est possible de tracer non seulement des expressions et des

équations, mais aussi des programmes. De plus, ces expressions,

équations et programmes peuvent inclure des fonctions-utilisateur.

Vous pouvez tracer un programme a condition qu’il n’extraie rien de

la pile, qu’il utilise la variable indépendante et renvoie exactement un

nombre non identifié dans la pile :

m Résultat réel. Equivalent des expressions f(z) (type de tracé
Funct ion) et 7(0) (type de tracé Polar). Par exemple le
programme :

# IF 'wdB@' THEM 'Z#k~3-45%<°2+358°' ELSE 1888 EHD:one
le!

exécute le tracé de:

_ [323-4522 4350 ifz<0

f@) = { 350, if z>0
Stockez le programme dans EQ, sélectionnez la définition

automatique de I’échelle et dessinez le tracé.

m Résultat complexe. Equivalent de (z(t), y(¢)) (type de tracé
Parametric). Ainsi le programme :

"toez-2t HUM tt 3-2%t+1' SHUM RC ®

trace les équations paramétriques :

r=1t2-2 and y=1t3-2t+1

Stockez le programe dans EQ, faites de 'T' la variable indépendante,

sélectionnez la définition automatique de ’échelle et exécutez le tracé.
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Domaine de tracage et plage d’affichage

Le domaine de tragage est la plage de la (ou des) variable(s)
indépendante(s) sur laquelle ’équation en cours est évaluée. Si vous

ne spécifiez pas de domaine de tracage, le HP 48 utilise la plage

d’affichage de ’axe z (spécifiée par XRNG dans («9)(PLOT) ou par
H-' IEW dans (»)(PLOT)). Cependant, vous pouvez spécifier un
domaine de tragage différent de la plage d’affichage de 'axe z :

m Pour les tracés Polar et Parametric, la variable indépendante n’est

pas associée a la variable de ’axe z, de sorte que vous spécifiez

le domaine de tragage pour controler la plage de la variable

indépendante.

m Pour les tracés Truth et Conic, vous pouvez réduire le temps

de tragage en spécifiant des domaines plus petits que les plages

d’affichage des axes z et y. Avec ces types de tracés, vous devez

spécifier la variable dépendante, mais son domaine de tragage peut

différer de la plage d’affichage de I’axe y. 24

Il est possible d’agrandir la taille de PICT (défaut = 131 x 34 pixels)
et conserver soit les mémes facteurs d’échelle z et y (ce qui étend la

plage d’affichage), soit la méme plage d’affichage (ce qui augmente

Péchelle et semble “étirer” le tracé).

Pour vérifier la taille en cours de PICT :

m Appuyez sur | (®)(RCL). La mention
Graphic largeur:: hauteur s’affiche : ce sont les dimensions de

PICT.

 

Pour modifier la taille de PICT :

m Pour conserver la méme échelle, saisissez deux nombres complexes

(avec les délimiteurs « ») indiquant les coordonnées (en
unités-utilisateur) des angles diagonalement opposés. Appuyez

ensuite sur 2
= Pour conserver les mémessp ages aaffichage, saisissez deux entiers

binaires (avec # comme délimiteur) spécifiant les dimensions
h tale et verticale en pixels. Appuyez ensuite sur
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Le résultat de la commande PDIM (dimension de PICT) dépend du
type de coordonnées (unités-utilisateur ou pixels), bien que les deux
changent la taille de PICT.

Exemple : Supposons que PICT ait sa taille par défaut, montrée a la

figure (a) ci-apres.

Pour doubler la plage z de PICT dans le sens horizontal

en gardant les mémes échelles (unités par pixel), saisissez
P=1B,—123 et (20,22 et appuyez sur FLIM . (Les

dimensions de PICT deviennent #261 de largeur sur #64

de hauteur, exprimées en pixels.) Si vous redessinez le

graphe, vous verrez un plus grand nombre de points aux

deux extrémités, comme le montre la figure (c).
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{#0 #0} (10,2)
 

   
(-5, -1) {#130 #63}

(a)

{#0 #0}
 

  24
 

{#261 #63}
(b)

(20, 2)
 

  
(-10, -1)

(©)
Modification de la taille de PICT

Pour étendre le domaine de tracage au-dela des limites de
Paffichage :

1. Changez la taille de PICT de telle sorte qu’elle englobe le domaine

de tragage. Saisissez deux nombres complexes (avec les délimiteurs

i ») en indiquant (en unités-utilisateur) les coordonnées des
angles diagonalement opposés. Appuyez ensuite sur PICT

FOIM.
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. U

. Ouvrez application PLOT et définissez le domaine de tragage et la

plage d’affichage. Celle-ci peut étre plus petite que le domaine de

tracage.

fois les parameétres de tracé définis, appuyez sur E

afin d’exécuter le tracé. Vous ne voyez qu’une portion du

racé dans ’affichage.

  
  

 

. Appuyez sur (¢)(PICTURE) et utilisez les touches fléchées pour
vous déplacer et visualiser ’ensemble du tracé. Réappuyez sur

(«)(PICTURE) pour quitter le mode de défilement.

Pour utiliser des valeurs calculées dans les plages de tragage ou
d’affichage :

1.

. Appuyez sur

. Appuyez sur

Dans le masque PLOT ou PLOT OPTIONS, mettez en valeur le

champ de la plage dont vous voulez calculer la valeur.

pour pouvoir effectuer un calcul

 

parallele dans la pile.
3r. Effectuez ce calcul. Ainsi, pour utiliser =F comme extrémité,2

appuyez sur 3 (&)(@) (x) 4 (2).
Si ce n’est déja fait, convertissez le résultat du niveau 1 en nombre

réel en appuyant sur (e9)(=>NUM).
_ pour renvoyer le résultat dans le champ

 

d’origine.

 

Sauvegarde et restauration de traceés

Un tracé peut comporter plusieurs composants :

L’image du tracé, un objet graphique.

La ou les équations en cours stockée(s) dans la variable réservée EQ.
Les parameétres du tracé en cours définis dans les masques PLOT et

stockés dans la variable réservée PPAR, ainsi que dans VPAR pour

les tracés en trois dimensions.

Des indicateurs systéeme qui déterminent les options de tragage ou

d’affichage.

Vous pouvez sauvegarder un ou tous les composants dans une variable

afin de les récupérer ultérieurement. A cet effet, voici deux suggestions
intéressantes :
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1. Sauvegardez uniquement l'image du tracé (le résultat) dans une
variable. Il s’agit d’une procédure simple (voir plus loin), mais

chaque image utilise environ un kilo-octet de mémoire.
2. Sauvegardez dans une liste le contenu de EQ, PPAR, VPAR (si

nécessaire), ainsi que les indicateurs systéme. Vous pourrez ensuite

reconstruire le tracé en restaurant chacune de ces valeurs.

Les procédures suivantes montrent comment appliquer ces deux

méthodes a la sauvegarde et a la reconstruction des tracés.

Pour sauvegarder 'image du tracé en cours dans une variable :

1. Une fois le tracé dessiné et tout en le visualisant dans PICTURE,

appuyez sur afin de le copier dans la pile comme objet

graphique. Appuyez sur pour revenir a la pile.
2. Saisissez un nom pour le tracé ('F1' par exemple) et appuyez sur

STO).

Pour visualiser 'image d’un tracé précédemment stocké dans une 24
variable :

1. Appuyez sur puis sur >) et enfin sur la touche demenu

correspondant a la variable qui contient "image (

exemple) afin de la rappeler dans la pile.

2. Appuyez sur (STO) pour stocker image du
tracé dans PICT.

3. Appuyez sur (¢g)(PICTURE) pour afficher I'image du tracé.

 

    

Pour sauvegarder une version “reconstructible” du tracé en cours :

1. Une fois le tracé dessiné, appuyez sur pour revenir a la
pile.

2. Rappelez le contenu en cours de EQ, PPAR et VPAR (s'il s’agit

d’un tracé 3D) dans la pile en appuyant sur (VAR) puis sur
(si nécessaire). Utilisez éventuellement (NXT)(NXT)

pour trouver ces variables dans les différentes pages de menu.
3. Appuyez sur (&9)(MODES) afin de rappeler

dans la pile les valeurs des indicateurs en cours.

4. Trois objets (ou quatre si vous avez inclus VPAR) doivent se
trouver dans la pile. Tapez le nombre adéquat (3 ou 4) et appuyez

sur : afin de regrouper ces objets dans une
liste.

5. Attribuez un nom a cette liste et appuyez sur (STO).
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Pour reconstruire un tracé a partir de sa version stockée :

1. Appuyez sur puis sur la touche de menu associée a la variable

qui contient la version stockée (sous forme de liste) du tracé.
. Appuyez sur TYFE OBJ= afin de dissocier la liste
et placer ses composants dans la pile.

Appuyez sur (&q)(MODES) STF pour rétablir les valeurs
d’indicateur. Notez que les valeurs en cours des indicateurs sont

perdues.

S’il s’agit d’un tracé en 3D, appuyez sur (*), tapez ¥FFAFR, appuyez

ensuite sur afin de restaurer VPAR.

Appuyez sur ('), tapez FFARet appuyez sur pour restaurer

PPAR.

Appuyez sur ()(PLOT) (sq) EE pour restaurer EQ.
Appuyez sur ()(PLOT) ERASE [ERpour redessiner le tracé.
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Bibliotheque d’equations
 

La bibliotheque d’équations contient des équations et des commandes

permettant de résoudre des problémes simples en format scientifique

et ingénieur. Plus de 300 équations y sont regroupées dans 15 sujets

techniques comportant plus de 100 titres de problémes. A chacun

d’eux correspond une ou plusieurs équations permettant de le

résoudre. L’annexe F contient un tableau des sujets et des titres de

problémes disponibles. Pour de plus amples informations sur chaque

ensemble d’équations, consultez le HP 8G Series Advanced User’s

Reference. 25

 

Résolution d’'un probleme avec la bibliotheque
d’équations

Suivez les étapes ci-dessous pour résoudre un probleme a 1’aide de la

bibliothéque d’équations :

1. Appuyez sur (»)(EQLIB) pour ouvrir la bibliotheque d’équations.

2. Définissez les options d’unités souhaitées en appuyant sur les

touches de menu SI |, EHGL et UHITS.

3. Mettez en valeur une rubrique et appuyez sur (ENTER).

4. Mettez un titre en valeur.

5. Facultatif : pour en savoir plus sur les équations de cet ensemble,

appuyez sur les autres touches comme I'indiquent les sections

suivantes.

6. Appuyez sur Zi0L% pour commencer a résoudre le probleme.
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7. Pour chaque variable connue, tapez sa valeur et appuyez sur la

touche de menu correspondante. Appuyez sur si nécessaire

pour accéder a d’autres variables.

8. Facultatif : saisissez une estimation pour la (ou les) variable(s)
inconnue(s), ce qui peut accélérer le processus ou orienter le

calculateur vers I’'une des nombreuses solutions. Procédez comme

s’il s’agissait de la valeur d’une variable connue. Si vous manipulez
des équations multiples, appuyez sur (*) puis sur la touche de menu

apres avoir entré I’estimation (le libellé de menu devient

 

blanc).

9. Appuyez sur (49) suivi de la touche de menu de la variable pour

laquelle vous résolvez I’équation. Si vous résolvez un ensemble

d’équations, vous pouvez appuyer sur (49) afin de lancer la

résolution pour toutes les autres variables inconnues (non définies
par vous au préalable).

 

Utilisation de I’algorithme de résolution Solver

Lorsque vous choisissez un sujet ou un titre dans la bibliothéque

d’équations, vous spécifiez un ensemble constitué d’une ou de plusieurs

équations. Puis, lorsque vous appuyez sur vous quittez

les catalogues de la bibliothéque et la résolution des équations

sélectionnées commence.

  

Lorsque vous appuyez sur dans la bibliotheque d’équations,

I’application se comporte comme suit :

m L’ensemble d’équations est stocké dans la variable appropriée : EQ

pour une équation, EQ et Mpar s’il y en a plusieurs. (Mpar est un

nom de variable réservée utilisé par le Solver d’équations multiples.)

m Chaque variable est créée et définie a zéro sauf si elle existe déja (Si

le nom de variable a déja été utilisé par le Solver, il s’agit d’une

variable globale qui, en conséquence, existe déja, jusqu’a ce que vous

la supprimiez.)

m Les unités de chaque variable sont définies selon les conditions

indiquées (SI ou unités anglo-saxonnes, ainsi que 1’utilisation

d’unités ou non), sauf si la variable existe déji et posséde des

unités qui, du point de vue des dimensions, sont cohérentes avec

ce que vous avez spécifié. (Pour passer des unités SI aux unités

anglo-saxonnes et vice versa, vous devez d’abord supprimer les
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variables existantes ou saisir explicitement les unités avec les

valeurs.)

m Le Solver adéquat est lancé : application SOLVR (voir page 18-7)
pour une équation ou le Solver d’équations multiples s’il y en a

plusieurs.

Du fait que EQ et Mpar sont des variables, elles peuvent exister dans

plusieurs répertoires avec un contenu différent.

Les touches de menu

Les touches de menu shiftées et non shiftées des variables fonctionnent

de fagon identique pour les deuz Solvers. Notez que le Solver

d’équations multiples utilise deux types de libellés : noir et blanc.

La touche affiche des libellés de menus supplémentaires si

nécessaire. De plus, chaque Solver possede des touches de menus

spécifiques, décrites dans le tableau suivant. Ces libellés vous

permettent de savoir quel est le Solver en cours. (Vous pouvez aussi 25

vérifier le titre : le titre d'une équation extraite de la bibliothéque

dans I’application HP Solve commence par Eft: .)
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Touches specifiques des Solvers
 

Opération Application Solver

SOLVE d’équations

multiples
 

 

Stocker une valeur

 

Résoudre pour une valeur

 

Rappeler une valeur

 

Evaluer une équation ExFPE=

Equation suivante HHEER

(s'il y a lieu)

Annuler la définition pour ALL
toutes les variables

Résoudre pour toutes les (0)ALL
variables

Faire défiler le catalogue () ALL

Définir des états

 

    
 

Consultation de la bibliothéque d’équations

Lorsque vous sélectionnez un sujet et un titre dans la bibliothéque

d’équations, vous spécifiez un ensemble d’une ou plusieurs équations.

Il est possible d’obtenir les informations suivantes sur cet ensemble

d’équations, dans les différents catalogues de la bibliothéque :

m Les équations elles-mémes et leur nombre.

m Les variables utilisées et leurs unités (vous pouvez changer d’unités).

m Une image du systéeme physique (pour la plupart des ensembles).
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Affichage des équations

Toutes les équations ont un format d’affichage, certaines ont aussi

un format de calcul. Le format d’affichage correspond a la forme de

base de I’équation, celle que vous rencontrez le plus souvent dans les

manuels. Le format de calcul inclut des éléments de calcul. Dans ce

format, un astérisque (#) s’affiche en haut a gauche de ’affichage.

Operations pour visualiser des equations et des images
 

Touche Action Exemple
 

 EQH Montre le format d’affichage de |B = I
HHEER I’équation en cours ou suivante

dans EquationWriter.

Montre le format d’affichage de "B=pFpre Tas
I’équation en cours ou suivante ZETEr

sous forme d’objet algébrique. 25

ou (V) affiche I’équation
suivante, (A) affiche I’équation

précédente.

+2TE Affiche le format de calcul en L 'B=IFTECrirs

placant une liste contenant COMSTS pA ®prs]

I’ensemble d’équations dans la FES ZETErWTE 0,

pile. COMSTC plsprs

SCZETEEDID     
 

Visualisation des variables et choix des unités

Apres avoir sélectionné un sujet ou un titre, vous pouvez afficher le

catalogue des noms, des descriptions et des unités pour les variables de

I’ensemble d’équations en appuyant sur “HFS . Le tableau suivant

récapitule les opérations possibles dans les catalogues de variables.
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Operations dans les catalogues de variables
 

Touche Action
 

NXT Permet de passer du catalogue des descriptions au
catalogue des unités et inversement.

Active les unités SI ou anglo-saxonnes sauf si cela
entre en conflit avec les unités d’ores et déja

définies pour une variable existante (globale). Pour
y remédier, supprimez les variables existantes (ou

saisissez les unités voulues).

 

Permet d’utiliser ou non les unités.

Crée ou modifie toutes les variables de ’équation

afin qu’elles aient le type d’unité et 'usage indiqués.

 

Supprime toutes les variables de 1’équation pour ce

titre dans le répertoire en cours. Cela élimine

également les conflits entre unités SI et
anglo-saxonnes.   

Visualisation de 'image

Apres avoir sélectionné un sujet et un titre, vous pouvez afficher

I'image du probléme, mais uniquement si ce titre posséde une image.

 

Pour voir image, appuyez sur

affichée, vous pouvez :

Pendant que 'image est

 

m Appuyer sur pour stocker image dans PICT (la mémoire

graphique), puis utiliser (¢q)(PICTURE) pour la visualiser aprés avoir

quitté les catalogues de la bibliothéque d’équations.

m Appuyer sur les touches de menu ou sur (ENTER) pour afficher

d’autres informations concernant 1’équation.

Pour de plus amples informations sur ’affichage et la manipulation

d’objets graphiques, voir le chapitre 9, “Objets graphiques”.
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Le Solver d’équations multiples

La bibliotheque d’équations lance automatiquement le Solver

d’équations multiples si I’ensemble contient plusieurs équations.

Cependant, vous pouvez aussi le lancer explicitement en utilisant

votre propre ensemble d’équations (voir “Définition d’un ensemble

d’équations a la page 25-9.”)

Lorsque la bibliothéque d’équations lance le Solver d’équations

multiples, elle stocke le premier ensemble dans EQ, et la liste des

variables, ainsi que les informations complémentaires, dans Mpar.

Mpar est ensuite utilisée pour configurer le menu du Solver de

P’ensemble d’équations en cours. (Notez que, s’il est possible d’afficher

et de modifier FQ directement comme toute autre variable, vous

ne pouvez modifier Mpar qu’indirectement, a l'aide de certaines

commandes, car elle est structurée en données de bibliotheque

réservées a I’application Solver d’équations multiples).

Le tableau suivant récapitule les actions des touches du menu du 25

Solver. La touche permet d’afficher d’autres libellés de menus.

Touches de menu du Solver
 

Opération Touche Action
 

Crée une variable si nécessaire,

stocke une valeur dans la variable

et en fait une variable utilisateur.

Si aucune unité n’est mentionnée,

les unités associées a la valeur

précédente sont ajoutées.

Stocker une

valeur

 

Crée une variable si nécessaire,

calcule I’équation pour la valeur de

la variable et fait de celle-ci une

variable non définie par

I’utilisateur.

Résoudre pour

une valeur
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Touches de menu du Solver (suite)
 

Opération Touche Action
 

Rappeler une

valeur

Annuler toutes

les définitions de

variables

utilisateur

Résoudre pour

toutes les

variables

Faire défiler le

catalogue

Définition

utilisateur

Calculée  

 

(2) ALL

MUSE

MCAL  

Rappelle la valeur d’une variable

dans la pile.

Annule état de variable utilisateur

pour toutes les variables, mais sans

modifier leurs valeurs.

Crée des variables si nécessaire et

résout I’équation pour toutes les

variables non définies par

l'utilisateur (ou le maximum
possible).

Affiche des informations sur la

derniere solution.

Donne 1’état “défini par

I’utilisateur” a la variable ou a la

liste de variables de la pile.

Donne I’état non défini par

l'utilisateur (résultat calculé) a la
variable ou a la liste de variables de

la pile.
 

Les libellés de menus pour les touches de variables sont blancs au

départ, puis ils changent au cours du calcul de la solution, comme

indiqué ci-apres.

Une solution impliquant un grand nombre d’équations et de variables,

le Solver d’équations multiples doit a la fois conserver la trace des

variables qui sont définies par l'utilisateur et de celles qui ne le sont

pas, c’est-a-dire celles qu’il peut modifier et les autres. De plus, il

garde la trace des variables utilisées ou calculées au cours du dernier

processus de résolution.

Les libellés de menu indiquent 1’état des variables. Ils sont

automatiquement ajustés a mesure que vous stockez des variables ou

résolvez une équation pour des variables. Vous pouvez vérifier que
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les variables possedent I’état adéquat lorsque vous fournissez des

estimations et que vous calculez des solutions.

Le symbole & repere les variables utilisées dans la derniére solution,

leurs valeurs sont donc compatibles entre elles. D’autres variables

risquent d’avoir des valeurs tncompatibles car elles n’étaient pas

impliquées dans la solution.

Signification des libelles de menu
 

Libellé Signification
 

  

Valeur z0 non définie par vous et non utilisée dans

la derniere solution : elle peut changer dans la

solution suivante.

Valeur z0 non définie par vous mais calculée dans

la derniere solution : elle peut changer dans la

solution suivante.

Valeur z0 définie par vous mais non utilisée dans la

derniére solution : elle ne peut pas changer dans la

solution suivante (sauf si vous résolvez I’expression
uniquement pour cette variable).

Valeur z0 définie par vous et utilisée dans la

derniere solution : elle ne peut pas changer dans la

solution suivante (sauf si vous résolvez 1’expression
uniquement pour cette variable).   

Définition d’un ensemble d’équations

Lorsque vous créez un ensemble d’équations, vous devez garder

a esprit la fagon dont le Solver d’équations multiples utilise les

équations pour résoudre les problemes.

The Solver d’équations multiples applique le méme processus que si

vous résolviez une équation pour une variable inconnue, en supposant

que vous ne puissiez pas créer d’équations supplémentaires : vous

cherchez dans ’ensemble d’équations celle qui n’a qu'une variable

inconnue. Vous employez ’extracteur de racine HP 48 pour en

déterminer la valeur. Puis vous répétez le processus jusqu’a ce que

vous trouviez la variable voulue.
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Lorsque vous concevez vos équations, faites en sorte que les inconnues

probables n’y figurent qu’a raison d’une seule par équation. Evitez les

équations a deux inconnues ou plus. Vous pouvez aussi spécifier les

équations dans ordre qui convient le mieux a vos problémes.

Par exemple, les trois équations suivantes définissent la vitesse

initiale et ’accélération, basées sur deux distances et deux moments

observés. Seules les deux premieres sont suffisantes d’un point de

vue mathématique pour résoudre le probléme, mais chaque équation

contient deux inconnues. L’ajout de la troisieme équation permet

de parvenir a une solution car elle ne contient qu’une des variables

inconnues.

In=v+a-4

=v + a-1
(za — 21) =a- (ta — 1)

Pour créer des équations plus efficaces, vous pouvez inclure des

fonctions permettant des calculs plus rapides et mieux adaptés a la

situation, par exemple CONST et TDELTA, UBASE, EXP et IFTE.

Plus de plus amples informations et des exemples, consultez le manuel

HP 48G Series Advanced User’s Reference.

Si vos équations utilisent 1’'une des fonctions suivantes, leurs variables

ne seront pas nécessairement détectées par le Solver d’équations

multiples : ¥, [, 8, |, QUOTE, APPLY, TVMROOT et CONST.

La liste des équations dans FQ peut contenir des définitions de menu,

mais celles-ci sont ignorées par MINIT au moment de la création de

Mpar. Cependant, vous pouvez réarranger les libellés de menu a l'aide

de la fonction MITM, décrite dans la partie intitulée “Pour changer le

titre et le menu d’un ensemble d’équations” plus loin dans ce chapitre.

Pour créer un ensemble d’équations pour le Solver d’équations
multiples :

1. Saisissez chaque équation de ’ensemble dans la pile.

2. Appuyez sur (A) pour ouvrir la pile interactive puis amenez le

curseur au niveau contenant la premiere équation saisie.

Appuyez sur pour grouper les équations dan

4. Appuyes sur ()@ E @ Q (ou ()GOVE)
© pour stocker la liste dans la variable EF

    0 e liste.
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5. Appuyez sur (&)(EQLIB)HMEZ HMIHITpour créer Mpar et
préparer ’ensemble d’équations en vue de son utilisation par le

Solver d’équations multiples.
6. Appuyez sur afin de lancer le Solver pour le nouvel

ensemble d’équations.

   

Pour changerle titre et le menu d’un ensemble d’équations :

1. Vérifiez que I’ensemble d’équations est actif (ensemble sélectionné
lorsque le Solver d’équations multiples est lancé).

2. Introduisez dans la pile une chaine de texte contenant le nouveau

titre.

3. Saisissez une liste contenant le nom des variables dans I’ordre

souhaité de leur apparition dans le menu. Utilisez des "" pour

insérer un libellé vierge. Vous devez inclure toutes les variables du
menu d’origine (aucune autre) et respecter les majuscules et les
minuscules.

4. Appuyez sur (&)(EQLIB)

 

25

Interprétation des résultats fournis par le Solver
d’équations multiples

Le Solver d’équations multiples résout les équations pour des variables

en recherchant de fagon répétée dans I’ensemble des équations celle qui

ne contient qu’une variable “inconnue” (non définie par I’utilisateur

et non calculée par le Solver durant la résolution). Puis, il utilise
Pextracteur de racines HP 48 pour calculer cette valeur. Il continue

en éliminant les “inconnues” jusqu’a la résolution pour la variable

spécifiée, ou jusqu’a ce qu’il ne puisse plus résoudre pour aucune autre

variable. Chaque fois que le Solver d’équations multiples commence la

résolution pour une variable, seules les variables ayant des libellés de

menu noirs sont “connues”.

Durant le processus, le Solver d’équations multiples affiche la variable

pour laquelle a lieu la résolution. Il montre aussi le type de racine

calculée par I'extracteur HP 48 (zéro, signes opposés ou extremum), ou

le probleme si aucune racine n’est trouvée (mauvaises estimations ou
constante). (Vous pouvez examiner les itérations en appuyant sur une

touche quelconque, sauf (CANCEL), durant le processus d’extraction de
racine. Pour plus d’informations sur ’extracteur de racines, consultez

le chapitre 18.
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Les messages suivants indiquent des erreurs dans la définition du

probléme :

m Bad Guessdes). Il se peut qu’il manque des unités ou que

celles-ci ne soient pas cohérentes avec une variable. Dans une liste

d’estimations, au moins un élément de la liste doit comporter des

unités cohérentes.

m Too Mang Unknowns. Le Solver n’a rencontré que des équations

ayant au moins deux inconnues. Vous devez saisir d’autres valeurs

connues ou modifier I’ensemble d’équations en fonction de la nature

de votre probleme.

m Constant? La valeur initiale d’une variable oriente probablement

Pextracteur de racines dans la mauvaise direction. Fournissez une

estimation dans le sens contraire d’une valeur critique. Si les valeurs

négatives sont admises, essayez-en une.

Verification des solutions

Les variables marquées d’un = dans le libellé de menu sont associées a

la solution la plus récente : elles constituent un ensemble de valeurs

compatibles qui satisfont aux équations utilisées. Les valeurs des

variables non marquées risquent de ne pas satisfaire aux équations

parce qu’elles n’ont pas été impliquées dans le processus de solution.

Si certaines solutions semblent incorrectes, vérifiez les éléments

suivants :

m Unités incorrectes. Une variable connue ou calculée contient des

unités différentes de celles que vous pensiez. C’est une variable

globale. Si la variable existait avant ce calcul, son systeme d’unités

(SI ou anglo-saxon) est prioritaire. Pour corriger les unités,
supprimez les variables avant de résoudre 1’équation ou saisissez

explicitement les unités voulues.

m Absence d’unités. Si vous n’utilisez pas d’unités, les unités

implicites ne sont peut-étre pas compatibles avec vos variables ou

avec les unités implicites des constantes ou des fonctions. Le mode

d’angle en cours définit les unités implicites pour les angles.

m Racines multiples. Une équation possede plusieurs racines et le

Solver en a calculé une qui ne convient pas. Indiquez une estimation

pour la variable pour orienter la recherche dans la plage appropriée.
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m Etats de variables erronés. Une variable connue ou inconnue n’a pas

I’état adéquat. Le libellé de menu d’une variable connue doit etre

noir, celui d'une variable inconnue doit etre blanc.

m Incohérences. Si vous saisissez des valeurs mathématiquement

incohérentes, ’application donne des résultats qui ne satisfont que

quelques équations, mais pas toutes. C’est notamment le cas lorsque

vous spécifiez des valeurs pour plus de variables qu’il n’en faut

pour définir un probleme a résoudre. Les valeurs en trop risquent

de rendre le probléme impossible ou illogique. (La solution satisfait

les équations que le Solver a utilisées mais celui-ci n’essaie pas de

vérifier si elle répond a toutes les équations.)

m Pas de relation. Une variable n’est pas impliquée dans la solution

(aucun symbole = ne figure dans son libellé de menu) de sorte
qu’elle n’est pas compatible avec les variables qui étatent impliquées.

m Direction erronée. La valeur initiale d’une variable oriente

I’extracteur de racine dans la mauvaise direction. Fournissez une

estimation dans le sens contraire a partir d’une valeur critique. Si

les valeurs négatives sont admises, essayez-en une.

25
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Bibliotheque de constantes

La bibliothéque de constantes contient un recueil de quantités et de

constantes physiques communes, utilisables dans les équations et

les programmes. (Plusieurs de ces constantes sont utilisées par la
bibliothéque d’équations.) Le tableau suivant les récapitule dans leur

ordre d’apparition dans la bibliothéque.
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Bibliotheque de constantes
 

 

 

Nom Description Valeur (SI)

NA Nombre d’Avogadro 6.0221367E23 gmol—!

k Constante de Boltzmann |1.380658E—23 J/K

Vm Volume molaire 22.4141 1/gmol

R Constante universelle des 8.31451 J/(gmol-K)
gaz

StdT Température standard 273.15 K

StdP Pression standard 101.325 kPa

o Constante de 5.67051E—8 W/(m?-K*)
Stefan-Boltzmann

c Vitesse de la lumiére dans |299792458 m/s
le vide

0 Permittivité du vide 8.85418781761E—12 F/m

10 Perméabilité du vide 1.25663706144E—6 H/m

g Accélération due a la 9.80665 m/s?
gravité

G Constante gravitationnelle |6.67259E—11 m3/(s?-kg)

h Constante de Planck 6.6260755E—34 Js

hbar Constante de Dirac 1.05457266E—34 Js

q Charge de I’électron 1.60217733E—-19 C

me Masse élémentaire de 9.1093897E—31 kg

’électron

qme Rapport q/me 175881962000 C/kg
(charge/masse de
’électron)

mp Masse élémentaire du 1.6726231E—27 kg

proton

mpme Rapport mp/me (masse 1836.152701
du proton/masse de
’électron)

a Constante de structure 0.00729735308
fine

¢ Quantum de flux 2.06783461E—15 Wb

magnétique

F Constante de Faraday 96485.309 C/gmol    
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Bibliotheque de constantes (suite)
 

 

   

Nom Description Valeur (SI)

Roo Constante de Rydberg 10973731.534 m—!

al Rayon de Bohr 0.0529177249 nm

uB Magnéton de Bohr 9.2740154E—-24 J/T

uN Magnéton nucléaire 5.0507866E—27 J/T

A0 Longueur d’onde du 1239.8425 nm

photon (ch/e)

f0 Fréquence du photon (e/h)|2.4179883E14 Hz

Ac Longueur d’onde de 0.00242631058 nm

Compton

rad 1 radian 1 radian

twom 2 m radians 6.28318530718 radians

angl Angle de 180° 180°

c3 Constante de la loi de 0.002897756 m-K
répartition de Wien

kq k/q (Boltzmann/charge de 0.00008617386 J/(K-C)
’électron)

e0q €0/q (permittivité/charge |55263469.6 F/(m-C)
de I’électron)

qe0 q*e0 (charge de I’électron 1.4185979E—30 F-C/m
X permittivité)

esi Constante diélectrique du [11.9

silicium

€0X Constante diélectrique du [3.9

bioxide de silicium

10 Intensité de référence 0.000000000001 W/m?
 

Pour visualiser la bibliothéque des constantes :

= Appuyez sur (9)(EQLIB) COLIE CONLI.

Pour afficher la valeur d’une constante spécifique dans sa totalité :

1. Pendant la visualisation de la bibliothéque des constantes, mettez

en valeur la constante souhaitée. Utilisez les touches fléchées (A) et

(¥) ou appuyez sur (a) suivi du premier caractere de la constante.
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2. Appuyez sur ¥ALLUE et LUHITS (si nécessaire) afin que le = figure

dans le libellé de menu, pour afficher la valeur numérique et les

unités de la constante.

3. Appuyez sur : si la valeur de la constante était trop
longue pour s’afficher en entier sur une seule ligne, elle s’affiche

complétement sur un écran distinct.

Pour placer une constante de la bibliothéque dans la pile :

1. Appuyez sur (x)(EQLIB) COLLIE COHMLI pour ouvrir la

bibliothéque des constantes.

2. Mettez en valeur la constante voulue.

3. Facultatif : pour que les unités soient incluses, assurez-vous que le

# figure dans le libellé LHITES.
4. Appuyez sur +5Tk QUIT .

Pour inclure une constante dans une expression algébrique :

1. Commencez a saisir ’expression algébrique dans la ligne de 25

commande.

2. Appuyez sur (&)(EQLIB) COL IE COMET pour faire figurer
COHSTY » dans expression.

3. Tapez le symbole de la constante. Notez que la valeur renvoyée

par la fonction CONST peut inclure ou non des unités, selon la

définition de UHITE.
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Jeu du Démineur

Le jeu du Démineur est un jeu de déduction. Vous commencez dans

langle supérieur gauche d’une grille de 8 x 16 cases. Vous devez

parvenir sans dommage jusqu’au coin inférieur droit, en évitant des

mines invisibles placées sur le parcours. Le jeu vous indique le nombre

de mines qui se trouvent sous les huit cases qui entourent votre

position, mais sans vous dire ou elles se trouvent.

Pour jouer :

m Appuyez sur ()(EQLIB)

 

—
Z
C
I
M
Z
H
I

[x

—
“
Z
C
I
M
Z
H
Z
I
¥

 

m Utilisez les touches fléchées ou numériques pour vous déplacer.

Les touches de coin du clavier numérique vous permettent de vous

déplacer en diagonale. Appuyez sur pour quitter le jeu.

 

Unités-utilisateur

La bibliothéque d’équations contient quatre unités-utilisateurs :

“gmol” (gramme-moles, mol), “lbmol” (livre-moles, environ 454 mol),
“rpm” (tour par minute, 1/min) et “dB” (décibels, sans dimension).
Vous pouvez utiliser leurs touches de menu comme aide a la frappe.

Pour tirer le meilleur parti de ces unités, placez-les dans un menu

personnalisé. (Pour de plus amples informations sur ces menus,

reportez-vous a la page 10-14.)

Exemple : Placez les unités de la bibliothéque d’équations dans un

menu personnalisé.

Etape 1 : Saisissez la liste d’objets-unités suivante (un par unité) :
£1 _amol 1_1lbmol 1_ rpm 1_dBZ.
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(HE) (@)EQLB)UTILE (NXT)

[(@)Q) GHMAL po)
1 2)LEMD
      

Ftape 2 : Stockez-la dans le menu personnalisé et affichez ce

dernier. (Pour de plus amples informations sur ces menus,

reportez-vous a la page 30-1.)

(0)(MODES) MEHUMEHL

Vous pouvez appeler le menu personnalisé a tout moment en appuyant

sur (CST). Pour employer les unités-utilisateurs qu’il contient, procédez

comme suit :

 

m Appuyez sur .pour doter d’une unité le nombre que vous

saisissez ou pour ajouter 'unité au numérateur de I’objet situé au

niveau 1.

m Appuyez sur ((»)GMOLpour ajouter 'unité au dénominateur de 25

I’objet situé au niveau 1.

m Appuyez sur (&9)GMOLpour convertir 'objet-unité du niveau 1 en
“gmol.”
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Utilisation de I'horloge (date et heure)

Lorsque vous affichez I'horloge, elle figure dans le coin supérieur droit

de 'affichage. Elle indique la date et ’heure en cours dans le format

de votre choix (voir tableau suivant). Les formats déterminent en
outre la maniére dont vous allez saisir dates et heures dans la ligne

de commande. Le tableau suivant illustre la maniére dont I’horloge

indique 16:31:04 le 21 février 1994.

 

 

 

  

Affichage horloge Format Format numérique

Date:

Az-21-1934 Mois/jour/année 2.211994

21.82.1924 Jour.mois.année 21.821994

Heure:

Bd4:21:84F 12 heures 16.2184

1:21:84 [24 heures 1.2184  
 

Pour afficher la date et I'heure :

1. Appuyez sur (»)(MODES).

2. Déplacez la mise en valeur sur le champ CLICK et appuyez sur

+CHE pour le cocher.

3. Appuyez sur IE
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Pour modifier la date ou ’heure :

1. Appuyez sur (»)(TIME) (A)
TIME AMD DATE.

  
afin d’ouvrir le masque SET

s5% SET TIME AND DATE

nme: JE}: 48:27 AM
DATE: 4/38/93 M/DAY

ENTER HOUR
EMT [HOO]|JiANCL]OK

 

2. Tapez ’heure, les minutes et les secondes dans leurs champs

respectifs en appuyant sur a chaque fois. L’année peut
aller de 1991 a 2090.

3. Facultatif : si vous souhaitez que I’horloge signale I’heure au format

24 heures, appuyez sur jusqu’a ce que 24~-hr soit affiché.

4. Tapez le jour, le mois et I’année dans leurs champs respectifs, en

appuyant sur a chaque fois.
5. Facultatif : si vous souhaitez que I’horloge signale la date au format

jour-mois-année, appuyez sur jusqu’a ce que [r. M.soit

affiché.
6. Appuyez sur

la pile.

pour confirmer les modifications et revenir a

 

 

Définition des alarmes

Vous pouvez définir deux types d’alarmes, qui se comportent

difféeremment lorsqu’elles arrivent a échéance :

m Alarme de rendez-vous. Affiche le message que vous avez spécifié
lors de la définition de cette alarme. Provoque en outre ’émission

d’une série de signaux sonores pendant quinze secondes environ,

que l'on peut arréter par pression d’une touche quelconque. Vous

étes censé accuser réception d’une alarme de rendez-vous arrivée a

échéance.
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m Alarme de commande. Exécute simplement le programme ou un

autre objet que vous avez précisé en définissant ’alarme. Vous

n’accusez pas réception d’une alarme de commande.

Lorsque vous définissez une alarme, elle est enregistrée dans la liste

des alarmes du systeme, ou elle pourra étre examinée et modifiée par

la suite.

Pour définir une alarme de rendez-vous :

1. Appuyez sur (»)(TIME) (VY)
ALARM.

 

pour ouvrir le masque SET

MESSAGE: :
TIME: 9:31:80 AM
DATE: 1¢ 3/94
REPEAT: None

ENTER “MESSAGE” OF & ACTION »
AEEETRENANNNSNCTTTVYBT

 

2. Appuyez sur (2)("_"), tapez le message que vous souhaitez voir
s’afficher lorsque 1’alarme arrive a échéance et appuyez sur (ENTER).

3. Saisissez ’heure (heures, minutes, secondes) et le format 26
(AM, FM ou 24-hr) de I’alarme.

4. Saisissez la date de I’alarme. Elle est présentée au format de date

en cours (Ir. M.% ou ML).
5. Mettez en valeur le champ FEFEHRT et saisissez le nombre et la

fréquence de l'intervalle de répétition. Par exemple, tapez 15

(@)D pour spécifier 15 [rau= (jours) comme intervalle
de répétition. Appuyez sur 0 et pour une alarme non
répétitive.

6. Appuyez sur   pour confirmer ’alarme et revenir a la pile.

Pour définir une alarme de commande :

1. Appuyez sur(g»)(TIME) (V)
ALARM.

2. Dans le champ MESSHGE:, saisissez le programme ou tout autre

objet a exécuter lorsque ’alarme arrive a échéance.

3. Saisissez I’heure et la date de ’alarme.

 

_ afin d’ouvrir le masque SET
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4. Mettez en valeur le champ FEFERAT et saisissez le nombre et la

fréquence de l'intervalle de répétition. Appuyez sur 0 et
pour une alarme non répétitive.

5. Appuyez sur [FE pour confirmer I’alarme.

 

Réponse aux alarmes

Lorsqu’une alarme de rendez-vous arrive a échéance, le témoin (+) est

activé, des signaux sonores sont émis a bref intervalle pendant quinze

secondes environ et le message d’alarme est affiché. Si vous appuyez

sur une touche pendant I’émission des signaux sonores, vous accusez

réception de ’alarme et supprimez le rendez-vous concerné.

Si vous n’accusez pas réception d’une alarme pendant 1’émission

des signaux sonores, ces derniers cessent et le message disparait de

I’écran. Une alarme répétitive est automatiquement reprogrammeée.

Une alarme non répétitive devient “échue”, mais elle n’est pas

supprimée : le témoin (+) demeure actif, vous signalant que vous

devez y répondre.

Si plusieurs alarmes sont échues, vous pouvez les visualiser en

appuyant sur ()(TIME) OF . Appuyez sur FURG pour
supprimer une alarme. Chaque fois que vous appuyez sur (4q)(TIME)
HALEM ACE , Palarme échue la plus ancienne est supprimée. Le
témoin (+) est désactivé lorsqu’il ne subsiste plus aucune alarme

échue.

Pour répondre a une alarme de rendez-vous :

m Pendant que ’alarme émet des signaux sonores, appuyez sur une

touche quelconque, (CANCEL), par exemple.

ou

m Apres ’émission des signaux sonores, le message s’affiche. Appuyez

sur ()(TIME) ALEM ACE pour en accuser réception. (Vous
pouvez ensuite appuyer sur (CANCEL) pour revenir a la pile.)

Pour répondre a une alarme de commande :

m N’intervenez pas. Vous n’avez pas a accuser réception d’une alarme

de commande qui arrive a échéance : elle est automatiquement

considérée comme prise en compte. Lorsqu’une alarme de
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commande arrive a échéance, une copie de I’tndez d’alarme est

renvoyée au niveau 1, puis l'objet spécifié est exécuté. L’index

d’alarme est un nombre réel qui identifie I’alarme selon son ordre

chronologique dans la liste des alarmes du systeme. Vous pouvez

utiliser avec des commandes d’alarme programmables (pour de plus

amples informations, consultez le manuel HP 48G Series Advanced

User’s Reference).

Pour accuser réception de toutes les alarmes échues a la fois :

m Press (&)(TIME) ALAR ACER .

Il se peut qu’une alarme répétitive ait un intervalle de répétition si

bref qu’elle se reprogramme et s’exécute avant que vous n’ayez le

temps de la supprimer de la liste des alarmes. Cela peut survenir si

vous définissez par erreur une alarme de rendez-vous répétitive avec

un intervalle tres court. Cela peut également se présenter dans le cas

d’une alarme de commande exécutant un programme de mesure a

brefs intervalles.

Pour annuler une alarme répétitive a brefs intervalles :

m Appuyez simultanément sur les touches et (4), puis relachez-les.

Cette séquence de touches définit, dans le calculateur, un état

annulant la reprogrammation de la prochaine alarme prévue (selon

toute probabilité ’alarme répétitive a brefs intervalles). Lorsque

cette alarme arrive a échéance, ou que vous appuyez sur une touche

quelconque, cet état de “non-reprogrammation” est annulé, les

alarmes a venir n’étant pas affectées. Parce que toute pression

de touche annule I’état de “non-reprogrammation”, il vaut mieux

attendre que l’alarme a supprimer arrive a échéance avant d’utiliser

des touches.

Pour sauvegarder ou non des alarmes non répétitives dont vous
accusez réception :

m Pour supprimer des alarmes apres en avoir accusé réception,

appuyez sur 44 ()(MODES) FLAG LCF .Ils’agit de
I’état par défaut. En revanche, toutes les alarmes de commande

(non répétitives ou répétitives) arrivant a échéance sont
systématiquement sauvegardées dans la liste des alarmes du

systeme, quel que soit ’état de I'indicateur —44.
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m Pour sauvegarder des alarmes apres en avoir accusé réception,

appuyez sur 44 (9)(MODES) Les occurrences
échues d’alarmes répétitives ne sont pas sauvegardées.

 

 

Visualisation et modification d’alarmes

Pour visualiser, modifier ou supprimer une alarme :

m Ouvrez le masque Browse alarmns.... (2)(TIME)
les alarmes existantes sont affichées :

m Pour modifier une alarme, mettez-la en valeur et appuyez sur |

m Pour supprimer une alarme, mettez-la en valeur et appuyez sur

   

pour créer plusieurs alarmes (aprés avoir créé une

alarme, le calculateur vous raméne automatiquement au masque

ALARMS).

Pour modifier le fonctionnement des alarmes répétitives :

m Pour les supprimer et les reprogrammer automatiquement, appuyez

sur 43 (75) (2)(MODES)
m Pour les rendre échues et ne pas les reprogrammer, appuyez sur 43

(1)©E0E)
Pour contrdler Pavertisseur sonore :

m Pour activer ’avertisseur sonore, appuyez sur 57 (9)(MODES

   

m Pour désactiver Pavertisseur ¢sonore, appuyez sur 57 (*/]GA)

(©)[5DES)
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Transfert et impression de donnees
 

Transfert de données entre deux HP 48

Pour transférer des objets d’un HP 48 a un autre :

1. Alignez les ports infrarouges en prenant pour point de repere les

marques A (a coté du logo Hewlett-Packard, juste au-dessus de
Pécran). La distance entre les deux ne doit pas excéder 5 cm.

 

 

J
[4
]

a
d
v
I
d
v
e

EY
L
L
T
V
M
I
H

 

     O
O
O
O

D
O
0
0
0

B
m

 

2. Récepteur.

a. Accédez au répertoire dans lequel les objets doivent étre

mEmorisés.

b. Appuyez sur (#)(1/0).
c. Sélectionnez Get fram HF 42 dans le menu et appuyez sur

 

3. Emetteur.

a. Appuyez sur (()(1/0).
b. Sélectionnez Send to HF 42... dans le menu et appuyez sur

Cc. Appuyez sur [ t sélectionnez les noms des objets a

transférer dans le champ HAME. Appuyez su

d. Appuyez sur
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Impression

A quelques exceptions pres, I'impression des objets s’effectue selon les

regles suivantes:

m Un objet est imprimé avec ses délimiteurs.

m Un objet trop grand pour une ligne continue sur les lignes suivantes.

m Un objet-tableau est imprimé sous forme étendue.

Lorsque vous imprimez un tableau sous forme étendue, les lignes et

les colonnes sont identifiées. Par exemple, le tableau 2 x 3 :

1 2 3

4 5 6

est imprimé comme suit :

Array { 2 3 2 <«— Dimensions du

Numérode —» Row 1 tableau
ligne 171 1

Numéros de 21 2
colonne 31 3

Row 2

11 4

21 5

3] 6

m Un objet graphique est imprimé sous la forme qu’il a dans la pile.

Vous pouvez imprimer sur toute imprimante compatible, en tenant

compte des restrictions suivantes :

m Les caracteres spéciaux du jeu de caracteres du HP 48 sont

susceptibles de ne pas s’imprimer correctement sur une imprimante

série.

m Vous ne pouvez pas imprimer un objet graphique ou le contenu de

I’affichage sur une imprimante série.
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Configuration de I'imprimante

Pour configurer Pimprimante infrarouge HP 822408B :

1. Placez le HP 48 et I'imprimante sur une surface plane. Orientez

le repere A (situé a proximité du logo Hewlett-Packard, juste

au-dessus de Daffichage) vers la fenétre de 'imprimante. Ne les
espacez pas de plus de 45 centimetres.

Appuyez sur 34 (0)(MODES) FLAG CF pour vérifier que
I'indicateur —34 est désarmé (état par défaut).
Si, pour une raison quelconque, vous aviez appuyé sur OLDFE,

réinitialisez la variable PRTPAR ((«q)(1)/O) FRIHTFRETFA

RESET).

Pour configurer une imprimante série :

1. Connectez 'extrémité a 9 broches d’un cable série HP 48 a

Iimprimante série. Au besoin, utilisez un adaptateur 9/25 broches.

. Insérez le connecteur a 4 broches, logo HP vers le haut, dans le

HP 48. Vous sentez un léger déclic a la mise en place.

Si I'imprimante emploie le protocole XON/XOFF, appuyez

sur (€)(70) SERIA OPENI 10 CLOSE
pour créer IOPAR. Ensuite, appuyez sur () IOFAR
(9)(EDIT) et remplacez le quatriéme nombre par 1 (par exemple, 27

£9688 88 1 31 ¥). Appuyez sur (ENTER).

. Si 'imprimante nécessite une séquence de fin de ligne différente de

retour chariot/saut de ligne, appuyez sur (&)(1/0) FE1lpour
créer PRTPAR, puis modifiez le paramétre de fin de ligne (le

quatrieme élément de la liste PRTPAR ).

Impression de taches

Pour imprimer un objet par liaison infrarouge :

1. Vérifiez que I'imprimante est correctement configurée et sous

tension.

. Appuyez sur ()(1/0)(V) (Y)(Y) 2K pour ouvrir le masque

FRIMT.

. Le cas échéant, appuyez sur (A) pour afficher Infrared dans
le champ du port de communication.
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: =I
DEJECT:
_DBL-3PACE DELAY: 1.8 #LINEF

 

CHODSE PRINT PORT
[|[cHoo:][|[PRINT]

Ecran d’impression par liaison infrarouge

4. Appuyez sur mettez en valeur 'objet a imprimer et

appuyez sur :

5. Facultatif : réglez les paramétres d’impression de votre choix.

DEL-SPACE Cochez ce champ pour imprimer en double

interligne.
DELAY: Saisissez le nombre de secondes (maximum : 6.9)

correspondant au délai d’attente du HP 48 entre

I’envoi des lignes d’informations vers I’imprimante
a infrarouge. Pour optimiser le rendement de
I'impression, spécifiez un délai légerement supérieur

au temps mis par la téte d’impression pour imprimer

une ligne d’informations (1.8 seconde par défaut).
LIMEF Normalement (champ coché), chaque commande

d’impression termine la transmission des données

en exécutant automatiqguement la commande

CR (chariot droit), qui indique a I'imprimante
d’imprimer le contenu de sa mémoire tampon et de

laisser la téte d’impression a la fin de la ligne. Mais

vous pouvez aussi (champ non coché), supprimer
I’exécution automatique de la commande CR et

accumuler plusieurs commandes d’impression dans

la mémoire tampon d’impression, qui s’impriment

uniquement lorsque vous exécutez manuellement CR

   

   

6. Appuyez sur

Pour imprimer une variable via le cable d’interface série :

1. Vérifiez que 'imprimante est configurée correctement et que le

cable est connecté.

2. Appuyez sur ()1/0)WM WM ™)
FREIMT.

  
pour ouvrir le masque
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 DEL-SPACE LAT: New] «LINEF

BAUD: 9688 PARITY: None LEN:20

ENTER DBJECT(S) TO PRINT
[ELT[CHODS]|[PRINT

Ecran d’impression série

   
  

 

3. Le cas échéant, appuyez sur (A) (*/=) pour spécifier Witr= dans le
champ du port de communication.

4. Appuyez su , mettez en valeur la variable a imprimer et

appuyez sur
5. Facultatsf : réglez les parametres d’impression de votre choix.

  
DEL-SFACE Cochez ce champ pour imprimer en double

interligne.

“LAT: Choisissez ’'une des quatre options de traduction

de caracteres disponibles. Voir page 27-16 pour

plus d’informations sur ces options.

LIHEF Normalement (champ coché), chaque commande
d’impression termine la transmission des données

en exécutant automatiquement la commande

CR (chariot droit), qui indique a 'imprimante 27
d’exécuter un retour chariot/saut de ligne. Puis,
I’imprimante imprime le contenu de sa mémoire

tampon. Mais vous pouvez aussi (champ non
coché), supprimer I’exécution automatique de la

commande CR et accumuler plusieurs commandes

d’impression dans la mémoire tampon, qui

s’impriment uniquement lorsque vous exécutez

manuellement CR (()(1/0) F

 

EAL: Saisissez ou choisissez le débit. L’imprimante et le

HP 48 doivent étre réglés de maniére identique.

FRARITY: Saisissez ou choisissez la valeur de parité pour le

transfert. L’imprimante et le HP 48 doivent étre

réglés de maniere identique.

LEH: Saisissez la longueur de ligne de 'imprimante (en

caracteres).

 

6. Appuyez sur |
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Pour imprimer objet du niveau 1:

1. Vérifiez que 'imprimante et le HP 48 sont configurés correctement

pour "impression.

. Si le port et les parameétres d’impression sont correctement définis,

appuyez sur (&9)(1/0) FE1 .
. Si vous devez modifier le port et les parameétres d’impression :

a. Appuyez sur ()(/0)(WM MI) OK
b. Appuyez sur CHALLE Jk pour saisir 'objet au

niveau 1 de la pile.

c. Définissez le port et les parametres d’impression (reportez-vous

aux deux procédures précédentes pour plus de détails).

d. Appuyez sur FEIHNT.

Pour imprimer Paffichage en cours :

1. Vérifiez que 'imprimante et le HP 48 sont correctement configurés

pour 'impression.

Appuyez sur ()(1/0)(¥V)(¥) Ok . L’affichage que vous
visualisez 0K correspond a celui qui a été imprimé. (Si

I'impression ne s’est pas effectuée, modifiez éventuellement le port

de communication ou les parametres d’impression, puis réessayez.)

Si vous ne pouvez pas sélectionner Frint dizplaug sans modifier

ou altérer ’affichage a imprimer, préparez ce dernier a votre

convenance. Ensuite, maintenez enfoncée, appuyez sur la

touche et relachez-la, enfin relachez (ON).

Pour imprimer tous les objets de la pile :

m Appuyez sur (q)(1/0) FRINT FRET .

Pour imprimer un groupe de variables :

1.

2.

3.

Définissez le port et les paramétres d’impression.

Placez la liste de variables au niveau 1 de la pile.

Appuyez sur ()(I/O) FEIHT FEYAR. Le nom et le contenu de
chaque variable s’impriment.
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Transfert de données entre le HP 48 et un

ordinateur

Préparation de l'ordinateur et du HP 48

Un cable d’interface série est utilisé pour relier le HP 48 a I’ordinateur.

Ce cable est livré avec le kit d’interface série (disponible aupres de
votre distributeur HP).

Pour connecter le HP 48 a ordinateur:

1. Connectez 'extrémité coté “ordinateur” du cable au port série

de ordinateur. Le cas échéant, employez un adaptateur. (Le

diagramme suivant présente le cablage utilisé par la version

PC du cable d’interface série et de son adaptateur. Pour plus

d’informations, consultez la documentation de votre ordinateur.)

 

 

   
25 broches

27

9 broches

GND 5§—7
TX 3 «2
RX 2—>3

SHIELD — 1

 

 
Cable d’interface série et adaptateur (version PC)
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2. Insérez le connecteur a 4 broches, logo HP vers le haut, dans le
HP 48. Vous sentez un léger déclic lors de la mise en place.

Unefois en place,
le connecteur
dépasse un peu

 

Pour préparer des transferts entre HP 48 et ordinateur :

1. Vérifiez que le cable série est correctement relié a I’ordinateur et au

HP 48.

2. HP 48. Appuyez sur (2)(1/0) A) (&)
masque TEAMSFEE.

   pour afficher le 

TRANSFER
ire TYPE: Kermit

FMT: ASC XLAT: Newl CHK: 3
BAUD: 9688 PARITY: None _OYRW

ENTER NAMES OF YARS TOD TRANSFER
ECIT[HOO][RECY[KISET[ZEND

Ecran de transfert serie

 

3. HP 48. Définissez les paramétres d’E-S :

FORT: Sélectionnez le port de communication (en
principe Wire pour des transferts entre HP 48 et

ordinateur).
TYPE: Sélectionnez le protocole de transfert, Kermit ou

“Modem.
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FMT: Sélectionnez le format de transfert, ASCII ou

binaire (disponible uniquement pour Kermit).
“LAT: Sélectionnez I’'une des quatre options de

traduction de caracteres (disponible uniquement
pour Kermit). Voir page 27-16 pour plus de

détails.

CHE: Sélectionnez 1’un des trois protocoles de détection

d’erreur (disponible uniquement pour Kermit).

BALL: Saisissez ou choisissez le débit. II doit

correspondre a celui de ordinateur.

FARITY: Saisissez ou choisissez la parité de transfert

(disponible uniquement pour Kermit). Elle doit
correspondre a celle de 'ordinateur.

OWE Cochez ce champ si vous souhaitez que les objets

requs écrasent des objets portant le méme nom.

En ’absence de coche, les conflits de noms sont

résolus par ajout d’un suffixe au nom de l'objet

entrant.

 

Utilisation de Kermit

Par défaut, le HP 48 emploie le protocole de transfert de fichiers

Kermit pour acheminer des données et corriger les erreurs de
transmission. Le HP 48 dispose en outre de commandes pour les

transferts XMODEM et d’autres transferts série non Kermit, tels que

I’envoi de données a une imprimante ou a un instrument série. Le

protocole Kermit a été développé au “Columbia University Center

for Computing Activities” et est disponible sur un grand nombre

d’ordinateurs.

27

Transfert de variables avec Kermit

Pour échanger des données avec un ordinateur via Kermit, I’ordinateur
doit exécuter un programme qui met en oeuvre le protocole Kermit.

Pour de plus amples informations sur le protocole Kermit, vous pouvez

vous procurer les ouvrages suivants en librairie : Using MS-DOS
Kermit par Christine M. Gianone, Digital Press, 1990 et KERMIT, A

File Transfer Protocol par Frank da Cruz, Digital Press, 1987.
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Pour transférer des variables du HP 48 vers un ordinateur :

1. Ordinateur. Accédez au répertoire dans lequel les objets doivent

etre mémorisés.

2. Ordinateur. Exécutez le programme mettant en oeuvre le protocole

Kermit. Définissez le format de transfert (binaire ou ASCII) en
fonction de la définition en vigueur sur le HP 48. Le format binaire

est beaucoup plus rapide, mais si vous voulez modifier des objets

sur ordinateur, employez le format ASCII.

3. Ordinateur. Exécutez la commande Kermit pour en faire le serveur

par exemple : SERVER.

4. HP 48. Appuyez sur ((»)(1/0) (A) (A)OK
5. HP 48. Saisissez ou choisissez les noms de laou des variables

HP 48 a transférer. Appuyez sur CHOOSE pour parcourir

le répertoire en cours, cochez chaque variable a transférer. Au

besoin, accédez a un répertoire différent pour choisir des variables

(cependant, vous ne pouvez transférer des variables qu’a partir d'un

seul répertoire a la fois). Appuyez sur Fk pour renvoyer la

liste de noms dans le masque TEAHZFEER.

6. HP 48. Vérifiez que les parameétres d’E-S sont correctement définis

pour le transfert (voir page 27-8).
7. HP 48. Appuyez sur SEHD.

8. HP 48. Quittez le mode serveur en appuyant sur («q)(1/0)
FIMIS.

 

Pour transférer des fichiers d’un ordinateur vers le HP 48 en

utilisant le HP 48 :

1. Ordinateur. Exécutez le programme mettant en oeuvre le protocole

Kermit. Définissez le format de transfert (binaire ou ASCII) en
fonction de la définition en vigueur sur le HP 48.

2. Ordinateur. Exécutez la commande Kermit pour en faire le serveur,

par exemple : SERVER.

HP 48. Appuyez sur 19) (a)@ 2

 

  

ow

: pourr obtenir un listage

du répertoire en coursdeordinateur. (Notez que cela ne vaut que

pour des ordinateurs compatibles PC.) Cochez les noms des fichiers
a transférer. Vous pouvez changer de répertoire en appuyant sur

;, comme avec le gestionnaire de variables, si les fichiers sont

situés dans un autre repertoire. Une fois les fichiers sélectionnés,

appuyez sur (Fkpour renvoyer la liste dans le champ HAME:

du masque TRAMSFER.
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5. HP 48. Vérifiez que les parametres d’E-S sont correctement définis

pour le transfert (voir page 27-8).
6. HP 48. Appuyez sur EGET .

7. HP 48. Quittez le mode serveur en appuyant sur (&)(1/0) SEME
FIHMIZ.

Pour transférer un fichier d’un ordinateur vers le HP 48 en utilisant

Pordinateur :

1. Ordinateur. Accédez au répertoire dans lequel les fichiers doivent

étre mémorisés.

2. Ordinateur. Exécutez le programme mettant en oeuvre le protocole

Kermit.

3. HP 48. Appuyez sur (»)(1/0) (A) (A) DE .
4. HP 48. Vérifiez que les parametres d’E-S sont correctement définis

pour le transfert (voir page 27-8).
5. HP 48. Appuyez sur EECY .

6. Ordinateur. Exécutez la commande Kermit pour envoyer le fichier,

par exemple SEND Fichier.

7. Facultatsf : pour transférer des fichiers supplémentaires, répétez les

étapes b et 6.

8. Ordinateur. Pour mettre fin a la session, exécutez la commande

Kermit pour arréter le serveur, par exemple FINISH.

27

Choix et utilisation des noms de fichier

Les conventions de noms s’appliquant aux fichiers de l’ordinateur

different de celles s’appliquant aux variables HP 48.

Lorsque le HP 48 re¢oit un fichier d’un ordinateur, le nom de ce fichier

peut étre a 'origine de certaines difficultés.

m Si le nom de fichier comporte des caractéres non autorisés dans un

nom de variable (tel que AE# ou {AELCX), le HP 48 interrompt le
transfert et envoie un message d’erreur a ’ordinateur.
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m Si le nom de fichier correspond a une commande intégrée (par

exemple SIH ou DUF), le HP 48 ajoute un nombre suffixe a ce nom

(par exemple, SIH. 1).

m Si le nom correspond au nom d’une des variables du répertoire

en cours et que 'indicateur —36 est désarmé (pour protéger des

variables existantes), un nombre suffixe est ajouté au nom (par
exemple, HOM. 1).

Lorsque le HP 48 envoie une variable a un ordinateur, il se peut

que son nom soit incompatible avec les conventions des logiciels de
I’ordinateur. Son transfert peut aboutir a une erreur pour cette simple

raison. (Vous pouvez éviter ce probléme en renommant la variable
avant de ’envoyer.)

Sauvegarde de la mémoire du HP 48

Vous pouvez sauvegarder et restaurer le contenu de la totalité
du répertoire HOME dans un fichier sur votre ordinateur. Le

répertoire HOME comprend toutes les variables, les définitions de

touches-utilisateur et les alarmes. Vous pouvez également y inclure
tous les états des indicateurs, si vous le souhaitez.

Les étapes suivantes supposent que vous avez préparé ordinateur et le

HP 48 pour le transfert de données (voir “Préparation de ’ordinateur

et du HP 48”, page 27-7).

Pour sauvegarder toute la mémoire utilisateur dans un fichier de
Pordinateur:
 

Attention Pendant la sauvegarde de la mémoire, vérifiez que

I’horloge n’est pas présente a ’affichage. Si tel est le

¥ cas, elle risque d’altérer les données sauvegardées.

 

1. Ordinateur. Exécutez la commande Kermit pour configurer le
transfert binaire, si disponible.

2. Ordinateur. Exécutez la commande pour en faire le serveur, par

exemple SERVER.

3. HP 48. Facultatsf : pour sauvegarder également les réglages des

indicateurs, appuyez sur (¢9)(MODES)
saisissez un nom de variable d’indicateur (avec des délimiteurs ') et
appuyez sur (STO).
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4. HP 48. Saisissez l'objet identifié : I: nom dans la pile, nom étant

le nom du fichier a créer sur ’ordinateur.

5. HP 48. Appuyez sur ()(MEMORY) AREHI.
6. HP 48. Pour mettre fin a la session, appuyez sur (&9)(1/0)

  

7. HP 48. Facultatsf : pour ménagerles piles, appuyez sur (+)(1/0)
NXT

 

ARCHIVE utilise toujours le transfert binaire, quel que soit le réglage

ASCII/binaire coté HP 48.
 

Attention Employez la commande RESTORE avec précaution ;

le fait de restaurer complétement la mémoire

$ utilisateur efface la mémoire en cours et la remplace

par la copie de sauvegarde.
 

Pour restaurer la mémoire-utilisateur du HP 48 a partir d’un fichier
d’ordinateur :

1. Transférez le fichier d’ordinateur vers une variable du HP 48 en

utilisant ’'une des méthodes de transfert de données décrites plus

haut. Vérifiez que le mode de transfert est binaire.

2. HP 48. Saisissez le nom de la variable reque (avec délimiteurs ')
dans la pile et appuyez sur ((»)(RCL) pour rappeler 27

I’objet-sauvegarde.

HP 48. Appuyez sur (¢)(MEMORY) (NXT) i
4. HP 48. Facultatsf : pour restaurer les réglages d indicateurs

précédemment sauvegardés, saisissez le nom de la variable

d’lai (avec délimiteurs:appuyez sur (»)(RCL) et sur

be,: Pour sauvegarder la mémoire dans un fichier nommé

AUOQI1, saisissez 'objet doté d’un intitulé = IQ: ALO

comme nom de sauvegarde. Ensuite si vous récupérez ces

données sur le HP 48, il vous suffit de taper 'ALO1" et

d’appuyer sur (()(RCL) pour rappeler Backup HOMEDIR
dans la pile : vous étes prét a exécuter la commande

RESTORE.

0
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Envoi de commandes Kermit

Vous pouvez employer un HP 48 pour envoyer des commandes Kermit

pour exécution par le serveur Kermit, par un autre HP 48 ou par

un ordinateur. Si le HP 48 est serveur, vous pouvez lui envoyer des

commandes Kermit (cependant, il ne répond qu’aux commandes

GET (KGET) SEND, REMOTE DIR, REMOTE HOST, FINISH et

LOGOUT). Les étapes suivantes supposent que le récepteur est déja

configuré en tant que serveur.

Pour envoyer une commande Kermit a partir d’un HP 48 :

1. Saisir la commande sous forme de chaine (avec délimiteurs " ").
2. Saisissez le type de paquet sous forme de chaine (avec

délimiteurs " ").
3. Appuyez sur (&)(1/0) ZRWE FET

Le serveur envoie l'une des réponses suivantes a une commande PKT :

m Un message d’accusé de réception. La réponse a I’envoi du paquet

est renvoyée sous forme de chaine au niveau 1 ; une chaine vide est

renvoyée si une réponse n’est pas nécessaire.

m Un paquet “erreur”. Le HP 48 affiche brievement le contenu du

paquet d’erreur. Pour le récupérer, appuyez sur (&)(1/0)

EERE

Exemple : Pour demander un listage de répertoire, saisissez "['" et

"3" et appuyez sur FET. Le répertoire est renvoyé

sous forme de chaine.

 

Utilisation de XMODEM

Le protocole XMODEM intégré au HP 48 n’effectue pas de controle

de redondance cyclique, mais il fonctionne avec un programme

XMODEM tournant sur ’ordinateur, qui y pourvoie. Dans cette

situation, vous devrez peut-étre patienter quelques instants avant que

le programme cesse le controle de redondance cyclique et ne redonne le

controle a XMODEM proprement dit.
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Pour transférer une variable vers un ordinateur utilisant XMODEM :

1. HP 48. Appuyez sur (»)(1/0) (A) (A) 2k pour ouvrir le masque
TRANSFER.

2. HP 48. Définissez le port comme lire, le type comme Modem, et

vérifiez que le débit en bauds correspond a celui de ’ordinateur.

3. HP 48. Mettez en valeur le champ MAME: , appuyez sur CHOOSE

pour sélectionner une variable, et saisissez-la.

4. Ordinateur. Au besoin, accédez au répertoire dans lequel la variable

doit etre mémorisée, lancez le programme XMODEM et sélectionez

Receive.

5. Ordinateur. Saisissez le nom de fichier, et lancez Receive.

6. HP 48. Appuyez sur SEHD.

Pour transférer une variable a partir d’un ordinateur en utilisant
XMODEM :

1. Ordinateur. Accédez au répertoire dans lequel la variable est

mémorisée.

2. Ordinateur. Lancez le programme XMODEM.
3. HP 48. Accédez au répertoire dans lequel vous voulez placer la

variable entrante, puis appuyez sur (()(1/0) (A) (A)CKpour
ouvrir le masque TRAHSFER.

4. HP 48. Définissez le port comme lite, le type comme =Modem, et

vérifiez que le débit en bauds correspond a celui de 'ordinateur.

5. HP 48. Tapez un nom correspondant a la variable devant étre

reque. Cochez le champ 0%FEHsi vous souhaitez écraser une variable

du méme nom.

6. HP 48. Appuyez sur REC! .

7. Ordinateur. Lancez Send.

27
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Utilisation d’autres protocoles série

Vous pouvez échanger des données et des commandes avec des
périphériques série qui n’utilisent pas le protocole Kermit, tels que des

imprimantes et des instruments série. A cet effet, vous ferez appel aux

commandes d’E-S universelles.

Pour passer en revue les parametres d’E-S en cours du HP 48 :

m Appuyez sur (&)(1/0)

appuyez sur
. Si les parameétres ne s’affichent pas,  

Pour modifier des parameétres d’E-S du HP 48 :

1. Tapez -58 et appuyez sur (+9)(MODES)
définitions en cours s ‘affichent pour la modification.

2. Appuyez sur (&9)(1/0) :
3. Modifiez le ou les paramétre(s) voulu(s) de la maniére suivante :

m Appuyez sur pour sélectionner IE ou lite comme port

de communication en cours.

m Tapez 1288, 2488, 42868 ou F568 et appuyez sur

sélectionner le débit en cours.

m Tapez 1 (impaire), 2 (pai : (marque), 4 (espace), ou &
(néant) et appuyez sur [ T pour sélectionner la définition de

parité en cours. Vous pouvez, dans certains cas, saisir la valeur
négative de ces options, si vous souhaitez utiliser le controle de
parité pour ’émission seulement et le désactiver a la réception.

m Si vous utilisez le transfert ou "impression ASCII, tapez le

numéro de I’optionde traduction voulue (voir tableau suivant) et
appuyez sur {. Dans le tableau, “10 — 10,13” signifie “le

caractére 10 est traduit par 10 et 13.” La sélection de 0 indique

que vous ne souhaitez aucune traduction.

    

pour
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Resume des options de traduction de données ASCII
 

 

 

 

 

 

Option 1 Option 2 Option 3

Données envoyées par le HP 48

10 — 10,13 10 — 10,13 10 — 10,13

128 — trad 128 — trad

159 — trad 255 — trad

Données recues par le HP 48

10,13 — 10 10,13 — 10 10,13 — 10

trad — car trad — car

“HEE — car “EEE — car

~159 — car “255 — car     
Traductions de caracteres ASCII (codes 128-255)
 

 

 

Code Car Trad Code Car Trad Code Car Trad

HP 48 HP 48 HP 48 HP 48 HP 48 HP 48

128 & nh 142 + i - 156 m “PI

129 x = 143 + fs 157 0 Gl

130 7 SY 144 + “| 158 i ~[1]

131 I Ags 145 “ “Gg 159 uw iT

132 x “5 146 & “Gd 171 # REE

133 z “GE 147 E “Ge 176 a ERaTY

134 kr “| 148 i) “5M 181 u “ap

135 m “pi 149 a ~Gh 187 & ;

136 a “ad 150 Hi “51 215 = Ys

137 & w= 151 F “Gr 216 BH ws

138 EN r= 152 ir “Gs 223 E ~Gh

139 = 153 T “Gt 247 + :-

140 ot “Ga 154 i Gh nnn autre nnn

141 + or 155 A “G0            
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Pour échanger des données série avec une unité série non Kermit :

1. Appuyez sur ()(1i/0) IOFAE et configurez les paramétres d’E-S
de manieére a les faire correspondre a ceux de 1’'unité série. Le cas

échéant, appuyez sur IHFQ pour visualiser les réglages en

cours.
. Si 'unité série utilise la régulation de réception ou d’émission

(signaux XON/XOFF) au cours des transferts, appuyez sur I0FHE

(ED:
m Pour recevoir des données en utilisant la régulation, remplacez le

troisieme nombre par 1.

m Pour envoyer des données en utilisant la régulation, remplacez le

quatriéme nombre par 1 (par exemple, © FEE G6 1 21 3).

Appuyez sur () I0FAR (STO)

le port série HP 48. (Cette étape est inutile pour la plupart des

connexions, mais elle évite les difficultés causées par 'incapacité de

certaines unités & communiquer avec un port fermé.)
. Pour envoyer ou recevoir des données ou des commandes série,

utilisez les touches du menu I/O pour les opérations voulues (voir
tableau suivant).
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Menu I/O : Commandes d’E-S série
 

Touche Commande

programmable

Description

 

SERIA:
 

 

hand

  

STINE

XMIT

SRECV

STIME  

Envoie la chaine du niveau 1 sans

protocole Kermit. Apres ’envoi de la

totalité de la chaine, le chiffre 1 est

renvoyé au niveau 1. Si la totalité de la

chaine n’a pas été transmise, 0 est

renvoyé au niveau 1 et la partie non

transmise est renvoyée au niveau 2

(exécutez ERRM pour voir le message
d’erreur).

Recoit le nombre de caracteres spécifié

au niveau 1. Dans le cas d’un transfert

réussi, les caracteres sont renvoyés au

niveau 2 sous forme de chaine, et 1 est

renvoyé au niveau 1. Lors d’un échec de

transfert, une chaine vide ou incomplete

est renvoyée au niveau 2, et 0 est

renvoyé au niveau 1 (exécutez ERRM
pour renvoyer le message d’erreur).

(Ceci se produit si les caracteres
contiennent une erreur de parité, de

cadrage ou de dépassement, ou si le

nombre de caracteres spécifié n’est pas

regu avant ’expiration du délai, par

défaut 10 secondes.) Les caractéres sont
pris dans le tampon de réception—il n’y

a pas d’attente si vous spécifiez le

nombre de caracteres dans le tampon,

qui est renvoyé par BLIFLE.

Définit la temporisation de

transmission/réception série comme
égale au nombre de secondes spécifié au

niveau 1. Ce nombre peut étre compris

entre 0 et 25,4 secondes. Si 0,1 n’y a

pas de temporisation, ce qui risque  d’affaiblir les piles. 
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Menu 1/0 : Commandes d’E-S série (suite)
 

 

 

Touche Commande Description

programmable

SBRK Envoie un signal série BREAK.

BUFLEN Renvoie le nombre de caracteres du

 

tampon d’entrée du HP 48, dans le

niveau 2, en méme temps qu’un 1 (pas

d’erreur de trame ou de débordement

UART), ou un 0 (erreur de trame ou
débordement UART) dans le niveau 1.
Si un 0 est renvoyé, le nombre de

caracteres renvoyé dans le niveau 2

représente la partie des données regues

avant l’erreur. Par conséquent, ce

nombre peut servir a localiser I’erreur.  
 

 
 

Remarque Méme si XMIT, SRECV et BUFLEN vérifient les
mécanismes d’émission et de réception, I'intégrité des

3 données n’est pas vérifiée. Vous pouvez néanmoins

vous assurer que les données envoyées et les données

regues sont identiques, en ajoutant une somme de

controle a la fin des données envoyées, et en vérifiant

cette somme de controle a la réception.
 

OPENIO, XMIT, SRECV et SBRK ouvrent automatiquement le

port IR/série en utilisant les valeurs en cours des quatre premiers

parametres JOPAR (baud, parité, régulation réception et régulation

transmission) et le réglage IR/wire en cours (a définir en utilisant
dans le menu I/O SETUP). Si vous ouvrez le port, le tampon

de réception peut recevoir les données (jusqu’a 255 caractéres), méme

avant ’exécution de SRECV.
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Bibliotheques, ports et cartes
enfichables
 

Mémoire de port et logements de cartes
enfichables

La mémoire de port, également appelée mémoire indépendante, est

structurée différemment de la mémoire-utilisateur :

m La mémoire-utilisateur peut étre subdivisée en répertoires,

contrairement a la mémoire de port.

m Les variables (globales) en mémoire-utilisateur sont actives et
peuvent se déplacer physiquement dans la mémoire. Les variables

(de port) en mémoire de port sont inactives et conservent un
emplacement physique constant dans la mémoire

La mémoire de port contient deux types d’objets :

m Les objets-sauvegarde. Ce sont des objets normaux convertis sous
une forme “inactive” convenant a la mémoire de port.

m Bibliothéques. Ce sont des ensembles d’objets ayant un nom,

destinés a étendre le jeu de commandes intégrées. Les bibliothéques
doivent étre enregistrées dans la mémoire de port et associées a un

répertoire-utilisateur pour étre utilisables. Vous pouvez “exécuter”

un objet nommé a partir d’une bibliothéque, mais non le visualiser

ou le modifier, tout comme vous pouvez lancer une commande

intégrée, mais non la modifier.

Pour afficher le menu des objets stockés dans un port :

1. Appuyez sur (S)(BRAY)
2. Appuyez sur la touche de menu du port a visualiser.

 

Pour afficher le menu des bibliothéques accessibles a partir du
répertoire en cours :

m Appuyez sur (»)(LIBRARY).
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Port 0

Le port 0 est la seule mémoire de port disponible sur tous les HP 48.

La mémoire du port 0 est prise sur la mémoire-utilisateur ; en

conséquence, ses objets diminuent la quantité de mémoire-utilisateur

disponible. La taille du port 0 est dynamique : elle croit et se réduit

en fonction de son contenu. Le schéma suivant illustre ce principe.

   

 

        

(| NUM1 , , NUMA1
NUM1’ RCL —

|

'NUM1’ PURGE
Mémoire- 0:NUM1 STO
utilisateur
— —

Port 0 O:NUM1 0:NUMA1   

Si vous ne possédez pas de cartes enfichables, ou si vous ne souhaitez

pas les utiliser, vous pouvez utiliser le port 0 pour stocker des

objets-sauvegarde et des objets-bibliothéque.

Logement de carte 1

Le HP 48GX possede deux logements pour cartes enfichables. Ils ne
sont pas identiques. Le logement 1 peut accueillir une carte enfichable

ne dépassant pas 128 kilo-octets. La mémoire RAM d’une carte placée

dans le logement 1 peut étre fusionnée avec la mémoire-utilisateur

intégrée pour étendre la quantité de mémoire disponible, ou peut étre

conservée en tant que mémoire de port normale. Le logement 1 est

identique a ceux qui étaient disponibles sur la version antérieure du

calculateur (HP 48SX). Lorsque la mémoire de port est utilisée dans
le logement de carte 1, celui-ci est désigné comme Port 1. Les cartes

placées dans le logement 1 peuvent étre indifféremment 4 mémoire
RAM ou ROM.
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Logement de carte 2

Le logement 2 peut recevoir une carte atteignant une capacité de

4 méga-octets. (c’est-a-dire 4096 Ko, dont seuls 3968 sont accessibles).
La mémoire RAM d’une carte installée dans le logement 2 ne peut

pas étre fusionnée avec la mémoire-utilisateur intégrée. En revanche,

la mémoire de port offerte par le logement 2 est divisée en ports

distincts de 128 kilo-octets chacun. Ainsi, une carte enfichable de

1 méga-octet propose les ports 2 a 9, chacun contenant un maximum

de 128 kilo-octets d’objets-sauvegarde et de bibliothéques. Une carte

enfichable de 4 méga-octets propose les ports 2 a 32. La carte installée

dans le logement 2 peut étre indifféremment a mémoire RAM ou
ROM.

 

Objets-sauvegarde

Le HP 48 utilise un type d’objet spécial, I’objet-sauvegarde, pour

stocker des données de sauvegarde. Un objet-sauvegarde contient un

objet, son nom et sa somme de controle.

Des objets-sauvegarde se trouvent uniquement en mémoire de port :

m Le Port 0.

m Le Port 1, s’il comporte une carte RAM configurée en tant que

mémoire de port (c’est-a-dire non fusionnée). Lorsque vous venez
d’installer une carte, elle est automatiquement configurée en tant

que mémoire de port. (Le Port 1 n’existe pas sur le HP 48G.)

m Les Ports 2 a 32, s’ils existent. (Ce n’est pas le cas sur le HP 48G).

Pour sauvegarder un objet sur une carte :

1. Placez 'objet dans la pile.

2. Saisissez une tdentification de sauvegarde pour ’'objet-sauvegarde a

créer (voir plus loin).
3. Appuyez sur (STO).
4. Facultatsf : supprimez ’objet d’origine en mémoire-utilisateur.

La commande STO crée la copie de sauvegarde, en utilisant le port

et le nom spécifiés par I’identification de sauvegarde, dont voici la

syntaxe :

: port: nom
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ou port est le numéro du port (0 & 32) et nom le nom sous lequel
est stockée la copie de sauvegarde. Si vous utilisez le port 1, il

ne doit pas étre fusionné avec la mémoire-utilisateur. Le nom de

lobjet-sauvegarde peut étre différent du nom d’origine.

Vous pouvez sauvegarder un répertoire entier (avec ses

sous-répertoires) en un seul objet de sauvegarde, en plagant le

répertoire-objet dans la pile et en en faisant une copie de sauvegarde.

Pour rappeler un objet-sauvegarde dans la pile :

m Affichez le menu PORT approprié, appuyez ensuite sur (¢») et la

touche de menu de l'objet.

ou
m Saisissez I'identification de sauvegarde de 1’objet-sauvegarde et

appuyez sur (»)(RCL).

Pour évaluer un objet-sauvegarde :

m Affichez le menu PORT approprié, appuyez ensuite sur la touche de

menu de I’objet

ou
m Saisissez I’identification de sauvegarde de I’objet-sauvegarde et

appuyez sur .

Pour évaluer simultanément plusieurs objets-sauvegarde, saisissez

une liste (avec délimiteurs £ *) contenant leurs identifications de
sauvegarde, appuyez ensuite sur (EVAL) pour chaque objet-sauvegarde.

Pour supprimer un objet-sauvegarde :

m Saisissez identification de sauvegarde de cet objet et appuyez

sur (9)(PURG). Si vous essayez de supprimer un objet-sauvegarde

rappelé dans la pile, vous obtenez le message d’erreur Ob.j=ct in

Ilse. Vous ne pouvez le supprimer qu’a partir de la pile ou apres

Pavoir stocké dans une variable.

Pour supprimer plusieurs objets-sauvegarde simultanément:

1. Saisissez une liste (avec délimiteurs £ ) contenant les
identifications de sauvegarde des objets.

2. Appuyez sur ()(PURG).
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Pour rechercher un objet-sauvegarde dans tous les ports :

1. Saisissez I’identification de I'objet et utilisez le joker # comme

numéro du port. (Appuyez sur (a) (¢9)(ENTER) pour taper :.)
2. Exécutez RCL, EVAL ou PURGE. Lorsque vous utilisez le joker

%:, le HP 48 effectue une recherche sur tous les ports disponibles

par ordre décroissant (32, 31, ... , 2, 1, 0), puis sur la mémoire
principale, afin d’y trouver ’objet-sauvegarde : il prend la premiere

occurrence de son nom.

Exemple : Si vous saisissez :#%:EFG1 et appuyez sur (¢9)(PURG),
vous supprimez la premiére occurrence de BPG1 dans le

port 32,31, ... , 2, 1, 0 ou en mémoire principale.

Pour obtenir une liste des objets-sauvegarde placés dans un port :

m Saisissez le numéro du port et appuyez sur (¢q)(LIBRARY) F
La commande PVARS renvoie deux résultats. Le niveau 1

indique le type de mémoire contenu dans le port : "ROM" (carte

d’applications), "SYSRAM" (mémoire fusionnée) ou un nombre
(le nombre d’octets disponibles en mémoire-utilisateur pour le
port 0, ou en mémoire indépendante pour un autre port). Le

niveau 2 contient une liste d’identifications de sauvegardes et de
bibliotheques.

  

28

Pour copier des objets-sauvegarde d’une carte dans un autre
HP 48 :

1. Eteignez le HP 48 et installez la carte (voir “Installation et retrait
de cartes enfichables”, page 28-10).

2. Rallumez le HP 48.
3. Rappelez objet dans la pile (voir “Pour rappeler un

objet-sauvegarde dans la pile”, page 28-4).

Vous pouvez aussi transférer des objets entre deux HP 48 en utilisant

leurs ports infrarouges (voir “Transfert de données entre deux HP 48”,
page 27-1).
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Sauvegarde de toute la mémoire

Vous pouvez sauvegarder et restaurer la totalité du contenu du

répertoire HOME dans un objet-sauvegarde. Le répertoire HOME

contient toutes les variables, définitions de touches et alarmes. Vous

pouvez aussi inclure les réglages d’indicateurs.

Une autre possibilité est de sauvegarder la mémoire dans un fichier sur

ordinateur (voir “Sauvegarde de la totalité de la mémoire du HP 48”,
page 27-12).
 

Attention Lorsque vous sauvegardez la mémoire, vérifiez que

I’horloge n’est pas affichée sur I’écran du calculateur.

W Si I’horloge était affichée pendant une sauvegarde,

les données de sauvegarde pourraient se trouver
corrompues

 

Pour sauvegarder toute la mémoire-utilisateur dans un objet-
sauvegarde :

1. Facultatsf : pour sauvegarder cgalementles "gages d’indicateurs,

appuyez sur (¢9)(MODES) FLAG F, saisissez un nom
de variable (avec délimiteurs ') et appuyez sur

2. Saisissez une identification de sauvegarde pour Pobjet-sauvegarde a

créer.

3. Appuyez sur (€)(MEMORY) AR
ARCHIVE ne sauvegarde que la mémoire-utilisateur—elle ne

sauvegarde pas la mémoire indépendante.

  

 

 

Attention Le fait d’exécuter RESTORE écrase le contenu

entier de la mémoire-utilisateur avec le contenu de

W I’'objet-sauvegarde. Vous pouvez sauvegarder le

contenu de la pile dans un autre objet-sauvegarde
 

Pour restaurer la mémoire-utilisateur du HP 48 a partir d’un objet-
sauvegarde :

1. Saisissez l'identification de I’objet-sauvegarde (avec délimiteurs = 1)
dans la pile (souvenez-vous que ce nom comporte un numéro de

port).

2. Appuyez sur (I)(MEMORY) (XT)
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3. Facultatsf : pour restaurer les réglages d’indicateurs que vous auriez

précédemment sauvegardés, rappelez le contenu de la variable des

données d’indicateurs et appuyez sur (¢9)(MODES) FLHEG

 

Bibliothéques

Une bibliothéque est un objet contenant des objets nommés, qui

peut servir d’extension au jeu de commandes intégrées. Le role

principal d’une bibliothéque est de servir de véhicule a une application

résidant en ROM ou en RAM. Une bibliothéque résidant en ROM

(en mémoire morte) se trouve dans une carte d’application enfichable

et est installée par insertion de la carte dans 1'un des logements.

(Le HP 48G ne possede pas de logement de carte enfichable.) Une
bibliothéque résidant en RAM peut se trouver dans une carte RAM

enfichable ou peut étre transférée en mémoire-utilisateur via un

port d’E-S infrarouge ou série. (Pour plus de détails, consultez la

documentation qui accompagne la bibliothéque).

 

Attention Les bibliothéques destinées a ’origine aux anciens

modeles HP 48S et HP 48SX risquent de ne pas étre

W compatibles avec les HP 48G et HP 48GX. Il peut

en résulter une perte de mémoire. Vous devez donc

sauvegarder votre mémoire-utilisateur (voir page

28-6) avant de tenter d’utiliser ces bibliothéques.
Contactez le fournisseur ou le concepteur de la

bibliothéque pour obtenir des précisions sur la

compatibilité.
 

Les bibliothéques offrent plusieurs avantages par rapport aux

programmes :

m Les applications que vous y écrivez sont automatiquement protégées

contre les copies puisque le contenu d’une bibliothéque ne peut pas

étre visualisé, modifié ou rappelé dans la pile.

m Les bibliotheques offrent un acces plus rapide aux variables utilisées

par les applications.

m Vous pouvez “cacher” des variables utilisées dans les applications, ce

qui évite d’encombrer le menu de la bibliothéque.
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Chaque bibliothéque est identifiée de deux fagons :

m Une identification de bibliothéque, sous la forme : port: numéro, ou

numéro représente un numéro unique associé a la bibliothéque. Si

vous appuyez sur (¢q)(LIBRARY) et sur la touche de menu du
port dans lequel vous avez stocké la bibliothéque, le numéro de cette

derniere s’affiche dans le menu.

 

m Un nom de bibliothéque, sous la forme d’une suite de caractéres. Si

vous appuyez sur ((»)(LIBRARY) dans le répertoire auquel vous avez
associé la bibliothéque, ou 'un de ses sous-répertoires, le nom de la

bibliothéque s’affiche dans le menu.

Le HP 48 ne permet pas de créer des bibliothéques. En principe,

elles sont créées sur un ordinateur et téléchargées sur le HP 48
par l'intermédiaire d’un cable ou d’une carte enfichable. Si vous

souhaitez créer des bibliothéques, contactez le Département Support

Technique ou le Service HP Calculator Bulletin Board (voir troisiéme
de couverture) pour obtenir des informations sur les outils de
programmation nécessaires.

Pour configurer une bibliotheque :

1. Installez la bibliothéque dans un port :

m Pour une bibliothéque sur carte d’applications, éteignez le HP 48

et insérez la carte dans le port 1 ou 2.

m Pour une bibliothéque résidant en mémoire RAM, stockez-la en

mémoire de port.

2. Associez la bibliothéque (voir plus loin). Pour certaines
bibliothéques, ’opération est automatique, pour d’autres, elle

est manuelle. Vous ne pouvez associer qu'une bibliothéque a

chaque répertoire, cependant, vous pouvez en associer un nombre

quelconque au répertoire HOME. (Pour plus d’informations,

consultez également la documentation accompagnant la
bibliothéque résidant sur carte d’applications ou en mémoire

RAM.)

Pour pouvoir utiliser une bibliothéque, il faut qu’elle soit installée

dans un port et associée a un répertoire en mémoire-utilisateur. Cette

opération peut étre automatique, lors de ’installation de la carte

d’application, ou manuelle.
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Pour stocker une bibliothéque basée en RAM en mémoire de port :

1. Placez ’objet-bibliothéque dans la pile. (Notez son numéro et son

nom.)
2. Saisissez le numéro du port pour le stockage de la bibliothéque. Si

vous utilisez le port 0, la bibliothéque est toujours disponible, méme

si vous retirez les cartes enfichables. Si vous employez le port de

l'un des logements de carte, le logement doit contenir une carte
RAM configurée en tant que mémoire non fusionnée.
Appuyez sur (STO).

4. Facultatif : supprimez 1’objet-bibliothéque d’origine en

mémoire-utilisateur, si ce n’est déja fait.

©

Pour associer automatiquement une bibliothéque au répertoire
HOME :

m Eteignez et rallumez le HP 48. Toutes les bibliothéques a
association automatique stockées en mémoire de port sont associées

au répertoire HOME (si ce n’est déja fait).

Pour associer manuellement une bibliothéque :

1. Accédez au répertoire voulu :

m Pour accédez a la bibliothéque a partir de tout répertoire, passez

a HOME. 28
m Pour en restreindre ’acces, accédez au répertoire voulu. L’acces

sera possible uniquement a partir de ce répertoire et de ses

sous-répertoires.

2. Saisissez ’identification de cette bibliothéque sous la forme

: port: numéro.

3. Appuyez sur (3)(LERARY) (RXD)

 

Pour dissocier une bibliothéque d’un répertoire :

1. Accédez au répertoire auquel la bibliothéque est associée.

2. Saisissez 1’identification de la bibliothéeque.

3. Appuyez sur (&)(LIBRARY) pour la dissocier du répertoire.  

Pour supprimer une bibliothéque de la mémoire :

1. Vérifiez que la bibliothéque n’est plus associée a aucun répertoire.

2. Saisissez ’identification de la bibliothéque en mémoire

indépendante sous la forme : port: numero.
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3. Appuyez sur (9)(PURG) pour supprimer la bibliothéque de la
mémoire indépendante. Si vous recevez le message d’erreur Object

In Use, cela signifie que la bibliothéque est encore associée a un

répertoire.

 

Installation et retrait de cartes enfichables

Les cartes enfichables peuvent étre installées dans les logements 1 et 2

du HP 48. Le logement 1 est le plus proche de I’avant du calculateur,

le logement 2 est situé a I’arriére. Ces logements ne sont pas identiques

(voir page 28-2 pour plus de détails a ce sujet).

 

 

 

 

  
 

 

 

 

 

Attention Les cartes et les accessoires enfichables non

approuvés par Hewlett-Packard risquent

¥ d’endommager le HP 48. Il est facile de reconnaitre

une carte approuvée par HP : elle possede un volet

métallique destiné a protéger le HP 48 des charges

électrostatiques. Les cartes non approuvées ne

possedent pas ce volet et leurs contacts dorés sont

nettement visibles.
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Pour installer la pile dans une nouvelle carte RAM :

1. N’utilisez pas cette procédure pour le remplacement de la pile dans

une carte RAM : elle causerait une perte de mémoire dans la carte.

Pour remplacer une pile, consultez “Pour changer la pile d’une

carte RAM”, page A-8.

2. Pour extraire le porte-pile, insérez ’ongle du pouce ou un petit

tournevis et tirez.

3. Le coté rainuré du porte-pile présente le signe + et le mot UP.

Placez la pile dans le porte-pile, coté + vers le haut, puis glissez le

porte-pile dans la carte.

 

 

 28
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4. Inscrivez sur la carte la date d’installation a ’aide d’un feutre

indélébile a pointe fine. Cette date est importante pour déterminer

la date de remplacement de la pile.

Indication de placement de la pile

 

 

 

  
 

 

( )
A

& & Notez ici la date
d’installation
de la pile

~

Description
du contenu
de la carte

J
 

  J

5. Définissez une alarme dans le calculateur 4 1 an de la date

d’installation pour vous rappeler de remplacer la pile. (Selon

utilisation, la pile dure entre 1 et 3 ans. Lorsqu’il est nécessaire

de la remplacer, un message vous en avertit automatiquement,

a condition que la carte se trouve dans le calculateur. Cette

alarme est donc utile pour le cas ou la carte ne serait pas dans le

calculateur au moment ou la pile faiblit.) Pour définir une alarme,
consultez “Définition des alarmes”, page 26-2. Pour remplacer la

pile d’une carte RAM, consultez “Pour changer la pile d’une carte

enfichable RAM”, page A-8.
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Pour installer une carte enfichable :

1. Enregistrez tous les objets se trouvant actuellement dans la pile et
que vous souhaitez sauvegarder. (L’installation ou le retrait d’une
carte enfichable entraine I’effacement de la pile.)

. Si la carte que vous souhaitez installer contient des

bibliothéques ou des applications congues pour ’ancien modéle

HP 48SX, sauvegardez, par mesure de précaution, toute la

mémoire-utilisateur avant d’installer la carte (voir page 28-6). Les
anciennes bibliothéques ne sont pas toutes compatibles avec le

HP 48GX et peuvent provoquer la perte de la mémoire-utilisateur.

. Eteignez le calculateur, sinon toute la mémoire-utilisateur risque
d’étre effacée.

. S’il s’agit d'une nouvelle carte RAM, installez d’abord sa pile (voir
plus haut).

. Pour une carte RAM, vérifiez ou armez la languette de protection
en écriture. Pour une nouvelle carte RAM, mettez-la en position

lecture/écriture. (Eteignez toujours le calculateur avant de
déplacer la languette de protection en écriture.)

m Lecture seule. Le contenu de la carte peut étre lu, mais il est

impossible de modifier, d’effacer ou d’enregistrer des données.
Le contenu de la carte RAM est alors protégé, ne pouvant étre

écrasé ou effacé. N’utilisez en aucun cas ce mode pour une carte

RAM contenant de la mémoire fusionnée. 28
m Lecture/écriture. Vous pouvez lire, modifier, effacer le

contenu de la carte et y stocker des données comme dans la

mémoire-utilisateur intégrée.
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Position de protection en écriture

Position lecture/écriture

/
Verso de la carte

 

   
6. Retirez le cache-ports au sommet du calculateur, en appuyant sur

la partie rainurée et en poussant dans le sens indiqué. Le retrait

du cache-ports dévoile les deux ports d’enfichage.

 28

  

 

 

7. Choisissez le logement vide voulu.
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8. Présentez la carte comme indiqué, fleche triangulaire pointant vers

le bas. Vérifiez que la carte est bien engagée dans les glissiéres du
logement voulu et non a cheval sur autre logement.

 

 

  0
  

 

 

 

9. Glissez la carte fermement dans le logement. Lorsque vous

commencez a sentir une résistance, la carte se trouve a environ

6 mm de sa position définitive.

10. Remettez le cache en place en le glissant jusqu’a ce qu’il soit

verrouillé.

11. Appuyez sur pour allumer le calculateur.

28

 

Remarque  Lorsque vous venez d’installer une nouvelle carte

RAM et allumez le calculateur, vous obtenez le

A message Irwalid Card Dat a) parce que la carte

n’est pas formatée. Ne vous préoccupez pas de ce

message : la carte sera formatée automatiquement a

la premiere utilisation.
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Pour retirer une carte enfichable :
 

Attention Ne retirez jamais une carte RAM contenant de la

mémoire fusionnée, vous détruiriez les données

¥ stockées en mémoire-utilisateur. Avant de retirer la

carte RAM, vous devez libérer la mémoire fusionnée

(voir page 28-16).

Si vous retirez par mégarde une carte contenant de
la mémoire fusionnée et lisez le message Replace

FAM, Press OH, vous pouvez limiter la perte de

mémoire en procédant ainsi : laissez le calculateur

sous tension, réinsérez la carte dans le méme port,

appuyez ensuite sur (ON).
 

1. Si vous retirez une carte RAM du logement 1, vérifiez qu’elle

contient de la mémoire indépendante non fusionnée (voir
avertissement plus haut et page 28-16).

2. Eteignez le calculateur. N’appuyez pas sur avant d’avoir retiré

la carte.

Retirez le cache-ports.

Appuyez sur la partie rainurée et faites glisser la carte hors du port.

5. Remettez le cache-ports en place.

a
l

 

Extension de la mémoire-utilisateur avec des

cartes RAM enfichables

Vous pouvez étendre la mémoire-utilisateur intégrée du HP 48GX en

installant une carte RAM dans le logement de carte 1 et en fusionnant
sa mémoire avec la mémoire-utilisateur. (Le modéle HP 48G n’est pas
doté de logements de cartes enfichables.)

Chaque carte contient une pile qui ’alimente lorsque le calculateur

est éteint et lorsqu’elle se trouve en dehors du calculateur. (Elle est
alimentée par les piles du calculateur uniquement lorsque ce dernier

est sous tension.)

Lorsque vous configurez une carte RAM, vous avez le choix entre deux

types de mémoire, chacun apportant des avantages différents. Vous
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pouvez changer de type de mémoire, mais vous ne pouvez pas utiliser

une carte pour les deux types en méme temps.

m Mémoire fusionnée. Partie de la mémoire-utilisateur contenue
dans une carte RAM : la mémoire de la carte est fusionnée avec

la mémoire-utilisateur intégrée. Ceci vous permet d’augmenter la
quantité de mémoire-utilisateur pour créer des variables et des

répertoires, et pour placer des objets dans la pile.

m Mémoire indépendante. Mémoire RAM indépendante de la
mémoire-utilisateur, en mémoire intégrée (port 0) ou dans une carte
RAM (ports 1 a 32). Ceci vous permet de sauvegarder des objets

isolés ou des répertoires entiers, comme vous sauvegarderiez les

fichiers d’un ordinateur sur disquette, puis les rangeriez en sécurité.

Vous pouvez aussi 'utiliser pour transférer des données vers un

autre HP 48 en I’y installant et en y recopiant les objets. Voir

“Objets-sauvegarde”, page 28-3.

Pour vérifier le type de mémoire présent dans un port :

m Saisissez le numéro du port et appuyez sur (¢q)(LIBRARY) F
Le type de mémoire est renvoyé au niveau 1 :

 

"ROM" ROM dans une carte d’application.

"EYSEAM Mémoire-utilisateur fusionnée dans une carte RAM.

numéro Mémoire indépendante dans une carte RAM. 28

Pour fusionner la mémoire de la carte RAM installée dans le

logement 1 avec la mémoire-utilisateur :

1. Eteignez le calculateur et vérifiez que la carte n’est pas protégée en

écriture.

2. Rallumez le calculateur et appuyez sur (¢q)(LIBRARY) Si
la carte contenait des objets ou des bibliothéques, la commande

MERGE] les déplace automatiquement vers une partie spécifique

de la mémoire appelée port 0 (voir “Port 0”, page 28-2).

 

Pour libérer une carte RAM,installée dans le logement 1, fusionnée

en mémoire-utilisateur :

1. Appuyez sur (&9)({3) (ENTER) pour introduire une liste vide.
2. Appuyez sur (¢9)(LIBRARY) |. Sila carte RAM est déja

indépendante (mémoire de port), vvous obtenez le message Fort.
Mot Available. S’il n’y a pas assez de mémoire pour libérer la

carte RAM, vous obtenez une erreur mémoire (voir plus loin).
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3. Facultatif : éteignez le HP 48 et retirez la carte (voir “Pour retirer
une carte enfichable” | page 28-16).

Pour vérifier la quantité de mémoire-utilisateur disponible, appuyez

sur (¢9)(MEMORY)MEM. Le nombre d’octets disponibles s’affiche.
Pour étre en mesure de libérer la carte RAM, vous devez disposer

d’une quantité de mémoire disponible supérieure ou égale a la taille de

la carte, sinon, le HP 48 n’a pas assez de mémoire a consacrer a la

carte.

S’il n'y a pas assez de mémoire disponible pour libérer la carte
RAM:

m Supprimez toutes les variables dont vous n’avez plus besoin.

m Sauvegardez les données sur une autre carte RAM, installée dans

autre logement, et supprimez ensuite les variables d’origine.

m Sauvegardez les données dans le port 0, supprimez les variables

d’origine, puis placez les objets-sauvegarde dans la carte RAM une

fois libérée (voir plus loin).

Pour libérer une carte RAM fusionnée et y placer les objets de
sauvegarde :

1. Sauvegardez ces objets dans le port 0 (voir “Pour sauvegarder un

objet”, page 28-3).
2. Saisissez une liste (avec délimiteurs © *) contenant les noms des

objets-sauvegarde se trouvant dans le port 0.

3. Appuyez sur (&9)(MEMORY) FREE1. Les objets nommés dans la
liste sont retirés du port 0 et stockés dans la carte RAM qui vient

d’étre libérée (dans la mémoire indépendante).
4. Facultatif : éteignez le HP 48 et retirez la carte (voir “Pour retirer

une carte enfichable”, page 28-16).

Pour changer de position la languette de protection en écriture
d’une carte installée dans le calculateur:

1. Vérifiez d’abord que la carte contient de la mémoire indépendante

(voir “Pour vérifier le type de mémoire présent dans un port”, page

28-17).
2. Eteignez le HP 48.

3. Placez la languette dans la position correcte :

m Protection en écriture : languette placée vers le coin de la carte.

m Lecture/écriture : languette éloignée du coin de la carte.

28-18 Bibliotheques, ports et cartes enfichables



29
Programmation avec le HP 48
 

Ce chapitre constitue une introduction a quelques fonctions de

programmation du HP 48. Pour de plus amples informations,

consultez le HP 48G Series Advanced User’s Reference (référence
00048-90136) qui comporte une liste exhaustive des commandes ainsi

que des explications détaillées sur la programmation.

 

Introduction a la programmation

Pour le HP 48, un programme est un objet entouré de délimiteurs « =

contenant une suite de nombres, de commandes et d’autres objets a

exécuter automatiquement pour effectuer une tache.

Par exemple, pour calculer la racine opposée d’un nombre placé au 29

niveau 1, vous pouvez appuyer sur (*/=). Le programme suivant
effectue exactement la méme opération :

# I MEG #

Sans que cela le modifie, il est possible de représenter le programme a

I’identique des autres langages de programmation, a savoir, avec une

commande par ligne :

I
MEL
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Contenu d’un programme

Un programme contient une suite d’objets qu’il traite en fonction de

leur type, comme le résume le tableau ci-dessous.

Comportement des objets dans les programmes
 

 

  

Objet Action

Commande Ezécutée.

Nombre Placé dans la pile.

Expression algébrique Placée dans la pile.

Chaine Placée dans la pile.

Liste Placée dans la pile.

Programme Placé dans la pile.

Nom global (avec délimiteurs) Placé dans la pile.

Nom global (sans délimiteurs) m Programme ezécuté.
m Nom évalué.

m Répertoire : devient le
répertoire en cours.

m Autre objet placé dans la pile.

Nom local (avec délimiteurs) Placé dans la pile.

29 Nom local (sans délimiteurs) Contenu placé dans la pile.  
 

Comme vous pouvez le constater, la plupart des types d’objets sont

simplement placés dans la pile, mais les commandes intégrées et les

programmes nommés sont ezécutés. Les exemples suivants montrent

le résultat de I’exécution de programmes contenant différentes suites
d’objets.
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Exemples d’exécution de programmes
 

 

 

 

 

 

 

Programme Résultat

1 2 2: 1

1: z

# "Bonjour" { HB Zi
"Bonjour"
1: {AE

142% 1: "142!

# '1+2' SHUM = 1: =

#1 2 + 3 =» 1: «1 2 + =»

# « 1 2 + 3» EVAL = 1: 2   
 

En fait, les programmes ne contiennent pas seulement des objets, ils

peuvent aussi contenir des structures. Une structure est un segment de

programme ayant une organisation bien définie. Il existe deux sortes
de structures :

m Structures de variables locales. La commande — définit des

noms de variables locales et une expression algébrique ou un 29

objet-programme correspondant qui est évalué a ’aide de ces

variables.

m Structures avec branchements. Des instructions spéciales de

structure (comme DO...UNTIL...END) définissent des structures
conditionnelles ou boucles, déterminant ’ordre d’exécution des

instructions au sein d’un programme.

Une structure de variable locale est organisée de 1’une des deux
manieres suivantes au sein d’un programme :

% + pomp ... nom; 'expression algébrique'

# + momy ... nom, % programme F ¥

La commande — retire n objets de la pile et les stocke dans les

variables locales nommeées. L’expression algébrique ou le programme

est automatiquement évalué parce qu’il est un élément de la structure,

méme si, par ailleurs, ils sont placés dans la pile. Chaque fois qu'un

nom de variable locale apparait dans ’expression algébrique ou dans

I’objet-programme, il est remplacé par le contenu de la variable.
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Le programme suivant prend deux nombres dans la pile et renvoie un

résultat numérique :

“ + a b "ABS a-ha!

Calculs dans un programme

Bon nombre de calculs dans les programmes prennent leurs données

dans la pile, qu’elles y aient été placées par 1'utilisateur ou par un

autre programme. Voici deux fagons caractéristiques de manipuler ces

données:

m Commandes de la pile. Elles opérent directement sur les objets de la

pile.

m Structures de variables locales. Elles stockent les objets de la pile

dans des variables locales temporaires, puis utilisent les noms des

variables pour représenter les données dans ’expression algébrique

ou l’objet-programme suivant.

Les calculs numériques offrent des exemples typiques de ces méthodes.

Les trois programmes suivants utilisent deux nombres de la pile pour

calculer ’hypoténuse d’un triangle rectangle avec la formule /z2 + y2.

S0OSWAR S00 + Tow
+ ood Fox Sg SR++ ow BE

#0 owoy NOx2eygt2nt

Le premier programme utilise des commandes de la pile pour

manipuler les nombres qui y figurent ; le calcul utilise la syntaxe de la

pile. Le deuxiéme programme se sert d’une structure de variable locale

pour stocker et récupérer les nombres ; le calcul utilise la syntaxe de la

pile. Le troisieme emploie aussi une structure de variable locale, mais

I’opération est exprimée en syntaxe algébrique. Notez que la formule

sous-jacente est plus évidente dans ce dernier programme.

Les structures de variables locales combinées aux objets algébriques

sont privilégiées par beaucoup de programmeurs car elles sont faciles a

rédiger, a lire et & mettre au point.

29-4 Programmation avec le HP 48



Programmation structurée

Le HP 48 favorise la programmation structurée. Chaque programme

a un seul début et une seule fin. Il ne contient pas d’étiquettes, ni

de commandes GOTO pour en sortir. D’un point de vue extérieur,

le déroulement d’un programme est tres simple : il commence au

début, se termine a la fin. (Naturellement, @ l’intérieur du programme

vous pouvez insérer des structures de branchement pour en controler

I’exécution.)

Vous pouvez tirer parti de la programmation structurée en créant des

programmes “modules”. Chacun d’eux peut étre autonome ou servir

de sous-programme dans un programme plus important. Considérez,

par exemple, le programme suivant :

# EXTERIEE-YALEUR CHLCULER E=FEIMER =

Ce programme est séparé en trois taches principales, chacune

utilisant un sous-programme. Le déroulement est prévisible. Seules

importent les entrées et les sorties de chaque sous-programme : le

fonctionnement interne n’a aucune importance a ce niveau.

La structure des sous-programmes peut étre simple, mais aussi

subdivisée en d’autres sous-programmes exécutant des taches plus

modestes. Ainsi, vous disposez de sous-programmes relativement

simples, mémesi le programme principal est long. 29

Les programmes deviennent ainsi des extensions de ’ensemble des

commandes intégrées. Vous les exécutez en invoquant leur nom. Ils

utilisent des éléments similaires aux arguments des commandes et

produisent certains résultats.
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Saisie et exécution de programmes

Un programme est un objet, il occupe un niveau dans la pile et vous

pouvez le stocker dans une variable.

Pour saisir un programme :

1. Appuyez sur (49) («»). Le témoin FRG s’affiche, indiquant que le
mode de saisie de programme est actif.

2. Saisissez les commandes et les autres objets (avec les délimiteurs
appropriés) dans ’ordre correct d’exécution des opérations.

m Appuyez sur pour séparer les nombres consécutifs.

m Appuyez sur (>) pour aller au-dela des délimiteurs.

3. Facultatif : appuyez sur (»)(«) (a la ligne) pour commencer une

nouvelle ligne dans la ligne de commande.

4. Appuyez sur pour placer le programme dans la pile.

En mode saisie de programme (témoin FRG affiché), les touches de
commande ne sont pas exécutées, elles sont simplement saisies dans la

ligne de commande. Seules les opérations non programmables (comme
(¢) et (VAR)) sont exécutées.

Les ruptures de lignes sont ignorées lorsque vous appuyez sur (ENTER).

Pour introduire des commandes et d’autres objets dans un pro-
gramme:

m Appuyez sur la touche de clavier ou de menu de la commande ou de

objet.

ou

m Tapez les caracteres avec le clavier alpha.

Pour stocker ou nommer un programme :

1. Saisissez le programme dans la pile.

2. Saisissez le nom de la variable (avec délimiteurs ') et appuyez sur
STOJ.

Pour exécuter un programme :

m Appuyez sur (VAR), puis sur la touche de menu correspondant au

nom du programme.
ou
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m Saisissez le nom du programme (sans délimiteurs) et appuyez sur

ENTER).

ou

m Placez le nom du programme au niveau 1 et appuyez sur (EVAL).

ou

m Placez I’'objet-programme au niveau 1 et appuyez sur (EVAL).

Pour arréter Pexécution d’un programme:

m Appuyez sur (CANCEL).

Exemple : Saisissez un programme qui prend dans la pile la valeur

d’un rayon et calcule le volume d’une sphére de rayon r en

utilisant :

V = 4
3

Ftape 1 : Pour calculer ce volume manuellement, aprés avoir saisi le

rayon dans la pile, il faut appuyer sur :

3HO@4X3 EEIENM)
Saisissez cette séquence de touches pour en faire un

programme. (((»)(«2) commence une nouvelle ligne.)

«3 “nn *4=*3

NUM

FUEETRIMATR]LI: |RiP |RENEEni |

  

 

(Q)(«>») 29
SNE®4X3E
2)(Q)(ENuM)    

Ftape 2 : Placez le programme dans la pile.

ENTER 1: «3 “nv +4 % 3 ~

NUM =»
[VECTR[MATR]LioTHYP[REAL[EAE

 

FEtape 3 : Stockez le programme dans la variable VOL. Saisissez

ensuite 4 pour le rayon et exécutez le programme VOL.

(') (@)(maintenez enfoncée) 1: 268. 882573187

VOL (relachez) ECTACEIVETEIVFEASTERTT

4

 

Exemple : Remplacez le programme de I’exemple précédent par un

autre plus facile a lire. Saisissez un programme qui utilise
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une structure de variable locale pour calculer le volume

d’une sphere. Ce programme est :

“0% pF 'deoSegErtSt RUM =

(I1 est nécessaire d’inclure =NUM car 7 génére un
résultat symbolique. Essayez ce programme avec et sans la

commande —NUM.)

Ftape 1 : Saisissez le programme.

      & > r '4,3ae"3!
ANU
MECTR[HATR]LIZTHP[REAL[ERZE]

(A
S)Ftape : Placez le programme dans la pile, stockez-le dans VOL et

calculez le volume pour un rayon de 4.

oR 1: 268. 082573106
(a) Molo 4 vob ITTCRYIEEITTT

 

29 Affichage, débogage et modification des
programmes

Pour afficher ou modifier un programme :

1. Affichez le programme :
m Si le programme est au niveau 1, appuyez sur («9)(EDIT).
m Si le programme est stocké dans une variable, placez le nom de la

variable dans le niveau 1 et appuyez sur («9)(EDIT).
2. Faites les modifications souhaitées.

3. Appuyez sur (ENTER) pour les sauvegarder (ou sur (CANCEL) pour

les annuler) et revenez dans la pile.

Il est plus facile de comprendre le fonctionnement d’un programme si

vous I’exécutez pas a pas. Cette fagcon de procéder peut vous aider a

déboguer vos programmes ou a comprendre des programmes écrits par

d’autres personnes.
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Pour exécuter un programme pas a pas a partir du début :

1.

4.

5.

Placez les données requises par le programme dans la pile, aux

niveaux approprieés.

. Placez le programme ou son nom au niveau 1 (ou dans la ligne de

commande).
. Appuyez sur BUH [EUG pour le lancer et arréter
immédiatement son exécution. Le témoin HALT s’affiche dans la

zone d’état.

Effectuez 'une des opérations suivantes :

m Pour afficher ’étape suivante du programme dans la zone d’état

et I’exécuter, appuyez sur S5T .

m Pour afficher, sans ’exécuter, ’étape suivante (ou les deux étapes

suivantes, appuyez sur HEHT .

m Pour poursuivre I’exécution normale, appuyez sur (¢9)(CONT).
m Pour abandonner ’exécution, appuyez sur EILL.

Répétez 1’étape 4 autant de fois que nécessaire.

Pour exécuter un programme pas a pas a partir du milieu :

1.

4.

Insérez une commande HALT dans le programme, la ou vous

désirez commencer ’exécution pas a pas.

. Exécutez le programme normalement. Celui-ci s’arréte apres

exécution de la commande HALT et le témoin HALT s’affiche.

Effectuez I'une des opérations suivantes :

m Pour afficher I’étape suivante dans la zone état et ’exécuter,

appuyez sur EET

m Pour afficher, sans ’exécuter, I’étape suivante (ou les deux étapes

suivantes), appuyez sur HE®T .

m Pour poursuivre Iexécution normale, appuyez sur (¢9)(CONT).
m Pour abandonner I’exécution, appuyez sur KILL.

Répétez I’étape 3 autant de fois que nécessaire.

29

Lorsque vous voulez exécuter le programme normalement, supprimez

la commande HALT.

Pour exécuter un programme pas a pas lorsque I’étape suivante
est un sous-programme :

m Pour exécuter le sous-programme en une seule étape, appuyez sur
maT

m Pour exécuter le sous-programme pas a pas, appuyez sur S5T4 .
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exécute ’étape suivante d’un programme. Si celle-ci

est un sous-programme, "Dexécute en une seule étape.

fonctionne comme mais si ’étape suivante est un

sous-programme, il passe a la premiere étape du sous-programme,

I’exécutant pas a pas.

 

   

Pour désactiver le témoin HALT a tout moment :

m Appuyez sur

 

 

Structures de programmation

Une structure de programmation permet a un programme de prendre

une décision d’exécution en fonction de conditions données ou de la

valeur de certains arguments spécifiques. Utilisées a bon escient, ces

structures permettent de créer des programmes d’une exceptionnelle

souplesse.

Structures conditionnelles

Les structures conditionnelles permettent a un programme de prendre

une décision en fonction du résultat d’un ou de plusieurs tests.

Voici un résumé des structures conditionnelles disponibles sur le

HP48 :

IF...THEN...END

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur

PRG (= . La syntaxe est la suivante :

# ... IF clause-de-test THEM clause-vraie EMD ... #*

   

IF...THEN...END exécute la suite de commandes placée dans la

clause-vraie uniquement si un test (clause-de-test) a la valeur “vrai”.
La clause de test peut étre une suite de commandes (par exemple,

A B £) ou une expression algébrique (par exemple 'A<E"'). Si la clause
de test est une expression algébrique, elle est automatiquement évaluée

a un nombre (—NUM ou EVAL ne sont pas nécessaires).

IF débute la clause de test, qui laisse un résultat de test dans la pile.

THEN retire ce résultat de la pile. Si la valeur est différente de zéro,
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la clause vraie est exécutée. Sinon, I’exécution du programme reprend

apres END.

IF...THEN...ELSE...END

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur

=) La syntaxe est la suivante :

# ... IF clause-de-test

THEH clause-vraie ELSE clause-fausse EMD!

IF...THEN...ELSE...END exécute soit la séquence de commandes

de clause-vraie si la clause-de-test est vraie, soit la séquence de

commandes de clause-fausse si la clause-de-test est fausse. Si la clause

de test est une expression algébrique, elle est automatiquement évaluée

a un nombre (—NUM ou EVAL ne sont pas nécessaires).

  

IF débute la clause de test qui laisse un résultat dans la pile. THEN

retire ce résultat. Si la valeur est différente de zéro, la clause vraie est

exécutée. Sinon, la clause fausse est exécutée. Aprés exécution de la

clause appropriée, ’exécution reprend aprés END.

CASE...END

Pour saisir CASE...END dans un programme :

1. Appuyez sur BEECH (9) pour saisir 29
   CASE...THEN...END...

2. Pour chaque clause de test supplémentaire, amenez le curseur apres

le END d’une clause de test et appuyez sur (») pour saisir
THEN...END.

 

La syntaxe pour CASE...END est la suivante :

CASE

clause-de-test;y THEM clause-vraie; EMD

clause-de-testy THEM clause-vraies EMD

clause-de-test, THEM clause-vraie, EHD

clause-par-défaut (facultative)

EMD

Cette structure permet d’exécuter une série de commandes de

clause-de-test, puis d’exécuter la séquence de commandes de

clause_vraie appropriée. Le premier test qui renvoie un résultat vrai
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provoque I’exécution de la clause vraie corrrespondante, mettant fin a

la structure CASE...END. Apres le dernier test, vous pouvez inclure

une clause-par-défaut qui sera exécutée si tous les tests sont évalués

comme étant faux. Si une clause de test est une expression algébrique,

elle est automatiquement évaluée comme nombre (—NUM ou EVAL
ne sont pas nécessaires).

Lorsque CASE est exécutée, la clause de test; est évaluée. Si le

test est vrai, la clause vraie; est exécutée et le programme passe

directement a END. Si la clause de test; est fausse, le programme

passe a la clause de testy. L’exécution au sein de la structure CASE

continue jusqu’a ce qu’une clause vraie soit exécutée ou que toutes les

clauses de tests soient évaluées comme étant fausses. Si une clause par

défaut est incluse, elle est exécutée si toutes les clauses de test ont été

évaluées comme étant fausses.

Structures en boucle

Les structures en boucle permettent a un programme d’exécuter

plusieurs fois une séquence de commandes. Pour spécifier a ’avance

combien de fois la boucle doit se répéter, utilisez une boucle finze.

Pour lancer un test qui déterminera si la boucle doit ou non étre

répétée, utilisez une boucle infinie.

START...NEXT

Entrez cette structure dans un programme en appuyant sur

BRCH(¢)5THARET. La syntaxe est :

début fin START clause-de-la-boucle HEXT ... *

START...NEXT exécute la séquence de commandes de

clause-de-la-boucle autant de fois que I'indique la fourchette début a

fin. La clause de la boucle est toujours exécutée au moins une fois.

START prend deux nombres (début et fin) dans la pile et les stocke
comme valeurs initiale et finale d’un compteur de boucle. Puis la

clause de la boucle est exécutée. NEXT incrémente le compteur de 1

et vérifie si sa valeur est inférieure ou égale a fin. Si c’est le cas, la

clause de la boucle est réexécutée. Sinon, I’exécution reprend apres

NEXT.
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START...STEP

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur

BRCH()STHRET. La syntaxe est :

... debut fin START clause-de-la-boucle

incrément STEFF ... =

START...STEP exécute la clause-de-la-boucle comme le fait

START...NEXT, a ceci pres que le programme spécifie la valeur

d’incrément du compteur au lieu de I’augmenter d’une unité. La

clause de la boucle est toujours exécutée au moins une fois.

START prend deux nombres (début et fin) dans la pile et les stocke
comme valeurs initiale et finale du compteur de boucle. Ensuite,

la clause de la boucle est exécutée. STEP prend la valeur de

I'incrément dans la pile et incrémente le compteur en conséquence. Si

I’argument de STEP est une expression algébrique ou un nom, il est

automatiquement évalué a un nombre.

La valeur d’incrément peut étre positive ou négative. Si elle est

positive, la boucle est exécutée a nouveau tant que le compteur

est inférieur ou égal a fin. Si I'incrément est négatif, la boucle est

exécutée tant que le compteur est supérieur ou égal a fin. Dans les

autres cas, I’exécution reprend apres STEP.

29
FOR...NEXT

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur
EBERCH(ey)FOR. Lasyntaxe est :

. début fin FOR compteur clause-de-la-boucle HEST ...

FOR...NEXT exécute le segment de programme clause-de-la-boucle

autant de fois que I'indique la différence entre début et fin, en utilisant

la variable locale compteur comme compteur de boucle. Cette variable

est utilisable dans la clause de la boucle. La clause de la boucle est

toujours exécutée au moins une fois.

FOR prend début et fin dans la pile comme valeurs initiale et finale

du compteur de boucle, puis crée la variable locale compteur comme

compteur de boucle. La clause de la boucle est ensuite exécutée

(compteur peut figurer dans cette clause). NEXT incrémente de un
le nom_de_compteur, puis vérifie si sa valeur est inférieure ou égale a

fin. Si c’est le cas, la clause de la boucle est répétée (avec la nouvelle
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valeur de compteur). Sinon, I’exécution reprend apres NEXT. A la fin

de la boucle, la valeur de compteur est supprimée.

FOR...STEP

Saisissez cette structure en appuyant sur : =)

La syntaxe est la suivante :

 

# ... début fin FOR compteur clause-de-la-boucle

incrément STEP ...

FOR...STEP exécute la séquence clause-de-la-boucle comme le

fait FOR...NEXT, a ceci prés que le programme spécifie la valeur

d’incrément pour compteur au lieu de ’augmenter d’une unité. La
clause de la boucle est toujours exécutée au moins une fois.

FOR prend début et fin dans la pile comme valeurs initiale et finale

du compteur de boucle, puis crée la variable locale compteur comme

compteur de boucle. La clause de la boucle est ensuite exécutée

(compteur peut figurer a 'intérieur de la clause). STEP prend

la valeur d’incrément dans la pile et augmente le compteur en

conséquence. Si I’argument de STEP est une expression algébrique ou

un nom,il est automatiquement évalué a un nombre.

La valeur d’incrément peut étre positive ou négative. Si elle est
positive, la boucle est exécutée a nouveau tant que le compteur

est inférieur ou égal a fin. Si I'incrément est négatif, la boucle est
exécutée tant que le compteur est supérieur ou égal a fin. Sinon, la

valeur de compteur est supprimée et I’exécution reprend apres STEP.

DO...UNTIL...END

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur

(=) La syntaxe est :

. D0 clause-de-la-boucle UNTIL clause-de-test EMD ... #

DO...UNTIL...END exécute la séquence clause-de-la-boucle de fagon

répétée jusqu’a ce que clause_de_test renvoie un résultat vrai (différent

de zéro). La clause de test étant exécutée aprés la clause de la boucle,

cette derniére est toujours exécutée au moins une fois.

   

DO commence ’exécution de la clause de la boucle. UNTIL la termine

et commence la clause de test. Celle-ci laisse un résultat de test dans

la pile. END retire ce résultat. Si sa valeur est zéro, la clause de la

boucle est 4 nouveau exécutée. Sinon, I’exécution reprend apres END.
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Si ’argument de END est une expression algébrique ou un nom, il est

automatiquement évalué a un nombre.

WHILE...REPEAT...END

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur
(©) La syntaxe est :

% ... WHILE clause-de-test REFEAT

clause-de-la-boucle EMD ...

WHILE...REPEAT...END évalue répétitivement un test

(clause-de-test) et exécute la séquence clause-de-la-boucle si le test est
vrai. La clause de test étant exécutée avant la clause de la boucle,

cette derniere n’est pas exécutée si le test est faux.

    

WHILE commence ’exécution du test, qui renvoie un résultat dans

la pile. REPEAT prend la valeur dans la pile. Si elle est différente

de zéro, ’exécution se poursuit par la clause de la boucle. Sinon elle

reprend apres END. Si argument de REPEAT est une expression

algébrique ou un nom, il est automatiquement évalué a un nombre.

Structures d’interception d’erreurs

Bon nombre de conditions sont automatiquement détectées par le

HP 48 commeerreur, et elles sont automatiquement traitées comme

telles dans les programmes. Une commande ayant un argument
incorrect ou un nombre erroné d’argument peut provoquer une erreur

dans un programme. De méme qu’un résultat dépassant la capacité de

calcul possible ou une condition incompatible avec le calculateur.

29

Les structures d’interception d’erreurs permettent aux programmes

de détecter (ou piéger) des conditions d’erreur avant qu’elles ne
provoquent un arrét prématuré du programme.

IFERR...THEN...END

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur

(©) La syntaxe est la suivante :

4 ... IFERR clause-d’interception THEM clause-d’erreur EHD ... #*

  

Les commandes de la clause d’erreur ne sont exécutées que si une

erreur se produit durant I’exécution de la clause d’interception. Si une

erreur se produit dans la clause d’interception, elle est ignorée, le reste
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de la clause d’interception n’est pas pris en compte et ’exécution du

programme passe directement a la clause d’erreur. Si aucune erreur ne

se produit dans la clause d’interception, la clause d’erreur est ignorée

et I’exécution reprend apres la commande END.

IFERR...THEN...ELSE...END

Saisissez cette structure dans un programme en appuyant sur

ERROR (») IFERE. La syntaxe est :

IFERE clause-d’interception

THEM clause-d’erreur ELSE clause-de-normalité EHD ...

Les commandes de la clause d’erreur ne sont exécutées que si une

erreur se produit durant ’exécution de la clause d’interception. Si une

erreur se produit dans la clause d’interception, elle est ignorée, le reste

de la clause d’interception est écarté et ’exécution du programme

passe a la clause d’erreur. Si aucune erreur ne se produit dans la

clause d’interception, I’exécution passe a la clause de normalité a la fin

de la clause d’'interception.

 

Utilisation des variables locales

Il existe certains inconvénients a utiliser des variables globales dans les

programmes :

m Apres 'exécution du programme, les variables globales dont vous

n’avez plus besoin doivent étre supprimées si vous désirez effacer le

menu VAR et libérer de la mémoire.

m Vous devez explicitement stocker les données dans des variables

globales avant I’exécution du programme, ou faire exécuter STO par

le programme.

Les variables locales remédient a ces inconvénients. Ce sont des

variables temporaires créées par un programme. Elles n’existent qu’au

moment de ’exécution du programme et ne sont pas utilisables en

dehors de celui-ci. Elles n’apparaissent jamais dans le menu VAR. De

plus, elles sont plus rapidement accessibles que les variables globales.

(Par convention dans ce manuel, nous utilisons des minuscules pour les

noms des variables locales.)
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Création de variables locales

Dans un programme, les variables locales sont créées dans une
structure.

Pour saisir une structure de variable locale dans un programme :

1. Saisissez la commande — (appuyez sur (2)(=)).
2. Saisissez un ou plusieurs noms de variables.

3. Entrez une procédure de définition (une expression algébrique ou un

objet-programme) qui utilise ces noms.

# + mom; noms ... nomp ‘expression algEbrique'

ou

w+ nom; momsg ... Nom, # programme FE iF

Lorsque la commande — est exécutée dans un programme, n valeurs

sont prises dans la pile et affectées aux variables nom, noms,

nom,. Par exemple, si la pile contient :

 

 

18
b 29

 

VECTR[MATE]LISTHYPKEHLEASE

dans ce cas :

+ a crée la variable locale a = 20.

+ a b crée les variables locales a = 6 et b = 20.

+ = b = crée les variables locales a = 10, b = 6 et ¢ = 20.

La procédure de définition utilise les variables locales pour faire des

calculs.

Les structures de variables locales présentent les avantages suivants :

m La commande — stocke les valeurs de la pile dans les variables

correspondantes. Vous n’avez pas besoin d’exécuter explicitement

STO.
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m Les variables locales disparaissent automatiquement lorsque la

procédure de définition, pour laquelle elles ont été créées, a terminé

son exécution. En conséquence, elles n’apparaissent pas dans le

menu VAR et n’occupent la mémoire que le temps de I’exécution du

programme.

m Des structures de variables locales différentes peuvent utiliser les

mémes noms sans qu’il y ait conflit.

Evaluation des noms locaux

Les noms locaux sont évalués différemment des noms globaux.
Lorsqu’un nom global est évalué, ’objet stocké dans la variable

correspondante est lui-méme évalué. (Vous avez vu comment les
programmes stockés dans les variables globales sont automatiquement
évalués lorsque leur nom est évalué.)

Lorsqu’un nom local est évalué, ’objet stocké dans la variable

correspondante est renvoyé dans la pile mais il n’est pas évalué.

Lorsqu’une variable locale contient un nombre, ’effet est identique

a celui de I’évaluation d’un nom global, puisque le fait de placer un

nombre dans la pile équivaut a I’évaluer. En revanche, si une variable

locale contient un programme, une expression algébrique ou un nom

de variable globale, cet objet doit étre explicitement évalué (par

exécution de EVAL) apres son renvoi dans la pile.

Utilisation de variables locales dans des

sous-programmes

Du fait qu'un programme est un objet, il est utilisable dans un autre

programme. Lorsque le programme B est utilisé par le programme A,

on dit que A appelle B et que B est un sous-programme de A.

Généralement, une variable locale n’existe qu’d l’intérieur de sa

procédure de définition (et non dans un sous-programme quelconque

appelé par la procédure de définition). En conséquence, des variables

locales normales ne sont utilisables dans un sous-programme que si

celui-ci est imbrigué dans la procédure de définition de ces variables.

Cependant, le HP 48 propose un moyen d’inclure des variables

locales dans des sous-programmes qui ne sont pas imbriqués dans la

procédure de définition correspondante.
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Pour utiliser une variable locale dans un sous-programme appelé
par sa procédure de définition :

m Lorsque vous définissez la variable locale, nommez-la en utilisant

= comme premier caractere, ce qui permet de créer une

variable locale compilée.

m Lorsque vous appelez la variable locale dans un sous-programme,

spécifiez son nom en utilisant + comme premier caractere.

Une variable locale compilée est accessible par tout sous-programme

appelé par sa procédure de définition. Cependant, elle reste locale

et est, a ce titre, supprimée lorsque la procédure de définition est

terminée.

Variables locales et fonctions-utilisateur

Le procédure de définition d’une structure de variables locales peut

étre soit une expression algébrique, soit un objet-programme.

Une fonction-utilisateur est un programme qui comprend uniquement

une structure de variables locales dont la procédure de définition est

une expression algébrique. La syntaxe est :

# + momy momg ... nom, 'expression'

Elle prend un nombre illimité d’arguments (et peut utiliser un nombre og
illimité de variables locales), mais elle renvoie un seul résultat dans la
pile.

Si un programme commence par une structure de variables locales

et s’il a un programme comme procédure de définition qui renvoie

exactement un résultat, la totalité du programme se comporte comme

une fonction-utilisateur, et ce de deux fagons :

m Il prend des arguments numériques ou symboliques.

m Il prend ses arguments soit dans la pile, soit en syntaxe algébrique.

Cependant, bien qu’un programme de ce type puisse contenir des

commandes non admises dans les expressions algébriques, il ne peut

pas avoir de dérivée.
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Découverte des programmes du répertoire
EXAMPLES :

Pour utiliser le répertoire EXAMPLES:

1. Tapez TEACH dans la ligne de commande et appuyez sur (ENTER).
Ceci charge le répertoire intégré EXAMPLES dans le répertoire

HOME, ou vous pouvez le consulter.

2. Appuyez sur E®AM pour ouvrir le répertoire EXAMPLES.

EXAMPLES

PRGS PLOTS EQNS %TILE PURGEX

I 1 T 1

MEDIAN FIBON APLY >RPN ONE TWO THREE FOUR RATFUNC

1 1 1 I I I iL 1 I 1 1 1

XSIN ELLIP LISSA ROSE PTRN DEQ SPFLD PSCN GRID PSUR WIRE SLICE

 

 

Tous les objets contenus dans EXAMPLES (sauf les sous-répertoires
PRGS, PLOTS et EQNS) sont des programmes ou des objets

algébriques. Les équations algébriques du sous-répertoire EQNS sont

utilisées dans des exemples du Guide d’initiation du HP 48G. Les

programmes courts qui figurent dans PLOTS dessinent un exemple

de différents types de tracés. Les autres objets sont des exemples de

programmes qui accomplissent diverses taches.

MEDIAN Renvoie un vecteur contenant les valeurs médianes

de chaque colonne de la matrice statistique en cours.

FIBON En prenant le contenu de la variable n comme

entrée, renvoie le neme élément de la suite de

Fibonacci.

APLY Applique un programme a chaque élément d’un

tableau. Ce programme doit prendre exactement

une entrée et renvoyer exactement une sortie. Si la

sortie est symbolique, le résultat est un “tableau
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symbolique” (c’est-a-dire des listes de “lignes” et non
un tableau de vecteurs-lignes).

—RPN Convertit un objet algébrique en une liste de

commandes RPN équivalentes. L’évaluation de la

liste renvoie ’expression algébrique d’origine. Illustre

I’équivalence entre les procédures algébriques et les

procédures RPN.

%TILE Prend une liste de données au niveau 2 et un centile

au niveau 1, et renvoie la valeur du centile pour la

liste. par exemple, en tapant i liste-de-donnéest SE

et en appuyant sur %TILE vous obtenez la valeur

médiane (50eme centile) de la liste.

Vous pouvez exécuter ces programmes pas a pas pour mieux en

comprendre le fonctionnement (voir page 29-9).

 

Utilisation des programmes HP 48S/SX avec le
HP 48G/GX

Il existe un grand nombre de programmes commercialisés ou distribués

aujourd’hui qui ont été écrits pour les HP 48S et HP 48SX,les 29
prédécesseurs des modéles HP 48G.

 

Attention Avant d’exécuter une bibliothéque congue pour les

calculateurs de la série HP 48S sur votre modele

¥ HP 48G, sauvegardez le contenu de sa mémoire

sur un ordinateur ou dans une carte enfichable.

Des incompatibilités entre la bibliothéque et le

calculateur de la série HP 48G peuvent entrainer des

pertes au niveau de la mémoire.
 

Il n’est pas garanti que ces programmes s’exécutent sans erreur sur les

calculateurs HP 48G. Cependant, la plupart des anciens programmes

qui n’utilisent que les commandes utilisateur en langage RPL (le jeu

des commandes reconnues lorsque vous tapez leurs noms au clavier)

fonctionneront sur les modéles HP 48G.
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Il existe certaines différences entre les modéles HP 48S et les modéles

HP 48G qui peuvent (ou non) affecter les programmes de conception

ancienne :

m Les programmes HP 48S utilisant la commande SYSEVAL peuvent
entrainer une perte de mémoire lorsqu’ils sont exécutés sur un

HP 48G, et ce en raison de modifications au niveau du mappage de

la mémoire interne.

m Les programmes HP 48S qui utilisent des noms de variables

identiques a ceux de commandes nouvellement intégrées dans les
HP 48G risquent de fournir des résultats inattendus en raison de

conflits de noms. Vous résoudrez ce probleme en modifiant les noms

utilisés dans I’ancien programme.
m Les programmes HP 48S qui utilisent la commande MENU pour

afficher un menu intégré risquent de générer également des résultats
inattendus car les HP 48G emploient une structure de menu

différente (voir annexe C).
m Les programmes HP 48S qui utilisent les indicateurs -14, -28, -29 ou

-54 seront en conflit avec la signification interne de ces indicateurs
sur les HP 48G.

Certaines bibliothéques commercialisées congues pour les HP 48S

risquent de ne pas fonctionner sur les modéles HP 48G et peuvent

entrainer une perte de mémoire. En outre, certaines bibliothéques

sur cartes enfichables ne fonctionnent que lorsque la carte est dans le

logement 1. D’autres risquent de ne fonctionner que si la carte est

dans le logement 2. N’oubliez pas de sauvegarder le contenu de la

mémoire avant de charger une bibliothéque non encore testée.

Pour plus d’informations

® Le manuel HP 48G Series Advanced User’s Reference (référence
00048-90136) contient des informations de programmation, y

compris la syntaxe des commandes des modéles HP 48G.

m Le service HP Calculator Bulletin Board (voir en troisiéme
de couverture) propose un forum d’échange des informations

concernant la disponibilité et la compatibilité des logiciels congus

pour les calculateurs des séries S ou G. Ce service peut également

vous offrir des astuces de programmation et des programmes

intéressants.
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Personnalisation du HP 48
 

Personnalisation des menus

Un menu personnalisé est un menu que vous créez vous-méme. Il peut

contenir des libellés pour les opérations, les commandes et autres

objets créés ou groupés selon vos besoins.

Un menu personnalisé est défini par le contenu d’une variable réservée

nommée CST. Il suffit donc, pour créer un menu personnalisé, de créer
une variable CST contenant les objets a faire figurer dans le menu.

Pour créer et afficher un menu personnalisé (CST) :

1. Saisissez une liste contenant les objets a faire figurer dans le menu.
(Les différents types d’objets sont décrits plus loin.)

2. Appuyez sur (¢9)(MODES)

Pour afficher le menu CST en cours :

m Appuyez sur (CST).

Les objets contenus dans le menu CST ont généralement la méme

fonctionnalité que dans les menus intégrés :

 

ms Noms. Les noms se comportent comme des touches du menu VAR.

Ainsi, si ABC est le nom d’une variable, le fait d’appuyer sur

provoque ’évaluation de ABC, (¢) rappelle son

contenu et (4) tocke un nouveau contenu dans ABC. De

plus, le libellé de menu correspondant a un répertoire porte une

barre sur le coté gauche. Le fait d’appuyer sur cette touche de menu

ouvre le répertoire.

   

 

m Unités. Les objets-unités ont le méme comportement que les unités

du catalogue UNITS. Par exemple,ils ont acces aux commandes de
conversion par la touche shift-gauche.
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m Chaines. Les objets-chaines refletent le contenu d’une chaine et

servent d’aide a la frappe.

m Commandes. Presque tous les noms de commandes se comportent

comme des touches de commandes normales.

Vous pouvez inclure des objets-sauvegarde dans la liste définissant

un menu personnalisé en y ajoutant le nom de cet objet et son

emplacement de port. Par exemple, si = 2: TOM figure dans la liste du

menu personnalisé, un libellé TIM représente cet objet TOM, situé

dans le port numéro 2.

Pour créer des aides a la frappe pour certaines commandes qui ont un

impact sur le déroulement des programmes (comme HALT, PROMPT,

IF...THEN...END et d’autres structures de controdle), incluez-le sous
forme d’objets-chaines et non de noms de commandes. Vous pouvez si

vous le désirez les inclure en tant qu’objets-chaines et non en tant que

noms de commandes.

Exemple : Créez un menu personnalisé contenant la commande

intégrée —TAG, 'objet-unité 1_m™3, l-objet-chaine

YOLLUME et le nom de variable CST.

Ftape 1 : Saisissez la liste d’objets.

(QE) (PRG) TYFE =+THG

1 @O0@EmE)3
>) VOLUME (a)
®)
(ae)(maintenez enfoncée) CST
(relachez)

FEtape 2 : Créez et affichez le menu CST.

(&)(MODES) MEHL MEHL ETEETITAA

1: { +TAG 1_m"3
"VOLUME" CST }  

    

  

Etape 3 : Convertissez 1075 cm? en m3.

1075 (2)Q) )(@)

c

@®) 1: .B81875_m"3
(7) 3 (ENTER Temi—_—

MAEQHes
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Ftape 4 : Saisissez la chaine "‘“'OLLME".

@)(™) viLu (ENTER) Lo Lio

ESETWEREETAT IiI

 

      

Ftape 5 : Créez un objet identifié a partir du contenu des niveaux 2

et 1.

1: VOLUME: .B61875_n"3
[ESTESENETHNCNO    

Ftape 6 : Affichez le contenu de CST.

 

2
        

VOLUME: .B81875_m"3
{ »T m~3G
"VOLUME"i) }

[ESTESENETACE
 

Une variable CST peut résider dans chacun des répertoires présents en

mémoire, comme toute autre variable. Ceci vous permet de loger, dans

chaque répertoire, des menus personnalisés différents.

Par ailleurs, au lieu de stocker la liste d’objets elle-méme dans CST,

vous pouvez y stocker le nom d’une autre variable contenant la

liste. Ceci vous donne la possibilité de disposer, dans un répertoire, 30

de plusieurs variables contenant des listes de menu personnalisé

différentes. De cette maniére, vous pouvez facilement passer d’un

menu personnalisé a un autre en stockant des noms différents dans

CST.

Amélioration des menus personnalisés

Vous pouvez améliorer le menu CST en créant des libellés spéciaux et

en affectant des roles différents aux touches shiftées et non shiftées.

Pour créer un libellé de menu spécial pour un objet :

m Dans la liste CST, remplacez I’objet par une liste imbriquée de la

forme © "libelle" objet *.

Le libellé par défaut pour un objet du menu CST est un nom,

une commande, une unité ou une aide a la frappe. Le nombre de

caracteres affichés dépend de ’espace disponible.

Personnalisation du HP 48 30-3



Exemple : Si vous stockez © +TAG 1_m™3 £ "VOL" "WOLUME" >

£ "CUST" CST + > dans CST, vous obtenez les mémes

opérations CST que dans I’ ple précéden

les libellés sont cette fois
      

 

Pour associer des fonctionnalités aux touches shiftées :

m Dans la liste CST, remplacez I’objet par une liste imbriquée

d’objets : £ objetnon shiftée objetshiftée-gauche objetshiftée-droite

(Vous pouvez omettre 'un ou les deux derniers objets de la liste si
vous le voulez.)

Vous devez spécifier action de la touche non shiftée pour obtenir des

actions shiftées. De plus,il est possible de combiner libellés spéciaux

et fonctions shiftées, comme dans I’exemple suivant.

du menu CST,

 

Exemple : Supposons que vous voulez que

déclenche les trois actions suivantes :

  

évalue un programme qui stocke la valeur au

niveau 1, dans une variable nommée VBOX.

évalue un programme qui calcule le produit

des niveaux 1, 2 et 3.

" () provoque la saisie de YOLLIME.

La liste CST ci-apreés offre le menu personnalisé souhaité. Le menu ne
contient qu'un seul libellé

   

"MOLY © o« 'WBOM' STO » o& # # 3» "WOLUME" + 3 3

Pour créer un menu temporaire :

1. Saisissez la liste d’objets comme avec CST.

2. Appuyez sur (+9)(MODES) Ceci crée et affiche un
menu temporaire sans écraser le contenu de la variable CST.
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Personnalisation du clavier

Le HP 48 permet de redéfinir toutes les touches du clavier (y compris

les touches alpha et les touches shiftées), en fonction de vos besoins.
Le clavier ainsi personnalisé est appelé clavier utilisateur et il est actif

lorsque le calculateur est en mode utilisateur.

Modes utilisateur

Pour activer le mode utilisateur (User) :

m Pour P’activer pour une seule opération (1U5R), appuyez sur

(9)(USER). (Il se désactive apres I'opération.)
m Afin de l’activer pour plusieurs opérations (USER), appuyez sur

(e9)(USER) (¢9)(USER). (Appuyez sur (¢q)(USER) une troisiéme fois
pour le désactiver.)

La touche (¢q)(USER) est un commutateur & trois positions, comme la
touche (a). Le fait d’appuyer une fois sur la touche active le mode

pour 'opération suivante uniquement. Si vous appuyez deux fois

consécutives, le mode est activé pour plusieurs opérations. Pour le

désactiver, vous devez appuyer une troisiéme fois. Si vous préférez,

armez l’'indicateur —61 afin que le mode utilisateur soit verrouillé sur

une seule pression de (¢9)(USER). 30

Définition et annulation des touches utilisateur

Il est possible d’affecter des commandes ou d’autres objets a des

touches utilisateur (y compris les touches shiftées). Le comportement
des différents types d’objets est le méme que pour les menus

personnalisés (voir “Personnalisation des menus”, page 30-1).

Pour affecter un objet a une touche utilisateur :

1. Saisissez ’objet a affecter a la touche.

2. Saisissez le code a trois chiffres qui désigne la touche. (Voir le
schéma ci-apres.)

3. Appuyez sur (¢9)(MODES)   

Personnalisation du HP 48 30-5



30

# colonne clavier

XX .X «<— 0ou1=non shifté
2 = shifté-gauche
3 = shifté-droite
4 = alpha

# ligne clavier 5 = alpha shifté-gauche
6 = alpha shifté-droite

Pour affecter une commande intégrée a une touche utilisateur :

1. Saisissez une liste contenant deux parameétres : ’objet a affecter a

la touche, suivi du code a trois chiffres désignant son emplacement

sur le clavier (voir plus haut).
2. Appuyez sur (&9)(MODES) KEYZ STOKE.

Pour redéfinir plusieurs touches :

1. Saisissez une liste contenant les deux paramétres de définition

pour chaque touche : objet a affecter et le code a trois chiffres

désignant I’emplacement de la touche sur le clavier (voir plus haut).
2. Appuyez sur (&9)(MODES) KEYZ STOK.

Voici un exemple de liste de redéfinition de touches STOKEYS :

£ SIMH 41 "2.14" 294.2 ABC 11.4

Vous pouvez utiliser 'ZEE'' comme objet affecté a4 une touche.

"SEEY' veut dire “Standard Key”, ou définition standard d’une

touche (non redéfinie).

Lorsque vous appuyez sur une touche utilisateur, ’objet qui lui a été

affecté est exécuté ; ou bien, si la touche n’a pas été redéfinie, c’est

l’opération standard qui a lieu. (Vous pouvez rétablir les touches

standard comme nous allons le voir ci-apres.)

Apres avoir redéfini une touche, la nouvelle affectation reste en vigueur

jusqu’a ce que vous choisissiez une nouvelle définition a ’aide de ASN

ou de STOKEYS, ou que vous rétablissiez la définition standard.

Pour annuler des redéfinitions de touches utilisateur:

m Pour annuler la redéfinition d’une seule touche, saisissez son code a

trois chiffres, puis appuyez sur (&9)(MODES) KE%¥%[ELE. Une  
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touche qui n’a pas été redéfinie revient a sa fonction premiere, celle

du clavier standard.

m Pour annuler plusieurs redéfinitions, saisissez une liste contenant

les codes aachiffres des touches concernées et appuyez sur

ms Pouroo toutesles redéfinitions de touches, appuyez sur

0 (@)(MODES) KEYS [ELE . Toutes les redéfinitions sont,
annulées et les touches désactivées redeviennent actives (voir le
paragraphe suivant).

 

Désactivation des touches utilisateur

Vous pouvez désactiver les touches utilisateur qui n’aient pas été

redéfinies de sorte qu’elles n’ont plus aucun effet. Ceci vous permet de

controler les touches utilisateur qui sont actives, y compris celles qui

ont été redéfinies, et les touches standard (non redéfinies).

Si vous redéfinissez une touche utilisateur désactivée, elle devient

active.

Pour désactiver toutes les touches utilisateur non redéfinies :

m Saisissez '%' et appuyez sur («9)(MODES)

Pour réactiver des touches utilisateur non redéfinies et désactivées :

 

30

m Pour activer une touche non redéfinie, tapez 'SKEY', Sajsisses le

code a trois chiffres et appuyez sur (+7) (MODES) Ye FEH
m Pour activer plusieurs touches non redéfinies, saisissez uneliste

contenant 'ZEEY' et le code a trois chiffres pour chaque touche

concernée, puis appuyez sur (|q)(MODES) KEYS
(Incorporez un 'SKEY' par touche.)

m Pour activer et annuler la redéfinition de toutes les touches

utilisateur, appuyez sur 0 (&9)(MODES) KEYS [DEI

   

Pour réactiver et redéfinir des touches utilisateurs désactivées :

m Pour activer et redéfinir une seule touche, saisissez 1’objet a

affecter a la touche, entrez le code a trois chiffres et appuyez sur

(€)(MODES) KEY
m Pour activer toutes lestouches utilisateur et en redéfinir plusieurs,

saisissez une liste dont le premier objet est =, suivi de objet affecté
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a chaque touche, puis du code a trois chiffres pour chaque touche

concernée. Appuyez ensuite sur (49)(MODES]

 

Rappel et modification des redéfinitions de touches
utilisateur

Pour rappeler les redéfinitions en cours :

m Appuyez sur (¢)(MODES) |
RCLKEYS).

 

(la commande

La commande RCLKEYS renvoie au niveau 1 une liste de toutes

les redéfinitions de touches en cours : la liste présente chaque objet

affecté en face du code a trois chiffres de chaque touche. Si le premier

élément de la liste est la lettre 5, les touches utilisateurs non redéfinies

sont actives. Sinon, les touches non redéfinies n’ont aucun effet.

Pour modifier des redéfinitions de touches utilisateur :

1. Appuyez sur (¢9)(MODES) KE
RCLKEYS).

2. Appuyez sur ()(EDIT) et modifiez la liste des redéfinitions.
3. Appuyez sur («q)(MODES) (la commande

STOKEYS) pour supprimer les anciennes redéfinitions et activer les

nouvelles.

 

(la commande

 

 

Remarque Si vous ne pouvez pas quitter le mode utilisateur

(clavier bloqué) parce que vous en avez redéfini ou
Re désactivé les touches d’annulation, appuyez sur la

touche et en méme temps sur la touche C, puis
relachez C en premier.

Les redéfinitions de touches, méme supprimées,

occupent encore de 2,5 4 15 octets de mémoire

chacune. Vous pouvez libérer cette mémoire

en compactant vos redéfinitions: appuyez sur

(SHED)
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A
Assistance, piles et service
 

Réponses aux questions les plus courantes

Vous pouvez obtenir des éclaircissements au sujet de utilisation de

votre calculateur, auprés de notre Département Support Technique.

L’expérience nous ayant montré que les mémes questions se répetent

souvent, nous les avons regroupées ci-dessous. Lisez-les et si vous n’y

trouvez pas la réponse a votre probleme, contactez-nous a adresse ou

au numéro de téléphone figurant en troisieme page de couverture.

Q: Parfois, mon HP 48 clignote lorsque je l’allume. Est-ce normal ?

Oui, c’est normal.

Q: Je ne sais pas si mon calculateur fonctionne mal ou si je lutilise

incorrectement. Comment puis-je vérifier si le calculateur fonctionne

bien ?
Voir “Tests de fonctionnement du calculateur”, page A-10.

Q: Le témoin (=) reste allumé méme lorsque le calculateur est hors

tension. Est-ce normal ?

Ce symptome indique ’affaiblissement des piles du calculateur ou

de celles d'une carte RAM, ou bien encore qu’une alarme est échue.

Pour savoir pourquoi le témoin reste allumé, éteignez puis rallumez A

le calculateur. Un message affichera la nature du probleme. Voir

“Remplacement des piles”, page A-5 ou “Définition des alarmes”, page

26-2.

Q: Comment puis-je déterminer la quantité de mémoire disponible dans

le calculateur ?

Appuyez sur (¢9)(MEMORY) . Le nombre d’octets de mémoire
disponible s’affiche dans 1’angle inférieur droit de I’écran. Une
mémoire vide doit indiquer environ 127888 octets de RAM interne

(sans cartes RAM optionnelles).
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Q: Que signifie la lettre E dans un nombre (par exemple, 2. S1E-12)?

Exposant de 10 (par exemple, 2.51 x 10713). Voir “Saisie de nombres”,

page 2-1 et “Définition du mode d’affichage”, page 4-2.

Q: Pourquoi les fonctions de trigonométrie donnent-elles parfois des

résultats aberrants ?

Il se peut que le mode d’angle ne soit pas adapté a votre probleme.

Vérifiez le témoin de mode d’angle : EAL pour radians, GRAD pour

grades et aucun témoin pour le mode degrés. Appuyez sur (9)(RAD)
ou utilisez le menu (»)(MODES) pour changer le mode d’angle.

Q: Lorsque je prends le sinus de m1 en mode Degrés, pourquoi le résultat

est-tl 'SIMCw»' au Liew d'un nombre ?
Le calculateur est en mode Résultat symbolique ; 'SIHCw>" est

la réponse symbolique. Appuyez sur (&q)(®*NUM) pour convertir
'SIHCT' en son équivalent numérique de .0548 ... jusqu’a 11

décimales (sin 3.14%). Vous pouvez aussi appuyer sur ($2)(MODES)
HM pour passer en mode Résultats numériques et

empécher Iévaluation symbolique.

 

Q: Lorsque j’évalue 'ZIHim2", je n’obtliens pas zéro. Pourquoi ?

Le HP 48, comme tous les calculateurs, ne peut effectuer ses calculs

qu’en employant un nombre fini de décimales. Etant donné que

wm contient un nombre infini de décimales, tous les résultats ou =

intervient doivent absolument étre arrondis. Parfois, comme c’est ici le

cas, le nombre arrondi différe de la réponse théorique de 10°12 (soit le

millioniéme d’un millioniéme) environ.

Q: Lors d’une différenciation ou d’une intégration, j’obtiens le message

d’erreur Undet ined Hane. Quelle en est 'origine ?

Le mode Solution symbolique n’est pas activé et le calculateur tente

(en vain) de calculer une réponse numérique en n’utilisant que des
variables symboliques. Appuyez sur (¢9)(MODES) |
vérifiez que le champ REZIILTS:, présent dans les masques Integrate

ou Differentiate indique bien Sumbiol ic, puis réessayez.

  

Q: Lorsque je calcule (-1)3, j’obtiens un nombre complexe au lieu

de 1. Pourquoi ?

Le HP 48 est congu pour renvoyer la solution principale complexe

pour un exposant fractionnaire. Pour obtenir la racine d’un nombre

réel, utilisez plutot 'opérateur /y (la touche ou la commande

XROOT).
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Q: Que signifie “objet” ?
“Objet” est le terme général qui désigne tous les éléments de données
avec lesquels le HP 48 travaille. Les nombres, les expressions, les

tableaux, les programmes, etc., sont tous des types d’objets.

Q: Que signifient les trois points de suspension (... ) a la fin d'une

ligne d’affichage ?
Les trois points de suspension indiquent que 1’objet affiché est trop

long pour tenir sur une ligne. Pour visualiser les portions non affichées

de l'objet, utilisez les touches de déplacement («) ou (»).

Q: Comment faire disparaitre le témoin HALT 2

Appuyez sur (NXT) ELH EILL .

Q: Le calculateur émet un signal sonore et affiche le message Eiad

Araument Tups. Qu’y a-t-id d’anormal ?

Les objets placés dans la pile ne sont pas d’un type qui convienne a

la commande que vous tentez de lancer. Par exemple, ’exécution de

+UHIT (dans le menu PRG TYPE) avec un nombre dans les niveaux

1 et 2 de la pile provoque cette erreur.

Q: Le calculateur émet un signal sonore et affiche Too Faw

Argument =. Qu’y a-t-il d’anormal ?
La pile ne contient pas assez d’arguments pour la commande. Par

exemple : exécution de avec un seul argument ou un seul nombre

dans la pile.

Q: Le calculateur émet un signal sonore et affiche un message différent

des deux précédents.

Reportez-vous aux “Messages”, a I’Annexe B.

Q: Je ne peux pas retrouver des variables utilisées précédemment. Ou A

sont-elles ?

Vous avez peut-étre utilisé des variables d’un répertoire différent. Si

vous ne vous souvenez pas de quel répertoire il s’agit, vous devez

examiner tous les répertoires de votre calculateur.

Q: Parfois, mon HP 48 semble s’arréter pendant quelques secondes au

cours d’un calcul.

C’est normal. De temps a autre, le calculateur effectue un nettoyage

destiné a éliminer les objets temporaires créés a partir d'une opération

normale. Ce nettoyage libére de la mémoire pour les opérations en

cours. Il se produira moins souvent si vous mettez a sa disposition une

plus grande quantité de mémoire.
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Q: Le Solver de la bibliothéque d’équations me donne des unités SI

méme lorsque je spécifie (ou vice versa).
Le Solver utilise et crée des variables globales. Si les variables en
question ont été créées antérieurement, elles existent toujours (jusqu’a

ce que vous les supprimiez), ainsi que leurs définitions d’unité. Pour

supplanter I’ancien systéeme d’unités, vous devez soit supprimer les

variables avant de résoudre, ou saisir les unités explicitement (_ft par

exemple).

 

 

Conditions d’environnement

Pour une bonne fiabilité, gardez le calculateur et ses cartes enfichables
a I’abri de ’humidité et respectez les plages de température suivantes :

Calculateur :

m Température de fonctionnement : 0° a 45°C.

m Température de stockage : —20° a 65°C.
sm Humidité en fonctionnement et en stockage : 90 % d’humidité

relative a 40°C maximum.

Cartes enfichables :

m Température de fonctionnement : 0° a 45°C.
m Température de stockage : —20° a 60°C.
m Température de stockage pour la rétention des données de la carte

RAM : 0° a 60°C.
m Humidité en fonctionnement et en stockage : 90 % d’humidité

relative a 40°C maximum.
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Quand remplacer les piles

Lorsque les piles sont faibles, le témoin (+) reste allumé, méme

apres la mise hors tension du calculateur. Si le calculateur est

mis sous tension alors que les piles sont faibles, le message

Warminma: LowBat ( » s’affiche pendant environ 3 secondes.

LowEat (F112 désigne le port 1.
LowEat (F213 désigne le port 2.
LowBat (52 désigne les piles du calculateur (Systeme).

 

Remarque  Remplacez les piles de la carte RAM ou celles du

calculateur le plus tot possible apres I’apparition du

% témoin () et du message d’avertissement. Si vous
continuez a utiliser le calculateur malgré la présence

du témoin (+), I’affichage perd de son intensité et
vous risquez de perdre les données du calculateur et

de la carte RAM.
 

Dans des conditions d’utilisation normale, la pile d’une carte RAM

dure de 1 et 3 ans. N’oubliez pas de porter sur la carte la date

d’installation de la pile. Pensez aussi que la carte RAM ne sera pas

nécessairement présente dans le calculateur le moment venu. Par

sécurité, chaque fois que vous installez une pile neuve, définissez une

alarme a 1 an de cette date pour vous rappeler de remplacer la pile.

La pile n’est pas installée dans les cartes RAM neuves.

 

Changement des piles

Le HP 48 utilise les piles suivantes :

m Piles du calculateur. Toutes marques de piles de taille AAA.

Les trois piles doivent étre de méme marque et de méme type.

L’utilisation de batteries rechargeables est déconseillée en raison de

leur faible capacité.

m Piles des cartes RAM enfichables. Pile plate référence 2016 de 3

volts. (Non utilisée sur le HP 48G.)
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Les instructions suivantes concernent le changement des piles du
calculateur. Celles des piles de la carte RAM se trouvent sous le titre

“Pour changer la pile d’une carte enfichable RAM”, page A-8.
 

Attention Lorsque vous retirez les piles du calculateur, celui-ci

doit étre hors tension et vous ne devez pas actionner

¥ la touche avant installation des nouvelles piles.
Si vous appuyez sur alors que le calculateur ne
contient pas de piles, vous risquez de perdre tout le

contenu de la mémoire.
 

Pour changerles piles du calculateur :

1. Mettez le calculateur hors tension. Si vous retirez les piles pendant

que le calculateur est sous tension, vous risquez de perdre le

contenu de la mémoire et des cartes RAM.

2. Préparez trois piles neuves (de méme marque et type). Essuyez les

deux extrémités de chaque pile avec un chiffon propre et sec.

3. Retirez le volet du compartiment des piles en appuyant dessus et

en le poussant hors du calculateur. Faites tres attention a ne pas

appuyer sur la touche (voir l'illustration suivante).

 

   
4. Retournez le calculateur et retirez les piles. Vous devez installer les

piles neuves dans un délai de 2 minutes pour préserver le contenu

de la mémoire.
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Important Ne détruisez pas les piles et ne les brilez
pas. Elles pourraient éclater ou exploser,

9 libérant des produits chimiques dangereux.
Débarrassez-vous des piles usagées en
suivant les instructions du fabricant. Certains
commercants recueillent les piles usagées.
 

5. Placez les piles comme indiqué au fond du compartiment. Ewvitez

de toucher auz bornes des piles. L’installation des piles est réalisée

plus facilement en introduisant d’abord les extrémités négatives

(plates) et en terminant par la pile du centre (voir 'illustration
suivante).

 

 

 

 

        
 

6. Remettez en place le volet en glissant les languettes dans les fentes

du boitier.

7. Appuyez sur pour mettre le calculateur sous tension.
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Pour changer la pile d’une carte enfichable RAM :

1. Retournez le calculateur et retirez le cache des ports (au dos de
Pécran du calculateur).

RA&:
 

@
Q   

2. La carte RAM étant dans le port 1 ou 2, mettez le calculateur sous

tension.
 

Attention Veillez a bien mettre le calculateur sous tension

avant de changer la pile d’une carte RAM. En effet,

¥ les cartes RAM ne sont alimentées par les piles du

calculateur que lorsque ce dernier est sous tension.

Si vous retirez la pile d'une carte RAM lorsque le

calculateur est hors tension, ou si la carte n’est pas

installée, vous risquez de perdre son contenu.
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3. Placez votre index dans le décrochement pres de I’extrémité exposée

de la carte RAM : cela empéche le retrait de la carte du calculateur

lorsque vous enlevez le porte-pile de la carte. Ensuite, insérez

I’ongle du pouce de autre main dans ’onglet prévu a cet effet dans
le plastique noir, a gauche de ’extrémité de la carte, et retirez le

porte-pile de la carte.

Onglet

 

 
| /

 

  
4. Enlevez ’ancienne pile du porte-pile en plastique.

 

Important Ne détruisez pas les piles et ne les brilez
pas. Elles pourraient éclater ou exploser,

9 libérant des produits chimiques dangereux.
Débarrassez-vous des piles usagées en
suivant les instructions du fabricant. Certains
commercants recueillent les piles usagées.
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. Installez une pile plate 2016 de 3 volts dans le porte-pile et

réinsérez celui-ci (avec la pile) dans la carte RAM. Le coté de la pile
marqué “+” doit étre orienté vers avant de la carte.

. Portez sur la carte la date d’installation de la pile. En outre, au cas

ou la carte RAM ne serait pas dans le calculateur le moment venu,

programmez une alarme a 1 an de cette date, a titre de rappel (si

vous retirez la carte, le HP 48 est incapable de vérifier le niveau de

la pile).

Remettez en place le cache des ports.

 

Tests de fonctionnement

Voici comment déterminer si le calculateur fonctionne correctement :

testez le calculateur apres chaque opération, pour voir si le bon

fonctionnement a été rétabli. Si votre calculateur doit étre dépanné,

reportez-vous a “Garantie et réparations”, page A-17.

Si le calculateur ne se met pas sous tension, ou ne réagit pas
lorsque vous appuyez sur les touches :

1. Vérifiez que les trois piles neuves sont bien installées dans le

calculateur.

Appuyez sur la touche et relachez-la.

Si Daffichage est vierge, appuyez sur et maintenez-la
enfoncée ; appuyez plusieurs fois sur la touche (1), jusqu’a ce que

des caracteres deviennent visibles ; puis relachez (ON). Si aucun
caractere ne s’affiche, le calculateur doit étre dépanné.

Si un programme interrompu ne reprend pas lorsque vous appuyez

sur (CANCEL), essayez d’appuyer a nouveau sur (CANCEL).

Si le clavier est “verrouillé”, effectuez un arrét du systeme :

a. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.

b. Appuyez sur la touche “C” (la touche de menu proche de la

lettre C) et relachez-la.
c. Relachez (ON). La pile vide doit s’afficher.
d. Si le probleme demeure, effectuez un arrét manuel du systeme

(voir page 5-18).
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6. Si le probleme persiste, réinitialisez la mémoire. Cette opération

pouvant entrainer la perte de données, vous ne effectuerez qu’en

dernier recours :

a. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
b. Appuyez sur les touches “A” et “F” (les touches de menu

proches des lettres A et F).
c. Relachez les trois touches.

Le calculateur émet un signal sonore et affiche le message Tru To

Recover Memord? en haut de ’écran. Appuyez surYESpour

récupérer un maximum de mémoire.

Si ces opérations sont infructueuses, le calculateur doit étre dépanné.

Le calculateur réagit a la frappe, mais vous pensez qu’il fonctionne
mal:

1. Exécutez 'auto-test décrit au paragraphe suivant.

m Si l'auto-test échoue, le calculateur doit étre dépanné.

m Si I'auto-test est concluant, vous avez peut-étre commis une

erreur de manipulation. Consultez les parties appropriées du

manuel ainsi que le paragraphe “Réponses aux questions les plus

courantes”, page A-1.

2. Contactez le Département Support Technique, dont le numéro de

téléphone se trouve a la troisitme page de couverture.

 

Auto-test A

Si ’affichage s’allume mais que le calculateur ne semble pas

fonctionner correctement, effectuez ’auto-test de diagnostic :

Pour lancer le test automatique :

1. Allumez le calculateur.

2. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.

3. Appuyez sur la touche “E” (la touche de menu proche de la lettre

E) et relachez-la.
4. Relachez (ON).
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L’auto-test de diagnostic vérifie la ROM et la RAM interne, et génére
divers affichages. Le test se répete indéfiniment, jusqu’a ce que vous

I’arrétiez.

Pour arréter le test automatique (arrét du systéme):

1. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.

2. Appuyez sur la touche “C” (la touche de menu proche de la

lettre C) et relachez-la.
3. Relachez (ON). La pile vide doit s’afficher.

Si auto-test indique une défaillance de ROM ou RAM interne (si
IROM OK et IRAM OFne sont pas affichés), le calculateur doit étre

dépanné.

N’exécutez aucun des tests décrits dans les paragraphes suivants tant

que l'auto-test de diagnostic n’a pas été concluant.

 

Test du clavier

Ce test vérifie que toutes les touches du calculateur fonctionnent

correctement.

Pour lancer le test de clavier interactif :

1. Allumez le calculateur.

2. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
3. Appuyez sur la touche “D” (la touche de menu proche de la

lettre D), et relachez-la.
4. Relachez (ON).
5. Appuyez sur la touche “E” (la touche de menu proche de la lettre

E), et relachez-la. KED1 s’affiche dans le coin supérieur gauche de

I’écran.

6. En commengant par ’angle supérieur gauche et en vous déplagant

de gauche a droite, appuyez successivement sur chacune des 49

touches du clavier.

Si vous appuyez sur les touches dans le bon ordre et si elles

fonctionnent correctement, le calculateur émet un signal sonore aigu a

chaque pression. Dés que vous avez actionné la derniére touche, (1), le

message affiché doit devenir KED1 OK.
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Si vous appuyez sur une touche sans respecter I’ordre, un nombre

hexadécimal a cinq chiffres s’affiche prés de EEL'1. Recommencez le

test en effectuant les opérations 2 a 6 ci-dessus.

Si une touche ne fonctionne pas correctement, la frappe suivante

affiche en hexadécimal la position attendue et regue. Si vous obtenez

ce message alors que vous avez actionné les touches dans ’ordre

correct, le calculateur doit étre dépanné. Lorsque vous enverrez

le calculateur au dépannage, n’oubliez pas d’inclure une copie du

message d’erreur.

Pour quitter le test du clavier (arrét du systéme):

1. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
2. Appuyez sur la touche “C” (la touche de menu proche de la lettre

C), et relachez-la.
3. Relachez (ON). La pile vide doit s’afficher.

 

Test des RAM et des ports

Ce test vérifie, de maniére non destructive, les ports (pour les

calculateurs qui en sont dotés) et les cartes RAM (la mémoire de carte
RAM est préservée).

Pour lancer le test de port RAM :

1. Vérifiez que le port 1 ou le port 2 contient une carte RAM.
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2. Vérifiez que la languette de chaque carte est en position

“lecture/écriture”.

Position de protection en écriture

Position lecture/écriture

 

>

/
Verso de la carte

   

w
o . Allumez le calculateur.

. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
5. Appuyez sur la touche “D” (la touche de menu proche de la lettre

D), et relachez-la.
. Relachez (ON). Une ligne verticale s’affiche de part et d’autre, et au

centre de I’affichage.

7. Appuyez sur la touche (A) et relachez-la.

=
o
o

FAM1 ou FAME s’affiche dans 1’angle supérieur gauche de ’écran et la

taille de la carte RAM correspondante (ZzZkou 122k) s’affiche dans
I’angle supérieur droit de I’écran. Apres le test, et si celui-ci a été

concluant, 0ks’affiche a droite de EAM1 ou RAMZ.

chaque port qui ne contient pas de carte RAM ou si la languette

d’une carte est en position “protection contre I’écriture”. Ignorez ce

message.

Si 0kne s’affiche pas pour une carte RAM en mode lecture/écriture,

placez la carte dans ’autre port et ré-exécutez le test. Si Ck

n’apparait toujours pas, remplacez cette carte RAM par une neuve.
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Pour revenir a l'utilisation normale du calculateur (arrét du systéme) :

1. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
2. Appuyez sur la touche “C” (la touche de menu proche de la

lettre C) et relachez-la.
3. Relachez (ON). La pile vide doit s’afficher.

 

Test de l'interface infrarouge

Ce test vérifie le fonctionnement des détecteurs a infrarouge d’émission

et réception, et de leurs circuits.

Pour exécuter le test de l'interface infrarouge :

1. Allumez le calculateur.

2. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
3. Appuyez sur la touche “D” (la touche de menu proche de la

lettre D), et relachez-la.
4. Relachez ; une ligne verticale s’affiche de part et d’autre et au

centre de I’écran.

5. Assurez-vous que le cache des ports est bien en place et qu’il

recouvre les ampoules situées en haut du calculateur.

6. Appuyez sur (EVAL).

IRLEs’affiche dans ’angle supérieur gauche de I’écran. OFs’affiche

a droite de IELE, si ce test est concluant. Si 0k ne s’affiche pas, le

calculateur doit étre dépanné.

A
Pour revenir a Putilisation normale du calculateur (arrét du systéme) :

1. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.

2. Appuyez sur la touche “C” (la touche de menu proche de la

lettre C) et relachez-la.
3. Relachez (ON). La pile vide doit s’afficher.
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Test de l'interface série

Ce test vérifie le fonctionnement des circuits d’émission et de réception

de interface série située en haut du calculateur.

Pour exécuter le test de Pinterface série :

1. Allumez le calculateur.

2. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.
3. Appuyez sur la touche “D” (la touche de menu proche de la

lettre D), et relachez-la.
4. Relachez (ON). Une ligne verticale s’affiche de part et d’autre et au

centre de I’écran.

5. Connectez (en court-circuit) temporairement les deux broches
médianes (broches 2 et 3) de la prise série a quatre broches. Veillez
a ne pas plier ou déformer les broches. Cette connexion doit étre

maintenue tout au long du test.

6. Appuyez sur (PRG).

LI_LE s’affiche dans I’angle supérieur gauche de ’écran. 0k s’affiche
a droite de LI_LEsi ce test est concluant. Si kKne s’affiche pas, le

calculateur doit étre dépanné.

 

Remarque Si, par inadvertance, vous mettez en court-circuit

les broches 1 et 2 ou les broches 3 et 4 de la prise

% série, le test en boucle renvoie LI_LE 868&81 ou

cela endommage le calculateur.
 

Pour revenir a Putilisation normale du calculateur (arrét du systéme) :

1. Appuyez sur la touche et maintenez-la enfoncée.

2. Appuyez sur la touche “C” (la touche de menu proche de la

lettre C), et relachez-la.
3. Relachez (ON). La pile vide doit s’afficher.
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Garantie et réparations

Le calculateur (sauf pour ce qui concerne les piles ou d’éventuels

dommages causés par ces derniéres) est garanti par Hewlett-Packard

contre tout vice de matiére et de fabrication pour une durée d’un an

a partir de la date de livraison, la facture d’achat faisant foi. Si vous

vendez ou donnez le calculateur, la garantie est automatiquement
transférée au nouveau propriétaire et reste effective pour la

durée initiale d'un an. Hewlett-Packard s’engage a réparer, ou

éventuellement, a remplacer les pieces qui se révéleraient défectueuses

pendant la période de garantie. Cette garantie couvre les piéces et

la main d’oeuvre. (Valable pour la France uniquement : lorsque

I’acheteur est non-professionnel, ou consommateur au sens de la loi

78-23 du 10 janvier 1978, les obligations de HP définies ci-dessus

ne sont pas exclusives de la garantie 1égale en matiére de vices
cachés (article 1641 et suivants du Code Civil).) Elle disparait en
cas d’utilisation en dehors des spécifications ou de modifications ou

d’interventions effectuées par un réparateur non agréé HP.

Seuls les essais effectués a partir des programmes Hewlett-Packard

seront considérés comme faisant foi lors des litiges concernant le
fonctionnement du matériel. Aucune autre garantie explicite ou
implicite n’est accordée. La responsabilité de Hewlett-Packard ne peut

étre engagée dans le cas d’une application particuliére. La société ne

peut étre tenue pour responsable des dommages indirects.

Modifications. Les appareils vous sont livrés selon les spécifications en

vigueur au moment de la fabrication. Hewlett-Packard n’est pas tenu
de modifier les appareils déja vendus.

Prix des réparations. A l’issue de la période de garantie,les

réparations sont effectuées moyennant un cout forfaitaire incluant

pieces et main d’oeuvre. Ce forfait est assujetti a la T.V.A. en France

ou a des taxes similaires dans d’autres pays.

La réparation de calculateurs endommagés par accident ou négligence

n’est pas couverte par le forfait sus-mentionné : son coit est calculé

pieces et main-d’oeuvre.

Garantie des réparations effectuées apres la période garantie. Tout

appareil réparé par Hewlett-Packard est garanti pieces et main

d’oeuvre, pendant 90 jours a compter de la date de réparation.
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Informations. Si vous désirez des informations plus précises concernant

les termes de cette garantie, veuillez contacter :

En Europe : Contactez votre distributeur ou le bureau commercial

HP le plus proche ou le Siege Social de HP Europe. N’envoyez pas

votre calculateur pour réparation a un bureau Hewlett-Packard.

Hewlett-Packard S.A.

150, Route du Nant-d’Avril

P.O. Box CH 1217 Meyrin 2

Geneve, Suisse

Téléphone: (022) 780.81.11
Aux Etats-Unis :

Hewlett-Packard Co.,

1000, N.E. Circle Boulevard

Corvallis, OR 97330

Téléphone : (503) 757-2004
Dans les pays francophones : Consultez les numéros de téléphone en

deme page de couverture.

Instructions d’expédition. Si vous devez envoyer votre calculateur pour

réparation, conformez-vous aux indications suivantes :

Indiquez votre adresse et fournissez une description détaillée du

probleme, incluant notamment les cartes ROM et RAM installées,

les messages d’erreur et les périphériques connectés au moment du

dysfonctionnement.

Joignez au calculateur la carte de maintenance portant la

description de la panne, votre adresse et votre numéro de téléphone.

Si le calculateur est sous garantie, joignez une copie de la facture ou

toute autre preuve de sa date d’achat.

Expédiez le calculateur et les différents documents dans la boite

d’origine, ou, éventuellement, dans un autre emballage de protection

pour éviter toute détérioration en cours de transport (non couverte
par la garantie). Nous vous conseillons d’assurer le colis.
Que le calculateur soit sous garantie ou non, les frais d’expédition,

et éventuellement de douane, sont a votre charge. Le retour est

effectué en port payé.

Maintenance. Les appareils sont généralement réparés et ré-expédiés

dans un délai de cinq jours ouvrables a dater de leur réception au

centre de réparation approprié. Il s’agit d’un délai moyen pouvant
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varler selon ’époque de I’année et la charge de travail du service

apres-vente.

Ou envoyer votre calculateur pour réparations. Si votre

calculateur doit étre réparé, adressez-vous a un distributeur agréé

Hewlett-Packard, qui le fera parvenir a un centre de maintenance

Hewlett-Packard.

Tous les centres de maintenance Hewlett-Packard ne sont pas équipés

pour assurer la maintenance des calculateurs. Cependant, s’il y a un

distributeur agréé Hewlett-Packard dans le pays ou vous vous trouvez,

vous pouvez étre stir que HP dispose d’un centre de maintenance dans

ce pays.

S’il n’y a pas de distributeur agréé Hewlett-Packard dans le pays

ou vous vous trouvez, vous pouvez contacter le bureau commercial

Hewlett-Packard le plus proche pour de plus amples informations.

Sécurité - conformité aux normes. Le HP 48 a été testé selon les

normes en vigueur aux Etats-Unis et dans le reste du monde.

Ces tests passent en revue la sécurité mécanique et électrique

du calculateur, les possibilités d’interférences radio, des études

ergonomiques et acoustiques, ainsi que I'innocuité des matériaux

employés. La ou les reglements nationaux l’exigent, des approbations

par les différents -organismes concernés ont été obtenues et figurent sur
I’étiquette d’identification du produit.

Interférences radio : France. Le HP 48 a été testé avec son

imprimante Hewlett-Packard et a été trouvé conforme a toutes les

normes francgaises concernant les interférences radio pour les limites de

la classe B.

Si vous utilisez du matériel non fabriqué ou non recommandé par

Hewlett-Packard, la configuration doit étre conforme a ces normes.

Utilisation en avion. Le HP 48 et son imprimante HP 82240B satisfont

aux spécifications du RTCA (Radio Technical Commission for
Aeronautics), Docket 160B, Section 21. La plupart des compagnies

aériennes permettent utilisation des calculateurs en vol sur la base

de cette qualification. Une simple vérification aupres d'un membre de

I’équipage vous indiquera la position de la compagnie aérienne sur

I’'usage des calculateur en vol.

Assistance, piles et service A-19





Messages
 

Cette annexe contient une sélection des messages d’erreur du HP 48,
classés par ordre alphabétique.

Liste des messages par ordre alphabétique
 

 

 

Message Signification # (hex)

Alarm Il n’y a pas encore d’accusé de (néant)
réception de ’alarme.

All Yariables Il n’y a pas de variables E405

Kron inconnues.

Bad Argument Tupe Un ou plusieurs arguments de 202

la pile sont de type incorrect

pour ’opération considérée.

Bad Argument Yalue Valeur d’argument hors limites 203
pour ’opération.

Bad Guessies) La ou les approximation(s) A01
fournie(s) a ’application
HP Solve ou a ROOT sont B
hors du domaine de 1’équation.

Bad Packet Block Erreur Kermit : la somme de C01

check controle calculée ne correspond

pas a celle du paquet.

Can't Edit Hull Tentative de modifier une 102

Char chaine contenant le caractere
“0” .

Circular Reference Tentative de stocker un nom 129

de variable dans lui-méme.    
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Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

Message Signification # (hex)
 

Constant?

Directory Hot

H11cuwed

Directory

Fecursion

ER Invalid for

MIMIT

Ext remum

HALT Hot Allowed

Illegal During

MREOOT

Inconsistent Units

Infinite Eesult

Insufficient

[Memory  

Lapplication HP Solve ou

ROOT a renvoyé la méme

valeur a chaque point

d’échantillonnage de 1’équation

en cours.

Nom d’une variable de

répertoire existante utilisé

comme argument.

Tentative de stocker un

répertoire dans lui-méme.

EQ doit contenir au moins

deux équations (ou
programmes) et deux variables.

Le résultat fourni par

I’application HP Solve ou

ROOT est un extremum au

lieu d’une racine.

Un programme contenant

HALT s’est exécuté pendant

que l’application MatrixWriter,

DRAW, CALC ou I’application

HP Solve était active.

Lancement d’une commande

du Solver d’équations multiples

pendant I’exécution de

MROOT.

Tentative de conversion d’unité

en unités incompatibles.

Exception mathématique : un

calcul tel que 1/0 a donné un

résultat infini.

Mémoire insuffisante pour

exécuter 'opération.  

A02

12A

002

E403

A06

126

E406

B02

305

001
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Liste des messages par ordre alphabetique (suite)
 

 

 

Message Signification # (hex)

Insufficient EZ Une commande statistique a 603

Dat a été exécutée alors que YNDAT

ne contenait pas suffisamment

de points de données pour le

calcul.

Interrupted L’application HP Solve ou A03

ROOQT a été interrompue par

(CAnCED)
Imsalid Arrad a renvoyé un objet de 502
Element type incorrect pour la matrice

en cours.

Invalid Card Data Le HP 48 ne reconnait pas les 008

données de la carte enfichable

ou la carte est neuve.

Imwalid [ [i Pa
d

ih L’argument de date n’est pas DO01

un nombre réel en format

correct ou il est hors limites.

Irealid Definition [Structure incorrecte de 12C

I’argument d’équation pour

DEFINE.

Invalid Dimension L’argument du tableau a des 501

dimensions 1ncorrectes.

Invalid EQ Tentative d’opération a partir 607

du menu GRAPHICS FCN

alors que EQ ne contient pas

d’expression algébrique, ou

tentative de DRAW avec le

type de tracé CONIC alors que

EQ ne contient pas

d’expression algébrique.    
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Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

Message Signification # (hex)
 

 

Invalid

Invalid

Invalid

Inwalid

Invalid

Inwalid

Invalid

Invalid S

Crd.

IOFAR

Mpar

Hama

FFAE

FETFAR

PTYFE

Invalid Sy

Invalid Time  

IOPAR n’est pas une liste, ou

un ou plusieurs objets de la

liste sont manquants ou

incorrects.

La variable Mpar n’a pas été

créée par MINIT.

Nom de fichier regu incorrect,

ou il a été demandé au serveur

d’envoyer un nom de fichier

incorrect.

PPAR n’est pas une liste, ou

un ou plusieurs objets dans la

liste sont manquants ou

incorrects.

PRTPAR n’est pas une liste,

ou un ou plusieurs objets dans

la liste sont manquants ou

incorrects.

Type de tracé incorrect pour

I’équation en cours.

Intervalle de répétition

d’alarme hors limites.

Commande incorrecte regue en

mode Serveur.

Le HP 48 ne peut pas exécuter

OBJ—, ou STR— en
raison d’une syntaxe d’objet

incorrecte.

L’argument de I’heure n’est
pas un nombre réel en format

correct, ou est hors limites.  

C12

E401

C17

12E

C13

620

D03

C08

106

D02

 

B-4 Messages

 



Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

Message Signification # (hex)
 

 

Imwalid Unit

Invalid User

Function

Inwalid = Data

Invalid Z Data

LH{Hag2

Inealid 2 Data

LHCE

Invalid ZFPAR

LAST STHCE

Disabled

LASTARG Di=zabled

LowBat 2  

Opération tentée avec une

unité utilisateur incorrecte ou

non définie.

Le type ou la structure de

I’objet exécuté en tant que

fonction définie par

I’utilisateur est incorrect.

Commande statistique
exécutée avec un objet

incorrect stocké dans YJDAT.

Ajustement de courbe non

linéaire tenté alors que la

matrice J’DAT contient un

élément négatif.

Ajustement de courbe non

linéaire tenté alors que la

matrice JDAT contient un

élément 0.

JPAR n’est pas une liste, ou

un ou plusieurs objets dans la

liste sont manquants ou

incorrects.

(>)(UNDO) a été utilisée
pendant que cette fonction de

reprise était désactivée.

LASTARG exécutée pendant

que cette fonction de reprise

était désactivée.

Remplacer les piles du

calculateur 53», ou celles de la

carte enfichable {F1} ou

(P20.  

B01

103

601

605

606

604

124

205

(néant)
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Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

 

 

Message Signification # (hex)

Low Battery Piles du systeme trop faibles C14
pour une impression ou un

transfert de données fiable.

Memory Clear La mémoire du HP 48 a été 005

effacée.

Hames Conflict Tentative d’exécution de | 13C
(Recherche) pour affecter une
valeur de variable d’intégration

ou un index de sommation.

Megat ive Underf low Exception mathématique : le 302

calcul a fourni un résultat

négatif différent de zéro et

supérieur a —MINR.

Ho Current Z0LYE, DRAW ou RCEQ 104

Equation exécutée avec FQ) inexistante.

Ho current Tracé ou application HP Solve 609

squat ion exécutée avec FQ) inexistante.

Mo Room in Port Mémoire disponible insuffisante 00B

dans le port RAM spécifié.

Mo Room to Save Mémoire insuffisante pour 101

Stack sauvegarder une copie de la

pile. LAST STACK est

automatiquement désactivée.

Mo Room to Show Objets de la pile affichés par 131

Stack type uniquement car mémoire

insuffisante.

Mo stat data to Pas de données stockées dans 60F
plot DAT.

Hon—Empty Tentative de suppression d’un 12B

Directory  répertoire non vide.   
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Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

Message Signification # (hex)
 

 

Hom—-REeal Result L’exécution de ’application 12F

HP Solve, ROOT, DRAW ou

Ii a fourni un résultat autre

qu’un nombre réel ou I'unité.

Mormexiztent Alarm La liste des alarmes ne D04

contient pas ’alarme spécifiée

par la commande d’alarme.

Honexistent ZDAT Commande statistique 602

exécutée alors que LVDAT

n’existe pas.

Object Discarded L’émetteur a envoyé un paquet COF
EOF (Z) avec un “D” dans le
champ de données.

Object In Use PURGE ou STO tentée sur un 009

objet-sauvegarde alors que son

objet stocké était utilisé.

Object Hot in Port Tentative d’accés a un 00C

objet-sauvegarde ou a une

bibliothéque inexistante.

(OFF SCREEEM La valeur, racine, extremum ou 61F

intersection de la fonction

n’était pas visible dans

I’affichage en cours.

Out of Memory Il faut éliminer un ou plusieurs 135

objets, pour que le calculateur

puisse continuer a fonctionner.

DerfLow Exception mathématique : 303

résultat obtenu supérieur a

MAXR en valeur absolue.   
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Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

Message Signification # (hex)
 

Farity Error

Fort Closed

Fort Hot Available

Fosit ive Undert low

Fower Lost

Frotocol Error  

Le bit de parité des octets

regus ne correspond pas au
réglage de parité en cours.

Défaillance possible de

I’interface infrarouge ou série.
Exécuter I'autotest.

Une commande de port a été

utilisée sur un port vide ou

inexistant, ou sur un port

contenant la ROM au lieu de

la RAM (les ports 1 et 2
n’existent pas sur le HP 48G.)

Tentative d’exécuter une

commande de serveur qui

utilise elle-méme le port d’E-S.

Exception mathématique : le

calcul a fourni un résultat

positif différent de zéro et

inférieur 3 MINR.

Calculateur mis sous tension

apres une coupure

d’alimentation. La mémoire a

peut-étre été altérée.

Réception d’un paquet dont la

longueur est inférieure a celle

d’un paquet nul.

Le parameétre de longueur

maximale de paquet fourni par

une autre machine est

incorrect.  

C05

C09

00A

301

006

C07

  



Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

 

 

Message Signification # (hex)

Receive Buffer Kermit : plus de 255 octets de C04

Ouerrun nouvelles tentatives, envoyés

avant que le HP 48 n’ait regu

un autre paquet.

SRECYV: les données entrantes

ont saturé le tampon.

Receive Error Engorgement de 'UART ou C03
erreur de trame.

Sian Reversal Application HP Solve ou A05
ROOT incapable de trouver le

point ou I’équation en cours

donne zéro, mais a trouvé deux

points voisins ou ’équation a

changé de signe.

Single Equation Une seule équation a été E402

fournie au Solver d’équations

multiples.

Timeout Impression sur le port série : C02
XOFF regu et dépassement du

délai de temporisation pendant

I’attente de XON.

Kermit : dépassement du délai

de temporisation pendant

I’attente du paquet.

Too Few Arguments La commande nécessite plus 201

d’arguments qu’il n’y en a

dans la pile.

Transfer Failed Dix tentatives successives de C06

réception d’un paquet correct

ont été infructueuses.     



Liste des messages par ordre alphabétique (suite)
 

Message Signification # (hex)
 

 

Unable to I=zolate

Undefined Constant

Undefined Local

Hames

Undefined Hames

Undefined Result

Undefined =LIE

Hamme

Mromg Hrgument

Count

—_
Seo  

ISOL a échoué parce que le

nom spécifié est absent, ou se

trouve dans un argument ou

une fonction sans inverse.

Le nom fourni a CONST ne

figure pas dans la bibliothéque

des constantes.

Exécution ou rappel d’un nom

local pour lequel il n’existe pas

de variable locale

correspondante.

Exécution ou rappel d’un nom

global pour lequel il n’existe

pas de variable correspondante.

Un calcul tel que 0/0 a généré
un résultat indéfini.

Exécution d'un nom XLIB

alors que la bibliothéque

spécifiée était absente.

Fonction définie par

I’'utilisateur évaluée avec un

nombre incorrect d’arguments

entre parentheses.

Le résultat fourni par

Papplication HP Solve ou

ROOT est une racine (un
point ou I’équation en cours

donne le résultat zéro).  

130

E129

003

204

304

004

128

A04
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Menus

No Nom No Nom

0 Last 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 PRG IN

13 |MTH PROB 40 PRG OUT

14 |MTH REAL 41 PRG RUN

15 |MTH BASE 42 UNITS Catalog

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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85

86  PLOT 3D PTYPE

PLOT 3D VPAR   117  

No Nom No Nom

53 UNITS TEMP 87 |PLOT STAT
54 UNITS ELEC 88 |PLOT STAT PTYPE
55 UNITS ANGL 89 |PLOT STAT SPAR
56 UNITS LIGHT 90 |PLOT STAT TPAR
57 UNITS RAD MODL
58 UNITS VISC 91 |PLOT STAT DATA
59 UNITS Commands 92 |PLOT FLAG
60 |PRG ERROR IFERR 93 |SYMBOLIC
61 |PRG ERROR 94 |TIME
62 |CHAR 95 TIME ALRM
63 MODES 96 |STAT
64 |MODES FMT 97 |STAT DATA
65 MODES ANGL 98 |STAT TPAR
66 |MODES FLAG 99 |STAT TPAR MODL
67 MODES KEYS 100 |STAT 1VAR
68 MODES MENU 101 [STAT PLOT
69 |MODES MISC 102 |STAT FIT
70 |MEMORY 103 |STAT SUMS
71 |MEM DIR 104 [1/0
72 |MEM ARITH 105 |I/0O SRVR
73 |STACK 106 |1/0 IOPAR
74 |SOLVE 107 [I/O PRINT
75 SOLVE ROOT 108 |I/O PRINT PRTPA
76 |SOLVE DIFFE 109 |1/0 SERIA

77 |SOLVE POLY 110 |LIBRARY Commands
78 |SOLVE SYS 111 LIBRARY PORTS
79 |SOLVE TVM 112 |LIBRARY Catalog
80 |SOLVE TVM SOLVR 113 |EQLIB

81 PLOT 114 |EQLIB EQLIB
or oan 115 |EQLIB COLIB

84 PLOT 3D 116 |EQLIB MES
EQLIB UTILS
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Indicateurs systeme du HP 48
 

Cette annexe dresse la liste des indicateurs systeme du HP 48, groupés

par fonction. Tous les indicateurs peuvent étre armés, désarmés

et testés. L’état par défaut des indicateurs est désarmé, sauf pour

les indicateurs de taille de mot entier (Binary Integer Wordsize,

indicateurs —5 a —10).

Indicateurs systeme
 

Indic. Description

—1 [Solution principale.

Désarmé : QUAD et ISOL renvoient un résultat représentant

toutes les solutions possibles.

Armé : QUAD et ISOL ne renvoient que la solution

principale.

 

 

—2 Constantes symboliques.

Désarmé : les constantes symboliques (e, i, 7, MAXR et

MINR) conservent leur forme symbolique lorsqu’elles sont

évaluées, sauf si I'indicateur Résultats numériques —3 est

armeé.

Armé : les constantes symboliques donnent des nombres,

quel que soit I’état de I'indicateur Résultats numériques —3.
 

—3 Résultats numériques.

Désarmé : les fonctions avec arguments symboliques, y

compris des constantes symboliques, donnent des résultats

symboliques.

Armé : les fonctions avec arguments symboliques, y compris

des constantes symboliques, donnent des nombres.
 

—4 Non utilisé.    
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Indicateurs systéeme (suite)
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Indic. Description

—5 Taille de mot entier binaire.

a Les états combinés des indicateurs —5 a —10 définissent la

—10 [taille de mot de 1 a 64 bits.

—11 Base entier binaire.

et |HEX: —11 armé, —12 armé. DEC: —11 désarmé, —12

—12 désarmé.

OCT: —11 armé, —12 désarmé. BIN: —11 désarmé, —12

armé.

—13 Non utilisé.

—14 |Indicateurs de mode Paiement financier.

Désarmé : Les calculs TVM s’effectuent en fonction de

paiements en fin de période.

Armé : Les calculs TVM s’effectuent en fonction de

paiements en début de période.

—15 Rectangulaires : —15 désarmé, —16 désarmé.
et Polaires/Cylindriques : —15 désarmé, —16 armé.

—16 Polaire/Sphériques : —15 armé, —16 armé.

—17 |Degrés : —17 désarmé, —18 désarmé.

et Radians: —17 armé, —18 désarmé.

—18 Grades: —17 désarmé, —18 armé.

—19 Désarmé :—V2 et (p»)(2D) créent un vecteur 2D a partir de 2
nombres réels.

Armé :—V2 et (»)(2D) créent un nombre complexe a partir
de 2 nombres réels.

—20 Exception de dépassement de capacité inférieure.

Désarmé : Pexception de dépassement de capacité inférieure

renvole 0 et arme I'indicateur —23 ou —24.

Armé : exception de dépassement de capacité inférieure est

traitée comme une erreur.

—21 Exception de dépassement de capacité.  Désarmé : Iexception de dépassement de capacité renvoie

49.99999999999E499 et arme l'indicateur —25.

Armé : exception est traitée comme une erreur.
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Indicateurs systeme (suite)
 

Indic. Description
 

—22 Exception de résultat infini.

Désarmé : l'exception de résultat infini est traitée comme

une erreur.

Armé : exception de résultat infini renvoie

4+9.99999999999E499 et arme 'indicateur —26.
 

—23 |Indicateur de dépassement de capacité inférieure négative.

—24 |Indicateur de dépassement de capacité inférieure positive.

—25 |Indicateur de dépassement de capacité.

—26 |Indicateur de résultat infini.

Lorsqu’une exception se produit, I'indicateur correspondant

(—23 a —26) est armé uniquement si ’exception n’est pas

traitée comme une erreur.
 

—27 |Indicateur de décompilation de nombres

symboliques-complexes.

Désarmé : décompile les nombres symboliques-complexes.

Par exemple, 'z + y * 7 ' renvoie '(z,y)".

Armé : les nombres symboliques-complexes ne sont pas

décompilés.
 

—28 |Indicateur de tragage simultané d’équations multiples.

Désarmé : les équations multiples sont tracées

successivement.

Armé : les équations multiples sont tracées simultanément.
 

—29 |Indicateur de tragage d’axes.

Désarmé : les axes sont dessinés pour des tracés 2D et

statistiques.

Armé : les axes ne sont pas dessinés pour des tracés 2D et

statistiques.
 

—30 Non utilisé.
 

—31 Remplissage de courbe.

Désarmé : remplissage de courbe activé.

Armé : remplissage de courbe supprimé.
  —32 Curseur graphique.

Désarmé : curseur graphique toujours foncé.

Armé : curseur graphique foncé sur fond clair et clair sur

fond sombre.   
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Indicateurs systeme (suite)
 

Indic. Description
 

-33 Unité d’E-S.

Désarmé : E-S acheminée vers le port série.

Armé : E-S acheminée vers le port IR (infrarouge).
 

—34 Unité d’impression.

Désarmé : sortie d’imprimante acheminée vers le port IR.

Armé : sortie d’imprimante acheminée vers le port série si

I’indicateur —33 est désarmé.
 

—35 Format de données des E-S.

Désarmé : objets transmis sous forme ASCII.

Armé : objets transmis en binaire (image mémoire).
 

—36 Ecrasement de RECV.

Désarmé : si le nom de fichier regu par le HP 48 correspond

a un nom de variable HP 48 existant, un nouveau nom de

variable avec une extension numérique est créé pour

empécher 1’écrasement.

Armé : si le nom de fichier requ par le HP 48 correspond a

un nom de variable HP 48 existant, la variable existante est

écrasée.
 

—37 Impression en double interligne.

Désarmé : impression en interligne simple.

Armé : impression en double interligne.
 

—38 Saut de ligne.

Désarmé : saut de ligne ajouté a la fin de chaque ligne

d’impression.

Armé : pas de saut de ligne ajouté a la fin de chaque ligne
d’impression.
 

—-39 Messages d’E-S.

Désarmé : messages d’E-S affichés.

Armé : messages d’E-S supprimés.
   Affichage de I’horloge.

Désarmé : horloge non affichée.

Armé : horloge affichée en permanence.
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Indicateurs systeme (suite)
 

 

 

 

 

 

 

 

  

Indic. Description

—41 Format d’horloge.

Désarmé : 12 heures.

Armé : 24 heures.

—42 Format de date.

Désarmé : format MM/JJ/AA (mois/jour/année).

Armé : format AA.MM.JJ (jour.mois.année).

—43 Alarmes répétitives non reprogrammeées.

Désarmé : les alarmes de rendez-vous répétitives, n’ayant pas

requ d’accusé de réception, sont automatiquement

replanifiées.

Armé : les alarmes de rendez-vous répétitives , n’ayant pas

regu d’accusé de réception, ne sont pas replanifiées.

—44 Alarmes ayant recu un accusé de réception sauvegardées.

Désarmé : les alarmes de rendez-vous, ayant regu un accusé

de réception, sont supprimées de la liste des alarmes.

Armé : les alarmes de rendez-vous, ayant requ un accusé de

réception, sont sauvegardées dans la liste des alarmes.

—45 [Nombre de décimales.

a Les états combinés des indicateurs de —45 a —48 définissent

—48 |le nombre de décimales dans les modes fixe, scientifique et

ingénieur.

—49 Format d’affichage numérique.
et [Standard : —49 désarmé, —50 désarmé.

—50 |Fixe : —49 Armé, —50 désarmé.

Scientifique : —49 désarmé, —50 armé.

Ingénieur : —49 armé, —50 armé.

—51 |[Séparateur décimal.

Désarmé : le séparateur décimal est un . (point).

Armé : le séparateur décimal est une , (virgule).

—52 Affichage sur une seule ligne. Désarmé : I’affichage donne priorité a ’objet du niveau 1, en

utilisant jusqu’a quatre lignes de I’affichage de la pile.

Armé : Daffichage de l'objet du niveau 1 est limité a une
ligne.  
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Indicateurs systeme (suite)
 

Indic. Description 

—53 Priorité.

Désarmé : suppression de certaines parentheses dans des

expressions algébriques pour une meilleure lisibilité.

Armé : toutes les parentheses des expressions algébriques

sont affichées.
 

 

—54 Eléments “tres petits”.

Désarmé : les valeurs calculées par RANK (et d’autres
commandes fournissant le rang d’une matrice), qui sont
inférieures a 1 x 101% fois la taille de ’é1ément le plus grand
de leur colonne, sont remplacées par des zéros. L’arrondi

automatique est activé pour DET.

Armé : les valeurs “trés petites” calculées ne sont pas

remplacées par des zéros. L’arrondi est désactivé pour DET.
 

—99 Derniers arguments.

Désarmé : arguments d’opération sauvegardés.

Armé : arguments d’opération non sauvegardés.
 

—56 Signal sonore d’erreur.

Désarmé : signal sonore d’erreur et de commande BEEP

activés.

Armé : signal sonore d’erreur et de commande BEEP
SUpPrimeés.
 

—57 Signal sonore d’alarme.

Désarmé : signal sonore d’alarme activé.

Armé : signal sonore d’alarme supprimé.
 

—58 Messages complets (en clair).

Désarmé : affichage automatique des messages systéme et

des données.

Armé : suppression de ’affichage automatique des messages

systeme et des données.
 

—39  Affichage rapide du gestionnaire de variables.

Désarmé : le gestionnaire de variables affiche les noms de

variables et leur contenu.

Armé : le gestionnaire de variables affiche uniquement les

noms de variables.
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Indicateurs systeme (suite)
 

Indic. Description
 

—60 Verrouillage alpha.

Désarmé : frappe alpha activée pour un caractere en

appuyant une fois sur (a). Verrouillage alpha activé en

appuyant deux fois sur (a).

Armé : verrouillage alpha activé en appuyant une fois sur

(a). (Frappe alpha pour un caractére non disponible.)
 

—61 Verrouillage mode Utilisateur.

Désarmé : mode USRI1 activé en appuyant une fois sur

(ep) (USER). Mode utilisateur (USER) activé en appuyant
deux fois sur («3) (USER).

Armé : mode Utilisateur activé en appuyant une fois sur

(eg) (USER). (Mode USRI non disponible).
 

—62 Mode utilisateur (USER).

Désarmé : mode Utilisateur non actif.

Armé : mode Utilisateur actif.
 

—63 Role de (ENTER).

Désarmé : (ENTER) évalue la ligne de commande.

Armé : (ENTER) activée en fonction-utilisateur.
  —64  Indicateur de bouclage d’index.

Désarmé : la derniére exécution de GETI ou PUTI n’a pas

incrémenté I'index sur le premier élément.

Armé : la derniere exécution de GETI ou PUTI a incrémenté

I’index sur le premier élément.   
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Tableau des unites
 

 

 

HP 48 Units

Symbole (nom) Valeur en unité SI

a (are) 100 m?

A (ampere) 1A

acre (acre)

arcmin (arc-minute)

arcs (arc-seconde)

atm (atmosphére normale)

au (unité astronomique)

A (angstrom)

b (barn)

bar (bar)

bbl (barrel)

Bq (becquerel)

Btu (Btu, International Table)

bu (bushel)

°C (degré Celsius)

c (vitesse de la lumiére)

C (coulomb)

cal (calorie)

cd (candela)

chain (chain)

Ci (curie)

ct (Carat métrique)

cu (cup US)

© (degré)

d (jour)

dB (décibel)  

4046,87260987 m?

2,90888208666 x 10% r

4,8481368111 x 10r

101325 kg/m-s?

1,495979 x 10! m

1x101%m

1 x 1028 m?

100000 kg/m-s?

.158987294928 m3

11/s

1055,05585262 kg-m?/s?

0,03523907 m3

1 Kor 274.15 K

299792458 m/s

1As

4,1868 kg-m? /s?

1cd

20,1168402337 m

3.7 x 101% 1/s

0,0002 kg

2,365882365 x 10~% m3

1,74532925199 x 10~2 r

86400 s

1  
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HP 48 Units (suite)
 

 

 

Symbole (nom) Valeur en unité SI

dyn (dyne) 0,00001 kg-m/s?

erg (erg) 0,0000001 kg-m? /s?

eV (electronvolt) 1,60217733 x 1071° kg-m? /s?

F (farad) 1 A%.s /kg-m?

°F (degré Fahrenheit) 0,555555555556 K ou 255,927777778 K

fath (fathom) 1,82880365761 m

fbm (board foot) 0,002359737216 m>

fc (footcandle) 10,7639104167 cd-sr/m?

Fdy (faraday) 96487 A-s

fermi (fermi) 1x10" m

flam (footlambert) 3,42625909964 cd/m?

ft (foot) 0,3048 m

£tUS (foot US survey) 0,304800609601 m

g (gramme) 0,001 kg

ga (Standard freefall) 9,80665 m/s?

gal (US gallon) 0,003785411784 m®

galC (Canadian gallon) 0,00454609m?

galUK (UK gallon) 0,004546092 m®

gf (gramme-force) 0,00980665 kg-m/s?

gmol (gramme-mole) 1 mol

grad (grade) 1,57079632679 x 1072 r

grain (grain) 0,00006479891 kg

Gy (gray) 1m? /s?
H (henry) 1 kgm? /A?.s?

ha(hectare) 10000 m?

h (heure) 3600 s

hp (horsepower) 745,699871582 kg-m? /s®

Hz (hertz) 11/s

in (inch) 0,0254 m

inHg (inch of mercury, 0°C) 3386,38815789 kg/ms?

inH20 (inch of water, 60°F) 248,84 kg/m-s?

J (joule) 1 kg-m? /s?

K (kelvin) 1K

kg (kilogramme) 1 kg   
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HP 48 Units (suite)
 

Symbole (nom) Valeur en unité SI
 

 

kip (kilopound-force)

knot (international)

kph (kilométre par heure)

1 (litre)

lam (lambert)

1b (avoirdupois pound)

1bf (pound-force)

1bmol (livre-mole)

1bt (troy pound)

1m (lumen)

1x (lux)

lyr (Light year)

m (Métre)

ut (micron)

mho (mho)

mi (International mile)

mil (mil)

min (minute)

miUS (US statute mile)

mmHg (millimetre de mercure (torr), 0°C)

mol (mole)

mph (mile par heure)

§ (newton)

nmi (mille marin)

£} (ohm)

oz (ounce)

0zfl (US fluid ounce)

ozt (troy ounce)

ozUK (UK fluid ounce)

P (poise)

Pa (pascal)

pc (parsec)

pdl (poundal)

ph (phot)  

4448,22161526 kgm/s?

0,514444444444 m/s

0,27777T7TT77778 m/s

0,001 m3

3183,09886184 cd/m?

0,45359237 kg

4,44822161526 kgm/s?

453.59237 mol

0,3732417216 kg

1 cd-sr

1 cd-sr/m?

9,46052840488 x 101% m

1m

1x10"¢m

1 A%.s3 /kg-m?

1609,344 m

0,0000254 m

60 s

1609,34721869 m

133,322368421 kg/ms?

1 mol

0,44704 m/s

1 kg-m/s?

1852 m

1 kg-m?/A2.s3

0,028349523125 kg

2,95735295625 x 1075 m3

0,0311034768 kg

2,8413075 x 105 m3

.1 kg/m-s

1 kg/m-s?

3,08567818585 x 1016 m

0,138254954376 kg-m/s?

10000 cd-sr/m?   
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HP 48 Units (suite)
 

Symbole (nom) Valeur en unité SI
 

pk (US peck)

psi (pound-force par inch carré)

pt (pint)

qt (quart)
r (radian)

R (roentgen)

°R (degré Rankine)

rad (rad)

rd (rod)

rem (rem)

rpm (tours par minute)

s (seconde)

S (siemens)

sb (stilb)

slug (slug)

sr (stéradian)

st (stére)

St (stokes)

Sv (sievert)

t (tonne)

T (tesla)

tbsp (tablespoon)

therm (EEC therm)

ton (short ton)

tonUK (long (UK))

torr (torr (mmHg))

tsp (teaspoon)

u (unité de masse atomique)

V (volt)

W (watt)

Wb (weber)

yd (yard)
yr (année)  

0,0088097675 m?®

6894,75729317 kg/m-s?

0,000473176473 m?

0,000946352946 m®

ir

0,000258 A-s/kg

0,555555555556 K

.01 m? /s?

5,02921005842 m

0,01 m? /s?

0166666666667 1/s

ls

1 AZ%.3 [kg-m?

10000 cd/m?

14,5939029372 kg

1 sr

1 md

0,0001 m?/s

1 m? /s?

1000 kg

1 kg/A-s?

1,47867647813 x 10~5 m3

105506000 kg-m? /s2

907,18474 kg

1016,0469088 kg

133,322368421 kg/ms?

4,92892159375 x 10~°% m?

1,6605402 x 10~27 kg

1 kg-m2?/A.-s3

1 kgm?/s3

1 kg-m?/A.s?

0,9144 m

31556925,9747 s
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Tableau des equations integrées
 

La bibliothéque d’équations est subdivisée en 15 sujets, regroupant

plus de 100 titres (repris dans les tableux suivants). Les chiffres
entre parentheses indiquent le nombre d’équations de l'ensemble,
suivi du nombre de variables. Il y a au total 315 équations utilisant

396 variables. Le tableau 1 présente les sujets et les titres tels qu’ils

s’affichent sur le calculateur. Le tableau 2 vous en donne la traduction

francaise.

Tableau 1. Sujets et titres affichées
 

 

1: Columns and Beams (14,20)

1: Elastic Buckling (4,8) 6: Simple Shear (1,7)
2: Eccentric Columns (2,11) 7: Cantilever Deflection (1,10)
3: Simple Deflection (1,9) 8: Cantilever Slope (1,10)
4: Simple Slope (1,10) 9: Cantilever Moment (1,8)
5: Simple Moment (1,8) 10: Cantilever Shear (1,6)

2: Electricity (42,56)

1: Coulomb’s Law (1,5) 13: Capacitor Charge (1,3)
2: Ohm’s Law and Power (4,4) 14: DC Inductor Voltage (3,8) F
3: Voltage Divider (1,4) 15: RC Transient (1,6)
4: Current Divider (1,4) 16: RL Transient (1,6)
5: Wire Resistance (1,4) 17: Resonant Frequency (4,7)
6: Series and Parallel R (2,4) 18: Plate Capacitor (1,4)
7: Series and Parallel C (2,4) 19: Cylindrical Capacitor (1,5)
8: Series and Parallel L (2,4) 20: Solenoid Inductance (1,5)
9: Capacitive Energy (1,3) 21: Toroid Inductance (1,6)
10: Inductive Energy (1,3) 22: Sinusoidal Voltage (2,6)
11: RLC Current Delay (5,9) 23: Sinusoidal Current (2,6)
12: DC Capacitor Current (3,8)  
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Tableau 1. Sujets et titres affiches (suite)
 

: Fluids (29,29)

Pressure at Depth (1,4)
Bernoulli Equation (10,15) ~

Flow with Losses (10,17)
Flow in Full Pipes (8,19)
 

: Forces and Energy (31,36)

Linear Mechanics (8,11)
: Angular Mechanics (12,15)
: Centripetal Force (4,7)
: Hooke’s Law (2,4)

1D Elastic Collisions (2,5)
Drag Force (1,5)
Law of Gravitation (1,4)
Mass-Energy Relation (1,3)
 

: Gases (18,26)

Ideal Gas Law (2,6)
: Ideal Gas State Change (1,6)
: Isothermal Expansion (2,7)
: Polytropic Processes (2,7)

Isentropic Flow (4,10)
Real Gas Law (2,8)
Real Gas State Change (1,8)
Kinetic Theory (4,9)
 

: Heat Transfer (17,31)

: Heat Capacity (2,6)
: Thermal Expansion (2,6)
: Conduction (2,7)
: Convection (2,6)

5: Conduction +

Convection (4,14)
6: Black Body Radiation (5,9)

 

: Magnetism (4,14)

 

: Straight Wire (1,5) 3: B Field in Solenoid (1,4)
: Force between Wires (1,6) 4: B Field in Toroid (1,6)

: Motion (22,24)

: Linear Motion (4,6) 5: Circular Motion (3,5)
: Object in Free Fall (4,5) 6: Terminal Velocity (1,5)
: Projectile Motion (5,10)
: Angular Motion (4,6)

~ : Escape Velocity (1,14)

A
W
N

=
[
=
[
R
W
[
R
W
O
U

R
W
N
R
E
B
=

ow
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Tableau 1. Sujets et titres affichés (suite)
 

9: Optics (11,14)

1: Law of Refraction (1,4)
2: Critical Angle (1,3)
3: Brewster’s Law (2,4)

—
~ : Spherical Reflection (3,5)

: Spherical Refraction (1,5)
: Thin Lens (3,7)S

S
O
t

 

10: Oscillations (17,17)

1: Mass-Spring System (3,5)
2: Simple Pendulum (3,4)
3: Conical Pendulum (4,6)

=
~ : Torsional Pendulum (3,7)

: Simple Harmonic (4,8)o
t

 

11: Plane Geometry (31,21)

1: Circle (5,7) 4: Regular Polygon (6,8)
2: Ellipse (5,8) : Circular Ring (4,7)
3: Rectangle (5,8) : Triangle (6,10)>

on

 

12: Solid Geometry (18,12)

1: Cone (5,9) 3: Parallelepiped (4,9)
2: Cylinder (5,9) 4: Sphere (4,7)
 

13: Solid State Devices (33,53)

1: PN Step Junctions (8,19)
2: NMOS Transistors (10,23)

«0 Bipolar Transistors (8,14)
JFETs (7,15)~

 

14: Stress Analysis (16,28)

1: Normal Stress (3,7)
2: Shear Stress (3,8)

ho Stress on an Element (3,7)
Mohr’s Circle (7,10)oy

  15: Waves (12,15)

1: Transverse Waves (4,9) 3: Sound Waves (4,8)
2: Longitudinal Waves (4,9)   
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Tableau 2. Traduction des sujets et titres
 

C
U
W
N

: Colonnes et poutres (14,20)

Déformation élastique (4,8)
Colonnes excentriques (2,11)

: Flexion simple (1,9)
: Pente simple(1,10)

: Moment simple (1,8)

6: Cisaillement simple (1,7)
7: Flexion d'un porte-a-faux (1,10)

8: Pente d'un porte-a-faux (1,10)
9: Moment d'un porte-a-faux (1,8)

10: Cisaillement d'un porte-a-faux (1,6)
 

©
0
0
N
O

U
t
d
W
N

=
N
N : Electricité (42,56)

: Loi de Coulomb (1,5)

: Loi d’'Ohm et puissance (4,4)
: Diviseur de tension (1,4)

: Diviseur de courant (1,4)
: Résistance d'un fil (1,4)

: R série et paralléle (2,4)
: C série et paralléle (2,4)

: L série et paralléle (2,4)
: Energie dans une capacité (1,3)

10: Energie dans une inductance (1,3)
11: Retard du courant dans un circuit

RLC (5,9)
12: Courant continu dans un

condensateur (3,8)

13: Charge d'un condensateur (1,3)

14: Tension continue dans une
inductance (3,8)

15: Réponse a un transitoire d'un

circuit RC (1,6)
16: Réponse a un transitoire RL (1,6)
17: Fréquence de résonance (4,7)

18: Condensateur plan (1,4)
19: Condensateur cylindrique (1,5)
20: Inductance d'un solénoide (1,5)
21: Inductance d'un tore (1,6)

22: Tension sinusoidale (2,6)
23: Courant sinusoidal (2,6)

 

3:

1:

2:

Mécanique des fluides (29,29)

Pression en profondeur (1,4)
Equation de Bernoulli (10,15)

3: Ecoulement avec pertes (10,17)
4: Débit dans un tuyau plein (8,19)
 

: Forces et énergie (31,36)

Mécanique linéaire (8,11)
Mécanique angulaire (12,15)

: Force centripéte (4,7)
: Loi de Hooke (2,4)

5: Collisions élastiques selon une

dimension (2,5)
6: Effort résistant (1,5)
7: Loi de la gravitation (1,4)

8: Relation masse-énergie (1,3)
 

2: 5:1: Gaz (18,26)

Loi des gaz parfaits (2,6)
Changement d’état des gaz

parfaits (1,6)
3:

4:

Dilatation isotherme (2,7)

Processus polytropiques (2,7)

: Flux isentropique (4,10)
: Loi des gaz réels (2,8)
: Changement d’état des gaz réels (1,8)
: Théorie cinématique (4,9)0

N
O

u
t
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Tableau 2. Traduction des sujets et titres (suite)
 

: Thermodynamique (17,31)

: Capacité thermique (2,6)
: Dilatation thermique (2,6)

: Conduction (2,7)
: Convection (2,6)w

=
o
O

5: Conduction + Convection (4,14)
6: Rayonnement du corps noir (5,9)

 

7: Magnétisme (4,14)

1: Fil droit (1,5)
2: Force s’appliquant entre deux

fils (1,6)

3: Champ magnétique dans un

solénoide (1,4)

4: Champ magnétique dans un

 

 

tore (1,6)

8: Mouvement (22,24)

1: Mouvement linéaire (4,6) 5: Mouvement circulaire (3,5)

2: Objet en chute libre (4,5) 6: Vitesse terminale (1,5)
3: Jet de projectile (5,10) 7: Vitesse de libération (1,14)

4: Mouvement angulaire (4,6)

9: Optique (11,14)

1: Loi de la réfraction (1,4) 4: Réflexion sphérique (3,5)

2: Angle critique (1,3) 5: Réfraction sphérique (1,5)
3: Loi de Brewster (2,4) 6: Lentille mince (3,7)
 

10: Oscillations (17,17)

1: Systéme masse-ressort (3,5)

2: Pendule simple (3,4)
3: Pendule conique (4,6)

4: Pendule de torsion (3,7)

5: Harmonique simple (4,8)

 

11: Géométrie plane (31,21)

1: Cercle (5,7)
2: Ellipse (5,8)
3: Rectangle (5,8)

4: Polygone régulier (6,8)
: Anneau circulaire (4,7)

6: Triangle (6,10)

o
t

 

12: Géométrie dans I’espace (18,12)

1: Cone (5,9)
2: Cylindre (5,9)

3: Parallélépipéde (4,9)
4: Sphere (4,7)
  13: Composants a semi-conducteur (33,53)

1: Jonctions & transition PN (8,19)
2: Transistors NMOS (10,23)

3: Transistors bipolaires (8,14)
4: JFET (7,15)  
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Tableau 2. Traduction des sujets et titres (suite)
 

14: Résistance des matériaux (16,28)

1: Contrainte normale (3,7) 3: Contrainte exercée sur un
2: Effort tranchant (3,8) élément (3,7)

4: Cercle de Mohr (7,10)
 

15: Ondes (12,15)

1: Ondes transversales (4,9) 3: Ondes acoustiques (4,8)
2: Ondes longitudinales (4,9)   
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Index des operations
 

Cet index contient des informations de référence pour toutes les

opérations du HP 48. Pour chaque opération, il indique:

m Nom. Nom associé a ’opération. Les opérations qui peuvent étre

utilisées dans des programmes (commandes) sont en majuscules.

m Description. Fonction de I'opération. Si une opération implique

utilisation d’arguments de la pile, la description comprend les

variables représentant les arguments des niveaux 1 (z), 2 (y), 3 (2),
4 (t) et b (v).

m Type. Type de 'opération, identifié par I’'un des codes suivants :

 

Code Description
 

Oo Opération. Toute opération intégrée au calculateur et
identifiée par un nom ou une touche.

C Commande. Toute opération programmable.

F Fonction. Toute commande pouvant étre utilisée dans des

objets algébriques.

A Fonction analytique. Toute fonction pour laquelle le HP 48

fournit I'inverse et la dérivée.    
 

m Touches. Touches permettant d’exécuter I’opération. Les opérations

auxquelles aucune touche n’est associée portent la mention

“A saisir”.

m Page. Numéro de la page dans laquelle figure la description de

I’opération.

Les opérations dont le nom contient a la fois des caracteres

alphabétiques et des caracteres spéciaux sont classées par ordre

Index des opérations G-1



alphabétique. Celles dont le nom contient uniquement des caracteres

spéciaux figurent a la fin de I'index.

G-2 Index des opérations



 

 

 

Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

«A Association a gauche. 20-26

0 (©)(EQUATION)@F
>)—A Exécute jusqu’a ce qu’aucun changement 20-29

 

n’intervienne plus.

0 (+#)(EQUATION)(«)  
 

A—

()A-

Association a droite.

0 @EWIHN@
Exécute

n’intervienne plus.

0 (¢)(EQUATION)(@)

  

jusqu’a ce qu’aucun changement

>)  

20-26

20-29

 

  
  
 

   
 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

  

ABS Valeur absolue d'un objet (z). 12-9

MTH

F_(MTH)
ACK Accuse réception d'une alarme échue affichée. 26-4

Cc (v)(TIME)
ACKALL Accuse réception de toutes les alarmes échues. 26-5

c @EME)
ACOS Arc-cosinus d'un nombre (z). 12-2

A (€(Ec0S)
ACOSH Arc-cosinus hyperbolique d'un nombre (z). 12-3

A (MTH)
ADD Ajoute deux listes (z et y) élément par élément. 17-3

Cc _(MTH)
AF Additionne des fractions. 20-28

ALOG Antilogarithme décimal (base 10) d'un nombre (z). 12-2

A (EE)
AMORT Calcule le capital, les intéréts et le solde pour un 18-21 nombre de paiements dans le cadre du scénario

financier stocké dans les variables TVM (%I1/YR,
PMT, FV et PV).

SOLVE Solve finance...     
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

AMORT Calcule le capital, les intéréts et le solde pour un H-1

nombre (z) de paiements dans le cadre du scénario
financier stocké dans les variables TVM (%1/YR,

PMT, FV et PV).

c (EOE) THMAMD
AMRT Calcule le capital, les intéréts et le solde pour un 18-21

nombre (z) de paiements dans le cadre du scénario

financier saisi dans le Solver interactif.

0 (@EOE) TWH SOLWR AMET
AND ET logique de deux expressions (z et y) qui 15-4

donnent 1 ou 0, ou bien ET binaire combinant

deux entiers (z et y) ou deux chaines (z et y).

BASE EXDLOGIC AND Ha
F (PRG) TEST AHD

ANIMATE Affiche successivement des objets graphiques (y, 9-12

z ... ) placés dans la pile et dont le nombre (z)

est spécifié.

C (PRG ) GF : : (NXT) AIH

APPLY Crée une expression non évaluée en associant un H-2

nom de fonction non évalué (z) a une liste (y)
d’arguments évalués.

F («)(SYMBOLIC) (NXT) AFFLY

ARC Trace dans PICT un arc dans le sens contraire des 9-9

aiguilles d'une montre, entre deux angles (y et x),

z étant le centre du cercle et t le rayon.

c (PEG) PICT ARC
ARCHIVE Effectue une copie de sauvegarde du répertoire 28-6

HOME.

C («)(MEMORY)(NXT)H

AREA Calcule et affiche ’aire inférieure d'une courbe 22-11

entre deux valeurs de 1’axe des z définies par la

marque et par le curseur ; renvoie cette aire dans

la pile.

O («)(PICTURE) FC

ARG Renvoie I'angle polaire (6) d'un nombre 12-14

complexe (z).

F (MTH) (NXT) CHF

ARRY— Renvoie des éléments de tableau dans la pile. H-2

C A saisir.
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—ARRY Combine des nombres dans un tableau. 14-5

 

ASIN Arc-sinus d'un nombre (z).

A EN
12-2

 

ASINH Arc-sinus hyperbolique d'un nombre (z).

A (MTH) HYF HASIHH

12-3

 

ASN Affecte un objet (y) a une touche-utilisateur (2).

C (+)(MODES)

 

30-5

 

ASR Décale un entier binaire (z) d'un bit & droite.

¢ (MTH) EH:SE

 

15-5

 

ATAN Arc-tangente d'un nombre (z).

A QED
12-2

 

ATANH Arc-tangente hyperboliqued’un nombre (z).

A (WITH) HYP

 

12-3

 

ATICK Définit l'intervalle de graduation des axes avec une

liste (¢) contenant cet intervalle en
unités-utilisateur ou en pixels.

C («)(PLOT) FFARE(NXT)!       
 

ATTACH Attache une bibliothéque (z) au répertoire en
cours.

 

28-9

 

AUTO Choisit une échelle automatique pour l'axe y.

c (SLOT) EXD)A

 

 

AXES Spécifie les axes du tracé a l'aide d’une liste (z)
contenant les coordonnées de l'intersection des

axes, l'intervalle de graduation, les libellés d’axes

ou toute combinaison de ces éléments.

¢ (@FLoT) FPAR (NXT)A

 

24-1

 

BAR Sélectionne le type de tracé Bar.

¢ (@)ELOD) (XT) STAT PTYFE
BHR

23-20

 

BARPLOT Trace un diagramme a barres des données

contenues dans JDAT.

C (¢)(STAT) FI
    

21-8

  BAUD  Définit une vitesse de transmission z.

C (W/O) IOFAR EBAUL  27-16
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BEEP Provoque 1’émission d'un signal sonore a une

fréquence (y Hz) pendant z secondes.

¢ (PRG)(NXT) (NXT)  

4-11

 

BEG Bascule entre les modes de paiement en début ou

en fin de mois. Voir la syntaxe des commandes

TVMBEG et TVMEND pour cette opération.
0 (@)EOWE) TWH BEG

 

 

BESTFIT Sélectionne le modéle statistique présentant le

coefficient de corrélation le plus élevé (en valeur

absolue) et exécute LR.

¢ @EED

 

 

BIN Active la base binaire.

C (MTH)

 

 

BINS Trie en (z + 2) blocs d'une largeur donnée (y) les

éléments d'une colonne de variable indépendante

dans la matrice YDAT, en commencant par une

valeur minimale (z).

c (@GEED

 

 

BLANK Crée un objet graphique vierge, d'une largeur de

y pixels et d'une hauteur de z pixels.

Cc (PRG)

 

9-10

 

BOX Trace une fenétre dont les angles opposés sont

définis par les coordonnées z et y.

¢ (PRG)

 

9-9

 

BOX Trace une fenétre dont les angles opposés sont

définis par la marque et par le curseur.

0 (+)(PICTURE)

 

9-3

 

BOXZ Active ou désactive le mode Zoom sur fenétre.

0 («)(PICTURE)

 

22-8

 

BUFLEN Renvoie un nombre de caractéres dans la mémoire

tampon série.

c QT)EED:

 

27-20

 

BYTES  Renvoie la taille d'un objet (en octets) et la

totalisation de cet objet (z).

C (9)(MEMORY)
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B—=PV Transfére dans la variable PV le solde restant

aprés un amortissement, en préparation de

I’amortissement du prochain groupe de paiements.

SOLVE Solve finance...  

18-21

 

B—R Convertit un entier binaire (z) en un nombre réel.

 

15-3

 

CALC Copie le contenu du champ en cours dans la pile et

affiche cette derniére. Permet d’effectuer des

calculs paralléles ou d’accéder a d'autres menus du

calculateur tout en travaillant dans un masque de

saisie.

O [masque de saisie] (NXT)

 

6-5

 

CANCL Efface la ligne de commande et annule la saisie en
cours ou quitte un masque de saisie sans exécuter

I'opération.

[masque de saisie] (CANCEL

O [masque de saisie] |

 

 

CASE

(eg) CASE

(®)CASE

6-8

 

Commence une structure CASE.

C PRG

Tape CASE THEN END END.

0 (PRG «)

Tape THEN EN

 

 

   
  

0 (PRG)

 

29-11

29-11

29-11

 

CEIL Renvoie I'entier suivant plus grand que z.

F (MTH) (NXT) (NXT)  
 

CENTR Positionne le centre de 1’affichage du tracé aux
coordonnées (z, y) spécifiées.

¢ (EFT) EXD)

 

 

CF Désarme l'indicateur z.

C (+)(MODES)
    

4-9

 

%CH Renvoie la variation en % de y a =.

F (MTH)

 

12-9

  +CHK  Coche un champ ou enléve la coche.

O [masque de saisie]

 

  6-4
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CHOOS Affiche une liste déroulante contenant d’autres

choix possibles pour le champ en cours.

O [masque de saisie] CHOOSE

6-3

 

CHOOSE Crée une liste déroulante personnalisée a partir

d’une chaine de titre (2), d'une liste d’objets (y) et
du numéro (z) de l'objet par défaut qui doit étre

mis en valeur.

¢ (PRG)(NXT) IH CHOOSES
 

CHR Convertit un code de caractére (z) en une chaine

d’un caractére.

(NXT)GFCc (PRG) THFE  
 

CIRCL Trace un cercle dont le centre est sur la marque et

le rayon égal a la distance séparant le curseur de la

marque.

O (¢)(PICTURE) ELITCIRCL
 

CKSM Sélectionne un schéma de détection d’erreur par

totalisation (x).

C («)(/0) IOFAR CK

 

 

CLEAR Efface la pile.

C (CLEAR) or (&9)(CLEAR)
3-5

 

CLK Active ou désactive I’affichage de Phorloge.

O (+«)(MODES) MI

 

4-11

 

CLKADJ Ajoute z tops d’horloge (1 top = oie seconde) a

l'heure systéme.

C (©9)(TIME)(NXT)(NXT) E

 

 

CLLCD Vide I'affichage de la pile (sans effacer laa pile).

C (PRG)(NXT) OUTCLLCD

  

 

CLOSEIO Ferme le port d’E/S.

C (@)@o)(NXT)LL

 

 

CLX Supprime les données—— deYDAT.

C («)(STAT) CATH
 

CLUSR

 

Supprime toutes les variables-utilisateur dans le

répertoire en cours.

C A saisir.
 

CLVAR  Supprime toutes les variables-utilisateur dans le

répertoire en cours.

C A saisir.  
 

G-8 Index des opérations

 



 

Nom, touche Description, type, touches Page
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CNCT Arme ou désarme l'indicateur permettant de relier

les points par des droites.

0 («)(PLOT)(NXT) FI

 

 

 

CNRM Calcule la norme de colonne d'un tableau (z). 14-9

Cc (MTH) MATE HOEMCHEM

CNTR Retrace le graphique centré autour de la position 22-9

du curseur.

0 (¥)(PICTURE) ZOOM(NXT)

 

 

—COL Transforme une matrice (z) en une série de 14-5

vecteurs-colonnes.

C (MTH) MATR COL COL
 

+COL Insére une ligne de zéros au niveau de la colonne 8-9

en cours dans 'application MatrixWriter.

0 (P)(MATRIX)(NXT) +

 

 

COL+ Insére dans le tableau (2) un vecteur-colonne 14-6

colonne (y) pour en faire la colonne z.

Cc (MTH) MATR COLCOL+
 

—-COL Supprime la colonne en cours dans 1’application 8-9

MatrixWriter.

0 ()MATRIX)(NXT) -

 

 

COL- Supprime la colonne z du tableau y. 14-6

¢ (MTH) MATE CoOLCOL-
 

COL— Transforme une série de z vecteurs-colonnes 14-3

(vy, 2, etc.) en une matrice dont ces vecteurs

constituent les colonnes.

 

 

¢ (MTH) MATE COLCOL

COLX Spécifie les colonnes dépendantes et indépendantes H-4

dans YDAT.

C A saisir.

COLCT Regroupe les termes identiques dans 20-19

I'expression (z).

C («)(SYMBOLIC) COLLET
  COLCT Regroupeles termes identiques dans la 20-23

sous-expression spécifiée.

0 (9)(EQUATION) (W RULES
COLT   
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COLCT Regroupe les termes identiques dans le champ en

cours

O (»)(SYMBOLIC) Manip expr...

 

20-31

 

COMB Renvoie le nombre de combinaisons de y objets

prélevés par quantités de z a la fois.

F (MTH) (NXT)

 

12-4

 

CON Crée un tableau de constantes a partir d'une liste

de dimensions (y) et du nombre de constantes (z).

¢ (MTH)

 

14-2

 

COND Estime le nombre de conditions d'une matrice

carrée (z).

¢ (MTH)

 

14-10

 

CONIC Sélectionne le type de tracé Conic.

¢_(@EFeD

 

23-11

 

CONJ Renvoie le conjugué complexe de z.

F (MTH) (NXT) (NXT   

12-14

 

CONLIB Ouvre le catalogue de la bibliothéque des

constantes.

C (9)(EQLIB)

 

25-16

 

CONST Renvoie la valeur de la constante spécifiée (z).

P(E)

 

25-17

 

CONT Reprend 'exécution d'un programme interrompu.

c (END)
29-9

 

CONVERT Convertit un objet-unité (y) en dimensions

exprimées en une unité compatible (z).

C (+o)(UNITS)

 

10-6

 

COPY Copie a un autre emplacement 1’objet mis en

valeur.

0 ()(MEMORY)

 

5-9

 

CORR Calcule le coefficient de corrélation des données

statistiques de JDAT.

c (@EED

 

 

COS  Cosinus d'un angle (z).

A (COS)   
G-10 Index des opérations
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COSH Cosinus hyperbolique d'un angle (z). 12-3

A (MTH)

 

 

COV Calcule la covariance des données statistiques de H-4

YDAT.

c (@ETD

 

 

CR Impose 4 I'imprimante un retour chariot/saut de

ligne.

Cc QT

 

 

CRDIR Crée le répertoire z. H-5

C (+9)(MEMORY)

 

 

CROSS Produit vectoriel de deux vecteurs (y Xx z). 13-5

¢ (MTH)!

 

 

CST Renvoie le contenu de la variable CST. 30-1

C (+«)(MODES)

 

 

CSWP Permute les colonnes y et z+ d'une matrice (z). 14-7

c (MTH)

 

 

CYLIN Sélectionne le mode cylindrique pour les vecteurs. 13-2

c¢ (MTH)!

 

 

C—-PX Convertit en pixels des coordonnées exprimées en 9-10

unités-utilisateur (z)

¢ (PRG)

  

 

C—R Sépare un nombre complexe (zr) en deux nombres 12-14
réels.

Cc (PRG)
   
 

«~D Distribue a gauche. 20-26

0 (¢)(EQUATION)(€)F

 

 

 

()-D usqu’a ce que la 20-29

sous-expression ne change plus.

0 (¢)(EQUATION)(€)  
 

D— Distribue a droite. 20-26

0 ($)(EQUATION) (9) ES

 

  _ jusqu’a ce que la sous-expresion 20-29

0 (EQUATION) (@) RULES @)°

(»)D-
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DARCY Calcule le facteur de friction Darcy d'un fluide en

circulation comme la fonction de rugosité relative
du conduit (y) et du nombre de Reynolds (z) de

I’écoulement.

F (e)EQLIB)UTILED

 

 

YDAT Renvoie dans la pile le contenu de la variable

réservée LDAT.

C («)(STAT) LATA EI

 

 
 

DATE Renvoie la date systéme.

c (Q@EME)LATE
16-2

 

DATE+ Ajoute un nombre de jours (z) a la date (y) ou le
soustrait.

c (HE)FEED!

 

16-2

 

—DATE Active la date systéme spécifiée ()-

c (@IENE)

 

 

DBUG Arréte I’exécution du programme (z) avant le
premier objet.

0 (PRG)(NXT) |

 

29-9

 

DDAYS Renvoie le nombre de jours entre la date; (y) et la
date; (z).

¢ (ENE)FED!

 

16-2

 

DEC Active la base décimale.

 

15-1

 

DECR Décrémente d'une unité la valeur de la variable (z).

C (+)(MEMORY)

 

 

DEFINE Crée une variable ou une fonction-utilisateur a

partir de I’équation (z).

c (@EED 11-7
 

—DEF Développe des fonctions trigonométriques et

hyperboliques en termes de EXP et de LN.

0 (+)(EQUATION)(€)

 

20-29

 

DEG Active le mode Degrés.

C (9)(MODES) AMGL

 

4-4

 

DEL  Efface la zone dont les angles opposés sont définis

par la marque et par le curseur.

(9)(PICTURE) (DEL)
O (+)(PICTURE)

 

(NXT

 

 9-4
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«DEL

(©) —DEL

Supprime tous les caractéres a partir de la position

du curseur jusqu’au début du mot.

0 (QED
Supprime tous les caractéres a partir de la position

du curseur jusqu’au début de la ligne.

0 (JEDI) (>) *LEL

 

2-14

2-14

 

DEL—

()DEL—

Supprime tous les caractéres a partir de la position

du curseur jusqu’au début du mot suivant.
SEDTHErlRE I

  
oO

Supprime tous les caractéres a partir de la position

du curseur jusqu’a la fin de la ligne.

SEDE)  0

 

2-14

 

DELALARM Supprime une alarme (2)dde la liste des alarmes du

systéme.

¢c (@)(TIME) F

 

 

DELAY Valide l'intervalle de transmission (x secondes) des

lignes a I'imprimante.

Cc RT

 

27-4

 

DELKEYS Annule la définition d'une ou plusieurs touches (z)

par l'utiliseur.

C¢ (MODES)

 

30-6

 

DEPND Spécifie le nom (z) d'une variable de tracé

dépendante.

¢ (FD:

 

 

DEPTH Renvoie dans la pile le nombre d’objets.

C (¢)(STACK)IEFTH
3-12

 

DET Calcule le déterminant d'une matrice carrée (z).

¢ (MTH) F Mi(NXT)  
14-10

 

DETACH Détache la bibliothéque spécifiée (2) du répertoire

en cours.

C («)(LIBRARY)EDETHL

28-9

  —DIAG  Renvoie le vecteur principal des éléments

diagonaux d'une matrice (x).
c (MTH) MATE (NXT
   14-5
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DIAG— Crée une matrice a partir d'un vecteur d’éléments

diagonaux (y) et d'une liste de dimensions (z).

c¢ (MTH) NXT) |  

14-4

 

DIFFEQ Sélectionne le type de tracé Differential equation.

c_(@EFOD!

 

23-11

 

DINV Double inversion.

0 (+)(EQUATION)(€)

 

 

20-23

 

DISP Affiche un objet (y) dans la (r)éme ligne
d’affichage.

¢ (PRG)(NXT).

 

H-6

 

DNEG Double signe moins.

0 («)(EQUATION)(W)!
  
 

20-23

 

DO Commence une boucle indéfinie.

Cc (PRG)

 

29-14

 

(JDO Tape DO UNTIL END.

0 (FRY) @

 

29-14

 

DOERR Met fin a ’exécution du programme et affiche le
message spécifié (z).

C (PRG)(NXT)E

 

 

DOLIST Exécute un programme ou une commande (z) sur

un nombre spécifié de listes (y) se trouvant dans la
pile.

c¢ (PRG)

 

 

17-4

 

DOSUBS Exécute simultanément un programme ou une
commande (z) sur un nombre spécifié

d’éléments (y) d'une liste (z).

c¢ (PRG):

 

 

17-5

 

DOT Produit scalaire (y-z) de deux vecteurs.

¢ (MTH)

 

13-5

 

DOT Allume les pixels lorsque le curseur se déplace.

0 («)(PICTURE)

 

 

9-3

 

DOT- Eteint les pixels lorsque le curseur se déplace.

0 («)(PICTURE)

 

 

9-3

 

DRAW  Trace une équation sans axes.

¢ (QED:
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DRAW Trace une fonction comme indiqué dans le masque 22-1

de saisie en cours.

O [masque de saisie de tracé]

 

 
 

DRAX Trace les axes.

c (@EFDD

 

 

DROP Elimine 'objet (z) de niveau 1 ; décale d'un 3-5
niveau tous les autres objets.

c (ERS)
 

DROPN Elimine z objets de la pile. 3-12

C (e)(STACK) (NXT)

 

 

DRPN Elimine tous les objets de la pile, au niveau du 3-8
pointeur et au-dessous.

0 ()(STACK)(NXT)

 

 

 

 

   
 

 

 
 

DROP2 Elimine les deux premiers objets (y et z) de la pile. 3-12

C (#)(STACK) (NXT)

DTAG Retire toutes les identifications d'objets (z). H-6

¢ (PRG): NXT

DUP Copie l'objet (z). 3-4

C (en ’absence de ligne de commande)

ou (9)(STACK) (NXT)
DUPN Copie z objets dans la pile. 3-12

c  (9)(ETACK) (RED)

 

 

DUPN Copie tous les objets dans la pile, de la position du 3-8

pointeur au niveau 1 de la pile.

0 (»)(STACK) (NXT)

 

 

DUP2 Copie les objets dans le niveau 1 et dans le 3-12

niveau 2.

C (+)(STACK) (NXT)

 

 

D—R Conversion de degrés en radians. 12-7

F (MTH) (NXT) (NXT):   
  e Renvoie la constante symbolique ¢ 11-4

(ou 2.71828182846, selon l'indicateur —2).

F (a)J()E
(MTH) (NXT)
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ECHO Copie dans la ligne de commande l'objet situé

dans le niveau en cours dela pile.

0 (p)(STACK) ECHO

 

 

EDIT Copie l'objet en cours dans la ligne de commande

et sélectionne le menu EDIT

  

O [masque de saisie]

6-5

 

EDIT Copie une sous-expression dans la ligne de

commande et sélectionne le menu EDIT.

0 (+)(EQUATION)(€)

 

7-11

 

EDIT Modifie une cellule de la matrice en cours.

0 (MATRIX) |

 

 

EEX Tape E ou place le curseur sur un exposant

figurant dans la ligne de commande.

0 (EEX)

2-2

 

EGV Calcule les vecteurs propres de droite et les valeurs

propres pour une matrice carrée (z).

¢ (MTH) (NXT)  

14-23

 

EGVL Calcule les valeurs propres d'une matrice

carrée (z).

Cc (MTH) F

 

*(NXT)

 

14-22

 

ELSE Commence une clause fausse

C (PRG)(NXT)E

   

29-11

 

END Termine des structures de programme.

PRG

PRG

PRG

PRG

C (PRG)(NXT)F  
29-10

 

ENDSUB agpdndice de bloc ourr DOSUBS,

 

 

ENG  Sélectionne le mode d’affichage ingénieur, qui

affiche z + 1 chiffres significatifs.

C (+«)(MODES)
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EQ Renvoie le contenu de laTIEréservée EQ. 22-13

   
 

C DED0:

EQ— Sépare une équation (z) en deux membres : H-7
gauche et droit.

C (PRG) THWFE(NXT)E+
 

EQNLIB Ouvre la bibliothéque d’équations.

¢c (QEQLB)ERLIBE

 

 

ERASE Efface PICT. 22-1

(@)(BICTURE) ELIT(NXT)
(«9)(PICTURE)@CLEAR)
  

 

 

 

 

   
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

c (&)(PLOT) ERASE
ERASE Efface PICT. 22-1

0 ()PLOT)! :
ERRM Renvoie le dernier message d’erreur. H-7

Cc (PRG)(NXT)E
ERRN Renvoie le dernier numéro d’erreur. H-7

C (PRG)(NXT)E . |
ERRO Efface le dernier numéro d'erveur

EVAL Evalue un objet @). 7-14

C_ (EVAL)
EXIT Quitte 'application EquationWriter. 20-21

O (+)(EQUATION) (9)
EXP Constante e élevée a la puissance d'un objet (z). 12-2

A QE)
EXPAN Développe un objet algébrique (@). 20-19

Cc (®)(SYMBOLIG) EXFA
EXPND Développe l'objet algébrique du champ en cours. 20-31

Oo (2)(SYMBOLIC) Manip expr... H

 

 

EXPFIT Définit le modéle d’ajustement exponentiel.

C _(Q)GIAD)ZFAR
    

 

EXPM    
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     I'efface.     

EXPR Met en valeur une sous-expression pour laquelle 7-13

l'objet spécifié est une fonction de haut niveau.

0 (+)(EQUATION)(W) 20-20

EXTR Déplace le curseur graphique vers l’extremum le 22-12

plus proche, affiche les coordonnées et les renvoie

dans la pile.

0 (+)(PICTURE)

EYEPT Spécifie les coordonnées x (2), y (y) et z (z) du H-7
point de vue dans un tracé en perspective.

C (+w)(PLOT
(NXT)

E” Remplace un produit de puissances par une 20-28

puissance de puissance.

0 (+)(EQUATION)(W)

E() Remplace une puissance de puissance par un 20-28

produit de puissances.

0 (¢)(EQUATION)(@)

Fo) Calcule la fraction du pouvoir émissif total d'un H-8

corps noir a une température donnée (z), entre des
longueurs d’onde de 0 & A (y).

F (¢)EQLIB)L

FACT Calcule la factorielle de z. Tdentique al. H-8

C A saisir.

FANNING Calcule le coefficient de perte par friction H-8

(FANNING) d'un fluide en écoulement comme la
fonction de la rugosité relative du conduit (y) du

nombre Reynolds (z) de 1'écoulement.

F (¢)EQLIB)

FC? Teste si 'indicateur spécifié (x) est désarmé 4-9

PRG)

C (©)(MODES ):

FC?C Teste si I'indicateur spécifié (z) est désarmé, puis 4-9
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FFT Calcule la transformée de Fourier discréte d'un

tableau (z).

¢ (MTH)(NXT) FFT FFT

13-9

 

FINDALARM Renvoie la premiére alarme échue aprés le délai

spécifié (x).

C (¢)(TIME) ALEM FIHDA
 

FINISH Met fin au mode serveur Kermit.

Cc (¢)/0) RVR FIHIZ
27-10

 

FIX Sélectionne le mode d’affichage Fix avec un

nombre de décimales spécifié (x).

C («)MODES) FMT FIA
 

FLOOR Renvoie ’entier suivant inférieur a z.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT)FLOOR

12-9

 

FM, Sélectionne la virgule comme séparateur décimal.

O (v9)(MODES) FMT FHM,
 

FOR Commence une boucle finie, avec (y) et (z) comme
valeurs de début et de fin du compteur de boucle.

¢ (PRG) ERCH FOE FOR

29-13

 

()FOR Tape FOR NEXT.

0 (PRG) ERCH (&)FOR
29-13:

 

(c®)FOR Tape FOR STEP.

0 (PRG) EBELCH (p») FOR

29-14

 

FP Renvoie la partie décimale d'un nombre (z).

F (MTH) REAL(NXT) FF
 
   

12-9

 

FREE1 Libére la RAM fusionnée dans le port 1 et

transfére une liste dobjets=) du port 0 au port 1.
28-17

 

FREEZE Géle une zone d’affichage (x) jusqu’a ce qu'une

touche soit utilisée.

¢ (PRG)(NXT)

  

fo H-9
  FS?  Teste si 'indicateur spécifié (z) est armé.

(RG) TEST (NXT)(NXT)_F:
C (u)(MODES) FLAG F577

  

 4-9
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Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

FS?C Teste si I'indicateur spécifié (z) est armé, puis

Pefface.

(PRG) TEST EXD EXD) F570
C («)(MODES) FLAG F&?C

 

 

FUNCTION Sélectionne le type de tracé Function.

C (¢«)PLOT)FTIYFE FI

 

23-1

 

FV Définit le montant futur pour le calcul de

I’amortissement.

C (9)(SOLVE) T!

 

18-17

 

F(X) Affiche la valeur de la fonction pour une valeur

de z spécifiée par le curseur. Renvoie la valeur de

la fonction dans la pile.

(NXT)EF0 (PICTURE)F  

22-12

 

Trace la premiére dérivée de la fonction, retrace la

fonction et ajoute la dérivée a EQ.

0 {«)(PICTURE) (NXT)F  

22-12

 

GET Prend un élément dans un tableau ou dans une

liste (y), a la position spécifiée (x).

¢ (PRG) LISTEI
  

14-7

 

GETI Prend un élément dans un tableau ou dans une

liste (¢), a la position spécifiée (y), et incrémente
1 l’index.

C¢ (PRG) LIET EI

 

17-7

 

GOR Superpose un objet graphique (z) & un autre (2),

aux coordonnées spécifiées (vy), en utilisant un
OU logique pour déterminer I’état des pixels.

C (PRG) GE

 

9-10

 

GO| Définit le mode de saisiee de haut en bas.

0 (P)JMATRIX)

 

 

GO— Définit le mode de saisie de gauche 2a droite.

0 (P)JMATRIX)

 

 

GRAD Sélectionne le mode d’angle en grades.

C (+«)(MODES) AHGL

 

 

GRAPH  Accéde a 'environnement graphique (pour des

raisons de compatibilité uniquement).

C A saisir.   
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

GRIDMAP Sélectionne le type de tracé Gridmap. 23-35

¢ (w)(eLot 3k PTYPECRIT

—GROB Convertit un objet (y) en un objet graphique dont 9-10
la taille est spécifiée (x).

C (PRG) GROE =+GRO

GXOR Superpose un objet graphique (z) a un autre (2), a 9-11

I'emplacement spécifié (y), en utilisant un OU

exclusif logique pour déterminer 1’état des pixels.

¢ (PRG) 0

*H Multiplie I'échelle verticale du tracé par un H-9

facteur (z).

C («)(PLOT) FFAE (NXT)#*H

HALT Arréte 'exécution du programme. 29-9

C (PRG)(NXT)RUMHALT

HEAD Prend le premier élément d'une liste (z). H-9

Cc (PRG) LISTELEM (NXT) H

HEX Active la base hexadécimale. 15-1

HISTOGRAM Sélectionne le type de tracé Histogram. 23-19

Cc (#)(PLOT) ETATPTYPE
HISTPLOT Trace I'histogramme des données de YDAT.

C («)(STAT) FLOTHISTR
HMS+ Additionne deux heures (y et z) en format HMS. 12-7

C (¢)(TIME)(NXT) HME+ 16-3

HMS— Soustrait une heure (zr) d'une autre (y) en format 12-7

HMS.

C (¢)(TIME)(NXT) HHME- 16-4

HMS— Convertit une heure (zr) du format HMS au format 12-7
décimal.

C («)(ITIME)(NXT) HME 16-3

—HMS Convertit une heure (z) du format décimal au 12-7
format HMS.

C (¢)(TIME)(NXT) *HME 16-3
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ou libellé

Description, type, touches Page

 

HOME Sélectionne le réperoire HOME.

cP)(oME)
5-12

 

HZIN Agrandissement horizontal.

0 («)(PICTURE)

 

NXT

 

22-8

 

HZOUTN Eloignement horizontal.

0 (+)(PICTURE)

 

NXT

 

22-8

 

Renvoie la constante symbolique i (v/-1 or (0, 0).

F_ (oJ(w)lor MTH) (NXT)

 

11-4

 

IDN Crée une matrice identité carrée d'une taille

spécifiée (x).

Cc (MTH)

 

14-2

 

IF Commence une clause de test

  

29-10

 

Tape IF THEN END.
o (FRA) ®

 

29-10

 

Tape IF THEN ELSE END.

0 (PRG) =

 

29-10

 

IFERR

(&)IFERR

(c®)IFERR

Commence une clause de test.

c (PEG) XD)
Tape IFERR THEN END.

0 EEDEED @
Tape IFERR THEN ELSE END.

0 (PRG) EXD) @

 

  

  

29-15

29-15

29-15

 

IFFT Calcule 'inverse de la transformée de Fourier

discréte d'un tableau (z).

C (MTH)(NXT)

 

13-9

 

IFT Evalue un objet (z) si la valeur de test (y) est un

nombre réel différent de zéro.

Cc (PRG)

 

 

IFTE  Evalue un objet (y) si la valeur de test (2) est un

nombre réel différent de zéro, ou bien un autre

objet (z) si la valeur de test estt égale aa zéro.

F (PRG) (NXT   H-10
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

IM Renvoie la partie imaginaire d'un nombre 12-14

complexe ou d'un tableau (z).

F (MTH) (NXT)

INCR Incrémente la valeur d'une variable spécifiée (z). H-10

INDEP Spécifie une variable indépendante (zr) dans un H-10

tracé.

¢ (e)(PLOT)

INFO Affiche des informations sur les variables réservées. 27-16

0 (H)(PLoT |
(a)(PLOT

(9)(PLOT |

(9)@LOT |

(9)(PLOT |

(0)
lo]

INFO Affiche des informations sur le calcul le plus récent 18-4

effectué par l’extracteur de racines.

0 (»)(SOLVE):

INFO? Active ou désactive 'affichage automatique des 4-11

informations sur les variables de paramétres.

0 (e)(MODES

INFORM Affiche un masque de saisie utilisateur.

Cc (PRG)(NXT)

INIT+ Stocke les solutions d'une équation différentielle 19-2

comme nouvelles valeurs initiales pour préparer

une autre itération.

O (»)(SOLVE) solve diff eq... I

INPUT Suspend l’exécution d'un programme, affiche un H-10 message (y) au-dessus de la pile et des invites (z)
4 saisir des données sur la ligne de commande.

Cc (PRG)(NXT):
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

INS Passe du mode insertion au mode remplacement 2-14

de caractére, et vice versa.

O («)EDIT) IHE

INV Réciproque d'un nombre ou d'un tableau (z). 12-1

A 14-11

IOPAR Renvoie le contenu de la varaible réservée IOPAR. 27-3

C (&)@/0) l10FAR (NXT) IOFAR

IP Partie entiére d'un nombre réel (z). 12-10

F_(MTH) REAL (NXT)IF
ISECT Place le curseur graphique sur 'intersection la plus 22-11

proche de deux tracés de fonctions, affiche les

coordonnées de l'intersection et les renvoie dans la

pile.

O (¢)(PICTURE) FLCHIZELC

ISOL Isole une variable (2) dans 'un des membres d'une 20-15

équation (y).

C (+w)(SYMBOLIC)

KEEP Efface tous les niveaux au-dessus du niveau en 3-8

cours.

0 ()(STACK)(NXT)

KERRM Renvoie le texte du paquet d’erreur KERMIT le H-11
plus récent.

KEY Renvoie le numéro identifiant la derniére touche H-11

utilisée.

¢ (PRG)(NXT)IH

KGET Prend une liste d’objets (2) sur un autre 27-11
périphérique.

¢ WU
(>)(@o) Transfer...

KILL Met fin a tous les programmes interrompus par 29-9

HALT.

C (PRG)(NXT)FELIH

LABEL Libelle les axes avec les noms de variables et les

plages de valeurs.

C (¢)EPLOT)(NXT)L]
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ou libellé

Description, type, touches Page

 

LABEL Libelle les axes avec les noms de variables et les

plages de valeurs.

O (¢)PICTURE) EIT (NXT)LABEL

24-1

 

LAST Renvoie dans la pile un ou plusieurs arguments

précédents.

C A saisir.
 

LASTARG Renvoie dans la pile un ou plusieurs arguments

précédents.

C (PRG)(NXT)EREOR LASTH
 

LCD— Renvoie dans la pile un objet graphique

représentant 1’affichage de la pile.

¢ (PRG) GROE (NXT) LID»

9-11

 

—LCD Affiche un objet graphique spécifié (z) dans

I'affichage de la pile.

¢ (PRG) GEOE (NXT) =*LCD

9-11

 

LEVEL Introduit dans le niveau 1 le numéro du niveau en

cours

0 ()(STACK)J(NXT)LENWEL

3-9

 

LIBEVAL Evalue un objet de bibliothéque systéme (zr). A

utiliser conform ément aur applications HP.

C A saisir.
 

LIBS Liste toutes les bibliothéques rattachées au

répertoire en cours.

C («)(LIBRARY) LIES
 

LINE Trace une ligne entre deux coordonnées (z et y).

Cc (PRG) FILCTLIHE

9-9

 

LINE Trace une ligne joignant la marque et le curseur.

O («)(PICTURE) ELIT LIHE

9-3

 

YLINE Renvoie la droite d’ajustement des données

de YDAT selon le modéle statistique choisi.

C («)STAT) FIT ZELIHE
 

LINFIT Définit ’ajustement linéaire pour la courbe.

C (¢)(STAT) EZFAR MODLLIHWFI
  LININ  Teste si une expression (z) est une fonction

linéaire d'une variable (y).

F (PRG) TEST (&)(PREV)LIMIH  
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

LIST— Eclate une liste (z) en éléments distincts. H-12

C A saisir.

—LIST Combine z objets (y, z, etc.) en une liste. 17-1

Cc TYPE +LIST
Cc (PRG) LIST =LIST

—LIST Combine en une liste les objets compris entre le 3-8

niveau 1 et le niveau en cours.

0 (@)(STACK) +L15’
YLIST Additionne tous les éléments d'une liste (x). 17-9

¢ (MTH) LISTELIST

IILIST Calcule le produit de tous les éléments d'une 17-9

liste (z).

¢ (MTH) 3 ;

ALIST Calcule des différences finies du premier ordre 17-9

d’une suite dans une liste (z).

C (MTH) LIST ALIST

LN Logarithme naturel (base €) de z. 12-2

» PI)
LNP1 Logarithme naturel de (z + 1). 12-3

A (MTH) HYP(NXT) LHF1
LOG Logarithme décimal (base 10) de z. 12-2

A ()@og)
LOGFIT Définit le modéle d’ajustement logarithmique.

C (+)(STAT)

LQ Renvoie la factorisation LQ d'une matrice (z). 14-23

Cc (MTH)

LR Calcule la régression linéaire. H-12

c (@EIAD)
LSQ Calcule la norme minimale selon la méthode des 14-16

moindres carrés d'un systéme sous- ou

sur-déterminé d’équations linéaires AX = B, ou

A (y) est la matrice des coefficients et B (z) le

vecteur des constantes de droite.

@EE)
C_(MTH)
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ou libellé
 

LU Renvoie la factorisation LU de Crout d'une 14-23

matrice carrée (z).

¢ (MTH)

 

 

L* Remplace un log de puissance par un produit de 20-28

logs.

0 («)(EQUATION) (@) EL

 

 

L() Remplace un produit de logs par un log de 20-28
puissance.

0 (¥)(EQUATION) (WF

 

 

«~M Fusion de facteurs a gauche. 20-26

 

 

0 (¢)(EQUATION) (EU

()—M Exécute jusqu’a ce que la 20-29

)  
 

sous-expression ne change plus.

M— Fusion de facteurs a droite. 20-27

0 (9)(EQUATION) (QF

0 (#)(EQUATION)(@) EL
  
 

>)M— Exécute
ne change plus.

0 (¢)(EQUATION)(@QF

 

juqu’a ce que la sous-expression 20-29

)  
 

   

MANT Mantisse (partie décimale) d'un nombre (z). 12-10

F (MTH)REAL(NXT)  
 

MARK Définit la marque a la position du curseur. 9-3

©ECITRD)©
0 («)(PICTURE) ELIT (NXT)   
 

MATCH Accéde aux fonctions de remplacement par 20-31

correspondance dans le masque de saisie

symbolique.

O ()(SYMBOLIC) Manip Expr...

 

 

TMATCH Réécrit une expression (y) a l'aide d'une liste de H-13
remplacement de configuration (z) pour remplacer

des sous-expressions spécifiques, en commengant

par le niveau le plus bas.

C (+¥)(SYMBOLIC) (NXT) +MH

 

  IMATCH Réécrit une expression (y) a l'aide d'une liste de H-13
remplacement de configuration (z) pour remplacer
des sous-expressions spécifiques, en commengant

par le niveau le plus haut.

C (¢)(SYMBOLIC) (NXT)
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MAX Maximum de deux nombres réels (z et y).

F (MTH) REAL MAX

12-10

 

MAXR Renvoie la constante symbolique MAXR, nombre

réel maximum représenté par la machine

(9.99999999999E499).

F (MTH)(NXT) COME (NXT) MAHER
 

MAXX Calcule les valeurs maximales des colonnes de la

matrice statistique de YDAT.

C («)(STAT) 1%AR MARE
 

MCALC Déclare la variable ou la liste de variables

spécifiée (z) “a calculer uniquement”. Utilisé

uniquement avec MROOT.

C (¢)EQLB) MEE HMCHL
 

 

MEAN Calcule la moyenne des données statistiques

de YDAT.

C («)(STAT) 1%AR MERAH

H-14

 

MEM Capacité (en octets) de mémoire disponible.

C (9)(MEMORY) HEM
 

MENU Affiche le menu intégré ou le menu-utilisateur

spécifié (z).

C («)(MODES) MEHL MEHL

30-1

 

MENU Active ou désactive les libellés de menu.

(@ECIURE) 0)
O («)(PICTURE) ELIT (NXT) MEHU
 

MERGE1 Fusionne la mémoire de la carte RAM enfichable

du port 1 avec la mémoire de la carte principale.

C («)(LIBRARY) MERD

28-17

 

MIN Minimum de deux nombres réels (y et x).

F (MTH) REAL HMIH

12-10

 

MINEHUNT Lance le jeu Minehunt (démineur). 25-18

 

MINIT Crée une nouvelle variable Mpar 4 partir de EQ.

C (¢)EQLB) MES MIHIT
25-10

 

MINR  Renvoie la constante symbolique MINR, nombre

réel minimum représenté par la machine

(1 .00000000000E—499) .

F (MTH)(NXT) CHE(NXT) MIHE   
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MINE Calcule les valeurs minimales des colonnes de la

matrice statistique de XY DAT.

MINE
 

MITM Personnalise le menu Solver, en utilisant une

chaine pour le titre (y) et une liste de variables (z).

C (&)EQLB) ME: HITH

25-11

 

ML Passe de I’affichage multiligne a l’affichage

monoligne, et vive versa.

0 («)(MODES) FMT ML

4-11

 

MOD Renvoie le modulo de y divisé par z.

F (MTH) REAL MOD
12-10

 

MOVE Place les variables sélectionnées dans un nouveau

répertoire.

O (»)(MEMORY) HOME
 

MSGBOX Crée une boite de message utilisateur a partir

d'une chaine (z).

¢ (PRG)(NXT)OUT HEGE
 

MROOT Résout un ensemble d’équations pour la variable

spécifiée (z), en commengant uniquement par des

valeurs-utilisateur (voir MUSER et MCALC).

C (HJEQLIB) MEE HMROO

H-14

 

MSOLVR Lance le Solver en utilisant le contenu en cours de

la variable réservée EQ.

C («)EQLIB)HME:Z
 

MUSER Spécifie comme définie par l'utilisateur une

variable ou une liste de variables donnée (z).
Utilisé uniquement avec MROOT.

C (¢)EQLIB) MES MUSE

H-15

 

NDIST Renvoie la distribution de probabilité normale

(courbe en forme de cloche) a z en se basant sur la

variance (y) et la moyenne (z) de la distribution
normale.

¢ (MTH)(NXT) FROE (NXT)HDIET

12-5

  NX  Renvoie le nombre de lignes de YDAT.

C (Q)(STAT) SUME HE   
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NEG Changement de signe de z.

A GF) or (WITH) (FET)

 

(NXT
    

12-1

  

NEW Crée un nouvel objet nommé.

0 (»)(MEMORY)

 

5-7
 

NEW Crée une nouvelle alarme.

Oo >) TIME Browse alarms. .

 

26-6
 

NEWOB Convertit un objet (x) pris dans un objet ou une
variable composite en un nouvel objet

indépendant.

C (+)(MEMORY)

 

H-15

 

NEXT Termine une structure de boucle finie.

PRG

Cc (PRG)

 

29-12

29-13

 

NEXT Affiche mais n’exécute pas un ou deux objets

suivants dans le programme suspendu.

0 (PRG)(NXT)

 

29-9

 

NOT Renvoie le NON binaire ou logique de z.

F (MTH) (NXT)L

 

    
H-15

15-4
 

NOVAL Variable de garde pour les valeurs initiales et de
réinitialisation dans les masques-utilisateur.

NOVAL est renvoyé dans la pile lorsqu’un champ

est vide.

Cc (PRG)(NXT)

 

 

NSUB Permet d’obtenir le numéro de bloc en cours lors

d'une itération d'un programme ou d'une
commande réalisée au moyen de DOSUBS.

¢ (PRG)

 

17-6

 

NUM Renvoie le code de caractére du premier caractére

de la chaine (z).

Cc (PRG) (NXT  
 

NUMX  Définit le nombre d’étapes-x pour chaque étape-y

dans les tracés en perspective 3D.

¢ (QEDEXD
(NXT)

 

     H-16
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NUMY Définit le nombre d’étapes-y dans la vue-volume

de tracés en perspective 3D.

c (SLOT) (XT)
(NXT)

  
  

H-16

 

—NUM Convertit un objet symbolique (z) en un nombre,
si cela est possible.

Cc (GENT)
 

NXEQ Change 1’équation en cours en faisant pivoter les

éléments d'une liste dans FQ.

(NXT)0 («)(PICTURE)  

22-12

 

OBJ— Eclate un objet composite (z) en éléments

distincts.

PRG

PRG

C (+)(CHARS)(NXT)

   

H-16

17-8

 

OCT Définit la base octale.

¢ (MTH)  

15-1

 

OFF Met le calculateur hors tension.

¢ (PRG)(NXT) (NXT)  
 

OK Accepte les valeurs de tous les champs telles
qu’elles sont affichées ou exécute 1'opération du

masque de saisie.

[masque de saisie] (ENTER

O [masque de saisie]

 

 

OLDPRT Redéfinit le jeu de caractéres du HP 48 pour qu'il

soit compatible avec I'imprimante HP 82240A a

liaison infrarouge.

c QT)

 

 

OPENIO Ouvre le port série.

c RT)EED!

 

27-3

 

OPTS Sélectionne les options de tracé.

Oo (e)(PLOT ) all plot types

 

22-2

  OR  OU logique de deux expressions (z et y) qui
donnent 1 ou 0, ou bien OU binaire combinant

deux entiers (z et y) ou deux chaines (z et y).

F (PRG)

 

 
 

15-4

H-17
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ORDER Trie le menu VAR dans 'ordre spécifié par la

liste (z).

C (MEMORY) [IIEORDER
 

OVER Copie dans le niveau 1 l'objet du niveau 2.

C (¢)(STACK) OWER
3-13

 

YPAR Variable réervée qui stocke des données

statistiques de régression.

C («)(STAT) EFAR EFAR

21-14

 

PARAMETRIC Sélectionne le type de tracé Parametric.

C («)(PLOT)FTYFE FHERA
23-7

 

PARITY Sélectionne la valeur de parité spécifiée (x).

C ()/0) I0FAR FARIT
 

PARSURFACE Sélectionne le type de tracé Parsurface.

c @QEIODEXD 3bPTFE
FHESL

23-38

 

PATH Renvoie une liste contenant le chemin du

répertoire en cours.

C ()(MEMORY) [IE FATH
 

PCOEF Calcule les coefficients des polynémes a l'aide du

tableau de racines spécifié (z).

C («)(SOLVE) FLY FCOEF

18-11

 

PCONTOUR Sélectionne le type de tracé Pcontour.

C (u)LoT)(NXT) =I FTYFE
FCO

 

23-32

 

PCOV Calcule la covariance d'une population.

C (&)(STAT) FIT (NXT) FLOW
 

 

PDIM Remplace PICT par un PICT vierge de

dimensions spécifiées (y et z).

C (PRG) FILZT FLIHM 24-3
 

PERM Renvoie les permutations de y éléments pris par

groupes de z a la fois.

F (MTH)(NXT) FROE FERH

12-4

 

PEVAL  Evalue un polynéme a l'aide d'un tableau de

coefficients spécifié (y), & une valeur donnée (z).

C (9)(SOLVE) FOLYFEMAL  18-11
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Nom, touche Description, type, touches Page
ou libellé

PGDIR Efface le répertoire spécifié (z) et son contenu. H-18

C (MEMORY)DIRFGDIR
PICK Copie un objet de niveau r dans le niveau 1. 3-13

C («)(STACK) FICK
PICK Copie dans le niveau 1 un objet du niveau en 3-8

cours.

O ()(STACK) FICE

PICT Renvoie PICT dans la pile. 9-9

¢ (PRG) FILCT PICT

PICT— Copie le PICT en cours comme un objet 22-6

graphique et le place dans la pile.

(PICTURE)
0 (H)(PICTURE) ELITFCT:

PICTURE Accés a I’environnement graphique. 9-2

C («)(PICTURE)

PIXOFF Eteint dans PICT le pixel spécifié (z). 9-10

C (PRG) FICT (NXT)FIHOF
PIXON Allume dans PICT le pixel spécifié (x). 9-9

C (PRG) PICT (NXT)FIxOH

PIX? Teste si le pixel spécifié (¢) de PICT est allumé ou 9-10

éteint.

C (PRG) FILCT(NXT) FIWT
PKT Envoie une chaine de commande (y) d'un type 27-14

donné (z) a un serveur Kermit.

¢ (To) SRYE FET
PMAX Définit les coordonnées supérieures droites (z) du H-18

tracé.

C A saisir.

PMIN Définit les coordonnées inférieures gauches (z) du H-18
tracé.

C A saisir.

PMT Variable de paiement dans les calculs 18-17 d’amortissement.   
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c QD  

POLAR Sélectionne le type de tracé Polar. 23-4

C (q)PLOT)FIYFEF

POS Renvoie la position d'une sous-chaine (z) dans une 17-7
chaineU0)ou d'un objet (z)ddans une liste (y).

PRED A Taide du modéle de regression en cours, calcule 21-12

la valeur prévue d’une variable en fonction de la

valeur de l'autre.

O (»)(STAT)Fit pata... F

PREDV Renvoie la valeur prévue de la variable dépendante H-19

en fonction de la valeur de la variable

indépendante (z).

C A saisir.

PREDX Renvoie la valeur prévue de la variable H-19

indépendante en fonction de la valeur de la

variable dépendante (z).

PREDY Renvoie la valeur prévue de la variable dépendante H-19

en fonction de la valeur de la variable

indépendante (z).

C (¢)(sTAT)

PRINT Imprime un objet. 27-4

O ()(1/0) Print...

PRLCD Imprime 'écran en cours.

Cc (QIO)F
)@o)(1/0) Print display

Appuyez simultanément sur et 0B}

PROMPT Affiche la chaine de invite (z) dans la zone d’état H-19

et arréte 1’exécution du programme.

¢ (PRG)(NXT) NXT)

PROOT Calcule toutes les racines d'un polynéme a l'aide 18-10

du tableau de coefficients spécifié (2).

C (+«)(SOLVE) F |

PRST Imprime tous les objets de la pile. 27-6

¢ QO)
PRSTC Imprime tous les objets de la pile en petit format.
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PRTPAR Variable réservée qui contient les parameétres 27-3

d’impression en cours.

C (9)A/Q)FRIHTF

 

 

PRVAR Imprime le nom et le contenu d'une ou plusieurs 27-6

variables (z), y compris les noms des ports.

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

C (Q)IO)FRINT FRYAR
PR1 Imprime l'objet du niveau 1. 27-6

c QI)FRI
PSDEV Calcule ’écart type d'une population. H-20

PURGE Supprime une ou plusieurs variables spécifiées (z). 5-12

c (FURY)
PURG Supprime des objets ou des alarmes sélectionnés.

(EO)GENOR) (FX) FURG: si
Oo ()(TIME) Browse Alarms... | 26-6

Supprime toutes les variables pour le titre en cours. 25-6

0 (ELLE)... ¥ARS (NXT) PURS
PUT Remplace un élément a la position spécifiée (vy) 14-7

dans un tableau ou une liste (2) par un autre

élément (z).

  
 

PUTI Remplace un élément a la position spécifiée (vy) 17-7

dans un tableau ou dans une liste (2) par un autre

élément (z) et incrémente l'index.

¢c (PRG) LISTELEM

 

 

PV Valeur d'un prét lors d'un calcul d’amortissement. 18-17

 

 

Cc (@EOWE) TWHSOLW
PVAR Calcule la variance d'une population. H-20

C ()(STAT) 1%AR(NXT)FVHE  
 

PVARS Renvoie & un port (z) la liste des objets et 28-5

bibliothéques de sauvegarde.

C (w)(LIBRARY)FYHRS
  PVIEW Affiche PICT avec les coordonnées spécifiées en H-20

pixels (z) dans ’angle supérieur gauche.

¢ (PRG)(NXT) : §      
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

PWRFIT Définit le modeéle d’ajustement de la puissance

pour une courbe.

C («)(STAT) EZFAR MOLLFHEFI

PYR Paiements par an lors d'un calcul d’amortissement. 18-18

¢ (Q)EOVE) THM SOLYFR
LER

PX-C Convertit en unités-utilisateur des coordonnées 9-10

exprimées en pixels (x).

C (PRG) FILT (NXT) FH=C

—-Q Convertit un nombre (x) en son équivalent 16-5
fractionnaire.

C («)(SYMBOLIC)(NXT) =i

QR Calcule la factorisation QR d'une matrice (z). 14-23

Cc (MTH) MATE FAHCTRE QF

QUAD Résout une équation du premier ou du second 20-16

degré (y) pour une variable donnée (z).

C (+«)(SYMBOLIC) RURAL

QUOTE Renvoie 'expression de ’argument (x) sans H-20
évaluation.

F  (¢)(SYMBOLIC)(NXT) (NXT) @UOT

—Qr Calcule et compare les quotients d'un nombre (x) 16-6

et d'un nombre 7, puis renvoie celui qui posséde le

plus petit dénominateur.

C («)(SYMBOLIC)(NXT) =m

RAD Sélectionne le mode Radians. 4-4

C (#)(MODES) AHGL RAL
()(RAD)

RAND Renvoie un nombre aléatoire et met a jour le 12-4

générateur de nombres aléatoires.

¢ (MTH)(NXT) FREOE EAHD

RANK Calcule le rang d'une matrice rectangulaire (z). 14-10

Cc (MTH) MATE HORM(NXT) EAHE

RANM Crée une matrice a l'aide d’éléments aléatoires 14-3

d'une liste de dimensions spécifiées (z).

Cc (MTH) MATER MAKE RAHM
RATIO Forme de préfixe de / utilisée par ’application H-21

EquationWriter.

F A saisir.
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RCEQ Renvoie dans le niveau 1 I’équation figurant H-21

dans EQ.

QED Ed
C (q)PLOT)(NXT) =[ 5
 

RCI Multiplie une ligne spécifiée (z) d'un tableau (z) 14-21

par un facteur (y).

c (MIH) MATR ROM RCI
 

RCI1J Multiplie une ligne spécifiée (y) d'un tableau (t) 14-21
par un facteur (z) et additionne le résultat & une

autre ligne (z).

c (MTH) MATE FROM RCIJ
 

 

 

RCL Rappelle dans la pile ’'objet stocké dans la 7-12

variable spécifiée (z).

¢ ()®CL)

RCL Rappelle dans la pile ’'objet sélectionné. 5-9

O (»)(MEMORY)(NXT) RCL

RCLALARM Rappelle I'alarme spécifiée (z) dans la liste des H-21

alarmes systéme.

C (9)(TIME) ALEM RCLAL
 

RCLF Renvoie un entier binaire représentant les états des 24-7

indicateurs systéme.

C¢ («)(MODES) FLAG (NXT) RCLF
 

RCLKEYS Renvoie la liste des affectations de 30-8

touches-utilisateur en cours.

C (¢)(MODES) KEYS RLCLE
 

 

 

  
RCLMENU Renvoie le numéro du menu en cours. H-22

C (9)(MODES) MEHL ECLM

RCLX Rappelle la matrice statistique en cours H-22

dans YX DAT.

©EoD) STAT DATA
EOAT

c (@ETAT) DATA Z0AT
RCWS Rappelle la taille de mot d'un entier binaire. 15-2

¢ (MTH) EASE (NXT) RCHES

RDM Redimensionne un tableau (y) selon les dimensions 14-11

spécifiées (z).

¢ (MTH) MATE MAEE RDM    
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RDZ Définit un générateur de nombres aléatoires.

¢ (MTH)(NXT)

 

12-4

 

RE Renvoie la partie réelle d'un nombre ou d'un

tableau complexe (z)

F (MTH)(NXT)

  

12-14

 

RECN Attend des données spécifiées par la pile (x), en

provenance d'une unité a distance exécutant le

logiciel Kermit.

cQITO)FED

 

H-22

 

RECT Sélectionne le mode rectangulaire.

¢ (MTH)! (NXT)     
13-2

 

RECV Attend des données spécifiées par 1’émetteur, en

provenance d'une unité a distance exécutant le

logiciel Kermit.

 

 

RECV Prépare le HP 48 a recevoir des données.

Oo ()1/0) Transfer...

 

27-11

 

REPEAT Commence une clause de boucle si le résultat de la

clause de test est différent de zéro (z) ; sinon,
I’exécution reprend a la suite de I'instruction END

correspondante.

Cc (PRG)

 

29-15

 

REPL Remplace une portion d’objet (2) par un autre
objet de méme nature (z), en commengant a la
position spécifiée (y).

PRG T

Cc (PRG)

  

 

17-8

H-22
 

REPL Remplace une portion de PICT par un objet

graphique du niveau 1.

0 (@)FCIURE)    
9-5

 

REPL Remplace une configuration symbolique par une

autre dans une expression.

0 (+w)(EQUATION)(@)

 

7-13

 

RES  Définit ’espacement (zr) entre les points tracés.

c @EFDD

 

 H-23
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RESET Rétablit la valeur par défaut du champ en cours 6-6

(ou, a la discrétion de l'utilisateur, celles de tous

les champs du masque de saisie en cours).

0 ([@)FLOD) EXD!

 

 

RESET Rétablit les valeurs par défaut des paramétres de 22-15

tracé.

(FLD6X0)

0 (9)(PLOT)

   

   

 

 
 

RESTORE Remplace le répertoire HOME par la copie de 28-6

sauvegarde spécifiée (z).

C (e)(MEMORY) (NXT)!

 

 

REVLIST Inverse les éléments d'une liste (x). 17-7

C (MTH]
(PRG)

  

 

RKF Utilise une liste (2) contenant le nom de la variable H-23
temps, celui de la variable solution et la fonction

différentielle, ainsi que le niveau acceptable

d’erreur absolue (y) pour calculer la solution au

probléme de la valeur initiale & un point (z), en
utilisant la méthode Runge-Kutta-Fehlberg (4,5).

C (+)(SOLVE)

 

 

RKFERR Utilise uneliste (y) contenant le nom de la variable H-23
temps, celui de la variable solution et la fonction

différentielle, ainsi qu'un pas initial possible (z)
pour calculer le changement de solution et une

estimation d’erreur absolue pour ce pas, en

utilisant la méthode Runge-Kutta-Fehlberg (4,5) .

C (¢)(SOLVE)L
  
  RKFSTEP Utilise une liste (z) contenant le nom de la H-23

variable temps, celui de la variable solution et la

fonction différentielle, ainsi qu'un pas initial

possible (z) pour calculer le pas suivant de la

solution au probléme de la valeur initiale, en

utilisant la méthode Runge-Kutta-Fehlberg (4,5)

de telle sorte que le niveau acceptable d’erreur

absolue spécifié (y) soit respecté.

C (¢)(SOLVE)   
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

RL Rotation d'un entier binaire (z) d'un bit vers la 15-5

gauche.

Cc (MTH) BAZE (NXT) EIT BL

RLB Rotation d'un entier binaire (z) d'un octet vers la 15-5

gauche.

Cc (MTH) BAZE (NXT) EY¥TE ELE

RND Arrondit un objet numérique (y) au nombre 12-10

spécifié (z) de décimales ou de chiffres significatifs.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT) FREHL

RNRM Calcule la norme de ligne d'un tableau (z). 14-9

¢ (MTH) MATE HOEM REHEH

ROLL Manipule z niveaux de la pile afin de faire passer 3-13

un objet du niveau z+1 au niveau 1.

C (¢)(STACK) ROLL

ROLL Manipule la pile afin de faire passer le pointeur au 3-8

niveau 1, l'objet de niveau 1 au niveau 2, etc.

0 ()(STACK) ROLL

ROLLD Manipule la pile afin de faire passer l'objet de 3-13

niveau 2 (y) au niveau z.

C (¢)(STACK)ROLLE

ROLLD Manipule la pile afin de faire passer l'objet de 3-8

niveau 1 au niveau du pointeur, l'objet de niveau 2

au niveau 1, etc.

O ()TACK)ROLLD

ROOT Résout 'équation (z) pour 'inconnue (y), en H-24

commengant la recherche par une estimation (z).

C («)(SOLVE) ROOT ROOT

ROOT Place le curseur graphique a l'intersection du tracé 22-11

d'une fonction et de 'axe z, affiche la valeur de la

racine et renvoie cette valeur dans la pile.

O («)(PICTURE) FELCH ROOT

ROT Place au niveau 1 ’objet du niveau 3, en décalant 3-13

vers le haut les objets des niveaux 1 et 2.

C (&)(STACK) ROT

ROW+ Insére un vecteur-ligne (y) dans un tableau (z), au 14-5
numéro de ligne spécifié (x).

¢ (MTH) MATE EOW EOW+
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+ROW Insére une ligne de zéros sur la ligne en cours dans 8-9

I'application MatrixWriter.

0 ()MATRIX) (NXT) +E
 

 

 

 

 

 

 

ROW- Supprime la ligne spécifiée (z) d'un tableau (y). 14-6

Cc (MTH) MATE ROW  REOW-

—ROW Suprime la ligne en cours dans 'application 8-9

MatrixWriter.

O (@)MATRIX)(NXT) -ROW
—ROW Eclate un tableau (zr) en vecteurs-lignes. 14-5

¢ (MTH) MATE ROW ROW

ROW— Construit une matrice contenant zz lignes a partir 14-3

d’une série de vecteurs-lignes ( ... , z, y).

¢ (MTH) MATE FROM  EOMH=

RR Rotation d'un entier binaire (z) d'un bit a droite. 15-5

¢ (MTH) EASE (NXT) EIT EE

RRB Rotation d'un entier binaire (z) d'un octet a 15-6
droite.

C (MTH) EASE (NXT) EYTE RRE
RREF Calcule la forme réduite échelonnée d'une matrice 14-22

rectangulaire (z).

Cc (MTH) MATE FHCTRE REEEF
 

RRK Utilise une liste (2) contenant le nom de la H-24

variable temps, celui de la variable solution, la

fonction différentielle et ses deux premiéres

dérivées, ainsi que le niveau acceptable d’erreur

absolue (y) pour calculer la solution au probléme
de la valeur initiale & un point (z), en utilisant les
méthodes Rosenbrock et Runge-Kutta.

C ()(SOLVE)D'IFFE REK
  RRKSTEP Utilise une liste (t) contenant le nom de la variable H-24

temps, celui de la variable solution, la fonction

différentielle et ses deux premiéres dérivées, le

niveau acceptable d’erreur absolue (2), ainsi qu'un

pas possible (y) et une valeur (z) indiquant la
méthode employée pour le pas précédent. Calcule

le pas suivant de la solution au probléme de la

valeur initiale en combinant les méthodes

Rosenbrock et Runge-Kutta.

C (¥)(SOLVE)L'IFFE REE:    
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ou libellé

RSBERR Utilise une liste (y) contenant le nom de la H-25

variable temps, celui de la variable solution, la

fonction différentielle et deux premiéres dérivées,

ainsi qu'un pas possible (z) pour calculer le
changement de solution et une estimation d’erreur

absolue pour ce pas en combinant les méthodes

Rosenbrock et Runge-Kutta.

C (w)(SOLVE)LIFFE ESEER

RSD Calcule le résidu z-yz de trois tableaux. 14-19

¢ (MTH) NXT).

RSWP Permute deux colonnes spécifiées (y et z) d'un 14-7

tableau (z).

¢ (MTH) MATER (NXT)

R—B Convertit un entier réel positif (z) en son 15-3
équivalent entier binaire.

R—C Combine des composants réel (y) et imaginaire (z) 12-14
en un nombre (ou tableau) complexe.

¢ (MTH)(NXT)

R—-D Convertit la valeur en radians d'un angle (z) en 12-7
son équivalent en degrés.

F (MTH) | L(NXT)(NXT)

SAME Teste si deux objets (y et z) sont égaux. H-25

¢ (PRG) (NXT)HME

SBRK Envoie une rupture série. 27-20

Cc @ITO)EED
SCALE Définit 1’échelle horizontale (y) et verticale (x) des H-25

axes PLOT.

C (PLOT) (NXT)%

SCATRPLOT Trace un nuage de points des données statistiques 21-12

de YDAT.

C (+«)(STAT) |

SCATTER Sélectionne le type de tracé Scatter. 23-21
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SCHUR Calcule la décomposition de Schur d’une matrice

carrée (z).

¢ (MTH) I

 

14-24

 

SCI Sélectionne le mode d’affichage scientifique
avec r décimales.

Cc (9)(MODES) FMT

 

4-2

 

SCLX Met les données de JYDAT automatiquement a

I’échelle pour les tracés en nuages de points.

C A saisir.
 

SCONJ Conjugue le contenu d'une variable (z).
o «@ MEMORY) AR ITH(NXT)   

  

H-25

 

SDEV Calcule 1’écart type pour chaque colonne

de YDAT.

¢ @GEED

 

H-25

 

SEND Envoie la copie d'une variable (z) & un
périphérique Kermit.

¢ @Io)  

H-26

 

SEND Envoie un ou plusieurs objets spécifiésc, comme

indiqué dans le masque de saisie.

0 >)@o) [various]

 

27-10

 

SEQ Genére une liste 4 partir d'une expression (v)

impliquant une variable (t) dont la valeur est
incrementée de z 4 y par pas de z.

¢ (PRG) NXT)    

17-8

 

SERVER Sélectionne le mode serveur Kermit pour le HP 48.

 

c QTD
 

SF Arme l'indicateur spécifié (x).

ERD)
C (+)(MODES)
    
 

SHADE Ombre la région située entre le tracé d'une

fonction et ’axe z ou entre deux tracés, entre les

valeurs de z définies par la marque et le curseur.

0 («)(PICTURE)

 

22-11

  SHOW  Reconstruit ’expression (y) pour rendre explicites
toutes les références a une variable (z).

C (+)(SYMBOLIC)

 

 20-18
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SIDENS Calcule la densité intrinséque du silicium comme

fonction de la température (z).

F (o)EQLB)UTILE SIMEH

H-26

 

SIGN Renvoie le signe d'un nombre (z).

F REAL SIGH
Renvoie le vecteur-unité d'un nombre

complexe (z).

F (MTH)(NXT) CHFL (NXT) SIGH

12-10

12-14

 

SIMU Passe du tracé simultané au tracé séquentiel de

plusieurs fonctions, et vice versa.

0 («)PLOT)(NXT) FLAG SIMU

23-2

 

SIN Sinus de z.

A
12-2

 

SINH Sinus hyperbolique de z.

A (MTH) HYF SIHH
 

SINV Remplace le contenu d'une variable (z) par son
inverse.

C (@)(MEMORY)ARITH (NXT) SIHY
 

SIZE Calcule les dimensions d'une liste, d'un tableau,

d’une chaine, d'un objet algébrique ou d'un objet

graphique (z).

(PRG). LIZT ELEM ERITE
¢ (PRG) GROE (NXT) ZIZE

 

 17-7

9-11
 

SIZE Affiche, en octets, la taille de 1’objet sélectionné et

la capacité de mémoire disponible.

(®) (LIBRARY) Browse ports... (NXT
FI1ZE

0 (»)(MEMORY)(NXT) SIZE

5-11

 

—SKIP 1 Place le curseur & gauche de la rupture logique

suivante.

(8)(EDIT) +kIF

O ... EDIT #sEIF

2-14

 

SKIP—  Place le curseur a droite de la rupture logique

suivante.

ED) SKIF»

  

Oo  2-14
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SL Décale un entier binaire (zr) d'un bit & gauche.

¢ (MTH) BASE (NXT) BIT  5L
 

SLB Décale un entier binaire (z) d'un octet & gauche.

¢ (MTH) ERZE (NXT) EYTE ELE

15-6

 

SLOPE Calcule et affiche la pente d'une fonction a la

position du curseur et renvoie la pente dans la pile.

0 («)(PICTURE) FLCH SLOFE

22-11

 

SLOPEFIELD Sélectionne le type de tracé Slopefield.

c @EEDEXD 30PYRE
ZLOFE

 

23-26

 

SNEG Affecte le signe moins au contenu d'une

variable (z).

C (¢)(MEMORY)HARITH (NXT)

 

H-26

 

SNRM Calcule la norme spectrale d'un tableau (z).

¢ (MTH) MATE HORM SHEM

14-9

 

SOLVE Lance la procédure de résolution du probléme en

cours.

0 (»)(SOLVE) [various] SOLVE

18-1

 

SOLVEQN Configure le Solver avec un ensemble d’équations

intégrées, désigné par un sujet (2) et un titre (y),
et charge dans PICT le diagramme correspondant,

si on l'a spécifié (z).

C (¢)EQLB)ERLIE SOLYE
 

SORT Trie les éléments d’une liste (z) par ordre croissant.

Cc (MTH) LISTSORT

17-7

 

SPHERE Sélectionne le mode de coordonnées sphériques.

C (MTH)YELCTR (NXT) SFHER

13-2

 

SQ Renvoie le carré de z.

A (EE)
 

SR Décale un entier binaire (¢) d'un bit & droite.

c (MTH) BASE (NXT) BIT sR
  SRAD  Calcule le rayon spectral d'une matrice carrée (z).

Cc (MTH) MATE HOEM SERD  14-10

 

Index des operations G-45

 



 

Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

SRB Décale un entier binaire (z) d'un octet a droite.

c¢ (MTH) E(NXT)  
15-6

 

SRECV Lit le nombre spécifié de characters (z) sur le port

série.

c QT)FED

 

27-19

 

SST Progresse pas 4 pas a travers le programme

suspendu.

0 (PRG)(NXT)

 

29-9

 

SST] Progresse pas a pas a travers le programme

suspendu et ses sous-programmes.

0 (PRG)(NXT)

 

 

START

(9) START

(.®)START

Commence une boucle finie.

c ERD)
Tape START NEXT.

0 CY)
Tape START STEP.
o (FRA): ®

   

29-12

 

STD Sélectionne le mode d’affichage standard.

¢ (S)(MODES)

 

 

STEP Termine une boucle finie.

PRG

¢ (PRG):  
29-13

29-14
 

STEP Passe a 1’étape suivante d'une différentiation pas a

pas.

O (»)(SYMBOLIC) Differentiate. .. 

 

20-11

 

STEQ Stocke une ou plusieurs équations dans EQ.

QED®)
C (9)PLOT)(NXT)   

18-7

 

STIME Définit la temporisation de la

transmission/réception (z secondes).

c QED

 

27-19

 

1STK  Sélectionne la pile interactive.

(BED)
0 (MATRIX) (NXT)

  

 3-7

8-9
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—STK Copie dans la pile 1’élément sélectionné dans

I’application MatrixWriter.

0 ()(MATRIX) (NXT)

 

 

—STK Copie l'ensemble d’équations dans la pile.

0 (»)(EQLIB) (ENTER)

 

25-5

 

STO Stocke un objet (y) dans une variable (z).

Cc (STO)
 

STOALARM Stocke une alarme (z) dans la liste des alarmes
systéme.

c (ENE):

 

 

STOF Utilise un entier binaire (z) pour définir I’état des
indicateurs systéme ou une liste de deux entiers

binaires (z) pour définir 1’état des
indicateurs-utilisateur.

(NXT):C¢ (+)(MODES)  

24-8

 

STOKEYS Utilise une liste (z) pour effectuer plusieurs
affectations de touches-utilisateur.

C¢ («)(MODES)

 

30-6

 

STO+ Ajoute un nombre ou tout autre objet au contenu

de la variable spécifiée.

C (+)(MEMORY)

 

H-27

 

STO- Calcule la différence entre le contenu de la variable

spécifiée (y) et un nombre ou tout autre objet

spécifié, et stocke le résultat dans la variable

spécifiée.

C («)(MEMORY)

 

H-27

 

STOx* Multiplie le contenu de la variable spécifiée (x) par
un nombre ou tout autre objet spécifié.

C (¢)(MEMORY)

 

H-28

 

STO/ Calcule le quotient du contenu de la variable

spécifiée et d'un nombre ou de tout autre objet

spécifié, et stocke le résultat dans la variable

spécifiée.

C (+)(MEMORY)

 

H-28

 

STOX Stocke la matrice statistique en cours (x)

dans YJDAT.

=)c @EED     

H-28

  STR—  Evalue une chaine (z) comme si le texte avait été

saisi dans la ligne de commande.

C A sailsir.  
 

Index des operations G-4
 



 

Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

—STR Convertit un objet (z) en une chaine.

¢ (PRG) TYFE =+ETR
H-28

 

STREAM Applique a chaque élément d'une liste (y) un

objet (z), qui est en principe un programme ou

une commande.

¢ (PRG) LIST FREOC STEER

17-6

 

STS Affiche une ligne d’état indiquant le répertoire, les

modes, les indicateurs, la date et I’heure en cours.

O [masque de saisie] (NXT) CHLEC ST%
 

STWS Définit la taille de mot d'un entier binaire (z bits).

Cc (MTH) BREE (NXT) E5THE

15-2

 

SUB Extrait une portion de liste, de chaine, de tableau

ou d’objet graphique (2) définie par ses positions
de début (y) et de fin (z).

EL nn

(0)(CHAR) :=UE

(MTH) MATEMAKE (NXT) SUE

C¢ (PRG) GROE SUE

17-8

9-11
 

SUB Renvoie dans la pile une portion spécifiée

de PICT.

0 (QFCITRE) EDIT(FX) (EXD)
ELE

9-4

 

SUB Renvoie dans la pile une sous-expression spécifiée.

O (+)(EQUATION) (4) :=UE
20-21

 

SVD Calcule la décomposition d'une matrice

rectangulaire (x) en valeurs singuliéres.

¢ (MTH) MATE FRCTE SYD  

14-24

 

SVL Calcule les valeurs singuliéres d'une matrice

rectangulaire (z).

C¢ (MTH) MATE FRCTE (NXT)S4L

14-24

 

SWAP Permute les objets des niveaux 1 et 2.

c (SEWARD)
 

SYM  Indique si les constantes symboliques doivent ou

non évaluer des nombres.

O («)(MODES) MISC 5%HM  4-11

 

G-48 Index des operations

 



 

Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé
 

SYSEVAL Evalue un objet systéme (z). A utiliser H-28

conformément aux applications HP.

C A saisir.
 

- Déplace un terme a gauche.
20-24

0 («) (EQUATION) (W) RIILE

 

>)«T Exécute*#T jusqu'a ce que la 20-29

sous-expression ne change plus.

0 («)(EQUATION)(@) RL

 

 

 

T— Déplace un terme a droite.
—

0 («)(EQUATION) (€@) FILES )

()T— ExécuteT+# jusqu’a ce que la 20-29
sous-expression ne change plus.

0 (@)EQUATION)(@)}  
 

%T Renvoie, en pourcentage, la fraction que représente 12-9

z par rapport a vy.

F (MTH) RE

 

 

—TAG Libelle un objet (y) en le dotant d'un nom ou H-29

d’une chaine le décrivant (z).

¢ (PRG)
 

 

 

TAN Tangente de x. 12-2

 

A (TAN )

TAIL Renvoie tous les éléments d'une liste sauf le 17-7

premier ou la totalité d'une chaine de caractéres

sauf le premier.

  
 

  

C (PRG ) z 11(NXT)

TANH Tangente hyperbolique de z. 12-3
A TH HYECTHHE

 

TANL Trace la tangente de la fonction en cours a la 22-12

valeur r représentée par le curseur et renvoie

I’équation de la tangente dans la pile.

O (¢)(PICTURE)FLCH(NXT)

 

  TAYLR Calcule approximation polynémiale de Taylor 20-13

d’ordre z, pour une expression (z) dans une

variable spécifiée (y).

C («)(SYMBOLIC) THY¥LE   
 

Index des operations G-49



 

Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

TDELTA Renvoie l'incrément entre des températures

finale (y) et initiale (). Il s’agit d'une version
spéciale de la fonction normale de soustraction

appliquée a la température.

F («)EQLIB)LU NXT  

H-29

 

TEACH Charge des exemples intégrés.

C A saisir.

29-20

 

TEXT Affiche la pile a la mise a jour de l'affichage.

¢ (PRG)(NXT) |

 

 

THEN Commence une clause vrale.

PRG

Cc (PRG)

  

 

29-10

 

TICKS Renvoie I’heure systéme sous la forme d'un entier

binaire exprimé en tops d’horloge
_ 1(un top = gyg5secondes).

C (u)@ETMME)TIC
  

16-4

 

TIME Renvoie ’heure en cours selon le format 24 heures

(HH.MMSS).
Cc (u)TIME)

 

16-3

 

—TIME Définit I’heure systéme (z) selon le format

24 heures (HH.MMSS).

¢ (SIME)

 

H-29

 

TINC Augmente ou diminue une température donnée (y)

d'un incrément spécifié (z). Il s’agit d'une version

spéciale de la fonction normale d’addition

appliquée a la température.

F (q)EQLB)UT NXT  

H-29

 

TLINE Dans PICT, commute les pixels sur la droite

définie par deux coordonnées (y et z).

¢ (PRG)

 

9-9

 

TLINE Allume et éteint les pixels sur la droite reliant la

marque et le curseur.

O (+«)(PICTURE)
  

 

9-4

 

TMENU  Affiche un menu défini par une liste (zr) mais ne

change pas le contenu de CST.

C¢ (+)(MODES)

 

 30-4
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Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

TOT Effectue la somme de chaque colonne de la matrice

de YDAT.

¢ (QETAD

 

H-30

 

TRACE Calcule la somme des éléments diagonaux (trace)

d’une matrice carrée (r).

c (MTH) t

 

NXT).

 

14-10

 

TRACE Active ou désactive le mode Trace.

 

22-4

 

TRANSIO Sélectionne le paramétre de traduction des

caractéres spécifié (z).

¢ (&)@/9o)!

 

H-30

 

TRG* Développe des fonctions trigonométriques et

hyperboliques de sommes et de différences.

0 (¢)(EQUATION)(€)

 

20-29

 

—TRG Remplace une exponentielle par des fonctions

trigonométriques.

0 (¢)(EQUATION)(@)

 

20-28

 

TRN Transpose une matrice (zr).

¢ (MTH)

 

14-11

 

TRNC Tronque un nombre (y) d’aprés le nombre (z) de

décimales ou de chiffres significatifs.

F (MTH) (NXT) (NXT)   

12-10

 

TRUTH Sélectionne le type de tracé Truth.

cE)

 

23-14

 

TSTR Convertit en chaine la date (y) et I’heure (z) au
format numérique, y compris le jour calculé de la

semaine.

¢ (SME)EXD) FED)

 

16-4

 

TVARS Renvoie les variables contenant le type d’objet

spécifié (z).

C¢ (9)(MEMORY)

 

H-30

 

TVM Affiche le menu TVM.

C (+)(SOLVE)

 

18-14

  TVMBEG  Sélectionne le mode de paiement en début de

période.

C A saisir.  
 

Index des opérations G-51

 



 

Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

TVMEND Sélectionne le mode de paiement en fin de période.

C A saisir.
 

TVMROOT Calcule la solution pour la variable TVM

spécifiée (z) en utilisant les valeurs stockées dans
les variables TVM restantes.

C («)(SOLVE) T:

 

H-30

 

TYPE Renvoie le numéro de type d'un objet (x).

¢ (PRG) T (NXT) ©

 

    
H-31

 

TYPES Affiche une liste de types d’objets valides pour le

champ sélectionné.

O [masque de saisie] (NXT)

 

 

UBASE Convertit un objet-unité (z) en unités de base SI.

F («)ONITS)U

 

10-7

 

UFACT Factorise une unité (z) dans une expression-unité
d'un autre objet-unité (y).

C («)(UNITS) LIF

 

10-9

 

—UNIT Crée un objet-unité a partir d'un nombre réel (y)
et de la partie unité d'un objet-unité (z).

(PRG) THFE
+

c (SORTS) +UHIT

  

10-15

 

UNTIL Commence une clause de test.

 

29-14

 

UPDIR Désigne le répertoire pére comme répertoire en

cours.

¢_ (EP)
 

UTPC Renvoie la probabilité qu'une variable aléatoire

khi carré soit supérieure a z, étant donné les

degrés de liberté (y) de la distribution.

Cc (MTH)(NXT) F NXT  

12-5

 

UTPF  Renvoie la probabilité qu'une variable aléatoire F

de Snedecor soit supérieure a z, étant donné les

degrés de liberté du numérateur (2) et du
dénominateur (y).

Cc (MTH)(NXT) F

 

NXT

 

 12-5
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé
 

UTPN Renvoie la probabilité qu'un variable aléatoire 12-5

normale soit supérieure a x, étant donné la

moyenne (z) et la variance (y) de la distribution.

¢ (MTH)(NXT) FEOE (NXT)UTFH
 

UTPT Renvoie la probabilité qu'une variable aléatoire de 12-5

Student soit supérieure a z, étant donné les degrés

de liberté (y) de la distribution.

¢ (MTH)(NXT) FEOE (NXT) UTET
 

 

UVAL Elimine la partie unité de 1’objet-unité spécifié (z). 10-15

()(UNITS) UY AL

VAR Calcule la variance des colonnes de données H-31

statistiques de XDAT.

C (STAT) iWARE (NXT) “HE
 

 

 

VARS Renvoie la liste des variables du répertoire en H-32

cours.

¢ (e)(MEMORY) [IE MAES

VEC Passe du mode vecteurs au mode tableaux. 8-9

0 (MATRIX) “EL

VIEW Copie l'objet du niveau en cours dans 3-8

l'environnement approprié pour le visualiser.

0 QEEW

 

(2)VIEW Affiche les mots-clés du menu en cours. Si ces 3-8

mots-clés sont des variables, leurs valeurs sont

affichées.

0 (VIEW)

VIEW Affiche la plage et 1’équation en cours lorsque la 22-5

touche est maintenue enfoncée.

O («)PICTURE) FLCH (NXT)YIEW
 

VPAR Renvoie la variable réservée VPAR. 22-15

C¢ (¢)ELoT 2  NPHRE
(NXT) “FHE
 

VTYPE Renvoie le numéro du type de l'objet stocké dans H-32

un nom local ou global (z).

¢ (PRG) T%FE (NXT)(NXT)YTHYFE
  VZIN Agrandissement vertical. 22-8

0 («)(PICTURE) Zoom (NXT) WEIH   
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Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

VZOUT Eloignement vertical.

0 (+)(PICTURE)  
(NXT)!
 

22-8

 

—V2 Combine deux nombres réels (y et z) en un
vecteur 2D ou un nombre complexe.

Oo (MTH)

 

13-4

 

—V3 Combine trois nombres réels en un vecteur 3D

selon le mode de coordonnées en cours.

¢ (MTH)

 

13-4

 

Vo Eclate un vecteur ou un nombre complexe (z) en

élements distincts selon le mode d’angle en cours.

¢ (MTH)
  

13-4

 

*W Multiplie 1’échelle du tracé horizontal par un

facteur (z).

¢ @FD

 

NXT

 

H-32

 

WAIT Arréte I’exécution d'un programme pendant le

nombre de secondes spécifié (z) ou jusqu’a ce
qu'une touche soit utilisée.

c¢ (PRG)(NXT)

 

H-32

 

WHILE

(eq)WHILE

Commence une boucle indéfinie.

c
Tape WHILE REPEAT END

0 (PRG) SQ)

 

     

29-15

H-33

 

WID— Augmente la largeur des colonnes et diminue le

nombre de colonnes.

0 ()MATRIX)

 

89

 

~—WID Diminue la largeur des colonnes et augmente le
nombre de colonnes.

0 (p)(MATRIX)

 

 

WIREFRAME Sélectionne le type de tracé Wireframe.

oc (@)FOD FEED

 

     

WSLOG  23-29

 

Renvoie une série de chaines enregistrant la date,
I’heure et la cause de chaque démarrage a chaud.

C A saisir.  H-33
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé
 

rX Renvoie la somme des données d'une colonne H-33

indépendante de XYDAT.

¢ (QED

 

 

TXA2 Renvoie la somme des carrés des données d'une H-33

colonne indépendante de XYDAT.

c (@GEED

 

 

XCOL Spécifie une colonne de variable indépendante (z) H-34

dans la matrice de JDAT.

¢ (@EED

 

 

XMIT Envoie par le port série une chaine donnée (z), 27-19

sans utiliser le protocole Kermit.

¢ QT)EXD)

 

 

XOR OU exclusif logique de deux expressions (z et y) 15-4
qui donnent 1 ou 0, ou bien OU exclusif binaire

combinant deux entiers (z et y) ou deux
chaines (z et y).

  
 

  
 

NXT

F (PRG) NXT)

XPON Renvoie I'exposant d'un nombre (z). 12-10

F_(MTH) (NXT)
XRECV Regoit un objet par xmodem. H-34

¢ QO)(NXT)

 

 

XRNG Spécifie la plage d’affichage horizontal des axes du H-34

tracé (de y a z).

¢ (s)(PLoT)   
 

 

 

XROOT Renvoie la riéme racine d’un nombre réel y. 12-1

A @)H)
XSEND Envoie un objet par xmodem. H-34

oc ETO) EXT) HEH
  XVOL Définit les coordonnées Xies; (¥) et Xright (2) H-34

correspondant a la largeur du volume 3D.

oc (@)FOD FEED
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Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

XXRNG Définit les coordonnées XXjes; (y) et XXpigns (2)

correspondant a la largeur de la plage de

mappage 3D cible (pour les tracé de type Gridmap

et Parsurface).

¢ @EODEED3PAR
aakH

H-35

 

EXxY Renvoie la somme de produits de données des

colonnes indépendantes etdépendantes de YDAT.

Cc (|)STAT) sums=

 

H-35

 

(X,Y) Active ou désactive les coordonnées en cours du

curseur dans l’angle inférieur gauche de 1’affichage.

0 (QECITED)®
O («)(PICTURE)

 

 

X,Y— Introduit les coordonnées en cours du curseur dans

la pile sous forme de nombre complexe.

(S(EICTURE) ENTER)
0 (S(FICIURE) EDIT

 

r  

 

22-6

 

YY Renvoie la somme des données de la colonne

dépendante de Y'DAT.

¢ (ETAT)SUMEEF

 

H-35

 

TYAN2 Renvoie la somme des carrés des données de la

colonne dépendante de zDAT.

¢ (@ETAD :

 

H-35

 

YCOL Sélectionne la colonne indiquée (2) dde YDAT

comme colonne de variable dépendante pour

calculer des statistiques sur deux variables.

C (¢)(STAT) EFAE

 

H-35

 

YRNG Spécifie la plage d’affichage vertical des axes du
tracé (de y a x).

¢ (@EFLOT) |

 

H-36

 

YSLICE Sélectionne le type de tracé Y-Slice.

© @FODEXD0FTYFETELTT

23-33

 

YVOL  Définit les coordonnées Yg,; (¥) et Ynear (2)

correspondant a la largeur du volume 3D.

c @EWDEXD30WEA
R

 

 H-36
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé
 

YYRNG Définit les coordonnées YYi, (y) et XXnear (z) H-36

correspondant a la largeur de la plage de

mappage 3D cible (pour les tracés de type

Gridmap et Parsurface).

¢ (w)(PLOT) 30 NEPAR
 

 

 

YYEH

ZAUTO Définit automatiquement 1’échelle et retrace le 22-9

graphique.

0 (|)(PICTURE) Z0i0M (NXT)ZAUTO

ZDECI Redéfinit I’axe horizontal de telle sorte que chaque 22-9

pixel égale 1/10éme d'unité.

0 (EICIURE) zoo
1
 

 

“DEL

ZDFLT Rétablit les paramétres d’échelle en cours pour 22-8

PPAR.

O («)(PICTURE) Z0iMZDFLT

ZFACT Affiche le masque de saisie permettant de définir 22-7

les facteurs de zoom par défaut.

0 («)(PICTURE) Z0iM EFALT
 

ZFACTOR Calcule le facteur Z de compressibilité du gaz en H-36

utilisant les échelles de réduction de la
température (y) et de la pression (z).

F («)EQLB)UTILS ZFALCT
 

 

ZIN Agrandissement en fonction d'un facteur standard. 22-8

O («)(PICTURE) Zia0M EIH

ZINTG Redéfinit les échelles horizontale et verticale de 22-9
telle sorte que chaque pixel égale une unité.

0 (SECTOR) zoo
 

 

ZIMTG

ZLAST Rétablit le dernier facteur de zoom. 22-9

O («)(PICTURE) ZCilH
FLATT

ZOOM Agrandit une région rectangulaire du tracé pour 22-8

qu'elle occupe la totalité de 1’écran.

O («)(PICTURE) Z0M BOHE [dessine

  une fenétre] = OHM

ZO0UT Eloignement vertical en fonction d'un facteur 22-8

standard.   O (w)(PICTURE) ZOOM ZOUT
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Nom, touche

ou libellé

Description, type, touches Page

 

ZSQR Change 1’échelle verticale pour qu’elle corresponde

a I’échelle horizontale.

0 («)(PICTURE)

 

22-8

 

ZTRIG Redéfinit 1’échelle horizontale de telle sorte que dix

pixels représentent 7/2 unités et 1’échelle verticale

de telle sorte que chaque groupe de dix pixels soit

égal a une unité.

0 @     

 

 

22-9

 

ZVOL Définit les coordonnées Zjow (y) and Zyigh (2)

correspondant & la hauteur du volume 3D.

  
 

H-36

 

Additionne deux objets (y et z).

A

12-1

 

+/- Fait passer le curseur de son style superposition a

sa forme de croix inversée.

(QEICIUED) (7)
0 (+)(PICTURE)

  

NXT

 

22-6

 

41-1 Ajoute et soustrait 1.

0 (9)(EQUATION) (W@W

 

20-23

 

Soustrait un objet (z) & un autre (y).

A ()
12-1

 

=() Affecte un double signe moins et distribue.

0  (9)(EQUATION) (WD) XT

  

  
 

20-27

 

Multiplie deux objets (y et z).

A(X
12-1

 

*1 Multiplie par 1.

0 (9)(EQUATION)(€)]

 

20-23

 

Divise un objet (y) par un autre (z).

QED)
Ne

 

12-1

 

/1 Divise par 1.

0 (QEITATN)@)!

 

20-23

   Eléve un nombre (y) & la puissance spécifiée (z).

A  12-1
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

“1 Eléve a la puissance 1. 20-23

0 (9)EQUATION) @)
< Teste si y < «. H-37

F_ (PRG)
< Teste si y < =. H-37

F_ (PRG)
> Teste si y > «=. H-38

F_ (PRG)
> Teste si y > «=. H-38

F_ (PRG)
= Renvoie une équation formée de deux 11-4

expressions (y et z).

A QE
== Teste si y = x. H-39

F_ (PRG)
# Teste si y # «. H-39

F_ (PRG)
! Factorielle de =. 12-4

F (MTH) (NXT)
| Intégre une expression (y) de t & z en fonction de H-39

la variable d'intégration spécifiée (z).

A @0
0 Calcule la dérivée d'une expression (y) en fonction H-39

de la variable de différentiation spécifiée (z).

A PE
% Calcule le pourcentage de y par rapport a z. 12-9

A (MTH)
T Renvoie la constante symbolique 7 11-4 (ou 3.14159265359 selon l'indicateur —2).

F @)
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé

z Calcule la somme d'une expression (z) évaluée H-40

plusieurs fois alors qu'une variable d’index (t)
passe de la valeur z a la valeur y.

PF @0E ro
4+ Ajoute un point de données (z) a la matrice H-40

de YDAT.

C («)(STAT) LATA E+

IE Soustrait un point de données (z) a la matrice H-40
de YDAT.

C («)(STAT) LATA E-

Vv Renvoie la racine carrée de z. 12-1

A
| Utilise une liste de noms et de valeurs (z) pour 20-18

remplacer des noms par des valeurs dans une

expression (y).

F (¢)(SYMBOLIC)(NXT)|

1/() Double inversion et distribution. 20-27

O (¢)(EQUATION)(Q RULES
(NXT) 1-02

(()) Met entre parenthéses des termes voisins. 20-25
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Nom, touche Description, type, touches Page

ou libellé
 

(— Développe la sous-expression vers la gauche. 20-25

O (9)(EQUATION)(W RULES
ge

>) (— Exécute %  jusqu’a ce que la 20-29
sous-expression ne change plus.

0 (S)EQUATION) (@) RULES
@
 

 

—() Distribue une fonction préfixe. 20-26

0 (¢)(EQUATION) (QW RULES
Ba

—) Développe la sous-expression vers la droite. 20-25

0 (¢)(EQUATION)(@ RULES
oA

)-) Exécute +1  jusqu'a ce que la 20-29
sous-expression ne change plus.

0 (S)EQUATION) (@) RULES(NXT)
ee) +
 

  fn nl Commute des arguments. 20-26

0 (¢)(EQUATION)(@QRULES +=

— Commence une structure de variables locales. 29-17   ¢c @
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H
Diagrammes de la pile d’une
selection de commandes
 

Commande AMORT : Amortit un prét ou un investissement en
fonction des valeurs d’amortissement en vigueur.

 

Niveau 1 — Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1
 

n — capital intéréts solde   
 

Fonction AND : Renvoie la somme (AND) logique de deux

 

 

arguments.

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

#n #n, — #ns

" chaine, " " chaine," — " chaineg"

V/F, V/F, — 0/1

V/F 'symb' _- 'V/F AND symb'

'symb' V/F — 'symb AND V/F'

'symb, 'symb, — 'symb; AND symb,'   
 

Diagrammes de la pile d'une sélection de commandes H-1



Fonction APPLY : Crée une expression a partir du nom de fonction

spécifié et des arguments.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

symb, ... symb, "nom — 'nom(symb, ... symby)'1 1   

Commande ARRY— : Renvoie les éléments d’un tableau sous la

forme de nombres complexes ou réels distincts, ainsi qu'une liste des

dimensions du tableau.

 

Niveau1 — Niveau nm+1 ... Niveau 2 Niveau 1
 

[ vecteur] — Z; ... Zp { Nsiement +

[[ matrice]] — Zi1 + Zam { nig meg, }   
Commande ATICK : Définit les reperes des axes dans la variable
réservée PPAR.
 

 

Niveau 1 — Niveau 1

X so

#n —

{xy} —

{ #n #m } —   
Commande BINS : Trie les éléments de la colonne indépendante

(XCOL) de la matrice statistique en cours (variable réservée ¥DAT)
en (noes + 2) blocs, le bord gauche du bloc 1 commencant a la valeur

Tmin et chaque bloc étant large de zi4rgeur-

 

Niv.3 Niv.2 Niv.1 — Niv.2 Niv.1
 

Xmin Xiarg Nyc = Mnpicr - Moicn ll [Mp1c6 Mico 1   

H-2 Diagrammes de la pile d’'une sélection de commandes



Commande BYTES : Renvoie le nombre d’octets et le total de controle

pour ’objet spécifié.

 

Niveau 1 Ss Niveau 2 Niveau 1
 

obj - #FNiotaldecontrsle Xtaille  
 

Commande CENTR : Ajuste les deux premiers paramétres figurant
dans la variable réservée PPAR, “Zin, Umin + €6 CZmax, Ymax +, de

telle sorte que le point représenté par 'argument tz, y* soit le centre

du tracé.
 

 

Niveau 1 — Niveau 1

x, ¥) —

X —  
 

Commande CHOOSE : Crée une case d’option définie par
I’utilisateur.
 

Niveau3 Niveau2 Niveaul -— Niveau 2 Niveau 1
 

"message’ {c¢... cn} Npos — obj ou résultat 1

  "message' {c; ... cy } Npos i 0
 

Commande CHR : Renvoie une chaine représentant le caractere

HP 48 correspondant au code de caractere n.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

n — "" chaine’  
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Commande CKSM : Spécifie le schéma de détection des erreurs.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Niotaldecontrsle   

Commande CLKADJ : Reégle ’heure systéme d’une valeur égale a z
tops d’horloge, sachant que 8192 tops d’horloge correspondent a 1

seconde.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

X —   

Commande COLY : Spécifie les colonnes de variable indépendante
et de variable dépendante de la matrice statistique en cours (variable

réservée LYDAT).

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

Xx col Xycol -  
 

Commande CORR : Renvoie le coefficient de corrélation des colonnes
de données dépendantes et indépendantes dans la matrice statistique

en cours (variable réservée LYDAT).

 

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

- Xcorrélation   

Commande COV : Renvoie la covariance sur échantillon des colonnes
de données dépendantes et indépendantes dans la matrice statistique

en cours (variable réservée JDAT).

 

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

- Xcovariance  
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Commande CRDIR : Crée dans le répertoire actif un sous-répertoire
vide portant le nom spécifié.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

'global' -   

Fonction DARCY : Calcule le facteur de friction Darcy de certains

écoulements de fluides.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

  Ze/D Yre —- Xparcy
 

Commande —DATE : Définit la date systeme a date.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

date —    

Commande DECR : Prend une variable de niveau 1, soustrait 1,
enregistre la nouvelle valeur dans la variable initiale et la renvoie au
niveau 1.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

nom — Xnouv:    

Commande DELALARM : Supprime ’alarme spécifiée dans le

niveau 1.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Nindex    
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Commande DEPND : Spécifie la variable dépendante (et son domaine
de tragage pour les tracés TRUTH).

 

 
Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

‘global’ —

{ global } —

{ global yysput Yan } —

{ Yasout Yan } -
—

Ydebut Yfin   
Commande DISP : Affiche obj sur la néme ligne d’affichage.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

obj n —   

Commande DOERR : Exécute une erreur “spécifiée par ’utilisateur”
afin qu’un programme donné se comporte exactement comme si une

erreur s’était produite pendant son déroulement.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

Nerreur —

#FNerreur —

“erreur" —

0 —_   
Commande DTAG : Supprime toutes les identifications (libellés) d’un
objet.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

;id:obj — obj   
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Commande EQ— : Sépare une équation en ses termes constitutifs
droit et gauche.

 

 

Niveau 1 — Niveau 2 Niveau 1

'symb; =symb,' — ‘symb, ' ‘symb,'

z — z 0

‘nom’ — ‘nom’ 0

X_unité — X_unité 0

'symb' — 'symb' 0   
 

Commande ERRM : Renvoie une chaine contenant le message de la

derniere erreur rencontrée par le calculateur.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Re "message d'erreur"    

Commande ERRN : Renvoie le numéro de la derniére erreur du

calculateur.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— #FNerreur   
 

Commande EYEPT : Spécifie les coordonnées du point de vue dans

un tracé en perspective.

 

Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

Zz   Xpoint Ypoint point
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Fonction FO) : Renvoie la fraction du pouvoir émissif total d'un

 

 

COTpS NOI.

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

Yiambda XT - Xpouvoir

Yiambda 'symb' - 'FOAYiambda SYMD)'

'symb' XT — 'FOA(symb,x1)"

'symb, ‘symb,' — 'FOX(symb, ,symb,)'   
Fonction FACT : Prévue a des fins de compatibilité avec le
calculateur HP 28. FACT est ’équivalent de !.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

n — n!

X — I'(x+1)

'symb' —_ '(symb)!"   
Fonction FANNING : Calcule le facteur de friction Fanning de
certains écoulements de fluides.
 

 
Niveau2 Niveau1 -— Niveau 1

ZTz/D Yre - Xfanning

T3/D 'symb' —_— 'FANNING(z,,p,symb)'

H 'symb' Yre — ‘FANNING(symb,yg.)'

'symb, ‘symb,' — 'FANNING(symb, ,symb,)'   
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Commande FINDALARM : Renvoie 'index d’alarme n;,4.; de la

premiere alarme survenue au bout du délai spécifié.

 

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

date — Mo dex

{ date heure } — Mndex

0 - Mindex  
 

Commande FREEZE : Géle la partie de I’affichage spécifiée par
None d’affichage, de sorte qu’aucune mise a jour n’a lieu tant qu’une
touche n’est pas activée.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

n zoneaffichage  
 

Commande +H : Multiplie I’échelle verticale du tracé par zfacteur-

 

Niveau 1 Niveau 1
 

 Xtacteur  
 

Commande HEAD : Renvoie le premier élément d’une liste ou d’une

 

 

chaine.

Niveau 1 — Niveau 1 H

“chaine" — “élément, *  
 

Commande IFT : Exécute l'objet obj si V/F (Vrai/Faux) est
différent de zéro, et I'ignore si V/F égale zéro.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

V/F obj  Cela dépend!
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Fonction IFTE : Exécute l'objet obj au niveau 2 si V/F est différent

de zéro. Exécute obj au niveau 1 si V/F égale zéro.

 

Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

V/F obj, ai Obj, ux — Cela dépend!   

Fonction INCR : Prend une variable du niveau 1, ajoute 1, stocke la

nouvelle valeur dans la variable d’origine puis la renvoie au niveau 1.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

1 1

nom - Xincrément   

Commande INDEP : Spécifie la variable indépendante et son
domaine de tragage.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

‘global’

{ global }

{ global xy64t Xin }

{ Xdebut Xfi n }

L
b

Xqebut Xfin   
Commande INPUT : Demande la saisie de données dans la ligne de

commande et empéche I'utilisateur d’accéder aux opérations de la pile.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

" message pile’ "message ligne-commande’ —  "résultat"

" message pile" { listeigne commande J —  "résultat’   
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Commande KERRM : Renvoie le texte du dernier paquet d’erreurs

Kermit.
 

Niveau 1 - Niveau 1
 

— "message d'erreur"   

Commande KEY : Renvoie au niveau 1 un résultat de test et, en cas

d’activation d’une touche, renvoie au niveau 2 la position de cette

touche, désignée par un numéro de ligne et de colonne (z,m,)

 

 

Niveau 1 — Niveau 2 Niveau 1

— Xnm 1

— 0   
Commande LIBEVAL : Evalue des fonctions de bibliothéeque non

nommees.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

#FNionction -   

Commande LIBS : Indique le titre, le numéro et le port de chaque

bibliothéque associée au répertoire actif.

 

Niveau 1 — Niveau 1 H
 

— {titre ngNoor o-oo “LILIE" Ng Noort }   
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Commande ZLINE : Renvoie une expression représentant la.

droite d’ajustement (best fit) la mieux adaptée en fonction du
modéle statistique courant, en utilisant X comme nom de variable

indépendante et, pour la pente et 'intersection, des valeurs explicites

extraites de la variable réservée JPAR.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

1 1

- SYMbggmye   

Fonction LININ : Teste, pour une variable donnée, la structure

linéaire d’une équation algébrique.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

'symb' 'nom' — 0/1   

Commande LIST— : Prend une liste de n objets et les renvoie dans

des niveaux séparés, puis renvoie le nombre total d’objets au niveau 1.

 

Niveau 1 — Niveau n+1 ... Niveau 2 Niveau 1
 

 {obj ... objn } — obj; ... obj n   

Commande LR : Utilise le modéle statistique sélectionné pour
calculer les coefficients de régression linéaire (intersection et pente)
pour les variables dépendantes et indépendantes choisies, dans la

matrice statistique en cours (variable réservée YXDAT).

 

Niveau 1 — Niveau 2 Niveau 1
 

— Intersection: x; Pente: x,   
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Commande {MATCH : Réécrit une expression. {MATCH procéede du
bas vers le haut; elle vérifie donc en premier les sous-expressions de

plus bas niveau (celles qui sont au niveau inférieur d’imbrication).

 

Niv.2 Niv.1 — Niv.2 Niv.1
 

‘symb, ' { 'symb(g" 'symbremp' } — 'symb,' 0/1

'symb, ' { 'symbq 'symbremp"' 'symb.,,q4'} — ‘'symby,' 0/1    
Commande |MATCH : Réécrit une expression. |MATCH fonctionne

du haut vers le bas. elle vérifie donc en premier ’ensemble de

I’expression.

 

Niv.2 Niv.1 — Niv.2 Niv.1
 

‘symb, ' { "symb,4 'symbremp' } — 'symb,' 0/1

  ‘symb, ' { "symb,4 'symbremp' 'symb_,,q4'} — 'symby,' 0/1
 

Commande MAXZ : Calcule la valeur maximale de coordonnées
dans chacune des m colonnes de la matrice statistique en cours

(variable réservée YDAT).

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

— Xm ax

- [Xmax1 Xmax2 -- Xmaxm]    
Commande MCALC : Désigne une variable comme valeur calculée (et
non définie par ’utilisateur) pour le Solver d’équations multiples.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

‘nom’ —

{ liste } —

1" ALL" —    
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Commande MEAN : Renvoie la moyenne de chacune des m colonnes

de coordonnées dans la matrice statistique en cours (variable réservée
SDAT).
 

 

Niveau1 — Niveau 1

— Xmoyenne

- [ Xmoyenne1 Xmoyenne2 --- Xmoyennem ]   
Commande MEM : Renvoie le nombre d’octets de RAM disponible.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— X   

Commande MINX : Calcule la valeur minimale de coordonnées dans

chacune des m colonnes de la matrice statistique en cours (variable

réservée YDAT).

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

- Xmin

- [ Xmin1 Xmin2 = Xminm 1   
Commande MROOT : Utilise le Solver d’équations multiples pour

résoudre une ou plusieurs variables en se servant de ’équation définie

dans Mpar.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

‘nom’ —_— X

1m" ALL" —   
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Commande MSGBOX : Crée une boite de message définie par
’utilisateur.

 

Niveau 1 — Niveau 1

 

"message" —  
 

Commande MUSER : Désigne une variable comme étant définie par
I’utilisateur pour le Solver d’équations multiples.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

‘nom’ —

{ liste } —

1m" ALL" — 
 

Commande NEWOB : Crée une nouvelle copie de 'objet spécifié.

 

Niveau 1 - Niveau 1

 

obj — obj 
 

Commande NOT : Renvoie le complément a un ou l'inverse logique

de ’argument.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

#n, — #0;
V/F — 0/1

" chaine, — " chaine,”

'symb' — 'NOT symb' 
 

Commande NUM : Renvoie le code de caractere n pour le premier

caractere de la chaine.

 

Niveau 1 — Niveau 1

 

" chaine" — n  
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Commande NUMX : Dans un tracé en perspective 3D, définit le
nombre de pas-x pour chaque pas-y.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Ny —_   

Commande NUMY : Définit le nombre de pas-y dans la vue

volumique des tracés en perspective 3D.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

ny —   

Commande NX : Renvoie le nombre de lignes dans la matrice
statistique en cours (variable réservée YDAT).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

 MNignes   

Commande OBJ— : Sépare un objet en ses composants dans la pile.
Pour certains types d’objets, le nombre de composants est renvoyé

dans le niveau 1.
 

 

Niveau 1 — Niveaun+1 ... Niveau2 Niveau 1

(x.y) — Xx y

{obj ... obj, } — obj, obj, n

[x3 ... Xn] — Xq Xn {n}

Mx: .«« Xma ll — X11 Xm n {mn}

obj" — objet-évalué

'symb' — arg, ... arg n fonction’

X_unité — X 1_unité

:id:obj — obj vig"   
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Fonction OR : Renvoie le OU (OR) logique de deux arguments.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

#n, #n, — #n3
" chaine," " chaine," — " chainez"

V/F, V/F, — 0/1

V/F 'symb' — 'V/F OR symb'

'symb' V/F — 'symb OR V/F'

'symb, ' ‘symb,' — 'symb; OR symb,'    
Commande ORDER : Réorganise les variables dans le répertoire actif
(affiché dans le menu VAR) selon 'ordre spécifié.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

{ global, ... global, } =    

Commande PARITY : Définit la valeur de parité dans la variable

réservée IOPAR.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Nparite    

Commande PATH : Renvoie une liste indiquant le chemin d’acces au H
répertoire actif.

 

Niveau 1 -— Niveau 1
 

— { HOME nom-répertoire; ... nom-répertoire, }    
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Commande PCOV : Renvoie la covariance de population des colonnes
de données dépendantes et indépendantes dans la matrice statistique

en cours (variable réservée YDAT).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

- Xcovariancep   

Commande PGDIR : Supprime le répertoire nommé (qu'il soit vide
ou non).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

'global' —   

Commande PMAX : Spécifie © z, y» comme coordonnées de angle

supérieur droit de la zone d’affichage.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

(x, ¥) —   

Commande PMIN : Spécifie =z, y» comme coordonnées de ’angle
inférieur gauche de la zone d’affichage.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

x.y) —   
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Commande PREDV : Renvoie la valeur prévue de la variable

dépendante Ygependante, en fonction de la valeur de variable

indépendante z;pdépendante, du modele statistique sélectionné et des

coefficients de régression en cours dans la variable réservée XYPAR.

 

Niveau 1 - Niveau 1
 

  Xindépendante Ydépendante
 

Commande PREDX : Renvoie la valeur prévue de la variable
indépendante z;n4ependante, €n fonction de la valeur de variable

dépendante Ygependante, du modele statistique sélectionné et des

coefficients de régression en cours dans la variable réservée XYPAR.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Ydépendante Xindépendante    

Commande PREDY : Renvoie la valeur prévue de la variable

dépendante Y4ependante, €n fonction de la valeur de variable

indépendante Zingependante, du modéle statistique sélectionné et des

coefficients de régression en cours dans la variable réservée YJ PAR.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

—
Xindépendante Ydépendante    

Commande PROMPT : Affiche le contenu de "message" dans la zone
d’état et interrompt I’exécution du programme.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

message" —    
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Commande PSDEV : Calcule I’écart standard de population de
chacune des m colonnes de valeurs de coordonnées dans la matrice

statistique en cours (variable réservée YDAT).

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

- Xscartps

- [ Xscartps1 Xscartps?2 cr Xscartpsm 1   
Commande PVAR : Calcule la variance de population des valeurs de

coordonnées dans chacune des m colonnes de la matrice statistique en

cours (XYDAT).

 

 
Niveau 1 — Niveau 1

- Xyariancep

- [ Xvariancep1 cee Xyariancepm 1   
Commande PVIEW : Affiche PICT avec les coordonnées spécifiées

dans I’angle supérieur gauche de ’affichage graphique.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

(x. y) —

{ Fn Fm } —_

{} —   
Fonction QUOTE : Renvoie ’argument non évalué.

 

 
Niveau 1 — Niveau 1

'symb' — 'symb'

obj — obj   
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Fonction RATIO : Forme de préfixe de / (division) générée par
application EquationWriter.

 

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

4 22 - z; / 2

[ tableau ] [[ matrice ]] — [[ tableau x matrice™?! ]]

[ tableau ] z — [ tableau/z ]

z 'symb' — 'z/symb'

'symb' z — 'symb/z'

‘symb, ‘symb," — 'symb, / symb,'

Fn, n, — ##n3

ny Fn, —_ F#n3

#n, #n; — #n3
X_unité; y-_unité, — (x/y) —unité; /unité,

X y_unité — (x/y)_1/uniteé

X_unité y — (x/y)_unité

'symb' x_unité — 'symb/x_unité'

X_unité 'symb' — 'x_unité/symb'
 

Commande RCEQ : Renvoie le contenu non évalué de la variable
réservée EQ a partir du répertoire actif.

 

Niveau 1 Niveau 1
 

 objg Q

 

Commande RCLALARM : Rappelle une alarme spécifiée.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

 Mindex
{ date heure obj, tion Xrepéter }
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Commande RCLMENU : Renvoie le numéro du menu en cours

d’affichage.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— Xmenu  

Commande RCLY : Renvoie la matrice statistique en cours (contenu
de la variable réservée Y'DAT) a partir du répertoire actif.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— obj   

Commande RECN : Prépare le HP 48 a recevoir un fichier d’un autre
dispositif Kermit, et a stocker ce fichier dans une variable réservée.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

‘nom’ —

"nom" —_   
Commande REPL : Remplace une partie de I’objet cible du niveau 3
par l'objet de niveau 1, en commeng¢ant par une position spécifiée au

niveau 2.
 

 

Niveau 3 Niveau 2 Niveau1 Niveau 1

[[ matrice ]]; Nposition [[ matrice]], — [[ matrice J]

[[ matrice]l; { Migne Neco } [[ matrice]]l, — [[ matrice ]]3

[ vecteur], Nyosition [ vecteur], — [ vecteur ]5

{ listecip ie } Mp osition { liste; } — {listegqyitat }

“chaineip e" Ny osition “'chaine, " — “chaine4g tat"

grobip |e {#n #m} grob, = 9robegyitat

grobpe (x.y) grob,; - 9robss itat

PICT {#n #m} grob, —r

PICT (x,y) grob, —   
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Commande RES : Spécifie la résolution des tracés statistiques et
mathématiques, la résolution étant I'intervalle entre les valeurs des

variables indépendantes utilisées pour générer le tracé.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

Mintervalle -

FMntervalle -   
Commande RKF : Calcule la solution d’un probleme a valeur

initiale pour une équation différentielle, en utilisant la méthode

Runge-Kutta-Fehlberg (4,5).

 

Niveau 3 Niveau 2 Niveau1 — Niveau2 Niveau 1
 

{ liste } Xio XT final — { liste } Xio

{ liste } { Xto1 Xnpas J XT final — { liste } Xiol   
Commande RKFERR : Renvoie I’évaluation d’erreur absolue
pour un pas donné h lors de la résolution d’un probleme a valeur

initiale pour une équation différentielle, a ’aide de la méthode

Runge-Kutta-Fehlberg.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 4 Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1
 

{ liste } h — { liste } h Ygelta err   

Commande RKFSTEP : Calcule le pas suivant (Asyivant) de

la solution d’un probléme a valeur initiale pour une équation

différentielle.
 

Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1
 

{ liste } Xiol h — {liste } Xtol hsyivant   
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Commande ROOT : Renvoie un nombre réel z,4:in. correspondant a

une valeur de la variable spécifiée global pour laquelle le programme ou
objet algébrique indiqué s’évalue a une valeur proche de zéro ou une

valeur extréme locale.
 

 

  

Niveau 3 Niveau2 Niveau1 — Niveau 1

& programme > ‘global’ éval. — Xracine

& programme > ‘global’ { éval. } — Xracine

'symb' ‘global’ éval. — Xracine

'symb' ‘global’ { éval. } — Xeacine
 

Commande RRK : Calcule la solution d’un probléme a valeur initiale
pour une équation différentielle avec des dérivées partielles connues.

 

Niveau 3 Niveau 2 Niveau1 — Niveau2 Niveau 1
 

{ liste } Xiol XT final — { liste } Xiol

{ liste } { Xto1 Xnpas } XT final — { liste } Xiol  
 

Commande RRKSTEP : Calcule le pas suivant dans la résolution

(suivant) d'un probléme a valeur initiale pour une équation

différentielle, et affiche la méthode employée pour parvenir a ce

résultat.
 

Nivd Niv3 Niv2 Niv1l — Niv4d Niv3 Niv2 Niv1
 

courant  {list} Xi, h dern  — {list} Xx, hsuiv
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Commande RSBERR : Renvoie une estimation d’erreur pour un pas

donné h lors de la résolution d’un probléme a valeurs initiales pour

une équation différentielle a ’aide de la méthode Rosenbrock.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 4 Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1
 

{ liste } h — | liste } h Ygelta erreur   

Commande SAME : Compare deux objets et renvoie la valeur 1
(Vrai) si les deux sont identiques, et 0 (Faux) dans le cas contraire.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

   

Commande SCALE : Ajuste les deux premiers parameétres de PPAR,

“Zin, Ymin? eb CTmaz, Ymazt, de telle sorte que Techerie €6 Yecheiie

solent les nouvelles échelles verticale et horizontale du tracé sans que

le centre ne soit modifié.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

Xschelle Yéchelle    

Commande SCONJ : Conjugue le contenu d’un objet nommé.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

'nom' —t    

Commande SDEV : Calcule ’écart standard sur échantillon de

chacune des m colonnes de valeurs de coordonnées dans la matrice

statistique en cours (variable réservée YDAT).

 

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

- Xscarts

- [ Xscarts1 Xscarts2 «~~ Xecartsm 1  
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Commande SEND : Envoie une copie des objets nommés a un

 

 

dispositif Kermit.

Niveau 1 — Niveau 1

nom’ —

{ nom; ... nom, } —

{{ nomanc nomyoyy } nom ... } —   
Commande SIDENS : Calcule la densité intrinséque du silicium en
fonction de la température (fonction z7).

 

 
Niveau 1 — Niveau 1

XT - Xdensite

X_unité rt x_1/cm?

'symb' — 'SIDENS(symb)'   
Commande SINV : Remplace le contenu de la variable nommée par

sa valeur inverse.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

'nom' —   

Commande SNEG : Remplace le contenu d’une variable par son
équivalent négatif.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

nom —   

Commande SOLVEQN : Lance le Solver d’équations multiples pour
un ensemble spécifique d’équations.

 

Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

n m 0/1 —   
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Commande START : Lance les structures de boucle définies

START ... NEXT et START ... STEP.

 

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

START Xdébuter Xeinir -

NEXT —

STEP Xincrémenter -

STEP 'symb; crementer -
 

Commande STOALARM : Stocke une alarme dans la liste des
alarmes systéeme et renvoie son numéro d’index.

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

Xpeure - Mndex

{ date heure } — Mndex

{ date heure obj, tion } — Mndex

{ date heure obj, tion Xrepster } —- Mndex 
 

Commande STO+ : Ajoute un nombre ou un autre objet au contenu

d’une variable spécifiée.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

obj 'nom' —

'nom' obj — 
 

Commande STO— : Calcule la différence entre un nombre (ou un
autre objet) et le contenu d’une variable spécifiée, et stocke la nouvelle

valeur dans la variable spécifiée.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

obj ‘nom’ —

‘nom’ obj — 
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Commande STOx : Multiplie le contenu d’une variable spécifiée par
un nombre ou un autre objet.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

obj 'nom' —

'nom' obj —  
 

Commande STO/: Calcule le quotient d’un nombre (ou d’un autre
objet) par le contenu de la variable spécifiée, puis stocke le résultat

dans la variable spécifiée.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

obj 'nom' —t

'nom' obj i  
 

Commande STOZ : Stocke objet obj dans la variable réservée
JDAT.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

obj —  
 

Commande —STR : Convertit un objet en chaine.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

obj — "obj"

  
 

Commande SYSEVAL : Evalue des objets non nommés du systéme
d’exploitation spécifiés par leur adresse en mémoire.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

#FNaqresse -  
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Commande —Tag: Combine des objets des niveaux 1 et 2 pour
créer un objet identifié (libellé).

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

obj vid" —_ :id-obj

obj 'nom' — :nom:obj

obj X — :x:obj   
 

Fonction TDELTA : Calcule un changement de température.

 

 

 

Niveau2 Niveau1 — Niveau 1

x y - Xdelta

X_unitél y_unité2 wt X_unité€ly sa

X_unité 'symb' — '"TDELTA(x_unité,symb)'

'symb' y_unité —t '"TDELTA(symb,y_unité)'

'symb, ' 'symb,' — '"TDELTA(symb, ,symb,)' 
 

Commande TIME : Renvoie ’heure systéme sous la forme

HH.MMSSs.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— heure   
 

Commande TINC : Calcule un incrément de température.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 or Niveau 1

Xinitial Ydelta - Xfinal

X_unitél y_unité2, .. — X_unitélg |

X_unité 'symb' — '"TINC(x_unité,symb)'

'symb' y_unitéy ., — '"TINC(symb,y_unité, ;,)"

'symb, 'symb,' = '"TINC(symb, ,symb,")'   
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Commande TOT : Calcule la somme de chacune des m colonnes de
valeurs de coordonnées dans la matrice statistique en cours (variable
réservée NY DAT).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— Xsomme

[ Xsomme1l Xsomme2 --- Xsommem |]  
 

Commande TRANSIO : Spécifie 'option de conversion des caracteres.
Ces conversions n’affectent que les transferts ASCII Kermit et les

fichiers imprimés via le port série.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Noption  
 

Commande TVARS : Donne la liste de toutes les variables globales
du répertoire actif, qui contiennent des objets du type spécifié.

 

 

 

Niveau 1 —- Niveau 1

MNiype — { global ... }

{ Mype ---} — { global ... }  
 

Commande TVMROOT : Calcule la solution pour la variable
TVM spécifiée en utilisant les valeurs provenant des variables TVM

restantes.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

, . 1
variable TVM — XyariableTVM  
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Commande TYPE : Renvoie, sous la forme d’un numéro, le type d’un

 

 

 
 

 

 

objet.

Niveau 1 — Niveau 1

obj — Ntype

Numeros des types d’objets

Type d’objet Numéro Type d’objet Numéro

Objets utilisateur: Bibliothéque 16
Nombre réel 0 Objet-sauvegarde 17

Nombre complexe 1 Commandes

Chaine de caractéres 2 intégrées:

Tableau réel 3 Fonction intégrée 18

Tableau complexe 4 Commande intégrée 19

Liste 5 Objets systéme:
Nom global 6 JeLs SY C

Objet binaire systéme 20
Nom local 7 . sy 2
Progr e 8 Objet réel étendu 21

. ye j 1 éObjet algébrique 9 Objet comp exe étendu 22

. Na Tableau lié 23
Entier binaire 10 N
Obiet hiqu 1 Caractére 24

Jel grap uate Objet de code 25
Objet identifié 12 , 1 1s

. ., Données de bibliothéque 26
Objet-unité 13 Obiet ext 26-31

Nom XLIB 14 jet externe
Répertoire 15    
 

Commande VAR : Calcule I’écart sur échantillon des valeurs de

coordonnées dans chacune des m colonnes de la matrice statistique en

cours (XDAT).

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

- Xscart

- [ Xscart:1 ++ Xscartm ]  
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Commande VARS : Renvoie une liste de tous les noms de variables

dans le menu VAR (répertoire actif).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— { global; ... global, }   

Commande VTYPE : Renvoie le numéro de type de I’objet contenu

dans la variable nommée.
 

 

 

Niveau 1 — Niveau 1

1 1nom — Nype

‘Poort + MOMgayvegarde - Ntype

‘Moort - Mpibliothaque - Ntype   
Commande xW : Multiplie I’échelle horizontale d’un tracé par

Tfacteur-

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

 Xtacteur   

Commande WAIT : Suspend ’exécution d’un programme pour une

durée spécifiée ou jusqu’a ce qu'une touche soit activée.

 

 

Niveau 1 —- Niveau 1

—_

0 - Xtouche

-1 - Xtouche   
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Commande WHILE : Lance la structure de boucle indéfinie

WHILE ... REPEAT ... END.
 

 

Niveau 1 — Niveau 1

WHILE -

REPEAT V/F —

END —    
Commande WSLOG : Renvoie quatre chaines enregistrant la date,
I’heure et la cause des quatre derniers événements de démarrage a
chaud.
 

Niveau 1 — Niveau 4 ... Niveau 1
 

  
— "log, " Ca "log, "

 

Commande 2X : Calcule la somme des valeurs figurant dans la
colonne de variables indépendantes de la matrice statistique en cours

SDAT).
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— Xsomme    

Commande 2X2: Calcule la somme des carrés des valeurs figurant
dans la colonne de variables indépendantes de la matrice statistique en H

cours (variable réservée YXDAT).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— Xsomme    
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Commande XCOL : Spécifie la colonne de variables indépendantes de

la matrice statistique en cours (variable réservée YDAT).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Neo  
 

Commande XRECV : Prépare le HP 48 a recevoir un objet via
XModem. L’objet regu est stocké dans la variable dont le nom est

spécifié.

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

nom —  
 

Commande XRNG : Spécifie la plage d’affichage de ’axe z.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

Xmin Xm ax -  
 

Commande XSEND : Envoie une copie de ’objet nommé via
XModem.
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

nom —   

Commande XVOL : Définit la largeur de la vue volumique dans la
variable réservée VPAR.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

 Xieft Xright  
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Commande XXRNG : Spécifie la plage x d’un plan de saisie

(domaine) pour les tracés GRIDMAP et PARSURFACE.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

Xmin Xm ax —  
 

Commande 2XxY : Calcule la somme des produits de chacune des
valeurs correspondantes dans les colonnes de variables dépendantes et

indépendantes de la matrice statistique en cours (variable réservée

SDAT).
 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— Xsomme  
 

Commande XY : Calcule la somme des valeurs figurant dans la
colonne de variables dépendantes de la matrice statistique en cours

(variable réservée YDAT).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

— Xsomme    

Commande 2Y"2 : Calcule la somme des carrés des valeurs figurant
dans la colonne de variables dépendantes de la matrice statistique en

cours (variable réservée DAT). H

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

nd Xsomme    

Commande YCOL : Spécifie la colonne de variables dépendantes de

la matrice statistique en cours (variable réservée DAT).

 

Niveau 1 — Niveau 1
 

Neo  
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Commande YRNG : Spécifie la plage d’affichage de I'axe y.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

Ymin Ymax >   

Commande YVOL : Définit la profondeur de la vue volumique dans
la variable réservée VPAR.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

Ynear Yar —   

Commande YYRNG : Spécifie la plage y d’un plan de saisie

(domaine) pour les tracés GRIDMAP et PARSURFACE.

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

Ynear Yiar —   

Fonction ZFACTOR : Calcule le facteur de correction de
compressibilité des gaz pour le comportement non idéal d’un

hydrocarbure.

 

 

Niveau2 Niveau1 -— Niveau 1

XT¢ Yer - XZ tacteur

Xr, 'symb' — 'ZFACTOR(X+,,symb)>’

'symb' Yor — 'ZFACTOR(symb,yp ,)'

'symb, 'symb, — 'ZFACTOR(symb, ,symb,)'   
Commande ZVOL : Définit la hauteur de la vue volumique dans la

variable réservée VPAR.
 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1
 

 Xow Xbas   
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Fonction < : Vérifie si un objet donné est inférieur a un autre.

 

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

X y — 0/1

#n, Fn, — 0/1

" chaine," " chaine," — 0/1

X 'symb' — 'x<symb'

'symb' X — 'symb<x’

‘symb, 'symb," — 'symb, <symb,'

X_unité; y-unit, — 0/1

X_unité 'symb' — 'X_unité<symb'

'symb' X_unité — 'symb<x_unité'
 

Fonction < : Vérifie si un objet donné est inférieur ou égal a un

 

 

autre.

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

X y — 0/1

" chaine," " chaine," ot 0/1

X 'symb' — 'x < symb'

'symb' x — 'symb < x'

'symb, 'symb,' — 'symb, < symb,'

X_unité; y-_unité, — 0/1

X_unité 'symb' — 'x_unitée < symb'

'symb' X_unité — 'symb < x_unité'  
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Fonction > : Vérifie si un objet donné est supérieur a un autre.

 

 
Niveau 2 Niveau 1 - Niveau 1

X y — 0/1

##n, Fn, — 0/1

" chaine," " chaine,” — 0/1

X 'symb' — 'x>symb'

'symb' X — 'symb>x'

‘symb, 'symb,' — 'symb, >symb,'

X_unité; y-_unité, — 0/1

X_unité 'symb' — 'x_unité>symb'

'symb' X_unité — 'symb>x_unité'   
Fonction > © Vérifie si un objet donné est supérieur ou égal a un

 

 

autre.

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

x y — 0/1

Fn, Fn, — 0/1

" chaine; " chaine," — 0/1

X 'symb' — 'x > symb'

'symb' X — 'symb > x'

'symb, 'symb," — 'symb; > symb,'

H X_unité; y_unité, — 0/1

X_unité 'symb' — 'Xx_unité > symb'

'symb' X_unité — 'symb > x_unite'   
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Fonction ==: Vérifie si deux objets sont égaux.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

obj, obj, — 0/1

(x,0) X — 0/1

X (x,0) — 0/1

z 'symb' — 'zZ==symb'

‘'symb' z — 'symb==2z'

'symb, 'symb, — 'symb, ==symb,' 
 

Fonction # : Teste si deux objets ne sont pas égaux.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

obj; obj, — 0/1

(x,0) X — 0/1

x (x,0) — 0/1

z 'symb' — 'z + symb'

'symb' z — 'symb # Z'

'symb, 'symb, — ‘symb; # symb,' 
 

Fonction Ii : Integre une fonction de la limite inférieure a la limite

supérieure par rapport a une variable spécifiée d’intégration.

 

Niveau4 Niveau3 Niveau2 Niveau 1 -— Niveau 1
 

ea Lo . , , , ,
limite inf. limite sup. fonction nom —_ SYmb;tsqrale 
 

Fonction 0 : Prend la dérivée d’une expression, d'un nombre ou d’un

objet-unité par rapport a une variable spécifiée de différenciation.

 

 

Niveau 2 Niveau 1 — Niveau 1

'symb, 'nom' — 'symb,

z 'nom' — 0

X_unité 'nom' — 0  
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Fonction 2 : Calcule la valeur d’une série finie.

 

 

'indx' Xinit Xfinal smnd — Xsomme

‘indx' ‘init’ Xeinal smnd — 'Y(indx=init,xg ,,,smnd)"

'indx' Xinit ‘final' smnd — 'X(indx=Xx, it final,smnd)'

'indx' 'init' 'final' smnd —  'S(indx=init,final,smnd)'  
 

Commande 2+ : Ajoute un ou plusieurs points de données dans la

matrice statistique en cours (variable réservée YXDAT).

 

 

Niv. m “ee Niv. 2 Niv. 1 -_ Niv. 1

X —

[ Xx; Xo... Xm 1] —

[I X11 er X1m ] [ x41 -- Xnm 1] -—_

Xp eee Xm—1 Xm -  
 

Commande Z— : Renvoie un vecteur de m nombresréels (ou un
nombre z si m = 1) correspondant aux valeurs de coordonnées du
dernier point entré par X+ dans la matrice statistique en cours

(variable réservée YDAT).

 

 

— Niveau 1

— X

— [ x; x5 ... Xm]  
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Index

Index

 

Caractéres spéciaux

X témoin, 1-3

E31 P23 témoin, 1-3, 1-6

a témoin, 1-3, 2-2

(¢) témoin, 1-3, 26-4, A-1, A-5

» témoin, 1-3

F«Z symbole, 12-11

R42 témoin, 1-3, 13-2

Fs symbole, 12-11

Fass témoin, 1-3, 13-2

4 curseur, 2-14

B curseur, 2-14

® caractere, 2-8

£ caractere

séparateur de nombre

complexe, 12-12

séparateur pour vecteur, 13-3

= caractere, 11-4, 18-1, 22-1

% joker, 20-31
joker, 28-5

« « « Caractere, A-3

# délimiteur, 15-1

_ (délimiteur), 10-2
T

constante symbolique, A-2

conversion en une fraction,

16-6

valeur numérique, A-2

XYDAT

variable réservée, 5-6

JPAR

parametres statistiques, 21-14

tracé, 22-16

variable réservée, 5-6

A

Abandon d’un programme, 29-9

Accusé de réception des alarmes,

26-5
Affichage

chemin en cours, 1-1

format des nombres, 4-2

horloge, 26-1
ligne de commande, 1-4
messages, 1-1

niveaux de la pile, 1-3

organisation, 1-1
témoins, 1-1, 1-2

zone d’état, 1-1

Affichage de la pile
conversion en objet graphique,

9-11
rappel, 1-9

visualisation d’un objet

graphique, 9-11

Aide a la frappe, 30-2

Alarme

accusé de réception, 26-4

arrét de répétition, 26-5

commande, 26-3

controle de 1’avertisseur

sonore, 26-6

échue, 26-4, 26-5

numéro d’index, 26-5

Index-1



Index

pas de réponse nécessaire,

26-4

rendez-vous, 26-3

répétition, 26-6

réponse, 26-4, 26-5

réponse a, 26-4

sans accusé de réception,

26-4

sauvegarde, 26-6

témoin, 26-4

types, 26-3

Alarme répétitive, 26-5

Algébrique

mode de saisie, 2-9, 2-10

ALRMDAT

variable réservée, 5-6

Amortissement (TVM)
calculs, 18-14, 18-21

mode d’affichage, 18-21
modes d’échéance, 18-15,

18-21

Analyse de fonction, 22-9

Angle
conversion, 12-7

format HMS, 12-7

unités sans dimension, 10-7,

10-8

Animation

objets graphiques, 9-12

tracé Y-Slice, 23-24, 23-35

Application, 1-6

CHARS, 1-6, 2-4

EQ LIB, 1-7

1/0, 1-7

LIBRARY, 1-7

MEMORY, 1-7

menu de commandes, 1-7

MODES, 1-7

PLOT, 1-7

SOLVE, 1-7

STACK, 1-7

Index-2

STAT, 1-7
SYMBOLIC, 1-7
TIME, 1-7
UNITS, 10-1

Application Finance Solver,

18-14

amortissement, 18-21

modes d’échéance, 18-15

Application PLOT

option d’équation

différentielle, 19-7
Application SOLVE, 18-1

actions des menus, 25-4

affichage de I’extracteur de

racines, 18-5

arrét et redémarrage de

I’extracteur de racines,

18-6

bibliothéque d’équations,

25-3

comparée avec le Solver

d’équations multiples,

25-3

environnement SOLVR, 18-7

équation a valeur constante,

18-5

estimation erronée, 18-5

interprétation des estimations

intermédiaires, 18-6

interprétation des résultats,

18-3

interprétration des résultats,

18-5

messages, 18-3

modification de P'ordre des

variables, 18-6

signes opposés, 18-4

solutions avec unités, 18-6

utilisation d’unités, 18-6

Arc

tracé, 9-9



Argument, 3-1
dans la pile, 3-1

incorrect, A-3

nombre insuffisant, A-3

rappel, 3-5

séparation, 3-2

syntaxe de la pile, 3-1

Arithmétique

avec unités, 10-7, 10-11

avec unités de températures,

10-11

fonctions, 12-1

heures, 16-3

sur des tableaux, 14-11, 14-12

Armement

indicateur, 4-9

Arrondi, 12-10

Auto-test, A-11

Avertissement de décharge de

la pile, A-5

Avertisseur

commande, 4-11

Avertisseur sonore

alarmes, 26-6

b (marqueur de base binaire),
15-1

Base

définition, 15-1

impact sur P’affichage, 15-1

options, 15-1

saisie, 15-2

Bibliothéque de constantes,

25-14
Bibliothéque d’équations, 25-1

affichage des équations, 25-5

application SOLVE, 25-3

catalogue, 25-1

catalogue d’unités, 25-5

catalogues de variables, 25-5

Index

choix d’un Solver, 25-3

définition des options d’unités,

25-1, 25-6

images dans la bibliotheque

d’équations, 25-6

informations sur les équations,

25-4

interprétation des résultats,

25-11

jeu du Démineur, 25-18

lancement des Solvers, 25-2

noms de variables, 25-5

options d’unités, 25-5, 25-6

référence, F-1

résolution de problémes, 25-1

résolution pour des variables,

25-4

résultats inattendus, 25-11

saisie de valeurs de variables,

25-4

Solver d’équations multiples,

25-3

sujets, 25-4, F-1

suppression de variables,

25-6, A-4

titres, 25-4, F-1

unités-utilisateur, 25-18

utilisation du Solver

d’équations multiples,

25-7

Boucle “DO”, 29-14

Boucle “FOR”, 29-13, 29-14

Boucle “START”, 29-12, 29-13

Boucle “WHILE”, 29-15

Branchement “case”, 29-11

Branchement “if”, 29-10, 29-11

Branchement “IF”, 29-15, 29-16

C

Cable série, 27-7

Calculateur

Index-3



Index

conditions d’environnement,

A-4

garantie, A-17

interruption, 5-17

limites de température, A-4

limites d’humidité, A-4

mise sous tension impossible,

A-10

questions courantes, A-1

résolution des problemes, A-1

service de réparation, A-17

tests, A-10, A-11, A-12, A-13,

A-15, A-16

type de pile, A-5

Calcul des intéréts composés

(TVM), 18-14
Calculs en chaine, 3-3

Calculs TVM, 18-17

modes d’échéance, 18-15

Calcul TVM, 18-14

Caractére

traductions avec barre oblique

inverse, 27-17

Caractéres

disposition du clavier alpha,

2-3

majuscules et minuscules,

2-4

numéro, 2-5

saisie, 2-2

séquence de touches, 2-5

taille dans les objets

graphiques, 9-10

Caracteéres spéciaux

affichage, 2-4
saisie, 2-4

Carte d’application

bibliothéques résidant en

ROM, 28-7

extension de la ROM, 5-1

installation, 28-10, 28-13

index-4

retrait, 28-16

Carte enfichable

application, 5-1

conditions d’environnement,

A-4

extension de la RAM, 5-1

extension de la ROM,5-1

installation, 28-10, 28-13

limites de température, A-4

limites d’humidité, A-4

non approuvée, 28-10

nouvelle carte RAM, 28-10

retrait, 28-16

Carte RAM

extension de la mémoire-

utilisateur, 28-17

extension de la mémoire

utilisateur, 5-1

formatage, 28-15
installation, 28-10, 28-13

languette de protection en
écriture, 28-13, 28-18

libération, 28-18

libération avant retrait, 28-16

mémoire fusionnée, 28-17

mémoire indépendante, 28-17

objets-sauvegarde, 28-3
placement d’objets, 28-18

protection de la mémoire

(pile), 28-16
remplacement de la pile, A-8

restauration de la mémoire,

28-7

retrait, 28-16

sauvegarde de la mémoire,

28-6

tests, A-13

type de mémoire, 28-5, 28-17

type de pile, A-5

types de mémoire, 28-17

Catalogue



bibliothéque d’équations,
25-1

Catalogue de variables
bibliothéque d’équations,

25-5

Catalogue d’unités
bibliothéque d’équations,

25-5

Cercle

tragage, 23-11

tracé, 9-9

Chaine

comportement dans les

programmes, 29-2

création a partir d’objets

algébriques, 7-15

dans les menus personnalisés,

30-2

envoi a port série, 27-19

Champ (masque de saisie), 6-1
coche, 6-2, 6-4

déterminer les types d’objets

admis, 6-6

données, 6-2, 6-3, 6-5

données étendues, 6-2, 6-3

liste, 6-2, 6-4

réinitialisation, 6-6

sélection, 6-2, 6-3

type, 6-2

Chemin, 5-4

Chiffre significatif, 4-2
arrondi, 12-10

Clavier

alpha, 1-5, 2-2

annulation des touches

utilisateur, 30-7

bloqué, 30-8

définition des touches

utilisateur, 30-5

désactivation des touches

utilisateur, 30-7, 30-8

Index

environnement PICTURE,

22-5

EquationWriter, 7-2

espace arriere, 2-1

fonctions mathématiques,

12-1

fonctions multiples, 1-4

frappe en file d’attente, 1-3

organisation, 1-4
pile interactive, 3-10

principal, 1-4

saisie de caracteres, 2-2

saisie de caracteres spéciaux,

2-4

saisie de délimiteurs, 2-5

saisie des nombres, 2-1

saisie d’objets, 2-5

schéma de disposition alpha,

2-3

shifté-droit, 1-5

shifté-gauche, 1-4, 1-5

test de fonctionnement, A-12

touches de menu, 1-10

touches shift, 1-4, 1-6

touches utilisateur, 30-5

verrouillé, A-10

Clavier alpha

activation du verrouillage
automatique, 4-9

fonctionnement, 1-4, 2-2

verrouillage, 2-4
verrouillage des minuscules,

2-4

Code de caractere

traductions avec barre oblique

inverse, 27-17

Code d’emplacement des touches,

30-5

Cohérence des dimensions,

25-12

Combinaison, 12-4

Index-5



Index

Commande

application aux listes, 17-2,

17-3

comportement dans les

programmes, 29-2

conversion de fraction, 16-5

dans les menus personnalisés,

30-2

mathématiques courantes,

12-1

opération, 11-1

syntaxe de la pile, 3-1

type d’objet, 11-2

Commande de test

dans des structures

conditionnelles, 29-10

dans des structures en boucle,

29-14, 29-15

Commande SOLVEQN, F-1

Commentaire dans la ligne de
commande, 2-8

Complément a deux, 15-2, 15-3

Compteur

incrément négatif, 29-13,

29-14

structure en boucle, 29-12,

29-13, 29-14

Conjugué complexe, 12-14

Constante

dans une équation, 25-14

intégrée, 11-4

liste de constantes, 25-14

numérique, 11-4

symbolique, 11-4, 11-5

Constante symbolique

évaluation, 11-5

indicateur, 11-5

Continuer ’exécution d’un

programme, 29-9

Conversion

Index-6

affichage de la pile en objet

graphique, 9-11

complexes en réels, 12-14

date en chaine, 16-4

date en nombre, 16-1, 16-2

décimal en HMS, 12-7, 16-3

degrés en radians, 12-7

entiers binaires en entiers

réels, 15-3

heure en nombre, 16-1, 16-3

HMS en décimal, 12-7, 16-3

nombre en fraction, 16-5

nombres complexes en nombres

réels, 12-14

nombres réels en entiers

binaires, 15-3

objet en objet graphique,

9-10

objets algébriques en chaines,

7-15

objets algébriques en objets

graphiques, 7-14

pixels en unités-utilisateur,

9-10

radians en degrés, 12-7
réels en complexes, 12-14

tableau complexe en tableau

réel, 14-15

tableau réel en tableau

complexe, 14-15

unités, 10-6, 10-7

unités d’angle, 10-7

unités de température, 10-10

unités-utilisateur en pixels,

9-10

Coordonnées

pixels, 9-8

tracé, 9-8, 9-10

unités-utilisateur, 9-8

Correction



annulation des modifications,

2-12

objet de la pile, 2-11

variable, 2-11

CST

variable réservée, 5-6, 30-1

Curseur

affichage des coordonnées,
22-4

déplacement, 1-8

insertion, 2-14

ligne de commande, 2-14

mode de coordonnées, 22-4

remplacement, 2-14

D

d (marqueur de base décimale),
15-1

Date

affichage, 4-11
conversion en chaine, 16-4

conversion en nombre, 16-1,

16-2

définition de la date en cours,

16-2

formats, 16-1

options de format, 26-1

Débogage de programmes, 29-8,

29-9

Décalage (entiers binaires), 15-5
Décimale

nombre de chiffres a afficher,

4-3

Défilement dans EquationWriter,

7-10, 7-14

Définition

fonction-utilisateur a partir

d’une équation, 11-7

variable a partir d’une

équation, 11-4

Degrés

Index

conversion en radians, 12-7

Délimiteur

empeécher 1’évaluation des

noms de variables, 5-15

liste, 2-6

# pour entier binaire, 15-1

pour les programmes,

29-1

_ pour les objets-unités, 10-2

[ 1 pour les vecteurs, 13-3

[ 1 pour matrice, 2-7, 8-1

i» pour nombres complexes,

12-12

' pour objet algébrique, 2-6

[ 1 pour tableau, 2-7, 8-1

[ 1 pour vecteur, 2-7, 8-1

saisie, 2-5

Dérivée

calcul numérique, 20-10

calcul symbolique, 20-10,

20-11

environnement PICTURE,

22-11, 22-12

EquationWriter, 7-5

variable “der”, 5-6, 20-11

Dérivée-utilisateur, 20-11

Dernier argument

rappel, 3-5

sauvegarde, 4-11

Derniere ligne de commande

sauvegarde, 4-11

Dernieére pile

restauration, 3-6

sauvegarde, 4-11

Désarmement

indicateur, 4-9

Description de menu

catalogue UNITS, 10-1, 10-2,

10-6

commandes UNITS, 10-1

CST, 30-1

Index-7



Index

EDIT, 2-14

1/0, 27-19

MATRIX,8-9

MTH BASE, 15-1, 15-4, 15-5

MTH HYP, 12-3

MTH PARTS, 12-9

MTH PROB, 12-4

MTH REAL, 12-7, 12-9

MTH VECTR, 13-2, 13-5

PICTURE FCN, 22-11

pile interactive, 3-8

PRG STK, 3-12

RULES, 20-23

VAR, 5-12

Différentiation

expression algébrique, 20-10

implicite, 20-12

Distribution de Khi carré, 12-5

Distribution F de Snedecor,

12-5

Distribution normale, 12-5

Distribution t de Student, 12-5

Domaine de tragage
plage d’affichage, 24-3
trace PARAMETRIC, 23-8

tracé POLAR, 23-5, 23-6

tracé TRUTH, 23-15

Données statistiques

modification, 21-5

probabilités, 12-4

probabilités a droite, 12-4

saisie, 21-1, 21-2

sur un échantillon, 21-7

sur une population, 21-7

tests, 12-4

tracé, 21-8, 21-12

type de tracé, 23-18

JDAT, 21-1

Duplication des objets de la

pile, 3-4

Index-8

E

E (dans des nombres), 2-2, A-2
Effacement

mémoire, 5-18

pile, 3-5

Ellipse

tragage, 23-11

Entier binaire

affichage, 15-1
bases, 15-1

bits affichés, 15-2

bits éliminés, 15-2

calculs, 15-2

conversion en nombre réel,

15-3

coordonnées en pixels, 9-8

décalage, 15-5
délimiteurs, 15-1

opérations logiques, 15-4,

15-5

permutation, 15-5

représentation interne, 15-1,

15-2

saisie, 15-2

Environnement

correction, 2-11

de sélection, 7-11, 20-21

EquationWriter, 7-2

le plus adéquat, 2-13, 3-8

MatrixWriter, 8-2

pile interactive, 3-6

quitter, 1-9

Environnement de sélection

mode d’EquationWriter, 7-14

modification de sous-

expressions, 7-11, 7-13

transformations Rules, 20-21

Environnement graphique

ajout d’éléments, 9-3

opérations au niveau du pixel,

9-9



Environnement PICTURE

analyse de fonction, 22-9

clavier, 22-5

dérivée, 22-11

intégrale, 22-11
résolution de I’équation en

cours, 22-11

zoom, 22-7

Environnement SOLVR

comparaison avec I’application

SOLVE, 18-7

création de menus

personnalisés, 18-9

options non disponibles dans

I’application SOLVE,

18-8

résolution d’une série

d’équations, 18-8

utilisation, 18-7

EQ
créée par la bibliotheque

d’équations, 25-2, 25-7

tracé FUNCTION, 23-1, 23-3

tracé GRIDMAP, 23-36

Tracé PARAMETRIC, 23-7,

23-9

tracé POLAR, 23-5

tracé PR-SURFACE, 23-38

Tracé SLOPEFIELD, 23-27

Tracé TRUTH, 23-14

variable réservée, 5-6

Equation, 11-4, 18-1, 22-1

approximation polynomiale,

20-13, 20-16

argument d’une fonction,

11-4

calcul de la pente, 22-11

comparaison avec une

expression, 11-4, 22-1

création, 2-6

Index

création de fonction-

utilisateur, 11-7

création de variables, 5-13,

11-4
différence par rapport a une

expression, 18-1
en cours, 5-6

modification dans la ligne de
commande, 7-10

pente, 22-12

point critique, 22-12

ré-arrangement, 20-18, 20-31

résolution, 18-2

résolution de systemes

linéaires, 14-12, 14-16,

14-17, 14-19, 14-20
résolution graphique, 22-11

résolution numérique, 22-11

résolution pour une variable

inconnue, 18-1

résolution symbolique, 20-15,

20-16
saisie sous EquationWriter,

7-3
solution générale, 20-17
solution principale, 20-17

tracé, 22-1

Equation (bibliothéque
d’équations)

affichage, 25-5

création, 25-9

format d’affichage, 25-5
format de calcul, 25-5

image, 25-6
inutilisée, 25-12, 25-13

limites des fonctions, 25-10

mieux construites, 25-10

racines multiples, 25-12

résolution, 25-1

solutions inattendues, 25-12

trop d’inconnues, 25-10, 25-12

Index-9



Index

variables dans les équations,

25-10

Equation différentielle

forme vectorielle, 19-5, 19-12

problemes a valeur initiale,

19-2

raide, 19-4

réduction de l'ordre, 19-5,

19-12

résolution, 19-1

second ordre, 19-5

tracé d’équation de second

ordre, 19-12

tracé de solutions, 19-7

tracé de solution vectorielle,

19-12

tracé STIFF, 19-10

Equation différentielle a valeur

initiale

raide, 19-4

résolution, 19-2

Equation en cours

résolution, 22-11

Equation linéaire, 14-12, 14-17,

14-19, 14-20

calcul de la “meilleure”

solution, 14-16

matrice, 18-12

résolution de systémes, 14-16

résolution d’un systeme, 18-12

systemes a résoudre, 18-12

Equation quadratique

résolution, 20-16

EquationWriter, 7-2

création d’objets-unités, 7-6,

10-4

environnement de sélection,

7-11, 7-13, 7-14, 20-21

exemples, 7-8

insertion d’objets de la pile,

7-12

Index-10

lancement, 7-3

mode de défilement, 7-2,

7-10, 7-14

mode de saisie, 7-2

mode de sélection, 7-2

modes, 7-2

modification dans la ligne de
commande, 7-10, 7-11

modification d’équations,

7-10

modification de sous-

expressions, 7-11

modification par recul du

curseur, 7-10

opérations, 7-14

parentheses implicites, 7-7

remplacement de sous-

expressions, 7-13

saisie de dérivées, 7-5

saisie de fractions, 7-4

saisie de la fonction Recherche,

7-6

saisie de nombres, 7-3

saisie de noms, 7-3

saisie de parenthéses, 7-5

saisie de puissances, 7-5

saisie d’équations, 7-3

saisie de racines, 7-5

saisie de sommations, 7-6

saisie de variables, 7-3

saisie d’exposants, 7-4

saisie d’intégrales, 7-5

saisie d’opérateurs

mathématiques, 7-4

saisie d’unités, 7-6

sortie, 7-3

sous-expression, 7-11

transformations Rules, 20-21

Erreur

cause, 29-15



commande de ’avertisseur,

4-11

durant la résolution

d’équations, 25-11

E-S série, 27-19, 27-20

interception, 29-15, 29-16

messages répertoriés, B-1
numéros, B-1

structures conditionnelles,

29-15, 29-16
E-S

attribution de noms aux

fichiers, 27-11

cablage série, 27-7

commandes Kermit, 27-14

commandes non Kermit,

27-16

commandes série, 27-16

erreurs, 27-19, 27-20

HP 48 a HP 48, 27-1

HP 48 a ordinateur, 27-7,

27-12

HP 48-PC, 27-9

parameétres de 'imprimante

série, 27-3

protection de variables, 27-12

protocole Kermit, 27-9

protocole XON/XOFF, 27-3
raccordement a ordinateur,

27-7

régulation XON/XOFF, 27-18
restauration de la mémoire,

27-13

sauvegarde de la mémoire,

27-12

tampon de réception, 27-19,

27-20

tests des ports, A-15, A-16

Espace arriére

ligne de commande, 2-9
Estimation

Index

application SOLVE, 18-1,

18-3, 18-5

pour contribuer a trouver la

solution, 25-12, 25-13

Etablissement de liaison

XON/XOFF, 27-18

Evaluation

clause de test, 29-10, 29-11,

29-12, 29-15

constantes symboliques, 11-5

de variables locales, 29-18

empécher 1’évaluation des

noms de variables, 5-15

expression algébrique, 11-3

nom de variable, 5-14

objets-sauvegarde, 28-4

Exactement déterminé

(systéme), 14-16
Exécution pas a pas d'un

programme, 29-9

Exposant

EquationWriter, 7-4

format d’affichage, 4-3

fractionnaire, A-2

Expression, 11-4, 18-1, 22-1

comparaison avec une

équation, 11-4, 22-1

différence par rapport a une

équation, 18-1

différentiation, 20-10

intégration numérique, 20-1

intégration symbolique, 20-8

ré-arrangement, 20-18, 20-31

résolution, 18-2

résolution symbolique, 20-15

tracé, 22-1

Expression algébrique

affichage de variable cachées,

20-17

comportement dans les

programmes, 29-2

Index-11



Index

création d’un objet graphique,

9-10

dans une structure de variables

locales, 29-3, 29-17

développement de termes,

20-19

différentiation, 20-10

éléments de tableaux, 14-13

évaluation, 11-3

évaluation sélective, 20-17

intégration numérique, 20-1
intégration symbolique, 20-8

objet-unité, 10-10

priorité des opérateurs, 11-3

ré-arrangement, 20-18, 20-31

regroupement des termes,

20-19

résolution symbolique, 20-15,

20-16

solution générale, 20-17
solution principale, 20-17

sous-expression, 20-19, 20-20

types, 11-4

Extracteur de racines

affichage, 18-5
arrét et redémarrage, 18-6
utilisé par le Solver d’équations

multiples, 25-9, 25-11

Extremum

application SOLVE, 18-4

graphe, 22-12

F

Factorielle, 12-4

Fenétre

tracé, 9-9

Fichier

choix de noms, 27-11

restauration de la mémoire,

27-13

Index-12

sauvegarde de la mémoire,
27-12

Fonction

analyse des tracés de fonctions,

22-9

analytique, 11-1

application a un tableau,

14-14

application aux listes, 17-6

commande, 11-1

conversion d’angles, 12-7
conversion de fraction, 16-5

de haut niveau, 7-11

de plus haut niveau, 20-19

équation comme argument
de, 11-4

exponentielle, 12-2

fonction-utilisateur, 24-2

Gamma, 12-4

hyperbolique, 12-3

inverse, 20-16

logarithmique, 12-2

logique, 15-4

mathématiques courantes,

12-1

parties de nombres, 12-9

pourcentage, 12-9

récapitulatif des fonctions

arithmétiques, 11-6

récapitulatif des fonctions

scientifiques, 11-6

recherche EquationWriter,

7-6

trigonométrique, 10-8, 12-2,

A-2

type d’objet, 11-2

utilisateur, 11-7

Fonction a deux variables

tracage, 23-23

Fonction logique, 15-5
Fonction tracée



analyse, 22-9

Fonction-utilisateur

arguments, 11-7, 11-8

création, 11-7

différentiation, 20-11

exécution, 11-8

imbrication, 11-9

structure interne, 29-19

tracage, 24-2

Format d’affichage (bibliothéque
d’équations)

équations, 25-5

Format de calcul (bibliothéque
d’équations)

équations, 25-5

Format décimal

conversion en HMS, 12-7,

16-3
Format HMS

conversion en décimal, 12-7,

16-3
heure, 16-3

pour des angles, 12-7
Fraction

conversion d’un nombre réel,

16-5
EquationWriter, 7-4

Frappe

file d’attente, 1-3

G

Garantie, A-17

Grille d’échantillonnage, 23-23
Grille de sortie

tracé GRIDMAP, 23-35

H

hh (marqueur de base
hexadécimale), 15-1

Heure
affichage, 4-11

Index

calcul, 16-3

conversion de formats, 16-3

conversion en nombre, 16-1,

16-3

définition de I’heure en cours,

16-3

en tops d’horloge, 16-4
format HMS, 16-3

formats, 16-1

options de format, 26-1

temps écoulé, 16-4

Hiérarchie

fonction de haut niveau, 7-11

Horloge
affichage, 4-11
formats, 16-1

options de format, 26-1

top, 16-4

Hyperbole

tracage, 23-11

Identification de sauvegarde,
28-3

IERR (incertitude de
I'intégration), 20-7

Impression

objets, 27-2

sur port série, 27-3

Imprimante

impression d’objets, 27-2

infrarouge, 27-2, 27-3

Imprimante infrarouge
configuration, 27-3

Imprimante série, 27-3

impression, 27-2

Indicateur

armement, 4-9

constante symbolique (—2),
11-5

Index-13



Index

d’alarmes répétitives non

reprogrammées (—43),
26-6

d’avertisseur sonore (—57),
26-6

définition du mode, 4-7

désarmement, 4-9

états par défaut, D-1

exception de résultat infini

(—22), 14-17
recherche d’erreurs

mathématiques, 18-5

résultat numérique (—3),
5-14, 11-5

sauvegarde d’alarmes avec
accusé de réception (—44),
26-6

sauvegarde dans objet-
sauvegarde, 28-6

sauvegarde sur ordinateur,

27-13
solution principale (—1),

20-17
systeme, D-1

test, 4-9

utilisateur, 4-9

verrouillage alpha (—60), 4-9
Intégrale

définie, 20-1, 20-8

environnement PICTURE,

22-11

EquationWriter, 7-5

expression non intégrable,

20-9

IERR contient une incertitude,

20-7

impropre, 20-2

incertitude, 20-6

indéfinme, 20-9

limitation de la précision,

20-6

Index-14

multiple, 20-5

polynome de Taylor, 20-9

précision, 20-6

résolution numérique, 20-1

résolution symbolique, 20-8

Intégration
configurations, 20-34

expressions symboliques

autorisées, 20-8

numérique, 20-1

symbolique, 20-8

Interruption du calculateur,

5-17
Interruption d’un programme,

29-9
Interruption (série), 27-20
Intersection, 22-11

Inversion

matrices, 14-11

IOPAR
variable réservée, 5-6

J

Jeu du Démineur, 25-18

Joker

objets-sauvegarde, 28-5

transformation-utilisateur,

20-31

K

Kermit

envol de commandes, 27-14

paquets, 27-14

protocole de transfert de

fichiers, 27-9

L

Languette de protection en
écriture, 28-13, 28-18

Lettres



majuscules et minuscules,

2-4

saisie, 2-2

Lettres grecques

saisie, 1-5

traductions, 27-17

Libellé de menu, 1-4

bas de l’affichage, 1-10
couleur incorrecte, 25-13

dans la bibliothéque

d’équations, 25-3

indiquant des états de

variables, 25-9

indiquant des variables

associées, 25-9

indiquant des variables

impliquées, 25-13

indiquant des variables reliées,

25-12

noir et blanc, 25-9

personnalisé, 30-3

sous-menu, 1-10, 5-4

Libération de la mémoire

fusionnée, 28-18

Ligne

tracé, 9-9

Ligne de commande

arguments dans la pile, 3-1

arguments multiples, 3-2

commentaire, 2-8

correction, 2-1, 2-9

environnement de correction,

2-13

insertion d’objet de la pile,

3-10

insertion et remplacement,

2-14

mode de saisie, 2-9

objets multiples, 2-8

opérations, 1-4, 2-8

pile, 1-4

Index

rappel de la ligne précédente,

2-11

saisie de caracteres spéciaux,

2-4

saisie d’objets, 2-5

suppression, 1-9

touches du curseur, 2-9

traitement, 2-9

utilisation dans

EquationWriter, 7-10,

7-11

Liste, 17-1

additionner des éléments

correspondants, 17-3

ajout, 17-1, 17-2

application d’une commande,

17-2

application d’une fonction,

17-4

application d'une fonction

récursive, 17-6

application d'une procédure,

17-5

application d’un programme,

17-4

chainage, 17-3, 17-7

commandes a arguments
multiples, 17-3

comportement dans les

programmes, 29-2

comptage des éléments, 17-7

création a partir de la pile,

17-1

création a partir du clavier,

17-1

division, 17-4

inversion, 17-7

manipulation, 17-7

mise en place des éléments

dans la pile, 1727

multiplication, 17-4

Index-15
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saisie, 2-5

soustraction, 17-4

substitution d’éléments, 17-7

traitement, 17-2

tri, 17-7

trouver les éléments, 17-7

utilisation dans les masques

de saisie, 6-3

Majuscule

dans les unités, 10-4

saisie, 1-5, 2-4

Mantisse, 4-3

Masque de saisie, 6-1

calculs dans la pile, 6-5

champ, 6-1

commandes, 6-8

correction de données, 6-5

création, 6-8

déplacement dans un masque,

6-2

déterminer les types d’objets

admis, 6-6

exécution, 6-7

libellé, 6-1

ligne d’invite, 6-1
modifications globales, 6-7
réinitialisation des champs,

6-6

saisie de listes, 6-3

saisie des données au clavier,

6-3

saisie d’objets stockés, 6-3

sélection de champs, 6-2

sélection d’options, 6-4

sortie, 6-7, 6-8

titre, 6-1

utilisation d’un second

masque, 6-5

Matrice, 8-1

Index-16

augmentée, 14-20

calculs, 14-11, 14-12

caractéristiques, 14-8

conjuguer, 14-15

construction a partir de

vecteurs, 14-3, 14-4

construction a partir d’une

séquences d’éléments,

14-5

décomposition, 14-23

déterminant, 14-10

données statistiques, 21-1

éclatement en éléments

séparés, 14-4

éclatement en vecteurs, 14-5

extraction d’éléments

diagonaux, 14-5

factorisation, 14-23

identité, 14-3

inverse, 14-17

inversion, 14-11, 14-20

mal conditionnée, 14-17

méthode de Gauss, 14-20

nombre de condition, 14-10

opérations sur les lignes,
14-21

rang, 14-10

rayon spectral, 14-10

reconstruction a partir des

valeurs singuliéres, 14-24
réduite échelonnée, 14-21,

14-22

résolution d’équations

linéaires, 14-16

saisie, 2-7

saisie avec MatrixWriter, 8-2,

14-1

singuliere, 14-17
trace, 14-10

transformation, 14-20

transposée, 14-11



valeurs propres, 14-22

valeurs singulieres, 14-24
vecteurs propres, 14-23

Matrice statistique, 21-1

MatrixWriter

définition de la largeur des
cellules, 8-6

définition de la largeur des
colonnes, 8-9

données statistiques, 21-2,

21-5

insertion de colonnes, 8-6,

8-9

insertion de lignes, 8-8, 8-9

menu MATRIX, 8-9

modification de tableaux, 8-5

ordre de saisie, 8-6

ordre de saisie des données

de cellule, 8-9

saisie de tableaux, 8-2, 14-1

saisie de vecteurs, 8-9

suppression de colonnes, 8-7,

8-9
suppression de lignes, 8-8,

8-9
utilisation, 8-2

Maximum

application SOLVE, 18-4

graphe, 22-12

Mémoire

carte enfichable, 5-1

extension, 5-1, 28-17

insuffisante, 5-19

nettoyage automatique, A-3

quantité disponible, A-1

RAM,5-1

récupération, 28-16

réinitialisation, 5-18

restauration, 5-19

restauration a partir de

l’ordinateur, 27-13

Index

restauration a partir d’un

objet-sauvegarde, 28-7

ROM,5-1

saturée, 5-21

sauvegarde dans objet-
sauvegarde, 28-6

sauvegarde sur ordinateur,

27-12

utilisateur, 5-1

vidage automatique, 5-1

Mémoire de port

objets-sauvegarde, 28-3
Mémoire indépendante

bibliotheques, 28-9

extension, 28-17

placement d’objets, 28-18

port 0, 28-2, 28-3

Mémoire-utilisateur

extension, 28-17

Menu

affichage, 1-11

BASE, 15-1, 15-4, 15-5

catalogue des unités, 10-1,

10-2, 10-6

CST, 30-1

de commandes, 1-7

EDIT, 2-14

HYP, 12-3

1/0, 27-19

libellés, 1-4

liste, C-1

MATRIX, 8-9

MTH BASE, 15-1, 15-4, 15-5

MTH HYP, 12-3

MTH PARTS, 12-9

MTH PROB, 12-4

MTH REAL, 12-7, 12-9

MTH VECTR, 13-2, 13-5

numeéros, C-1

pages, 1-11

PARTS, 12-9
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Index

personnalisation, 30-1

PICTURE FCN, 22-11

précédent, 1-11

PRG STK, 3-12

PROB, 12-4

REAL, 12-7, 12-9

RULES, 20-23

sélection de fonctions, 1-11

STK, 3-12

utilisation, 1-11

VAR, 5-4, 5-12

VECTR, 13-2, 13-5

Menu du Solver (bibliothéque
d’équations)

actions, 25-8

actions des touches, 25-4

Menu personnalisé

aide a la frappe, 30-2

alternance, 30-3

création, 30-1

dans chaque répertoire, 30-3

environnement SOLVR, 18-9

libellé personnalisé, 30-3

objets, 30-1

touches shiftées, 30-4

unités-utilisateur, 10-15,

25-18

Menu TVM, 18-21

Message

application SOLVE, 18-3

en zone d’état, 1-1

mémoire insuffisante, 5-19

Messages d’erreur

liste, B-1

numéros, B-1

Méthode de Gauss, 14-20

Minimum

application SOLVE, 18-4
graphe, 22-12

Minuscule

dans les unités, 10-4

Index-18

saisie, 1-5, 2-4

Mode

cylindrique, 4-11, 12-11, 13-1

d’affichage, 4-2

d’angle, 4-3

de coordonnées, 4-4, 12-11,

13-1

définition, 4-7

degrés, 4-11
EquationWriter, 7-2

grades, 4-11

polaire, 12-11, 13-1

radians, 4-11

rectangulaire, 4-11, 12-11,

13-1

réinitialisation, 5-18

saisie de programme, 29-6
sphérique, 4-11, 12-11, 13-1

Mode d’affichage

changement, 4-3
fixe, 4-2

impact sur ’arrondi, 12-10

impact sur la troncature,

12-10

impact sur les conversions de

fractions, 16-5

ingénieur, 4-2

scientifique, 4-2

standard, 4-2

Mode d’angle

affecter des fonctions

trigonométriques, A-2

bascule, 4-4

degrés, 4-3

grades, 4-3

impact sur les nombres

complexes, 12-12

impact sur les unités

implicites, 25-12

impact sur les vecteurs, 4-4,

13-3



radians, 4-3

témoin, 1-3

Mode d’échéance

début, 18-15, 18-21

fin, 18-15, 18-21

TVM, 18-15, 18-21

Mode de coordonnées

changement, 12-11, 13-2

cylindriques, 4-5

impact sur les nombres

complexes, 12-11

impact sur les vecteurs, 4-4,

13-1

Impact sur les vecteurs, 13-4

polaires, 4-4

rectangulaires, 4-4
sphériques, 4-5

témoin, 1-3

Mode de défilement

EquationWriter, 7-2

Mode de saisie

algébrique, 2-9

algébrique/de programme,
2-10

alpha, 4-9

alphabétique, 2-2

changement manuel, 2-10

EquationWriter, 7-2

immédiate, 2-9

ligne de commande, 2-9

témoin, 1-3

Mode de saisie de programme,

29-6

Mode de sélection

EquationWriter, 7-2

Mode de transfert

HP 48 a HP 48, 27-1

Mode TRACE

coordonnées du curseur, 22-4

tracé FUNCTION, 23-3

tracé PARAMETRIC, 23-8

Index

tracé POLAR, 23-6

Mode utilisateur

activation, 30-5

annulation des touches, 30-7

blocage, 30-8

définition des touches, 30-5

désactivation des touches,

30-7, 30-8

fonctionnement, 30-5

témoin, 1-3

Modification

dans MatrixWriter, 8-5

données statistiques, 21-5
équations, 7-10

EquationWriter, 7-10

insertion d’objet dans des

expressions algébriques,

7-12

programme, 29-8

redéfinitions des touches

utilisateur, 30-8

sous-expression, 7-11, 7-13,

20-21

tableaux, 8-5

Mpar

créée par la bibliotheque

d’équations, 25-2, 25-7

nl

solution générale (entier),
20-17

variable réservée, 5-6

Nom

comportement dans les

programmes, 29-2

dans les menus personnalisés,

30-1

dupliqué, 5-4

empécher I’évaluation, 5-15

EquationWriter, 7-3
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évaluation, 5-14, 5-15

évaluation d’une variable

contenant un nom, 5-14

recherche, 5-4

restrictions, 5-5

saisie, 5-15

Nombre

affichage, 4-2
aléatoire, 12-4

arrondi, 12-10

avec unités, 10-2

combinaison de nombres réels

en nombres complexes,

12-14

comportement dans les
programmes, 29-2

conversion de nombre réel en

nombre complexe, 12-14

conversion de nombres

complexes en nombres

réels, 12-14

conversion de nombres réels

en nombres complexes,

12-14

conversion en fraction, 16-5

EquationWriter, 7-3

forme exponentielle, 2-2

saisie, 2-1

séparation de nombres

complexes en nombres

réels, 12-14

stockage interne, 4-2
troncature, 12-10

Nombre complexe

affichage, 12-11
a partir de calculs sur des

nombres réels, 12-13

combinaison de nombres réels,

12-14

composants polaires, 12-11

Index-20

composants rectangulaires,

12-11
conjugué, 12-14

conversion en nombre réel,

12-14
coordonnées en unités-

utilisateur, 9-8

délimiteurs © », 12-12, 13-3

mode de coordonnées, 12-11

normalisé, 12-12

opérations, 12-13

représentation interne, 12-12

saisie, 12-12

séparation en nombres réels,
12-14

Nombre d’arguments insuffisant,
A-3

Nombre réel

conversion en entier binaire,

15-3
conversion en fraction, 16-5

conversion en nombre

complexe, 12-14

résultat complexe, 12-13

Nom “der”, 20-11

variable, 5-6

Norme (tableaux), 14-9
Numéro d’index (alarme), 26-5

0

o (marqueur de base octale),
15-1

Objet, 2-1, A-3
comportement dans les

programmes, 29-2

conversion en objet graphique,

9-10
correction, 2-11

création en ligne de commande,
2-9

délimiteur, 2-6



déterminer les types admis

pour les masques de
saisie, 6-6

E-S HP 48 a HP 48, 27-1
E-S HP 48-PC, 27-9
examen, 2-11

impression, 27-2

menus personnalisés, 30-1
numéros des types d’objets,

H-31
saisie, 2-5

saisie d’objets dans un
programme, 29-6

stockage dans une variable,
5-6, 5-12

suppression de la pile, 3-5
utilisation dans les masques

de saisie, 6-3

Objet algébrique
chaine, 7-15

conversion en chaine, 7-15

conversion en objets

graphiques, 7-14

délimiteurs, 2-6

remplacement de sous-

expressions, 7-13

saisie, 2-6

Objet-bibliotheque

acces restreint, 28-9

association, 28-8, 28-9

basé en RAM ou en ROM,

28-7
configuration, 28-8

déplacement vers le port 0,

28-17
dissociation, 28-10

en mémoire indépendante,

28-9
extension du jeu de

commandes, 28-7

identification, 28-8

Index

nom, 28-8

par rapport a un programme,

28-7

suppression, 28-10

Objet graphique
création a partir d’objets

algébriques, 7-14

création a partir d’un objet,

9-10
extraction d'images, 9-11
impression, 27-2

superposition, 9-10

taille, 9-11

taille des caracteres, 9-10

visualisation dans ’affichage
de la pile, 9-11

Objet-sauvegarde
création, 28-3

dans le port 0, 28-3

dans les menus personnalisés,

30-2
déplacement vers carte RAM,

28-18
déplacement vers le port 0,

28-17
en mémoire indépendante,

28-3
évaluation, 28-4

identification, 28-3

joker, 28-5

listage, 28-5

rappel, 28-4

répertoire, 28-4

restauration de la mémoire,

28-7
suppression, 28-4

totalité de la mémoire-

utilisateur, 28-6

Objet-unité

calcul avec des unités, 10-7
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Index

calcul avec unités de

température, 10-11

conversion d’unités, 10-6

conversion d’unités d’angle,

10-7

conversion d’unités de

température, 10-10

création, 10-3, 10-4, 10-15

création dans EquationWriter,

7-6

création d’un objet graphique,

9-10

dans les menus personnalisés,

30-1

délimiteurs, 10-2

expressions algébriques, 10-10

factorisation d’unités, 10-9

ordre de priorité des opérateurs

d’unités, 10-2

partie numérique, 10-15

préfixes d’unités, 10-5

priorité du délimiteur, 10-10

unité de conversion, 10-6

unité inverse, 10-3

unités cohérentes, 10-8

unités inversées, 7-6

Octet

mémoire disponible, A-1

nombre d’octets de mémoire

intégrée, 5-1

Opération

catégories, 11-1

Opérations mathématiques,

12-1

Opposé

d’un nombre, 12-14

tableaux, 14-12

Option d’unité (bibliothéque
d’équations)

impact dua a ’absence d’unité,

25-12

Index-22

impact sur la résolution des

équations, 25-12

Ordinateur

noms de fichier, 27-11

raccordement a HP 48, 27-7

restauration de la mémoire

du HP 48, 27-13

P

Page (de menus)
affichage, 1-11

Paiement (TVM)
montant, 18-21

nombre, 18-21

Paquet (Kermit), 27-14
Parabole

tracage, 23-11

Parametre de tracé

définition, 22-13

réinitialisation, 22-15

Parentheses

dans les nombres complexes,

12-12

EquationWriter, 7-5, 7-7

expressions algébriques, 11-3

implicites, 7-7

Partie entiére d’un nombre réel,

12-9

Partie fractionnaire d'un nombre

réel, 12-9

Partie imaginaire

d’un nombre complexe, 12-14

matrice complexe, 14-15

Pente

calcul, 22-11

Permutation, 12-4

Permutation des niveaux de la

pile, 3-4

Permutation (entiers binaires),
15-5

PICT, 9-7



copie dans la pile, 9-5

réinitialisation, 22-15

stockage d’une image, 25-6

Pile

affichage, 1-9, 3-7

alimentation de la carte RAM,

28-16

avertissement de pile

déchargée, A-5
calculateur, A-5

calculs, 3-1

calculs dans la pile, 29-4

calculs en chaine, 3-3

carte RAM, A-5

changement (calculateur),
A-6

changement (carte RAM),
A-8

date de remplacement, 28-12

déplacement d’objets, 3-8,

3-12

diagrammes, 29-4

duplication d’objets, 3-4

interactive, 3-7

introduction d’objets dans des

expressions algébriques,

7-12, 7-13

ligne de commande, 1-4
manipulation, 3-8, 3-12

masque de saisie, 6-5

mise au rebut, A-7, A-9

nouvelle carte RAM, 28-10

opérations, 1-3, 3-1

permutation des niveaux, 3-4

placement d’objets

algébriques, 20-21

pointeur, 3-6

rappel des derniers arguments,

3-5

remplacement, A-5

restauration de la pile, 3-6

Index

sauvegarde en tant qu’objet

graphique, 9-11

suppression d’objets, 3-5,

3-8, 3-12

taille, 3-12

taille dynamique, 1-3

types, A-5

Pile interactive

clavier, 3-10

environnement de correction,

3-6

fonctionnement, 3-7, 3-8

menu, 3-8

pointeur, 3-6

Pixel, 9-10

activation-désactivation, 9-9

conversion en unité-utilisateur,

9-10

coordonnées, 9-8

Plage d’affichage

domaine de tragage, 24-3

tracé PARAMETRIC, 23-8

tracé POLAR, 23-5

tracé TRUTH, 23-15

Point

séparateur décimal, 4-6

Point critique

affichage dans un graphe,

22-12

Point de vue, 23-25

conditions, 23-26

tracé PR-SURFACE, 23-39

tracé WIREFRAME, 23-31

Pointeur (pile interactive), 3-6
Points de suspension (..), A-3
Point virgule

séparateur de nombre

complexe, 12-12

Polynome

approximation, 20-13, 20-16
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calcul a partir de racines,

18-11

calcul des racines, 18-10

conversion en syntaxe

algébrique, 18-11

EquationWriter, 7-7

évaluation, 18-11

série de Maclaurin, 20-13

Taylor, 20-13

utilisation de I’extracteur de

racines, 18-10

Polynome de Taylor

calcul, 20-13

dérivée, 20-14

Port

installation de cartes, 28-10

joker, 28-5

liste des objets-sauvegarde,
28-5

recherche, 28-5

retrait de cartes, 28-16

type de mémoire, 28-5, 28-17

Port 0

bibliothéques, 28-9

déplacement d’objets, 28-17

mémoire indépendante

intégrée, 28-2, 28-3

restauration de la mémoire,

28-7

sauvegarde de la mémoire,
28-6

Port d’enfichage
tests, A-13

Port infrarouge
tests, A-15

Port série

cablage, 27-7
pour impression, 27-3

raccordement de I’imprimante,

27-3

tests, A-16

Index-24

PPAR

parametres de tracé, 22-13

réinitialisation, 22-15

variable réservée, 5-6

Précision, 4-2

intégrale, 20-6
solutions linéaires, 14-19

Primitives, 20-34

Priorité

opérateurs d’unités, 10-2,

10-10

opérateurs symboliques, 11-3

Probabilités a droite, 12-4

Probabilités (commandes), 12-4
Probléemes, A-1

Procédure

application aux listes, 17-5

définition, 29-17, 29-18

Procédure de définition

structure de variables locales,

29-17

variables locales, 29-18

Produit scalaire, 13-5

Produit vectoriel, 13-5

Programmation structurée, 29-5
Programme, 22-1, 29-1

abandon, 29-9

actions pour les types d’objet,

29-2

affichage, 29-8
application aux listes, 17-4

arret, 1-9, 29-7

dans la pile, 29-6

dans une structure de variables

locales, 29-3, 29-17

débogage, 29-8
déroulement du programme,

29-5

évaluation des variables

locales, 29-18



évaluation d’une variable

contenant un programme,

5-14

exécution, 29-7

exécution pas a pas, 29-9

fonctions-utilisateur, 29-19

interception d’erreurs, 29-15,

29-16

interruption, 29-9

mode de saisie, 2-10, 29-6

modification, 29-8

“module”, 29-5

nom, 29-6

non évaluation des variables

locales, 29-18

objets dans les programmes,

29-2

par rapport a une bibliothéque,

28-7

portée des variables locales,

29-18

reprise, 29-9
résolution, 18-2

retour a la ligne dans un
programme, 29-6

saisie, 29-6

saisie d’objets algébriques,
2-10

sous-programme, 29-5

stockage, 29-6

structuré, 29-5

structure en boucle, 29-12

structures conditionnelles,

29-10, 29-15, 29-16

structures dans un programme,
29-3

structures de variables locales,

29-3, 29-17

styles de calculs, 29-4

suite d’objets, 29-1, 29-2

témoin HALT, 29-10

Index

temps écoulé, 16-4

tracage, 24-2

trace, 22-1

Programme constitué de
“modules”, 29-5

Protocole XON/XOFF, 27-3
PRTPAR

variable réservée, 5-6

F«Z symbole, 12-11

F«Z témoin, 13-2

F<4 symbole, 12-11

F«< témoin, 13-2

Racine, 18-2

environnement PICTURE,

22-11
EquationWriter, 7-5

racines multiples, 25-12

Radians

conversion en degrés, 12-7
Rappel

dernier argument, 3-5
ligne de commande précédente,

2-11
mémoire a partir d’objet-

sauvegarde, 28-7
mémoire du :HP 48 a partir

de 'ordinateur, 27-13

objets-sauvegarde, 28-4

redéfinition des touches

utilisateur, 30-8

Rectangle

tracé, 9-9

Recul du curseur

EquationWriter, 7-10

Réinitialisation

champs de masque de saisie,

6-6
mémoire, 5-18

mode, 5-18
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parametres de tracé, 22-15

PICT, 22-15

PPAR, 22-15

Réparation, A-17

Répertoire, 5-3
affichage dans la zone d’état,

5-4

bibliothéque d’équations,

25-3

changer de répertoire en cours,

5-8

chemin, 5-4

création, 5-7

création de variable dans le

répertoire en cours, 5-6

dans les menus personnalisés,

30-1, 30-3

en cours, 95-4

en cours et menu VAR, 5-4

évaluation d’une variable

contenant un répertoire,

5-14

Menu VAR, 5-4

racine, 5-4

sauvegarde, 28-4

stocké dans une variable, 5-4

variables, 5-4

Répertoire en cours

chemin, 1-1

en zone d’état, 1-1

Répertoire HOME

acces, H-12

restauration, 27-13, 28-7

sauvegarde, 27-12, 28-6

Résolution des problemes, A-1

Résolution graphique

d’expression algébrique,

22-11

Résolution numérique

d’expression algébrique,

22-11

Index-26

Restauration

derniere pile, 3-6

Résultat intermédiaire

pile, 3-3

Retour a la ligne, 29-6

S

sl

solution générale (+ ou —),
20-17

variable réservée, 5-6

Section de sortie

tracé Y-Slice, 23-24

Séparateur décimal, 4-6

définition, 4-6

impact sur les nombres

complexes, 12-12

point, 4-6

virgule, 4-6

Séquence de touches
affichage, 2-5

Service de réparation, A-17

Signe égal, 11-4, 18-1, 22-1

Signes opposés

application SOLVE, 18-4

Solution de tragage

équation différentielle raide,

19-10

Solution générale

équation et expression

algébrique, 20-17

ISOL et QUAD, 20-17

nl, 20-17

sl, 20-17

spécification, 20-17

Solution principale
équation et expression

algébrique, 20-17

spécification, 20-17

Solver (bibliothéque d’équations)
choix, 25-3



comparaison, 25-3

lancement, 25-2

Solver d’équation différentielle

précision des résultats, 19-5

Solver STIFF, 19-4

Solver d’équations multiples

actions des menus, 25-8

actions des touches, 25-4

bibliothéque d’équations,

25-3, 25-7

comparé avec ’application

SOLVE, 25-3

couleur des libellés de menus,

25-3, 25-9

impossible de trouver une

solution, 25-12

interprétation des résultats,

25-11

limites des fonctions, 25-10

messages, 25-11

processus interne, 25-9, 25-11

utilisation de ’extracteur de

racines, 25-9

utilisation des unités, 25-8

Solver de systemes d’équations

linéaires

interprétation des résultats,

18-13

systemes admis, 18-12

utilisation, 18-12

vérification des solutions,

18-13

Sommation

EquationWriter, 7-6

Somme de controle

HP 48 a HP 48, 27-1

vérification d’objets-

sauvegarde, 28-3

Sous-déterminé (systeme),
14-16, 14-19

Index

Sous-expression, 7-11, 20-19,

20-21

modification, 7-11, 20-21

placement dans la pile, 20-21

ré-arrangement, 20-20, 20-21

remplacement, 7-13, 20-21

Sous-menu

onglet dans un libellé, 5-4
sélection, 1-10

Sous-programme
débogage, 29-9
exécution pas a pas, 29-9

programme, 29-5

Sous-répertoire

dans les menus personnalisés,

30-1, 30-3

Statistiques

YDAT, 21-1

JPAR parametres, 21-14

a une seule variable, 21-7

données, 21-1

matrice en cours, 21-1, 21-2

modification de données, 21-5

probabilités, 12-4

probabilités a droite, 12-4

saisie de données, 21-1, 21-2

structure des données, 21-1

sur un échantillon, 21-7

sur une population, 21-7

tests, 12-4

tragage, 23-18

tracé BAR, 23-20

tracé HISTOGRAM, 23-19

tracé SCATTER, 23-21

type de tracé, 23-18

Stockage
définition des touches

utilisateur, 30-6

mémoire dans objet-

sauvegarde, 28-6

mémoire sur ordinateur, 27-12

Index-27
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objet dans une variable, 5-6,

5-12

programmes, 29-6
Structure conditionnelle

branchement “case”, 29-11

branchement d’erreur, 29-15,

29-16

branchement “if”, 29-10,

29-11

commandes de test, 29-10

élément de programme, 29-3

Structure de branchement

élément de programme, 29-3
structure en boucle, 29-12

structures conditionnelles,

29-10

Structure de variables locales

avantages, 29-17

calculs, 29-4

comme fonction-utilisateur,

29-19

création, 29-17

dans des fonctions-utilisateur,

29-19

élément de programme, 29-3

fonctionnement, 29-3, 29-17

procédure de définition, 29-17,

29-18

saisie, 29-17

syntaxe, 29-3, 29-17

Structure en boucle

boucle “DO”, 29-14

boucle “FOR”, 29-13, 29-14

boucle “START”, 29-12,

29-13

boucle “WHILE”, 29-15

commandes de test, 29-14,

29-15

compteur, 29-12, 29-13, 29-14

élément de programme, 29-3

finie, 29-12

Index-28

incrément négatif, 29-13,

29-14

infinie, 29-12

Suite, 17-1

calcul des différences finies

du premier ordre, 17-9

calcul du produit de plusieurs

éléments, 17-9

génération, 17-8
Suppression

mémoire, 5-18

objets-sauvegarde, 28-4
touches utilisateur, 30-7

variable de la bibliothéque

d’équations, A-4

variables, 25-6, A-4

variables de la bibliotheque

d’équations, 25-6

Sur-déterminé (systéme), 14-16,
14-19

Surface de sortie

tracé PR-SURFACE, 23-25

tracé WIREFRAME, 23-25

Symboles (clavier alpha), 2-3
Syntaxe

algébrique, 11-2

pile, 11-3

Syntaxe algébrique

dans des structures de

variables locales, 29-4

fonctions-utilisateur, 11-8

Syntaxe de la pile, 3-1

dans des structures de

variables locales, 29-4

fonctions-utilisateur, 11-8

Systéme d’équations

exactement déterminé, 14-16

“meilleure” solution, 14-16

méthode de Gauss, 14-20

précision de la solution, 14-19

résolution, 14-16, 14-17, 14-20



sous-déterminé, 14-16, 14-17,

14-19

sur-déterminé, 14-16, 14-19

Systeme d’équations linéaires

résolution, 14-12

Systeme d’équations sous-

déterminé

estimer une solution, 14-17

Systeme d’équations sur-

déterminé

estimer une solution, 14-16

Systeme International d’unités,

10-2, 10-7

T

Tableau

aléatoire, 14-3

application d’une fonction,

14-14

arithmétique, 14-11, 14-12

calculs, 14-11, 14-12

combinaison, 14-15

constante, 14-2

conversion complexe en réel,

14-15

conversion de réel en complexe,

14-15

création dun tableau

spécifique, 14-2

dans des expressions

algébriques, 14-13

dimensions, 14-9

extraction de colonnes, 14-6

extraction d’éléments, 8-9,

14-7

extraction de lignes, 14-6

extraction de parties réelles,

14-15

impression, 27-2

insersion de lignes, 14-5
insertion de colonnes, 14-6

Index

modification, 8-5

norme de colonne, 14-9

norme de Frobenius, 14-9

norme de ligne, 14-9
normes, 14-9

norme spectrale, 14-9

permutation de colonnes,

14-7

permutation de lignes, 14-7

redimensionnement, 14-11

remplacement d’éléments,

14-8

saisie, 2-7

saisie avec MatrixWriter, 8-2,

14-1

séparation, 14-15

unicolonne, 8-1, 8-9

uniligne, 8-1, 8-9

vecteur, 8-1

Taille

de la pile, 3-12

mémoire, 5-1

ROM intégrée, 5-1
Taille de mémoire, A-1

Taille de mot

bits éliminés, 15-2

définition, 15-2

rappel, 15-2

Taille du pas d’un tracé

tracé CONIC, 23-13

tracé FUNCTION,23-3

trace PARAMETRIC, 23-8

tracé POLAR, 23-6

tracé TRUTH, 23-15

Tampon (série), 27-19, 27-20
Taux d’intérét (TVM), 18-21
Témoin

1UsR, 1-3

(), 1-3, 26-4

ALG, 1-3
alpha a, 1-3
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E-S »1-3

GRAD, 4-3

HALT, 1-3

indicateur d’état, 1-1

indicateur-utilisateur (1 2
2 4 5), 1-3

liste, 1-3

mode de coordonnées

polaires/cylindriques

R&Z, 1-3

mode de coordonnées

polaires/sphériques

RXX, 1-3

occupé X, 1-3

FRG, 1-3

RAD, 1-3, 4-3
touches shift EY fad, 1-3,

1-6

USER, 1-3

Témoin HALT, 29-10, A-3

Témoin FES, 29-6

Témoin LIZER, 30-5

Témoin USR1, 30-5

Température

calcul, 10-11

conversion, 10-10

différence, 10-10, 10-12

niveau, 10-10, 10-12

unités de mesure, 10-10

Temporisation (série), 27-19
Temps écoulé

calcul, 16-4

Test

calculateur, A-10

état des indicateurs, 4-9

pixel, 9-10

Tests statistiques, 12-4

Top d’horloge, 16-4

Touche de menu

application SOLVE, 25-4

Index-30

Solver d’équations multiples,

25-4, 25-8

Touches de menu

libellés, 1-4

utilisation, 1-10

Touches du curseur

utilisation, 1-8

Touche shift

annulation, 1-6

clavier, 1-4

fonctionnement, 1-4

témoin, 1-6

Touche shiftée

dans les menus personnalisés,

30-4

Touche utilisateur

activation, 30-5

annulation, 30-7

compactage des redéfinitions,
30-8

définition, 30-5

désactivation, 30-7, 30-8

fonctionnement, 30-5

modification des redéfinitions,

30-8

rappel des redéfinitions, 30-8

Tragage

fonctions a deux variables,

23-23

Tracé

JDAT, 22-1, 22-13

YJPAR et, 22-16

ajout d’éléments graphiques,

9-3

analyse de fonction, 22-9

conversion de coordonnées,

9-10

coordonnées, 9-8

coordonnées en pixels, 9-8

coordonnées en unités-

utilisateur, 9-8



définition des parametres de

tracé, 22-13

d’objets algébriques, 22-1

équations, 22-1

expressions, 22-1

fonctions-utilisateur, 24-2

grille d’échantillonnage, 23-23
libellé des axes de coordonnées,

24-1

opérations au niveau du pixel,

9-9

plage, 24-3

PPAR, 22-13, 22-15

programme, 22-1, 24-2

reconstruction, 24-8

réinitialisation des parametres

de tracé, 22-15

résolution de ’équation en

cours, 22-11

restauration, 24-6

sauvegarde, 24-6

sauvegarde dans une variable,
24-7

sauvegarde de tracés

“reconstructibles”, 24-7

sortie de courbes a deux

variables, 23-24

types de tracé, 24-3

visualisation d’un tracé stocké

dans une variable, 24-7

VPAR, 22-15

zoom, 22-7

Tracé 3D

affichage, 23-26

GRIDMAP, 23-35

PR-SURFACE, 23-38

PS-CONTOUR, 23-32

restrictions, 23-26

SLOPEFIELD, 23-26

WIREFRAME, 23-29

Tracé BAR, 23-18

Index

Tracé CONIC, 23-11

domaine de tragage, 24-3
équations admises, 23-11

taille de pas par défaut, 23-13

Tracé de solutions

équations différentielles, 19-7

Tracé DIFF EQ, 19-7, 23-11

valeurs initiales, 19-8

variables, 19-8

Tracé en 3D

Y-Slice, 23-33

Tracé FUNCTION

EQ, 23-1, 23-3

équations admises, 23-1

mode TRACE, 23-3

outils PICTURE FCN, 23-1

taille de pas par défaut, 23-3

Tracé GRIDMAP, 23-35

EQ, 23-36

grille de sortie, 23-24, 23-35
taille de ’affichage, 23-35

Tracé HISTOGRAM, 23-18

Tracé PARAMETRIC, 23-7

domaine de tragage, 23-8,

24-3

EQ, 23-7, 23-9

mode TRACE, 23-8

plage d’affichage, 23-8

taille de pas par défaut, 23-8

Tracé POLAR, 23-4

domaine de tragage, 23-5,

23-6, 24-3

EQ, 23-5

mode TRACE, 23-6

plage d’affichage, 23-5

taille de pas par défaut, 23-6

Tracé PR-SURFACE, 23-38

EQ, 23-38

point de vue, 23-39

surface de sortie, 23-25

vue volumique, 23-39
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Index

Tracé PS-CONTOUR, 23-32
grille de sortie, 23-24

Tracé SCATTER, 23-18
comparaison avec des

régressions, 23-23
Tracé SLOPEFIELD, 23-26
EQ, 23-27
grille de sortie, 23-24

Tracé TRUTH, 23-14
domaine de tragage, 23-15,

24-3
EQ, 23-14
plage d’affichage, 23-15
taille de pas par défaut, 23-15

Tracé WIREFRAME, 23-29
point de vue, 23-31

surface de sortie, 23-25

vue volumique, 23-30, 23-31

Tracé Y-Slice, 23-33

animation, 23-35

sortie, 23-24

vue volumique, 23-35

Traductions avec bare oblique

inverse, 27-17

Transformation algébrique
conditionnelle, 20-31

définie par ’utilisateur, 20-31

définie par ’utilisateur, joker,

20-31
intégrée, 20-20
joker, 20-31

Transformation de colonnes,

21-5
Transformation de lignes, 21-5
Transformations Rules, 20-31

Transformations-utilisateur,

20-31
Troncature de nombres, 12-10

Type de mode

saisie de programme, 29-6

utilisateur, 30-5

Index-32

utilisateurl, 30-5

Type de tracé

BAR, 23-20
CONIC, 23-11, 24-3
DIFF EQ, 19-7, 23-11
FUNCTION, 23-1
GRIDMAP, 23-24, 23-35
HISTOGRAM, 23-19
PARAMETRIC, 23-7, 24-3
POLAR, 23-4, 24-3
PR-SURFACE, 23-25, 23-38
PS-CONTOUR, 23-24, 23-32
SCATTER, 23-21
SLOPEFIELD, 23-24, 23-26
TRUTH, 23-14, 24-3
WIREFRAME, 23-25, 23-29
Y-Slice, 23-24, 23-33

U

Unité

bibliothéque d’équations,

25-1, 25-18

calcul, 10-11

cohérence, 25-12

cohérente, 10-8

conversion, 10-6, 10-7

erronée, A-4

factorisation, 10-9

impact sur les résultats, 25-12

implicite, 25-12

inattendue, 25-12

initialisation dans la

bibliothéque d’équations,

25-3

inverse, 10-3

majuscules et minuscules,

10-4

opérateurs, 10-2

préfixes, 10-5

résolution pour des variables

inconnues, 18-6



sans dimension, 10-7

SI/anglo-saxonne, 25-3, 25-6,
25-12, A-4

suppression, 10-15

température, 10-10

utilisateur, 25-18

Unité d’angle
conversion, 10-7

Unité de mesure

dans les menus personnalisés,

30-1

inverser, 7-6

saisie dans EquationWriter,

7-6

Unité-objet

unités de conversion, 10-7

Unités SI

conversion, 10-7

unités de base, 10-2

Unité-utilisateur

conversion en pixel, 9-10

création, 10-14

YJDAT

tracé, 22-1, 22-13

Utilisateur

unité, 25-18

Vv

Valeur absolue, 12-9, 12-14

Valeur actuelle (TVM), 18-21
Valeur future (TVM), 18-21
Valeur nulle

application SOLVE, 18-4
Valeur par défaut de zoom

ZPAR, 22-13

VAR

utilisation des variables, 5-12

Variable

comportement dans les

programmes, 29-2

correction, 2-11

Index

création, 5-6, 5-13, 11-4

dans les menus personnalisés,

30-1

dans un autre répertoire, 5-4

de garde, 18-3
dénomination, 5-5

empécher 1’évaluation, 5-15

EquationWriter, 7-3

E-S HP 48-PC, 27-9

évaluation, 5-12, 5-14, 5-15

évaluation d’une variable

contenant une variable,

5-14

évaluation sélective, 20-17

examen, 2-11

globale, 25-12, A-4

isolation dans une expression

algébrique, 20-15
menu de variables, 5-12

nom dupliqué, 5-4

nom entre apostrophes, 5-15

nom réservé, 5-6

nom sans apostrophes, 5-15

protection pour E-S, 27-12

rappel du contenu, 5-12

recherche, 5-4, A-3

répartition dans des

répertoires, 5-3

répertoire, 5-4

résolution pour des valeurs,

22-11

résolution symbolique, 20-15,

20-16

saisie de noms, 5-15

sauvegarde de tracés, 24-7
stockage des objets, 5-6, 5-12

suppression, 5-11, 5-12, 25-6,

A-4

taille, 5-11

visualisation d’un tracé stocké

dans une variable, 24-7
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Variable (bibliothéque
d’équations)

création d’équation, 25-10

état, 25-9

états erronés, 25-13

impliquée dans une solution,

25-9, 25-12

impliquées dans une solution,

25-13

initialisation, 25-3

non détectée, 25-10

solutions inattendues, 25-12

trop de variables connues,

25-13

trop d’inconnues, 25-12

Variable cachée

affichage, 20-17

Variable de garde
application SOLVE, 18-3

Variable dépendante

domaine de tragage, 24-3

Variable globale
comportement dans les

programmes, 29-2

inconvénients dans les

programmes, 29-16

menu VAR, 5-12

Variable indépendante

domaine de tragage, 24-3

Variable locale, 29-4

compilée, 29-18

comportement dans les

programmes, 29-2

création, 29-3, 29-17

dans des sous-programmes,

29-18

évaluation, 29-18

existence temporaire, 29-16,

29-17, 29-18

hors de la procédure de

définition, 29-18

Index-34

nom, 29-16

Variable (Solver)
globale, 25-3, 25-6, A-4

Vecteur, 8-1

affichage, 4-4, 13-1

calcul, 13-5

calcul dun angle entre deux
vecteurs, 13-6

construction, 13-4

délimiteurs, 13-3

éclatement, 13-4

mode de coordonnées, 4-4,

13-1

normalisé, 13-3

représentation interne, 4-4,

13-3

saisie, 2-7, 8-4, 8-9, 13-3

vecteur-unité, 13-6

Vecteur-colonne, 8-1, 8-9

Vecteur-ligne, 8-1, 8-9

Virgule

séparateur décimal, 4-6

séparateur de nombre

complexe, 12-12

VPAR

tracé, 22-15

Vue volumique, 23-25

tracé PR-SURFACE, 23-39

tracé WIREFRAME, 23-30,

23-31

tracé Y-Slice, 23-35

Z

Zone d’état, 1-1, 5-4

Zoom, 22-7

définition des valeurs par

défaut, 22-7

sélection, 22-8

ZPAR

parametres de zoom, 22-13
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Comment contacter Hewlett-Packard

 

Renseignements sur ’utilisation du calculateur. Si vous avez des
questions relatives au fonctionnement du calculateur et que vous

ne pouvez trouver de réponse dans ce manuel (apres avoir

consulté la table des matiéres et 'index) ou a la rubrique
“Réponses aux questions courantes” de "annexe A du Manuel

d’utilisation du HP 4/8G), consultez votre distributeur

Hewlett-Packard ou bien adressez-vous directement a :

Pour la France :

Appelez le numéro du département

Support Technique:

(1) 46 10 18 69

Pour la Belgique :

Téléphone (02) 778 31 11

Pour la Suisse francophone :

Téléphone 156 83 73

(Lu. -Jeu. 9-12 heures)

Pour le Canada francophone :

Téléphone (514) 697 42 32

Si le calculateur semble montrer des signes de dysfonctionnement,

consultez la leon 39 du présent manuel ou ’annexe A du Manuel

d’utilisation du HP 48G. Cette derniére indique également

comment procéder pour faire réparer votre calculateur.

HP Calculator Bulletin Board System. Le service Bulletin Board

permet I’échange de logiciels et d’informations entre utilisateurs

de calculateurs HP, concepteurs de programmes et distributeurs.

Il fonctionne a 300/1200/2400 bauds, en duplex intégral, sans
parité, 8 bits, 1 bit d’arrét. Le numéro de téléphone est (503)

750-4448. Le service est gratuit, mais les frais de communication

sont a votre charge.   



 

 

Partie 1: Bases
1: Clavier et affichage

2: Saisie et correction d’objets

3: Pile

4: Modes du calculateur

5: Mémoire

Partie 2 : Environnements de saisie spécifiques

6: Masques de saisie et listes de

sélection

7: Application EquationWriter

8: Application MatrixWriter

9: Objets graphiques

10: Objets-unités

Partie 3 : Commandes mathématiques

11: Fonctions mathématiques

12: Fonctions sur des nombres réels et

complexes

13: Vecteurs et transformations

14: Matrices et algébre linéaire

15: Arithmétique binaire et bases

16: Calculs sur les dates, heures et

fractions

17: Listes et suites

Partie 4 : Applications mathématiques interactives

18: Résolution d’équations

19: Equations différentielles

20: Calcul différentiel et manipulation

symbolique

21: Statistiques et analyse de données

22: Tracés
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