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La tastiera e lo schermo

Struttura dello schermo

Nella maggior parte delle operazioni, lo schermo si divide in tre
sezioni, come mostra la figura seguente. Questa disposizione &
chiamata schermo di catasta. Le tre sezioni dello schermo sono
descritte nei paragrafi seguenti.

ALG |
HOME } —— Area di stato

i
Catasta — %
}

Linea di
comando

H+B 4 Etichette di
uECTRTMATE] LIT ] HiP | RERL] Ense el

Area di stato, indicatori e messaggi
L’area di stato contiene le seguenti informazioni:
s Indicatori. Indicano lo stato del calcolatore.

m Percorso dell’indice corrente. Accendendo il calcolatore, ’indice
corrente & © HOME . Gli indici suddividono la memoria in piu parti,
proprio come i raccoglitori di un armadio. (Gli indici sono descritti
nel Capitolo 5.)

m Messaggi. Informano 'utente del verificarsi di un errore, o
forniscono altre informazioni per aiutare I’utente a utilizzare piu
efficacemente 1l calcolatore.

Gli indicatori sono descritti dalla seguente tabella. I primi 6
compaiono nella parte superiore dello schermo, mentre gli altri
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compaiono (insieme al percorso dell’indice) nella zona dei messaggi.
Alcuni messaggi compaiono al posto degli indicatori e del percorso
dell’indice; quando si cancella un messaggio, ricompaiono il percorso
dell’indice e gli indicatori.

~\
(ﬂ il
Area \
dellindicatore — a @ X &>
L ALG _ Areadi
Percorso indice — OME } messaggi
corrente
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Indicatori

Simbolo Significato
&1 E’ attivo il commutatore a sinistra (¢ stato premuto
)
=3 E’ attivo il commutatore a destra (& stato premuto
@)
d E’ attiva la tastiera alfabetica (si possono inserire

lettere e altri caratteri).

() (Attenzione.) Indica l’ora di un appuntamento o un
insufficiente stato di carica delle batterie. Per ulteriori
informazioni, leggere il messaggio nell’area di stato.
(Se non compare nessun messaggio, spegnere e
riaccendere il calcolatore: comparira un messaggio che
descrive la causa dell’indicazione di attenzione.)

X Il calcolatore & occupato, cioé non & pronto ad
elaborare un nuovo inserimento. (Quando ¢ occupato,
il calcolatore pud comunque ricordare fino a 15 battute
di tasti che processera non appena si sara liberato.)

> E’ in corso una trasmissione di dati verso una
periferica esterna.
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Indicatori (continua)

Simbolo Significato

FAL E’ attivo il modo di rappresentazione degli angoli in
radianti.

GRALD E’ attivo il modo di rappresentazione degli angoli in
gradi.

RaZ E’ attivo il modo di coordinate polari/cilindriche.

R E’ attivo il modo di coordinate polari/sferiche.

HALT L’esecuzione del programma é stata interrotta.

1 2 2 4 5|Sono stati impostati i flag utente indicati.
1USE La tastiera utente ¢ attiva per un’operazione.

LSER La tastiera utente & attiva finché si preme (&9)(USR).

ALG E’ attivo il modo di inserimento algebrico.
FRG E’ attivo il modo di inserimento programmi.
La catasta

La catasta € una serie di locazioni di memoria destinata a numeri e
altri oggetti. Le locazioni di memoria sono chiamate livelli 1, 2, 3, ecc..
Il numero di livelli cambia a seconda del numero di oggetti contenuti
nella catasta, e va da zero ad alcune centinaia.

Non appena si inseriscono nella catasta nuovi numeri o altri oggetti,
la catasta aumenta di livelli, in modo da poterli contenere tutti: 1
nuovi dati si spostano nel livello 1, mentre i dati precedenti vengono
spinti nei livelli piu alti. Man mano che si usano i dati della catasta,
il numero di livelli diminuisce, man mano che i dati si spostano verso
livelli inferiori.

Lo schermo della catasta indica il livello 1 e un massimo di 3 livelli
supplementari. Gli eventuali livelli aggiuntivi sono mantenuti nella
memoria, ma normalmente non sono visualizzati.

Per ulteriori informazioni sulla catasta e sulla linea di comando,
consultare la Sezione “Uso della catasta per i calcoli” a pag. 3-1.
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La linea di comando

La linea di comando compare ogni volta che si inizia a inserire o
modificare un testo. Le linee della catasta si spostano verso ’alto per
creare spazio. Se si inseriscono piu di 21 caratteri, le informazioni
presenti sullo schermo scorrono verso sinistra, uscendo dallo schermo,
e compaiono dei puntini (..) per ricordare che vi sono ulteriori
informazioni in quella direzione.

La linea di comando € strettamente legata alla catasta. Si usa la linea
di comando per inserire (0 modificare) un testo e successivamente per
elaborarlo e trasferire i risultati nella catasta.

Una volta terminato di usare la linea di comando, lo schermo della
catasta si risposta in basso, nell’area della linea di comando.

Per ulteriori informazioni sulla catasta e sulla linea di comando,
consultare la Sezione “Uso della linea di comando” a pag. 2-9.

Etichette di menu

Le etichette di menu poste nella parte inferiore dello schermo indicano

le opertazioni associate ai 6 tasti bianchi di menu riportati nella parte

superiore della tastiera. Queste etichette cambiano a seconda del menu
selezionato. Per ulteriori informazioni sull’uso dei menu, consultare la

Sezione “Uso dei menu” a pag. 1-11.

Disposizione della tastiera

La tastiera di HP 48 dispone di 6 livelli di funzioni, ciascuno dei quali
contiene una diversa serie di tasti:

m Tastiera principale. E’ rappresentata dalle etichette poste sul

davanti dei tasti. Ad esempio: (1), (7), (ENTER), e (A) fanno

parte della tastiera principale.

m Tastiera commutata a sinistra. Si attiva premendo il tasto color
porpora (4). Le etichette dei tasti commutati a sinistra sono di
color porpora e si trovano sopra a sinistra dei tasti principali
corrispondenti. Ad esempio, per eseguire ASIN, premere (4q) seguito

da (SIN).
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Tastiera commutata a destra. Si attiva premendo il tasto verde
() Le etichette dei tasti commutati a destra sono di color verde
e si trovano sopra a destra dei tasti principali corrispondenti. Ad

esempio, per eseguire LN, premere (p») seguito da (1/x).

Tastiera alfabetica. Si attiva premendo il tasto (o). Le etichette

dei tasti alfabetici sono di colore bianco e si trovano a destra dei
tasti principali corrispondenti. I tasti alfabetici sono tutti in lettere
maiuscole. Per generare una “N”, ad esempio, premere (a) seguito
da (STO). Notare che quando é attiva la tastiera alfabetica, compare
Iindicatore . Notare anche che il tastierino numerico continua a
generare numeri.

Tastiera alfabetica commutata a sinistra. Si attiva premendo il tasto
(@) seguito da («q). I caratteri generati dalla tastiera alfabetica
commutata a sinistra comprendono le lettere minuscole e una serie
di caratteri speciali. (I caratteri alfabetici commutati a sinistra non
sono riprodotti sulla tastiera.) Per generare una “n”, ad esempio,

premere (o) seguito da (&) e da (STO).

Tastiera alfabetica commutata a destra. Si attiva premendo

(o) seguito da (). I caratteri generati dalla tastiera alfabetica
commutata a destra comprendono le lettere greche e altri caratteri
speciali. (I caratteri alfabetici commutati a destra non sono
riprodotti sulla tastiera.) Per generare A, ad esempio, premere (o)

seguito da (p») e da (NXT).

Le tastiere alfabetiche non commutate e commutate sono riprodotte.
a pag. 2-3. Notare anche che si puo facilmente accedere a tutti i
caratteri visualizzabili da HP 48 usando ’applicazione CHARS (vedi

pag. 2-5).
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) (s70) vl () (W) ()
(siN] (cos) (Tan] (/x) [yX] [1rx]]"
(enten ) (+/-) e [oeL] (@ m
(o) (7 ) (8 )[9) (=)
@) (a) (5] (6] [x)

Primario

Premendo (&) (commutatore a sinistra) o (@) (commutatore a
destra), sullo schermo compare I'indicatore K& o fad.

Per cancellare un tasto commutato:

m Per togliere Deffetto del tasto di commutazione, premerlo una
seconda volta.

m Per passare all’altro tasto di commutazione, premere 1’altro tasto di
commutazione.

Menu di applicazioni e di comando

Su alcuni tasti sono riprodotte le etichette dei significati commutati a
sinistra e a destra, molti invece hanno una sola delle due possibilita.

I tasti che possiedono solo le etichette stampate in colore verde
rappresentano applicazioni. Ciascuno di questi tasti serve a lanciare
un’applicazione con interfacce utente progettate in modo specifico per
facilitare I'interazione tra utente e applicazione. HP 48 possiede 12
tasti di applicazioni:

(e2)(CHARS) Mostra il catalogo di tutti i 256 caratteri usati da
HP 48 (vedi Capitolo 2).
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@E®

@)

() (UBRARY)

@ @ERORY)

)
@D
@D

BEER)
@EED)

@ o)
@D

Permette di accedere a oltre 300 equazioni scientifiche,
ai relativi grafici e a serie di variabili, a 40 costanti
fisiche, e a Multiple Equation Solver (vedi Capitolo
25).

Facilita il trasferimento dei dati tra HP 48 e
stampanti, computer o altri HP 48 (vedi Capitolo 27).
Permette di accedere a comandi e programmi residenti
su schede estraibili e nella memoria delle porte (vedi
Capitolo 28).

Permette di accedere all’applicazione Browser

di variabili per organizzare e gestire le variabili
memorizzate (vedi Capitolo 5).

Permette di accedere allo schermo Calculator Modes e
al Flag Browser (vedi Capitolo 4).

Permette di accedere all’applicazione PLOT e ai suoi
15 tipi di grafici (vedi Capitoli 22, 23 e 24).

Permette di accedere all’applicazione SOLVE e ai suoi
5 tipi di funzioni per la risoluzione delle equazioni
(vedi Capitolo 18).

Permette di accedere all’applicazione Interactive Stack
(vedi Capitolo 3).

Permette di accedere all’applicazione STAT
(statistica) e alle relative operazioni di analisi dei dati
e di interpolazione (vedi Capitolo 21).

Permette di accedere alle funzioni di algebra simbolica
e di calcolo di HP 48 (vedi Capitolo 20).

Permette di accedere ad Alarm Browser e alle funzioni
di impostazione dell’orologio di HP 48 (vedi Capitolo
26).

Ciascuna di queste applicazioni prevede anche una versione a cui

si accede con il tasto di commutazione a sinistra, che visualizza il
menu di comando complementare di quell’applicazione. Ad esempio,
premendo (&9)(STAT) compare un menu di comando relativo alle
funzioni di analisi statistica.

I menu di comando permettono di accedere facilmente ai comandi da
includere nei programmi o quando si usano le funzioni direttamente
dallo schermo della catasta anziché da un’applicazione.
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| tasti del cursore

I 6 tasti di controllo del cursore si distinguono dagli altri tasti perché
il loro comportamento dipende dal fatto che il cursore sia o no
visualizzato. Il comportamento di questi tasti quando il cursore &
visualizzato puo essere riassunto nel seguente modo:

Comportamento dei tasti del cursore

Tasto | Non commutato Commutazione a destra
@ Sposta il cursore a sinistra. |Sposta il cursore all’inizio.
) Sposta il cursore a destra. Sposta il cursore alla fine.
™ Sposta il cursore in basso. Sposta il cursore nella parte
inferiore dello schermo (o
alla fine).
(a) Sposta il cursore in alto. Sposta il cursore nella parte

superiore dello schermo (o
all’inizio).

DEL Cancella 1l carattere Cancella tutti 1 caratteri fino
corrente. alla fine.

(«) Cancella il carattere Cancella tutti i caratteri
precedente. precedenti fino all’inizio.

Tutte le volte che il cursore non & visualizzato, premendo uno di questi
6 tasti si esegue l'operazione indicata dall’etichetta colorata posta sul
tasto stesso:

» (<) (o (PICTURE)) visualizza I'immagine corrente.
m (») (o (SWAP)) scambia gli oggetti dei livelli 1 e 2 della catasta.

» (A) (o (STACK)) avvia I'applicazione Interactive Stack.
m (V) (o (VIEW)) mette gli oggetti del livello 1 della catasta nel modo di

visualizzazione “ottimizzato” (vedi pag. 2-13).

. (o (CLEAR)) vuota la catasta.
= («) (o (DROP)) toglie gli oggetti del livello 1 dalla catasta.
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Il tasto CANCEL

Quando HP 48 & acceso, il tasto diventa il tasto (CANCEL).
Generalmente, arresta l’attivita corrente, per consentire di
avviare immediatamente ’operazione successiva o di riprendere da una
situazione imprevista.

Per arrestare il calcolatore:

m Per cancellare la linea di comando, premere (CANCEL).
m Per cancellare una situazione speciale e ripristinare lo schermo della

catasta, premere (CANCEL ).

m Per cancellare un programma in corso di esecuzione, premere

(@reED,

Estensione della tastiera con i menu

HP 48 usa ampiamente 1 menu per consentire di utilizzare le centinaia
di funzioni e comandi incorporati di cui dispone.

Un menu € un insieme di operazioni definite dai 6 tasti vuoti, detti
tastt di menu, posti nella parte superiore della tastiera. Le operazioni
correnti sono descritte da 6 etichette di menu, che compaiono nella
parte inferiore dello schermo.
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Alcuni menu possiedono piu serie di etichette, chiamate pagine. Se
Petichetta di un menu ha un rettangolino sul suo angolo superiore
sinistro, simile a quelli dei raccoglitori da scaffale, significa che
permette di accedere a un altro menu, chiamato sottomenu.

Uso dei menu

Per visualizzare un menu:

1. Premere il tasto o 1 tasti corrispondenti al menu desiderato.

2. I menu che possiedono piu di 6 voci occupano 2 o piu pagine. Se
necessario, basta passare alla pagina di menu desiderata:
m Per passare alla pagina successiva, premere (NXT).
m Per tornare alla pagina precedente, premere (4)(PREV).

Notare che questa operazione puo essere ripetuta ciclicamente,
tornando alla prima pagina.
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Per passare a un altro menu, basta premere i tasti di quel menu; non
c’¢ bisogno di uscire o tornare a uno specifico menu per andare a un
altro: basta semplicemente accedere al nuovo menu desiderato.

Per visualizzare il menu precedente:

m Premere (»)(MENU).

Certe volte, mentre si deve lavorare principalmente con un particolare
menu, serve ugualmente utilizzare dei comandi contenuti in un

altro menu. Ad esempio, puo capitare di uscire temporaneamente
dalla seconda pagina del menu SYMBOLIC per usare un comando
contenuto nella seconda pagina del menu MTH PROB.

Quando si passa temporaneamente da un menu a un altro, HP 48
memorizza il nome e il numero di pagina del menu di provenienza.

Premendo (»)(MENU) (che si trova sopra al tasto (NXT)), si torna al

menu di partenza. I menu che contengono solo altri menu (come i
menu MTH e PRG) non vengono memorizzati come menu di partenza.

Per selezionare una funzione da un menu:

m Premere il tasto dei menu posto al di sotto dell’etichetta
dell’operazione desiderata.
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Inserimento e modifica di oggetti

Le unita di informazione utilizzate da HP 48 sono chiamate oggetis.
Ad esempio, un numero reale, un’equazione e un programma sono
altrettanti oggetti. Ogni oggetto occupa un livello della catasta, e puo
essere memorizzato in una variabile.

HP 48 ¢ in grado di memorizzare e manipolare diversi tipi di oggetti,
come numeri reali, numeri complessi, interi binari, matrici, espressioni
algebriche, programmi, grafici, stringhe di testo, elenchi. Molte delle
operazioni eseguite da HP 48 sono le stesse per tutti i tipi di oggetti,
mentre altre si riferiscono solo a un particolare tipo di oggetto.

Inserimento di numeri

Per inserire un numero:

1. Premere il tasto del numero desiderato e il tasto ().
2. Se il numero & negativo, premere (*/<).

Per correggere un errore di battitura:

m Premere (@) (retro-spazio) per cancellare I’errore, e ribattere il tasto
corretto.

Per cancellare tutto un numero dalla linea di comando:

m Premere (CANCEL).
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Esempio: Inserire il numero —123.4 nella linea di comando.

Fase 1: Inserire le cifre del numero.

123 () 4 123.4

VECTE[MATR] LIST | HYP [ REAL | EASE ]

Fase 2: Rendere negativo il numero.

GA) =123, 44
= [VECTE]HATR] LIST [ WiP TREAL [EASE]

Premere (CANCEL) (tasto (ON)) per cancellare la linea di comando.

Per inserire un numero come mantissa e un esponente:

1. Inserire la mantissa. Se & negativa, premere per cambiarla di
segno.

2. Premere (EEX). (Serve a inserire una E, per “esponente”.)

3. Inserire I'esponente, ovvero la potenza di 10. Se € negativa, premere
+/-).

Inserimento di caratteri (tastiera alfabetica)

HP 48 dispone di una tastiera alfabetica, che permette di inserire
lettere e altri caratteri. Per attivare la tastiera alfabetica, premere il
tasto (@). (L’indicatore a & acceso quando la tastiera alfabetica ¢
attiva.)

Premendo il tasto (@), si possono inserire lettere maiuscole. Le lettere
disponibili sono stampigliate in bianco sull’angolo inferiore destro

di ogni tasto. Inoltre, i tasti di commutazione a sinistra e a destra
permettono di inserire ulteriori caratteri:

m La tastiera alfabetica commutata a sinistra permette di inserire
lettere minuscole.

m La tastiera alfabetica commutata a destra permette di inserire
lettere greche e vari simboli.

Per non affollare troppo la tastiera di HP 48, la maggior parte dei
tasti alfabetici commutati a sinistra o a destra non é riprodotta sulla
tastiera. Per conoscere tutti i significati dei vari tasti, servirsi della
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figura seguente, che mostra il significato dei vari tasti quando & acceso
I'indicatore d.

Tasti alfabetici

[
R
o
=
(o]
>4
=8
=
o
m
-
<@

>)
|
|
)
|
-

[Mo] EN} [ 0] [ PJ Lomj [R_J Per creare
S | 5 (1) Co ) (V) (W) [x ) e,

<
[
N
|
.
~

Blocco
maiuscole [

modo & -
-

=
>
R

CONT OFF =

(o) ()

Per inserire un solo carattere:

m Premere (o) e inserire il carattere desiderato.
oppure:

m Tenendo premuto il tasto (&), inserire il carattere desiderato poi
rilasciare il tasto (a).
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Per inserire piu caratteri:

m Premere (@)(a), inserire i caratteri desiderati, e premere ancora (a).
oppure:

m Tenendo premuto il tasto (@), inserire i caratteri desiderati, poi
rilasciare ().

Premendo una volta (o si attiva il modo di inserimento alfabetico
per un solo carattere. Premendo due volte (@), si blocca il modo di
inserimento alfabetico. Il modo di inserimento alfabetico rimane in
questo caso attivo finché si preme ancora (@) o finché si preme

(o (CANGED))

Si pud anche premere e tenere premuto (@) mentre si inseriscono pil
caratteri in una riga. Se si preferisce, si pud impostare il flag —60 per
abilitare una singola battuta di (o) a bloccare il modo di inserimento
alfabetico.

Per bloccare o sbloccare la tastiera delle lettere minuscole:

m Se @ ¢& bloccato, premere (4q)(a) per bloccare il modo lettere
minuscole.

m Se d & sbloccato, premere (@)(a)(4q)(a) per bloccare il modo lettere
minuscole.

m Per sbloccare il modo lettere minuscole, premere (49)(a). Inoltre, al
termine del processo di inserimento, premendo (ENTER) o (CANCEL),
oppure eseguendo un comando, si sblocca automaticamente il modo
lettere minuscole.

Mentre il calcolatore & in modo inserimento alfabetico e in modo
lettere minuscole, bisogna usare (#9) per inserire le lettere maiuscole. 1
modo lettere minuscole si sblocca automaticamente premendo (ENTER

o (CANCEL), oppure eseguendo un comando.
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Inserimento di caratteri speciali

Anche se la maggior parte dei 256 caratteri visualizzabili da HP 48
sono disponibili tramite la tastiera alfabetica, & facile dimenticare le
particolari sequenze di tasti che permettono di creare i caratteri di uso
meno frequente.

L’applicazione CHARS é creata in modo tale da evitare questo
problema, dato che consente di selezionare 1 caratteri direttamente
dallo schermo e di inserirli nella posizione del cursore. CHARS
visualizza i caratteri di HP 48 a gruppi di 64 per volta, indicando ogni
volte il numero di ogni carattere e la sequenza di tasti necessaria per
inserirlo tramite la tastiera alfabetica.

| 4 schermi di CHARS
% CHARACTERS 0-563 3

M CHARRCTERS 6Y-127 i
BAECDEFGHIJELMHO

EsEEEEEEEEEEEEE, FRRSTUVHWEYZ[~1"_

PUHEHE ' Coxd, -~ ‘abcdefghijklmno

B123456789:54{=>7 parstuvwxyz{ | X~¥
K.EY: (MONE) NUM: 0 KE'Y: o #[ENTER] NUM: B8Y
| [ [ [ -64 [ +64 [ECHO] | [ [ [ -64] +64 [ECHD]

CHARACTER: 128-181

HARACTERS 192-25

AxwlIEpnatzzgrel BarbARECEEEEL 1T

TadeqBhporallee PRGSASEIHSOOGOTER

itfO¥ & B24--0" 253333eceEiiiia

LTS  ERNEE=3-0 T 28 dAssd8e+eddddapg
KEY: [3PC] NUM: 128 KEY: acch? NUM: 182
[ | [ -84 [ +64 |ECHO] | [ [ [ -64] +64 |ECHO]

Per usare CHARS per visualizzare o inserire i caratteri:
1. Premere (»)(CHARS). Compare uno schermo con 64 caratteri.

2. Usareitasti —~&4 e +#4 per scorrere le pagine di caratteri
disponibili.

3. Usare i tasti a freccia ((«0), (), (&) e (Y)) per selezionare il carattere
desiderato. Notare che il numero del carattere compare in basso a
destra, e la sequenza di tasti necesssaria per generarlo compare in
basso a sinistra.

4. Per inserire il carattere selezionato nella posizione corrente del
cursore, premere ELHI .

5. Ripetere le operazioni 2, 3 e 4 per inserire ulteriori caratteri.

Inserimento e modifica di oggetti 2-5



2

6. Al termine, premere (ENTER) o (CANCEL) per uscire da CHARS.

Inserimento di oggetti con separatori

I numeri reali sono uno dei tipi di oggetti possibili. La maggior parte
degli altri tipi di oggetti richiede 'uso di speciali separator: per
indicare di che tipo di oggetto si tratta.

Di seguito é riportato un elenco parziale dei diversi tipi di oggetti
ammessi e dei corrispondenti separatori.
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Espressione algebrica

Elenco

Nome

Y O

Comando incorporato nessuno

Oggetto Separatore Tasti Esempi

Numero reale nessuno 14.75

Numero complesso {3 @) (R.25.12.10

Stringa won @) "saluett

Matrice L1 (@) [4.2~1.232.11

Unita - @) 11.5_f¢

Programma (Q)(«») = I DUF HEG =
oppure

#+ab 'axbh' *

'A-E'

Le.85 "FIVE" >
FIk

WOL oppure

PO

Per inserire un oggetto usando i separatori:

m Per inserire dati tra I’apertura e la chiusura dei separatori, premere

il tasto del separatore e inserire i dati. (Il tasto del separatore
inserisce entrambi gli spaziatori, aperto e chiuso.)

m Per inserire un singolo separatore tra i dati, premere il tasto del
separatore nel punto desiderato, poi cancellare il separatore non

desiderato.

Nella linea di comando si possono inserire anche oggetti voluminosi,
come espressioni algebriche o matrici.
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Per inserire un oggetto algebrico usando la linea di comando:

. Premere () per inserire i separatori.
. Inserire numeri, variabili, operatori e parentesi nell’espressione o

equazione, nell’ordine da sinistra a destra. Premere () per saltare
dopo la parentesi di destra.

Per inserire una matrice usando la linea di comando:

1.

e

Premere (¢9)([J) per aprire la matrice e (¢q)([J) per iniziare la prima
riga.

Inserire la prima riga. Premere tra un elemento e l’altro.
Premere () per spostare il cursore dopo il separatore di riga 1.
Facoltativo: premere (#)(«<=2) (a capo) per iniziare una nuova riga
nello schermo.

Inserire il resto della matrice. Non € necessario aggiungere 1
separatori [ 1 per le righe successive, perché vengono aggiunti
automaticamente piu tardi dal calcolatore.

Per inserire un vettore usando la linea di comando:

1.

3.

Premere («q)([]) per iniziare la matrice. Dato che un vettore
equivale a una matrice a una colonna, non € necessario raggruppare
gli elementi in righe servendosi di separatori supplementari, a meno
che si voglia proprio creare un vettore riga.

Inserire gli elementi del vettore. Premere per separare tra loro
gli elementi.

Premere (ENTER).

HP 48 dispone anche di speciali ambienti di inserimento per
espressioni algebriche e matrici, che usano metodi visivi intuitivi
per inserire questi oggetti voluminosi. Per ulteriori informazioni,
consultare il Capitolo 7, “EquationWriter”, e il Capitolo 8§,
“MatrixWriter”.
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Uso della linea di comando

La linea di comando € essenzialmente uno spazio di lavoro che
permette di inserire e modificare gli oggetti che si inseriscono

in HP 48. La linea di comando compare ogni volta che si
inserisce o modifica un testo (tranne quando si usa ’applicazione
EquationWriter).

Accumulazione di dati nella linea di comando

Nella linea di comando si puo inserire un numero a piacere di
caratteri, usando fino alla meta di tutta la memoria disponibile. Per
inserire nella linea di comando piu di un oggetto, si usano spazi, a
capi ((2)(<2)), o separatori per separare gli oggetti uno dall’altro. Ad
esempio, si puo inserire 12 34 per inserire due numeri distinti
uno dopo l’altro.

Se si inserisce un carattere ® al di fuori di una stringa nella linea di
comando, sia il carattere i che il testo adiacente sono trattati come
“commento” e sono stralciati quando si preme (ENTER).

Quando si inseriscono caratteri nella linea di comando, i caratteri
vengono normalmente inserit: nella posizione del cursore, facendo
spostare tutti i caratteri posti alla loro destra. Inoltre, per modificare 1
dati contenuti nella linea di comando si possono usare i seguenti tasti:
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Uso della linea di comando

Tasto

Descrizione

e

Olu

Q]

DEL

@ED
DEE)

lCANCEL]

Spostano il cursore a sinistra / a destra nella linea di

comando. ((#)(«) e (2)(®) spostano il cursore

all’estrema sinistra /all’estrema destra della linea di
comando.)

Se la linea di comando € costituita da piu di una riga,
spostano il cursore in alto / in basso di una riga.

(@A) e (2)(¥) spostano il cursore alla prima /

all’ultima riga.)

Se la linea di comando & costituita da una sola riga, (A)
seleziona la catasta interattiva, e (¥) visualizza il menu
EDIT.

Cancella 1l carattere alla sinistra del cursore.

Cancella 1l carattere posto in corrispondenza del
cursore.

Visualizza il menu EDIT, che contiene altre funzioni di
modifica.

Cambia il modo di inserimento della linea di comando
in modo inserimento programmi o in modo inserimento
algebrico/programmi, come spiegato piu avanti.
Elabora il testo contenuto nella linea di comando,
mette gli oggetti nella catasta ed esegue i comandi.
Cancella l'intera linea di comando.

Selezione dei modi di inserimento nella linea di

comando

HP 48 dispone di 4 modi di inserimento nella linea di comando, per
facilitare ’'inserimento dei vari tipi di oggetti.

m Modo immediato.
(Si attiva automaticamente, e non ¢ segnalato da nessun indicatore
di modi di inserimento.) Nel modo immediato, il contenuto della
linea di comando viene inserito ed elaborato immediatamente non
appena si preme un tasto funzione o di comando (ad esempio, (1),
0 (s70)). Il modo immediato & il modo predefinito.
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Modo algebrico.

(Si attiva premendo ('), ed é segnalato dall’indicatore ALL.)

Il modo algebrico serve principalmente per inserire nomi ed
espressioni algebriche da usare subito. Nel modo algebrico, i tasti
funzione si comportano come aiuti per 'inserimento (ad esempio,
serve a scrivere ZIH¢ 1), Altri comandi sono invece eseguiti

immediatamente (ad esempio, o (¢9)(PURGE)).

Modo programmi.

(Si attiva premendo (e)(«») o (&q)({3), ed & segnalato
dall’indicatore FEi.) Il modo programma si usa principalmente per
inserire programmi e listati. Serve anche per la modifica della linea
di comando ((«9)(EDIT)). Nel modo programmi, i tasti funzione e

1 tasti di comando funzionano da aiuti (ad esempio, serve a
scrivere SIH, e serve a scrivere STi).

Solo le operazioni non programmabili vengono eseguite premendo un
tasto (ad esempio, (ENTER), (VAR) o (»)(ENTRY)).

Modo algebrico/programmi.

(Si attiva premendo () mentre il calcolatore & nel modo
programmi, ed & segnalato dagli indicatori ALG e FRG.) Il modo
algebrico/programmi serve per inserire nei programmi degli oggetti
algebrici.

Per cambiare manualmente il modo di inserimento:

m Premere (»)(ENTRY).
Premendo (»)(ENTRY), si passa dal modo immediato al modo

programmi, o dal modo programmi al modo algebrico/programmi.

fad fad
Modo Modo | Modo
immediato > programmi | | algebrico/programmi

I [ENTRY

(®)(ENTRY) permette di accumulare nella linea di comando pil
comandi da eseguire in un momento successivo. Ad esempio, si
puo invocare manualmente il modo programmi per inserire 4 5 + [

nella linea di comando, poi premere per calcolare /4 + 5.

Inserimento e modifica di oggetti 2-11



() (ENTRY) facilita anche la modifica degli oggetti algebrici contenuti

nel1 programiml.

Esempio: Calcolare 12 — log(100) inserendo il comando LOG nella
linea di comando.

Fase 1: Inserire il contenuto della linea di comando.

12 100 +
LEOMEE [l

Fase 2: Elaborare la linea di comando per completare il calcolo.

GhE]e)

1: 16
[VECTR[HATR] LIST [ WiP [REAL [EASE]

Recupero della linea di comando precedente

HP 48 salva automaticamente una copia delle ultime 4 linee di
comando eseguite.

Per recuperare una linea di comando precedente:

1. Premere (»)(CMD) (sopra al tasto (*/-)).

2. Selezionare il comando da recuperare, usando i tasti (A) e (¥), e
premere Lk

Visualizzazione e modifica di oggetti

Non si possono sempre vedere tutti gli oggetti contenuti nella catasta,
ma solo I'inizio degli oggetti piu voluminosi; inoltre, non si possono
vedere gli oggetti che hanno cambiato livello e quelli che scorrono al di
fuori dello schermo.

Per visualizzare tutti gli oggetti della catasta, HP 48 offre diversi
ambienti di visualizzazione e modifica degli oggetti. Ognuno di questi
ambienti definisce un particolare comportamento di schermo e tastiera,
in altre parole determina in che modo si vedono e modificano gli
oggetti.

2-12 Inserimento e modifica di oggetti



Per visualizzare o modificare un oggetto:

1. A seconda della posizione occupata dall’oggetto e dall’ambiente
desiderato, premere uno dei tasti indicati nella seguente tabella.
2. Visualizzare o modificare l'oggetto desiderato, in funzione delle

regole tipiche dell’ambiente selezionato.
3. Uscire dall’ambiente:

m Per uscire dopo aver visto 'oggetto, premere (CANCEL).
m Per salvare le modifiche effettuate, premere (ENTER).

m Per abbandonare le modifiche effettuate, premere (CANCEL).

Visualizzazione o modifica di oggetti

Ottimizzato (vedi

Posizione Ambiente di Tasti da premere per
dell’oggetto visual./modifica visual./modificare
Livello 1 Linea di comando (x)(EDM)

\J]

oltre)
Livello n Catasta interattiva (&) fino al livello =,
MIEH
nome variabile Linea di comando () nome («)(EDIT)
Ottimizzato

O nome @ED
®

La linea di comando & I’ambiente di visualizzazione e modifica piu

semplice:

m E’ visualizzato il menu EDIT, che offre operazioni capaci di
facilitare le modifiche di oggetti voluminosi. (Vedi “Uso del menu

EDIT” piu avanti.)

m I numeri reali e complessi sono visualizzati in precisione piena
(formato standard), indipendentemente dal modo di visualizzazione

attivo in quel momento.

m Programmi, listati, espressioni algebriche, unita di misura, indici e

matrici sono formattati su piu linee.

m Sono visualizzate tutte le cifre del numeri binari, tutti i caratteri
delle stringhe e le espressioni algebriche per intero.
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L’ambiente di modifica “ottimizzato” & quello che HP 48 ritiene il piu
adatto per ogni determinato tipo di oggetto:

m Gli oggetti algebrici e gli oggetti unita di misura vengono copiati
nell’ambiente EquationWriter. Per modificare I’equazione, entrare in
modalita selezione premendo () (consultare il capitolo 7).

m Le matrici vengono copiate nell’ambiente MatrixWriter (vedi
Capitolo 8).

m Tutti gli altri tipi di oggetti vengono copiati nella linea di comando.

La catasta interattiva ¢ un ambiente di visualizzazione, modifica e
manipolazione di tutti gli oggetti contenuti nella catasta. (Vedi “La
catasta interattiva” a pag. 3-6.)

Uso del menu EDIT

Tutte le volte che & presente la linea di comando, si pud premere
(<) (EDIT) per accedere al menu EDIT. Il menu EDIT compare anche
quando si esegue un’operazione di visualizzazione o modifica, come
spiegato nella sezione precedente.

Certe operazioni del menu EDIT usano il concetto di parola, ovvero
una serie di caratteri compresi tra spazi o a capi. Ad esempio,
premendo #ZE IF si salta all’inizio di una parola. La tabella seguente
elenca le operazioni offerte dal menu EDIT.
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Operazioni del menu EDIT

Tasto ’ Descrizione
QED
wEE IR Sposta il cursore all’inizio della parola corrente.
EElIES Sposta il cursore all’inizio della parola successiva.
+=DEL Cancella 1 caratteri dall’inizio della parola alla

posizione del cursore.

DEL= Cancella i caratteri dalla posizione del cursore alla fine
della parola.

() #LEL | Cancella i caratteri dall’inizio della linea alla posizione
del cursore.

() BEL=+ |Cancella tutti i caratteri dalla posizione del cursore
alla fine della linea.

IHE Cambia il modo di inserimento della linea di comando,
da inserimento a (# cursore) e ribattitura (B cursore).
Il simbolo m nell’etichetta del menu indica che & attivo
il modo inserimento.

TETE Attiva la catasta interattiva.

Vedi “La catasta interattiva” nel Capitolo 3.
p
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La catasta

La catasta € una serie di aree di memoria destinate a contenere numeri
e altri oggetti. In generale, per usare HP 48 si inseriscono numeri e
altri oggetti nella catasta, poi si eseguono i comandi che agiscono sui
dati.

Uso della catasta per i calcoli

Generalmente, 1 calcoli si eseguono inserendo oggetti nella catasta ed
eseguendo le funzioni e i1 comandi adatti. I concetti fondamentali del
funzionamento della catasta sono:

m Un comando che richiede argomenti (oggetti su cui il comando
agisce) preleva i suoi argomenti dalla catasta. Pertanto, gli
argomenti devono essere presenti nella catasta prima di eseguire il
comando.

m Gli argomenti necessari per ’esecuzione di un comando vengono
tolti dalla catasta quando quel comando viene eseguito.

m [ risultati vengono messi nella catasta, in modo da poter essere letti
e utilizzati per altre operazioni.

Esecuzione di calcoli

Quando si esegue un comando, gli argomenti eventualmente presenti
nella linea di comando vengono automaticamente messi nella catasta
prima dell’esecuzione del comando. Questo significa che 'utente non
deve sempre premere per inserire gli argomenti nella catasta,
ma pud lasciare uno o piu argomenti nella linea di comando quando
esegue il comando. (Bisogna pero sempre considerare gli argomenti
come presenti nella catasta.)
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Per usare un comando con un solo argomento:

1. Inserire ’argomento nel livello 1 (o nella linea di comando).
2. Eseguire il comando.

Esempio:  Usare i comandi con un solo argomento LN ((2)(LN)) e
INV ((1/x)) per calcolare 1/In 3.7.

3.7 : s

Per usare un comando a due argomenti:

1. Inserire il primo argomento, poi il secondo. Il primo argomento va
nel livello 2, e il secondo nel livello 1 (o nella linea di comando):
2. Eseguire il comando.

Un comando a due argomenti agisce sugli argomenti (oggetti) del
livello 1 e 2, poi mette il risultato nel livello 1. Il resto della catasta
slitta di un livello. Ad esempio, il contenuto che prima era nel livello
3 si sposta nel livello 2. Le funzioni aritmetiche (+, —, X, /e ) ei
calcoli percentuali (%, %CH e %T) sono esempi di comandi a due
argomenti.

Esempio: Calcolare 85 — 31.

85 (ENTER) 31 1: 24
(ENTER) © [VECTR[MATR] LIST | HYP | REAL | EASE |

Esempio: Calcolare /45 x 12.

45 12 (x) 1 oM, 43844,19

[VECTR[MATR] LIZT | HYP | REAL

Esempio: Calcolare 4.7%1.

47 2.1 L 25, 7E72779682

MECTR[MATE] LIST | HVP | REAL [ EAZE]

Per inserire piu di un argomento nella linea di comando:
m Premere per separare gli argomenti.
Esempio:  Calcolare v/2401.
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2401 4 1: I
Eed) 4 (@)@ [VECTR[MATR] LIST | HVP | REAL | EASE | 3

Dato che la catasta di HP 48 conserva i risultati precedenti, si presta
particolarmente per facilitare 1 calcoli in serie.

Per utilizzare i risultati precedenti (calcoli in serie):

1. Se necessario, spostare 1 risultati precedenti nel livello di catasta
adatto per il comando da eseguire (vedi “Manipolazione della
catasta”, piu avanti).

2. Eseguire il comando.

Esempio:  Calcolare (12 + 3) x (7 + 9).

Fase 1: Eseguire le addizioni.

12 Je §= 15
7 ENTER) 9 (1) [VECTE[MATE] LIST | HYP [ KEAL [ EASE |

Fase 2: Notare che 1 due risultati intermedi restano nella catasta.
Ora, moltiplicarli.

®

1: c48
[VECTR[MATR LIST | HYP | REAL [ERSE]

Esempio: Calcolare 232 — (13 x 9) + %

Fase 1: Per prima cosa, calcolare 232 e il prodotto 13 x 9.

23 (@) 2 529

13 9 1 117
Fase 2: Sottrarre 1 due risultati intermedi e calcolare %

Q 21 417

5 (ENTER) 7 () [: 714285714786

Fase 3: Sommare 1 due risultati.
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Manipolazione della catasta

HP 48 permette di riordinare, duplicare e cancellare specifici oggetti
della catasta.

Per scambiare gli oggetti dei livelli 1 e 2:

m Premere (¢9)(SWAP) (o () se non & presente la linea di comando).

Il comando SWAP serve con quei comandi in cui 'ordine € importante,
come —, /e "

Esempio:  Usare ()(SWAP) per facilitare il calcolo di

\/W

Fase 1: Per prima cosa, calcolare /13 + 8.
13 (ENTER) 8 Jx 1 4 98797269496
(ENTER) [VECTR[MHATR[ LIST | HYP | REAL | ERZE |

Fase 2: Inserire 9 e scambiare i livelli 1 e 2.
) (DEWED) 2 :
1 ‘} 98797269496
[VECTR[MATR] LIST | HYP | REAL | ERSE |

Fase 3: Dividere 1 due valori.

® 1 1.96396181717
[VECTR[MATR] LIET | HYP | KEAL | ERZE |

Per duplicare oggetto del livello 1:
m Premere (q)(STACK) [:lIF (oppure premere se non &

presente la linea di comando).

Il comando DUP duplica il contenuto del livello 1 e spinge il resto
della catasta in su di un livello.

. 4
Esempio: Calcolare ﬁ + (ﬁ) .

Fase 1: Per prima cosa, calcolare I'inverso di 47.5 e duplicare il
valore ottenuto.

47.5 (1/x) (ENTER) 2t 2. 18326315/89E-2
1' E 18526315?8% 2
[ KEAL [ EAZE]
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Fase 2: Elevare il valore alla quarta potenza.

4 2 2. 165263
1: 1. 964388
[VECTR[MATR] LIST | HYP | REAL m

Per cancellare 'oggetto contenuto nel livello 1:

m Premere (¢9)(DROP) (o () se non & presente la linea di comando).
Quando si esegue il comando DROP, i rimanenti oggetti della catasta
slittano in basso di un livello.

Per vuotare tutta la catasta:

m Premere (&9)(CLEAR) (o (DEL) se non & presente la linea di comando).

Richiamo dell’'ultimo argomento

Il comando LASTARG ((¢»)(ARG)) mette nella catasta gli argomenti
del comando eseguito per ultimo, in modo da permettere di
riutilizzarli ancora. Questa possibilita e particolarmente utile quando
si usano argomenti molto complicati, come espressioni algebriche o
matrici.

Per richiamare gli argomenti dell’ultimo comando:

m Premere () (ARG).

Esempio:  Usare ((»)(ARG) per facilitare il calcolo di
In2.3031 + 2.3031.

Fase 1: Calcolare In 2.3031, poi riprendere ’argomento di LN. ((ARG)

é sopra al tasto (EEX).)
2.3031 (@)(LN) % .8342538363%
(@)@RS) [VRCTRMATH] LIST | Wi | RERL] EAcE
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Fase 2: Sommare 1 due numeri.

l: 3. 13733664152
VECTR[MATE] LIST | VP [ REAL | EAZE]

Ripristino dell’ultima catasta (UNDO)
II comando UNDO (g»)(UNDO) ripristina la catasta, riportandola

com’era prima dell’esecuzione dell’ultimo comando.

Per riportare la catasta allo stato precedente:

m Premere (»)(UNDO).

La catasta interattiva

Il normale schermo di catasta ¢ una “finestra” che mostra il livello 1
e tanti livelli superiori quanti ne puo contenere lo schermo. HP 48
dispone anche della catasta interattiva, uno speciale ambiente nel
quale la tastiera viene ridefinita per permettere una particolare serie
di operazioni di manipolazione della catasta. La catasta interattiva
permette di effettuare le seguenti operazioni:

Spostare la finestra in modo da vedere il resto della catasta.
Spostare e copiare gli oggetti in altri livelli.

Copiare il contenuto di un livello di catasta nella linea di comando.
Cancellare oggetti della catasta.

Modificare oggetti della catasta.

Visualizzare gli oggetti della catasta nell’ambiente adatto.

Quando si attiva la catasta interattiva, il puntatore di catasta si
accende (puntando al livello di catasta corrente), la tastiera viene
ridefinita, e compare il menu Interactive Stack. Per poter eseguire
altre operazioni di calcolo, bisogna prima uscire dal menu Interactive

Stack.
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_ 1.2345
Livello ¢.3456
di catasta 3. 4967
corrente L A 1.2345

[ECHO [ YN[ PICK | ROLL [ROLLD[+LIET]

Puntatore di catasta
Per usare la catasta interattiva:

1. Premere (@»)(STACK) (0 +%TE nel menu EDIT) per attivare
la catasta interattiva. (Se non & presente una linea di comando,

premere (A).) Il puntatore della catasta compare nel livello 1.

2. Usare 1 tasti descritti nella seguente tabella per visualizzare o
manipolare la catasta.

3. Premere (ENTER) (o (CANCEL)) per uscire dalla catasta interattiva e
mostrare il nuovo stato della catasta.

4. Facoltativo: Per cancellare le modifiche apportate alla catasta nel

modo di catasta interattiva, premere (»)(UNDO).

Se & presente una linea di comando quando si seleziona la catasta
interattiva, nel menu compare solo il tasto EZHI | dato che 'unica
operazione possibile & copiare un oggetto (farne una eco) da un livello
di catasta superiore nella posizione del cursore nella linea di comando.

La catasta 3-7



Operazioni della catasta interattiva

Tasto l Descrizione
()(STACK) (o (A) se non & presente nessuna linea di comando):
ECHO Copia il contenuto del livello corrente nella linea di
comando, nella posizione del cursore.
MIEN Visualizza o modifica 'oggetto contenuto nel livello

@) “I1EH

FICE

EOLL

FEOLLE

*LIET

LUEH

DEFPH

FEEF
FEVEL

@

corrente, servendosi dell’ambiente piu adatto. Premere

ENTER) al termine della modifica (o (CANCEL) per

rinunciare).

Visualizza o modifica 'oggetto specificato dal nome o
numero di livello, usando I’ambiente piu adatto.

Premere (ENTER) al termine della modifica (o (CANCEL

per rinunciare).

Copia il contenuto del livello corrente nel livello 1
(equivale a n PICK).

Sposta il contenuto del livello corrente nel livello 1, e fa
scorrere verso ’alto la parte di catasta posta subito
sotto al livello corrente (equivale a n ROLL).

Sposta il contenuto del livello 1 nel livello corrente, e fa
scorrere verso 1l basso la parte di catasta posta subito
sotto al livello corrente (equivale a » ROLLD).

Crea un elenco contenente tutti gli oggetti dal livello 1
fino al livello corrente (equivale a n —LIST).

Duplica i livelli da 1 al livello corrente (equivale a n
DUPN). Ad esempio, se il puntatore ¢é sul livello 3, i
livelli 1, 2 e 3 vengono copiati nei livelli 4, 5 e 6.
Cancella i livelli da 1 al livello corrente (equivale a n
DROPN).

Cancella tutti 1 livelli sopra al livello corrente.

Inserisce il numero del livello corrente nel livello 1.
Sposta in alto di un livello il puntatore della catasta.
Se preceduto da (4q), sposta in alto di 4 livelli il

puntatore della catasta ((«<q)(PgUp) nella seguente
figura della tastiera). Se preceduto da (), sposta il
puntatore della catasta fino in cima alla catasta

((@®)@) nella seguente figura della tastiera).
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Operazioni della catasta interattiva (continua)

Tasto

Descrizione

@ED

®

lCANCEL|

Sposta in basso di un livello il puntatore della catasta.
Se preceduto da («), sposta in basso di 4 livelli il

puntatore della catasta ((49)(PgDn) nella seguente
figura della tastiera). Se preceduto da (g»), sposta il

puntatore della catasta in fondo alla catasta (()(¥)
nella seguente figura della tastiera).

Copia 'oggetto del livello corrente nella linea di
comando, per consentirne la modifica. Premere

al termine della modifica (o per rinunciare).
Cancella l'oggetto del livello corrente.

Seleziona la pagina successiva per le operazioni con la
catasta interattiva.

Esce dalla catasta interattiva.

Esce dalla catasta interattiva.

La maggior parte delle operazioni previste nel menu Interactive Stack
dispongono di comandi programmabili equivalenti (vedi “Menu dei
comandi di catasta” a pag. 3-12).
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La nuova definizione della tastiera nella catasta interattiva € la

seguente:

Inserimento
livello

Uscita dalla
catasta
interattiva

S ——

()L

PgUpa PREV

I LA )

PgDnv

corrente\{} ( j [ ] [ J [VJ [ )

OO0
Comm ) () () () (<)
OO OO0
@) )
@) (IO

ancel) () ) () ()

Cancellazione
livello
corrente

Per copiare un oggetto dalla catasta nella linea di comando:

1. Mettere il cursore nel punto delle linea di comando in cui deve
essere messo 1’oggetto.

2. Premere (q)(EDIT) +ZTK .

3. Premere (A) e (¥) per spostare il puntatore della catasta interattiva
sull’oggetto desiderato, e premere EHI .

4. Premere (ENTER) (o (CANCEL)) per uscire dalla catasta interattiva.
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Esempio: Usare la catasta interattiva per inserire il numero 1.2345
nella linea di comando, creando la lista £ A 1.2245 .

Fase 1: Mettere 1 seguenti numeri nella catasta:

1.2345 3t 1.2345
Lo L
3.4567 [VECTRIMATR] LIZT | HYP | RERL | EASE

Fase 2: Iniziare a inserire la lista.

@A 3 1.2345
2 Z.3456
'%Ii'l} 3.4567¢
VECTR|MATE[ LIST | HYP | KEAL | BASE]

@ @D +5Tx

Fase 4: Spostare il puntatore nel livello 3, creare un duplicato (eco)
dell’oggetto, e uscire dalla catasta interattiva.

@@ EcHo

2

{:
A 1.2345 )
[€SKIP]ZKIPS] £DEL |BELY | INS |+ STE]

Fase 5: Mettere la lista nella catasta.

4: 1.2345
3t 2.3%26
2t 3.4967
1: L Fi 1 2345 1
[£SHIP[SKIP#] £DEL [DEL S | 3
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Menu di comandi della catasta

La tabella seguente descrive i comandi programmabili che consentono
di manipolare la catasta. Si accede a questi comandi dal menu di

comandi (+)(STACK).

Esempio
Comando/Descrizione
Input Output
DEPTH Fornisce il numero | 3 1&
di oggetti della catasta. e e |2 Pl
1 falt 1 z
DROP2 Toglie gli oggetti =H 12 | =
dai livelli 1 e 2. 2: 1a | 2
1z = 1 12
DROPN Toglie i primi n + | 4 123 | g
1 oggetti dalla catasta (n & =H 456 | 2t
nel livello 1). E’ indicato nel | Z: e o2
menu come  [EFH . 1: 2 1 123
DUP Duplica 'oggetto nel | = = zaz
livello 1. e 23z | 2s 545
13 543 | 1 543
DUP2 Duplica gli oggetti L H 41
dei livelli 1 e 2. =H =H
21 RY| 2
1z D= B 12
DUPN Duplica n oggetti = £
della catasta, partendo dal ] 5
livello 2 (n & nel livello 1). 4 125 | 4=
= 45E = H
z Taso| 2
1 = 1:
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Esempio

Comando/Descrizione
Input Output
OVER Fornisce una copia =E = "HE"
dell’oggetto del livello 2. EH eH 234
i: 1: "RE'
PICK Fornisce una copia 43 4: 23
dell’oggetto dal livello n + 1 | == =H 458
al livello 1 (n & nel livello 1). | 2= 21 FiEs
is 1z 123

o

ROLL Sposta gli oggetti
dal livello n + 1 al livello 1
(n & nel livello 1).

= P g
= P e

ROLLD Fa scorrere verso il | &3 12 | &
basso una parte della catasta | S = 5 1z
trailiveli2e n + 1 (n & nel | 4: N L
livello 1). o Fa | 3 a4
13 4 |1z i
ROT Ruota i primi = 12 | = o4
tre oggetti della catasta 2 24| 2 S5
(equivale a = ROLL). 1 6|1 12
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Modi

HP 48 funziona utilizzando diversi modi, a seconda del tipo di
operazione da eseguire. Molti di questi modi sono controllati
automaticamente dai comandi selezionati dall’utente, mentre altri
dipendono da come si imposta il calcolatore.

L’applicazione MODES e il menu di comandi ad essa associato
permettono di accedere ai modi controllabili dall’utente.

Uso dell’applicazione MODES

L’applicazione MODES rappresenta un pratico sistema per controllare
1 modi di funzionamento utilizzati da HP 48.

Per usare Papplicazione MODES:
m Premere (»)(MODES).

CALCULATOR MODES
NUMEER FORMAT: EiXE]
ANGLE MERIURE: Degrees
COORD 3YSTEM: Rectangul ar
¥ EEEP _CLOCK  _FM.

CHOODZE NUMEER DISPLAY FORMAT

[ [cHons[  [FLAG [inMiL] OF |
Schermo Calculator Modes

Questo schermo permette di impostare i seguenti modi di
funzionamento del calcolatore:

m Modo Visualizzazione del formato dei numeri
m Modo Angoli
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Modo Coordinate

Modo Segnale acustico
Modo Orologio

Modo Separatore decimale

Impostazione del modo Visualizzazione

Il modo Visualizzazione controlla il modo in cui HP 48 visualizza 1
numeri. (Notare che i numeri possono essere visualizzati in modi
diversi da quelli con cui sono memorizzati. Indipendentemente dal
modo di visualizzazione selezionato, i numeri sono sempre memorizzati
nel formato con segno, mantissa a 12 cifre con segno, esponenti a 3
cifre.)

HP 48 dispone di 4 modi di visualizzazione:

m Modo Standard (=t d)—Visualizza i numeri nel formato a precisione
piena. Sono visualizzate tutte le cifre significative a destra del
separatore decimale, fino a 12 cifre.

m Modo Fix (Fix)—Visualizza 1 numeri arrotondati a uno specifico
numero di posizioni decimali. I numeri reali della catasta sono
visualizzati con separatori di cifre (che separano le cifre in gruppi di
3): virgole (se si usa il punto come separatore decimale), o punti (se
si usa la virgola come separatore decimale).

m Modo Scientific (5ci)—Visualizza un numero come mantissa (con
una cifra a sinistra del separatore decimale e un numero specificato
di posizioni decimali) e un esponente.

= Modo Engineering (Eriz)—Visualizza un numero come mantissa con
un numero specificato di cifre, seguita da un esponente multiplo di

3.

Per impostare il modo di visualizzazione:

m Premere (»)(MODES).

s Evidenziare il campo HUMEBER FORMAT:.

s Premere CHOOE. (Oppure, premere ripetutamente per far
scorrere ciclicamente la lista fissa di opzioni, fermandosi quando nel
campo compare la scelta desiderata).
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% CALCULATOR MODEZ

St andard
ANGIE§ wed
COKSjentific

LEEIEngineering
CHODSE WUMEER DISPLAY FORMAT
| [ JeaMcL] oK |

Finestra di selezione del formato numerico

m Selezionare il formato di numeri desiderato e premere = [ik
m Se il formato & Fix, Sci o Ena, premere (), inserire il numero di

cifre da visualizzare e premere (ENTER).

m Premere ik

Impostazione del modo Angoli

Il modo Angoli determina in che modo il calcolatore interpreta gli
argomenti degli angoli e fornisce 1 risultati dei calcoli sugli angoli.

Modi Angoli
Modo Definizione Indicatore
Gradi 1 /360 di angolo giro | (nessuno)
Radianti ! /o7 di angolo giro RAD
Gradi centesimali |1 /400 di angolo giro| GRAL

Per impostare il modo Angoli nellapplicazione MODES:

1.
2.
3.

Premere (»)(MODES).

Usare 1 tasti a freccia per evidenziare il campo AHGLE MERSLUREE: .

Procedere in uno dei seguenti modi:

m Premere CHI0E per visualizzare 1’elenco delle opzioni,
selezionare quella desiderata, e premere 0k

m Premere piu volte finché nel campo compare I’opzione
desiderata.

. Premere ik  per confermare la scelta fatta, oppure CHHIL per

cancellarla.
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Per impostare il modo Angoli direttamente da tastiera:

m Premere (q)(RAD) per passare dal modo Radianti al modo
Gradi. (Se era stato prima selezionato il modo Gradi centesimali
nell’applicazione MODES, questa sequenza di battute fa passare dal
modo Radianti al modo Gradi centesimali.)

Impostazione del modo Coordinate

Il modo Coordinate determina in che modo vengono visualizzati

1 numeri complessi e 1 vettori. I numeri complessi e 1 vettori a 2
dimensioni possono essere visualizzati a scelta nel modo cartesiano
(ts%2 0o L ¥ 1) onel modo polare (iRss* o [ R & 1).

I vettori a 3 dimensioni possono essere visualizzati nel modo cartesiano
(L #% Z 1), nel modo cilindrico ([ R « Z 1), o nel modo sferico
([LRaad).

Notare che, indipendentemente dal modo in cui sono visualizzati,
questi oggetti sono sempre memorizzati in modo cartesiano, e i calcoli
si basano su questo tipo di rappresentazione cartesiano interno.

a Modi di visualizzazione bidimensionali

/\\ Cartesiano Polare

X [ab] [r «6]

Sistemi di coordinate per numeri complessi e vettori 2D
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) Modi di visualizzazione tridimensionali

r Cartesiano Gilindrico Sferico

labc] | [y «0¢] | [rco<d]

Sistemi di coordinate per vettori 3D

Per impostare il modo coordinate nel’applicazione MODES:
1. Premere (»)(MODES).

2. Usare 1 tasti a freccia per evidenziare 1l campo COORD SYSTEM: .
3. Procedere in uno dei seguenti modi:
m Premere ZHiili% per visualizzare 1’elenco delle opzioni,
selezionarne una e premere ik

m Premere piu volte finché nel campo compare ’opzione
desiderata. Notare che quando si visualizzano vettori 3D, Fiol ar
indica le coordinate “polari cilindriche”.

4. Premere i} per confermare la scelta fatta, oppure CAHEL per
cancellarla.

Per cambiare il modo di coordinate direttamente da tastiera:

m Premere ((»)(POLAR) per passare dal modo Cartesiano al modo
Polare (cilindrico). Se era stato selezionato prima il modo Sferico
nell’applicazione MODES, questa sequenza di battute serve a
passare dal modo Cartesiano al modo Sferico.
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Impostazione del segnale acustico

Come impostazione predefinita, HP 48 emette un segnale acustico
ogni volta che si verifica un errore. Questo segnale acustico puo essere
attivato o disattivato.

Per impostare il segnale acustico con PPapplicazione MODES:

1. Premere (»)(MODES).

2. Evidenziare il campo EEEF e premere «CHE (o (*£)) finché
compare I'opzione desiderata (con indicatore: segnale attivato;
senza indicatore: segnale disattivato).

3. Premere [k per confermare la scelta fatta, oppure CHHIL per
cancellarla.

Impostazione della visualizzazione dell’orologio

HP 48 puo visualizzare un orologio per indicare data e ora.

Per visualizzare I'orologio:

1. Premere (»)(MODES).

2. Evidenziare il campo CLOCE e premere «CHE (o (34)) finché
compare l'opzione desiderata (con indicatore: orologio visualizzato;
senza indicatore: orologio non visualizzato).

3. Premere {1k per confermare la scelta fatta, oppure CHHIL per
cancellarla.

Impostazione del separatore decimale

Il separatore decimale & il carattere usato per separare la parte intera e
la parte frazionaria di un numero reale. Per consentire di utilizzare 1
separatori decimali normalmente adottati nei diversi paesi, HP 48
prevede due diversi tipi di separatori: punto (.) e virgola (s ). Come
indica la tabella seguente, la scelta del separatore decimale cambia
anche il carattere usato per separare cifre e argomenti:
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Separatore decimale Separatore di cifre Separatore di 4
argomenti
« (2.458) v (34,308, 54) v (C3ad0)
» (2.456) . (24.208,54) P(r2id)

Per impostare il separatore decimale:

1. Premere (»)(MODES).

2. Evidenziare il campo FM, e premere «ZHE (o (*/=)) finché
compare 1’opzione desiderata (con indicatore: separatore virgola;
senza indicatore: separatore punto).

3. Premere ik  per confermare la scelta fatta, oppure CAHECL per
cancellarla.

Uso di flag di sistema

La maggior parte dei modi sono controllati da flag di sistema. HP 48
ha 64 flag di sistema, numerati da —1 a —64. Ogni flag puo avere due
stati: impostato (valore 1) o libero (valore 0). I flag di sistema e i
modi che essi controllano sono descritti nell’Appendice D.

Si possono controllare i modi manipolando direttamente 1 flag di
sistema. Per accedere ai flag, si usa il Flag Browser, che fa parte
dell’applicazione MODES; o il sottomenu di comandi FLAG .

Uso di Flag Browser

HP 48 usa due tipi di flag di sistema: flag che determinano
autonomamente un modo, e flag che determinano un modo insieme ad
altri flag. Flag Browser permette di visualizzare e impostare i flag di
tipo autonomo.

Per visualizzare o modificare Pimpostazione dei flag con Flag
Browser:

1. Premere ((»)(MODES).

2. Premere FLHAE per avviare Flag Browser.
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Gener-al solution
Constant + sumb

Function + sumb
Paument at end
N2 » vector 4

[ [ [wcHE]  [iAMiL] OK |
Flag Browser

3. Usare i tasti a freccia per far scorrere i flag. Un indicatore posto
a sinistra del numero di flag indica che il flag & stato impostato. 11
testo descrive in che modo I'impostazione del flag influisce sulle
funzioni del calcolatore.

4. Premere «HE per modificare 'impostazione del flag. Notare che
la descrizione cambia per rispecchiare la nuova impostazione.

5. Al termine, premere ik per confermare le modifiche
eventualmente fatte, oppure CAMHIL per cancellarle.

Uso del sottomenu di comandi FLAG

I comandi per impostare, liberare e verificare i flag si trovano nel menu
MODES FLAGS ((«9)(MODES) FLFG ). (Questi comandi si trovano
anche nel menu PRG TEST.) Questi comandi usano i numeri di flag
come argomenti.

Per usare un comando dei flag:

1. Inserire il numero del flag (negativo per i flag di sistema).
2. Eseguire il comando (vedi tabella seguente).
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Comandi dei flag

4
Tasto Comando Descrizione
programmabile
(«)(MODES) FLHAE o TEZT ((NXT) (NXT)):
ZF SF Imposta il flag.
B CF Libera il flag.
F&? FS? Risponde vero (1) se il flag & impostato
e falso (0) se il flag ¢ libero.
FE7 FC? Risponde vero (1) se il flag & libero e
falso (0) se il flag ¢ impostato.
Eson FS?C Verifica il flag (risponde vero (1) se il
flag € impostato e falso se il flag & libero
(0)), poi libera il flag.
P FC?C Verifica il flag (risponde vero (1) se il
flag & libero e falso (0) se il flag &
impostato), poi libera il flag.

Esempio: Impostare il blocco Automatic Alpha Lock in modo che si
attivi dopo una sola pressione del tasto (&) (anziché due
pressioni). Per farlo, occorre impostare il flag di sistema
—60, che controlla il blocco della tastiera alfabetica: 60

(1) (@MODE) FLAG  SF

Per impostare o liberare piu flag in una sola operazione:

1. Dalla catasta, inserire nel livello 1 I’elenco dei numeri di flag da
impostare o liberare.

2. Procedere in uno dei seguenti modi:
m Per impostare i flag, premere (&9)(MODES) FLAG ZF
m Per liberare i flag, premere ()(MODES) FLAG = CF .

Per richiamare tutte le impostazioni di flag nella catasta:
m Premere (&)(MODES) FLAG REER

Questo comando fornisce un elenco che contiene due interi binari da
64 bit, che rappresentano gli stati correnti dei flag di sistema e utente.
Il bit all’estrema destra (bit meno significativo) corrisponde al flag di
sistema -1 o al flag utente 1.
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Per riportare tutti i flag al loro valore predefinito:
m Premere (&q)(MODES) FLHAGS REZET.

Flag utente

I flag utente sono numerati da 1 a 64 e non sono usati dal sistema. Il
loro significato dipende da come vengono usati dal programma utente.
I flag utente possono essere impostati, cancellati e verificati nello
stesso modo dei flag di sistema.

Quando sono impostati, i flag utente da 1 a 5 vengono visualizzati
come numeri.

Sottomenu MODES

Il menu di comandi MODES contiene 3 sottomenu, i cui comandi
funzionano come scorciatoie nell’'uso della tastiera per cambiare lo
stato di particolari modi, e come comandi programmabili. Ciascuno di
questi sottomenu contiene speciali etichette di menu che indicano lo
stato dei modi rappresentati. Quando un’etichetta di menu contiene
un =, significa che il corrispondente modo € attivo.
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Operazioni dei sottomenu MODES

Tasto

Descrizione

Modi di formato dei numeri ((¢9)(MODES) FHT )

STh
FlH

T

EHG

Fls

M

Imposta il modo di visualizzazione su Standard.

Imposta il modo di visualizzazione su Fisso, usando il
numero nel livello 1 come numero di posizioni decimali.
Imposta il modo di visualizzazione su Scientifico, usando il
numero nel livello 1 come numero di posizioni decimali.
Imposta il modo di visualizzazione su Tecnico, usando il
numero nel livello 1 come numero di cifre della mantissa
da visualizzare dopo la prima cifra significativa.

Cambia il simbolo di separatore decimale da punto a
virgola e viceversa.

Cambia il modo di visualizzazione da livello 1 disposto su
piu linee (= nell’etichetta) a un’unica linea seguita dai
puntini, e viceversa.

Modi di misura degli angoli ((<9)(MODES) HHMGL )

LEG Imposta il modo degli angoli su Gradi.

EAl:  |Imposta il modo degli angoli su Radianti.

GEAD | Imposta il modo degli angoli su Gradi centesimali.

RECT |Imposta il modo delle coordinate su Rettangolo.
CY¥LIH |Imposta il modo delle coordinate su Cilindrico.
ZFHER |Imposta il modo delle coordinate su Sferico.

Modi vari ((<9)(MODES) MISL ).
EEEF | Cambia dal modo di segnalazione acustica degli errori (m
nell’etichetta) al modo senza segnale acustico, e viceversa.

ZLE | Cambia dal modo con orologio (s nell’etichetta) al modo
senza orologio, e viceversa.

%M | Cambia dalla valutazione simbolica (= nell’etichetta) alla
valutazione numerica delle espressioni simboliche, e
viceversa.

Tk | Cambia dal modo con salvataggio (= nell’etichetta) al

modo senza salvataggio dell’ultima catasta, e viceversa.

Influisce sul risultato di (»)(UNDO).
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Operazioni dei sottomenu MODES (continua)

Tasto Descrizione

ARG | Cambia dal modo con salvataggio (m nell’etichetta) al
modo senza salvataggio degli ultimi argomenti, e

viceversa. Influisce sul risultato di (»)(ARG).

ZMlx | Cambia dal modo con salvataggio (= nell’etichetta) al
modo senza salvataggio in memoria dell’ultima linea di
comando, e viceversa. Influisce sul risultato di (e»)(CMD).

IHMFDO® |Cambia dal modo con (= nell’etichetta) al modo senza
visualizzazione automatica dei messaggi di prompt e dei
dati, e viceversa.
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Memoria

HP 48 ha due tipi di memorie:

m Memoria di sola lettura (ROM).
La ROM é una memoria dedicata a operazioni specifiche, e non puo
essere alterata. HP 48 ha 512 KB (kilobyte) di ROM incorporata,
che contengono la serie di comandi del calcolatore. Tranne che
con il modello HP 48G, si puo espandere la ROM del calcolatore
installando schede di applicazioni estraibili (descritte nel Capitolo

28).

m Memoria ad accesso casuale (RAM).
La RAM ¢ una memoria che puo essere modificata dall’'utente. Si
possono memorizzare dati nella RAM, modificarne il contenuto, e
vuotarla. Tranne che per il modello HP 48G, si pu¢ aumentare la
memoria RAM del calcolatore aggiungendo schede di memoria
(descritte nel Capitolo 28).

La RAM viene anche chiamata memoria utente, dato che si tratta

di una memoria alla quale I'utente puo accedere. L’utente usa o
manipola la memoria utente quando inserisce un oggetto nella
catasta, salva un oggetto in una variabile, cancella una variabile, crea
un’equazione o una matrice, esegue un programma, ecc.. Inoltre,

HP 48 esegue periodicamente una pulizia della memoria, per liberare
lo spazio di memoria ancora utilizzabile.

La figura seguente mostra la struttura della memoria RAM
incorporata in HP 48. Notare che la figura non ¢ in scala.
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Sistema | Memoria disponibile | Memoria utente
! ' : i : Home : Port 0
A|B c ' D E Fi G i H
i 11 [

I
La disposizione delle partizioni dipende dallallocazione corrente di memoria

Vista schematica della memoria RAM incorporata in HP 48

Dopo un reset completo della memoria, la memoria del calcolatore
viene riportata allo stato in cui si trovava al momento di uscire dalla
fabbrica. In questa situazione, le uniche informazioni contenute nella
memoria sono le variabili di sistema incorporate (sezione A). Tutto il
resto della memoria & completamente disponibile (C).

Man mano che si usa il calcolatore, la memoria disponibile viene
allocata automaticamente nelle varie regioni mostrate nella figura
precedente e descritte di seguito.

m Memoria di sistema: Questo spazio é riservato al sistema RPL.
L’utente non puo controllare direttamente questo spazio. Questo
spazio ¢ diviso in sezioni non espandibili e sezioni espandibili:

o Area delle variabili di sistema (A): Sezione non espandibile, che
contiene i valori di tutte le variabili del sistema RPL (come

PICT) e la posizione corrente dei “confini” tra le rimanenti
sezioni espandibili della RAM.

o Area temporanea di sistema (B): Sezione espandibile, che contiene
copie temporanee degli oggetti in corso di manipolazione e la
“catasta di ritorno” (elenco delle operazioni in corso).

m Memoria disponibile (C): Sezione espandibile, che contiene tutta
la RAM non allocata rimasta dopo che la memoria di sistema
e la memoria utente sono state sottratte dalla memoria totale
configurata.

m Memoria utente: Memoria disponibile per I'utente. La memoria
utente & a sua volta divisa in 5 sezioni espandibili:
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o La catasta (D): Contiene gli oggetti attualmente nella catasta.

o Area di variabili LAST (E): Contiene le 3 variabili temporanee
LAST CMD, LAST STACK e LAST ARG, nelle quali sono
salvate le copie dei comandi precedenti, della catasta e degli
argomenti, in modo da poterli recuperare in caso di necessita. Per

risparmiare memoria, si possono disattivare queste variabili (vedi
pag. 4-11 e 4-12).

o Area di variabili locali (F): Contiene le variabili locali create dai
programmi in corso di esecuzione. Le variabili locali esistono solo
durante l’esecuzione di un programma.

o HOME (G): Contiene tutti gli oggetti con un nome
(memorizzati). La sezione HOME puo essere organizzata e
controllata con Browser di variabili (vedi pag. 5-5). La maggior

parte dei riferimenti di questo capitolo servono a descrivere la
sezione HOME.

o Porta 0 (H): Contiene gli oggetti di salvataggio e le librerie che
sono state memorizzate dall’utente nella porta 0.

HOME: Variabili e indici

La sezione di memoria HOME funziona in modo analogo al disco di un
personal computer. Ogni oggetto con un nome contenuto in HOME, o
variabile HOME, € analogo a un file di un disco del computer.

Come 1 file, le variabili HOME permettono di memorizzare e
recuperare le informazioni servendosi di nomi significativi. Ad
esempio, si pud memorizzare ’accelerazione di gravita, 9.81 m/s?, in
una variabile di nome G, e poi usare quel nome per fare riferimento
al contenuto della variabile. Se non si specifica diversamente, tutte le
variabili create dall’utente (per nome) sono variabili HOME.

Inoltre, analogamente ai file, le variabili HOME possono essere
organizzate gerarchicamente in indict, e strutturate in modo da
rispondere a specifiche esigenze. Notare che i nomi degli indici sono
memorizzati in altrettante variabili.

In un dato momento, vi puo essere un solo indice attivo (indice
corrente). L’indice principale (o indice radice) di HP 48 & chiamato
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indice HOME e, finché non lo si cambia, &€ anche I'indice corrente. Il
percorso dell’indice corrente (percorso corrente) &€ mostrato nell’area di
stato dello schermo.

Percorso
corrente

HOME PROG MATH }

=PI |

[rrv JTRIG] | [ [ |

L’utente pud sempre accedere immediatamente da tastiera alle
variabili memorizzate nell’indice corrente. Premendo il tasto (VAR), si
richiama un menu (il menu VAR) delle ultime 6 variabili memorizzate
nell’indice corrente. (Premendo (NXT), si accede a ulteriori “pagine” di
variabili.) Dato che i nomi degli indici sono normalmente memorizzati
in variabili, essi compaiono anche nel menu VAR, contrassegnati da
una barretta nell’angolo superiore sinistro dell’etichetta di menu, che
indica che si tratta di indici.

L’indice HOME & ’unico indice che esiste quando si accende per la
prima volta il calcolatore. Gli altri indici vengono creati secondo le
necessita con Browser di variabili.

Dove memorizzare le variabili

Quando si valuta una variabile, HP 48 cerca nell’indice corrente

il nome di quella variabile. Se il nome non c¢’¢, HP 48 ricerca il
percorso finché trova la variabile, oppure cerca nell’indice HOME.
Notare che il calcolatore valuta la prima variabile che trova con il
nome specificato, che puod quindi essere o no la variabile desiderata.
Questo comportamento suggerisce diverse soluzioni per organizzare le
variabili:

m Mettere le variabili che devono essere accessibili da qualunque indice
nell’indice HOME.

m Mettere le variabili che non devono potere essere accessibili da
qualunque indice in un indice non compreso nel percorso corrente.
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m Usare nomi di variabili doppi, purché non siano nello stesso indice.

Uso dell’applicazione Browser di variabili

Browser di variabili € un’applicazione progettata per facilitare la
visualizzazione e l'organizzazione della sezione di memoria HOME e
degli indici, dei sottoindici e delle variabili in essa contenuti.

Per selezionare Browser di variabili, premere (»)(MEMORY):

OEJECTS IN { HOME }

FIROOT: 1. 7r2ds
Uz "ot Cud=C 2% (U™,
EHSTH: 'E=M#C~2"

PPAR: £ (-6.5,-3.1)..

[ EDIT [CHODZ]w CHE] WEM [ 20PY | HOYE]
Schermo principale di Browser di variabili

Questa sezione descrive le operazioni che si possono compiere con
Browser di variabili:

m Creazione di nuove variabili.
m Selezione di variabili.

m Modifica di variabili.

m Copia e spostamento di variabili.

m Eliminazione di variabili.

m Ricerca delle dimensioni delle variabili.

Creazione di nuove variabili

I nomi di variabili possono contenere fino a 127 caratteri, che possono
essere lettere, numeri e qualunque carattere tranne i seguenti:

m Caratteri che separano gli oggetti: spamo punto virgola, &
m Delimitatori di oggetti: # [ 1 " ' £ X & » &

m Simboli di funzioni matematiche: + — % .~ . Do oS g S

Notare che le lettere minuscole e maiuscole non sono equivalenti,
anche se sono visualizzate nello stesso modo nelle etichette dei menu.

Memoria 5-5



I nomi usati per le variabili devono inoltre rispettare le seguenti
limitazioni:

m I nomi non possono iniziare con un NUMero.

m Non si possono usare i nomi dei comandi (ad esempio, SIN, i o 7).

m Non si puo usare il nome PICT, che serve a HP 48 per contenere
Poggetto grafico corrente.

m Alcuni nomi sono nomi di variabili ammessi, ma sono usati da
HP 48 per scopi specifici. Questi nomi possono essere usati, ma
occorre ricordare che certi comandi li usano come argomenti
impliciti: se se ne altera il contenuto, questi comandi possono
non funzionare piu correttamente. Queste variabili sono chiamate
variabili riservate.

(]

EQ indica I’equazione usata in quel momento dalle applicazioni
SOLVE e PLOT.

CST contiene dati dei menu personalizzati.

Y DAT contiene la matrice statistica corrente.

ALRMDAT contiene i dati di un allarme in corso di creazione o
di modifica.

Y PAR contiene un elenco di parametri usati dai comandi STAT.
PPAR contiene un elenco di parametri usati dai comandi PLOT.
VPAR contiene un elenco di parametri usati dai comandi 3D
PLOT.

PRTPAR contiene un elenco di parametri usati dai comandi
PRINT.

IOPAR contiene un elenco di parametri usati dai comandi IO.
s1,s2, ... sono create da ISOL e QUAD per rappresentare
segni arbitrari ottenuti in soluzioni simboliche.

nl, n2, ... ,sono create da ISOL per rappresentare interi
arbitrari ottenuti in soluzioni simboliche.

I nomi che iniziano per “der” indicano derivate definite
dall’'utente.

Per creare una nuova variabile con Browser di variabili:

1. Premere (»)(MEMORY).

2. Selezionare HEI nel menu.
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OEJECT:
MAME:
_ DIRECTORY

ENTER NEW DBJECT
[ECIT JeHOO:] | JEANOL] OK ]

Schermo NEW VARIABLE

3. Inserire il nuovo oggetto nel campo DE.JECT:. Questa operazione
puo essere realizzata in diversi modi:
m Inserire il nome dell’oggetto nella linea di comando e premere
ENTER).
m Usare ’ambiente Equation Writer (vedi Capitolo 7) per inserire
un oggetto algebrico.
m Usare "ambiente Matrix Writer (vedi Capitolo 8) per inserire una

matrice.

m Premere CHEOE e selezionare un oggetto.

m Premere CHALC , mettere Poggetto desiderato nel livello 1
della catasta, e premere Ok (vedi Capitolo 3).

4. Inserire un nome nel campo HAME: (con o senza virgolette).
5. Premere (K

Notare che se il nome usato per la variabile & troppo lungo per starci
in un’etichetta del menu, in quell’etichetta comparira solo la prima
parte del nome.

Per creare un nuovo sottoindice nell’indice corrente:

1. Premere (»)(MEMORY).
. Premere HEN .

2
3. Premere (¥) e inserire un nome nel campo HAME:.
4. Evidenziare il campo di controllo _*IRECTORY e premere «»CHE

(0 GF))-

5. Premere = [k
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Selezione, modifica e richiamo di variabili

Browser di variabili facilita la selezione di una o piu variabili in un
indice e ’esecuzione di operazioni contemporanee su piu variabili. E’
anche possibile modificare variabili esistenti e richiamare variabili nella
catasta.

Per selezionare una singola variabile nell’indice corrente:

m Premere ((»)(MEMORY).

m Usare i tasti (A) e (¥) per evidenziare la variabile desiderata.

Per selezionare un gruppo di variabili nelPindice corrente:

1. Premere (»)(MEMORY).
2. Usare i tasti (A) e (V) per evidenziare una delle variabili. Oppure,

premere (a) e una lettera per evidenziare la variabile successiva
nell’indice corrente che inizia per quella lettera, e ripetere
I’operazione finché & stata evidenziata la variabile desiderata.

3. Premere «~CHE (o premere (+/)) per includere la variabile nel
gruppo da selezionare.

4. Ripetere le operazioni 3 e 4 per ciascuna delle ulteriori variabili da
selezionare.

Una volta evidenziate tutte le variabili desiderate, si puo eseguire
contemporaneamente la stessa operazione su tutte la variabili di quel

gruppo.

Per selezionare variabili contenute in indici distinti (cambiando
indice corrente):

1. Premere (»)(MEMORY).

2. Premere CHOOEE per accedere a Directory Browser, che mostra
indici e sottoindici contenuti nella sezione di memoria HOME.

OEJECTS IN { HOME }

[ ECIT [CHOOS]+ CHE] NEW | COPY [HOME]

Esempio di ricerca di indici
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3. Usare i tasti (&) e (¥) (o (@) e la prima lettera del sottoindice) per
evidenziare il sottoindice desiderato, e premere = ik
4. Selezionare la o le variabili desiderate.

Per modificare una variabile:

1. Premere (»)(MEMORY).

2. Selezionare la variabile da modificare.

3. Premere EDRNIT EDRIT .

4. Modificare I'oggetto servendosi dell’ambiente Edit, e premere
e fit.  al termine della modifica.

Per richiamare una variabile nella catasta:

1. Premere (»)(MEMORY).

2. Selezionare la variabile da richiamare.

3. Premere RCL
4. Uscire da Browser a selezione avvenuta (premere (CANCEL)).

Copia, spostamento ed eliminazione di variabili
Browser di variabili permette anche di disporre le variabili nel modo
piu utile.

Per copiare variabili:

1. Premere ((»)(MEMORY).

2. Selezionare la o le variabili da copiare.
3. Premere EC0FY .

% COPY VARIABLEC(S) 3

NAME:  PPAR
COPY TO:

ENTER YAR NAME OF DIRECTORY PATH

[ ECIT JCHOO:] | [iRNGL] OK ]
Schermo Copy Variable

4. Inserire nel campo COFY T una delle seguenti informazioni:
s Un nuovo nome di variabile (per memorizzare con un nuovo nome
una copia della variabile selezionata).
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m Un nome di variabile esistente (per sostituire il contenuto della
variabile con quel nome con 'oggetto selezionato).
m Un elenco di percorsi di indici (per memorizzare una copia della
variabile selezionata con lo stesso nome ma in un altro indice).
5. Premere [k

Per spostare una variabile:
1. Premere (»)(MEMORY).

2. Selezionare la o le variabili da spostare.
3. Premere HMOWVE .

MOVE VARIABLECE

NAME:  PPAR
MOVE TO:

ENTER VAR NAME OR DIRECTORY PATH
EMTJCHOD:] | JiRNiL[ OK |

Schermo Move Variable

4. Inserire nel campo MOYWE T: una delle seguenti informazioni:

m Un nuovo nome di variabile (per cambiare di nome all’oggetto
selezionato).

s Un nome di variabile esistente (per sostituire il contenuto della
variabile con quel nome con l'oggetto selezionato, e cancellare
Poggetto selezionato).

m Un elenco di percorsi di indici (per spostare la variabile
selezionata in un altro indice).

5. Premere (K

Per eliminare delle variabili:

1. Premere ((»)(MEMORY).

2. Selezionare la o le variabili da eliminare.

3. Premere FLRG .
Determinazione delle dimensioni delle variabili

Browser di variabili permette di conoscere la quantita di memoria
occupata da una variabile.
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Per determinare le dimensioni delle variabili:

1. Premere (»)(MEMORY).

2. Selezionare la o le variabili da “misurare”.

3. Premere £ 1ZE nella seconda pagina del menu (se necessario,
premere per accedervi). Compare una finestra di messaggi,
simile a quella mostrata in figura:

EJECTZ IN { HOME }

63 butes

UllMem Available:
IEEI: 125135 buytes f

Finestra di indicazione delle dimensioni

4. Premere {1k per cancellare la finestra delle dimensioni.

Uso delle variabili: il menu VAR

Il menu VAR permette di accedere alle variabili globali create
nell’indice corrente.

Cosi come Browser di variabili € ideale per organizzare e manipolare
le variabili create, il menu VAR é pratico per usare le variabili nei
calcoli, incorporarle nelle equazioni, o creare delle scorciatoie in molte
delle operazioni piu frequenti sulla memoria:

m Creazione di una nuova variabile. Mettere 'oggetto desiderato
nel livello 1 della catasta, inserire il nome della variabile, e
premere (STO). La nuova variabile & messa nell’indice corrente ed &
visualizzata nel menu VAR.

m Valutazione di una variabile. Premere il tasto di quella variabile nel
menu VAR.

» Richiamo nella catasta del contenuto di una variabile. Premere (%),
poi il tasto di quella variabile nel menu VAR.

s Richiamo del nome di una variabile nella catasta. Premere (), poi
il tasto di quella variabile nel menu.

Memoria 5-11



m Aggiornamento del contenuto di una variabile. Mettere il contenuto
appena modificato della variabile nel livello 1 della catasta, e
premere (4q) poi il tasto di quella variabile nel menu.

m Eliminazione di una variabile (nome e contenuto) dalla memoria.
Richiamare il nome della variabile nella catasta, e premere

@ ETRD)

= Eliminazione di un gruppo di variabili in una sola operazione.
Mettere un elenco (con separatori £ ) contenente i nomi senza
virgolette delle variabili da eliminare nel livello 1 della catasta, e

premere (49)(PURG).

m Inclusione del nome di una variabile in un’espressione algebrica o in
un programma. Nell’ipotesi che siano gia stati inseriti gli indicatori
adatti (apici per le espressioni algebriche o na na per i programmi),
premere 1l tasto di quella variabile nel menu VAR.

» Passaggio all’indice HOME. Premere (»)(HOME).
m Passaggio all’indice superiore. Premere (&9)(UP).

Esempio: Provare a usare il menu VAR con una variabile OPTION
che contiene 6.05.

Fase 1: Creare la variabile OPTION e visualizzare il menu VAR.

6.05 ENTER) (D @ @ | I I I N |
OPTION (o)

Fase 2: Richiamare il valore della variabile.
ORTIO |1 f. BSI
AT I I I N

Fase 3: Richiamare i1l nome della variabile.

Dorris el
joeriof [ [ [ [ |
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Fase 4: Cambiare il valore di OPTION in 6.15. Richiamare ancora il
contenuto per confermare la modifica.

6.15 (|)UFTIO 3t b.H5
OETIO % ' ':'F'Témi‘é
T O O

Fase 5: Vuotare la catasta ed eliminare OPTION dalla memoria.

L
(D OFTI0 (|)(PURS) [ [ [ [ T |

Definizione di variabili

Il comando DEFINE di HP 48 permette di creare variabili partendo
da equazioni (vedi Capitolo 7 per informazioni relative alla creazione
di equazioni). Se il livello 1 della catasta contiene un’equazione
della forma 'nome = espressione', eseguendo DEFINE si memorizza
quell’espressione con quel nome.

Per creare una variabile da una definizione simbolica:

1. Inserire un’equazione della forma 'nome = espressione'.

2. Premere (&)(DEF) (comando DEFINE).

Esempio: Usare DEFINE per memorizzare M*C? nella variabile E.

Fase 1: Premere () (@) (@) E ()G M (x) C () (") 2 (ENTER).
Fase 2: Premere (+9)(DEF).

Notare che se il flag —3 & libero (cioé si trova nello stato predefinito),
DEFINE memorizza l’espressione senza valutarla. Se invece il flag
—3 & stato impostato, ’espressione da memorizzare viene valutata
calcolandone il valore numerico, se possibile, prima di memorizzarla.
Ad esempio, la sequenza di battute 'FA=1@+1G"' («)(DEF) crea la
variabile A e memorizza '18+18"' in essa se il flag —3 & libero, e Z&@
se il flag —3 & impostato.
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Valutazione di variabili

Per usare in un calcolo il contenuto di una variabile, quella variabile
deve essere valutata. Questa operazione viene effettuata premendo il
tasto di menu di quella variabile nel menu VAR.

Quando si valuta il nome di una variabile, si richiamano gli oggetti
memorizzati in quella variabile:

m Nome.
Il nome viene valutato (richiamando il suzo oggetto).
m Programma.
Il programma viene eseguito.
m Indice.
L’indice diventa l'indice corrente.
m Altri oggetti.
Una copia dell’oggetto viene messa nella catasta.

Esempio: Si supponga che vi siano 4 variabili nell’indice corrente:
A contenente 2, B contenente 5, ALG contenente
I’espressione 'A+E', e ADD2 contenente il breve
programma +# + + #. Valutare queste variabili dal menu

VAR.
Fase 1: Dalla catasta, visualizzare il menu VAR.
VAR 21
éﬁﬂ““--

Fase 2: Valutare ALG, B e A. Dato che nessuna di queste variabili
contiene programmi o indici, il relativo contenuto viene
messo nella catasta.

HLG 3: '"HA+B'
: :
A I T T T A
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Fase 3: Valutare ADD2. Notare che il programma viene eseguito, 5
non semplicemente messo nella catasta.

ADDE 71
I: |FB7
jaopafas | B | oA | [ |

Nomi di variabili tra apici e variabili formali

Il separatore ' & molto importante quando si inserisce il nome

di una variabile: esso infatti determina se il nome deve essere
automaticamente valutato quando si preme (ENTER). Se il separatore '
é presente, 1l nome non viene valutato.

Per inserire il nome di una variabile nella catasta:

m Se esiste gid (o pud esistere) una variabile con quel nome, premere
(), poi inserire il nome o premere il tasto corrispondente del
menu VAR. I nomi di variabili inclusi come parte di un’espressione
algebrica sono racchiusi tra apici, e non vengono valutati finché non
¢ valutata ’espressione algebrica.

m Se non esiste nessuna variabile con quel nome, inserire il nome
senza apici e premere (ENTER). Dato che HP 48 non riesce a trovare
nessun oggetto associato a quel nome, il nome viene trattato come
variabile formale e messo nella catasta con apici. Valutando una
variabile formale, si ottiene ancora semplicemente il nome della
variabile formale.
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Anche se appaiono identici nella catasta, i nomi delle variabili formali
(a cui non sono associati oggetti) e i nomi delle variabili tra apici (a
cui sono associati oggetti) presentano due importanti differenze:

m La valutazione di una variabile formale sembra non fornire nessun
risultato, dato che nella catasta viene rimessa ancora la variabile
formale. La valutazione del nome tra apici di una variabile che
contiene un oggetto fornisce invece la valutazione di quell’oggetto.

m Le variabili formali non compaiono mai nel menu VAR. Tutte le
variabili che compaiono nel menu VAR sono associate a un oggetto.
Tuttavia, si puoé memorizzare il nome di una variabile formale in
una variabile VAR, usando un nome differente.

Esempio: Inserire il nome A2 nella catasta, usando gli apici.

ADD?2 (ENTER) 1: 'AODZ !
Qee B [arva[aa | & [ n [ [ |

Esempio: Inserire il nome di variabile formale = nella catasta,
usando il nome senza apici. Se nel percorso corrente esiste
gia da qualche parte una variabile i, compare il contenuto
di questa variabile al posto del nome della variabile.

@ C @) L: I

IGTIER TR I T

Esempio: Memorizzare la variabile formale '*' nella variabile C2.
Poi valutare CZ con il menu VAR.

Fase 1: Memorizzare 'Z'in C2.
(«)(CLEAR) () (MEMORY) 1:
HEW @ C @ C2 I ETTE IETYE G T
ok (NXT) 0K

Fase 2: Valutare ZZ con il menu VAR. Confermare che 'C' & una
variabile formale premendo (EVAL).

VAR) [©F 1: 'C!

[ @ Jeoo2fac | B [ w | |
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Operazioni speciali sulla memoria 5

Certe volte, sembra che HP 48 si congeli mentre esegue qualche
operazione, senza piu rispondere al tasto (CANCEL). Questa situazione
si puo verificare quando la memoria inizia a corrompersi o se il sistema
si “confonde” durante ’esecuzione.

In questi casi, si pud provare a risolvere la situazione in due modi:
arresto del sistema o reset della memoria.

Avvertenza Se si deve per forza fare un reset del calcolatore,
eseguire sempre prima un arresto del sistema. Il reset
‘ della memoria puo essere preso in cosiderazione solo
se non ¢ servito fare un arresto del sistema.

Arresto del sistema
Un arresto del sistema produce le seguenti conseguenze:

m Interrompe e cancella tutti i programmi e le operazioni del sistema
in corso di esecuzione.

m Vuota la catasta, cancella tutte le variabili locali, le 3 variabili
LAST, lo schermo PICTURE e la sezione di memoria temporanea di
sistema della memoria.

m Disattiva la tastiera utente (libera il flag -62).

m Scollega tutte le librerie dall’indice HOME e riconfigura tutte le
librerie in tutte le porte disponibili (per ulteriori informazioni, vedi
“Uso delle librerie” nel Capitolo 28).

m Seleziona I'indice HOME come indice corrente.

m Attiva il menu principale MTH.

Notare che un arresto del sistema non influisce sugli oggetti
memorizzati in HOME e nella porta 0.
Per arrestare il sistema da tastiera:

1. Premere e tenere premuto (ON).
2. Premere il tasto di menu (C).
3. Rilasciare entrambi i tasti.

L’arresto del sistema viene eseguito automaticamente quando si
accende il calcolatore se sono stati aggiunti, tolti o cambiati di
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posizione i commutatori protetti alla scrittura di una scheda estraibile
dall’ultima volta che il calcolatore & stato acceso.

Certe volte, HP 48 si congela e non risponde alla manovra
perché non riesce ad accettare input dalla tastiera. In queste
situazioni, bisogna eseguire direttamente I’arresto del sistema, senza
usare la tastiera.

Per arrestare il sistema senza usare la tastiera:

1. Ribaltare il calcolatore e togliere il piedino in gomma superiore
destro (guardando il calcolatore dal di sotto). Sotto al piedino si
puo vedere un piccolo foro, contrassegnato dalla lettera R.

( (D 32K/128K ONLY ) D

(@ R 'I—Forodi reset

2. Inserire nel foro ’estremita di una normale puntina fermafogli
di metallo, spingendola finché si ferma. Tenere premuto per un
secondo ed estrarre.

. Premere (ON).

4. Se necessario, premere (ON}(C). Se I'operazione non funziona

ancora, bisogna provare un reset della memoria.

w

Reset della memoria

Un reset della memoria serve a riportare HP 48 nello stato predefinito
in fabbrica, cancellando tutte le informazioni che vi sono state
memorizzate dall’utente. Questa funzione deve essere usata con
estrema attenzione.
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Per eseguire un reset della memoria:
1.

Premere e tenere premuti simultaneamente i 3 tasti seguenti: (ON),

il tasto di menu e il tasto di menu (F).

. Rilasciare 1 due tasti di menu, e continuare a tenere premuto il

tasto (ON):

m Per continuare con il reset della memoria, rilasciare (ON).
m Per rinunciare al reset della memoria, premere il tasto di menu

e rilasciare (ON).

Una volta iniziato il reset della memoria, il calcolatore emette un
segnale acustico e visualizza il seguente schermo:

Try To Recaver Memary?

[ VES ] [ ND_|
Messaggio di reset della memoria

. Premere YEZ per provare a recuperare le variabili memorizzate

in HOME e nella porta 0. Non ci sono garanzie che si riesca a
recuperare tutte le variabili. Premere Hil  per eseguire un reset
completo della memoria. Questa operazione riporta HP 48 nello
stato predefinito in fabbrica e vuota tutta la memoria utente.

Comportamento in condizioni di scarsita di memoria

Le operazioni eseguite da HP 48 condividono 1’uso della memoria con
gli oggetti creati dall’utente. Questo significa che il calcolatore puo
rallentare il funzionamento o anche non riuscire piu a funzionare se la
memoria utente diventa troppo piena. Se questa condizione si verifica,
HP 48 lo segnala emettendo una serie di avvertimenti per indicare la
scarsita della memoria. Questi messaggi sono descritti di seguito in
ordine di crescente gravita.

m Ho Room for Last St ack—Se non ¢’é memoria a sufficienza per

salvare una copia della catasta corrente, compare questo messaggio
quando si1 preme ENTER. Quando compare questo messaggio,
I’operazione UNDO & disattivata.
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Rimedio: Cancellare dalla catasta le variabili inutilizzate e gli
oggetti non piu necessari.

m Insufficient Memoru—Questo messaggio compare se non c’e
memoria a sufficienza per eseguire completamente un’operazione. Se
il comando LASTARG ¢ abilitato (flag —55 libero), gli argomenti
originali vengono recuperati nella catasta. Se il comando LASTARG
¢ disattivato (flag —55 impostato), gli argomenti vanno perduti.

Rimedio: Cancellare dalla catasta le variabili inutilizzate e gli
oggettl non piu necessari.

m Mo Room To Show 851 ack—Questo messaggio compare quando
HP 48 completa tutte le operazioni in corso ma non ha memoria
libera a sufficienza per visualizzare la catasta. Quando cio si
verifica, la catasta visualizza solo il tipo degli oggetti: rumzro
reale, espressione alasbrica, e cosi via. La quantita di
memoria richiesta per visualizzare un oggetto della catasta varia a
seconda del tipo di oggetto.

Rimedio: Cancellare dalla catasta tutte le variabili inutilizzate e
gli oggetti non piu necessari, oppure memorizzare gli oggetti della
catasta in variabili, in modo che non debbano piu essere visualizzati.

m Dut of Memoru—In casi estremi, il calcolatore supera
completamente 1 limiti di memoria, e non riesce pit a compiere
alcuna operazione. In questa situazione si deve cancellare un po’
di memoria prima di poter continuare. HP 48 attiva una speciale
procedura per compiere questa operazione, e mostra il seguente
schermo:

Out of Memory
FPurge?

1: REeal Array

Quando la procedura ha inizio, HP 48 chiede se si vuole eliminare
Poggetto (descritto per tipo di oggetto) del livello 1 (nella figura
precedente, una matrice reale). Se si cancella quell’oggetto, il
calcolatore ripete la domanda per il nuovo oggetto del livello 1.
Questa procedura continua finché la catasta & vuota o finché 'utente
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risponde negativamente premendo  Hit . II calcolatore chiede a
questo punto se si vuole eliminare il contenuto di LASTCMD, poi
chiede nel seguente ordine se si vogliono cancellare altri oggetti:

—

Il livello di catasta 1 (ripetuto)

Il contenuto di LAST CMD

11 contenuto di LAST STACK (se attivo)

I1 contenuto di LAST ARG (se attivo)

La variabile PICT (se presente)

Eventuali assegnazioni dei tasti utente

Eventuali allarmi

L’intera catasta (se non & gia vuota)

Ogni variabile globale, per nome

Ogni oggetto della porta 0, per nome contrassegnato

SOPN®O RN

—_

Per rispondere ai messaggi “Out Of Memory”:

m Per cancellare 'oggetto indicato, premere YEZ
m Per conservare l'oggetto indicato, premere  Hii
m Per interrompere la procedura e verificare se il problema é stato

risolto, premere (CANCEL).

Nota La sequenza di eliminazione puo iniziare dalla linea
di comando e po: passare ciclicamente alla catasta,

d al contenuto di LAST CMD, ecc.. Se si risponde
M alla richiesta di eliminazione nella linea di

comando, il calcolatore riporta alla linea di comando
al termine della procedura st of Memaorg.

I messaggi relativi alle variabili globali iniziano con gli oggetti piu

recenti dell’indice HOME e proseguono con gli oggetti man mano

piu vecchi. Se la variabile da eliminare € un indice vuoto, premere
YEZ  per eliminare quell’indice. Se I'indice non & vuoto, premendo
YEZ la sequenza di eliminazione delle variabili passa ciclicamente

da una all’altra delle variabili di quell’indice (dalla piu recente alla piu

vecchia).

In qualunque momento si puo cercare di interrompere la procedura
Out of Memory premendo (CANCEL). Se la memoria disponibile &
diventata sufficiente, il calcolatore torna allo schermo normale; in
caso contrario, il calcolatore emette un segnale acustico e prosegue la
sequenza di eliminazione. Dopo esser passati una volta tra le opzioni,
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HP 48 cerca di tornare alle condizioni normali di funzionamento. Se la
memoria disponibile non & ancora sufficiente, la procedura riparte da
capo.
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Schermi di input e liste di selezione

Anche se lo schermo di HP 48 & piccolo rispetto a quello di un normale
personal computer, le dimensioni sono ugualmente quelle di una media
“finestra di dialogo”. Gli schermi di input di HP 48 sono I’equivalente
di queste finestre di dialogo.

La maggior parte delle applicazioni di HP 48 sono associate a schermi
di input il cuil compito & quello di aiutare 'utente a ricordare quali
informazioni devono essere inserite e a impostare le opzioni di volta in
volta necessarie.

Schermi di input

Tutti gli schermi di input hanno un aspetto simile. La figura seguente
si serve dello schermo principale di input dell’applicazione PLOT per
illustrare 1 principali componenti tipici di uno schermo di input.

TPE: Fu
I =2 C0SCE 4t L,
INDEP: ¥ H-VIEM:—5,5 6.5
_RUTDSCALE ¥-WIEW:-3,1 3.2

ENTER FUNCTIONCE) TO PLOT

[ E0IT [cHODS[ [ OPT: [ERAZE[DRAM|
Esempio di schermo di input: PLOT

Ogni schermo di input ha un titolo, una serie di campi (alcuni dei
quali con etichette), una linea di messaggi (subito sopra al menu), e
un menu che mostra le opzioni disponibili per il campo selezionato
in quel momento (la linea dei messaggi mostra anche un messaggio
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relativo al campo corrente). Cambiando campo, messaggio e menu
cambiano e si adeguano al nuovo campo selezionato.

Gli schermi di input usano 4 tipi principali di campi:

Campi di dati.

Questi campi accettano dati di tipo particolare immessi
direttamente da tastiera. I campi IHHEF: ) H=YIEM: e ¥4 IEW
nello schermo PLOT sono esempi di campi di dati.

Campi di dati estesi.

Questi campi estendono le possibilita offerte dai campi di dati
permettendo anche di inserire un oggetto memorizzato in precedenza
(purché si tratti di un oggetto di tipo ammesso per quel campo). 1l
campo E: dello schermo PLOT é un esempio di campo di dati
esteso.

Campi di Listati.

Questi campi prevedono una serie limitata e predefinita di valori
possibili, tra i quali I'utente deve sceglierne uno. I campi T¥FE: e
& dello schermo PLOT sono esempi di campi di listati.

Campi di controllo.

Questi campi controllano diverse opzioni dell’applicazione (la
presenza di un indicatore nel campo significa che 'opzione
corrispondente & attiva). Il campo AUTOSCALE dello schermo PLOT
€ un esempio di campo di controllo.

Selezione dei campi in uno schermo di input

I tasti del cursore sono attivi negli schermi di input e costituiscono il
principale strumento per selezionare 1 campi:

O] Seleziona il campo successivo, spostandosi da sinistra a

destra e dall’alto verso il basso. Dall’ultimo campo dello
schermo, () torna indietro e seleziona il primo campo
all’inizio dello schermo.

« Seleziona il campo precedente. Dal primo campo dello

schermo, () va avanti e seleziona I'ultimo campo alla fine
dello schermo.

() Seleziona il campo corrispondente della linea precedente.

Da un campo della prima linea dello schermo, (&) va avanti
e seleziona il corrispondente campo dell’ultima linea dello
schermo.
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™ Seleziona il campo corrispondente della linea successiva. Da
un campo dell’ultima linea dello schermo, (¥) torna indietro
e seleziona il corrispondente campo della prima linea dello
schermo.

()@ Seleziona il primo campo dello schermo.
(c2)(A&) Seleziona il primo campo dello schermo. 6
()®) Seleziona 'ultimo campo dello schermo.
()(¥) Seleziona 'ultimo campo dello schermo.

Quando si preme o ik  per inserire i dati che sono stati
scritti nella linea di comando, viene automaticamente selezionato il
campo successivo. Altrimenti, bisogna spostare la barra di selezione
usando 1 tasti del cursore.

Inserimento dei dati negli schermi di input

HP 48 prevede diversi modi per inserire 1 dati negli schermi di input.

Per inserire informazioni in un campo di dati:

1. Selezionare il campo di dati (o il campo di dati esteso).

2. Inserire 'oggetto desiderato. La linea di comando é disponibile per
tutti i tipi di oggetti (ricordarsi comunque di usare 1 separatori
adatti). Si pud anche usare EquationWriter per inserire oggetti
algebrici (vedi Capitolo 7), o MatrixWriter per inserire matrici
(vedi Capitolo 8). Per passare all’applicazione EquationWriter o
MatrixWriter, vedi “Per passare temporaneamente a un secondo
schermo di input” a pagina 6-5 .

3. Premere (ENTER)o  {ik

Per inserire in un campo di dati esteso un oggetto memorizzato in
precedenza:

1. Selezionare il campo di dati esteso.

2. Premere [;H0%. Compare una versione in miniatura di Browser
di variabili, che contiene tutte le variabili dell’indice corrente che
possono essere usate dal campo selezionato.

Usare i tasti a freccia (A) e (¥) per evidenziare l'oggetto desiderato.

4. Premere o Ok

R
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Alcuni campi di dati estesi permettono anche di inserire piu oggetti,
raggruppati in un elenco.

Per inserire un elenco di oggetti in un campo di dati esteso:

1. Selezionare il campo di dati esteso che accetta liste di oggetti.

2. Premere CHO11%. Compare una versione in miniatura di Browser
di variabili, che contiene tutte le variabili dell’indice corrente che
possono essere usate dal campo selezionato.

3. Usare i tasti a freccia (&) e (V) per selezionare un oggetto che
appartiene all’elenco.

4. Premere I HE per visualizzare un indicatore accanto all’oggetto.

Ripetere le operazioni 3 e 4 per gli altri oggetti dell’elenco.

6. Una volta contrassegnati tutti gli oggetti dell’elenco, premere

ENTER)o [k

ot

Selezione delle opzioni negli schermi di input

Per selezionare un’opzione nella lista relativa a un campo:

1. Selezionare il campo del listato.
2. Selezionare un’opzione nella lista, usando uno dei seguenti metodi:
m Usare una lista a scomparsa.

a. Premere [HI% per richiamare la lista a scomparsa delle
opzioni disponibili.

F: )
iwpe|Farametric

SOLMk Diff Eq

Conic
CHOD e

| [ [ [  [hNiL] OK

Esempio di lista a scomparsa: tipi di grafici

b. Usare i tasti a freccia (&) e (¥) per selezionare un’opzione.
c. Premere o K

m Premere piu volte per passare ciclicamente da un’opzione
all’altra. Fermarsi quando compare I’opzione desiderata.

m Premere (o) seguito dalla prima lettera dell’opzione desiderata.
Compare la prima opzione che inizia per quella lettera. Se
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esistono piu opzioni che iniziano tutte per quella lettera, bisogna
ripetere la procedura una o due volte finché compare ’'opzione
desiderata.

Per selezionare un’opzione in un campo di controllo:

1. Selezionare il campo di controllo.
2. Procedere in uno dei seguenti modi:
m Premere una o due volte .~ HE per mettere o togliere il
contrassegno al campo.
m Premere una o due volte per mettere o togliere il
contrassegno al campo.

Altre operazioni sugli schermi di input

Per modificare un campo di dati

1. Selezionare il campo di dati (o il campo di dati esteso).

2. Premere E[IT (o («)(EDIT)). In questo modo si copia 'oggetto
nella linea di comando.

3. Modificare I'oggetto usando le normali procedure di modifica della
linea di comando.

4. Premere (ENTER)o Ik

Per eseguire un calcolo “in parte” mentre si € in uno schermo di
input:

1. Selezionare il campo di dati (o il campo di dati esteso).

2. Premere CALT . Compare una versione della catasta
(notare che sono ancora visibili sia il titolo dello schermo che il
messaggio del campo), e ogni oggetto che si trovava nel campo
selezionato & ora nel livello 1. Per attivare o disattivare la linea di
stato premere =T

3. Eseguire il calcolo desiderato sulla catasta, inserendo altri oggetti
o selezionando 1 comandi da altri menu, secondo le necessita. 1l
risultato da inserire nel campo di dati deve trovarsi nel livello 1 al
termine dell’operazione.

4. Se [OFE  non é visibile nel menu (perché sono stati usati altri
menu di comandi), premere (¢9)(CONT) per renderlo ancora visibile.
5. Premere [k  per inserire il risultato calcolato nel campo di dati

selezionato, oppure CHHIIL per tornare al punto di partenza senza
inserire il risultato.
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Per passare temporaneamente a un secondo schermo di input:

1. Selezionare un campo di dati (o un campo di dati esteso).

2. Premere ZALLC . Compare una versione della catasta
(notare che sono ancora visibili sia il titolo dello schermo che il
messaggio del campo), e ogni oggetto che si trovava nel campo
selezionato € ora nel livello 1.

3. Aprire il secondo schermo di input.

4. Completare le operazioni desiderate nel secondo schermo di input

ed uscire da esso, premendo ik o ZHMCL, oppure eseguendo
un’operazione che fa uscire da quello schermo.
5. Se @i non & visibile nel menu (perché sono stati usati altri

menu di comandi), premere (49)(CONT) per renderlo ancora visibile.
6. Verificare che 'oggetto del livello 1 della catasta sia quello che deve
essere memorizzato nel campo di dati selezionato nello schermo
di partenza. (Il contenuto di questo oggetto pud essere infatti
cambiato, a seconda delle operazioni svolte nel secondo schermo di
input.)
7. Premere [k  per tornare al primo schermo di input, e inserire
Poggetto del livello 1 nel campo di dati selezionato nello schermo
di input, oppure premere CFHIL per tornare al punto di partenza
senza inserire l'oggetto del livello 1.

Per riportare un campo al suo valore predefinito:

1. Selezionare il campo.

2. Procedere in uno dei seguenti modi:
m Premere EEZETL.
» Premere (DEL).

3. Selezionare [izlet e walus (o Resst Yalus) nella lista a
scomparsa.

4. Premere o ik

Per riportare tutti i campi ai loro valori predefiniti:

1. Selezionare un campo.

2. Procedere in uno dei seguenti modi:
m Premere REZET.
m Premere (DEL).

3. Selezionare FEzzet all nella lista a scomparsa. In certe
applicazioni (ad esempio, PLOT), la sequenza di messaggi pud
essere un poco diversa, dato che uno o piu campi devono essere

6-6 Schermi di input e liste di selezione



riportati al valore predefinito singolarmente (come precauzione
contro la perdita accidentale di dati).

4. Premere (ENTER)o ik

Per determinare quali tipi di oggetti sono ammessi per un dato
campo:

1. Selezionare il campo di dati (o il campo di dati esteso).
2. Premere T¥FES. Compare una finestra a scomparsa, che
mostra 1 tipi di oggetti che possono essere usati in quel campo.

AT s Tarer e

F:
iwpe| € Proaram #

sOLk Hame
Real number

Esempio di lista a scomparsa di tipi di oggetti validi

3. Procedere in uno dei seguenti modi:

m Per iniziare a inserire un particolare tipo di dato, selezionare 1l
tipo desiderato nella lista a scomparsa e premere HEL . Nella
linea di comando compaiono i separatori adatti.

m Se non si deve inserire nessun dato, premere [k

Dopo l'inserimento dei dati in uno schermo di input

Gli schermi di input sono concepiti per aiutare I’utente a inserire 1
dati e a prepararsi a eseguire operazioni complesse. I dati inseriti

e le opzioni selezionate possono essere usati solo nel contesto di

un particolare schermo di input e delle relative operazioni, oppure
possono produrre modifiche globali in tutte le applicazioni. Esempi di
modifiche globali sono le modifiche alle variabili riservate (come EQ) e
al flag di sistema.

Il salvataggio o no di queste modifiche globali dipende dal modo usato
dall’utente per uscire dallo schermo di input. Le seguenti procedure
mostrano 1 possibili comportamenti previsti.
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Per eseguire I’azione principale di uno schermo di input:

1. Verificare che siano stati inseriti i dati necessari e che siano state
selezionate le opzioni adatte.

2. Premere il tasto dell’azione adatta (che cambia da schermo a
schermo). Le modifiche globali vengono salvate e ’azione viene
eseguita, visualizzando il relativo schermo. Questa situazione di
solito non fa uscire dallo schermo di input.

Per uscire dallo schermo di input dopo aver salvato le modifiche
globali:

m Premere [  nel menu. Certe volte, questo tasto compare solo
nella seconda pagina (se necessario, premere (NXT)).

Per uscire dallo schermo di input e rinunciare alle modifiche globali:

m Premere (CANCEL) o CHHMEL nel menu. Certe volte, 1l tasto CHHIL
compare solo nella seconda pagina (se necessario, premere (NXT)).

Per uscire dallo schermo di input SOLVE e aprire lo schermo di
input PLOT (e viceversa):

m Aprire il nuovo schermo di input. Le modifiche globali vengono
salvate e tutti i dati non globali vengono abbandonati prima che sia
terminato lo schermo di input corrente e che sia aperto il nuovo
schermo di input.

Comandi degli schermi di input

HP 48 dispone di diversi comandi programmabili che si possono usare
per creare schermi di input personalizzati. Questi comandi, che si
trovano nel menu di comandi PRG IN, sono trattati brevemente
nell’“Appendice G”, e in dettaglio nel manuale HP 48G Series
Advanced User’s Reference.

Per creare uno schermo di input:

1. Inserire una stringa di titolo per lo schermo di input (usare
@

2. Inserire una lista di specifiche di campi. Se si specifica piu di
un campo, ogni campo deve essere racchiuso tra le parentesi di
specificazione.

3. Inserire una lista di opzioni di formato.
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4. Inserire una lista di valori di reset (i valori che appaiono quando si
preme il tasto REZET).

5. Inserire una lista di valori predefiniti.

6. Eseguire il comando INFORM.

Esempio: Creare uno schermo di input.

Inserire un titolo, una specificazione di campo, le opzioni
di formato, una lista vuota di valori di reset, e un valore
predefinito.

@) (@) (@) FIRST EFIRST ONE 3
SEETD Q@@ | Wit

(@) @) N (®)(e) ame()(:2)
@@
5 (e ()0 (EreD)
REROIO)

NDY (ENTER
I  IHFOR

EMT] [ [ [tANiL] OK |

=
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EquationWriter

HP 48 dispone dell’applicazione EquationWriter, che facilita le
operazioni di inserimento e controllo di espressioni ed equazioni
algebriche nella forma pit comoda per I'utente, cioé quella in cui tali
espressioni sono normalmente stampate o scritte a mano.

Ad esempio, I’equazione della fisica:

ta
v:v0+/ a dt
t1

viene rappresentata nella catasta nel seguente modo:
NS E N A PR ST

La stessa equazione, inserita con ’applicazione EquationWriter, si
presenta nel seguente modo:

t2
u=uB+J adtl
t1

MECTE[MATE] LIST [ VP [ REAL [ EASE ]
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Struttura dell’applicazione EquationWriter

Nell’applicazione EquationWriter, i tasti corrispondenti alle funzioni
algebriche servono a inserire nell’equazione il nome della funzione

o il simbolo grafico della funzione. Ad esempio, premendo si
traccia il segno di radice quadrata. E’ possibile visualizzare qualunque
comando di menu, anche se sono attivi solo i tasti che corrispondono
alle funzioni algebriche. Analogamente ai tasti funzione della tastiera,
1 tasti del menu non eseguono la funzione corrispondente, ma
inseriscono semplicemente il nome della funzione nell’equazione.

L’applicazione EquationWriter consiste di 3 modi, ciascuno dei quali
ha uno specifico scopo:

m Modo inserimento—Serve a inserire e modificare le equazioni.

m Modo scorrimento—Serve a visualizzare le equazioni piu complesse.

m Modo selezione—Serve a modificare le espressioni all’interno delle
equazioni.

B
R+2
C
[VECTE[MATE] LIST | HYP | KEAL | ERZE ]
Modo inserimento Modo scorrimento

[RULEZ] EDIT [EXPR | SUE | REPL | ERIT |
Modo selezione
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Costruzione di un’equazione

Per iniziare I'applicazione EquationWriter:
m Premere (&9)(EQUATION). EquationWriter € accessibile dalla catasta

o da qualunque campo di uno schermo di input che accetti oggetti
algebrici. 7

Dopo aver avviato I’applicazione EquationWriter, si puo inserire
un’equazione o un’espressione (o un oggetto unita di misura, numero
o nome) servendosi delle operazioni disponibili in questo ambiente di
lavoro. Vedi piu avanti, “Inserimento di un’equazione”.

Per uscire dall’applicazione EquationWriter:

m Per mettere ’equazione inserita nella catasta e uscire, premere

ENTER ).
m Per abbandonare I’equazione corrente e uscire, premere (CANCEL).

Inserimento di un’equazione

Certe volte, EquationWriter non riesce a visualizzare ’equazione
con la stessa rapidita con cui viene inserita. In questi casi, si pud
comunque continuare tranquillamente a inserire ’equazione, perché
HP 48 ricorda fino a 15 battute e le visualizza non appena le ha
acquisite.

Per inserire numeri € nomi:

m Inserire nomi e numeri esattamente come se si inserissero nella linea
di comando. Si possono anche usare i tasti del menu VAR come
ausili per I'inserimento dei nomi delle variabili.

Per inserire addizioni, sottrazioni e moltiplicazioni:
m Per inserire +, — e *, premere (1), (5) e (X).

m Per eseguire moltiplicazioni implicite, non premere (X). Si possono
eseguire moltiplicazioni implicite (senza premere (x)) in determinate
situazioni; in questi casi viene automaticamente inserito il segno di
moltiplicazione ( *) tra i seguenti oggetti:

o Un numero seguito da un carattere alfabetico, una parentesi o
una funzione di prefisso (funzione i cui argomenti compaiono dopo
il nome della funzione); ad esempio, premere 6 (SIN).
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o Un carattere alfabetico e una funzione di prefisso; ad esempio, A
@@

o Una parentesi chiusa seguita da una parentesi aperta.

o Un numero o un carattere alfabetico e la barra di divisione, il
simbolo di radice quadrata o il termine della radice z-esima; ad

esempio, B (4).

Nota Tutte le moltiplicazioni (anche le moltiplicazioni
implicite) devono comparire con un operatore

# di moltiplicazione (# o *). In particolare,
un’espressione come Hif+Z 3 non contiene nessuna
moltiplicazione. La forma ¢ » & una funzione

definita dall’utente (vedi pag. 11-7), la cui parentesi
contiene ’argomento della funzione. Al contrario,

espressioni come #4231 0 B (%¥+Z1 comprendono
moltiplicazioni valide.

Per includere divisioni e frazioni:

1. Premere (A) per iniziare il numeratore.

2. Premere () per terminare il numeratore e iniziare il denominatore
(oppure, premere (V)).

3. Premere (») per terminare il denominatore.

Di seguito &€ mostrato un altro modo per inserire frazioni il cui
numeratore consiste in un termine o in una sequenza di termini con
operatori di precedenza maggiori o uguali a quello della divisione:

1. Inserire il numeratore (senza premere (A)).

2. Premere (3) per iniziare il denominatore.

3. Premere () per terminare il denominatore (oppure, premere (¥)).
Per includere esponenti:

1. Premere per iniziare ’esponente.

2. Premere () per terminare ’esponente (oppure, premere (¥)).
Per includere radici:

m Per includere una radice quadrata, premere per inserire il
simbolo I e iniziare il termine, poi premere () per terminare il
termine.
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m Per includere una radice z-esima, premere (»)(¥¥) per iniziare il
termine z (al di fuori del simbolo I), premere (») per inserire il
simbolo e iniziare il termine y all’interno del simbolo I, infine
premere (») per terminare il termine della radice z-esima.

Per includere funzioni con argomenti in parentesi:

1. Premere il tasto funzione, o inserire il nome e premere (&)(()).
2. Premere (») per terminare I’argomento e visualizzare la parentesi
chiusa.

Per includere termini tra parentesi:

1. Premere (q)(()) per visualizzare la parentesi aperta.
2. Premere (») per terminare il termine e visualizzare la parentesi
chiusa.

Per includere una potenza di 10:

1. Premere per visualizzare E.

2. Se la potenza é negativa, premere per visualizzare -.

3. Inserire le cifre della potenza.

4. Premere un tasto funzione qualsiasi per terminare la potenza.

Per includere una derivata:

1. Premere (»)(8) per visualizzare g.

2. Inserire la variabile della derivata e premere () per terminare il
termine differenziale e visualizzare la parentesi aperta.

3. Inserire ’espressione.

4. Premere (») per terminare I’espressione e visualizzare la parentesi

chiusa.

Per includere un integrale:

1. Premere (»)(f) per visualizzare il simbolo di integrale .I* con il
cursore posizionato sul limite inferiore.

Inserire il limite inferiore e premere (»).

Inserire il limite superiore e premere ().

Inserire l'integrando e premere (») per visualizzare d.

Inserire la variabile di integrazione.

Premere (») per completare I'integrale.

o s o
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Per includere una sommatoria:

1. Premere (»)(X) per visualizzare il simbolo di sommatoria Z con il
cursore posizionato in basso.

Inserire 'indice della sommatoria.

Premere () (o (9)(=)) per inserire il segno di uguale.

Inserire il valore iniziale dell'indice della sommatoria e premere ().
Inserire il valore finale dellindice della sommatoria e premere ().
Inserire I’argomento della sommatoria.

Premere (») per terminare la sommatoria.

N U o

Per includere unita di misura:

1. Inserire la parte numerica.

2. Premere (»)(2) per iniziare ’espressione dell’unita di misura.
3. Inserire ’espressione dell’unita di misura.

4. Premere (») per terminare ’espressione dell’unita di misura.

Nell’applicazione EquationWriter € anche possibile creare oggetti
costituiti da unita di misura (descritti nel Capitolo 10). Per includere
unita di misura composte, premere (X) o () per separare le singole
unita di misura contenute nell’espressione dell’unita di misura. Si
possono inserire 1 nomi delle unita di misura con un’unica battuta per
ciascuno, premendo il tasto di menu corrispondente nel menu UNITS
Catalog.

Per includere funzioni | (dove):

1. Inserire un’espressione tra parentesi con argomenti simbolici.

2. Premere (&9)(SYMBOLIC) (NXT) ! per visualizzare il simbolo |
Il cursore & posizionato in basso a destra rispetto al simbolo.

3. Inserire I’equazione di definizione di ogni argomento, premendo (»)
o (&)(=) per inserire il simbolo =, e per inserire il separatore
tra le equazioni.

4. Premere (») per terminare la funzione.

La funzione | (dove) sostituisce i valori dei nomi nelle espressioni.
Questa funzione ¢ descritta nella sezione “Visualizzazione delle
variabili nascoste” a pag. 20-17.
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Controllo di parentesi implicite

Le parentesi implicite sono attivate tutte le volte che si avvia
I’applicazione EquationWriter. Questo significa che gli argomenti di
®), e sono normalmente racchiusi tra parentesi “invisibili”, in
modo che I’argomento & chiuso solo da () (o (¥)).

Se si disattivano le parentesi implicite, I’argomento termina quando si
inserisce la funzione successiva o premendo (»).

Per attivare o disattivare le parentesi implicite:

m Premere (9)({3). Compare brevemente un messaggio che indica lo
stato corrente.

La disattivazione delle parentesi implicite conviene quando si devono
inserire polinomi, ad esempio, 1 cui esponenti sono completati
inserendo una funzione che apre il termine successivo.

Chiudendo e riaprendo I’applicazione EquationWriter si attivano le
parentesi implicite. Se si disattivano le parentesi implicite dopo aver
inserito (3), o ("), ma prima di fornire I’argomento, le parentesi
implicite non si applicano a quegli argomenti.

Esempio: Inserire I’espressione X2 4+ 2X? — L prima con le
p X
parentesi implicite e pol senza.

Fase 1: Inserire I’espressione con le parentesi implicite attivate (modo
predefinito).

@ETED) @X ) 3 &)
D2@XD20)
O1O@X

1irzut-L

il

MATE] LIZT | HYP | REAL | EASE ]
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Fase 2: Vuotare lo schermo e disattivare le parentesi implicite.

(x)(CLEAR) Implicit €9 of f
0

@®)

[MECTR[MATK] LIST | HVP [ KEAL | BASE]

Fase 3: Reinserire ’espressione.

@XE)3W2@XED20
1@ X

MECTR[MATR] LIST | H¥P [ REAL | EAZE]

Premere (&9)({3) per riattivare le parentesi implicite.

Esempi di uso di EquationWriter

Al termine di ciascuno degli esempi che seguono, si pud premere

per inserire ’equazione nella catasta, oppure premere

(<) (CLEAR) per vuotare lo schermo e prepararlo all’esempio successivo.
Se si segue la seconda via, bisogna ignorare I'istruzione (4«q) (EQUATION)

all’inizio di ogni nuovo esempio.

Se si commette un errore durante 'inserimento di un’equazione, basta

premere («) per cancellare a ritroso 'errore, o premere (»)(CLEAR) e

ripartire da capo.

Esempio: Inserire la seguente equazione:

24Y

X34vi=a®F
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Fase 1: Inserire I’equazione.

(S EQETON

@20 ®®D
@Y (@200 6@
eGOHEIaNCE

MATE] LIST | HYP | KEAL | ERSE |

Esempio: Inserire ’espressione:

2
X2 - 2XYeos N L y?

2N +1
(e)(EQUATION
@X2®9 2 o *E']T'H z2
2 (X (@)Y (cos B2 .DS[——E_NH]W 0
g @ @1 @N@® _
@@(?@Q [VECTRIMATR] LIST | HYP | REAL | BRSE ]
Esempio: Inserire ’espressione:

o d

\/78}%05
(9)(EQUATION
E)@@3®) Y (> .
@)@ X ®) W-%[E-EUS[WH] Jo

MATE] LIST [ HYP [ KEAL | BRZE |

Esempio: Inserire I’espressione:

1 XP—l
/0 Tt — el
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Esempio: Inserire ’espressione:

kg - m?

1.65 x 1071 ==
S

._
D
ot
c

=
Z(lm
—|{ X
wm

+
=T
—
R )

2
55 ke @ |165E-12_K20q
ER - M2 @ =1
TI

ICI0) ” [t [ 0 | H [MIN] 5 ] A ]

Modifica di equazioni

L’applicazione EquationWriter offre diverse opzioni per la modifica
delle equazioni:

m Modifica con retro-spazio

m Modifica di un’intera espressione nella linea di comando

m Modifica di un sotto-espressione nella linea di comando

m Inserimento di un oggetto (sotto-espressione) dalla catasta
nell’equazione

m Sostituzione di una sotto-espressione con un’espressione algebrica
presa dalla catasta

Per modificare usando il retro-spazio:

1. Premere (@) finche si cancella I’errore.
2. Completare ’espressione in modo corretto.

Per modificare I’intera equazione:

1. Se ’equazione termina con una sotto-espressione incompleta,
bisogna completarla.

2. Premere (9)(EDIT).

Modificare I’equazione nella linea di comando.

4. Premere per salvare le modifiche effettuate (oppure
premere per abbandonarle) e tornare all’applicazione
EquationWriter.

bt
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Visualizzare un’equazione o un’unita di misura ingombrante:

1. Premere (4q)(PICTURE) per attivare il modo scorrimento.
2. Premere («€) () (A) (V) per spostare la “finestra” di visualizzazione.

3. Premere («)(PICTURE) per tornare al modo di visualizzazione

precedente.

Modifiche con sotto-espressioni

L’ambiente di selezione € una parte speciale dell’applicazione
EquationWriter, che serve a specificare una sotto-espressione in
un’equazione.

Una sotto-espressione consiste in una funzione e nei suoi argomenti.
La funzione che definisce una sotto-espressione € chiamata funzione
di livello superiore di quella sotto-espressione. La funzione di livello
superiore €& sostanzialmente 1’ultima funzione ad essere valutata
secondo le normali regole algebriche di precedenza.

Ad esempio, nell’espressione 'FA+E#C-[+' ) la funzione di livello
superiore della sotto-espressione 'E#LC' & %, la funzione di livello
superiore di 'E#C-<[' & - e la funzione di livello superiore di
THHEECCD &+,

Come sotto-espressione pud essere specificato un singolo oggetto (ad
esempio, un nome).

Si puo anche usare ’ambiente di selezione per specificare una
sotto-espressione da risistemare con le trasformazioni del menu
RULES; vedi “Manipolazione di sotto-espressioni” a pag. 20-20.

Per modificare una sotto-espressione di un’equazione:

1. Se ’equazione termina con una sotto-espressione incompleta,
bisogna completarla.

2. Premere (<) per attivare 'ambiente di selezione.

3. Premere (A) (V) (€) (®) per spostare il cursore di selezione sulla
funzione di livello superiore della sotto-espressione da modificare.

4. Facoltativo: premere EXFFE in qualunque momento per
evidenziare la sotto-espressione corrente. (Premere ancora lo stesso
tasto per disattivare 1’evidenziazione.)

5. Premere E[DIT per mettere la sotto-espressione corrente nella
linea di comando.

6. Modificare la sotto-espressione nella linea di comando.
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7. Premere per inserire la sotto-espressione appena modificata
nell’equazione (oppure premere per abbandonare le
modifiche).

8. Premere EIT per uscire dall’ambiente di selezione. (Se E#IT
non ¢ visualizzato, premere (=) per tornare al menu di selezione.)

Per inserire un oggetto dal livello 1 in un’equazione:

1. Creare 'oggetto da inserire e metterlo nel livello 1. L’oggetto
puo essere un nome, un numero reale, un numero complesso,
un’espressione algebrica o una stringa.

2. Aprire EquationWriter e iniziare a creare ’equazione.

3. Premere ((»)(RCL) per inserire 'oggetto del livello 1 nella posizione
del cursore all’interno dell’espressione di EquationWriter.

Esempio: Inserire I’espressione:

10 .’L'2—
/ 2 —yde+ Y
0 2

Fase 1: Inserire I’espressione '#"2-%"' nel livello 1, e crearne un
duplicato.

OEX@?20 @Y G

2= tRre=y
m:lsz:

Fase 2: Selezionare ’applicazione EquationWriter e inserire il
simbolo di integrale e 1 limiti di integrazione.

(@ EATON)
1@
0
5}

@D o®) 10

MATK| LIET | HYP | KEAL | ERSE |
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Fase 3: Inserire nell’espressione l'integrando.

@ED

18
J ey
A

[MECTR[MATK] LIST | VP [ REAL [ EAZE]

Fase 4: Completare la sotto-espressione, poi inserire il resto

dell’espressione, inserendo il secondo termine dalla catasta.

®@XE)
POPED®:2® [y I
a

0

Z

MECTR[MATR] LIST [ WP [REAL | EAZE]

Per sostituire una sotto-espressione con un’espressione algebrica
presa dal livello 1:

1.

Se I’equazione termina con una sotto-espressione incompleta,
bisogna completarla.

. Premere (€ per attivare ’ambiente di selezione.
. Premere (&) (V) (€) (®) per spostare il cursore di selezione sulla

funzione di livello superiore della sotto-espressione da sostituire.
(Vedi “Modifiche con sotto-espressioni” a pag. 7-11.)

. Facoltativo: Premere EXFFE in qualunque momento per

evidenziare la sotto-espressione associata (premere ancora EHFFE
per disattivare ’evidenziazione).

. Premere EEFL .
. Premere EXIT per uscire dall’ambiente di selezione.

L’espressione algebrica ¢ stata cancellata dalla catasta.
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Sommario delle operazioni di EquationWriter

Operazioni dell’applicazione EquationWriter

Descrizione

SPC

@ ECTRD)

@ED

STO

Inizia un numeratore.

Termina una sotto-espressione. (2)(®) o ()(V)

termina tutte le sotto-espressioni in corso.

Invoca il modo di selezione, nel quale & attivo il modo
di selezione.

Inizia un termine tra parentesi. (») o (¥) termina il
termine.

Inserisce il separatore corrente (s o i) tra piu
argomenti o funzioni tra parentesi e 1 termini dei
numeri complessi.

Esce dall’applicazione EquationWriter e valuta
I’equazione.

Mette ’equazione nella catasta ed esce
dall’applicazione EquationWriter.

Esce dall’applicazione EquationWriter senza salvare
I’equazione.

Attiva o disattiva alternativamente il modo
scorrimento. Nel modo scorrimento, 1 tasti di menu
vengono cancellati; se ’equazione & grande dello
schermo, (A) (V) (@) (®) permettono di far scorrere la
finestra dello schermo sull’equazione, spostandola
nella direzione indicata dal tasto. Premere ancora
(e9)(PICTURE) (o (CANCEL)) per tornare al modo
precedente. (Eccezione: Premendo (¥) con
un’espressione algebrica nella catasta, si avvia
EquationWriter in modo scorrimento e quando si
esce, con (CANCEL) o (#9)(PICTURE), si invoca il modo
di selezione.)

Nel modo inserimento, mette ’equazione nella linea
di comando, per poterla modificare.

Mette ’equazione nella catasta come oggetto grafico.
(Vedi Capitolo 9 per ulteriori informazioni sugli
oggetti grafici.)
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Operazioni dell’applicazione EquationWriter (continua)

Tasto Descrizione
(\)(CLEAR) | Cancella lo schermo senza uscire dall’applicazione
EquationWriter.

()([RCL) |Inserisce I'oggetto del livello 1 nell’equazione, nella
posizione del cursore. (Vedi “Modifica di equazioni” a
pag. 7-10.)

® Disattiva il modo parentesi implicite. Premere ancora
(®)(3) per riattivare il modo parentesi implicite.
(Vedi “Controllo di parentesi implicite” a pag. 7-7.)

@)™ ™) |Mette I’equazione nella catasta come stringa.
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MatrixWriter

L’applicazione MatrixWriter di HP 48 offre potenti funzioni per
I'inserimento e la manipolazione delle matrici (sia matrici a una
dimensione che matrici a due dimensioni).

Modalita di visualizzazione delle matrici

La catasta visualizza le matrici sotto forma di numeri compresi tra
separatori [ 1 a piu livelli. Una coppia di separatori [ 1 racchiude
I’intera matrice, e ulteriori coppie di separatori racchiudono le varie
righe della matrice. Ad esempio, la matrice 3 x 3 compare nella
catasta nel seguente modo:

L

O K
bd bd L

[ B e B o |
J D e

=
[ax]
)

]

I vettori (altrimenti detti vettori colonna o matrici a una colonna)
compaiono nella catasta sotto forma di numeri compresi in un solo
livello di separatori [ 1:

[ 246881

I vettori riga (matrici a una riga) compaiono nella catasta sotto forma
di numeri racchiusi fra due coppie di separatori [ 1:

L L 1=z25¥%%21]1

Inoltre, 1 modi di coordinate e di angoli correnti influiscono sul modo
di visualizzazione dei vettori a 2 dimensioni e a 3 dimensioni. Per
ulteriori informazioni, vedi “Visualizzazione di vettori 2D e 3D” a pag.
13-1.
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Inserimento di matrici

L’applicazione MatrixWriter rappresenta un ambiente specifico
per inserire, visualizzare e modificare le matrici. Si puo accedere
a MatrixWriter selezionandolo nella catasta o da un campo di uno
schermo di input che accetti I'inserimento di oggetti costituiti da
matrici.

Lo schermo di MatrixWriter mostra gli elementi delle matrici in
singole celle, disposte in righe e colonne.

Colonne
Dimensione
matrice :
Righe < \ Cursore
Coordinate della cella
dellecelle —— [1-1¢

EDIT [ WE:Z m[£HID [HID*

Per inserire una matrice con I'applicazione MatrixWriter:

1. Premere (»)(MATRIX).

2. Inserire i numeri della prima riga, premendo dopo ciascun

numero.

Premere (V) per indicare la fine della prima riga.

4. Inserire gli altri numeri della matrice, premendo dopo
ciascuno di essi. Notare che quando si inserisce I’'ultimo numero di
una riga, il cursore si sposta automaticamente all’inizio della riga
successiva.

5. Dopo che sono stati inseriti tutti i numeri della matrice, premere

ENTER) per mettere la matrice nella catasta.

@

Esempio: Inserire la seguente matrice:

2 -2 0
1 0 3
-3 5 1
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Fase 1: Selezionare I’applicazione MatrixWriter e inserire il primo
elemento (cella 1-1):

@ FETRR) 2

+
EDIT | VE u] £HID [IHID*

Fase 2: Inserire 1l primo elemento e il resto della prima riga.

(ENTER) 2 (ENTER) 0 I

EDIT [ VEC a] €110 [IID+

Fase 3: Usare il tasto (¥) per terminare la prima riga, poi inserire il
resto della matrice.

\J

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

EDIT [ VEC w[ £HID [WID+ |50+ u] GO |

Fase 4: Inserire la matrice nella catasta.

1: [ 2 -2.8]
[1683]
[ -351 1]

VECTR[MATE] LIST [ HYP T REAL | BAZE]

Mentre si inserisce un numero, le coordinate della cella vengono
sostituite dalla linea di comando. Quando si preme per
memorizzare un valore nella cella, il cursore della cella avanza
normalmente alla cella successiva.

Quando si preme (¥) al termine della prima riga, si imposta anche
automaticamente il numero di colonne della matrice, e il cursore si
sposta all’inizio della riga successiva. A partire dalla seconda riga, non
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¢’¢ pil bisogno di premere (¥), perché il cursore delle celle va a capo
automaticamente alla fine di ogni riga.

Se il numero visualizzato € pil lungo della larghezza della cella,
compaiono i puntini per indicare “altro a destra” (ad esempio: 1.Z..).
La larghezza predefinita delle celle € di 4 caratteri.

Notare le due funzioni di (ENTER): Mentre si usa la linea di comando
per inserire 1 dati, inserisce 1 dati nelle celle. Mentre
compaiono le coordinate di una cella, inserisce tutta la
matrice nella catasta.

Per inserire un vettore con I'applicazione MatrixWriter:

1. Premere (»)(MATRIX) per visualizzare lo schermo di MatrixWriter e
il relativo menu.

2. Inserire i numeri del vettore, premendo dopo ogni numero.

3. Dopo aver inserito tutti i numeri del vettore, premere per
mettere il vettore nella catasta.

I vettori normalmente usano una sola riga di dati, e quindi inserendo
un vettore non ¢ necessario premere (V).
Per inserire numeri in piu celle per volta:

1. Inserire la serie di numeri nella linea di comando, premendo
tra un numero e ’altro.
2. Premere (ENTER) per inserire la serie di numeri.

Per calcolare gli elementi inseriti nella linea di comando mentre si
inseriscono:

1. Inserire gli argomenti e premere i tasti dei comandi richiesti per
eseguire 1 calcoli (premere per separare gli argomenti).

2. Premere per terminare il calcolo e inserire il risultato nella
cella corrente.

Esempio: Inserire 2.2% in una cella.
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2.2 (spC) 4 (ENTER) 11 w—d

EDIT | VEC m £WID [HID3

Modifica di matrici

MatrixWriter offre funzioni specifiche per facilitare le modifiche delle
matrici inserite in precedenza.

Per modificare una matrice visualizzata con Papplicazione Ma-
trixWriter:

1.

Premere (<) () (A) (V) per spostare il cursore delle celle. (Usare
la sequenza con () per spostare il cursore al punto estremo nella
direzione.)

. Usare le operazioni di MatrixWriter elencate di seguito per

aggiungere o modificare le celle.

Premere (ENTER) per salvare le modifiche (oppure premere (CANCEL

per abbandonarle) e tornare alla catasta.

Operazioni di MatrixWriter

Per modificare il contenuto di una cella:

1.
2.
3.

Spostare il cursore sulla cella da modificare.

Premere EDRIT .

Facoltativo: Premere («9)(EDIT) per usare il normale menu EDIT
(vedi pag. 2-13). Premere (»)(MATRIX) per ripristinare il menu
MatrixWriter.

Eseguire le modifiche desiderate e premere per salvarle

(oppure per abbandonarle).

Per restringere o allargare le celle visualizzate:

Premere #LI[* per restringere le celle e visualizzare una colonna
in piu.
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m Premere HI[# per allargare le celle e visualizzare una colonna in
meno.

Per controllare ’avanzamento del cursore dopo ogni inserimento:

m Per far andare il cursore alla colonna successiva dopo ogni
inserimento, premere % in modo che sia visibile 'indicatore m.
m Per far andare il cursore alla riga successiva dopo ogni inserimento,
premere G4 in modo che sia visibile I'indicatore .
m Per impedire al cursore di avanzare dopo ogni inserimento, premere
G0+ e GO+  finché in nessuna delle due etichette compare
I'indicatore =.

Per inserire una colonna:

1. Spostare il cursore sulla colonna dopo la quale si deve inserire la
nuova colonna.
2. Premere +(i1L . Viene inserita una colonna di zero.

Esempio: Modificare la matrice del primo esempio di questo

capitolo:
2 -2 0 2 -2 4 0
da 1 0 3 a 1 0 1 3.1
-3 5 1 -3 5 3 1

Fase 1: Se la matrice & nella catasta, portarla nel livello 1; altrimenti,
inserire la matricee nel livello 1. Poi visualizzare la matrice
nell’ambiente di MatrixWriter. (Questo esempio suppone che
sia attivo Gill+m )

(¥) (o inserire la matrice)

ENT | WEC [£HID [HID+
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Fase 2: Modificare I’elemento 2-3:

Oe®
ECIT ().l (ENTER)

EDIT | VEC [KID [HID*

Fase 3: Inserire una nuova colonna prima della colonna 3, e spostare
il cursore delle celle in alto nella nuova colonna.

OEED +it @@

[ +ROW]-ROK ] +C0L [ -COL [ #5TH[+3TE

Fase 4: Impostare il modo di inserimento dall’alto in basso.
Compilare la nuova colonna.

604
4 (SPC) 1 (SPC) 3 (ENTER)

EDIT | WEC |£HID [0+

Fase 5: Riattivare il modo di inserimento da sinistra a destra, poi
inserire la matrice appena modificata.

GO+ 1: [[2-248]
(ETED) [ 181311
[ -35311]

[MECTR[MATR] LIST | HVP | REAL | EAZE ]

Per cancellare una colonna:

1. Spostare il cursore sulla colonna da cancellare.
2. Premere -CiiL .
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Per aggiungere una colonna a destra dell’ultima colonna:

1. Spostare il cursore a destra dell’ultima colonna.
2. Inserire un valore. Il resto della colonna viene riempito di zero.

Per inserire una riga:

1. Spostare il cursore sulla riga dopo la quale deve essere aggiunta una
nuova riga.

2. Premere +Fl . Viene inserita una riga di zero.

Per cancellare una riga:

1. Spostare il cursore sulla riga da cancellare.

2. Premere ~FEiil .

Per aggiungere una riga sotto alla riga inferiore:

1. Spostare il cursore sotto alla riga inferiore.
2. Inserire un valore. Il resto della riga viene riempito con zero.
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Sommario delle operazioni di MatrixWriter

Tasto

Descrizione

ERIT

e

=W I0
WIL=

La bl

e

+RO

ROl
0L

b B E [

+5TE
TETE

@ EETER)

Mette il contenuto della cella corrente nella linea di
inserimento, per consentirne la modifica. (Premere

(9)(EDIT) per accedere al menu EDIT.) Premere
per salvare le modifiche fatte, oppure

per abbandonarle.

Nelle matrici di una riga, passa alternativamente tra
modo di inserimento vettori e modo di inserimento
matrici. Se questo tasto & “attivo” ( WELE ), le
matrici di una riga vengono inserite nella linea di
comando come vettori (esempio: [ 1 2 = 1);se

( MEC ) & “Inattivo”, le matrici di una riga vengono
inserite come matrici (esempio: [L 1 2 3 11).
Restringe tutte le celle, in modo da far comparire una
colonna in piu.

Allarga tutte le celle, in modo da far comparire una
colonna in meno.

Imposta il modo di inserimento da sinistra a destra. Il
cursore delle celle si sposta sulla colonna successiva
dopo l'inserimento di ogni dato.

Imposta il modo di inserimento dall’alto in basso. Il
cursore delle celle si sposta sulla riga successiva dopo
Iinserimento di ogni dato.

Inserisce una riga di zero nella posizione corrente del
cursore.

Cancella la riga corrente.

Inserisce una colonna di zero nella posizione corrente
del cursore.

Cancella la colonna corrente.
Copia la cella corrente nel livello 1 della catasta.

Attiva la catasta interattiva, che crea un duplicato
(eco) degli oggetti nella linea di comando.

Ripristina il menu MatrixWriter quando e visualizzato
un altro menu.
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9

Oggetti grafici 9

Gli oggetti grafici contengono in forma codificata 1 dati relativi alle
“figure” di HP 48, come grafici di funzioni matematiche, immagini
grafiche personalizzate, o rappresentazioni a video della catasta.

HP 48 dispone di uno speciale ambiente PICTURE per visualizzare e
modificare gli oggetti grafici.

Come tutti gh altri oggetti di HP 48, anche gli oggetti grafici possono
essere messi nella catasta e memorizzati nelle variabili. Nella catasta,
un oggetto grafico viene visualizzato nel seguente formato:

Graphic n=m

dove n e m sono la larghezza e laltezza dell’oggetto in pizel. (Un
pixel & un elemento di immagine, o “punto”, dello schermo.)

HP 48 fa uso di due tipi di oggetti grafici:

m Grafici. Sono rappresentazioni grafiche di funzioni, equazioni o serie
di dati, che vengono generati automaticamente dall’applicazione
PLOT. HP 48 puo ingrandire i grafici in 15 modi, e pud analizzare
numericamente i grafici di funzioni.

= Immagini. Sono oggetti grafici liberi, creati “pixel per pixel”,
automaticamente con i comandi “istantanea” o manualmente con
Picture Editor.
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L’ambiente PICTURE

Per accedere direttamente alPambiente PICTURE:
» Dalla catasta, premere (¢9)(PICTURE).

(200t [ 3.3 [TRRCE] FN | EDIT JANCL]
Schermo PICTURE predefinito

Per uscire dal’ambiente PICTURE:

m Premere (CANCEL). Notare che in questo modo non si cancella
Poggetto grafico visualizzato, ma si torna semplicemente a vedere cio
che era visualizzato prima di accedere all’ambiente PICTURE.

Uso di Picture Editor

Picture Editor permette di creare e modificare oggetti grafici
servendosi di elementi predefiniti (linee, rettangoli e cerchi), oppure
pixel per pixel. Questo ambiente permette anche di copiare o
cancellare un’immagine, in tutto o in parte, e di sovrapporre
un’immagine a un’altra.

Per accedere a Picture Editor:
m Dalla catasta, premere ()(PICTURE) ELIT .

Per tornare alPambiente principale PICTURE da Picture Editor:

m Premere FICT nella terza pagina di Picture Editor, oppure

premere (»)(MENU).

Per tornare alla catasta da Picture Editor:

m Premere (CANCEL).
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Accensione e spegnimento dei pixel

Due operazioni, 1T+ e [T~ | permettono di attivare o
disattivare selettivamente 1 pixel, uno per uno. Quando uno di questi
tasti & attivo, al suo interno compare un indicatore (=).

m Se ¢’¢ un = nell’etichetta di [T+ | i pixel in corrispondenza del
cursore vengono attivati.

m Se ¢’® un = nell’etichetta di 3T~ | i pixel in corrispondenza del
cursore vengono disattivati.

Aggiunta di elementi con I’'ambiente grafico

Picture Editor permette di aggiungere a un oggetto grafico tre tipi di
elementi geometrici: segmenti di retta, rettangoli e cerchi. Ciascuno
di questi elementi richiede due posizioni del cursore. Questo significa
che bisogna dire a Picture Editor di ricordare la prima posizione

del cursore mentre I’utente si sposta sulla seconda. Per farlo, si
contrassegna la prima posizione.

Per contrassegnare la posizione corrente del cursore:

m Premere FMAFRE nella seconda pagina del menu Picture Editor,
oppure premere (X). Premere ancora MARK o (X) per togliere il
contrassegno. Inoltre, ogni operazione che richiede un contrassegno
crea un contrassegno quando si preme per la prima volta questo
tasto, e poi esegue 'operazione quando si preme il tasto per la
seconda volta.

Per disegnare un segmento di retta sul’oggetto grafico corrente:

1. In Picture Editor, spostare il cursore nel punto in cui si deve
mettere un estremo del segmento.

2. Premere (X) (o MAREK , oppure premere LIHE ).

3. Spostare il cursore sull’altro estremo del segmento, e premere
LIHE .

Per disegnare un rettangolo sul’oggetto grafico corrente:

1. In Picture Editor, spostare il cursore nel punto in cui si deve
mettere un vertice del rettangolo.
2. Premere (X) (o MAREK , oppure premere EH ).
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3. Spostare il cursore sul vertice opposto del rettangolo da creare, e
premere E@iH

Per disegnare un cerchio sul’oggetto grafico corrente:

1. In Picture Editor, spostare il cursore sul punto in cui si deve
mettere il centro del cerchio.

2. Premere (x) (o MFAFE , oppure premere CIREL).

3. Spostare il cursore su un punto a piacere della circonferenza del
cerchio da creare, e premere CIRECL.

Per attivare o disattivare un segmento di retta sull’oggetto grafico
corrente:

1. In Picture Editor, spostare il cursore su un estremo del segmento.
2. Premere (x) (o MARE , oppure premere TL IHE).
3. Spostare il cursore sull’altro estremo del segmento e premere
TL IHE. Tuttii pixel compresi tra il contrassegno e il cursore
vengono invertiti: quelli accesi vengono spenti, e viceversa.

Modifica e cancellazione di un’immagine

Per cancellare tutta Pimmagine:

m Mentre I'immagine & visualizzata, premere ERAZE (o
(9)(CLEAR) come scorciatoia).

Per cancellare una zona rettangolare dell'immagine:

1. Spostare il cursore su un vertice della zona rettangolare da
cancellare, e premere (x) (o [*EL ) per contrassegnare il punto.

2. Spostare il cursore sul vertice opposto della zona rettangolare da
cancellare.

3. Premere DEL (o come scorciatoia).

Per copiare nella catasta una zona rettangolare di un’immagine:

1. Spostare il cursore su un vertice della zona rettangolare da copiare,
e premere (X) (o ELIE ) per contrassegnare quel punto.

2. Spostare il cursore sul vertice opposto della zona rettangolare.

3. Premere ZUE . La zona rettangolare viene copiata

nel livello 1, e 'immagine rimane sullo schermo.
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Per sovrapporre un secondo oggetto grafico sulPoggetto grafico
corrente:

1. Mettere il secondo oggetto grafico nel livello 1 della catasta.

2. Aprire Picture Editor ((«g)(PICTURE) E[:IT ) e spostare il cursore
sul vertice superiore sinistro della zona rettangolare nella quale si
deve sovrapporre il nuovo oggetto.

3. Premere (NXT) (NXT) REFL .

Per copiare nella catasta 'intera immagine (il contenuto di PICT):

m Mentre I'immagine ¢ visualizzata, premere (oFICT+). Una
copia di PICT viene inserita nel livello 1, e 'immagine rimane sullo
schermo.

Esempio: Creare e modificare una piccola immagine. Questo
esempio illustra alcune delle operazioni di Picture Editor
trattate in precedenza.

Fase 1: Accedere a Picture Editor e cancellare PICT. Pol usare
[T+ per disegnare una linea orizzontale dal centro dello
schermo fino a meta strada verso sinistra.

(ECTTRD)
QAR EDIT

DOT+
(@) (tenere premuto)

LINE [TLINE] EDH [CIRCL]

Fase 2: Disattivare il modo di tracciamento linee, poi usare L I HE
per disegnare una linea verticale dalla posizione corrente del
cursore fino a meta strada verso ’alto.

DOT+m=

(X) (per segnare il punto)

(A) (tenere premuto) I
LIHE

LINE [TLINE] EOY [CIRCL]
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Fase 3: Spostare il cursore fino all’estremo inferiore della linea, e
disattivare la linea.

(¥) (tenere premuto)
TLIHE

LINE [TLINE[ ED: [CIRCL]

Fase 4: Disegnare un cerchio, usando il punto appena segnato e la

LM

posizione corrente del cursore.

LINE JTLINE[ EOY JCIRCL

Fase 5: Cancellare il semicerchio inferiore.

(€ (spostare a sinistra del N
®

cerchio)

(&) (spostare a meta strada
sopra al cerchio)

(%) (per segnare il punto)

(¥) (spostare sotto al cerchio)
(®) (spostare a destra del
cerchio)

DEL

—

LINE [TLINE| EDY [CIRCL]
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Salvataggio e visualizzazione di oggetti grafici

L’ambiente PICTURE visualizza e usa un oggetto grafico per volta.
L’oggetto grafico corrente € sempre memorizzato nella variabile

riservata PICT. La variabile PICT puo essere pensata come la

“lavagna” incorporata di HP 48, su cui vengono tracciate le funzioni e
disegnate le immagini. Gli oggetti grafici (grafici e immagini) possono 9
essere memorizzati con qualunque nome valido a piacere, ma per

poterli visualizzare & necessario copiare il loro nome valutato in PICT.

Per salvare I'oggetto grafico visualizzato:

1.

&

Mentre 'oggetto grafico & visualizzato nell’ambiente PICTURE,
premere (STO). In questo modo si copia l'oggetto grafico nel livello
1 della catasta.

Premere una o piu volte per uscire dall’ambiente
PICTURE e tornare alla catasta.

Usando 1 separatori ', inserire un nome.

Premere (STO). L’oggetto grafico viene memorizzato nell’indice
corrente.

Per visualizzare un oggetto grafico non presente sullo schermo:

1.

]

Salvare 1’oggetto grafico visualizzato in quel momento (vedi
procedura precedente), se deve essere conservato per il futuro.
Richiamare I'oggetto grafico desiderato (senza usare i separatori ')
nel livello 1.

. Scrivere FICT nella linea di comando (senza usare i separatori ').

. Premere (STO).
. Premere («9)(PICTURE).
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Coordinate di un oggetto grafico

I pixel di un oggetto grafico possono essere specificati con coordinate
i pizel o con coordinate in unita utente.

Coordinate in unita utente Coordinate in pixel
(-6.5,3.2) (6.5,3.2) {#0, #0} {#130, #0}
(-6.5,-3.1) (6.5,-3.1)  {#0, #63} {#130, #63}

Coordinate in unita utente e coordinate in pixel

Le coordinate in pixel (sistema predefinito) di un oggetto grafico PICT
di dimensioni normali sono numerate da ¢ #& #&  (angolo superiore
sinistro) a £ #1328 #&2 * (angolo inferiore destro). Notare che le
coordinate in pixel sono fornite sotto forma di listato, contenente due
interi binari: il primo indica la colonna e il secondo indica la riga. Le
coordinate in pixel sono le piu pratiche per manipolare un’immagine.

Le coordinate in unita utente dipendono dall’impostazione corrente
dei parametri di PPAR (vedi Capitolo 22), ma i loro valori predefiniti
vanno da ©-&.5, 2.2 (angolo superiore sinistro) a .5y =3, 173
(angolo inferiore destro). Le coordinate in unita utente sono fornite
sotto forma di numeri complessi (coppie ordinate), la cui parte

reale rappresenta la coordinata orizzontale e la parte immaginaria
rappresenta la coordinata verticale. Le coordinate in unitad utente sono

le piu pratiche quando si traccia il grafico di una funzione.
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Comandi per gli oggetti grafici

Il menu di comandi PRG contiene due sottomenu, GREOE e FICT |
che contengono comandi programmabili utili per manipolare immagini
ed elementi di immagini.

Comandi per oggetti grafici

Tasto Comando Descrizione
programmabile
PRG] BICT :
FICT PICT Mette il nome FICT nella catasta, per

permettere di accedere all’oggetto
grafico PICT come se fosse
memorizzato in una variabile.

FLIM PDIM Ridimensiona PICT alle dimensioni
specificate nei livelli 2 e 1. Le
dimensioni possono essere larghezza e
altezza (date in pixel) o coordinate
minima e massima (date in unita

utente).
LIHE LINE Disegna una linea in PICT tra le
coordinate dei livelli 2 e 1.
TLIHE TLINE Si comporta come LINE, con la

differenza che i pixel della linea vengono
invertiti (attivati o disattivati), e non
accesl.

B0 BOX Disegna un rettangolo in PICT usando
due argomenti di coordinate come
vertici opposti.

ARLC ARC Disegna un arco in PICT, con centro
sulla coordinata nel livello 4 e con il
raggio nel livello 3, in senso antiorario
da 6y (livello 2) a 65 (livello 1).
(Coordinate e raggio devono essere
entrambi in unita utente o entrambi in
pixel.)

Oggetti grafici 9-9



Comandi per oggetti grafici (continua)

Tasto

Comando

programmabile

Descrizione

FIsOH

FlalE

Plss

ELIEHW

CRES

PIXON

PIXOFF

PIX?

PVIEW

PX—C

C—PX

Attiva il pixel di PICT specificato nel
livello 1.

Disattiva il pixel di PICT specificato
nel livello 1.

Risponde 1 se il pixel specificato dalla
coordinata del livello 1 € acceso, o & se
il pixel & spento.

Visualizza PICT con le coordinate
specificate nell’angolo superiore sinistro
dello schermo grafico.

Converte una coordinata in pixel

i #nyx #n, ¥ in una coordinata in
unita utente <z, y>.

Converte una coordinata in unita utente
{zsy» in una coordinata in pixel

L #ny #ny T

(PRG) GELE :

*GREDO

ELHH

—GROB

BLANK

(Passa a oggetti grafici.) Converte un
oggetto (livello 2) in un oggetto grafico,
usando il numero reale n (da 0 a 3 dal
livello 1) per specificare 'ampiezza del
carattere. L’oggetto grafico risultante &
una stringa di caratteri piccoli (n=1),
medi (n=2) o grandi (n=3). Per n=0,
I’ampiezza del carattere &€ uguale a n=3,
tranne per il fatto che per gli oggetti
algebrici e per le unita di misura
Poggetto grafico risultante & 'immagine
di EquationWriter.

Crea nella catasta un oggetto grafico
vuoto di dimensioni #ny (nel livello 2)
per #ny, (nel livello 1).
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Comandi per oggetti grafici (continua)

Tasto

Comando
programmabile

Descrizione

GOR

Gk

SHE

FEEFL

=L D

LoD

i
et
frd
m

GOR

GXOR

SUB

REPL

—LCD

LCD—

SIZE

(Oggetto grafico OR.) Sovrappone
loggetto grafico del livello 1 sull’oggetto
grafico del livello 3. L’angolo superiore
sinistro dell’oggetto grafico del livello 1
viene posizionato nelle coordinate
specificate nel livello 2.

(Oggetto grafico XOR.) Come GOR,
tranne per il fatto che l'oggetto grafico
del livello 1 appare normale su sfondo
chiaro, e in negativo su sfondo scuro.

(Subset.) Estrae e mette nella catasta
una porzione di un oggetto grafico
(livello 3) definita da due coordinate
(livello 2 e 1) che indicano gli estremi
della diagonale del rettangolo da
estrarre.

(Sostituzione.) Come GOR, tranne per
il fatto che I'oggetto grafico del livello 1
sovrascrive I'oggetto grafico del livello 3
nei punti in cui viene collocato.

(Da catasta a LCD.) Visualizza
Poggetto grafico del livello 1 nello
schermo della catasta, con il pixel
superiore sinistro nell’angolo superiore
sinistro dello schermo. Sovrascrive tutto
lo schermo, tranne le etichette del menu.

(Da LCD alla catasta.) Mette nel livello
1 un oggetto grafico che rappresenta lo
schermo della catasta corrente.

Per 'oggetto grafico del livello 1,
fornisce la larghezza (livello 2) e
laltezza (livello 1) in pixel.
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Comandi per oggetti grafici (continua)

Tasto Comando Descrizione
programmabile
AHIN ANIMATE Prende dal livello 2 al livello n 4+ 1 una

sequenza di oggetti grafici, e dal livello
1 una delle seguenti informazioni: a) il
numero di oggetti grafici (n), o b) una
lista contenente quattro elementi: il
numero di oggetti grafici (n), una lista
contenente le coordinate del pixel (
“#ny #ny ) del vertice superiore
sinistro della regione nella quale deve
essere visualizzata ’animazione, il
ritardo (in secondi) tra ogni
“fotogramma” dell’animazione, e il
numero di ripetizioni della sequenza di
animazione (0 = ripetizione indefinita
finché non la si interrompe premendo
un tasto. Poi visualizza in sequenza
ogni oggetto grafico nella posizione
specificata e per il numero specificato di
secondi.
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Unita di misura

L’applicazione Units contiene un catalogo di 147 unita di misura (o
brevemente, unita), che possono essere combinate con numeri reali

per creare oggetts unita. L’applicazione Units permette di eseguire le
seguenti operazioni: 10

m Conversione di unita. Ad esempio, si pud convertire ’'oggetto unita
18_ft in 1268_ino 2.843_m.

m Prodotto di unita. Ad esempio, si pud fare il prodotto di ZG_I e
1_H, ottenendo =H_H#m-=.

m Calcoli sulle unita. Ad esempio, si pud aggiungere 18 _f4t.= a
18 _mph, ottenendo 24,57 _ft .-z,

L’applicazione Units
L’applicazione Units consiste in due menu:

m Il menu UNITS Catalog ((2)(UNITS)), che contiene le unita di
misura di HP 48, suddivise per soggetto. Questo menu permette di
creare oggettl unita e di eseguire conversioni tra le unita correlate
contenute nel catalogo.

s Il menu UNITS Command ((«q)(UNITS)), che contiene i comandi per
la conversione delle unita e la gestione degli oggetti unita.
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Unita e oggetti unita

L’applicazione Units si basa sul Sistema Internazionale (SI). I
Sistema Internazionale specifica 7 unita fondamentali: r (metro),

ko (kilogrammo), = (secondo), A (ampére), K (grado kelvin),

d (candela), e mzl (mole). HP 48 usa 2 unita fondamentali
supplementari: + (radiante) e =+ (steradiante). Il menu UNITS
Catalog contiene queste 9 unita fondamentali, pit 141 unita derivate
dalle prime 9. Ad esempio, ir (inch, pollice) ¢ definita come .0254 r,
e Fdu (Faraday) ¢ definita come 96487 A#%=. (Vedi ’Appendice E per
l’elenco completo delle unita incorporate e i rispettivi valori SI.)

Un oggetto unitd si compone di due parti: un numero (numero reale)
e una espressione unitd (singola unita o una combinazione data dal
prodotto di pill unita). Le due parti sono collegate da un trattino
basso _. Ad esempio, Z_ir (2 pollici) e &. 283 _gal-h (8.303
galloni US all’ora) sono oggetti unita. Come gli altri tipi di oggetti,
un oggetto unita puod essere messo nella catasta, memorizzato in una
variabile, e usato nelle espressioni algebriche e nei programmi.

Quando si esegue una conversione di unita, HP 48 sostituisce la
vecchia espressione unita con la nuova espressione unita specificata
dall’utente, e moltiplica automaticamente il numero per il fattore di
conversione adatto.

Gli operatori compresi negli oggetti unita rispettano il seguente ordine
di precedenza:

1. © » (massima precedenza)

3. e
Ad esempio, ¥ _m~z"2 indica 7 metri al secondo quadrato, mentre
7_tms=3"Z indica 7 metri quadrati al secondo quadrato.
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Menu UNITS Catalog
Il menu UNITS Catalog (()(UNITS)) visualizza un menu di 3 pagine

di tasti di “soggetti”, ciascuno dei quali, se premuto, visualizza un

sottomenu di unita correlate. Ad esempio, (»)(UNITS) FRERE

visualizza un menu di 2 pagine di unita di pressione.

I singoli tasti di ogni sottomenu si comportano diversamente dai
normali tasti di menu, come spiega questo capitolo. Nel modo di
inserimento immediato, si possono usare i tasti di commutazione con i
tasti di menu, nel seguente modo:

m Un tasto di menu non commutato crea un oggetto unita 10
combinando il numero reale del livello 1 con I’espressione
unita corrispondente a quel tasto. (Nel modo algebrico e nel
modo programma, i tasti non commutati fungono da ausili per
I’inserimento, producendo nella linea di comando un’eco del nome
corrispondente.)

m Un tasto di menu con commutazione a sinistra converte 'oggetto
unita della linea di comando o del livello 1 nell’unita corrispondente.

m Un tasto di menu con commutazione a destra divide per 'unita
corrispondente. Questa operazione aiuta a creare espressioni unita
nel denominatore.

Creazione di un oggetto unita

Il menu UNITS Catalog offre un metodo facile per creare un oggetto
unita.

Per creare un oggetto unita nella catasta:

1. Inserire la parte numerica dell’oggetto unita.

2. Premere (»)(UNITS) e selezionare il menu del soggetto adatto.

3. Premere il tasto di menu dell’unita desiderata. (Per avere ’inverso
di quell’unita, premere (p») seguito dal tasto di menu.)

4. Per le unita derivate, ripetere le operazioni 2 e 3 per ciascuna
singola unita contenuta nell’espressione unita.

Quando si preme un tasto di menu nel menu UNITS Catalog, HP 48
inserisce per prima cosa nella catasta un oggetto unita corrispondente,
con valore 1 per il numero. Poi, se il tasto & usato senza commutatore,
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esegue # (moltiplicazione) o, se il tasto € usato con commutazione a
destra, esegue - (divisione).

Per creare un oggetto unita nella linea di comando:

1. Inserire il numero.
2. Inserire il carattere _ (premere ()(2)), per attivare il modo
algebrico.
3. Inserire I’espressione unita come se si trattasse di un’espressione
algebrica:
m Per inserire il nome di un’unita, premere il tasto di menu
corrispondente oppure inserire le lettere del nome desiderato.

m Per creare unita derivate, premere (x), (), e (| ((Q) secondo

la necessita.

Notare che 1 nomi delle unita sono sensibili alle maiuscole/minuscole.
Ad esempio, Hz (hertz) deve essere scritto con la H maiuscola e con
la = minuscola. (Per motivi di leggibilita, tutte le lettere dei tasti

di menu sono scritte in maiuscole. Non bisogna perd confondere la
rappresentazione usata nei tasti di menu delle unita con 1 nomi delle
unita stesse.)
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Inserendo singolarmente 1 caratteri di un nome di unita, si puo creare
un oggetto unita senza dover passare tra i diversi sottomenu del
menu UNITS Catalog. L’uso dei tasti di menu permette tuttavia di
eliminare gli errori dovuti all’inserimento errato di un nome o all’uso
errato di maiuscole o minuscole.

Esempio:  Creare 'oggetto unita &_Etu-(ft~Z*%h*°F nella linea
di comando.

Fase 1: Inserire il numero e il carattere _. Poi inserire ’espressione
unita, usando i caratteri alfabetici, e inserire ’oggetto unita.

1: 8 _Btus(ft 2zh="F)
T @U O |EECOANEIETECENEE| 4

Per creare un oggetto unita con Papplicazione EquationWriter:

1. Premere (¢9)(EQUATION).

2. Inserire il numero, premere (»)(_), e inserire I’espressione unita
usando la normale notazione di EquationWriter.

3. Premere (ENTER).

L’applicazione EquationWriter permette di creare espressioni
algebriche che contengono oggetti unita, mostrando ’espressione unita
esattamente come la si potrebbe scrivere a mano su un foglio. Le
unita inverse sono visualizzate in formato frazionario, e gli esponenti
sono visualizzati come apici.

Prefissi di unita

E’ possibile inserire un prefisso di unita davanti a un’unita, per
indicare una potenza di 10. La tabella seguente elenca i prefissi
disponibili. (Per inserire v, premere (@) () N.)
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Prefissi di unita

Prefisso Nome |Esponente| | Prefisso Nome | Esponente
i yota +24 o deci -1
z zeta +21 b centi -2
E exa +18 I milli -3
F peta +15 u micro —6
T tera +12 r nano -9
G giga +9 F pico —12
i mega +6 ¥ femto —-15
k ook kilo +3 ] atto —18
FhoH hetto +2 = zepto -21
[ deca +1 1 yocto —24

La maggior parte dei prefissi usati da HP 48 corrispondono a quelli
della notazione standard SI, con le seguenti eccezioni: “deca” ¢ “D”
nella notazione di HP 48 e “da” nella notazione del SI.

Nota Non si puo usare un prefisso con un’unita incorporata
se 'unita risultante coincide con un’altra unita

d incoporata. Ad esempio, non si pu0 usare rir per
indicare i millesimi di pollice, perché rmir € 'unita

incorporata usata per indicare “minuti”. Altre
combinazioni che coincidono con unita incorporate
sono: Fa, da, cd, ph, ¥ lam, nmi, mph, kph, ot pt,
i, a0, cu, gd, Jr.
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Conversione di unita

HP 48 prevede diversi modi per convertire gli oggetti unita in unita
differenti:

m [l menu UNITS Catalog: converte solo in unita incorporate.

m Il comando CONVERT: converte in qualunque unita.

m Il comando UBASE (unita fondamentali): converte solo in unita
fondamentali SI.

Per lavorare con unita di temperatura, consultare la sezione “Uso di
unita di temperatura”, a pag. 10-11.

10
Uso del menu UNITS Catalog

Il menu UNITS Catalog permette di convertire ’oggetto unita del
livello 1 della catasta in una qualunque unita dimensionalmente
congruente del menu.

Per convertire le unita in unita incorporate:

1. Inserire I'oggetto unita usando le unita originali.

2. Premere (»)(UNITS) e selezionare il menu del soggetto che contiene
I'unita desiderata.

3. Premere (&) € il tasto di menu dell’unita desiderata.

Uso di CONVERT

Si puo usare il comando CONVERT per convertire gli oggetti unita in
qualunque espressione unita dimensionalmente congruente.

Per convertire in qualunque unita:

1. Inserire l'oggetto unita, usando le unita originali.
2. Inserire un numero a piacere (ad esempio, 1) e associare le unita
nelle quali s1 vuole convertire.

3. Premere ()(UNITS) COHY .

CONVERT converte 'oggetto unita del livello 2 usando le unita
dell’oggetto del livello 1. Questo comando ignora la parte numerica
dell’oggetto unita del livello 1.
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Uso di UBASE (unita fondamentali Sl)

Il comando UBASE converte un’unita derivata nelle unita
fondamentali SI equivalenti.

Per convertire le unita in unita fondamentali Sl:

1. Inserire 'oggetto unita, usando le unita originali.

2. Premere (&9)(UNITS) LUERASE.

Conversione di unita angolari

Gli angoli piani e solidi sono associati a unita effettive. Tuttavia,
anche se in questo modo si distinguono gli angoli da grandezze scalari
(numeri adimensionati), HP 48 permette di eseguire conversioni da
unita di angoli e grandezze scalari. Questa conversione interpreta la
grandezza scalare in base al modo di rappresentazione degli angoli
corrente (gradi, radianti o gradi centesimali).

Unita Simbolo Definizione Valore
Arcmin arcmin ! /91600 angolo giro |2.90888208666 x 1074 r
Arcsec arcs 1 /1296000 angolo 4.8481368111 x 106 r

giro

Grado = 1 /360 angolo giro 1.74532925199 x 102 r
Grado ar-ad 1/400 angolo giro 1.57079632679 x 102 r
centesimale
Radiante | 1 /o7 angolo giro 1r
Steradiante | =t ! /47 angolo sferico |1 sr
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Calcoli sulle unita

HP 48 permette di eseguire numerose operazioni aritmetiche su oggetti
unita, esattamente come si fa sul numeri reali:

Addizioni e sottrazioni (solo su unita dimensionalmente congruenti)
Moltiplicazioni e divisioni

Inversioni

Elevazione a potenza

Calcoli percentuali (solo su unita dimensionalmente congruenti)
Confronti di valori (solo su unitad dimensionalmente congruenti)
Operazioni trigonometriche (solo su unita di angoli piani)

Il calcolatore dispone anche di diverse altre operazioni matematiche,
che pero operano solo sulla parte numerica degli oggetti unita.

Per eseguire calcoli su oggetti unita:

1. Inserire gli oggetti unita.
2. Eseguire i comandi.

Le unita vengono automaticamente convertite e combinate durante il
calcolo, tenendo conto che alcune operazioni richiedono pero 1'uso di
unita dimensionalmente congruenti. Queste operazioni convertono i
risultati ottenuti con le unita nelle unita dell’oggetto del livello 1.

Le unita di temperatura richiedono una nota speciale: consultare “Uso
delle unita di temperatura”, a pag. 10-11.

Le operazioni trigonometriche SIN, COS e TAN operano solo su
oggetti unitd contenenti unita di angoli piani: radianti (1), gradi
("), gradi centesimali (arad), arco-minuti (arcrin) o arco-secondi
(arz=). 1l risultato & un numero reale adimensionato.

Esempio: Sottrazione. Sottrarre 2% _ir da 4_ft.

(UNITS) LEHG 1: 9_in
EIBFT [ t1 [ CM [ MM | w0 | FT | IN
39 IH

Q]

Esempio: Moltiplicazione e divisione di unita. Moltiplicare S&_+t.

-

per 45_ft, poi dividere per 2. 2_d (giorni).

Unita di misura 10-9
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Fase 1: Per prima cosa, moltiplicare i due oggetti unita.

(UNITS) LEHG 1: Ze5A_ft 2
(5';:)? [ 1 cht | Mi | w0 ] FT ] N ]
45 FET

®

Fase 2: Inserire il terzo oggetto unita, e dividere.

NTS TIME 1: 7H3.125_f1"7-d

@

Esempio: Potenze. Elevare Z_f1 .= alla sesta potenza. Trovare la
radice quadrata del risultato. Poi trovare la radice cubica
del risultato.

Fase 1: Inserire Poggetto unita ed elevarlo alla sesta potenza.

2 SFEED FT/5 |1 e
CIONTS) SPEED FTe8 |l bt bt

6
Fase 2: Trovare la radice quadrata del risultato.

1: 8_ft "3/5"3
[+105 [CH/5[FT5 | KPR | MPH [ENOT]

Fase 3: Trovare la radice cubica del risultato.

3 )T I: 2_ft/z
| M3 JEMAS]FTAS | KPH | MPH [ENDOT]

Esempio: Percentuali. 4.7_cr™Z che percentuale & di 1_irn™37

(UNITS) oL 1 IM®3 1: 29.62997251938
%] :UwTs N [ = | acH | =T | MIW | MAR [ 00|

RERL: %7

Fattorizzazione di unita espressioni

Il comando UFACT fattorizza un’unita in un’espressione unita,
fornendo come risultato un oggetto unita la cui espressione unita
consiste nell’unita usata come fattore e nelle rimanenti unita
fondamentali SI.
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Per fattorizzare un’unita in un’espressione unita:

1. Inserire 'oggetto unita, usando le unita originali.
2. Inserire un numero a piacere (ad esempio, 1) e associarvi le unita
da fattorizzare.

3. Premere (»)(UNITS) LIFALCT.

UFACT fattorizza le unita dell’oggetto del livello 1 dall’oggetto del
livello 2.

Uso di oggetti unita in espressioni algebriche

Nelle espressioni algebriche si possono usare oggetti unita, inserendoli
esattamente come si fa nella linea di comando. Inoltre, la linea di
comando permette di usare numeri simbolici al posto di numeri reali,
convertendo ' _+1 ', ad esempio, in 7#¥1_f+ quando lo si inserisce
nella catasta.

Nei numeri si possono usare + e¢ —. Il carattere _ ha pero la
precedenza su + e —. Di conseguenza, ' 4+5_+1 ' EVAL da come
risultato 2_ft, ma '4+5_ft ' EYAL da come risultato + Errors
Inconsistent Units.

Uso delle unita di temperatura

HP 48 permette di lavorare con le unita di temperatura esattamente
come si lavora con le altre unita, tranne per il fatto che bisogna
riconoscere e prevenire la differenza tra livello di temperatura e
differenza di temperature. Ad esempio, un livello di temperatura 0 °C
significa “congelamento”, mentre una differenza di temperatura 0 °C
significa “nessuna variazione”.

Quando °C o °F rappresentano un livello di temperatura, la
temperatura ¢ un’unita con una costante aggiuntiva: 0 °C = 273.15 K|
e 0 °F = 459.67 °R. Quando invece °C o °F rappresentano una
differenza di temperature, la temperatura € un’unita senza costante
aggiuntiva: 1°C=1K,e1°F =1°R.

Unita di misura 10-11
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Conversione di unita di temperatura

Le conversioni tra le 4 scale di temperatura (K, °C, °F e °R)
comportano 'uso di costanti aggiuntive e di fattori di moltiplicazione.
Le costanti aggiuntive vengono incluse in una conversione quando le
unita di temperatura rispecchiano gli effettivi livells di temperatura,
mentre vengono ignorate quando le unita di temperatura rispecchiano
differenze di temperature.

m Unita di temperatura pure (livelli).
Se entrambe le espressioni unita consistono in un’unica unita di
temperatura senza prefisso e senza esponente, il menu UNITS
Catalog o il comando CONVERT eseguono una conversione assoluta
della scala di temperature, che comprende le costanti aggiuntive.

m Unita di temperatura combinate (differenze).
Se una delle due espressioni unita contiene un prefisso, un esponente
o un’unita diversa da un’unita di temperatura, CONVERT esegue
una conversione relativa delle unita di temperatura, ignorando le
costanti aggiuntive.

Esempio: Convertire 25_"C in ®F.

(UNITS) (NXT) TEMF 1: e_"F
(2';:] i @ e = [ sc JoF [ K ok | | ]
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Esempio: Convertire 25_°"C-rinin *F-rin.

Fase 1: Per prima cosa, creare 'oggetto unita 25 _"C-min.

@mm TEMF 1: 2a_"Lsmin
s [ vk [ 0 | H [MIN] & | K |

@m TIME (@) MIH

Fase 2: Inserire un oggetto unita contenente le nuove unita.

(@)MENU) L °F ? 2? “Efmm
(MENU) MIH : <M1n

Fase 3: Eseguire la conversione.
COH Y 1: 45_°"F<min
(o) [CONY JUEASE] UVAL JUFRCT[>UNIT] |

Calcoli con unita di temperatura

Le unita di temperatura vengono automaticamente convertite e
combinate durante 1 calcoli.

m Unita di temperatura pure (livelli o differenze).
Gli operatori relazionali (<, >, <, >, ==, #) interpretano
temperature pure come livelli di temperatura relativi allo zero
assoluto per tutte le scale di temperature. Prima di eseguire il
calcolo, HP 48 converte le temperature in gradi Celsius o in gradi
Fahrenheit in temperature assolute.

Gli operatori + e — e le funzioni %CH e %T richiedono che gli
argomenti delle temperature assolute siano entrambi temperature
assolute (K o °R), entrambi °C, o entrambi °F. In questo modo, si
¢ sicuri che queste operazioni mantengano le rispettive proprieta
algebriche corrette.

Per tutte le altre funzioni, le unita di temperatura pure vengono
interpretate come differenze di temperatura, e quindi non vengono
convertite prima del calcolo.

m Unita di temperatura derivate (differenze).
Le unita di temperature con prefissi, esponenti o altre unita vengono
interpretate come differenze di temperature, e quindi non vengono
convertite prima dei calcoli.
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Esempio: Determinare se 12 °C ¢ maggiore di 52 °F. (L’operatore >
interpreta le temperature come livelli.)

@) (UNITS) (NXT) TEHMF 1: |
12 =c [== | = | ¢ [ > [ £ | = |
52 FF

TEST

Il risultato mostra che il test & vero (12 °C & maggiore di 52 °F).

Esempio: Calcolare la temperatura finale dopo un aumento di 18 °F
dalla temperatura attuale di 74 °F.

@) @XT) TEHF L: 92_°F
18 °*F 74 o | o JoF | K [ o [ [ |

Esempio:  Per un coefficiente di allungamento lineare o =
20 x 107°% 1/°C e una variazione di temperatura AT =
44 °C, calcolare la variazione frazionaria di lunghezza data
da a AT. (Il comando x interpreta le temperature come
differenze.)

(@)(UNITS) TEne 1 . BAASS
20 6() °C [ oc [ oF [ k [ o [ [ |

“iE ¥

Tutte le volte che si devono usare temperature assolute in un’unita o
un’espressione derivata, assicurarsi di inserire le temperature usando
una scala assoluta. HP 48 non converte correttamente °C o °F in scala
assoluta dopo che la temperatura é diventata parte di un’espressione
derivata.

Esempio: L’equazione di stato dei gas perfetti ¢ PV = nRT,
dove P ¢ la pressione esercitata dal gas (in atmosfere),
V il volume del gas (in litri), n la quantita di gas
(in moli), R la costante dei gas perfetti (0.082057
litri-atmosfere/kelvin-moli), e T la temperatura del gas (in
kelvin).

Ipotizzando il comportamento dei gas perfetti, calcolare la

pressione esercitata da 0.305 moli di ossigeno in un volume
di 0.950 litri a 150 °C.
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Fase 1: Per prima cosa, inserire la temperatura.

@THTS)
TEMF
150 =i

Fase 2: Convertire le unita in kelvin. Questa conversione funziona
correttamente in questa situazione, perché la temperatura ¢
ancora “pura”, e non fa ancora parte di un’unita derivata.

o & <BERY
[ o [ oF | K | o | | |

Fase 3: Moltiplicare T (gia nel livello 1) per n (0.305 moli).

(@)ONTS) MASS [NXT) (NXT) 129. B6A75_K#*mal

305 HMOL -!-----

®

Fase J: Moltiplicare nT per R, costante dei gas perfetti. Prendere R
dalla libreria delle costanti prima di fare la moltiplicazione.

(QEQLB) LOLIE @R 1: 1@?318?689648_9101*..1
i s
canE & T T e o

Fase 5: Dividere per V (0.950 litri) per calcolarore P.
95 (@)(UNITS) oL 1: 1129.55462787 _mol=d
L

®

Fase 6: Convertire le unita di pressione in atmosfere.

#(gmal*]1)

(& ATH

Fase 7:  Convertire la pressione (in atmosfere) in unita fondamentali

SI.
(Q)(UNITS) UERSE 1: 1 lgg?ﬁ‘}. BZ757 _ka- (m
#5

[CONY JUERSE] UMAL JUFRCT[*UNIT] |
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Creazione di unita definite dall’'utente

Se si vuole usare un’unita di misura che non compare nel menu UNITS
Catalog, si puo creare un’unita definita dall’utente, che si comporta
esattamente come un’unita incorporata all’origine. La libreria delle
equazioni contiene 4 unita definite dall’utente; vedi pagina 25-15 .)

Per creare un’unita definita dall’utente:

1. Usando le unita incorporate o definite in precedenza, inserire un
oggetto unita di valore uguale a 1 nuova unita.

2. Memorizzare 'oggetto unita in una variabile. Il nome di questa
variabile serve come nome della nuova unita.

3. Facoltativo: Aggiungere al menu CST un oggetto unita che
contiene I'unita definita dall’utente (vedi oltre). La parte numerica
viene ignorata. (I menu personalizzati sono descritti a pagina 30-1

Il tasto dell’unita del menu VAR non puod essere usato come i tasti
di unita dei menu UNITS, perché i tasti del menu VAR servono per
memorizzare e richiamare degli oggetti. Se pero si aggiunge al menu
CST un’unita definita dall’utente, si puo usare il tasto del menu
CST per inserire e convertire le unita utente definite in precedenza,
esattamente come con i tasti del menu UNITS.

Esempio:Usare 1'unita incorporata d (giorno) per creare I'unita

utente SETTIMAMA. Per farlo, memorizzare 'oggetto unita ¥_d nella

variabile SETTIMANA. Inserire una lista che contiene un oggetto

con la nuova unita: £1_SETTIMAMAZY. Memorizzare la lista nel menu

personalizzato e visualizzare il menu, premendo (¢9)(MODES) HMEHL
MEML .
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Altri comandi per gli oggetti unita

Tasto Comando Descrizione
programmabile
(@) (UNITS):
LYAL UVAL Fornisce la parte numerica dell’oggetto
unita del livello 1 e la mette nel livello 1.
#UHIT —UNIT Combina un numero del livello 2 con un

oggetto unita del livello 1, ignorando la
parte numerica dell’oggetto del livello 1,

per formare un oggetto unita nel livello
1.
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Uso delle funzioni matematiche

Funzioni e comandi incorporati

Le funzioni incorporate e i comand: incorporati sono un sottoinsieme

delle operazion: di HP 48. Per operazione si intende una qualunque 11
azione eseguibile dal calcolatore. (Ogni volta che si preme un tasto, si
esegue un’operazione.) Non tutte le operazioni sono perod dello stesso

tipo. Le operazioni sono classificate nelle seguenti categorie:

m Operazione.
Una qualunque azione incorporata nel calcolatore, rappresentata da
un nome o da un tasto.

s Comando.
Qualunque azione programmabile.

= Funzione.
Qualunque comando che possa essere incluso in oggetti algebrici.

s Funzione analitica.
Qualunque funzione per la quale HP 48 preveda funzione inversa e
derivata.

Le funzioni analitiche sono un sottoinsieme delle funzioni; a loro volta,
le funzioni sono un sottoinsieme dei comandi; e 1 comandi sono un
sottoinsieme delle operazioni.

SIN, ad esempio, € una funzione analitica: infatti, possiede una
funzione inversa e una derivata, puo essere inclusa in un oggetto
algebrico, ed ¢ programmabile. SWAP (comando che serve a
scambiare il contenuto dei livelli 1 e 2 della catasta), & invece un
comando: puo essere incluso in un programma, ma non puod essere
incluso in un’espressione algebrica e non possiede inverso né derivata.

L’indice delle operazioni riportato nell’Appendice G spiega come
sono classificate le varie operazioni. Inoltre, nel corso del manuale le
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attivita di HP 48 sono indicate come operazioni, comandi, funzioni o
funzioni analitiche, a seconda dei casi.

Gli oggetti consistenti in funzioni incorporate e in comandi incorporati
descrivono la serie di comandi di HP 48, e possono essere visti come
oggetti programma incorporati. (Le operazioni che non sono comandi
non sono oggetti, e non possono essere incluse nei programmi.)

Espressione di funzioni: sintassi algebrica

La differenza tra le funzioni e gli altri comandi & data dal fatto che le
funzioni possono essere incluse in espressioni algebriche. La sintassi
usata da una funzione determina in che modo la funzione interpreta le
informazioni inserite come input (o argomenti). Le funzioni possono
essere classificate in 3 tipi, a seconda della sintassi che usano:

= Funzioni di prefisso.
Funzioni come 'SIMCHI ' e 'MAXCH, 2", il cul nome (o operatore)
& posto prima dello/degli argomento/i (che sono elencati in
parantesi e separati da virgole).

m Funzioni di infisso.
Funzioni come + e z, che sono poste tra due argomenti.

s Funzioni di suffisso.
Funzioni come ! (fattoriale), che sono poste dopo il rispettivo
argomento.

Nota Nell’espressione 'HuE#C2 "' H é trattato come
funzione di prefisso, e non come argomento di

6 moltiplicazione. HP 48 interpreta questa espressione
nel senso “applicare la funzione A al prodotto di E e

)
L

”, e non “moltiplicare H per il prodotto di E e
Se si intende una moltiplicazione, bisogna assicurarsi
di includere ’operatore di moltiplicazione # (o * in
EquationWriter).

)
127,
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Gli oggetti algebrici usano una sintassi algebrica, quindi usano le
normali regole algebriche di precedenza per determinare ’ordine in

cui devono essere eseguite le funzioni. Le funzioni con precedenza
maggiore sono eseguite per prime, e le funzioni di pari livello di
precedenza sono eseguite da sinistra verso destra. Le funzioni di

HP 48 usano le seguenti regole algebriche di precedenza, dal livello piu
alto (1) a quello piu basso (11):

1. Espressioni tra parentesi. Le espressioni con piu livelli di parentesi
sono valutate partendo dall’interno verso ’esterno.

Funzioni di prefisso (come SIN, INV o LOG).

Funzioni di suffisso (come !).

Potenze (). 1
Negazioni (-), moltiplicazioni (%) e divisioni ().

Addizioni (+) e sottrazioni (-).

Operatori di confronto (==, #, <, *, £, 0 ).

Operatori logici AND e NOT.

9. Operatori logici OR e XOR.

10. L’argomento di sinistra di | (dove).

11. Uguale (=).

NSO N

Esempio:

PRTEHR! Trova il cubo di A, poi aggiunge B al risultato, dato
che  ha una precedenza maggiore di +.

RS CERRD! Eleva A alla potenza 3+ B, dato che un’espressione

tra parentesi ha una precedenza maggiore di ™.

Espressioni di funzioni: sintassi della catasta

Anche se le funzioni algebriche di suffisso sono pochissime, tutte

le funzioni di HP 48 possono essere eseguite in forma di suffisso,
servendosi della catasta. La sintassi della catasta € una sintassi basata
sul suffissi, in cui per primi sono inseriti gli argomenti, seguiti dal
nome del comando o della funzione. La sintassi basata sui suffissi &
spesso un metodo piu efficiente della normale sintassi algebrica per
usare una serie di funzioni.

Per questo motivo HP 48 permette di usare le funzioni in due modi
diversi: con la sintassi algebrica per oggetti algebrici, o con la sintassi
basata su suffissi eseguita direttamente nella catasta. Ad esempio,

la funzione seno puo essere usata come 'ZIHCEY' o 'H' ZIH e
un’addizione puo essere 'HE+4Y' o 'E' 'Y+l
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Ricordare: se non si racchiudono le funzioni tra apici (separatori ' '),
HP 48 ritiene che si usi la sintassi basata sui suffissi ogni volta che si
invoca il nome di una funzione, e quindi usa (o cerca di usare) come
argomenti di quella funzione gli oggetti della catasta.

Espressioni ed equazioni

Una espressione € un oggetto algebrico che non contiene la funzione
=. Una equazione & un oggetto algebrico che contiene la funzione =.
Ad esempio, 'SIHuEI— ATAMCZ %X 3+8%5 " € un’espressione, mentre

=RTAMC 2% +6%5 " € un’equazione.

Quando si usa un’equazione come argomento di una funzione,
la funzione viene applicata a entrambi 1 membri, e 1l risultato &

ancora un’equazione. Ad esempio, '==%"' ZIH da come risultato
PEIHCEI=ETIHOY Y

Per HP 48, = indica di solito che si pongono uguali tra loro due
espressioni. Il comando DEFINE ((«q)(DEF)) interpreta il simbolo = in

modo diverso: memorizza ’espressione del membro di destra nel nome
del membro di sinistra (per ulteriori informazioni, vedi 11-7).

Costanti simboliche

HP 48 dispone di 5 costanti incorporate, che possono essere incluse in
espressioni algebriche come costanti simboliche o come approssimazioni
numeriche a 12 cifre. Queste 5 costanti sono:

7 (2. 1415226525%), rapporto tra circonferenza e diametro.
e (2.71828152248), base dei logaritmi naturali.

i (t@y 1), radice quadrata di (-1).

MAXR (2.99999999993E499), il pi grande numero reale
positivo rappresentabile da HP 48.

MINR (1.E-4%%), il piu piccolo numero reale positivo
rappresentabile da HP 48.

Queste 5 costanti sono disponibili in formato simbolico e numerico

nel menu MTH CONSTANTS, a cui si accede premendo
OHE . 3 di queste costanti possono inoltre essere inserite
direttamente da tastiera, procedendo nel seguente modo:
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m Premere (&9)(7) per scrivere 7.
m Premere (a)(#q) E per scrivere e.

m Premere (a)(«q) I per scrivere i.

HP 48 dispone inoltre di 40 costanti fisiche (con le relative unita) nella
libreria delle costanti. La funzione CONST permette di usare queste
costanti in forma simbolica. Per ulteriori informazioni, vedi pag.
25-14.

Controllo delle modalita di valutazione delle costanti
simboliche

I flag di sistema —2 (costanti simboliche) e —3 (risultati simbolici) 1
determinano se la valutazione delle costanti simboliche deve fornire

un risultato simbolico o numerico. L’impostazione predefinita per

entrambi i flag é: libero.

Per controllare la valutazione delle costanti simboliche:

m Per lasciare immutata una costante simbolica durante la sua
valutazione, liberare i flag —3 e —2 (valore predefinito).

m Per sostituire una costante simbolica con il suo valore numerico
durante la sua valutazione, impostare il flag —3.

m Per sostituire una costante simbolica con il suo valore numerico
tranne quando € 'argomento di una funzione, liberare il flag —3 e
impostare il flag —2. Premendo (EVAL), si usa il valore numerico, ma
non nell’esecuzione di un’altra funzione (/, SIN, LOG ecc.).

m Per forzare tutte le costanti a valutare in modo numerico

indipendentemente dallo stato dei flag, premere (4q)(=>NUM).

Uso delle funzioni matematiche incorporate

I sei capitoli seguenti (Capitoli 12 - 17) sono dedicati alle funzioni
matematiche incorporate offerte da HP 48. Queste funzioni sono
raggruppate in capitoli e divise in sezioni.

La maggior parte delle funzioni aritmetiche e scientifiche piu usate
sono disponibili direttamente da tastiera. Ma vi sono numerose

altre funzioni che sono disposte nei sottomenu a cui si accede con il
tasto (MTH). La tabella seguente spiega come trovare ogni gruppo di
funzioni di HP 48 e indica il punto del manuale in cui ogni funzione &
trattata.
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Dove trovare le funzioni matematiche di HP 48

Argomento o gruppo

Accesso

Riferimento

Funzioni aritmetiche
Funzioni esponenziali
Funzioni logaritmiche
Funzioni trigonometriche
Funzioni iperboliche
Funzioni probabilistiche
Percentuali

Costanti incorporate

Funzioni per numeri reali
Funzioni complesse
Funzioni vettoriali
Trasformazioni di Fourier
Funzioni matriciali
Algebra lineare
Conversioni di basi
numeriche

Calcoli aritmetici binari
Operazioni di logica
Booleana

Calcoli su date e ore
Calcoli frazionari
Funzioni applicate alle
liste

Sequenze e serie

Procedure di liste ricorsive

Tastiera
Tastiera
Tastiera
Tastiera
HYF
FROE
FEAL
COHE
COLIE
TH) FEAL
NXT) LCHEL
MTH) YELTE
FFT
TH) MATFE
TH) HMHETFE
T EHZE

-

Sl|=
I

—

@

<

|
I|{T(T T

o0
m m

LOGIC

<
-
I
T I

i
-
I
mom

o

5

(&) (GYMEOTIE)
LIST Tastiera

LIST

PRG) LIET

Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 25
Capitolo 12
Capitolo 12
Capitolo 13
Capitolo 13
Capitolo 14
Capitolo 14
Capitolo 15

Capitolo 15
Capitolo 15

Capitolo 16
Capitolo 16
Capitolo 17

Capitolo 17
Capitolo 17
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Funzioni definite dall’utente

Il calcolatore permette di aggiungere funzioni definite dall’utente. Una
funzione definita dall’utente si comporta per diversi aspetti come una
funzione incorporata:

m Preleva i propri argomenti dalla catasta, o usando la sintassi
algebrica.

m Usa argomenti simbolici.

m Puo essere derivata.

Creazione di una funzione definita dall’utente

Il comando DEFINE permette di creare una funzione definita
dall’'utente partendo direttamente da un’equazione. L’equazione di
partenza deve essere della forma 'nomet argomenti »=espressione'.

Per creare una funzione definita dall’utente:

1. Inserire un’equazione che specifica il nome della funzione e i suoi
argomenti nel membro di sinistra, e ’espressione che definisce
il calcolo nel membro di destra. Nel membro di sinistra, usare le
virgole per separare gli argomenti tra loro.

2. Premere (¢9)(DEF) (comando DEFINE).

Esempio: Usare DEFINE per creare CMB, funzione definita
dall’utente che calcola il numero di combinazioni C di n

diversi oggetti presi 1, 2, 3, ... n in un dato momento,
c=2"-1.

Fase 1: Inserire I’equazione CMB.

DQEMEDD" |y

@2:@@@NO!

Fase 2: Eseguire DEFINE. Selezionare il menu VAR e notare che
adesso contiene la nuova funzione definita dall’utente, CMB.

(«)(0EF) [CHE | PPAF | & [PETPA|IDPAK | EXAM]
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Esecuzione di una funzione definita dall’utente

Una funzione definita dall’utente si esegue esattamente come una
funzione incorporata: puo usare argomenti numerici o simbolici, presi
dalla catasta o usando la sintassi algebrica.

Per eseguire una funzione definita dall’utente:

m Per usare la catasta, mettere gli argomenti nella catasta nello stesso
ordine con cui compaiono nel membro di sinistra della definizione
della funzione (I'ultimo argomento dovrebbe essere nel livello 1
della catasta), poi premere il tasto funzione del menu VAR (oppure
inserire il nome della funzione e premere (ENTER)).

m Per usare la sintassi algebrica, premere (), premere il tasto della
funzione nel menu VAR (o inserire il nome della funzione), premere
(\x)((Q), inserire gli argomenti algebrici nell’ordine corretto e
separati da virgole, poi premere (oppure premere per

valutare l’espressione).

Esempio: Eseguire la funzione definita dall’'utente CMB dell’esempio
precedente, per eseguire 1 seguenti calcoli.
Fase 1: Calcolare il numero totale di combinazioni possibili di uno o
piu di 4 oggetti (n = 4).
4 CHE 1' 13
[CHE [PPAE] & [PETPA[IOPAE[ExAM]

Fase 2: Per lo stesso valore di n, calcolare le combinazioni usando la
sintassi algebrica.

O cHeE @O4 % %%
CHE TPPRRL A [PRTPALIDPAR [Edhr]

Fase 3: Calcolare CMB(Z) usando la sintassi algebrica, dove Z &
una variabile formale. (Eliminare Z per assicurarsi che non
contenga alcun oggetto.)

0@ Z@®)(EurS) 1: el

O e @ @2 [CHi [ PPA | _|PKTRA{I0PHR [Exat
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Funzioni a piu livelli definite dall’utente

Come le funzioni incorporate, anche le funzioni definite dall’utente
possono essere incluse nell’espressione che definisce una funzione
definita dall’utente.

Esempio: Scrivere una funzione definita dall’utente per calcolare

Fase

Fase

Fase

il rapporto tra area della superficie e volume di un
parallelepipedo. La formula che permette questo calcolo e:
A 2(hw+ hl 4+ wl)
vV hwl
dove h, w e [ sono, rispettivamente, altezza, larghezza e
lunghezza del parallelepipedo.

1: Per prima cosa, creare una funzione definita dall’utente
BOXS per calcolare ’area della superficie esterna del
parallelepipedo. Usare I’applicazione EquationWriter per
inserire ’equazione.

(@ EWAETN)

S(h,u, 1)=2'[h'w+h'l+wlﬂ

MATE[ LIST | HYP | KEAL | ERSE |

2: Inserire I’equazione e creare la funzione definita dall’utente.

(ENTER) [£0:35 | CHE | PPiE | A |PETPA]I0PAK)
(@) (CER)
3

Ora creare una funzione definita dall’utente BOXR per
calcolare il rapporto tra area della superficie esterna e
volume. Usare ’applicazione EquationWriter per inserire
I’equazione.

(@) EaUATIon
BOXR X
%C@@ Y S@G@D % @ ”‘:R[:Hs Y Z) =BDHSH(,:,,ZHD, ZJ

@@ @)X P () Y (P | ey e
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Fase 4: Inserire ’equazione e creare la funzione definita dall’utente.

| N N T N AT |
©)(EED

Fase 5: Usare BOXR per calcolare il rapporto tra area della
superficie esterna e volume di un parallelepipedo di altezza 9
pollici, larghezza 18 pollici e lunghezza 21 pollici. Inserire 1
valori di altezza, larghezza e lunghezza, poi eseguire BOXR.

9 (ENTER) 18 (ENTER) 21 1: . 428571428571
B0 (€0 [0 [ Crie [PPak | [PETH

Notare che BOXS ¢ stata definita usando h, w e | come variabili, e
che BOXS usa z, y e z come argomenti nella definizione di BOXR.
Non fa differenza se le variabili usate nelle due definizioni coincidono o
no: ciascuna delle serie di variabili & indipendente dall’altra.
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Funzioni di numeri reali e complessi

Funzioni matematiche della tastiera principale

Le seguenti tabelle descrivono 1 comandi incorporati che compaiono
sulla tastiera.

12

Funzioni di calcolo aritmetiche e generali

Tasto Comando Descrizione

programmabile

INV Prefisso. Inverso (reciproco).

Vv Prefisso. Radice quadrata.

) SQ Prefisso. Quadrato.

NEG Infisso. Cambio di segno. Cambia il
segno del numero nella linea di
comando. Se non & presente nessuna
linea di comando, esegue un
comando NEG (cambia il segno
dell’argomento del livello 1).

+ Infisso. Livello 2 + livello 1.

) - Infisso. Livello 2 — livello 1.
) * Infisso. Livello 2 x livello 1.
=) Infisso. Livello 2 = livello 1.

§

>~

XROOT

Infisso. Livello 2 elevato alla potenza
del livello 1. La sintassi algebrica del
comando * & 'y"z .

Prefisso. Radice z-esima (nel livello 1)
di un valore reale nel livello 2. La
sintassi algebrica del comando XROOT
e 'mREOOT (e, yn'.
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Funzioni esponenziali e logaritmiche

Tasto Comando Descrizione
programmabile
(@) ALOG Prefisso. Antilogaritmo in base 10.
()(og) LOG Prefisso. Logaritmo in base 10.
EE) EXP Prefisso. Antilogaritmo naturale (in
base €).
E@)N) LN Prefisso. Logaritmo naturale (in base

e).

Funzioni trigonometriche

Per le funzioni trigonometriche, gli argomenti degli angoli e i risultati
sono interpretati in gradi, radianti o gradi centesimali, a seconda del
modo di rappresentazione degli angoli attivo in quel momento.

Funzioni trigonometriche

Tasto Comando Descrizione
programmabile

SIN SIN Prefisso. Seno.
(s)(AsIN) ASIN Prefisso. Arco seno.

COS COS Prefisso. Coseno.
() (Acos) ACOS Prefisso. Arco coseno.

TAN TAN Prefisso. Tangente.
(9)(ATAN) ATAN Prefisso. Arco tangente.
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Funzioni iperboliche
Le funzioni iperboliche si trovano nel menu MTH HYP ((MTH)

HYE ).
Tasto Comando Descrizione
programmabile
MTH)  HY¥FE
SIHH SINH Prefisso. Seno iperbolico: (e* —e™")/2.
HEIHH ASINH Prefisso. Seno iperbolico inverso:
sinh™!lz.
CozH COSH Prefisso. Coseno iperbolico:
(e° +e7%)/2.
= Ca ACOSH Prefisso. Coseno iperbolico inverso:
cosh™! z.
THHH TANH Prefisso. Tangente iperbolica:
sinh z/cosh z.
HTHH ATANH Prefisso. Tangente iperbolica inversa:
sinh™!(z/v1 — z2).
E“FM EXPM Prefisso. e* — 1. L’argomento z € nel
livello 1. (EXPM ¢ piu preciso di EXP
se I’argomento di e” & prossimo allo 0.)
LHF1 LNP1 Prefisso. In (z 4+ 1). L’argomento z &
nel livello 1. (LNP1, In pei 1, & pit
preciso di LN se I’argomento di In &
prossimo a 1.)
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Probabilita e test statistici
I comandi del menu PROB (probabilita) ((MTH) FREOE )

servono a calcolare combinazioni, permutazioni, fattoriali, numeri
casuali e probabilitad upper-tail di diversi test statistici.

Comandi di probabilita

Tasto

Comando
programmabile

Descrizione

(MTH) (NXT) FEOE :

COME

FERM

EAHD

RO

COMB

PERM

RAND

RDZ

Prefisso. Numero di combinazioni di n
(nel livello 2) oggetti presi m (nel livello
1) per volta.

Prefisso. Numero di permutazioni di n
(nel livello 2) oggetti presi m (nel livello
1) per volta.

Suffisso. Fattoriale di un intero
positivo. Usato su non interi, ! da come
risultato I'(z + 1).

Comando. Da come risultato il
successivo numero reale n (0 < n < 1)
di una sequenza di numeri
pseudocasuale. Ogni numero casuale
diventa il seme del numero casuale
SUCCESSIVO.

Comando. Prende il numero reale del
livello 1 come seme del numero casuale
successivo (da RAND). 0 nel livello 1
crea un seme basato sul tempo di clock.
Una sequenza di numeri casuali puo
essere ripetuta ripartendo con lo stesso
seme non nullo.
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Calcolo di test statistici

I test statistici sono calcolati usando 1 valori inseriti nella catasta, non
1 dati statistici memorizzati in X DAT nell’applicazione STAT.

Comandi di test statistici

Tasto

Comando
programmabile

Descrizione

(MTH) (NXT) FEOE (NXT):

EEEsE

UTEFE

LHTEH

UTPC

UTPF

UTPN

Distribuzione upper-tail del
chi-quadrato. Prefisso. Prende i gradi
di liberta del livello 2 e il numero reale
(z) del livello 1, e fornisce la probabilita
che una variabile casuale y? sia
maggiore di z.

Distribuzione upper-tail f. Prefisso.
Prende i gradi di liberta del numeratore
dal livello 3, i gradi di liberta del
denominatore del livello 2, e il numero
reale (z) del livello 1, e fornisce la
probabilita che la variabile casuale F di
Snedecor sia maggiore di z.

Distribuzione normale upper-tail.
Prefisso. Prende la media dal livello 3,
la varianza del livello 2, e il numero
reale (z) del livello 1, e fornisce la
probabilita che una variabile casuale
normale sia maggiore di z per una
distribuzione normale.
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Comandi di test statistici (continua)

Tasto Comando Descrizione
programmabile

UTET UTPT Distribuzione upper-tail t. Prefisso.
Prende i gradi di liberta del livello 2 e il
numero reale (z) del livello 1, e fornisce
la probabilita che la variabile casuale t
di Student sia maggiore di z.

HOIET NDIST Distribuzione normale. Prefisso.

Prende la media del livello 3, la varianza
del livello 2 e il numero reale (z) del
livello 1, e fornisce la probabilita che
una variabile casuale normale sia uguale
a r per una distribuzione normale.

Notare che, se viene usato come argomento per questi comandi, il
numero di gradi di liberta deve essere compreso tra 0 e 499. Inoltre,
nei calcoli, i gradi di liberta vengono arrotondati all’intero piu

prossimo.

Esempio: I punteggi di un esame scolastico approssimano una curva
normale con media 71 e deviazione standard 11. Qual’¢ la
percentuale degli studenti che ha ottenuto un punteggio
compreso tra 70 e 897

7

70 89
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Fase 1: Per prima cosa, calcolare la probabilita che uno studente
selezionato casualmente abbia ottenuto un punteggio
maggiore di 70. (Fare il quadrato della deviazione standard
per ottenere la varianza.)

FROE 1: . 236217286637

71 [ UTPC | UTPF [UTPN J UTPT [NDIET] |
11 Q@)
70 LUTEH

Fase 2: Ora, ripetere lo stesso calcolo per il punteggio 89, dopo aver
richiamato I'ultimo argomento utilizzato.

@R @

89 LITEH

536217506697 | 2

21
1: 5.888175724796E-7
[ UTPC [ UTPF [UTPN [UTPT [WDIET] ]

Fase 3: Sottrarre i due valori. Circa il 49% degli studenti ha ottenuto
un punteggio compreso tra 70 e 89.

@) 1: . 485335834221
[UTPC | UTPF [UTPN [ UTPT [NDIET] |

Funzioni per numeri reali

Alcune funzioni possono usare come argomenti solo numeri reali.
Tra queste, vi sono le conversioni di angoli, le percentuali, e diverse
funzioni di arrotondamento, troncamento o estrazione di parti dei
numeri reali.

Funzioni di conversione di angoli

Due comandi del menu MTH REAL convertono i valori da gradi
decimali e radianti o viceversa. Altri due comandi del menu TIME
permettono di svolgere calcoli su gradi-minuti-secondi usando il
formato ore-minuti-secondi (HMS).

Nel modo gradi, per argomenti e risultati di angoli si usano i gradi
decimali.
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Funzioni di conversione di angoli

Tasto Comando Descrizione
programmabile
MTH) EEAL (NXT)(NXT):
L=k D—R Prefisso. Da gradi a radianti. Converte

un numero dal valore in gradi decimali
all’equivalente in radianti.

P R—D Prefisso. Da radianti a gradi. Converte
un numero dal valore in radianti
all’equivalente in gradi decimali.

(«)([TIME) (NXT):

*HME —HMS Da decimale a HMS. Converte un
numero dal valore in gradi decimali
all’equivalente in formato HMS.
HIME -+ HMS— Da HMS a decimale. Converte un
numero dal formato HMS
all’equivalente in gradi decimali.
HHE+ HMS+ Somma due angoli in formato HMS.

HME - HMS— Sottrae due angoli in formato HMS.

Lo schema seguente mostra la conversione da e per il formato HMS.

Formato decimale Formato ore-minuti-secondi
Ore (o gradi) Ore (o gradi) Secondi
I >HMS L
142673 «————__———*1.2536228
- FIs > T
Frazione di ore (o di gradi) Minuti  Frazione di secondi

Esempio:  Convertire 1.797 radianti in gradi.
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Fase 1: Per prima cosa, inserire 1.797.

179
@OE

Fase 2: Usare la funzione R—D. (Questa funzione agisce
indipendentemente dal modo corrente di rappresentazione
degli angoli.)

(T REAL (D) @)

Bl

L '], 797!
VELTRIMATE] LIZT | ATP | RERL ] ERE

1: 'R+0C1, 79+x) !
[kND [TENC [FLODK] CEIL ] D3k [ k3D |

Fase 3: Usare —NUM per ottenere un risultato numerico.

SN EBIEI

Esempio: Convertire 25.2589 gradi decimali in gradi-minuti-secondi.

25.2589 () (TIME) (NXT) L: 75.153204
#HME (o)) (e [DATE+[0DAYE]*HME [HEZ 3] HMZ+ [HMz-

Funzioni percentuali

Funzioni percentuali

Tasto Comando Descrizione
programmabile

(MTH) EEHAL :

% Prefisso. A percentuale di B, o B
percentuale di A (A & nel livello 2, B &
nel livello 1): (A x B)/100.

%EH %CH Prefisso. 1l cambiamento in percentuale
da A a B, come percentuale di A (A &
nel livello 2, B & nel livello 1):
((B—=A)/A) x 100.

wT %T Prefisso. Percentuale del totale (il

totale, A, & nel livello 2, e il valore, B, &
nel livello 1): (B/A) x 100.
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Altre funzioni per numeri reali

Le funzioni contenute nella seguente tabella si trovano nel menu MTH

REAL ((MTH) REAL ).

Esempio
Comando/Descrizione
Input Output
ABS Prefisso. Valore 1: -1z | 1: iz
assoluto.
12 | CEIL Prefisso. 1l piu 1: -2.5 |1 =

piccolo intero maggiore o
uguale all’argomento. 1: 2.5 | 1: 4
FLOOR Prefisso. 1l piu 1: f.9 | 1 &
grande intero minore o
uguale all’argomento. 1: -5.9 | 1 =7
FP Prefisso. Parte iz S.234 | 1 234
frazionaria dell’argomento.

1: 1 -. 234
IP Prefisso. Parte intera 1: -5.234 1: -5
dell’argomento.

1 S.2234 |1 5
MANT Prefisso. Mantissa | 1 1.23E12 | 1: 1.23
dell’argomento.
MAX Prefisso. Massimo; 28 5 1 5
il maggiore tra i due 1: =
argomenti.
MIN Prefisso. Minimo; il 2 5 | 1: =
minore dei due argomenti. 1: =
MOD Prefisso. Modulo; = & | 1: z
resto di 4 /5. A MOD B = 1: 4
A — B FLOOR (4 /p).
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Comando/Descrizione

Esempio

RND Prefisso. Arrotonda
1 numeri a seconda
dell’argomento: n = da 0 a
11 arrotonda a n FIX, n =
da —11 a —1 arrotonda a n
cifre significative, e n = 12
arrotonda al formato di
visualizzazione corrente.

SIGN Prefisso. Fornisce
+1 per gli argomenti
positivi, —1 per gli
argomenti negativi, e 0 per
gli argomenti uguali a 0.

TRNC Prefisso. Tronca
un numero a seconda
dell’argomento: » = da 0 a
11 tronca a n FIX, n = da
—11 a —1 tronca a n cifre
significative, e n = 12 tronca
al formato di visualizzazione
corrente.

M
—
T
ikl
Ia
o
[n}
[ |

e
o |:|:_j|

XPON Prefisso. Esponente
dell’argomento.

1t 1.23E45
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Numeri complessi

La maggior parte delle funzioni che operano sui numeri reali operano
anche sui numeri complessi. Quindi, il modo in cui si usano i numeri
complessi € simile a quello in cui si usano i numeri reali.

Gli esempi di questa sezione suppongono che il calcolatore sia
impostato sul modo gradi. (Per impostare il modo gradi, premere

(«)(MODES) AHMGL DEG .)

Visualizzazione di numeri complessi

I numeri complessi possono essere visualizzati in coordinate cartesiane
o in coordinate polari, rispettivamente: modo cartesiano e modo
polare.

Per visualizzare i numeri complessi in coordinate cartesiane:
m Premere @ POLAR) finché non c’¢ nessun indicatore di coordinate

acceso.

oppure:

» Premere (@»)(MODES) (V) (¥), poi premere finché compare
Fectarnoular nel campo COORD SvSTEM: . Confermare la scelta
premendo ik

Per visualizzare i numeri complessi in coordinate polari:

s Premere ((»)(POLAR) finché si accende l'indicatore R4z o Ru.
oppure:
m Premere (»)(MODES) (V) (¥), poi premere finché compare
Folar nel campo COORD SYSTEM:. Confermare la scelta premendo
]

Anche se per visualizzare i numeri complessi servono solo due modi
di coordinate, HP 48 offre tre modi di coordinate (per poter gestire
vettori tridimensionali): modo cartesiano, modo polare cilindrico e
modo polare sferico.

I numeri complessi sono visualizzati tra parentesi. Nel formato
cartesiano, le parti reale e immaginaria sono separate da una virgola.
(Se il separatore decimale & impostato su virgola, le due parti sono
separate da un punto e virgola.) Nel formato polare, grandezza e
angolo di fase sono separati da una virgola e dal simbolo di angolo ().
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(L’angolo usa il modo corrente di rappresentazione degli angoli: gradi,
radianti o gradi centesimali.) Indipendentemente dal modo in cui sono
visualizzati 1 numeri complessi, HP 48 li memorizza internamente in

formato cartesiano.

- a

T

-/ @ b Modi di visualizzazione
L 1 1 1 1 1 1 1 1 ] Canesiano P0|a|’e
Asse reale _

_ (a,b) (r, «0)

_Asse immaginario

Inserimento di numeri complessi

Si possono inserire numeri complessi usando coordinate sia cartesiane

che polari.

Per inserire un numero complesso:

m Per inserire coordinate cartesiane, premere (¢)(()), inserire le

coordinate separate da o (&), e premere (ENTER).

m Per inserire coordinate polari, premere (¢9)(()), inserire le

coordinate separate da (#)(&), e premere (ENTER).

La rappresentazione interna cartesiana di tutti i numeri complessi ha i
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