
( HEWLETT
PACKARD

HP 48
Benutzerhandbuch

 



Vorschriftenerklarung

Europa

Konformitatsbescheinigung (gemaB EN 45014)

Name des Herstellers:

Adresse des Herstellers:

Name des Produktes:

EMC:

Sicherheit:

U.S.A.

Hewlett-Packard

Corvallis Division Singapore Mfg. Div.

1000 NE Circle Blvd. 1150 Depot Road

Corvallis, OR 97330 Singapore 0410

erklart, dafl folgendes Produkt

HP 48

den folgenden Produktspezifikationen entspricht

CISPR 22 / EN 55022 class B,
prEN 55101-2, prEN55101-3

IEC 950 / EN 60950

Der HP 48 erzeugt und arbeitet mit hochfrequenten Signalen; aus diesem Grund

ist es moglich, dal Rundfunk- und Fernsehempfang gestort werden. Der HP 48

Taschenrechner halt die Grenzwerte fiir Rechner der Klasse B entsprechend den

Angaben in Abschnitt 15 der FCC Vorschriften, die einen ausreichenden Schutz

gegen derartige Storstrahlungen in Wohnraumen bieten.



Kommentare zum HP 48

Benutzerhandbuch
 

Ihre Bewertung dieses Handbuchs hilft uns, unsere Veroffentlichungen

zu verbessern. Bitte kreiwsen Ste fur jede der folgenden Feststellungen

eine Kennziffer ein, die Thre Auffassung wiedergibt.

HP 48 Owner’s Manual

Grofle Grofle

Ablehnung Ablehnung Neutral Annahme  Annahme

1 2 3 4 5

Ich bin mit der Anleitung des Produkts zufrieden .

Ich kann die gesuchten Informationen auffinden

Die enthaltenen Information sind zutreffend

Die Anweisungen sind leicht verstandlich

Das Handbuch enthalt genugend Beispiele

Die Beispiele sind geeignet und hilfreich

Dieses Handbuch ist aus dem Englischen

in Thre Sprache ubersetzt worden. Die Qualitat der

Ubersetzung ist gut... oo... 12345

Ich hatte dieses Produkt sogar gekauft,

wenn das Handbuch auf Englisch ware . . . . .1 2 3 4 5

m
m
m
m
p
m

N
N
O

DN
O
D
N
D
N

W
W

W
w

W
w
w
w

R
R

C
t

O
t

O
t

O
t

O
t

O
t

Kommentar:
 

 

 

 

Name:

Strafle:

Platz/Ort:
Beruf:

Tel-Nr.: ( )

 

 

 

 

ABG 3/92



T
N
T

Ma
il

fa
st

|S
EA

/P
DX

/7
00

46
6/

NO
.
1
|

PO
ST

FA
CH

15
62

  60
92

KE
LS

TE
RB

AC
H



HP 48 Benutzerhandbuch

[A caciarc
HP Ersatzteil Nr. 00048-90007

Gedruckt auf Spanien Marz 1992

2. Ausgabe



 

Zur Beachtung

Dieses Handbuch und die darin enthaltenen Beispiele werden “so

wie sie sind” zur Verfugung gestellt und konnen ohne vorherige

Ankindigung geandert werden. Hewlett-Packard haftet nicht fir
irgendwelche Fehler und mittelbare oder unmittelbare Schaden
in Zusammenhang mit der Lieferung, Funktionsfahigkeit oder
Verwendung dieses Handbuchs oder der darin enthaltenen Beispiele.

© Hewlett-Packard Company 1990, 1992. Alle Rechte vorbehalten.

Vervielfaltigung, Bearbeitung oder Ubersetzung dieses Handbuchsist

nur nach vorheriger schriftlicher Genehmigung durch Hewlett-Packard

gestattet, soweit nicht durch das Urheberrecht gestattet. |

Die Programme, die Ihren Tascherechner steuern, sind

urheberrechtlich geschiitzt und alle Rechte sind vorbehalten.

Vervielfaltigung, Bearbeitung oder Ubersetzung dieser Programme ist

ebenfalls nur nach vorheriger schriftlicher Genehmigung durch die

Hewlett-Packard Co. gestattet.

© Trustees of Columbia University in the City of New York, 1989.

Es wird jeder Einzelperson oder Institution die Erlaubnis erteilt,

Kermit-Software zu verwenden, zu kopieren oder weiterzuverauflern, so

lange das nicht der Erzielung eines Gewinns dient und sofern dieser
urheberrechtliche Hinweis bewahrt bleibt.

Hewlett-Packard Company

Corvallis Division

1000 N.E. Circle Blvd.

Corvallis, OR 97330, U.S.A.

Drucklegende

1. Ausgabe .......April 1990

2. Ausgabe.....Marz 1992



Inhalt
 

Teil 1. Grundlagen

1. Die ersten Schritte mit dem HP 48

Besichtigen Sie den Taschenrechner . . . . . . . oo 1-2
“Auf los geht’s los” . . . . . . .. oo 1-5
Den Taschenrechner verwenden . . . . . . . . . oo 1-5
Gebrauch des Speichers . . . . . . . Cee eee. 1-14

Wege der Problemlosung . . . . . . coe oo... 1-18

Numerische Tastaturberechnungen vornehmen oo... 1-18

Algebra . . . . I C2

Gleichungen nach Unbekannten l5sen I EY
Antworten grafisch erhalten . . . . . . . Es15)
Erzeugen Ihrer eigenen Funktionen . . . . . . . . . 1-41
Programmierung . . . . . . . . . Cee ee 1-43

Verwenden von Zahlen mit Einheiten . . . . . . . . 1-47
Die Zeit einstellen . . . . . . . . . . . .. oo... 1-580

2. Die Tastatur und das Display

Anordnung des Displays . . . . Co 2-1

Die Statuszeilen, die Indikatoren und ‘Meldungen . 2-1
Der Stack . . . . . . oo. 2-4

Die Befehlszeile . . . . . . . . . .. 2-4

Menufelder . . . . . . . . 000000 2-4

Anordnung der Tastatur . . . . Coe ee 2-5

Verwenden der Tastatur und des Displays Coe ee 2-7

Vorsichtshinweise . . . . . . . . . . . . . . .. 2-7

Eintippen von Zahlen . . . . Coe 2-7

Eingeben von Zeichen (die AlphaTastatur) Ce 2-8
Eingabe von Objekten mit Begrenzungszeichen . . . 2-12

Mit Menus arbeiten . . . . . . . . . . . . . . . 213

Den Anzeigemodus einstellen . . . . . . . . . . . 2-15

Inhalt-1



3. Der Stack und die Befehlszeile

Den Stack fiir Berechnungen verwenden . . . . . . . 3-2
Berechnungen ausfihren . . . . . . . . . . . .. 3-2

Mit dem Stack arbeiten . . . . . . . . . . . .. 3-4

Die letzten Argumente wiederaufrufen . . . . . . . 3-6
Den letzten Stack wiederherstellen . . . . . . . . 3-6

Objekte zur Anschauung und Bearbeitung darstellen . 3-7

Die Befehlszeile und das EDIT Menu . . . . . . . 3-9

Der interaktive Stack . . . . . . . . . . . . .. 3-10

Die Befehlszeile verwenden . . . . . . . . . . . . . 3-16

Ansammeln von Daten in der Befehlszeile . . . . . 3-16

Den Befehlszeilen-Eingabemodus aktivieren . . . . 3-17
Das Wiederverwenden vorhergehender Befehlszeilen . 3-19

Weitere Stackbefehle . . . . . . . . . . 3-20

4. Objekte
Reelle Zahlen . . . . . . . . . . . . . ...... 4-2

Komplexe Zahlen . . . . . . . . . . . . . .. .. 4-2

Binarzahlen . . . . . . . . . . . . . .. .... 4-3

Felder . . . . . . . . .. 4-4

Namen . . . . . . . . . . 0... 4-5

Algebraische Objekte . . . . . . . . . . . . . .. 4-6
Programme . . . . . . . . LL. 4-7

Zeichenketten . . . . . . . LLL... 4-7

Listen . . . . . . . . . .. 4-8

Grafiken . . . . . o.oo 0000 LLL 4-8

Markierte Objekte . . . . . . . . . . . . . . .. 4-8

Objekte mit Einheiten . . . . . . . . . . . . . .. 4-9

Verzeichnisse . . . . . . . . . . . . . . . .... 4-10

Eingebaute Funktionen und Befehle . . . . . . . . . 4-10

Weitere Objekttypen . . . . . . . . . . . . . .. 4-12

Befehle die Objekte verarbeiten . . . . . . . . . . . 4-12

Objekttypen bestimmen . . . . . . . . . . . . .. 4-19

Namen von Variablen nach Objekttyp trennen . . . . 4-20

Objekte auswerten . . . . . . . . . . . . . . .. 4-20

Inhalt-2



5. Der Speicher
Verschiedene Speicherarten .

Was Sie uber die Nutzung des Speichers herausfinden

konnen .

Den Stack sichern und neu aufladen .

Den gesamten Speicher loschen

Auf zu geringen Speicherplatz reagieren

Variablen und das VAR Menu

Variablen benennen . . . . . . . . . . .

Variablen erzeugen .

Den Inhalt von Variablen verwenden

Den Namen einer Variablen auswerten . .

Aufrufen des Inhalts von Variablen

Den Inhalt einer Variablen andern . . . . . . .

Namen von Variablen mit und ohne Anfiihrungszeichen
verwenden

Das VAR Meni und den Katalog REVIEW verwenden
Variablen loschen . . Co

Eine Fehleingabe suriicknehmen Cee ee

Variablenarithmetik . . . . . . . . . . . . ..

Verzeichnisse

Uber Verzeichnisse . . . . . . . . . . . . ..

Unterverzeichnisse erzeugen . . . . . . . . . .
Variablen in Verzeichnissen verwenden . . . . . .

Verzeichnisse wechseln . . . . . Cee

Variablen und Verzeichnisse loschen Ce

Verzeichnisobjekte in dem Stack verwenden

Naheres uber algebraische Objekte
Algebraische Objekte eingeben Cee

Algebraische Objekte auswerten . . . . . . . .

Der Auswertungsvorgang

Schrittweise auswerten . .

Symbolische und Numerische Lésungen i
Automatische Vereinfachung

Regeln der Prioritat bei Rechenfunktionen
Ausdricke und Gleichungen . . . . .

Verwandte Themen Coe

9-1

9-2
9-3
5-4
9-4

6-1
6-3
6-4
6-4
6-5
6-6

6-7
6-8
6-9

6-11
6-11

7-1

7-3

7-4

7-5

7-6

7-7

8-1
8-2
8-2
8-3
8-4
8-5

8-7

8-7

Inhalt-3



Teil 2. Grundfunktionen

9. Elementarmathematische Funktionen

Algebraische Syntax und Stack Syntax . . . . . . . . 9-1

Arithmetik und Grundrechenarten . . . . . Coe 9-3

Funktionen zur Umwandlung in Bruche . . . . . . 9-5
Exponential-, Logarithmus-, und Hyperbel-Punkiionen . 9-6

Prozentfunktionen . . . . . . Co 9-7

Trigonometrische Funktionen, Winkelmodus, und To. 9-8

Den Winkelmodus wahlen . . . . . . . . . . . . 9-8

Trigonometrische Funktionen . . . . . . . . . . . 9-9

Die Konstante #7. . . . . . . . Cee ee 9-9

Funktionen zum Umrechnen von Winkeln Cee 9-11

Fakultat, Wahrscheinlichkeitsrechnung, und Zufallszahlen 9-13

Andere Funktionen fur reelle Zahlen . . . . . . . . . 9-15

Symbolische Konstanten verwenden . . . . . 9-17

Zahlenwerte fur symbolische Konstanten verwenden . 9-17

Flags verwenden, um symbolische Konstanten zu

interpretieren . . . oo. 9-18

Symbolische Argumente fir elementarmathematische

Funktionen verwenden . . . . . . . . . . . . . 9-20

10. Benutzerdefinierte Funktionen

Benutzerdefinierte Funktionen erzeugen . . . . . . . 10-1
Benutzerdefinierte Funktionen ausfuhren . . . . . . . 10-2

Benutzerdefinierte Funktionen differenzieren . . . . . 10-3

Benutzerdefinierte Funktionen verschachteln . . . . . 10-4

Die Struktur einer benutzerdefinierten Funktion . . . 10-6

11. Komplexe Zahlen

Komplexe Zahlen anzeigen . . . . . . . . . . . .. 11-2

Komplexe Zahlen eingeben . . . . e i ee a a 11-3

Komplexe Zahlen zusammensetzen und zerlegen Coe 11-5

Mit komplexen Zahlen rechnen . . . . . . . . . . . 11-6

Komplexe Zahlen im Stack verwenden . . . . . . . 11-7

Komplexe Zahlen in algebraischen Objekten

verwenden . . . . Lo... LL... 11-8

Komplexe Ergebnisse aus reellen Berechnungen . . . 11-10

Weitere Befehle fur komplexe Zahlen . . . . . . . . 11-11

Zwischen komplexen Zahlen oder Vektoren wahlen . . 11-13

Inhalt-4



12.

13.

14.

Vektoren

2D und 3D Vektoren darstellen . .

2D und 3D Vektoren eingeben

2D und 3D Vektoren zusammensetzen und zerlegen
Mit 2D und 3D Vektoren berechnen . . . . .

Weitere Befehle fur Vektoren . . . . . .

Zwischen komplexen Zahlen oder Vektoren wihlen

Umgang mit Mafleinheiten

Uberblick iiber UNITS
UNITS und Objekte mit Einheiten Ce ee

Das UNITS Katalogmenu . . . . . . . . . .

Objekte mit Einheiten erzeugen .
Objekte mit Einheiten innerhalb algebraischer Objekte

verwenden . . . . . . . . .

Einheiten umwandeln

Das UNITS Katalogmenu verwenden

Mit CONVERT umwandeln Coe

Umwandeln im CST Menu . . . . . . . .

Mit UBASE (bei SI Basiseinheiten) umwandeln
Dimensionslose Winkel mit Einheiten umwandeln . .

Einheitenausdrucke ausklammern . . . . . . . .

Mit Einheiten rechnen . . . . Cee ee

Mit Temperatureneinheiten arbeiten Cee

Temperatureinheiten umrechnen . . . . . . .

Mit Temperatureinheiten rechnen . . . . . . .

Benutzerdefinierte Einheiten erzeugen . . . . . .

Weitere Befehle fir Objekte mit Einheiten .

Binare Arithmetik

Die Wortlange einstellen . . .

Die aktuelle Basis einstellen . . . . . . . . . .

Binarzahlen eingeben
Mit Binarzahlen rechnen . . . . .

Weitere Befehle fur Binarzahlen . .

12-1

12-4

12-5

12-8

12-14

12-16

13-1

13-2

13-2

13-3

13-8
13-8
13-9

13-10
13-11
13-12
13-13
13-14
13-15
13-19
13-19
13-20
13-23
13-25

14-1

14-2

14-3

14-4

14-5

Inhalt-5



15. Benutzerspezifische Anpassung

Benutzermenus (CST) verwenden . . . . . . . . . .
Benutzermenus aufstellen

Benutzermenus erweitern

Ein temporares Menu aufstellen

Die Benutzertastatur bestimmen

Die Benutzermodi wahlen

Benutzertasten umbelegen

Benutzertasten deaktivieren .

Benutzerdefinierte Tastenbelegungen aufrufen und
bearbeiten .

Die Taschenrechnermodi einstellen .

Die MODES Menus verwenden . .

Systemflags verwenden

Teil 3. Leistungsfunktionen

16.

17.

Der EquationWriter
Wie der EquationWriter aufgebaut ist . .

Gleichungen erzeugen . . . . . . . . . . . . . ..
Gleichungen eingeben . . . . . . . . . .
Implizite Klammern steuern

Beispiele zum EquationWriter

Gleichungen bearbeiten (editieren)
Mit der Ruiickschrittaste editieren

In der Befehlszeile editieren

Ein Objekt aus dem Stack einfiigen

Einen Teilausdruck mit einem algebraischen Objekt

ersetzen . . . LL... 0...

Objekte mit dem EquationWriter anschauen und

editieren

HP Solve

Die Struktur des HP Solve . Coe Coe

Gleichungen, Ausdrucke und Programme verwenden .

Die aktuelle Gleichung bestimmen . .
Eine neue aktuelle Gleichung eingeben .
Eine existierende Gleichung wieder verwenden

Zusammenfassung der Operationen im SOLVE Menu

Die aktuelle Gleichung losen
Eine Losung finden . . . . .

Inhalt-6

15-1
15-1
15-4
15-5
15-5
15-5
15-6

15-10

15-10
15-11
15-12
15-13

16-2
16-4
16-5

16-12
16-12
16-16
16-17
16-18
16-22

16-23

16-24

17-2

17-3

17-3

17-4

17-6

17-11

17-12

17-13



18.

Die Losung prufen

Andere Losungen finden
Naherungswerte verwenden . . . . . . . . . .

Zusammenfassung der Operationen des SOLVR Meniis
Resultate interpretieren . . . . . . . . .

Wenn eine Losung gefunden wurde . . . . . .
Wenn keine Losung gefunden wurde . . . . . . . .

Zwischen HP Solve oder Plot wahlen . . . . . .
HP Solve fir Objekte mit Einheiten verwenden . . .

Das SOLVR Menu benutzerdefinieren . . . . . .

Zwei oder mehrere Gleichungen losen
Die Losung eines Programmes finden . . . . . . . .

Wie HP Solve funktioniert . . . . . . . . .

Wie der Losungsalgorithmus anfangliche
Naherungswerte verwendet . . . . . . . .

Den Losungsalgorithmus unterbrechen . . . . .

Zwischennaherungen darstellen . . . . . . . .

Das Variablenmeni aufstellen . . . . . . . .

Grafische Darstellungen und Funktionsanalyse

Die Struktur von PLOT . . . . . . . Cee ee
Gleichungen, Ausdriicke und Programme verwenden .
Die aktuelle Gleichung und den Plottypen bestimmen

Die aktuelle Gleichung und den Plottypen umwandeln

Zusammenfassung der Operationen des PLOT Menus

Die Plotparameter bestimmen und den Graphen plotten

Unabhangige Variablen bestimmen .

Die Anzeigenbereiche oder die Skalierung festsetzen
Die Plotparameter verandern . . Cee ee

Den Graphen plotten . . . . . . . . . . . . ..

Zwischen durchgehenden und nicht durchgehenden

Diagrammen wahlen . . . . . . . . . |.

Zusammenfassung der Grundoperationen beim

PLOTR Menu . . . . . .

Wie DRAW Punkte zeichnet

Zwei oder mehrere Gleichungen plotten

In der Grafikumgebung arbeiten

Mit dem Graphen arbeiten .

Zoomoperationen verwenden

Funktionenanalyse

Weiteres uber die Funktionenanalyse

17-16

17-17

17-18

17-18

17-19

17-20

17-22

17-23

17-24

17-26

17-28

17-32

17-33

17-34
17-34
17-35
17-35

18-2

18-4

18-5

18-5

18-7

18-8

18-9

18-10

18-11

18-12

18-16

18-16

18-19

18-20

18-21

18-24

18-25

18-28

18-37

Inhalt-7



Zusammenfassung der Zoom- und

Funktionenanalysenoperationen . . . . . . . . 18-39

19. Zusatzliches iiber Plotten und Grafikobjekte

Grafische Darstellungen verfeinern . . . oo 191
Plotbereiche anstatt Anzeigebereiche verwenden co. 19-2
Achsen und Beschriftungen bestimmen . . . . . . 19-3
Die Auflosung festlegen . . . . . . . . . 19-4
Zusammenfassung der Verfeinerungen des Plottens bei

PLOTR Menuoperationen . . . . . . . . . . 19-5

Die PPAR Variable verstehen . . . . . . . . . . . . 19-7
Die Plotkoordinaten verwenden . . . . . . . Cee 19-9

Die Grole von PICT andern . . . . . . . . A tS
Plottypen wahlen . . . . . . . . . . . . .. .. 19-13

Der Plottyp FUNCTION Ce ee ee 19-15

Der Plottyp CONIC . . . . . . . . . . . . . .. 19-16

Der Plottyp POLAR . . . . . . . . . . . . . . 19-17

Der Plottyp PARAMETRIC . . . . oo... 19-18

Der Plottyp TRUTH (Vergleichsausdruck) . 19-20
Programme und benutzerdefinierte Funktionen grafisch

darstellen . . . . . cee ee 19-21
Objekte mit Einheiten grafisch darstellen cee oo 19-22
Statistische Daten grafisch darstellen . . . . . . . . 19-23
Grafische Elemente zu PICT hinzufugen . . . . . . 19-24

In der grafischen Umgebung Elemente hinzufiigen .. 19-25
Elemente mit Hilfe von Befehlen hinzufigen . . . . 19-27

Mit Grafikobjekten im Stack arbeiten . . . . . . . . 19-29

Stackoperationen in der grafischen Umeebung
verwenden . . coe... 19-29

Stackbefehle fur Grafikobjekte verwenden co... 19-30

Stackbefehle mit PICT verwenden . . . . . . . . 19-33

20. Felder
Felder anzeigen . . . . . . . . . . . .A1|

Felder eingeben . . . . . . Ce ee eee. 20-2
Den MatrixWriter verwenden . . . . . . . . . . . 20-2

Die Befehlszeile verwenden . . . . . . . . . . . . 20-6
Felder anschauen und bearbeiten . . . . . . . . .o. 20-7
Arithmetik mit Feldern . . . . . . . . . . .. . . 20-10
Arithmetik mit komplexen Feldern . . . . . . oo. . 20-15

Arithmetik mit algebraischer Syntax . . . . . . . . 20-17
Weitere Befehle fir Matrizen . . . . . . . . . oo . . 20-18

Inhalt-8



21.

22.

Fortgeschrittene Themen im Zusammenhang mit
Matrizen

Statistik

Statistische Daten organisieren :

Die aktuelle statistische Matrix aufsetzen

Statistische Daten eingeben
Statistische Daten bearbeiten . .

Zusammenfassung der STAT Menu Operationen bei

der Dateneingabe

Den Katalog STAT verwenden
Statistische Berechnungen bei unabhingigen Stichproben

Statistik mit Stichproben

Statistik mit Grundgesamtheiten
Statistik mit verbundenen Stichproben .

Statistische Daten grafisch darstellen
Streudiagramme zeichnen
Balkendiagramme zeichnen .

Histogramme zeichnen . Coe
Befehle fir grafische Darstellung susammenfassen :

Statistik mit Summen .
Teststatistik

Statistik-Parametervariablen verstehen

Algebra

Symbolische Losungen . .
Eine einzelne Variable isolieren

Quadratische Gleichungen losen .
Allgemein- und Haupt-Losungen erzielen .
Verdeckte Variablen anzeigen . . :

Zusammenfassung der Befehle fur symbolische

Losungen .

Terme neuordnen . . Coe

Ahnliche Terme zusammenfassen

Erweitern von Produkten und Potenzen Co

Zusammenfassung der Befehle zum Zusammenfassen

und Erweitern . . .

Das RULES Menufur Umwandlungen verwenden :

Benutzerdefinierte Umformungen Co

Die | (Wobei) Funktion verwenden

20-20

21-2

21-2

21-2

21-4

21-5

21-6

21-9

21-10

21-11

21-12

21-15

21-15

21-17

21-19

21-20

21-21

21-22

21-25

22-1

22-2

22-3

22-6

22-7

22-8

22-9

22-9

22-10

22-11

22-12

22-25

22-28

Inhalt-9



23. Infinitesimalrechnung
Ausdrucke differenzieren . . . . . o.oo... 0 23-1

Schrittweise differenzieren . . . . . . . . . . . . 231
Vollstandige Differentiation . . . . Coe. . 234
Differentiation benutzerdefinierter Funktionen Coe. 234
Benutzerdefinierte Ableitungen erzeugen . . . . . . 23-4

Summen endlicher Reithen . . . . Coe ee oo. 23-5
Taylorpolynome als Naherungen ableiten Cee ee 23-9

Ausdrucke der Integration . . . xSS 0 |
Symbolische Integration durchfiihren Cee ooo 23-11
Numerische Integration durchfihren . . . . . . . . 23-16

Weiteres uber Integration . . . Co. 23-19

Wie der HP 48 symbolische Integration durchfiihrt . 23-19
Der Genauigkeitsfaktor und die

Integrationsunsicherheit . . . . . . . . . . . 23-20

24. Uhrzeit, Termine und Datumsarithmetik

Die Uhr verwenden (Datum and Uhrzeit) . . . . . . 24-1
Anzeige von Datum und Uhrzeit . . . . . . . . . 24-2
Einstellen des Datums und der Uhrzeit . . . . . . 24-2
Zusammenfassung der Operationen fir Datum und

Uhrzeit . . . . . . . . . . . ........ 244
Einstellen von Terminen . . . . . . . . . . . . . . 245

Terminerinnerungen verwenden . . . . . . . . . . 24-5
Steuerungstermine verwenden . . . . . . . . . . 249
Immer wiederkehrende Termine stoppen . . . . . . 24-10

Zusammenfassung der Terminoperationen . . . . . 24-11

Termine uberprufen und bearbeiten . . . . . . . . 24-12

Termine in Programmen verwenden . . . . . . . . 24-16
Mit Daten und Uhrzeiten berechnen . . . . . . . . . 24-18

Datumsberechnungen . . . Ce ee eo... 24-18
Uhrzeit- und Winkelberechnungen Cee ee ooo. 24-20

Inhalt-10



Teil 4. Programmierung

25. Grundlagen der Progammierung
Das Programmieren verstehen

Der Inhalt eines Programms

Berechnungen in einem Programm

Strukturiertes Programmieren . . . . . . . . . .
Wo man weitere Information findet: . . . . . . . .

Programme eingeben und ausfihren . . . . .

Programme anschauen und editieren . . . . . . .
Programme mit einem Computer schreiben . . . . . .
Lokale Variablen verwenden . . . . . . . . . .

Lokale Variablen erzeugen . . . . . . . . . . :
Lokale Namen auswerten . . . . . . . . . . . :

Den Gultigkeitsbereich lokaler Variablen definieren .
Benutzerdefinierte Funktionen als Programme

erzeugen . . . . . . o.oo. o.oo...
Daten im Stack verarbeiten . . . . . .

Unterprogramme verwenden . . . . Cee
Einzelschrittausfuhrung durch ein Programm Cee

26. Tests und Bedingungsstrukturen
Testbedingungen . . . . . . . . :

Vergleichsfunktionen verwenden . . . . . . . .

Logische Funktionen verwenden . . . . . . . . oo

Objekttypen testen . . . . . . . . . . . . . Co

Bedingungsstrukturen und Befehle verwenden :

Die IF...THEN...END Struktur . . . . . . . . . .

Der IFT Befehl . . . . . . . . . . . . . . . ..
Die IF...THEN...ELSE...END Struktur . . . . . .

Die IFTE Funktion . . . . . . . . Cee

The CASE...END Structure . . . . . . . . . oo

Bedingte Beispiele . . . . . . . . . oo...

27. Programmschleifen
Bestimmte Schleifstrukturen verwenden Coe

Die START..NEXT Struktur . . . . . . . . .

Die START...STEP Struktur . . . . . . . . .

Die FOR...NEXT Struktur . . . . . . . . . .

Die FOR...STEP Struktur .

Unbestimmte Programmschleifen verwenden Coe

Die DO...UNTIL...END Struktur . . . . . . . . .

27-1

27-2

27-3

27-5

27-7

27-9

27-9

Inhalt-11



28.

29.

30.

Die WHILE...REPEAT...END Struktur
Schleifenzahler verwenden . . . . . . . . . |.
Summierungen anstatt von Schleifen verwenden . . .

Flags

Flagtypen . . . . . . . . . .
Setzen, Riicksetzen und Testen von Flags :

Die Einstellungen der Flags aufrufen und speichern

Dialogprogramme
Zum Zwecke von Dateneingabe unterbrechen .

PROMPT...CONT zum Zwecke der Eingabe

verwenden . . . . . . . . . .

DISP FREEZE HALT..CONT zum Zwecke der

Eingabe verwenden . . . . . . .

INPUT...ENTER zum Zwecke der Eingabe verwenden

Piepsen um Aufmerksamkeit zu erlangen . . . .

Zum Zwecke von Eingabe durch Tastendruck anhalten .

WAIT zum Zwecke von Eingabe durch Tastendruck

verwenden . . . . . . . . . . .

KEY zur Tastatureingabe verwenden

Programmausgabe darstellen . . . .
Ausgaben mit Marken versehen . . :
Ausgaben als Zeichenketten markieren und darstellen

Zum Zwecke der Anzeige von Ausgabe anhalten . . .

Zusammenfassung der Befehle zur Dateneingabe und

Ausgabe . . . Lo. L000 LLL

Meniis mit Programmen verwenden . . . .
Menus zum Zwecke der Eingabe verwenden .

Meniis zum Zwecke der Ausfihrung von Programmen
verwenden Cee ee eee

Fehlern eine Falle stellen

Fehler verursachen und analysieren . . . . . . . . .

Fallen fur die Fehler stellen . . . . . . . . .

Die IFERR...THEN...END Struktur . . . . .

Die IFERR...THEN...ELSE...END Struktur .

Inhalt-12

27-12

27-13

27-15

28-1

28-2

28-4

29-1

29-2

29-4

29-6

29-14

29-15

29-15
29-16
29-17
29-17
29-18
29-20

29-20

29-22

29-23

29-24

29-27

30-2
30-4
30-4
30-6



31. Weitere Programmierbeispiele
Fibonacci-Zahlen :
FIB1 (Fibonacci Zahlen, rekursive Version) .
FIB2 (Fibonacc-Zahlen, Schleifenversion)
FIBT (Vergleich der Programmausfiihrungszeit)

Einen ganzzahligen Binarwert anzeigen oo

PAD (Mit filhrenden Leerstellen auffiillen)
PRESERVE (Den vorherigen Zustand sichern und

wiederherstellen) . . . . . . . . . . ..
BDISP (Binaranzeige) . . . . . . . . . . . .

Medianwert von statistischen Daten . . . . . . .
SORT (Eine Liste ordnen) . . . . . . . . . .
LMED (Medianwert einer Liste) . . . . . . .
MEDIAN (Medianwert der statistischen Daten) .

Vollstandig erweitern und zusammenfassen . . . .

MULTI (Mehrfache Ausfithrung) Cee
EXCO (Vollstandig erweitern und zusammenfassen)

Minimum- und Maximumelemente in Feldern .
MNX (Minimal oder Maximalelement—Version 1)
MNX2 (Minimal- oder Maximalelement—Version 2 .

Verifikation der Programmargumente . . . . . . .

NAMES (Priifung, ob die Liste genau zwei Namen

enthalt) . . . . . Cee
VFY (Programmargumente iberprifen)

Bessel-Funktionen . Coe
Bewegte Darstellung einer Folgevon Taylor-Polynomen

SINTP (Umwandlung eines Graphen in eine Grafik) .

SETTS (Uberlagerung der Taylor-Polynomen)
TSA (Bewegte Darstellung von Taylor-Polynomen)

Programmatisches Verwenden von Statistik und Plotten

Modus zur Programmablaufverfolgung . . .

Auflosen von umgekehrten Funktionen . . . . . . . .

Bewegte Darstellung einer Grafik . . . . . . . .

31-2
31-2
31-3
31-5
31-7
31-7

31-9
31-10
31-15
31-15
31-17
31-19
31-22
31-23
31-24
31-26
31-26
31-30
31-33

31-34
31-36
31-39
31-41
31-41
31-42
31-44
31-45
31-50
31-52
31-54

Inhalt-13



Teil 5. Drucken, Datenuibertragung und Einsteckmodule

32. Drucken

Einen Drucker aufstellen . . . . . . . . . . . . .. 32-1

Drucken . . . . . . . . LLL. 32-3

Mehr komplexes Drucken . . . . . . . . . . . .. 32-7

Einen seriellen Drucker aufstellen . . . . . . . . . . 32-10

Die PRTPAR Variable verstehen . . . . . . . . . . 32-11

33. Dateniibertragung von und zum HP 48

Wie der HP 48 Daten ubertragt . . . . . . . . . . 33-1
Typen von Daten, die ubertragen werden konnen . . . 33-2

Einen Ubertragungsmodus wahlen . . . . . . . . . 33-3
Einstellen der I/O Parameter . . . . . . . . . . . . 33-3
Datenubertragung zwischen zwei HP 48 Taschenrechnern 33-9
Dateniibertragung zwischen einem Computer und einem

HP 48 Taschenrechner . . . . . . . . . . . . . 33-11

Wie man den Computer und den HP 48

Taschenrechner vorbereitet . . . . . . . . . . 33-11

Variablen und Dateien ibertragen . . . . . . . . . 33-13
Alle Daten im HP 48 Taschenrechnerspeicher sichern 33-15

Dateinamen wahlen und verwenden . . . . . . . . 33-17

Daten von anderen Taschenrechnern erhalten . . . . . 33-18

Kermit-Befehle senden . . . . . . . . . . . . . .. 33-18

Information uber Kermit-Fehler erhalten . . . . . . . 33-19

Zusammenfassung der Kermit-Befehle . . . . . . . . 33-20
Daten ohne Kermit senden und empfangen . . . . . . 33-21

Eine serielle Verbindung herstellen . . . . . . . . . 33-25

ASCII Ubertragungen verstehen . . . . . . . . .. 33-26
Die IOPAR Variable verstehen . . . . . . . . . . . 33-27

34. Speicher, Einsteckkarten, und Bibliotheken

Speicherarten . . . . . . . . LL... oo LoL. 34-1

Einbau und Ausbau von Einsteckkarten (Nicht beim
HP 48S) . . . . . . . . . . ..... Cee. 34-2

Eine neue RAM Einsteckkarte vorbereiten . . . . . 34-3

Einbau und Ausbau von RAM und ROM

Einsteckkarten . . . . . . . . . . . . . .. 34-6

Einsteckkarten verwenden (Nicht beim HP 48S) . . . . 34-10
RAM Einsteckkarten verwenden . . . . . . . . . 34-10

Anwendeprogrammeinsteckkarten verwenden . . . . 34-11

Port 0 verwenden . . . . . . . Ce ee eee 34-12

Inhalt-14



Den Speicher einbinden, freigeben und schiitzen (Nicht
beim HP 48S) . . . . . . 34-12

Den Benutzerspeicher erweitern (Nicht beim HP 485) . 34-17
Daten sichern . . . . . . . . . .. Cee ee 341

Einzelne Objekte sichern . . . . . . . . Coe... 34-18

Alle Daten des Speichers sichern . . . . . . . . . 34-22

Bibliotheken verwenden . . . . . . . . . . |. Lo. 34-23

Bibliotheken produzieren . . . . . . . . . . . Lo. 34-24

Bibliotheken aufsetzen . . . . . . . . . Coe. 34-24

Bibliotheken verwenden . . . . Coe... 34-26

Zusammenfassung der Bibliothekenbefehle Coe... 34-27

Teil 6. Anhange und Verzeichnisse

A. Unterstutzung, Batterien und Wartung
Wenn manches nicht mehr funktioniert . . . . . . . A-1

Antworten auf haufige Fragen . . . . . . . . . |. A-3

Umgebungsbedingungen . . . . . Ce ee ee A-6
Wann die Batterien zu ersetzen sind . . . . . . . . A-7

Batterienwechseln . . . . . . . A-8

Uberpriifung der Taschenrechnerfunktion coe ooo. A112

Sellbsttest . . . . . . . . . .. . . A-14

Testen der Tastatur . . . . . . . . . . . . . . . . A-15

Testen des Port-RAM . . . . . . . . . . . . . .. A-16

Schleifentest des IR-Anschlusses . . . . . . . . . . A-17

Schleifentest des seriellen Anschlusses . . . . . . . . A-18

Begrenzte Ein-Jahres-Garantie . . . . . . . . . . A-19

Wenn der Taschenrechner repariert oder gewartet, werden
muBB . . LL... LoL... LL. A2

B. Meldungen

C. Kennzeichen (Codes) des HP 48

D. Menuzahlen und Meniikarten

Inhalt-15



E. HP 48 System-Flags

F. Vergleich zwischen dem HP 48 und dem HP 41
Was hat sich nicht geandert? . . . . . . . . . . . . F-1

Der Stack . . . . . . . . Ce ee eee F-2

Berechnungen . . . . . . . . . . .. Ce ee F-5
Befehle . . . . . . . oo. F-6

Der Speicher . . . . . . . . oo. oo F-8

Programmierung . . . . . . . . . . . . . .. .. F-11

G. Verzeichnis der Operationen

Index

Inhalt-16



Teil 1
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Die ersten Schritte mit dem HP 48
 

Dieses erste Kapitel gibt Ihnen eine Chance,

einige Aktionen mit Ihrem HP 48 versuchsweise
auszufuhren. Sie werden lernen, wie man eine

grofe Anzahl von grundsatzlichen Aktionen
ausfuhren kann, indem Sie einige der Werkzeuge
des HP 48 verwenden.

 

Wenn Sie sich schon mit dem HP 41 oder einem

ahnlichen RPN Taschenrechner auskennen, dann

ware es fur Sie wahrscheinlich besser, dieses Kapitel zu iibergehen

und stattdessen den Anhang F, “Vergleich zwischen den HP 48 und
HP 41”, zu lesen.

Hier sind einige Ratschlage, wie Sie dieses Kapitel am besten

gebrauchen konnen:

m Versuchen Sie, die Beispiele durchzuarbeiten. Sie werden Ihnen sehr

deutlich machen, wie Sie den HP 48 anwenden konnen.

m Uberschriften betonen die Schritte, die Sie fiir gewisse Aktionen
machen miussen. Sie konnen experimentieren, wenn Sie wollen. Aber

die Beispiele sind wahrscheinlich Thre beste Hilfe, die ersten Schritte

zu unternehmen.

m Sie konnen den Taschenrechner zu jeder Zeit abstellen. Wenn Sie

ihn wieder anstellen, konnen Sie da weitermachen, wo Sie aufgehort

haben.

m Wenn Sie Probleme haben, lesen Sie “Wenn manches nicht mehr

funktioniert” auf Seite A-1.
 

Hinweis Dieses Kapitel gibt Ihnen nur einige ausgwahlte

Informationen uber den HP 48. Lesen Sie andere

% Kapitel, um vollstandigere Auskunft zu erhalten.
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1 Besichtigen Sie den Taschenrechner

 

&

HEWLETT
PACKARD

 

 

 

 

 

 
|
om) (ea) (oo) (0) (A) (0)
1) FR (@ (V) (>)
8) (70 7) (7)

oxCom) or) (a) os) (30
 

4—>a] (7) (8) Co] (=)
 

 

loo

PJ) 2) Cs] (=)
 

8 —>on) (0) [+] (see) (+)
J 
 

Stackebenen

Befehlszeile

Eingeben der Befehlszeile

Alphamodus 1

Umschalttasten

“An”, “Aus” und Vorsicht
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1. Stackebenen. Der Stack halt die Daten, mit denen Sie gerade 1
arbeiten. Jede numerierte Stackebene halt ein Datenelement,

ein Objekt genannt. Der Stack kann mehr Ebenen haben als im

Display angezeigt.

2. Befehlszeile. Zahlen und andere Texte, die Sie eintippen, sammeln

sich in der Befehlszeile an. Die Befehlszeile wird nur dann

angezeigt, wenn Sie diese verwenden.

3. In die Befehlszeile eingeben. Die Taste verarbeitet den
Text in der Befehlszeile.

4. Alphamodus. Die (a) Taste stellt die Alpha-Tastatur an und ab.

Verwenden Sie die Alpha-Tastatur, um einige Buchstaben und

andere Zeichen einzutippen.

5. Umschalttasten. Die orangefarbene (4) (links umgeschaltet) Taste
aktiviert die Operationen, die uber den meisten Tasten in orange
Farben benannt sind. Die blaue (¢») (rechts umgeschaltet) Taste
aktiviert die Operationen, die blau angezeigt sind, und andere

unbenannte Operationen.

6. “An”, “Aus” und “Vorsicht”. Die Taste stellt den HP 48

an. Wenn er angestellt ist, bedeutet diese Taste “Vorsicht”; denn
sie loscht die Befehlszeile aus und unterbricht alle Aktionen.

Verwenden Sie auch die (¢») Taste, die den HP 48 abstellt.

7. Rickleertaste. Wenn eine Befehlszeile vorhanden ist, loscht (e)

das Zeichen links neben dem Cursor. Wenn keine Befehlszeile

vorhanden ist, loscht diese Taste den Inhalt der Stackebene 1.

8. Meniifelder und Menutasten. Der Platz am unteren Rande des

Displays zeigt die Operationen fur die sechs unteren Menutasten

an.

9. Gebiet fur Meldungen. Dieser Teil des Displays zeigt den Namen

des aktuellen Verzeichnisses und alle Aufforderungen und

Meldungen.

10. Indikatoren. Indikatoren zeigen den aktuellen Status des

Taschenrechners an, einschliefilich den der Umschaltungstaste und

von Alpha.

Die Tastatur enthalt viele Felder fur viele Operationen. Einige sind

auf die Tasten selber geschrieben. Das sind die Hauptoperationen.
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Andere sind tiber die Tasten blau und orangefarben geschrieben. Das
sind die “umgeschalteten” Operationen.

Die folgende Tabelle listet die Felder fiir die Haupt- und
umgeschalteten Operationen auf der Tastatur. Auch zeigt sie Zeile
und Position, wo sich jedes Feld befindet, abgezahlt von links oben.

Das konnte fir Sie behilflich sein, wahrend Sie sich mit der HP 48

Tastatur vertraut machen, besonders, wenn Sie die Beispiele in diesem

Handbuch durcharbeiten.

Tasten und ihr Standort nach Zeilenposition:
 

ACOS 4,2| LAST STACK 8,3| STAT 73| a 6,1

ALGEBRA 6,4| LIBRARY 2,5|STO 3,2|« 9,4

ASIN 4,1|LN 4,6 SWAP 36|% 4,3

ATAN 4,3|LOG 4,5| TAN 4,3(8 4,1
ATTN 9,1| MATRIX 5,1| TIME 7,2 li 4,2
CLR 5,5| MEMORY 2,4| UNITS 7.4] A 9,4
CONT 9,1| MODES 2,3| UP 3,1| qu 5,5
COS 4,2| MTH 2,1|USR 6,1 — 9,2

CST 2,3| =NUM 3,3| VAR 2,4| — 9,3
DEF 3,2| NXT 2,6| VISIT 52] 3,1
DEL 5,4| OFF 9,1|z2 4,4|. 9,3

DROP 5,5| ON 9,1|/x 4,4|, 9,3
EDIT 5,2| PLOT 6,3| &/y 4,4| # 6,5
EEX 5,3| POLAR 8,2 y% 4,5] _ 7,5

ENTER 5,1| PREV 2,6 () 6,5
ENTRY 6,1| PRG 2,2|1/z 4,6|[] 7,5
EQUATION  5,1| PRINT 2,1[10% 45|< > 8,5
EVAL 3,3| PURGE 5,4| 2D 5,3| vw 8,5
e? 46 —-Q 3,3|3D 53|{} 9,5
GRAPH 3,4| RAD 8,2|+/- 52]: : 9,5
HOME 3,1| RCL 3,2| + 9,5| A 2,5
I/O 2,2| REVIEW 3,5(— 8,5|y 3,5
LAST ARG 8,3| SIN 4,1 x 7.5] ¢ 34
LAST CMD  8,4| SOLVE 6,2|= 6.5) 3,6
LAST MENU 8,4|SPC 9,4|= 9,2      
1-4 Die ersten Schritte mit dem HP 48



 

“Auf los geht’s los” 1

Wie man den HP 48 an- und abstelit:

m Thn anzustellen, driicken Sie (ON).

m Thn abzustellen, dricken Sie ()(OFF). Dann driicken Sie die blaue

(®) Taste und danach die Taste mit dem blauen “OFF” Feld

dariiber (die Taste).

Wie man den Anzeigekontrast einstelit:

m Um das Display abzublenden, stellen Sie den HP 48 an, halten Sie

die Taste gedriickt, und driicken Sie dann (3).
m Um das Display aufzublenden, stellen Sie den HP 48 an, halten Sie

die Taste gedriickt, und driicken Sie dann (=).

Die Beispiele in diesem Kapitel setzen voraus, dal der HP 48 in seiner

ursprunglichen Grundeinstellung ist. Sie setzen voraus, daf§ Sie keine

der Operationenmodi des HP 48 verandert haben. (Wie Sie den
Taschenrechner in diese Situation zuruckschalten konnen, dazu lesen

Sie “Wenn manches nicht mehr funktioniert” auf Seite A-1.)

 

Den Taschenrechner verwenden

Wenn Sie den HP 48 gebrauchen, verwenden Sie Befehle, um Zahlen

oder andere Objekte zu verarbeiten, und Sie erhalten Ergebnisse. Die
meisten Aktionen gehen in der Befehlszeile und in dem Stack vor sich.

Einige Befehle sind auf der Tastatur benannt. Andere werden in

Menus im Display vorgestellt. Ihre Daten konnten numerisch sein,

oder sie konnten algebraische Variablen oder Text enthalten.

Wie man der allgemeinen Regel nach Befehle ausfiihrt:

1. Geben Sie die Argumente fir den Befehl ein, falls sie vorhanden

sind.

2. Fiihren Sie den Befehl aus.

Ein Argument ist ein Datenelement, ein Objekt etwa, welches von

einem Befehl verwendet wird, um ein Ergebnis zu erhalten. Die
Anzahl der Argumente hangt von der Art des Befehls ab. Einige
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Befehle verwenden keine Argumente, andere verwenden dagegen
eins, zwei oder noch mehr. Zum Beispiel benotigt die “Addition”
zwel Argumente, “Tangens” verlangt eins, und “setzen Sie das
Standardanzeigeformat” benotigt keins.

Die Idee, zuerst zwei Zahlen einzugeben und dann die “Addition”
auszufuhren, oder zuerst einen Winkel einzugeben und dann

“Tangens” auszufihren, konnte zuerst befremdend sein. Aber das ist

ein Teil eines konstanten und effektiven Operationsschemas, das eine

Stacksyntax verwendet, die manchmal RPN (“Umgekehrte polnische

Bezeichnung”) genannt wird. (Hier ist das etwas anders als bei
fruheren HP RPN Taschenrechnern, wie dem HP 41 beispielsweise, der

Informationen anforderte, nachdem gewisse Befehle, wie STO und

FIX, eingegeben worden waren.)

Um mehr als ein Argument einzugeben, konnen Sie nach
jedem Argument dricken. Oder Sie konnen auch driicken, um
mehr als ein Argument in die Befehlszeile einzuschliefen.

Beispiel: Stellen Sie den HP 48 an, und dann addieren Sie 12 und
34.
 

 

  

{ HOME }

4:
3:
a

AREERCREEEE

 

Tippen Sie die erste Zahl ein.

 

 

  

12 { HOME }
4:
EH
2

1: 12
[PRET]PROEHYP[HAT[VECTREAZE

 

Tippen Sie die zweite Zahl ein.

 

 

  

34
{ HOME }

3:
2:

1: 12
344
PRET] PROEHYP[HATE[YECTE]EAZE
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Addieren Sie die beiden Zahlen, die Sie eingegeben haben.

 

 

    
   

1

{ HOME }
4:
J:
7

1: 46
EEERTEEECEAIREEEE

Wenn Sie anfangen, Zahlen oder andere Daten einzutippen, erscheint

die Befehlszeile automatisch in der Nahe des unteren Randes des

Displays, und Thre Eingabe erscheint auch dort.

Wenn Sie einen Befehl ausfiihren wie etwa oder aus

dem vorhergehenden Beispiel, verschwindet die Befehlszeile, und

die Losung erscheint im Stack. Der Stack ist eine Folge von
Aufbewahrungsplatzen im Speicher, und einige der ersten werden im
Display gezeigt:

m Wenn Sie Zahlen oder andere Objekte eingeben, werden

vorhergehende Objekte in hohere Ebenen im Stack geschoben.

m Wenn Sie Objekte aus dem unteren Rand des Stacks loschen,

werden die restlichen Objekte nach unten geschoben.

m Wahrend Befehle ausgefiihrt werden, entfernen sich diese Objekte

vom unteren Rand des Stacks und werden mit Ergebnissen ersetzt.

m Die Anzahl der existierenden Stackebenen verandert sich der Anzahl

der gegenwartigen Objekte entsprechend von 0 bis zu hunderten und

mehr.

Wie man die Befehlszeile 16scht:

m Driicken Sie (ATTN). (Das ist der Name der Taste, wahrend der
Taschenrechner angestellt ist.)

Wie man das Objekt in Ebene 1 aus dem Stack lI6scht:

m Driicken Sie (¢) oder (¢9)(DROP), aber nur wenn keine Befehlszeile

vorhanden ist. (DROP ist tiber der («) Taste.)

Wie man den ganzen Stack loscht:

m Driicken Sie ()(CLR). (CLR ist uber der («) Taste.)
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Objekte werden im Stack aufbewahrt, bis Sie diese verwenden oder

loschen. Es ist eine gute Idee, den Stack gelegentlich zu loschen, um
den dortigen Speicherraum freizumachen.

Beispiel: Geben Sie vier Zahlen ein, und addieren Sie die beiden
letzten, dann loschen Sie das Ergebnis und den Stack.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie 12, 34, 56, und 78 ein.

 

 

 

 

)(CLR) { HOME }
12 (ENTER) 34 (ENTER) 56 (ENTER) 78 I 17

¢ 34

  

 

Addieren Sie die beiden letzten Zahlen.

 

 

  

{ HOME }
4:

3: 12
2s 34
1: 134
EESRTEENECrIREES

 

Loschen Sie das Ergebnis.

 

 

  

© { HOME }

4:
3:

; 3
CHEEEEECEATEREE

 

Loschen Sie den ganzen Stack.

 

 

  

=
{ HOME }
4:
3:
&

[PRET]PROEHYP[HATE[VECTR]EAZE

 

Wie man das in die Befehlszeile Eingegebene korrigiert:

1. Fangen Sie mit dem Tippen einer Zahl oder eines anderen Objektes

an.
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2. Falls notwendig, driicken Sie («) oder (»), um den # Cursor zu
dem Fehler zu bewegen. (Sie konnen auch (A) und (¥) verwenden,
wenn die Befehlszeile mehr als eine Zeile hat. Falls die Befehlszeile

verschwindet, wenn Sie (A) oder (¥) driicken, dann driicken Sie

(ATTN), um diese wieder aufzurufen.)
3. Loschen Sie den Fehler:

m Um das Zeichen links vom Cursor zu loschen, driicken Sie (e).

m Um das Zeichen unter dem Cursor zu loschen, driicken Sie (DEL).

4. Tippen Sie das richtige Zeichen ein.

Wie man ein Objekt in Ebene 1 des Stacks bearbeitet:

1. Driicken Sie («9)(EDIT).

2. Bearbeiten Sie die angezeigte Information. Driicken Sie («) oder
(®), um den Cursor zu bewegen. Driicken Sie oder (¢), um das
Zeichen zu loschen. (Sie verwenden (A) oder (¥), wenn das Objekt

mehr als eine Zeile hat.)
3. Drucken Sie (ENTER), um die Veranderungen aufzubewahren (oder

driicken Sie (ATTN), um sie zu loschen).

Beispiel: Geben Sie die Zahl 5045,661 ein, und dann andern Sie “04”

in “40” um.

Geben Sie die Zahl ein.

    
  

5045.661 (ENTER) 2:
Li 2843. 661
(TEIACEA(3

Beginnen Sie, die Zahl zu bearbeiten.

(x)(EDIT
4845. 661
ZkIP[2KIP2[£EL[DEL®[INE8[1-2Tk]

 

Machen Sie die Veranderungen.

(GED) 40
® BED 546+. 661

 

£ZKIP[ZHIP#]DEL[DEL®[ING+3TH

Bewahren Sie die Veranderungen auf.

(ENTER) 2:
Li 9485. 661
[PETS]PEOE |HiP[MATRYECTE]ECE |  
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Wie man zu jeder Zeit in die Stackanzeige umschaltet:

m Drucken Sie (ATTN). In gewissen Situationen konnte es vorkommen,
das mehr als einmal drucken zu missen.

Wie man sich den ganzen Stack anschaut:

1. Driicken Sie (A), wahrend der Stack angezeigt und keine Befehlszeile
vorhanden ist.

2. Um andere Ebenen des Stacks zu sehen, driicken Sie (A) und (V).

3. Driicken Sie (ATTN), um in die normale Operation zuriickzuschalten.

Den Stack auf diese Weise anzuschauen, verandert den Inhalt des

Stacks in keiner Hinsicht.

Wie man einen Meniibefehl anwendet:

1. Driicken Sie die Taste oder Tasten des von Ihnen gewiinschten
Meniis.

2. Falls notwendig, driicken Sie oder (&9)(PREV), um die

Meniiseite mit dem von Thnen gewiinschten Befehl zu erreichen.
3. Wenn der Befehl Daten verlangt, geben Sie die Daten ein. (Das

konnen Sie machen, bevor Sie das von Ihnen gewiinschte Menu

aufrufen.)
4. Driicken Sie die weile Mentutaste unterhalb des Feldes fur den

Befehl. (In diesem Handbuch werden normale Meniifelder und
Menttasten wie gezeigt.)

Viele HP 48 Befehle sind in Menus aufbewahrt, in Gruppen von

Operationen, die an dem unteren Rand des Displays benannt sind. Die

(MTH), (PRG), (CST), und Tasten rufen bestimmte Meniis auf.

AuBlerdem rufen umgeschaltete Tasten mit orangefarbigen Feldern
oder dunklerem Hintergrund Meniis wie (¢9)(MODES) auf.

Einige Meniis enthalten andere Untermeniis wie das MTH (math)
Menu. Wenn ein Meniifeld einen Strich uber der Ecke ganz oben

links hat, ruft es ein Untermenu auf. Zum Beispiel im MTH Menu

ruft : ein Untermenu auf. Einige Menus enthalten mehr als

sechs Felder, und dann haben diese Menus mehr als eine “Seite”

von Feldern. Zum Beispiel hat das MTH PARTS Menu vier Seiten.

Driicken Sie (NXT), um jede Seite zu sehen.

 

   

Um von einem Unterment zu irgendeinem anderen Menu
umzuschalten, stellen Sie einfach in das neue Menu direkt um.
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Sie brauchen nicht den Weg aufwarts von einem Untermenu
zuruckzugehen.

Beispiel: Finden Sie 15 Prozent von 145. Der % Befehl ist im MTH
PARTS Meni.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie 145 und 15 ein. Dann rufen Sie
das MTH Menu auf.

(>)(CLR) 1: 145
14 1 1540 > Pit

2)

PROE

|

RP[HTRVECTA]ERCE

 

Rufen Sie das PARTS Unterment auf, dann finden Sie den % Befehl,

und berechnen Sie 15% von 145.

 

: 2l.7a
IEETFETNENEET

 

Beispiel: Finden Sie 6! (Das Produkt der Serie 6). Der ! Befehlist
im MTH PROB Meni.

Loschen Sie den Stack, und dann tippen Sie 6. Dann rufen Sie das

MTH PROB Menu auf.

®ER
be6 (MTH)

MI [COHEJPERM]![RAND]Fo|

Fuhren Sie den ! Befehl aus, um das Serienprodukt von 6! zu finden.

1:

     
   

 

: ’cf
[CTTC0ETONAF

 

Wie man Buchstaben und andere Zeichen eintippt:

m Um einen einzelnen Buchstaben einzutippen , driicken Sie (a), und

dann drucken Sie die Taste mit dem Buchstaben direkt daneben.

m Um eine Folge von Buchstaben einzutippen, driicken Sie (a) (a),

dann drucken Sie die Folge der Buchstabentasten, und danach

driicken Sie (a). (Wenn Sie driicken, um sofort in die
Befehlszeile umzuschalten, brauchen Sie das letzte (a) nicht.)

m Um irgendeine Anzahl von Buchstaben einzutippen, halten Sie das

(a) gedriickt, wahrend Sie die Buchstabentasten driicken, und dann

lassen Sie (a) los.
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Der d Indikator am oberen Rand des Displays stellt sich an, wahrend

die “Alpha”-Tastatur aktiviert ist. Wenn Sie (a) zweimal drucken,

wird der d festgestellt, bis Sie (a) wieder driicken oder die Befehlszeile
verarbeiten.

Buchstabentasten sind in weil beschrieben, rechts neben den Tasten.

Wenn d angestellt ist, sind die Buchstaben aktiviert. Sie konnen
Zahlen eintippen, ob d an oder aus ist.

Sie konnen Befehle und andere Arten von Informationen einen

Buchstaben nach dem andern eintippen, wie Sie in diesem ganzen

Kapitel sehen werden. In den Beispielen in diesem Handbuch, sind

die Zeichen, die Sie eintippen, nur als “ABC” gezeigt, aber um sie

einzutippen, miissen Sie (a), wie folgt verwenden:

@A@B@)C — HEC
@(@ABC() — AEC
(@) (gedrickt halten) A B C (loslassen) == ABC

Wie man irgendeinen Objekttyp eingibt:

1. Tippen Sie die Begrenzungszeichen fur den Objekttyp, den Sie

eingeben.
2. Geben Sie die Information ein, indem Sie entweder die

Befehlstasten drucken oder die Zeichen eintippen.

3. Drucken Sie (ENTER).

Jeder Objekttyp stellt eine andere Art von Information dar. Es folgt

eine teilweise Auflistung der verschiedenen Objekttypen und ihrer

entsprechenden Begrenzungszeichen: ihre Zeichensetzung, die den

Objekttyp definiert.
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Objekte Begrenzungszeichen Beispiele

Reelle Zahl none 14,75

Komplexe Zahl ¢ » (Klammern) CE, 25 oder 12,10

Zeichenkette " "(Zitate) "Hello"

Feld [ 1 (eckige Klammern)[ 4,8 -1,3 2,1 1

Einheit _ (Unterstreichen) 11,5_ft

Programm # #» (Programme) # [ DUP MHEG #

Algebraisches Objekt ' ' (Auslassungen) 'A-B'

Liste £ ¥(Klammern) LEE 5 "FIVE"

Eingebauter Befehl keine FIX

Name keine oder WOL oder
' ' (Auslassungen) ‘hob!  
 

Die meisten Befehle funktionieren mit mehreren Objekttypen. Auf

diese Weise brauchen Sie sich an wenigere Befehle zu erinnern.
Zum Beispiel konnen Sie mehr als nur Zahlen addieren: der +

Befehl funktioniert mit reellen Zahlen, komplexen Zahlen, Feldern,

Zeichenketten, algebraischen Objekten und anderen.

Beispiel: Geben Sie die zwei Textzeichenketten “HELLO” und
“WORLD” ein, und dann vereinigen Sie diese.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie die erste Zeichenkette ein.
(Beachten Sie: Verwenden Sie (a), wenn Sie dann Buchstaben
eintippen.)

DEE
@(D HELLO

¢
1    [COME[PERM]![RAND]EDZ|

"HELLO"

Geben Sie die zweite Zeichenkette ein, und beachten Sie, dal sie

mit einer Leertaste beginnt. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann
Buchstaben eintippen.)

>) WORLD 2
1

: "HELLO"
: " WORLD"

ITTC0TENT

 

Die ersten Schritte mit dem HP 48 1-13  



Verbinden Sie (addieren Sie) die Zeichenketten.

"HELLO WORLD"

 

[COME[PERM]![RAND]KOZ|

 

Gebrauch des Speichers

Obwohl der Stack viele Informationen, viele Objekte beispielsweise,

aufbewahren kann, sind die Variablen doch der beste Platz, wo

Informationen zur spateren Verwendung gespeicher werden konnen.
Eine Variable ist nur ein Platz im Speicher, wo ein Objekt gespeichert

wird, irgendein Objekttyp. Eine Variable kann also auch eine einzelne

Zahl enthalten oder ein komplexes Programm.

Jede Variable hat einen Namen, den Sie ihr geben. Sie konnen den

Namen verwenden, um ein Objekt, das darin gespeichert ist, zu

identifizieren und aufzurufen.

(Eine Variable ist einem Register in fritheren HP Taschenrechnern
ahnlich, wie etwa dem HP 41, aufler daB eine Variable einen Namen

hat, den Sie ihr geben und daB sie irgendeinen Objekttyp, sogar ein

Programm, enthalten kann.)

Wie man irgendeinen Objekttyp in einer neuen Variablen speichert:

1. Geben Sie das Objekt ein.

2. Driicken Sie (*), und tippen Sie dann einen Name fiir die Variable

(Verwenden Sie die (a) Taste. Vergewissern Sie sich, dal der a
Indikator aus ist, wenn Sie fertig sind.)

3. Driicken Sie (STO).

Sie konnen beschreibende Namen fur die Variablen verwenden. Ein

Name kann so kurz wie ein einziger Buchstabe sein oder so lange wie
127 Zeichen. Namen konnen nicht gleich mit eingebauten Befehlen
sein und auch nicht mit Zahlen anfangen.

Beispiel: Finden Sie die Quadratwurzel von 2, und speichern Sie den
Wert in einer Variablen namens NI.

Loschen Sie den Stack, und finden Sie die Quadratwurzel von 2.

2
oa 1 1.41421356237

 

COREJPERM][RAND]FOZ|
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Geben Sie den Namen NI ein. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann
Buchstaben eintippen. Vergewissern Sie sich, dafl der d Indikator aus

ist, wenn Sie mit diesem Schritt fertig sind.)

(ON Hote 1.41421306237

[COHE[PERM]![FeND]ROG|

Speichern Sie das Ergebnis.

STO 23

CCCI

Wie man irgendeinen Objekttyp in einer existierenden Variablen
speichert:

1. Geben Sie das Objekt ein.

2. Drucken Sie
3. Driicken Sie (&) fir den Namen der von Ihnen gewinschten

Variablen. (Ersetzen Sie die verlangte Meniitaste fiir | 2)

  
       

Das VAR (Variablen) Meni enthalt Namen von existierenden
Variablen.

Wie man ein gespeichertes Objekt aufruft:

m Drucken Sie und dann (»)nt
Variablen

oder

m Driicken Sie (7), und tippen Sie den Namen der Variablen ein, und

dann driicken Sie ((»)(RCL).

    
m2fur den Namen der

 

Wie man ein gespeichertes Objekt verwendet:

m Driicken Sie und dann

oder
m Geben Sie den Name der Variablen (ohne () Auslassungszeichen)

ein, und driicken Sie (ENTER).

Wenn Sie ein Objekt bel Zahlen und anderen Datenobjekttypen

vervwenden, so bedeutet das einfach, dal sie seinen Inhalt aufrufen.

Fir ein Programm bedeutet es, das Programm auszufiihren.

fir den Namen der Variablen

 

Beispiel: Speichern Sie die Breite und Lange eines 3 mal 5 cm
Rechtecks in W und L, und dann verwenden Sie diese Werte, um
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den Flacheninhalt zu finden. Speichern Sie das Ergebnis in der
existierenden Variablen N71.

Geben Sie Breite und Lange ein, und speichern Sie diese. (Verwenden
Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

 

 

  

3
OL fn
5 3:
A Ww 2:

ICH

Rufen Sie die Werte wieder auf.

 

VAR) I ng 2: 2

FEOOI

Multiplizieren Sie diese, um den Flacheninhalt zu finden.

® Zt

 

1: 15
CW[LL[KL][||

Wie man ein gespeichertes Objekt (“editiert”) bearbeitet:

Driicken Sie (*).
Driicken Sie und dann
Driicken Sie (»)(VISIT).
Bearbeiten Sie die angezeigte Information. Driicken Sie («), (»),
(A), und (¥), um den Cursor zu bewegen. Driicken Sie oder

(¢), um das Zeichen zu loschen.

5. Driicken Sie (ENTER), um die Veranderungen aufzubewahren (oder
driicken Sie (ATTN), um sie zu loschen).

Example: Speichern Sie die Textzeichenkette “BEGINNER” unter

dem Namen TXT. Dann verandern Sie diese zu “WINNER”.

 

&fur den Namen der Variablen.

L
C
E

ar
s
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Loschen Sie den Stack, und geben Sie die Textzeichenkette in
Anfihrungsstrichen ein. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die
Buchstaben eintippen.)

(CLR) 1: "BEGINNER"
@)(—") BEGINNER IETOI

 

Speichern Sie den Text in TXT. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann
die Buchstaben eintippen.)

(J TXT GTO)

 

Bereiten Sie sich vor, das gespeicherte Objekt zu bearbeiten. (Drucken

Sie (VAR), falls Sie das TXT Meniifeld nicht sehen.)

[3 rer J——

@SD ESEWENMEEi

Bewegen Sie den Cursor auf den ersten Buchstaben, dann loschen Sie
die drei ersten Buchstaben, und geben Sie den neuen ein. (Verwenden
Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

Q Ww "L4NNER"

      

[£SEIP[ZEIP+[£DEL[DELINT+2Tk]

 

Heben Sie die Veranderungen auf.

 

Wie man ein gespeichertes Objekt (die Variable) Ioscht:

1. Driicken Sie ().

2. Drucken Sie und dann ri

3. Driicken Sie (¢q)(PURGE).

Beispiel: Loschen Sie die Textzeichenkette, die in der Variablen TXT
gespeichert ist.

     qefur den Namen der Variablen.

Geben Sie den Namen der Variablen ein. (Driicken Sie (VAR), falls Sie
das TXT Menifeld nicht sehen.)

QO  
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Loschen Sie das Objekt. Der Name verschwindet vom Menu.

(9) (PURGE 2:

EEEET

Wie man alle gespeicherten Objekte (alle Variablen) 16scht:

1. Machen Sie das nicht, wenn Sie irgendwelche gespeicherte Objekte

behalten wollen.
2. Driicken Sie ()(PURGE) (rechts Umschaltung).
3. Driicken Sie (ENTER), diese zu l6schen (oder driicken Sie

diese nicht zu l6schen.)

 

Wege der Problemlosung

Sie konnen den HP 48 dazu verwenden, Probleme auf verschiedene

Arten und Weisen zu losen. In den nachsten Abschnitten werden

einige davon vorgestellt:

m Numerische Tastaturberechnungen vornehmen (Seite 1-18).
m Algebra (Seite 1-24).

Gleichungen nach unbekannten Werten losen (Seite 1-32).
Auf grafische Art Probleme losen (Seite 1-35).
Benutzerdefinierte Funktionen erzeugen (Seite 1-41).
Programmierung (Seite 1-43).

 

Numerische Tastaturberechnungen vornehmen

Numerische Tastaturberechnungen sind sehr nutzlich fur einmalige

Losungen von Problemen mit nur numerischen Werten. Sie konnen
Stack-berechnungen (auf den nachsten Seiten beschrieben) und
algebraische Berechnungen (danach beschrieben) vornehmen. (Diese
Berechnungen illustrieren auch die Grundsyntax fiir andere HP 48
Befehle.)
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Lesen Sie dazu “Gebrauch des Speichers” auf Seite 1-14 um Naheres

zu erfahren, wie man Objekte, Zahlen beispielsweise, speichern und

wieder aufrufen kann.

Wie man mit zwei Zahlen berechnet:

1. Geben Sie die erste Zahl ein.

2. Driicken Sie (oder (SPQ)).
3. Geben Sie die zweite Zahl ein.

4. Drucken Sie die Befehlstaste.

Beispiel: Berechnen Sie 45 x 78.

45 78 (%) 1: 3010
WLb[Ne|[|

Beispiel: Berechnen Sie 2072.

20 20) 1: . 8825
IEFO

Beispiel: Berechnen Sie den Prozentunterschied von 88 bis 99.

38 99 1: 12.5      IIEGTR ITT EEEEEE

 

Wie man mit einer Zahl berechnet:

1. Geben Sie die Zahl ein.

2. Drucken Sie die Befehlstaste.

Beispiel: Berechnen Sie +62,5"

62.5 1: B16
ETN EEESTNENE      

Beispiel: Berechnen Sie 1/166.

166

 

Wie man die vohergehenden Lésungen (ohne Befehlszeile) ver-
wendet:

m Um das Ergebnis in Ebene 1 mit einer einzahligen Berechnung zu

verwenden, drucken Sie die Befehlstaste.
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m Um das Ergebnis in Ebene 1 mit einer zweizahligen Berechnung zu
verwenden, geben Sie die zweite Zahl ein, und dann dricken Sie die

Befehlstaste.
m Um die Ergebnisse in den Ebenen 1 und 2 mit einer zweizahligen

Berechnung zu verwenden, driicken Sie die Befehlstaste.
m Um die Zahlen in Ebenen 1 and 2 zu vertauschen, driicken Sie (»)

oder (S)EWAP)
Beispiel: Berechnen Sie 12 + 13 + 14.

12 13 14 1: 39
ICHEEERTEEEEEEEE

 

Beispiel: Berechnen Sie v/5 — 1.

1: 1.236667977351)
ISIEETEETONIEEEES

Beispiel: Berechnen Sie 45-2. (Driicken von (3) tauscht den

Zahler in die Ebene 2 aus, bevor Sie (3) driicken.)

06 14.5 (x) 1: 17.24137931083
15 ole) IITEEENTIEREBE

      

      

Wie man gro3e und kleine Zahlen (Zehnerpotenzen) eintippt:

1. Geben Sie die Mantisse ein. Driicken Sie (*/~), wenn die Mantisse

negativ ist.

2. Drucken Sie (ein E fir “Exponent” wird getippt).

3. Geben Sie den Exponenten in der 10. Potenz ein. Driicken Sie (+/5),

wenn der Exponent negativ ist.

Fiir eine Zahl wie —1,602 x 10~1° ist die Mantisse —1,602 und der

Exponent ist —19.

Beispiel: Finden Sie die Anzahl von Molekiilen in 13,5 Gramm von
Natriumhydrat (NaOH). Das Ergebnis ist Ng x m /MW wobei
N4 Avogadro’s Zahl ist (6,022 x 1023), m ist 13,5, und MW ist

die Summe der atomischen Gewichte von Sodium, Sauerstoff und

Wasserstoff (23, 16 und 1).

Loschen Sie den Stack, und geben Sie dann Avogadro’s Zahl ein.

(CR) 2:

0-022 2 ETI
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Multiplizieren Sie mit 13,5.

13.5 (x) 7s

1: 8. 1297E24
IEICEEEEECTEEEEEE

Addieren Sie die beiden ersten atomischen Gewichte.

23 16    2: 8. 12372]

IEEETEITTIEETHES

Addieren Sie das dritte atomische Gewicht zu dem vorhergehenden

Resultat.

   

 

  

 

      1 2: 8. 1297624
IEEENEIENE

Dividieren Sie die beiden Werte schon 1m Stack.

Ze

© 1: ¢.0324725E23
IIEEEREETTEEEEEE

Wie man den Wert von = eingibt:

1. Driicken Sie (9)(m).

2. Driicken Sie (»)(=>NUM).

7 wird normalerweise wie ein Symbol angegeben. Sie miissen

(c®)(*NUM) driicken, um den numerischen Wert zu erhalten.

Beispiel: Berechnen Sie den Wert von 27.

Loschen Sie den Stack, dann geben Sie 2 ein und danach den Wert von

7. (Sie brauchen nicht zu drucken.)

5: )

£2 I: 3.14159265359
(q)[@) (2)(=NuM) IEEIEEEITVIENETHEAA

Multiplizieren Sie die beiden Zahlen.

®
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Wie man “algebraisch” berechnet:

1. Driicken Sie (*).

2. Geben Sie die Zahlen, Variablenoperatoren und Klammern von

links nach rechts ein. Driicken Sie (»), um die rechten Klammern

zu uberspringen.
3. Driicken Sie (EVAL) (oder driicken Sie ((»)(®NUM), wenn der

Ausdruck 7 oder einen anderen symbolischen Konstanten enthalt).

Beispiel: Berechnen Sie 2072.

    2050)2 '2a"-2!
IEICEEEEETTEEEEEE

Werten Sie den Ausdruck aus.

1: 8825
IECEEETTIEEENE

 

Beispiel: Berechnen Sie 12 + 13 + 14.

OBE '12+13+14'
IEEENEENTIENESEME

 

Werten Sie den Ausdruck aus.

EVAL 1:: 39

EIETEETTIENEES

 

Beispiel: Berechnen Sie v/5 — 1.

O@Ws591 '[5-1'
IEICEEEEETONNENEME

 

Werten Sie den Ausdruck aus.

 

1: 1.2368679775
EIEETETTIEENES

Beispiel: Berechnen Sie OBRTAE

OBEE) 06 (x) 14.5 '15-(.086%14.3)'
ETIIETFAETVERNEES

 

Werten Sie den Ausdruck aus.

1: 17.2413793163
ACECNCENTTOENETME
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Wie man Winkeleinheiten in trigonmetrische Funktionen umwandelt:

sm Um von Grad in Radiant umzuwerten, driicken Sie («9)(RAD).
sm Um in Grad zuriickzuwechseln, driicken Sie («q)(RAD).

Am oberen Rand des Displays zeigt EAL, dal Radiant aktiviert ist.

Wenn kein Indikator erscheint, ist DEG aktiviert. Wenn Sie ein

Student der Differentialrechnung sind, wollen Sie wahrscheinlich

Radiant aktiviert haben.

Wie man das Anzeigeformat fiir Zahlen verandert:

m Fur “Standardformat”, drucken Sie ()(MODES)

n Fir nET, geben Sie die Zahl n ein, und dann drucken

mn Fur lichFormat geben Sie die Anzahl dal

Dezimalstellen ein, und dann driicken Sie (&q)(MODES) .
m Fir technisches Format, geben Sie die Anzahl der Stellen noch der

ersten ein, und dann driicken Sie (&q)(MODES) EHG.

m Um das Dezimalzeichen auf Punkt (.) oder Komma (1) zu andern,
driicken Sie (&q)(MODES) ()(PREV) Fi, .

Im “Standardformat” werden alle Zahlen mit der hochstmoglichen

Genauigkeit angezeigt. Alle signifikanten Stellen nach dem

Dezimalzeichen werden angezeigt. Intern wird totale Genauigkeit

beibehalten, unabhangig vom Anzeigeformat.

 

  

 

Beispiel: Berechnen Sie e°. Dann zeigen Sie es mit zwei
Dezimalstellen an, danach im wissenschaftlichen Format mit 4

Dezimalstellen, und dann mit ganzer Pazision.
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Loschen Sie den Stack, und finden Sie e.

(CR) 1: 148.413159183
5) IZICEEERETTETENNES

 

Stellen Sie ins 2 Fix Format um.

2 (3)(MODES)
Stellen Sie zum 4 Sci Format um.

 

1: 148. 41
EEMEA)NEEFEE0     

  

   

 

1: 1.4841E2
ESEFEOEFERDE00

Stellen Sie zum Standardformat um.

 

1: 148.4131591083
IEBEEEENTEROEET  

 

Algebra

Man kann symbolische Mathematik mit dem HP 48 betreiben. Das

heifit, Sie konnen mit Symbolen rechnen wie in der Algebra. Also

konnen Sie Gleichungen mit dem HP 48 schreiben. Sie konnen
Gleichungen nach bestimmten Variablen losen, und Sie konnen die
Werte einsetzen, um numerische Ergebnisse zu erhalten.

Algebraische Bezeichnung, die ein = Zeichen enthalt, wird Gleichung

genannt. Bezeichnung, die kein = Zeichen enthalt, wird Ausdruck

genannt. Zum Beispiel ist z2 + y? = r? eine Gleichung, und 1 + z2

ist ein Ausdruck.

Sie verwenden algebraische Objekte, um Ausdricke and Gleichungen

darzustellen. Sie erzeugen diese wie unten beschrieben. Sie speichern

diese und rufen sie wieder genau wie Zahlen. Lesen Sie dazu

“Gebrauch des Speichers” auf Seite 1-14.
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Wie man einen Ausdruck oder eine Gleichung mit dem Equation-
Writer eingibt:

1. Drucken Sie (¢9)(EQUATION).

2. Geben Sie Zahlen, Variablenoperatoren und Klammern in den

Ausdruck oder Gleichung ein.
m Um einen Bruch einzutippen, driicken Sie (A), um den Zahler zu

beginnen, und dann (»), um den Zahler zu beenden, und noch

einmal, um den Nenner zu beenden.

m Um jeden Teilausdruck eines Operatoren zu beenden, drucken Sie

(®). Sehen Sie die Erklarung unten.)
m Um einen nahen Schreibfehler zu verbessern, driicken Sie (¢) ein-

oder mehrmals. (Der X busy Indikator konnte sich anstellen.)
m Um einen schweren Fehler zu verbessern, driicken Sie (ATTN), und

fangen Sie von vorne an.

3. Drucken Sie (oder driicken Sie (ATTN), um die Eingabe zu
loschen).

Im EquationWriter werden Argumente von algebraischen Funktionen

Teilausdricke genannt. Die meisten Teilausdrucke erscheinen
in Klammern. Einige werden grafisch dargestellt wie etwa ein
Teilausdruck fir “Quadratwurzel.” Driicken Sie (3), um einen

Teilausdruck zu beenden und mit dem restlichen Ausdruck oder der

Gleichung weiterzumachen.

Beispiel: Verwenden Sie den EquationWriter, um die

Druckanalysen-Gleichung einzugeben:

t
sin(2a) =ee

( RE ) + 12

Loschen Sie den Stack, und stellen Sie den EquationWriter ein. (Wenn

Sie einen Fehler bei der Eingabe der Gleichung machen, sehen Sie

Schritt 2 oben.)

DCH
(2)(EQUATION)
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Geben Sie die linke Seite der Gleichung ein. (Verwenden Sie (a), wenn
Sie die Buchstaben in die Gleichung einschreiben.)

GH) 2A &)  

 

 

BE)
WT)

 

ETTPENTEEROEEE
Geben Sie die Quadratwurzel ein, und fangen Sie mit dem Ausdruck in
Klammern an.

BO

 

SIN(2A) yo

ETEREHETEEROEEE

Vervollstandigen Sie den inneren Bruch, und beenden Sie die

Klammern.

@SX SY ®)
20)

 

 

T

SIN(ZR)=e
|=0

2
IEDIGPEETEEEOCEE

Geben Sie die Potenz ein, und dann beenden Sie die Gleichung.

 

 

2)
TED? ’

SIN(2-R)Toveon
I SK-HBV.+70

IEC)TFNETFFEFE
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Geben Sie die Gleichung in den Stack ein. Sie erscheint in
symbolischem Format.

(ENTER)

   

 

1: 'SINCE*R)=T-J(((5K-
SY)2) 2+T 2)!

EECINTEERITHER(90

Speichern Sie Gleichung unter dem Namen MOHR. (Verwenden Sie
(a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

(7) MOHR 2:

IEFERNTEECFE

  

      

Driicken Sie (VAR), um das Feld MOHR zu sehen.

Wie man einen Ausdruck oder eine Gleichung in die Befehlszeile
eingibt:

1. Driicken Sie (7).
2. Geben Sie die Zahlen, Variablenoperatoren und Klammern des

Ausdrucks oder der Gleichung von links nach rechts ein. Driicken
Sie (»), um die rechten Klammern zuiiberspringen.

3. Drucken Sie (ENTER).

Beispiel: Verwenden Sie die Befehlszeile, um den Ausdruck

einzugeben: 1/(27) x v/G/L.

Geben Sie den ersten Bruch ein.

   QE Hoos:2020E@E@H® orSoET——

 

Geben Sie den Quadratwurzelterm ein.

DE@®OQGAL 1:
‘1/0250 ) %J (GoL4'
[HOHE]WL]L[NL]|

Geben Sie den Ausdruck in den Stack ein, und dann speichern Sie ihn,

indem Sie den Namen FRE( verwenden.

ENTER 2:
() FREQ (S70) I

Q ETEGEILEEEEEET
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Wie man einen Ausdruck oder eine Gleichung bearbeitet:

m Wenn in Ebene 1, driicken Sie (&q)(EDIT). Nach der Bearbeitung
driicken Sie (ENTER), um die Veranderungen auzubewahren (oder
drucken Sie , diese zu 16schen).

n Wennes gespeichert ist, driicken Sie (*), und dann driicken Sie

VAR =fir den Namen, und endlich driicken Sie (()(VISIT).
Nach der Bearbeitung, driicken Sie , um die Veranderungen
aufzubewahren (oder driicken Sie diese zu loschen).

 

Sie konnen Ausdriicke und Gleichungen auf dieselbe Art und Weise
bearbeiten wie andere Objekte. Lesen Sie dazu “Den Taschenrechner

verwenden” auf Seite 1-5 und “Gebrauch des Speichers” auf Seite 1-14.

Wie man symbolische Mathematik ausfiihrt:

m Um einen Befehl mit einem Argument zu verwenden, tippen Sie das

algebraische Objekt (Ausdruck oder Gleichung) ein, dann driicken
Sie (ENTER), und danach driicken Sie die Befehlstaste.

m Um einen Befehl mit zwei Argumenten zu verwenden, tippen Sie das

erste algebraische Objekt, danach driicken Sie (ENTER), und dann

tippen Sie das zweite und driicken (ENTER), und endlich driicken Sie

die Befehlstaste.

m Um algebraische Objekte, die schon im Stack sind, zu verwenden,

driicken Sie die Befehlstaste.

Symbolische Berechnungen werden genau wie numerische

Berechnungen durchgefuhrt, auler dal sie algebraische Objekte
anstatt von nur Zahlen verwenden.

Beispiel: Auf Art der symbolischen Mathematik erzeugen Sie die
Gleichung y = 1 — e™9%.

Fangen Sie links an, geben Sie y und die Zahl 1 ein. (Verwenden Sie

(a), wenn Sie Buchstaben in die Gleichung eintippen.)

(OY ETE) 2: yy!
I (ENTER) CI

 

Geben Sie das Argument —az ein.

OA®X ENTER)
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Berechnen Sie e497,

BE 3 he

1
'EXP(-A*X)

[FREMONE]1LN1|

zu berechnen.

2: 1

1: '1-EXP(-A*K)
[FREC[HOWE]WL[NL[

Schreiben Sie eine Gleichung von den beiden Ausdriicken.

BE

 

Subtrahieren Sie, um 1 — e~%*

©

 

  

 

  
  

2
1: 'Y=1-ExP(-A*K)

MOE] MW]L

|

N1

|

|

 

Wie man eine Gleichung nach einer Variablen lost:

1. Geben Sie den Ausdruck oder die Gleichung in Ebene 1 des Stacks
ein, oder rufen Sie diese wieder aus dem Stack.

2. Driicken Sie ('), und dann geben den Namen der Variablen, nach

der Sie losen, ein.

Driicken Sie (&q)(ALGEBRA) 1=0L.

4. Optional: Um die Variable zu erzeugen, die auf der linken Seite der

Gleichung benannt wird und den Ausdruck der rechten Seite dort

zu speichern, driicken Sie («q)(DEF).

ISOL verlangt, dal die Variable nur einmal in der Gleichung erscheine.
(Wenn die Variable mehr als einmal erscheint, ist es vielleicht moglich,

die Gleichung zu vereinfachen. Beachten Sie die Instruktionen nach

dem nachsten Beispiel. Bei einer linearen oder Quadrat-Gleichung mit

einer Variablen, die mehr als einmal vorkommt, konnen Sie QUAD

benutzen, um nach der Variablen zu 16sen).

oo

Der Kehrwert vieler Funktionen kann mehr als einen Wert haben.

Wenn Thre Gleichung solche Funktionen enthalt, konnen Sie

normalerweise das generelle Ergebnis erhalten. Es konnte in der

Variablen n1 oder sI enthalten, was die arbitraren ganzen Zahlen oder

Zeichen darstellt.

Beispiel: Losen Sie in der folgenden Gleichung der
Warmetubertragung nach Ty, und erzeugen Sie die Variable TH mit

dem resultierenden Ausdruck:
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q
U = rete

A (Tyg — TL)

Loschen Sie den Stack, und tippen Sie dann die Gleichung ein.

(Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

PED
(©)(EQUATION)
TQE®e®
AX («EQ THE TL (»)

 

=aTTD0

 

(FRECJMONR]1LN1|
Geben Sie die Gleichung ein, und bestimmen Sie den Namen der
Variablen, nach welcher gelost werden soll. (Verwenden Sie (a), wenn
Sie dann die Buchstaben eintippen.)

1:"UsReCTH-TL)!
1

() TH
(FREC[MOHR]MWLW1|]

 

Losen Sie nach der Variablen.

 

©EER) 1: ' TH=QUA+TL
[COLCTERPA1200[UADSHO[THLE]

 

Erzeugen Sie die Variable TH von dieser Gleichung, und dann rufen
Sie diese wieder auf.

1: 'Q-U-A+TL"
[|THJFREC[MOHR]MW |L |WL |]  

Wie man einen Ausdruck oder eine Gleichung vereinfacht:

1. Driicken Sie (e9)(ALGEBRA).
2. Vereinfachen Sie Ausdruck oder Gleichung;:

m Zum Zwecke weiterer Vereinfachung von Produkten und
Potenzen, dricken Sie EXFHein oder mehrere Male.

m Um gleiche Termen anzusammeln und zu vereinen, driicken Sie
  

  

 

Wie man einen Ausdruck oder eine Gleichung auswertet:

1. Geben Sie den Ausdruck oder Gleichung in Ebene 1 des Stacks ein,
oder rufen Sie diese auf aus dem Stack.
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2. Driicken Sie (EVAL). (Um nur ein numerisches Resultat zu erhalten, 1
driicken Sie (»)(®NUM) anstatt oder nachher (EVAL).

Wenn Sie einen Ausdruck oder eine Gleichung auswerten, werden die

aktuellen Werte der existierenden Variablen fur deren Namen ersetzt.

Wenn ein Name als eine Variable nicht existiert, wird der Name nicht

ersetzt. Normalerweise werden eingebaute HP 48 Konstanten, wie ,

nur ausgewertet, wenn Sie ((»)(®>NUM) driicken.

Beispiel: Driicken Sie den Sinus (27ft) als Glied von 7 und dann
als numerischen Wert aus, wobei f=2100 und ¢=0,0003 sind. (Die

Berechnung setzt voraus, dal Winkeleinheiten Radianten sind.)

Loschen Sie den Stack, und geben Sie den Ausdruck ein. (Verwenden
Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

 

(CLR) 1: 'SINCZ#w*F=T)"
OEN)2X)(«E@@XFXT

Erzeugen Sie die Variablen F und 7 mit den gegebenen Werten.

(Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

2100 ENTER) (J F 1: 'SIN(2#=F+T)
0003 DT

 

Stellen Sie den Radiantmodus ein, um den Ausdruck auszuwerten.

(RAD) 1: SINCz==2100=. 6OB3

[1FTH[FREC[HOKE]HJ  

Vereinfachen Sie den Ausdruck.

  

(©)(ALGEBRA) COLET 1: 'SINCL. 261)!
[COLT]EXPA1500[2UADHOM|THYLE

 

Driicken Sie das Resultat als numerischen Wert aus. (Falls Sie das
Resultat nicht zum Zwecke von 7 brauchen, hatten Sie und

COLTuberspringen konnen.) Danach schalten Sie zurtck in den

DEG Modus.

(2)(ENUM) 1: -. 728968627419

()(RAD) CHTCENMETETEE
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Gleichungen nach Unbekannten losen

Wenn Sie ein numerisches Resultat fiir die Unbekannte einer Gleichung
erhalten wollen, konnen Sie HP Solve verwenden. Sie konnen nach

dem Wert irgendeiner Variablen ohne Umwandlung der Gleichung
losen. Das bedeutet, dal Sie nicht nach dem Wert der Variablen

symbolisch zu losen brauchen.

Wenn Sie eine Gleichung losen, versucht der HP 48, den Unterschied

zwischen den beiden Seiten gleich Null zu setzen. Wenn Sie einen

Ausdruck losen, versucht er die Werte gleich Null zu setzen.

Wie man eine neue Gleichung oder einen Ausdruck zur Losung
aufsetzt:

1. Geben Sie die Gleichung oder den Ausdruck in den Stack ein.

2. Driicken Sie (¢)(SOLVE).
3. Rufen Sie die Gleichung oder den Ausdruck auf:

m Um eine Kopie der Gleichung oder des Ausdrucks fiir zukunftigen
Gebrauch zu speichern, drucken Sie |, und tippen Sie

den Namen dafiir ohne (a) zu drucken, und danach driicken Sie

m Um die Ko ie nicht zu speichern, drucken Sie |

4. Drucken Sie E

Das SOLVR Meni, das erzeugt wird, hat “weile” Menufelder fur

die Variablen in der Gleichung oder dem Ausdruck. Die weiflen
Felder bedeuten, dafl das SOLVR Menu anders als das VAR Menu

funktioniert. Das wird weiter unten beschrieben.

   

Wie Sie einen Wert in einer Variablen speichern kénnen:

1. Geben Sie den Wert ein.

 

Wie man nach einem unbekannten Wert lost:

1. Vergewissern Sie sich, dal Sie Werte in allen Variablen speichern.

(Sie brauchen keinen Wert in der Variablen zu speichern, nach der
Sie losen wollen.)

2. Driicken Sie (g)iname= , um den Variablennamen zu erhalten,
nach dem Sie losen.
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Die Meldung Zero oder Sian Eewer=al am oberen Rand des

Displays bedeutet, daf ein Resultat gefunden wurde. Eine andere

Meldung bedeutet, dal Sie das Problem weiterauswerten mussen.

Sie konnen eine Gleichung oder einen Ausdruck immer wieder nach
bekannten Werten und nach verschiedenen Kombinationen von
bekannten und unbekannten Variablen losen. Das wird im folgenden
Beispiel gezeigt:

Beispiel: Finden Sie die Induktanz, die notwendig ist, damit der
Induktor-Kapazitor Stromkreis eine Frequenz von 18 000 Hz hat, wenn

die Kapazitanz 33x 107° Farad ist. Die Gleichung fiir diese Problem
ist:

Loschen Sie den Stack, und verwenden Sie den EquationWriter, um

die Gleichung einzutippen. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die

Buchstaben eintippen.)

EEE
(=)(EQUATION) |
F 1 Ferd
BEBE 2[C00

[COLEXPA1200[URL[SHOW[THULE]

Geben Sie die Gleichung in den Stack ein, und stellen Sie auf das
SOLVE Menu um.

 

 

 

ENTER No current equation.
(#9) (SOLVE Gover eqn, press NEW

'F=1(Zl(L=L))
Z0LVE[OOT[NEVE[STECHT

 

Nennen Sie die neue Gleichung CKT, und dann stellen Sie auf das

SOLVR Menu um. (Der a Indikator ist schon angestellt, darum
driicken Sie (a) nicht.)

 

  
 

CKT (ENTER) CKT: 'F=1-(2*w*JC(L%*C ..
=

J:

CrIEC]  
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Speichern Sie die beiden bekannten Werte. (Hinweis: Tasten wie
-Fisind Meniitasten und nicht Alphatasten.)

 

 

18000.FF... C: .0DBB333 EOED6 1C =
J:
a

CEE]   

«) L..; Zero
 

 

[
m
e
d  L: 2.36988865607E-eo

CETICcmmm]

Wenn der nachste zu erhaltene Wert 2,2x107¢ ist, 16sen Sie nach der

aktuellen mitschwingenden Frequenz.

 

22 EE CH) 6= Zero
 

 

  

  
   

4:
3:

2: L: 2.369888656H7E-6
1: F: 186/8.9225473
2rn[ram=——  

Wie man eine bestimmte Losung von mehreren findet:

1. Geben Sie einen Schatzungswert fiir die Variable ein, nach der Sie

losen. Der Wert sollte sich etwa in der Nahe der gewiinschten

Losung befinden, wenigsten naher zu dem gewollten Wert als zu

anderen moglichen Ergebnissen.

 

3.

Wenn die Gleichung oder der Ausdruck mehr als ein mogliches

Resultat hat, stoppt der Taschenrechner, wenn er eins findet. Sie

konnen ein anderes finden, indem Sie einen Schatzwert in der

Variablen speichern nach der Sie losen. Es sagt HP Solve, wo das

Suchen anfangen soll.
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Wenn das Problem mehrere Losungen hat, sollten Sie es jedoch auch
grafisch losen. Lesen Sie dazu im nachsten Abschnitt: “Grafisch
Resultate erhalten.”

Wie man die aktuellen Variablenwerte anschaut:

1. Drucken Sie (¢9)(REVIEW).
2. Drucken Sie (ATTN), wenn Sie fertig sind.

Wie man das HP Solve Variablenmenii nach einer Unterbrechung
einstelit:

m Drucken Sie ((#)(SOLVE) (nach rechts verschoben).

Wie man eine alte Gleichung oder einen Ausdruck wieder lost:

1. Driicken Sie (49)(SOLVE).

2. Drucken Sie

3. Driicken Sie (¥) und (A), um den Zeiger zu der Gleichung oder dem
Ausdruck zu bewegen, die Sie wollen.

4. Drucken Sie um die Gleichung oder den Ausdruck zum
Losen zu setzen.

 

Sie konnen den Werten, die Sie eingeben und finden, auch Einheiten

hinzufugen. Lesen Sie dazu “Verwenden von Zahlen mit Einheiten”

auf Seite 1-47.

 

Antworten grafisch erhalten

Wenn Sie sehen wollen, wie sich ein Ausdruck oder eine Gleichung

grafisch verhalt, und wenn Sie numerische Resultate fur eine

bestimmte Variable erhalten wollen, dann konnen Sie das

Plot-Anwendungsprogramm verwenden. Es ist nicht notwending, nach

der Variablen symbolisch zu losen.

Die Information in diesem Abschnitt setzt voraus, dal Sie “Grafiken

von Funktionen” erzeugen, wie etwa y als eine Funktion von z.

Andere Typen der Grafiken sind moglich.
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Wie man einen neuen Ausdruck oder eine Gleichung fiir Grafiken
ansetzt:

1. Geben Sie den Ausdruck oder die Gleichung in den Stack ein.
2. Driicken Sie (&9)(PLOT).
3. Rufen Sie den Ausdruck oder die Gleichung auf:

m Um eine Kopie des Ausdrucks oder der Gleichung fur zukunftigen
Gebrauch zu speichern, drucken Sie _, und tippen Sie den

Namen dafiir ein, ohne (a) zu driicken, und dann drucken Sie

m Um die Kopie nicht zu speichern, drucken Sie

4. Vergewissern Sie sich, da der Grafiktyp am oberen Rande des

Displays FUHCTIOHN ist. Wenn das nicht der Fall ist, driicken Sie

  

   . Drucken Sie

Wie man den Wert einer Konstanten speichert:

1. Driicken Sie ((»)(SOLVE) (Umschaltung nach rechts).
2. Geben Sie den Wert ein.

4. Driicken Sie ((#)(PLOT) (Umschaltung nach rechts).

Nur der unabhangige Variablenwert verandert sich wahrend des

grafischen Darstellens. Alle anderen Variablen sind Konstanten.

Wie man einen Ausdruck oder eine Gleichung grafisch darstelit:

1. Setzen Sie den Ausdruck oder die Gleichung zum Plotten an:

2. Driicken Sie (*), und dann tippen Sie den Namen der unabhangigen

Variable von Ihrem Ausdruck oder Ihrer Gleichung, und driicken
Sie | pt,

3. Geben ie einen Wert fur das auflerste linke Ende der X -

(horizontalen) Achse ein, und dann driicken Sie oder
und danach tippen Sie den auflersten rechten Wert ein, und dann

dricken Sie :

4. Driicken Sie

5. Drucken Sie f

   

Der Bereich der Y - (vertikalen) Achse wird automatisch berechnet.

Wenn Sie eine Gleichung mit einem Ausdruck in der linken Halfte
grafisch darstellen, werden zwei Kurven grafisch dargestellt. Sie stellen

die zwei Halften der Gleichung dar. Wenn Sie einen Ausdruck oder
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eine Gleichung mit nur einem Variablennamen in der linken Halfte
grafisch darstellen (plotten), wird nur eine Kurve geplottet.

Wie man die grafische Anzeige an- und abstelit:

m Um die grafische Anzeige abzustellen, drucken Sie (ATTN). Wenn Sie
dann in die grafische Ansatzanzeige zuriickstellen wollen, drucken
Sie (#)(PLOT) (Umschaltung nach rechts).

m Um die grafische Anzeige anzustellen, driicken Sie («) (oder
(«9)(GRAPH)), wenn keine Befehlszeile vorhandenist.

Beispiel: Plotten Sie die Gesamtresistanz eines parallelen
Resistorstromkreises, der durch den folgenden Ausdruck gegeben ist:

1

mt
wobel Ro 1500 Ohm ist, und R; wechselt zwischen 10 und 5000 Ohm.

Loschen Sie den Stack, und tippen Sie den Ausdruck ein. (Verwenden

Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

@CER
(©)(EQUATION) |
I1ADIARIEGEIIER2 T

—

Rl Rel

(CECemarIC]
Geben Sie die Gleichung in den Stack ein, und machen Sie diese zur
aktuellen Gleichung. (Der d Indikator stellt sich automatisch an.)
Vergewissern Sie sich, dal der angezeigte Grafikentyp FIUMCT IOHist.

Dann setzen Sie die Gleichung zum Plotten an.

 

  

 

     

  

 

  

  

    

 

" Rips:SURILRD
_ (falls notwendig) se -6.5 6.5

ys -3.1 3.2

EFnZE[DFfkd[AUTO[HENG[VENS[INDE]
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Machen Sie R1 die unabhangige Variable, und setzen Sie ihren Bereich
von 10 bis 5000. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben
eintippen.)

(J R1 IHD
10 (SPC) 5000
 

  

 

 

 

 

 

  
Plotten Sie den Graphen. (Beachten Sie die rechts Umschaltung.)

@EED  

  

[2-ED:]CENT[CO0RD|LAEEL
Schalten Sie in die Stackanzeige zuriuck.

ATTN 1:
[EFAZE]DRAK |AUTO[HENG |YENG[INDEP]

Wie man die Koordinaten schatzt:

1. Schauen Sie sich den Graphen in der grafischen Anzeige an.

2. Driicken Sie (4), (V), («0), und (»), um den + Cursor an den

gewunschten Punkt zu bewegen.

3. Driicken Sie oder , um die (z,y) Koordinaten des
Cursors zu sehen.

4. Driicken Sie oder irgendeine Mentutaste, um die
Koordinatenanzeige abzustellen.

5. Optional: Driicken Sie (ENTER), um die Koordinaten in den Stack

zu schreiben.

 

     Cy
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Wie man nach einem signifikanten Punkt lost:

1. Sehen Sie sich den Graphen in der grafischen Anzeige an.
2. Drucken Sie (A), (V), («0), und (»), um den + Cursor in die Nahe des

interessanten Punktes zu bewegen.
Drucken Sie

4. Losen Sie nach den Koordinaten:

m Wie Sie den z Wert finden konnen, wo die Kurve die z-Achse

schneidet, dann drucken Sie ROOT.

m Um den Punkt zu finden, wo sich zwei Kurven schneiden, drucken

Sie

m Um einen kritischen Punkt zu finden, etwa die Maximal-oder

Minimalwerte, drucken Sie EH®TE (extremum),
5. Drucken Sie

6. Drucken Sie }

&

   

   
 

 

Die berechneten Werte dieser Funktionen werden in den Stack

geschrieben.

Beispiel: Der Inhalt eines offenen Servierbrettes, das aus
einem 4 mal 8 Blechstick gemacht wurde, ist angegeben durch
(4 — 2z)(8 — 2z)x, wobei z die Hohe ist ( zwischen 0 und 2). Finden
Sie den Maximalinhalt und den entsprechenden z Achsenwert.

Geben Sie den Ausdruck. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die
Buchstaben eintippen.)

OOLO410920X®) &
"(4-228 *(B-2%K)*R'PEEDBIE EEEEAFARA

 

Setzen Sie den Ausdruck zum Plotten an. (Der a Indikator stellt sich
automatisch an.)

 

    

 

  
  

   : TRAY :

(R)ELOT)

WEW

TRAY ENTER)  [ToF TypesFURCTION -
Indep: 'R1'

We 18 56806
y:-161.6538 1153.8461 
[ERASEDRA]AUTO[HEN[VENG[INDEP
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Machen Sie X die unabhangige Variable, und setzen Sie ihren Bereich
von 0 bis 2. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann den Buchstaben
eintippen.)

   

 

 

  

oN PIgYRTTET.
0 (spc) 2 Indep! 'R!

wi

y:-161.6538 1153.8461

[EFRE[OFAKAUTO[MENG[ENG[INDEP]

Plotten Sie den Ausdruck.

 

  200M [2-E0R[EMT[COORD]LAEEL] FIM

Bewegen Sie den Cursor in die Nahe des Maximalwertes, und losen Sie
nach den Koordinaten des Maximums. (OFF SCREEH wird vor dem
Resultat angezeigt.)

((«@) und (A) wie notwendig)
 

  EXTRM: (.B45293951622.12.316805742l|

Bewegen Sie den Cursor zu einem anderen Punkt der Kurve, erhalten

Sie die Cursorkoordinaten, und schreiben Sie diese in den Stack . (Ihre
Cursorposition konnte anders sein.)

((¥) und («) wie notig)

 

 

 

 

(.292307692308,7.37035)   
Schalten Sie in das Stackdisplay um. Die (z,y) Koordinaten fiir die
von Thnen gefundenen zwei Punkte sind im Stack.

2: Ewtrm: (,845299461..
I: (.297300592368,

7.37835)
[ERHZE[DFAKAUTO[HENSYEMG[INDEP      
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Wie man nach einer Unterbrechung in das Ansatzmenii zuriickkehrt:

m Driicken Sie ()(PLOT) (Umschaltung nach rechts).

Wie man eine alte Gleichung oder einen alten Ausdruck noch
einmal plottet:

1. Driicken Sie ()(PLOT).

2. Drucken Sie

3. Driicken Sie (¥) und (A), um den Zeiger zu der Gleichung oder dem
~ Ausdruck zu bewegen, die Sie wollen.
4. Drucken Sie FLITE, die Gleichung oder den Ausdruck zum Plotten

anzusetzen.

  

   

 

Erzeugen lhrer eigenen Funktionen

Wenn Sie ofters bestimmte Berechnungen machen, die nicht in den

HP 48 eingebaut sind, konnen Sie eine benutzerdefinierte Funktion

erzeugen. Dann konnen Sie die neue Funktion fir numerische und

symbolische Berechnungen verwenden.

Wie man eine benutzerdefinierte Funktion erzeugt:

1. Geben Sie eine Gleichung ein, die den Funktionennamen und seine
Argumente auf der linken Seite definiert, und den Ausdruck, der die

Berechnung auf der rechten Seite definiert.

2. Driicken Sie (&)(DEF).

Die Syntax fur die Funktionendefinierung ist

"nameargl » arg2...3=Ausdruck'. Zum Beispiel

'AVGECALB. Co=C(A+B+C 2-3" ist eine richtige Definition.

Wie man eine Funktion im Stack verwendet:

1. Geben Sie die verlangten Werte des Arguments in den Stack ein,

und zwar in der Reihenfolge, wie sie in der linken Halfte der

Funktionendefinition erscheinen. (Das letzte Argument sollte in der
Stackebene 1 sein.)

2. Drucken Sie namefir den Namen der benutzerdefinierten

Funktion.
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Wie man eine benutzerdefinierte Funktion in einem Ausdruck

verwendet:

1. Driicken Sie ().
2. Driicken Sie (VAR):

Funktion.
3. Driicken Sie (&)((Q).
4. Geben Sie die algebraischen Argumente in der richtigen Reihenfolge

und durch Kommas getrennt ein.
5. Drucken Sie (oder driicken Sie (») um mit dem Ausdruck

weiterzumachen).

  
fur den Namen der benutzerdefinierten

 

Beispiel: Definieren Sie eine Funktion KE, welche die kinetische
Energie eines sich bewegenden Korpers berechnet, gegeben durch
imu? Finden Sie die kinetische Energie fir m=14,5 und v=127,9.

Schreiben Sie auflerdem einen Ausdruck fiir die Gesamtenergie
der beiden Korper mit den Massen von m; und ms und den

Geschwindigkeiten von v; and vs.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie die Gleichung ein, welche die
Funktion definiert. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben
eintippen.)

PED)
OKE@OQM@QVE®
QB 05EOME VF) 2 ENTER)
Erzeugen Sie die benutzerdefinierte Funktion.

EEE) 1:
[EFAZE[ORAL]AUTO[MENG]VEN[INDEP |

Berechnen Sie die kinetische Energie fiir das erste Problem.

1:  'KE(M,V)=.5=M=y"2'
EEEEEENEERECE      

 

14.5 127.9 1: 118598. 4725
(HE [#[TRAV]F1 |F2|F1F2]

 

Schreiben Sie den Ausdruck fiir die Gesamtsumme der kinetischen

Energie. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die Buchstaben
eintippen.)

0 DOM@OVI® [x 118598, 4725
@OM@AV2 [I KEM,VDRE,2

ENTER [KE

|

ti[ThA]Kl

|

k2[klk]
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Wenn Sie Werte in den Variablen M1, M2, V1, und V2 gespeichert

hatten, konnten Sie diesen Ausdruck auswerten.

 

Programmierung

Fur immer wiederkehrende Probleme, die nicht in symbolische

Ausdrucke oder andere Techniken passen, konnen Sie Programme
schreiben. Sie konnen Programme anwenden, um irgendeine
Reihenfolge von Operationen auszufiihren, so wie Sie es wollen. Die

Tasten, die Sie fiir eine Tastaturberechnung drucken, stellen eine Serie

von Befehlen dar. Diese Befehle konnen dieselbe Berechnung in einem
Programm durchfuhren.

Ein Programm ist einfach eine Serie von Befehlen, Zahlen und anderen
Objekten, die in einer bestimmten Reihenfolge ausgefilhrt werden. Ein

Programm ist ein Objekt. Es belegt eine Ebene im Stack, und Sie
konnen es in einer Variablen speichern. Jedoch besteht ein komplettes

“Programm” ofters aus mehreren Programmen, die zusammen
arbeiten wie etwa Unteraktionen.

Programme werden erzeugt, wie es weiter unten beschrieben ist. Sie

konnen diese genau so speichern und wieder aufrufen wie andere
Objekte. Lesen Sie dazu “Gebrauch des Speichers” auf Seite 1-14.

Wie man ein Programm eingibt:

1. Driicken Sie (q)(«»).
2. Geben Sie die Befehle, Zahlen und andere Objekte in der

Reihenfolge ein, in welcher sie verarbeitet werden sollen.
m Fur einen Befehl, drucken Sie die Befehlstaste, oder tippen Sie

seinen Namen.

m Fir eine Zahl, tippen Sie die Zahl. Driicken Sie (SPC), um zwei

aufeinander folgende Zahlen zu trennen.

m Fur eine Variable drucken Sie |

ihren Namen.

m Fir einen symbolischen Ausdruck, driicken Sie (7), dann geben

Sie den Ausdruck ein und driicken Sie (»).

m Fur alle anderen Objekte tippen Sie die Begrenzungszeichen ein,

dann geben Sie ihren Inhalt ein, und endlich driicken Sie (»).
3. Drucken Sie (ENTER).

 

  
:, oder tippen Sie
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Zeilen, die Sie in ein Programm eingeben, konnen so lang oder kurz
sein, wie Sie es wollen. Sie konnen eine neue Zeile zu irgendeiner
Zeit durch das Driicken von (#)(«2) (newline) anfangen. Ihre
Zeilenbegrenzungen werden geloscht, wenn Sie drucken.

Fir Berechnungen konnen Sie “Stackberechnungen” (Daten eingeben
und Befehle ausfiihren) oder “symbolische Berechnungen” (Ausdriicke
eingeben und sie auswerten) verwenden. Sie konnen in einem
Programm ganz anders aussehen, aber sie liefern die selben Resultate.

In einem Programm verhalt sich ein Variablename genau so, wie er

sich verhalt, wenn Sie die entsprechende Taste im VAR Menu drucken.

Beispiel: Erzeugen Sie ein Programm, welches das Quadrat von
zwei Zahlen aus Ebenen 1 und 2 des Stack herausgibt und dann den

absoluten Wert des Unterschiedes findet: |z,2 — z,2|.

Das Programm arbeitet in dieser Reihenfolge: Es gibt das Quadrat der
Zahl.in Ebene 1 heraus, dann tauscht es die Werte in Ebenen 1 und

2 aus, gibt das Quadrat der neuen Zahl in Ebene 1 aus, subtrahiert

die Werte in den Ebenen 1 und 2 und findet den absoluten Wert des

Ergebnisses.

Loschen Sie den Stack, und fangen Sie mit der Eingabe des
Programmes an.

1:

SoaEE)@E  [¢ SU SHAP SO ¢
IEEEIEETCTEEST

 

Vervollstandigen Sie das Programm.

N SA SWAP SQ - ABS +

IEEEEEETNIEEEETEE
Schreiben Sie das Programm in den Stack.
  

7s
1:

   

& SQ SWAP SB - ABS

IEEEEEGTNETECETE

Speichern Sie das Programm in der Variablen DIFF. (Verwenden Sie
(a), wenn Sie dann die Buchstaben eintippen.)

(7) DIFF 1:
EEEEETCETEEE
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Wie man ein einfaches Programm mit lokalen Variablen eingibt:

1. Drucken Sie (q)(«<»).

2. Driicken Sie (p#)(=).

3. Geben Sie Namen fur eine oder mehrere lokale Variablen. Drucken

Sie (SPC), um die Namen zu trennen.
4. Driicken Sie ('), und geben Sie einen symbolischen Ausdruck ein,

der lokale Variablennamen verwendet.

5. Drucken Sie (ENTER).

Lokale Variablen sind temporare Variablen. Der — Befehl nimmt

Zahlen oder andere Objekte vom Stack und speichert sie in

temporaren Variablen. Danach werden diese Werte verwendet, den

symbolischen Ausdruck auszuwerten. Indem Sie lokale Variablen und

einen symbolischen Ausdruck verwenden, haben Sie ein Programm,

das man leicht schreiben und verstehen kann.

Beispiel: Schreiben Sie das vorhergende Programm DIFF mit
lokalen Variablen um und berechnen Sie |z,2 — z.,2|.

Geben Sie das Programm ein. (Verwenden Sie (a), wenn Sie
Buchstaben in diesem Beispiel eintippen.)

@)(@) X2(PI XI (ERG) Je:
O(MTH) XIgD2 [IF «2.52 81 'ABS(RL"Z

Ox)? IEEEETERNITEEE

Speichern Sie das Programm in der Variablen DIFF.

ER) 1:

 

  

 

   
   

 

ICIITIEBCTSW
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Wie man ein Programm ausfiihrt:

m Driicken Sie (VAR), und dann driicken Sie |

Variablennamen, in dem das Programm gespeichert ist.
oder

m Geben Sie den Variablennamen ein, in dem das Programm
gespeichert ist (ohne (*) Auslassungszeichen), und dann driicken Sie

ENTER).
oder

m Legen Sie die Programme in Ebene 1 des Stacks ab, und driicken Sie
(EVAL). (Das Programm wird vom Stack geholt, und dann beginnt es
mit der Ausfihrung.)

 

Wenn Sie ein Programm in einer Variablen speichern, konnen Sie es in

allen anderen Programmen bei seinem Namen ausfithren. Sie mussen
nur seinen Variablennamen einschlieflen.

Wie man ein Programm wahrend der Ausfiihrung unterbricht:

m Driicken Sie (ATTN).

Beispiel: Verwenden Sie die das vorige DIFF Programm, und finden
Sie |62 — 92].

9 6 DI    1: 45
IEEIIBTSWCT

 

Wie man ein Programm editiert:

m Wenn es sich in Ebene 1 befindet, driicken Sie (¢9)(EDIT). Nach

der Bearbeitung, driicken Sie (ENTER), um die Veranderungen
aufzubewahren, (oder driicken Sie (ATTN), wenn Sie diese loschen

wollen).
m Ist es gespeichert, dricken Sie (") und dann ur den

Namen. Danach driicken Sie (#)(VISIT). Nach der Bearbeitung,
driicken Sie (ENTER), um die Veranderungen aufzubewahren, (oder

drucken Sie wenn Sie diese 16schen wollen).

  

Programme werden so wie andere Objekte editiert. Lesen Sie dazu

“Den Taschenrechner verwenden” auf Seite 1-5 und “Gebrauch des

Speichers” auf Seite 1-14.
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Verwenden von Zahlen mit Einheiten 1

Bei vielen physikalischen Problemen kommen Werte mit

dazugehorenden MafBeinheiten vor wie beispielsweise 17,5 Meter und
324 Kalorien pro Sekunde. Der HP 48 erlaubt es, Mafleinheiten den

numerischen Werten hinzuzufiugen. Solche Kombinationen werden

Finheitenobjekte genannt. Der HP 48 stellt mehr als 100 eingebaute
Einheiten zur Verfigung. Sie konnen Sie zu jeder Zeit zu komplexen

Einheiten verbinden.

Wie man Einheiten mit einer Zahl zusammenbringt:

1. Geben Sie die Zahl ein. Sie brauchen nicht zu drucken.
2. Drucken Sie (9)(UNITS).
3. Drucken Sie wie verlangt und dann die Menttaste fur die

entsprechende Kategorie von Einheiten.
4. Drucken Sie wie verlangt und dann fur die

von Thnen gewiinschten Einheiten. Anstattdessen driicken Sie
, wenn Sie den Kehrwert der Einheiten

  

  

5. Fir verbundene Einheiten wiederholen Sie Schritte 2 bis 4 fir jede

einzelne Einheit in der verbundenen Einheit.

Beispiel: Bei dem Element Silicium ist der Atomradius
1,46 Angstrom und seine Dichte ist 2,33 Gramm pro Kubikzentimeter.

Geben Sie diese Werte ein.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie den Atomradius ein.

PED
1.46 (ep)([ONITS) 1.46_A   

Beginnen Sie mit der Eingabe der Dichte.

2.33 ()(UNITS) MASEGG
2.33

  

  

    
    

CIS] 1.46_A
1: Z2.33_9°cm”3
EEEKEEINEIREIRER
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Wie man mit Einheiten berechnet:

1. Geben Sie Werte mit Einheiten ein.

2. Fuhren Sie Befehle aus.

Einheiten werden automatisch umgerechnet und verbunden wahrend
der Berechnung. Sie brauchen sonst nichts zu machen.

Sie mussen jedoch ubereinstimmende Einheiten bei bestimmten

Operationen verwenden wie etwa der Addition. Ubereinstimmende

Einheiten sind solche, die dieselben physikalischen Dimensionen haben,

wie beispielsweise Lange oder Dichte. Fur solche Operationen wird
das Resultat automatisch in die Einheiten des Wertes in Ebene 1

umgerechnet.

Beispiel: Finden Sie die letzte Geschwindigkeit eines frei fallenden
Objektes nach 8 Sekunden, das mit einer Anfangsgeschwindigkeit 5
Zentimeter pro Sekunde beginnt. Die letzte Geschwindigkeit wird so
berechnet: vy — gt, wobei g 9,8 m/s? ist.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie die Werte mit den Einheiten fur
vo, g und ¢ ein.

  
  

  

 

(CR) 3: S_cn/s
5 («)(UNITS)! Zs 9.8_m/s5"2

2.8 (UNITS) my.

 

QOS)

Multiplizieren Sie ¢g and ¢.

® Zz 9_Ccms
1 78.4_m-s
EEEEEEETEEE

Um ein Resultat mit denselben Einheiten wie vg zu erhalten, mufl

vo in Ebene 1 sein, wenn Terme kombiniert werden. Also machen

Sie gt negativ, und tauschen Sie die Werte in Ebenen 1 und 2 aus,

und danach addieren Sie die Werte, um die letzte Geschwindigkeit zu

erhalten.

CA®

    

1: -7839_cm-s
IEEEEEETEEEEE
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Wie man Einheiten in eine eingebaute Einheit umrechnet:

1. Geben Sie den Wert mit seinen urspringlichen Einheiten ein.
. Driicken Sie («q)(UNITS).2

3. Drucken Sie die Menitaste der entsprechenden Einheitenkategorie.
4. Driicken Sie (&) fir die Einheiten, in die Sie umrechnen

wollen.

  

Beispiel: Rechnen Sie 14 cm/s in mi/hr.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie den Wert ein, und dann rechnen

Sie ihn um.

(>)(CLR) 1:  .3131718868888_mph14 (2) ALessPal

CY
   

 

Wie man in irgendwelche Einheiten umrechnet:

1. Geben Sie den Wert mit seinen ursprunglichen Einheiten ein.
2. Geben Sie irgendeine Zahl (wie 1) ein, und fiigen Sie die Einheiten

hinzu, in die Sie umrechnen wollen.
3. Driicken Sie (NTS) (rechts Umschaltung).
4. Drucken Sie

 

Der numerische Wert des zweiten Arguments wird bei der

Umrechnung ignoriert.

Beispiel: Rechnen Sie 9,8 m/s? in ft/s? um.

Loschen Sie den Stack, und geben Sie den Wert ein.

(CLR) 1: 9.8_ms"2

ENTS)(UNITS) >)

Geben Sie eine Zahl mit den gewiinschten Einheiten ein. (Weil die
Nennereinheiten im aktuellen Meni sind, geben Sie diese zuerst ein.)

      

 

2s 9.8_m-s"2
1: 1_ft-s2
ENEEEREEEEEE
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Rechnen Sie die Einheiten um. (Beachten Sie die rechts Umschaltung.)

()(QNITS) 1: 32- 1522389711_ft-s”

  

[CONVJUERSE]UMAL[UFACT]*UNIT]|

Wie man Einheiten aus der Zahl in Ebene 1 l6scht:

1. Driicken Sie ()(UNITS) (rechts Umschaltung).
2. Drucken Sie _ (Einheitenwert).  

Wie man Einheiten mit HP Solve anwendet:

1. Speichern Sie Werte mit entsprechenden Einheiten in allen

Variablen, auch in den Schatzungseinheiten nach der unbekannten
Variablen.

2. Losen Sie die Gleichung.

Der HP 48 rechnet automatisch Einheiten wahrend des Prozesses
um, und es rechnet das Resultat in die von Ihnen gewischten
Einheiten um. Wenn irgendwelche Einheiten bei der Berechnung nicht
ubereinstimmen, erscheint eine Fehlermeldung.

Die HP Solve Meniitasten automatisch verwenden die aktuellen

Einheiten bei den Variablen wieder. Um den Variablenwert zu

speichern, ohne die Einheiten zu verandern, speichern Sie einfach

den numerischen Wert. Um den Wert und die Einheiten zu andern,

speichern Sie Wert mit Einheiten. Um Einheiten von einer Variablen

zu loschen, geben Sie den numerischen Wert ein, und dann dricken Sie

 

 

Die Zeit einstellen

Sie konnen die eingebaute Uhr verwenden, um Zeit und Datum

zu erhalten. Auflerdem konnen Sie damit andere zeitverbundene

Operationen durchfuhren.

Wie man das Format von Zeit und Datum umandert:

1. Drucken Sie («q)(TIME).

2. Drucken Sie

3. Wie Sie das Format bestimmen konnen:
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ms Um das Format von MonatTag- Jahr in Tag. Monat. Jahr zu

verandern, drucken Sie Ms[r|

m Um das Format der Zeit von dem 12-Stunden System (AM und
PM) in das 24 Stunden System (kein AM oder PM) zu verandern,
driicken Sie 1

  

Wie man Zeit und Datum einstelit:

1. Drucken Sie (ME).

2. Drucken Sie

3. Geben Sie dasDatum so ein: MM.DDJJJJ oder DD.MMJJJJ
(abhangig von dem aktuellen Datumsformat), wobei MM Monat
(01 to 12), DD Tag (01 bis 31) und JJJJ Jahr (wie etwa 1991)
sind.

4. Dricken Si
5. Geben Sie die Zeit so ein: HH.MMSSsss (12-Stunden- oder

24-Stundensystem), wobei HH die Stunde (0 to 24), MM die
Minute (00 to 59)und SSsss ganze und dezimale Zahlen der
Sekunden (0 to 59999 ... ) sind.

6. Drucken Sie

7. Um die Zeit zwischen AM und PM auszuwechseln, drucken Sie

    

Beispiel: Stellen Sie Zeit und Datum auf 3:25 PM am 7. Februar,
1992. Wenn Sie wollen, gebrauchen Sie das aktuelle Datum mit

richtiger Zeit. (Dieses Beispiel setzt Monat/Tag/Jahr und 12-Stunden
Formate voraus.)

Loschen Sie den Stack, und geben Sie das Datum ein. Verwenden Sie
das heutige Datum, wenn Sie wollen.

 

   

  

DED
TIME 071992 sr { HOME } 02/07/92 04:04:43(=)TE)

J:
f

EREECRFEESME
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Stellen Sie die Zeit ein. Verwenden Sie die richtige Zeit, wenn Sie
wollen.

3.25  

 

HOME } 02/07/82 03:25:05P
 

  =
p

™

#TIH [hePriflaced]Hon]|Fe  

Wie man Zeit und Datum sehen kann:

m Driicken Sie (q)(TIME). (Zeit und Datum stellen sich ab, wenn Sie
das TIME Meni verlassen.)

Wie man die permanente Zeit- und Datumsanzeige an- und abstelit:

1. Driicken Sie (¢9)(MODES).
2. Drucken Sie

3. Drucken Sie

 

Wie man den Alarm stellt:

1. Drucken Sie CTE)

2. Drucken Sie

3. Um den Alarman einem anderen Tag als dem heutigen zu stellen,
geben Sie das Datum so ein: MM.DDJJJJ oder DD.MMJJJJ
(abhangig von dem aktuellen Datumsformat), und dann driicken Sie

  

4. Geben Sie die gewiinschte Alarmszeit so ein: HH.MMSSsss
(12-Stunden- oder 24-Stundensystem), und dann driicken Sie

 

5. Um die Alarmszeit von AM und PM umzutauschen, driicken Sie

 

DriickenSie CD, geben Sie eine kurze Meld
Textzeichenkette ein,, und dann drucken Sie |

7. Drucken Sie

 

als eine

   

Wenn die Alarmszeit eintrifft, piepst der HP 48 mehrere Sekundenlang

und die Meldung wird angezeigt. Auflerdem geht der (+) Indikator an.
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Wie man auf den Alarm reagiert:

m Wahrend es piepst, driicken Sie irgendeine Taste, wie etwa (ATTN).
oder

m Nachdem der Alarmton aufgehort hat, driicken Sie (&q)(TIME), um

die Alarmmeldung zu sehen. Danach driicken Sie (ATTN).

Beispiel: Stellen Sie den Alarm fiir einige Minuten von jetzt ein.

    

Stellen Sie die Alarmszeit ein. Dazu brauchen das Datum nicht zu
verandern. (Stellen Sie eine Alarmszeit ein, die einige Minuten nach
der Zeit in der Anzeige ist.)

QED)  HOME } 08/07/92 03:26:33P
er _a Bae3a

3:38:B2

 

Geben Sie eine Meldung ein. (Verwenden Sie (a), wenn Sie dann die
Buchstaben eintippen.)

©)HELLO

 

HOME } 02/07/92 03:27:39P

Ba:38:

 

Stellen Sie die Alarmszeit, und schalten Sie in das Stackdisplay um.

E™
   
 

 
HOME } 02/07/92 03:28:34P
 

  =
p

™

EECTOETT)ITETIE
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Warten Sie, bis der Alarm schlagt, und bis das Piepsen stoppt.

Alarmszeit und Meldung werden nur wahrend des Piepsens angezeigt.
Der (+) Indikator bleibt an (obwohl es unten nicht angezeigt ist).

Sehen Sie sich die Meldung an.

(ME)

Reagieren Sie auf den Alarm.

:
   
 

 

HOME } 02/07/92 03:30:24P
 

  

L
3
3
2
1
SET[nOJ:T[ALEM]Ack[ncknCAT

 

 

{ HOME } 02/07/92 03:31:48P

Past _due_alar
FRI Be87792#3: 38: B6P
HELLO

 

  
SET[nOJ:T[ALEM]Ack[nikeCT

 

 

HOME } 02/07/92 03:34:58P
 

  

{
4

3
2
1
SET[WOJ:T[HLEM]Ack[niknCT

 

Driicken Sie (MTH), und schalten Sie in das MTH Menu um.
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Die Tastatur und das Display
 

Dieses Kapitel gibt Ihnen eine detaillierte
Beschreibung der Tastatur und des Displays. Es

zeigt Ihnen, wie man Daten eingibt und wie man

 

 

Anordnung des Displays

Fir die meisten Operationen ist das Display in drei Abschnitte geteilt.

Diese Anordnung wird Stackanzeige genannt. Jeder Abschnitt wird
unter den folgenden Themen beschrieben:

 

ALG |
HOME } <€— Status-

bereich

und

f

3
Stack—» <|2

1
Befehlszeile —» ! A+B’

AEEAREAARNEAIREIEEES. <— Menifelder

Die Statuszeilen, die Indikatoren und Meldungen

In den Statuszeilen wird folgendes angezeigt:

m Indikatoren. Sie zeigen den aktuellen Status des Taschenrechners

an.

m Der aktuelle Verzeichnispfad. Wenn Sie den Taschenrechner zum

ersten Male anstellen, ist der aktuelle Verzeichnispfad < HOME ZX.
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Verzeichnisse unterteilen den Speicher in Gebiete, ahnlich den Akten

im Aktenschrank. Sie werden in Kapitel 7 beschrieben.

m Meldungen. Sie zeigen das Auftreten eines Fehlers an, oder sie
liefern Thnen andere Informationen, womit Sie Taschenrechner noch

effektiver nutzen konnen.

In der nachfolgenden Tabelle erscheinen die ersten sechs Indikatoren
am oberen des Displays. Die anderen Indikatoren und der

Verzeichnispfad teilen ihr “Gebiet” mit Meldungen. Eine Meldung
ersetzt die Indikatoren und den Verzeichnispfad. Wenn Sie die

Meldung loschen, erscheinen der Verzeichnispfad und alle aktuellen
Indikatoren wieder.
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PART]PROEHYP[HATR[WECTR]EASE

Indikatoren

Symbol Bedeutung

3 Umschaltung links ist aktiviert (Sie haben (4)
gedruckt.

=a Umschaltung rechts ist aktiviert (Sie haben (¢))
gedrickt.

da Die Alpha-Tasturenbelegung ist aktiviert (Sie konnen   Buchstaben und andere Zeichen eintippen).
 

2-2 Die Tastatur und das Display



Indikatoren (fortgesetzt)
 

Symbol Bedeutung
 

 

(t+)

ALG

PRG  

Alarm. Sie haben einen Termin, oder es wurde ein

schwacher Batteriezustand festgestellt. Die Meldung in

den Statuszeilen liefert Ihnen genauere Informationen.
(Falls keine Meldung angezeigt ist, schalten Sie den

Taschenrechner an und ab. Es sollte jetzt eine

Meldung uber die Ursache des Alarms sichtbar sein.)

Der Rechner ist gerade belegt und kann z.Zt. keine

neuen Eingaben verarbeiten. Er kann jedoch bis zu 15
Tastendrucken speichern und diese verarbeiten, wenn

er wieder frei ist.

Es werden gerade Daten an ein externes Gerat

gesendet.

Der Winkelmodus “Radiant” ist aktiviert.

Der Winkelmodus “Grad” ist aktiviert.

Modus fur Polar- und Zylinderkoordinaten ist aktiviert.

Modusfiir Polar- und Kugelkoordinaten ist aktiviert.

Die Ausfithrung eines Programmes wurde
unterbrochen.

Die angezeigten benutzerdefinierten Flags sind gesetzt.

Die benutzerdefinierte Tastaturbelegung ist fir eine
Operation aktiviert.

Die benutzerdefinierte Tastaturbelegung bleibt so lange

aktiviert, bis Sie (¢9)(USR) driicken.

Algebraischer Eingabemodus ist aktiviert.  Programmeingabemodus ist aktiviert.
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Der Stack

Der Stack ist eine Folge von Speicherplatzen fir Zahlen und andere

Objekte. Die Platze werden Ebenen 1, 2, 3, usw genannt. Die Anzahl

der Ebenen verandert sich mit der Anzahl der Objekte, die im Stack

gespeichert sind. Von Null bis zu hunderten mehr.

So wie Sie neue Zahlen oder andere Objekte in den Stack eingeben,

vergroflert sich dieser um mehr Daten aufnehmen zu konnen. Neue

Daten finden in Ebene 1 Platz, und altere Daten werden in hohere

Ebenen “geschoben.” So wie Sie Daten aus dem Stack verwenden,

verringert sich die Zahl der Ebenen, weil die Daten sich in niedrigere
Ebenen bewegen.

Das Stack Display zeigt zwischen einer Ebene und bis zu noch

drei Ebenen mehr an. Alle anderen Ebenen werden im Speicher

aufbewahrt, aber normalerweise konnen Sie diese nicht sehen.

Naheres uber Stack und Befehlszeile finden Sie in “Den Stack fur

Berechnungen verwenden” auf Seite 3-2.

Die Befehlszeile

Die Befehlszeile erscheint, wenn Sie anfangen, Text einzutippen

oder zu bearbeiten. Die Stackzeilen bewegen sich nach oben, um
Platz zu machen. Wenn Sie mehr als 21 Zeichen eintippen, rollen

die links stehenden Zeichen, aus dem Bild, und es erscheinen

drei Auslassungspunkte (..), die Ihnen andeuten, daff noch mehr

Information “in der Richtung” vorhanden ist. Nachdem Sie die

Verwendung der Befehlszeile beendet haben, bewegt sich die

Stackanzeige im Befehlszeilengebiet nach unten.

Naheres uber Stack und Befehlszeile finden Sie in “Die Befehlszeile

verwenden” auf Seite 3-16.

Meniifelder

Meniifelder im unteren Rand des Displays zeigen die Operationen

an, die den sechs weilen Menutasten am oberen Rand der Tastatur

entsprechen. Naheres uber Meniis finden Sie in “Mit Ments arbeiten”

auf Seite 2-13.
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Anordnung der Tastatur 2

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

Tastenbelegung enthalten:

Die Haupttastenbelegung, wird durch den Aufdruck auf der
Tastenoberseite angezeigt. Zum Beispiel sind (1), (7), (ENTER),
(TAN), und (A) alle Tasten der Haupttastenbelegung.

Die links umgeschaltete Tastenbelegung wird durch das Drucken
von der orangefarbigen (#9) Taste der Haupttastatur eingeschaltet.
Die Bedeutung einer links umgeschalteten Taste ist orangefarbig
links oberhalb der zugehorigen Haupttaste aufgedruckt. Um
beispielsweise ASIN auszufiihren, driicken Sie die (&q) Taste, und

dann die zugeordnete Taste.

Die rechts umgeschaltete Tastenbelegung wird durch Drucken
von der blauen (#) Taste auf der Haupttastatur eingeschaltet.
Die Bedeutung einer rechts umgeschalteten Taste ist blau rechts

oberhalb der dazugehorenden Haupttaste aufgedruckt. Um
beispielsweise =NUM auszufiihren, driicken Sie die (¢#) Taste und

danach die zugeordnete (EVAL) Taste.

Die Alpha-Tastenbelegung wird durch Driicken der (a) Taste auf
der Haupttastatur eingeschaltet. Die Bedeutung der Alpha-Taste
ist weil rechts von der zugehorigen Haupttaste augedruckt. Die

Alpha-Tasten sind alle Gro8buchstaben. Um beispielsweise “N” zu

erzeugen driicken Sie (a) und dann die zugeordnete Taste.
Wenn die Alpha-Tastatur aktiviert ist, behalt der Ziffernblock seine

numerischen Zeichen.

Die links umgeschaltete Alpha-Tastatur wird durch Drucken
von (a) und anschliefend der orangefarbigen (4g) Taste auf der

Haupttastatur eingeschaltet. Die links umgeschalteten Alphazeichen

sind hauptsachlich Kleinbuchstaben sowie einige Sonderzeichen. Um

beispielsweise “n” einzutippen, driicken Sie nacheinander (a), dann

(en) und dann (STO). (Linksumgeschaltete Alphazeichen wurden
nicht auf die Tastatur gedruckt.)

Die rechts umgeschaltete Alpha-Tastattir wird durch Drucken

von (a) und dann der blauen (¢») Taste auf der Haupttastatur

eingeschaltet. Die rechts umgeschalteten Alphazeichen sind

griechische Buchstaben und andere Sonderzeichen. Um

beispielsweise A zu erzeugen, driicken Sie (a), danach ((#) und dann
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(NXT). (Nach rechts umgeschaltete Alphazeichen wurden nicht auf
die Tastatur gedruckt.)

Die nicht umgeschalteten und die umgeschalteten Alpha-Tastaturen

werden auf Seite 2-9 gezeigt.

J) (d (Vv) >») links Singescriske

(sin) 5o vyumgeschaltet

(a) (7 (8) (9) (+)

@ (a) (s) (se) (xy ™™

 

   

   

 

 

   
Wenn Sie (¢q) (Umschaltung nach links) oder (») (Umschaltung
nach rechts) driicken, um die umgeschalteten Operationen zu
aktivieren, die auf den Haupttasten aufgedruckt sind, wird der KaY

oder Fad Indikator angestellt, um anzudeuten, da8 die Links- oder

Rechtsumschaltung aktiviert ist.

Wie man eine Umschaltung einer Taste riickgangig macht:

m Um die andere umgeschaltete Taste einzustellen, driicken Sie die
andere umgeschaltete Taste.

m Um die Umschaltung rickgangig zu machen, drucken Sie dieselbe

Taste nochmals.

2-6 Die Tastatur und das Display



 

Verwenden der Tastatur und des Displays 2

Vorsichtshinweise

Wenn der HP 48 angeschaltet ist, wird zur (Vorsichts)-
Taste. Normalerweise unterbricht den aktuellen Vorgang,
damit Sie sofort mit der nachsten Aktion anfangen konnen oder eine

unerwartete Situation korrigieren konnen.

Wie man irgendwelche Aktionen unterbricht:

m Um die Befehlszeile zu loschen, driicken Sie (ATTN).

m Um eine Spezialumgebung abzustellen und das Stackdisplay wieder

anzustellen, driicken Sie (ATTN).
m Um ein Programm, das gerade ausgefihrt wird, zu unterbrechen,

drucken Sie (ATTN).

Eintippen von Zahlen

Der hauptsatzliche Typ von Daten, den Sie verwenden werden, sind

Zahlen. Obwohl der HP 48 verschiedene Typen von Zahlen (reelle

Zahlen, komplexe Zahlen, Vektoren usw), akzeptiert, tippen Sie alle

numerischen Werte auf dieselbe Art und Weise. Wenn Sie Zahlen in

den Stackdisplay eintippen, werden sie in der Befehlszeile angezeigt.

Wie man eine einfache Zahl eintippt:

1. Driicken Sie die entsprechende Zahlen- und danach die (*) Taste.

2. Wenn die Zahl negativ ist, driicken Sie (*/).

Wie man die Befehlszeile 16scht:

m Driicken Sie (ATTN).

Beispiel: Geben Sie die Zahl —123,4 in die Befehlszeile ein.

Tippen Sie die Ziffern ein.

123 (1) 4

 

[PART]PROE]HYP[HATE[VECTR]EAE
Machen Sie die Zahl negativ.

    ~123, 44
[PRET]PROEHYPHATE[VECTF] EASE
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Driicken Sie (die Taste), um die Befehlszeile zu loschen.

Wie man einen Schreibfehler korrigiert:

m Driicken Sie (e) (die Riickschrittaste ), um den Fehler zu loschen,
dann tippen Sie es richtig.

Wie man eine Zahl als Mantisse und Exponenten eintippt:

1. Geben Sie die Mantisse ein. Wenn sie negativ ist, driicken Sie (*/5),
um das Vorzeichen zu wechseln.

2. Driicken Sie (EEX). (es tippt ein E fiir “Exponent.”)
3. Geben Sie den Exponenten in der zehnten Potenz ein. Wenn es

negativ ist, driicken Sie (*/-).

Beispiel: Geben Sie 1,2 x 1072 ein.

Geben Sie die Mantisse (1,2) ein.

1.2 1.24
EERIECRAIERES

 

Geben Sie den Exponenten (—3) ein.

EEX) 3 (GA) 1.2E-3+4
[PARTE]PROEHP[HiT[VECTR]ERE

 

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

Eingeben von Zeichen (die Alpha-Tastatur)

Wenn Sie Buchstaben oder andere Zeichen eintippen, benutzen Sie

die Alpha-Tastatur. Der d Indikator wird angeschaltet, wenn die

Alpha-Tastatur aktiviert ist. Zeichen, die Sie in den Stackdisplay

eintippen, werden in der Befehlszeile angezeigt.

Die Haupt-Alpha-Belegungen (nicht umgeschaltet) sind auf der
Tastatur in unteren rechten Ecke aufgedruckt. Auflerdem haben viele
Tasten nach links oder rechts verschobene Alpha-Belegungen. (Alle
GroBlbuchstaben sind nicht umgeschaltet, aber die entsprechenden

Kleinbuchstaben sind nach links umgeschaltet.) Um die HP 48
Tastatur nicht zu voll erscheinen zu lassen, werden die meisten nach

links oder rechts verschobenen Alpha-Tasten darauf nicht gezeigt.
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Fur Ihr Verstehen werden in der nachsten Darstellung die nicht

umgeschalteten und die umgeschalteten Alpha-Tasten gezeigt.

Einflige-
Uberschreibmodus

Feststeller fir —>
Kleinbuschstaben

ia2ealis

 

Umgeschaltete

| Alpha-Tastenbelegung |

a ab pc Ad Be € ff ©

(a) (8) Lc] = LE] LF)

fe #) (0) ) ) (C5

u) (n) (0) (#) (a) (n)
(s(x) bo) (v) Tw) (x)

 

 

 

 OEEED
LJCr)C2) 0s] (= J
 

 

To] (2) (sr) (50
\. J 
 

Wie man ein Zeichen eintippt:

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

oder

Zum Erzeugen
von Akzent-
buchstaben

m Halten Sie (a) gedrickt, tippen Sie das Zeichen, und dann lassen Sie

(@) los.

Wie man mehrere Zeichen eintippt:

m Driicken Sie (@)(a), dann tippen Sie die Zeichen, und driicken Sie

@.
oder

m Halten Sie (a) gedruckt, tippen Sie die Zeichen, und dann lassen Sie

(a) los.
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Das einmalige Driicken von (a) aktiviert den Alpha-Eingabemodus fiir
ein Zeichen. Zum Beispiel, das Driicken von (a) und dann tippt
-

Das zweimalige Driicken von (a) hintereinander verriegelt den
Alpha-Eingabemodus. Der Alpha-Eingabemodus bleibt aktiviert, bis

Sie (a) wieder oder (ENTER) driicken.

Sie konnen (a) driicken und gedriickt halten, wahrend Sie mehrere
Zeichen hintereinander eintippen. Der d Indikator wird abgestellt,

wenn Sie (a) loslassen.

Wie man die Kleinbuchstaben-Tastatur verriegelt und freigibt:

m Wenn d angestellt ist, driicken Sie (&q)(a).
m Wenn d abgestellt ist, driicken Sie (a)(+)(a)

Nur Buchstabentasten sind beeinflufit, wenn der Kleinbuchstaben

Alpha-Eingabemodus verriegelt ist. Um Groflbuchstaben zu erhalten,
miissen Sie (4g) verwenden. Der Kleinbuchstabenmodus wird

automatisch freigegeben, wenn Sie (ENTER), (ATTN) driicken oder einen

Befehl ausfuhren.

Beispiel: Tippen Sie den Ausdruck “HP 48 power!” in die
Befehlszeile. (Dieses Beispiel zeigt eine Folge von (a) Tastendriicken,
obwohl Sie auch eine andere Folge wie oben bemerkt verwenden
konnen.)

Wie Sie Anfithrungszeichen mit dem HP 48 tippen konnen. Das d

kann “an-” oder “abgestellt” sein, wahrend Sie die Zahlenzeichen

tippen.

@@H@P 48 Le"Hp 484
[PRET]PROEHYP[HATE[VECTR]ERZE

 

Tippen Sie eine Leertaste, verriegeln Sie den Alpha-Eingabemodus

und den Kleinbuchstabenmodus, und tippen Sie power.

@)(@) @)(@) power. 1:
"HP 48 pouwer+
FREERCRIEAEE

 

Tippen Sie das Ausrufezeichen.

@ED
"HP 48 power |+
PHF: PEOEHYP[MATE[VECTE]ERE
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Driicken Sie (ATTN), um die Befehlszeile zu loschen und den
Alpha-Eingabemodus abzustellen.

Wie man Zeichen mit Akzenten tippt:

1. Tippen Sie den Grundbuchstaben (ohne Akzent) ein.
2. Drucken Sie die Akzenttaste (direkt nach der

Grundbuchstabentaste).

Um bei der Textbearbeitung einen Akzent hinzuzufigen, setzen
Sie den Cursor rechts neben den Buchstaben und geben dann das
Akzentzeichen ein. Der Buchstabe direkt links wird verandert.

Der HP 48 stellt fiinf Akzentzeichen zur Verfigung: (*, *, 7, * und

"), die Sie mit den entsprechenden Buchstaben verwenden konnen.
Auflerdem funktioniert die Alphataste ((#)(etc) in Verbindung mit
gewissen anderen Buchstaben. Diese sechs Tasten sind die links- und
rechtsumgeschalteten Alphatasten, die mit den Haupttasten (7), (8),
und (9) verbunden sind. (Lesen Sie dazu “Alpha-Tastatur Diagramm”
auf Seite 2-9.)

Sie konnen die Akzentzeichen verwenden und die (¢»)(etc) Taste um
andere Sonderzeichen zu erzeugen, wie in der folgenden Tabelle gezeigt
wird.

 

 

 

Verwenden Sie (¢») (etc) Verwenden Sie irgendein
Akzentzeichen

Wechseln von: Nach: Wechseln von: Nach:

A A C »

a 3 = i

E fE C £

& #* d
i jo

Ci +    
Beispiel: Geben Sie die Zeichen 4 und &ein.

Geben Sie den Kleinbuchstaben yu ein. (Verwenden Sie (a) (&q) (*/5~).)

4
EETEEE
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Geben Sie das Akzentzeichen “ ein. (Verwenden Sie (a) (2) (7).)

, 4
AECRCrCEEEE

 

Geben Sie den Groflbuchstaben 0 ein.

0 104
3CA(i

 

Veranderung von 0 nach &. (Verwenden Sie (a) (£2) (9).)

©) (ete) 2 G+

ee.

 

Driicken Sie (ATTN), um die Befehlszeile zu loschen und den

Alpha-Eingabemodus abzustellen.

 

Hinweis Tastendruckbeispiele fiir den Rest dieses Handbuchs

zeigen die Alpha-Zeichen ohne (a) Taste an. Zum
3 Beispiel wird die Tastenfolge zur Eingabe von

"HELLO" in den Stack als ()(™_") HELLO
gezeigt. Obwohl er nicht in der Tastenfolge gezeigt

wird, miussen Sie doch den Alpha-Eingabemodus auf

eine der oben beschriebenen Weisen aktivieren, bevor

Sie die Alphazeichen eingeben konnen.
 

Eingabe von Objekten mit Begrenzungszeichen

Reelle Zahlen stellen einen Objekttyp dar. Bei den meisten anderen

Objekttypen sind spezielle Begrenzungszeichen notwendig, um

Objekttypen anzuzeigen. Zum Beispiel verlangt eine Zeichenkette die

" ' Begrenzungszeichen.

Wie man ein Objekt mit Begrenzungszeichen eintippt:

m Fir einleitende und abschliefende Begrenzungszeichen driicken Sie

die Begrenzungszeichentaste, und dann tippen Sie die Daten. (Die

Begrenzungszeichentaste tippt beide Begrenzungszeichen.)
m Fir ein einzelnes Begrenzungszeichen driicken Sie die

Begrenzungszeichentaste, wo das in den Daten notwendig ist.

Objekte und Begrenzungszeichen werden in Kapitel 4 beschrieben.
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Mit Meniis arbeiten 2

Ein Menu bietet eine Serie von Operationen an, die fur die sechs freien

Menutasten am oberen Rand der Tastatur definiert sind. Die aktuellen

Operationen werden von den sechs Meniufeldern am unteren Rand des

Displays beschrieben.

 

( )
HEWLETT
PACKARD

 

 

{

3:
7
1:
1 A+B 1 4

Mendfelder [PHET]PEOEHYP[MATE[VECTR]EASE

VVvvVT
Menitasten —> (J(J.JJJCJC

(A)

 
 

  
Einige Menus haben mehrere Satze von Feldern, die Seiten genannt

werden. Wenn ein Meniifeld einen Strich uber der linken Ecke hat,

wird ein anderes Menu gewahlt: ein Untermenu.

Wie man ein Menii anzeigt:

1. Drucken Sie die Taste oder Tasten, die dem von Ihnen gewunschten

Menu entsprechen.

2. Falls notwendig, wechseln Sie zu der von Ihnen gewunschten

Menauseite:

m Um zur nachsten Seite zu blattern, driicken Sie (NXT).

m Um zu der vorhergehenden Seite zu blattern, drucken Sie

QFE).
m Um zu der ersten Seite zu blattern, driicken Sie ((»)(PREV) (rechts

umschalten).
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Viele der Tasten der HP 48-Tastatur zeigen Meniis an: (MTH), (PRG),
(CST), (VAR), auflerdem alle umgeschalteten Tasten mit orangefarbigen
Feldern oder dunkleren Hintergriinden (wie (49)(MODES)).

Fur Menus mit mehr als sechs Eintragungen, konnen Sie durch alle
Seiten blattern, und schliefllich zur ersten Seite zuriickkehren. In der

folgenden Darstellung des MTH PROB Meniis beachten Sie, wie
und («9)(PREV) funktionieren.

 

 

  

Mit wenigen Ausnahmen, wenn Sie ein anderes Menu wollen, driicken

Sie einfach die Tasten fir das Menu. Sie brauchen nicht ein Menu zu

verlassen, um ein anderes zu aktivieren. Wechseln Sie einfach in das

neue um. (Die Spezialmeniis, die sich etwas anders verhalten, werden

in spateren Kapiteln beschrieben.)

Beispiel: Stellen Sie das MTH Ment ein, und beachten Sie, dal

jede Menutaste einen Strich uber der linken Ecke hat und darum ein

anderes Menu aufruft.

MTH [PRETZ[PEOEHYP[HATE[VECTR]ERE

 

Rufen Sie das PROB Untermenu auf, und zeigen Sie die zweite Seite
an.

 

[utpJuterfuten[uteT]||]

Stellen Sie wieder das MTH Menu ein.

MTH [PHETE]PEOEHYP[MATE[VECTR]ERE

 

Wie man zu dem vorher benutzten Menii umschaltet:

m Driicken Sie ((»)(LASTMENU).
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Bei manchen Gelegenheiten werden Sie hauptsachlich in einem

bestimmten Menu arbeiten, aber dennoch Befehle aus anderen Menus

benutzen wollen. Sie mussen beispielsweise kurzzeitig die dritte Seite

des STAT Menus verlassen, um einen Befehl aus der zweiten Seite des

MTH PROB Menus auszuwahlen.

Wenn Sie von einem Ment ins andere umschalten, speichert der HP 48

den Namen und die Seitenzahl des letzten Mens, worin Sie waren.

Durch Driicken von (#)(LASTMENU) (gelegen iiber der Taste)
gelangen Sie wieder in dieses Meni. Meniis von Meniis (wie das MTH
Menii) werden nicht im letzten Menu gespeichert.

Wie man eine Menii-Operation durchfiihrt:

m Drucken Sie die Menutaste unterhalb des Feldes fir die Operation.

Beispiel: Zeigen Sie das MTH PROB (Wahrscheinlichkeitsrechnung)
Meni an, und kalkulieren Sie 7! (Produkt der arithmetischen Reihe
7).

Geben Sie die Zahl 7 ein, und fiithren Sie die Berechnung des
Reihenprodukts aus.

7 (TH)

 

1: 0646
[ETANOTENAF

Den Anzeigemodus einstellen

Der Anzeigemodus steuert das Format, worin der HP 48 Zahlen

anzeigt. (Unabhangig von dem aktuellen Anzeigemodus, wird eine
Zahl immer als eine vorzeichenbehaftete, 12-stellige Mantisse mit
einem vorzeichenbehafteten, dreistelligen Exponenten gespeichert.)

Die Tasten zum Einstellen des Anzeigemodus befinden sich im

MODES Meni ((¢9)(MODES)). Ein = in den Meniifeldern zeigt
an, dal der Modus aktiviert ist, z.B. ZT['mbedeutet, dal der

Standardmodus aktiviert ist.

 

Wie man den Anzeigemodus einstelit:

m Fur Standardformat drucken Sie ($2)(MODES) |ne

mn Fir n Dezimalstellen geben Sie die Zahl n ein, un

Sie (&)(MODES) |
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m Fur wissenschaftliches Format, geben Sie die Anzahl der
Dezimalstellen an, und dann driicken Sie («9)(MODES)

m Fur das technische Format geben Sie die Anzahl der Stellen nach
der ersten ein, und dann driicken Sie (&9)(MODES) El

m Um das Dezimalzeichen in Punkt oder Komma umzuwechseln,

driicken Sie ($9)(MODES) (&)(PREV) |

Anzeigemodi

   

 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl
 

(e9)(MODES) (Seiten 1 und 4):
 

 
 

STD Standardmodus. Zeigt Zahlen in

hochstmoglicher Genauigkeit an. Alle
signifikanten Stellen rechts vom Komma
werden bis zu 12 Stellen gezeigt.

 

FIX Fix-Modus. Der Festkommamodus zeigt

Zahlen auf die angegebene Anzahl von

Dezimalstellen gerundet an. Reelle
Zahlen im Stack werden mit
Gliederungszeichen (Kommas, wenn das
Dezimalzeichen ein Punkt ist oder
Punkten, wenn es ein Kommaist)
angezeigt. Eine Zahl aus dem Stack
wird fur die Anzahl der Dezimalstellen
verwendet.

SCI Wissenschaftlicher Modus. Zeigt eine
Zahl als Mantisse (mit einer Stelle vor
dem Komma) und einem Exponenten.
Verwendet eine Zahl aus dem Stack fur

die Anzahl der Dezimalstellen in der

Mantisse.
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Anzeigemodi (fortgesetzt)
 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

ENG Technischer Modus. Zeigt eine Zahl als
Mantisse mit einem Exponenten, der

ein Vielfaches von 3 ist an. Verwendet

eine Zahl aus dem Stack fur die Zahl

der von der Mantisse anzuzeigenden

Anzahl der Stellen nach der ersten

signifikanten Stelle.

Dezimalzeichen. Wechselt das

Dezimalzeichen (das Zeichen, das die
Zahl vom dezimalen Teil der Zahl

trennt ) zwischen Punkt und Komma
um. Der = im Feld bedeutet, dal das

Komma das Dezimalzeichen ist.

   

 

    
 

Beispiel: Geben Sie 12345,6789 ein, und zeigen Sie es in mehreren
Anzeigemodi an. Fangen Sie mit zwei Dezimalstellen an.

12345.6789
2 (9)(MODES)
Schalten Sie in den wissenschaftlichen Modus mit einer 5 stelligen
Mantisse um.

  

  
Schalten Sie in den technischen Modus mit einer 4 stelligen Mantisse
um (3 Stellen nach der ersten Stelle).

 

1: 12.35E3
IENFMEER0EST

 

Kehren Sie in den Standardeingabemodus zuriick.
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3
Der Stack und die Befehlszeile
 

Der Stack ist eine Serie von Speicherplatzen fiir

Zahlen und andere Objekte. Die Platze werden

Ebenen 1, 2, 3 usw genannt. Die Zahl der Ebenen

andert sich mit der Zahl der Objekte, die in dem

Stack gespeichert ist. Die Zahl der Ebenen im

Stack ist nur durch die Menge des verfigbaren

Speicherplatzes begrenzt. Wenn der Stack leer

ist, kann man von dort keine Daten aufrufen, nicht

einmal Nullen.

 

Im allgemeinen konnen Sie Zahlen und andere Objekte in den Stack
eingeben und dann Befehle ausfiihren, die Operationen mit den Daten
vornehmen. Wenn neue Daten eingegeben werden, wachst der Stack,
um Platz fiir sie zu machen. Neu eingegebene Objekte kommen in
Ebene 1, und die schon anwesenden Objekte werden in hohere Ebenen

geschoben. Wenn Sie Objekte verwenden, werden diese aus dem Stack

aufgerufen, und die Zahl der Ebenen wird kleiner. Auflerdem werden

die im Stack verbleibenden Objekte in niedrigere Ebenen geschoben.
Gewohnlich arbeiten Sie nur mit den ersten paar Ebenen des Stacks.

Hohere Ebenen halten die Objekte, damit Sie diese verwenden konnen,

wie es notwendig wird.

Das Display zeigt Ebene 1 des Stacks und bis zu drei mehr an. Alle

anderen Ebenen werden im Speicher aufgehoben, aber normalerweise

konnen Sie diese nicht sehen.

Die Befehlszeile ist eng an den Stack gebunden. Sie wird verwendet,

um Text einzutippen (oder zu bearbeiten) und zu verarbeiten. Die
Auflosungen werden dann wieder in den Stack geschrieben.

In diesem Kapitel werden die folgenden Themen behandelt:

m Verwendung des Stacks fir Berechnungen.
m Anschauen und Bearbeiten des Stackinhalts.

m Verwenden der Befehlszeile.
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Den Stack fiir Berechnungen verwenden

Berechnungen werden gewohnlich durchgefihrt, indem Objekte in
den Stack eingegeben und dann die entsprechenden Funktionen
und Befehle ausgefiihrt werden. Der allgemeine Vorgang der
Stackoperationen ist folgender:

m Befehle, die Argumente benotigen (Objekte worauf Befehle wirken),

entnehmen ihre Argumente aus dem Stack. (Darum missen
Argumente vorhanden sein, bevor Sie Befehle ausfiihren.)

m Die Argumente eines Befehls werden aus dem Stack entfernt, wenn
der Befehl ausgefiihrt wird.

m Ergebnisse werden in den Stack zurickgegeben, damit Sie diese fur

weitere Operationen anschauen und verwenden konnen.

Berechnungen ausfiihren

Wenn Sie einen Befehl ausfiihren, werden alle Argumente in der
Befehlszeile in den Stack geschrieben, bevor der Befehl ausgefiihrt
wird. Also brauchen Sie nicht zu dricken, um die Argumente
dem Stack einzugeben. Sie konnen ein oder mehrere Argumente in der
Befehlszeile lassen, wenn Sie Befehle ausfithren. (Aber Sie sollten sich
dennoch Argumente so vorstellen, als ob sie immer im Stack waren.)

Wie man einen einwertigen Befehl verwendet:

m Geben Sie das Argument in Ebene 1 (oder in die Befehlszseile) ein.
m Fihren Sie den Befehl aus.

Beispiel: Benutzen Sie die einwertigen Befehle LN ((¢#)(LN)) und
INV ((1/x)) um 1/In 3,7 zu berechnen.

3.7 (@)@N) 1: . 764331518286
ETIETFENIETFEEOE30

 

Wie man einen zweiwertigen Befehl verwendet:

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

Argument sollte in Ebene 2; und das zweite in Ebene 1 (oder der
Befehlszeile) sein.

m Fihren Sie den Befehl aus.
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Zweiwertige Befehle wirken auf die Argumente (Objekte) in den
Ebenen 1 und 2 und geben das Ergebnis in Ebene 1 zuriick. Der Rest
des Stacks rutscht eine Ebene herunter. Zum Beispiel rutschen die

vorherigen Inhalte von Ebene 3 nach Ebene 2. Die arithmethischen

Funktionen (+, —, x, /, und *) und die Prozentberechnungen (%,
%CH, and %T) sind Beispiele zweiwertiger Befehle.

Beispiel: Berechnen Sie 85 — 31.

85 ENTER) 31 0 1: 54a

EDEEEEEEEEOED

 

Beispiel: Berechnen Sie v/45 x 12.

45 12 (x) 1: 88. 49844719
IETEERETEEECEE

 

Beispiel: Berechnen Sie 4,721.

TD enSE

 

Wie man mehr als ein Argument in die Befehlszeile eingibt:

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

Beispiel: Berechnen Sie v/2401.

2401 (SPA) 4 (@)@ 1:: 7
[ELIEEENTEEE(0    

Wie man Auflosungen immer wieder verwendet (Kettenrechnung):

m Falls notwendig, geben Sie vorhergende Ergebnisse in die richtige

Stackebene fiir den Befehl ein.

m Fihren Sie den Befehl aus.

Kettenrechnungen enthalten mehr als eine Operation. Der Stack ist

besonders fiir Kettenrechnungen geeignet, weil er Zwischenergebnisse

aufbewahrt.

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

    
  

12 3 et 15
7 9 I——  
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Beachten Sie, dafl die beiden Zwischenergebnisse im Stack bleiben.
Dann multiplizieren Sie diese.

®

Beispiel: Berechnen Sie 232 — (13 x 9) + 2. Zuerst berechnen Sie 232
und das Produkt 13 x 9.

1: 240
IESEFNEFREEOEE

 

23 (EE) 21 529
13 9) EEE

 

Subtrahieren Sie die beiden Zwischenergebnisse, und dann berechnen
Sie 3.7

412
1: . 714285714286
IES)NEFNEWFEE0

 

Q
5 3)

Addieren Sie die beiden Resultate.

1: 412.714283714
IERIE)TPNETHERCEE    

Mit dem Stack arbeiten

Wie man Objekte in Ebenen 1 und 2 vertauscht:

m Driicken Sie (¢q)(SWAP) (oder (), wenn keine Befehlszeile vorhanden
ist).

Der SWAP Befehl ist besonders nutzlich mit Befehlen, bei denen die

Reihenfolge wichtig ist wie —, /, und * (5), (2), und (7).

Beispiel: Benutzen Sie (¢9)(SWAP) als Hilfe fiir die Berechnung
T3Ts Zuerst berechnen Sie 1/13 + 8.

 

13 8 1: 4.58257569496
EDNEEEEETHERDEET

Geben Sie 9 ein, und vertauschen Sie Ebenen 1 und 2.

9 (@EWER) 9
4.98257269496

 

IEA)ITEIETHEE(CE
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Dividieren Sie die beiden Werte.
3

® 1: 1.96396181212
ESTEENEETHRTE550
 

Wie man das Objekt in Ebene 1 dupliziert:

m Driicken Sie Eh BUR(oder driicken Sie (ENTER),
wenn keine Befehlszeile vorhanden ist).

Der DUP Befehl dupliziert den Inhalt von Ebene 1 and schiebt die

anderen Stackinhalte eine Ebene hoher.

 

4

Beispiel: Berechnen Sie ) . Zuerst berechnen Sie den1g (1
475 475

Kehrwert von 47,5, und dann duplizieren Sie den Wert.

    

 

     
47.5 (1/x) (ENTER) 2: 2.108526315789E-2

1: 2. 18526315789E-2
EDEEEEETHERDEEN

 

   
   

Erhohen Sie den Wert zur vierten Potenz.

  

470) 2s 2. 18026315789E-2
1: 1.9643868261083E-7
EDEEEEETEEEOCEE

Addieren Sie das Ergebnis und den urspriinglichen Wert.

1: 2. 18528280169E-2
IERIEITFEEWTERCED

 

Wie man das Objekt in Ebene 1 l16scht:

m Driicken Sie (&9)(DROP) (oder (¢), wenn keine Befehlszeile vorhanden
ist).

Wenn Sie den DROP Befehl ausfiihren, werden die restlichen Objekte

im Stack eine Ebene nach unten verlagert.

Wie man den ganzen Stack l6scht:

m Driicken Sie ((»)(CLR) (der CLEAR Befehl).
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Die letzten Argumente wiederaufrufen

Wie man die Argumente des letzten Befehls noch einmal aufruft:

m Driicken Sie ((»)(LAST (der LASTARG Befehl).

Der LASTARG Befehl gibt die Argumente der zuletzt ausgefihrten
Befehl in den Stack ein, damit Sie diese wieder verwenden konnen.

Beispiel: Benutzen Sie ((»)(LASTARG) als Hilfe zur Berechnung
von In 2,3031 + 2,3031. Zuerst berechnen Sie LN 2,3031 und holen

dann das Argument von LN zuriick. ((LASTARG) ist die blaue, rechts
umgeschaltete Belegung der Taste (2).)

2.3031 (3)(IN)
©)EST
Addieren Sie die beiden Zahlen.

1: 3. 13735684152
EDNEEEREABRNEEE

 

  

LASTARG ist besonders nutzlich bei komplizierteren Argumenten wie

Matrizen beispielsweise.

Den letzten Stack wiederherstellen

Wie man den Stack in seinen vorhergehenden Status wiederher-
stellt:

m Driicken Sie ()(LAST STACK).

(#9)STACK) stellt den Stack wieder so her, wie er war, bevor Sie
den letzten Befehl ausfiihrten.
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Objekte zur Anschauung und Bearbeitung
darstellen

Man kann nicht immer alle Objekte im Stack sehen. Bei grofien

Objekten konnen Sie nur den Anfang sehen. Und Objekte, die Ebenen

vertauscht haben und die aus dem Display gerollt sind, kann man

uberhaupt nicht sehen.

Beim HP 48 kann man von mehreren Umgebungen zum Anschauen

und Bearbeiten von Objekten wahlen. Eine Umgebung definiert ein

spezielles Display- und Tastaturverhalten. Sie bestimmt, wie man

Objekte sehen und verandern kann.

Wie man ein Objekt besichtigt und bearbeitet:

1. Je nach Adresse des Objektes und der gewunschten Umgebung,
driicken Sie die Tasten in der untenstehenden Tabelle.

2. Schauen Sie sich Objekte an oder bearbeiten Sie diese den Regeln

der Umgebung entsprechend.

3. Wie Sie die Umgebung verlassen konnen:

m nach dem Anschauen driicken Sie (ATTN).
m um die gemachten Veranderungen aufzubewahren, driicken Sie

ENTER).

m um die gemachten Veranderungen zu loschen, drucken Sie (ATTN).

Je nach Adresse eines Objektes hat man bis zu drei Moglichkeiten, es
sich anzusehen und es zu bearbeiten.
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Ein Objekt anschauen oder bearbeiten
 

 

 

Adresse des Anschauen/Bearbeiten Tastenfolge fiir
Objektes Umgebung Anschauen oder

Bearbeiten

Ebene 1 Befehlszeile («)(EDIT)

Am besten ™

Interaktiver Stack a)

Ebene n Befehlszeile n (2) (VISIT)

Am besten n (=) (VY)

Interaktiver Stack a)

Variablen Name Befehlszeile () Name (2)(VISIT)

Am besten () Name (2)(V)

    
Die Befehlszeile ist die Umgebung, wo anschauen und bearbeiten am
leichtesten sind:

m Das EDIT Menu wird angezeigt, das Operationen moglich macht,
die das Bearbeiten von grofien Objekten erleichtern. (Lesen Sie dazu
“Die Befehlszeile und das EDIT Meni” weiter unten.)

m Reelle and komplexe Zahlen werden mit voller Prazision

(im Standardformat) angezeigt, unabhingig vom aktuellen

Anzeigemodus.

m Programme, Listen, algebraische Objekte, Einheiten, Verzeichnisse,

und Matrizen werden auf mehrere Linien formiert.

m Alle Stellen der Binarzahlen, alle Zeichen in Ketten, und ganze

algebraische Ausdriicke werden angezeigt.

In einer auf der Struktur des Objekttypen aufgebauten Umgebung

ist die Bearbeitung des Objektes immer am leichtesten.

Algebraische Objekte und Einheitenobjekte werden in die

EquationWriter-Umgebung kopiert. (Lesen Sie dazu “Objekte mit

dem EquationWriter anschauen und editieren” auf Seite 16-24).
Matrizen werden in die MatrixWriter-Umgebung kopiert (Lesen Sie

dazu “Felder anschauen und Bearbeiten” auf Seite 20-7). Alle anderen
Objekttypen werden in die Befehlszeile kopiert.
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Der interaktive Stack ist eine Umgebung zur Anschauung, Bearbeitung
und Verarbeitung aller Objekte im Stack. Lesen Sie dazu “Der
interaktive Stack” auf Seite 3-10.

Die Befehlszeile und das EDIT Meni

Ist eine Befehlszeile vorhanden, driicken Sie (¢9)(EDIT), um in das

EDIT Menu umzuschalten. Auch wird das EDIT Meni immer
angezeigt, wenn eine Operation zum Anschauen oder Bearbeiten wie

im vorhergehenden Abschnitt beschrieben durchgefiihrt wird.

Gewisse Operationen im EDIT Menu verwenden das Wort Konzept.

Ein Wort ist eine Serie von Zeichen zwischen Leertasten in

Zeileneingaben. Zum Beispiel setzt «ZEKEIFden Cursor an den Anfang

eines Wortes.

EDIT Meni Operationen
 

Taste | Beschreibung
 

 

 

«©ED):

  

 

Setzt den Cursor auf den Anfang des aktuellen Wortes.

Setzt den Cursor auf den Anfang des nachsten Wortes.

Loscht die Zeichen vom Anfang des Wortes bis zur
Cursorposition.

Loscht die Zeichen von der Cursorposition bis zum

Ende des Wortes.

Loscht die Zeichen vom Anfang der Zeile bis zur
Cursorposition.

Loscht die Zeichen von der Cursorposition bis ans Ende

der Zeile.

Schaltet den Eingabemodus der Befehlszeile zwischen
den Modi zum FEinfigen (# Cursor) und Uberschreiben
(W Cursor) hin und her. Ein = im Meniifeld zeigt an,
da der Eingabemodus aktiviert ist.

Aktiviert den interaktiven Stack. (Sehen Sie das
nachste, “Der interaktive Stack”)   
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Beispiel: Geben Sie ein algebraisches Objekt in den Stack ein.

(®)(EQUATION) AD B®) 1: 'A+B-C"2
C05) 2 EC)ETFEOFFST0

 

Verandern Sie den Ausdruck—C? wird C3.

 

(w)(EDM) CC) 'A+B-C"34
3 EESETEEW(OEAEET

 

Heben Sie die Veranderung auf, und dann schauen Sie sich die
veranderte Gleichung in der EquationWriter-Umgebung an.

 

   
® B

A+=5
C

Kehren Sie in den Stack zuruck.

1:: 'A+B-C~3"
BIDEEREEREDETD

 

Der interaktive Stack

Die normale Stackanzeige ist ein “Fenster”, das die Ebene 1 und so
viele hoheren Ebenen anzeigt, wie hineinpassen. Der interaktive Stack

erlaubt Thnen folgendes:

Bewegen des Fensters, um den Rest des Stacks zu sehen.

Objekte in verschiedene Ebenen verschieben und kopieren.

Kopieren des Inhalts jeder beliebigen Stackebene in die Befehlszeile.

Objekte aus dem Stack loschen.

Stackobjekte bearbeiten.

m Stackobjekte in einer entsprechenden Umgebung anschauen.

Der interaktive Stack ist eine besondere Umgebung, in welcher
die Tastatur umdefiniert ist und nur spezielle Operationen zur

Bearbeitung des Stacks ausgefuhrt werden konnen. Sie mussen erst

den interaktiven Stack verlassen, bevor Sie irgendwelche anderen

Operationen durchfuhren konnen.
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Wenn Sie den interaktiven Stack aktivieren, wird der Stackzeiger

angestellt (der auf die aktuelle Stackebene deutet), und die Tastatur
umdefiniert, und das interaktive Stackmenu angezeigt.

 

OME }
 

Aktuelle
Stackebene >   ST

E
N
T
S

W
e
n

o
n

a
n

|
x

{ A L.
[ECHO |“IN|PIE[ROLL [ROLLDJLEVEL

 

Stackzeiger

Wie man den interaktiven Stack verwendet:

1. Driicken Sie (A) (oder driicken Sie +5TKim EDIT Meni), um
den interaktiven Stack zu aktivieren.

2. Verwenden Sie die Tasten, die in der nachfolgenden Tabelle

beschrieben werden, um den Stack anzuschauen oder zu bearbeiten.

3. Drucken Sie (oder (ENTER)), um aus dem interaktiven Stack
umzuschalten und den veranderten Stack anzuzeigen.

4. Optional: Um im Stack gemachte Veranderungen im interaktiven

Stack riickgangig zu machen, driicken Sie (e)(LASTSTACK).

Ist die Befehlszeile vorhanden, wenn Sie in den interaktiven Stack

umschalten, erscheint nur die ECHOTaste im Menu.
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Operationen im Interaktiven Stack
 

Tasten Beschreibung
 

 

 
  

(A):

       

 

Kopiert den Inhalt der aktuellen Stackebene in die

Befehlszeile bei der Cursorposition.

Besichtigt oder verandert das Objekt in der aktuellen

Ebene, indem die “beste” Umgebung verwendet wird.
Driicken Sie (ENTER), wenn die Bearbeitung beendet ist

(oder (ATTN), um sie abzubrechen).

Erlaubt es, das mit Namen oder Zahl der Stackebene

angegebene Objekt in der “besten” Umgebung
anzuschauen oder zu bearbeiten. Driicken Sie (ENTER),

wenn fertig (oder (ATTN), um abzubrechen).

Kopiert den Inhalt der aktuellen Ebene nach Ebene 1
(dasselbe wie n PICK).

Bewegt den Inhalt der aktuellen Ebene nach Ebene 1,

und rollt den Teil des Stacks von unterhalb der
aktuellen Ebene nach oben (gleichbedeutend mit n
ROLL).
Bewegt den Inhalt von Ebene 1 in die aktuelle Ebene,
und den Teil des Stacks von unterhalb der aktuellen
Ebene nach unten (gleichbedeutend mit » ROLLD).

Erzeugt eine Liste mit allen Objekte von Ebene 1 bis
zur aktuellen Stackebene (gleichbedeutend mit n
—LIST).

Dupliziert Ebenen 1 bis zur aktuellen Stackebene

(gleichbedeutend mit » DUPN). Zum Beispiel, wenn
der Zeiger auf Ebene 3 steht, werden die Ebenen 1, 2,

und 3 in die Ebenen 4, 5, und 6 kopiert.

Loscht alle Ebenen von 1 bis zur aktuellen Stackebene

(gleichbedeutend mit » DROPN).
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Operationen im Interaktiven Stack (fortgesetzt)
 

Tasten Beschreibung
 

Loscht alle Stackebenen oberhalb der aktuellen Ebene.

Gibt die aktuelle Stackebene in Ebene 1 ein.

Bewegt den Stackzeiger eine Ebene nach oben. Wird
vorher (49) gedriickt, bewegt sich der Stackzeiger vier
Ebenen nach oben ((¢q)(PgUp) in der unten stehenden
Illustration der Tastatur); wenn vorher (¢») gedriickt
wird, bewegt sich der Stackzeiger zum oberen Ende des

Stacks (((#)(@) in der unten stehenden Illustration der
Tastatur).

™) Bewegt den Stackzeiger eine Ebene nach unten. Wenn
vorher (&q) gedriickt wird, bewegt sich the Stackzeiger

vier Ebenen nach unten ((¢q)(PgDn) in der unten
stehenden Illustration der Tastatur); wenn vorher (¢)
gedrickt wird, bewegt sich der Stackzeiger ans untere

Ende des Stacks (((#)(X¥) in der unten stehenden
Illustration der Tastatur).

(x)(EDIT) |Kopiert das Objekt in der aktuellen Ebene in die

Befehlszeile zur Bearbeitung. Driicken Sie
wenn fertig mit der Bearbeitung (oder um
abzubrechen).

(®)(ViSIT) |Kopiert das mit Namen oder Zahl der Stackebene

angebene Objekt in die Befehlszeile zur Bearbeitung.

Driicken Sie wenn fertig mit der Bearbeitung
(oder um abzubrechen).

(¢) Loscht das Objekt in der aktuellen Ebene.

Blattert zur nachsten Seite mit Operationen des
Interaktiven Stacks.

Verlait den interaktiven Stack

(ATTN) Verlait den interaktiven Stack

 

    
Die meisten Menuoperationen haben gleichbedeutende,

programmierbare Befehle. Lesen Sie dazu “Weitere Stackbefehle” auf
Seite 3-20.
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Die umdefinierte Tastatur fur den interaktiven Stack sieht

folgendermaflen aus:

 

 

Bearbeitet
die aktuelle
Ebene

vera gen

|

CC) CD (CD CLT]Lose
Interaktiven EDIT VISIT die aktuelle

Stack —— >ENTER |CJ () (a) <—Fbene

(Joo Cy

«CJC JCC)

verant gen |(PJ CJC JC JCJ
Interaktiven

Sak —>am [J (J JC J

 

 

   
 

   Wenn Sie (p»)| oder (#)(VISIT) driicken, mufl das Objekt im
interaktiven Stackiinder aktuellen Ebene eine reelle Zahl oder ein

Variablenname sein:

m Eine reelle Zahl (oder Zahlenteil) spezifiert das Objekt in der
entsprechenden Stackebene.

m Ein Variablename spezifiziert das Objekt, das dort gespeichert ist.

Wenn Sie oder (») drucken, wird das Objekt

in die “beste” Umgebung zum Anschauen oder Bearbeiten

kopiert. Algebraische Objekte und Einheitenobjekte werden in die

EquationWriter- Umgebung kopiert (Lesen Sie dazu “Objekte mit dem

EquationWriter anschauen und editieren” auf Seite 16-24). Matrizen
werden in die MatrixWriter Umgebung kopiert (Lesen Sie dazu “Felder

anschauen und bearbeiten” auf Seite 20-7). Alle anderen Objekttypen
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werden in die Befehlszeile kopiert. Drucken Sie (ENTER), um das

veranderte Objekt in seine ursprungliche Stackebene zuruckzugeben,

oder (ATTN), um die Aktion ohne Veranderung zu beenden.

Wie man ein Objekt aus dem Stack in die Befehlszeile kopiert:

1. Plazieren Sie den Cursor in die Befehlszeile, wohin Sie das Objekt

bewegen wollen.
2. Driicken Sie ()(EDIT) *+5TE. (Hat die Befehlszeile nur eine

Linie, dann driicken Sie (A) anstatt.)
3. Driicken Sie (A) und (¥), um den interaktiven Stackzeiger zu dem

gewiinschten Objekt zu bewegen, und dann driicken Sie | e

4. Driicken Sie (ATTN) (oder (ENTER)), um den interaktiven
verlassen.

 

Beispiel: Verwenden Sie den interaktiven Stack, um die Zahl 1,2345

in die Befehlszeile einzugeben, was die Liste © A 1.2245  erzeugt.

Geben Sie diese Zahlen in den Stack ein.

1.2345
2.3456
3.4567

Beginnen Sie, die Liste einzugeben.

@@A

  

Aktivieren Sie den interaktiven Stack.

@

 

Bewegen Sie den Zeiger nach Ebene 3, kopieren Sie das Objekt und

verlassen Sie den interaktiven Stack.

 

(A) (A) ECHO J: 1.2345
ot . 3456
1: . 4967
{A 1.2345 +4
IEITEIETHEEBE
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Geben Sie die Liste in den Stack ein.

 

 

Die Befehlszeile verwenden

Die Befehlszeile ist vor allen Dingen ein Arbeitsplatz, wo man Objekte

erzeugt, ein Platz, wo Sie ihre Daten dem HP 48 eingeben und

bearbeiten. Die Befehlszeile erscheint, wenn Sie Text eingeben oder
bearbeiten (aufler, wenn Sie den EquationWriter oder MatrixWriter
verwenden).

Ansammeln von Daten in der Befehlszeile

Sie konnen eine beliebige Zahl von Zeichen in die Befehlszeile eingeben
und bis zur Halfte des verfugbaren Speicherplatzes verwenden. Um

mehr als ein Objekt in die Befehlszeile einzugeben, benutzen Sie
Leerzeichen, Zeilenschaltungen, (((#)(«)), oder Begrenzungszeichen,
diese Objekte zu trennen. Zum Beispiel konnen Sie 12 34
tippen, um zwei Zahlen einzugeben. Driicken Sie (ENTER), werden sie
auf den Stack zuriickgegeben, oder driicken Sie (1), dann werden sie
eingegeben und addiert.

Wenn Sie @ Zeichen nicht innerhalb einer Zeichenkette in die

Befehlszeile eingeben, wird es und der daneben stehende Text als

“Erlauterung” interpretiert, und sie werden geloscht, wenn Sie
driicken. Lesen Sie dazu “Programme mit einem Computer schreiben”

auf Seite 25-13.

Wenn Sie in der Befehlszeile tippen, werden Zeichen normalerweise bei

der Cursorposition eingegeben. Alle dort schon stehenden Zeichen

werden nach rechts geschoben. Die folgenden Tasten sind aktiviert,
wenn Befehlszeile vorhanden ist.
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Operationen der Befehlszeile
 

Taste Beschreibung

0) Bewegt den Cursor nach links und rechts in

Befehlszeile (((»)(«@) und (»)(®) bewegt den Cursor
ganz nach links oder rechts.)

am Wenn die Befehlszeile mehr als eine Zeile hat, bewegt
den Cursor eine Linie nach oben oder unten. ((¢»)(A)
und ()(¥) bewegen den Cursor in die erste oder letzte
Linie.)

Wenn die Befehlszeile nur eine Linie hat, aktiviert (A)

den interaktiven Stack und (¥) zeigt das EDIT Menu

 

an.

(¢) Loscht das Zeichen links des Cursors.

DEL Loscht das Zeichen bei der aktuellen Cursorposition.

()(EDIT) |Zeigt das EDIT Menu an, das weitere
Bearbeitungsoperationen enthalt.

(®)(ENTRY) Stellt den Befehlszeilen-Eingabemodus in den
Eingabemodus fiir Programme oder fir algebraische

Objekte ein, wie unten beschrieben wird.

Verarbeitet den Text in der Befehlszeile, bewegt
Objekte in den Stack und fuhrt Befehle aus.     

Den Befehlszeilen-Eingabemodus aktivieren

Vier Eingabemodi fur die Befehlszeile erleichtern es Ihnen,

verschiedene Objekttypen einzutippen. Gewohnlich wird der

Eingabemodus, den Sie brauchen, automatisch aktiviert.

m Direkteingabemodus. (Wird automatisch aktiviert, was durch keinen
Eingabemodus-Indikator angezeigt wird.) Direkteingabemodus

ist der Grundeinstellungsmodus, in dem der Inhalt sofort in

die Befehlszeile eingegeben und verarbeitet wird, wenn Sie eine

Funktionen- oder Befehlstaste (wie (1), (SIN), or (STO)) driicken.

m Algebraischer Eingabemodus. (Wird aktiviert. wenn Sie (*)
dricken. Wird durch den ALG Indikator angezeigt.) Der

algebraische Eingabemodus wird vor allen Dingen zum Eintippen

von Namen und algebraischen Ausdrucken zur sofortigen

Verwendung benutzt. Im algebraischen Eingabemodus werden die
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Befehlstasten als Schreibhilfen verwendet (zum Beispiel tippt
SIMC 2»). Andere Befehle werden sofort ausgefiihrt (zum Beispiel

oder (€)(PURGE).
m Programm-Eingabemodus. (Wird aktiviert wenn Sie (&q)(«») oder
(®)({3) driicken. Er wird durch den FRG Indikator angezeigt.)
Der Programm-Eingabemodus wird vor allen Dingen zur Eingabe

von Programmen und Listen verwendet. Er wird auch zur

Bearbeitung der Befehlszeile ((«9)(EDIT) und (»)(VISIT)) verwendet.
Im Programm-Eingabemodus, verhalten sich Funktionen- und

Befehlstasten als Schreibhilfen (zum Beispiel tippt SIH und

tippt ST). Nur nicht-programmierbare Operationen werden
ausgefiihrt, wenn Sie eine Taste (zum Beispiel (ENTER), (VAR), oder

(»)(ENTRY)) driicken.

m Algebraischer Programm-Eingabemodus. (Wird aktiviert, wenn

Sie (7) driicken, wahrend Sie im Programm-Eingabemodus

sind. Er wird durch ALG und FRG Indikatoren angezeigt.)

Der algebraische Programm-Eingabemodus wird vor allen

Dingen zur Eingabe algebraischer Objekte in die Programme

verwendet. Im algebraischen Programm-Eingabemodus verhalten

sich Funktionen- und Befehlstasten wie im algebraischen

Eingabemodus als Schreibhilfen (zum Beispiel tippt SIM2).
Das Driicken einer Befehlstaste (zum Beispiel (STO)) stellt den
Programm-Eingabemodus wieder an.

Wie man den Eingabemodus manuell andert:

m Driicken Sie ((#)(ENTRY).

Wenn Sie (#)(ENTRY) driicken, wird der Direkteingabemodus in den
Programm-Eingabemodus umgeschaltet. Auflerdem konnen Sie mit

dieser Tastenbetatigung zwischen Programm-Eingabemodus und

algebraischem Programm-Eingabemodus hin- und herschalten.

   

         

[| ENTRY [=>] [ENTRY
Direkteingabe Programm- > algebraische/
—> eingabe C Programmeingabe

[=>] [ENTRY
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(®)(ENTRY) erlaubt Thnen das Ansammeln von Befehlen in der
Befehlszeile zur spateren Ausfithrung. Zum Beispiel konnen Sie

manuell den Programm-Eingabemodus aktivieren und 4 und 5 und

in die Befehlszeile eingeben, und dann drucken Sie (ENTER), um

v4 + 5 zu kalkulieren. (»)(ENTRY) erleichtert es auch, algebraische
Objekte in Programmen zu bearbeiten.

Beispiel: Berechnen Sie 12 — log(100) mit dem LOG Befehl in der
Befehlszeile. Zuerst aktivieren Sie die Befehlszeile.

12 (SPC) 100 (2)(ENTRY) ()(LOG) 12 198 LOG +
EDGEEFEROEE

 

Fihren Sie die Befehlszeile aus, um die Kalkulation durchzufihren.

© 1: 18
BIDEREEEEHERDEED     

Das Wiederverwenden vorhergehender Befehlszeilen

Der HP 48 hebt automatisch eine Kopie der vier zuletzt verwendeten

Befehlszeilen auf.

Wie man eine zuletzt verwendete Befehlszeile wieder aufruft:

1. Driicken Sie (¢9)(LASTCMD) (neben der Taste gelegen).
2. Falls notwendig, driicken Sie (q)(LAST ein oder mehrere Male,

um einen vorher aufgehobene Befehlszeile wieder aufzurufen.
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Weitere Stackbefehle

Die folgende Tabelle zeigt zusatzliche Befehle aus dem PRG STK

Meni, die programmierbar sind und den Stack bearbeiten.

 

 

 

 

 

 

 

    

Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

DEPTH Gibt die Zahl der 2: 3 16
Objekte im Stack aus. 2: 1 2 ful!

1: Hl 1 2
DROP2 Entfernt Objekte a: 12 3:

in Ebenen 1 und 2. z 1a 2:

1: = 1: 12

DROPN Entfernt die 4: 122 4:

ersten n + 1 Objekte aus = 456 3:

dem Stack (n steht in Ebene 2: Fae 2:
1). 1: 2 1: 123

DUP Dupliziert das Objekt =: ae 2az

in Ebene 1. 2: 232 2: S43

1: S43 1: S43

DUP2 Dupliziert die 4: 4: "A!

Objekte in Ebenen 1 und 2. 3: o: 2a30

2 ‘RY |2 ‘A’
1: L232 1: La 2

DUPN Dupliziert n a Es 123

Objekte im Stack ab Ebene 5: iH 456

2 (n steht in Ebene 1). 4: 122 4: vas
oi 456 at 1232

2: reg 2 456

1: = 1: rad
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Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

OVER Liefert eine Kopie oe ae "AE

des Objekts in Ebene 2. oe "AE" oe 1224

1: 1234 1: "AE

PICK Liefert eine Kopie 4: 122 4: 123

des Objekts in Ebene n + Se 455 oe 455

1 nach Ebene 1 (n steht in 2: Tao 2: TE9
Ebene 1). 1: 2 1: 12%

ROLL Bewegt das Objekt aH S55 Se
in Ebene n + 1 nach Ebene 4: 444 4: 4d

1 (n steht in Ebene 1). a 222 3: 233

1: 4 1: 200

ROLLD Rollt den Teil des &: 12 &:

Stacks zwischen Ebene 2 und 5: 24 5: 1z
Ebene n + 1 nach unten (n 4: SE 4: 2G
steht in Ebene 1). a: Fa ar a4

2 qn 2 SE
1: 4 |1: =

ROT Rotiert die ersten as 12 3: a4
drei Objekte im Stack 2 a4 2: SE

(gleichbedeutend mit = 1 6 1 1z
ROLL).   
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4

Objekte
 

Die Grundeinheiten fur Informationen,

die der HP 48 verwendet, werden Objekte

genannt. Zum Beispiel: reelle Zahlen,

Matrizen und Programme sind alle

Objekte. Ein Objekt belegt im Stack nur

eine Ebene. Sie konnen also irgendein

Objekt in eine Stackebene eingeben oder

es in einer Variablen speichern.

 

Der HP 48 kann verschiedene Typen von Objekten speichern und

verarbeiten:

Reelle Zahlen Programme Verzeichnisse

Komplexe Zahlen Zeichenketten Sicherungsobjekte

Binare Zahlen Listen Bibliotheken

Felder Grafiken XLIB-Namen

Namen Markierte Objekte Eingebaute Funktionen

Algebraische Objekte Objekte mit Einheiten Eingebaute Befehle

Viele Operationen des HP 48 sind fur alle Objekttypen gleich. So

ist beispielsweise der Vorgang beim Speichern von reellen Zahlen,

Matrizen oder Programmen immer gleich. Manche Operationen lassen

sich jedoch nur auf einen ganz bestimmten Objekttypen anwenden; so

kann z.B. aus einem Programm nicht die Wurzel gezogen werden.

Dieses Kapitel fiihrt Sie in die verschiedenen Objekttypen des HP 48

ein, zeigt ihre Verwendung anhand von Beispielen und behandelt

einige der Befehle zur Bearbeitung von Objekten. In anderen Kapiteln

wird auf die einzelnen Objekttypen genauer eingegangen.
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Reelle Zahlen

Die Zahlen 12, -2.¢&, and 4. YE 18 sind Beispiele fiir reelle Zahlen.

Die nachstehende Darstellung zeigt den Bereich der reellen Zahlen, die
der HP 48 speichern kann.

Zahlen (auBer 0), die der HP 48 speichern kann

Bereichsiiberschreitung Bereichsunterschreitung Bereichsiiberschreitung

—A NA Ar Ne

! !
-9.99999999999 x 10499 0.99999999999 x 10

1x107499 0 1x10-499

 

499

 

Komplexe Zahlen

Eine komplexe Zahl wird durch ein reelles Zahlenpaar dargestellt, das

durch Klammern eingeschlossen wird. Komplexe Zahlen konnen in
Rechteck- oder Polarkoordinaten eingegeben und dargestellt werden:

n Rechteckkoordinaten. x + ty, angezeigt als “xz. y2.

m Polakoordinaten. (re'?), angezeigt als 7, £03.

Komplexe Zahlen konnen auch zur Darstellung der Koordinaten eines

Punktes in der Ebene verwendet werden.

Beispiel: Addieren Sie die komplexen Zahlen 14 + 9: und 8 — 121.

Ist der Indikator FZ oder RE4« eingeschaltet, dann drucken Sie

(®)(POLAR), um in den Modusfiir Rechteckkordination umzuschalten

(es gibt keinen Indikator fir Koordinaten).
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Geben Sie die komplexen Zahlen in die Ebenen 1 und 2 ein. Benutzen 4

Sie die Leertaste, um die Real- und Imaginarteile jeder komplexen

Zahl zu trennen.

QO 14 CFO) 9 ENTER)
BQ) 8 GF) 12 (GF) (ENTER)
Addieren Sie die beiden Werte.

  

Komplexe Zahlen werden in Kapitel 11 behandelt.

 

Binarzahlen

Die Binarzahlen des HP 48 sind vorzeichenlose, ganze Zahlen,

die in einer binaren Bitfolge gespeichert werden (und nicht als

Dezimalstellen). Sie werden eingeleitet durch das Zeichen #, das vor
der Zahl steht, und falls notig durch einen der Kleinbuchstaben (hi,
d, o oder b) abgeschlossen, der die fiir die eingebene Zahl giltige

Zahlenbasis angibt. Sie konnen Binarzahlen in hexadezimaler,

dezimaler, oktaler, oder dualer Darstellung eingeben. Die duale

Zahlenbasis, die in dem BASE Meni besteht (das nach Driicken von
MTH ) erscheint, bestimmt welche Zahlenbasis aktiv ist.

 

Beispiel: Berechnen Sie B17,¢ + 473. Lassen Sie das Ergebnis in

hexadezimaler Darstellung anzeigen.

Wahlen Sie das hexadezimale Zahlensystem, und geben Sie die

beiden Zahlen ein. Fugen Sie dem Oktalwert den Kleinbuchstaben
((@) (9) O) hinzu, um das Zahlensystem anzugeben.

@)@ B17
@@ 470
Addieren Sie die beiden Werte.
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Driicken Sie[DEC, um ins Dezimalsystem zurickzukehren.

Binarzahlen werden in Kapitel 14 behandelt.

 

Felder

Felder konnen eindimensionale Vektoren oder zweidimensionale

Matrizen sein. Die Begrenzungszeichen fir Felder sind eckige

Klammern ([ 1). The HP 48 MatrixWriter hilft Ihnen bei der
Eingabe und Bearbeitung von Matrizen.

Beispiel: Multiplizieren Sie folgende Matrix mit dem angegebenen
Vektor.

k 9 ] . !
4 5 =3 9

Geben Sie den Vektor [2 1 2] so ein. Benutzen Sie Leerzeichen, um die
einzelnen Komponenten zu trennen.

(«)([) 2 (SPC) 1 (SPC) 2 (ENTER)
 

 

Benutzen Sie nun den MatrixWriter, um die Matrix einzugeben.
Aktivieren Sie zunachst den MatrixWriter.

WATER)

-1:

STE IEEE ET TE

 

Geben Sie die erste Zeile ein.

1 (ENTER)
2 (;10) (ENTER)
0 (ENTER)

-4 .

[ECT[VECs[£bdiDJID[50+504

 
4-4 Objekte



Beginnen Sie eine neue Zeile, und geben Sie die drei Werte ein.
Sie konnen sie einzeln oder alle gemeinsam eingeben, indem Sie
Leerzeichen dazwischensetzen.

®
1 560) 5 (GF) 3 (G5) (ENTER)

Hah TEE ETT ES

Geben Sie nun die Matrix in Ebene 1 ein.

 

(ENTER) 2: [212]f: [[ 1-28][ 457-3 1]
[HE:[EC mfOCT [EIN[STHZ[ROCHE]

 

Um die Multiplikation durchzufiuhren, mufi die Matrix in Ebene 2

und der Vektor in Ebene 1 sein. Vertauschen Sie also die Ebenen.

(Das Driicken von (») bewirkt, wenn keine Befehlszeile vorhanden ist,

dasselbe wie (49)(SWAP).)

®) 2 [(C1-281 [423.,
[212]

CTEETEITETEECE

 

Multiplizieren Sie.

® 1: [B71]
EERIEEEEECEEEE  

Felder werden in Kapitel 20 behandelt.

 

Namen

Namen werden zur Identifikation von Variablen verwendet. Wenn Sie

einen’ Namen in den Stack eingeben wollen, ohne dal dieser Name

ausgewertet werden soll, dann schlieen Sie ihn durch zwei ' ein.

Beispiel: Geben Sie die Namen A und BI ein, und multiplizieren
Sie diese.
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Geben Sie den Namen in den Stack ein. Der Indikator ALG erscheint,

sobald Sie (*) driicken.

() Al ENTER)
(D B1 ENTER)
Multiplizieren Sie die beiden Namen.

®

  

Das Ergebnis ist ein algebraischer Ausdruck mit beiden Namen.

Namen von Variablen werden in Kapitel 6 behandelt.

 

Algebraische Objekte

Algebraische Objekte werden wie Namen von zwei ( ') begrenzt.
Algebraische Objekte stellen mathematische Ausdriicke dar, und

haben im Stack die normale “Computerform”, wie die beiden

folgenden Beispiele zeigen:

'PERIOD=2%wsJCLEMGTH-GY'

LARC ZENIHCOS (HD)!
Der EquationWriter hilft Ihnen bei der Eingabe und Bearbeitung von

algebraischen Objekten. Er zeigt sie so an, wie sie auch in einem Buch

stehen konnten. Hier sehen Sie beispielsweise,wie die o.a. Gleichung

PERIOD in der EquationWriter-Umgebung aussehen wirde:

 

 

  

  

PERIOD=21" LENGTH

 
  FE EEE EEE EEE LEE

Algebraische Objekte werden in Kapitel 8 und der EquationWriter

wird in Kapitel 16 beschrieben.
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Programme 4

Programme sind Folgen von Befehlen und anderen Objekten, die durch
# und # eingeschlossen sind. Das folgende Programm berechnet z.B.
die Flache eines Kreises, wenn der Radius als reelle Zahl in Ebene 1

steht:

# SE om +HUM * ®

Die Begrenzungszeichen verhindern, dal Befehle bei der Eingabe
sofort ausgefuhrt werden. Sie werden stattdessen spater, wenn sie das

Programmobjekt auswerten, ausgefiihrt.

Die Programmierung wird in Teil 4 (Kapitel 25 bis 31) behandelt.

 

Zeichenketten

Zeichenketten sind Folgen von Zeichen, die normalerweise dazu
verwendet werden, Text innerhalb von Programmen darzustellen. Sie
werden von Anfithrungszeichen begrenzt. Sie konnen beispielsweise die

Zeichenkette "Minor of a Matrix" in den Stack eingeben und dann
ausdrucken.

Eine abgezahlte Zeichenkette ist eine andere Zeichenkettenform, bei

der die Zahl der Zeichen angegeben wird. Abgezahlte Zeichenketten
werden durch n eingeleitet, wobei n eine natiirliche Zahl ist. C# zeigt
an, dafl es sich um eine abgezahlte Zeichenkette handelt, und n gibt
die Anzahl der Zeichen an, die in der Zeichenkette zusammengefafit
werden. So fuhrt beispielsweise die Eingabe von C# 7 ABC DEF GHI
dazu, da die Zeichenkette" AEC ['EF "ausgegeben wird. Die restlichen

Zeichen, GHI, werden wie ein Name behandelt, als ob er alleine in den

Stack eingegeben worden ware.

Eine andere Form der abgezahlten Zeichenkette wird durch C# #

eingeleitet. Diese Form bestimmt, dafl alle restlichen Zeichen auf der

Befehlszeile in die Zeichenkette aufgenommen werden.
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Listen

Listen sind Folgen von zusammengehorigen Objekten, die durch

geschweifte Klammern begrenzt werden, z.B. £ ¥ @ 1 . Listen

erlauben es Ihnen, Objekte zu kombinieren, so daf sie wie ein Objekt

behandelt werden konnen.

 

Grafiken

Grafiken enthaltem die Daten fiir Bilder des HP 48. Dazu gehoren
grafische Darstellungen von mathematischen Daten, benutzerdefinierte
Grafiken und Darstellungen der Stackanzeige selbst. Sie werden durch
bestimmte Zeichenbefehle erzeugt und konnen in der Grafikumgebung
angeschaut werden. Sie konnen auch in den Stack eingegeben und
in Variablen gespeichert werden. Im Stack werden die Grafiken

folgendermaflen dargestellt:

Graphic n = m

wobei n und m Breite und Hohe in Pizeln sind. (Ein Pixelist ein
Bildpunkt auf dem Display.)

Die Erstellung und Verarbeitung von Grafiken werden in den Kapiteln
18 und 19 behandelt.

 

Markierte Objekte

Ein markiertes Objekt besteht aus irgendeinem Objekt und einer
Markierung, die das Objekt benennt. Markierte Objekte werden so

eingetippt:

: Marke: Objekt

Die Doppelpunkte begrenzen die Markierung. Bei der Anzeige eines

markierten Objekts in dem Stack wird der erste Doppelpunkt wegen

der besseren Lesbarkeit weggelassen.

Beispiel: Geben Sie die Zahlen 5 und 9 mit den Markierungen “B1”
und “B2” ein, und berechnen Sie dann das Produkt.
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Geben Sie die markierten Objekte ein.

@@ Bl &) 5 ENTER) 2: Bl: 5
@@ B2 ®) 9 ENTER) I: B2: 3

HE:[DECOCTEIN[STHE[RCE]    
Berechnen Sie das Produkt.

© L: 45
CTEEE ITSETEEEYE

 

Die Markierungen wurden von (x) ignoriert.

Markierte Objekte sind besonders zur Benennung des Inhalts einer
Variablen oder der Daten, die von einem Programm ausgegeben

werden, geeignet. (Lesen Sie dazu “Ausgegeben mit Marken versehen”
auf Seite 29-17).

 

Objekte mit Einheiten

Ein Objekt mit Einheiten besteht aus einer reellen mit Mafleinheiten

verbundenen Zahl. Das Unterstreichungszeichen (2) trennt die
Einheiten von der Zahl wie z.B. Z_m und 26,7_ka*m"2-"2.

50,8 ft/sBeispiel: Berechnen Sie 55s

Geben Sie die Objekte 50,8 ft/s und 2,5 s ein.

 

   

50.8 (€)(ONTS) 2: 0.8.15

Dividieren Sie die beiden Werte.

® A : 28.372_ftex
EEECEETETEEEEE

Algebraische Objekte konnen Objekte mit Einheiten enthalten, wie

z.B.

"Cd, 25 kamtes011.5 kame!
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Wenn Einheiten in algebraischen Objekten vorkommen, hilft Ihnen der
EquationWriter bei der Eingabe und Bearbeitung. Hier sehen Sie den
gleichen Ausdruck wie er vom EquationWriter angezeigt wird:

 

2

a2skart|

11,5kan |
5

[PHFPROEHYP[PATH[VECEnSE

 

Objekte mit Einheiten werden in Kapitel 13 behandelt.

 

Verzeichnisse

Der HP 48 benutzt Verzeichnisse, um hierarchische Strukturen fir die

von Ihnen gespeicherten Daten aufzubauen. Verzeichnisse werden in

Kapitel 7 behandelt.

 

Eingebaute Funktionen und Befehle

Eingebaute Funktionen und eingebaute Befehle sind Untergruppen der

HP 48 Operationen. Alle Aktionen, die der Taschenrechner ausfihren

kann, sind Operationen. (Jedesmal, wenn Sie eine Taste driicken,

fithren Sie eine Operation aus.) Spater wird es wichtig sein zu wissen,

ob eine Operation in einem Programm oder einem algebraischen
Objekt eingeschlossen werden kann, oder ob sie einen Umkehrungswert
oder Differentialkoeffizienten hat. Operationen werden daher durch die

folgenden Kategorieen im ganzen Handbuch klassifiziert:
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m Operation. Irgendeine im Taschenrechner eingebaute Aktion, die

durch einen Namen oder eine Taste dargestellt wird.

Befehl. Irgendeine programmierbare Operation.

m Funktion. Irgendein Befehl, der in algebraischen Objekten eingebaut
werden kann.

m Analytische Funktion. Irgendeine Funktion, fir die der HP 48 einen

Umkehrwert oder einen Differentialkoeffizienten bereithalt.

Analytische Funktionen sind eine Untergruppe von Funktionen.

Funktionen sind eine Untergruppe von Befehlen. Befehle sind eine

Untergruppe der Operationen.

    

     

    

 

Funktionen

Funktionen

Befehle

  Operationen
des HP 48

Zum Beispiel ist SIN eine analytische Funktion. Sie hat einen

Umkehrungswert und einen Differentialkoeffizienten. Sie kann

in einem algebraischen Objekt eingeschlossen werden, und sie ist
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programmierbar. SWAP (der Befehl, die Stackebenen 1 und 2

auszutauschen) ist jedoch nur ein Befehl. Er kann in einem Programm
eingeschlossen werden, aber er kann nicht in einem algebraischen
Objekt vorkommen, und er hat weder einen Differentialkoeffizienten

noch einen Umkehrwert.

Der Index fir Operationen im Anhang G zeigt Ihnen, wie jede

Operation klassifiziert ist. Auflerdem werden die Aktionen des HP 48

im ganzen Handbuch als Operationen, Befehle, Funktionen, oder

analytische Funktionen beschrieben.

Eingebaute Funktionen und eingebaute Befehlsobjekte beschreiben die
Befehlsserie des HP 48. Sie sind wie eingebaute Programmobjekte.

(Operationen, die keine Befehle sind, sind keine Objekte. Man kann

sie nicht in Programme einschlieflen.)

 

Weitere Objekttypen

Drei Objekttypen betreffen Operationen mit Einsteckkarten (die in

Kapitel 34 behandelt werden):

m Sicherungsobjekte: Sie entstehen, wenn Objekte in einer

einsteckbaren Speicherkarte gespeichert werden.

m Bibliotheken: Eine Bibliothek ist ein Verzeichnis von Befehlen und

Operationen, die nicht in den Taschenrechner eingebaut sind.

Bibliotheken befinden sich auf Einsteckkarten oder im eingebauten

oder einsteckbaren RAM.

m XLIB-Namen: Diese Objekte befinden sich auf Einsteckkarten mit

Anwendungsprogrammen.

 

Befehle die Objekte verarbeiten

Man kann mehrere Befehle zum Zusammenfiigen, Trennen, und

Umwandeln von Objektteilen gebrauchen. Diese Befehle (aufier +)
befinden sich in dem Menu PRG OBJ (Programm Objekt) ((PRG)
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Befehl/Beschreibung
Beispiel
 

Eingabe Ausgabe
 

+ ((&)) Verbindet zwei
Zeichenketten oder Listen,

oder fugt ein Objekt zu einer
Zeichenkette oder Liste

hinzu.

[
+
a

fr
ee

e

[1
]

=
[4
d

[
0

1] HEL 1"

1 DE H

I
J

fr
ee

e

u
m

=
[
4
3

"AEBCDE"
 

zu Feld; fugt reelle oder

komplexe Zahlen zu einem

n-elementigen, rechteckigen
Vektor oder einer Matrix der

Grofle n mal m zusammen
(n oder £n m2 steht in
Ebene 1.)

 

=
[a
a

0
0

h
n

i
r

=
]

fo
d

W
O

0
0

C
N
o
F
e

0
0
[
0

L
t

T
a

[
a
0

=
a
d

0
0

=
g
o
o
d
R
e
o

i o
o Ao [I
]

[[1 21

[5&1]
 

CHR Zeichen; gibt das

zum Zeichencode gehorende
Zeichen aus. (Sieh die
Zeichenliste im Anhang C.)

—
=

[a
d
0

J
a

f
e
t
e

J
u
=

 

C—R Komplex nach Reell,

teilt eine komplexe Zahl

(oder ein komplexes Feld)
in zwei reelle Zahlen (oder
reelle Felder) auf, die dem
Real- bzw. Imaginarteil

entsprechen.

I
a

[
a

[
r
y =

0
3
a

  DTAG (Delete tag Marke
16schen); Entfernt die
Markierung von einem

markierten Objekt.  I f
e

IK
1 !    
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Beispiel
 

 

 

 

    

Befehl/Beschreibung
Eingabe Ausgabe

EQ— Gleichung zum z2: 2: 'R'

Stack; Trennt den linken 1: 'A=B+C" 1: "BC!

und den rechten Teil einer

Gleichung voneinander. 2: eH "BHC!
1: "B+ 1: &

GET liest das nte (in 21 [4 561 2
Ebene 1) Element eines 1 2 5
Vektors, einer Matrix oder

Liste oder das Element <n 2: [[4 3 &1]

m > einer Matrix. [¥ 8 211 2

1: 4 1 Vv

2: [[4 5 5]

[7 2 211 |2
1: v2 oll Tr

2: AREBLCZ |2

1: 2 |1 'B’

GETI Lies und erhohe; =H 2 [4 5 6]

Wie GET, auflerdem 2: [4 5 6] 2: 3

wird auch der Vektor, die 1: 2 1: a

Matrix oder die Liste in

Ebene 3 und die Zahl des = 2: [[4 5 &]

nachsten Elements in Ebene 2: [[4 5 £1] ra 921]

2 abgelegt. [v2 911 2: 5

1: 4 1 Vv

3: 3: [[4 5 8&1]

2: [[4 5 &1] [¥ 8 211]

[¥ 2 211 =e 2 3

1: 22 3 2

—LIST Stack nach Liste; 2: "EEE! at

Erstellt eine Liste mit n 2: ti! 2s

Objekten (in Ebene 1). 1: 2 1: L'E+2 WI
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Beispiel
 

 

 

  

Befehl/Beschreibung
Eingabe Ausgabe

NUM Gibt den zum 1: "A" 1: ES

Zeichen gehorenden Code
aus.

OBJ— Objekt nach 2 2 4

Stack; teilt eine komplexe 1: (4,50 1 5

Zahl, ein Feld oder eine

Liste in die Elemente auf 2 =H a

(genau wie C—R, ARRY—, 2: 2: 2

und LIST—); gibt fiir 1: L 2321 1: £2 7

Feld und Listen auch die

Zahl der Elemente oder 4: =H 1

Dimensionen in Ebene 1 aus. 2: 4: 2

Entfernt fur Zeichenketten 2 as 5

die Begrenzungszeichen, 1: [LCL 1 2 2: &
und gibt den Inhalt [ 56 11 1: 22%
eine Befehlszeile (wie
STR—) aus. Trennt bei 41 41 1
algebraischen Objekten =H 3: 2
die aufere Funktion und 2: 2: ty

ihre Argumente. Trennt 1: 1 2% 1: 2
bei Groflen die Zahl und

die Einheit. Trennt bei 1:"5 500 2 =" 1: SE

markierten Objekten die

Markierung und das Objekt. 4: 4: 'A'

a a 'B'

1: 'A + B' 1: +  
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Befehl/Beschreibung
Eingabe Ausgabe

POS Zeigt die Position 2: ft RARE2C XY 2
eines Objektes in einer 1: Cc! 1: 3

Liste oder die Position einer

Zeichenkette innerhalb einer 2: "ABCDEFG" 2:

anderen an. 1: "DE" 1: 4

PUT Ersetzt das nte a: [4 5&1 3:

Element eines Vektors, einer 2: 2 2:

Matrix oder einer Liste oder 1: v 1: [4 7&1]

das Element <n mZ einer

Matrix mit dem Inhalt von 2: [[4 5 E&] a

Ebene 1. (n oder £{n m= [¥ 2 211 2:
befindet sich in Ebene 2.) 2 4 |1: [[4 5 &]

1: 2 [2 8 911]

Zr L789 3s

1: 'R' 1: THRH9 Z

PUTI Ablegen und a: [4 5 51 3:

erhohen; genau wie PUT, 2: 2 2: [4 7 B61]

nur gibt es auch die Liste 1: Fol 2

oder das Feld in Ebene 2 aus

und die Zahl des nachsten 3: [[4 3 &] a:

Elements in Ebene 1. [7 2 911] 2: [[4 3 8B]

2: 4 [2 & 211]

1: z 1: a

Zr Lea os

2: 2 2: 7 A 92

1: 'AR' 1: 3   
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Beispiel
Befehl/Beschreibung 

Eingabe Ausgabe
 

REPL Ersetzen; ersetzt

einen Teil einer Liste oder

Zeichenkette in Ebene 3.

Entnimmt das ersetzende

Objekt aus Ebene 1 und

die Position innerhalb der

Liste oder Zeichenkette,

woran das Ersetzen beginnen
soll, aus Ebene 2. (Wie
REPL mit Grafiken arbeitet,

wird in “Stackbefehle fur

Grafikobjekte verwenden”
auf Seite 19-30 beschrieben.)

tRE CD

=
4
3

0
0

.
3

T
a

L
t

=
a
0
0

CAF GD

=
[
J

O
d

o
l

=
[
g
o
d

tA BF GX
=
[
a
d

J
=

[1
]

L
a
m
L

=
a
3

0
0

tA BF GX

 

[
JR—C Reell nach komplex;

stellt zwei reelle Zahlen oder

Felder zu einer komplexen

Zahl oder einem komplexen

Feld zusammen.

=
[4
d

=

| |

 

SIZE Gibt die Anzahl der 1: LUE 2 v2 1:

Elemente in einer Liste,

die Anzahl der Zeichen 1: "ABCDEFG" 1: 7

in einer Zeichenkette, die

Dimensionen eines Feldes 1: [[4

und die Grofle einer Grafik [7

an.

o
l

cn i] 1:

211

[
a

# od

GEAFHIC &x12 #12d
  —

-
=

[
4

—STR Objekt nach : "A+B!

Zeichenkette; wandelt ein

Objekt in eine Zeichenkette

um.

ni H+E ru    
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Beispiel
 

 

 

 

Skalar aus Ebene 2 und

einen Ausdruck mit einer

Einheit aus Ebene 1 zu

einem Objekt mit Einheit.   

Befehl/Beschreibung
Eingabe Ausgabe

SUB Untergruppe einer zr: {ABC 3:

Liste oder Zeichenkette. Die 2: 2 2:

Positionen des Anfangs- und 1: a 1: TBC
Endelements stehen in den

Ebenen 2 and 1. 2: "ABCDEFG" 3:

2: a 2:

1: 5 1: "CDE"

—TAG Stack nach 2: 123 2:

Markierung; vereinigt zwei 1: "Value! 1:Walue: 123
Objekte zu einem markierten

Objekt.

—UNIT Stack nach 2: 8s 2:

Einheit; verbindet einen 1: 17_m 1: 85 _m

 

GET, GETI, PUT und PUTI nehmen als Argument auch einen

Namen anstelle des Feldes an. Hierzu zwei Beispiele: 'Al1' 2 GET

gibt das zweite Element von AI aus. 'AZ' 2 "ABC" PUT ersetzt das

zweite Element von A2 durch “ABC”.
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Objekttypen bestimmen a

Im HP 48 werden 20 Objekttypen verwendet. Jeder Objekttyp wird

durch eine natirliche Zahl dargestellt.

Nummern der Objekttypen
 

 

Objekt TYPEN Objekt TYPEN
Nummer Nummer

Reelle Zahl 0 Grafik 11

Komplexe Zahl 1 Markiertes Objekt 12

Zeichenkette 2 Objekt mit Einheit 13

Reelles Feld 3 XLIB-Name 14

Komplexes Feld 4 Verzeichnis 15

Liste 5 Bibliothek 16

Globaler Name 6 Sicherheitsobjekt 17

Lokaler Name 7 Eingebaute 18

Programm 8 Funktion

Algebraisches 9 Eingebauter Befehl 19
Objekt

Binarzahl 10      
Wie man den Objekttyp in Ebene 1 findet:

m Driicken Sie (der TYPE Befehl).

 

Wie man den Objekttyp findet, der in einer Variablen gespeichert
ist:

1. Drucken Sie (7), und4 geben Sie den Namen der Variablen ein.
2. Drucken Sie "i YTYFE(der VTYPE Befehl).

Die TYPE und VTYPE Befehle geben eine Zahl aus, die den
Objekttyp darstellt. VIYPE zeigt —1 an, wenn die Variable nicht

existiert.
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Namen von Variablen nach Objekttyp trennen

Wie man eine Liste von Variablen von je einem Objekttyp erhait:

1. Geben Sie die TYPE Zahl fur den Objekttyp ein, den Sie wollen.

2. Driicken Sie (.9)(MEMORY) (der TVARS Befehl).

Der TVARS Befehl gibt eine Liste aller Namen von Variablen im
aktuellen Verzeichnis aus, die diesen Objekttypen enthalten. So zeigt

Thnen zum Beispiel mit 2 in Ebene 1 eine Liste aller Namen

von Variablen, die e ogramm enthalten. Falls keine Variable mit
diesem Objekttyp existiert, schreibt TVARS eine leere Liste in den

Stack.

   

 

Objekte auswerten

Auswerten ist die grundlegende Operation des Taschenrechners, womit

Objekte in Aktion gesetzt werden. Die Auswertung findet haufig
implizit in Operationen des Taschenrechners statt. Zum Beispiel

geschieht es, wenn Befehle ausgefiihrt werden, Programme ablaufen,
usw.

Wie man ein Objekt in der Ebene 1 auswertet:

m Driicken Sie (der EVAL Befehl).

Das Ergebnis der Auswertung eines Objektes kann eine Serie
aufeinanderfolgender Aktionen sein, die weitere Auswertungen
beinhalten konnen. Die folgende Tabelle zeigt, was die Auswertung
verschiedener Objekte bewirkt.
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Obj. Typ Wirkung der Auswertung
 

Lokaler Name |Holt den Inhalt der Variablen in den Stack. Falls

notig, kann dieser Inhalt durch den Befehl EVAL
explizit ausgewertet werden.
 

Globaler Name [Holt den Inhalt der Variablen in den Stack:

m Ein Name wird ausgewertet.

m Ein Programm wird ausgewertet.
m Ein Verzeichnis wird zum aktuellen Verzeichnis.
m Andere Objekte werden in den Stack geschrieben.

Existiert keine Variable mit dem angegebenen
Namen, wird beim Auswerten der Name in den

Stack geschrieben.
 

Programm Gibt jedes Objekt des Programms an:

m Namen werden ausgewertet, aufler wenn sie
durch ((7)) eingeschlossen sind.

m Befehle werden ausgefiihrt.
m Andere Objekte werden in den Stack geschrieben.
 

Liste Gibt jedes Objekt der Liste ein:

m Namen werden ausgewertet.

m Programme werden ausgewertet.

m Befehle werden ausgefuhrt.

m Andere Objekte werden in den Stack geschrieben.
 

Algebraisches Gibt jedes Objekt des algebraischen Ausdrucks ein:
Objekt

m Namen werden ausgewertet.

m Befehle werden ausgefihrt.

m Andere Objekte werden in den Stack geschrieben.
   Andere Objekte [Schreibt das jeweilige Objekt in den Stack.   
Beispiel: Nehmen Sie an, Sie hatten zwei globale Variablen erzeugt:

m TWOPI enthalt die reelle Zahl 6,28318530718.

m CIRCUM enthalt das Programm # THOFI # =

Das Feld | | in dem VAR Menu stellt CIRCUM dar. Wenn Sie

#11 drucken, passiert folgendes:
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1. Der Name CIRCUM wird ausgewertet.
2. Das in der Variablen CIRCUM gespeicherte Programm wird

ausgewertet.

3. Der Name TWOPI (das erste Objekt des Programms) wird
ausgewertet.

4. Die in der Variablen TWOPI gespeicherte reelle Zahl wird in den
Stack zurickgegeben.

5. Der Befehl * (multipliziere) wird ausgefiihrt.

4-22 Objekte



Der Speicher
 

 

Jede Operation, die Sie mit Ihrem HP 48

ausfihren, benotigt Speicherplatz. Dieses Kapitel

beschreibt verschiedene Speicherarten. Es zeigt

Ihnen, wie Sie herausfinden konnen, wie man den

Speicher benutzt. Es beschreibt, was Sie machen

miissen, wenn Sie zu wenig Speicherplatz haben.

 

Verschiedene Speicherarten

Der HP 48 besitzt zwei Arten von Speichern:

Read-only memory (ROM). Das ist ein Speicher, der fiir spezielle
Operationen reserviert ist und der nicht geandert werden kann.
Der HP 48 hat einen eingebauten ROM-Speicher mit der Grofie
von 256 KByte (Kilobytes), der seinen Befehlssatz enthalt. Aufer
beim HP 48S Modell konnen Sie die Grofe des ROM-Speichers

durch Einbau von Einsteckkarten erweitern. Diese Einsteckkarten

werden in Kapitel 34 “Einsteckkarten und Bibliotheken verwenden”

beschrieben.

Random-access memory (RAM). Das ist der Speicher, dessen

Inhalt Sie andern konnen. Sie konnen im RAM Daten speichern,

den Inhalt verandern und Daten loschen. Der HP 48 enthalt

einen eingebauten RAM Speicher von 32 KByte. Aufler beim

HP 48S Modell konnen Sie den RAM Speicher erweitern, indem sie

Speicherkarten einsetzen, die in Kapitel 34 beschrieben werden.

RAM wird auch Benutzerspeicher genannt, weil dies ein Speicher

ist, worauf Sie (der Benutzer) Zugriff haben. Sie verwenden oder
bearbeiten den Benutzerspeicher, wenn Sie ein Objekt in den Stack

eingeben, ein Objekt in einer Variablen speichern, eine Gleichung
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oder Matrix produzieren, ein Programm laufen lassen, usw.

AuBlerdem fiithrt der HP 48 Aktionen zur Systemsauberung durch, um

Speicherraum fir aktuelle Operationen freizumachen.

In den beiden nachsten Kapiteln, “Die Variablen und das Menu

VAR” und “Verzeichnisse”, werden Organisation und Gebrauch des
Benutzerspeichers beschrieben.

 

Was Sie liber die Nutzung des Speichers
herausfinden konnen

Wie man herausfindet, wieviel Speicherraum verfiigbar ist:

m Driicken Sie (¢q)(MEMORY) (der MEM Befehl).

Der MEM Befehl gibt die Anzahl der freien Bytes im Benutzerspeicher

aus. Zum Beispiel sollte ein leerer Speicher im HP 48SX ungefahr

     

Wie man Speicherbedarf und Priiffsumme des Objekts in Ebene 1
herausfindet:

m Driicken Sie (&q)(MEMORY) E (der BYTES Befehl).

Der BYTES Befehl gibt folgendes aus:

 

sm In Ebene 2: Prifsumme. Die Prifsumme ist ein ganzzahliger

Binarwert, der zu dem Objekt gehort. Sie konnen die Prifsumme

dazu verwenden, um sicherzustellen, daf Sie ein grofles Objekt

(z.B. ein Programm oder eine Matrix) korrekt eingegeben haben.
Hierzu wird die Prifsumme des abgedruckten Programmes mit der
Prifsumme, die Sie nach dem Eintippen erhalten, verglichen. (Fir

die meisten Programme in Teil 4 dieses Handbuches wird am Ende

eine Prufsumme angegeben, mit deren Hilfe Sie sich vergewissern
konnen, ob Sie das Programm richtig eingetippt haben.)

m In Ebene 1: Die Anzahl der Bytes. Die Anzahl der Bytes, die ein

Objekt im Speicher einnimmt. Wenn das Objekt ein Variablenname

ist, wird der vom Namen und dem Inhalt eingenommene

Speicherplatz ausgegeben. Handelt es sich um ein eingebautes

Objekt, wird 2,5 Bytes ausgegeben.
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Weitere Speicherbefehle werden in Kapitel 6 “Die Variablen und das

Menu VAR” sowie in Kapitel 7 “Verzeichnisse” behandelt. 5

 

Den Stack sichern und neu aufladen

Gewisse Operationen des HP 48 saubern den Stack. Aber wenn Sie die

Daten, die dort gespeichert sind, nicht verlieren wollen, konnen Sie den

Inhalt des Stacks in einer Variablen speichern und dann spater in den

Stack neu eingeben.

Wie man den Stack in einer Variablen aufbewahrt:

1. Driicken Sie (PRG) H

erhalten.

2. Driicken Sie (PRG)
Listenobjekt zu verbinden.

3. Driicken Sie ('), und tippen Sie einen Namen ein, um die Daten des

Stacks zu speichern, und dann driicken Sie (STO).

    

  , um die Grofle des Stacks zu

 

, um den Stack mit einem

Wie man den Stack aus einer Variablen heraus neu belegt:

1. Optional: Driicken Sie ((»)(CLR), um den aktuellen Stack zu
loschen.

2. Drucken Sie und die Menutaste des Namens, den Sie zum

Speichern der Daten des Stacks verwendeten.

3. Dricken Sie _HEJ OBJ», um die Liste zu erweitern.
4. Driicken Sie (¢), um die Zahl der wieder eingegebenen Objekte

fallenzulassen.

  

    

Falls Sie den Stack nicht loschen, wird der aktuelle Inhalt in den

Ebenen oberhalb des wieder geladenen Inhalts gespeichert.
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Den gesamten Speicher I6schen

Loschen Sie den Speicher, gehen alle Daten, die Sie gespeichert

haben, verloren, und es werden alle Modi in ihre Grundeinstellung

zuriickgesetzt. Daher werden Sie dies wahrscheinlich nicht sehr oft
machen, oder zumindest nur nach reiflicher Uberlegung.

Wie man den gesamten Speicher loscht:

1. Driicken Sie gleichzeitig die drei folgenden Tasten, und halten Sie
diese gedriickt: (ON), die auflerst linke Meniitaste (A), und die
auBerst rechte Menittaste (F).

2. Lassen Sie zuerst die beiden Meniitasten, und dann los. Der
Taschenrechner “piepst” und zeigt dann folgende Meldung an: Tru
To Recover Memorg?.

3. Drucken Sie . Der HP 48 piepst und zeigt Memoryg Clear

an.

  

Falls erforderlich, konnen Sie die Loschung riickgangig machen, bevor
Sie loslassen. Dann miissen Sie wetter gedrickt halten
und die zweite Meniitaste von links driicken (B). Sie konnen auch
mit auf die Frage Tru To Recover Memora? antworten.
Jedoch ist der Taschenrechner an dieser Stelle keinesfalls in der Lage,

samtliche Daten wieder zuruckzuholen. Sie verlieren wahrscheinlich

Ihren Stack, die Termine und die selbstdefinierten Tastenbelegungen.

   

 

Auf zu geringen Speicherplatz reagieren

Die Operationen des HP 48 teilen den Speicherplatz mit

den von Ihnen erzeugten Objekten. Der normale Betrieb des

Taschenrechners wird langsam oder kommt ganz zum Erliegen, wenn

der Benutzerspeicher voll ist. Wenn ein solcher Zustand eintritt, gibt

der HP 48 eine Warnung aus. Diese Warnungen werden im folgenden
in der Ordnung zunehmender Dringlichkeit beschrieben.

“No Room for Last Stack” (Kein Platz fir den Letzten Stack). Falls
nicht genug Speicherplatz zum Sichern einer Kopie des aktuellen

Stacks vorhanden ist, wird Ho Room for Last Stack angezeigt,

wenn Sie ENTER drucken. Aulerdem wird die Operation LAST

STACK ((e9)(LASTSTACK)) blockiert.
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Diese Meldung zeigt an, dal der Benutzerspeicher voll zu werden
droht. Schaffen Sie Platz, indem Sie nicht benotigte Objekte aus dem

Speicher oder unnotige Variable 1oschen.

“Insufficient Memory” (nicht genug Speicherplatz). Wenn nicht
genugend Speicherplatz vorhanden ist, um eine Operation vollstandig

auszufuhren, wird Insufficient Memory angezeigt. Wenn die
Operation LAST ARG (((»)(LASTARG)) aktiviert ist (Flag —55 ist
riickgesetzt), werden die urspriinglichen Argumente wieder in den

Stack gelesen. Ist LAST ARG abgeschaltet (Flag —55 ist gesetzt),

gehen die Argumente verloren.

Loschen Sie unnotige Objekte oder unnotige Variablen aus dem Stack.

“No Room to Show Stack” (Kein Platz, den Stack zu zeigen). Es kann
vorkommen, dal der HP 48 alle laufenden Operationen abschlie8t

und dann nicht gentigend freien Speicherplatz fur die Anzeige des
Stacks hat. In diesem Fall wird Ho Room To Show St ack in der
oberen Zeile des Displays angezeigt. In den Zeilen des Displays,

worin normalerweise Stackobjekte angezeigt werden, erscheinen diese

Objekte nur noch als Typen wie Real Humber

(reelle Zahl), Alaebraics (algebraische Objekte), usw.

Der fiir die Anzeige eines Stackojektes benotigte Speicherplatz hangt

vom Objekttyp ab. Wenn nicht genugend Platz zum Anzeigen des
Stacks vorhanden ist, loschen Sie eines oder mehrere der unnotigen
Objekte aus dem Stack, oder loschen Sie unnotige Variablen. Sie

konnen auch ein Stackobjekt in einer Variablen abspeichern, so dafl es

nicht mehr angezeigt zu werden braucht.

“Out of Memory” (Kein Speicherplatz mehr vorhanden). Im
Extremfall gibt es nicht einmal mehr genugend Speicherplatz, um

uberhaupt etwas zu machen, nicht einmal mehr den Stack oder die

Menifelder anzuzeigen, Befehle auszufuhren usw. In diesem Fall

mussen Sie Speicherplatz freimachen, bevor Sie weiterarbeiten konnen.

Es wird ein spezielles Out of Memoryg Verfahren eingeleitet, das mit

der folgenden Anzeige beginnt:
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Out of Memory

Purge?

1: Real Array

   
Wie man auf “Out Of Memory” Anzeigen reagiert:

  
m Um das Objekt zu loschen, driicken Sie

m Um das Objekt aufzubewahren, dricken Sie

m Um den Vorgang zu unterbrechen, damit Sie sehen konnen, ob der
Zustand sich geandert hat, driicken Sie (ATTN).

Wenn der Vorgang anfangt, werden Sie im Display gefragt, ob Sie

das Objekt in Ebene 1 (durch Objekttyp beschrieben) loschen wollen

oder nicht. In unserem obigen Beispiel ist das ein reelles Feld. Falls
Sie es loschen, wird Thnen dieselbe Frage mit dem neuen Objekt in

Ebene 1 gestellt. Diese Fragenserie wiederholt sich so lange, bis der
Stack entweder leer ist, oder Sie drucken. Dann wird die

Aufforderung, Ebene 1 zu loschen, durch die Anfrage ersetzt, ob der

Inhalt von LAST CMD ((e)(LASTCMD)) geloscht werden soll. Danach
werden Sie in der angegebenen Reihenfolge gefragt, ob Sie diese

Objekte loschen wollen:

. Stackebene 1 (wiederholt)

. der Inhalt von LAST CMD

. der Inhalt von LAST STACK (falls aktiviert)

. der Inhalt von LAST ARG (falls aktiviert)

. die Variable PICT (falls vorhanden)

. alle benutzerdefinierten Tastaturbelegungen

. alle Terminerinnerungen

. der gesamte Stack (falls nicht bereits leer)

. Jede globale Variable mit Namen

. Jedes externe Objekt durch Markierungsnamen.

 

O
O
©

0
0
J
O
C
U
W
N

—
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Hinweis Es ist moglich, dal der Loschvorgang mit der

Befehlszeile beginnt und erst dann den Stack, den
% Inhalt von LAST CMD usw., durchgeht. Wenn Sie

fur die Befehlszeile eingeben, wird Ihnen

spater, wenn Sie das Out of Memorua Verfahren

beenden, diese Befehlszeile angezeigt.

 

 

Die Abfrage nach Variablen (Punkt 9 in der obigen Liste) beginnt mit
dem neuesten Objekt des Verzeichnisses HOME und fahrt dann mit

immer alteren Objekten fort. Wenn die betreffende Variable ein leeres

Verzeichnis ist, wird dieses durch  ¥E%Zgeloscht. Ist das Verzeichnis

nicht leer, bewirkt ., daB dieVariablen dieses Verzeichnisses

(von der neuesten zur altesten) durchgehend geloscht werden.

  

Sie konnen jederzeit versuchen, das Out of Memory Verfahren

durch Drucken von zu beenden. Falls genugend Speicherplatz
vorhanden ist, wird wieder die normale Anzeige sichtbar. Andernfalls
’piepst’ der Taschenrechner und setzt den Loschungsvorgang fort.
Nachdem die Punkte einmal durchgegangen worden sind, versucht der
HP 48, den normalen Betrieb wiederaufzunehmen. Wenn dann noch

immer nicht genug freier Speicherplatz zur Verfugung steht, wird der

ganze Vorgang wiederholt.
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6
Variablen und das VAR Meni
 

Eine Variable ist ein benannter Speicherplatz, der

ein Objekt enthalt. Mit den Variablen konnen

Sie anhand von sinnvollen Namen Informationen

speichern and wiederauffinden. Zum Beispiel,

Sie konnen die Fallbeschleunigung 9.81 m/s? in
einer Variablen namens G speichern und dann den

Namen verwenden, um auf den Inhalt der Variablen

 

zuzugreifen.

Der HP 48 verwendet zwei Typen von Variablen:

m Globale Variablen. Das sind normale Variablen, die im Speicher

bleiben, bis Sie diese loschen.

m Lokale Variablen. Das sind vom Programm erzeugte Variablen. Sie
existieren nur, wenn ein Teil des Programms ablauft, und sie konnen

auferhalb des Programms nicht verwendet werden.

Dieses Kapitel behandelt nur globale Variablen. Lokale Variablen

werden unter “Lokale Variablen verwenden” auf'Seite 25-14

beschrieben.

 

Variablen benennen

Namen der Variablen konnen bis zu 127 Zeichen enthalten: Zeichen

wie Buchstaben, Ziffern, und die meisten anderen Zeichen. Ist ein

Name zu lang, um in ein Menifeld zu passen, wird nur der Anfang des

Namens angegeben.

GroB3- und Kleinbuchstaben sind nicht gleich, obwohl sie in den

Meniifeldern gleich aussehen.

Folgende Zeichen dirfen in Namen nicht verwendet werden:
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m Zeichen, die Objekte trennen: Leertasten, Punkte, Kommas, ® und

Objektbegrenzungszeichen # [ 1 " ' £ X 1» & & i
m Mathematische Symbole: + — % ~~ J =< » £22 a J |,

Namen diirfen nicht mit einer Ziffer beginnen. Sie durfen keine Namen
von Befehlen (z.B. SIN, ¢ oder =) fiir Variablen verwenden. Auflerdem
darf PICT nicht verwendet werden; denn der HP 48 benutzt diesen

Namen fur die aktuelle Grafik. Manche Namen sind zwar erlaubt,

aber der HP 48 verwendet sie fiir spezielle Zwecke. Sie konnen diese

Namen verwenden, aber vergessen Sie nicht, dal diese in Befehlen

als eingebaute Argumente verwendet werden. Falls Sie ihre Inhalte
verandern, ware es moglich, dal diese Befehle nicht richtig ausgefiihrt
werden konnen. Diese Variablen heiflen reservierte Variablen:

mn EQ steht fir aktuelle Gleichung, die von HP Solve und Plot
verwendet wird.

m CST enthalt Daten fir benutzerdefinierte Menus.

m YVDAT enthalt die aktuelle statistische Matrix.

ms ALRMDAT enthalt die Daten eines Termins, der gerade eingegeben

oder geandert wird.

m YPAR enthalt eine Liste der Parameter, die von STAT Befehlen

verwendet werden.

m PPAR enthalt eine Liste der Parameter,die von PLOT Befehlen

verwendet werden.

m PRTPAR enthalt eine Liste der Parameter, die von PRINT Befehlen

verwendet werden.

m JOPAR enthalt eine Liste der Parameter, die von E/A-Befehlen
verwendet werden.

m sl, s2, ..., werden von ISOL und QUAD erzeugt, um beliebige

Vorzeichen in den Ergebnissen symbolischer Losungen darzustellen.
m nl, n2, ... , werden von ISOL erzeugt, um beliebige ganze Zahlen

in den Ergebnissen symbolischer Losungen darzustellen.
m Namen, die mit “der” beginnen, stehen fiir benutzerdefinierte

Ableitungen.
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Variablen erzeugen 6

Wie man eine Variable beim Speichern eines Objekts erzeugt:

1. Geben Sie das Objekt ein, das gespeichert werden soll.

2. Geben Sie den Namen der Variablen ein. (Driicken Sie (7), und
tippen Sie den Namen.)

3. Driicken Sie (der STO Befehl).

Der STO Befehl liest ein Objekt und einen Namen aus dem Stack,

und speichert das Objekt in einer Variablen dieses Namens. Wenn es

diese Variable nicht gibt, wird sie im aktuellen Verzeichnis erzeugt.

(Verzeichnisse werden in Kapitel 7 behandelt. Haben Sie noch kein
Verzeichnis erstellt, werden alle Thre Variablen im Verzeichnis HOME

erzeugt.) Existiert die Variable bereits, ersetzt das neue Objekt das
alte Objekt.

Sie konnen alle Objekttypen in einer Variablen speichern.

Wie man das VAR Menii der Variablen aufruft:

m Driicken Sie (VAR).

Das VAR Meni enthalt eine Mentutaste fiir jede Variable im aktuellen

Verzeichnis. Sie konnen Variablentasten gebrauchen, um Namen der
Variablen zu drucken und deren Inhalte aufzurufen. Lesen Sie dazu

“Das VAR Meni und den Katalog REVIEW verwenden” auf den
Seiten 6-8.

Beispiel: Erzeugen Sie die Variable VCT1, die den Vektor [1 2 3]
enthalt.

Geben Sie den Vektor [1 2 3] ein.

 

 

()([@) 1 (SPC) 2 (SPC) 3 (ENTER) 1: [123]
IEEOECETNEETE

Tippen Sie den Namen der Variablen ein, und driicken Sie (STO). Falls

sie nicht angezeigt ist, rufen Sie das VAR Menu auf, um die neue

Variable zu sehen.

 

(J VCT1 [VTL]DIFFKEtiTRAV]KL
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Wie man eine Variable mit einer symbolischen Definition erzeugt:

1. Geben Sie eine Gleichung mit einem Namen auf der linken Seite
und einer symbolischen Definition auf der rechten Seite ein.

2. Driicken Sie (q)(DEF) (der DEFINE Befehl).

Der Befehl DEFINE kann Variablen von Gleichungen erzeugen. Wenn
Ebene 1 eine Gleichung mit einem giltigen Namen als linke Seite
enthalt, speichert DEFINE den Ausdruck auf der rechten Seite der

Gleichung in dem Namen auf der linken Seite.

Beispiel: Benutzen Sie DEFINE, um 6 in der Variablen A zu
speichern. Driicken Sie 'A=&"' («q)(DEF).

Wenn das Flag —3 riickgesetzt ist (seine Grundstellung), speichert
DEFINE den Ausdruck ohne Auswertung. Wenn das Flag —3
gesetzt ist, wird der Ausdruck ausgewertet, bevor er, falls moglich,

in einer Nummer gespeichert wird. Zum Beispiel, die Tastenfolge

'A=18+18"' («q)(DEF) erzeugt eine Variable A und speichert darin
'18+18"', wenn das Flag —3 riickgesetzt ist (Grundeinstellung), oder
28, wenn das —3 gesetzt ist.

 

Den Inhalt von Variablen verwenden

Wenn Sie eine Variable einmal erzeugt haben, gibt es zwei
Moglichkeiten, sich deren Inhalt ausgeben zu lassen:

m Auswerten des Namens der Variablen. (Diesen Weg werden Sie
normalerweise bei Variablen gehen.)

m Aufrufen des Inhalts der Variablen.

Den Namen einer Variablen auswerten

Wenn Sie den Namen einer Variablen auswerten, dann werten Sie das

in dieser Variablen gespeicherte Objekt aus:

sm Name. Der Name wird ausgewertet (indem Sie sein Objekt
aufrufen).

ms Programm. Das Programm lauft.

m Verzeichnis. Das Verzeichnis wird das aktuelle Verzeichnis.
m Anderes Objekt. Eine Kopie des Objektes wird in den Stack gelesen.
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Wie man den Namen einer Variablen auswertet:

m Driicken Sie die Taste der Variablen im VAR Meni.
oder

m Geben Sie den Namen der Variablen ein (ohne Anfiihrungszeichen),
und drucken Sie (ENTER).

wertet G aus, and G (ENTER) wertet G aus.

Beispiel: Erzeugen Sie die drei folgenden Variablen: A mit 2, B mith
und ALG mit dem Ausdruck 'A+E'. Werten Sie diese dann uber das
Menu VAR aus.

 

Zum Beispiel,

Lassen Sie sich das VAR Menu anzeigen, und erzeugen Sie die
Variablen.

 

VAR (ALGBEA[UCT1]DIFFKE
2(ENTER) (DA

5 (ENTER) ()) B (STO

(DA @ B EER) () ALG GTO)
Werten Sie ALG, B und A aus! Die Inhalte der drei Variablen werden

in den Stack geschrieben.

 

3: 'A+B'

IECCEEA

 

Aufrufen des Inhalts von Variablen

Das Aufrufen von einer Variablen schreibt deren Inhalt in den Stack,

ohne daf} dieser ausgewertet wird.

Wie man den Inhalt von Variablen aufruft:

m Driicken Sie (®) und die Taste der Variablen im VAR Meni.

oder
m Geben Sie den Namen der Variablen (innerhalb von

Anfiihrungszeichen) ein, und dann driicken Sie ()(RCL) (der RCL
Befehl).

Da das Aufrufen mehr Tastendrucke erfordert als das Auswerten des

Namens einer Variablen, wird es in erster Linie dazu verwendet, eine

Variable zu kopieren, die ein Programm, ein Verzeichnis oder einen

Variablen und das VAR Meni 6-5



Namen enthalt. (Bei anderen Objekttypen werten Sie einfach den

Namen aus.)

Beispiel: Speichern Sie das Programm in ADD2, und dann rufen Sie
es auf.

Geben Sie das Programm ein, und dann speichern Sie es.

(>) ENTER CEEITEIEN
(OD ADD2

Rufen Sie das in ADD2 gespeicherte Programm auf!

1: € + +»
[ppp[wLs |BE [A[WCT1]DIFF |

 

 

Den Inhalt einer Variablen andern

Wie man den Inhalt einer Variablen andert:

m Geben Sie den neuen Inhalt in Ebene 1 ein, und dann driicken Sie

(#q) und die Taste der Variablen in dem VAR Menii.
oder

m Geben Sie den Namen (innerhalb von Anfiihrungszeichen) in Ebene
1 ein, dann driicken Sie (®)(VISIT). Danach verarbeiten Sie den
Inhalt, und danach driicken Sie (ENTER).
oder

m Geben Sie den neuen Inhalt in Ebene 2 ein, und den Namen der

Variablen in Ebene 1 (innerhalb von Anfiihrungszeichen), und dann
driicken Sie (der STO Befehl).

Beispiel: Andern Sie den Inhalt von ADD2 von # + + #* zu & 2 + *.

Geben Sie den neuen Inhalt ein.

OE 2 @ETH) 1: «2+
(nop[ALGEBA[VTL]DIFF

Speichern Sie den neuen Inhalt in ADD2.

[reealais [BE [nn[WCTL[DIFF||
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Namen von Variablen mit und ohne 6
Anfiihrungszeichen verwenden

Die Begrenzungszeichen ' sind sehr wichtig, wenn Sie den Namen

einer Variablen eingeben. Sie bestimmen, ob der Name ausgewertet

wird, wenn Sie drucken. Die Begrenzungszeichen '
verhindern die Auswertung. Der Name ohne Begrenzungszeichen wird

automatisch ausgewertet.

Wie man den Namen einer Variablen auswertet:

sm Um den Namen in den Stack zu schreiben, driicken Sie (7), und

dann tippen Sie den Namen ein, oder drucken Sie seine Taste im

VAR Menu.

m Um den Namen automatisch auszuwerten, tippen Sie den Namen

ein, oder driicken Sie seine Taste im VAR Meni, (ohne (7) zu
drucken).

Befehle wie STO, RCL und PURGE lesen den Namen einer Variablen

mit Anfuhrungszeichen wie ein Argument aus dem Stack.

Wenn Sie den Namen einer Variablen ohne Anfiuhrungszeichen

auswerten, hangt Thr Vorgang von den Objekttypen des Inhalts ab.

(Lesen Sie dazu den vorhergehenden Abschnitt “Namen von Variablen
auswerten.”)

Wenn Sie einen Namen ohne Anfuhrungszeichen verwenden, den es

nicht gibt, (es ist eine formelle Variable, denn keine Variable mit

dem Namen wurde erzeugt), wird der Name mit Anfuhrungszeichen

in den Stack geschrieben. Die Fahigkeit, Namen zu verwenden, ohne

Variablen erzeugen zu missen, ermoglicht Ihnen die Durchfithrung
symbolischer Berechnungen mit dem HP 48.

Variablen und das VAR Meni 6-7



 

Das VAR Menii und den Katalog REVIEW
verwenden

Das VAR Meni ((VAR)) enthalt ein Feld fiir jede globale Variable, die
Sie im aktuellen Verzeichnis erzeugt haben.

Wie man das VAR Menii verwendet:

m Um den Namen einer Variablen auszuwerten, dricken Sie seine

Menitaste.

sm Um den Inhalt einer Variablen aufzurufen, driicken Sie (¢») und

dann die Meniutaste.

ms Um den Inhalt einer Variablen zu andern, geben Sie den neuen
Inhalt in den Stack ein, und dann driicken Sie (¢q) und danach die

Menitaste.

m Um den Namen einer Variablen einzutippen, wenn die Befehlszeile

sich im algebraischen oder Programm-Eingabemodus befindet,
drucken Sie die Menutaste.

ms Um den Katalog von Variablen REVIEW anzuzeigen, driicken

Sie (¢q)(REVIEW). (Driicken Sie (ATTN), um zur Stackanzeige
zuriickzukehren.)

Der Katalog REVIEW zeigt die vollstandigen Namen und Inhalte

der Variablen auf der aktuellen Seite des Menus VAR. Der nachste

Tastendruck, den Sie ausfuhren, l16scht die Ubersicht, und zeigt den

Stack wieder an und fiilhrt dann den eigentlichen Tastendruck aus.
Wenn das VAR Meni mehr als sechs Felder enthalt, konnen Sie

und (&)(PREV) zum “Blattern” verwenden.

Beispiel: Erzeugen Sie eine Variable namens OPTION mit dem
Inhalt 6,011991 und lassen Sie sich das VAR Menu anzeigen.

6.011991 FoEEEATCOEE
(D) OPTION
(VAR)

Rufen Sie den Wert der Variablen auf.

=)

 

1: 6.811991
[EETTIENATEAA70      
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Geben Sie den Namen der Variablen ein.

(D 0PT10 (ENTER)
    

Lassen Sie sich den Katalog der Variablen anzeigen.

(REVIEW)
  

 

 
 

 

Drucken Sie (ATTN), um in die Stackanzeige zuruckzukehren.

Wie man das VAR Menii neu ordnet:

1. Erstellen Sie eine Liste mit den Namen der Variablen, und zwar

in der Reihenfolge, wie sie im VAR Meni erscheinen sollen. In
der Liste brauchen nicht alle Namen enthalten zu sein. Die

ausgelassenen Namen erscheinen im Menu hinter den Namen in der
Liste.

2. Driicken Sie (9)(MEMORY) | # (der ORDER Befehl).

Eine Moglichkeit, die Liste zu erstellen (Schritt 1), ist der Befehl

VARS ((¢)(MEMORY) . VARS gibt eine Liste mit allen
Variablen im aktuellen Verzeichnis aus. Sie konnen die Liste dann

verarbeiten.

  

 

Variablen loschen

Wie man eine Variable loscht:

1. Geben Sie den Namen einer Variablen ein.

2. Driicken Sie (q)(PURGE) (der PURGE Befehl).
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Beispiel: Loschen Sie die Variable OPTION, die im letzten
Kapitel erzeugt wurde. (Sie konnen den Namen eintippen oder die

entsprechende Meniitaste als Schreibhilfe benutzen.)

(D OPTION (9)(PURGE) CTETEINOPT|
oder

 

ETRE)

Wie man mehr als eine Variable loscht:

1. Erstellen Sie eine Liste mit den Namen (mit £ *
Begrenzungszeichen) der zu loschenden Variablen. (Driicken Sie
(ENTER), um sie in Ebene 1 zu schreiben.)

2. Driicken Sie (&9)(PURGE) (der PURGE Befehl).

Um eine Liste aller Variablen in dem aktuellen Verzeichnis zu erhalten,

driicken Sie (¢9)(MEMORY) “HES(der VARS Befehl). Sie konnen
diese Liste bearbeiten, und dann geben Sie den Befehl PURGE ein.

Beispiel: Nehmen Sie an, Sie hatten die Variablen A, B, C, D und

FE erstellt. Jetzt wollen Sie A, B und C loschen. Zunachst erstellen

Sie eine Liste mit den Namen £ A EB C I, die Sie loschen wollen. Dann

driicken Sie (@)({3) (ENTER). (Beachten Sie,
da die Befehlszeile in den Programmeingabe-Modus eingestellt
ist.) Dann driicken Sie (¢9)(PURGE), um diese Variablen zu loschen.

  

Wie man alle Variablen l16scht:

1. Driicken Sie ((#)(PURGE) ein. Das ist eine Schreibhilfe, die CL'AR

in die Befehlszeile eingibt.

2. Driicken Sie (ENTER), um den Befehl auszufiihren.

Der Befehl CLVAR loscht alle Variablen in dem aktuellen Verzeichnis.
Da dieser Befehl eine ganze Menge Daten loschen kann, gibt es keine

direkte Taste dafiir.
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Eine Fehleingabe zuriicknehmen 6

Wie man die STO oder PURGE Befehle fiir eine Variable riickgangig
macht:

1. Driicken Sie ((#)(LAST ARG), bevor Sie irgendeine andere Operation
durchfuhren.

2. Drucken Sie (STO).

Wenn Sie versehentlich eine Variable uiberschrieben oder geloscht
haben, indem Sie oder (¢q)(PURGE) gedriickt haben, dann bringt
der Befehl ((#)(LAST den Inhalt der Variablen bevor Sie den

Fehler machten, zuruck und schreibt den Namen der Variablen in den

Stack. Dann konnen Sie drucken, um die Variable zu speichern.

 

Variablenarithmetik

Die Befehle zur Variablenarithmetik fiihren arithmetische Operationen

mit dem Inhalt einer Variablen durch, ohne dal der Inhalt in den

Stack geholt werden mufl. Die Befehle befinden sich im arithmetischen
Menii MEMORY ((»)(MEMORY)).
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Befehle fiir die Variablenarithmetik
 

 

 

  

   

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(»)(MEMORY):

STO+ Addiert, subtrahiert, multipliziert oder

STO— teilt zwei Objekte, wovon eins dem
STO=* Stack entnommen wird und das andere

STO/ der Inhalt einer Variablen ist, deren
Name im Stack steht. Das neue Objekt

ist das Ebene 2 Objekt plus, minus, mal

oder geteilt durch das Ebene 1 Objekt,
und es wird in der angegebenen

Variablen gespeichert.

SINV Berechnet die Kehr-, Negativ- oder

SNEG Komplexwerte des Inhalts der im Stack

SCONJ gennannten Variablen. Das Ergebnis
ersetzt den urspriinglichen Inhalt der
Variablen.
 

Beispiele fiir Arithmetik mit Variablen
 

 
 

 

 

    

Befehl Ursprung- Stackinhalt Neuer
Licher Inhalt

Inhalt von ABC

von ABC

STO+ 10 2 "ABC 16

1 &

STO- 10 2: a =7

1: "ABC

STO/ 20 21 "AEC 10
1 =

20 z 5 0,25

1: "ABC!
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Zwei weitere Befehle, INCR and DECR, werden in erster Linie bei

der Programmierung verwendet. Sie werden in “Schleifenzahler
verwenden” auf Seite 27-13 behandelt.
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7
Verzeichnisse
 

Verzeichnisse ermoglichen Thnen, Variablen

in sinnvollen Gruppen zusammenzufassen.

Sie konnen damit auch selten benutzte
Informationen “in der Versenkung
verschwinden” lassen und Daten schiitzen,

die nicht versehentlich von Programmen
(oder Personen) verandert werden sollen.

 

Dieses Kapitel behandelt folgende Themen:

m Verzeichnisse verstehen.

m Unterverzeichnisse anlegen.

m Variablen in Verzeichnissen erzeugen und diese verwenden.
m Verzeichnisse wechseln, loschen und bearbeiten.

 

Uber Verzeichnisse
Der HP 48 1a88t Sie Ihre Variablen in einer hierarchischen Struktur

organisieren, wodurch Sie mit Sammlungen von Variablen arbeiten
konnen und nicht nur mit allen Variablen auf einmal. Das hilft Ihnen,

Ihr VAR Menu vom Uberlaufen freizuhalten und Variablen zu trennen,

die nicht verwandt sind.

Ein Verzeichnis ist ein Objekt mit Variablennamen und den

entsprechenden gespeicherten Objekten. Das aktuelle Verzeichnis

ist das Verzeichnis, das aktiv ist. Es ist das Verzeichnis, dessen

Variablennamen im VAR Menu erscheinen.
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Betrachten Sie die nachfolgende Verzeichnisstruktur.

 

 

 

HOME

|
PROG M EQUN  G

| |
FNCT MATH STK A CHEM Po

| | |ARAY TRIG c B A

v S

Das HOME Verzeichnis ist immer das Stammverzeichnis. In diesem

Beispiel enthalt es vier Variablen. Zwei davon (PROG und EQUN)
sind Namen von Unterverzeichnissen. Weiter abwarts ist MATH , ein

Unterverzeichnis von PROG, und ARAY ist ein Unterverzeichnis von

MATH. (Sie konnen auch sagen, dal MATH das Stammverzeichnis
von ARAY ist, dal PROG das Stammverzeichnis von MATH ist und

HOME das von PROG ist.)

Die Folge von Verzeichnissen, die von HOME aus zu einem
Verzeichnis fiihren, ist der Pfad dieses Verzeichnisses. Der

Pfad von EQUN ist © HOME EGRUN >. Der Pfad von ARAY ist

{ HOME FROG MATH ARAY *.

Der Pfad des aktuellen Verzeichnisses ist der aktuelle Pfad, der in der

Statusgegend des Displays angezeigt wird.

Aktueller
Pfad —>

 

OME PROG MATH }
 

  

{H
4:
3:

2:1
Len[TRG][||
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Ein Verzeichnis wird normalerweise in einer Variablen gespeichert.
Wenn der Name eines Verzeichnisses im VAR Menu erscheint, hat das

Meniifeld einen Balken uber der oberen linken Ecke, um anzuzeigen,
dafl es sich um ein Verzeichnis handelt.

Das HOME Verzeichnis ist das einzige Verzeichnis, das vorhanden
ist, wenn der Taschenrechner zum ersten Mal angeschaltet wird. Sie
erzeugen andere Verzeichnisse, wenn Sie diese benotigen.

Wie man das aktuelle Verzeichnis in den Stack aufruft:

m Driicken Sie (@)(MEMORY) FHTH(der PATH Befehl).

Der PATH Befehl gibt den Pfad des aktuellen Verzeichnisses in Form
einer Liste der Verzeichnisnamen aus. Zum Beispiel, wenn ARAY

das aktuelle Verzeichnis ist, und Sie PATH drucken, erscheint die

Liste £ HOME PROG MATH ARAY + in Ebene 1. (Das Auswerten eines
Verzeichnispfades mit EVAL kann zum Umschalten in das durch den

Pfad angegebene Verzeichnis verwendet werden.)

 

Unterverzeichnisse erzeugen

Wie man ein Unterverzeichnis im aktuellen Verzeichnis erzeugt:

1. Geben Sie den Namen des Unterverzeichnisses ein. (Driicken Sie
(*), und tippen Sie den Namen ein.)

2. Driicken Sie (&q)(MEMORY) £ : (der CRDIR Befehl).

Der neue Name wird ins Menu VAR aufgenommen. Ein Balken

uber der linken Seite des Mentufeldes zeigt an, dal es sich um ein

Verzeichnis handelt.

 

Wenn Sie eine Variable erzeugen, wird sie im aktuellen Verzeichnis

aufgenommen. Wenn der Variablenname schon in dem Verzeichnis

existiert, uberschreibt die neue Variable den vorherigen Inhalt.

Beispiel: Legen Sie im Verzeichnis HOME zwei Unterverzeichnisse
an. Nennen Sie diese FQUN und PROG.
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Falls erforderlich, driicken Sie ((#)(HOME), um HOME zum aktuellen
Verzeichnis zu machen. (In den Statuszeilen erscheint { HOME X.)
Lassen Sie sich dann das Menii VAR anzeigen. (Ihr Menii VAR konnte
anders sein.)

VAR |IETETERETREIIETNIT|

Erzeugen Sie die Unterverzeichnisse.

(0 EQUY G)(ETRY)
(D) PROG ©

 

|ETE(EITIETFATRCE|

 

Die Namen der neuen Verzeichnisse werden in das Menu VAR

aufgenommen. Ein Balken uber der linken Seite eines jeden Feldes
zeigt, dal es sich um Verzeichnisse handelt. Schalten Sie jetzt in das

Verzeichnis FQUN um. Sein Menu VARist anfangs leer.

 

 

le HOME EQUN }
 

Speichern Sie '%=SIHC>' in einer Variablen namens WAVE. Ihr

Name wird in das Menu VAR hineingeschrieben.

MY EEN) X EESIINO|
(OD WAVE

 

Variablen in Verzeichnissen verwenden

Wenn Sie einen Namen auswerten, sucht der HP 48 das aktuelle

Verzeichnis nach dem Namen ab. Befindet sich der Name nicht darin,

sucht der HP 48 das iibergeordnete Verzeichnis ab und setzt die Suche
nach oben fort, notigenfalls bis zum Verzeichnis HOME. Dies bietet
mehrere Vorteile: (Beispiele kommen von dem Diagramm auf Seite
7-2):

m Eine Variable im HOME Verzeichnis kann von jedem anderen

Verzeichnis aus erreicht werden, sofern es in diesem Pfad keine

andere Variable gleichen Namens gibt. Zum Beispiel konnen die
Variablen M und G von uberall aus erreicht werden. Falls das

PROG Verzeichnis jedoch eine andere Variable M enthalt, wird
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diese Variable verwendet, wenn PROG, MATH oder ARAY das

aktuelle Verzeichnis ist.

m Auf Variablen unterhalb des aktuellen Verzeichnisses kann nicht

zugegriffen werden. Ein Beispiel: Wenn EQUN das aktuelle

Verzeichnis ist, konnen Sie nicht auf die Variablen im PSIC

Verzeichnis zugreifen.

m Sie konnen Variablennamen doppelt vergeben. Ein Beispiel: Die

beiden Variablen A sind unverwandt. Die eine kann von MATH und

ARAY aus erreicht werden, die andere von PSIC aus.

 

Verzeichnisse wechseln

Wie man in irgendein Verzeichnis umschalitet:

m Geben Sie eine Liste (mit © + Begrenzungszeichen) ein. Fangen Sie
mit dem HOME Verzeichnis im Pfad an, und dann drucken Sie

EAD).
Wie man in ein Unterverzeichnis umschaltet:

m Drucken Sie die Menutaste fir das Verzeichnis im VAR Menu.

oder

m Geben Sie den Namen des Unterverzeichnisses ohne

Anfiihrungszeichen ein, und driicken Sie (ENTER).
oder

m Geben Sie eine Liste mit dem Pfad zu dem untergeordneten
Verzeichnis an, das Sie erreichen wollen, und driicken Sie (EVAL).

Wie man in ein iibergeordnetes Verzeichnis umschaltet:

m Um in ein ibergeordnetes Verzeichnis umzuschalten, drucken Sie
(e)(UP) (der UP Befehl).

sm Um in das HOME Verzeichnis umzuschalten, drucken Sie

(»)(HOME) (der HOME Befehl).
m Um auf den Pfad zu irgendeinem ibergeordneten Verzeichnis

umzuschalten, geben Sie den Verzeichnisnamen ohne
Anfiihrungszeichen ein, und dann drucken Sie (ENTER).
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Variablen und Verzeichnisse loschen

Benutzen Sie den PURGE Befehl, um bestimmte Variablen im

aktuellen Verzeichnis zu loschen. Lesen Sie dazu “Variablen loschen”

auf Seite 6-9.

Falls Sie jedoch ein Verzeichnis loschen wollen, miissen Sie gewohnlich
zuerst alle Variablen in dem Verzeichnis loschen.

Wie man alle Variablen in einem Verzeichnis loscht:

m Driicken Sie ((»)(PURGE), eine Schreibhilfe, die CL%ARin die
Befehlszeile eingibt. Dann driicken Sie (ENTER), um den Befehl
auszufuhren.

oder

m Driicken Sie (&q)(MEMORY) “AF

(©)(PURGE).
Der CLVAR Befehl loscht alle Variablen im aktuellen Verzeichnis.

Der VARS Befehl gibt eine Liste mit allen Variablen im aktuellen
Verzeichnis aus. Leere Unterverzeichnisse lassen sich mit diesen

Aktionen erfolgreich loschen. Wenn das aktuelle Verzeichnis jedoch
ein Unterverzeichnis enthalt, das nicht leer ist (es enthalt Variablen),

kommt ein Fehler vor, der das Unterverzeichnis an die erste Stelle im

VAR Menu setzt.

und dann drucken Sie

 

Wie man ein leeres Verzeichnis loscht:

1. Schalten Sie in das Hauptverzeichnis um.

2. Geben Sie den Verzeichnisnamen ein. (Driicken Sie (*), dann
driicken Sie die Menutaste des Namens des Verzeichnisses, oder

tippen Sie den Namen.)
3. Driicken Sie («9)(PURGE).

Wenn das Verzeichnis leer ist, konnen Sie es mit anderen Variablen

loschen, indem Sie den PURGE oder CLVAR Befehl ausfiihren.

Wie man ein Verzeichnis loscht, das nicht leer ist:

1. Seien Sie sich ganz sicher, was Sie loschen, bevor Sie dieses

durchfihren.

2. Schalten Sie zu seinem Hauptverzeichnis um.

3. Geben Sie den Verzeichnisnamen ein. (Driicken Sie (7), dann
driicken Sie die Meniitaste, oder tippen Sie den Namen ein.)
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4. Driicken Sie (&9)(MEMORY) (NXT) (NXT) FiGL:IE (der PGDIR

Befehl).
 

 

Verzeichnisobjekte in dem Stack verwenden

Ein Unterverzeichnis ist eine Variable mit einem Verzeichnisobjekt.

Die Erzeugung eines Unterverzeichnisses mit CRDIR (erzeuge ein
Verzeichnis) erfolgt analog zum Erzeugen einer anderen Variablen

mit STO. Die Besonderheit liegt darin, dal Sie eine Variable mit
einem leeren Verzeichnisobjekt erzeugen. Zum Beispiel erzeugt (7)
EQUN * ein Verzeichnis mit Namen FQUN, indem ein leeres

Verzeichnisobjekt in einer Variablen namens FQUN gespeichert wird.

 

Wie man ein Verzeichnisobjekt in den Stack aufruft:

m Driicken Sie ((#) und dann die Meniitaste des Verzeichnisses in dem

VAR Menu.

oder

m Geben Sie den Verzeichnisnamen ein (driicken Sie (7), dann driicken
Sie die Menutaste des Verzeichnisses oder tippen Sie den Namen

ein), und dann driicken Sie ()(RCL).

Verzeichnisobjekte werden folgendermaflen angezeigt:

DIE

Name, Objekt,

Names Objekt,

EMD

wobei Name, der Name einer Variablen im Verzeichnis ist, und

Objekt, der Inhalt dieser Variablen ist. Die Worter [IF und

EHD sind Begrenzungszeichen fiir Verzeichnisobjekte. (Sie konnen
ein Verzeichnis dieser Art auch in der Befehlszeile erzeugen und

bearbeiten.)
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Da Unterverzeichnisse Variablen sind, die einen bestimmten Objekttyp

enthalten, konnen sie wie andere Variablen bearbeitet werden. Ein

Beispiel: Man kann sie in den Stack aufrufen und dann in einem

anderen Verzeichnis speichern. Hierdurch bietet sich eine Moglichkeit,
Unterverzeichnisse zu kopieren oder zu verschieben.

HOME ist ein besonderes Verzeichnis, das keine Variable darstellt.

Daher kann sein Inhalt nicht in der gleichen Weise bearbeitet werden,

wie das bei anderen Verzeichnissen der Fall ist.

Beispiel: Verandern die den Verzeichnisnamen von FQUN zu BIO.

Schalten Sie zum HOME Verzeichnis um, und dann rufen Sie das

EQUN Verzeichnis in den Stack auf.

(2)(HOME) 1: DIR
(OD EQUN @)&D WAVE y=SINC)!

[EETETEETECECE

 

Speichern Sie es, indem Sie den neuen Namen verwenden.

() BIO TECTECEREENAT|

Loschen Sie das alte Verzeichnis, und dann sehen Sie im VAR Menu

nach.

©

 

|ETETEITTFTRCIE|
 

 

 

 

(«)(MEMORY) (NXT) (NXT)

Hinweis Wenn Sie ein Verzeichnis in den Stack aufrufen und

dann den Inhalt des Verzeichnisses andern, wird die

% Kopie im Stack auch geandert.
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Naheres uber algebraische Objekte
 

Algebraische Objekte ermoglichen symbolische
Berechnungen mit dem HP 48. Dieses Kapitel
behandelt Themen, die Ihnen helfen sollen, das

Verhalten algebraischer Objekte besser zu verstehen.

 

m Auswerten algebraischer Objekte.
m Regeln der Prioritat bei Rechenoperationen.
m Ausdricke und Gleichungen.

 

Algebraische Objekte eingeben

Sie konnen Gleichungen und Ausdriicke in der Befehlszeile eingeben
oder mit dem EquationWriter. (Der EquationWriter wird genauer in

Kapitel 16 beschrieben.) Algebraische Objekte werden durch zwei

Zeichen begrenzt.

Wie man ein algebraisches Objekt in die Befehlszeile eingibt:

1. Drucken Sie (7).

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

Klammern in den Ausdruck oder die Gleichung von links nach

rechts ein. Driicken Sie (»), um die rechten Klammern zu

uberspringen.

3. Drucken Sie (ENTER).

In der algebraischen Syntax erscheinen Argumente normalerweise in

ihren gewohnlichen Stellen: vor und nach Funktionen wie + und /,
oder innerhalb von Klammern nach Funktionen wie SIN und MAX.
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Algebraische Objekte auswerten

Das Auswerten fithrt ein algebraisches Objekt zu seinem numerischen
Wert.

Wie man ein algebraisches Objekt in Ebene 1 oder in der Be-
fehiszeile auswertet:

m Drucken Sie (der EVAL Befehl).

Der Auswertungsvorgang

Um zu verstehen, was Sie bei der Auswertung eines algebraischen
Objektes erwarten konnen, machen Sie sich klar, dal ein algebraisches

Objekt mit einem Programm gleichzusetzen ist (Programme wurden
in Kapitel 1 vorgestellt). Ein Programm ist einfach eine Folge von
Objekten, die durch # # eingeschlossen sind. Ein Programm auswerten
heifit: “Schreiben Sie alle Objekte in dem Programm in den Stack
und, falls das Objekt ein Befehl oder Name ohne Anfuhrungszeichen

ist, werten Sie es aus.” Der gleiche Vorgang wird durchgefuhrt, wenn

ein algebraisches Objekt ausgewertet wird. Namen in algebraischen
Objekten haben normalerweise keine Anfiihrungszeichen (falls
notwendig, benutzen Sie die QUOTE Funktion, um das Auswerten zu

verhindern).

Nehmen Sie an, die Variable X enthalte den Wert 3 und Y den

Wert 4. Wenn Sie jetzt '<+%' EVAL drucken, wird 7 in den Stack

ausgegeben. Dies geschieht folgendermaflen:

1. Der Name X wird ausgewertet, wobei 2 in Ebene 1 des Stacks
geschrieben wird.

2. Y wird ausgewertet, wobei 4 in Ebene 1 und 2 in Ebene 2 gelangt.

3. + wird ausgewertet, wobel die Argumente 2 und 4 aus dem Stack

genommen werden und 7 ausgegeben wird.

Jetzt nehmen Sie an, die Variable X enthalte den Wert 3 und die

Variable T sei eine formale Variable, was bedeutet, darin sei kein

Wert gespeichert. Es existiere nicht. Wenn Sie jetzt '=-T' EVAL

dricken, wird '2-T' in den Stack ausgegeben. Das geschieht

folgendermaflen:

1. X wird ausgewertet, wobei = in Ebene 1 geschrieben wird.
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2. T wird ausgewertet. Beachten Sie, dal T keinen zugehorigen Wert
besitzt, da nur 'T' in Ebene 1 gelangt, wodurch = in Ebene 2
geschoben wird.

3. Diesmal entnimmt — die Argumente = und 'T' aus dem Stack.
Da 'T' ein algebraisches Objekt ist, schreibt — das algebraische

Objekt '2-T' in Ebene 1.

Schrittweise auswerten

Auswerten ist ein schrittweiser Vorgang, daher verursacht EVAL nur

in einer Ebene einen Austausch.

Beispiel: Werten Sie '[A*E' aus, wobei A 'E+5'enthalt, B enthalt
"#2" und X enthalt 2.

Erzeugen Sie die drei Variablen.

(MB @ 5 ENTER) () A GTO) LEC33EEITE|
OX @ 2 EER) (O) B GT)
3 (DX GO)

Werten Sie '[A#*E'aus. Bei jedem Erscheinen wird A zu 'E+5' und

bei jedem Erscheinen wird B zu '+-2"

(x) A(x) B 1: ' [(B+3)#(R-2)
® BmpEC

Werten Sie das algebraische Objekt noch einmal aus. Wiederum wird

B bei jedem Erscheinen zu 'x-2'. Auflerdem wird X bei jedem

Erscheinen zu =.

1: 'J(K/2+2)%]1.3'
EEGEEIEEETEEEEE

Werten Sie nochmals aus, um den Vorgang abzuschliefen.

1: 3.8242646352
ED[PROG[wocafasBE#
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Symbolische und Numerische Losungen

Im vorigen Beispiel befand sich der HP 48 im Modus fur Symbolische

Losungen. Wiederholtes Auswerten fiithrte zur zunehmenden

Auflésung symbolischer Terme, bis ein numerisches Ergebnis erreicht

war. Dies ist die Grundeinstellung fur den Taschenrechner. Wahlen
Sie den Modus fiir numerische Losungen, werden algebraische Objekte

in einem Schritt direkt zu einer Zahl ausgewertet.

Wie man in den numerischen oder symbolischen Losungsmodus
umschaltet:

m Driicken Sie (q)(MODES)

_ bedeutet, dafl der symbolische Losungsmodus aktiv ist.

bedeutet, dal der numerische Losungsmodus aktiv ist.

 

  

Sie konnen auch das Flag —3 setzen oder rucksetzen, um den

Losungsmodus umzustellen. Der Losungsmodus steuert die
Ausfithrung von Funktionen. Algebraische Objekte werden nur
indirekt beruhrt.

Beispiel: Werten Sie das algebraische Objekt aus dem
vorhergehenden Beispiel im Modus fiir numerische Losungen aus.

Dann schalten Sie wieder auf den Modus fur symbolische Losungen
um.

 

(®)(MODES) £ 1: 3. 8242646352
ECEENEHBROEEE  

Beachten Sie, dal im Modus fiir numerische Losungen das Auswerten

eines algebraischen Objekts, das eine formale Variable enthalt, ein

Fehler produziert wird, da diese Variable eine numerische Losung

unmoglich macht. (In einer formalen Variablen ist kein Objekt

gespeichert, sie existiert also nicht.) Ein Beispiel: Das Auswerten von

'%+T' im Modus fir numerische Losungen, wobei X den Wert 3 hat

und T ein formales Objekt ist, liefert = in Ebene 2 und 'T' in Ebene

1, und es fihrt zu der folgenden Meldung:

+ Fehler:

Hicht definierter Hame
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Wie man ein algebraisches Objekt direkt zu einer numerischen
Losung auswertet:

m Driicken Sie ((»)(®NUM) (der —NUM Befehl).

Der —NUM Befehl wertet ein algebraisches Objekt in Ebene 1 (oder
in der Befehlszeile) direkt in eine numerische Losung aus, und es ist
egal, in welchem Losungsmodus Sie sich befinden:

1. Schaltet in den numerischen Losungsmodus um (falls der
symbolische Losungsmodus aktiv ist).

2. EVAL wird ausgefiihrt.
3. Der symbolische Losungsmodus wird wieder aktiviert (sofern er vor

dem Ausfithren von —NUM eingeschaltet war).

Automatische Vereinfachung

Manche Funktionen ersetzen, wenn sie ausgewertet werden, bestimmte

Argumente oder Kombinationen von Argumenten mit einfacheren

Formen. Zum Beispiel, wenn Sie '1#%' auswerten, und die #

Funktion stellt fest, dal eines der Argumente 1 ist, dann wird der

Ausdruck durch '' ersetzt. Die folgende Tafel zeigt mehrere
Beispiele der automatischen Vereinfachung.

 

 

 

Ursprunglicher Ausdruck Vereinfachter Ausdruck

VEOCTHD El
ii a
VRETHOS HL
EEA PIMCED!

"COSC=K! "COS CE!

"ABS CE! "HES Cw!

ERPCLMCH PL
"COMJCREE CH2! 'RECH!  
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Regeln der Prioritat bei Rechenfunktionen

Die Prioritat der Operatoren eines algebraischen Objektes bestimmt

die Reihenfolge beim Auswerten der Terme. Operationen mit hoherer

Prioritat werden zuerst ausgewertet. Algebraische Objekte werden

von links nach rechts bei Operatoren mit der gleichen Prioritat
ausgewertet. Nachstehend eine Liste der Funktionen des HP 48 in der

Reihenfolge der Prioritat, von der hochsten (1) zur niedrigsten (11):

1.

10.

11.

©
°°
N
S
o
e

WB

Ausdrucke in Klammern. Ausdrucke in verschachtelten Klammern

werden von innen nach auflen ausgewertet.

Funktionen wie SIN oder LOG, die Argumente in Klammern

benotigen.

I (Fakultat).

Potenzen (*) und Wurzeln (J).

Negationen (=), Multiplikationen (#), und Divisionen (-).

Additionen (+) und Subtraktionen (=).

Vergleichs-Operatoren (== # « » £ 2).

Logische Verknupfungen AND und NOT.

Logische Verkniipfungen OR und XOR.

Das linke Argument fir | (wobei).

Gleich (=).

Beispiel:

+B! erhebt A in die dritte Potenz und addiert B dann zu

dieser Zahl, da ™ eine hohere Prioritat hat als +.

"AHS CI+ED erhebt A in die Potenz 3+B, da ein Ausdruck in

Klammern eine hohere Prioritat hat als *.
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Ausdriicke und Gleichungen

Ein Ausdruck ist ein algebraisches Objekt, das keine

Gleichheitsfunktion = enthalt. Eine Gleichung ist ein

algebraisches Objekt, das eine Gleichheitsfunktion = enthalt. Zum

Beispiel, 'SIH{E-ATANC25 2 +5%:" ist ein Ausdruck und

"SIMCOE»=ATAMC 2%+5" ist eine Gleichung.

Benutzen Sie eine Gleichung als das Argument einer Funktion, wird
die Funktion auf beide Seiten angewendet, und das Ergebnis ist auch
eine Gleichung. Ein Beispiel: 'x=%"' SIH ergibt 'SIHCHI=SIHIY 2".

Beim HP 48 bedeutet das Zeichen = im allgemeinen das Gleichsetzen
zweier Ausdriicke. Der DEFINE Befehl ((eq)(DEF)) interpretiert =
jedoch anders. Er speichert den Ausdruck, der sich auf der rechten

Seite vom Zeichen = befindet, im Namen auf der linken Seite.

 

Verwandte Themen

Dieses Kapitel behandelt nicht alle Aspekte algebraischer Objekte. Sie

werden im HP 48 auf vielerlei Arten verwendet. Sie konnen verwandte

Themen in den nachstehend genannten Abschnitten des Handbuches

finden:

m “Symbolische Konstanten verwenden” auf Seite 9-17.

m “Symbolische Argumente fir elementarmathematische Funktionen
verwenden” auf Seite 9-20.

m “Komplexe Zahlen in algebraischen Objekten verwenden” auf Seite

11-8.

m “Objekte mit Einheiten innerhalb algebraischer Objekte verwenden”

auf Seite 13-8.

AuBlerdem zeigen Ihnen die Kapitel 17, 18, 19, 22, 23 und 25 bis

31, wie algebraische Objekte bei der Anwendung von HP Solve,

bei der Anwendung grafischer Darstellungen in der Algebra, der

Infinitesimalrechnung und der Programmierung verwendet werden.
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9
Elementarmathematische Funktionen
 

Das MTH Menii ((MTH)) ist ein Meni von
vier speziellen mathematischen Menus. Viele

der elementarmathematischen Funktionen,

die in diesem Kapitel behandelt werden,

befinden sich entweder auf der Tastatur

oder innerhalb der PARTS, PROB, HYP

oder VECTR Menis, die Unterments des

MTH Meniis sind. Driicken Sie (MTH), um

Mentfelder fur diese Untermeniis zu sehen.

 

 

Algebraische Syntax und Stack Syntax

Wie unter “Eingebaute Funktionen und Befehle” auf 4-10 schon

gesagt, sind Funktionen eine Untergruppe der Befehle. Der

Unterschied zwischen Funktionen und anderen Befehlen ist der, dafl

Funktionen in algebraische Objekte integriert werden konnen. Das

bedeutet, dafl Funktionen ihre Argumente wie andere Befehle aus

dem Stack beziehen und dafl sie in algebraischer Syntax als Teil eines

symbolischen Ausdrucks ausgefihrt werden konnen.

Beispiel: Algebraische Syntax. Berechnen Sie den Sinus von 30°,
indem Sie einen symbolischen Ausdruck gebrauchen.

Vergewissern Sie sich, dal der DEG Modus eingeschaltet ist.

(©)WES) pa
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Aktivieren Sie den algebraischen Eingabemodus, und geben Sie den
Ausdruck ein, wobei das Argument in algebraischer Syntax dargestellt
werden soll.

(0 30
Werten Sie den Ausdruck aus.

1: 'SINC38)
IEEE)NETOEENETEl

a1: .D
EEEICTTETIEEE

 

Beispiel: Stack Syntax. Berechnen Sie den Sinus von 30°, indem Sie
ein Argument vom Stack verwenden.

Geben Sie das Argument in den Stack ein.

30 (ENTER)

Berechnen Sie den Sinus des Arguments.

SIN

  

Beachten Sie also beim Durcharbeiten dieses Kapitels, dafl Sie diese

Funktionen auf beide Arten ausfuhren konnen. Der Rest dieses

Kapitels beschreibt:

m Die verschiedenen Gruppen von Funktionen zur Berechnung reeller

Zahlen. Sie konnen auch vieler dieser Funktionen mit anderen

Objekttypen anwenden.

m Die eingebauten symbolischen Konstanten des HP 48 sind 7, e, t,

MAXR (maximale reelle Zahl) und MINR (minimale reelle Zahl).
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Arithmetik und Grundrechenarten

Viele Funktionen fur die Arithmethik und die Grundrechenarten

befinden sich auf der Tastatur.

Arithmetik und Grundrechenarten
 

 

Tasten Program- Beschreibung

mierbarer

Befehl

INV Kehrwert.

Vv Quadratwurzel.

(HE?) SQ Quadrat.

NEG Vorzeichenwechsel: andert das

Vorzeichen der Zahl in der Befehlszeile.

Ist keine Befehlszeile vorhanden, fuhrt

den Befehl NEG aus (wechselt das
Vorzeichen des Argumentes in Ebene 1).

+ Ebene 2 4+ Ebene 1.

Ebene 2 — Ebene 1.

Ebene 2 x Ebene 1.

Ebene 2 ~ Ebene 1.

Ebene 2 in der Potenz Ebene 1. Die

algebraische Syntax fiir den * Befehl ist
1 yz I .

XROOT In Ebene 1 die zte Wurzel eines reellen

Wertes in Ebene 2. Die algebraische
Syntax fir den XROOT Befehlist
"EET Cay".

H
o
®
o
®

$     
 

Beispiel: Berechnen Sie 2, 711%1.6 Zuerst geben Sie 2,7 ein.

2.7 1: 2.7
[DESFb[GRAD]302FlFas
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Dann berechnen Sie 1,1 x 1,6.

11
1.6 (3)

Potenzieren Sie jetzt.

GD 1: 2.r4381218967
(LEGFAD[GRAD[HVTFalFad

  

Beispiel: Berechnen Sie v/28.

28 3E@®@) 1: 3. 03658897188
E50ETETBEDEEES

Beispiel: Geben Sie die komplexe Zahl (2,4) ein, und negieren Sie
diese.

BQ) 2 (SBC) 4 (ENTER) 1: (-2,-4)
EEEETGETEDEEEF

Vergleichen Sie vorherstehendes Ergebnis damit, was Sie erhalten,
wenn Sie unmittelbar nach dem Eintippen der 4 drucken.

EO 2 G59) 4 GF) (ENTER) 2: ZH
EOE  

 

Beispiel: Verwenden Sie einen Funktionsnamen Ee———in
einem algebraischen Ausdruck.

OES 1: 5"
[EDEEEREDIEEEE

Werten Sie den Ausdruck aus.

1: 22368679775
EDEEEIREREDIEEEE
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Funktionen zur Umwandlung in Briiche

Zwei Funktionen lassen Sie fur eine reelle Zahl den “bestmoglichen

Naherungswert” in Form eines Bruches ermitteln. Der Bruch wird

in einem algebraischen Ausdruck als Division zweier ganzer Zahlen

angezeigt.

Funktionen zur Umwandlung von Briichen
 

 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

(x) (>Q] —Q Naherungswert fiir den Quotienten.

Gibt den “bestmoglichen” Wert eines
Bruches fur eine reelle Zahl mit der

Genauigkeit aus, die im Anzeigemodus
angegeben ist.
 

eite 2):

—Q7 Quotient-7 Naherungswert. Gibt den

“bestmoglichen” Bruch fur eine reelle

Zahl aus, moglicherweise

meingeschlossen, mit einer im

Anzeigemodus angegebenen
Genauigkeit.

 

 

     
Die Genauigkeit des Naherungswertes fur den Bruch hangt vom

Anzeigemodus ab. Wenn der Standardmodus eingeschaltet ist,
((@)(MODES) &TL:), ist der Naherungswert auf 11 signifikante

Stellen genau. Wenn der Anzeigemodus n Fix ist, dann ist der

Naherungswert auf n signifikante Stellen genau.

     

—Qm berechnet zuerst einen Bruch gleichen Wertes mit der

ursprunglichen Zahl und den Bruch gleichen Wertes mit der

ursprunglichen Zahl geteilt durch 7, und vergleicht dann die Nenner.

Es gibt den Bruch mit dem kleinsten Nenner aus. Dieser Bruch kann

der gleiche sein, der von —Q, ausgegeben wurde, oder es kann ein

anderer Bruch multipliziert mit 7 sein.
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Beispiel: Wandeln Sie 7,896 in einen reinen Bruch um, indem sie
—(Q verwenden.

7.896 (QE) 1: '987-123'
IEEEITOCETTEIEIE

 

Exponential-, Logarithmus-, und

 

 

   
 

 

 

 

 

Hyperbel-Funktionen

Exponential- und Logarithmusfunktionen

Tasten Program- Beschreibung

mierbarer

Befehl

(9)(207) ALOG Dekadischer (Basis 10) Antilogarithmus.

(>)(Log) LOG Zehnerlogarithmus.

(«EE EXP Natiirlicher (Basis e) Antilogarithmus.

()(N) LN Natirlicher (Basis e) Logarithmus.

Hyperbelfunktionen

Tasten Program- Beschreibung

mierbarer

Befehl

SINH Hyperbolischer Sinus: (e” — e™%)/2.

ASINH Inverser hyperbolischer Sinus: sinh™! z.

COSH Hyperbolischer Cosinus: (e* + e~%)/2.

ACOSH Inverser hyperbolischer Cosinus: cosh™!

z.

TANH Hyperbolischer Tangens: sinh z/cosh z.

ATANH Inverser hyperbolischer Tangens:

 

   sinh~!(z/v/1 — 22).
 

9-6 Elementarmathematische Funktionen

 

 



 

Hyperbelfunktionen (fortgesetzt)
 

 

 

  

  

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

EXPM e® — 1. Argument z ist in Ebene 1.

(EXPM is genauer als EXP wenn das
Argument zu e” nahe bei 0 ist.)

LNP1 In (z 4+ 1). Argument z ist in Ebene 1.
(LNP1, In plus 1, ist genauer als LN,
wenn das Argument von In nahe bei 1

ist.)
 

Beispiel: Berechnen Sie den hyperbolischen Sinus von 5.

 

 

 

 

 

 

  

5 HYP8 1: 74.2032185778
ELTCETIECTESETERE

Prozentfunktionen

Prozentfunktionen

Tasten Program- Beschreibung

mierbarer
Befehl

MTH) | 5(Seite 2):

% A Prozent von B, oder B Prozent von

A (A ist in Ebene 2, B ist in Ebene 1):
(A x B)/100.

%CH Prozentuale Anderung zwischen A und

B als Prozent von A (A ist in Ebene 2,
B ist in Ebene 1): ((B — A)/A)100.

%T Prozent des Gesamtbetrages (der

 

  Gesamtbetrag A ist in Ebene 2 und der

Wert B ist in Ebene 1): (B/A)100.  
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Beispiel: Berechnen Sie 12,5% von 650.

SETI 15 1: 81.75
  

Beispiel: Berechnen Sie die prozentuale Anderung zwischen 8 und
8,5.

8 85 NCH 1: 65
EETAEENENEC

 

Beispiel: Wenn 35 von 500 Einheiten eine Prifung nicht bestehen,
wie hoch ist dann die Ausschuflquote?

500 (ENTER)en 1: 5
35 BEITECFAENIENECEA

 

 

Trigonometrische Funktionen, Winkelmodus,
und =

Den Winkelmodus wahlen

Der Winkelmodus bestimmt, wie der Taschenrechner Winkel

als Argumente interpretiert, und wie er die Ergebnisse von

Winkelberechnungen angibt.

 

 

Winkelmodi

Modus Definition Indikator

Grad 1/360 eines Kreises (keiner)

Radiant |! /o7 eines Kreises FAD

Gon 1/400 eines Kreises| GRAD     
Wie man den Winkelmodus von der Tastatur aus umwandelt:

m Driicken Sie (&9)(RAD), um zwischen dem Grad- und Radiantmodus

hin- und herzuschalten. (Falls der Gradmodus vorher im MODES
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Menu ausgewahlt wurde, schaltet dieses zwischen Radiantmodus
und Gradmodus hin und her.)
oder

n Driicken Sie ($2)(MODES) (NXT) (NXT), dannBEG, ERDoder

. _. Der m im Menifeld zeigt an, daf es sich um den aktiven

Modus handelt.

  

Trigonometrische Funktionen

Bei trigonometrischen Funktionen werden Winkel als Argumente und
Ergebnisse in Grad, Radiant oder Gon interpretiert, abhangig vom

aktuellen Winkelmodus.

Trigonometrische Funktionen
 

 

    

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

SIN SIN Sinus.

(x)(ASIN) ASIN Arcussinus.

COS COS Cosinus.

(«)(AC0S) ACOS Arcuscosinus.

TAN TAN Tangens.

(x)(ATAN) ATAN Arcustangens.
 

Beispiel: Stellen Sie den Radiantmodus ein, und dann berechnen Sie
den Sinus von 1,1 Radiant.

(€)(MODES) (RX) (NXT)RAD 1: .89176873668061
11 mE

 

Die Konstante r

Die Zahl 7 kann nicht mit einer endlichen Zahl von Dezimalstellen

genau dargestellt werden. Der Taschenrechner verwendet einen

12-stelligen Naherungswert (3,14159265359) fiir 7. Der HP 48 entalt

auch symbolische Konstanten, die © genau wiedergibt.
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Im Radiant-Modus erkennen die Funktionen SIN, COS und TAN das

Argument 7 und geben ein genaues Ergebnis aus. SIN und COS
erkennen auch 7/5.

Wie man die symbolische Konstante '~' in Ebene 1 eingibt:

m Driicken Sie (q)(m).

Falls der Modus fiir numerische Losungen aktiv ist (das MODES
Meni zeigt , das Flag ist —3 gesetzt), erhalten Sie stattdessen
den numerischen Naherungswert.

 

    

Wie man '7' mit seinem 12-stelligen Wert ersetzt:

m Driicken Sie ((»)(®NUM) (der —NUM Befehl).

Lesen Sie dazu “Symbolische Konstanten verwenden” auf Seite 9-17

uber 7 und andere symbolische Konstanten.

Beispiel: Berechnen Sie cos ("/2) und cos (7/4). (Dieses Beispiel
setzt voraus, dafl der Taschenrechner in den Modus fur symbolische

Losungen eingestellt ist. Das Feld auf Seite 1 MODES Menu
hat ein = darin.)

  

 

Falls notwendig, schalten Sie in den Radiantmodus. Dann setzen Sie
'mv' in Ebene 1, und teilen Sie es durch 2.

(9)(@ODES) (XT) (XD)
D206
Berechnen Sie den Kosinus.

  

COS 1:

Dann geben Sie 7/4 ein.

B@4E

 

Berechnen Sie nun cos (7/4).

COS 2
'COS(n-4)'

 

IEEITETTTEEEEEE
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Der HP 48 behalt die symbolische Konstante 7 und gibt einen
symbolischen Ausdruck aus. Gebrauchen Sie =NUM, um eine

numerische Losung zu berechnen.

)Num) 2: a
1: . 787186781186
IEEEOCFTEE)NEee

Drucken Sie , um in den DEG Modus umzuschalten.

 

 

Funktionen zum Umrechnen von Winkeln

Zwei Befehle im MTH VECTR Menu wandeln Werte zwischen

dezimalen Graden und Radiant um. Vier andere Befehle im

TIME Menu ermoglichen Thnen Berechnungen im Stunden
(Grad)-Minuten-Sekundenformat (HMS: hours-minutes -seconds,
d.h. Stunden-Minuten-Sekunden). Lesen Sie dazu “Uhrzeit- und
Winkelberechnungen” auf Seite 24-20.

Im DEG Modus werden bei Winkelargumenten und Ergebnissen

dezimale Grade verwendet.
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Funktionen zum Umrechnen von Winkeln
 

 

 

 

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

Seite 2):

9 D—R Grad zu Radiant. Wandelt eine Zahl

vom dezimalen Gradwert in Radiant

um.

R—D Radiant zu Grad. Wandelt eine Zahl

 

vom Radiantwert in Dezimalgrad um.
 

(x)(TIME) (Seite 3):
 

—HMS Dezimal zu HMS. Wandelt eine Zahl

von Dezimalgrad in HMS-Format um.

HMS— HMS-Format zu dezimal. Wandelt eine

Zahl vom HMS-Format in dezimale

Gradwerte um.

  

   HMS+ Addiert zwei Zahlen im HMS-Format.

HMS- Subtrahiert zwei Zahlen 1m

HMS-Format.   
Die folgende Darstellung erlautert die Umwandlung in das und aus
dem HMS-Format:

 
 

Dezimalformat Stunden-Minuten-Sekunden
Format (HMS)

=» HMS ~
1.42673 ~~ 1.2536228

Se
Stunden Sekunden-
ot bruchteile

Sekunden

Stundenbruchteile .
(oder Gradbruchteile) Minuten

Stunden (oder Grad)
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Beispiel: Wandeln Sie 1,797 Radiant in Grad um. Geben Sie zuerst

  

1,797 ein.

1.79 (ENTER) 1: |, 79%"
Q@@® EEECETTECETTEEEITE

Verwenden Sie die R—D Funktion. (Die Funktion arbeitet unabhéangig
vom aktuellen Winkelmodus.) 9

MTH 1: 'R2DC1. 79%x)
ENEYEEEYEREEREEE

Verwenden Sie —=NUM, um eine numerische Losung zu erhalten.

>)num) 1: 322.2
IEEEYTHEVEREETFETE

 

Beispiel: Addieren Sie 25,2589 Grad zu 34 Grad, 55 Minuten, 31,22

Sekunden.

Wandeln Sie 25,2589 Grad in das HMS-Format um.

25.2589 (|)(TIME) Li 25. 153204
EXTRE(TREESCRECEES)I   

Addieren Sie 34 Grad, 55 Minuten und 31,22 Sekunden zu dem

Ergebnis.

34.553122

 

Lt 50. 118326
ETECTFFTFTAI

 

 

Fakultat, Wahrscheinlichkeitsrechnung, und
Zufallszahlen

Fakultats-, Wahrscheinlichkeitsberechnungs-, und Zufallszahlenbefehle

werden im MTH PROB Meni ((MTH) FROE) gefunden.
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Wahrscheinlichkeitsberechnungsbefehle
 

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl
 

 

 

COMB Zahl der Kombinationen von n

Elementen (in Ebene 2) der Ordnung m
(in Ebene 1).

PERM Zahl der Permutationen von n
Elementen (in Ebene 2) der Ordnung m
(in Ebene 1).

! Fakultat einer naturlichen Zahl. Bei
nicht-ganzen Zahlen gibt ! I'(z + 1)
aus.

RAND Gibt die nachste reelle Zahl n

(0 < n <1) einer Serie von
Pseudo-Zufallszahlen aus. Jede

Zufallszahl wird zur Ausgangszahl fir

die nachste.

RDZ Nimmt eine reelle Zahl als

Ausgangszahl aus der Ebene 1 fir die
nachste Zufallszahl (von RAND). 0 in
Ebene 1 erzeugt eine Ausgangszahl
basiert auf der Uhrzeit. Eine Serie von

Zufallszahlen kann wiederholt werden,

indem Sie mit der gleichen
Ausgangszahl beginnen, die nicht 0 ist.

    

     
Beispiel: Berechnen Sie die Zahl der Kombinationen und
Permutationen von 10 Objekten der Ordnung 4.

 

  

 

     2: 210
10 1: o840  

(>) (CAST ARG [COME[PERM]t[keND]Roe[|
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Andere Funktionen fiir reelle Zahlen

Die Funktionen aus der folgenden Tabelle befinden sich im MTH
PARTS Meni ((MTH) ).

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

ABS Betrag 1: -12 1: 12

CEIL Kleinste ganze Zahl 1: -3.5 1: -3
grofler oder gleich dem
Argument. 1: 2.5 1: a

FLOOR Grofite Zahl 1: B.9 1: &
kleiner als oder gleich dem
Argument. 1: -5.9 1: =v

FP Bruchteil des 1: 5.234 1: 234
Argumentes.

1 -5,234 1 -. 234

IP Ganzzahliger Teil des 1: -5.234 1: -5
Argumentes.

1 S.224 1 5

MANT Mantisse des 1 1.23E12 1: 1.22

Argumentes.

MAX Maximum; das 2: 3 1 5

groflere zweler Argumente. 1: -&

MIN Minimum; das 2: 3 1: -5

kleinere zweier Argumente. 1: -&

MOD Modulo; Rest 2: & 1: 2

von 4/g. AMOD B = 1: 4

A — B FLOOR (4/3).
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Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

RND Rundet Zahl dem 2: 1.2245673 1 1.23457
Argument gemafl ab oder 1 5
auf: 0 <n < 11 rundet

zu n FIX auf oder ab, 21 1.2345672 1 1.2346

—11 <n < —1 rundet zu n 1 -3

signifikanten Stellen auf oder

ab, und n = 12 rundet zum

aktuellen Anzeigeformat auf
oder ab.

SIGN Gibt +1 fur positive 1: -2.7 1: -1

Argumente, —1 fur negative
Argumente, und 0 fur
Argumente von 0 aus.

TRNC Verkirzt Zahlen 2: 1.2245672 1: 1.22456
dem Argument gemaSf: 1: 5
0 <n < 11 verkurzt zu n

FIX, —11 <n < —1 verkurzt 2: 1.2345673 1 1.2245
zu n signifikante Stellen, und 1: -5
n = 12 verkurzt zu dem

aktuellen Anzeigeformat.

XPON Exponent des 1: 1.223E45 1: 45

Argumentes.   
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Symbolische Konstanten verwenden

Der HP 48 hat funf eingebaute Konstanten: w, e, :, MAXR (maximale

reelle Zahl) und MINR (minimale reelle Zahl). Benutzen Sie
Kleinbuchstaben fiir : und e. Die Beispiele unter “Die Konstante 7”

auf Seite 9-9 zeigen die Verwendung von 7. Die Konstante ¢ wird
unter “Komplexe Zahlen in algebraischen Objekten verwenden” auf 9

Seite 11-8 behandelt.

Beispiel: Die unten angegebene Tastenfolge berechnet 2° auf
zweierlei Arten. Sie berechnet mit (¢¥) und mit e.

Zuerst verwenden Sie die Funktion auf der Tastatur.

2.5 @)(E) 1: 12.1824939%8¢
[COHEJPERM]![RAND]Fo2[|

Dann geben Sie den symbolischen Ausdruck mit e ein. (Die

Tastenfolge fiir den Buchstabem “e” ist (a) (¢q) E.)

De®) 25 2: 12. 1824939607
[ETCTCTWE

Fihren Sie —=NUM aus, um den Ausdruck vollstandig in eine Zahl
auszuwerten.

©)GRIM)

  

 

c 12.1824939687
1 12. 1824939667
[COME[PERM]1hrNOTRiz[|    

Zahlenwerte fiir symbolische Konstanten verwenden

Sie konnen Zahlenkonstanten in ihrer symbolischen Form oder als

Naherungswerte benutzen. Wenn das MODES Menu _ anzeigt,

welches der Grundstatus ist, geben Funktionen mit symbolischen
Konstanten wieder symbolische Losungen aus. Diese Einstellun wird

Modus fir symbolische Losungen genannt. Wenn das Menu | 3

anzeigt, ist der Modus fir numerische Losungen aktiv: Funktionen

fuhren dann zu numerischen Ergebnissen.

  

Wie man zwischen den Modi fir numerische oder symbolische
Losungen hin- und herschaltet:
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Beispiel: Es wird angenommen, dal der Modus fiir smbolische
Losungen der aktuelle ist (das MODES Meni zeigt  &
Vergleichen Sie die Wirkung der Eingabe von 7 und e 1
symbolische oder numerische Losungen.

 

e Modifiir

 

Geben Sie 7 und e im Modus fiir symbolische Losungen ein. (Die
Tastenfolge fiir den Buchstaben “e” ist (a) (&) E.)

@@ « EER)

 

Geben Sie 7 und e im Modus fur numerische Losungen ein.

(2)(ODES)
Q@ « ENTER)

  

 

 

 

T

3. 1415926535
2. 7182818234    

Drucken Sie

umzuschalten.

 

um in den Modus fiir symbolische Losungen

Flags verwenden, um symbolische Konstanten zu
interpretieren

Die Systemflags —2 (symbolische Konstanten) und —3 (numerische
Losungen) bestimmen, ob das Auswerten symbolischer Konstanten

zu symbolischen oder numerischen Ergebnissen fiihrt. In der

Grundeinstellung sind beide Flags geloscht.

Wie man das Auswerten symbolischer Konstanten bestimmt:

m Um die symbolischen Konstanten nicht zu andern, loschen Sie

die Flags —3 und —2 (ihre Grundeinstellungen). Driicken Sie
(»)(®>NUM), um die Konstante mit ihrem numerischen Wert

auszutauschen.

m Um eine Konstante mit ihrem Zahlenwert auszutauschen, setzen Sie

das Flag —3.
m Um eine Konstante mit ihrem Zahlenwert auszutauschen, aufer

wenn sie das Argument einer Funktion ist, loschen Sie das Flag —3,
und setzen Sie das Flag —2. Driicken Sie oder (¢»)(=>NUM),
um die Funktion mit ihrem Zahlenergebnis auszutauschen.
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Der —NUM Befehl gibt immer ein Zahlenergebnis aus, unabhangig
von seinen Flageinstellungen. (Das MODESMenu zeigt den

Flagstatus als —3: Z%Mswenn geloscht,Z%¥Mwenn gesetzt.)   

Beispiel: Um die Wirkung der Flageinstellungen zu sehen, loschen
Sie beide Flags und geben Sie 7 ein. (Beachten Sie die Umschaltung
nach rechts.)

2 (7) @)IDES) (XD)
3 (0)
@®
Jetzt setzen Sie das Flag —2, und driicken Sie (q)(r). Es gibt ein
numerisches Ergebnis aus.

2 ‘ 3. 14159265359B® REYENaaa
Dann geben Sie den Ausdruck m ein. Weil das Flag —3 geloscht ist,
wird das Ergebnis symbolisch.

O@@ENTER)

 

. 1 1
1: |
THEN CLM] ZTOF[ROLF]GF|CF|        

    

  
   
  

  

3. 14153265359

EE)CEECEa
Teilen Sie das symbolische Objekt = durch 2.

2@®

B=]
—
r
o
0

 

   3: Tgpl

2s 3. 14139265339
1: ‘1/2!
[THEN]RCLM[STOF[KCLE]SFCF

EVAL gibt bei den aktuellen Flageinstellungen ein Zahlenergebnis aus.

         
    

  

3:

2: 3. 141539265359
1.5768r963268

ETECAETIF
 

 

Driicken Sie 2 (*/~)ECF | um in die Grundeinstellung der Flags
umzuschalten. (Falls das Flag —3 gesetzt ist, driicken Sie 3 (+5)

)
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Symbolische Argumente fiir
elementarmathematische Funktionen
verwenden

Funktionen, die reelle Zahlen als Argumente verwenden, akzeptieren

symbolische Argumente. Ein Beispiel: Fihrte man ABS mit einem

Argument von X anstatt einer Zahl aus, wirde der Ausdruck
"ABS CX» ' in den Stack ausgegeben. Wenn die Variable X
einen Wert enthielte, wiirde den Ausdruck mit dem Wert

auswerten. (Wenn das Flag —3 gesetzt ist, wird eine Funktion, die ein
symbolisches Argument von dem Stack akzeptiert, automatisch in eine

Zahl ausgewertet, falls moglich, wenn die Funktion ausgefiihrt wird.)
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Benutzerdefinierte Funktionen 10
 

] Der HP 48 erlaubt Ihnen, eingebaute Funktionen

(wie SIN, LN und MAX) mit Ihren eigenen
benutzerdefinierten Funktionen zu erweitern. Eine

benutzerdefinierte Funktion hat dieselben Merkmale

wie die eingebauten Funktionen:

 

m Sie akzeptiert Argumente aus dem Stack oder in algebraischer

Syntax.

m Sie akzeptiert symbolische Argumente.
m Sie ist differenzierbar.

 

Benutzerdefinierte Funktionen erzeugen

Der DEFINE Befehl erlaubt Ihnen, benutzerdefinierte Funktionen

direkt aus einer Gleichung zu erzeugen. Die Gleichung muf} die
folgende Form haben: ' Name? Argumente»=Ausdruck’.

Wie man eine benutzerdefinierte Funktion erstelit:

1. Geben Sie eine Gleichung ein, die den Namen der Funktion und

deren Argumente auf der linken Seite definiert, und die Berechnung,

die den Ausdruck auf der rechten Seite bestimmt. Auf der linken

Seite benutzen Sie Kommas, um mehrere Argumente zu trennen.

2. Driicken Sie («9)(DEF) (der DEFINE Befehl).

Beispiel: Verwenden Sie DEFINE, um die benutzerdefinierte
Funktion CMB zu erzeugen, welche die Zahl der Kombinationen C

von n verschiedenen Elementen der Ordnung 1, 2, 3, ... n berechnet:

c=2"-1.
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Geben Sie die Gleichung fir CMB ein. (Verwenden Sie (49) um
Kleinbuchstaben zu tippen.)

(CMB@»B®
O20!

Fiihren Sie DEFINE aus. Wahlen Sie das VAR Meni, und beachten

Sie, daB es jetzt die benutzerdefinierte Funktion CMB enthalt.

(\)(CER) IERETCATEEEETE

1: 'CMB(n)=2"n-1"    

Beispiel: Erzeugen Sie eine benutzerdefinierte Funktion, um die
Oberflache eines Zylinders aus seinem Radius und seiner Hohe zu

berechnen. Geben Sie 'SCYLir,hr=2%w¥r*h+2%7r"2' ein, und

driicken Sie (+9)(DEF).

 

Benutzerdefinierte Funktionen ausfiihren

Eine benutzerdefinierte Funktion wird genau wie eine eingebaute
Funktion ausgefiihrt. Sie kann numerische oder symbolische
Argumente verwenden, entweder vom Stack oder in algebraischer
Syntax.

Wie man eine benutzerdefinierte Funktion ausfiihrt:

m Um den Stack zu benutzen, geben Sie die Argumente in den Stack
in der gleichen Reihenfolge ein, wie sie auf der linken Seite der
Definition der Funktionen erscheinen (das letzte Argument sollte in
der Stackebene 1 sein), dann driicken Sie die Funktionstaste im
VAR Meni (oder Sie tippen den Funktionsnamen ein und dricken

ENTER).
m Um algebraische Syntax zu verwenden, driicken Sie (7), und dann

driicken Sie die Funktionstaste im VAR Meni (oder tippen Sie

den Funktionsnamen). Danach drucken Sie (¢9)(()) und geben die
algebraischen Argumente in der richtigen Reihenfolge und durch
Kommas getrennt ein. Dann drucken Sie (oder driicken Sie
(EVAL), um den Ausdruck auszuwerten).
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Beispiel: Fihren Sie die benutzerdefinierte Funktion CMB aus dem
vorherigen Beispiel durch, um die folgenden Berechnungen zu machen.

Berechnen Sie die Gesamtzahl der Moglichkeiten, eines oder mehrere

von vier Elementen zu vereinen (n = 4).

 

1: 15
EaREGACTEarcaace 10

Fur den gleichen Wert von n, berechnen Sie die Kombinationen in

algebraischer Syntax.

a IME

Berechnen Sie CMB(Z) in algebraischer Syntax, wobei Z eine formale

Variable ist. (Loschen Sie Z, um gewif zu sein, dal es kein Objekt

enthalt.)

 

 

   

 

Z (PURGE) . 1oAD_11

= z HCI Z ul   

 

Benutzerdefinierte Funktionen differenzieren

Benutzerdefinierte Funktionen werden wie eingebaute Funktionen
durchgefiihrt. Man kann benutzerdefinierte Funktionen sogar
differenzieren. Differenzieren wird genauer unter “Ausdricke
differenzieren” auf Seite 23-1 behandelt.

Beispiel: Berechnen Sie

—cot z,
dx

wobei cot # = cosz/sinz sind. Der HP 48 hat keine eingebauten
Cotangens Funktion. Jedoch konnen Sie eine benutzerdefinierte

Funktion fiir Cotangens erstellen. (Dieses Beispiel setzt voraus, dal

die Variable X im aktuellen Verzeichnis nicht existiert. Sie konnen (*)

X (#9)(PURGE) driicken.)
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Zuerst wahlen Sie den Radiantmodus. Dann geben Sie die Gleichung
ein, welche die Cotangensfunktion definiert.

(\)(RAD) (falls notig) 1: ALLLAL

(EMEooEA[WAYE](COT@MX®EE)
©) X 3)@GH X ENTER)
Fihren Sie DEFINE durch, um die benutzerdefinierte Funktion

COT zu erstellen. Dann geben Sie den Ausdruck 'COT¢X> 'ein

und den Variablennamen X, um die Variable der Differenzierung zu

bestimmen, und dann fithren die die Differenzierung durch. (Falls die
Variable X existiert, werden Sie wahrscheinlich diese Antwort nicht

erhalten.)

 

@EED 1: '=(SINCH)/SINCRY)-
AR) OO) NP COS{R)<C0SCR)-STNCK
Ox [cor{CHEEID[PROGALb2ALS
>

Driicken Sie (¢q)(RAD), um in den DEG Modus zuriickzuschalten.

Sie konnen jede Variable als Argument zu COT verwenden. Diese
Variable wird automatisch in die urspriingliche Definition fir COT

eingesetzt.

  

 

Benutzerdefinierte Funktionen verschachteln

Genau wie eingebaute Funktionen konnen benutzerdefinierte
Funktionen in den Ausdruck, der die benutzerdefinierte Funktion

bestimmt, eingebaut werden.

Beispiel: Schreiben Sie eine benutzerdefinierte Funktion, um das
Verhaltnis der Oberflache zum Inhalt einer Schachtel zu berechnen.

Die Formel fiir diese Berechnung lautet:

A _ 2(hw + hl+ wl)

Vv hwl

wobel h, w und [ Hohe, Breite und Lange der Schachtel sind.
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Zuerst erstellen Sie eine benutzerdefinierte Funktion BOXS, um

die Oberflache einer Schachtel zu berechnen. Gebrauchen Sie den

EquationWriter, um die Gleichung einzutippen. (Verwenden Sie (4),
um Kleinbuchstaben einzutippen.)

(©)(EET)
BOXS (QD h GF) w GED | 3)
@2X@O"@v@h
PDE!

 

 

     

3(hyw, 1)=2:(hw+h:1+u:10

CTETESTCTETEETRE

Geben Sie die Gleichung ein, und erzeugen Sie die benutzerdefinierte
Funktion.

CEENCACMTCFTE
(CED

Jetzt erzeugen Sie die benutzerdefinierte Funktion BOXR, um das

Verhaltnis der Oberflache zum Inhalt zu berechnen. Gebrauchen Sie

den EquationWriter, um die Gleichung einzutippen.

 

(\)(EQUATION)
BOXR (®@)()) x SP) y SP) z () BOXS(x¢, 4,2)EEVAR) Rss uy 2)=——

==

 

wyz(]CY](@]
EE y (EP z BD xX) y X) 2

 

IREIETST(ATETE

Geben Sie die Gleichung ein, und erzeugen Sie die benutzerdefinierte
Funktion.

CEEENEMT|
©EE)

Verwenden Sie BOXR, um das Verhaltnis von Oberflache zum Inhalt

einer Schachtel von 9 cm Hohe, 18 cm Breite und 21 cm Lange zu

berechnen. Geben Sie Hohe, Breite und Lange ein, und dann fuhren

Sie BOXR aus.

    9 18 21 1: . 428571428571
VAR IESEEEEEEEREEECTE
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Beachten Sie, da} BOXS mit h, w und [ als Variablen definiert

wurde und dal BOXS z, y und z als Argumente in die Definition

fir BOXR annimmt. Es spielt keine Rolle, ob die Variablen in den

beiden Definitionen ubereinstimmen. Jede Gruppe von Variablen ist

unabhangig von der anderen.

 

Die Struktur einer benutzerdefinierten Funktion
Eine benutzerdefinierte Funktion ist eigentlich ein Programm:

m Sie besteht ausschliellich aus einer Struktur lokaler Variablen, deren

Definition ein symbolischer Ausdruck ist. Die Syntax ist:

% + Name; Names ... Name, 'Ausdruck’

m Sie verwendet eine unbegrenzte Zahl von Argumenten (es kann eine

unbegrenzte Zahl von lokalen Variablen benutzen), gibt jedoch nur
ein Ergebnis in den Stack aus.

Lokale Variablen werden unter “Lokale Variablen verwenden” auf Seite

25-14 beschrieben.

Beispiel: Verwenden Sie VISIT, um die Struktur der
benutzerdefinierten Funktion CMB des Beispiels auf Seite 10-1 zu

sehen.

ER) O)

 

@)MsmD) «+n '2°n-1"
2

 

RL TTTINTE)CE

Driicken Sie (ATTN), um in die Stackanzeige zuriickzuschalten.

Sie sehen, dafl die Befehlsfolge

"CME n»=2"n-1"' DEFIHE

gleichbedeutend damit ist, das Programm

# +n '2n-1' #

zu erstellen und es in CMB zu speichern.
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Die meisten Funktionen, die mit reellen Zahlen

arbeiten, funktionieren auch bei komplexen

Zahlen. Die Art und Weise wie Sie komplexe

Zahlen benutzen ist ahnlich der Benutzung von

reellen Zahlen.

 

In diesem Kapitel werden folgende Themen behandelt:

Eingeben komplexer Zahlen.
Interpretieren und Steuern des Anzeigeformats fiir komplexe Zahlen.

Zusammensetzen und Zerlegen komplexer Zahlen.

Rechnen mit komplexen Zahlen.

Verwenden komplexer Zahlen in algebraischen Objekten.

Entscheiden, wann komplexe Zahlen und wann Vektoren zu

verwenden sind.

Die Beispiele dieses Kapitels setzen voraus, dafl der

Taschenrechner in den DEG Modus eingestellt ist. Drucken

Sie («9)(MODES) - , um in den DEG Modus
umzuschalten.)
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Komplexe Zahlen anzeigen

Sie konnen komplexe Zahlen entweder als Rechteckkoordinaten im

Rechteck Modus oder als Polarkoordinaten im Polar Modus anzeigen.

Wie man Rechteckkoordinaten fiir komplexe Zahlen anzeigt:

m Driicken Sie (()(POLAR), bis kein Koordinatenindikator mehr

eingestellt ist.

oder

a Driicken Sie ($)(MODES)

 

Wie man Polarkoordinaten fiir komplex Zahlen anzeigt:

m Driicken Sie ()(POLAR), bis der Ruz oder Rus

Koordinatenindikator eingestellt ist.

oder

m Driicken Sie (¢q)(MODES) ip

Obwohl nur Koordinatenmodi fiir komplexe Zahlen notwendig sind,

hat der HP 48 drei Koordinatenmodi (das ist fiir den Fall von
dreidimensionalen Vektoren): Rechteck-, Zylinder- und Kugelmodus.

Bei komplexen Zahlen sind Zylindermodus (R<Z) und Kugelmodus
(R<«) gleichbedeutend. Beide sind Polarmodi.

  der

 

Komplexe Zahlen werden in Klammern angezeigt. In der
Rechteckform werden die Real- und Imaginarteile durch ein Komma

getrennt. (Ist das Komma als Dezimalzeichen eingestellt, werden sie
durch ein Semikolon getrennt.) In der Polarform werden Betrag und
Phase durch ein Komma und ein Winkelzeichen (£) getrennt. (Der
Winkel basiert auf dem aktuellen Winkelmodus: Grad, Radiant, oder

Gon.) Unabhangig davon, wie komplexe Zahlen angezeigt werden,
intern speichert sie der HP 48 in Rechteckform.

11-2 Komplexe Zahlen



 

 

 

L/ | b Anzeigemodus

—_—a Rechteck Polar
Reelle Achse L a 1"

fe (a,b) (r, £0)      L Imaginare Achse

 

Komplexe Zahlen eingeben

Komplexe Zahlen werden entweder als Rechteck- oder als

Polarkoordinaten eingegebens.

Wie man eine komplexe Zahl eingibt:

m Um Rechteckkoordinaten einzugeben, driicken Sie (¢q)(()). Geben
Sie die Koordinaten getrennt durch oder (&q)(), ein, und

driicken Sie (ENTER).
sm Um Polarkoordinaten einzugeben, driicken Sie (&q)(()). Geben

Sie die Koordinaten getrennt durch ((#)(&) ein, und driicken Sie

ENTER).
m Um den aktuellen Koordinatenmodus zu benutzen, geben Sie die

beiden Koordinatenwerte ein, und driicken Sie (&9)(2D) (aber nur,
wenn das Flag —19 eingestellt ist). (Geben Sie nicht « ein.)

Das Flag —19 (Komplexer Modus) bestimmt, ob (¢)(2D) (der —V2
Befehl) 2D Vektoren (falls geloscht) oder komplexe Zahlen (falls
eingestellt) erzeugt.

Die interne Rechteckdarstellung aller komplexen Zahlen hat die

folgende Auswirkung auf polare Notationen:

m 0 wird auf den Bereich +180° (+7 Radiant, £200 Gon normiert).

m Wenn Sie ein negatives r eintippen, wird der Wert positiv gemacht,

und @ wird gleichzeitig um 180° erhoht und normiert.
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m Wenn Sie ein r als 0 eintippen, wird 8 ebenfalls zu 0 reduziert.

Beispiel: Geben Sie die Zahl 3 + 4: (Rechteckkoordinaten)
ein. Vergewissern Sie sich zuerst, da} Winkel- und

Rechteckkoordinatenmodi eingestellt sind.

@     

Geben Sie die komplexe Zahl in Rechteckform ein.

BO 3 GEO) 4 ENTER)

 

Beispiel: Geben Sie die Zahl 5,39 bei 158,2 Grad (Polarkoordinaten)
ein.

ID 5.39 @X) 158.2

 

Geben Sie eine Polarzahl in den Stack ein. Sie wird umgewandelt, um
dem aktuellen Koordinatenmodus (in diesem Fall Rechteckmodus) zu
entsprechen.

      
  

(3,4)
1: (-5.B808453866689,

2. B8167263362)
IEEETTETTEEIEEET

Schalten Sie jetzt den Koordinatenmodus um, und beobachten Sie, wie

sich die komplexe Zahl verandert.

©)EAR)

    

2: (5,£33.130182354¢2)
1: (5.39,«158.2)
IEEE)ETOEETNF

     
  

Driicken Sie wieder ((»)(POLAR), um in den Rechteckmodus
zuruckzuschalten.

11-4 Komplexe Zahlen



 

Komplexe Zahlen zusammensetzen und
zerlegen

Wie man eine komplexe Zahl von den Koordinaten im Stack
zusammensetzt:

m Drucken Sie (&9)(2D) (aber nur, wenn das Flag —19 gesetzt ist).
Die Koordinaten werden des aktuellen Koordinatenmodus gemafl
interpretiert.

Wie man eine komplexe Zahl in dem Stack zerlegt:

m Driicken Sie (&9)(2D). Die ausgegebenen Werte sind die gleichen wie
die angezeigten Koordinaten. (Das Flag —19 spielt keine Rolle.)

  

     

  

Rechteckmodus

—>

2 x |[«a][2D]
1 V]| «— | (xy)

Polarmodus

—>

2 r| [«[2D]
1 6] «— 1: (r, <0)       

Lesen Sie dazu uber die R—C und C—R Funktionen in “Weitere

Befehle fir komplexe Zahlen” auf Seite 11-11.

Die programmierbaren Befehle fiir (e9)(2D) lauten —-V2 und V— .
(Lesen Sie dazu “Weitere Befehle fir komplexe Zahlen” auf Seite
11-11.)

Beispiel: Setzen Sie die komplexe Zahl (3,—5) aus ihren
Komponenten in dem Stack zusammen, und dann zerlegen Sie diese

wieder. (Dieses Beispiel setzt voraus, dal der Winkelmodus DEG und

der Rechteckkoordinatenmodus eingestellt sind.)
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Setzen Sie das Flag auf —19, und dann geben Sie die Komponenten in

den Stack ein:

  

  

  
  

19 (7) (@)(MODES) (XT) 0: E
+/_ LiH

3 ) IECHETEIEEEE

Setzen Sie die komplexe Zahl zusammen.

©) 1: (3,-5)
THEW [RCLM[ZTOF[RCLF]FFCF

 

Zerlegen Sie die komplexe Zahl.

©) Lo 3
[THEN[RCLA]TOF[RCLE]SFCF

       

 

Mit komplexen Zahlen rechnen

Eine komplexe Zahl, wie eine reelle Zahl,ist ein einzelnes Objekt.

Sie konnen komplexe Zahlen als Argumente fir Befehle und in
symbolischen Ausdriicken benutzen. Fir symbolische Berechnungen

konnen Sie eine komplexe Zahl wie ein Koordinatenpaar in Klammern

oder wie einen Ausdruck mit dem symbolischen Konstanten i (v/—1)
eingeben.

Wie man mit komplexen Zahlen rechnet:

m Um die Syntax des Stacks zu verwenden, geben Sie komplexe Zahlen

ein, und dann fihren Sie den Befehl aus.

m Um die algebraische Syntax zu verwenden, geben Sie eine komplexe

Zahl auf eine der nachstehenden Arten ein, und danach drucken Sie

(ENTER), (EVAL), oder (NUM).
0 Um Klammern zu verwenden, driicken Sie (4q)() zwischen den

beiden Koordinaten, selbst wenn Sie «£ auch verwenden.

0 Um 7 zu verwenden, driicken Sie (a) (eq) I fiir die symbolische

Konstante.

11-6 Komplexe Zahlen



Komplexe Zahlen im Stack verwenden

Eine komplexe Zahl ist ein einzelnes Objekt genau wie eine reelle Zahl.

Die meisten Funktionen, die mit reellen Zahlen arbeiten, funktionieren

auch mit komplexen Zahlen.

Beispiel: In den beiden gezeigten Stromkreisen definiert das
Ohmsche Gesetz den Realwert des Widerstandes R als R=U-=I und

den Komplexwert der Impedanz Z als Z=U-1. (Dieses Beispiel setzt

voraus, das der Winkelmodus DEG eingestellt ist.)

ZC OC
Gegeben sind Hochstspannungsmoglichkeit von 10 Volt und Strom von
2 Ampere. Berechnen Sie den Widerstand R.

10 (ENTER) 2 (3) 1: 2

Gegeben sind Spannung von (10,X.0) und Strom von (2,4.30).
Berechnen Sie die komplexe Impedanz. (Zuerst vergewissern Sie sich,

da der Polarkoordinatenmodus eingestellt ist.)

(»)(POLAR) (falls notig)

RO 10 DE 0
O2E@ERNE

Wandeln Sie den Koordinaten- in den Rechteckmodus um.

©)EOAR)

  

   

   

  

      

 

    21: (3,4-38)  

    

2
(4.53012781852, -2.9

 

THENTRLLH STOFRCLFSFGF

In der Polarform hat die komplexe Impedanz einen Betrag von

5 und einen Phasenwinkel von —30 Grad. Beim Umschalten in

die Rechteckform erkennen Sie, dal diese komplexe Zahl eine
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Widerstandskomponente von 4,33 Ohms und eine Reaktanz von —2,5

Ohm enthalt. Die negative Phase und die Reaktanz sagen einem
Elektroingenieur, daf§ die Impedanz kapazitiv und nicht induktiv ist.

Beispiel: Berechnen Sie

(9+ 47) + (—4 + 37)

(3 +1)

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal der Winkelmodus DEG und der
Rechteckkoordinatenmodus eingestellt sind.)

Geben Sie zuerst zwei komplexe Zahlen ein.

BQ) 9 (PS) 4 (ENTER) 1: (9,4)
4 (9) (SPC) 3 (-4 34

2

Es ist nicht notwendig, (ENTER) zu drucken, bevor Sie drucken.

      
    

Li: (3,7)
CECETENEI

 

Teilen Sie das Ergebnis durch 3 + 1.

@O3ED1E 1: (2.2,1.6)
EEEEEEa    

Komplexe Zahlen in algebraischen Objekten
verwenden

Sie konnen komplexe Zahlen in einem algebraischen Objekt wie folgt

eingeben:

m Wie ein Koordinatenpaar in Klammern als Begrenzungszeichen.
m Wie einen Ausdruck mit der symbolischen Konstanten 1.

Die Komponenten einer komplexen Zahl konnen reelle Zahlen (wie

in dem Ausdruck 'X+{1,22') oder formale Variablen (wie in dem
Ausdruck '#+(A,E»"') sein. Die zweite Form wird sofort automatisch
in die gleichbedeutende Form '#+{A+E#*i} 'umgewandelt.

Algebraische Objekte mit komplexen Zahlen konnen symbolisch genau

so verarbeitet werden wie Ausdricke mit reellen Zahlen.

11-8 Komplexe Zahlen



 

Hinweis Wenn Sie eine komplexe Zahl als Teil eines

symbolischen Ausdrucks eingeben, miissen Sie zum

3 Trennen des Real- und des Imaginarteils («)()

verwenden. (Wenn das Komma als Dezimalzeichen
eingestellt ist, erzeugt (eq)() ein Semikolon zur
Trennung der Komponenten.)

1 

Beispiel: Berechnen Sie den Sinus von (0,6;2).

OV ®@Q) 6 @A2 1: $Cadhlotaial! ,      
    33778649)
[THENTRCLHTSTOF[REF]SFCF

Beispiel: Berechnen Sie die beiden Quadratwurzeln der komplexen

Zahl 8—6i. Da die Funktion / (Jx)) nur ein Ergebnis liefert, benutzen
Sie den ISOL (isolate) Befehl fiir die Losung von W in der Gleichung
W? = 8 — 6i. (Der ISOL Befehl wird unter “Eine einzelne Variable
isolieren” auf Seite 22-2 behandelt.)

Zuerst geben Sie den algebraischen Ausdruck ein.

OW2@E) 1: 'W"2=(8, 6)

 

EO) 8 «0 6

Geben Sie den Namen der zu isolierenden Variablen (W) ein, und
dann fuhren Sie den ISOL Befehl aus, um das Resultat fiir diese

Variable zu erhalten.

(OW ENTER)
(SEER)

Li W=sle(3,1)
COLCT]Expat10L[OAD[SHOW[TRVLE       

Die Variable =1 steht fur £1. Also heiflen die beiden Quadratwurzeln

3 —tund -3 + :.

Beispiel: Verwenden Sie den EquationWriter zur Eingabe eines

Ausdrucks fiir die komplexe Zahl 2 — 2iv/3. Dann werten Sie den

Ausdruck aus, um das komplexe Resultat zu erhalten. (Dieses Beispiel

setzt voraus, dal der Rechteckkoordinatenmodus eingestellt ist.)
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Geben Sie den Ausdruck ein. (Geben Sie “i” als (@) (¢g) I ein.)

(«J(EQUATION)
20) 2(&) 3
 

2-2.i.[30

[ETIREETTETETEEET

Verwenden Sie den —NUM Befehl, um den Ausdruck auszuwerten.

Das Objekt, das Sie erhalten, enthalt eine komplexe Zahl.

(Num) 1:  (2,-3.464108161514)
CETEENMETEVEETEER

 

      

Komplexe Ergebnisse aus reellen Berechnungen

Die Fahigkeiten des HP 48 hinsichtlich komplexer Zahlen konnen
die Ergebnisse von Operationen mit reellen Zahlen beeinflussen.

Bestimmte Berechnungen, die bei den meisten Taschenrechnern

zu Fehlern fithren wurden, liefern beim HP 48 ein komplexes

Ergebnis. Zum Beispiel, der HP 48 gibt eine komplexe Zahl fur
die Quadratwurzel von —4. Auch der Arcussinus von 5 liefert ein

komplexes Ergebnis.

Sie werden merken, dal der HP 48 fur die meisten Berechnungen

ein Ergebnis des Typs (reell oder komplex) liefert, das Sie erwarten.

Sollten Sie jedoch ein komplexes Ergebnis erhalten, wo Sie eine

reelle Losung erwarten, dann uberprifen Sie Thr Programm oder die

Tastenfolge auf die folgenden Ursachen hin:

m Die Daten, die Sie in den Taschenrechner eingegeben haben,

konnten auflerhalb des Giltigkeitsbereichs der zu berechnenden

Formel liegen.

m Die Formel (oder ihre Ausfiihrung) konnten unrichtig sein.
m Ein Rundungsfehler an einer kritischen Stelle der Formel konnte zu
einem ungultigen Ergebnis gefiithrt haben.

m Das komplex Ergebnis ist fiir die Aufgabe richtig, auch wenn es

nicht erwartet wurde.

11-10 Komplexe Zahlen



 

Weitere Befehle fiir komplexe Zahlen

Die meisten Befehle, die mit reellen Zahlen arbeiten, funktionieren

auch mit komplexen Zahlen (wie SIN, INV, # LN, und —Q). Die

nachstehende Tabelle beschreibt weitere Befehle, die besonders fur

komplexe Zahlen niutzlich sind.

Hinsichtlich dieser Tabelle gelten folgende Hinweise: V—und—V2 1
befinden sich im MTH VECTR Meni. NEG wird im

Programmeingabemodus durch Driicken von ausgefiuhrt. C—R,
R—C, und OBJ— befinden sich in dem PRG OBJ Meni. Die anderen

Befehle befinden sich im MTH PARTS Menu.

 

 

 

 

 

 

 

 

   

Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

ABS Betrag; 1/22 + y2. P3.42 1:

ARG Polarer Winkel einer tla12 1 45

komplexen Zahl.

CONJ Komplexe 1 (2.30 1: Za —2

Konjugierte einer komplexen

Zahl.

C—R Komplex nach reell; 1 (2,32 2 2

zerlegt eine komplexe Zahl 1: 3

in zwel reelle Zahlen, die

Rechteckkoordinaten z und

y.

IM Imaginarteil (y) einer 1: t4,-32 1 -3
komplexen Zahl.

NEG Kehrt das Vorzeichen 1: C2y-12 1: =Z2,10
des Arguments um.

OBJ— Objekt im Stack; 1: Cd, 5 28 4

zerlegt ein Objekt (komplexe 1: 5
Zahl, ein Feld, oder eine

Liste) in seine Elemente.    
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Befehl/Beschreibung
Beispiel
 

Eingabe Ausgabe
 

RE Realteil (z) einer
komplexen Zahl.

1: Cdy—-30

 

R—C Reell nach komplex;

setzt zwei reelle Zahlen in
einer komplexen Zahl (z,y)
zusammen.

M
a

=
]

 

SIGN Einheitsvektor

in der Richtung des
komplexen Arguments;

(= 2) [r2 =)T+y T4+y

m
T

o
o

 

V— Zerlegt eine komplexe
Zahl in zwei reelle Zahlen

z und y oder r und 6,

was von dem aktuellem

Koordinatenmodus abhangt.
Das Beispiel setzt den Polar-

und DEG Modus voraus.

o
l

LE
N]
=

 

 
—V2 Wenn das Flag
—19 gesetzt ist, werden
zwei reelle Zahlen in einer
komplexen Zahl (z,y) oder
(r,X.0), zusammengesetzt,
was von dem aktuellen
Koordinatenmodus abhangt.

Das Beispiel setzt Polar- und

GEG-Modus voraus.  =
[
J

c
n
=

T
y
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Zwischen komplexen Zahlen oder Vektoren
wahlen

Komplexe Zahlen und zweidimensionale Vektoren sind sich in vielerlei

Hinsicht ahnlich. Es ist daher manchmal schwierig, den besseren
Objekttyp fir ein bestimmtes Problem zu verwenden (und manchmal

wiirden beide Typen funktionieren). 1

Die Hauptvorteile der komplexen Zahlen liegen darin, daf§ Sie als

Elemente von Vektoren und Matrizen zugelassen sind und dafl die
meisten Operationen fir reelle Zahlen auch mit ihnen moglich sind.
Die Hauptvorteile beim Verwenden von Vektoren liegen darin, dafl sie
nicht nur zwei Dimensionen besitzen, sondern dal Vektoroperationen

wie DOT und CROSS mit ihnen moglich sind.

Falls Sie bei Beginn einer Berechnung die falsche Wahl treffen, konnen
Sie von einem Typ auf den anderen ubergehen.

Wie man zu einem 2D Vektor oder einer komplexen Zahl ibergeht:

m Um eine komplexe Zahl in Ebene 1 zu zerlegen und die

Komponenten als einen Vektoren zusammenzusetzen, loschen Sie das

Flag —19, und dann driicken Sie (9)(2D) (9)(2D).
m Um einen 2D Vektoren in Ebene 1 zu zerlegen und die

Komponenten als eine komplexe Zahl zusammenzusetzen, stellen Sie

das Flag —19 ein, und dann driicken Sie ()(2D) (9)(2D).

Beispiel: Wandeln Sie die komplexe Zahl (3,4) in einen Vektor um.
(Dieses Beispiel setzt voraus, dafl der Rechteck-und der DEG-Modus

eingestellt sind.)

Geben Sie die komplexe Zahl ein.

EQ) 3 ERS) 4 (ENTER) 1: (3,4)

 

  

(ETCHRETEETEVENETTEN

Loschen Sie das Flag —19, damit («9)(2D)35) Vektor zusammensetzt.

19 (22)(MODES) 1: (3,4)
Sd [THEN[RCLM]STOF[RLF]SFCF

 

Zerlegen Sie die komplexe Zahl, und setzen Sie die Komponenten in

einen Vektoren zusammen.

BEEE) L: [34]
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] Der HP 48 besitzt umfassende Fahigkeiten, mit
| 2-dimensionalen (2D) und 3-dimensionalen (3D)
| Vektoren zu arbeiten.

A A Alle Vektoren sind Feldobjekte. N-dimensionale

Mm Vektoren im allgemein mathematischen Sinn werden
in Kapitel 20, “Felder” behandelt. Dieses Kapitel

behandelt hauptsachlich 2D und 3D Vektoren. Es

behandelt die folgenden Themen:

 

Interpretieren und Steuern des Anzeigeformats fiir Vektoren.

Eingeben von Vektoren.
Zusammensetzen und Zerlegen von Vektoren.
Berechnen mit Vektoren.

Entscheiden, wann komplexe Zahlen und wann Vektoren zu

verwenden sind.

 

2D und 3D Vektoren darstellen

2D Vektoren konnen entweder als Rechteck- ([ X Y 1) oder
Polarkomponente ([ R A 1), das heifit im Rechteck Modus oder im
Polar Modus, dargestellt werden.

Vektoren 12-1



12

  

 

a Zweidimensionaler Anzeigemodus

LlJAN Rechteck Polar

br y 3 [ab] Ir 26]    

 

 
2D Vektorkomponenten

3D Vektoren konnen entweder als Rechteck- ([ X Y Z 1), Zylinder-
|(C R A Z 1)|, oder Kugelkomponenten ([ R A X 1) dargestellt
werden, das heifit im Rechteckmodus, im Zylindermodus, oder im

Kugelmodus.

Dreidimensionaler Anzeigemodus
 

Rechteck  |Zylindrisch Sphérisch
 

   [abc] [rxy «0 c] [r <0 <9]   
 

 

3D Vektor Komponenten

Der Polarmodus besteht eigentlich aus zwei Modi, dem Zylindermodus
und dem Kugelmodus. Bei 2D Vektoren sind der Zylinder

und der Kugelmodus austauschbar. Beide liefern die gleichen
zweidimensionalen Ergebnisse.

12-2 Vektoren

 



Wie man Rechteckkomponenten anzeigt:

m Driicken Sie ((»)(POLAR) bis kein Koordinatenindikator mehr

eingestellt ist.
oder

m Drucken Sie

 

Wie man Polarkomponenten (Zylinder- oder Kugelformat) anzeigt: ”

m Driicken Sie ((»)(POLAR) bis entweder der RZ oder Rss

Koordinatenindikator eingestellt ist.

oder

m Driicken Sie (MTH) ¥EE

(fiir Kugel/Polar).
Auflerdem konnen Sie den Koordinatenmodus auf Seite 3 des MODES

Meniis umschalten: ((«9)(MODES) (NXT)).

Der m in dem Meniifeld und der Koordinatenindikator zeigen den
aktuellen Koordinatenmodus an:

 

(fur Zylinder/Polar) oder
   
 

, kein Indikator.

«7 Indikator.

F«e Indikator.

m Rechteckmodus

m Zylindermodus:

m Kugelmodus:

    

 

Vektoren werden in [ 1 Begrenzungszeichen dargestellt. Im

Rechteckformat werden die Komponenten durch Leertasten getrennt.
Im Polarformat (Zylinder oder Kugel), stehen vor den Winkeln
das Winkelzeichen (&). (Der Winkel basiert auf dem aktuellen
Winkelmodus: Grad, Radiant oder Gon.) Unabhangig davon, wie
Vektoren dargestellt werden, speichert der HP 48 diese intern im

Rechteckformat.

Wenn Sie ein rechteckiges Dreieck analysieren wollen, konnen Sie die

Rechteckkoordinaten eines Vektors verwenden, um die Seiten des

Dreiecks darzustellen, und die Polarkoordinaten, um die Hypotenuse

und einen Winkel des Dreiecks darzustellen. Wenn Sie eine Art der

Koordinaten eingeben, konnen Sie einfach den Koordinatenmodus

umstellen, um den anderen Parameter zu sehen.
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2D und 3D Vektoren eingeben

Sie konnen 2D und 3D Vektoren mit irgendeinem Komponententyp

eingeben: rechteckig, Zylinder/Polar, oder Kugel/Polar.

Wie man 2D oder 3D Vektoren eingibt:

m Um einen bestimmten Komponententyp einzugeben, dricken Sie

()([@1). Trennen Sie die Komponenten durch oder (#)(&).
Dann driicken Sie (ENTER). (Driicken Sie (#)(&) vor jedem
Winkelkomponenten.)

m Um den aktuellen Koordinatenmodus zu verwenden, geben Sie die
zwei oder drei Komponentenwerte ein, und driicken Sie («9)(2D)

oder (#)(3D) (jedoch benutzen Sie (¢q)(2D) nur wenn das Flag —19
geloscht ist). (Geben Sie nicht «ein.)

Das Flag —19 (Komplexmodus) bestimmt ob (eq)(2D) (der —V2
Befehl) 2D Vektoren (wenn geloscht) oder komplexe Zahlen (wenn
gesetzt) erstellt.

Die interne rechteckige Darstellung aller Vektoren wirkt sich wie

folgt auf die Vektoren aus, die im Polarmodus (Zylinder und Kugel)
dargestellt sind:

m 6 ist bis auf £180° (+7 Radiant, £200 Grad) normiert.

m ¢ ist bis auf 0 bis 180° (0 bis = Radiant, 0 bis 200 Grad normiert.

m Wenn Sie ein negatives r eintippen, wird der Wert positiv; § wird

um 180° erhoht, ¢ wird von 180° subtrahiert, und beide werden

normiert.

m Wenn ¢ 0° oder 180° ist, wird § auf 0° reduziert.

m Wenn Sie ein 7 von 0 eintippen, werden # und ¢ auf 0° reduziert.

Beispiel: Geben Sie den Vektor [3 4] (Rechteckkomponenten) ein.
Zuerst vergewissern Sie sich, dal DEG- und Rechteckmodus eingestellt
sind.

QED) (fal

Geben Sie den rechteckigen Vektor ein.

CTD 3 (SBA) 4 (ENTER) 1: [34]
IE)NENOET

ndig) LiiveFazRaa[CR0SE[00TAEs||  
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Beispiel: Geben Sie den Vektor 5,39 bei 158,2 Grad
(Polarkomponenten) ein. (Wenn Sie Polarvektoren eingeben,
brauchen Sie das Leerzeichen zur Trennung der Elemente nicht. Das

Winkelzeichen trennt.)

EI) 5.39 ()(&) 158.2 1: 24 ]
[5.39«158. 2+
EEINETEEE

 

Geben Sie den Polarvektor in den Stack ein. Es wird umgewandelt,
um dem aktuellen Anzeigemodus gleich zu sein (in diesem Falle
Rechteckmodus).

  
2: [ 3
1: [ -5.08453860689

2 1  5. 0816726336
HEHEHEESEETEEE
 

 

Jetzt andern Sie den Koordinatenmodus, und beobachten Sie, wie die

Vektoren sich andern.

©)(FOR)   
    
2: [ 5 £53.13081823542.,
1: [ 5.39 «158.2 ]
IEEECEDEFEETEETE

 

Driicken Sie ((#)(POLAR), um den Rechteckmodus wieder einzustellen.

 

2D und 3D Vektoren zusammensetzen und
zerlegen

Wie man einen 2D oder 3D Vektor aus den Komponenten in dem
Stack zusammensetzt:

m Bei zwei Komponenten driicken Sie (¢q)(2D) (aber nur, wenn das
Flag —19 geloscht ist). Die Komponenten werden im aktuellen

Koordinatenmodus interpretiert.

m Bei drei Komponenten driicken Sie ((#)(3D). Die Komponenten

werden im aktuellen Koordinatenmodus interpretiert.

Vektoren 12-5
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Wie man einen 2D oder 3D Vektor im Stack zerlegt:

m Bei einem 2D Vektor driicken Sie (q)(2D). Die ausgegeben Werte

sind die gleichen wie die angezeigten Komponenten. (Das Flag —19
spielt keine Rolle.)

m Bei einem 3D Vektor driicken Sie ((#)(3D). Die ausgegeben Werte
sind die gleichen wie die angezeigten Komponenten.

  

  

  

Rechteckmodus

3p

2: x [«][2D]
1: YI «— | [xy]

Polarmodus

—_—

: r| [«al[2D]
1: 0] «— 1: [r, <6]      

Zusammemsetzen und zerlegen von 2D Vektoren

      

  

      

  

Rechteckmodus

3: x| —> 3
2: y | 2:
1: z <— 1 [xyZ]

Zylindermodus

3: r| —>
2. 0 (r=>][3D]
1: z << 1: [r<67]

Kugelmodus

3: r —>
2: 0

|

[rl[3D]
1: |] «— |1: [r<0 <9]      

2Zusammensetzen und zerlegen von 3D Vektoren

Die programmierbaren Befehle zu (&g)(2D) lauten V— und—V2, und
programmierbaren Befehle zu ((#)(3D) lauten V— und —V3. (Lesen
Sie dazu “Weitere Befehle fiir Vektoren” auf Seite 12-14.)
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Beispiel: 2D Vektor Setzen Sie den zweidimensionalen Vektor
[3 5] aus seinen Komponenten in dem Stack zusammen, und dann

zerlegen Sie ihn wieder. (Dieses Beispiel setzt voraus, dal der

Rechteckkoordinatenmodus eingestellt und das Flag —19 geloscht ist.)

Geben Sie Komponenten mit reellen Zahlen ein.

3 5 2: 3
1: 9
[v2Fa?Fda[CROZE]DOTHES

Setzen Sie den Vektor zusammen.

©) 1: [35]
[Em]Ra?Fda[CROZE[DOTHES

Zerlegen Sie den Vektor in seine Komponenten.

©) 3

[vem]Ra?Fda[CROZE]DOTHES

Beispiel: 3D Vektor Setzen Sie den dreidimensionalen Vektor
[10 £240 XA.20] aus seinen Komponenten zusammen, und dann
zerlegen Sie ihn wieder. (Dieses Beispiel setzt voraus, daf§ der

DEG-Modus eingestelltist.)

Stellen Sie den Kugelkoordinatenmodus ein. Dann geben Sie die
reellen Zahlen des Vektors ein.

3:
10 (SPC) 240 (SPC) 20 (ERTER) 2 218

 

 

 

Setzen Sie den Vektor zusammen. (Beachten Sie, daf§ 240° zu —120°
umgewandelt wird, wenn die Winkel normiert werden.)

ED) : [10 <-170 <28 ]

 

Zerlegen Sie den Vektor.

(ED) 3:

 

Driicken Sie ((»)(POLAR), um in den Rechteckmodus zuriickzuschalten.

Vektoren 12-7

12



12

 

Mit 2D und 3D Vektoren berechnen

Ein Vektor ist wie eine reelle Zahl ein einzelnes Objekt. Sie konnen

Vektoren als Argumente fir Befehle verwenden. Sie konnen Vektoren
addieren und subtrahieren. Sie konnen Vektoren durch Skalare

dividieren oder sie damit multiplizieren. Sie konnen spezielle

Vektorbefehle wie (DOT, CROSS, und ABS) ausfiihren. (Die Funktion
ABS gibt fiir den Betrag die Lange des Vektors aus.)

Wie man mit Vektoren berechnet:

m Geben Sie den Vektor in den Stack ein, und dann fiihren Sie den

Befehl aus.

Beispiel: Ermittlen des Vektors der MaBeinheiten Ein Vektor der
Mafleinheiten wird parallel zu einem gegebenen Vektor ermittelt,
indem man einen Vektor durch seine Lange dividiert. Ermitteln Sie

den Vektor der Mafleinheiten fiir [3 4 5 ]. (Dieses Beispielsetzt
voraus, dal der Rechteckkoordinaten- und der Winkelmodus DEG

eingestellt sind).

Geben Sie den Vektor ein.

3 (ENTER) 4 ENTER) 5 @)ED) 1: [345]
EREDFEErEEEAEEEE

Kopieren Sie den Vektor, und berechnen Sie seine Lange.

 

[ 3.451]
1: 7.87186r81187

 

EREDEEEFEEITEEE
Dividieren Sie den Vektor durch seine Lange, um den Vektor der

MafBeinheiten zu erhalten.

© 1: [_,42426
. 2626854
. 78710867

 8712
z

86 1
 

 
46
24

81

A
J
q
z

1  
IEREEIFTWRITE

 

Beispiel: Ermitteln des Winkels zwischen zwei Vektoren. Der
Winkel zwischen zwei Vektoren wird angegeben durch

V1.V2
le=cos™! ————angle cos pe v2]
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Berechnen Sie den Winkel zwischen den Vektoren [ 3 4 5 ] und
[20 £30 £60 ]. (Dieses Beispiel setzt voraus, dal der Rechteck- und
der DEG-Modus eingestellt sind.)

Geben Sie beide Vektoren ein. (Beachten Sie die Umwandlung des
Kugelmodus fir die Eingabe des zweiten Vektor.)

   
  

3 (ENTER) 4 (ENTER) 5 (2)(3D) 2: [ 7.87186781187 £5...

(MTH) * 2 I: [ 29 438 «60 i
20 (ENTER) (ENTER) 60 (3)GD) ETE (REEIETE  

Berechnen Sie das Skalarprodukt.

 

lt 129.641816151
EEE

 

Holen Sie die Vektoren in den Stack puri,

 

ARG) J 129.641816151
= 2: [ 7.87186781187 £5,

1: [ 28 «38 «68 ]
EREEELERTlIEEE

Driicken Sie ABS, um die Lange fir jeden Vektor zu ermitteln.

   i SWAP 3: 129.641816151=) 2: 28
I: 7.871067/81187

 

v2Fu?[Room]CROSS]DOTREZ]

Multiplizieren Sie die Langen, und dividieren Sie das Skalarprodukt

durch das Ergebnis.

x 1: . 9167064164685
IEEEEE AEENTEEE

Verwenden Sie ACOS, um den Winkel zu ermitteln.

(©)(Acos) 1: 23.9016253446
EEEEECPTEETLEEEE

 

Beispiel: Ermitteln des Komponenten in einer Richtung. Das
folgende Diagramm stellt drei 2D Vektoren dar. Ermitteln Sie
ihre Summe, und verwenden Sie DOT, um die 175° Komponente

zu berechnen. (Dieses Beispiel setzt voraus, dal der DEG-Modus
eingestellt ist.)
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185 «62°

   

  

 

170 «143°

175°

 

100 «261°  
Stellen Sie den Polarmodus ein (in diesem Fall den Zylindermodus),
und dann geben Sie die drei Vektoren ein:

      3: [ 170 «143 ]
170 (ENTER) 143 (|)(2D) : [ 185 «62 ]

185 (ENTER) 62 (S20)
100 261 (EE)
Addieren Sie diese.

1: [ 178.93716853%
«£111.148894255 1]

Fda[CROZZ]OOTAED

Geben Sie den Vektor der Mafleinheit von 175° ein.

1 175 (9)(2D) a [ 1/8.- 93716853721,

 

IEEFHIEFEEITIEEE

Ermitteln Sie das Skalar fiir die Lange der resultiorenden Kraft
entlang der 175° Linie.

 

1: 78. 8585643585
[iva[Fafica[RDZS]DOTAES

 

Diese Darstellung zeigt, wie man Vektoren addiert, und sie dann in

eine gegebene Richtung lost.
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100 «261° 170 «143°

12
179 <111° 185 «62°

LCN
 

 
Beispiel: Vektorenkreuzprodukte bilden. Fir die unten dargestellte
Kurbel ermitteln Sie das Moment im Nullpunkt, und ermitteln Sie die

Kraft, die entlang der Kurbelaxe wirkt.

   F = 547 @ 200°

 

& 
Das Moment wird berechnet, indem man das Kreuzprodukt aus

den Vektoren des Radius der Kurbel und der Kraft bildet. Um das

Kreuzprodukt zu bilden, geben Sie die Vektoren in der gleichen

Reihenfolge ein, wie sie in der Formel fir das Kreuzprodukt
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erscheinen: M =r x F. (Dieses Beispiel setzt voraus, dal der
DEG-Modus eingestellt ist.)

Stellen Sie den Polarmodus ein, und geben Sie die Vektoren fur Radius
und Kraft ein.

  
  

  

Ms 2: [5 463]
5 (ENTER) 63 (S)CD) seb265]
547 200 (5)(@) BE ET

Berechnen Sie das Kreuzprodukt. (Beachten Sie, dal das Ergebnis ein
dreidimensionaler Vektor ist.)

 

1: [ ,1865.26351477 £8
£

IEEEEECFDREETEETE

Man erwartet, dal dieser dreidimensionale Vektor positiv ist und

parallel zu der z-Achse liegt. Dies kann durch Kontrolle mit Hilfe
der Rechte-Hand-Regel uberpruft werden. Schalten Sie in den
Rechteckmodus um, damit die Uberprifung vereinfacht wird.

(>)(POLAR) 1: ! B 8 1865.26351477

 

Rufen Sie nun die urspriinglichen Vektoren in den Stack zuruck, und
schalten Sie in den Polarmodus um.

(®)(LAST ARG) (r»)(POLAR) 3
 

[ 1863.26571377 £8.
2 £63 ]

[ 547 <-168 1]
[Fi w[CROZE] DOTHES

Kopieren Sie den Radius, und dividieren Sie das Ergebnis durch seine
Lange, um den Vektor der Mafleinheit zu erhalten.

OEE)AES

  

   

  
Berechnen Sie das Skalarprodukt, um den Betrag der Kraft entlang
der Kurbel zu erhalten.
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Der negative Betrag zeigt an, dal die Kraft entgegengesetzt der
Richtung des Einheitsvektors der Kurbel wirkt. (Beachten Sie das
nachste Beispiel.)

Beispiel: Fortsetzung. Um dieses Beispiel ein wenig abzuwandeln,
nehmen Sie an, der Kraftvektor lage nicht in der gleichen Ebene
wie die Kurbel. Wenn die Kraft [ 547 £200 X.87 | betragt (der
Kraftvektor also aus dem Papier herausragt und mit ihm einen

bescheidenen Winkel von 3° bildet), wie grof8 sind dann das Moment,

die Kraft, die entlang der Achse der Kurbel wirkt, und die Schubkraft

entlang der z-Achse.

12

Geben Sie die Radius- und Kraftvektoren ein. (Stellen Sie den
Zylindermodus mit 2-Wert von 0 fur den Vektor des Radius, und

stellen Sie den Kugelmodus fiir die Kraft ein.)

 

21 [ 5 «63 £90 ]
1: [ 547 «-168 «87 1]5 (ENTER) 63 (ENTER) 0 (2)(3D) SEFERerBEA

 

 

54

 

(ENTER) 200 (ENTER) 87 @)ED)
Berechnen Sie das Kreuzprodukt.

 
A040
JU 1977

19422683566

IEEEERTEETEEEEE
Diesmal liegt das resultierende Moment nicht genau entlang der
z-Achse. Schalten Sie in Rechteckmodus um, und schauen Sie sich

die Komponente in Richtung der 2-Achse an. (Das effektive Moment
entlang der Kurbel hat einen Betrag von fast 1863.)

1: [ 127.53764685%4
-64, 9836036511
1862. 78923321 1

BEDEEFFEENTEEEE

 

 1: [ 1868.2
£-27 £4.      

[
Co-

.   
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Schreiben Sie nun die ursprunglichen Vektoren in den Stack zuruck.

Beachten Sie, dafl das Berechnungsproblem der Schubkraft durch die

Umstellung in den Rechteckmodus gelost wurde. (Die Schubkraft (die
z-Komponente des Vektors) betragt etwa 28,6. Beachten Sie, daf} sie

positiv ist, und daf sie ebenso wie der Kraftvektor aus dem Papier

herausragt. Der gleiche Wert hatte mit einem allgemeinen Ansatz
durch Berechnen des Skalarproduktes fiir den Einheitsvektor der

z-Achse [0 0 1 |] und dem Kraftvektor berechnet werden konnen.)

2: [ 2.2699524987 4.4.
I: [ -513,308/428175

-186, 828624383
28.6277688649 ]

EREEEEFEEITETE

BETAS)   
  
    

  

  

   
   

2: [ 127.237640594 -6.,,
1: =399,502219513
[v2 afisi |Fa[CROSS]DOT |AES |

   

 

Weitere Befehle fiir Vektoren

Die folgenden Befehle interpretieren ihre Argumente und liefern
Ergebnisse, die mit dem aktuellen Koordinatenmodus ubereinstimmen.
Sie befinden sich auf Seite 2 des MTH VECTR Meniis ((MTH)

EXD).

 
12-14 Vektoren



 

Beispiel
 

 

Befehl/Beschreibung
Eingabe Ausgabe

V— Zerlegt einen Vektor 1: [2 21 2 2
(oder eine komplexe Zahl) 1 2
in die Komponenten 12
nach dem aktuellen 1: [5 «£98 2] a

o
i

[a
a]Koordinatenmodus. Diese

Beispiele setzen voraus, dafl

der DEG-Moduseingestellt
ist.

—V2 Wenn das Flag

—19 geloscht ist, setzt der
Befehl zwei reelle Zahlen in

einen zweldimensionalen

Vektor nach dem aktuellen

Koordinatenmodus. Das

Beispiel setzt voraus,

daf3 der Polar- und der

DEG-Modus eingestellt sind.

—V3 Setzt drei

reelle Zahlen in einen

dreidimensionalen Vektor

nach dem aktuellen

Koordinatenmodus

zusammen. Das Beispiel

setzt voraus, dafl der Kugel-
und der DEG-Modus

eingestellt sind.

=
[
a

0
0

0

 

1: [2 L281][
a
a

= f
a

=
[a
a

 

2 1:02 «£28 £51]

=
[a
a

0
d

[
4

i=      
Weitere Befehle zum Bearbeiten von Vektoren sind —ARRY, GET,

GETI, OBJ—, PUT, und PUTI. Diese werden in der Tabelle unter

“Befehle die Objekte verarbeiten” auf Seite 4-12 behandelt.
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Zwischen komplexen Zahlen oder Vektoren
wahlen
Komplexe Zahlen und zweidimensionale Vektoren konnen in

vielerlei Hinsicht ahnlich sein. Manchmal konnte es schwierig sein,
den besseren Objekttyp fiir ein gebenes Problem zu wahlen (und

manchmal wiirden beide Typen funktionieren).

Lesen Sie dazu “Zwischen komplexen Zahlen oder Vektoren wahlen”

auf Seite 11-13 als Vergleich und Beispiel.
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Umgang mit MaBeinheiten 13
 

Der UNITS-Katalog enthalt 147 Mafleinheiten,

die mit reellen Zahlen zu Objekten mit Einheiten

zusammengesetzt werden konnen. Mit UNITS
haben Sie folgende Moglichkeiten:

 

 

m Einheiten umrechnen: Zum Beispiel konnen Sie das Objekt mit
Einheiten 18_ft zu 128_in oder 2. B@42_r umwandeln.

m Einheiten zerlegen: Zum Beispiel konnen Sie Z8_I in Bezug auf
1_H und erhalten 2&_H*m.=.

m Berechnen mit Einheiten. Zum Beispiel konnen Sie 18_f1t= zu

18_mph addieren und 24.&7_ft= erhalten.

 

Uberblick liber UNITS
UNITS besteht aus zwei1 Menus:

m Das UNITS Katalogmenii ((¢q)J(UNITS)). Es enthalt alle HP 48
Einheiten, die nach Themen geordnet sind. Sie konnen das UNITS

Katalogmenu gebrauchen, um Objekte mit Einheiten zu erzeugen,

und diese zwischen verwandten Einheiten im Katalog umzuwandeln.

m Das UNITS Befehlsmenii (((»)(UNITS)): Es enthalt Befehle zum
Umwandeln von Einheiten und andere Verwendungen fiir Objekte

mit Einheiten.
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UNITS und Objekte mit Einheiten

UNITS stiitzt sich auf das internationale Einheitssystem (SI).
Das internationale System geht von sieben Basiseinheiten aus: rm
(Meter), ka (Kilogramm), = (Sekunde), A (Ampere), k (kelvin), =d
(Candela) und mal (Mol). Das UNITS Katalogmenii enthalt die
sieben Basiseinheiten und 141 zusammengesetzte Einheiten, die von

den Basiseinheiten abgeleitet sind. Zum Beispiel ist in (Zoll) 0,0254 m
und Fdy (Farad) ist 96487 A#=.

Ein Objekt mit Einheiten hat zwei Teile: eine Zahl (eine reelle Zahl)
und einen Ausdruck fur die Einheit (eine einzelne Einheit oder
zusammengesetze Einheiten). Die beiden Teile werden durch das
Zeichen _ verbunden; z.B. sind Z_in (2 Zoll), ##1_H (X Newton)
und 2. 26832 _aal-h (8,303 amerikanische Gallonen pro Stunde)
Objekte mit Einheiten. Wie andere Objekttypen kann ein Objekt mit

Einheiten in den Stack geschrieben oder in einer Variablen gespeichert
werden und dann in algebraischen Ausdricken und Programmen
verwendet werden.

Wenn Sie eine Finheitenumrechnung durchfiuhren, ersetzt der HP 48

den alten Einheitenausdruck mit einem neuen Einheitenausdruck

(den Sie bestimmen), und multipliziert die Zahl automatisch mit dem
entsprechenden Umrechnungsfaktor.

Das UNITS Katalogmenu

Das UNITS Katalogmenii ((«q)(UNITS)) zeigt ein dreiseitiges Menu
von Tasten fur “Sachgebiete” , wovon jede, wenn Sie diese driicken,

ein Untermenu von verwandten Einheiten anzeigt. Zum Beispiel zeigt

(x)(UNITS) F %ein zweiseitiges Meni von Mafleinheiten fiir
Luftdruck.

 

Die einzelnen Tasten eines jeden Untermenus funktionieren anders

als normale Menutasten. Das wird in diesem Kapitel beschrieben.

Im Direkteingabemodus geschieht folgendes, wenn Sie einen der

angegebenen Tasten drucken:

m Nicht umgeschaltete Taste: Der HP 48 erzeugt ein Objekt

mit Einheit, das der Taste entspricht. (Im algebraischen oder

Programmeingabe-Modus dient die nicht-umgeschaltete Taste als

Schreibhilfe, die den entsprechenden Namen der Einheit in die

Befehlszeile schreibt.)
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m Die links umgeschaltete Taste: Der HP 48 wandelt das Objekt mit
Einheiten in der Befehlszeile oder Stackebene 1 in die entsprechende

Einheit um.

m Die rechts umgeschaltete Taste: Der HP 48 dividiert durch die

entsprechende Einheit. Das hilft Thnen, Ausdricke mit Einheiten im

Nenner herzustellen.
13

Die Verwendung des UNITS Katalogmeniis wird noch genauer in

diesem Kapitel beschrieben.

 

Objekte mit Einheiten erzeugen

Das UNITS Katalogmenii bietet eine einfache Methode zum Erzeugen
von Objekten mit Einheiten.

Wie man ein Objekt mit Einheiten im Stack erzeugt:

1. Tippen Sie den numerischen Teil des Objekts mit Einheit ein.

2. Driicken Sie (9)(UNITS), und wahlen Sie das Untermenii, das die

gewlinschte Einheit enthalt.
3. Driicken Sie die entsprechende Menttaste. (Falls Sie den Kehrwert

der Einheit wollen, driicken Sie ((») und die Meniitaste.)
4. Bei zusammengesetzten Einheiten wiederholen Sie Schritte 2 bis 4

fur jede einzelne Einheit in dem Ausdruck mit Einheiten.

Wenn Sie eine Menutaste in dem UNITS Katalogmenu drucken,

gibt der HP 48 zuerst ein entsprechendes Objekt mit Einheiten in

den Stack mit dem numerischen Wert 1 ein. Dann, im Falle einer

nicht-umgeschalteten Taste, fiihrt er # (eine Multiplikation) aus. Im

Falle einer rechts-umgeschalteten Taste fiihrt er ~ (eine Division) aus.

Beispiel: Erzeugen Sie ein Objekt mit Einheit Z.5_ft"

Wahlen Sie das VOL Untermeni im UNITS Katalogmenu.

EOI)
Tippen Sie die Zahl ein, und dann fiigen Sie die Einheit hinzu.

 

EELEEEEENEESITE 

  

1: 3.9_ft"3
ICEENATE
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Beispiel: Erzeugen Sie das Objekt mit Einheiten 32_kg#mn™2-s"2.

Tippen Sie die Zahl ein, und fiigen Sie die erste Einheit hinzu.

 

32 (FONTS) 1: 32kg
IEEEEEECENEEEHEGE

 

Fugen Sie die zweite Einheit hinzu.

 

(©)(ONITS) | 1:: 32_kgxm"2
[ria[ita]biteFla]ne]      

Flgen Sie die Einheiten im Nenner hinzu.

(UNITS) 1: 32_ko*n"2/5"2
™® [vhUW[HIN]©He]

 

    =)

 

Wie man ein Objekt mit Einheiten in der Befehlszeile erzeugt:

1. Tippen Sie die Zahl ein.

2. Tippen Sie das Zeichen _ ein (oder driicken Sie ((#)(2)). Das stellt
den algebraischen Eingabemodus ein.

3. Tippen Sie den Einheitenausdruck wie einem algebraischen

Ausdruck ein:

ms Um den Einheitennamen einzutippen, dricken Sie entweder die

entsprechende Menutaste oder schreiben Sie den Einheitennamen

aus.
sm Um zusammengesetzte Einheiten zu erzeugen, drucken Sie (x), (3),

(>) und ()(()) wie notwendig.

Beachten Sie, dal der Taschenrechner bei Einheitennamen einen

Unterschied macht, ob sie mit Klein- oder GrofSbuchstaben getippt

sind. Zum Beispiel mul Hz (Hertz) mit dem Grofbuchstaben H und
Kleinbuchstaben = eingtippt werden. (Um sie besser lesen zu konnen,

sind alle Buchstaben der Menutasten grofigeschrieben. Verwechseln

Sie nicht die Meniuitastendarstellung einer Einheit mit deren eigenen

Namen.)

Sie konnen Objekte mit Einheiten erzeugen, indem Sie die Namen

der Objekte mit Einheiten ausschreiben, so dal Sie nicht immer

zwischen dem Untermenu und dem UNITS Katalogmenu hin- und
herschalten missen. Sie werden jedoch feststellen, dafl insgesamt

weniger Tastendricke erforderlich sind, wenn Sie mit Untermenis

arbeiten und die Meniitasten verwenden. Auflerdem werden hierdurch
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Fehler durch falsche Schreibweise oder falsche Verwendung von Grof-
oder Kleinbuchstaben vermieden.

Beispiel: Erzeugen Sie das Objekt mit Einheiten
S_Btusft ~2%h%"F» in der Befehlszeile.

Tippen Sie die Zahl und das Zeichen _ ein. Dann tippen Sie den

 

Einheitenausdruck mit Alphazeichen ein. (Um ° zu tippen, dricken 13

Sie (@) (#)(6).) Dann geben Sie das Objekt mit Einheiten ein.

8 (>) 1:  8_Btus(ft"2xh*"F)
Btu (3) (ft GF) 2 IEEOECEETEEEEE

x) hx) °F

Wie man ein Objekt mit Einheiten mit dem EquationWriter erzeugt:

1. Driicken Sie (¢9)(EQUATION).
2. Geben Sie die Zahl ein, und driicken Sie ((»)(2). Dann geben Sie

den Einheitenausdruck in der Notation des EquationWriters ein.

3. Drucken Sie (ENTER).

Der EquationWriter lait Sie algebraische Objekte erzeugen,

die Objekte mit Einheiten enthalten. Er zeigt Ihnen den

Einheitenausdruck, wie Sie ihn auf Papier schreiben wiirden.

Kehreinheiten werden im Bruchformat dargestellt, und Exponenten

werden hochgeschrieben angezeigt. (Lesen Sie dazu “Gleichungen
eingeben ” auf Seite 16-5, um Genaueres uber den Gebrauch des

EquationWriters und Objekte mit Einheiten zu erfahren.)

Beispiel: Benutzen Sie den EquationWriter, um das Objekt mit
Einheiten 22 W-m™2%°C zu erzeugen. (Dieser Vorgang wird auf Seite

16-10 erlautert.)

Wahlen Sie den EquationWriter. Tippen Sie die Zahl ein, und

beginnen Sie den Einheitenausdruck.

(2)EQUATION)
32 @)0
 

 

  
  

32-0

 
YF0H [HIN] =HZ
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Tippen Sie den Zahler des Einheitenausdrucks ein.

@® @OTS) POR
TH»

 

 

Tippen Sie den Nenner ein.

(€)(UNITS) AREF
ROT) GD
 

 

  

 

 

Schreiben Sie das Objekt mit Einheiten in den Stack

1: 32_W-(m™2%°C)|
[vh0H[HIN]3Hz

Wie man sich das Objekt mit Einheiten mit dem EquationWriter
ansieht:

m Driicken Sie (¥), wahrend das Objekt in Ebene 1 ist.

Wie man die korrekte Schreibweise fiir die Einheit iiberpriift:

1. Driicken Sie (eq)(UNITS), und wahlen Sie die entsprechende Seite im

Menu.

2. Driicken Sie (&9)(REVIEW). In einer temporaren Anzeige werden
dann alle Einheiten dieser Menuseite aufgelistet.

3. Driicken Sie (ATTN), um in den Stack umzuschalten.

Beispiel: Uberpriifen Sie die korrekte Schreibweise der zur Taste

gehorenden Einheit, indem Sie das UNITS ENRG Untermenu    
wihlen.

(FD)(ONS) EHRG
@EREVEW)
 

[J[ERG[KCAL[CALETU [FTHLE
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Drucken Sie (ATTN), um in die Stackanzeige umzuschalten.

Operatoren innerhalb der Objekte mit Einheiten beachten

arithmetische Prioritaten.

1. © » (hochste Prioritat).

3. # und ~. 13

Zum Beispiel ist 7_m<="2, 7 Meter pro Quadratsekunde und

T_tmoz372 1st 7 Quadratmeter pro Quadratsekunde.

Auch konnen Sie Vorzeichen vor einer Einheit eintippen. Vorzeichen

der Einheiten sind Buchstaben, die die Zehnerpotenz angeben. Zum

Beispiel bedeutet mA “Milliampere” (amp x 1073). Die nachfolgende

Tabelle listet alle zugelassenen Vorzeichen auf. (Um uvzu tippen,

driicken Sie (a) (,#) N.)

Vorzeichen fir Einheiten
 

 

   

Vorzeichenf Name Exponent Vorzeichen] Name Exponent

E Exa +18 d Dezi -1

F Peta +15 c Zenti —2

T Tera +12 ri Milli -3

H Giga +9 u Mikro —6

M Mega +6 r Nano -9

k or KE Kilo +3 F Pico —-12

bh or H Hekto +2 f Femto —-15

C Deka +1 a Atto —18     
 

Die meisten Vorzeichen, die vom HP 48 verwendet werden,

entsprechen der SI Schreibweise mit einer Ausnahme: “Deka” ist “D”

in in der HP 48 und “da” in der SI Schreibweise.
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Hinweis Sie konnen keine Vorzeichen mit eingebauten

Einheiten benutzen, wenn die resultierende Einheit

3 mit einer anderen eingebauten Einheit identisch

ist. Zum Beispiel konnen Sie nicht mim benutzen,

um Millizoll auszudricken, da min eine eingebaute
Einheit ist, die “Minuten” anzeigt. Weitere

mogliche Kombinationen, die eingebauten Einheiten

entsprechen, sind Fa, da, =d, ph, f lam, nmi, mph,

kph, ct, pt, £1, au und cu.
 

 

Objekte mit Einheiten innerhalb algebraischer
Objekte verwenden

Objekte mit Einheiten sind in algebraischen Objekten zugelassen. Sie
geben diese genau so ein, wie Sie diese in die Befehlszeile eingeben.
Aufldem 1afit die Befehlszeile symbolische Zahlen anstatt reeller Zahlen

zu. Bei der Eingabe in den Stack wird 'Y_ft ' zum Beispiel in

Y#1_ft umgewandelt.

+ und - sind fir die Zahl gestattet. Jedoch hat das Zeichen _

Prioritat uber + und -. So gibt ' {4453 _¢t' EVAL 2_ft aus,

aber '4+5_ft ' EVAL gibt die Fehlermeldung + Error aus:
Inconsistent Units aus.

 

Einheiten umwandeln

Objekt mit Einheiten konnen zu anderen Einheiten mit vier

verschiedenen Methoden umgewandelt werden:

m Das UNITS Katalogmenii. Wandelt nur in eingebaute Einheiten
um.

m Der CONVERT Befehl. Wandelt in alle Einheiten um.
m Das CST (custom) Menii. Wandelt in alle Einheiten um, die schon

aufgesetzt sind.

m Der UBASE (Basiseinheiten) Befehl. Wandelt nur in SI
Basiseinheiten um.
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Falls Sie mit Temperatureinheiten arbeiten, lesen Sie dazu “Mit

Temperatureneinheiten arbeiten” auf Seite 13-19.

Das UNITS Katalogmenii verwenden

Das UNITS-Katalogment erlaubt Thnen, Objekte mit Einheiten in der

Ebene 1 des Stacks in jede andere Ebene umzuwandeln, wenn diese

hinsichtlich der Dimension mit der Einheit aus dem Menu vereinbar

sind.

Wie man Einheiten in eine eingebaute Einheit umwandeit:

1. Geben Sie das Objekt mit Einheiten mit den urspringlichen

Einheiten ein.

2. Driicken Sie (q)(UNITS), und wahlen Sie das Sachmentii, das die
gewunschte Einheit enthalt.

3. Driicken Sie (&q) und die Meniitaste fiir die gewiinschte Einheit.

Beispiel: Wandeln Sie 18_atm (Atmospharen) in in Ha (Zoll
Quecksilbersaule) um. Erzeugen Sie das Objekt mit Einheiten

18_atm zuerst.

 

(w)NIT 1: 16_atm
EECAEEEEERE  

Wandeln Sie in Zoll Quecksilbersaule um.

© 1: 299.212598425_inHg
enni

Beispiel: Wandeln Sie &_ft*1bf= in WH (Watt) um. Zuerst geben
Sie das Objekt mit Einheiten ein.

 

6 (J) I(QNTS) (xT) 1: 6_ft#1bf-s
[iE0A[MIN]:he]

    (©)(UNITS) ®5

Wahlen Sie das POWR Untermenii, und wandeln Sie in Watt um.

(0)(UNITS) 1: 8. 13498768999_IW
=) : IIATI
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Mit CONVERT umwandeln

Sie konnen den CONVERT Befehl benutzen, um alle Umwandlungen
zwischen Einheitenausdriicken durchzufiihren, die hinsichtlich der

Dimension vereinbar sind.

Wie man in irgendeine Einheit umwandelt:

1. Geben Sie ein Objekt mit Einheit mit den urspriinglichen Einheiten
ein.

2. Geben Sie irgendeine Zahl ein (wie etwa 1), und fiigen Sie die von
Ihnen gewollten Einheiten hinzu, in die Sie diese umwandeln.

3. Driicken Sie ((»)(UNITS)

CONVERT wandelt das in Ebene 2 geschriebene Objekt mit Einheiten
um, indem Einheiten von dem in Ebene 1 geschriebenen Objekt

verwendet werden. Der numerische Teil des in Ebene 1 geschriebenen

Objekt mit Einheiten wird tgnoniert.

 

Beispiel: Wandle 12_cm™3<min (Zentimeter pro Minute)
in 1-68 min (Liter pro Trade) um. Da 1-88 min sich nicht
im UNITS-Katalogmenu befindet, konnen sie CONVERT zur
Umwandlung verwenden.

Geben Sie das Objekt mit Einheiten ein.

 

    
12 (9)(UNITS) 1: 12_ft"3/min
(®)(UNITS) >) IEICT

Schreiben Sie den neuen Einheitenausdruck in den Stack, indem Sie

ihn der Zahl 1 hinzugefiigen. (Die Zahl wird ignoriert.)

| @)HERD)
PETE)@)
Fihren Sie die Umwandlung aus.

DT)

   

 

1:  21543.8961839_gt~h
FETFFTdEIA      

(Beachten Sie die Verwendung von MENU), womit das
Hauptmenii des UNITS Katalogs umgangen und direkt das

vorhergehende Untermeni gewahlt wird.)
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Umwandeln im CST Meni

Wenn Sie eine bestimmte Einheitenumrechnung haufiger durchfithren,
durfte es fur Sie bequemer sein, diese Umwandlung im CST Menu
vorzunehmen, besonders wenn Einheitenausdriicke sich nicht im

UNITS Katalogmeni befinden.

13
Wie man das CST Menii fiir Einheitenoperationen einstellt:

m Schreiben Sie ein Objekt mit Einheiten mit den gewiinschten
Einheiten in die CST Meniiliste. Der numerische Teil des Objekts

wird ignoriert. (Lesen Sie dazu “Benutzermeniis aufstellen” auf
Seite 15-1.)

Einheitentasten in dem CST Menu funktionieren wie die Tasten in den

UNITS Menus.

Wie man Einheiten von dem CST Menii aus eingibt:

m Driicken Sie und die Meniitaste fir die gewiinschte Einheit.
(Falls Sie den Kehrwert der Einheit erhalten wollen, driicken Sie (¢)
und die Meniitaste.)

Wie man Einheiten zu CST Meniieinheiten umwandelt:

1. Geben Sie das Objekt mit Einheiten mit den urspriinglichen
Einheiten ein.

2. Driicken Sie (CST).
3. Driicken Sie (¢q) und die Meniitaste der gewiinschten Einheit.

Beispiel: Nehmen Sie an, dal Sie ofters Einheitenumwandlungen
zwischen ‘kg/m"3”’ (Kilogramm pro Kubikmeter) und lb-ft2
(Pfund pro KubikfuB8) vornehmen. Schreiben Sie diese
Einheitenausdricke in das CST Menu. (Dieses Beispiel setzt voraus,

daB sich keine anderen Eingaben auf der CST Meniiliste befinden.)
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Bilden Sie eine Liste, die zwei Objekte mit Einheiten enthalt.

(Wenn Sie ()({3}) verwenden, schaltet der HP 48 in den

Programmeingabemodus um, so daf8 Sie die Zeichen _ und + eintippen
muiissen.)

QO 1:
I (@®0) EET)* 5
0QUT)
120 EE
@)MED)
Speichern Sie die Liste in der Variablen CST, und lassen Sie sich

das CST Meni anzeigen. (Dieser Vorgang wird auf Seite 15-1
beschrieben.)

(2)(MODES) ERE)CSIAI

Jetzt wandeln Sie 18_1b<ft"2 In kga-m™3 um. Geben Sie das

Einheitenobjekt ein.

5 Lkom™3 1_lb-ft”

EEREEECIENEEEEETEER   

     

1: 18_lb-ft"3
FGoMLECET]|[|]

Wandeln Sie in Kilogramm pro Kubikmeter um.

1: 168.1846337°4_kg/m"3
[EOE]PEAI

 

©

 

Mit UBASE (bei SI Basiseinheiten) umwandein

Der UBASE Befehl wandelt zusammengesetzte Einheiten in die

entsprechenden SI Basiseinheiten um.

Wie man Einheiten in SI Basiseinheiten umwandelt:

1. Geben Sie das Objekt mit Einheiten mit den urspriinglichen

Einheiten ein.

 

Beispiel: Wandeln Sie &.3_Fa (Pascal) in SI Basiseinheiten um.

        

 

(e)(UNITS F 1: 8.3_kgs/(m*s"2)
8.3 [CONJUERZE]UVALJUFRCT]*UNIT]|

(UNITS
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Beispiel: Wandeln Sie Z8_knot in SI Basiseinheiten um.

(UNITS) 1: 15.4333333333_m~s
/ [ETPSTFET

ENTS)

     

 

    

 

13

Dimensionslose Winkel mit Einheiten umwandeln

Winkel in der Ebene und im Raum sind dimensionslos. Sie konnen

die folgenden dimensionslosen Einheiten als Konstanten in Ihren

Einheitenausdrucken benutzen; der HP 48 kann jedoch deren

Vereinbarkeit hinsichtlich der Dimension nicht uberprufen.

 

 

    

Dimensionslose Einheit Einheitenname Wert

Winkelminuten arcmin 1 /51600 des

Einheitenkreises

Winkelsekunden arcs 1 /1296000 des
Einheitenkreises

Grad " 1 /360 des

Einheitenkreises

Gon ar-ad 1/400 des

Einheitenkreises

Radiant r 1/om des

Einheitenkreises

Steradiant sr 1/4 der Einheitenkugel
 

Manche photometrische Einheiten werden mit Hilfe von Steradianten

ausgedruckt. Diese Einheiten enthalten in ihrem numerischen Wert

einen Faktor von !/47 . Da dieser Faktor dimensionslos ist, kann der

HP 48 sein Vorhandensein oder Nichtvorhandensein nicht uberprufen.

In der folgenden Tabelle sind photometrische Einheiten danach

sortiert, ob ihre Definition Steradiant enthalt oder nicht.
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Enthalten Steradiant Enthalten keine Steradiant

Lumen (1m) Candela (zd)

Lux (1x) Footlambert (1am)

Phot (ph) Lambert (1am)

Footcandle (fi) Stilb (zh) 
 

Wie man photometrische Einheiten umrechnet:

m Zur Umrechnung zwischen photometrischen Einheiten in der

gleichen Spalte ist die Einheit =r nicht notwendig.
m Zur Umrechnung zwischen photometrischen Einheiten in

verschiedenen Spalten dividieren Sie die Einheit in der linken Spalte

durch =+ oder multiplizieren Sie die Einheit in der rechten Spalte

mit =r.

Einige Beispiele fiir vereinbare photometrische Einheiten:

m 1m 1st vereinbar mit cd*=t.

m {-~=r ist vereinbar mit f 1 ar.

mB lmosr#m™2 1st vereinbar mit 1am.

 

 

Einheitenausdriicke ausklammern

Der UFACT Befehl klammert eine Einheit aus einem

Einheitenausdruck aus. Der neue Ausdruck, der bei dem

resultierenden Objekt steht, besteht dann aus der ausgeklammerten

Einheit und den verbleibenden SI Basiseinheiten.

Wie man Einheiten aus einem Einheitenausdruck ausklammert:

1. Geben Sie das Objekt mit Einheiten mit den urspringlichen
Einheiten ein.

2. Geben Sie irgendeine Zahl ein (wie etwa 1), und fiigen Sie die
Einheiten hinzu, die Sie ausklammmern wollen.

3. Driicken Sie (#)(UNITS) UFALT.

UFACT klammert die Einheiten des Objekts in der Ebene 1 von den

Einheiten des Objekts in Ebene 2 aus.
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Beispiel: Zerlegen Sie 2.5_ko*n™2-3"2, so dal H (Newton)

ausgeklammert wird. Zuerst geben Sie das Objekt mit Einheiten ein.

(Q)UNITS) 1: 3.5_ka*m"2-5"2
SONS) CE0EE
QOS)
@
Geben Sie die Einheit ein, die ausgeklammert werden soll.

1 (Q)UNITS) FORCEHH o 3.5_kF*n2/se

    

   

   

       
EETEEEEEEE

Klammern Sie das Objekt mit Einheiten in Ebene 2 aus.

       1: 3. 2_N*m(»)(UNITS
[CONY[UEAZE]UMAL[UFACT[+UNIT]|

 

  

 

Mit Einheiten rechnen

Der HP 48 lait Sie viele arithmetische Operationen mit Objekt mit

Einheiten ausfithren genau wie mit reellen Zahlen:

m Additionen und Subtraktionen (nur mit Einheiten, die in der
Dimension vereinbar sind).
Multiplikationen und Divisionen.

Inversionen.
Potenzierungen.

Prozentberechnungen (nur mit Einheiten, die in der Dimension

vereinbar sind).
m WertmaBige Vergleiche (nur mit Einheiten, die in der Dimension

vereinbar sind).
m Trigonometrische Operationen (nur fir Winkeleinheiten in der

Ebene),

Einige weitere mathematische Operationen funktionieren nur mit dem

numerischen Teil des Objekts mit Einheiten.
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Wie man mit Einheitenobjekten rechnet:

1. Geben Sie das Objekt mit Einheiten ein.

2. Fuhren Sie die Befehle aus.

Einheiten werden beim Berechnen automatisch umgerechnet und

zusammengesetzt. Bei bestimmten Operationen sind Einheiten

notwendig, die in der Dimension vereinbar sind, z.B. Einheiten mit

den gleichen physikalischen Dimensionen wie Lange und Dichte. Bei
solchen Operationen werden Ergebnisse, die Einheiten enthalten, in die

Einheiten des Objekts in Ebene 1 umgerechnet.

Temperatureneinheiten benotigen einen speziellen Hinweis: Lesen Sie
dazu “Mit Temperatureneinheiten arbeiten” auf Seite 13-19.

Bei trigonometrischen Operationen SIN, COS und TAN mit Objekten

mit Einheiten sind Einheiten mit ebenen Winkeln notwendig.

Einheiten mit ebenen Winkeln sind Radiant (+), Grad (°), Gon
(grad), Winkelminuten (arcmin) und Winkelsekunden (arcs). Das
Ergebnis ist eine dimensionslose reelle Zahl.

Die folgenden Funktionen, die genauer unter “Andere Funktionen fur
reelle Zahlen” auf Seite 9-15 beschrieben werden, berechnen nur den

numerischen Teil eines Objektes mit Einheiten. Jede Funktion gibt ein
Einheitsobjekt aus, das den Einheitenausdruckteil des Arguments

unverandert aft:

ABS FLOOR IP RND
CEIL FP NEG TRNC

Die SIGN Funktion, die im gleichen Abschnitt beschrieben ist, gibt
eine Zahl aus, die das Vorzeichen der Argumentzahl angibt: +1 fur

eine positive Zahl, —1 fur eine negative Zahl, und 0 wenn die Zahl 0

ist.

Beispiel: Addition. Berechnen Sie die Summe von &.4_1bf und
11.9_dune. Zuerst geben Sie die Objekt mit Einheiten ein.

SomEn pa0-4 [Gin

|

SF

|

HIP]LEF[POL
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Addieren Sie die Objekte mit Einheiten. Die Einheitenumrechnung,
wird automatisch durchgefuhrt.

1: 177948. 76461 _dyn
ICNCCEIWENT

 

Beispiel: Subtraktion. Subtrahieren Sie 2%_in von 4_ft.

4

 

1: 9_in
ENEKEEREETEEGGERT

  
   

©

Beispiel: Skalarmultiplikation und -division. Multiplizieren Sie
12_mph mit 10, und dann dividieren Sie durch 6.

QO)
12

10 3) 6 (0)
   

Beispiel: Einheitenmultiplikation und -division. Multiplizieren Sie
SE_ft mit 45_ft, und dann dividieren Sie durch 2, 2_d (Tage).
Zuerst multiplizieren Sie die beiden Objekte mit Einheiten.

    

(Q)(UNITS) 1: 2e50_ft"2

>)

Geben Sie das dritte Objekt mit Einheiten ein, und dividieren Sie.

(&J(QUNITS) 1: ?03.125_ft"2-d
3.2 Fk0H[HIN]=HZ
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Beispiel: Inversion. Ermitteln Sie den Umkehrwert von

1 1 u 4_g¥cmos™2.

11.4 (UNITS)
QO)

1: 8.77192982456E-2_5"
27(g%cm)

EEEEEETEEE

  

  

Beispiel: Potenzierung. Erheben Sie Z_f{t = in die sechste Potenz.
Ziehen Sie die Quadratwurzel des Ergebnisses. Dann ziehen Sie die

Kubikwurzel aus diesem Ergebnis.

Geben Sie das Objekt mit Einheiten ein, und erhohen Sie das Objekt

mit Einheiten in die sechste Potenz.

 

2 (9)QUNITS) & 1: 64_ft"6-576
6 G7) IEE(REPWETET

 

Jetzt ziehen Sie die Quadratwurzel aus dem Ergebnis.

    1: 8_ft"353
IEEEETEIEEESTETECOT

Ziehen Sie dann die Kubikwurzel aus dem Ergebnis.

3 (@@

 

Beispiel: Prozentberechnung. 4.:2_cm™2 ist wieviel Prozent von

  

1_in™3?

(0)(UNITS) 1: 23.6239725193
4.2 ETCETEETTIENEEES

 

MTH

Beispiel: Trigonometrie. Berechnen Sie den Sinus von 45°.

 

COMIN) EET) ET . 1: . 787186781187
[5

|

F_|GhAD[ARCH]ARC:

|

Gh  
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Beispiel: Algebraische Berechnung. In algebraischer Syntax
berechnen Sie den Tangens von 40 Grad.

 

A 40 (CO) GEAL 1: 776542528605

ICNRTNARET

13

 

Mit Temperatureneinheiten arbeiten

Mit Temperatureneinheiten wird so wie mit anderen Einheiten

gearbeitet. Es gibt eine Ausnahme: Sie missen den Unterschied
zwischen Temperaturhohe und Temperaturunterschied erkennen und

erwarten. Zum Beispiel bedeutet eine Temperaturhohe von 0 °C

“Frost,” aber ein Temperaturunterschied von 0 °C bedeutet “keine
Veranderung.”

Wenn °C oder °F eine Temperaturhohe anzeigen, dann

ist Temperatur eine Einheit mit additiven Konstanten:

0°C = 273,15 K und 0 °F = 459,67 °R. Aber wenn °C oder °F einen

Temperaturunterschied darstellen, dann ist Temperatur eine Einheit

ohne additive Konstanten: 1 °C =1 K und 1 °F = 1 °R.

Temperatureinheiten umrechnen

Umrechnungen zwischen den vier Temperaturskalen (K, °C, °F und

°R) beinhalten sowohl additive Konstanten wie auch Faktoren. Die
additiven Konstanten werden in eine Umrechnung eingeschlossen,

wenn die Temperatureinheiten eigentliche Temperaturhohen

darstellen. Sie werden tgnoriert, wenn die Temperatureinheiten

Temperaturunterschiede darstellen

m Temperatureinheiten (Hohen) ohne Vorsatze. Wenn beide Einheiten
aus einer einzelnen Temperatureinheit ohne Exponenten und

Vorsatze bestehen, fuhrt das UNITS-Katalogmeni oder CONVERT
eine absolute Temperaturskalenumrechnung mit allen additiven

Konstanten durch.

m Zusammengesetze Temperatureinheiten (Unterschiede). Enthalt
einer der Ausdrucke einen Vorsatz, einen Exponenten oder

irgendeine Einheit anders als eine Temperatureinheit, fuhrt
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CONVERT eine relative Temperaturumrechnung durch, welche

additive Konstanten ignoriert.

Beispiel: Rechnen Sie 25_°C in °F um.

1: ’r_"F
IEETCAET

Beispiel: Rechnen Sie 28_"C<min in °F~z um. Zuerst erzeugen Sie
das Objekt mit Einheiten 2&_°C-min.

(HB) (UNITS)
20.
(w)QNTS) =

Geben Sie ein Objekt mit Einheiten ein, das die neuen Einheiten

enthalt.

 

1: Z8_"Csmin
EEEEETEEEEEE

 

     

  OSTEND) | 2: e0-tpi

 

Fihren Sie die Umrechnung durch.

 

(»)(UNITS) 1: 6_"F~s
(CON!UERZE]UAL[UFRETISUNIT.

 

Mit Temperatureinheiten rechnen

Temperatureinheiten werden automatisch umgerechnet und

zusammengesetzt, wahrend Berechnungen ausgefihrt werden.

m Vorsatzlose Temperatureinheiten (Hohen und Unterschiede). Fir
die +, —, =, <, >, <, >, ==, #, %, %CH und %T Funktionen
werden vorsatzlose Temperatureinheiten als Temperaturhohen

relativ zu absolut Null fur alle Temperaturskalen interpretiert. Vor

der Kalkulation rechnet der HP 48 alle Celsius oder Fahrenheit

Temperaturen in absolute Temperaturen um. (Dies konnte zu

unerwarteten Ergebnissen fiihren, wenn die Temperatureinheiten
eigentlich Temperaturunterschiede und nicht Temperaturhohen

darstellen, z.B. gibt 8_"C 8_°C + 272. 15_°Caus, zweimal so weit

von absolut Null wie 0 °C.)

13-20 Umgang mit MaBeinheiten



Bei anderen Funktionen werden vorsatzlose Temperatureinheiten wie

Temperaturenunterschiede interpretiert. Sie werden nicht vor der

Kalkulation umgerechnet.

m Zusammengesetzte Temperatureinheiten (Unterschiede).
Temperatureinheiten mit Vorsatzen, Exponenten oder anderen

Einheiten werden als Temperaturunterschiede interpretiert. Sie

werden vor der Kalkulation nicht umgerechnet.

Um einen Temperaturunterschied fiir eine der oben aufgelisteten sechs
Funktionen einzugeben, benutzen Sie absolute Einheiten (K oder °R).
Zum Beispiel konnen Sie den Unterschied 2 °C as 2_Eeingeben.

Um das Ergebnis einer dieser Funktionen als Temperaturunterschied

zu interpretieren, wandeln Sie das Ergebnis in absolute Einheiten (K

oder °R) um, z.B. ein umgewandeltes Ergebnis von Z_FKbedeutet
einen Temperaturunterschied von 2 K or 2 °C.

Beispiel: Stellen Sie fest, ob 12 °C hoher ist als 52 °F. (Der > Befehl
interpretiert Temperaturen als Hohen.) Das Ergebnis zeigt, daf der

Test richtig ist (12 °C ist 53,6 °F).

(©)([ONTS) (XT) 1:
12 [===«===

   

XT)

 

Beispiel: Berechnen Sie den Temperaturwechsel von 29 °C zu 17 °C.
(Wandeln sie den resultierenden Wechsel in absolute Einheiten um.)

(9)(UNITS) 1: -12_K
ICTCTCT  

 

Beispiel: Berechnen Sie die letzte Temperatur fur eine Erhohung
von 18 °F tuber die aktuelle Temperatur von 74 °F. (Geben Sie die
Erhohung in absoluten Einheiten ein.)
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Beispiel: Bei einem Koeffizienten mit linearer Ausdehnung a von

20 x 10% 1/°C und einem Temperaturwechsel AT von 44 °C,
berechnen Sie den dezimalen Wechsel der Lange gegeben durch a AT.
(Der x Befehl interpretiert Temperaturen als Unterschiede.)

20 6)°C 1: .BBR2s

Lt EEEECT    
   

Beispiel: Die Zustandsgleichung fir ideale Gase lautet PV = nRT.
P ist der Druck des Gases (in Atmospharen). V ist das Volumen des
Gases (in Liter). n ist die Gasmenge (in Mol). R ist die Gaskonstante
fiir ideale Gase (0,082057 Liter-Atmospharen/Kelvin-Mol). T ist die
Temperatur des Gases (in Kelvin).

Unter der Voraussetzung des Benehmens von idealem Gas berechnen
Sie den Druck, der von 0,305 mol Sauerstoff in 0,950 Liter bei 150 °C

ausgeubt wird.

Zuerst geben Sie die Temperatur ein.

QUE)
150 °   

 

Rechnen Sie die Einheiten in Kelvin um.

1: 423. 15_K
INCCTI

Multiplizieren Sie T schon in Ebene 1 mit n (0,305 mol).

 

1: 129. B6875_K*mol
ET

Multiplizieren Sie nT mit R.

082057 (|)(UNITS) 1: 18.5983379628_l*atm     

  

QU)
QOD)
QO)

©)MoL
®
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Dividieren Sie durch V (0,950 liter), um P zu berechnen.

 

25 CENvo @XD) Ll: 11.1477241714_atm

Rechnen Sie den Druck (in Atmospharen) in SI Basiseinheiten um.

(2)(UNITS) 1: 1123393. 15167ka (nm

ax CENEeEE

13

    
Beachten Sie, dal in diesem Beispiel die Temperaturumrechnung

von "Cin KEausgefuhrt wurde, bevor nachfolgende Operationen
dem Objekt weitere Einheiten hinzufigten. Sonst ware bei
der Umrechnung die Temperatur in Celsius als ein Unterschied
interpretiert worden, und die Umrechnung in die SI Basiseinheiten

hatte ein unrichtiges Ergebnis produziert.

 

Benutzerdefinierte Einheiten erzeugen

Wenn Sie eine Einheit verwenden, die nicht im UNITS Katalogmeniu
enthalten ist, konnen Sie eine benutzerdefinierte erzeugen, die sich wie

eine eingebaute Einheit verhalt.

Wie man benutzerdefinierte Einheiten erzeugt:

1. Geben Sie ein Objekt mit Einheiten ein, indem Sie eingebaute oder

vorher definierte Einheiten verwenden, deren Wert dem Wert einer

neuen Einheit gleich ist.
2. Speichern Sie das Objekt mit Einheiten in einer Variablen. Dieser

Variablenname wird als Name der neuen Einheit verwendet.

3. Optional: Fugen Sie ein Objekt mit Einheiten mit

benutzerdefinierter Einheit dem CST Menu hinzu. Siehe unten.

Der numerische Teil wird ignoriert. (Dieser Vorgang wird unter

“Benutzerdefinierte Meniis aufstellen” auf Seite 15-1 beschrieben.)

Sie konnen die Einheitentaste im VAR Menu nicht wie die

Einheitstasten in den UNITS Menus verwenden; denn VAR

Menutasten speichern und verwenden Objekte. Wenn Sie jedoch eine

benutzerdefinierte Einheit zu dem CST Menu hinzufugen, konnen
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Sie die CST Meniitaste verwenden, um benutzerdefinierte Einheiten

einzugeben und umzurechnen wie bei den UNITS Menitasten.

Beispiel: Benutzen Sie die eingebaute Einheit d (Tag), um eine
benutzerdefinierte Einheit WEEK zu erzeugen. (Dieses Beispiel setzt
voraus, daf keine anderen Eingaben auf der CST Meniiliste sind.)

Geben Sie das Objekt mit Einheiten ¥_d ein. Speichern Sie das

Objekt mit Einheiten in der Variablen WEEK. Dann geben Sie eine
Liste mit dem Objekt mit Einheiten 1_KEEKein.

  

@ONTS) TIME 1: { 1_WEEK 3
() WEEK (570) IOEEAA

  

RO | @OER) WEEK:

Speichern Sie die Liste in dem CST Menu, und lassen Sie sich

das Meni anzeigen. (Dies wird unter “Benutzerdefinierte Meniis
aufstellen” auf Seite 15-1 beschrieben.)

(»)(MODES) © eee]|[[|]

Jetzt rechnen Sie 14 Tage in Wochen um.

  

1: Z_WEEK
bEeR][|||    

Sie konnen Vorsatzebei benutzerdefinierten Einheiten verwenden.
Sollte es jedoch zu Uberschneidungen zwischen benutzerdefinierten
Einheiten (mit oder ohne Vorsatze) und eingebauten Einheiten
kommen, so wird immer zu Gunsten der eingebauten Einheit

entschieden.
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Weitere Befehle fiir Objekte mit Einheiten

 

 

 

  

  

Taste Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

(®)(UNITS):

UVAL Gibt den numerischen Teil des Objekts

mit Einheiten von Ebene 1 in Ebene 1

aus.

—UNIT Setzt eine Zahl aus Ebene 2 mit einem

 
Objekt mit Einheiten aus Ebene 1

zusammen. Der numerische Teil des

Objektes in Ebene 1 wird ignoriert, um
das Objekt mit Einheiten in Ebene 1 zu

erzeugen.  
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Binare Arithmetik
 

Der HP 48 ermoglicht binare Arithmethik. Das
sind Operationen, die mit Binarzahlen funktionieren.

Stellen Sie sich eine Binarzahl wie eine Zahl im
Dualsystem (Basis 2) vor. Sie kann aber auch in
anderen Zahlenbasen ausgedrickt werden. Wenn

es in Basis 2 ausgedriuckt ist, besteht sie nur aus
Nullen (0) und Einsern (1). Jede davon ist ein Bit.

Acht Bit sind ein Byt.

 

Beim HP 48 bestehen Objekte mit ganzzahligen Binarwerten von 1
bis 64 Bit je nach der aktuellen Wortlinge. Sie konnen Binarzahlen

im Dezimal- (Basis 10), Hexadezimal- (Basis 16), Oktal- (Basis 8)
oder Dualsystem (Basis 2) eingeben und anzeigen. Die aktuelle
Basis bestimmt, welche Basis verwendet wird, Binarzahlen im Stack

anzuzeigen.

Das Begrenzungszeichen # leitet eine Binarzahl ein. Ein d, h, o oder b
hinter der Binarzahl zeigt ihre Basis a, z.B. # 132d, # Beh, # 2660,
oder # 181168118b.

 

Die Wortlange einstellen

Die Wortlange bezeichnet die Zahl der Bits, die zur Darstellung von
Binarzahlen verwendet werden. Die Wortlange kann zwischen 1 und
64 Bit betragen. Thre Grundeinstellung ist 64 Bit.

Wie man die Wortlange einstelit:

1. Tippen Sie eine Zahl von 1 bis 64 ein.

2. Driicken Sie  BTHWE(der STWS Befehl). (Eine
Dezimalzahl wird aufdie nichste ganze Zahl gerundet.)

  

Binare Arithmetik 14-1

14

 



14

Wie man die aktuelle Wortlange anzeigt:

m Driicken Sie (der RCWS Befehl).

Wenn sie eine Binarzahl eingeben, die langer als die aktuelle
Wortlange ist, werden bei der Anzeige der Zahl die signifikantesten
Bits abgeschnitten. Alle Bits uiber 64 gehen verloren. Die Bits
zwischen der aktuellen Wortlange und 64 werden “versteckt” (man
kann sie anzeigen, indem man die Wortlange erhoht). Jedoch werden
versteckte Bits nicht in den Berechnungen verwendet, und sie gehen
verloren, wenn man einen Befehl an einer Binarzahl ausfihrt.

 

Auch steuert die Wortlange die Ergebnisse, die bei arithmetischen
Operationen und anderen Befehlen ausgegeben werden. Wenn ein
Argument die aktuelle Wortlange iibersteigt, gehen die signifikantesten
UberfluBbits verloren, bevor der Befehl ausgefiihrt wird. Falls
notwendig, werden die Ergebnisse auch verkiirzt.

 

Die aktuelle Basis einstellen

Binarzahlen werden in der Dezimal-, Hexadezimal-, Oktal- oder

Dualbasis angezeigt. Die Grundeinstellung ist dezimal.

Wie man die aktuelle Basis einstelit:

  

nden Tasten: :

_(oktal) oder |
(hexadezimal),
(dual).

 

Der = 1dendifiziert in einem der Menufelder die aktuelle Basis.

HEX, DEC, OCT, und BIN sind programmierbar. Die Einstellungen

fiir die Flags —11 und —12 entsprechen der aktuellen Basis. (Fir
weitere Information iiber Flags —11 und —12. Lesen Sie dazu Anhang
E “Auflisten der System Flags des HP 48.”)

Die Wahl fur eine Basis als die aktuelle Basis hat keinen Einflufl auf

die interne Darstellung der Binarzahlen.
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Binarzahlen eingeben

Wie man eine Binarzahl eingibt:

1. Drucken Sie (=)(#).

2. Geben Sie den Wert der Binarzahl ein. Erlaubte Zeichen hangen
von der Basis ab, die im Gebrauch ist. 14

3. Optional: Um die Basis zu bestimmen, tippen Sie einen

Basisindikator ein: d, h, o oder b. (Sonst wird die aktuelle Basis

verwendet.)
4. Drucken Sie (ENTER).

Beispiel: Geben Sie die Adresse 24FF6 ein, und lassen Sie diese in

der Hexadezimal-Basis anzeigen.

  
(MTH) BRSE HER 1: # 24FFh
@)@) 24FF EECIENTWTESFE

 

Jetzt lassen Sie es in der Oktal-Basis anzeigen.

1: # 223770
EEEIEDECEEREEYE

     

Beispiel: Geben Sie 101101, ein, wahrend die Oktal-Basis (aus dem

vorhergehenden Beispiel) die aktuelle ist. (Driicken Sie (a) () B, um
“b” zu tippen.)

    )(@) 101101b 1: # 350
ITEETREWTTYE(RYE
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Mit Binarzahlen rechnen

Wenn ein Argument die aktuelle Wortlange uberschreitet, geht

der UberschuB der signifikantesten Bits verloren, bevor der Befehl

ausgefiuhrt wird. Falls notwendig werden die Ergebnisse auch
abgekurzt. Wenn die Berechnung einen Rest produziert, wird nur
der numerische Teil des Ergebnisses behalten. Der negative Wert
einer Binarzahl ist sein Zweierkomplement (alle Bits umgekehrt und 1
addiert).

Wie man mit Binarzahlen rechnet:

1. Geben Sie die Objekte in Binarzahlen ein.

2. Fuhren Sie die Befehle aus.

Beispiel: Berechnen Sie 46AF5 — 33D16. Zuerst schalten Sie ins

Hexadezimalsystem um, und geben Sie die beiden Zahlen ein.

©) 46AF
@@ 33D
Fiihren Sie den (=) Befehl aus.

©

 

 

   
 
 

  

Beispiel: Dividieren Sie 64,9 durch 559. (Der Rest von 4d geht

verloren.)

@@ 64
PD 50

 

1:

IEFEIEDEEEECEETE AE
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Weitere Befehle fiir Binarzahlen

Die folgende Tabelle enthalt Befehle aus dem MTH BASE Meni

((MTH) | ), die fiir die Bearbeitung von Objekten aus
Binarzahlen niitzlich sind. Aufler wenn anders angegeben, setzt jedes
Beispiel voraus, dal Wortlange auf 24 eingestellt ist.
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} Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

AND Logisches, bitweises 2: # 1166b 1 # 1@08b
UND zweier Argumente. 1: # 1816b

ASR Arithmetik 1:4 1188818b 1: # 116860810

Umschaltung nach rechts.
Fuhrt arithmetische 1: # 280680h 1: # COBE06H

Verschiebung um 1 Bit

nach rechts durch. Das

signifikanteste Bit wird

dupliziert.

B—R Binar nach Reell. 1: # 7550 1: 493

Wandelt eine Binarzahl in

seine entsprechende reelle

Zahl um.

NOT Gibt das 1: # FBOFGOF@h 1: # FOF8Fh
Einerkomplement des

Arguments aus. Alle Bits
in dem Ergebnis sind

das Komplement des

entsprechenden Bits im

 

 

 

 

Argument.

OR Logisches, bitweise 2: # 11080 1 # 1118b
ODER zweier Argumente. 1: # 168160

R—B Reell nach binar. 1: 1a 1 # 18160

Rechnet eine reelle Zahl in

ihre entsprechende Binarzahl

um.     
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Befehl/Beschreibung
Beispiel
 

Eingabe Ausgabe
 

RL Nach links rotieren.

Binarzahl rotiert nach links

um 1 Bit. (Beispiel setzt
Wortlange=4 voraus.)

1: # 1188hb= # 1001b

 

RLB Rotieren nach links

um ein Byte. Binarzahl

rotiert links um ein Byte.

i: # FFFFh # FFFFe@h

 

RR Rotieren nach rechts.

Binarzahl rotiert nach rechts

um ein Bit. (Beispiel setzt
Wortlange=4 voraus.)

1: # 1181b # 1118b

 

RRB Rotieren nach rechts

um ein Byte. Binarzahl

rotiert rechts um ein Byte.

# CORBEBR

 

SL Links Verschieben.

Binarzahl wird nach links

um ein BIT verschoben.

# 11018b

 

SLB Links um ein Byte

verschieben. Binarzahl wird

nach links um ein Byte

verschoben.

1: # REEGH

 

SR Rechts verschieben.

Binarzahl wird rechts um 1

Bit verschoben.

1: # 11811b 1: # 1181b

 

SRB Verschieben nach

rechts um 1 Byte. Binarzahl

wird nach rechts um 1 Byte

verschoben.

1: # REEBOCER # ABEBEh

 

XOR Logisches, bitweises

exklusiv ODER zweler Argumente.  2% # 1188b

1: # 1818b  1: # 116b
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Benutzerspezifische Anpassung 15
 

Der HP 48 bietet mehrere Moglichkeiten, sein
eigenes Verhalten benutzerspezifisch zu bestimmen.

Man kann benutzerspezifische Menus erzeugen

worin die gewiinschten Operationen enthalten sind.

Man kann die Funktionen der Benutzertastatur

selber bestimmen. Man kann die Mod: des

Taschenrechners bestimmen, indem man das

MODES-Menu verwendet und alle Flags 16scht.

 

 

Benutzermeniis (CST) verwenden

Ein Benutzermeni ist ein Meni, das Sie selber erzeugen. Es kann

Meniifelder enthalten fur Operationen, Befehle, und andere Objekte,

die Sie fir nach Ihren eigenen Bedurfnissen erzeugen oder in Gruppen
zusammenfassen konnen.

Benutzermeniis aufstellen

Das CST Benutzermenu wird durch den Inhalt einer reservierten

Variablen namens CST definiert. Wenn man ein Benutzermenu

herstellt, mufl eine Variable CST erzeugt werden, welche die Objekte

enthalt, die man im Menu einbauen will.

Wie man ein CST Benutzermenii im aktuellen Verzeichnis erzeugt

und darstelit:

1. Geben Sie eine Liste ein, welche die von Ihnen gewunschten

Objekte fiir dieses Meni enthalt. (Die Verwendungen anderer
Objekttypen werden unten beschrieben.)

2. Driicken Sie ((»)(MODES) (der MENU Befehl).
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Der MENU Befehl speichert den Inhalt der Liste in CST und zeigt
das Benutzermeni an. Alternativ konnen Sie ein CST Benutzermenu
erzeugen, indem Sie die Benutzermeniliste in CST gerade wie andere
Listen in irgendeiner Variablen speichern. Geben Sie die Liste in den
Stack ein, und driicken Sie (0) oder (*) (.»)(MODES)

(sT0). (Das MODES Benutzeranpassungsmeni enthalt immer
ein Meniifeld fir CST.)

 

   

Wie man das CST Benutzermenii anzeigt:

m Drucken Sie (CST).

Objekte in CST Benutzermenu haben gewohnlich die gleichen

Funtionen wie die eingebauten Menus:

m Namen. Namen verhalten sich wie Tasten im VAR Meni. Wenn

also ABC der Name einer Variablen ist, wird

ausgewertet, ((®) | _ ruft den Inhalt auf, und=

speichert den neuen‘Inhalt in ABC. Das Meniifeld fiir de:

eines Verzeichnisses hat einen Strich uber der linken Ecke des

Feldes. Wenn Sie die Menutaste drucken, wird in das Verzeichnis

umgeschaltet.

m Einheiten. Einheitenobjekte verhalten sich wie UNITS-
Katalogeintragungen. Zum Beispiel haben sie eine linke
Verschiebungsfahigkeit.

   

 

m Zeichenketten. Zeichenkettenobjekte geben den Inhalt dieser
Zeichenkette aus, wie eine Schreibhilfe.

m Befehle. Fast alle Befehlsnamen verhalten sich wie normale

Befehlstasten. Zum Beispiel respektieren sie den aktuellen

Eingabemodus.

Sie konnen Sicherungsobjekte in der Liste, die ein Benutzermeniu

definiert, einbauen, indem Sie den Namen des Sicherungsobjektes mit

dem Port, worauf es sich befindet, markieren, z.B. falls : 2: TOM in der

Benutzermenuliste vorhanden ware, wurde das Menifeld das

Sicherungsobjekt TOM in Port 2 darstellen.

 

Falls Sie Schreibhilfen fur bestimmte Befehle erzeugen wollen, die die

Ausfiihrung des Programms beeinflussen (wie HALT, PROMPT,

IF...THEN... END, und andere Kontrollstrukturen des Programms),

schliefen Sie diese als Zeichenkettenobjekte mit ein, nicht als

Befehlsnamen.
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Beispiel: Erzeugen Sie ein Benutzerment, das den eingebauten
Befehl —TAG enthalt, das Einheitenobjekt 1_m™3, eine Zeichenkette

als Schreibhilfe firJLLME und den Variablennamen CST.

Geben Sie die Liste der Objekte ein.

QOEES
I(@OmGE)3
@)(—") VOLUME (3)
CST
Erzeugen Sie CST Benutzermenii, und lassen Sie es darstellen.

©)(@oDES)
Rechnen Sie 1075 ¢cm3 in m3 um.

1075 @)Q) em F) 3 ENTER)
@

    
   

 

1: { +TAG_1_m"3
"VOLUME" CST 3

[06+E+[+ARF[+LIT[37h[Thi
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ESETMEREETATES ONI

 

1: -.B08167°5_m"3
[ESTE]EREIPT5AA       

Geben Sie die Zeichenkette "VOLUME" ein.

@CD) voy i 4GESod
ESTEIREITTESI

   

  

  

  
Erzeugen Sie das markierte Objekt aus den Inhalten der Ebenen 2 und

1.

1: VOLUME: .B81875_m"3
[ESTE]NENETNNCNO

Zeigen Sie den aktuellen Inhalt von CST an.

2: VOLUME: .B81875_m"3
{ »TAG 1_m"3
VOLUME Cs 3

     

 

 

 

ESETMEREITTVII

Sie konnen ein CST in jedem Verzeichnis im Speicher erzeugen gerade

so wie fir andere Variablen. Dies macht es Thnen moglich, andere

Benutzermeniis in allen Verzeichnissen zu haben.

Anstatt die Liste von Objekten selber in CST zu speichern, ist es

besser den Namen einer anderen Variablen, welche die Liste enthalt,

zu speichern. Das gibt Ihnen die Moglichkeit, in einem Verzeichnis

mehrere Variablen mit verschiedenen Benutzermenilisten zu

speichern. Auf diese Art konnen Sie leicht im CST Menu von einem
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Besitzermenii zum andren umschalten, indem Sie einfach einen neuen

Namen im CST speichern.

Benutzermeniis erweitern

Sie konnen das CST Meni erweitern, indem Sie spezielle Meniifelder

erzeugen und verschiedene Operationen fir unverschobene und
verschobene Tasten spezifizieren.

Wie man spezielle Meniifelder fiir ein Objekt erzeugt:

m Auf der Liste ersetzen Sie das Objekt mit einer verschachtelten Liste

mit dem Format ¢ “Menufeld” Objekt.

Das Grundeinstellungsfeld im CST Menu fir ein Objekt ist der
entsprechende Name, Befehl, Einheit, oder Schreibhilfe. Sie konnen so

viele Zeichen verwenden, wie Platz vorhanden ist.

Beispiel: Speichern ¢ +TAG 1_m™32 £ "%0OL" "VOLUME" >

£ "CUST" CST + > in CST gibt dasselbe CST Menu mit den gleichen
Funktionen wie im vorhergehenden Beispiel, aber die Felder sind

und   

Wie man die Funktionen bei verschobenen Tasten bestimmt:

m Auf der CST Liste ersetzen Sie das Objekt mit einer verschachtelten

Liste von Objekten: { Objektynverschoben Objektiinks verschoben

Objektrechts verschoben +. (Sie konnen das lezte oder die beiden

letzten Objekte auslassen.)

Sie mussen die unverschobenen Aktionen bestimmen, um die

verschobenen Aktionen zur Verfigung zu haben. Auflerdem konnen

Sie die Spezialfelder und die verschobenen Funktionenerweiterungen
zusammensetzen. Sehen Sie das folgende Beispiel.

Beispiel: Nehmen Sie an, Sie wollten der CST Benutzermeniitaste
_die folgenden drei Aktionen zuordnen:

  
  

wertet ein Programm aus, das den Wert in Ebene 1 in einer

Variablen namens VBOX speichert.

(0) wertet ein Programm aus, welches das Produkt aus den

Werten in den Ebenen 1, 2, und 3 berechnet.

ms (®)¥iOL schreibt YOLUME.
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Die folgende CST Liste gibt das gewtunschte Benutzermenu aus. Das
Meni enthalt nur ein Feld: MOL. (Lesen Sie dazu Kapitel 25, um

uber Programme zu lernen.)

"woL" £o« 'WBOE' STO 2 ooox ox ox "VOLUMEM

. . . 15
Ein temporares Meni aufstellen

Der TMENU Befehl erzeugt ein temporares Menu, ohne dal der Inhalt

der Variablen CST iiberschrieben wird. Temporare Meniis sind fur die

Programmierung auflerordentlich nitzlich. Sie werden unter “Menus
mit Programmen verwenden” auf Seite 29-22 beschrieben.

 

Die Benutzertastatur bestimmen

Der HP 48 erlaubt es Ihnen, jeder Taste der Tastatur (einschlieflich
der Alpha- und umgeschalteten Tasten) eine alternative
Funktion zuzuweisen. Dadurch konnen Sie die Tastatur Ihren

speziellen Bedurfnissen anpassen. Diese angepafite Tastatur

wird Benutzertastatur genannt, und sie ist aktuell, wenn der

Taschenrechner in den Benutzermodus umgeschaltet ist.

Die Befehle zum Erzeugen und Andern der Benutzertastatur befinden

sich im MODES Benutzeranpassungsmeni (((»)(MODES)).

Die Benutzermodi wahlen

Wie man den Benutzermodus aktiviert:

m Um es nur fiir eine Operation zu aktivieren (1USE), driicken Sie

(e)(USR). (Es stellt sich nach der Operation ab.)
m Um es fiir mehrere Operationen zu aktivieren (USER), driicken Sie
(«)(USR) (#9) (USR). (Driicken Sie (¢q)(USR) ein drittes Mal, um den
Benutzermodus abzustellen.)
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Die (¢9)(USR) Taste ist ein drei-wegiger Schalter, wie es die folgende
Illustration zeigt:

   

Benutzermodus [en] > [ea] Benutzer-
aus arr nutzer- eee modus

modus         

 2 Ausfilhren einer Operation
 

  
[+=][USR]

Im Modusfiir einen Benutzer (1USR Indikator) ist die Tastatur fiir
eine Operation aktiv. Im Benutzermodus (USER Indikator) bleibt die
Benutzertastatur aktiv, bis Sie (¢9)(USR) driicken, um sie abzustellen.

Wenn Sie das Flag —61 setzen, wird (¢9)(USR) ein zwei-wegiger
Schalter, mit dem Sie den Benutzermodus an- und abschalten konnen.

(lesen Sie dazu “Systemflags verwenden” auf Seite 15-13.)

Wie man die Art andert, wie («q)(UsR) funktioniert:

Schalter zu machen, tippen Sie 61m Um einen zwei-wegi

ms Um einen drei-wegigen Schalter zu machen, tippen Sie 61

(2)(MODES) (NXT)

   

Benutzertasten umbelegen

Sie konnen Befehle oder andere Objekte irgendeiner Benutzertaste
zuweisen (auch den verschobenen Tasten). Das Verhalten fiir
verschiedene Objekttypen ist das gleiche wie fiir Benutzermenis.

Lesen Sie dazu “Die Erstellung eines Benutzermenius” auf Seite 15-13.

Wie man eine Benutzertaste umbelegt:

1. Geben Sie das der Taste zu belegende Objekt ein.
2. Geben Sie die dreistellige Positionsnummerein, die die Taste

bestimmt. (Betrachten Sie das untenstehende Diagramm.)
3. Driicken Sie (»)(MODES) (der ASN Befehl).
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Nr. der Tastaturspalte

XX.X €<— Oor1 = nicht umgeschaltet
A 2 = links umgeschaltet

3 = rechts umgeschaltet
Nr. der Tastaturzeile 4 = alpha 15

5 = alpha links umgeschaltet
6 = alpha rechts umgeschaltet

Falls das belegende Objekt ein eingebauter Befehl ist, dann verwenden
Sie lieber den nachsten Vorgang.

Wie man mehrere Benutzertasten umbelegt:

1. Geben Sie eine Liste mit zwei Tastenbelegungsparametern fur alle
Tasten ein: einmal das der Taste zu belegende Objekt und die
dreistellige Positionszahl (siehe oben).

2. Drucken Sie ((»)(MODES) (der STOKEYS Befehl).

Dies ist ein Beispiel einer Tastenbelegungsliste fir STOKEYS:

£ SIMH 41 "2.14" 94.2 AEC 11.4 2

 

Sie konnen 'SKEY' als ein Belegungsobjekt verwenden. Es wird zur
“Standard-”tastendefinition (nicht belegte) verwendet.

Wenn Sie eine Benutzertaste drucken, wird ihr zugewiesenes Objekt

ausgefuhrt. Falls die Taste unbelegt ist, wird die Standardoperation
durchgefiithrt. (Man kann Tasten auch deaktivieren wie im folgenden
Thema beschrieben.)

Nachdem Sie eine Benutzertaste belegt haben, bleibt die Belegung
aktiv bis zur Umbelegung durch ASN oder STOKEYS, oder bis Sie
die Taste deaktivieren. Eine unbelegte Benutzertaste schaltet zu ihrer

Standarddefinition zuruck wie die Standardtastatur.

Beispiel: Weisen Sie die Schreibhilfe YOLUME der Taste zu
(ohne die Benutzertastatur anders zu beeinflussen).

Driicken Sie ()(™") VOLUME um das Zeichenkettenobjekt
zu erzeugen. Drucken Sie 41 (>)(MODES) , um die
Zeichenkette der Taste zuzuweisen (Zeile , Spalte 1,
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unverschoben). Jetzt dricken Sie (eg)(USR) (SIN), um *OLUME zu
schreiben.

Beispiel: Weisen Sie (q)(SWAP) den Befehl DUP2 zu, ohne die
Benutzertastatur anders zu beeinflussen.

Dricken Sie ()((T) (PRS) DUPZ 36.2 (ENTER), um
die Tastenbelegungsliste zu erzeugen. Dann driicken Sie ((»)(MODES)

um die Taste (¢q)(SWAP) zu belegen (Zeile 3, Spalte 6, links
verschoben). Wenn der Taschenrechner dann in den Benutzermodus
fiir nur einen Benutzer eingestellt ist, driicken Sie (¢q)(SWAP), um
DUP2 auszufiihren.

Beispiel: Belegen Sie die Benutzertasten und («9)(USR) mit der
Standarddefinition.

Driicken Sie («9)({3) (J) SKEY (») 26 (() SKEY (») 61.2
(£2)(MODES) (Die Tastenbelegungsliste ist

£ 'SEEY' 26 'SEEY' B81

  

  

  

Alternativ konnen Sie jede Taste einzeln belegen, indem Sie den Befehl

ASN verwenden.

Beispiel: Machen Sie die folgenden Belegungen der Benutzertasten:

m Weisen Sie die Variable ABC mit Inhalt £ A BE C * der Taste (a)
Zu.

m Weisen Sie das Programm « OE.J+ DROP * der Taste ()(2) zu.
m Weisen Sie den Befehl DROP2 der (¢9)(DROP) Taste zu.
m Weisen Sie die Zeichenkette (Schreibhilfe) “HEIGHT” der (a) (&9)(h)

Taste zu.

Erzeugen Sie die Variable ABC mit der Liste £ A B C * als Inhalt,

und lassen Sie sich das VAR Meni anzeigen.

 
(@)(@) A (PC) B (PC) C (ENTER) INTECTTaCECe
(OD ABC

Geben Sie die Tastenbelegungsliste fiir den STOKEYS Befehlein.

1: { ABC 11.4 « OBJ»
RE DROP » 75,3 DROPZ

3-2 "HEIGHT" 22.5

 

  IITNEVEIVTTFET(xD
@)( HEIGHT (3) 22.5 (ENTER)
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Fuihren Sie STOKEYS aus, und aktivieren Sie die Benutzertastatur.

(©)(MODES)
QTDQTR
Rufen Sie nun die Liste ABC auf, und verwenden Sie das Programm,
das (»)(2) zugewiesen ist, um sie in ihre Komponenten zu zerlegen.

@®) J: RA!

@0 es £

 

AZN[STOR[RCLEJOELE[MENU]C27  

15

 

Fihren Sie den Befehl DROP2 aus, und dann schreiben Sie die

Zeichenkette "HOHE" in den Stack

(SEER)
@()@HEEER

  

  

7: A!

1: "HEIGHT"
[HEN[TOK[RCLE[DELEHENU]C2T |  

  

Driicken Sie (¢9)(USR), um den Benutzermodus abzustellen.

Wie man die benutzerdefinierte Tastenbelegung loscht:

m Wie Sie eine Benutzertaste loschen konnen: Geben Sie eine

dreistellige Positionsnummer ein, und dann driicken Sie (¢»)(MODES

 

m Wie Sie mehrere Benutzertasten loschen konnen: Geben Sie eine

Liste mit dreistelligen Positionsnummern ein, und dann driicken Sie

(©)(MODES)
m Wie Sie alle Benutzertasten loschen konnen: Driicken Sie 0

(@)(MODES)
Eine deaktivierte Benutzertaste wie die Benutzertastatur schaltet zu

ihrer Standarddefinition zuruck. Wenn Sie den Befehl DELKEYS

mit Argument 0 verwenden, um alle Benutzertasten zu deaktivieren,

werden alle Tasten aktiviert (sehen Sie das folgende Thema).

  

Beispiel: Deaktivieren Sie alle Benutzertasten.

0 (HODES)

 

AZN_[ZTOF[CLE [OELE
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Benutzertasten deaktivieren

Sie konnen Benutzertasten loschen, die unbelegt sind. Dann haben sie
uberhaupt keine Funktion. Dieses erlaubt Ihnen, nicht nur aktivierte

Benutzertasten sondern auch belegte und Standard- (unbelegte)
Tasten zu steuern.

Wenn Sie eine deaktivierte Benutzertaste belegen, wird sie aktiv.

Wie man alle unbelegten Benutzertasten deaktiviert:

m Geben Sie 'S' ein, und dricken Sie ((»)(MODES)

 

Wie man eine deaktivierte Benutzertaste reaktiviert und loscht:

m Um eine unbelegte Taste zu reaktivieren, geben Sie 'SKEEY' und die
dreistellige Positionsnummer ein, dann driicken Sie (»)(MODES)

 

a Um mehrere unbelegte Tasten zu reaktivieren, geben Sie eine Liste
mit 'SKEY' und der dreistelligen Zahl fur jede Taste ein, und dann
driicken Sie ((»)(MODES) (Geben Sie auch ein 'SKEY' fiir
jede Taste ein.)

m Um alle Benutzertasten zu aktivieren und zu loschen, driicken Sie 0

©)(@ODES)
Wie man geldoschte Benutzertasten aktiviert und belegt:

  

m Um eine Benutzertaste zu aktivieren und zu belegen, geben Sie
die dreistellige Positionsnummer des Objektes ein, das die Taste

bestimmen soll, und dann driicken Sie ()(MooES)2

a Um alle Benutzertasten zu aktivieren und um mehrere Tasten zu
belegen, geben Sie eine Liste mit = als erstem Objekt ein dann das
zugewiesene Objekt, und schliellich die dreistellige Positionsnummer
fiir jede Tastenbelegung, und dann driicken Sie ((»)(MODES)

  

Benutzerdefinierte Tastenbelegungen aufrufen und
bearbeiten

Wie man alle aktuellen Benutzertastenbelegungen aufruft:

m Driicken Sie ((»)(MODES) _ (der RCLKEYS Befehl).
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Der RCLKEYS Befehl gibt eine Liste aller aktuellen
Benutzertastenbelegungen in Ebene 1 aus. Alle Paare von
Belegungsobjekten und alle dreistelligen Positionsnummern. Wenn das

erste Element der Liste der Buchstabe ZSist, dann werden unbelegte

aktuelle Benutzertasten aktiviert, und unbelegte Tasten werden aktuell
deaktiviert.

15

Wie man die Benutzertastenbelegungen bearbeitet:

1. Driicken Sie ((»)(MODES) (der RCLKEYS Befehl).
2. Driicken Sie (&q)(EDIT), und bearbeiten Sie die Tastenbelegungsliste.
3. Drucken Sie ((»)(MODES) (der STOKEYS Befehl), um die

bearbeiteten Belegungen zu aktivieren.

 

  

 

 

Hinweis Wenn Sie im Benutzermodus “einfrieren”,

wahrscheinlich wegen einer eingefrorenen Tastastur,

% well Sie die Tasten, die Sie aus dem Benutzermodus

umstellen lassen, reaktiviert oder geloscht haben,

halten Sie die (ON}Taste gedriickt, wahrend Sie zur
gleichen Zeit die C Taste driicken. Danach lassen Sie
zuerst die C Taste los.

Jede alte Benutzertastenbelegung nimmt zwischen

2,5 bis 15 Byte Speicherraum ein. Sie konnen

diesen Speicherplatz raumen, indem Sie Thre

Tastenbelegungen komprimieren und (¢»)(MODES)
BEE ( f oo driicken.

 

 

 

Die Taschenrechnermodi einstellen

Sie konnen das MODES Menu dazu verwenden, gewisse

Operationsmodi einzustellen. Um diese und andere Operationsmodi

oder Bedingungen einzustellen, konnen Sie das Flagsystem einstellen

oder loschen.
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Die MODES Meniis verwenden

Mehrere Seiten des MODES Meni ((¢q)(MODES)) enthalten
weitere Operationen zur Anpassung der Art und Weise, wie Thr

Taschenrechner funktioniert. Wenn in einem Meniifeld ein = ist,

dann ist der Modus aktiv. Zum Beispiel bedeutet , dal der

symbolische Losungsmodus aktiv ist. (Falls Sie einen dieser Modi in
einem Programm andern wollen, miissen Sie die entsprechenden Flags

einstellen oder l6schen (sehen Sie das nachste Thema).

 

MODES Operationen
 

Tasten Beschreibung
 

 

(e9)(MODES):

| Schaltet zwischen symbolischer (= im Meniifeld) und
numerischer Auswertung um.

  

Schaltet das Piepsen bei Fehlern an, wenn der =m im

Meniifeld ist, sonst wird es ausgeschaltet.

 

Schaltet zwischen dem Befehl, die letzte Speicherung im

Stack aufzubewahren (wenn = im Meniifeld) oder nicht
aufzubewahren, um. Beeinflut die Wirkung von
(9) (LAST STACK).

Schaltet zwischen dem Befehl, das letzte Argument
aufzubewahren (wenn » im Meniifeld) oder nicht
aufzubewahren, um. BeeinfluBt die Wirkung von

 

  (®)(LAST ARG).
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MODES Operationen (fortgesetzt)
 

 

Tasten Beschreibung

iy | Schaltet zwischen dem Befehl, die letzte Befehlszeile

aufzubewahren (wenn = im Meniifeld) oder nicht
aufzubewahren, um. Beeinfluit die Wirkung von

©GST) "
Schaltet zwischen dem Befehl, das Resultat durch

verbundene Punkte ( ) oder durch unverbundene
Punkte darzustellen ) hin und her.

Schaltet zwischen der mehrzeiligen Darstellung einer
mehrzeiligen Ebene 1 (» im Meniifeld) und der
Darstellung in einer Zeile mit Auslassungspunkten hin

und her.

Schaltet die Anzeige der Uhr an (wenn mim Meniifeld)
oder ab.

  

  

    

Schaltet zwischen dem Punkt oder Komma (wenn = im
Meniifeld) als Dezimalzeichen um.    

Systemflags verwenden

Der HP 48 bietet eine Vielzahl von Modi, die es Thnen ebenfalls

erlauben, seine Arbeitsweise an Thre Bedurfnisse anzupassen. Die

meisten Modi werden durch Systemflags gesteuert. Der HP 48 besitzt

64 solcher Systemflags, die von —1 bis —64 durchnumeriert sind. Jedes

Flag kann zwei Zustande annehmen: gesetzt (Wert 1) oder rickgesetzt
(Wert 0). Die Systemflags und die Modi, die von Ihnen gesteuert
werden, sind im Anhang E beschrieben.

Die Befehle zum Setzen, Rucksetzen, Loschen und Uberpriifen

von Flags bfinden sich benutzerbestimmenden MODES Menu

(®)(MoDES)). (Ein Duplikat befindet sich im PRG TEST Meni.) Sie
verwenden Flagnummern als Argumente.

Wie man einen Flagbefehl verwendet:

1. Geben Sie die Flagnummer ein (negativ fur ein Systemflag).

2. Fihren Sie den Befehl aus (sehen Sie die Tabelle unten).
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Flagbefehle
 

Tasten Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

(»)(MODES) (Seiten 2 und 3) oder (PRG)
   

(Seite 3):
 

 

    

 

SF

CF

FS?

FC?

FS?C

FC?C  

Setzt das Flag.

Setzt das Flag zuruck.

Gibt wahr (1) aus, wenn das Flag
gesetzt ist, und falsch (0), wenn es
ruckgesetzt ist.

Gibt wahr (1) aus, wenn das Flag
riickgesetzt ist, und falsch (0), wenn es

gesetzt ist.

Uberpriift das Flag (gibt wahr (1) aus,
wenn es gesetzt und falsch (0) wenn es
riickgesetzt ist), und dann setzt es das
Flag zuruck.

Uberpriift das Flag (gibt wahr (1) aus,
wenn es rickgesetzt und falsch (0) wenn
es gesetzt ist), und dann setzt es das
Flag zurick.
 

 

Beispiel: Automatische Alpha-Verriegelung. Gewchnlich wird
der Alpha-Eingabemodus verriegelt, indem Sie (a) zweimal driicken.

Sie konnen stattdessen auch die automatische Verriegelung durch
einmaliges Driicken von (a) wahlen. Dazu muf8 das Systemflag —60
gesetzt werden, und Sie missen dann 60 (»)(MODES  

drucken.

Beispiel: Verriegelung des Benutzermodus. Einmaliges Driicken
von (49)(USR) stellt Thren Taschenrechner gewohnlich fiir einen
Tastendruck in den Benutzermodus ein. Zweimaliges Driicken

verriegelt den Benutzermodus so lange, bis Sie diese Taste ein drittes
Mal drucken. Um die Verriegelung des Benutzermodus schon nach

dem ersten Drucken einzustellen, mussen Sie das Flag —61 setzen,

indem Sie 61 (5)(MODES)
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Beispiel: Auswerten symbolischer Konstanten. Symbolische
Konstanten (e, i, 7, MAXR, and MINR) behalten normalerweise ihre

symbolische Form, wenn sie ausgewertet werden. Wenn Sie mochten,

daf sie automatisch in ihre fiir den HP 48 verwendete numerische

Darstellung umgewandelt werden sollen, setzen Sie das Flag —2, indem

Sie 2 (B)(MODES)  driicken.
Die vorhergehenden Beispiele zeigen nur einige Moglichkeiten, wie Sie
mit Flags die Arbeitsweise des HP 48 an ihre Bedirfnisse anpassen
konnen. Sie konnen auflerdem die Flags dazu verwenden, die Anzeige,
mathematische Operationen, Ausgaben, graphische Darstellungen,

Zeitfunktionen und verschiedene andere Operationen zu beeinflussen.

Eine vollstandige Auflistung aller 64 Systemflags und ihrer Wirkung
finden Sie im Anhang E.
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16
Der EquationWriter
 

Der EquationWriter erlaubt es Ihnen, algebraische

Ausdrucke und Gleichungen in der Ihnen

vertrautesten Form einzugeben und anzuschauen:
in der Form, in der sie in Buchern und Zeitschriften

abgedruckt sind und in der Sie diese mit Stift und
Papier aufschreiben.

16

 

Zum Beispiel ist hier eine Gleichung aus der Physik:

t2

v=uw+ | a dt
131

Und so wurde die Gleichung im Stack aussehen:

 

"umpBa+ctl, 2. ast!

Hier sehen Sie dieselbe Gleichung, wie sie mit dem EquationWriter
eingetippt wurde:

 

t2
v=ypl+| adtl

t1

EREARITECnRAIEREES    
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Wie der EquationWriter aufgebaut ist

Der EquationWriter ist eine besondere Umgebung, worin die Tastatur

umdefiniert und auf spezielle Operationen beschrankt ist. Tasten die

algebraischen Funktionen zugeordnet sind, schreiben den Namen der
Funktion oder das grafische Funktionensymbol in die Gleichung.
schreibt beispielsweise ein Wurzelzeichen. Sie konnen sich jedes Menu

anzeigen lassen. Allerdings sind nur die Tasten, die algebraischen
Funktionen entsprechen, aktiviert. Wie die Funktionentasten auf

der Tastatur fithren auch die Meniitasten nicht die dazugehorenden
Funktionen aus; sie schreiben einfach nur den Namen der Funktion in

die Gleichung.

Der EquationWriter verfigt tiber drei Modi, jeder davon mit seiner

speziellen Funktion:

m Eingabemodus. Zur Eingabe und Bearbeitung von Gleichungen.
m Rollmodus. Zum Sehen groflerer Gleichungen.
m Auswahlmodus. Zur Bearbeitung von Ausdriicken in Gleichungen.

 

    

 

 

B BAE A+E0

[PHETE]PROEHYP[HATE[VECTREASE
Rollmodus Eingabemodus

B
Ric

RULE:]ECT[EPR]SUE[REPLENIT

 

Wahimodus
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Spezielle Tasten auf der Tastatur sind wie folgt definiert:

Operationen im EquationWriter
 

Tasten Beschreibung
 

(®) oder (V)

SPC

@EEE)

QED

STO  

Beginnt einen Zahler.

Ende eines Teilausdrucks. (((#)(®) oder (#)(V)
beendet alle nichtabgeschlossenen Teilausdriicke.)

Stellt den Auswahl-Modus ein, worin

Auswahlumgebung aktiv ist.

Gibt © zum Einleiten eines Klammerausdrucks ein. (»)

(oder (¥)) beendet den Klammerausdruck.

Gibt das aktuelle Trennzeichen (s oder 3) fiir mehrere
eingeklammerte Argumente von Funktionen oder die
Terme komplexer Zahlen ein.

Lost die Gleichung und verlafit den EquationWriter.

Schreibt die Gleichung in den Stack und verlafit den
EquationWriter.

Verlat den EquationWriter, ohne die Gleichung zu
speichern.

Aktiviert den Rollmodus. Im Rollmodus verschwinden
die Mentfelder. Wenn die Gleichung grofler als das
Display ist, (A) (¥) (€) (®) rollen das Displayfenster der

Gleichung in die angezeigte Richtung. Drucken Sie
wieder (¢9)(GRAPH) (oder (ATTN)), um in den
vorherigen Modus zuruckzukehren.

Gibt die Gleichung zur Bearbeitung in die Befehlszeile

aus. (Lesen Sie dazu “Gleichungen bearbeiten” auf
Seite 16-16.)

Gibt die Gleichung als Grafikobjekt in den Stack aus.

(Um weitere Auskunft iiber grafische Objekte zu

erhalten, lesen Sie “Die Struktur von PLOT ” auf Seite

18-2 und “Mit Grafikobjekten im Stack arbeiten” auf

Seite 19-29.)   
Der EquationWriter 16-3
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Operationen im EquationWriter (fortgesetzt)
 

 

Tasten Beschreibung

(®)(CLR) Loscht die Anzeige, ohne den EquationWriter zu
verlassen.

(®)(RcL) |Figt das Objekt aus Ebene 1 in die Gleichung bei der
Cursorposition ein. (Lesen Sie dazu “Gleichungen

bearbeiten (editieren)” auf Seite 16-16.)

(3) Schaltet den Modus Implizite Klammern ab. Drucken

Sie ()({3) wieder, um ihn wiederanzuschalten. (Sehen
Sie “Implizite Klammern steuern” auf Seite 16-12.)   (@)(™) Gibt die Gleichung als Zeichenkette in den Stack.
 

 

Gleichungen erzeugen

Wie man den EquationWriter anstelit:

m Driicken Sie (¢)(EQUATION).

Nachdem Sie den EquationWriter angestellt haben, konnen Sie
Gleichungen oder Ausdriicke (oder Einheitenobjekte) mit den in
dieser Umgebung vorhandenen Operationen eingeben. Lesen Sie dazu
“Gleichungen eingeben” weiter unten.

Wie man sich groBe Gleichungen oder Objekte mit Einheiten
ansieht:

1. Driicken Sie (¢q)(GRAPH), um den Rollmodus einzustellen.

2. Driicken Sie (€) (®) (A) (¥), um das “Schaufenster” (das Display) zu
bewegen.

3. Driicken Sie (¢9)(GRAPH), um in den vorherigen Modus
zuruckzuschalten.

Wie man den EquationWriter abschaltet:

m Um eine Gleichung in den Stack zu schreiben und den

EquationWriter zu beenden, driicken Sie (ENTER).

m Die aktuelle Gleichung zu l6schen, und den EquationWriter zu

beenden, drucken Sie (ATTN).
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Gleichungen eingeben

Wahrend Sie die Gleichung eingeben, brauchen Sie nicht auf den
HP 48 zu warten, das Ergebnis eines jeden Tastendrucks darzustellen.
Sie konnen weitertippen; denn der HP 48 kann sich bis auf 15

Tastendriicke erinnern.

Wie man Zahlen und Namen eingibt:

m Sie werden in genau derselben Weise eingetippt, in der diese in die
Befehlszeile eingetippt werden. Die Menutasten im VAR Menu
dienen als Schreibhilfen fur Variablennamen.

16
Wie man Addition, Subtraktion und Multiplikation verwendet:

m Um +, - und * einzugeben, driicken Sie (1), (=) und (x).

sm Um implizite Multiplikationen auszufiihren, drucken Sie nicht (x).

(Lesen Sie dazu weiter unten.)

In manchen Situationen ist implizite Multiplikation (ohne (x))
moglich. In den folgenden Fallen wird das Multiplikationszeichen ( *)
automatisch eingesetzt:

m zwischen einer Zahl und nachfolgenden Buchstabenzeichen,
Klammern oder einer Funktion mit Vorsatz (eine Funktion, deren
Argument(e) hinter dem Namen folgen) wie zum Beispiel, wenn Sie
6 driicken;

m zwischen einem Buchstabenzeichen und einer vorangestellten

Funktion, wenn Sie beispielsweise A (¢q)(x?) driicken;

m zwischen einer rechten und linken Klammer;

m zwischen einer Zahl oder Buchstabenzeichen und dem Bruchstrich,

einem Wurzelzeichen oder einem Term fur die zte Wurzel wie

beispielsweise beim Driicken von B (4).

 

2M+LOGI KR) +2at
1 1 ! x bei der Eingabe

(RECAEEERAEREEEES | nicht erforderlich
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Wie man Divisionen und Briiche verwendet:

1. Driicken Sie (A), um den Zahler zu beginnen.
2. Driicken Sie (3), um den Zahler zu beenden ((¥) funktioniert auch).
3. Driicken Sie (»), um den Nenner zu beenden.

Hier ist ein alternativer Weg fiir Briiche, deren Zahler entweder aus
einem Term oder einer Folge von Termen besteht, deren Operatoren
eine hohere oder eine gleiche Prioritat mit dem ~ (dividieren) haben:

1. Tippen Sie den Zahler ein (ohne (A) zu benutzen).
2. Driicken Sie (3), um den Nenner zu beginnen.
3. Driicken Sie (»), um den Nenner zu beenden ((¥) funktioniert

Ne
B=f =7——+[C+:Mie?

mnsm

Wie man Exponenten verwendet:

 

 
 

1. Driicken Sie (¥), um den Exponenten zu beginnen.

2. Driicken Sie (»), um den Exponenten zu beenden ((¥) funktioniert
auch).
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Wie man Wurzeln verwendet:

m Um die Quadratwurzel zu verwenden, um das Wutnelsymbo “Vv

zu schreiben und den Term zu beginnen, drucken Sie (x). Dann
driicken Sie (»), um den Quadratwurzelterm zu beenden.

m Um die zte Wurzel zu verwenden, driicken Sie (()(¥) um den Term

z auferhalb des Zeichens I zu beginnen, dann driicken Sie (), um

das Wurzelsymbol I zu zeichnen und den Term y in dem Zeichen

I zu beginnen. Dann driicken Sie (»), um den zten Wurzelterm zu

beginnen.

bl >] >]

 

T4JL+1-120

PrkTs]PROE|HP[HATR[VECTR]EASE]  
Wie man Funktionen mit Argumenten in Klammern verwendet:

1. Drucken Sie die Funktionentaste, oder schreiben Sie den Namen,

und dann driicken Sie (&)(()).

2. Driicken Sie (»), um das Argument zu beenden und das
anzuzeigen.
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1+ASINH(K) DO

ZINH[AZIMH]CHEH[ACOH]TAMH[ATAM   
>]

Wie man Terme in Klammern verwendet:

1. Driicken Sie (&9)(()), um  anzuzeigen.
2. Driicken Sie (»), um den Term zu beenden und » anzuzeigen.

Wie man Zehnerpotenzen verwendet:

1. Driicken Sie (EEX), um E anzuzeigen.
2. Wenn der Exponent negativ ist, driicken Sie (*/-), um — anzuzeigen.
3. Tippen Sie die Ziffern des Exponenten ein.

4. Jede beliebige Funktionstaste beendet den Exponenten.

Wie man Ableitungen verwendet:

1. Driicken Sie ((#)(8), um L anzuzeigen.
2. Tippen Sie die Differentionsvariable ein, und dann driicken Sie (),

um den Nenner zu beenden und © anzuzeigen.

3. Geben Sie den Ausdruck ein.
4. Driicken Sie (»), um den Ausdruck zu beenden und » anzuzeigen.
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Wie man Integrale verwendet:

1.

©

Driicken Sie ((#)(/), um das Symbol I anzuzeigen, wobei sich der

Cursor auf der unteren Grenze befindet.

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

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

Tippen Sie den Integranten ein, und driicken Sie (»), um d

anzuzeigen.
. Tippen Sie die Integrationsvariable ein.

Driicken Sie (»), um das Integral zu vervollstandigen.

Nes—
[sme dx 0

 

PHETINGOEHP[ATR[VECBAZE   
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Wie man “sigma” Summen verwendet:

1.

N
o
o
k
W
L

Driicken Sie (#)(Z), um das Symbol Z anzuzeigen. Der Cursor
befindet sich unterhalb dieses Zeichens.

Tippen Sie den Summationsindex ein.

Driicken Sie (») (oder (&q)(=)) um das Zeichen = einzutippen.
Tippen Sie den ersten Wert des Indexes ein, und driicken Sie (»).

Tippen Sie den letzten Wert des Indexes ein, and driicken Sie (»).

Tippen Sie den Summanden ein.

Driicken Sie (), um die Summation zu beenden.

Nrrs
>N+
N=1

RET :]PINE |HYP[HA TR[VECTR]EASE

 

 
[>] (oder [<=] [=]) >]

Wie man Einheiten verwendet:

1.
2.

3.
4.

Tippen Sie den numerischen Teil des Objektes mit Einheiten ein.

Driicken Sie ((#)(2), um den Einheitenteil des Objektes zu
beginnen.
Tippen Sie den Einheitenausdruck ein.

Driicken Sie (»), um den Ausdruck zu beenden.

Objekte mit Einheiten (Beschreibung in Kapitel 13) konnen
im EquationWriter entwickelt werden. Fir zusammengesetzte

Einheiten driicken Sie (X) oder (3), um jede individuelle Einheit in

dem Einheitenausdruck von einander abzutrennen. Sie konnen die

Einheitennamen mit einem Tastendruck eintippen, indem Sie die

entsprechende Menutaste im UNITS-Katalogmentu drucken.

16-10 Der EquationWriter
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Wie man die | (wobei) Funktionen verwendet:

1. Tippen Sie den Ausdruck in Klammern mit symbolischen

Argumenten ein.
2. Driicken Sie (¢9)(ALGEBRA) 1, um | anzuzeigen. Der

Cursor befindet sich rechts unterhalb des Symbols.

3. Geben Sie die definierende Gleichung fir jedes Argument ein, dann

driicken Sie (») oder (¢9)(=), um = zu tippen, und (SPC), um das
Trennzeichen zwischen jede Gleichung zu tippen.

4. Driicken Sie (»), um die Funktion zu beenden.

Die | (wobei) Funktion ersetzt Werte fiir Namen in Ausdriicken. Sie
wird unter “Der | (Wobei) Funktion verwenden” auf Seite 22-28
beschrieben.

[+=] [ALGEBRA .

 

[P>](oder[«=g] [=] ) 

 

ACH, Y) hee, ol.FtJ

  Suan CNETB

[SPC]—

 

[P>(oder[e=g] [=] )
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Implizite Klammern steuern

Implizite Klammern werden jedesmal eingestellt, wenn Sie den

EquationWriter anstellen. Das heifit, da} Argumentefiir (3), und
(3) normalerweise in “unsichtbare” Klammern eingeschlossen werden,
so daf nur (») (oder (¥)) das Argument beendet.

Wenn Sie implizite Klammern abstellen, wird das Argument beendet,

wenn Sie die nachste Funktion eingeben. Driicken von (3) beendet das
Argument nicht.

Wie man implizite Klammern an- und abstelit:

m Driicken Sie (q)({3). Eine Meldung zeigt kurz den aktuellen Status.

Ohne implizite Klammern lassen sich beispielsweise Polynome bequem

eingeben, wobei die Exponenten durch Driicken der Taste fir die

Funktion, die den nachsten Term beginnt, abgeschlossen werden.

Verlassen und wiederaufrufen des EquationWriters schaltet die

impliziten Klammern an. Wenn Sie implizite Klammern nach der

Eingabe von (3), (Jx), oder (y*), aber vor der Eingabe des Arguments,

abstellen, werden implizite Klammern bei den Argumenten nicht

verwendet.

Das zweite Beispiel unten zeigt das Abstellen impliziter Klammern.

Beispiele zum EquationWriter

Am Ende eines jeden Beispiels, anstatt zu drucken, um die

Gleichung in den Stack zu schreiben, konnen Sie ((#)(CLR) driicken,
um das Display fiir das nachste Beispiel freizumachen. (Wenn Sie

(®) (CLR) driicken, ignorieren Sie die (¢q)(EQUATION) Instruktion am

Anfang eines jeden neuen Beispiels.)

Falls Sie einen Fehler machen, wenn Sie eine Gleichung eingeben,

driicken Sie (¢), um zu dem Fehler mit der Riickschrittaste

zuriickzukehren, oder driicken Sie ((#)(CLR), und fangen Sie von vorne

an. Beachten Sie, dal es im HP 48 einige Sekunden dauern konnte,

bis die Gleichung wieder angezeigt wird, nachdem Sie (¢) einige
Male gedruckt haben. In “In der Befehlszeile editieren” auf Seite

16-18 werden Sie lernen, wie man eine Gleichung in der Befehlszeile

bearbeitet.
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Beispiel: Geben Sie die folgende Gleichung ein:

12)

v=| a dt

t1

Stellen Sie den EquationWriter an, und tippen Sie die Gleichung bis
zum Ii Zeichen. (Nachdem Sie (eq)(EQUATION) driicken, kénnen Sie
den Alpha-Eingabemodus fiir Kleinbuchstaben verriegeln, indem Sie
(@)(#)(a) driicken.)

(©)EQUATION)
EOD
 

y=ul+[

EENBTSGREYS CEE EEEEE

Geben Sie das Integralzeichen ein.

2
 

mots
0

[AEN[ETO[RCLE [DELE [MENU

Tippen Sie die untere Grenze ein, und bewegen Sie den Cursor zur

oberen Grenze.

t1 (3)

 

 

0
y=yB+

t1

EEREIEEEIEEETEEE

 

Tippen Sie die obere Grenze ein, und bewegen Sie den Cursor zum

Anfang des Integranden.

£2 5)  

 

AZN[TOK[RCLE [DEL[MENU]C27
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Tippen Sie den Integranden und die Integrationsvariable ein.

a(t
 

   t2
mots adtl

ti    [AEN[STOKE[RCLE[DELEJMENU]CET

Schreiben Sie die Gleichung in den Stack.

1: 'y=uB+f(t1,12,a,1)'
[HN210k[okJOEL:JHEND]C21 |

 

Beispiel: Geben Sie den Ausdrueck X2 + 2X2 — = ein, zuerst mit und
dann ohne implizite Klammern.

REDEX) 36)©
2X 05) 23) 0
1X

 

 

#3N[STOR[RCLE[OELEMENU]CET

Klaren Sie das Display, und stellen Sie implizite Klammern ab.

(®) (CLR) Implicit C2 off

@D
0

 

 

AEN[TOK[RCEJOELE[MENU]C5T

Geben Sie den Ausdruck wieder ein.

X@)3@2X201@X  

 

AZH[TOK[RCLE JDELE[MENU

Driicken Sie (¢9)({3) (ENTER), um implizite Klammern anzustellen und

den Ausdruck in den Stack zu schreiben.
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Beispiel: Geben Sie die folgende Gleichung ein.

2 oF
323 +y

Geben Sie die Gleichung ein. (Nachdem Sie (¢q)(EQUATION) driicken,
konnen Sie den Alpha-Eingabemodus fir Kleinbuchstaben aktivieren,

indem Sie (a)(4q)(a) driicken.)

(2)(EQUATION)
©QE
x()2@03®®O
203OBEE
a 2 (+
as @y ElEEEEEEEEEE. 16

 

 

Driicken Sie (ENTER), um die Gleichung in den Stack zu schreiben.

Beispiel: Geben Sie die folgende Gleichung ein:

2aN
X?2 -2XY Yy?COS1 + 

 (2)EQUATION)
X22 ®0
2X (x) Y (COS)
2 @@DEN @
ND LE)E) — _DY) 20) ICEL5ECCEET

*2-2cosSE|

 

Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck in den Stack zu schreiben.

Beispiel: Geben Sie den Ausdruck ein.

sd 2
VYor2cos (7X)

 (EQUATION)
DDDY®
@@X
2 (03)@@@ X &)
D200®

3[7.2[ecost)

 

AEN[STOKE[CLE [DELE[MENU]C27

Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck in den Stack zu schreiben.
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Beispiel: Geben Sie den Ausdruck ein.

1 xP-1

/ X2M+1 _ ET9e

 

  

   
  

(@)EaUATom
Se Is XKX ono Io) 8 etl2:1

258MDIB® ICETAAAEETES

Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck in den Stack zu schreiben.

Beispiel: Geben Sie den Ausdruck ein.

kg - m?1,65 x 10712281

 (+) (EQUATION)
1.65

19 ®0

QOS)
(QI(UNITS)
>)   
Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck in den Stack zu schreiben.

 

Gleichungen bearbeiten (editieren)

Es stehen Thnen zur Bearbeitung von Gleichungen im EquationWriter

mehrere Moglichkeiten zur Verfigung:

m Bearbeitung mit der Rickschrittaste.

m Bearbeitung in der Befehlszeile.

m Einfugen eines Objektes vom Stack in die Gleichung.

m Ersetzen eines Teilausdrucks mit einem algebraischen Objekt in den

Stack.
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Mit der Riickschrittaste editieren

Wenn Sie einen Fehler bei der Eingabe eines Ausdrucks in

den EquationWriter machen, konnen Sie Zeichen mit Hilfe der

Rickschrittaste bis zum Fehler loschen und ihn dann verbessern.

Wie man editiert, indem man die Riickschrittaste benutzt:

m Driicken Sie (e), bis Sie den Fehler loschen.

m Vollenden Sie den Ausdruck richtig.

Beachten Sie jedoch, dafl Zuriickgehen in bestimmten Situationen sehr

langsam sein kann. Es wird gewohnlich nur zur Verbesserung von

falsch getippten Zeichen oder Ziffern verwendet. Fur umfangreichere

Veranderungen verwenden Sie die Bearbeitung in der Befehlszeile, was
im nachsten Thema beschrieben wird.

Beispiel: Tippen Sie folgenden Ausdruck ein: sin(z + 1/y + 180 + 2).

16

Aktivieren Sie den EquationWriter, und beginnen Sie den Ausdruck.
“Absichtlich” tippen Sie 17& anstatt 126.

(e) (EQUATION
 

EN x®
@y @) 170 SIN(s-Ju+Tre0

 

EEREIE

Gehen Sie mit der Ruckschrittaste zu 7& zuruck, tippen Sie die

richtige Zahl ein, and beenden Sie den Teilausdruck.

®W® 8)
 

SIN(s-Jo+1880

 

A=W[270K[RCLE DELE[HENU

Beenden Sie den Ausdruck.

Bz)
 

SIN(x-[g+188+z)0

 

AZ[STOKE[RCLE [DELE[MENU
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Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck in den Stack zu schreiben.

In der Befehlszeile editieren

Sie konnen eine ganze Gleichung oder einen Teil davon in der
Befehlszeile tiberarbeiten und sie dann in der geanderten Form in den
EquationWriter geben.

Wie man eine ganze Gleichung bearbeitet:

1. Wenn die Gleichung mit einem unvollendeten Teilausdruck endet,

vervollstandigen Sie diese.

2. Driicken Sie (&9)(EDIT).
Verandern Sie die Gleichung in der Befehlszeile.

4. Driicken Sie (ENTER), um die Veranderungen aufzubewahren (oder
driicken Sie (ATTN), diese auszuloschen), und schalten Sie in den

EquationWriter zuruck.

Ra
t

Beispiel: Tippen Sie den Ausdruck:

50

> sin(27")

i=1

Stellen Sie den EquationWriter an, und tippen Sie den Ausdruck.

“Absichtlich” nennen Sie den Reihenindex H anstatt I.

 ©)EET)
>) 24

SsinlznHp) 1 (3) 50 5) fd
:@@ =

HEN[TOK[KCLEJDELE[MENU]CT

Nehmen Sie an, dal es Ihnen an dieser Stelle auffallt, daf§ Sie H in I

verandern mussen. Versuchen Sie die Bearbeitung in der Befehlszeile.

 

 

(w)EDD Incomplete
Sybexpress]on

>sinlzr
H=1

 

[ZH[ZTOK[RCLJOELE[MENU]C27
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Der EquationWriter zeigt kurz die Meldung Incomplete

Subexpresz=zion (unvollstandiger Teilausdruck) und 148t den Cursor
am Ende der Gleichung stehen. Vervollstandigen Sie den Ausdruck,
und beginnen Sie dann die Bearbeitung in der Befehlszeile.

1)@)ED y5en1a98, SINCZ2#1™1

 

aE EEEET[TEITED EEE

Wechseln Sie H in I um, und geben Sie den Ausdruck in den

EquationWriter. (Der HP 48 bendtigt einige Sekunden fir die
Ausgabe des Ausdrucks in den EquationWriter.)

@®EE!  
08

>sinlza') 0
I=1

[AEN[TOK[RCLE [DELE[MENU]CT

 

Driicken Sie wieder (ENTER), um den Ausdruck in den Stack zu

schreiben.

Wie man einen Teilausdruck einer Gleichung bearbeitet:

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

2. Driicken Sie («€), um die Auswahlumgebung zu aktivieren.
3. Driicken Sie (A) (V) (€) (®), um den Auswahlcursor auf die

Hauptfunktion des Teilausdrucks zu setzen, den Sie bearbeiten

wollen. (Lesen Sie dazu weiter unten.)
4. Optional: Drucken Sie E#FEzu irgendeiner Zeit, um

den entsprechenden Teilausdruck anzuzeigen. Ein Licht zur

Hervorhebung geht an oder aus.

5. Drucken Sie EDIT , um den aktuellen Teilausdruck in die

Befehlszeile zu schreiben.

6. Bearbeiten Sie den Teilausdruck in der Befehlszeile.

7. Drucken Sie , um den veranderten Teilausdruck in die
Gleichung zu schreiben, (oder drucken Sie , ihn zu loschen).

8. Drucken Sie E®IT , um die Auswahlumgebung abzustellen.

(Wenn EXIT nicht angezeigt ist, driicken Sie (=), um ins

Auswahlmeni umzuschalten.)

     

  

 

Die Auswahlumgebung ist ein besonderer Teil im EquationWriter, der

speziell dazu dient, Teilausdrucke in die Gleichung einzuschreiben.

Der EquationWriter 16-19
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Ein Teilausdruck besteht aus einer Funktion und ihrem Argument.
Die Funktion, die den Teilausdruck definiert, heifit Hauptfunktion

dieses Teilausdrucks. Zum Beispiel, in dem Ausdruck 'A+E*C.[r'ist

fiir den Teilausdruck 'E#C' das # die Hauptfunktion. Der

Teilausdruck 'E#C.-D' hat als Hauptfunktion, und die
Hauptfunktion fir den Teilausdruck 'A+E*C.-[' ist das +.

(Tatsachlich konnen Sie ein einzelnes Objekt, einen Namen zum
Beispiel, als einen Teilausdruck bestimmen.)

Auflerdem konnen Sie die Auswahlumgebung dazu verwenden,
einen Teilausdruck mit Hilfe des Anwendungsprogrammes Rules

umzustellen. Lesen Sie dazu “Das RULES Menu fir Umwandlungen
verwenden” auf Seite 22-12.

Beispiel: Tippen Sie den Ausdruck:

4 [1

tan? | z¥dzx

Z Jo

Aktivieren Sie den EquationWriter, und beginnen Sie den Ausdruck.

Im Argument fiir TAN driicken Sie absichtlich (x) anstatt (3).

(9) (EQUATION

4X) 1
RHGIICHD TAN(4-¥) [30

 

ICEETENAEWETTTEi
An dieser Stelle fallt es Thnen auf, dal Sie einen Fehler gemacht

haben. Aber Sie miussen die restlichen Argumente des Teilausdrucks
fir das Integral noch eingeben, bevor Sie die Auswahlumgebung

aktivieren konnen.

 

 

X 5) Y >) >) X

TAN(4-K) I;% do

 

[ZH[ZTOK[RCLE[DELE[MERU]C27
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Jetzt aktivieren Sie die Auswahlumgebung. Dann bewegen Sie den
Cursor auf den falschen -

    
-
(«@) (wie verlangt) 1 vy

TAN( 424) [¥ dX

   RULES]ECT[ESPR]SUE[REPLEIT
Optional: Betonen Sie den entsprechenden Teilausdruck fir -

 

 

1
TAN(EZE l;8 dy 16

  
FULE:]E0IT[ERP]SUE[REPLEXIT

Schreiben Sie den Teilausdruck in die Befehlszeile zur Bearbeitung ein.

ALG PRG
{ HOME }

  

 

 

 qx
EAT)EAETTTeFE)Ei

Ersetzen Sie # mit , und geben Sie den Wechsel ein. (Der HP 48
wird einige Sekunden brauchen, bevor er den Ausdruck in den

EquationWriter ausgibt.)

WWE

9 TN[4] I; 1" dw

  

 

 

(EITETEITETIE

Schalten Sie die Auswahlumgebung ab. Nach einigen Sekunden

erscheint der normale Cursor am Ende der Gleichung, und das letzte

Menu wird wieder angezeigt.

 

 

Tan[oo 0

 

AEN[TOF[RCLE [CELE [MENU
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Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck in den Stack einzugeben.

Ein Objekt aus dem Stack einfiigen

Der EquationWriter erlaubt es Ihnen, ein Objekt aus dem Stack in

eine Gleichung, die Sie eingeben, hinzuzufiigen. Das Objekt kann eines

der folgenden sein: ein Name, eine reelle Zahl | eine komplexe Zahl ,

ein algebraisches Objekt oder eine Zeichenkette.

Wie man ein Objekt von 1 in eine Gleichung hinzufigt:

m Driicken Sie ((»)(RCL).

Das Objekt wird aus dem Stack geloscht, und bei der Cursorposition

eingefiigt. Die Begrenzungszeichen fiir Namen, algebraische Objekte
und Zeichenketten werden automatisch entfernt.

Beispiel: Geben Sie den Ausdruck ein.

10 72 _

/ ce? —ydz+ y
0 2

Geben Sie den Ausdruck '¥*2-%3' in die Befehlszeile ein, und

duplizieren Sie diesen.

OXE20 Y ENTER) EER)

 

? IYAn_1 |

1 'Khe-y!
EENBiHEE[EERETEEE

Stellen Sie den EquationWriter an, und tippen Sie Integralzeichen und

die Integrationsgrenzen ein.

(9)(EATON)
@00® 106

  

     
 

 

[ZH[TOKJRCLE[OELE[MERU]C27
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Setzen Sie den Integranden in den Ausdruck ein.

ia

| «2-0
a

 @ED

 

IEEESTECRSEWEREEE
Vervollstandigen Sie den Teilausdruck. Dann tippen Sie den Rest des
Ausdrucks, und setzen Sie das zweite Term aus dem Stack ein.

®XE®
18 2 ye_y

ODED?® [Ova sito ve

 

 

[AZN[ZTOK[ROLE [DELE MENU

Drucken Sie (ENTER), um den Ausdruck in den Stack zu schreiben.

Einen Teilausdruck mit einem algebraischen Objekt
ersetzen

Der EquationWriter erlaubt Ihnen, einen Teilausdruck oder ein

einzelnes Objekt in einer Gleichung zu ersetzen. Es wird mit einem

algebraischen Objekt aus dem Stack ersetzt.

Wie man einen Teilausdruck mit einem algebraischen Objekt aus
Ebene 1 ersetzt:

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

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

3. Driicken Sie (4) (V) (€) (®), um den Auswahlcursor auf die

Hauptfunktion fur den Teilausdruck zu bewegen, den Sie ersetzen

wollen. (Lesen Sie dazu “In der Befehlszeile editieren” auf Seite
16-18.)

4. Optional: Drucken Sie zu irgendeiner Zeit, um den

entsprechenden Teilausdruck anzuzeigen. Ein Betonungsslicht stellt

sich an und aus.
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5. Drucken Sie |

6. Drucken Sie , um aus der Auswahlumgebung auszuschalten.
Das algebraische Objekt wird aus dem Stack geloscht.
  

 

Objekte mit dem EquationWriter anschauen
und editieren

Sie konnen den EquationWriter dazu verwenden, algebraische oder

Einheiten- Objekte in ihrem EquationWriter-Format zu besichtigen
und zu bearbeiten.

Wie man ein existierendes algebraisches Objekt oder Objekt mit
Einheit im EquationWriter besichtigt:

1. Besichtigen Sie das Objekt:

m Wenn das Objekt in Ebene 1 ist, driicken Sie (¥).

m Wenn das Objekt in einer Variablen gespeichert ist, geben Sie

den Variablennamen in Ebene 1 ein, und driicken Sie ((»)(V).

2. Drucken Sie (ATTN), um in den Stack zuriickzukehren.

Beachten Sie, dal der HP 48 im EquationWriter einige Sekunden

braucht, Objekte anzuzeigen, was von der Lange oder der Verflechtung

der algebraischen oder Einheiten-Ojekte abhangt.

Wie man ein Objekt bearbeitet, das Sie mit dem EquationWriter
besichtigen:

1. Stellen Sie einen der drei EquationWriter-Modi ein: den Roll-,

den Auswahl- oder den Eingabemodus. Lesen Sie dazu “Wie der

EquationWriter aufgebaut ist” auf Seite 16-2.

2. Driicken Sie (ENTER), um die Veranderungen aufzubewahren (oder
drucken Sie (ATTN), diese zu loschen), und kehren Sie in den Stack

zuruck.
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HP Solve
 

Tn Mit dem Gleichungsloser HP Solve konnen Sie
Gleichungen mit reellen Werten mit einer beliebigen
Anzahl von Variablen numerisch losen. Er ist eine

geeignete Alternative zur symbolischen Mathematik 17
und Programmierung, wenn Sie Resultate mit
reellen numerischen Resultaten wollen.   ress

Um eine Gleichung nach numerischen Antworten von Hand zu losen,
konnten sie sehr wohl den folgenden Vorgang anwenden:

 

1. Schreiben Sie die Gleichung, die Sie 16sen wollen, auf.

2. Falls moglich, verarbeiten Sie die Gleichung so, dafl Sie diese nach
der unbekannten Variablen losen konnen.

3. Ersetzen Sie die gegebenen Variablen mit bekannten Werten.

4. Berechnen Sie den Wert der unbekannten Variablen.

Wenn Sie den HP Solve verwenden, dann gehen Sie ahnlich vor.

Allerdings brauchen Sie den zweiten Schritt nicht auszufihren, und

das vereinfacht den ganzen Vorgang. Zusatzlich konnen Sie Schritte

3 und 4 so oft wiederholen, wie Sie wollen, indem Sie die Werte einer

oder mehrerer Variablen andern oder die Gleichung nach einer anderen

Variablen auflosen.

HP Solve 17-1



 

Die Struktur des HP Solve

HP Solve besteht aus zwei Meniis (dem SOLVE Meni und dem
SOLVR Meni) und der reservierten Variablen EQ mit der aktuellen
Gleichung. Das ist die Gleichung, die gelost werden soll.

m Das SOLVE Menu erlaubt Ihnen, die aktuelle Gleichung
anzuschauen oder eine neue aktuelle Gleichung zu bestimmen.
Das SOLVE Menu erlaubt Ihnen auch, den Gleichungenkatalog

aufzurufen, damit Sie existierende Gleichungen wahlen und
bearbeiten konnen.

m Das SOLVR Meni zeigt die Variablen der aktuellen Gleichung.
Es erlaubt Thnen, diese zu speichern, nach ihnen aufzulosen und

den numerischen Wert einer jeden Variablen in der Gleichung
anzuschauen.

17

 

[+2] [SOLVE]—> Das Meni SOLVE:
Stellen Sie die aktuelle Gleichung
dar. Geben Sie erforderlichenfalls
eine neue Gleichung an, oder
wahlen Sie den Gleichungskatalog.

Der Gleichungskatalog:
Machen sie eine bereits <—[p>]
existierende Gleichung zur
aktuellen Gleichung.

v

[+2][SOLVE]—> pas Meni SOLVR:
Lassen Sie sich das Meni der
Variablen fir die aktuelle
Gleichung anzeigen.
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Gleichungen, Ausdriicke und Programme
verwenden

HP Solve kann den numerischen Wert einer Variablen in Gleichungen,
Ausdrucken oder Programmen ermitteln:

m Gleichung. Eine Gleichung ist ein algebraisches Objekt mit = (zum
Beispiel 'A+E=C"). Ein Ergebnis ist ein Wert der unbekannten
Variablen, bei der beide Seiten den gleichen Zahlenwert annehmen.

m Ausdruck. Ein Ausdruck ist ein algebraisches Objekt ohne = (zum
Beispiel 'A+E+LC"'). Ein Ergebnis ist die Nullstelle des Ausdrucks,

welche ein Wert der Unbekannten ist, wo der Ausdruck den Wert 0 17

annimmt.

sm Programm. Ein Programm, das gelost werden soll, muf eine reelle
Zahl ausgeben. Eine Losung ist ein Wert der Unbekannten, fur die
das Programm 0 ausgibt.

 

In dem gesamten Kapitel bezieht sich der Ausdruck “Gleichung”

auf alle Objekte, die zur Erzeugung eines SOLVR Menus verwendet

werden: Ausdrucke, Programme und Listen von Gleichungen,

Ausdrucken und Programmen.

 

Die aktuelle Gleichung bestimmen

Die aktuelle Gleichung ist die Gleichung, die Sie zuletzt gelost

oder geplottet haben. Sie wird in einer reservierten Variablen FQ

gespeichert. Sie wechseln die aktuelle Gleichung jedesmal, wenn Sie

eine andere Gleichung losen oder plotten. (Wie man die aktuelle
Gleichung lost lesen Sie in “Die aktuelle Gleichung losen” auf Seite

17-12.)

Wie man nach der aktuellen Gleichung fragt:

m Driicken Sie (¢q)(SOLVE).

Eine zweizeilige Statusmeldung gibt Ihnen die aktuelle Gleichung und

deren Namen. Falls keine aktuelle Gleichung vorhanden ist, erhalten

Sie Instruktionen zur Eingabe einer neuen Gleichung. Auflerdem wird

das SOLVE Meni angezeigt.
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urrent SJgakions,,

OTN :'H=VOETHA*T 2/2" <—— Aktuelle Gleichun , durch
. ihren Namen markiert

—
=
M
R
W
-
R
Z
0
O

ENEETHCEEEIEEIEIE

|

<—Meni SOLVE   
Eine neue aktuelle Gleichung eingeben

    
Verwenden Sie entweder _oder ZTERzur Eingabe einer
neuen aktuellen Gleichung. HEMhilft Ihnen bei der Eingabe und
Benennung einer neuen aktuellen Gleichung durch entsprechende
Hinweise. 1ist nutzlich, um eine Gleichung in der Variablen EQ

zu speichern, ‘ohne daf sie einen Namen erhilt. Benannte Gleichungen

werden in einer Variablen gespeichert, damit Sie diese spater wieder

verwenden konnen. Unbenannte Gleichungen gehen verloren, wenn Sie

die aktuelle Gleichung andern.

  

  

Wie man eine neue aktuelle Gleichung eingibt und benennt:

1. Geben Sie die Gleichung in Ebene 1 ein. Entweder konnen

Sie diese in die Befehlszeile eintippen, oder Sie verwenden den

EquationWriter.

2. Driicken Sie (9)(SOLVE)" Z
3. Ohne (a) zu driicken, tippen Sieeinen Namen fir die Gleichung,

und dann driicken Sie

Die Gleichung wird in einer von Ihnen benannten Variablen

gespeichert. Die Variable wird mit dem von Ihnen gegebenen Namen

in EQ gespeichert.

  

Wenn die “Gleichung” ein Programm oder eine Liste ist, fugt

automatisch .E@ dem Variablenamen hinzu (oder , EX} wenn das
Dezimalzeichen ein “,” ist). Dies zeigt an, dal die Variable ein Objekt
zum Losen oder Plotten enthalt.

Beispiel: Verwenden SieHEL, um die folgende
Bewegungsgleichung eines sich beschlounigenden Korpers einzugeben

und zu benennen:

at?
z= vol + —-
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(Diese Gleichung setzt voraus, dal die Variablen X, V0, T und A

nicht in dem aktuellen Verzeichnis existieren.)

Geben Sie die Gleichung mit Hilfe des EquationWriters ein.

BER)
(<2)EQUATION) 012
XEEVOXT R=¥8-T+=g
WAMTE)20)

&)2 IEEETCECECETIE
Speichern Sie die Gleichung als die aktuelle Gleichung.

a
EGE) Name ©

 

 

 

 

 

Name the equation,
press ENTE

 

 

Wenn Sie dazu aufgefordert werden, benennen Sie die Gleichung
MOTN. Driicken Sie nicht (a), weil _automatisch den

Alphaeingabemodus festsetzt.

MOTN

 

 

urrent equation:
OTN: 'X=Va*xT+A*T2-2"

 
LYE] ROOT WEL [EOE[STE| CAT

 

Diese Gleichung wird in dem Beispiel auf Seite 17-14 gelost.

Wie man eine aktuelle Gleichung ohne Namen eingibt:

1. Bestimmen Sie die Gleichung in Ebene 1:
m Wenn es sich um eine neue Gleichung handelt, geben Sie diese in

Ebene 1 ein.

m Wenn es sich um eine in einer Variablen gespeicherten Gleichung

handelt, geben Sie den Variablennamen ein. (Driicken Sie (),

und dann drucken Sie die Menutaste der Variablen oder tippen

deren Namen.)

2. Driicken Sie ()(SOLVE) &’

 

1(der STEQ Befehl).
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Der STEQ Befehl speichert die Gleichung oder deren Namen in EQ.

Beachten Sie, dal eine unbenannte Gleichung in EQ) verloren geht,

wenn Sie das nachste Mal eine neue Gleichung in FQ speichern.

Beispiel: Geben Sie die folgende Gleichung der Schallgeschwindigkeit
in Gasen ein, und dann speichern Sie diese in der Variablen VSOUND.

Verwenden Sie STEQ, um diese Gleichung zur aktuellen Gleichung zu

machen.

v= IRL
- M

Aktivieren Sie den EquationWriter, und tippen Sie die Gleichung.

(Um + zu tippen, driicken Sie (a) (¢») G.)

(©)EQUATION)
"EE®
 

 

 

T@REDT@AM v= [5

(ETTITITEEEEEEEEE
Speichern Sie die Gleichung in VSOUND.

(ENTER) 1:
(7) VSOUND (ETNAIEITT[EE EE

  

 

Verwenden Sie STEQ, um VSOUND zur aktuellen Gleichung zu

machen.

EERO
(ELD)
 

  urrent equation:
SOUND: 'w=l(~4*¥R*T~M)'   

  

C
V
4
3
2
1

a
a

:

a
a

:
NEM JEDEC[TEC]CAT

Eine existierende Gleichung wieder verwenden

Der Gleichungskatalog zeigt eine Auflistung aller benannten
Gleichungen im aktuellen Verzeichnis. Er ist eine spezielle Umgebung
zur Bearbeitung existierender Gleichungen. Die Stackanzeige wird

ersetzt mit der Gleichungsliste, und die Tastatur wird umdefiniert,

um spezielle Operationen auszufihren. Mit diesen Operationen

konnen Sie aktuelle Gleichungen wahlen oder bereits vorhandene
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Gleichungen kombinieren, bearbeiten, umsortieren oder loschen. Der

Gleichungskatalog enthalt alle benannten algebraischen Objekte, alle
Variablennamen, die mit £@Q enden und alle Unterverzeichnisse im

aktuellen Verzeichnis.

Wie man den Gleichungskatalog aktiviert:

m Driicken Sie (€q)(SOLVE)CHT.
oder

m Dricken Sie (&@)(PLOT) EHT.
oder

m Driicken Sie ((»)(ALGEBRA).

  

17

Gewahlter Eintrag

RAD
{ HOME }

BYSOUND: 'u=L(~*R*¥T/M..
EQ: 'VSOUND'
MOTH: 'X=VYOxT+AxT2~..

Katalogzeiger SUBlidir €<———— UnterverzeichnisHEAT.EG: { COND CONV.
|AETNEWEEEEE

 

 
Variable, die keine
Gleichung enthalt

Wie man mit einer Gleichung im Gleichungskatalog arbeitet:

1. Drucken Sie (A) und (¥), um den Zeiger zu der von Ihnen
gewlunschten Eintragung in der Liste zu bewegen.

2. Fuhren Sie die folgenden Operationen durch:

m Machen Sie die Gleichung zur aktuellen Gleichung, und fangen

Sie an, die Gleichung mit Hilfe von HP Solve zu losen, indem Sie
SOLE driicken.

m Die Gleichung anzuschauen, drucken Sie und halten Sie gedrickt

MI1EM. Dann lassen Sie los, um das Anschauen zu beenden.

 

  

 

Wie man den Gleichungskatalog verlaBt:

m Drucken Sie ZLYE, um die aktuelle Gleichung zu verandern und

zu verlassen, und um die Auflosung der Gleichung mit Hilfe von
HP Solve zu beginnen.

m Driicken Sie (ATTN), um die aktuelle Gleichung ohne Veranderungen
zu verlassen.
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In der nachfolgenden Tabelle wird eine vollstandige Auflistung
aller Operationen in der Gleichungskatalog-Umgebung
angegeben. Die Operationen bearbeiten die gewahlte
Eintragung. Der Gleichungskatalog wird von HP Solve- und den
Plot-Anwendungsprogrammen (in Kapitel 18 beschrieben) benutzt.

Operationen im Gleichungskatalog
 

Taste Beschreibung
 

      

  

Macht den gewahlten Eintrag zur aktuellen Gleichung
und zeigt das PLOTR Menu an.

Macht den gewahlten Eintrag zur aktuellen Gleichung
und zeigt das Menu mit deren Variablen an.

Fugt den gewahlten Eintrag einer Liste von
Gleichungen hinzu oder erzeugt eine solche (Lesen Sie
dazu “Zwei od ehrere Gleichungen losen” auf Seite
17-28.) (w=) _ entfernt die letzte Eintragung aus
der Liste.)

Schreibt den gewahlten Eintrag zur Bearbeitung in die
Befehlszeile. Drucken Sie (ENTER), um die

Veranderungen aufzubewahren, oder driicken Sie
(ATTN), diese zu loschen.

Kopiert den gewahlten Eintrag in den Stack.

  

‘Loscht das Display und zeigt nur den gewahlten

Eintrag ohne seinen Namen an, bis die Taste
losgelassen wird. Wenn der gewahlte Eintrag ein

Verzeichnis ist, schaltet n das Verzeichnis um.

 

Macht den gewahlten Eintrag den ersten im Katalog.
Wenn Sie eine Lis it n Gleichungen mit
erzeugen, macht JRDERdiese Gleichungen zu den

ersten n Eintragungen im Katalog.
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Operationen im Gleichungskatalog (fortgesetzt)
 

Taste Beschreibung
 

 
 

Loscht den gewahlten Eintrag aus dem Katalog (und

aus dem aktuellen Verzeichnis).

     Das Aktivieren von FAS Tazeigt die Namen im
Katalog (undiin Statusmeldungen)cohne deren Inhalt

  

gilt auch umgekehrt.) FAST
Katalog viele lange Gleichungen enthalt, da das
Anzeigen solcher Gleichungen sehr zeitraubend ist.

(A) Bewegt den Katalogzeiger eine Ebene nach oben.
Wenn Sie zuvor (&q) driicken, wird der Katalogzeiger

eine Seite nach oben bewegt ((«q)(PgUp) in der
nachstehenden Tastaturabbildung). Wenn Sie zuerst
(e) driicken, wird der Katalogzeiger an den Anfang des
Katalogs gesetzt, (((®)(&) in der nachstehenden
Tastaturabbildung).

™ Bewegt den Katalogzeiger eine Ebene nach unten.

Wenn Sie zuvor (&q) driicken, wird der Katalogzeiger
eine Seite nach unten bewegt, ((¢9)(PgDn) in der
nachstehenden Tastaturabbildung). Wenn Sie zuerst
(c») driicken, wird der Katalogzeiger an das Ende des
Katalogs gesetzt, (((®)(X) in der nachstehenden
Tastaturabbildung).

Verlait den Gleichungskatalog.

Fuhrt aus (kopiert die gewahlte Gleichung in
den Stack). Wenn der gewahlte Eintrag ein Verzeichnis
ist, schaltet der Gleichungskatalog in das Verzeichnis
um.

()(UP) |Schaltet in den Gleichungskatalog des iibergeordneten
Verzeichnisses um.

()(HOME) Schaltet in den Gleichungskatalog des HOME-
Verzeichnisses um.

17
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EDA
(JOO CTTAfe
OOOO

(JOJO

 

COCO COC]

CJC JCI CY

Verlassen des (2) :
Katalogs —em ( J JL II

 

    
Beispiel: Verwenden Sie den Gleichungskatalog, und wahlen Sie
MOTN (von dem Beispiel auf Seite 17-4) als aktuelle Gleichung.
Dann beginnen Sie, diese zu losen (mit der Darstellung Ihres Menis

der Variablen).

Aktivieren Sie den Gleichungskatalog.

 

 

 

  
  
 

(Q)(SoLvE) © HOME 3
PYSOUND: 'w=lC(~v*R%T-/M..
MOTH: 'K=VO*T+A*T"2/..

Co 
 

 

[PLOTR[ZOLVE]Ede [E0IT [+27
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Bewegen Sie den Zeiger zu MOTN. Dann machen Sie diese zur
aktuellen Gleichung, und lassen Sie sich deren Menu von Variablen
anzeigen.

(¥) (wenn notig)

  

Beachten Sie, dal der gewahlte Eintrag nicht zur aktuellen Gleichung
wird, bis Sie :

  

oder FL FE) driicken.

Zusammenfassung der Operationen im SOLVE Menii

Das SOLVE Meni
 

 

 

  

  

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl

(«) (SOLVE):

zg - Wahlt das Menu der Variablen der
aktuellen Gleichung.

ROOT Lost eine Gleichung (in Ebene 3) nach

 
der Unbekannten (in Ebene 2), indem
die Naherungswerte in Ebene 1

verwendet werden. ROOT ist
hauptsachlich nutzlich mit

Programmen.

Entnimmt die Gleichung aus Ebene 1,

fordert zur Eingabe eines

Variablennamens auf, speichert die

Gleichung in dieser Variablen und

macht die Gleichung in dieser  Variablen zur aktuellen Gleichung. 
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Das SOLVE Meni (fortgesetzt)
 

Taste Programmier- Beschreibung
barer Befehl
 

Schreibt die aktuelle Gleichung zur
Bearbeitung in die Befehlszeile.

Driicken Sie (ENTER), um die

uberarbeitete Fassung zur aktuellen
Gleichung zu machen und diese in die
Variable zuriickzuspeichern.

loscht die Veranderungen.

STEQ Speichert die Gleichung in Ebene 1 als

aktuelle Gleichung.

RCEQ Legt die aktuelle Gleichung in Ebene 1

   

ab.

Aktiviert den Gleichungskatalog.

()(REVIEW) Zeigt die Statusmeldung der   “aktuellen Gleichung” wieder an.
 

 
 

Die aktuelle Gleichung l6sen

Wenn Sie die aktuelle Gleichung losen, speichern Sie Werte von
bekannten Variablen und losen nach Werten der unbekannten
Variablen. Normalerweiser machen Sie dies mit Hilfe des SOLVR

Meniis, dem Menu der Variablen der aktuellen Gleichung.

Wie man mit der Losung der aktuellen Gleichung anfangt:

im SOLVE Meni oder Gleichungskatalog.
   

m Drucken Si

oder

m Driicken Sie ((#)(SOLVE) zu irgendeiner Zeit.

Im Gleichungskatalog setzt |
gewahlten Gleichung in die Liste.

  

die aktuelle Gleichung auch zur

Wenn Sie anfangen, die Gleichung zu losen, aktivieren Sie das SOLVR

Menu. Das ist das Menu der Variablen fur die in EQ gespeicherte

aktuelle Gleichung. Das SOLVR Meni enthalt:
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m Eine “weifle” Meniitaste fir jede Variable in der aktuellen

Gleichung.
m Die

wird.

   . Menutaste, die spater in diesem Abschnitt beschrieben

Die Menufelder der Variablen haben schwarze Buchstaben auf weiflem

Hintergrund. Dies deutet an, da die Mentioperationen fiir die
Variablentasten im HP Solve SOLVR Ment anders sind als im VAR

Meni (oder CST Meni).

Eine Losung finden

Wenn Sie die aktuelle Gleichung 16sen, sieht sich HP Solve nur nach 17
einer Losung um. Konnte die Gleichung mehr als eine Losung haben,
dann lesen Sie “Andere Losungen finden” auf Seite 17-17.

Wie man die aktuelle Gleichung lost:

1. Fur jede Variable mit einem bekannten Wert, geben Sie den Wert
ein, und drucken Sie die Variablentaste im SOLVR Menu.

2. Optional: Fur die unbekannte Variable geben Sie einen

“Naherungswert” ein, und dann driicken Sie die Variablentaste im

SOLVR Menu.

3. Driicken Sie (&q) und die Variablentaste der Unbekannten im

SOLVR Ment, um nach ihrem Wert zu losen.

Existiert eine Variable nicht, wird sie erzeugt, wenn Sie einen

bekannten Wert speichern oder nach ihrem Wert losen. Sie brauchen

keinen Wert fiir eine Variable einzugeben, wenn diese schon den

gewunschten Wert enthalt.

Wenn Sie einen “Naherungswert” fur eine Variable eingeben wollen,

lesen Sie “Andere Losungen finden” auf Seite 17-17.

Wenn Sie die Gleichung losen, erhalten Sie eine Meldung, die das

Ergebnis des Vorgangs beschreibt. Lesen Sie “Die Losung prufen” auf

Seite 17-16 und “Resultate interpretieren” auf Seite 17-19.

Wie man den Wert einer Variablen aufruft:

m Drucken Sie >) und die Variablentaste im SOLVR Menu.
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Wie man Variablenwerte priift:

1. Driicken Sie (4q)(REVIEW).
2. Driicken Sie (ATTN), um in die Stackanzeige zurickzukehren.

Beispiel: Nehmen Sie an, dal die aktuelle Gleichung die
Bewegungsgleichung (MOTN eines sich beschleunigendes Korpers
ist. Berechnen Sie den Weg (z), den ein Korper in 4 Sekunden (2)
zurlicklegt, wenn seine Anfangsgeschwindigkeit (vo) 2 m/s betragt und
er mit 3 m/s? (a) beschleunigt wird. (Diese Gleichung hat eigentlich
zwel Losungen fir z. Wie man die zweite Losung findet, lesen Sie
dazu “Andere Losungen finden” auf Seite 17-17.)

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variablen X, V0, T, und A

nicht im aktuellen Verzeichnis existieren.)

Falls notwendig, aktivieren Sie das SOLVR Menu. Dann speichern
Sie4in T.(T: 4 am oberen Rand des Displays bedeutet, dal 4 in T

gespeichert wurde.)

 

IT: 4
 

 

IA: 3
 

 

Losen Sie nach z auf. Beachten Sie, dafl die numerische Losung mit
dem Variablennamen markiert ist. Die Meldung ZERO im Statusgebiet

bedeutet, dafl eine Losung gefunden wurde.

 

 

  

Qa Zero

4:
J:
Ps

1: He 37
CECICTICsEar

 

Wenn das Objekt tatsachlich mit derselben Anfangsgeschwindigkeit

und in derselben Zeit 40 Meter gefallen ware, was war seine
Beschleunigung? Speichern Sie die neuen Werte, und losen Sie nach a.

   

   

| 2: Ki 32
©. 1: A: 4

FCCTON=|
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Beachten Sie, daf§ die Losung von X der vorhergehenden Berechnung
sich in Ebene 2 befindet. Das ist nicht der aktuelle Wert von X.

Prufen Sie die aktuellen Werte.

 

(©) (REVIEW] MOTHE TH=VoRT+h*T27
Yo: 2
T: 4
A: 4

CECICTaIEEE]  
Drucken Sie (ATTN), um in den Stack umzuschalten.

Beispiel: Die Gleichung fiir einen einfachen Stromkreis lautet 17
V = IR, wobei V die Spannung, I der Strom und R der Widerstand

in diesem Stromkreis ist. Aktivieren Sie HP Solve, um den Wert von I

zu finden, wenn V 10 Volt und R 20 Ohm ist.

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variablen V, I, und R nicht im

aktuellen Verzeichnis existieren.)

 

Aktivieren Sie HP Solve, und geben Sie dann die Gleichung ein.
Gebrauchen Sie um die Gleichung ELEC zu nennen und sie
zur aktuellen Gleichung zu machen.

(CLR) C
(2)(SOLVE) 5
OVERI®E J

1

 

 

urrent equation:
LEC: '¥=I*R'   

  
  ELEC  

 

Lassen Sie sich das Meni mit den Variablen der aktuellen Gleichung
anzeigen.
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Geben Sie die bekannten Werte ein, und losen Sie nach der

Unbekannten auf. Die Meldung Zero in den Statuszeilen besagt, dal
eine Nullstelle gefunden wurde.

 

 

  

Zero

4:
3:

‘: : 5
TI3|

Wenn bei dem berechneten Wert fir I der Widerstand R = 30 Ohm

ist, wie grof} ist dann V7 Speichern Sie den neuen Wert fiir R, und

losen Sie nach V auf.

 

Zero
 

W
h

 

Prufen Sie dann die Werte aller Variablen.

(REVIEW)  

  CECCEIemmaC1

 

Driicken Sie (ATTN), um in die Stackanzeige zuruckzukehren.

Die Losung prifen

Nachdem Sie eine Losung fir die Gleichung gefunden haben, konnen

Sie die Losung uberpriifen, indem Sie herausfinden, wie nahe die

beiden ermittelten Ergebnisse beieinander liegen, das heifit, wie nahe
das Ergebnis einem wahren Ergebnis , einer Nullstelle, ist.

Wie man priift, ob das Ergebnis ein echtes Ergebnis fiir die
Gleichung ist:
 

 

m Drucken Sie |

 

17-16 HP Solve



 

gibt einen oder zwei Werte aus, abhangig von der Art der
aktuellen Gleichung:

 

m Bel einer Gleichung gibt - zwel Werte aus. Das sind die
numerischen Werte der linken und rechten Seiten der Gleichung. Die
Werte sind mit LINKS und RECHTS markiert.

  

m Bei einem Ausdruck oder Programm gibt | einen Wert aus.
Das ist der numerische Wert fur den Ausdruck oder das Programm.
Er ist EXPR markiert.

 

Fir einen Ausdruck gilt: Je naher das durch E
Ergebnis bei Null liegt, desto wahrscheinlicher ist es, dal HP Solve
eine Nullstelle gefunden hat. Fur eine Gleichung gilt: Je naher die 17
beiden durch § ermittelten Ergebnisse beieinander liegen, desto
wahrscheinlicher ist es, dal HP Solve eine Nullstelle gefunden hat.
Weitere Informationen finden Sie in “Resultate interpretieren” auf

Seite 17-19.

Beispiel: Es sei vorausgesetzt, da} FLEK immer noch aktuelle
Gleichung ist. Aktivieren Sie E um die beiden Seiten der

Gleichung auszuwerten.

 

   

 

Aktivieren Sie direkt das SOLVR Menu, und werten Sie die Gleichung
aus.

 

 

 

i fo
I =]|_|  

Die linke und die rechte Seite der Gleichung ergeben jeweils genau 15.
Dadurch wird angezeigt, dal HP Solve eine Nullstelle gefunden hat.

Andere Losungen finden

Wenn Sie mit HP Solve nach einer Variablen losen, findet dieser nur

ein Ergebnis, selbst wenn andere Ergebnisse existieren. Wenn Sie
schon ein Ergebnis fur Ihre Gleichung gefunden haben, und Sie wollen

ein anderes finden, verwenden Sie dazu Naherungswerte, um den

Losungsalgorithmus in eine andere Losungsrichtung zu schicken. Lesen
Sie dazu “Naherungswerte verwenden” weiter unten.

Ein visuellerer Vorgang, Losungen zu finden, ist das Plot
Anwendungsprogramm. Lesen Sie dazu “Zwischen HP Solve oder Plot
wahlen” auf Seite 17-23.
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Naherungswerte verwenden

Sie konnen ein oder zwei Naherungswerte fur die unbekannte Variable
eingeben, bevor Sie nach dieser losen. Gute Naherungswerte helfen auf
zwelerlel Weise:

m Wenn es mehr als eine Losung gibt, kontrollieren die
Naherungswerte, welche Losung gefunden wird.

m Gute Naherungswerte verkiirzen Zeit, die zur Ermittlung einer
Losung benotigt wird.

Wie man Naherungswerte fiir eine Variable abspeichert:

m Zum Abspeichern einer Naherung, geben Sie den Wert ein, und
drucken Sie die nicht umgeschaltete Menutaste.

m Zwei oder mehr Naherungswerte zum Eingrenzen einer gewiinschten
Losung in geschweifte Klammern (mit £ > Begrenzungszeichen)
mussen zuerst in einer Liste abgespeichert werden. Dann driicken
Sie die nicht umgeschaltete Meniitaste.

Um herauszufinden, wie Naherungswerte das Ergebnis beeinflussen,
lesen Sie dazu “Wie der Losungsalgorithmus anfangliche
Naherungswerte verwendet” auf Seite 17-34.

Beispiel: Speichern Sie die Naherungswerte 0 und 10 fur die Variable
V. Driicken Sie (&@)({3}) 0 (SPC) 10 (ENTER): % , um die Liste zu

erzeugen, und speichern Sie diese in V.

 

Zusammenfassung der Operationen des SOLVR Meniis

Normalerweise enthalt das SOLVR Meni ein Feld fur jede globale
Variable in der aktuellen Gleichung und das E Feld. Dieses
Menu kann benutzerdefniert werden. Lesen Sie dazu “Das SOLVR
Menu benutzerdefinieren” auf Seite 17-26.

  

Wie man das SOLVR Menii verwendet:

m Um einen Wert in einer Variablen zu speichern, geben Sie den neuen
Wert in den Stack ein, und dann driicken Sie ihre Menittaste.

ms Um nach dem Wert einer Variablen zu losen, driicken Sie (&q) und

ihre Menttaste.

m Um den Wert einer Variablen aufzurufen, driicken Sie (¢») und ihre

Menitaste.
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ms Um einen Variablennamen einzutippen, wenn die Befehlszeile im
algebraischen oder Programm-Eingabemodus ist, driicken Sie die
Meniitaste.

m Um den “Wert” der Gleichung zu berechnen, driicken Sie |

m Um die Werte der Variablen zu uberpriifen, driicken Sie

(«)(REVIEW). (Driicken Sie (ATTN), um in die Stackanzeige
umzuschalten.)

 

Das SOLVR Menu bleibt unverandert, bis eine neue aktuelle

Gleichung bestimmt ist.

Der Katalog der Werte zeigt alle Namen und Werte der Variablen auf
der aktuellen Seite des SOLVR Menus. Der nachste Tastendruck, den 17

Sie machen, unterbricht die Uberpriifung und zeigt den Stack wieder
an. Dann flihrt er den Tastendruck selbst aus.

 

Resultate interpretieren

HP Solve gibt eine Meldung aus, die den Vorgang des
Losungsalgorithmus beschreibt. Sie konnen diese Meldung und andere
Informationen verwenden, um zu bestimmen, ob die Losung eine
Nullstelle Ihrer Gleichung ist.

Die Meldung hangt von dem Wert der Gleichung ab. Der Wert ist der
Unterschied zwischen den linken und rechten Seiten bei Gleichungen
oder der Wert herausgegeben von einem Ausdruck oder Programm.
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Wenn eine Losung gefunden wurde

Wurde eine Nullstelle gefunden, gibt HP Solve eine Meldung aus, die
diese beschreibt:

—_
SEO

17
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HP Solve hat einen Punkt gefunden, an dem
der Wert der Gleichung 0 ist (innerhalb der
12-stelligen Genauigkeit des Taschenrechners).

 

HP Solve hat zwei Punkte gefunden, an denen
der Wert der Gleichung entgegengesetzte
Vorzeichen hat, aber ein Punkt kann nicht

dazwischen gefunden werden, wo der Wert = 0
ist. Die Grunde hierfur konnten sein:

m Die beiden Punkte sind benachbart (sie
unterscheiden sich um 1 an der zwolften Stelle).

m Die Gleichung hat keine reellen Werte zwischen

den beiden Punkten. HP Solve gibt den Punkt
aus, der am nachsten bei 0 liegt. Wenn der

Wert der Gleichung eine stetige reelle Funktion
ist, hat HP Solve an diesem Punkt die beste

Annaherung der eigentlichen Nullstelle
ausgegeben.
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o— 
Ext remumn Es ist einer der folgenden Falle eingetreten:

m HP Solve hat einen Punkt gefunden, an dem
der Wert der Gleichung sich einem lokalen
Minimum (bei positiven Werten) oder
Maximum (bei negativen Werten) nahert. Der
Punkt konnte an der Nullstelle sein oder nicht.

m HP Solve hat die Suche bei
£9.99999999999E499, der groften bzw.

kleinsten Nummer im Zahlenbereich des

Taschenrechners, beendet.
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Wenn Sie weitere Informationen benotigen, haben Sie folgende
Moglichkeiten:

 

m Werten Sie die Gleichung mit } aus. Je naher die Losung bel
0 liegt (im Falle von Ausdriicken oder Programmen), oder je naher
die beiden Losungen beieinander liegen (im Falle von Gleichungen),
desto wahrscheinlicher ist es, dal HP Solve eine Nullstelle gefunden
hat. Sie miissen dies unter Beriicksichtigung der Ergebnisse selbst
beurteilen.

m Plotten Sie den Ausdruck oder die Gleichung fir den angegebenen

Wertebereich. Das Plot-Anwendungsprogramm zeigt alle lokalen

Minima, Maxima oder Sprungstellen an.

m Uberpriifen Sie die Systemflags, die mathematische Fehler feststellen

(Lesen Sie dazu Anhang E). Zum Beispiel zeigt das Flag —25 an, ob
eine Bereichsuberschreitung stattgefunden hat.

Wenn keine Losung gefunden wurde

Wenn HP Solve kein Resultat ausgeben kann, gibt eine Meldung die

Grunde dafir an:

Bad Guessies) Ein oder mehrere Anfangsnaherungswerte liegen
auflerhalb des Bereichs der Gleichung, oder
Einheiten der unbekannten Variablen stimmen
nicht mit Einheiten anderer Variablen uberein,

(lesen Sie dazu “HP Solve fiir Objekte mit
Einheiten verwenden” auf Seite 17-24). Als die
Gleichung ausgewertet wurde, wurde also darum
keine reelle Zahl ausgegeben, oder ein Fehler

wurde erzeugt.

Constant? Der Wert der Gleichung ergibt denselben Wert

fur jeden untersuchten Punkt.
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Zwischen HP Solve oder Plot wahlen

HP Solve und Plot erlauben beide, Losungen fiir eine Gleichung zu
finden.

Mit Plot ermitteln Sie Losungen einer Gleichung, indem Sie direkt mit
einer grafischen Darstellung der Gleichung arbeiten. Diese Fahigkeit
ist von grolem Wert, wenn Sie nicht wissen, wie die Gleichung
innerhalb eines bestimmten Wertebereiches aussieht. Genauer
ausgedriickt, Gleichungen konnen mehrere Losungen und lokale
Minima und Maxima haben.

Mit HP Solve verwenden Sie numerische Naherungswerte, um den
Losungsalgorithmus in die gewinschte Region der Gleichung zu

steuern. Plot erlaubt Thnen, die Gleichung grafisch darzustellen
und dann den Spezialcursor fiir Grafiken direkt in die Region der
Gleichung zu bewegen, wo die gewunschte Losung sich befindet. (Fir
weitere Informationen dazu, lesen Sie “Funktionenanalyse” auf Seite

18-28.)

17

 

 

Vorteile von Vorteile von

HP Solve Plot

m Sie konnen Werte fiir bekannte |[m Sie konnen sehen, ob eine

Variablen einfach abspeichern Gleichung mehrere Losungen
und dann nach der oder lokale Extrema hat.

Unbekannten losen, und Sie

konnen die Variable, die die

Unbekannte sein soll, leicht

m Sie konnen die Anwendung
direkt durch einfaches Bewegen
des Cursors auf eine bestimmte

ander Losung lenken. Dies ist leichter,

m Sie konnen die Werte der als numerische Naherungswerte

Variablen in der Gleichung eingeben zu mussen.

jederzeit anschauen.

m Sie konnen Einheitenobjekte

verwenden, die automatische

Einheitenumrechnungen
verlangen.   
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HP Solve fiir Objekte mit Einheiten verwenden

Die aktuelle Gleichung und alle ihre Variablen konnten
Einheitenobjekte enthalten. Das SOLVR Meni verarbeitet

Einheitenobjekte automatisch.

Wie man Einheiten mit dem SOLVR Menii verwendet:

m Um einen Wert mit Einheiten in einer Variablen zu speichern,

geben Sie das Einheitenobjekt ein, und dann driicken Sie die

Variablenmenititaste.

m Den Wert einer Variablen zu andern und ihre alten Einheiten

beizubehalten, geben Sie nur die Zahl ein, und dann drucken Sie die

Menutaste der Variablen.

m Um nach der Variablen zu losen:

1. Geben Sie einen oder mehrere Naherungswerte mit den
gewunschten Einheiten ein, und dann drucken Sie die Menutaste

der Variablen.

2. Drucken Sie (¢q) und die Meniitaste der Variablen, um die

Losung zu finden.

Beachten Sie die folgenden Richtlinien:

m Vor dem Auflosen vergewissern Sie sich, daf alle Variablen einen
Satz von Einheiten enthalten, die ubereinstimmen einschlieflich der

unbekannten Variablen. Zum Beispiel ist die Gleichung '*v=x-T'
und Sie speicherten Z_r in X und 2_= in 7, dann miissen Sie einen

Naherungswert fir Y mit den Dimensionen Lange.Zeit eingeben.

Die Losung wird automatisch in die im Naherungswert bestimmten

Einheiten umgerechnet. Geben Sie einen Naherungswert von 1_m-=
ein, wird die Losung Einheiten von rm.= haben.

m Wenn Sie eine Liste von zwei oder drei Naherungswerten eingeben,
muf einer der Naherungswerte entsprechende Einheiten haben.

(Wenn mehr als ein Naherungswert Einheiten hat, werden nur die
Einheiten des letzten Naherungswertes und nur die numerischen

Teile der andren Naherungswerte verwendet.)

ms Wenn in Gleichungen, die Sie losen, Temperaturunterschiede

verwendet oder berechnet werden (und nicht eigentliche
Temperaturen), verwenden Sie kK oder "FR (aber nicht "C oder °F).
Zum Zwecke der Temperaturumrechnungen verwenden Sie das

UNITS Katalogmenu.
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Hinweis Weil das SOLVR Ment Ihnen erlaubt, den

numerischen Teil eines Einheitenobjekts ohne Einflul

% auf die Einheit zu andern, missen Sie die Variablen

mit den Einheitenobjekten loschen , bevor Sie diese

in Gleichungen, die nur Zahlen verlangen, anwenden.
 

Beispiel: Verwenden Sie die Gleichung C = Q/V, um die Kapazitanz
C zu berechnen, wenn Q = 8,9 x 10~% Coulomb und V = 57 Volt.

(Dieses Beispiel setzt voraus, daf die Variablen C, @ und V im

aktuellen Verzeichnis nicht existieren.)

Geben Sie den Namen der Gleichung ein, und dann aktivieren Sie das 17
SOLVR Menu.

DEE
(EoD)
OC@RDV
CAP(ENTER)

 

   
Geben Sie die bekannten Werte ein, und dann speichern Sie diese ab.

(EONS) GD)
a7

8.9 6

 

Vi S7_V

 

  

  
 
Speichern Sie einen Naherungswert in Farad, und dann losen Sie nach
der Unbekannten.

()[LASTMENU) 1 Zero
(2)

(AST

MEND) :
®:..C.. 5

1: C: 1.56148358877E-7
_F
{I=|
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Jetzt andern Sie das Problem: Losen Sie nach V in Millivolt nach

C = 22 Picofarad und Q = 1,7 x 1071% Coulomb. Speichern Sie den

neuen Wert von @. Sie brauchen ihn nicht der Einheit hinzuzufigen.
Speichern Sie C mit ihrer neuen Einheit.

 

: 22_pF
 

Speichern Sie einen Naherungswert fir V in Millivolt, und losen Sie

nach der Unbekannten.

 

p
t

=
0 8 m 2

:

m x ™
N
D 3 o

 

L
R

    

 

 

Das SOLVR Meni benutzerdefinieren

Sie konnen das SOLVR Menu Ihren Winschen anpassen,

damit Sie Gleichungen bestimmen und losen und andere
Taschenrechneroperationen durchfithren konnen, ohne das SOLVR

Meni zu verlassen. Die folgenden Moglichkeiten stehen zur Verfigung:

m Bestimmung der zu losenden Gleichung.

m Definierung der im Menu erscheinenden Variablen der Gleichung
und deren Anordnung.

m EinschlieBen anderer Objekte im Meni, die ausgefiihrt werden

konnen.

Wie man ein benutzerdefiniertes SOLVR Menii erzeugt:

1. Geben Sie eine SOLVR-Liste (mit {  Begrenzungszeichen) in
Ebene 1 ein. (Der Inhalt iste wird unten beschrieben.)

2. Driicken Sie ()(SOLVE) | , dann geben Sie den Namen ein,
und endlich driicken Sie (ENTER).
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Die Gleichung in der Liste wird die aktuelle Gleichung. Die Syntax der
SOLVR-Liste ist

Gleichung + Tastendefinitionen +

wobel

Gleichung Bestimmt die Gleichung. Es kann eine Gleichung
oder ein Ausdruck (mit ' Begrenzungszeichen),
ein Objekt eines Programmes (mit # #
Begrenzungszeichen) oder der Name einer Gleichung,
eines Ausdrucks oder Programmes sein.

Tastendefinitio- Bestimmt die Mentutasten. Jede Eingabe definiert
nen eine Taste. Jeder Eintrag kann entweder ein

Variablenname (mit SOLVR Verhalten) oder ein
anderer Objekttyp (mit CST Verhalten) sein.
(Um ein Programm einzuschlieBen, das ausgefiihrt
werden kann, geben Sie entweder seinen Namen

in die Tastendefinition als eine Unterliste von der
Form £ "Feld" #« Name # + oder geben Sie das
Programmobjekt selber in die Tastendefinition ein.)

17

Das CST Verhalten verschiedener Objekttypen in der

Tastendefinitionsliste wird unter “Benutzermenus aufstellen” auf Seite

15-1 beschrieben.

Wie man ein benutzerdefiniertes SOLVR Menii im Gleichungskata-
log aufnimmt:

 

m Geben Sie die Solver-Liste ein, und verwenden Sie , um ihr

einen Namen zu geben.
oder

m Speichern Sie die Solver-Liste in einer Variablen, deren Name mit

Ei endet.

 

Der Gleichungskatalog nimmt alle algebraischen Objekte und

alle Variablen mit Namen, die auf EX enden, auf. _ fugt

automatisch . ER dem Namen bei, wenn das Objekt in Ebene 1 eine

Liste oder ein Programm ist.
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Beispiel: Die Gleichung I = 272f2pva? berechnet die Intensitat
einer Schallwelle. Nehmen Sie an, Sie mufiten immer den Wert fiir p

berechnen und hatten ihn in der entsprechenden Variablen gespeichert,

bevor Sie diese Gleichung benutzten und wollten daher p nicht im
SOLVR Meni haben.

Die Solver-Liste

I[=2%n"2%f2%pxuxa~2' {I Ff wa 2 3

erzeugt, wenn sie in EQ gespeichert wird, folgendes SOLVR Menu fir
die Gleichung:

I ii F ii MN iH
 

 

 

und lat p aus dem Meni. Um diese Solver-Liste in den

Gleichungskatalog aufzunehmen, speichern Sie diese in einer Variablen,
die auf EQ endet, z.B. LEQ.

Beispiel: Nehmen Sie an, Sie wollten den IP Befehl im SOLVR Menu
verfiigbar haben, damit Sie numerische Werte in den Variablen im
SOLVR Meni speichern konnen. Die folgende Solver-Liste erweitert
die Solver-Liste aus dem vorigen Beispiel um zwei zusatzliche Tasten:
eine unbelegte Taste und eine Taste, die IP (Integer Part) ausfiihrt.

{ 'I=2EmizEfc2EpEvEa”2’ (1 fF wa {2 IP 3
Diese Liste erzeugt, wenn sie in EQ gespeichert wird, ein Menu mit

Variablen und Funktionen:
 

I ii Fi NM iH

 

 

 

Zwei oder mehrere Gleichungen losen

Es konnte sein, dal Sie ofter mit zwei oder mehreren

zusammenhangenden Gleichungen arbeiten, zum Beispiel mit

Gleichungen mit gemeinsamen Variablen. Indem Sie mehrere

Gleichungen in einer Liste aufnehmen, konnen Sie bekannte und

errechnete Werte unter diesen Gleichungen teilen und leicht die

Gleichung wechseln, die Sie losen.

17-28 HP Solve



Wie man eine Liste mit zwei oder mehreren Gleichungen erzeugt:

1. Drucken Sie (&q)(SOLVE) CHToder (»)(ALGEBRA), um den
Gleichungskatalog zu aktivieren.

2. Drucken Sie (¥) und (A), um den Zeiger auf eine Gleichung zu
bewegen, die Sie aufnehmen wollen.

3. Drucken Sie um dieGleichung der Liste beizufugen. (Falls
_, um die letzte Eingabe von der

 

      J

 

Liste zu loschen.)
4. Wiederholen Sie Schritte 2 und 3 fur jede Gleichung, die Sie

aufnehmen wollen.

    5. Driicken Sie , um den Losungsprozess der ersten Gleichung
auf der Liste zu beginnen. 17

 

Jedesmal, wenn Sie +drucken, erscheint eine Liste mit den

gewahlten Gleichungenin den Statuszeilen, wo sie erganzt wird.

Wenn Sie £ * drucken, wird die Liste in EQ) gespeichert, und das

SOLVR Menufir die erste Gleichung auf der Liste wird mit einer
weiteren Taste angezeigt

 

  

  

Wenn die aktuelle Gleichung eine Liste von Gleichungen ist, werden

die Gleichungen “verbunden”. Man kann leicht mit dem SOLVR Menu
von einer Gleichung in die andere umstellen.

Wie man anfangt, die nachste Gleichung zu losen:

 

m Drucken Sie

Der Gleichungsname rotiert auf der Liste. Dabei gelangt jeweils der

zweite Name an den Anfang der Liste, so dafl die Variablen fur diese
Gleichung auf dem SOLVR Menu erscheinen.

Beispiel: Erzeugen Sie die beiden Gleichungen: 'L=l(R™2+H™22"

und 'Y=w*R"2%H-3'. Verwenden Sie | , um sie LCONE bzw,

VCONE zu nennen, und sie im Gleichungskatalog zu speichern. Dann

geben Sie die beiden Gleichungen in eine Liste ein, und finden Sie

den Radius eines senkrechten Kreiskegels, dessen Hohe 10 Meter und

dessen Neigungsebene eine Hohe von 25 Metern hat. Ermitteln Sie

dann sein Volumen.

 

     

(Dieses Beispiel setzt voraus, daf die Variablen L, R, H, und V nicht

in dem aktuellen Verzeichnis existieren. Falls Sie V in dem Stromkreis

Beispiel auf Seite 17-15 gebrauchten, und Sie jetzt in demselben

Verzeichnis sind, missen Sie V 16schen.)
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Geben Sie die erste Gleichung ein, und speichern Sie diese.

   

(CR)
($9) (EQUATION)
LEE®0Q)
ROD2B) HED)?
(BJ(EowvE) LCONE

 

tion
R~2+    

  
   

Current
0

equat ion:
NE: 'L={¢ H*2)!

 1
FETAITFIEEEESTETT

 

Geben Sie die zweite Gleichung ein, und speichern Sie diese.

(9) (EQUATION
 

   

     
GEE2EhVa@O® YEONE: 9=v

R22HEGS 3:
(ENTER) 2

VCONE I:

 

[Z0LYE[ROOTWEM[E0ER[STEG]CHT

Geben Sie die beiden Gleichungen auf eine Liste, und beginnen Sie,
VCONE zu losen. Driicken Sie (A) oder (¥) wie notwendig, um den
Cursor auf die Gleichung VCONE zu setzen.

 

{ VCONE 2

PVCONE: 'V=T*R2%H/3
CONE: _'L={(R~2+H"2)"
CAP: C=GY'
ELEC: TY=I#R'
SOUND:  'w=J (v%R%T/M..

CCAETIEEETEREATE
aus.

 

    

 

   

  

 ((A) oder (¥), und wenn notig)
 

  
    

   

 

 

 

® { VCONE LCONE 2

VC ONE : 'V=xR"2%H/3'
'L={CR*24+H"2>

1C=G!
G 'Y=I%R'

eT¢iM..

 

=
o
m

"
f
i

 
 [PL

      =

i
L
)

 

 

Beginnen Sie, die verbundenen Gleichungen 2zuro

 

VYCONE: 'V=wx*R"2%¥H-3' '
 

 J
—
r
o
i
-
b

 (CCECHIEEEICRER)
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Lassen Sie sich das Menu der Variablen fir LCONE anzeigen. Dann
geben Sie die Werte fiir die bekannten Variablen ein, und beginnen
Sie, nach dem unbekannten Radius zu losen.

 

Zero
 

 

—
P
o
p

| R: 22.91287/84748
(CEOICGalCEs]

Schalten Sie zu dem Menu der Variablen fiir VCONE um. Sie konnen
gleich nach dem Volumen auflosen, da der Radius und die Hohe

  

 

 

 

  

bereits in den entsprechenden Variablen abgespeichert sind. 17

Zero

3
7: Ri 22,9128784748
1: V: 5497. 7871438
CE] CHIEEalCHER

Einfach eine Liste von Gleichungen in FQ zu speichern, benennt die

Liste nicht. Wenn Sie der Liste keinen Namen geben, geht diese spater

verloren, wenn Sie FQ) andern. fugt .E® zu dem Namen,

damit die Liste im Gleichungskatalog aufgenommen wird.

 

Wie man eine aktuelle Liste von Gleichungen in EQ benennt:

1. Driicken Sie (49)(SOLVE) (>) =i(der RCEQ Befehl), um die
Liste in Ebene 1 aufzurufen.

2. Drucken Sie , um die Liste zu benennen.

  

Wie man eine Liste von Gleichungen erzeugt und benennt:

1. Driicken Sie («9)(SOLVE) oder (»)(ALGEBRA), um den
Gleichungskatalog zu aktivieren.

2. Verwenden Sie , um die gewunschten Gleichungen der Liste

beizufugen.

3. Drucken Sie , um die Liste in den Stack zu kopieren.

4. Driicken Sie (ATTN), um den Gleichungskatalog zu verlassen.
5. Driicken Sie (q)(SOLVE) HEM, um die Liste zu benennen.
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Die Losung eines Programmes finden

HP Solve akzeptiert ein Programm als aktuelle Gleichung. Der
Gebrauch eines Programmes als aktuelle Gleichung ist niitzlich, wenn
das Verhaltnis zwischen Variablen nicht symbolisch ausgedruckt
werden kann. Das Ergebnis ist ein Wert der unbekannten Variablen,
fur die das Programm den Wert Null ausgibt.

Wie man ein Programm fiir HP Solve herstelit:

m Das Programm kann nicht aus dem Stack nehmen.
m Das Programm kann nur eine Losung ausgeben.

Beispiel: Der Befehl UTPC (X*- Verteilung) im MTH PROB Meni
berechnet die Wahrscheinlichkeit mit der eine X2-Zufallsvariable n
Freiheitsgraden grofer als x ist. Die Beziehung ist wie folgt:

UTP = UTPC(n, x?)

wobel UTP die unbekannte Variable ist.

Der UTPC Befehl kann jedoch nicht in eine symbolische Gleichung

eingebaut werden. Aber die Beziehung kann als ein Ausdruck neu
geschrieben werden, der = 0 sein sollte:

UTP — UTPC(n, x?)

Das folgende Programm berechnet den Wert des Ausdrucks:

# UTP WH CHIZ UTPC - =

Verwenden Sie dieses Programm, um die Wahrscheinlichkeit (UTP)
mit CHI2 = 6,2 und N = 5 zu berechnen. Dann berechnen Sie x? bei

einem Signifikanzniveau von 0,1 (UTP = 0,1) bei 5 Freiheitsgraden.

Geben Sie das Programm ein.

2)(CLR)
(«@(>) UTP N CHI2

(NXT)

1: & UTP N CHIZ UTPC -

[TPC[UTPF[UTPNUTPT][|        
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Benennen Sie das Programm, und machen Sie es zur aktuellen

Gleichung. Beachten Sie, da} Sie automatisch mit . ER

auffordert, da das Objekt ein Programm ist.

QED)
CHI

 

 

 

[Current equation:
CHI.EQ@: « UTP N CHIZ ..    

    —
P
o
0
0
p
b

ENRCEHEBEE

Lassen Sie sich das SOLVR Meni anzeigen, und speichern Sie die

bekannten Werte. Berechnen Sie dann die Wahrscheinlichkeit.

 

Zero
 

 

n
w
R

  UTP: .287241683426
[T5728TIETF:=|_|

Speichern Sie jetzt die Signifikanz in der Variablen UTP, und losen Sie

nach CHI2.

  

 

Wie HP Solve funktioniert

Durch Drucken einer links umgeschalteten Meniitaste im SOLVR

Menu wird der numerische Losungsalgorithmus aktiviert, der

schrittweise nach einer Losung sucht. Er beginnt mit den von Ihnen

in der Variablen gespeicherten Naherungswerten oder denen, die

der Taschenrechner selbst vorgibt, und erzeugt dann Paare von

Zwischennaherungen, bis er eine Losung gefunden hat. Der HP 48

zeigt wahrend dieser Zeit Solving for ... an.

Bei der Suche nach einer Losung versucht der Losungsalgorithmus

einen Wert fir die Unbekannte zu finden, bei dem der Wert des
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Ausdrucks = 0 wird. (Gleichungen werden intern als Ausdricke der
Form 'linke Seite—rechte Seite' behandelt.) Zunachst wird nach zwei
Punkten gesucht, an denen der Wert des Ausdrucks entgegengesetzte

Vorzeichen besitzt. Wird ein Vorzeichenwechsel ermittelt, versucht der

Losungsalgorithmus den Suchbereich so weit einzuengen, bis er einen

Punkt findet, an dem der Wert des Ausdrucks 0 ist.

Wie der Losungsalgorithmus anfangliche
Naherungswerte verwendet

Sie konnen einen, zwei oder drei Werte als Naherungen angeben, wobei
zwel oder drei Werte als Liste eingegeben werden mussen.

m Ein Wert. Die Zahl wird in zwei Werte umgewandelt, indem
die Zahl kopiert und einem der Werte eine kleine Abweichung
hinzuaddiert wird.

m Zwei Werte. Die Zahlen bezeichnen einen Bereich, in dem die

Suche begonnen wird. Wenn die beiden Naherungen Werte mit
entgegengesetzten Vorzeichen fur den Ausdruck liefern, wird eine

Nullstelle zwischen den beiden Zahlen normalerweise schnell

ermittelt. Wenn die beiden Naherungen Werte gleichen Vorzeichens

liefern, dauert die Suche grundsatzlich langer.
m Drei Werte. Die erste Zahl sollte Ihre bestmogliche Naherung fur

das Ergebnis sein. Die zweite und dritte Zahl werden wie die beiden
Werte im vorhergehenden Absatz verwendet.

Den Losungsalgorithmus unterbrechen

Wie man den Lésungsalgorithmus unterbricht:

m Driicken Sie (ATTN).

HP Solve gibt eine Liste mit drei Werten aus: mit dem besten

bis dahin gefundenen Wert und zwei weiteren Werten, die den
untersuchten Bereich angeben.

Wie man mit dem Losungsalgorithmus weitermacht:

1. Schreiben Sie eine Liste mit 3 Werten in Ebene 1:

m Um da wiederanzufangen, wo unterbrochen wurde, verwenden Sie

die Liste, die vom Losungsalgorithmus hinterlassen wurde.
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m Um in einem anderen Bereich neu zu beginnen, geben Sie eine

andere Liste ein.

2. Drucken Sie die Menutaste der unbekannten Variablen, um die

Liste zu speichern.

3. Drucken Sie (&q) und die Meniitaste fiir die unbekannte Variable.

Zwischennaherungen darstellen

Wahrend der HP 48 die Meldung Solving for anzeigt, konnen
Sie durch Drucken irgendeiner Taste aufler Paare von
Zwischennaherungen sowie das Vorzeichen der Werte des Ausdrucks

fir jede Naherung anzeigen lassen. Wenn der Ausdruck nahe der
Naherung nicht definiert ist, wird 7? angezeigt.

 

 

- = || , ..n -1219939337743 } <—— Zwischenniherungen
4:
3:

Ca JlvoJLT ICaIEEAL]  
Die Zwischennaherungen konnen Ihnen Informationen uber den Stand
der Suche liefern: ob der Losungsalgorithmus ein Vorzeichenwechsel
ermittelt hat (die Naherungen haben verschiedene Vorzeichen), ob er
auf ein lokales Minimum oder Maximum zusteuert (die Naherungen
haben das gleiche Vorzeichen) oder ob iiberhaupt keine Fortschritte zu
verzeichnen sind. Im letzteren Fall sollen Sie den Losungsalgorithmus
unterbrechen und mit einer anderen Anfangsnaherung neu beginnen
lassen.

Das Variablenmeni aufstellen

Das Meni der Variablen enthalt ein Feld fir jede Variable in der

aktuellen Gleichung. Wenn diese Variable nicht bereits existiert, wird

sie erzeugt und ins aktuelle Verzeichnis aufgenommen, sobald Sie einen

Wert darin speichern.

Wenn eine Variable der aktuellen Gleichung ein algebraisches Objekt

enthalt (oder einen Namen oder Programm), wird die Variable selbst
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nicht ins Variablenment aufgenommen, sondern stattdessen werden
die Variablen in algebraischen Objekten verwendet.

Lautet zum Beispiel die aktuelle Gleichung 'A=E+C' und enthalt B
den Ausdruck 'D+TAHCE>', dann ist das Variablenmeniu wie folgt:
 

 

 

Beachten Sie, dal bei Gleichungen, die einen wobei-Satz (sehen Sie
dazu “Die | (Wobei) Funktion verwenden” auf Seite 22-28) oder
ein Integral, eine Summe oder eine Ableitung enthalten, auch eine
Platzhalter-Variable im SOLVR Menu erscheint. Zum Beispiel enthat

das SOLVR Meni fiir die Gleichung

1
a+s- | 2XdX =0

0

Platzhaltervariablen losen.
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Grafische Darstellungen und
Funktionsanalyse
 

Mit dem Anwendungsprogramm PLOT
konnen Sie eine oder mehrere Funktionen in

verschiedenen Formaten grafisch darstellen,

Nullstellen und andere Parameter berechnen,

statistische Daten in verschiedenen Formaten

grafisch darstellen und grafische Darstellungen
mit zusatzlichen Elementen verfeinern.

 

 
Um eine mathematische Funktion von Hand zu plotten, gehen Sie im

allgemeinen folgendermafen vor:

1. Sie schreiben die Funktion, die dargestellt werden soll, auf.

2. Sie wahlen die unabhangige Variable, zum Beispiel z, fur die

Funktion. Dann legen Sie den Bereich der z-Werte und die
Zahl der Punkte (in gleichmaBigen Abstanden), die dargestellt
werden sollen, fest. Anhand dieser Informationen plotten Sie eine

entsprechend eingeteilte z-Achse. Dann plotten Sie die y-Achse

entsprechend Ihrer Abschatzung der Funktionswerte innerhalb des
zu untersuchenden Bereichs.

3. Fiir jeden Wert von z berechnen Sie den Funktionswert f(z) und
plotten den dazugehorigen Punkt (z, f(z)).

4. Sie verbinden die Punkte durch eine abgerundete Kurve.

Wenn Sie PLOT verwenden, folgen Sie einem ahnlichen Prozess, wie

Sie in diesem Kapitel sehen werden.

Dieses Kapitel behandelt grafische Darstellungen und die Analyse

mathematischer Funktionen. Es behandelt, wie Sie die aktuelle

Gleichung und die Diagrammparameter bestimmen und die

Funktionendiagramme analysieren konnen. (Alle Beispiele in diesem
Kapitel verwenden den FUNCTION Plottyp.)

Grafische Darstellungen und Funktionsanalyse 18-1
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Kapitel 19, “Zusatzliches uber Plotten und Grafikobjekte,” erweitert

diese Begriffe, indem zusatzliche Informationen iiber Plotten und

grafische Objekte beschrieben werden.

 

Die Struktur von PLOT

Sie konnen PLOT verwenden, um Funktionen ausgedrickt durch
Gleichungen (oder Ausdriicke oder Programme) grafisch darzustellen.
PLOT enthalt spezielle Datenelemente, die den Schritten der o.g.

Vorgehensweise entsprechen:

m Die reservierte Variable EQ enthalt die Gleichung, die Sie darstellen

wollen. Die Gleichung in FQ wird aktuelle Gleichung genannt.
Beachten Sie, dal EQ auch von HP Solve verwendet wird, und zwar

zum Erzeugen des SOLVR Meniis.

m Die reservierte Variable PPAR enthalt Angaben tuber die
unabhangige Variable, die Anzeige- und Plotbereiche, die Zahl der
Punkte innerhalb des Plotbereichs sowie iiber die Achsen.

m Ein Teil des Speichers im HP 48, genannt PICT entspricht dem

Blatt Papier, auf dem der Graph gezeichnet wird.

Diese Datenelemente sind in zwei Meniis und einer speziellen

Umgebung zusammengefaft:

m Das PLOT Menu dient zum Auswahlen und Bearbeiten der

aktuellen Gleichung. Das PLOT Menu wird auch dazu verwendet,
den Plottyp anzugeben, der bestimmet, wie der HP 48 die Gleichung

interpretiert. Zum Beispiel kann eine Gleichung einen Kegelschnitt

darstellen. In diesem Falle ist CONIC der geeignete Plottyp.

m Das PLOTR Meni dient zur Festlegung des Inhalts von PPAR und

zum Plotten des Diagramms.

m Die Grafikumgebung dient zur Darstellung des Graphen, zur Analyse

des mathematischen Verhaltens des Graphen und zum Hinzufligen
grafischer Elemente.

Halten Sie bitte generell folgende Schritte ein, wenn Sie eine Gleichung
grafisch darstellen wollen:

18-2 Grafische Darstellungen und Funktionsanalyse



. Speichern Sie die Gleichung mit dem PLOT Menu in F@, und, falls

notwendig, geben Sie den Plottyp an.

. Verwenden Sie das PLOTR Menu, geeignete Plotparameter
festzulegen.

. Plotten Sie den Graphen.

. Verwenden Sie die Operationen in der Grafikumgebung, um
Daten von dem Graphen zu erhalten oder grafische Elemente

hinzuzufigen.

[en] [PLOTI—>

 

[F] [PLOT]—> Das Meni PLOTR:
Geben Sie die
Plotparameter an, und
erstellen Sie die Zeichnung.

[+2] [GRAPH]—>

 

 

Das Mend PLOT:
Stellen Sie die aktuelle Gleichung
dar. Geben Sie erforderlichenfalls
eine neue Gleichung an, oder
wéahlen Sie den Gleichungskatalog.

18

  

 

i
Das Meni PTYPE:
Bestimmt den
Zeichnungstyp.

 

   
 

Der Gleichungskatalog:
Machen Sie eine bereits
existierende Gleichung zur
aktuellen Gleichung.   

 

 ,
 

   

 

<—[p=| [ALGEBRA

 

 

Die Grafik-Umgebung:

Zeichnung grafische Elemente
hinzu. 
Analysieren Sie die gezeichneten
Funktionen, und fligen Sie der
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In der Grafikumgebung zeigt das Display den Inhalt von PICT,

und die Tastatur wird umdefiniert, um grafische Operationen
durchzufihren. Wenn der HP 48 eine Grafik fertiggestellt hat,
schaltet er automatisch in die Grafikumgebung um. Wenn Sie zum
Stackdisplay zuriickschalten, bleibt PICT erhalten. Sie konnen

jederzeit in Grafikumgebung umschalten, um PICT darzustellen.

In der Grafikumgebung haben Sie keinen Zugriff auf den Stack.
Funktionsanalytische Operationen in der Grafikumgebung geben
jedoch ihre Losungen in den Stack aus. Zusatzlich konnen alle Teile
von PICT in den Stack als sogenannte Grafikobjekte kopiert werden.

Befehle im PRG DSPL Menu erlauben Thnen, mit Grafikobjekten in

dem Stack zu arbeiten und diese dann in PICT zuriickzugeben.

 

Gleichungen, Ausdriicke und Programme
verwenden

Der HP 48 kann Gleichungen, Ausdrucke oder Programme grafisch
darstellen:

m Gleichung. Eine Gleichung ist ein algebraisches Objekt mit einem =
(zum Beispiel 'A+B=C").

m Ausdruck. Ein Ausdruck ist ein algebraisches Objekt ohne ein =
(zum Beispiel 'A+E+C").

m Programm. Ein Programm, das grafisch dargestellt werden soll, mufl

eine reelle Zahl ausgeben.

In diesem Kapitel bezieht sich der Begriff “Gleichung” - falls nicht

anders angegeben - auf alle Objekte, aus denen Diagramme erzeugt

werden: Gleichungen, Ausdricke, Programme, und Listen von

Gleichungen, Ausdricken, und Programmen.

Sie konnen auch statistische Daten grafisch darstellen. Lesen Sie dazu

“Statistische Daten grafisch darstellen” auf Seite 21-15.

18-4 Grafische Darstellungen und Funktionsanalyse



 

Die aktuelle Gleichung und den Plottypen
bestimmen
Die aktuelle Gleichung ist die Gleichung, die Sie zuletzt gelost oder
grafisch dargestellt haben. Sie wird in der reservierten Variablen EQ
gespeichert. Die aktuelle Gleichung wird jedesmal geandert, wenn Sie
eine andere Gleichung losen oder plotten.

Wie man nach der aktuellen Gleichung und dem Plottypen fragt:

m Driicken Sie (&9)(PLOT).

Eine zweizeilige Statusmeldung zeigt Thnen die aktuelle Gleichung 18
und den Plottypen an. Falls keine aktuelle Gleichung vorhanden ist,

erhalten Sie Instruktionen, eine neue Gleichung einzugeben. Auflerdem
wird das PLOT Menu angezeigt.

Meldung "Plot type”

 

lot bypet FUNCTION -
i: —2%¥X"2-10%X+1.| «—— Aktuelle Gleichung, durch ihren
: Namen markiert

—
=
M
w
W
-
A
T
0

 <—— Menii PLOT

Die aktuelle Gleichung und den Plottypen umwandein

Wie man die aktuelle Gleichung bestimmen und den Gleichungskatalog
anwenden kann, wird genauer unter “Die aktuelle Gleichung
bestimmen” auf Seite 17-3 beschrieben. Nur gewisse Instruktionen

werden hier wiedergegeben.

Wie man eine neue aktuelle Gleichung eingibt und benennt:

1. Geben Sie die Gleichung in Ebene 1 ein. Sie konnen diese in der

Befehlszeile eintippen oder den'EquationWriter verwenden.

2. Driicken Sie (&q)(PLOT)
3. Ohne (a) zu driicken, lippen Sie den Namen fur die Gleichung ein,

und drucken Sie
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Wie man den Plottypen andert:

1.

. Drucken Sie

3.

Driicken Sie (&9)(PLOT)

 

Driicken Sie eine Menutaste, um einen der acht Plottypen zu

wahlen.

Sie konnen auch den Plottypen wahrend der nachsten Phase andern

wenn Sie die Plotparameter mit dem PLOTR Menu festsetzen.

Wie man eine Gleichung vom Gleichungskatalog wahit und plottet:

. Driicken Sie (&q)(PLOT)

. Driicken Sie (A) und (¥), um den Zeiger auf die gewiinschte

 

Eintragung auf der Liste zu bewegen.
. Um die Gleichung zur aktuellen Gleichung zu machen (und
anzufangen, das Diagramm aufzusetzen und zu zeichnen), driicken

Sie §

 

Beispiel: Bestimmen Sie als aktuelle Gleichung den Ausdruck
23 — 222 — 10x + 10 und den Plottyp als FUNCTION.

Geben Sie den Ausdruck mit dem EquationWriter ein.

DEB
EUANX3B)O a
2X09)200) 0) KR —2® —-18:K+180
10X 10

CETICNChEIEEEIC]
Speichern Sie die Gleichung als aktuelle Gleichung.

{ HOME } PRG]
©)(ony Mame the equat ion,

press ENTE

4

 

 

       
|EEIFO
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Der HP 48 fordert Sie auf, den Variablenamen einzugeben, und er
aktiviert die Alphatastatur. Geben Sie den Namen PI ein. Dann

stellen Sie den Plottyp FUNCTION ein, falls notwendig.

 

   

  

2¥R2-10%X+1..   

—
M
W
-
A
T
0
0 Tot Typel FUNCTION

PLOTH[FTVPE[MEW[EER[TERCHT

Zusammenfassung der Operationen des PLOT Meniis ”

Das PLOT Menii
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl 

©Fo):
 

 
Aktiviert das PLOTR Menu zum
Festlegen der Plotparameter in PPAR
und zum Plotten des Graphen.

Zeigt das PTYPE Menu zur Angabe
des Plottypen an.

  

Entnimmt eine Gleichung aus Ebene
1, fordert zur Eingabe eines
Variablennamens auf, speichert die

Gleichung in dieser Variablen und
macht die Gleichung in dieser
Variablen zur aktuellen Gleichung.     
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Das PLOT Meni (fortgesetzt)
 

Taste Program-

mierbarer
Befehl

Beschreibung

 

 

STEQ

RCEQ

 

(QD REVIEW)   

Schreibt die aktuelle Gleichung in die
Befehlszeile zur Bearbeitung. Driicken
Sie (ENTER) um die Veranderungen in
der Variablen zu speichern und die

veranderte Version zur aktuellen

Gleichung zu machen, oder drucken
Sie (ATTN), um die Anderungen
auszuloschen.

Speichert die Ebene 1 Gleichung als
aktuelle Gleichung.

Ruft die aktuelle Gleichung in die
Ebene 1 zuruck.

Aktiviert den Gleichungskatalog.

Zeigt die Statusmeldung “aktuelle
Gleichung” an.
 

 

Die Plotparameter bestimmen und den
Graphen plotten

Wenn Sie die aktuelle Gleichung plotten, setzen Sie zunachst den
Graphen auf, indem Sie die unabhangige Variable und die Skalierung
festsetzen, und dann zeichnen Sie den Graphen. Normalerweise

verwenden Sie dazu das PLOTR Menu.

Wie man anfangt, den Graphen aufzusetzen:

 

m Driicken Sie |

oder

m PLOT Meni oder im Gleichungskatalog.

m Driicken Sie ((#)(PLOT) zu irgendeiner Zeit.

Im Gleichungskatalog bestimmt F|

 

auch als aktuelle Gleichung
die gewahlte Gleichung auf der Liste.
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Die PLOTR Menuanzeige stellt auch eine Statusmeldung mit den
folgenden Angaben dar:

m Den Plottypen (beschrieben unter “Plottypen wahlen” auf Seite

19-13).

m Die aktuellen Plotdaten entweder als aktuelle Gleichung oder als

aktuelle statistische Daten, wenn es die gibt.

m Die unabhangige Variable und, falls bestimmt, den Anzeigebereich

(erlautert unter “Plotbereiche anstatt Anzeigebereiche verwenden”
auf Seite 19-2).

m Den Anzeigebereich in horizontaler und vertikaler Richtung. In
dieser Meldung bedeutet x immer die horizontale Richtung und u

immer die vertikale.

18

 

 

Unab- Meldung "Plot type"

handide  IETor % FUNCTION <i Q es:Variable [Fle SREpai~p=10%K+1<—— Aktuelle Gleichung,
—> Indep: 'X durch ihren Namen

3s -6.5 6.9 } markiert
. ys -3.1 3.2

Meni
PLOTR—>EEEEEEHEECRE Anzeigebereich

auf der x- und
der y- Achse

Unabhéangige Variablen bestimmen

Bei den Plottypen FUNCTION, POLAR, und PARAMETRIC
brauchen Sie nur den Namen unabhangige Variable zu bestimmen.

Wenn die aktuelle unabhangige Variable nicht die ist, welche Sie
benotigen, andern Sie diese. Die unabhangige Variable in der

Grundeinstellung ist X.

Wie man die unabhangige Variable andert:

1. Geben Sie den Variablennamen (mit ' Begrenzungszeichen) ein.
2. Drucken Sie F im PLOTR Menu.

Die Aufgabe der unabhangigen Variablen beim Erstellen von
Funktionendiagrammen wird genauer unter “Wie DRAW Punkte

zeichnet” auf Seite 18-19 erlautert.
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Beispiel: Wenn Sie folgende Gleichung 'S=4#T~2+&"' plotten
wollen, miissen Sie die neue unabhangige Variable T' bestimmen. Im
PLOTR Meni driicken Sie ()) T

 

Die Anzeigenbereiche oder die Skalierung festsetzen

Sie konnen die Bereiche der Werte dargestellt im Anzeigebereich auf
zwelerlei Weisen definieren:

m Angabe des Anzeigebereichs. Dieses erlaubt Ihnen, gleich die
Extremwerte des grafischen Darstellungbereichs festzusetzen.

m Angabe der Skalierung und des Mittelpunktes. Dieses erlaubt Ihnen,
direkt die Abstande festzusetzen, die den Werten auf den Achsen

entsprechen und den Koordinaten im Mittelpunkt des Graphen.

Unabhangig davon, welche Methode Sie verwenden, werden Ihre Daten
in der PLOTR Meniianzeige als Anzeigenbereiche dargestellt, und sie
werden PPAR als Anzeigenbereiche gespeichert.

Wie man einen oder beide Bereiche festsetzt:

ms Um den horizontalen Bereich zu andern, geben Sie die zwei
Extremwerte fiir die z-Achse ein (driicken Sie oder (ENTER),
um die Zahlen voneinander zu trennen), und dann driicken Sie
z im PLOTR Meni.

m Um den vertikalen Bereich zu andern, geben Sie die zwei
Extremwerte fiir die y-Achse ein (driicken Sie oder (ENTER),
um die Zahlen zu trennen), und dann driicken Sie
PLOTR Mend.

 

 

Die horizontalen und vertikalen Anzeigenbereiche sind Bereiche

von Werten, die in dem Bereich des Graphen PICT dargestellt

werden. Falls die aktuellen Anzeigenbereiche nicht die von Ihnen

benotigten sind, andern Sie diese. In der Grundeinstellung reicht der
Anzeigenbereich entlang der z-Achse von —6,5 bis zu 6,5 Einheiten,

und entlang der y-Achse von —3,1 bis 3,2 Einheiten.

Moglicherweise brauchen Sie den vertikalen Anzeigenbereich nicht
anzugeben, namlich dann, wenn der y-Achsenanzeigenbereich durch
automatische Skalierung fiir Sie berechnet wird (Verwendung des

AUTO Befehls wird spater erlautert).
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Beispiel: Legen Sie den Anzeigenbereich entlang der z-Achse von
—10 bis 40 Einheiten fest. Im PLOTR Meni, driicken Sie 10

EQ) 40

 

Wie man Skalierung und Mittelpunkt angibt:

m Um die Skalierung festzusetzen, geben Sie die z-Achsenabstande
ein, driicken Sie oder (ENTER). Dann geben Sie die
y-Achsenabstande ein, und danach drucken Sie E im PLOTR

Menu.
m Um den Mittelpunkt zu bestimmen, geben Sie die (z,y)

Koordinaten als komplexe Zahl ein (driicken Sie (&)(()) = Y),
und dann drucken Sie | im PLOTR Menu. 18

 

  

 

Die Skalierung der z- und y-Achsen stellt die Anzahl der Einheiten
pro Skalenteil auf beiden Achsen dar. Verwenden Sie SCALE, wenn

die Skalenteile auf den Achsen aussagekraftige Werte (z.B. numerische
Werte) darstellen sollen, oder wenn Sie die gleiche Skalierung fiir beide
Achsen wollen. Die Grundeinstellung der Skalierung fir z und y sind
1 und 1.

Der Mittelpunkt der Anzeige wird durch die komplexe Zahl
bestimmmt, die seine Koordinaten darstellt. Sie konnen CENTR

verwenden, wenn Sie eine bestimmte Gegend des Graphen sehen

wollen. Die Grundeinstellung des Mittelpunktes ist (0,0).

Beispiel: Lassen Sie jeden Skalenteil auf der z-Achse 2 Einheiten und
auf der y-Achse 5 Einheiten darstellen. Lassen Sie die Koordinaten

( ) im Mittelpunkt des Displays liegen. Driicken Sie 2 5

und @((D 40 50
  

  

Die Plotparameter verandern

Sie konnen alle Plotparameter aufler dem Plottypen zu ihren

Grundeinstellungswerten neu festsetzen. (Das loscht auch den
Plotbereich PICT und stellt seine Grundeinstellungsgrofie wieder her.)

Wie man Plotparameter neu setzt:

1m PLOTR Menu.

 

m Dricken Sie
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Den Graphen plotten

Nachdem Sie die Plotparameter gesetzt haben, konnen Sie mit dem
Zeichnen des Graphen beginnen. Sie konnen ihn auf zweierlei Weisen
zeichnen:

sm Automatische Skalierung der y-Achse. Dies erlaubt Thnen,
einen Graphen zu erstellen, wenn Sie sich liber den geeigneten
Anzeigenbereich der y-Achse nicht sicher sind. Der vertikale
Anzeigenbereich wird durch Berechnung von Punkten eines
geeigneten Anzeigenbereichs entlang der z-Achse.

sm Bestimmung der y-Achse. Dies erlaubt Ihnen, den vertikalen Bereich

oder die von Ihnen bestimmte Skalierung beizubehalten.

Wie man einen Graphen mit automatischer Skalierung zeichnet:

im PLOTR Menu.

Bei Funktionengraphen wertet AUTO die Gleichung bei 40 Werten
mit gleichen Abstanden im Bereich der unabhangige Variablen aus,
berechnet den vertikalen Anzeigebereich, und zeichnet den Graphen

(mit Hilfe von DRAW). AUTO Ioscht auch den vorigen Graphen in
PICT.

 

m Drucken Sie

Wie man einen Graphen mit bestimmtem Bereich zeichnet:

n Optional: Um den existierenden Graphen zu loschen, drucken Sie

im PLOTR Menu.

n Driicken Sie im PLOTR Menu.

DRAW ist schneller als AUTO, weil es nicht die Gleichung abtastet.

Beispiel: Plotten mit AUTO. Plotten Sie die vorige Gleichung
P1 mit automatischer Skalierung und den Plotparametern in der
Grundeinstellung. (Die unabhangige Variable ist X, welches der
Grundeinstellungsname ist.)
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Lassen Sie sich das PLOT Menu anzeigen, und vergewissern Sie sich,
da Sie die Gleichung PI verwenden.

@EDD!

 

 

bae: FUNCTION
—2%R2-10%K+1..   

  
   

 

Plot
Pi:
TEbep
EH
ys  "2 93

34.5 66

EEFTE)ETTATHTE(TT
Setzen Sie die Plotparameter zuriick, und zeichnen Sie einen Graphen

mit den Grundeinstellungsplotparametern.

  

 

pa 

   
Driicken Sie (ATTN), um in den Stackdisplay umzuschalten.

Beispiel: Mit AUTO plotten. Verwenden Sie automatische
Skalierung, um folgende Gleichung zu plotten:

x

z2 —-6

Tippen Sie die Gleichung mit Hilfe des EquationWriters ein. Nennen

Sie diese P2.

(2)(EQUATION)
X@X0)2®)
Os®O!
QED

P2 (ENTER)

 

 

P
P

4

3
Z
1
ARERRETREEE

u
s

s
s

s
s

a@
s
M
o

 

Wahlen Sie das PLOTR Ment, und setzen Sie die Plotparameter
zuriick.

 

 

 

[VEPN[FTPE]KE:[CENT[SCHLE[REET
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Zeichnen Sie den Graphen mit Hilfe von automatischer Skalierung

(Die vertikalen Linien im Plot stellen die Verbindung der Punkte
an Sprungstellen der Funktion dar. Sehen Sie dazu das nachste
Thema: “Wahlen zwischen durchgehenden und nicht durchgehenden
Diagrammen.”)

 

 

 

     
ErmEEEE

Driicken Sie (¢9)(REVIEW), um die PLOTR Meni Statusmeldung zur
Ansicht des neu berechneten y-Achsenanzeigenbereichs zu prifen.

(Halten Sie die Taste unten, um die Meldung in der Anzeige
festzuhalten).

 

(REVIEW) (gedriickt halten) Plot tupe: FUNCTION© i IE2-6-1"
naep:

=6.2 B.D
3t-5.447343 2.4218526  
[200t1[2-E0R[CENT[O0RD[LHEEL]FN

 

Driicken Sie (ATTN), um in den Stackdisplay zuriickzuschalten.

Beispiel: Mit DRAW und Bereichen plotten. Plotten Sie die
Gleichung y = sin(z). Verwenden Sie ein Anzeigenbereich von —5 bis 5
entlang der z-Achse und von —1,1 bis 1,1 entlang der y-Achse.

Wahlen Sie den Radiantmodus, tippen Sie die Gleichung ein, und

speichern Sie diese direkt in EQ, ohne ihr einen Namen zu geben.

 

(2)(RAD) falls notwendig) Plot opeiFUNCTION
OYWEENMX pyry!

xs -6.2 Bb.
y:-3.447368 2.4218526

 

®)(eLoT)

ERAZE[DRALI]AUTO[HENG[YENG[INDEP]
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Setzen Sie die Anzeigenbereiche fest.

5 GD EFD5
LIED)EI 1.
 

    

 

 

   NN
[200t1[2-E0:]CENT[C0O0RUJLAEEL]FON |

 

Drucken Sie (\®1)(RAD), um in den Stackdisplay

zuruckzuschalten, und wahlen Sie den DEG-Modus.

Beispiel: Mit DRAW und Skalierung plotten. Plotten Sie die
Gleichung y = 2z. Damit die Steigung (2) richtig “aussieht”, stellen
Sie die gleiche Skalierung fur beide Achsen ein, und setzen Sie den
Koordinatenursprung (0,0) in die Mitte der Anzeige.

Geben Sie die Gleichung ein, und speichern Sie diese ohne Benennung
direkt in EQ. Wahlen Sie das PLOTR Meni, und bestimmen Sie

Mittelpunkt und Skalierung. Fir die Skalierung verwenden Sie 5
Einheiten pro Skalenteil. (Beachten Sie, wie die Anzeigenbereiche neu

berechnet werden, nachdem Sie SCALE ausgefiihrt haben.)

Drs)ax Flot fopei FUNCTION
 

 

  
   

EoD Cteps1gpi'X
«i -32.5 32.5

ayes 3: -15.5 iB
SPC(ES) EET)CEITSA

 

Zeichnen Sie den Graphen.

QED  

 

 

|
-*

[2001[2-EDH[CENT[COORDJLAEEL]FIN
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Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zurickzuschalten.

Zwischen durchgehenden und nicht durchgehenden
Diagrammen wahlen

Zuerst verbindet DRAW die nach und nach berechneten Punkte mit
geraden Linienstiicken. Die Verbindungen werden ohne Riicksicht
auf die relative Lage der gezeichneten Punkte hergestellt. Dies kann
grafisch unerwinscht sein wie beispielsweise bei einer Funktion mit
einer Sprungstelle. (Bei einem der vorhergehenden Beispiele in diesem
Abschnitt wird eine Funktion mit mehreren Sprungstellen grafisch
dargestellt, und jeder Punkt wird verbunden.)

Wie man die “durchgehende” Darstellung abschaltet:

1. Driicken Siehl(NXT).
2. Drucken Sie

  

Die durchgehende Darstellung wird nicht durch Plotparameter

gesteuert sondern durch ein Systemflag, dem Flag —31, das anfanglich
nicht gesetzt ist. _ zeigt an, dafl Punkte im Diagramm
durchgehend sind (das Flag —31 nicht gesetzt). zeigt an,
da Punkte im Diagramm nicht durchgehend sind (das Flag —31 ist
gesetzt).

    

  

Zusammenfassung der Grundoperationen beim PLOTR
Meni

Das PLOTR Menu enthalt die grundsatzlichen Befehle, die

Plotparameter zu setzen und das Diagramm zu zeichnen. Andere

PLOTR Menu Operationen werden unter “Grafische Darstellungen
verfeinern” auf Seite 19-1 beschrieben.
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Das PLOTR Meni: Operationen grafischer Darstellungen
 

Taste Program-
mierbarer
Befehl

Beschreibung

 

@FOD
 

 
AUTO

 

XRNG

 

YRNG

 

  
  

  
der gleichen Grofle bestenbleibt.

Zeichnet den Graphen mit den

angegebenen Bereichen fir die z- und
die y-Achsen. DRAW loscht PICT

nicht: Das Diagramm tuber den
vorherigen Inhalt von PICT
gezeichnet. Wenn DRAW aus einem
Programm heraus ausgefiithrt wird,
sind die Achsen nicht im Graphen
enthalten. (ag) DRAfihrt STEQ

aus. (») fiihrt RCEQ aus.)

Zeichnet den Graphen mit dem

angegebenen Bereich fur die z-Achse,
und skaliert die y-Achse automatisch.

Alle vorherigen Diagramme in PICT
werden geloscht. Wenn AUTO aus
einem Programm heraus ausgefuhrt

wird, skaliert es nur die y-Achse

automatisch. Es zeichnet den Graphen

nicht.

Legt den Anzeigenbereich auf der
horizontalen Achse durch zwei reelle
Argumente fest: zip, und zyax.

(=) zeigt den aktuellen
Anzeigenbereich der X-Achse an.)

  

  

  

Legt den Anzeigenbereich auf der

vertikalen Achse durch zwei reelle

Argumente fest: ymin und ymax.

(=) 5 zeigt den aktuellen
Anzeigenbereich der y-Achse an.
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Das PLOTR Menii: Operationen grafischer Darstellungen

(fortgesetzt)
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

 
    

DEED)  

INDEP

CENTR

SCALE

 

Macht den Namen in Ebene 1 zur
unabhangigen Variablen. Mit INDEP
kann auch der Plotbereich fir die

unabhangige Variable festgelegt
werden (lesen Sie dazu “Plotbereich
anstatt Anzeigebereiche verwenden”
auf Seite 19-2). ((») ruft die
aktuelle unabhangige Variable und
deren Plotbereich, wenn festgelegt,
auf.)

Aktiviert das PTYPE Ment zum

Andern des Plottyps.

Nimmt eine komplexe Zahl (z,y) und
macht diese zu den
Mittelpunktkoordinaten des Displays.

(=) zeigt die aktuelle
Mittelpunktkoordinaten an.)

  

 

Verwendet zwei reelle Argumente. Das
erste Argument legt die Einteilung der
z-Achse in Einheiten pro 10 Pixeln

fest. Das zweite legt die Einteilung der
y-Achse fest. ((() zeigt die z-
und y-Einteilungen an.)

  

Setzt alle Plotparameter aufler dem

Plottyp auf ihre Grundeinstellung
zuruck und loscht PICT, wobei dieses

auf seine urspringliche Groe (131
Pixel breit und 64 Pixel hoch)
zuruckgesetzt wird.

Zeigt die Plotparameter wieder an.
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Wie DRAW Punkte zeichnet

In diesem Abschnitt ist es notwendig, wieder zwischen Gleichungen,
Ausdricken und Programmen normale Unterschiede zu machen. Bei
Funktionendiagrammen behandelt DRAW Ausdriicke und Programme
auf dieselbe Art. Aber es plottet Gleichungen ihrer Struktur
entsprechend, und setzt das Flag auf —30, wie unten gezeigt.

 

 

 

 

    
 

Inhalt von EQ Beispiel Grafische
Darstellung

' Ausdruck' "Se!

. 18

' Name=Ausdruck' Py=3%H! Flag —30 nicht gesetzt:
 

 

 

Flag —30 gesetzt:

7
 

 

+]
 

 

 

 

' Ausdruck=Ausdruck' PHo2=0%x! No+
 

 

 

 

o
l

+

5% Programm *
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DRAW wertet jeden Ausdruck, den es plottet, fir eine Reihe von

Werten der unabhangigen Variablen entlang des z-Achsenbereichs aus.
Dies erzeugt eine Reihe von Punkten (z, f(z)). Die Anzahl der Werte
der unabhangigen Variablen, fur die der Ausdruck ausgewertet wird,
hangt von dem Auflosungsvermogen (besprochen in “Die Auflosung

festlegen” auf Seite 19-4) ab.

Bei Funktionendiagrammen wird die bestimmte aktuelle abhangige

Variable ignoriert. Koordinaten der Plotpunkte werden einfach durch
Auswertung der aktuellen Gleichung fiir eine Serie von Werten der
unabhangigen Variablen erzeugt.

 

Zwei oder mehrere Gleichungen plotten

Sie konnen zwei oder mehr Gleichungen mit nur einem Befehl
oder _ plotten lassen, indem Sie die Gleichungen auf eine Liste

setzen.

 

  

Wie man eine Liste von zwei oder mehr Gleichungen erzeugt:

1. Driicken Sie (&q)(PLOT oder (®)(ALGEBRA), um in den

Gleichungskatalog umzuschalten.
2. Driicken Sie (¥) und (A), um den Zeiger auf eine Gleichung zu

bewegen, die Siemit einschlieBen wollen.
3. Drucken Sie Efi+, um die Gleichung der Liste hinzuzufigen.

(Falls notwendig, driicken Sie (&q) , um die letzte Eintragung

von der Liste zu l6schen.)
4. Wiederholen Sie Schritte 2 und 3 fur jede Gleichung, die Sie mit

einschliefen wollen

5. Drucken Sie F 2, um das Ansetzen fir das Diagramm der

Gleichungen zu beginnen.

  

   
  

      

  

_ drucken, wird eine Liste mit den

leichungen in den Statuszeilen angezeigt und erganzt.

driicken, wird die unbenannte Liste in EQ

 

Jedesmal, wenn Sie

gewahlten

Wenn Sie F

gespeichert.

  

Wie man eine Liste von Gleichungen plottet:

1. Setzen Sie die Plotparameter mit dem PLOTR Menu fest.

2. Zeichnen Sie das Diagramm:
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sm Um automatische Skalierung auf der Basis der ersten Gleichung
zu verwenden, dricken Sie HLUTO.

m Um die bestimmte Skalierung zu verwenden, driicken Sie [

 

Einfach eine Liste von Gleichungen in EQ zu speichern, benennt die

Liste nicht. Wenn Sie die Liste nicht benennen, geht die Liste spater

verloren, wenn Sie FQ andern. fugt . EG dem Namen hinzu,

damit die Liste im Equationkatalog mit eingeschlossen wird.

  

Wie man eine Liste von Gleichungen, die sich in EQ befindet,

benennt:

1. Driicken Sie (&9)(PLOT) (>)

Liste in Ebene 1 aufzurufen.

2. Drucken Sie um die Liste zu benennen.

 

(der RCEQ Befehl), um die 18

 

Wie man eine Liste von Gleichungen erzeugt und benennt:

1. Driicken Sie («9)(PLOT) der (»)(ALGEBRA), um den

Gleichungskatalog zu aktivieren.
2. Verwenden Sie , um die gewinschten Gleichungen der Liste

  

 

   

hinzuzufigen
3. Drucken Sie um die Liste in den Stack zu kopieren.

4. Driicken Sie (ATTN), um aus dem Gleichungskatalog umzuschalten.  
5. Driicken Sie (&g)(PLOT) , um die Liste zu benennen.

 

In der Grafikumgebung arbeiten

Nachdem Sie oder ausgefiihrt haben, schaltet der

HP 48 in die Grafikumgebung um. Das Display zeigt PICT und das

GRAPHICS Meni an.

  

Die Grafikumgebung, wie der Gleichungskatalog, ist eine spezielle

Umgebung, in der die Tastatur umdefiniert und auf spezifische

Operationen begrenzt wird. Sie haben nur auf das GRAPHICS Menu

und seine Untermenus Zugriff.
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Wie man die Grafikumgebung aktiviert:

m Drucken Sie: oder | im PLOTR Meni, um ein   
Diagramm zu plotten und den Graphen anzuschauen.
oder

m Driicken Sie (q)(GRAPH) (der GRAPH Befehl) zu irgendeiner Zeit.
oder

m Driicken Sie («€), wenn keine Befehlszeile vorhanden ist.

Wie man aus der Grafikumgebung umschaltet:

m Drucken Sie (ATTN).

Wenn Sie aus der Grafikumgebung ausschalten, bleibt PICT
bestehen. Sie konnen zu irgendeiner Zeit (¢q)(GRAPH) driicken, um in
Grafikumgebung zuriickzuschalten und PICT anzuschauen.

Grundsatzliche Operationen in der Grafikumgebung
 

Taste Beschreibung
 

   

  

Zeigt die Koordinaten der Cursorposition an, wobei die
Meniifelder uberschrieben werden. Driicken Sie

irgendeine Menutaste, um die Meniifelder wieder

anzuzeigen.

Fugt PICT Achsenkennzeichnungen hinzu.

Setzt die Marke. Ist keine Marke vorhanden, wird die

Marke beim Cursor erzeugt. Ist die Marke an einer
anderen Stelle vorhanden, wird sie auf die

Cursorposition bewegt. Steht die Marke auf der

Cursorposition , wird sie geloscht. (Alle Operationen,

die eine Marke benotigen, erzeugen diese an der

Cursorposition, wenn sie noch nicht vorhanden ist.)

Schaltet die Cursorstellung um. In der
Grundeinstellung ist der Cursor immer
dunkel. In der anderen Einstellung ( ) ist der
Cursor dunkel auf hellem Hintergrund und hell auf
dunklem Hintergrund.
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Grundsatzliche Operationen in der Grafikumgebung

(fortgesetzt)
 

Taste Beschreibung
 

 
 

DO»
O®

CREF)

ENTER

H
o
O
®

:
w
n

al
13 o

EVIEWCY)

3— 2  

Loscht die GRAPHICS Menutasten, wodurch mehr

von dem Graphen gezeigt wird. Driicken Sie (=) oder
irgendeine Menutaste, wird das GRAPHICS Menu
wieder angezeigt.

Bewegt den Grafikcursor in die angegebene Richtung.
Wird vorher (¢) gedrickt, wird der Cursor an den
Rand des Displays bewegt. Ist der Cursor am Rand
des Displays und ist PICT grofler als das Display, wird

der Cursor durch Driicken von ((#) an den Rand von

PICT bewegt.

Aktiviert den Rollmodus. Im Rollmodus werden die
Meniitasten geloscht, und wenn PICT grofer als das
Display ist, wird das Displayfenster uber PICT durch

Driicken der Cursortasten in die angegebene Richtung
gerollt. Driicken Sie (¢9)(GRAPH) wieder, um in die
normale Grafikumgebung zuruckzuschalten.

Schreibt die Koordinaten der Cursorposition in den

Stack.

Setzt die Marke (wie

Schaltet die Cursor-Koordinaten ein und aus.

 

Schaltet die Meniitasten ein und aus.

 

Schaltet die Cursor-Darstellung um (wie

Kopiert PICT in den Stack.

Zeigt zeitweilig die PLOTR Menu Statusmeldung.
Wenn Sie die (REVIEW)Taste gedriickt halten, bleibt
die Statusmeldung, bis Sie loslassen.

Loscht PICT.

Sie verlassen die Grafikumgebung.   
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Ruft den
Rolimodus
auf

Kopiert PICT
in den StackTr

 

 Schreibt die
Koordinaten der
Cursorposition
in den GEN
Stack —> ENTER

Form des Cursors

(

Verlassen der
Grafik-
Umgebung

 

 

JIL
 

J ( J (
 

(2) J ( J ( J =)
 

em JC J +]

Léscht den
rechteckigen, durch
die Marke und den
Cursor begrenzten
Bereich

aR <<
Léscht PICT

Setzt eine
Marke 

Blendet die
<—Meniifelder

ein und aus

Nl
Blendet die
Koordinaten des
Cursors ein
und aus

 

Mit dem Graphen arbeiten

Sie konnen die folgenden Arten von Operationen in der

Grafikumgebung durchfiihren:

m Zoomen, d.h. einen Bereich der Zeichnung vergrofiern oder

verkleinern. Sehen Sie dazu das nachste Thema unten.

nm Funktionsanalyse: Gewinnung mathematischer Daten von dem

Graphen. Lesen Sie dazu “Funktionenanalyse” auf Seite 18-28.

m Hinzufiigen grafischer Elemente zu dem Diagramm. Sehen Sie dazu
“Grafische Elemente zu PICT hinzufiigen” auf Seite 19-24.)
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Zoomoperationen verwenden

Mit den Zoomoperationen der Grafikumgebung konnen Sie einen
bestimmten Bereich des Diagramms genauer betrachten (indem Sie
vergrofiern) oder mehr davon als zu diesem Zeitpunkt angezeigt wird
sehen (indem Sie verkleinern).

Wie man einen anderen Bereich ohne neue Skalierung plottet:

1. Driicken Sie (4) (¥) («€) (®), um den Cursor auf den Punkt zu
bewegen, den sie im Mittelpunkt des Displays haben wollen.

2. Drucken Sie .

 

18
Wie man vergroBert, indem man die Achsen neu skaliert:

1. Driicken Sie im GRAPHICS Menu.

2. Bestimmen Sie die Skalierung:
m Um die z-Achse neu und dabei automatisch die y-Achse

zu skalieren, drucken Sie # 1, geben Sie dann den z
Zoomfaktoren ein, und driicken Sie

m Um nur die z-Achse neu zu skalieren, driicken Sie

geben Sie den rz Zoomfaktoren ein, und driicken Sie (ENTER).
m Um nur die y-Achse neu zu skalieren, drucken Sie dann

geben Sie den y Zoomfaktoren ein, und drucken Sie ENTER)
m Um die z- und y-Achsen neu zu skalieren, drucken Si

dann geben Sie einen Zoomfaktoren fir beide Achsen ein, un
driicken Sie

3. Driicken Sie : , um in das GRAPHICS Menu

zuruckzuschalten.

    

 

   

Ein Zoomfaktor von 2 verkleinert und zeigt die Achse verdopppelt.

Ein Zoomfaktor von 0,5 vergroflert und zeigt die halbe Achse. Der

Punkt in der Mitte des Displays bleibt in der Mitte.

Beispiel: Identifizieren Sie die Anzahl der z-Achsenschnittpunkte des
Ausdrucks z? — 9z — 10.
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Speichern Sie den Ausdruck in FQ, und setzten Sie dann die

Plotparameter zuriick, und zeichnen Sie den Graphen mit Hilfe

automatischer Skalierung.

X29)X()10

(QUEL)
(NXT) §

(XD) (XD)

 

   -

 _—

ETEEET
Der Ausdruck hat einen zweiten z-Achsenschnittpunkt auBlerhalb des

Anzeigenbereiches. Zoomen Sie entlang der z-Achse.

PRG
{ HOME }

¥ axis zoom.
Enter value (zoom out
if >1>, press ENTER

4
1[1|

Verkleinern Sie um den Faktor 2. Beachten Sie den zweiten

z-Achsenschnittpunkt.

2 (ENTER)

   
  

 

 

    

   
   

 

L

- J

4

[200H[2-ED0:[CENTDORL]LREEL]FIN|

Driicken Sie (ATTN), um zum Stackdisplay zuriickzuschalten.

    

Wie man in einem gewissen Gebiet vergroBert:

1. Driicken Sie (4) (V) (€) (®), um den Cursor auf eine Ecke des

gewiinschten Bereichs zu bewegen.
2. Driicken Sie { (oder |

markieren.
3. Bewegen Sie den Cursor:

m Um einen z-y Bereich zu vergroflern, bewegen Sie den Cursor in

die Ecke, die diagonal dem gewiinschten Bereich gegeniiberliegt.

ms Um die aktuelle y-Achsenskalierung beizubehalten, bewegen Sie
den Cursor horizontal zum anderen Ende des z Bereichs.

   oder (x)) um die Position zu
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m Um die aktuelle z-Achsenskalierung beizubehalten, bewegen Sie
den Cursor senkrecht zum anderen Ende des y Bereichs.

4. Drucken Sie 3 3

  

Wie man einen besonderen Bereich mit automatischer Skalierung
vergroBert:

1. Driicken Sie (4) (V) (€) (®), um den Cursor auf ein Ende des
gewunschten z Bereichs zu bewegen (die senkrechte Position wird

  
ignoriert).

2. Drucken Sie oder | oder (x)), um die Position zu

markieren.

3. Bewegen Sie den Cursor zum anderen Ende des z Bereichs. 18
4. Driicken Sie (&q)

  

Das zweite Beispiel im nachsten Abschnitt verwendet ;

automatischer Skalierung, um die Nullstellen der Gleichung zu
identifizieren.

Beispiel: Plotten Sie die vorhergehende Gleichung PI mit
Hilfe von automatischer Skalierung und den Plotparametern der

Grundeinstellung. Dann vergroflern Sie einen Bereich, um das
Verhalten in der Nahe des Ausgangspunktes zu zeigen.

Wahlen Sie PI aus dem Gleichungskatalog, und plotten Sie diese.

(»)(ALGEBRA) ((V) falls notwendig) J

QFE)

 

    
 

 

NXT) |

 

     
[2-ED:[CENT [COORD] VEN[INDEP]

Verwenden Sie die Cursortasten, um den Cursor in die obere linke

Position zu bewegen, wie unten gezeigt, und markieren Sie den Punkt.

 

 

a («@) (wie noétig) 7

 

  

+

   
[2-E0:[CENT[CODRD[LAEEL] FON |
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Jetzt bewegen Sie den Cursor zu der unteren rechten Position.

(») (¥) (wie notig) /
x__ L

 

 re

   
[2-04]CENT[COORD[LAEEL]FN|

Vergroflern Sie den Bereich.

 

 

   
[200H1[2-ECENT[00RU[LHEEL]FON  

Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zuriickzuschalten.

Funktionenanalyse

Mit dem GRAPHICS FCN Menu konnen Sie das mathematische
Verhalten gezeichneter Funktionen untersuchen, indem Sie mit dem
Grafik-Cursor einfach den gewiinschten Bereich oder Punkt auf dem
Graphen anzeigen, und dann die gewiinschte Berechnung aus dem

Meni ausfiilhren. Sie konnen folgendes berechnen: Funktionswerte,
Steigungen, Flacheninhalte unter Kurven, Nullstellen, Extrema und

andere kritische Punkte, und Schnittpunkte zweier Kurven. Sie

konnen auch die Ableitung einer geplotteten Funktion darstellen
lassen.

Um eine Funktionenanalyse durchzufiihren, mufl der aktuelle Plottyp

FUNCTION sein. Auerdem mul EQ eine Gleichung, einen Ausdruck

oder eine Liste von Gleichungen oder Ausdriicken enthalten. Es kann

kein Programm enthalten.

Wie man die grafisch dargestelite Funktion analysiert:

1. Driicken Sie im GRAPHICS Menu.

2. Driicken Sie (A) (¥) (€) (®), um den Cursor auf den Punkt zu

bewegen, den Sie analysieren wollen. (Bei gewissen Operationen

mufl der Cursor nur in der Nihe des Punktes sein.)
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3. Drucken Sie die Meniitaste fiir die Funktionsanalysenoperation, die

Sie wollen. Sehen Sie dazu die Tabelle unten.

4. Drucken Sie um in das GRAPHICS Menu

 

zuruckzuschalten.

Wenn Sie eine Funktionsanalysenoperation durchfiithren, macht der

HP 48 folgendes:

m Bewegt den Cursor zu dem entsprechenden Punkt der

Funktionskurve (falls der sich im Display befindet).
m Zeigt eine Meldung in der unteren linken Ecke des Displays mit der

Losung an.

m Gibt die Losung an den Stack als ein markiertes Objekt aus.

Das GRAPHICS FCN Menu
 

Taste Beschreibung
 

(im GRAPHICS Meni):

 

 

 
   

 

Nullstelle. Bewegt den Cursor zu einer Nullstelle
(Schnittstelle der Funktion und der z-Achse) und zeigt
den Wert der Nullstelle an. Wenn die Nullstelle nicht

im Displayfenster ist, zeigt er kurz die Meldung OFF

SCREEN an, bevor er den Wert der Nullstelle anzeigt.

Schnittstelle. Wenn nur eine Funktion grafisch
dargestellt wird, bewegt sich der Cursor zu einer
Nullstelle (genau wie ). Wenn zwei oder mehr
Funktionen grafisch dargestellt werden, bewegt sich der
Cursor zu der nachsten Schnittstelle der beiden

Funktionen, und zeigt die (z,y) Koordinaten. Wenn
die nachste Schnittstelle nicht im Displayfenster ist,

wird kurz die Meldung OFF SCREEN angezeigt, bevor
die Koordinaten der Schnittstelle angezeigt werden.

   

Steigung. Berechnet und zeigt die Steigung der

Funktion beim z-Wert des Cursors an und bewegt den

Cursor auf den Punkt der Funktion, wo die Steigung

berechnet wurde.   
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Das GRAPHICS FCN Menii (fortgesetzt)
 

Taste Beschreibung
 

 

Bereich. Berechnet und zeigt den Flacheninhalt unter
der Kurve zwischen zwei z-Werten an, die von Marke

und Cursor definiert werden. (Bevor Sie diese
Operation ausfiihren, driicken Sie (x), um ein Ende des

z Abschnittes zu markieren, und dann bewegen Sie den
Cursor ans andere Ende.)

 

Extrema. Bewegt den Cursor auf ein Extremum
(lokales Minimum oder Maximum) oder einen anderen
kritischen Punkt und zeigt die (z,y) Koordinaten an.
Wenn sich das nachste Extremum oder der
Wendepunkt nicht innerhalb des Anzeigefensters
befindet, wird kurz die Meldung OFF SCREEN

angezeigt, bevor der Wert angezeigt wird.

Exit. Dient zum Verlassen des GRAPHICS FCN Menu

zurick zum GRAPHICS Hauptmeni.

Funktionenwert. Zeigt den Funktionenwert fiir den
aktuellen z-Wert des Cursors an, und bewegt den
Cursor auf den Punkt des Funktionengraphen.

Abgeleiteter Graph. Plottet die erste Ableitung der
Funktion und zeichnet die Stammfunktion neu. Fugt
dem Inhalt von EQ den Ausdruck, der die erste

Ableitung definiert, hinzu. (Ist £Q eine Liste, wird der

Ausdruck F' am Anfang der Liste hinzugefiigt. Ist EQ

keine Liste, erzeugt F' eine solche und fiigt den

Ausdruck am Anfang der Liste hinzu.)

Nachste Gleichung. Rotiert die Liste in £Q, und zeigt
die Gleichung an, die sich jetzt am Anfang der Liste

befindet. (Die zweite Gleichung wird an den Anfang
der Liste und die erste Gleichung an deren Ende
rotiert.)

    

   
 

Wenn Sie zwei oder mehr Gleichungen grafisch dargestellt haben,

indem Sie eine Liste in FQ speicherten, (lesen Sie dazu “Zwei

oder mehrere Gleichungen plotten” auf Seite 18-20), wird bei den

Funktionsanalysenoperationen die erste Gleichung auf der Liste

verwendet, aufler wenn es anders bestimmt wird. Drucken Sie

im FCN Meni, um die Gleichungen innerhalb der Liste zu rotieren.
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Beispiel: Eine Gleichung fir die gleichmaBige Beschleunigung lautet:
v = vg + apt.

Ermitteln Sie bei einer Anfangsgeschwindigkeit von vg = 10 und einer
gleichmafigen Beschleunigung von ag = 5 die Geschwingkeit bei t = 2,
und finden Sie den zuruckgelegten Weg z zwischen ¢ = 0 und ¢ = 10.
(Der zuriickgelegte Weg ist gleich der Flache unterhalb der Kurve, die
die Geschwindigkeit uiber der Zeit darstellt.)

Geben Sie die Gleichung ein, und speichern Sie diese in EQ, ohne sie

zu benennen. Aktivieren Sie das SOLVE Menu, weil Sie leicht die

Werte fur vp und ag mit dem SOLVR Menu speichern konnen.

Rana AB: S
 

 

 

CE1CeeCheICTJEEEC
Stellen Sie den Anzeigemodus auf 2 Festkommastellen ein, so
daB Koordinaten und Losungen aus der Funktionsanalyse in der
Grafikumgebung leicht ablesbar sind. Dann aktivieren Sie das PLOTR
Menu. Legen Sie, damit Sie ganzzahlige Werte fiir die Skalenteile

der z- und der y-Achse erhalten, die Skalierung mit SCALE auf 1
Einheit pro Skalenteil fir die z-Achse und auf 25 Einheiten fir die

y-Achse fest. Hierdurch werden genaue Berechnungen ermoglicht.

Verwenden Sie CENT, um den Mittelpunkt des Diagramms bei (5,50)

zu bestimmen. Zum Schlu bestimmen Sie T als die unabhangige
Variable.

($2)(MODES) 2
@)(ELoD (XD)
1 (PC) 25 ;
@@Q) 5 GF) 50
QEOT

=
I

  

 

  Plot type: FUNCTION
EQ: 'V=VO+AO*T'

: . 11.50
y: 27.08 136.60

 

   
ETE[TEIGT)ETEETE(TE

 

 

  

+

p

+

+ +

+

=]  
FE)EEEiA(CEE
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Priifen Sie die Koordinaten des Grafik-Cursors. Die z-Koordinate (der
Wert von T') ist 5.

} (or BD)
 

 

+

1
-*

L

9

<    (5.00.50.00)
Halten Sie (@) gedriickt, bis die z-Koordinate genau 2, 88 betragt.
(Der Cursor bewegt sich langsam, wenn Koordinaten angezeigt
werden.)

(@) (gedriickt halten)

 

 

pr

@00.50.000

Driicken Sie irgendeine Meniitaste (oder oder (2), um die
Meniifelder wieder anzuzeigen. Dann finden Sie den Wert der
Funktion bei T' = 2. Die Geschwindigkeit betragt dort 20.

NXT) FOR): 20.00

     

 

       

Berechnen Sie nun den zuruckgelegten Weg zwischen 7" = 0 und T =
10. Rufen Sie zuerst die Meniifelder wieder auf. Dann bewegen Sie
den Cursor auf die y-Achse (7 = 0), und setzen Sie eine Marke.

 

gedriickt halten (€)

: —Free
(FooFr[WRER][|
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Lassen Sie sich die Koordinaten des Cursor wieder anzeigen, bewegen
Sie den Cursor an den rechten Rand des Displays, dann zuruck, bis die

z-Koordinate 10 ist.

@)
>)®)
dann («@) gedriickt halten TT

r +-«
4
=

 

     
Lassen Sie sich die Meniifelder wieder anzeigen, und berechnen Sie
dann den Flacheninhalt, d.h. den zurickgelegten Weg.

1
=] + ’

|aren: 350.00

Schalten Sie in den Stack zuriick, und beachten Sie, dal der

Funktionswert und der Flacheninhalt an den Stack als markierte

Objekte ausgegeben worden sind.

 18

 

     

21 F(x): 20.688
1: Area: 35H.080
EHSITEETEETERERTE   

 

   

Beispiel: Fiir den Ausdruck z3 — 22% — z + 2 finden Sie folgendes:

m Die Anzahl der reellen Nullstellen.

m Den Wert der am weitesten links liegenden Nullstelle.
m Die Steigung des Ausdrucks bei der am weitesten links liegenden

Nullstelle.

Den Wert des Ausdrucks an der y-Achse bei z = 0.

m Die Koordinaten des lokalen Minimums.
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Geben Sie den Ausdruck ein, und speichern Sie ihn in EQ. Setzen Sie
die Plotparameter zuriick, und plotten Sie dann den Graphen mit Hilfe

von automatischer Skalierung fiir die y-Achse.

OXE3020XE?
OX@2
Seen

QED)   

 

 

 

 

   
EH(RECTT(EE|

Der interessante Bereich mufl vergrofert werden: Setzen Sie also die
Marke und den Cursor wie angegeben.

(€) (gedriickt halten)

®)
(®) (gedriickt halten)

 

 

 

   
EEEEEEE

Vergroflern Sie nun das Rechteck, wobei die y-Achse automatisch

skaliert werden soll. Jetzt konnen Sie sehen, da es drei reelle

Nullstellen in diesem Bereich gibt.

©

  

 

I
 

   
Bewegen Sie den Cursor in die Nahe der SuBersten linkenI

(«) (gedriickt halten)
 

 EN
   

+

1

[2-E0:[CENT [COORU[LAEEL] FEN |
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Finden Sie den Wert der Nullstelle. Der Cursor bewegt sich auf die
Nullstelle, und deren Wert wird in der unteren linken Ecke angezeigt.

I/
|ROOT: -1.00

 

 

 

   
Berechnen Sie die Steigung der Funktion an der Nullstelle. (Driicken
Sie irgendeine Taste, um die Meniifelder wieder anzuzeigen.) Der
Wert fir die Steigung, den Sie erhalten, kann leicht von dem
im nachstehenden Bild abweichen, abhangig von den genauen 18
Koordinaten des rechteckigen Bereiches, den Sie mit (4g) 4
definiert haben.
os

 

 

 

 

Pa
 

SLOPE: 6.00    
Bewegen Sie den Cursor auf die y-Achse (z = 0), und finden Sie den
Wert der Funktion. Der Cursor bewegt sich auf den entsprechenden
Punkt der Funktion.

(®) (gedriickt halten)

ny

F(X): 2.01

Bewegen Sie den Cursor auf einen Punkt der z-Achse in der Nahe des
Minimums, und finden Sie die Koordinaten des lokalen Minimums.

(®) (gedriickt halten) /

LI' ~~

 

 

 

    
 

 

 

   |EXTRM: (1.55.-0.63)
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Verlassen Sie die Grafikumgebung, und beachten Sie, dal die
Losungen in den Stack als markierte Objekte ausgegeben worden sind.

 

 

  

« HIME 3

4: Root: -1.068
3: Slope: 6.60
2: Flv): 2.61
Lt Extend (1. 55,0. 63)
[EFAZE[DFA]AUTO[HWENGYEN[INDEP]

 

Beispiel: Fir den Ausdruck im vorigen Beispiel plotten Sie die
Ableitung des Ausdrucks, und finden Sie die Koordinaten fiir den

positiven z-Wert, wo die Ableitung und der ursprunglich Ausdruck

gleich sind.

Schalten Sie in die Grafikumgebung zuriick, und plotten Sie die
Ableitung.

Cn)  XT  

 

   
 
PANNA
oC  

ERDl(RTT(CEET
Bewegen Sie den Cursor in die Nahe des positiven Schnittpunktes, und

finden Sie diesen Schnittpunkt.

(») (gedriickt halten)

SI/
_

I-5ECT: (1.NT59)

 

  

  

 

    
 

Driicken Sie (ATTN) (ATTN) (+9)(MODES) um in das

Stackdisplay und Standardanzeigemodus zuruckzukehren.
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Weiteres liber die Funktionenanalyse

Schwierige Diagramme analysieren

Alle vorhergehenden Beispiele der Funktionenanalyse erzeugten

Diagramme, worin der Koordinatenursprung im Display sichtbar war,

wodurch Sie eine sofortige Orientierung hatten. Es kann jedoch sein,

daB eine oder beide Achsen nicht sichtbar sind, was von dem Ausdruck

und den aktuellen Anzeigenbereichen abhangt. Bei solchen Fallen
konnen Sie (¢q)(REVIEW) driicken, um festzustellen, auf welchen Teil
des Graphen sie sehen.

Nehmen Sie beispielsweise an, dafl Sie einen Graphen mit Hilfe 18

automatischer Skalierung plotteten und keine z-Achse hatten. Wenn
Sie (¢q)(REVIEW) driicken und einen y-Achsenanzeigenbereich zwischen
230 und 410 sehen, wissen Sie, dal der Teil des Graphen, der in dem

Augenblick sichtbar ist, oberhalb der z-Achse liegt.

Verwenden Sie die folgenden Ideen zur Analyse solcher Funktionen:

m Wenn Sie die grobe Form der Funktion und deren Verhaltnis zu den
Achsen besser verstehen wollen, konnen Sie verkleinern und dadurch

mehr von der Funktion sehen. 1 1st besonders fur solche Falle

nutzlich.

 

     

m Wenn Sie ein besonderes Merkmal der Funktion, wie eine Nullstelle

oder ein Extremum, sehen mochten, konnen Sie die entsprechende

Operation im GRAPHICS FCN Menu ausfiihren, damit die

Koordinaten dieses Merkmals in den Stack geschrieben werden
Verlassen Sie dann die Grafikumgebung, und fiihren Sie des
PLOTR Menus aus, um dieses Merkmal beim erneuten Plotten des

Graphen sichtbar zu machen. Eine Analyse der Form der Funktion

an diesem Merkmal kann eine Vorstellung von der relativen Lage
der anderen Merkmale der Kurve geben. Oft sind dann weitere
Zoomoperationen erforderlich.

  

Arbeitsweise der Operationen zur Funktionsanalyse

Die Operationen im GRAPHICS FCN Menu sind mit Befehlen

verkniipft, die aulerhalb der Grafikumgebung ausfiihrbar sind. (In
diesem Abschnitt gilt wieder die normale Unterscheidung zwischen
Ausdriicken und Gleichungen.)
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Fithrt ROOT aus (den numerischen Losungsalgorithmus
von HP Solve), um einen Schnittpunkt mit der z-Achse
zu finden. Gibt es mehrere Nullstellen (Schnittpunkte),
wird normalerweise diejenige ermittelt, die der aktuellen

Cursorposition am nachsten liegt. Bei einer Gleichung
wird eine Nullstelle auf der rechten Seite der Gleichung
ermittelt.

Fihrt ROOT aus. Bei einem einzelnen Ausdruck oder
einer Gleichung, deren linke Seitenicht geplottet wurde
(Flag —30 zuriickgesetzt), wirkt J
: . Bei einer Gleichung, bei der beide Seiten
geplottet wurden (Flag —30 gesetzt), ermittelt es
den nachstgelegenen Schnittpunkt beider Seiten. Bei
zwel Ausdricken ermittelt es die den nachstgelegenen
Schnittpunkt der Ausdriicke. Bei zwei Gleichungen
ermittelt es den nachstgelegenen Schnittpunkt der rechten
Seiten.

  

Fihrt 0 aus (differenziert) und wertet dann den
ermittelten Ausdruck am z-Wert des Cursors aus.

Fiihrt [ aus (integriert), wobei die durch die Marke und
den Cursor definierten z-Werte als Grenzen dienen.

Fihrt § aus und ermittelt den dem Cursor

nachstgelegenen z-Wert, der den entstandenen Ausdruck
zu Null werden lait.

Wertet den Ausdruck am durch den Cursor markierten

z-Wert aus.

Fiihrt 8 aus und schreibt den enstandenen Ausdruck mit

dem urspriinglich Ausdruck in eine Liste in £Q, und

plottet dann die Liste.
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Zusammenfassung der Zoom- und
Funktionenanalysenoperationen

Zoom- und Funktionsoperationen in der Grafikumgebung
 

Taste Beschreibung
 

     

  

Zeigt das GRAPHICS ZOOM Meni an, mit dem Sie

das Diagramm neu skalieren und zentrieren konnen.
(Lesen Sie dazu “Zoomoperationen verwenden” auf
Seite 18-25.)

Zeichnet den Graphen neu, wobei das Rechteck, dessen

gegeniberliegende Ecken durch die Marke und den
Cursor definiert sind, das Display ausfiillt.

(w) Zeichnet den Graphen neu, wobei der
durch die Marke und den Cursor definierte Bereich fir

z das Display ausfiillt, und die y-Achse automatisch

skaliert wird.)

Zeichnet den Graphen mit der aktuellen Cursorposition

im Mittelpunkt des Display neu.

  

Zeigt die Koordinaten der Cursorposition an, wobei die

Meniifelder uberschrieben werden. Durch Driicken
irgendeiner Mentutaste werden die Menufelder wieder
angezeigt.

Zeigt das GRAPHICS FCN Meni zur Analyse der
Diagramme von Funktionen an. (Lesen Sie dazu
“Funktionenanalyse” auf Seite 18-28.)  
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Zusatzliches uber Plotten und

Grafikobjekte
 

Im vorhergehenden Kapitel wurden die
Grundlagen der grafischen Darstellung
mathematischer Funktionen beschrieben: nur der

Plottyp FUNCTION wurde in allen Beispielen 19
verwendet, und eine begrenzte Anzahl der
Plotparameter wurde beschrieben. Dieses

Kapitel baut auf den in Kapitel 18 behandelten

Konzepten auf und beschreibt folgende Operationen:

 

Bestimmen spezieller Zusatzoperationen fiir grafische Darstellungen.

Arbeiten mit Plotkoordinaten.

Abandern der Grofle von PICT.

Zeichnen der Plottypen CONIC, POLAR, PARAMETRIC, TRUTH

und statistischer Plottypen.

m Grafische Darstellung von Programmen und benutzerdefinierter
Funktionen.

m Grafische Darstellung mit Einheiten.

m Hinzufigen grafischer Elemente zu PICT.
m Arbeiten mit Grafikobjekten im Stack

 

Grafische Darstellungen verfeinern

Sie konnen Thre grafischen Darstellungen verfeinern, indem Sie den

Standardtyp der grafischen Darstellung verandern:

m Grafische Darstellung eines bestimmten Gebietes eines

Anzeigenbereichs.

m Bestimmen spezieller Achsenfelder.

m Bestimmen einer anderen Abtastfrequenz.
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Plotbereiche anstatt Anzeigebereiche verwenden

Der Plotbereich ist der Bereich der unabhangigen Variablen, iiber dem
die aktuelle Gleichung ausgewertet wird. Wenn Sie den Plotbereich
nicht bestimmen, verwendet der HP 48 den z-Achsenanzeigebereich
(bestimmt durch XRNG) als den Plotbereich. Jedoch konnen Sie
einen anderen Plotbereich bestimmen als den z-Achsenanzeigebereich:

m Fir POLAR und PARAMETRIC grafische Darstellungen ist die
unabhangige Variable nicht von der z-Achsenvariablen abhangig. Sie
konnen also den Plotbereich bestimmen und somit den Bereich der

unabhangigen Variablen steuern.

m Fur TRUTH und CONIC grafische Darstellungen konnen Sie die
Zeit der grafischen Darstellung verkiirzen, indem Sie Plotbereiche
bestimmen, die kiirzer als die z- und y-Achsenanzeigebereiche

sind. Diese Plottypen verlangen, da Sie die abhdngige Variable

bestimmen. Damit konnen Sie den grafische Darstellungsbereich
anders als den y-Achsenanzeigebereich bestimmen.

Wie man einen Plotbereich fiir eine Variable bestimmt:

1. Geben Sie den Plotbereich ein:
ms Um nur den Bereich zu bestimmen, geben Sie die zwei
Begrenzungen fiir den Bereich ein (driicken Sie oder
(ENTER), um die Zahlen zu trennen).

m Um den Variablennamen und seinen Plotbereich zu bestimmen,

geben Sie eine Liste (mit £ + Begrenzungszeichen) mit dem
Variablennamen und den zwei Begrenzungen fiir den Bereich ein,

und driicken Sie (ENTER).
2. Bestimmen des Plotbereichs:

ms Um den Plotbereich fiir die unabhangige Variable oder die
z-Achsenvariable zu bestimmen, driicken Si m PLOTR

Menu.

m Um den Plotbereich fiir die abhangige Variable zu bestimmen,

drucken Si im PLOTR Meni.

Wenn Sie INDEP und DEPND mit einer Liste verwenden, um

entweder die unabhangige oder die abhangige Variable und deren
Plotbereich zu bestimmern, hat die Liste folgendes Format:

 

  

£ Name niedrige obere >
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Beispiel: Bestimmen Sie den Plotbereich der unabhangigen Variablen
auf 0 bis +10. Driicken Sie 0 (SPC) 10

Beispiel: Bestimmen Sie, dal die unabhangige Variable T sei und ihr
Plotbereich sei von 0 bis +10. Driicken Sie (&){3) T (») 0 10

  

Achsen und Beschriftungen bestimmen

und

 

Wenn die Achsen sich im Plotbereich befinden, zeichnen

] sie automatisch mit mit Skalenteilen im Abstand von 10

Pixel. Die Achsen schneiden sich normalerweise bei (0,0).

 

Sie konnen die Koordinaten des Schnittpunktes andern. Sie konnen 19

die Achsenbeschriftungen und ihre Endwerte angeben. Sie konnen
auch Achsenbeschriftungen bestimmen, die anders als die Namen der
unabhangigen und abhangigen Variablen sind.

 

Wie man den Schnittpunkt oder die Achsenbenennung bestimmt:

1. Geben Sie die folgende Information ein:
m Um den Schnittpunkt zu bestimmen, geben Sie die (z,y)

Koordinaten als komplexe Zahl ein.

m Um Achsenbeschriftungen zu bestimmen, geben Sie eine Liste
(mit £{ + Begrenzungszeichen) mit einer Zeichenkette fiir die
z-Achsen- und einer Zeichenkette fiir die y-Achsenbeschriftung
ein, und driicken Sie (ENTER).

2. Drucken Sie m PLOTR Menu.

 

Sie konnen beides, Schnittpunkt und Beschriftung, mit einer Liste der

folgenden Form bestimmen:

J
. (zyy» "z-Beschriftung" "y-Beschriftung"

Wie man die Achsen mit den aktuellen AXES-Daten beschriftet:

im PLOTR Menu.

 

m Drucken Sie

LABEL zeigt in PICT die Namen der unabhangigen und abhangigen
Variablen (aufler wenn Sie die Beschriftungen bestimmt haben)
und die Koordinaten der Endpunkte der Achsen (im aktuellen
Anzeigeformat) an.

Beispiel: Geben Sie die Beschriftung.2 der horizontalen Achse und
Fix2» der vertikalen Achse (egal wie die Namen der unabhéangigen
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und abhingigen Variablen sind), und dann benennen Sie die Achsen.
(Die AXES-Liste ist £ "x2" "F{X22" 3.) Driicken Sie (&q@)({})

BDX2 3)@(F(X2)

 

Die Auflosung festlegen

Sie konnen den Abstand zwischen Werten der unabhangigen
Variablen, die zum Erzeugen des Diagramms verwendet wird,
bestimmen. Eine groflere Auflosung gibt schnellere grafische
Darstellungen, aber die Genauigkeit der Verbindungslinie der Punkte
wird verschlechtert.

Wie man die Auflosung andert:

ms Um benutzerdefinierte Einheiten einzugeben, geben Sie eine Zahl fir
die Auflosung ein, und dann dricken Sie im PLOTR Menu.

m Um Pixel einzugeben, geben Sie eine Binarzahl (mit #
Begrenzungszeichen) fiir die Zahl der Pixel ein, und dann driicken
Sie im PLOTR Meni.

m Um die Grundeinstellung der Auflosung wiederherzustellen, geben
Sie 0 (oder # 8) ein, und dann driicken Sie im PLOTR
Menu.

 

 

  

  

Fur alle Plottypen verwendet RES ein Argument mit reellen Zahlen,

um den Abstand der benutzerdefinierten Einheiten zu definieren. Bei

den Plottypen FUNCTION, CONIC und TRUTH konnen Sie den

Abstand der Pixel bestimmen, indem Sie ein Argument mit einer

Binarzahl verwenden. (Bei POLAR und PARAMETRIC Plottypen

kann man ein Argument mit einer Binarzahl nicht anwenden.) Der
Auflosungsabstand wird auch dazu verwendet, bestimmte statistische
grafische Darstellungen zu machen. Die Grundeinstellungen der
Abstande fur die verschiedenen Plottypen werden unten aufgefiihrt.
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Grundeinstellung der Abstande fiir Auflosungen
 

 

 

 

 

  

Plottyp | Grundeinstellung des Abstandes

Gleichung:

FUNCTION 1 Pixel (1 Punkt wird in jeder Pixelspalte
gezeichnet)

CONIC 1 Pixel (1 Punkt wird in jeder Pixelspalte

gezeichnet)

TRUTH 1 Pixel (1 Punkt wird in jeder Pixelspalte

gezeichnet)

POLAR 2°, 2 Gon, oder 7/90 Radiant

PARAMETRIC (Bereich der unabhangigen Variablen in 19
benutzerdefinierten Einheiten)/130

Statistische Daten:

BAR 10 Pixel (Betimmt die Breite der BAR Balken)

HISTOGRAM 10 Pixel (Bestimmt die Breite der BAR Rechtecke)

SCATTER (nicht anwendbar) 
 

Zusammenfassung der Verfeinerungen des Plottens
bei PLOTR Meniioperationen

Die folgenden Befehle erlauben Ihnen, die Moglichkeiten der grafischen
Darstellungen im PLOTR Menu zu erganzen und zu verfeinern:
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Die PLOTR Menii-Verfeinerungen der grafischen

Darstellungen
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

 

oder ((»)(ALGEBRA)

 

 

 
   

 

INDEP

DEPND

RES

AXES  

Macht den Namen in Ebene 1 zur
unabhangigen Variablen. INDEP kann
auch den Plotbereich fur die
unabhangige Variable bestimmen.

(>) gibt die aktuelle
unabhangige Variable und ihren
Plotbereich, falls bestimmt, heraus.)

 

Macht den Namen in Ebene 1 zur
abhangigen Variablen (bei den
Plottypen CONIC und TRUTH).
DEPND kann auch den Plotbereich
fur die abhangige Variable bestimmen.
((®)BEFH gibt die aktuelle
abhangige Variable und deren
Plotbereich, falls bestimmt, heraus.)

Stellt die Auflosung ein. ((»)
gibt die aktuelle Auflosung aus.)

   

 

Legt den Koordinatenursprung gemaf
eines komplexen Arguments in Ebene
1 fest. Mit AXES konnen auch
Achsenbeschriftungen angegeben

werden, die anders als INDEP und

DEPNDsind. (@)AESgibt den
aktuellen Schnittpunkt der Achsen

aus.)
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Die PLOTR Menii-Verfeinerungen der grafischen

Darstellungen (fortgesetzt)
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

DRAX Figt Achsen in PICT hinzu. (Nicht
erforderlich, wenn oder

von der Tastatur aus

ausgefihrt wird.)

LABEL Erzeugt in PICT

Achsenbeschriftungen.

xH Multipliziert den vertikalen Mafstab

mit dem Argument n in Ebene 1.
(Vergrofiert falls n<1.)

*W Multipliziert den horizontalen

Mafstab mit dem Argument n in
Ebene 1. (Vergrofert falls n<1.)

PDIM Andert die GréBe von PICT.
gibt die Grofle von PICT
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    (ex) (REVIEW) Zeigt die Plotparameter wieder an.
 

 

Die PPAR Variable verstehen

Der HP 48 verwendet eine eingebaute Plotparameter-Variable namens

PPAR, um die grafischen Darstellungsparameter zu speichern.

Normalerweise kontrollieren Sie die Plotparameter mit Befehlen im

PLOTR Menu. Weil PPAR eine Variable ist, konnen Sie eine andere

PPAR in jedem Verzeichnis haben. PPAR enthalt eine Liste mit den

folgenden Objekten:

CZmins Ymin? “Zmax® Umax! tndep res Achsen ptype depend =
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Inhalt der PPAR Liste
 

 

  Variablen oder eine Liste mit dem
Namen und zwei reellen Zahlen (der
vertikale Plotbereich).  

Element Beschreibung Grund-
einstellung

(Zmin, Ymin) Eine komplexe Zahl, die die Koordinaten (—6,5;—3,1)

in der unteren linken Ecke im
Anzeigebereich angibt.

(Zmax, Ymax) Eine komplexe Zahl, die die Koordinaten (6,5;3,2)
in der oberen rechten Ecke im
Anzeigebereich angibt.

indep Unabhangige Variable: Der Name der X

Variablen oder eine Liste mit dem
Namen und zwei reellen Zahlen (der
horizontale Plotbereich).

res Auflosung. Bei Gleichungen eine reelle 0 (Zahl der
Zahl oder Binarzahl, die den Abstand in jeder

zwischen gezeichneten Punkten darstellt. Pixelspalte
Bei statistischen Daten ist die gezeichneten

Bedeutung unterschiedlich. Punkte)

Achsen Eine komplexe Zahl, die die Koordinaten (0,0)
des Schnittpunktes der Achsen oder eine

Liste mit dem Koordinatenursprung und
den Beschriftungen (Zeichenfolgen) fiir
beide Achsen angibt.

plype Befehl, der den Namen des Plottyps FUNCTION

angibt.

depend Abhangige Variable: Der Name der Y

 

Wie man PPAR in die Grundeinstellung umschaitet:

m Drucken Sie

Die §

  

im PLOTR Menu.

Operation setzt alle Parameter in PPAR in die

Grundeinstellung aufler den Plottypen, und es loscht PICT und stellt

es in seine Grundeintellung ein.
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Die Plotkoordinaten verwenden

Die Grofle von PICT (oder irgendeines grafischen Objektes im Stack)
oder die Position eines Punktes darin werden in Form horizontaler und

vertikaler Koordinaten angegeben. Es gibt zwei Systeme von Einheiten

fur die Koordinaten:

m Benutzerdefinierte Einheitenkoordinaten. (Oder einfach
“Einheiten”.) Dargestellt durch eine komplexe Zahl, die die
horizontalen und vertikalen Koordinaten angibt. Sie werden
entsprechend den ersten beiden Parametern in PPAR interpretiert:

(Zmin, Ymin) Und (Zmax, Ymax). Wenn zum Beispiel (Zmin, Ymin)

ist (—10, —10) und (Zmax, Ymax) ist (10, 10) eingestellt ist, geben 19
die Koordinaten (—10, 10) das obere linke Pixel des Grafikobjekts
an. (Grafische Objekte im Stack haben keine benutzerdefinierte
Einheitenkoordinaten.)

 

(-10, 10) (10, 10)
 

   
(-10, -10) (10, -10)

m Pixel Koordinaten. Sie werden durch eine Liste mit zwei
ganzzahligen Binarwerten dargestellt: die horizontalen und die
vertikalen Pixel-Zahlen. Zum Beispielstellt {#0 #0} den oberen
linken Pixel dar.

{#0 #0} {#130 #0}
 

   
{#0 #63} {#130 #63}
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Wie man eine Koordinate in einen anderen Typ umandert:

ms Um benutzerdefinierte Einheiten in Pixel umzuandern, geben Sie die
komplexe Zahl ©z,y? ein, und driicken Sie

 

a Um Pixel in benutzerdefinierte Einheiten umzuandern, geben Sie
die Liste © #ng #ny I ein, und dricken Sie

 

Die Umwandlung verwendet die aktuellen Parameter in PPAR.

Befehle zur Umwandlung von Koordinaten
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

(page 2):
 

  

  
PX—-C

C—PX  
Wandelt Pixelkoordinaten in

benutzerdefinierte Einheitenkoordinaten

um. Verwendet als Argument die Liste
{ #ny #ny, I aus Ebene 1 und gibt

(Ty ylaus.

Wandelt benutzerdefinierte

Einheitenkoordinaten in

Pixelkoordinaten um. Entnimmt {z,y>»

aus Ebene 1 und gibt { #ny #n, I aus.   
 

Die Grose von PICT andern

Sie konnen PICT grofer als die Grundeinstellung (131 mal 64 Pixel)
machen. Dabei konnen Sie entweder die gleichen Skalierungsfaktoren z
und y auf die neue Grofle angewendet beibehalten, oder Sie konnen die

gleichen z und y Anzeigebereiche fiir die neue Grofie beibehalten.
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Wie man die GroBe von PICT andert:

sm Um die gleiche Skalierung beizubehalten, geben Sie zwei komplexe
Zahlen (mit © » Begrenzungszeichen) ein, die die Koordinaten der

diagonal entgegengelegenen Ecken in benutzerdefinierten Einheiten

bestimmen, und dann drucken Sie im PLOTR Menu.

m Um die gleichen Anzeigebereiche beizubehalten, geben Sie zwei
ganzzahlige Binarwerte (mit # Begrenzungszeichen) ein, die die
horizontalen und vertikalen Groflen in Pixel bestimmen, und dann

driicken Sie | im PLOTR Menu.

Die Losung des PDIM Befehls (PICT Dimension) hangt von dem Typ
der Koordinaten, entweder benutzerdefinierte Einheiten oder Pixel, ab,

obwohl beide Formate die Grole von PICT andern.

Beispiel: Nehmen Sie an, dal PICT im Moment die Grofle der
Grundeinstellung (#131 breit mal #64 hoch in Pixeleinheiten) hat,
und daB der aktuelle z-Achsenanzeigebereich —5 bis 10 und der

y-Achsenanzeigebereich —1 bis 2 ist. Nehmen Sie auflerdem an, da8
PICT den unten in (a) dargestellten Graphen enthalt.

  

Um den z-Bereich von PICT in der horizontalen Richtung zu

verdoppeln bei derselben Skalierung (Einheiten pro Pixel), geben Sie

{=18,-12 und 28,2» ein, und dann drucken Sie (PICT

wird #261 breit mal #64 hoch in Pixeleinheiten.) Wenn Sie den

Graphen neu zeichnen, ist die Wirkung, da Sie dem Graphen an

beiden Enden mehr Punkte hinzufiigen wie in Figur (c) gezeigt wird.

 

Um die Grole von PICT in horizontaler Richtung mit denselben
Anzeigebereichen zu verdoppeln, geben Sie #Z£2 und #&4 ein, und

drucken Sie | (Die Skalierung der z-Achse in Einheiten pro

Pixel wird halbiert.) Wenn Sie den Graphen neu zeichnen,ist die

Wirkung, da8l der Graph in die “Lange gezogen” wird wie in Figur (b)
gezeigt.
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{#0 #0} (10,2)
 

   

 

   

(-5, -1) {#130 #63}
(a)

{#0 #0}

{#261 #63}
(b)

(20, 2)
 

  
(-10,-1)

(c)

Andern der GréBe von PICT
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Plottypen wahlen

Durch den Plottyp wird angegeben, wie der HP 48 die aktuelle
Gleichung (oder die aktuellen statistischen Daten fiir statistische
Plottypen) interpretiert. Die PLOT Menu-Statusmeldung zeigt den

aktuellen Plottyp an.

Sie konnen acht verschiedene Plottypen wahlen:

m Gleichungen. FUNCTION, CONIC, POLAR, PARAMETRIC und

TRUTH.
m Statistische Daten. SCATTER, HISTOGRAM, und BAR. (Sehen

Sie dazu “Statistische Daten grafisch darstellen” auf Seite 19-23.) 19

Wie man den aktuellen Plottypen priift:

m Driicken Sie (&9)(PLOT).

 

Wie man den Plottypen andert:

1. Drucken Sie | E im PLOT oder im PLOTR Menu.

2. Drucken Sie eine Meniitaste, um einen der acht Plottypen zu

wahlen.

 

2usatzliches iiber Plotten und Grafikobjekte 19-13



19

Das PTYPE Menu
 

Taste Program-

mierbarer Befehl

Beschreibung

 

 

(im PLOTR Meni):
 

    

FUNCTION

CONIC

POLAR

PARAMETRIC

TRUTH

Gleichung.

Plottet Gleichungen, die nur einen
f(z) Wert fiir jeden Wert von z liefern.

Plottet Kegelschnitte: Kreise,

Ellipsen, Parabeln und Hyperbeln.

Plottet Ausdricke, die einen Radius
fir jeden Wert des angegebenen
polaren Winkels liefern.

Plottet Gleichungen, die eine

komplexe Losung fir jeden Wert der

angegebenen unabhangigen Variablen

liefern.

Plottet Ausdricke, die den Wert

“wahr” (1) oder “falsch” (0) fur jedes
Paar von z und y Werten liefern wie

beispielsweise bei Gleichungen mit
Vergleichsfunktionen.
 

 
   

 
BAR

HISTOGRAM

SCATTER

Statistische Daten.

Plottet ein Balkendiagramm mit den
Daten aus einer angebenen Spalte
(XCOL) der statistischen Matrix.

Plottet ein Verteilungshistogramm mit
den Daten aus einer angegebenen

Spalte (YCOL) der statistischen
Matrix.

Plottet Punkte aus zwei Spalten

(XCOL und YCOL) der statistischen
Matrix.  
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Der Plottyp FUNCTION

FUNCTION ist der Plottyp der Grundeinstellung. Alle Beispiele in

Kapitel 18 verwendeten den FUNCTION Plottyp.

Der FUNCTION Plottyp
 

 

  fe) =g(x) |e?=22+7  

Form der Beispiel gezeichnete Punkte
aktuellen
Gleichung

f(z) 23-522 +20 |(=z, f(z))

y= f(z) y=z?+2z+4 |Flag —30 rickgesetzt:

(z, f(z)
Flag —30 gesetzt:

(z, f(z) und (z,y)

(2, f(z)) und (, g(z))  
 

Beispiel: Plotten Sie die Gleichung z2? = 2z + 7.

Stellen Sie den Plottyp FUNCTION ein, setzen Sie die

Standardparameter zur grafischen Darstellung, und plotten Sie einen

Graphen mit automatischer Skalierung. (Die z-Werte, bei denen die

zwei Linien sich schneiden, sind Nullstellen der Gleichung.)

(B)(PLom)
OX0?2
@E)2XX D7 5

  

  (FD xD)
 

   

 

    P
EEE

 

Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zuriickzuschalten.
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Der Plottyp CONIC

Die Gleichung fiir einen Kegelschnitt ist fir z und y zweiten Grades
oder niedriger. Zum Beispiel sind die folgenden Gleichungen alle
gultige Gleichungen fiir grafische Darstellungen von Kegelschnitten:

22+ y? +4z+2y—5=0 (Kreis)
522 +3y? — 18 =0 (Ellipse)
22 —4z+3y+2=0 (Parabel)
262-3? +3y—5=0 (Hyperbel)

Beachten Sie, daf8 die durch DEPND angegebene Variable verwendet
wird, wenn der Plottyp CONIC ist. Beachten Sie auch, dal

automatische Skalierung bei Kegelschnitten nicht angebracht ist. Sie
konnen stattdessen CENT und SCALE verwenden.

Beispiel: Plotten Sie den Kegelschnitt folgender Gleichung;:
24+ yy’ +42 4+2y—-5=0.

Stellen Sie den Plottyp auf CONIC ein, dann bestimmen Sie die

Plotparameter, und endlich verwenden Sie nd &

einen “runden” Kreis zu zeichnen.
  

 

   

       

  

 

 

 

 

  

(@(ELoD) Plot types
EQ: ATALT-

0X2) Endep: 1&1
YOP)2(3H)4(x)X Depnd: 'Y'

© ws -13 13
ys —6.2 LP3
[CEPN[PTVPE]KE:[CENT[ZCHLE[REZET)

RO0 0
2 2
Plotten Sie den Kegelschnitt.

SERED
Lh .

dt

[00H[2-E0:[CENT[00RD[LAEEL]FON

 

Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zuriickzuschalten.
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Beim Plottyp CONIC zeichnet der HP 48 die beiden Aste des

Kegelschnittes getrennt. Dadurch konnen in zusammengesetzten

Graphen ein oder zwei Sprungstellen auftreten, wie im obigen Beispiel.

Die Angabe einer feineren Auflosung (Verkleinern des Abstandes
zwischen den gezeichneten Punkten) kann zum Beseitigen solcher
Sprungstellen beitragen (lesen Sie dazu “Die Auflosung festlegen” auf
Seite 19-4).

Der Plottyp POLAR

Bei polaren grafischen Darstellungen ist der polare Winkel die
unabhangige Variable: 6 in dieser Illustration.

 

Der POLAR Plottyp
 

 

   

Form der Beispiel gezeichnete Punkte
aktuellen

Gleichung

f(9) cosf + sind (f(8), 26)

r= f(9) r = 2cosf (f(9), 26)

0 = konstant 6 =0.27 radiale Linie

f0)=g6)  |4sino=r> (f(6), 26) und (400), 26)   
Falls Sie es nicht anders angeben, werden die grafischen Darstellungen

fir einen vollen Umlauf der unabhangigen Variablen 6 (0 bis 360

Grad, 27 Radiant, oder 400 Gon, je nach eingestelltem Winkelmodus)
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erstellt. Sehen Sie dazu “Plotbereiche anstatt Anzeigebereiche
verwenden” auf Seite 19-2.

Wenn Sie automatische Skalierung verwenden, berechnet der HP 48

einen geeigneten z- und y-Achsenanzeigebereich auf der Grundlage
des #-Bereichs, beachten Sie jedoch, da8l die entstehenden z- und

y-Achsenmafistabe verschieden sein konnen.

Beispiel: Plotten Sie die polare Gleichung r = 2cos(40) fiir Werte
von 6 im Bereich der Grundeinstellung 0° bis 360°. (Dieses Beispiel
setzt voraus, dal der DEG Modus aktiviertist.)

Speichern Sie die Gleichung in POL. (Zum Eintippen von # miissen Sie

(@) (2) F) driicken. Wahlen Sie den POLAR Plottyp. Geben Sie 6 als
unabhangige Variable ein. Plotten Sie dann das Diagramm mit Hilfe
von automatischer Skalierung.

(9)(RAD) (falls notwendig)

@EoD)
OR@E)?2@ ED ®

POL

 

    

 

[200t1[2-E0:[CENT[C00RD[LAEEL]FN

Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zuriickzuschalten.

In diesem Beispiel erzeugt automatische Skalierung verschiedene z-

und y-Achsenmafistabe, wobei die Zeichnung senkrecht gestaucht wird.

Der Plottyp PARAMETRIC
In parametrischen Gleichungen werden zwei abhangige Variablen

(meist z und y), dargestellt liber der horizontalen und der vertikalen
Achse, als Funktionen einer unabhangigen Variablen (meist t)
dargestellt.

Ein Beispiel: Die folgenden parametrischen Gleichungen definieren z

und y auf der Grundlage unabhangigen Variablen t:

r=1t2—t und y=13-3t

19-18 Zusatzliches iiber Plotten und Grafikobjekte



Um die parametrische Gleichung zu zeichnen, mufl die Gleichung oder
das Programm eine komplexe Losung mit den Koordinaten (z,y)

herausgeben. Sie miussen auch den Plotbereich fur die unabhangige

Variable angeben. Er hangt nicht mit dem z-Achsenanzeigebereich

zusammen. Sehen Sie dazu “Plotbereiche anstatt Anzeigebereiche

verwenden” auf Seite 19-2.

Um die obigen Gleichungen zu zeichnen, konnen Sie diese als einen

Ausdruck schreiben, der die komplexe Losung x + yi ausgibt:

ITH2=T+i®(T3=2%T>"

Verwenden Sie automatische Skalierung, berechnet der HP 48 einen

geeigneten z- und y-Achsenanzeigebereich auf der Grundlage des 19

Plotbereichs der unabhangigen Variablen.

Beispiel: Plotten Sie die obigen Gleichungen fiir Werte von ¢ in dem
Bereich —3 bis +3.

Speichern Sie den obigen Ausdruck in PAR. (Zum Eintippen der
komplexen Zahl i, driicken Sie (a) (#q) I.)

AQTED20QT
iX@OQTEDS
@D3T
(®)(PLOT)

PAR CTFEFE
Stellen Sie den Plottyp PARAMETRIC ein. Bestimmen Sie die

unabhangige Variable und ihren Plotbereich, und dann zeichnen Sie
den Graphen mit Hilfe von automatischer Skalierung.

 

A
O

o
n
o
b

-c
+

—
C >
0 1
)

Qe LAR
2=-T+i*(T~3-3%..

®
s
s

s
s

=
8
D
r   

   

 

 —M
W
-
A
T
0
0

 

 

    3 (ENTER)

 

 
[2-E0:[CENT[OORD[LAEEL]FiN

Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zuriickzuschalten.

2usatzliches uber Plotten und Grafikobjekte 19-19



19

Der Plottyp TRUTH (Vergleichsausdruck)

Bei grafischen Darstellungen des Plottypen TRUTH werden Ausdrucke

ausgewertet, die “wahr” (jede reelle Zahl ungleich Null) oder falsch
(0) Losungen herausgibt. Bei den Koordinaten fiir jedes Pixel wird
das Pixel eingeschaltet wenn “wahr” und bleibt abgeschaltet wenn

“falsch”.

Die von Ihnen bestimmte Variable beim Gebrauch von DEPND

definiert die (unabhangige) Variable fiir die vertikale Achse.

Falls nicht anders bestimmt, wird jedes Pixel im Display ausgewertet.

Sie konnen den Vorgang des Zeichnens verschnellern, indem Sie einen
kleineren z und y grafischen Darstellungsbereich bestimmen. Sehen
Sie dazu “Plotbereiche anstatt Anzeigenbereiche verwenden” auf Seite
19-2.

Beispiel: Stellen Sie die Wahrheitswerte des folgenden Ausdrucks
dar:

"WACOSCED UMD WESTIHORD

Legen Sie den z-Achsenanzeigebereich auf —7 bis 7/2 Radiant
und den y-Achsenanzeigebereich auf —1,5 bis 1,5. Um die grafische
Darstellungszeit zu verringern, bestimmen Sie kleinere Plotbereiche.

Wahlen Sie den Radiantmodus, und speichern Sie den Ausdruck in

EQ. (Zum Eintippen von <, driicken Sie (a) (q) 2. Zum Eintippen von
#, driicken Sie (a) (#2) 2.) Stellen Sie den Plottypen TRUTH ein.

(«)(RAD) (falls notwendig)

DY < X (3)
 

   

 

[PLOTR[PTVRE[NEW[ECEC[TECCHT
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Bestimmen Sie die Anzeigebereiche. Verwenden Sie —1,5 bis 1,5 fir
den y-Achsenbereich. Bestimmen Sie die horizontalen und vertikalen

Variablen, und begrenzen Sie deren Plotbereiche: von —2,4 bis 0,85 fiir

X und von —1,1 bis 1,2 fur Y.

   

   

  

5)@ C0)EE)
EER) 2 QC
E 15

SPC  DX

Y

 

  
[00H[2-ECENT[COORD[LAEEL]FON

Drucken Sie (\1)(RAD), um in das Stackdisplay und DEG

Modus zuruckzukehren.

 

Programme und benutzerdefinierte Funktionen
grafisch darstellen

Sie konnen mehr als nur Ausdrucke und Gleichungen plotten. Sie

konnen auch Programme plotten. Und Thre Ausdriicke, Gleichungen

und Programme konnen benutzerdefinierte Funktionen einschlielen.

Sie konnen ein Programm plotten, wenn es nichts dem Stack entnimmt

und die unabhangige Variable in dem Programm verwendet, und wenn

es auflerdem genau eine unmarkierte Zahl in den Stack ausgibt:

2usatzliches iiber Plotten und Grafikobjekte 19-21

19



19

m Reelles Ergebnis:. Gleichbedeutend mit den Ausdricken f(z) (Typ
FUNCTION) und r(6) (Typ POLAR). Ein Beispiel: Das Programm

« IF '®{1@'
THEW '2#k"3-45%x"2+3538"' ELSE 1088 EHD:

plottet

[323 — 4522+ 350 if z < 10
1@) = {30 if z>10

sm Komplexes Ergebnis:. Gleichbedeutend mit (z(t), y(¢)) (Typ
PARAMETRIC).

Ein Beispiel: Das Programm

# 12-20 SHUM "143-2641 SHUM RCs

plottet die parametrischen Gleichungen

r=t2-2 und y=1t3-2t+1

Um ein Programm zu plotten, speichern Sie das Programm oder
seinen Namen in EQ). Beachten Sie, da Sie nicht die Operationen im

GRAPHICS FCN Menu bei grafischen Darstellungen von Programmen
verwenden konnen.

Um eine benutzerdefinierte Funktion zu plotten, schlielen Sie diese

in einen Ausdruck, eine Gleichung oder ein Programm ein. Wenn

Sie zum Beispiel die COT (Cotangens) benutzerdefinierte Funktion
erzeugt haben, konnen Sie den Ausdruck 'COT¢X>' plotten, wobei X

die unabhangige Variable ist.

 

Objekte mit Einheiten grafisch darstellen

Sie konnen Gleichungen mit Objekten mit Einheiten unter den
folgenden Voraussetzungen plotten:

m Wenn die unabhangige Variable Einheiten benotigt, damit EQ

korrekt ausgewertet werden kann, mussen Sie ein Einheitenobjekt in

der unabhangigen Variablen speichern, bevor Sie mit der grafischen

Darstellung beginnen. (Der numerische Teil des Einheitenobjekts,
das Sie speichern, wird wahrend der grafischen Darstellung
ignoriert.)
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m Falls das Auswerten von FQ ein Einheitenobjekt liefert, wird nur

der skalierte Teil des Einheitenobjektes fur die grafische Darstellung
verwendet.

Beachten Sie, da keine automatischen Umrechnungen der
gezeichneten Werte stattfinden. Wenn die gewunschten Einheiten
fir die z- oder y-Achse in m (Meter) sind, werden die Werte nicht in
Meter umgerechnet, wenn der Wert Einheiten in ft (FuB) hat.

 

Statistische Daten grafisch darstellen 19

Sie konnen zwei Anwendungsprogramme verwenden, um statistische
Daten grafisch darzustellen Daten, die Sie in der statistischen
Variablen Y'DAT) angesammelt haben:

m Das Anwendungsprogramm STATISTIK. Dieses ist die einfachste
Weise, statistische Daten zu plotten. Es wird in “Zusammenfassung

der STAT Menu Operationen bei der Dateneingabe” auf Seite 21-15
erlautert.

ms Das Anwendungsprogramm PLOT. Dieses erlaubt Ihnen grofiere

Kontrolle uber die Plotparameter. Es wird unten erklart.

Statistische Daten werden grafisch ahnlich wie mathematische Daten

dargestellt, mit folgenden Besonderheiten:

m Die Daten werden aus der reservierten Variablen >DAT statt aus

EQ bezogen.

m Statt unabhangige und abhangige Variablen in PPAR zu
bestimmen, mussen Sie analoge Spalten der statistischen Daten in

der reservierten Variablen L'PAR angeben.

m Der Plottyp wird als BAR, HISTOGRAM oder SCATTER

bestimmt.

Wie man statistische Daten mit PLOT grafisch darstelit:

1. Stellen Sie den Plottypen auf BAR, HISTOGRAM oder SCATTER

ein.

2. Bestimmen Sie die geeigneten Plotparameter. (Drucken Sie

(®)(STAT), um die ; und LBefehle zur Bestimmung
von z und y Spalten von YDAT zu finden.)
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3. Drucken Sie , um den Graphen zu plotten.

 

Wenn Sie einen statistischen Plottyp in dem Anwendungsprogramm

PLOT bestimmen:

m Die Statusmeldung im PLOT Menu andert sich, um Ihnen den
Inhalt von YDAT zu zeigen und nicht den von FQ. Die Daten zur
Darstellung kommen aus YDAT.

m Die Statusmeldung im PLOTR Meni andert sich, um Thnen den
Inhalt von ¥DAT zu zeigen. Die Spalten in YDAT entsprechen

denen der z- und y-Achsen und dem augenblicklich bestimmten
statistischen Modell.

m Die unabhangigen und abhangigen Variablen entsprechen den
Spaltenzahlen, die in XPAR bestimmt sind, aber nicht denen als

Variablennamen bestimmt in PPAR.

Das Anwendungsprogramm PLOT erlaubt Ihnen, die Plotparameter

fir statistische, grafische Darstellungen zu bestimmen, was Sie in dem
Anwendungsprogramm STATISTIK nicht konnen, wie zum Beispiel:

m RES erlaubt Thnen, die Zahl der Klassen in einem Histogramm

anzugeben.

m CENTR und SCALE erlauben Ihnen, bei Streudiagrammen
Anzeigebereiche anzugeben, die grofler als der Bereich der
gezeichneten Punkte sind.

m AXES erlaubt Ihnen, Achsenbeschriftungen fur beide Achsen eines

Balkendiagramms anzugeben.

 

Grafische Elemente zu PICT hinzufligen

Sie konnen grafische Elemente zu PICT hinzugeben, indem Sie
interaktive Operationen in der grafischen Umgebung und Befehle

verwenden.
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In der grafischen Umgebung Elemente hinzufiigen

Wie man grafische Elemente interaktiv hinzufiigt:

1. Sehen Sie sich die grafische Umgebung an.
2. Verwenden Sie das GRAPHICS Ment, um das Element

hinzuzufugen:

m Bei Elementen, die eine Marke benotigen, bewegen Sie den

Cursor auf den ersten Punkt, driicken Sie (x) oder

 

, um

ihn zu markieren. Dann bewegen Sie den Cursor auf den zweiten
Punkt. Drucken Sie danach die Meniitaste fiir diese Operation.

m Bei anderen Elementen, drucken Sie die Menttaste fir die

Operation.

Operationen mit grafischen Elementen in der grafischen

Umgebung
 

Taste Beschreibung
 

 

   

 

Stellt das direkte Zeichnen von Linien an und aus. Ist

es angestellt, werden Pixel unterhalb des Cursors

angestellt, wenn Sie den uber das Display be egen.. So

lange diese Operation aktiviert ist, wird ein |

angezeigt.

 

Stellt das direkte Loschen von Linien an und aus. Ist

es angestellt, werden Pixel unterhalb des Cursors

abgestellt, wenn Sie den Cursor uber das Display

bewegen. Wahrend diese Operation aktiviert ist, wird
ein | angezeigt.

Zicht eine Gerade zwischen der Marke und dem Cursor
und bewegt die Marke zu dem Cursor.
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Operationen mit grafischen Elementen in der grafischen

Umgebung (fortgesetzt)

Beschreibung

Schaltet Pixel an und aus entlang einer Linie zwischen
der der Marke und dem Cursor. Die Marke wird nicht

zum Cursor bewegt.

 

 

 

Zeichnet ein Rechteck mit der Marke und dem Cursor

als diagonal gegeniiberliegende Ecken.

 

Zeichnet einen Kreis mit der Marke als Mittelpunkt

und einem Radius, der von der Marke und dem Cursor

definiert wird.

Setzt die Marke. Ist keine Marke vorhanden, wird die

Marke beim Cursor erzeugt. Ist eine Marke an einer

anderen Stelle vorhanden, wird diese zur

Cursorposition bewegt. Steht die Marke auf der
Cursorposition, wird sie geloscht. (Alle Operationen,

die eine Marke verlangen, erzeugen eine solche bei der

Cursorposition, falls sie nicht vorhandenist.)

  

Loscht einen rechteckigen Bereich, dessen

gegeniiberliegende Ecken von der Marke und dem
Cursor definiert werden.

(®)(CLR) |Loscht PICT.

(x) Setzt die Marke (wie |

DEL Loscht ein Rechteck wie
  

 

    
Beispiel: Loschen Sie PICT, und dann verwenden Sie
eine horizontale Lini€ vom Mittelpunkt bis halbwegs zum linken Rand
zu ziehen.

@)FoD
CS)
(«@) (gedriickt halten)

 

 

   LINE JTLINE] EDX[CIRCL]
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Stellen Sie das direkte Linienzeichnen ab. Dann verwenden Sie

; um eine vertikale Linie von der aktuellen Cursorposition
halbwegs zu dem oberen Rand zu ziehen. (Das erste TL
die Marke.)

  

 

[
[00T+[00T-LINE [TLINE] ED:[CIRCL]  

Entfernen Sie die Linie wieder.

 19

  [TEESITENRTETEEREE
Zeichnen Sie einen Kreis mit Hilfe der bestehenden Marke und der

aktuellen Cursorposition.

 

 

LINE [TLINE| EO:[CIRCL]

 

Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zuruckzuschalten.

Elemente mit Hilfe von Befehlen hinzufiigen

Sie konnen Befehle verwenden, um grafische Elemente zu PICT
hinzuzufiigen: entweder von der Tastatur oder innerhalb von

Programmen.

Wie man grafische Elemente mit Hilfe von Befehlen hinzufiigt:

1. Geben Sie die Koordinaten oder andere Argumente wie vom Befehl

verlangt ein.
2. Drucken Sie die Mentutaste fiir den Befehl.
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Sie konnen Koordinatenargumente entweder in der Form
benutzerdefinierter Einheiten Cz, y» oder in Pixelform { #ny #n,

 

eingeben.

Befehle fir grafische Elemente

Taste Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl
 

2):
 

 

Zeichnet eine Linie in PICT zwischen

den Koordinaten in Ebenen 2 und 1.

TLINE Wie LINE, jedoch werden die Pixel

entlang der Linie umgeschaltet, bei
LINE hingegen auf jeden Fall
eingeschaltet.

BOX Zeichnet in PICT ein Rechteck. Die
Argumente sind die Koordinaten der
gegeniberliegenden Ecken.

ARC Zeichnet in PICT einen Bogen gegen
den Uhrzeigersinn. Benotigt die
Koordinaten des Mittelpunktes in

Ebene 4, den Radius in Ebene 3, den

Anfangswinkel 6; in Ebene 2 und den
Endwinkel 6; in Ebene 1. (Die
Koordinaten und der Radius missen
beide benutzerdefinierte Einheiten oder
Pixel verwenden.)

PIXON Schaltet das in Ebene 1 angegebene
Pixel in PICT ein.

PIXOFF Schaltet das in Ebene 1 angegebene
Pixel in PICT ab.

PIX? Gibt 1 aus, wenn das in Ebene 1

bestimmte Pixel an ist und gibt @ aus,
wenn das Pixel aus ist.

19
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Befehle fiir grafische Elemente (fortgesetzt)
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl 
PX—-C Wandelt eine Pixelkoordinate

{ #ny #ny I in eine benutzerdefinierte

Einheitenkoordinate Cz, y» um.

C—-PX Wandelt benutzerdefinierte

Einheitenkoordinaten {z,y» in

Pixelkoordinaten £ #ny #n, ¥ um.

  

     
19

 

Mit Grafikobjekten im Stack arbeiten

Sie konnen Grafikobjekte in den Stack schreiben und sie in Variablen

speichern. Das ist genau so wie mit andren Objektentypen. Im Stack
werden Grafikobjekte wie folgt angezeigt:

Graphig n ® m,

wobei n und m Breite und Hohe in Pixel sind.

Wenn Sie ein Grafikobjekt aus dem Stack in die Befehlszeile schreiben,

wird es wie folgt angezeigt:

GEOE n m h,

wobel GROE das Begrenzungszeichen ist und n und m Breite und Hohe
in Pixel sind. k ist das Pixelmuster dargestellt als eine Folge von
Hexadezimalziffern (0-9 und A-F).

Sie konnen mit grafischen Elementen arbeiten, indem Sie die
Operationen in der grafischen Umgebung und Befehle verwenden.

Stackoperationen in der grafischen Umgebung
verwenden

Die folgenden Operationen in der grafischen Umgebung entnehmen
dem Stack ein grafisches Objekt, und sie geben ein grafisches Objekt
in den Stack aus. Diese Operationen konnen nicht programmiert
werden.
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Stackoperationen in der Graphikumgebung
 

Beschreibung
 

  

 STO  

Uberlagert PICT durch das Grafikobjekt aus Ebene 1.
Die obere linke Ecke des Grafikobjektes wird auf die

Cursorposition gesetzt.

Legt ein rechteckiges Grafikobjekt im Stack ab, dessen
gegenuberliegenden Ecken durch die Marke und den
Cursor definiert werden.

Kopiert PICT in den Stack als ein Graphikobjekt.
 

Stackbefehle fiir Grafikobjekte verwenden

Sie konnen Befehle entweder von der Tastatur aus oder in

Programmen verwenden, um mit Grafikobjekten zu arbeiten und das

Display zu kontrollieren.

Wie man mit Grafikobjekten im Stack arbeitet:

1. Rufen Sie das Grafikobjekt auf, oder geben Sie andere Argumente

wie vom Befehl verlangt ein.

2. Drucken Sie die Menitaste fir den Befehl.

Sie konnen Koordinatenargumente entweder in der Form
benutzerdefinierter Einheiten (z,y» oder Pixelform i #ny #n,

 

 

 

eingeben.

Befehle fur Grafikobjekte

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

PVIEW (PICT Anzeige.) Zeigt PICT mit der

 
 

  
angebenen Koordinate (Ebene 1) in der
oberen linken Ecke des Grafikdisplays

an. Ist das Argument eine leere Liste,
wird PICT zentriert im Display bei

aktiviertem Rollmodus angezeigt.
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Befehle fir Grafikobjekte (fortgesetzt)
 

Taste Program-

mierbarer
Befehl

Beschreibung

 

     

SIZE

—GROB

BLANK

GOR

GXOR  

Gibt die Breite (Ebene 2) und Hohe
(Ebene 1) des Grafikobjektes aus Ebene
1 in Pixel aus.

(In ein Grafikobjekt.) Wandelt ein
Objekt (Ebene 2) in ein Graphikobjekt
mit Hilfe von einer reellen Zahl n (0 bis
3 aus Ebene 1) um, womit die
ZeichengoBle bestimmt wird. Das
resultierende Graphikobjekt ist eine

Zeichenkette von kleinen (n=1),
mittleren (n=2) oder grofen (n=3)
Zeichen. Fur n=0 ist die Zeichengrofle
die gleiche wie fir n=3, aufler daB bei
algebraischen und Einheiten- Objekten
das resultierende Grafikobjekt das Bild

des EquationWriters ist.

Erzeugt im Stack ein leeres

Grafikobjekt der Grofle #ny (in Ebene
2) mal #ny (in Ebene 1).

(Grafikobjekt OR.) Uberlagert das
Ebene 1 Grafikobjekt auf das Ebene 3

Grafikobjekt. Die obere linke Ecke des

Grafikobjektes in Ebene 1 wird auf die

in Ebene 2 angegebenen Koordinaten
gesetzt.

(Grafikobjekt XOR.) Genau wie GOR,
jedoch erscheint das in Ebene 1

gelegene Grafikobjekt normal auf einem
hellen Hintergrund und als Kehrwert  auf einem dunklen Hintergrund.
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Befehle fiir Grafikobjekte (fortgesetzt)
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

 
     

 
 

REPL

SUB

—LCD

LCD—

FREEZE

TEXT  

(Ersetzen.) Genau wie GOR, jedoch das
in Ebene 1 gelegene Grafikobjekt
uberschretbt das in Ebene 3 gelegene
Grafikobjekt, wo das Ebene 1

Grafikobjekt existiert.

(Unterreihe.) Trennt einen Teil eines
Grafikobjekt heraus und legt es im
Stack ab. Es benotigt drei Argumente:
Ein Grafikobjekt (Ebene 3) und zwei
Koordinaten (Ebenen 2 und 1), die die
diagonal gegentuiberliegenden Ecken des

herauszutrennenden Rechtecks

definieren.

(Stack zu LCD.) Zeigt das Grafikobjekt
von Ebene 1 im Stackdisplay an mit

dem oberen linken Pixel in der oberen

linken Ecke des Display. Es

uberschreibt das ganze Display mit

Ausnahme der Menufelder.

(LCD zum Stack) Legt ein Grafikobjekt
in Ebene 1 ab, welches das aktuelle

Stackdisplay darstellt.

“Friert” bis zu drei Bereiche des

Displays “ein”, so da sie nicht

verandert werden, bis dal eine Taste

betatigt wird. (Sehen Sie dazu “DISP
FREEZE HALT...CONT zum Zwecke

der Eingabe verwenden” auf Seite 29-4.)
Wird in Programmen zusammen mit
PVIEW verwendet, damit PICT im

Stackdisplay bestehen bleibt, bis eine

Taste betatigt wird.

Zeigt das Stackdisplay an.
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Beispiel: Programm PIE auf Seite 31-45 verwendet ARC und LINE,
um ein Tortendiagramm zu zeichnen. PICT wird dann in den Stack
zuruckgerufen, und GOR wird dann benutzt, um eine Benennung
jedem Sektor des Tortendiagrammes hinzuzufiigen.

Beispiel: Programm WALK auf Seite 31-54 verwendet ein
benutzergeschriebenes grafisches Bild in einem Programm, und es
belebt das Bild, indem es GXOR in einer Schleifenstruktur verwendet.

Stackbefehle mit PICT verwenden

Der Name FICT kann einigen der Befehle fiir Grafikobjekte als
Argument dienen, wie oben beschrieben. Ein Beispiel: Der SUB 19
Befehl akzeptiert PICT als ein Argument, was Ihnen erlaubt, einen

Bereich von PICT zu definieren, der als Grafikobjekt in den Stack

gel werden soll. Dies ist das stackbezogene Aquivalent der

SUB - Operation in der Grafikumgebung.

 

   

Wie man den Namen PICT in den Stack schreibt:

m Drucken Sie :

Der PICT Befehl schreibt den Namen FICT in den Stack, damit Sie zu

dem PICT Grafikobjekt genau so Zugriff haben, als ware es in einer

Variablen gespeichert.

 

Wie man mit PICT im Stack arbeitet:

m Um das PICT Grafikobjekt in den Stack aufzurufen, drucken Sie

(J) (RCL).
m Um das Grafikobjekt in Ebene 1 als das PICT-Grafikobjekt zu

speichern, driicken Sie : (sT0).
m Um den Inhalt von PICT zu loschen, drucken Sie

ETRE)
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Felder
 

Der HP 48 besitzt umfassende Fahigkeiten zum
Eingeben und Bearbeiten von Feldern. Felder

sind Objekte, die sowohl Vektoren als auch

Matrizen darstellen konnen. Ein Vektor ist 20

ein eindimensionales Feld. Eine Matriz ist ein

zweidimensionales Feld.

 

In diesem Kapitel werden folgende Themen behandelt:

Eingeben und Bearbeiten von Feldern mit dem MatrixWriter.
Eingebung von Feldern uber die Befehlszeile.
Ausfihren arithmetischer Operationen mit Feldern.

Arbeiten mit komplexen Feldern.

Vektoren mit zwei oder drei Elementen sind in der Technik besonders

nutzlich. Diese werden in Kapitel 12 “Vektoren” behandelt.

 

Felder anzeigen

Eine Matrix erscheint im Stack wie Zahlen innerhalb von

geschachtelten [ 1 Begrenzungszeichen. Eckige Klammern [ 1 als

Begrenzungszeichen umschliefen die gesamte Matrix, und zusatzliche
Klammern umschlielen jede Zeile der Matrix. Zum Beispiel ist hier

eine 3 x 3 Matrix, wie sie im Stack erscheint:

[L122 1

[L 245

[L 729 1]
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Ein Vektor (oder Spaltenvektor, das mathematische Aquivalent zur

einspaltigen Matrix) erscheint im Stack wie Zahlen innerhalb einer
Ebene von eckigen Klammern [ 1 als Begrenzungszeichen. Zum
Beispielist hier ein vierelementiger Vektor, wie er im Stack erscheint:

[1 2324]

Der nicht so oft verwendete Zeilenvektor (eine einzeilige Matrix) wird
im Stack wie Zahlen innerhalb von zwe: Paaren eckiger Klammern
[ 1 als Begrenzungszeichen dargestellt. Zum Beispiel [[ 1 2 3 4 1]
erscheint im Stack wie ein vierelementiger Zeilenvektor.

Der aktuelle Koordinaten- und der Winkelmodus bestimmen, wie

2-dimensionale und 3-dimensionale Vektoren dargestellt werden. Lesen
Sie dazu “2D und 3D Vektoren darstellen” auf Seite 12-1.

 

Felder eingeben

Felder konnen auf zwei Weisen, wie in diesem Kapitel beschrieben,

eingegeben werden:

m Mit Hilfe des MatrixWriters. Eine visuelle Methode zur Eingabe,
Besichtigung und Bearbeitung der Elemente der Felder.

sm Mit Hilfe der Befehlszeile. Die Hauptmethode zur Eingabe von
Objekten.

Den MatrixWriter verwenden

Das MatrixWriter Anwendungsprogramm ist eine spezielle Umgebung
zur Eingabe, zur Anschauung und zur Bearbeitung von Feldern. Das
Display zeigt die Elemente der Felder in einzelnen Zellen, die in Zeilen

und Spalten arrangiert sind.
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Gr6Be > [53
der Matrix

Zeilen TTElement -

Cursor

  
ndizes — EIEEAOCHNEENFEET

Wie man eine Matrix mit dem MatrixWriter eingibt:

1. Dricken Sie ((#)(MATRIX), um sich das Bild und das Meni des

MatrixWriters zeigen zu lassen.
2. Fur jede Zahl in der ersten Zeile geben Sie die Zahl ein, und

driicken Sie (ENTER).
Driicken Sie (¥), um das Ende der ersten Zeile zu markieren.

4. Fur jede Zahl in der restlichen Matrix geben Sie die Zahl ein, und

driicken Sie (ENTER).
5. Nachdem Sie alle Zahlen in der Matrix eingegeben haben, drucken

Sie (ENTER), um die Matrix in den Stack zu schreiben.

20

oe

Wahrend Sie die Zahl eingeben, wird die Zellenkoordinate von der
Befehlszeile ersetzt. Wenn Sie dricken, um den Wert der

Zelle zu speichern, bewegt sich normalerweise der Cursor vorwarts zur
nachsten Zelle.

Driicken Sie (¥) am Ende der ersten Zeile, wird die Zahl der Spalten

in der Matrix gesetzt, und der Cursor bewegt sich an den Anfang der
nachsten Zeile. Sie brauchen nicht wieder (¥) zu driicken; denn der

Cursor bewegt sich automatisch zu jeder neuen Zeile.

Ist die angegebene Zahl breiter als die Zellenbreite, deutet eine Ellipse

“mehr nach rechts” an (wie in 1, 2..). Die Grundeinstellung der
Zellenbreite ist vier Zeichen.

Beachten Sie das zweimalige Anwenden von (ENTER): Wahrend Sie
die Befehlszeile zur Dateneingabe verwenden, gibt die Daten
in eine Zelle ein. Wenn eine Zellenkoordinate angezeigt wird, gibt

die gesamte Matrix in den Stack ein.
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Wie man einen Vektor mit dem MatrixWriter eingibt:

1. Driicken Sie ((»)(MATRIX), um sich das Bild und das Meni des

MatrixWriters zeigen zu lassen.
2. Fur jede Zahl im Vektor geben Sie eine Zahl ein, und drucken Sie

ENTER).
3. Nachdem Sie alle Zahlen im Vektor eingegeben haben, dricken Sie

ENTER), um den Vektor in den Stack einzuschreiben.

Fur einen Vektor verwenden Sie normalerweise nur die erste Zeile der

Daten, und so brauchen Sie nicht (¥) zu driicken.

Wie man mehr Flexibilitat bei der Dateneingabe hat:

m Um Zahlen in mehr als eine Zelle auf einmal eingeben zu konnen,
driicken Sie um die Zahlen zu trennen, und dann drucken Sie

(ENTER), um sie alle auf einmal einzugeben.
m Um die Elemente in der Befehlszeile bei der Eingabe zu berechnen,
geben Sie die Argumente ein, und dann driicken Sie die notwendigen
Befehlstasten (driicken Sie auch (SPC), um die Argumente zu
trennen), und danach driicken Sie (ENTER), um den Wert zu
berechnen und in eine Zelle abzulegen. Die Befehle werden nicht
ausgefihrt, bis Sie driicken.

m Um die angezeigten Zellen enger oder breiter zu machen, dricken
Si oder

Beispiel: Um 2,2% in eine Zelle einzugeben, driicken Sie 2,2 4

)ENTER)
Beispiel: Geben Sie die Matrix

2 -2 0
1 0 3

-3 5 1

Schalten Sie den MatrixWriter an.

©)FETED)

  

ein.

-1 =

IEEEEEEEXTTESEREDETE
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Tippen Sie das erste Element (Zelle 1-1) ein.

2

Geben Sie den Wert in die Zelle ein.

20
-2:

HIE EEE ET IE

Geben Sie den Rest der ersten Zeile ein.

2 (75) (GED) 0 (ENTER)

 

eH

SIE EEE ETES

Verwenden Sie (¥), um die erste Zeile zu beenden. Danach geben Sie
den Rest der Matrix ein.

 

™
I 0 3
3 (SPC) 5 (SPC) 1 (ENTER)
 

-1:

FTE IEEE EA TE

Geben Sie die Matrix in den Stack ein. (Diese Matrix wird in einem
spateren Beispiel verwendet.)
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Die Befehlszeile verwenden

Wie man eine Matrix mit Hilfe der Befehlszeile eingibt:

1. Driicken Sie (&)([]) und («q)([J), um die Begrenzungszeichen fir die
Matrix und die erste Zeile einzugeben.

2. Tippen Sie die erste Zeile ein. Driicken Sie (SPC), um die Elemente

zu trennen.

3. Driicken Sie (»), um den Cursor an dem 1

Zeilenbegrenzungszeichen vorbeizubewegen.
4. Optional: Driicken Sie (()(«2) (Schreibkopfriicklauf), um eine neue

Zeile im Display zu beginnen.

5. Tippen Sie den Rest der Matrix ein. Sie brauchen keine [ 1

Begrenzungszeichen fur die nachfolgenden Zeilen; denn die werden
spater automatisch hinzugefugt.

6. Drucken Sie (ENTER).

Wie man einen Vektor mit Hilfe der Befehlszeile eingibt:

1. Driicken Sie (¢q)([J), um die Begrenzungszeichen fiir den Vektor
einzutippen.

2. Tippen Sie die Elemente des Vektor ein. Drucken Sie (SPC), um die
Elemente zu trennen.

3. Driicken Sie (ENTER).

Beispiel: Verwenden Sie die Befehlszeile, um die Matrix einzugeben:

2 21

1 0 4

3 5 2

Tippen Sie die Begrenzungszeichen und die erste Zeile ein.

OOEM2EPI 2 EPI 1 [[2 2 14]
[ESEYETBETATETE

Bewegen Sie den Cursor an dem ersten 1 vorbei, und tippen Sie die

restlichen Werte ein.

BEE) 1 GF) 0 GF) 4
@E)3 G0) 5 CFO) ?

ERAZE[ ORAL] AUTO[HEN[VEN[INDEP]
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Geben Sie die Matrix in den Stack ein.

     

  

(ENTER) 1: [2211]
[184]
[ 3521]

[ECEAT)ICTRTEA(CT

 

Felder anschauen und bearbeiten

Wie man ein Feld mit dem MatrixWriter anschaut: 20

1. Anschauung des Feldes:

m Ist das Feld in Ebene 1, driicken Sie (V).

m Ist das Feld in einer Variablen gespeichert, geben Sie den
Variablennamen in Ebene 1 ein, und driicken Sie (¢)(V).

2. Driicken Sie (ATTN), um in den Stack zuriickzuschalten.

 

Wie man das angeschaute Feld mit dem MatrixWriter editiert:

1. Driicken Sie (€) (») (4) (¥), um den Cursor zu bewegen.
(Verwenden Sie dabei (¢»), um den Cursor ans ferne Ende zu
bewegen.)

2. Verwenden Sie die unten aufgelisteten Operationen, um Zellen

hinzuzufigen oder zu editieren.
3. Driicken Sie (ENTER), um die Veranderungen zu speichern

(oder driicken Sie (ATTN), um sie zu loschen) und in den Stack
zuruckzukehren.

Wie man ein Feld mit Hilfe der Befehlszeile anschaut oder editiert:

1. Das Feld anschauen:
m Ist das Feld in Ebene 1, driicken Sie (&q)(EDIT).

m Ist das Feld in einer Variablen gespeichert, legen Sie den

Variablennamen in Ebene 1 ab, und driicken Sie (¢)(VISIT).

2. Optional: Machen Sie Anderungen.

3. Driicken Sie (ENTER), um irgendwelche Anderungen zu speichern
(oder driicken Sie (ATTN), diese zu loschen) und in den Stack
zuruckzukehren.
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Operationen in der Umgebung des MatrixWriters
 

 Taste Beschreibung

Schreibt den Inhalt der aktuellen Zelle zur Bearbeitung
in die Eingabezeile. (Driicken Sie («q)(EDIT), um das
EDIT Meni zu erhalten.) Driicken Sie (ENTER),
Veranderungen zu speichern oder (ATTN), diese zu

loschen.

  

Schaltet fur einzeilige Felder zwischen Vektoren- und
Matrizeneingabe hin und her. Wenn diese Taste “
(MEL wm) ist, werden einzeilige Felder als Vektoreniin
die Befehlsaelle eingegeben (Beispiel: [12 3]). Wenn
sie “aus” (WEL ) ist, werden einzeilige Felder als
Matrizen eingeben. (Beispiel: [123]).

Macht alle Zellen schmaler, damit noch eine Spalte

erscheint.

   

   

Macht alle Zellen breiter, damit eine Zeile weniger
erscheint.

 

Stellt den Eingabemodus auf links-nach-rechts ein. Der

Zellcursor bewegt sich zur nachsten Spalte nach der

Dateneingabe.

 

Stellt den Eingabemodus zur Eingabe von oben nach
unten ein. Der Zellcursor bewegt sich zur nachsten
Zeile nach der Dateneingabe.

Fugt an der aktuellen Cursorposition eine Zeile mit
Nullen ein. (Sehen Sie unten, wie man eine Zeile am
unteren Rand einfiigt.)

Loscht die aktuelle Zeile.

Flugt eine Spalte mit Nullen an der aktuellen

Cursorposition ein. (Sehen Sie unten, wie man eine
Spalte ganz am rechten Rand einfligt.)

Loscht die aktuelle Spalte.

Kopiert die aktuelle Zelle in Ebene 1 des Stacks.

 

  
 

Aktiviert den Interaktiven Stack. 

  Wenn die beiden | und “aus” sind (keine = in keinem
der Meniifelder), bewegt sich der Cursor nicht vorwarts nach der
Dateneingabe.
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Um eine Spalte rechts von der letzten Spalte hinzuzufiigen, bewegen
Sie den Cursor zu der Spalte, und geben Sie einen Wert ein. Der Rest
der Spalte wird mit Nullen gefiillt. Verwenden Sie einen ahnlichen
Vorgang, um eine Zeile am unteren Rand hinzuzufiigen.

Beispiel: Andern Sie die Matrix, die im vorletzten Beispiel
eingegeben wurde:

2 =2 0 2 -2 4 0

von 1 0 3 In 1 0 1 3.1

-3 5 1 -3 5 3 1

Ist die Matrix im Stack, bringen Sie diese in Ebene 1. Sonst geben 20
Sie diese in Ebene 1 ein. Dann schauen Sie sich die Matrix in der

MatrixWriter-Umgebung an. (Dieses Beispiel setzt voraus, dal

= aktiviert ist.)

um.

  (¢) (oder geben Sie die Matrix ein)

®

-1: 2
EIT VEC[£hID JID

Editieren Sie Element 2-3:

O]O]
. ®>.1    

~1: 3
[ECTVEC[£10[IDs[G03G04

Figen Sie eine neue Spalte vor Spalte 3 ein, und bewegen sie den

Elementcursor in der neuen Spalte ganz nach oben.

=>) @@

  

-3: @
ROW] ROW]OL-COL[3TH]37K]
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Setzen Sie den Eingabemodus zur Eingabe von oben nach unten ein.
Geben Sie die Werte in die neue Spalte ein.

  NXT) G+
4 (spc) 1 (SPC) 3 (ENTER)
 

~4: B
[EITVEC[HID[IDs50%[i504

Gehen Sie wieder in den Eingabemodus zur Eingabe von links nach
rechts zuriick, und dann geben Sie die editierte Matrix ein.

  

(ENTER) 1: [[ 2-248]
[1813.1]
[35311]

ERAZE[ORAL]AUTO[HENG[VEN[INDEP]

 

 

Arithmetik mit Feldern

Sie konnen Felder im Stack ablegen und mathematische Operationen
an diesen Feldern durchfiithren. Die folgenden Tabellen fassen die
Hauptoperationen zusammen, die Sie verwenden konnen. Andere

Operationen werden unter “Weitere Befehle fiir Matrizen” auf Seite

20-18 aufgelistet.
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Arithmetische Operationen fiir Vektoren
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

+ Addition und Subtraktion. Addiert

— oder subtrahiert zwei Vektoren, die die

gleiche Anzahl von Elementen haben.

Wenn einer der beiden Vektoren

komplexe Elemente enthalt, wird der

resultierende Vektor komplex.

Multiplikation und Division.
Multipliziert oder dividiert einen Vektor

durch eine reelle oder komplexe Zahl.

 

O
F

B
E

 

 

 

DOT DOT Produkt. Gibt das DOT Produkt
zweier Vektoren mit der gleichen

Anzahl von Elementen aus.

CROSS CROSS Produkt. Gibt das CROSS
(Kreuz) Produkt zweier Vektoren mit
der gleichen Anzahl von Elementen aus.

ABS Lange. Gibt die Lange oder Grofe eines
Vektors aus. (Auch im MTH PARTS
Meni.)

   

     
Beispiele fiir die Verwendung von DOT, CROSS und ABS mit
Vektoren finden Sie im Abschnitt “Mit 2D und 3D Vektoren

berechnen” auf Seite 12-8.
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Arithmetik mit Matrizen
 

 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

INV Kehrwert. Berechnet den Kehrwert

einer quadratischen Matrix.

+ Addition und Subtraktion. Addiert

—- oder subtrahiert zwei Matrizen, die die

gleichen Dimensionen haben.

* Skalarmultiplikation und -division.
/ Multipliziert oder dividiert jedes

Element im Feld mit oder durch eine

reelle oder komplexe Zahl. Fir die

Division mufl der Skalar in Ebene 1 sein.

Matrix-Multiplikation. Gibt das
Produkt zweier Felder aus. Die Anzahl

der Spalten der Matrix in Ebene 2 mufl

der Anzahl der Zeilen der Matrix in

O
®

0
8

[
®   Ebene 1 gleich sein.
 

Beispiel: Berechnen Sie den Kehrwert der Matrix:

bi
Geben Sie die Matrix mit Hilfe der Befehlszeile ein.

BO)M1 Er) 2 1: [[ 12]M&W Ge [1410]®) EEEEEETE
Berechnen Sie den Kehrwert.

    

    

1: LL 2 cl A 1

EEEEEETHEHCTE

Beispiel: Berechnen Sie das Produkt der Matrix:

E | ; 2 1 :
9 3 2 4 21
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Geben Sie die erste Matrix ein.

©)HEER)
2 (Gp0) 2 (ENTER) (V)
4 (sPC) 1 (spc) 2 (sPC) 3 (ENTER)

Geben Sie die zweite Matrix ein.

MATRIX)
2 (SPC) 2 (SPC) 1 (SPC) 4 (ENTER) (V)

3 (SPC) 4 (SPC) 2 (SPC) 1 (ENTER)

Multiplizieren Sie die Matrizen.

 

 

 

20

    

 

 

>) 1: [[ 18 12 6 18 ]
[ 11 12617 1]
[ 1316 8 11 1]

[EFifzE[DFikAUTO[HENS]VEN'S[INDER

Arithmetik mit einer Matrix und einem Vektor

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

x) * Matrix mal Vektor Multiplikation. Die
Anzahl der Spalten der Matrix (Ebene
2) mufB der Anzahl der Elemente des
Vektoren (Ebene 1) gleich sein. (Der
Vektor wird wie ein Spaltenvektor

behandelt.)

=) / Vektor durch Matrix Division. Die
Anzahl der Elemente im Vektor y

(Ebene 2) mufl der Anzahl der Spalten
der Quadratmatrix X (Ebene 1) gleich
sein. Gibt das Produkt X~ly aus, das

oft gebraucht wird, um ein System von

linearen Gleichungen zu losen.     
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Beispiel: Berechnen Sie das Produkt:

2a)
Geben Sie die Matrix ein.

 
 

 

 

(>)(MATRIX) 1: [213]
2 (5PC) 1 (SPC)3 (ENTER) (W) [422 1]
4 (5PC) 2 (SPC) 2 (ENTER) [ETETNIERFTERATEET

Geben Sie die 1x3 Matrix als Vektor ein, dann fiihren Sie die

Multiplikation durch.

B03EI FIDE 1: [ 18 16 ]
EFHZE[DRA]AUTO[HENGG[VENI[INDEP |

Wie man ein lineares Gleichungssystem lost:

1. Geben Sie den n-Zielvektoren ein (die Konstanten).
2. Geben Sie die nx n-Koeffizientenmatrix ein.

3. Driicken Sie (3), um den n-Elementenvektoren der Variablenwerte

zu erhalten.

Das lineare Gleichungssystem y = Ax mufl aus n Gleichungen und n
Variablen bestehen. Die Losung wird wie x = A~!y berechnet.

Beispiel: Losen Sie das folgende System dreier linearer, unabhangiger
Gleichungen mit drei Variablen:

z+ y+ 22 = 13

r+ y—8z =-1

—z + 2y +52 = 13

Geben Sie den Zielvektoren ein.

(MATRIX) 13 (SPC) 1 (FA) (SPO) 13 [1 [ 13-113 1]
[ERAZE[DFR]HUTO[HRNG[ENG[INDEP]
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Geben Sie die Koeffizientenmatrix ein.

 
    

    
  

 
 

    

(>)(MATRIX) 2 [ 13-113]
3 (5PC) 1 (SPC) 2 (ENTER) (V) 1: [[ 312]

1 GRO) 1 GB 8 (7) (GBD) ELE,
1 (SPC) 2 (SPC) 5 (ENTER) EECEETETETE[0

“Dividieren” Sie den Vektor durch die Matrix.

© 1: [2351]
[EFfZE[DRA]AUTO[HENS[VEN[INDEP

Die Werte, welche die Gleichungen erfiillen, sind x = 2, y = 5 und 20

z= 1.

 

Arithmetik mit komplexen Feldern

Felder konnen reelle Zahlen oder komplexe Zahlen enthalten, aber

andere Objektentypen sind nicht erlaubt. Ein komplezes Feld

ist ein Vektor oder eine Matrix, das ein oder mehrere komplexe

Zahlenelemente enthalt.

Sie konnen komplexe Felder fur die arithmetischen Operationen

verwenden, die in dem vorherigen Abschnitt beschrieben sind. Ist
eines der Argumente ein komplexes Feld, ist die Losung ein komplexes

Feld. Zum Beispiel addieren Sie eine reelle Matrix und eine komplexe

Matrix, ist die Losung eine komplexe Matrix.

Sie konnen irgendeinen Befehl verwenden, der reelle Felder verarbeitet,

um komplexe Felder zu bearbeiten. Nur die vom Koordinatenmodus

(V—, —»V2 und —V3) abhangigen Befehle sind davon ausgenommen.
AuBlerdem funktionieren die unten aufgelisteten Befehle bei komplexen

Feldern.
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Befehle zur Verarbeitung komplexer Felder
 

 

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

NEG Gibt ein Feld aus, in dem jedes Element

des Argumentfeldes negiert ist.
 

 

Setzt zwei Felder in einem komplexen

Feld zusammen. Das Feld in Ebene 2

wird der reelle Teil, und das Feld in

Ebene 1 wird der imaginare Teil.

C—R Gibt in Ebenen 2 und 1 zwei Felder mit

reellen und imaginaren Teilen eines
komplexen Feldes aus.

  

 

 

 

CONJ Liefert das konjugierte komplexe Feld

eines komplexen Feldes wobei jedes

Element konjugiert ist.

RE Liefert ein reelles Feld mit den reellen

Teilen eines komplexen Feldes.

IM Liefert ein reelles Feld mit den

 

    Imaginarteilen eines komplexen Feldes.
 

Beispiel: Berechnen Sie den konjugierten Teil der folgenden Matrix:

1+ 3: i
3 2-4

Aktivieren Sie den MatrixWriter, und geben Sie die komplexen Zahlen

ein.

©) 1 (&FS) 3 (ENTER) 3.(2m
RO) 0 GEO 1 ENTER
3 (ENTER)

2 (SPC) 4 (*/<) (ENTER) -1:
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Verbreitern Sie die Spalten,um den ganzen Eintrag sehen zu konnen.

 

(2,-4)

-1:

SLE EEE ERI

 

Legen Sie die Matrix in den Stack ab.

1: [[ (1,372 (8,1) 1
[ (3,8) (2,-4) 1]

CES ETN ETTETEETE(TE
Berechnen Sie die Konjugierte.

MTH

 

1: [[ (1,-3) (A,-1) ]

[ (3,8) (2,4) 1]
[HES[SIGN[CONJ [AEG |KE |IM |

 

Arithmetik mit algebraischer Syntax

Sie konnen Berechnungen mit Feldelementen mit Hilfe der

algebraischen Syntax durchfilhren. Das Feld muf8 durch einen Namen
im symbolischen Ausdruck oder der Gleichung vertreten sein.

Wie man ein Feldelement in einen symbolischen Ausdruck eingibt:

1. Innnerhalb des Ausdruckes geben Sie den Feldnamen ein, und

driicken Sie (&)((Q).
2. Geben Sie die Subskripte fur das Element ein:

m Fir einen Vektor geben Sie ein Subskript ein.

m Fiir eine Matrix geben Sie zwei Subskripte getrennt durch (&q)()

ein.

Beispiel: Geben Sie einen symbolischen Ausdruck fiir die Summe
aller Elemente eines 4-elementigen Vektors, der in der Variablen

VECT gespeichert ist, ein.

OEEI0E1@004®@O 1: '20i=1,4,VECT(j))'
VECT (@)()j (ENTER). CAE:[EIGN[CON[ifs

|

HE

|

IH
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Beispiel: Geben Sie einen symbolischen Ausdruck fur die Summe
aller Elemente 2 x 5 Matrix ein, die MATR gespeichert ist.

 (2)(EQUATION)
PRI®I®?26E
PO: 16)5®) MARC, k) 0
MATR @)(D)] @0 k ®

 

Driicken Sie (ENTER), um den Ausdruck im Stack abzulegen.

 

Weitere Befehle fiir Matrizen

Weitere Befehle zur Erzeugung und Verarbeitung von Matrizen und
zum Zugriff einzelner Elemente (—ARRY, GET, GETI, OBJ—, PUT
und PUTI) werden unter “Befehle die Objekte verarbeiten” auf Seite
4-12 beschrieben.

Die folgenden Befehle fiihren andere Matrixoperationen durch. Sie
sind im MTH MATR Meni ((MTH)

 

 

 

 

 

Beispiel
Befehl/Beschreibung

Eingabe Ausgabe

ABS Frobenius 1: [Lz 2] 1: 4

(Euklidische) Norm; [z 211
Quadratwurzel aus der

Summe der Quadrate

der absoluten Werte der

Elemente.

CNRM Spalten-Norm. 1: [[1 2 21] 1 18

Maximalwert (iiber alle [4 5 &]
Spalten) der Summen der [F 2 291]
absoluten Werte aller

Elemente in einer Spalte.     
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Beispiel
 

 

 

 

 

 

  

Befehl/Beschreibung
Eingabe Ausgabe

CON Konstante. Liefert 2 23 3 1: [[7 7 71

ein reelles oder komplexes 1: 7 [v 7 711

Konstantenfeld mit den

Dimensionen, die durch eine 2: [[1 2 21] 1: [[¥ 7 71

Liste {n} oder {n m} oder [4 5 £1] [F 7 711
durch ein existierendes Feld 1: 7

bestimmt sind.

DET Determinante. Liefert 1: [C1 21] 1: -z

die Determinante einer [2 411

quadratischen Matrix.

IDN Identitat. Liefert 1: 2 1: [[1 &]

eine n x n (in Ebene 1) [a 111
Identitatsmatrix, oder

ersetzt die Elemente der 1: [C1 21 1: [[1 &]

Matrix in Ebene 1. [2 411] [ea 111

RDM Neudimension. 2: [[1 2 2] 1: [[1 2]

Dimensioniert ein Feld neu. [4 5 &] 3 41]

Die neuen Dimensionen sind [¥ 2 91] [5 51]

in einer Liste in Ebene 1. 1: £22

Elemente verbleiben in der

gleichen Reihenfolge wie im

ursprunglichen Feld.

RNRM Zeilen-Norm. 1: [[1 2 21] 1: 24

Maximalwert (liber alle [4 5 &]
Zeilen) der Summen der [F 8 91]
absoluten Werte aller

Elemente in einer Zeile.

TRN Transponieren. 1: [[1 2 2] 1: [C1 41]

Transponiert das [4 5 511] [2 5]

Argument. Eine n x m [2&1]

Matrix wird durch eine

m X n Matrix ersetzt.

(Komplexe Eingaben werden
konjugiert.)    
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CON, IDN, RDM und TRN konnen mit Namen statt Feldern als

Argumente arbeiten. Ein Beispiel: Durch Auswerten der Folge 'Al’

7 COM wird das in Al gespeicherte Feld mit einem Konstantenfeld
gleicher Dimensionen ersetzt.

 

Fortgeschrittene Themen im Zusammenhang
mit Matrizen

Wie man die Genauigkeit der Losungen von Gleichungssystemen
verbessert:

Bedingt durch unvermeidbare Rundungsfehler wahrend der
Berechnung, ist eine berechnete numerische Losung Z normalerweise
etwas verkehrt. In den meisten Fallen belaufen sich diese Fehler auf
weniger als eins an der 12ten Stelle eines jeden Elementes von A und
B.

Wenn eine noch groflere Genauigkeit erwinscht ist, kann die
berechnete Losung Z gewohnlich durch schrittweise Naherung

(auch bekannt als Rest-Berichtigung) verbessert werden.
Schrittweise Naherung bedeutet das Berechnen von Losungen fiir ein
Gleichungssystem und anschlieBendes Verbessern der Genauigkeit,
wobel der Rest der Losung zur Veranderung dieser Losung verwendet
wird.

Wie man schrittweise Verbesserung anwendet:

1. Verwenden Sie (3), um eine Losung des urspriinglichen Systems

AX = B zu errechnen. (Nennen Sie die Losung Z, eine Annaherung

zu X, um E = X — Z ungenau.)
2. Rufen Sie B, A und Z in der Reihenfolge in den Stack, und dann

verwenden Sie | (MTH MATR Meni), um den Restbetrag R
als B — AZ zu errechnen.

3. Verwenden Sie (3), um AE = R nach E zu Iosen. (Nennen Sie die
Losung F, eine Naherung zu E.)

4. Verwenden Sie (1), um F + Z zu errechnen, eine neue Naherung zu

X.

 

 

Damit F + Z eine bessere Naherung zu X als Z ist, mufl der Rest
R = B — AZ auf die erweiterte Genauigkeit errechnet werden. Die
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Funktion RSD fuhrt dies durch. Sie konnen den Verfeinerungsprozess
wiederholen, aber der grote Teil der Verbesserung geschieht bei der
ersten Verfeinerung.

Beispiel: Dieses Benutzerprogramm 16st eine Matrizengleichung
einschlielich einer Verfeinerung mit RSD:

# +* BABA BAS2PICK RSD A » + » 3%

Dieses Programm entnimmt zwei Felder B und A aus dem Stack (wie
/), und liefert in den Stack das Losungsfeld Z, das eine verfeinerte
Naherung zu der Losung X gegeniiber der durch / errechneten Losung
sein wird.

20
Wie man singularische Matrizen erzeugt:

Eine singularische Matrix ist eine Quadratmatrix ohne Umkehrwert.

Normalerweise erhalten Sie eine Fehlermeldung, wenn Sie
verwenden, um den Umkehrwert einer singularischen Matrix zu finden.
Sie erhalten auch eine Fehlermeldung, wenn Sie (3) verwenden, um ein

lineares Gleichungssystem zu losen, das eine singularische Matrix als
Koeffizienten hat.

Wegen unvermeidbarer Rundungsfehler konnte eine berechnete

Matrix singularisch sein, obwohl das theoretische Resultat ohne

diese Fehler wahrscheinlich nicht singularisch gewesen ware. Wenn

Sie das Flag —22 setzen (Unendliche Resultatsausnahme), werden
Sie keine Fehlermeldung erhalten, wenn Sie oder (3) mit
einer singularischen Matrix verwenden. Der HP 48 verandert die

singularische Matrix um einen Betrag, der gewohnlicherweise im

Vergleich mit dem Rundungsfehler sehr gering ist. Das berechnete

Resultat entspricht dem Resultat fur eine singularische Matrix, das der
ursprunglichen singularischen Matrix sehr nahe ist.

Uber- und unterbestimmte Gleichungssysteme

Ein unterbestimmtes lineares Gleichungssystem enthalt mehr

Variablen als Gleichungen, und das Koeffizientenfeld hat

weniger Zeilen als Spalten. Das folgende Programm lost ein

unterdefiniertes System AX = B mit Hilfe der Moore-Penrose Technik:

X = AT(AAT)"!B. Das Programm verlangt als Eingabe den Vektor B
in Ebene 2 und die Matrix A in Ebene 1.
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# + B A

# A TRH

BAA TRH = ~ *

a

*G,
~~

Ein tiberdefiniertes System enthalt weniger Variablen als Gleichungen.
Das nachste Programm 16st ein iiberdefiniertes System mit der
Methode der kleinsten Quadrate: X = (ATA)"'ATB. Wie im vorigen
Programm muf} die Eingabe B in Ebene 2 und A in Ebene 1 sein.

££ + BA

# A TRH B =*

AH TEN A * ~
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Statistik
 

Mit dem Anwendungsprogramm STATISTIK
konnen Sie statistische Berechnungen fir

unabhangige und verbundene Stichproben

berechnen. Auflerdem erlaubt es Ihnen, 21

Streudiagramme, Balkendiagramme und

Haufigkeitshistogramme zu zeichnen.

 

Dieses Kapitel zeigt Ihnen, wie Sie folgendes berechnen konnen:

Summen, Mittelwerte, Maxima und Minima.

Standardabweichungen und Kovarianz bei Stichproben.

Korrelationskoeffizienten.

Kurvenermittlung mit vier Modellen: Linear sowie Logarithmus-,

Exponential- und Potenzfunktionen).
Summenstatistik.

m Wahrscheinlichkeitsverteilungen bei verschiedenen statistischen

Tests.

Driicken Sie (q)(STAT), um sich die erste Seite des STAT Meniis

zeigen zu lassen. Falls es aktuelle statistische Daten gibt, zeigt eine
Meldung in dem Display die letzten eingegebenen Werte.
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Statistische Daten organisieren

Statistische Daten werden fiir den HP 48 in der Form einer Matrix

organisiert. Die Matrix enthalt eine Zeile fur jeden Datenpunkt and

eine Spalte fur jede Variable, die an dem Punkt gemessen wurde.

 

 

   

vari varsp “en varm

Punkt, T11 T1292 “en Tim

Punkt, 21 Z929 “en Zam

Punkt, Tni Tn2 “ee nm

 

 

Die aktuelle statistische Matrix aufsetzen

Das Anwendungsprogramm STATISTIK verwendet die Daten, die
in der aktuellen statistischen Matriz gespeichert sind. Es ist in der
reservierten Variablen Y'DAT gespeichert. Sie andern die aktuelle
statistische Matrix jedesmal, wenn Sie mit einem anderen Satz von

Daten arbeiten. (Weil ¥DAT eine Variable ist, konnen Sie eine andere
aktuelle statistische Matrix fiir jedes Verzeichnis im Speicher haben.)

Statistische Daten eingeben

Sie konnen jeden Punkt der statistischen Daten einzeln eingeben, oder

Sie konnen eine komplette Matrix der Daten erzeugen und sie zur

aktuellen statistischen Matrix machen.

Wie man die aktuelle statistische Matrix l6scht:

m Driicken Sie (&q)(STAT)

 

Wie man statistische Daten mit nur einer Variablen eingibt:

1. Driicken Sie (&q)(STAT).

2. Driicken Sie um die vorigen Daten zu loschen.

3. Fir jeden Punkt geben Sie den Wert ein, und driicken Sie
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Wie man statistische Daten mit mehreren Variablen eingibt:

1. Driicken Sie (¢q)(STAT).
2. Drucken Sie _, um die vorigen Daten zu loschen.
3. Fiir den ersten Punk erzeugen Sie einen Vektor (mit [ 1]

Begrenzungszeichen) mit allen Variablenwerten fiir den Punkt.
(Driicken Sie um die Werte in dem Vektor zu trennen.)

u um den Punkt einzugeben.
5. Fur jeden verbleibenden Punkt geben Sie die Variablenwerte ein,

und driicken Sie Sie konnen Werte fiir jeden Punkt als

einzelne Zahlen oder als Vektor eingeben.

    
  

    

 

Der erste Punkt definiert die Zahl der Variablen. Alle anderen Daten

missen die gleiche Zahl von Variablen haben.

Wie man eine Matrix erzeugt und sie zur aktuellen statistischen
Matrix macht:

1. Erzeugen Sie die Matrix, und legen Sie diese in Ebene 1 ab. Sie
konnen dazu beispielsweise den MatrixWriter verwenden.

2. Drucken Sie (&q)(STAT).
3. Speichern Sie die Matrix:

m Um eine Kopie einer Matrix fir zukunftigen Gebrauch zu

speichern, drucken Sie _, und tippen Sie dafur ©einen

Namen ein, ohne (a) zudriicken, aber dann dru e (ENTER).
m Um die Kopie nicht zu speichern, driicken Sie

   

  

Die Matrix selber wird in einer benannten Variablen gespeichert,
und der Variablenname wird in XYDAT gespeichert. (Falls Sie keinen
Namen eingeben, wird die Matrix selber in XYDAT gespeichert.)

Beispiel: In der folgenden Tabelle wird der Verbraucher-Preisindex
(VPI), der Hersteller-Preisindex (HPI) und die Arbeitslosenquote
(AQ) fiir die Vereinigten Staaten liber einen Zeiraum von 5 Jahren
angegeben. Geben Sie die Daten ein.

Year CPI PPI UR
1 9,1 9,2 85
2 58 46 7,7
3 65 6,170
4 76 78 6,0
5 11,5 19,3 5,8
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Stellen Sie den 2 FIX Displaymodus ein, und aktivieren Sie das

Anwendungsprogramm STATISTIK, und loschen Sie alle vorigen
statistischen Daten.
 

  («)(MODES)2 No current data. Enter
Q(ETAD) 7 data point, press Z+

Geben Sie die Daten fiir Jahr 1 ein. Beachten Sie, dafl Sie den ersten

Datenpunkt als Vektor eingeben.

[9.1 9.2 8.504BO 9.1 9.2 8.5
Geben Sie die Daten in die statistische Matrix ein.

    

 

ZDATC1>=[ 9.18 9.206 Su
ZDATC(20=

Geben Sie die restlichen Daten ein. Nach der ersten Zeile konnen Sie

eine Zeile als einfache Zahlen eingeben.

5.8 4.6 7.7
6.5 6.1 7
7.6 7.8 6
11.5 (PC) 19.3 (3PC)

 

 

  
  

SDAT(Sy=[ 11.50 19.30.
ZDAT(6)=

5.8

Statistische Daten bearbeiten

Wie man den letzten Datenpunkt revidiert:

1. Driicken Sie (&q) (der X¥— Befehl) im STAT Meni, um den

letzten Datenpunkt zu loschen.

2. Optional: Um den geloschten Datenpunkt zu revidieren und
neu einzugeben, driicken Sie (q)(EDIT), um die Anderungen
vorzunehmen, und dann driicken Sie (ENTER). Danach driicken Sie

  

Der Y— Befehl entfernt den letzten Datenpunkt aus XYDAT so wie

bei der letzten ¥+ Operation. Der geloschte Datenpunkt wird in die

Ebene 1 zuruckgegeben.

Wie man irgendeinen Datenpunkt editiert:

1. Drucken Sie | im STAT Ment, um die MatrixWriter

Umgebung zu aktivieren.

2. Editieren Sie irgendeinen der Datenpunkte.
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3. Driicken Sie (ENTER), um die Anderungen zu speichern (oder

driicken Sie (ATTN), diese zu loschen).

Zusammenfassung der STAT Menii Operationen bei
der Dateneingabe

Die erste Seite im STAT Meni enthalt Tasten zur Eingabe und
Verarbeitung der Daten. Die anderen Seiten, wie in diesem ganzen
Kapitel uberall beschrieben, enthalten Befehle fir Berechnungen und

grafische Darstellungen.

 

 

Die Dateneingabe-Operationen beim STAT Meni 21

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(«) (STAT):
 

Y+ Gibt Daten aus dem Stack in die

aktuelle statistische Matrix.

Y— Loscht den letzten Datenpunkt aus der

statistischen Matrix, und gibt ihn in
den Stack zuruck.

CLX Loscht die aktuelle statistische Matrix.

Nimmt eine Matrix aus Ebene 1,

fordert zur Eingabe eines

Variablennamen auf, speichert die

Matrix in der Variablen, und macht

diese Matrix die aktuelle statistische
Matrix.

Legt die aktuelle statistische Matrix in

der MatrixWriter Umgebung zur
Bearbeitung ab. Driicken Sie (ENTER),

um die Anderungen zu speichern, oder

drucken Sie (ATTN), diese zu loschen.

STOX Speichert die Matrix oder den Namen
in Ebene 1 als aktuelle statistische

Matrix.
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Die Dateneingabe-Operationen beim STAT Menu

 

 

(fortgesetzt)

Taste Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

RCLY Ruft die aktuelle statistische Matrix in

 

die Ebene 1 zuruck.

 

Zeigt den Katalog der Matrizen und
die Unterverzeichnisse im aktuellen
Verzeichnis an.

(x) (REVIEW) Zeigt die Statusmeldung im

Zusammenhang mit den zuletzt

einegegebenen Daten erneut an.    
Den Katalog STAT verwenden

Der Katalog STAT ermoglicht es Thnen irgendeine bestehende Matrix

zur aktuellen Matrix zu bestimmen. Es ist eine spezielle Umgebung,

in der die Tastatur neu definiert und auf bestimmte Operationen

begrenzt wird.

Wie man eine Matrix aus dem Katalog STAT wahit:

1. Driicken Sie (&q)(STAT)
2. Drucken Sie (A) and (V¥), um den Zeiger auf die gewunschte Eingabe

auf der Liste zu bewegen.

3. Umdie Matrixzur aktuellen Matrix zu machen, dricken Sie

©, oder [| . Sehen Sie dazu die Tabelle unten.

 

  
Der Katalog STAT listet alle Variablen im aktuellen Verzeichnis,
die Matrizen enthalten, und alle Unterverzeichnisse im aktuellen

Verzeichnis.

 

 

1
Katalogzeiger —> |p
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Wie man den Katalog STAT verlaBt, ohne eine Matrix zu wahlen:

m Driicken Sie (ATTN).

Sie konnen die folgenden Operationen dazu verwenden, die von Thnen

gewahlten Eingaben zu verarbeiten.

Operationen im Katalog STAT
 

Beschreibung
 

Taste

     

 

 

 

Macht die gewahlte Eingabe zur aktuellen statistischen

Matrix, verlaft den Katalog, und zeigt Seite 2 des
STAT Meniis (zur Berechnung unabhangiger
Stichproben) an.

Macht die gewahlte Eingabe zur aktuellen statistischen
Matrix, verlaBt den Katalog, und zeigt Seite 3 des
STAT Meniis(fiir grafische Darstellungen) an.

Macht die gewahlte Eingabe zur aktuellen statistischen
Matrix, verlafit den Katalog, und zeigt Seite 4 des
STAT Meniis (zur Berechnung von verbundenen
Stichproben) an.

Schreibt die gewahlte Eingabe in die Motrter
Umgebung zur Bearbeitung. Drucken Sie

die Anderungen festzuhalten, oder driicken Sie
um sie zu loschen.

Kopiert die Matrix in den Stack.

Zeigt Thnen den Inhalt der Eingabe. Wenn die Eingabe
ein Unterverzeichnis ist, wird in das Unterverzeichnis

umgeschaltet.  Setzt die gewahlte Matrix an den Anfang des Katalogs.
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Operationen im Katalog STAT (fortgesetzt)
 

Beschreibung
 

 

NXT

BJ(EREV)

@

C2
(2)(HOME)  

Loscht die Eingabe (und die dazugehorende Variable).

Wahlt die nachste Seite mit Operationen im Katalog
STAT.

Wahlt die vorhergehende Seite mit Operationen im
Katalog STAT.

Bewegt den Katalogzeiger eine Ebene nach oben. Wird
vorher (49) gedrickt, bewegt sich der Katalogzeiger
eine Seite nach oben ((¢q)(PgUp) in der folgenden
Illustration). Wird vorher (¢») gedriickt, bewegt sich
der Katalogzeiger an den Anfang des Katalogs.
(@®)@) in der Illustration).

Bewegt den Katalogzeiger eine Ebene nach unten.
Wenn vorher (€q) gedriickt wird, bewegt sich der
Katalogzeiger eine Seite nach unten ((«q)(PgDn) in der
folgenden Illustration). Wenn vorher (¢») gedriickt
wird, bewegt sich der Katalogzeiger an das Ende des
Katalogs ((()(X) in der Illustration).

Fihrt —STK aus (kopiert die Matrix in den Stack).
Wenn die Eingabe ein Unterverzeichnis ist, wird in das
Unterverzeichnis zum freien Zugriff auf die dortigen
Matrizen umgeschaltet.

Schaltet in das ubergeordnete Verzeichnis um.

Schaltet in das HOME-Verzeichnis um.

Dient zum Verlassen des Katalogs.
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Die neu definierte Tastatur sieht wie folgt aus:

 

(JI)Tal mo
UP HOME

Oooo

OOOO “

 

 

JCOCC
 

CJ CJC)
_ CJC OCC]
Katalogs—m ( JC JL JC J).

  
  
 

 

Statistische Berechnungen bei unabhangigen
Stichproben

Wenn Sie Kenngroflen von statistischen Daten von Stichproben

berechnen, so ist das Statistik mit Stichproben. Wenn Ihre Daten

jedoch Grundgesamtheiten einschlieen, dann fihren Sie statistische

Berechnungen mit der Grundgesamtheit aus.
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Statistik mit Stichproben

Verwenden Sie Befehle auf Seite 2 des STAT Menis, um Statistik

mit unabhangigen Stichproben zu berechnen. Jeder Befehl gibt einen
Vektor mit m Zahlen aus, wobei m die Zahl der Spalten in der Matrix

ist. (Ist m=1, wobei jeder Datenpunkt nur aus einer Zahl besteht,

geben die Befehle eine Zahl aus.) Ein Beispiel: Wenn eine dreispaltige
Matrix in YJDAT ist, gibt einen dreielementigen Vektor mit
dem Mittelwert jeder Spalte aus.

 

Das STAT Menii: Befehle fiir die Statistik mit unahangigen

 

 

 

 

 

Stichproben

Taste Progam- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(Seite 2):

TOT Summe.

MEAN Mittelwert (Durchschnitt).

SDEV Standardabweichung.

MAXX Maximalwert.

MINX Minimalwert.

BINS Berechnet Haufigkeiten unter
Anwendung der Spalte mit
unabhangigen Variablen (XCOL) von
2DAT. Entnimmt als Argumente den
minimalen z-Wert (Ebene 3), die Breite
jeder einzelnen Klasse in

benutzerdefinierten Einheiten (Ebene
2), und die Zahl der Klassen n (Ebene
1). Gibt eine “Klassen”- Matrix und
einen Vektor mit den Haufigkeiten

auflerhalb des angegebenen Bereichs
aus. Mehr daruber weiter unten.

VAR Abweichung. (Befehl muf eingetippt
werden.)    
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Die Ausgabe von BINSist eine n x 1 “Klassen” -Matrix und ein
zwelelementiger “Uberlauf” Vektor:

Ebene 2: [LCL ny 1 [ny 1 ... [ny 11

Ebene 1: [ now Mhigh 1

Beispiel: Fiir die VPI Daten aus dem vorhergehenden Beispiel
berechnen Sie Mittelwerte, Standardabweichung und Summen fiir VPI,
HPI und AQ Daten.

(NXT) (falls notwendig) 3: [8.18 9.48 7.08 ]
e+ [2.275.080 1,14
1: 48.58 47.80 35.80

IREETENEFFRIEE

e
d
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Statistik mit Grundgesamtheiten

Wenn Sie die Standardabweichung oder Kovarianz Ihrer Daten mit
SDEV oder COV berechnen, so werden Kenngroflen fiir Daten von
Stichproben der Grundgesamtheit berechnet. Wenn die Daten jedoch

die Grundgesamtheit darstellen, dann wird mit dem Resultat Statistik

der Grundgesamtheit berechnet.

Wie man die Standardabweichung oder Kovarianz der Grundge-
samtheit berechnet:

1. Drucken Sie

2. Drucken Sie

hinzuzufigen.

 
um den Mittelwert der Daten zu berechnen.

um den Mittelwertdatenpunkt zu YDAT
  

 

  
   

   

 

3. Driicken Sie oder | _, um die statistischen Kenngrofien

der Statistiken Grundgesamtheit zu berechnen.

4. Driicken Sie (&) , um den Mittelwertdatenpunkt aus XYDAT
(der X— Befehl) zu entfernen.
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Statistik mit verbundenen Stichproben

Verwenden Sie Befehle auf Seiten 3 and 4 von STAT fiir die Statistik
mit verbundenen Stichproben. Wenn diese Seiten des STAT Menus

angezeigt sind, erscheinen in der Statusmeldung am oberen Rand des
Displays die Spaltenangaben fiir die unabhangigen (z) und abhangigen
(y) Variablen sowie das aktuelle Modell.

Abhangige

 

 

Unabhangige Variable Aktuelles
: Modell

Variable
~ Vv K

Xcol:l Ycoli2 Modl:LIN

4:
3:
¢ :

   
Wie man Statistiken mit verbundenen Stichproben berechnet:

1. Geben Sie die Spaltennummer fur die unabhangige Variable ein,
und driicken Sie ;

2. Geben Sie die paltennummer fur die abhangige Variable ein, und
drucken Sie

3. Driicken Sie , und dann drucken Sie die Menutaste fiir das

gewunschte statistische Modell.

4. Verwenden Sie Befehle von Seite 4 des STAT Meniis, um

Kenngrofen fir die Statistik mit verbundenen Stichproben zu
berechnen. Sehen Sie dazu die Auflistung weiter un
Vorhersagewerte zu berechnen, drucken Sie zuers
dann verwenden Sie oder F

  

   

  

  
    

Sie konnen eins von vier statistischen Modellen wahlen:
(LINFIT:linear), _ (LOGFIT: logarithmisch)
(EXPFIT: exponental) oder . (PWRFIT: Potenz). Driicken
Sie  (BESTFIT), wahlt der HP 48 das Modell fiir das die
Korrelation den grofiten absoluten Wert hat, oder, falls die Daten

irgendwo einen Negativ- oder Nullwert haben, wird LINFIT gewahlt.

     

Sie konnen auch FE. drucken, um ein Streudiagramm der Daten

zu zeichnen. Sehen Sie dazu den nachsten Abschnitt.
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Das STAT Menii: Befehle fiir die Statistik mit verbundenen

Stichproben
 

Taste Progam-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

SEED) (Seiten 3 and 4):
 

 
      

 

XCOL

YCOL

YLINE

LR

PREDX

PREDY  

Nimmt eine Spaltennummer als

Argument, und die Spalte wird di

unabhangige Variable. ((;)
gibt die XCOL Spaltennummer in
Ebene 1 ein.)

Nimmt eine Spaltennummer als

Argument, und die Spalte wird die

abhangige Variable. ((») gibt
die YCOL Spaltennummer in Ebene 1

ein.)

    

Liefert einen Ausdruck, der fur das

aktuelle Modell die am besten

angepafite Kurve darstellt.

Berechnet fiir das aktuelle Modell die
lineare Regression fur die gewahlte
unabhangige und die abhangige
Variable und gibt den Schnittpunkt mit
der Ordinate (Ebene 2) und die
Steigung (Ebene 1) aus. Es speichert
auch die Ordinaten- und Steigungswerte
in JPAR.

Nimmt als Argument einen Wert fiir die
abhangige Variable, und berechnet

einen Vorhersagewert fir die

unabhangige Variable. (Sie mussen LR
vor PREDX durchfiihren.)

Nimmt als Argument einen Wert fir die
unabhangige Variable, und berechnet

einen Vorhersagewert fur die abhangige
Variable. (Sie miissen LR vor PREDY  durchfiihren.)
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Das STAT Menii: Befehle fiir die Statistik mit verbundenen

Stichproben (fortgesetzt)
 

 

 

Taste Progam- Beschreibung
mierbarer
Befehl

CORR Korrelation (berechnet entsprechend
dem aktuellen Modell).

COV Empirische Kovarianz (berechnet

 

entsprechend dem aktuellen Modell).

 

Zeigt das Menu fiir die Auswahl eines
Modells an: linear, exponental, Potenz

oder logarithmisch. Die Auswahl wird
in JPAR gespeichert.   
 

Wenn Sie diese Operationen durchfithren, wird die Statusmeldung (z,

y und Modell) geloscht. Driicken Sie (q)(REVIEW), um diese wieder

anzuzeigen.

Beispiel: Mit den VPI Daten der vorhergehenden Beispiele in diesem
Kapitel berechnen Sie die Korrelation und die Kovarianz zwischen VPI

und HPI.

Vergewissern Sie sich, dafl Spalten 1 und 2 die z- und y- Variablen

sind.

(NXT) (falls notwendig) Xcol:l Ycol:2 Modl:LIN
1 :

3: [8.18 9.48 7.68 ]
ce: [2.27 5.88 1.14 1]
1: 48.58 47.80 35.080

 

 

 

  

 

2: 8.96
1: 12.63
[Lk_[PRECE[PRECG]CORK [OV[HODL]

     
  

Beispiel: Mit den VPI Daten der vorhergehenden Beispiele in diesem
Kapitel berechnen Sie den HPI-Wert fiir einen VPI-Wert von 8,5.

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die z Spalte auf 1 und die y Spalte

auf 2 gesetzt sind.)

21-14 Statistik

 



Vergewissern Sie sich, dal das statistische Modell linear ist. Dann

berechnen Sie die Statistiken der linearen Regression.

(falls notwendig)
_ (falls notwendig)

 

  
  
2s Intercept: -168.43
1 8ope
LF|PREDR[PREDY]CORFEOY[r400L]

 

Jetzt berechnen Sie den HPI (y) Vorhersagewert.

 

1: 18.38
[LF_[PRECG[PRENY]CORECOV[HOGL]
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Statistische Daten grafisch darstellen

Sie konnen statistische Daten grafisch auf drei Weisen darstellen:

m Streudiagramm. Die Werte zweier Variablen werden fur jeden

Datenpunkt durch einen Punkt in der z-y-Ebene angegeben.

m Balkendiagramm. Der Wert einer Variablen bei jedem folgenden
Datenpunkt wird durch einen vertikalen Balken dargestellt.

sm Histogramm. Die Anzahl, wie oft der Wert einer Variablen innerhalb
eines bestimmten Bereichs vorkommt, was man Klassen nennt, wird

durch einen vertikalen Balken dargestellt.

Das Anwendungsprogramm STATISTIK hat Befehle, die

erlauben, statistische Daten verhaltnismaBig einfach grafisch
darzustellen. Fir grofiere Kontrolle beim Plotten erlaubt Ihnen das
Anwendungsprogramm PLOT, weitere Parameter fur die grafische

Darstellung statistischer Daten. Lesen Sie dazu “Statistische Daten
grafisch darstellen” auf Seite 19-23.

Streudiagramme zeichnen

Ein Streudiagramm zeigt das Verhaltnis zwischen zwei Variablen,
indem es einen Punkt fir jedes z-y-Koordinatenpaar zeichnet. Bei

Variablen,fiir die eine statistische Korrelation besteht, sollten die

Punkte sich entlang der Kurve, die das statistische Modell darstellt,

anhaufen.
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Wie man ein Streudiagramm zeichnet:

1. Geben Sie die Spaltennummer fiir die z-Achsenvariable ein, und

drucken Sie im STAT Menu.

2. Geben Sie d nnummer fir die y-Achsenvariable ein, und

drucken Sie im STAT Menu.

. Driicken Sie im STAT Meni.

4. Optional: Drucken Sie , um die Kurve fir das aktuelle

statistische Modell zu zeichnen.

5. Driicken Sie (ATTN), um in das Anwendungsprogramm STATISTIK
zuruckzuschalten.

   w  

 

Wie man das statistische Modell andert:

1. Drucken Sie im STAT Meni.
2. Drucken Sie die Meniitaste fur das gewiinschte Modell.

 

Beispiel: Mit den VPI Daten der vorhergehenden Beispiele in diesem
Kapitel zeichnen Sie ein Streudiagramm von HPI verglichen mit VPI,

und dann plotten Sie das statistische Modell. (Dieses Beispiel setzt
voraus, dal Sie schon die z Spalte auf 1 und die y Spalte auf 2 gesetzt

haben und das Modell linearist.)

Plotten Sie ein Streudiagramm der Daten.

(9)(PREV) (falls notwendig)
 

+

 

[200H[2-E 0:CENT[CO0RO[LAEEL]FCN |
Zeichnen Sie die beste gerade Linie fiir die Daten.

 

  [Z-E0R[CENT[CO0RO[LREEL] FIN |

Driicken Sie («2)(MODES)
Grundeinstellung zuriickzuschalten.

 

um den Anzeigemodus in die
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Balkendiagramme zeichnen

Ein Balkendiagramm zeigt die Werte einer Variablen in der

Reihenfolge, in der sie in der statistischen Matrix erscheinen.

Wie man ein Balkendiagramm zeichnet:

1. Geben Sie die Spaltennummer, die Sie plotten wollen, ein, und

drucken Sie | im STAT Menu.

2. Drucken Sie im STAT Menu.

3. Driicken Sie (ATTN), um in das Anwendungsprogramm STATISTIK
zuruckzukehren.

   

BARPLOT plottet ein Balkendiagramm der angegebenen Spalte in

2DAT. Wenn Sie keine Spalte angeben, wird die erste Spalte in

XYDAT verwendet. Daten konnen positiv oder negativ sein, was
bedeutet, dal Balken sowohl uber wie auch unter der z-Achse sein

konnen.

Beispiel: Die Unterlagen einer Tankstelle zeigen folgenden
Zusammenhang zwischen der monatlichen, prozentualen Anderung der

Benzinpreise und der verkauften Menge uber einen Zeitraum von vier
Monaten:

Monat Preis Verkauf

(Ander. %) (Ander. %)
1 +3.,5 -1,2

2 +9,3 —-2,6

3 —6,5 +6,1

4 +2,0 -0,4

Geben Sie die Preis- und die Verkaufsdaten mit dem MatrixWriter

ein, und dann zeichnen Sie Balkendiagramme fiir die prozentuale

Preisanderung und die prozentuale Umsatzanderung.

Aktivieren Sie den MatrixWriter.

©)WATER)

-1 .

ELIT[VECID[IID[50+G04
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Geben Sie die Preisdaten (vertikaler Eingabemodus) ein.

3.5 §PC) 9.3 GF)
5 GF) (GEO) 2 (ENTER)

 

  
Geben Sie die Verkaufsdaten ein.

®) 1.2 (7) GEO) 2.6 (GF) GED)
6.1 GEC) 4 (1) ENTER)

 

Geben Sie die Matrix in den Stack ein, und beginnen Sie das
Anwendungsprogramm STATISTIK.

  
(ENTER

(x) (STAT

EECETE

Benennen Sie die Matrix, und machen Sie diese zur tuellenMatrix.

 

 

GAS (ENTER) GASCIY=L 2 -.4 3 |

Wahlen Sie die Spaltefiir die prozentualen Preisanderungen (die erste

Spalte in der statistischen Matrix).

(XD) @D) 1
Zeichnen Sie das Balkendiagramm fiir die prozentualen
Preisanderungen.

 

 

[fcolfl Ycol:2 Mod1:LIN|
 

 

[2-E0:[CENT[COORD[LHEEL]FEN
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Wahlen Sie die Spalte fiir die prozentualen Umsatzanderungen (die

zweite Spalte in der Matrix), und zeichnen Sie ein Balkendiagramm
dafur.

ET) 2

 

 

 

ETEEENETE

Driicken Sie (ATTN), um in das Anwendungsprogramm STATISTIK
uckzukehren.zurickzukehren 21

Histogramme zeichnen

Ein Histogramm teilt den Bereich der Werte einer Variablen in eine
Anzahl von Klassen ein und zeigt bei jeder Klasse die Anzahl der
Datenpunkte fiir die Variablenwerte, die innerhalb einer Klasse liegen.
HISTPLOT zeigt die relative Haufigkeit an. Der maximale y- Wert ist

die Gesamtzahl der Datenpunkte.

Wie man ein Histogramm zeichnet:

1. Geben Sie die Spaltennummerein, die Sie plotten wollen, und

drucken Sie m STAT Menu.

2. Drucken Sie im STAT Menu.

3. Driicken Sie (ATTN), um in das Anwendungsprogramm STATISTIK
zurickzukehren.

HISTPLOT verwendet automatisch 13 Klassen. Um die Anzahl der
Klassen zu andern, geben Sie die Zahl ein, und drucken Sie

im PLOTR Meni (((#)(PLOT)). Um die Grundeinstellungszahl der
Klassen zu verwenden, drucken Sie 0

   

Wie man ein Histogramm mit angegebenen Klassen zeichnet:

1. Optional: Wenn die statistischen Daten nicht benannt sind,

driicken Sie ((») , und geben Sie einen Namen ein,
und danach drucken Sie (ENTER).

2. Geben Sie die Spaltennummer ein, die Sie plotten wollen, und

drucken Sie im STAT Menu.

3. Geben Sie den minimalen z-Wert ein, um den unteren Raum des

Bereichs zu verwenden, und dann driicken Sie (ENTER).
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4. Geben Sie die Breite einer jeden Klasse ein (positive reelle Zahl),
und drucken Sie (ENTER).

5. Geben Sie die Zahl der von Ihnen gewiinschten Klassen ein, und
driicken Sie (ENTER).

6. Drucken Sie | m STAT Menu.

7. Driicken Sie («) (oder (¢9)(DROP)), um die Daten auflerhalb des
Bereichs auszuschalten.

8. Drucken Sie , um die Haufigkeitsdaten als die aktuellen

statistischen zu speichern.

9. Driicken Sie E , um die Haufigkeitsdaten zu plotten.
10. Driicken Sie (ATTN), um in das Anwendungsprogramm

STATISTIK zuruckzukehren.

  

   

 

  

Beachten Sie, da die urspringliche Matrix wahrend dieses Vorganges
ersetzt wird. Sie konnen die Haufigkeitsdaten prifen, bevor Sie diese
speichern und plotten. Wenn es nicht das ist, was Sie wollen, konnen

Sie wieder von vorne anfangen. Die von geplottete y-Achse

des “Histogramms” ist nach der maximalen Haufigkeit skaliert und
nicht auf die Zahl der ursprunglichen Datenpunkte.

 

Befehle fiir grafische Darstellung zusammenfassen

Verwenden Sie Befehle auf Seite 3 des STAT Menus, um Statistiken

mit unabhangigen und verbundenen Stichproben grafisch
darzustellen. Wenn diese Seite des STAT Menis angezeigt ist, gibt
die Statusmeldung oben im Display die Spaltenbezeichnungen fir die
unabhangige (z) und die abhéangige (y) Variable und das aktuelle
Modell an.
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Befehle zur grafischen Darstellung im STAT Menii
 

 

 

  

Taste Progam- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(¢)(STAT) (Seite 3):

XCOL Nimmt eine Spaltennummer als

Argument und bestimmt die Spalte als
die unabhangige Variable.

YCOL Nimmt eine Spaltennummer als

Argument und bestimmt die Spalte als

die abhangige Variable.

BARPLOT |Zeichnet ein Balkendiagramm mit der
z-Spalte. Automatische Skalierung.

HISTPLOT Zeichnet ein Haufigkeitshistogramm mit
der z-Spalte. Automatische Skalierung.

SCATRPLOT |Plottet die (z,y) Punkte mit den

 

   bestimmten z- und y-Spalten, und

zeichnet, wenn verlangt, die beste Linie

mit dem aktuellen Modell.

Automatische Skalierung.  
 

Wenn Sie einige dieser Operationen durchfiihren, wird die
Statusmeldung (z, y und Modell) geloscht. Driicken Sie (¢q)(REVIEW),
um die Statusinformation zu sehen. Halten Sie gedriickt, um
den Status langer im Display zu halten.

 

Statistik mit Summen

Verwenden Sie die Befehle auf Seite 5 des STAT Meniis, um Statistik

mit Summen durchzufihren. Verwenden Sie :

 

  
Seite 3 des STAT Meniis), um z und y zu bestimmen.
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Befehle der Statistik mit Summen
 

 

 

  

Taste Progam- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(Seite 5):

¥X Liefert die Summe der Eintrage in die z
(unabhangige) Spalte von YXDAT.

YY Liefert die Summe der Eintrage in die y
(abhangige) Spalte von XYDAT.

YXA2 Liefert die Summe der Quadrate der
z-Spalteneintrage von XYDAT.

YY2 Liefert die Summe der Quadrate der

y-Spalteneintrage von YDAT.

YXxY Liefert die Summe der Produkte der

entsprechenden z und y Spalten von

YXDAT.

NX Liefert die Zahl der Zeilen in XYDAT.   

 

  
 

Teststatistik

Verwenden Sie die Befehle im PROB (Wahrscheinlichkeit) Meni
((MTH) ) zur Berechnung von Kombinationen, Permutationen,

Fakultaten, Zufallszahlen und Wahrscheinlichkeitsverteilungen fur

verschiedene Tests in der Statistik. Berechnungen in der Teststatistik

werden mit von Ihnen im Stack eingegebenen Werten durchgefihrt.

Statistische Daten in XJDAT gespeichert werden nicht verwendet.

 

Nur Wahrscheinlichkeitsverteilungen werden hier behandelt. Weitere

Themen werden in “Arithmetik und Grundrechenarten” auf Seite 9-13

beschrieben.
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Befehle der Teststatistik
 

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

(Seite 2):

UTPC (Upper-tail chi-Quadrat Verteilung.

Entnimmt die Freiheitsgrade aus Ebene

2 und eine reelle Zahl (z) aus Ebene 1,
und gibt die Wahrscheinlichkeit aus,

mit der x? verteilte Zufallsvariable

grofler als z ist.

UTPF Upper-tail f Verteilung. Entnimmt die

Freiheitsgrade fir den Zahler aus Ebene

3 und fur den Nenner aus Ebene 2 und

eine reelle Zahl (z) aus Ebene 1, und
liefert die Wahrscheinlichkeit, mit der

eine Snedecor’s F-verteilte
Zufallsvariable grofier als z ist.

UTPN Upper-tail normale Verteilung.
Entnimmt den Mittelwert aus Ebene 3,

die Varianz aus Ebene 2, und eine reelle

Zahl (z) aus Ebene 1, und liefert die
Wabhrscheinlichkeit, mit der eine

normalverteilte Zufallsvariable grofler
ist als z.

UTPT Upper-tail t-Verteilung. Entnimmt die
Freiheitsgrade aus Ebene 2 und eine

reelle Zahl (z) aus Ebene 1, und liefert
die Wahrscheinlichkeit aus, mit der eine

Studentsche t-verteilte Zufallsvariable

grofler ist als z.
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Beachten Sie, dal die Freiheitsgrade als Argument fur diese

Befehle zwischen 0 und 499 sein missen. Auflerdem werden in den

Berechnungen die Freiheitsgrade auf die nachstgelegene ganze Zahl

gerundet.
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Beispiel: Die Punktzahlen bei einer Abschluprifung ergeben
annahernd eine Normalverteilung mit einem Mittelwert von 71 und
einer Standardabweichung von 11. Wie grof} ist der Prozentsatz an
Schiilern, die eine Punktzahl zwischen 70 und 89 erhielten?

71

 

70° 89

Berechnen Sie zunachst die Wahrscheinlichkeit, daf ein zufallig
ausgewahlter Schiiler eine Punktzahl grofer als 70 hat. (Die
Standardabweichung wird quadriert, damit man die Varianz erhalt.)

 

1: . 236217286697
71 N00TE
11 @F)

 

Fihren Sie jetzt die gleiche Berechnung fiir die Punktzahl 89 durch.

(>) (LASTARG) 2: . 036217586697
89 © 1: . 8568881752476

UTPF UTPNJUTPT]|

Subtrahieren Sie die beiden Werte. Ungefahr 49% der Schiiler
erhielten eine Punktzahl zwischen 70 und 89.

© 1: . 485335834221
[WTP[UTPEJUTPNTUTPT]||
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Statistik-Parametervariablen verstehen

Der HP 48 verwendet eine eingebaute Statistik-Parametervariable
namens X~PAR, um darin Statistikparameter zu speichern.

Normalerweise kontrollieren Sie die Parameter, indem Sie die XCOL,

YCOL, LR und MODL Befehle im STAT Menu verwenden. Weil

JPAR eine Variable ist, konnen Sie eine andere Y'PAR in jedem

Verzeichnis haben. XYPAR enthalt eine Auflistung der folgenden
Objekte:

+ unabhagige-col abhangige-col Ordinate Steigung Modell =

Der Inhalt in der Grundeinstellung ist wie folgt: £ 1 2 8 @ LINFIT ZX. 21
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Algebra
 

Dieses Kapitel zeigt Thnen, wie Sie einen

symbolischen Ausdruck oder eine symbolische

Gleichung ahnlich wie auf einem Stick Papier

verarbeiten konnen. Sie konnen symbolisch

nach einer Variablen losen, und Sie konnen einen

Ausdruck oder eine Gleichung vereinfachen und
umstellen.

 

In diesem wird der Begriff algebraisches Objekt in der Bedeutung von
symbolischen Ausdriicken oder Gleichungen gebraucht. Die Begriffe

Ausdruck und Gleichung werden nur dann verwendet, wenn die

Unterscheidung zwischen diesen beiden Formen algebraischer Objekte

wesentlich ist.

 

Symbolische Lésungen

Ein allgemeines Ziel der algebraischen Bearbeitung von Ausdriicken
oder Gleichungen ist es, symbolisch nach einer Variablen “aufzulosen”,

d.h. eine Variable durch die anderen Variablen und Zahlen des

Ausdrucks oder der Gleichung auszudriicken. Sie konnen auch mit den

folgenden Befehlen symbolisch auflosen:

m ISOL. Lost nach einer Variablen, die nur einmal in irgendeinem Typ

von Ausdriicken oder Gleichungen vorkommt.

m QUAD. Lost nach einer Variablen, die in quadratischen Ausdrucken

oder Gleichungen vorkommen.
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Vergleich der Befehle fiir Symbolische Losungen
 

ISOL Befehl QUAD Befehl
 

 

Variable kommt nur einmal vor. Variable kann ofters vorkommen,

und dabei sind keine
Die Ordnung der Variablen kann Umstellungen erforderlich.
jeden Grades sein.

Fir eine genaue Losung darf die
Variable nicht hoher als zweiten

Grades sein.

Die Variable kann das Argument
einer nicht-linearen Funktion (wie
SIN) sein.   
 

Eine einzelne Variable isolieren

Wie man nach einer nur einmal vorkommenden Variablen 16st:

1. Geben Sie das algebraische Objekt in den Stack ein.
2. Geben Sie Namen der Variablen (mit ' Begrenzungszeichen) ein.
3. Drucken Sie (&9)(ALGEBRA

Der ISOL Befehl isoliert eine Variable, die nur an einer Stelle in einem

algebraischen Objekt vorkommt, und er liefert eine Gleichung, die eine

symbolische Losung des algebraischen Objektes in folgender Form
darstellt:

'Variable=Ausdruck'

 

Wenn das algebraische Objekt ein Ausdruck ist (es hat kein =), dann
wird der Ausdruck wie eine Gleichung der folgenden Form behandelt:

'Ausdruck=8".

Die zu isolierende Variable kann ein Argument einer Funktion sein,

aber nur wenn der HP 48 einen Kehrwert fir die Funktion hat.

Funktionen, fir die der HP 48 Kehrwerte hat, werden in diesem

Handbuch analytische Funktionen genannt. Beispielsweise konnen

Sie X in einem algebraischen Objekt mit TAHC>» oder LHC?

isolieren, weil TAN und LN Kehrwerte (ATAN und EXP) haben.
Jedoch konnen Sie X in einem algebraischen Objekt mit IF }» nicht
isolieren. Der Index der Operationen in Anhang G identifiziert alle
HP 48 analytische Funktionen.

Gibt es mehr als eine Losung fir das algebraische Objekt, schliefit
ISOL eine “s” (sign) Variable ein, um eine allgemeine Losung zu
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liefern. Sehen Sie dazu “Allgemein- und Haupt-Losungen erzielen” auf
Seite 22-6.

Beispiel: Verwenden ISOL, um A in der folgenden Gleichung zu
isolieren:

 

Tippen Sie die Gleichung ein.

(@EWATION) T QE)
®DXDB® ro [EE

IY

 

 

 X(@A
   +A 22

 

(UTP[UTPEJUTPNUTRT]||

Geben Sie die Gleichung ein. Dann geben Sie den Namen der
Variablen ein, und isolieren Sie diese.

1:  'A=(X+B)-SQ(T)-K'
OA (ENETMETCEEEETECF

  

(S)(ALGEBRA)

 

42-C"' und die

“um X zu isolieren.

Beispiel: Geben Sie den Ausdruck 'A%(E+2%
Variable '' ein, und dann dricken Sie

Folgendes wird geliefert: '#=(C-A-B}~2"'.

 

  

Quadratische Gleichungen l6sen

Wie man nach einer Variablen in einer quadratischen Gleichung
lost:

1. Geben Sie die quadratische Gleichung oder den quadratischen

Ausdruck in den Stack ein.
2. Geben Sie den Namen der Variablen (mit ' Begrenzungszeichen)

ein.

3. Driicken Sie (¢7) (ALGEBRA)

Der QUAD Befehl lost jedes beliebiges algebraisches Objekt, das

hinsichtlich der unbekannten Variablen hochstens zweiten Grades ist.
Der Befehl wurde nach seiner Fahigkeit zum Losen algebraischer

Objekte zweiten Grades (quadratisch) benannt. Aber Sie konnen
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QUAD auch zur Losung von (linearen) algebraischen Objekten ersten
Grades verwenden. Es liefert eine Gleichung der folgenden Form:

' Variable=Ausdruck'

Wenn Sie eine Gleichung eingeben, deren Variable, wonach gelost
werden soll, die nicht ersten oder zweiten Grades ist, wandelt QUAD

die Gleichung in ein Ndaherungspolynom zweiten Grades um und lost

dann diese quadratisch Gleichung.

Enthalt das algebraische Objekt andere Variablen, diirfen diese nicht

im aktuellen Verzeichnis vorkommen, wenn Sie diese Variablen in der

Losung als formale (symbolische) Variablen mit eingeschlossen haben
wollen. Wenn sie im aktuellen Verzeichnis vorkommen, wertet QUAD

sie aus.

Wenn das algebraische Objekt ein Ausdruck ist, wird der Ausdruck

wie eine Gleichung der folgenden Form behandelt: 'Ausdruck=a".

Wenn es mehr als eine Losung fiir das algebraische Objekt gibt,

schlieBt QUAD “s” (Sign) und “n” (Integer) Variablen ein, um
eine allgemeine Losung zu liefern. Sehen Sie dazu “Allgemein- und
Haupt-Losungen erzielen” auf Seite 22-6.

Beispiel: Quadratischer Ausdruck. Losen Sie nach z in dem
Ausdruck z2 — z — 6.

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variable X nicht im aktuellen

Verzeichnis vorkommt und daf Sie (7) X (e«q)(PURGE) driicken konnen).

Geben Sie den Ausdruck und den Namen der Variablen ein.

OXE)2E)X [6 (ENTER) Zi 'KE2-K-5'
X (ENTER 1: ‘RH© [RTIEEWETEETET

 

Losen Sie nach der Variablen.

 

(\)(ALGEBRA) 1: 'K=(1+s1%35)-2'
CETETNETCEESTEN

 

Die Losung enthalt die Variable s!, die ein arbitrares + oder —

Zeichen darstellt. Kopieren Sie den Ausdruck. Dann werten Sie ihn

nach s1 = 1 aus. (Um sI einzutippen, driicken Sie (a) (&q) S1.)

 

ENTER 1: 13=31
1 (sl CATHENESTEEETEA
EVAL
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Jetzt werten Sie den Ausdruck nach sI = —1 aus.

   
  

  

 

1G Osl 2: 1y=3!
(SWAP) : IY=_31

CETETMETCEEETCE

 

Beispiel: Quadratische Gleichungen mit anderen Variablen. Losen
Sie nach z in der Gleichung 2z% — 4x + ¢ = 0.

(Dieses Beispielsetzt voraus, dal die Variablen X und C nicht im
aktuellen Verzeichnis vorkommen und Sie (q)({3) X C
(#9) (PURGE) driicken konnen.)

Geben Sie die Gleichung und den Variablennamen X ein.

D2 @XF)? 2 2A)
oy 0 CETETETEe

Losen Sie nach der Variablen mit C auf.

©@ESEERA)

  

 

  

  

  

1: Sess16-8+C))

[COLCT]ERPA[1200[CUALSHOW[TAVLE]
Kopieren Sie den Ausdruck. Losen Sie nach ¢ = 3 auf. Die Losungen
sind 1 + 0,7071z.

     

2s {i-(1.. 78718675118.
3(D) CEO 2 I=(016D im222186781160):
1 (sl Gio [COLCT]ERPA[1200[UALSHOW[TAYLE]

(9) (SWAP) (EVAL

Beispiel: Lineare Gleichung (ersten Grades). Verwenden Sie

QUAD, um nach z (was zweimal vorkommt) in der folgenden
Gleichung zu losen: 3(z +2) = 5(z — 6).

Tippen Sie die Gleichung ein.

 

O3¥@OQX®D206) 1: '3%(R+2)=5%(K-6)'
EXEXE)6 (ETOENETEETECCE
ENTER
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Losen Sie nach z.

Ox 1: 8=18!

 

(©)SEERA)

Alilgemein- und Haupt-Losungen erzielen

HP 48 Funktionen liefern immer ein Resultat: dieHauptlosung.

Beispielsweise liefert 1/4 immer +2, und ASIN(0,5) liefert immer 30
Grad oder 0,524 Radiant.

Wenn Sie jedoch ein algebraisches Objekt nach einer Variablen losen,

konnte es mehr als eine Losung geben, und Sie wollen vielleicht
wissen, welche die sind. Darum liefern die ISOL und QUAD Befehle
normalerweise eine allgemeine Losung. Eine allgemeine Losungen
stellt die mehrfachen Losungen dar, indem spezielle Variablen

verwendet werden, die mehrfache Werte annehmen konnen:

m sl steht fur ein arbitrares + or — Zeichen (+1 or —1). Weitere
arbitare Zeichen im Result werden durch s2, s3, ... angegeben.

m nl fur eine arbitrare Ganzzahl: 0, +1, £2, ... . Weitere arbitrare

Ganzzahlen sind durch n2, n3, ... angegeben.

Wie man Allgemein- und Haupt-Losungen bestimmt:

m Um allgemeine Losungen 21zu erhalten, driicken Sie 1 (*/5)

(3)(MODES) (RXT)
ms Um Hauptlosungen zu erhalten, driicken Sie 1 (*/~) (.»)(MODES)

NXT

  

Das Systemflag —1 steuert den Typ der Losung, der von ISOL und

QUAD geliefert wird. Wenn Sie Hauptlosungen bestimmen, werden

immer arbitrare Zeichen als +1 und arbitrare Ganzzahlen als 0

gewahlt.

Beispiel: Verwenden Sie ISOL, um z in der folgenden Gleichung zu
isolieren: y = sin z2. Finden Sie sowohl die Haupt- wie die allgemeine
Losung.
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Zuerst geben Sie die Gleichung ein. Dann kopieren Sie diese.
Aktivieren Sie den Winkelmodus RAD, undsetzen Sie das Flag —1.
Dann geben Sie die zu isolierende Variable ein, und fordern Sie die
Hauptlosung.

OYREX)?
(\1)(RAD) (falls notwendig)

I (*12) (2)(MODES) (NXT)
() X (x)(ALGEBRA)
Setzen Sie das Flag —1 zuriick. Dann rufen Sie die Kopie
der ursprunglichen Gleichung aus Ebene 1 auf, geben Sie den 22
Variablennamen ein, und fordern Sie die allgemeine Losung. Das
Resultat enthalt das arbitrare Zeichen s! und die arbitrare Ganzzahl
nl.

| (75) (©)(MODES) (XT)

1: 'W=JASINCY)'
CETN70METEVENEE    

  

 

1: A=sl*I(ASIN(Y)#(-1

 

J”nl+r*n])’
(J(SWAP) [TdETTETEENEETRS  (D X (©)(ALGEBRA)

Driicken Sie (q)(RAD), um in den DEG Modus zuriickzukehren.

Verdeckte Variablen anzeigen

Es kann vorkommen, dal Sie nach einer Variablen auflosen mochten,

die in einer anderen Variablen gespeichert ist. Um dies zu erreichen,

miussen Sie das algebraische Objekt so umwandeln, da die verdeckte

Variable sichtbar wird.

Es konnte auch vorkommen, da Sie die Auswertung verschnellern

wollten, und Sie erreichen das, indem Sie ein algebraisches Objekt so

umwandeln, daf alle Variablen ausgewertet werden aufler solchen, die

Sie bestimmen.

Wie man ein algebraisches Objekt zur teilweisen Auswertung
umwandelt:

m Um eine verdeckte Variable zu zeigen, geben Sie das algebraische

Objekt in den Stack ein, geben Sie den Variablennamen (mit'

Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie (eq)(ALGEBRA) &
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m Um alle Variablen aufler einigen bestimmten auszuwerten, geben Sie
das algebraische Objekt in den Stack ein, und geben Sie eine Liste
(mit £ > Begrenzungszeichen) mit den Variablennamen ein, die als
Namen bleiben sollen, und driicken Sie (eq)(ALGEBRA)

Beispiel: Sie wollen 'A*E"' nach X losen, wobei A 'X+1"' enthalt.
Geben Sie den Ausdruck 'A*E' und die Variable '' in den Stack

ein, und drucken Sie . Sie erhalten '{¥+13%E', was Sie nach

X losen konnen.

   

Beispiel: Sie wollen die TRUTH grafische Darstellung von
'H="+2%C>2%D' zeichnen, wobei C 7 und D 5 enthalt. Um Zeit zu

sparen, werten Sie alle Variablen auler X und Y aus. Geben Sie den

Ausdruck 'H-%¥+2%C>2%D' und die Liste £ ¥ ¥ > in den Stack ein,

und driicken Sie . Sie erhalten 'X-Y+14:>15"', was Sie plotten

konnen.

  

Zusammenfassung der Befehle fiir symbolische
Losungen

Operationen fiir symbolische Losungen im ALGEBRA Menii
 

 

Tasten Progam- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(9) (ALGEBRA):
 

 

ISOL Isoliert fiir ein algebraisches Objekt in

Ebene 2 das erste Auftreten der

Variablen in Ebene 1.

QUAD Lost die quadratische Gleichung in
Ebene 2 nach der bestimmten Variablen

in Ebene 1 auf.

SHOW Lost in dem algebraischen Objekt in

Ebene 2 alle impliziten Beziige auf die

in Ebene 1 angegebene Variable auf. Es
wertet fir eine Liste in Ebene 1 alle

Variablen in dem algebraische Objekt in

Ebene 2 , die nicht auf der Liste sind,

  

   aus. 
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Terme neuordnen

Manchmal konnen Sie algebraische Objekte vereinfachen, indem Sie
Teilausdrucke erweitern oder ahnliche Terme zusammenfassen. Wenn

beispielsweise eine Variable mehr als einmal in einem algebraischen

Objekt vorkommt, konnen Sie vielleicht so vereinfachen, dal die

Variable nur einmal vorkommt, damit Sie dann ISOL verwenden

konnen, um nach der Variablen zu losen.

Ein Teilausdruck besteht aus einer Funktion und ihren Argumenten.
Die Funktion, die einen Teilausdruck definiert, wird Haupifunktion

dieses Teilausdruckes genannt. Es ist die Funktion, die zuletzt
durchgefuhrt wird. Ein Beispiel: In dem Ausdruck 'A+B#C-D' ist fur 22
den Teilausdruck 'E*C' das # die Hauptfunktion. Die Hauptfunktion
fir 'BE*C~D"' ist ~, und die Hauptfunktion fir 'A+B*C~D' ist +.

Ahnliche Terme zusammenfassen

Wie man édhnliche Terme in einem algebraischen Objekt zusam-
menfaBt:

m Geben Sie das algebraische Objekt ein, und driicken Sie

SEER |
COLCT vereinfacht ein algebraisches Objekt folgenderweise:

 

m Wertet numerische Teilausdriicke aus. Ein Beispiel:

"1+2+L0GC18" E liefert 4.
  
 

   m Fait numerische Terme zusammen: Ein Beispiel: '1+x+2' £

liefert '3+x".
 

m Ordnet Faktoren (Argumente von x) und fait ahnliche Faktoren
zusammen. Ein Beispiel: : liefert

HO CTHZOYOR

 

sm Ordnet Summanden (Argumente von + oder —), und fait ahnliche
Terme, die nur im Koeffizienten verschieden sind, zusammen. Ein

Beispiel: 'H+E+4 +3 liefert 'SeH+y".

 

COLCT wirkt auf die beiden Seiten einer Gleichung getrennt, so
dafl gleiche Terme auf verschiedenen Seiten der Gleichung nicht
zusammengefafit werden.
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Erweitern von Produkten und Potenzen

Wie man Produkte und Potenzen in einem algebraischen Objekt
erweitert:

m Geben Sie das algebraische Objekt ein, und drucken Sie

(©)(ALGEBRA)
EXPAN schreibt ein algebraisches Objekt folgendermaflen neu:

 

m Fiithrt Multiplikation und Division gemafl dem Distributivgesetzes
vor Addition durch. Ein Beispiel: 'A*¢B+C>"' liefert

'"A=B+A*C'.

  

m Erweitert Potenzen deren Exponenten Summen sind. Ein Beispiel:

"ACEH! liefert 'A~B*AC".

  

m Erweitert Potenzen mit ganzzahligen positiven Exponenten. Ein
Beispiel: #5" liefert '¥#¥™4', und ' (H+IZ!

liefert 'H2+2EHEYHYD.   
EXPAN fihrt nicht alle moglichen Erweiterungen an einem
algebraischen Objekt in einem Durchgang aus. EXPAN arbeitet sich
vielmehr an der Hierarchie der Teilausdricke entlang, wobei es auf
jeder Ebene der Hierarchie stoppt, wenn es einen Teilausdruck findet,

der erweiterbar ist. Zunachst wird der Teilausdruck auf der hochsten
Ebene (das ist das algebraische Objekt selbst) untersucht. Wenn
dieses erweiterbar ist, erweitert EXPAN es und stoppt. Oder sonst

untersucht EXPAN alle Teilausdriicke der zweiten Ebene. Dieser
Prozess wird durch die Hierarchie hindurch immer solange fortgesetzt,

bis eine Erweiterung auf irgendeiner Ebene vorkommt. Dann werden
keine unteren Ebenen mehr untersucht.

Beispiel: Erweitern Sie den Ausdruck 'A™CExC~2+D3 2".

Geben Sie den Ausdruck.

OAN®EOBX¥®@EO 1: '‘A™(B*(C~2+D))'
CE2@®D (ETNHENATAEVENETER

 

Erweitern Sie den Ausdruck. Die erste Erweiterung kommt auf der

zweiten Ebene vor: der Teilausdruck E+ {C~2+D» wird erweitert.

 

($2)(ALGEBRA) 1: 'A”~(BxC"2+BD)
CETFANETOCEEETEFA
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Erweitern Sie den Ausdruck noch einmal. Die Hauptfunktion (das
linke ~~) wird erweitert.

 

1: 'A~(B*C"2)*A"~(B=D)'
[COLCT]ERP120[UAESHOM[THYLE]

Erweitern Sie den Ausdruck wieder. Die erste Erweiterung kommt auf
der dritten Ebene vor: der Teilausdruck C~2 wird erweitert.

      

 

1: iT(BxL=0) J%A~(BD

ZOLCT[ERPA1200[CURD[SHOWTAYLE

  

keine andere Erweiterung wiirde vorkommen.
Fassen Sie ahnliche Terme zusammen.

 

1: 'A™(B*C"2+B%0)
[TdEFTTOCETTERN    

Beispiel: Das FXCO Programm auf Seite 31-24 erweitert und fait
ein algebraisches Objekt vollstandig zusammen.

Zusammenfassung der Befehle zum Zusammenfassen
und Erweitern

Operationen des Zusammenfassens und Erweiterns im

ALGEBRA Menii
 

 

 

Tasten Progam- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(2) (ALGEBRA):

 

COLCT Vereinfacht das algebraische Objekt in
Ebene 1 durch Zusammenfassung von

ahnlichen Termen.

EXPAN Schreibt das algebraische Objekt in

Ebene 1 neu durch Erweitern der

Teilausdrucke mit Produkten und

Potenzen.
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Das RULES Meni fiir Umwandlungen
verwenden

Sie konnen ein algebraisches Objekt schrittweise so umformen, dal
Sie das Resultat in der von Ihnen gewunschten Form erhalten. Die
RULES Umformungen sind algebraische Operationen, die weniger
breit angelegt sind als EXPAN und COLCT. Mit RULES konnen Sie
den Weg einer algebraischen Umformung steuern.

Wie man ein ein algebraisches Objekt in bestimmten Schritten
umformt:

1. Geben Sie das algebraische Objekt in den EquationWriter ein:
m Um ein neues algebraisches Objekt einzugeben, driicken Sie

(9)(EQUATION), und tippen Sie es ein.

m Um ein algebraisches Objekt in Ebene 1 zu verwenden, drucken

Sie (V).
m Um ein in einer Variablen gespeichertes algebraisches Objekt zu
verwenden, geben Sie den Namen (mit ' Begrenzungszeichen)
ein, und driicken Sie ()(V).

2. Aktivieren Sie die Auswahlumgebung:

m Aus dem Eingabemodus driicken Sie («).
m Aus dem Rollmodus driicken Sie (¢q)(GRAPH) («€).

3. Driicken Sie (A) (¥) (€) (®), um den Auswahlcursor auf die
Hauptfunktion des von Ihnen gewinschten Teilausdrucks, den Sie

umformen wollen. (Sehen Sie weiter unten.)
4. Optional: Driicken Sie EHFEzu irgendeiner Zeit, um den

angegebenen Teilausdruck zu zeigen: eine Hervorhebungsleuchte
geht an oder au

5. Drucken Sie um das RULES Meni zu aktivieren. (Sie
konnen (=) driicken, um ins Auswahlmenii zuriickzukehren.)

6. Drucken Sie die fir die von Ihnen gewiinschte Umformung
notwendige Meniitaste. (Oder bewegen Sie einfach den Cursor, um
keine Umformung durchzufiihren.)

7. Wiederholen Sie Schritt 6 fiir jede von Ihnen gewiinschte
Umformung. (Wenn Sie den Cursor bewegen, miissen Sie zu Schritt
3 zuriickgehen.)

8. Driicken Sie (ENTER), um das umgeformte algebraische Objekt
festzuhalten (oder driicken Sie (ATTN), es nicht festzuhalten).

   

  

In diesem Abschnitt wird die Definition von Teilausdruck

des vorhergenden Abschittes erweitert, um einzelne Objekte
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einzuschlieBen. Ein Beispiel: Sie konnen einen Namen als Teilausdruck

bestimmen.

Nachdem Sie die Auswahlumgebung aktiviert haben, bewegen Sie den

Auswahlcursor. Es bestimmt sowohl ein Objekt in dem algebraischen
Objekt wie seinen entsprechenden Teilausdruck.

Operationen in der Auswahlumgebung
 

Taste Beschreibung
 

 

Aktiviert ein Menu mit fiir den angegebenen
Teilausdruck relevanten Umformungen.

 

Schreibt den angegebenen Teilausdruck in die 22
Befehlszeile zur Bearbeitung. (Lesen Sie dazu “In der
Befehlszeile editieren” auf Seite 16-18.)

Hebt den angegebenen Teilausdruck hervor.

Schreibt den angegebenen Teilausdruck in Ebene 1 des
Stacks.

Ersetzt den angegebenen Teilausdruck mit dem
algebraischen Objekt in Ebene 1 des Stacks. (Sehen Sie
dazu “Einen Teilausdruck mit einem algebraischen
Objekt ersetzen” auf Seite 16-23.)

Die Auswahlumgebung wird verlassen, und der
Eingabemodus-Cursor wird ans Ende der Gleichung
gesetzt.

  

Bewegt den Auswahlcursor zum nachsten Objekt in
der angegebenen Richtung. Wenn vorher ((») gedriickt
wird, bewegt sich der Auswahlcursor in der
angegebenen Richtung des am weitesten entfernten
Objektes.

A) Hebt den angegebenen Teilausdruck hervor (genau wie
1), aber es bleibt auch aktiv, wenn das RULES

Menu angezeigt ist.

OA)
QQ

     
 

Das RULES Meni kann Umformungen ermoglichen, die bei dem
angegebenen Teilausdruck nicht durchfuhrbar sind. Solche Meniitasten
“piepsen.” Nachdem Sie eine Umformung durchgefiithrt haben, hebt
der Auswahlcursor das neue Hauptobjekt hervor. Wenn Sie einen der

folgenden Tasten driicken, wird das RULES Menii abgeschaltet: («)
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>) A) (VM), (3) (um ins Auswahlmenii zuriickzukehren), oder

Em
Die Tabellen auf den nachsten Seiten beschreiben die RULES
Umformungen und zeigen Beispiele. Jedoch zeigen die Tabellen nicht
Muster, auf die Umformungen angewendet werden konnen.

 

Hinweis Die folgenden Tabellen enthalten

Umformungsbeispiele der folgenden Form:

% vorher — nachher

Die “vorher” und “nachher” algebraischen
Objekte werden in ihrer Befehlszeilenform

angezeigt, obwohl Sie RULES Umformungen in
der Equation Writerumgebung ausfihren. Wenn

Sie ein Beispiel versuchsweise durchfithren wollen,

driicken Sie (ENTER), um den neuen Ausdruck in der

Befehlszeilenform zu sehen.
 

Das RULES Menii: Universelle Umformungen
 

Taste Beschreibung
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Das RULES Menii: Universelle Umformungen (fortgesetzt)
 

Taste Beschreibung
 

   1 addieren und 1 subtrahieren.

 

 

 

 
Zusammenfassen. Fuhrt eine begrenzte Form des
COLCT Befehls im ALGEBRA Menu durch.
Funktioniert nur bei dem Teilausdruck, der durch ein

angegebenes Objekt definiert ist, und es liefert den
Koeffizienten der zusammengefafiten Terme als
Summen oder Unterschiede.

ey te ee 10 Eee

A *5 nd aE     
Bed — (2430#H  
 

Das RULES Menii: Terme bewegen
 

Taste Beschreibung
 

 

Term nach links bewegt. Bewegt den nachsten rechten
Nachbar von der angegebenen Funktion heruber zum

nachsten Nachbar links von der Funktion.

 

 

 

  
Term nach rechts bewegt. Bewegt den nachsten linken
Nachbar von der angegebenen Funktion heriiber zum
nachsten Nachbar rechts von der Funktion.  
 

     _ werden verwendet, um einen Term uber

seinen “nachsten Nachbarn” nach links oder rechts zu bewegen. Ein
Term ist ein Argument von + or — (ein Summand), ein Argument
von * oder / (ein Faktor), oder ein Argument von =. Auflerdem
ignorieren diese beiden Operationen alle Klammern. Sie konnen Sie
auf Klammern aufmerksam machen, indem Sie |

 

den parenthetischen Teilausdruck zu einem Term zu machen.
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Das RULES Menii: Einklammern und Klammern erweitern
 

Taste Beschreibung
 

 

Nachbarn einklammern. Klammert die nachsten

Nachbarn + oder *. Hat keine Wirkung, wenn die
angegebene Funktion die erste (oder einzige) Funktion
im Ausdruck ist, weil diese Klammern schon

vorhanden, aber verdeckt, sind.

 

 

Erweitern des Teilausdruckes nach links. Erweitert den
Teilausdruck verbunden mit der angegebenen
Funktion, um das nachste linke Term einzuschlielen.

Beachten Sie, ein zusammengehorendes Klammernpaar
konnte verlorengehen.

 

 

  Erweitern des Teilausdruckes nach rechts. Erweitert

den Teilausdruck verbunden mit der angegebenen
Funktion, um das nachste rechte Term einzuschlielen.

A+(B+C»+D+E — A+(B+C+D>+E  
 

Das RULES Menii: Vertauschung, Verbindung und

Verteilung
 

Taste Beschreibung
 

 

Vertauschung. Vertauscht die Argumente der
angegebenen Funktion.
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Das RULES Menii: Vertauschung, Verbindung und

Verteilung (fortgesetzt)
 

Taste Beschreibung
 

Vorzeichen-Funktion verteilen.

 

 

 

| FE) — LHHELE
 

 

Faktoren links zusammenfassen. Fafit Argumente von
+, —, *, und / zusammen, wenn die Argumente einen

gemeinsamen Faktor oder eine gemeinsame einwertige
Funktion EXP, ALOG, LN oder LOG haben. Bei

gemeinsamen Faktoren gibt + an, dal mit den
Faktoren auf der linken Seite zusammengefafit werden
soll. Auch werden Summen zusammengefafit, bei denen
nur einn Argues einn Produkt ist.

 

 

 
 

 Faktoren rochts pusammenfassen. Fait Argumente von
+, —, *, und / zusammen, wenn die Argumente einen

gemeinsamen Faktor haben. + gibt an, dal mit den
Faktoren auf der rechten Seite zusammengefafit werden

soll. Auch werden Summen zusammengefafit, wo nur

ein Argument ein Produkt ist.
CR*CO+ (B*Cy» — (A+B#C

A*E+1*E — (A+12%E  
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Das RULES Menii: Vertauschung, Verbindung und

Verteilung (fortgesetzt)
 

Taste Beschreibung
 

 

Doppelt negieren und ausmultiplizieren.

Gleichbedeutend mit und dem danach

folgenden an der resultierenden inneren
Negation.

 

  

  

 

 

 

 
Dopoelt iinvertieren anduomaltiplzieren.

Gleichbedeut d mit und dem danach

an der resultierenden inneren

   

   

 

CIMVORD SBD

CEXPC-A32
 

Das RULES Menii: Umformen von Potenzen
 

Beschreibung
 

 

Den Logarithmus einer Potenz durch das Produkt mit
einem Logarithmus ersetzen.

CAB» — LOGC{AI*E

 

 

 

Ein Produkt mit einem Logarithmus durch den
Logarithmus einerr Potenz ersetzen.

 

 

 

 

Die Potenz einer Potenz durch das Produkt aus

Potenzen ersetzen.

 

 

 

  Ersetzen exponentaler durch trigonometrische

Funktionen. (Dieses Beispiel setzt RAD Modus
voraus.)

AY — COSCA<i +

 

SIMCA<12%1
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Das RULES Menii: Addition von Briichen
 

Beschreibung
 

 

 

 

Bruche addieren. Fafit Terme iiber einem gemeinsamen
Nenner zusammen. (Wenn die beiden Briichen schon

i emeinsamen Nenner haben, gebrauchen Sie

  
 

  
Das RULES Meni: Erweitern von trigonometrischen

Funktionen
 

Taste Beschreibung
 

 

Erweitern trigonometrischer Definition. Ersetzt
trigonometrische und hyperbolische Funktionen sowie

deren Umkehrfunktionen durch ihre Definitionen in

EXP und LN. (Diese Beispiele setzten den RAD
Modus voraus.)

2 — CEHPCRE1 0+ERPO—C8®1 0 0.  

 

 

 

 

 
Erweitern zum Produkt trigonometrischer Funktionen.

Erweitert trigonometrische Funktionen von Summen
und Unterschieden.  

 

  

Das RULES Meni: Automatische Ausfithrung mehrfacher

Umformungen
 

Taste Beschreibung 
Mehrfache Ausmultiplikation rechts.
 

Mehrfache Ausmultiplikation links.

 

Mehrfache Verbindung rechts.
 

Mehrfache Verbindung links.
A+(B+CC+00 2 — A+B+C+D
  3

og
]
BR

 

 Mehrfache Faktorenzusammenfassung rechts.   
Algebra 22-19
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Das RULES Menii: Automatische Ausfithrung mehrfacher

Umformungen (fortgesetzt)
 

Taste Beschreibung
 

Mehrfache Faktorenzusammenfassung links.
 

Mehrfache Termverschiebung rechts.

 

Mehrfache Termverschiebung links.
 

Mehrfache Teilausdruckerweiterung rechts.
5a

 

   

 

Gl
B
E

O
R

Mehrfache Teilausdruckerweiterung links.
 

 

Wenn Sie vor den oben genannten Umformungstasten zuerst

(e®) driicken, hat das zur Folge, dal die Umformung wiederholt

durchgefiithrt wird, bis keine weiteren Anderungen mehr vorkommen.

Beispiel: Losen Sie nach der Variablen z in der folgenden Gleichung:

ar =bz+c

Formen Sie die Gleichung so um, da £ nur einmal vorkommt, und
dann gebrauchen Sie ISOL.

Wahlen Sie den EquationWriter, und tippen Sie den Ausdruck ein.

(9) (EQUATION

ANX®E)
BX)X®C A-¥=B-K+C0O

 

 

[ET]ETEETHETTEEEA
Aktivieren Sie die Auswahlumgebung. Dann bewegen Sie den
Auswahlcursor auf das = Zeichen, und aktivieren Sie das RULES

Menu.

 

A-XaBH+

  
[£7T+JONEG[OINY1“1  
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Bewegen Sie das Term E +auf die linke Seite von dem = Zeichen.

 

 

A-xaB#=C

Fassen Sie die zwei Termen auf der linken Seite von dem =Zeichen

zusammen.

 

 

 

(A-B)@k=C 22

Da z jetzt nur einmal in der Gleichung vorkommt, legen Sie die
Gleichung im Stack ab, und isolieren Sie z.

1: =L(RB)
(S)(ALGEBRA) CET7WETEENEC)CER
(OX

 

    
  

Beispiel: Losen Sie nach z in der folgenden Gleichung;:

3(x +2) =5(x—06)

Wahlen Sie den EquationWriter, und tippen Sie die Gleichung ein.

(©)EQUATION)
I OXD20
@E)
SOX)

 

 

Aktivieren Sie die Auswahlumgebung, und bewegen Sie den

Auswahlcursor auf das * Zeichen auf der linken Seite der Gleichung.

 

=
9®

 

ATE EERE EEN
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Heben Sie den Teilausdruck, der durch +definiert ist, hervor. Das zeigt
Ihnen, welcher Teil der Gleichung durch die Umformung beeinflufit
wird.

 

 

(TEIEEERETIEEEE

Aktivieren Sie das RULES Menu fiir diesen Teilausdruck, und

multiplizieren Sie die 2 uber {x+2raus.

 

3K@32=5:(K-6)

 

Bewegen Sie den Auswahlcursor auf den * auf der rechten Seite der
Gleichung, und multiplizieren Sie wieder aus.

 

(») (6mal)

3K+3:2=0KEh6

Bewegen Sie den Cursor auf das = Zeichen, und dann bewegen Sie das
Term 5 +auf die linke Seite der Gleichung.

 

 

(«@) (4mal)

 

3H+32aH=—(56)

Da jetzt beide Termen in X auf derselben Seite der Gleichung sind,

schreiben Sie die Gleichung in den Stack, und fassen Sie ahnliche
Termen zusammen.

 

ENTER 1: '6-2%K=-308"
p CETNTMETCEEEETCR  (©)(ALGEBRA) ©
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Losen Sie jetzt nach X.

 

ox 1: '4=18!
(COLCTESPA[1200[CURD[ZHOM[THLE]

 

Beispiel: Losen Sie nach n in der folgenden Gleichung:

n—29 1 n-3

6n—6 9 4n—4
 

Tippen Sie die Gleichung ein.

(52) (EQUATION)

D000
N-5 _1_N-3

@NE3®)4N [4 6N-6 9 4:N-40

 

 

  

 

  

 

  

 
(TOICRWET[EVERETEEE

Aktivieren Sie die Auswahlumgebung. Bewegen Sie den Cursor auf
das — Zeichen zwischen die zwei Termen rechts.
 

 

  

 

©
(«@) (wie notwendig) N- N-3

lg6N-69™4.N-4

RULES]ET[EPRSUE[REPLEXIT

 

Bewegen Sie das am weitesten rechts gelegene Term auf die linke Seite
der Gleichung.

 

 

 

 
(N-5) gil3_1
b:N-6 9

 

Bewegen Sie den Cursor auf das — Zeichen im Nenner 4 *H-4=, und
fassen Sie Faktoren links zusammen.

>®
 

 

(N-5)  (N-3) _1
6:N-6"48(N-1) 9
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Bewegen Sie den Cursor auf das — Zeichen im Nenner des ersten

Terms auf der linken, Seite, und fassen Sie Faktoren links zusammen.

ICICI]
RULES #M (N-5)  (N-3) _1

6I(N-1) 4:(N-1) 9

 

 

  
   

 

 

 
Bewegen Sie den Cursor auf den Bruchstrich dieses Terms, und fassen

Sie links zusammen.

 

  
Bewegen Sie den Cursor auf den Bruchstrich des zweiten Terms, und
fassen Sie links zusammen.

 

 

  
 

  

    

  

 

= (5) (+3); - ,
NT N19

Bewegen Sie den Cursor auf das + Zeichen zwischen den beiden
Termen, und fassen Sie die Faktoren rechts zusammen.

= - |3) 1

 

 

 

 
b 4

N-1 9

Bewegen Sie den Cursor auf das = Zeichen, und bewegen Sie das Term

rechts.

 

 

hteSH--D14
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Schreiben Sie die Gleichung in den Stack. Setzen Sie den
Anzeigemodus auf 1 Fix (um das Resultat der nachfolgenden COLCT

Operation leichter zu sehen). Erweitern Sie die Termen, und fassen Sie
ahnliche Termen zusammen.

(MODE 1
(S)(ALcEsRR)

1s -1.648. 4N=—8. 1+
COREETEYETT     

 

Losen Sie nach N.

CIN

 

1: 'N=4.8'
EEEETETEE 5;

  

Driicken Sie (¢9)(MODES)
zuruckzukehren.

t, um in den Standardanzeigemodus

 

 

Benutzerdefinierte Umformungen

Wenn der eingebaute Satz der RULES Umformungen ein algebraisches

Objekt nicht in die von Thnen gewiinschte Form bringen kann,
konnen Sie Thre eigenen Umformungen angeben. Indem sie eine

“Benutzerumformung” herstellen, konnen Sie die Vorgange eines

Musters mit einem neuen Muster ersetzen. Das Muster kann speziell

sein, oder es kann Stellvertreterzeichen enthalten, die irgendeinen
Teilausdruck annehmen konnen, und die sie in den Ersatz wieder

einsetzen konnen. Auflerdem werden Sie informiert, ob eine Ersetzung

stattgefunden hat.

Sie konnen auflerdem bedingte Umformungen bestimmen: ob die

Umformung vorgenommen wird oder nicht, hangt von der von Ihnen

bestimmten Kondition ab.

Wie man eine Benutzerumformung eines algebraischen Objektes
vornimmt:

1. Geben Sie das algebraische Objekt in den Stack ein.

2. Geben Sie eine Liste (mit £ > Begrenzungszeichen) ein, die die
Umformung bestimmt:
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m Um eine bedingungslose Umformung vorzunehmen, schlielen

Sie die Muster zur Suche und zum Ersetzen (mit '
Begrenzungszeichen) mit ein.

m Um eine bedingte Umformung vorzunehmen, schliefen Sie die
Such- und Ersetzmuster und den Bedingungsausdruck (mit '

Begrenzungszeichen) mit ein.
3. Driicken Sie («9)(ALGEBRA)

Die Liste, welche die Umformung angibt, hat eine der folgenden
Formen:

 

. odr Z  

"suchen' 'ersetzen'
1 1 I i 1 , isuchen ersetzen Bedingung

Die MATCH und |MATCH Befehle suchen nach dem angegebenen
Muster und ersetzen Erscheinungen des Musters mit dem
Ersatzmuster. Bei einer bedingten Umformung kommt der Ersatz nur
vor, wenn der bedingte Ausdruck auf einen Nicht-Nullwert auswertet
(wahr).

Wenn ein Ersatz vorkommt , wird der neue Ausdruck Ebene 2

geschrieben, und 1 (wahr) wird in Ebene 1 zuriickgegeben. Wenn ein
Ersatz nicht vorkommt, wird der urspringliche Ausdruck in Ebene 2
zuriickgegeben, und 0 (falsch) wird in Ebene 1 zuriickgegeben.

TMATCH beginnt die Suche bei Teilausdriicken auf der untersten

Ebene und arbeitet sich nach oben. Dieses funktioniert gut fur
Vereinfachungen. |MATCH beginnt mit dem ganzen algebraischen
Objekt und arbeitet sich nach unten. Dies funktioniert gut fir

Erweiterungen. Ersatz stoppt auf der ersten Ebene, wo ein Ersatz

vorkommt. Sie konnen die Umformung wiederholen, um andere

Ebenen zu andern.

Im allgemeinen kann das Suchmuster “Stellvertreternamen” enthalten,
die irgendwelche Teilausdricke annehmen. Wird das Ersatzmuster

eingegeben, wird jeder Stellvertretername durch einen passenden

Teilausdruck von dem Suchmuster ersetzt. Ein Stellvertretername

enthalt ein # Zeichen ((@) («q) (ENTER)) und einen giiltigen
Variablennamen wie &A.
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Beispiel: Eine Erweiterung der Halbwinkel Formel fiir den Sinus
lautet:

sin(2z) = 2sin(z) cos(z)

Es gibt keine RULES Umformung fir diese Formel, und so
miussen Sie eine benutzerdefinierte Umformungsliste fiir diese
Umformung herstellen. Dann verwenden Sie diese, um den Ausdruck

'SIMNCZ2%Cs+1 2) 'umzuformen.

Erzeugen Sie die Umformungsliste. (Um # einzugeben, driicken Sie (a)

@ENTER).
QMO?EWB®
2XEW &W 3) 63 C3) &W

Speichern Sie die Liste in der Variablen HALF. Dann geben Sie den
umzuformenden Ausdruck ein.

1: { 'SINCZ*&W)' 'P=
SINCE) =COSCRW)' 3

EENCEEREHBOED
      22

  
  

 

(OD) HALF 1: 'SIN(2*(¥+1))"
OEM2ERE@OX@1 [2T0s]Fi|S00|ENG[Sit{a[EEEPs]

Rufen Sie die Umformungsliste aus dem VAR Menu wieder auf, und
dann verwenden Sie |MATCH, um den Ausdruck umzuformen. Der

Wert in Ebene 1 zeigt an, daf ein Ersatz stattgefunden hat.

(©)(ALGEBRA) (XT)
Verlassen Sie Ebene 1, um den umgeformten Ausdruck zu sehen.

® 1: JESING1LOSCr

[+HAT[4HAT]|[WPPLY[GUOT[+m

 

£ '2eSINGH+1OSC,

EoICETETET

  

    
Als Alternative konnen Sie die Liste und den |MATCH Befehl in

einem Programm einschliefen. Dann konnen Sie die Umformung auf

einmal durchfiihren.
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Die | (Wobei) Funktion verwenden
Die Funktion | ((q)(ALGEBRA) (NXT) ), sprich “wobei” oder
“ausgewertet bei”, weist Variablen, die in teilweise ausgewerteten

algebraischen Objekten vorkommen, Zahlenwerte zu. Hierdurch

soll eine Moglichkeit zur schrittweisen Auswertung von Integralen
und benutzerdefinierten Funktionen geschaffen werden. Es gibt
Informationen zum Ersatz von Namen, selbst wenn diese Namen nicht

mehr existieren, wie es manchmal mit lokalen Variablen geschieht.

 

Sie konnen auflerdem | verwenden, um ein algebraisches Objekt nach

speziellen Werten der Variablen auszuwerten.

Wie man ein algebraisches Objekt nach speziellen Werten der
Variablen auswertet:

1. Geben Sie das algebraische Objekt in den Stack ein.
2. Geben Sie eine Liste (mit £  Begrenzungszeichen) ein, die jeden

Variablennamen enthalt gefolgt von dem Wert fur den Ersatz.
(Sehen Sie weiter unten.)

3. Driicken Sie (&9)(ALGEBRA)

Die Liste der Namen und Werte sollte folgende Form haben:

 

£ Namey Ausdry ... Namen Ausdrp

wobel expr eine Zahl oder ein symbolischer Ausdruck sein kann. Wenn

eine Variable, die auf der Liste genannt ist, zu der Zeit schon existiert,

wird ihr Inhalt nicht von | (wobei) verandert.

Beispiel: Die Auswertung einer Integralen liefert ein symbolisches
Resultat der folgenden Form:

"Ausdrl ©. Var=obere Grenzer—i. Ausdrl © Var=untere Grenze) »'

wie im nachsten Kapitel “Infinitesimalrechnung” beschrieben. Hier ist

Awusdr der integrierte Ausdruck immer noch in symbolischer Form,

und Var ist die Variable des Integrierens. Driicken Sie (EVAL), um die
Grenzen des Integrierens zu ersetzen.
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Beispiel: Beachten Sie die benutzerdefinierte Funktion DRV, die
durch Eingabe von 'DREWH=a: "22" und Drucken von («q)(DEF)
erzeugt wurde. Geben Sie 'DRMCZ)"' ein, und dricken Sie (EVAL), um
die teilweise ausgewertete Losung auszugeben:

PAR CRIEZRRT(E=10 | CE=20

X 1st eine lokal Variable, und existiert nur so lange, wie die

benutzerdefinierte Funktion DRV durchgefiihrt wird, so daf die |
Funktion die Information fur den Ersatz der terminierten lokalen
Variablen angibt. Drucken Sie wieder, um das entgultige
Resultat 4 zu erhalten.

Beispiel: Werten Sie A + B aus, wobei A = C' + D und B = 7 ist. 22

Geben Sie 'HA+E'ein, dann geben Sie £ A 'C+[' B 7 ein. Drucken
Sie um den Ausdruck 'C+[+7 'zu erhalten.
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Infinitesimalrechnung
 

Die Befehle des HP 48 bieten Ihnen bei der
Infinitesimalrechnung die folgenden Moglichkeiten:
Differenzierung von Ausdricken, Bildung
von Reihen, Taylorpolynomentwicklung und

symbolische und numerische Integration.

23

 

 

Ausdriicke differenzieren

Sie differenzieren symbolische Ausdrucke entweder Schritt fur Schritt,

damit Sie die Substitutionen sehen konnen, oder alles in einem

Schritt, damit Sie direkt zum endgiiltigen Resultat gelangen. Wenn
Thr Ausdruck nur analytische Funktionen enthalt (solche mit “A” im
Anhang G benannt), erhalten Sie eine explizite Ableitung.

Schrittweise differenzieren

Wie man einen Ausdruck schrittweise differenziert:

1. Geben Sie einen symbolischen Ausdruck (mit '
Begrenzungszeichen) fiir die 0 Funktion mit dem zu
differenzierenden Ausdruck als Argument ein.

2. Um jeden Schritt durchzufiihren, driicken Sie (EVAL).

Wenn Sie 0 in algebraischer Syntax verwenden, differenzieren Sie den

Ausdruck schrittweise. In algebraischer Syntax hat 0 die folgende

Befehlszeilenform:

"aVar: Ausdruck? ',

wobel Var die Differentiationsvariable und Ausdruck der zu

differenzierende Ausdruck ist. Sie konnen den symbolischen Ausdruck
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mit dem EquationWriter eingeben. Lesen Sie dazu “Gleichungen
eingeben” auf Seite 16-8.

Beispiel: Berechnen Sie die Ableitung von sin z, indem Sie einen
symbolischen Ausdruck verwenden.

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variable X nicht im aktuellen

Verzeichnis existiert und da Sie (7) X (&q)(PURGE) driicken.)

Wahlen Sie RAD Modus, und tippen Sie die Ableitung des Ausdrucks

mit dem EquationWriter ein.

(©)(ODES) (XD) (51)
(falls notwendig) 3

(3)EUATION) 2(SIND
PDX BEM X

 

 

Schretben Sie den Ausdruck in den Stack ein, und werten Sie die zwei

Schritte aus, um das letzte Resultat zu erhalten.

    

(ENTER) 1: 'COS(R)

Beispiel: Berechnen Sie schrittweise den Ausdruck

° tan(z? + 1)

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variable X nicht im aktuellen
Verzeichnis existiert und daf Sie (*) X (e9)(PURGE) driicken.)

Setzen Sie den Winkelmodus RAD. Wahlen Sie den EquationWriter,

und tippen Sie die Ableitung ein.

(9)(RAD) (falls notwendig)

(<2) (EQUATION)
EX®)

X@O20@D!

 

(tan(s+10

 

Werten Sie den Ausdruck aus.

(Eval) 1: 'C1+TANCK2+1)72)*
RIK2+)!

IEETOTETEEEEFE    
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Das Resultat hat immer noch eine Ableitung, was die Kettenregel der

Differenzierung illustriert:

d 2 _ 2 dooa tan(z“ +1) = tan(z* + 1) x 22 +1)
d

d(z?2 +1)

= (1+tan®(z? + 1)) x La? +1)
z

Die Ableitung der Funktion TANG ist schon ausgewertet worden.
Werten Sie im nachsten Schritt die Ableitung von £2? + 1 aus.

(EVAL) 1: 'CL+TANCR™Z2+1)72) #3
AlR"2)

 

Die Operation wertet die Ableitung der folgenden Summe aus:

La241) = a2py

Die Ableitung von 1 ist 0, also verschwindet der Term. Werten Sie im
nichsten Schritt die Ableitung von x? aus.

1: 'C1+TANCK"2+1)723% (
OR(RI*2%R"(2-1))'

OEEFT)CPEEEEl
      

  

  

Die Operation spiegelt nochmals die Kettenregel wider:

£222 La) x 2)
Die Ableitung von z? ist ausgewertet worden. Werten Sie den letzten

Schritt aus.

1: oaTANCR"24] 172)%(

IEEEITEENETNG
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Volistandige Differentiation

Wie man einen Ausdruck vollstandig in einem Schritt differenziert:

1. Geben Sie den Ausdruck, den Sie differenzieren wollen, (mit
Begrenzungszeichen) ein.

2. Geben Sie die Differentiationsvariable (mit ' Begrenzungszeichen)
ein.

3. Driicken Sie (¢)(9).

Beispiel: Berechnen Sie den Ausdruck in einem Schritt:

d
. tan(z? + 1)

(Dieses Beispiel setzt voraus, daf die Variable X nicht im aktuellen

Verzeichnis existiert und daf Sie (*) X (eq)(PURGE) driicken.)

Geben Sie den Ausdruck ein. Geben Sie die Differentiationsvariable

ein.

   (DOAN) X (7) 2 (1) 1 (ENTER) pr TANGR"Z+ 1).

Ox EEEEEE  

Differenzieren Sie den Ausdruck.

> 1: 2AsTANCEZ+1)"2)=(

EEEEDEIEEOEEE

 

Differentiation benutzerdefinierter Funktionen

Sie konnen benutzerdefinierte Funktionen differenzieren. Sehen Sie

dazu “Benutzerdefinierte Funktionen differenzieren” auf Seite 10-3.

Benutzerdefinierte Ableitungen erzeugen

Fihren Sie 0 fir eine Funktion aus, die keine eingebaute Ableitung

hat, liefert 0 eine neue Funktion, deren Name der (fiir derivativ)
ist, gefolgt von dem ursprunglichen Namen der Funktion. Die

neue Funktion hat Argumente, die Argumente der urspringlichen

Funktion und der Ableitungen der Argumente sind. (Sie konnen weiter

differenzieren, indem Sie eine benutzerdefinierte Funktion herstellen,

die die neue Ableitungsfunktion darstellt.)
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Fiihren Sie 0 fiir eine formale Benutzerfunktion (ein Name gefolgt
von Argumenten in Klammern, fiir den keine benutzerdefinierte
Funktion im Benutzerspeicher existiert), durch, liefert § eine formale

Ableitung mit Namen der (fir derivativ) gefolgt von dem Namen der
ursprunglichen Benutzerfunktion und den Argumenten mit deren
Ableitungen.

Beispiel: Die HP 48 Definition von % enthalt keine Ableitung.
Wenn Sie 'aZ C(x,'eingeben und drucken, erhalten Sie
folgendes:

"derxcx, Vy adinl,aZcy ay!

Jedes Argument der % Funktion liefert zwei Argumente fur die 23
“der%” Funktion: ¥liefert ¥ und aZ¢¥>, und * liefert ¥ und az».

Um eine Ableitungsfunktion fiir % zu definieren, konnen Sie
"der(xy dy diy dud =Cx#dy+y*di)100 eingeben und (e)(DEF)

drucken.

Jetzt konnen Sie eine Ableitung von 'X i, 2%X3' erhalten, indem

Sie den Ausdruck und die Variable 'i' eingeben und dann (¢)(3)

  (en) (ALGEBRA) i I drucken. Das Resultat ist: '.B@4%x'.

Beispiel: Geben Sie die Ableitung einer formalen benutzerdefinierten

Funktion ein: ax'f (xl,x2,x322'. Dann werten Sie diese aus,

indem Sie drucken. Das Resultat ist:

'derf ixl xs xSs daniel iy duix2 ry axi=322!

 

Summen endlicher Reihen

Sie konnen den Wert einer endlichen Reihe berechnen. Sie konnen

mit dieser Fahigkeit auch herausfinden, ob eine unendliche Reihe

konvergiert oder nicht.

Wie man eine Summe mit algebraischer Syntax berechnet:

1. Geben Sie den symbolischen Ausdruck fiir die ¥ Funktion mit

Index, Begrenzungen und Summanden als Argumente ein.

2. Driicken Sie (EVAL).

Infinitesimalrechnung 23-5



Wenn Sie ¥ in algebraischer Syntax verwenden, hat das in der

Befehlszeile die folgende Form:

' Zi Index=Anfangsglied, Endglieds Summand> ' |

wobel Inder der Index des Variablennamen ist, und Anfangsglied und

Endglied die ersten und letzten Werte der Indexvariablen sind, und

Summand ein Ausdruck ist, der die Termen darstellt, die summiert

werden. Sie konnen die Summierung im EquationWriter eingeben.

Lesen Sie dazu “Gleichungen eingeben” auf Seite 16-10.

Wie man eine Summierung mit der Syntax des Stacks berechnet:

1. Geben Sie den Namen der Indexvariablen ein, den Sie in dem

Summandenausdruck (mit ' Begrenzungszeichen) verwenden.
2. Geben Sie das Anfangsglied des Index ein.
3. Geben Sie das Endglied des Index ein.

4. Geben Sie einen Ausdruck fiir den Summanden (mit *
Begrenzungszeichen) ein.

5. Driicken Sie ()(Z).

Beispiel: Berechnen Sie

50
—-1)"n

IR
n=1

 

Wahlen Sie den EquationWriter, und tippen Sie die ¥ Funktion, den

Summationsindex, das Anfangs- und das Endglied ein.

(+2) (EQUATION)
2
N(®)
10)
50 3)

Tippen Sie den Summanden ein.
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Berechnen Sie die Summe.

1: -. 222002022221
EEEETHEBEDEEEEE

Beispiel: Prifen Sie die folgende, unendliche, geometrische Reihe

oo

>pt

n=1

ob sie konvergiert oder divergiert bei r = 0, 5.

Wahlen Sie den EquationWriter, und tippen Sie die

Summationsfunktion, den Index und sein Anfangsglied ein.

(2)(EQUATION)
@O
NOE

 

 

Tippen Sie das Endglied fur den Summationsindex ein. Weil der

HP 48 nicht Unendlichkeit darstellen kann, verwenden Sie eine grofle

Zahl wie 500. Dann tippen Sie den Summanden ein.

500 ()
RINE 1

 

 

 

Geben Sie den Ausdruck ein. Kopieren Sie ihn zweimal, um ihn in

diesem und dem nachsten Beispiel zu verwenden. Speichern Sie den

Wert 0,5 in R, und berechnen Sie die Summe. (Die Berechnung dauert

einige Sekunden.)

 

 

(ENTER) (ENTER) (ENTER) 1: 7

5(JR IEEEE)C2EEPE
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Tauschen Sie den Ausdruck in Ebene 1 aus, und andern Sie das

Endglied des Index zu 1000, und dann berechnen Sie die Summe
wieder. (Die Berechnung dauert einige Sekunden.) Die Berechnungen
lassen vermuten, daf§ die Reihe gegen 2 konvergiert.

®@ED
() (7 mal) 10

 

Beispiel: Werten Sie die Reihen des vorhergehenden Beispiels aus,

um zu priifen, ob sie gegen r = 100 konvergiert oder divergiert.
(Dieses Beispiel setzt voraus, dal der Summationsausdruck aus dem

vorigen Beispiel verbleibt.)

Setzen Sie das Systemflag —21, damit Zahlen grofler als MAXR
(mazimale reelle Zahl) einen Fehler fiir Bereichsiiberschreitung
ausgeben. Dann tauschen Sie die verbleibende Kopie des Ausdrucks in
Ebene 1, speichern Sie 100 in R, und berechnen Sie die Summe. Ein

Uberschreitungsfehler erscheint, was vermuten 1afit, dal die Reihe
divergiert.

 

 

  

   

  

     

21 (4) (2)MODES) (NXT) ~ Error:
ver ow@ 0 £1

D@ 3 1.5101018161E493
100 (DR 5: 168

I: 25
TECGEEEEEE

Driicken Sie 21 um keinen Fehler der

 

Bereichsiuberschreitung zu erzeugen.
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Taylorpolynome als Naherungen ableiten

Fur irgendeine mathematische Funktion, die durch einen symbolischen

Ausdruck dargestellt ist, konnen Sie ein Taylorpolynom der Naherung

von etwa £ = 0 berechnen, was manchmal eine Maclaurin-Reihe

genannt wird. Sie konnen auflerdem die Reihenfolge des Polynom
angeben.

Wie man eine Taylorpolynom-Naherung gegen x = 0 berechnet:

1. Geben Sie einen Ausdruck fir die Funktion, deren Naherungswert
(mit ' Begrenzungszeichen) berechnet wird, ein.

2. Geben Sie den Namen der Variablen fiir den Polynom (mit * 23
Begrenzungszeichen) ein.

3. Geben Sie die Reihenfolge des Polynoms (den hochsten Grad fiir die
Variable) ein.

4. Driicken Sie (¢)(ALGEBRA) T}

Der TAYLR Befehl kann nicht mit algebraischer Syntax verwendet
werden.

 

Beispiel: Berechnen Sie das Taylorpolynom dritten Grades gegen

z = 0 fur den folgenden Ausdruck:

1

Vv1+ 23

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variable X nicht im aktuellen
Verzeichnis existiert und Sie (*) X (¢9)(PURGE) driicken.)

Geben Sie den Ausdruck, die Polynomsvariable und die Reihenfolge

des Polynoms ein.

Ol@BEO1I®XES     
  

   

3: 1A),
ENTER 7:

(0) X (ENTER
3 (ENTER

Leiten Sie die Naherung ab. (Die Berechnung dauert einige

Sekunden.)

(©EER)

 

1: '1-3/31 %%"3'
CTETFTCEEEEER    
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Werten Sie aus, um die Berechnung abzuschlielen.

EVAL 1: 1-.5%K¥"3!
COLCT]EHPA1200[CURDSHOW[THYVLE]    

Beispiel: Berechnen Sie die Naherung des Taylorpolynom Sten
Grades gegen z = 0 fur z.

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variable X nicht im aktuellen

Verzeichnis existiert und Sie (7) X (eq) (PURGE) driicken.)

Wahlen Sie den RAD Modus. Geben Sie den Ausdruck, die

Polynomvariable (X) und die Reihenfolge des Polynoms ein. Dann
finden Sie das Taylorpolynom.

(ea) (RAD) (falls notwendig)

(EW X
OX

1: 173 | £X"3+131K”

[COLCT]Exh[150L[CUAL[ZHOW[THVLE]
    

 

Werten Sie den Ausdruck fur X = 0,5 aus.

SOX 1: - 479427883334
CENWEENAECTEEE    

Als Vergleich, 0.5 liefert @. 4794255... Die Naherung ist bis auf
funf Dezimalstellen genau.

Wie man das Taylorpolynom gegen x = a ableitet:

Loschen Sie Y.

Speichern Sie Y + A in der Polynomvariablen X.

Geben Sie einen Ausdruck fir die anzunahernde Funktion ein.

Driicken Sie (EVAL), um die Variable von X nach Y zu andern.

Geben Sie den Namen der Variablen Y ein.

Geben Sie die Reihenfolge des Polynoms ein.
Driicken Sie (q)(ALGEBRA) TAYLE.
Loschen Sie die Variable X.

Speichern Sie X — Ain Y.

10. Driicken Sie (EVAL), um die Variable von Y nach X zu andern.

©
N
O

CU
w
b

©

Fur A in den vorhergehenden Schritten konnen Sie eine Zahl oder eine

Variable verwenden.
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TAYLR wertet immer die Funktion und ihre Ableitungen bei Null
aus. Wenn Sie an dem Verhalten einer Funktion in einem Bereich

anders als Null interessiert sind, wird Ihnen das Taylorpolynom

nutzlicher sein, wenn Sie den Punkt, in dem die Funktion ausgewertet

werden soll, in diesen Bereich verlegen, wie oben beschrieben. Wenn

die Funktion keine Ableitung bei Null hat, ist ihr Taylorpolynom

auflerdem bedeutungslos, aufler wenn Sie den Auswertungspunkt von
Null hinweg verschieben.

 

Ausdriicke der Integration

Sie konnen die symbolische Integration fiir Ausdriicke mit bekannten
Stammfunktionen (unendliche Integrale) durchfithren. Auflerdem
konnen Sie den numerischen Wert dieser und anderer Integrale
abschatzen.

Symbolische Integration durchfiihren

Symbolische Integration berechnet ein Integral, indem eine bekannte
Stammfunktion gefunden wird und bestimmte Begrenzungen der
Integration ersetzt werden. Das Resultat ist ein symbolischer
Ausdruck.

Der HP 48 kann die folgenden Muster integrieren:

m Alle eingebauten Funktionen, deren Stammfunktionen nur
eingebaute Funktionen enthalten und deren Ausdriicke linear sind.
Sehen Sie dazu die analytischen Funktionen mit “A” benannt im

Anhang G. Ein Beispiel: 'SIH{#Y' — 'COSCHY

m Summen, Unterschiede, Negationen und ausgewahlte Muster
solcher Funktionen. Ein Beispiel: 'SIHCA-COSCHY' —

'=SIHCEI=COSCED und "1CCOSCRIESIMORI YY —

'LHCTAMCEa

m Ableitungen aller eingebauten Funktionen. Ein Beispiel:

"IHW OL+R"20" — "ATACH.

m Polynome deren Grundtermen linear sind. Ein Beispiel:

— VEER (H-310404"

Infinitesimalrechnung 23-11
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Wie man das symbolische Integral mit algebraischer Syntax findet:

1. Geben Sie den symbolischen Ausdruck fir die Ii Funktion mit den

Grenzen, Integranden und Integrationsvariablen als Argumente ein.
2. Drucken Sie (EVAL) (EVAL).

Wenn Sie Ii in algebraischer Syntax verwenden, hat sie folgende

Befehlszeilenform:

"Ji untere Grenzes obere Grenzey Integrandy Vary ',

wobei untere und obere die Grenzen der Integration, Integrand der zu
integrierende Ausdruck und Var die Integrationsvariable sind. Sie
konnen die Integration im EquationWriter eingeben. Lesen Sie dazu
“Gleichungen eingeben” auf Seite 16-9.

Wie man ein symbolisches Integral mit der Syntax des Stacks
findet:

1. Vergewissern Sie sich im MODES Menu, da8

2. Geben Sie die untere Grenze der Integration ein.
3. Geben Sie die obere Grenze der Integration ein.
4. Geben Sie den Integranden und den zu integrierenden Ausdruck

(mit ' Begrenzungszeichen) ein.
5. Geben Sie die Integrationsvariable (mit ' Begrenzungszeichen) ein.
6. Driicken Sie ()().
7. Driicken Sie (EVAL).

Das Resultat der symbolischen Integration zeigt den Erfolg der

Integration an:

 

_ angezeigt ist.

m Wenn das Resultat ein Ausdruck mit geschlossener Form ist, d.h.

kein J Zeichen ist im Resultat, war die symbolische Integration
erfolgreich.

m Wenn das Resultat immer noch fenthalt, konnen Sie den Ausdruck

umformen und wieder auswerten. Wenn das Umformen kein
Resultat geschlossener Form liefert, konnen Sie das Resultat
mit numerischer Integration abschatzen wie unter “Numerische
Integration durchfithren” auf Seite 23-16 beschrieben wird.

Bevor Sie driicken, um den Vorgang abzuschlieSen, hat das
Resultat von | die folgende Form:

' Resultat| © Var=obere Grenze»—1 Resultat| ¢ Var=untere Grenze) >",
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wobel Resultat die geschlossene Form des Integrals, var die
Integrationvariable und obere Grenze und untere Grenze die Grenzen
sind. (Die | (wobei) Funktion wird unter “Die | (Wobei) Funktion
verwenden” auf Seite 22-28 beschrieben.

Beispiel: Berechnen Sie

|= + 1)dz

(Dieses Beispiel setzt voraus, daf die Variable Y nicht im aktuellen

Verzeichnis existiert und Sie (*) Y (eq)(PURGE) driicken.)

Aktivieren Sie den EquationWriter, und tippen Sie Ii Funktion, ihre 23

Grenzen, den Integranden und die Integrationsvariable ein.

(2)(EQUATION)
@D
IBY®
X20@!
>) X

Werten Sie den Ausdruck aus.

 

Y
| 4241 d¥O
a

 

COLCT]ERPA[1200[UAL ZHOM

 

£ROME 3
1: "1X48(2+1)/((2+])
aK(X)) | (¥=Y)-(]1=K+
Ao(2+1)7((2+] ) xa(XK
1) (»=R))"

[COLCT]EXPA100[UAD[SHOW[THVLE]

Das Resultat ist geschlossener Form. Werten Sie es jetzt wieder aus,
um die Grenzen der Integrationsvariablen zu ersetzen.

 

  
  

EVAL 1: !Srv3.30
[COLCT]EXPA1200[UALSHO[TAYLE]

 

Beispiel: Berechnen Sie

y
| (2% + 1)%dz
0

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variable Y im aktuellen
Verzeichnis nicht existiert und Sie (() Y (e9)(PURGE) driicken.)
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Aktivieren Sie den EquationWriter, dann tippen Sie das

Integralzeichen, die Grenzen, den Integranden und die

Integrationsvariable ein.

 

      
(©)(EQUATION)
@0
0®)Y®
@OXF2E@!
OD20®X

2

(x1) dO    (ETETEEETRIVETETEA

Versuchen Sie, das Integral zu berechnen. Die Operation ist nicht
erfolgreich, weil der Term © ¥"2Z+12 nicht linear ist.

1: J(B,Y, (R2+1)72,K)

[ETCRTETEIENETTRA

 

Formen Sie den Ausdruck durch Erweiterung und Zusammenfassung
um.

(©)(ALGEBRA) 1s 08,1K423K°2,
[COLCT]EPA1200[GUARDHOMTHYLE]

 

Werten Sie jetzt den umgeformten Ausdruck aus.

 

 

  

£HOME 3
1: '2%(R°(2+])-((2+])%

ann) I+"(4+1)-((4
+1)#38 (RH) +18] (R=Y
J-(2x(R™(2+1)-((2+]

(COLCT]ENPA[1200[CURD[HOM[TAVLE]

 

Schlieflen Sie die Integration durch Auswertung der | (wobei)
Funktionen ab.

1: '2%(Y"3,3)+Y"5-5+Y'
CETEEETOEYEETEEE

 

Wie man symbolisch einen nicht integrierbaren Ausdruck integriert:

1. Leiten Sie die Naherung eines Taylorpolynom zu dem Integranden

ab.

2. Finden Sie das symbolische Integral des Polynoms.

Nicht alle Ausdriicke konnen vom HP 48 direkt integriert werden.
Sehen Sie dazu “Wie der HP 48 symbolische Integration durchfihrt”
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auf Seite 23-19. Es kann moglich sein, den TAYLR Befehl zu
verwenden, um einen Naherungswert des Integranden zu erhalten.

y 2

[oe dz
0

Der Integrand kann mit keiner der bis jetzt in diesem Kapitel

beschriebenen Methoden integriert werden. Berechnen Sie ein
Taylorpolynom 4ten Grades fiir diesen Ausdruck, und integrieren Sie

das Polynom.

Beispiel: Berechnen Sie

(Dieses Beispiel setzt voraus, dal die Variablen X und Y nicht im

aktuellen Verzeichnis existieren und Sie (){3}) X Y 23

(PUREE) driicken.)
Geben Sie den Ausdruck ein. Geben Sie die Reihenvariable
und die Reihenfolge des Polynoms ein, und dann finden Sie das
Taylorpolynom. (Die Berechnung dauert einige Sekunden.) Werten Sie
danach das Resultat aus.

O@OXG)? Le agesSeng!

 

(DX (ENTER) 4 (SQ) (ALGEBRA) THYLR  |ETEIGHTINGTS

Verwenden Sie die Syntax des Stacks, um das Integral zu berechnen:
Geben Sie die untere Grenze und obere Grenze ein, und bewegen Sie
den Integranden in Ebene 1.

0 (DY ENTER) 2
@) !: Ls°2+Seng!
H@ 0CEETCCTEL
Geben Sie die Integrationsvariable ein, integrieren Sie den Ausdruck,
und werten Sie das Resultat aus. Diese Naherung ist weniger genau,
wenn Y nicht in der Nahe von 0 ist.

OX 1 1, 5%(Y"5/5)41"3,3Y

     

[COLCT]EXPA[1500[ZHOM[TAVLE]
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Numerische Integration durchfiihren

Numerische Integration erlaubt Ihnen, eine Naherung fur ein
bestimmtes Integral zu erhalten, selbst wenn die symbolische

Integration kein Resultat geschlossener Form erzeugen kann.
Numerische Integration verwendet einen iterativen numerischen

Vorgang, um die Naherung zu produzieren.

Wie man den Wert eines Integrals mit algebraischer Syntax findet:

1. Bestimmen Sie den Genauigkeitsfaktor fur den Integranden:
m Fir einen Genauigkeitsfaktor von 10~" drucken Sie n

(MODES)
m Fir einen Genauigkeitsfaktor von 10~!! driicken Sie (¢q)(MODES)

  

2. Geben Sie den symbolischen Ausdruck fur die [ Funktion mit den

Grenzen, Integranden und Integrationsvariablen als Argumente ein.

3. Driicken Sie (»)(=NUM).

Wenn Sie Ii in algebraischer Syntax verwenden, hat das folgende

Befehlszeilenform:

"I untere Grenze, obere Grenzey Integrand, Vary

Wie man den Wert des Integrals mit der Syntax des Stacks findet:

1. Bestimmen Sie den Genauigkeitsfaktor fiir den Integranden:
m Fir einen Genauigkeitsfaktor von 10~" drucken Sie n

(S)(MODES)
m Fiir einen Genauigkeitsfaktor von 10~!! driicken Sie («9)(MODES)

 

  

 

2. Geben Sie die untere Grenze der Integration ein.
3. Geben Sie die obere Grenze der Integration ein.
4. Geben Sie den Integranden, den von Ihnen zu integrierenden

Ausdruck (mit ' Begrenzungszeichen) ein.
5. Geben Sie die Integrationsvariable (mit ' Begrenzungszeichen) ein.
6. Driicken Sie ()(/).

7. Driicken Sie ((»)(=NUM).

Das Anzeigeformat gibt den Genauigkeitsfaktor an. Der
Genauigkeitsfaktor bestimmt die annehmbare Toleranz zwischen
den letzten Iterationen des numerischen Vorganges. Seltene Falle
ausgenommen ist dieser Faktor der prozentuale Fehler im Resultat.
Um beispielsweise den Genauigkeitsfaktor von 0,0001 (0,01%) zu
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    bestimmen, dricken Sie 4 F Im allgemeinen gilt, dal die
Berechnung langer dauert desto mehr Stiitzstellen vorhanden sind.

Wie man die Unsicherheit des numerischen Resultates priift:

m Drucken Sie

Wenn die Integrationsunsicherheit JERR zu grof ist, wird das Integral
unzuverlafllich. Wenn JERR —1 ist, konvergierte das Integral nicht.

 

Beispiel: Verwenden Sie numerische Integration (Genauigkeitsfaktor
von 0,0001), um folgendes zu berechnen:

2 2

/ e’ dz 23
0

Bestimmen Sie den Genauigkeitsfaktor. Aktivieren Sie den
EquationWriter. Tippen Sie die Integralfunktion, Grenzen der

Integration, Integranden und Integrationsvariable ein.

(2)(MODES) 4
(2)(EQUATION)
@DI®2
@OXD2®®®X

 

 

  
Berechnen Sie die numerische Naherung. (Die Berechnung dauert

mehrere Sekunden.)

(Num) 1: 16.4326
IEIETESEC

  

Drucken Sie

zuruckzukehren.

, um in das Format der Standardanzeige

 

(Im vorhergehenden Beispiel verwendeten Sie ein Taylorpolynom, um

dasselbe Integral Y nahe 0 abzuschatzen. Auswerten des Integrals fiir

Y = 2 (nicht nahe 0) liefert ein ungenaues Resultat 7,87.)

Beispiel: Berechnen Sie Si(2 Grad), wobei Si(t) der Sinus des
Integrals ist, was manchmal in der Nachrichtentechnik verwendet wird.

t .
sin z

sit) = | " dz 
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Da der Integrand (sin z)/z ein rein mathematischer Ausdruck
ohne empirisch abgeleitete Konstanten ist, stellt der durch den

Taschenrechner verursachte Rundungsfehler die einzige Einschrankung
in der Genauigkeit der Funktion dar. Daher ist es zumindest

analytisch nicht sinnlos, einen Genauigkeitsfaktor von 1 x 1071!
festzulegen.

Stellen Sie den Winkelmodus DEG ein. Stellen Sie das Display auf

Standardmodus. Tippen Sie die Integralsfunktion, Grenzen der

Integration, Integranden und Integrationsvariable ein.

(9)(RAD) (falls notwendig)9 Cero(ll notvendie) [12 61m

(32)EquATIon [cEa
@D0®2® 0

XPEOX®®X
Schreiben Sie das Integral in den Stack, und kopieren Sie es zum
Zwecke spaterer Verwendung. Berechnen Sie das Integral.

 

  

EDIEEEENETEE(50

 

1: 3.49042222032E-2
(2)(=NUM) HIDEERREHEEOEID

 

Prifen Sie die Unsicherheit der Integration. Die Unsicherheit ist nur

im Zusammenhang mit der letzten Stelle des Integrals von Bedeutung.

Zk 3, 49842222032F2
1: 3.498422336E-13
ITEITTICEOCFFT

Wiederholen Sie die Berechnung mit mehr Stutzpunkten fiir einen
Genauigkeitsfaktor von 0,001. Setzen Sie den Anzeigemodus auf 3 Fix,

bewegen Sie den Ausdruck in Ebene 1, dann werten Sie ihn aus.

(ODED) 3
®@D@®

    
    

  
 

 

Priifen Sie die neue Integrationsunsicherheit. Die zweite Unsicherheit

ist viel hoher, aber sie ist relativ immer noch niedrig verglichen mit
dem Wert des Integrals. AuBerdem ist die Berechnung schneller.

 

 
 
 
     

VAR 4: 6.6835
3: 3.498E-13
ot H.H32
1: 3. 498E-5
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Driicken Sie (&q)(MODES) &

 

, um das Display in den
Standardmodus einzustellen.

 

Weiteres liber Integration

Dieser Abschnitt beschreibt einige Details uber symbolische und

numerische Integration.

23
Wie der HP 48 symbolische Integration durchfihrt

The HP 48 fuhrt symbolische Integration durch, indem er Muster
vergleicht. Der HP 48 kann folgendes integrieren:

alle eingebauten Funktionen, deren Stammfunktionen durch
andere eingebaute Funktionen ausgedrickt werden konnen. So
ist beispielsweise SIN integrierbar, da Stammfunktion COS eine

eingebaute Funktion ist. Die Argumente fur diese Funktionen
missen linear sein.
Summen, Unterschiede und Negationen eingebauter Funktionen,

deren Stammfunktionen durch andere eingebaute Funktionen
ausgedrickt werden konnen, beispielsweise 'SIMNCH»—COSCA
Ableitungen aller eingebauten Funktionen, beispielsweise
"IMVC1+X~22' ist integrierbar, weil es eine Ableitung der
eingebauten Funktion ATAN ist.
Polynome, deren Grundterm linear ist, beispielsweise

'RTBHRT2-2%%+6" ist integrierbar weil # ein linearer Term ist.
'EME2=E3+CE2-60"2" ist nicht integrierbar weil ®™2-&nicht
linear ist.
bestimmte Muster, die aus Funktionen zusammengesetzt sind,

deren Stammfunktionen durch andere eingebaute Funktionen
ausgedrickt werden, beispielsweise '1.<(COSCHI*SINCKY 2" liefert
"LHCTAM CE2.
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Der Genauigkeitsfaktor und die
Integrationsunsicherheit

Numerische Integration berechnet das Integral der Funktion f(z)
durch Berechnung eines gewichteten Mittels der Funktionswerte fur
viele Werte von z (Stiitzstellen) innerhalb des Integrationsintervalls.
Die Genauigkeit des Resultats hangt von der Anzahl der Stiitzstellen
ab. Im allgemeinen gilt: je grofer die Zahl der Stutzstellen, desto
hoher die Genauigkeit. Es gibt jedoch zwei Griinde, die Genauigkeit
des Integrals von vornherein zu begrenzen:

m Die Zeit, die zur Berechnung des Integrals benotigt wird, verlangert
sich, wenn die Zahl der Stutzstellen erhoht wird.

m Es gibt in jedem berechneten Wert fiir f(z) inharente
Ungenauigkeiten:
o empirisch ermittelte Konstanten in f(z) konnten ungenau sein.

Ein Beispiel: Wenn f(z) empirisch ermittelte Konstanten enthalt,
die nur bis auf zwei Dezimalstellen genau sind, hat es wenig
Sinn, das Integral mit der vollen (12stelligen) Genauigkeit des
Taschenrechners berechnen zu lassen.

o Wenn f(z) das Modell eines physikalischen Systems darstellt,
konnte es in diesem Modell Ungenauigkeiten geben.

0 Der Taschenrechner erzeugt selbst bei jeder Berechnung von f(z)
Rundungsfehler.

Um die Genauigkeit des Integrals indirekt zu begrenzen, geben Sie
den Genauigkeitsfaktor des Integranden f(z) an, der folgendermafien

definiert wird:

wahrer Wert fiirf(z) — berechneter Wert fiirf(z)
G igkeits faktor <
enauigkeitsfaktor < berechneter Wert firf(z)
 

Der Genauigkeitsfaktor ist Thre Abschatzung fir den Fehler in jedem

berechneten Wert fiir f(z) als Dezimalbruch. Der Genauigkeitsfaktor
wird angegeben, indem der Anzeigemodus auf n Fix eingestellt ist.
Wenn Sie beispielsweise den Anzeigemodus auf 2 Fix einstellen, ist der
Genauigkeitsfaktor 0,01 > oder 1%. Wenn Sie den Anzeigemodus auf 5
Fix einstellen, ist der Genauigkeitsfaktor 0,00001 oder 0,001%.
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Der Genauigkeitsfaktor hangt folgendermafien mit der
Integrationsunsicherheit (ein Maf fiir die Genauigkeit des Integrals)

zusammen:

Integrationsunsicherheit < Genauigkeitsfaktor x [1r@as

f(x)

23

 

 

 

Der schraffierte Bereich ist der Wert des Integrals. Der gepunktete

Bereich ist die Integrationsunsicherheit. Sie konnen an irgendeinem
Punkt fir z sehen, dal die Integrationsunsicherheit proportional zu

f(z) ist.

Der Algorithmus fiir numerische Integration verwendet eine
iterative Methode, wobei die Zahl der Stutzstellen bei jedem

Durchgang verdoppelt wird. Wenn der Algorithmus stoppt,
wird der aktuelle Wert des Integrals in Ebene 1 eingeschrieben,
und die Integrationsunsicherheit wird in der Variablen IERR

gespeichert. Der Fehler im letzten Wert ist fast sicher kleiner als die

Integrationsunsicherheit.

Infinitesimalrechnung 23-21
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Uhrzeit, Termine und
Datumsarithmetik
 

Das TIME Anwendungsprogramm gibt Ihnen
eine Systemuhr, die das heutige Datum und die
richtige Uhrzeit angibt. Sie konnen Termine
eingeben, die entweder Meldungen anzeigen 24

oder andere von Ihnen bestimmte Aktionen

durchfiithren. Sie konnen auch mit Datum und
Uhrzeit Berechnungen durchfiihren.

 

 

Die Uhr verwenden (Datum and Uhrzeit)

Wenn Sie sich die Uhr anzeigen lassen, erscheint sie in der rechten
oberen Ecke des Displays. Sie zeigt das heutige Datum und die
richtige Uhrzeit in den von Thnen gewahlten Formaten an, die in
der Tabelle weiter unten gezeigt werden. Die Formate bestimmen
auch die Art und Weise, wie Sie Datum und Uhrzeit in der

Befehlszeile eingeben. Die folgende Tabelle illustriert, wie die Uhr
4:31 PM (nachmittags); am 21. Februar, 1992 anzeigt.

 

 

 

    

Anzeige Format Befehlszeile

Datum:

82-21-1992 |Monat/Tag/Jahr Format 2.211932

21.82.1992 |Tag.Monat.Jahr Format 21.8z2199:2

Uhrzeit:

B4:321:84F |[12-Stunden Format 4.3184

16:21:84 |24-Stunden Format 16.3104
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Anzeige von Datum und Uhrzeit

Wie man Datum und Uhrzeit anzeigt:

m Um beides zeitweise anzuzeigen, driicken Sie (4q)(TIME).
n Um beides dauernd anzuzeigen, driicken Sie (¢9)(MODES) (NXT)

_. (Um die dauernde Anzeige zu loschen, drucken Sie
noch einmal.)
  

Datum und Uhrzeit werden immer angezeigt, wenn das TIME Menu

aktiviert ist.

Wie man Datums- oder Uhrzeitenformat andert:

1. Driicken Sie (&9)(TIME) |
2. Stellen Sie das Format ein:

m Um das Datumsformat zwischen Monat/Tag/Jahr und
Tag.Monat.Jahr zu andern, drucken Sie

m Um das Uhrzeitenformat zwischen 12-Stunden (AM (vormittags)
and PM (nachmittags)) und 24-Stunden zu andern, driicken Sie

    

Einstellen des Datums und der Uhrzeit

Wie man das Datum einstelit:

1. Driicken Sie (&q)(TIME)

2. Geben Sie die Datumsnumneriin die Befehlszeile ein, indem Sie das

aktuelle Datumsformat (Monat/Tag/Jahr oder Tag.Monat.Jahr)
verwenden. Sehen Sie dazu die obige Tabelle.

3. Drucken Sie :

  

Wie man die Uhrzeit einstelit:

1. Driicken Sie (&)(TIME)5
2. Geben Sie die Uhrzeitennummer in die Befehlszeile ein, indem

Sie das aktuelle Uhrzeitenformat (12-Stunden oder 94-Stunden)
verwenden. Sehen Sie dazu die obige Tabelle.

3. Drucken Sie .

4. Um die Uhrzeit zwischen AM and PM zu andern, drucken Sie
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Beispiel: Setzen Sie Datum und Uhrzeit auf 10:08 AM, 20. April,
1992 oder auf das aktuelle Datum und die richtige Uhrzeit, wie Sie
wollen.

Aktivieren Sie das TIME SET Menu. (Vergewissern Sie sich, dal
12-Stunden und Monat/Tag/Jahr Formate aktiviert sind.) Dann
setzen Sie Datum und Uhrzeit.

DED
EME)

(falls notwendig)
(falls notwendig)

 

HOME } 04/20/92 10:08:43A
 

 

   

 

=
I
h
]

  
DIGICERTCa. 24ry4.201992:

 

Beachten Sie das neue Datum und die Uhrzeit in den Statuszeilen.

Wie man die Uhrzeit verstelit:

2. Geben Sie die—der Stunden, Minuten oder Sekunden an,

die Sie zu der aktuellen Uhrzeit addieren oder davon subtrahieren

wollen (eine positive Nummer).
3. Drucken Sie die “4+” oder “—” Menutaste fur Einheit und Richtung

der Verstellung.

 

Beispiel: Um Standardzeit in Sommerzeitumzulndern (1 Stunde

spater), driicken Sie (&9)(TIME) A 1

|

Sp
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Zusammenfassung der Operationen fiir Datum und

 

Uhrzeit

Das TIME Menii: Operationen mit der Uhr

Taste Program- Beschreibung
mierbarer

 

Befehl
  

 

 

—DATE Stellt die Zahl in Ebene 1 als aktuelles

Datum ein. Der erlaubte Bereich ist

24 vom 1. Januar, 1989 bis 31. Dezember,
2088.

—TIME Stellt die Zahl in Ebene 1 als aktuelle

Uhrzeit ein. Beim 12-Stundenformat

konnen Sie eine 24-Stunden

Uhrzeitenzahl eingeben.

Schaltet die Einstellung der Uhr
zwischen AM und PM um. Stellt die

Uhrzeit auf das 24-Stundenformat ein.

Schaltet zwischen 12-Stunden- und

24-Stundenformat um.

Schaltet zwischen den Formaten
Monat/Tag/Jahr und Tag.Monat.Jahr
um.

   

 

 

Stellt die Uhr eine Stunde vor.

Stellt die Uhr eine Stunde zuruck.

Stellt die Uhr eine Minute vor.

Stellt die Uhr eine Minute zuruck.

Stellt die Uhr eine Sekunde vor.

Stellt die Uhr eine Sekunde zurick.

CLKADJ Addiert zu (oder subtrahiert von) der
Uhrzeit die angegebene Zahl von
Uhrzyklen, wobei 8192 Uhrzyklen 1

Sekunde entsprechen. Verwenden Sie

CLKADJ zur Einstellung der
Taschenrechneruhr in einem Programm.
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Einstellen von Terminen

Sie konnen zwei Arten von Terminen (Alarmen) einstellen, welche sich
in den ausgefiihrten Aktionen unterscheiden, wenn diese fallig sind:

sm Terminerinnerung. Sie zeigt die von Ihnen bei der Einstellung
angegebene Meldung. Auch gibt der Taschenrechner eine Reihe
von Pieptonen entweder fur ungefahr 15 Sekunden ab, oder bis Sie

eine Taste drucken. Es wird von Ihnen erwartet, den Termin zu

bestatigen.

m Steuerungstermin. Er fiihrt ein Programm oder ein anderes von

Ihnen angebenes Objekt zu dem angebenen Termin aus; keine 4

andere Aktion findet statt. Sie brauchen den Steuerungstermin nicht
zu bestatigen.

Wenn Sie einen Termin einstellen, wird dieser in den Terminkatalog
aufgenommen. Im Terminkatalog konnen Sie Termine prifen und

bearbeiten.

Wie man den nachstfalligen Termin sehen kann:

m Driicken Sie (&q)(TIME).

oder

m Driicken Sie (q)(REVIEW) im TIME Menii.

Terminerinnerungen verwenden

Sie konnen eine Terminerinnerung einstellen, um eine Meldung
anzuzeigen. Wenn der Termin regelmafig wiederkehrt, konnen Sie das
Wiederholungsintervall angeben.

Wie man einen Verabredungstermin einstelit:

1. Driicken Sie (&q)(TIME) HALF.

2. Wenn der Termin nicht auf heute fallt, tippen Sie das Datum des

T mins im aktuellen Datumsformat ein, und dann drucken Sie

 

3. Tippen Sie die Uhrzeit des Terming |im aktuellen Uhrzeitenformat

ein, und dann drucken Sie ; ;

4. Um die Uhrzeit des Termins zwischen AM und PM umzuandern,

drucken Sie
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5. Optional: Tippen Sie eine Meldung (mit " " Begrenzungszeichen)
ein, und dann drucken Sie

6. Optional: Um den Terminiin bestimmten Intervallen zu

wiederholen, driicken Sie EFT , und danach tippen Sie die Zahl

der Wochen, Tage, Stunden, Minuten oder Sekunden ein, und
endlich drucken Sie die Menutaste fiir die Einheiten der Uhr, oder

dricken Sie um den Termin nicht zu wiederholen.

7. Drucken Sie , um den Termin festzulegen (und um den
nachstfalligen Termin anzuzeigen).

  

      

 

Beispiel: Terminerinnerung. Legen Sie einen Termin fiir 9:00 AM am
18. Mai, 1992 fest, welcher Zeit und das Datum darstellt, wenn Thr

Report fallig ist.

Setzen Sie Datum und Zeit des Termins.

(QTE)  

  

{ HOME } 04/20/92 10:10:42A

Enter alarm boss SET
ION" 85-18-92 B9: 88: BBA
 

 
 
 
  

  
TIME PH]EXEC]KPTSET

 

Geben Sie eine Terminmeldung ein.

(CT) REPORT DUE TODAY HOME 3 04/20/82 10:11:56A
a

 

Setzen Sie den Termin. Der nachstfallige Termin wird angezeigt.

 

{ HOME } 04/20/92 10:13:51R

Newt alarms:
MON B5-18-92 @9:08:088A
REPORT DUE TODAY

  

 

 

SET[nOJzT[ALEM]Ak[HCkR]CHT

Beispiel: Wiederholen einer Terminerinnerung. Setzen Sie einen
wiederkehrenden Termin fur eine wochentliche Mitarbeiterbesprechung

an Freitagen um 10:30 AM, beginnend am 8. Mai, 1992.
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Stellen Sie Uhrzeit, Datum und Meldung des Termins ein.

(QTE)
5.081992 HOME } 04/20/92 10:15:13A   

To:35:

 

Legen Sie 1 Woche als Wiederholungsintervall fest.

HOME } 04/20/92 10:16:07A

To:3:

 

=] week(s)

 

Setzen Sie den Termin. Der nachstfallige Termin wird angezeigt.

 

 

{ HOME } 04/20/8928 10:17:35R

Newt alarms:
FRI 65-88-97 18:38:06A
STAFF MTG
Rpt=1 week(s)

  

   
   

Wie man einen Erinnerungstermin bestatigt:

m Wahrend des Piepsens, driicken Sie irgendeine Taste, wie etwa

ET)
oder

m Nachdem das Piepsen stoppt, driicken Sie (¢9)(TIME), um die
Meldung zu sehen, und dann driicken Sie _. (Danach driicken
Sie (ATTN), wenn Sie in den Stack zuriickkehren wollen.)

 

Wenn ein Termin fallig ist, stellt sich der (+) Indikator an, das

akustische Signal wird fur etwa 15 Sekunden in kurzen Abstanden

horbar, und die Terminmeldung wird angezeigt. Drucken Sie eine

Taste wahrend des Piepsens, ist der Termin bestatigt, und er wird

geloscht.

Wenn Sie den Termin wahrend des Piepsens nicht bestatigen, hort das

akustische Signal auf, und die Meldung wird aus dem Display geloscht.

Ein wiederkehrender Termin wird normalerweise automatisch geloscht

und neu gesetzt. Ein nicht wiederkehrender Termin wird “Uberfallig”,
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aber nicht geloscht. Der (+) Indikator bleibt angestellt, um Ihnen zu
zeigen, da} Sie auf einen iberfalligen Termin noch reagieren mussen.

Wenn Sie mehrere tiberfallige Termine haben, sehen Sie den altesten
zuerst, wenn Sie (¢)(TIME) driicken. Jedesmal, wenn Sie
driicken, wird der nachstalteste angezeigt. Der (+) Indikator stellt sich
ab, wenn keine iiberfalligen Termine mehr da sind.

 

Wie man alle iiberfalligen Termine auf einmal bestatigt:

m Drucken Sie m TIME Menu.

 

Wie man einen wiederkehrenden Termin stoppt:

m Lesen Sie dazu “Immer wiederkehrende Termine stoppen” auf Seite

24-10.

Wie man bestimmt, nicht wiederkehrende Termine zu sichern oder

nicht:

m Um Termine zu loschen, wenn sie bestatigt sind, driicken Sie 44

(©)(MODES) (FXT)
ms Um Termine zu sichern, wenn sie bestatigt sind, driicken Sie 44
(e»)(MODES

Normalerweise werden bestatigte, nicht wiederkehrende

Terminerinnerungen geloscht. Wenn Sie solche sichern mochten, setzen
Sie das Systemflag —44. Jedoch, wenn Sie mehr als 20 uberfallige
Termine haben, konnte das die Operationen des Taschenrechners

beeinflussen. Daherist es besser, die Grofle der Terminliste im

Auge zu behalten. (Uberfallige wiederkehrende Termine werden nie
gesichert.)

  

Wie man das Verhalten wiederkehrender Termine andert:

m Um sie automatisch zu loschen und neu anzusetzen, drucken Sie 43

(A) (2)(MODES) (NXT)
sm Um sie uberfallig zu mache

13 (2)(MODES) (XT)
Normalerweise werden wiederkehrende Erinnerungstermine

automatisch geloscht und neu angesetzt. Setzen Sie das Systemflag
—43, um dieses Verhalten zu andern. Der wiederkehrende Termin

wird uberfallig, und er wird nicht neu angesetzt, bis Sie ihn bestatigt
haben.

  
  

 

icht neu anzusetzen, driicken Sie
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Wie man das Verhalten des akustischen Signals bestimmt:

ms Um das akustische Signal anzustellen, driicken Sie 57 (*/5)

(£3)(MODES) (RXT)
m Um das akustische Sig

@)(MODES)
Normalerweise ertont das akustische Signal, wenn ein Termin fallig ist.
Setzen Sie das Systemflag —57, um das Ertonen zu verhindern.

  
  

 

1 abzustellen, drucken Sie 57

Steuerungstermine verwenden

Sie konnen einen Steuerungstermin setzen, damit Programm oder
anderes Objekt ausgefithrt wird. Falls Sie ein Objekt periodisch

ausfuhren wollen, konnen Sie den Termin in bestimmten Intervallen

wiederholen lassen.

24

Wie man einen Steuerungstermin setzt:

1. Driicken Sie (&9)(TIME):
2. Wenn der Termin nicht auf heute fallt, tippen Sie das Datum des

Termins in dem aktuellen Datumsformat ein, und dann drucken Sie

  

3. Tippen Sie die Uhrzeit des Termins in dem aktuellen

Uhrzeitenformat ein, und dann drucken Sie 1

4. Um die Uhrzeit des Termins zwischen AM und PM zu andern,

drucken Sie

5. Geben Sie das durchzufuhrende Objekt oder dessen Namen ein, und

dann drucken Sie

6. Optional: Um den Termin in bestimmten Intervallen zu

wiederholen, drucken Sie | und danach tippen Sie die Zahl

der Wochen, Tage, Stunden, Minuten oder Sekunden ein, und

endlich driicken Sie die Menutaste fur die Einheiten der Uhrzeit,

oder drucken Si um den Termin nicht zu wiederholen.

7. Drucken Sie um den Steuerungstermin zu setzen.

    

  

  

Ein falliger Steuerungstermin braucht von Ihnen nicht bestatigt

zu werden, er wird automatisch als bestatigt betrachtet. Jeder
wiederkehrende oder nicht-wiederkehrende fallige Steuerungstermin

wird immer in der Terminliste gesichert. Die Flags —43 und —44,

die Verabredungstermine beeinflussen, haben keinen Einflufl auf

Steuerungstermine.
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Wird ein Steuerungstermin fallig, wird eine Kopie des Terminindez

in Ebene 1 ausgegeben und das angegebene Objekt ausgefiihrt. Der

Terminindex ist eine reelle Zahl, die den Termin aufgrund seiner

chronologischen Rangordnung in der Terminliste identifiziert. Der
Terminindex wird mit programmierbaren Terminbefehlen verwendet

wie unter “Termine in Programmen verwenden” auf Seite 24-16

beschrieben.

Wie man einen wiederkehrenden Termin stoppt, wird im nachsten

Thema beschrieben.

Immer wiederkehrende Termine stoppen

Wie man einen immer wiederkehrenden Termin loscht:

1. Driicken Sie (&q)(TIME)

umzuschalten.

2. Driicken Sie (A) und (¥) wie notwendig, um den Zeiger F auf den
Termin zu bewegen, der geloscht werden soll.

3. Drucken Sie z
4. Drucken Sie (ATTN).

Der Terminkatalog wird unter “Termine uiberprifen und bearbeiten”
auf Seite 24-12 beschrieben.

 

, um in den Terminkatalog

  

Wie man wiederkehrende Termine mit zu kurzen Abstanden andert:

m Driicken Sie die und (4) Tasten zur gleichen Zeit, und dann
lassen Sie diese los.

Es ist moglich, da ein immer wiederkehrender Termin ein so kurzes

Wiederholungsintervall hat, da er schneller angesetzt und ausgefihrt

wird, als Sie ihn aus der Terminliste loschen konnen. Dies kann dann

vorkommen, wenn Sie versehentlich einen wiederkehrenden Termin

auf sehr kurze Abstande eingestellt haben. Es kann auch in Fallen

eines Steuerungstermins vorkommen, der ein Programm ausfiihrt, das

Messungen in sehr kurzen Abstanden vornimmt.

Der (ON}-(4) Tastendruck setzt den Taschenrechner in einen Zustand,

in dem die Neuansetzung des nachstfalligen Termins unterdrickt wird

(vermutlich ist dies dann der in kurzen Abstanden widerkehrende
Termin). Wenn der Termin fallig ist, oder wenn Sie die nachste
Taste driicken, wird dieser spezielle “Nicht-Neuansetzungszustand”

des Taschenrechners aufgehoben, damit zukinftige Termine
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nicht beeinflut werden. Da das Drucken einer Taste den
“Nicht-Neuansetzungszustand” aufhebt, sollten Sie warten, bis der
Termin fallig wird, bevor Sie irgendeine Taste drucken.

Um den wiederkehrenden Termin mit zu kurzen Abstanden in der

Zukunft wieder zu aktivieren, verwenden Sie den Terminkatalog, um

den wiederkehrenden Termin zu editieren und eine neue Startzeit zu

setzen. Sehen Sie dazu das nachste Thema fur mehr Details.

Zusammenfassung der Terminoperationen

Die TIME Meniis: Terminoperationen
 

 

 

 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(x) (TIME):

; Aktiviert das ALRM Menu zur Eingabe
eines Termins. Das ALRM Menu

enthalt auch Befehle zur Verwendung
von Terminen in Programmen.

ACK Bestatigt den altesten schon
uberfalligen Termin.

ACKALL Bestatigt alle schon uberfalligen

 

Termine.

Aktiviert den Terminkatalog zum

Uberpriifen und Bearbeiten

vorhandener Termine.
 

ED)

 

 

 
  

  
Stellt die Zahl in Ebene 1 als

Termindatum ein. Wenn die

Jahresstellen leer sind, wird das aktuelle

Jahr verwendert.

Stellt die Zahl in Ebene 1 als die

Uhrzeit des Termins ein.

Schaltet die Einstellung der Uhrzeit des

Termins zwischen AM und PM um.   
Uhrzeit, Termine und Datumsarithmetik 24-11
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Die TIME Meniis: Terminoperationen (fortgesetzt)
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

   

Speichert das Objekt in Ebene 1, das

die Aktion des Termins ausfithrt. Wenn

das Objekt eine Zeichenkette ist, wird

der Termin als Verabredungstermin
behandelt, indem der Inhalt der

Zeichenkette als Terminmeldung
angezeigt wird. Ist das Objekt keine
Zeichenkette, ist der Termin ein

Steuerungstermin, und das Objekt wird

durchgefiihrt, wenn der Termin fallig
ist. ((®) ruft das aktuelle
Objekt in den Stack auf.)

Aktiviert das RPT Menu zum

Einstellen eines

Wiederholungsintervalls.

 

Stellt den soeben erstellten Termin

endgultig ein und speichert ihn in der

Terminliste.
 

   
 

 Stellt das Wiederholungsintervall auf
die in Ebene 1 bestimmte Zahl der

Wochen, Tage, Stunden, Minuten oder

Sekunden ein.

Loscht das Wiederholungsintervall.
 

Termine iiberpriifen und bearbeiten

Sie konnen zukunftige und uberfallige Termine im Terminkatalog

uberpriifen, editieren und loschen. Der Terminkatalog ist eine

spezielle Umgebung, wo die Tastatur neu definiert und auf spezielle

Operationen begrenzt wird.
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Wie man den Terminkatalog einstelit:

 

m Driicken Sie ((#)(TIME) (rechts-umgeschaltet).

Der Terminkatalog zeigt die Terminliste mit dem B Zeiger auf dem
nachsten falligen Termin. (Wenn es keine Termine auf der Liste gibt,
erscheint die folgende Meldung: Empty catalog.)

Wie man mit einem Termin im Terminkatalog arbeitet:

1. Driicken Sie (A) und (¥) wie notwendig, um den Zeiger auf den von
Ihnen gewollten Termin zu bewegen. 24

2. Fuhren Sie die Operation durch:

m Um den Termin zu loschen, driicken Sie

ms Um die Information des Termins zu iberpriifen, driicken Sie

   

und dann verandern Sie den Termin und setzen ihn neu

an wie unter “Termine ansetzen” auf den Seiten 24-5 und 24-9

beschrieben.

Driicken Si wird der gewahlte Termin von der Ti
entfernt. Er wird nicht dorthin zuriickgebracht, bis Sie

drucken. Es wird aber in einer reservierten Variablen ALRMDAT

gesichert, bis Sie drucken.

   

   

Wie man den Terminkatalog verlast:

m Drucken Sie (ATTN).

Beispiel: Andern Sie den Termin fiir die Mitarbeiterbesprechung des
vorigen Beispiels von 10:30 AM auf 9:30 AM desselben Tages um.

Wahlen Sie den Terminkatalog.

QE)      

   

  

{ HOME } 04/20/92 10:19:20R

POS-BE 10:30R STAFF_M..
85-18 89:80A REPORT ..

 

 

(PURG[EXECZ]EONT[5TH]WIEM
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Bewegen Sie den Zeiger auf den 10:30 Termin. (Die Position des
Termins in dem Katalog kann unterschiedlich sein und hangt von
den speziellen Daten ab, die Sie in den vorhergehenden Beispielen

verwendet haben.)

(A) oder (¥) (wie notwendig)
 

{ HOME } 04/20/92 10:20:34A

PB5-608 10:30A STAFF M..
85-18 B9:80A REPORT ..

 
[PURGJERECI] E0T EY

 

Priifen Sie den Termin, um zu sehen, ob das derjenige ist, den Sie

editieren wollen.

 

 

{ HOME } 04/20/92 10:21:38A

FRI 85-88-92 18:38:868A
STAFF MTG
Rpt=1 week(s)
ETCEEA EEE

 

  
Beginnen Sie, den Termin zu editieren.

HOME } 04/20/92 10:22:30A

6:36:
=] week(s)

 

Stellen Sie die neue Uhrzeit des Termins ein. Der nachstfallige Termin

wird angezeigt.

9.30
 

 

 { HOME } 04/20/92 10:26:07

Next alar
FRI Bo8802 B9: 38: BBA|
STAFF MTG

t=1 week(s)
[HOJETIHLER]RCE[HCERCHT
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Die folgende Tabelle und Illustration fassen die vorhandenen
Operationen im Terminkatalog zusammen.

Operationen im Terminkatalog
 

Taste Beschreibung
 

  

(ATTN)

 

 

Loscht den gewahlten Termin von der Terminliste.

Schaltet zwischen der Anzeige von Datum und Uhrzeit

jedes Termins und der Anzeige von nur dem

Ausfihrungsobjekt des Termins hin und her.

Loscht den zur Bearbeitung gewahlten Termin aus der

Terminliste und verlafit den Katalog.

Kopiert den gewahlten Termin in den Stack.

Zeigt alle Informationen iiber den gewahlten Termin.

Bewegt den Katalogzeiger eine Ebene nach oben oder
unten. Wenn vorher (€q) gedriickt wurde, bewegt sich

der Katalogzeiger eine Seite nach oben oder unten

((®@)(Pgup) und (9)(PgDn) in der nachfolgenden
Illustration der Tastatur). Wenn vorher (¢») gedrickt
wurde, bewegt sich der Katalogzeiger an den oberen

oder unteren Rand des Katalogs (((#)(&) und (»)@) in
der folgenden Illustration der Tastatur).

Kopiert die gewahlte Eingabe in den Stack (genau wie

   VerlaBit den Katalog.
 

Uhrzeit, Termine und Datumsarithmetik 24-15

24



24

   
        SBI
OOOO) bw
OOOOO

 

 

JOC
 

QC
oo COCO
Kataloge lm ( DODO)

    
 

Termine in Programmen verwenden

Viele der Operationen im TIME Anwendungsprogramm, die sie

von der Tastatur aus durchfithren, konnen nicht programmiert

werden. Jedoch enthalt das Anwendungsprogramm auch mehrere

programmierbare Befehle, mit denen Sie Steuerungstermine in
Programmen kontrollieren konnen.

Ein Termin wird in einer Liste angegeben, die folgende Form hat:

£ Datum Uhrzeit Aktion Wiederholung =

wobei Datum und Uhrzeit fir den Termin das Datum und die Uhrzeit

in den aktuellen Formaten, Aktion das auszufuhrende Objekt, und

Wiederholung das Wiederholungsintervall in Uhrzyklen (1 Zyklus

entspricht 1/8192 Sekunde) ist.
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Programmierbare Befehle fir Termine
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

END)

 

(Seite 2):
 

 
    

 

STOALARM

RCLALARM

DELALARM

FINDALARM

 

Speichert den Termin in Ebene 1 in der

Terminliste und gibt dessen
Terminindex n in Ebene 1 aus. Die

Argumente von STOALARM konnen
eine der folgenden vier Formen haben:

m Uhrzeit (Datum des Termins ist das
aktuelle Datum)

m © Datum Uhrzeit =

m © Datum Uhrzeit Aktion =

m { Datum Uhrzeit Aktion

Wiederholung =

Entnimmt den Terminindex n aus

Ebene 1, und gibt den entsprechenden

Termin in Ebene 1 aus.

Entnimmt den Terminindex n aus

Ebene 1 und loscht den entsprechenden

Termin aus der Terminliste. Wenn n =

0 ist, werden alle Termine von der

Terminliste geloscht.

Liefert den Terminindex n des ersten

Termins, der nach der in Ebene 1

angegebenen Uhrzeit fallig wird, aus:
Ist das Argument in Ebene 1 eine Liste

der Form £ Datum Uhrzeit +, wird

der erste Termin, der nach diesem

Datum und dieser Uhrzeit fallig wird;

ist das Argument in Ebene 1 eine reelle

Zahl Datum, wird der erste Termin, der

nach Mitternacht dieses Datums

angezeigt; ist das Argument in Ebene 1

gleich 0, wird der erste uberfallige
Termin angezeigt.   
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Mit Daten und Uhrzeiten berechnen

Sie konnen das TIME Menii verwenden, um Kalender- und

Uhrenintervalle zu berechnen.

Datumsberechnungen

Wie man eine Datumsberechnung durchfiihrt:

1. Driicken Sie (&q)(TIME) (NXT).
2. Geben Sie die Argumente des Befehls ein:

m Geben Sie ein Datum in dem Befehlszeilenformat im aktuellen
Datumsformat (MM.DDYYYY oder DD.MMYYYY) ein.

m Geben Sie die Uhrzeit in Befehlszeilenformat (24-Stunden
HH.MMSSs) ein.

m Geben Sie ein Intervall als reelle Zahl fiir Tage (positiv oder
negativ) ein.

3. Drucken Sie die Meniitaste fur den Befehl. Sehen Sie dazu die
Tabelle weiter unten.

Das TIME Menii: Die Befehle der Datumsarithmetik
 

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer Befehl
 

(«)(TIME) (Seite 2):
  

DATE+ Gibt ein vergangenes oder zukiinftiges

Datum in Zahlenform aus

(MM.DDYYYY oder DD.MMYYYY),

wenn ein Datum in Ebene 2 und die

Anzahl der Tage in Ebene 1 angegeben

wird.
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Das TIME Meni: Die Befehle der Datumsarithmetik

(fortgesetzt)
 

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer Befehl
 

 

 

DDAYS (Delta days.) Liefert die Anzahl der
Tage zwischen Daten in Ebene 2 und

 

Ebene 1.

DATE Liefert das aktuelle Datum in
Zahlenform (MM.DDYYYY oder
DD.MMYYYY).

TSTR (Uhrzeitenkette.) In der Form einer

 

Zeichenkette werden irgendein gultiges
Datum in Ebene 2 und die Uhrzeit in

der 24-Stunden Form in Ebene 1    angezeigt. 
Beispiel: Am 15. Juli 1991 haben Sie eine 120-Tage-Option gekauft.
Bestimmen Sie das Ablaufdatum.

Aktivieren Sie das TIME Menu. Geben Sie das bekannte Datum

ein. Tippen Sie die Zahl der Tage ein, und dann berechnen Sie das

Ablaufdatum.

    
    (=) (MME) (NXT) 1: 11. 121391

7.151991 (ENTER) [ERENSARTS
120

 

Beispiel: Ermitteln Sie die Zahl der Tage zwischen dem 20. April
1982 und dem 2. August 1986.

Aktivieren Sie das TIME Menu. Geben Sie das erste und das zweite

Datum ein. Berechnen Sie dann die Zahl der Tage.

    (@)@ME) 1: 1565
4.201982 (RAEINEAMEI
8.021986 |

 

Beispiel: Ermitteln Sie das Datum in 90 Tagen von heute. (Dies
Beispiel setzt voraus, dafl der 20. April 1992 das aktuelle Datum ist.)
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Rufen Sie das aktuelle Datum in Ebene 1 auf.

(ME) 1: 4.201992
TICK:

Geben Sie die Zahl der Tage ein, und berechnen Sie das zukinftige

Datum. Das Resultat 1st der 19. Juli 1992.

 

   

30 1: 5.201992
EECTEIEETEET

 

Uhrzeit- und Winkelberechnungen

Wie man die Uhrzeit berechnet:

1. Driicken Sie («9)(TIME) (wie notwendig).
2. Geben Sie die Uhrzeitargumente fiir den Befehl in HMS- oder

Dezimalformat, wie verlangt, ein.

3. Driicken Sie die Meniitaste fiir den Befehl. Sehen Sie dazu die
Tabelle weiter unten.

Eine Zahl im HMS-Format (Stunden [hours]-Minuten
[minutes]-Sekunden [seconds]) wird wie H.MMSSs dargestellt:

H Entweder keine oder mehr Stellen fur die Zahl der Stunden.

MM Zwei Stellen fur die Zahl der Minuten.

SS Zwei Stellen fur die Zahl der Sekunden.

$s Entweder keine oder mehr Stellen fur den Dezimalbruch der

Sekunden.

Wie man eine Winkelberechnung durchfiihrt:

1. Driicken Sie («9)(TIME) (wie notwendig).
2. Geben Sie die Winkelargumente fiir den Befehl im HMS- oder

Dezimalformat, wie verlangt, ein.

3. Drucken Sie die Menitaste fur den Befehl. Sehen Sie dazu die

Tabelle weiter unten.

Fur Winkelberechnungen konnen Sie Winkel im Grad-Minuten-

Sekunden-Format (HMS) eingeben. Beachten Sie dabei, dal H im
HMS-Format Grad darstellt. (Lesen Sie dazu “Funktionen zum
Umrechnen von Winkelmodus” auf Seite 9-11.)
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Das TIME Meni: Befehle der Uhrzeitenarithmetik
 

 

 

 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer Befehl

(9)(TIME) (Seiten 2 und 3):

TIME Liefert die aktuelle Uhrzeit im
24-Stunden-Format.

TICKS Liefert die Systemzeit als ganze
Binarzahl in Einheiten von 1/8192
Sekunden.

 

—HMS Wandelt eine reelle Zahl, welche die

Zeit (oder Grade) in Dezimalform
darstellt, in HMS-Format um.

HMS— Wandelt eine reelle Zahl, welche die

Zeit (oder Grade) im HMS-Format
darstellt, in die Dezimalform um.

  

HMS+ Addiert zwei Zahlen im HMS-Format

und liefert die Summe im HMS-Format.

HMS—- Subtrahiert zwei Zahlen 1m

 

HMS-Format und liefert den    Unterschied im HMS-Format.
 

Beispiel: Wandeln Sie 5,27 Stunden in das HMS-Aquivalent um.

Tippen Sie die Uhrzeit in dezimaler Darstellung ein und, und fithren

Sie die Umwandlung durch. Das Resultat ist 5 Stunden, 16 Minuten
und 12 Sekunden.

   (ME) (NXT) (NXT) 1: 5.1612
5.27 ETECTEFTTeI   
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Beispiel: Addieren Sie 5°50’ (5 Grad 50 Minuten) und 4°30’ (4 Grad
30 Minuten).

Geben Sie die zwei Winkel im HMS-Format ein, und addieren Sie

diese. Die Antwort ist 10°20’ (10 Grad 20 Minuten).

(TIME) 1: 19.2

5.5 SAMEHH:[WHE[Hrs]|     

Wie man die abgelaufene Zeit in Programmen berechnet:

m Geben Sie einen TICKS-Befehl am Anfang und Ende des
Programmabschnittes, dessen Zeitdauer Sie berechnen wollen, ein,

und dann subtrahieren Sie die zwei Uhrzeiten. Falls erwunscht,

multiplizieren Sie das Ergebnis mit 8192, um die Zahl der Sekunden
zu erhalten.

Beispiel: Lesen Sie dazu das FIBT Programm auf Seite 31-5.
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Teil 4
Programmierung
 





25
Grundlagen der Progammierung
 

Wenn Sie schon einmal einen Taschenrechner

d oder Computer benutzt haben, ist Thnen die

Idee von Programmen wahrscheinlich bekannt.

Allgemein gesprochen ist ein Programm etwas, das

den Taschenrechner oder Computer dazu bringt,
bestimmte Aktionen durchzufiihren, mehr noch als

ein eingebauter Befehl. Im HP 48 ist ein Programm
ein Objekt, welches dasselbe macht.

 

 

Das Programmieren verstehen

Ein HP 48-Programm ist ein Objekt mit « *» Begrenzungszeichen
mit einer Reihe von Zahlen, Befehlen und anderen Objekten, die Sie

automatisch ausfiihren lassen wollen, um eine Arbeit durchzufuhren.

Ein Beispiel: Wenn Sie eine negative Quadratwurzel einer Zahl finden

wollen, die in Ebene 1 ist, konnten Sie dricken. Das folgende

Programm fiihrt die gleichen Befehle aus:

# I MEG »

Ohne ein Programm zu andern, konnten wir es mit einem Befehl pro

Zeile zeigen. Das ist ahnlich wie bei anderen Programmiersprachen:

I
MEG

~~

Sie werden in bestimmte Aspekte von Programmen in den folgenden

Abschnitten eingefuhrt:

m Inhalte.
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m Berechnungen.
m Strukturierte Programmierung.

Jede dieser Ideen wird im Deatail in den Kapiteln 25 bis 31

besprochen. Hier wird Ihnen nur eine Ubersicht gegeben.

Der Inhalt eines Programms

Wie oben erwahnt enthalt ein Programm eine Reihe von Objekten.
Wie jedes Objekt in einem Programm durchgefihrt wird, das hangt

von dem Objekttypen ab, wie weiter unten zusammengefafit wird.

Aktionen fiir bestimmte Objekte in Programmen
 

 

   

Objekt Aktion

Befehl Ausgefuhrt.

Zahl Eingabe in den Stack.

Algebraisches Objekt Eingabe in den Stack.

Zeichenkette Eingabe in den Stack.

Liste Eingabe in den Stack.

Programm Eingabe in den Stack.

Globaler Name (in Eingabe in den Stack.
Anfithrungszeichen)

Globaler Name (nicht in m Ein Programm wird ausgefuhrt.

Anfiihrungszeichen) m Ein Name wird ausgewertet.
m Ein Verzeichnis wird aktuell.
m Andere Objekte werden in den

Stack eingegeben.

Lokaler Name (in Eingabe in den Stack.
Anfithrungszeichen)

Lokaler Name (nicht in Eingabe des Inhalts in den Stack.
Anfiihrungszeichen)
 

Wie Sie von dieser Tabelle ersehen konnen, werden die meisten

Objekttypen einfach in den Stack eingegeben. Mit Namen aufgerufene,

eingebaute Befehle und Programme hingegen bewirken Ausfuhrung.

Die folgenden Beispiele zeigen die Resultate der Ausfihrung von

Programmen mit verschiedenen Folgen von Objekten:
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Beispiele von Programmaktionen
 

 

 

 

 

 

 

Programm Resultate

1: 2

# "Guten Tag" £{ AEB + |2i"Guten Tag"

1: “AEC

"142" ® 1: '142!

"1+2' HUM # 1: a

4% 1 2 + 5 1: «1 2 +

c #1 2 + » EVAL » 1: 3    
In der Tat konnen Programme mehr als nur Objekte enthalten. Sie
enthalten auch Strukturen. Eine Struktur ist ein Programmabschnitt 25
mit einer definierten Reihenfolge. Es gibt zwei Grundstrukturen:

m Lokale Struktur einer Variablen. Der +- Befehl definiert einen
lokalen Variablennamen und ein entsprechendes algebraisches
Objekt oder Programmobjekt, die mit Hilfe solcher Variablen

ausgewertet werden.

m Verzweigungsstrukturen. Strukturenworter (wie
DO...UNTIL...END) definieren Bedingungs- oder
Schleifenstrukturen, welche die Reihenfolge der Ausfuhrung
innerhalb eines Programmes steuern.

Eine Struktur fur lokale Variablen hat eine der folgenden Anordnungen
innerhalb eines Programmes:

4 + Name, ... Name, 'algebraisches Objekt' =

# + Name, ... Name, % Programm 3%#

Der — Befehl entfernt n Objekte aus dem Stack und speichert sie in

benannten lokalen Variablen. Das algebraische oder Programm-Objekt

in der Struktur wird automatisch ausgewertet, weil es ein Element

der Struktur ist, obwohl algebraische und Programm-Objekte in den

Stack bei anderen Situationen abgelegt werden. Jedesmal, wenn ein

Variablenname in dem algebraischen oder Programm-Objekt erscheint,

wird der Inhalt der Variablen ersetzt.
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Also entnimmt das folgende Programm zwei Zahlen aus dem Stack,
und liefert ein numerisches Resultat:

# + a b 'ABSCa-b)' =»

Berechnungen in einem Programm

Viele Berechnungen in Programmen nehmen Daten aus dem Stack, die
manchmal von dem Benutzer oder einem anderen Programm dort
abgelegt wurden. Im Folgenden sind zwei typische Arten, diese Daten
zu verarbeiten:

m Stackbefehle. Arbeiten direkt mit dem Objekt in dem Stack.

m Struktur einer lokalen Variablen. Sie speichert das Stackobjekt in
zeitweisen Variablen, und sie verwendet dann Variablennamen, in

einem folgenden algebraischen oder Programm-Objekt darzustellen.

Numerische Berechnungen sind oft gebrauchte Beispiele dieser

Methoden. Die folgenden Programme verwenden zwei Zahlen aus dem
Stack, um die Hypotenuse eines rechtwinkligen Dreiecks mit Hilfe der

Formel \/z2 + y2 zu berechnen.

# SB SWAP Ss + TT o®

# 0% xog EH ox SQ 0g S00 + J ® o%

# 0% wo "JOH2eygt2n oR

Das erste Programm verwendet Stackbefehle, um die Zahlen im Stack
zu verarbeiten, d.h. die Berechnung findet in der Syntax des Stacks

statt. Das zweite Programm verwendet eine lokale Variablenstruktur,

um Zahlen zu speichern und wieder aufzurufen; d. h. die Berechnung

findet in der Syntax des Stacks statt. Das dritte Programm verwendet

auch die lokale Variablenstruktur; d.h. die Berechnung findet hier in
algebraischer Syntax statt. Beachten Sie, dal die verwendete Formel

am meisten im dritten Programm sichtbar ist.

Lokale Variablenstrukturen mit algebraischen Objekten werden von
vielen Programmierern bevorzugt, weil sie leicht zu schreiben, zu lesen
und zu korrigieren (debug) sind.
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Strukturiertes Programmieren

Der HP 48 ladt geradezu zum strukturierten Programmieren ein.
Jedes Programm hat nur einen Eingangspunkt: das ist der Anfang
des Programms. Es hat auch nur einen Ausgangspunkt: das ist das
Ende des Programms. Es gibt innerhalb eines Programms keine
Felder, auf die man springen kann. Es gibt keine GOTO Befehle,
von denen man das Programm verlassen kann. Von auflen gesehen
ist die Abfolge eines Programmes auflerst einfach: fange am Anfang
an, und hore am Ende auf. (Naturlich konnen Sie innerhalb eines
Programmes Verzweigungsstrukturen verwenden, um die Ablaufsfolge
der Ausfiihrung zu steuern.)

Sie konnen strukturiertes Programmieren zu Ihrem Vorteil verwenden,
indem Sie “Baustein”-Programme erzeugen. Jedes Bausteinprogramm
kann fur sich alleine funktionieren, und es kann sich wie ein

Unterprogramm innerhalb eines grofieren Programms verhalten. Ein
Beispiel: Betrachten Sie das folgende Programm:

© WERTEAUFEUF AMTHORTSUCHE AMTHORTAUSGARBE =

Dieses Programm ist in drei Hauptaufgaben eingeteilt, jede mit einem

Unterprogramm. Die Ablauffolge ist offensichtlich. Nur Eingabe und
Ausgabe eines jeden Unterprogrammes sind von Wichtigkeit. Die
interne Arbeitsweise ist auf dieser Ebene unwichtig.

Innerhalb eines jeden Unterprogrammes kann die Aufgabe entweder
einfach sein, oder sie kann weiter in andere Unterprogramme verzeigt
werden, die kleinere Aufgaben durchfithren. Dies erlaubt Ihnen,
verhaltnismaBig einfache Unterprogramme zu verwenden, selbst wenn

das Hauptprogramm grof ist.

Also sind Programme Erganzungen zu den oben erwahnten

eingebauten Befehlen. Sie fiihren Sie aus, indem Sie den Namen
aufrufen. Sie verlangen bestimmte Eingaben, und sie liefern bestimmte
Resultate.

Wo man weitere Information findet:

Um Information iiber bestimmte Programmierungsthemen zu finden,
sehen Sie in den folgenden Kapiteln nach:

m Eingabe, Editierung und Ausfuhrung der Programme: dieses
Kapitel.

Grundlagen der Progammierung 25-5



m Grundprogramme schreiben: dieses Kapitel.
m Programme testen: dieses Kapitel.
m Tests und Konditionsstrukturen verwenden: Kapitel 26.

m Schweifstrukturen verwenden: Kapitel 27.

m Flags verwenden: Kapitel 28.
m Interaktive Programme erzeugen: Kapitel 29.

m Fehler in Programmen finden: Kapitel 30.
m Beispielsprogramme uberprifen: Kapitel 31.

m Information iiber Befehle finden: Anhang G.

Sie konnen auch in den folgenden Biichern nachschlagen:

m Das Programmer’s Reference Manual fir den HP 48 (Bestellnummer

00048-90054) enthalt Information iiber Programmieren mit
Syntaxinformation fiir alle HP 48-Befehle im Nachschlagformat.

m HP 48 Programming Examples von D.R. Mackenroth,

Addison-Wesley, 1991, ist eine Quelle fiir strukturierte Programme

und Programmierungstechniken.

 

Programme eingeben und ausfiihren

Ein Programm ist ein Objekt, das eine Ebene in dem Stack belegt,
und das in einer Variablen gespeichert werden kann.

Wie man ein Programm eingibt:

1. Driicken Sie (#9) («»). Der PRG Indikator erscheint, was anzeigt,
dal der Programmeingabemodus aktiviert ist.

2. Geben Sie Befehle und andere Objekte (mit entsprechenden
Begrenzungszeichen) ein, damit die von Ihnen gewiinschten
Operationen vom Programm ausgefihrt werden.
m Driicken Sie (SPC), um aufeinanderfolgende Zahlen zu trennen.
m Driicken Sie (»), um an dem Endbegrenzungszeichen
vorbeizukommen.

3. Optional: Driicken Sie (()(«<=) (newline), um eine neue Zeile in der
Befehlszeile zu irgendeiner Zeit zu beginnen.

4. Driicken Sie (ENTER), um das Programm in den Stack zu schreiben.

Im Programmeingabemodus (FRG Indikator ist an), Befehlstasten
werden nicht ausgefiihrt. Sie werden stattdessen in der Befehlszeile
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eingegeben. Nur nicht-programmierbare Operationen wie («) und
werden ausgefiihrt.

Zeilenunterbrechungen werden unterdriickt, wenn Sie (ENTER) driicken.

Wie man Befehle und andere Objekte in ein Programm eingibt:

m Drucken Sie die Tastatur- oder Menutaste fir den Befehl oder das

Objekt.

oder

m Tippen Sie die Zeichen mit der Alphatastatur ein.

Wie man ein Programm speichert oder benennt:

1. Geben Sie das Programm in den Stack ein.
2. Geben Sie den Variablennamen (mit ' Begrenzungszeichen) ein,

und drucken Sie (STO).

Sie konnen beschreibende Namen fiir die Programme wahlen. Hier
sind einige Ideen dafiir, was ein Name beschreiben kann: 25

m Die Berechnung oder Aktion. Beispiele: SPH [(spherical-cap
volume) Kugelkalottenvolumen] oder SORT (Sortiere-eine-Liste).

m Eingabe und Ausgabe. Beispiele: X—FX (z to f(z)), RH—V
(Radius-und-Hohe zum Volumen).

m Die Technik. Beispiele: SPHLV [(spherical-cap volume using
local variables) Kalottenvolumen mit Hilfe von lokalen Variablen]
und SPHSTACK |[(spherical-cap volume using the Stack)
Kalottenvolumen mit Hilfe des Stacks].

Wie man ein Programm ausfiihrt:

m Driicken Sie (VAR), und dann die Meniitaste fir den

Programmnamen.

oder
m Geben Sie die Programmnamen (ohne Begrenzungszeichen) ein, und

driicken Sie (ENTER).
oder

m Legen Sie den Programmnamen in Ebene 1 ab, und drucken Sie

(EVAL).
oder

m Legen Sie das Programmobjekt in Ebene 1 ab, und driicken Sie

GZ)
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Wie man ein Programm wahrend der Ausfiihrung stoppt:

m Drucken Sie (ATTN).

Beispiel: Geben Sie ein Programm ein, das den Wert des Radius aus
dem Stack entnimmt, und das Volumen einer Kugel mit Radius r mit
Hilfe der folgenden Formel berechnet:

V=_nr’
3

Wenn Sie das Volumen nach der Eingabe in den Stack von Hand
ausrechneten, wiirden Sie wahrscheinlich die folgenden Tasten driicken:

SUBE®®4X3ECNM)

Geben Sie die gleichen Tastendriicke in ein Programm ein. ((¢»)(«)
beginnt nur eine neue Zeile.)

(>)
SP@@M®4E3E
BE@Cwuw)

Legen Sie das Programm in den Stack ab.

lr «3~psdx3.
NUM »

LS) ETEKTINITEDERT
Speichern Sie das Programm in der Variablen VOL. Dann geben
Sie den Radius von 4 in den Stack ein, und fiihren Sie das VOL
Programm aus.

  

(OD VOL 1: 268.0882573187
4 foo]1TT|

 

Das Programm ist:

£2 “wm * 4% 3. HUM =»

Beispiel: Ersetzen Sie das Programm des vorhergehenden Beispiels
mit einem, das man leichter lesen kann. Geben Sie ein Programm ein,
das lokale Variablenstruktur verwendet, um das Volumen der Kugel zu
berechnen. Das Programm ist:

# +r 'do3EwErt3t SHUM #
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(Sie miissen —NUM mit einschlieen, weil 7 ein symbolisches Resultat
verursacht.)

Geben Sie das Programm ein. (((#)(«2) beginnt nur eine neue Zeile.)

@® «3 rdBerend
@GF JNU +
O43 x0@E@M® ETEESN

 

09)3 0) @O)
@EW
Legen Sie das Programm in den Stack ab, und speichern Sie es in
VOL.

(ENTER) |OEI
«)

Speichern Sie das Volumen fiir einen Radius von 4.

1: 268.882573166
ITTIIFSAA

  

Beispiel: Geben Sie das Programm SPH ein, welches das Volumen
einer Kugelkalotte mit Radius r und Hohe A mit in den Variablen R

und H gespeicherten Werten ein:

 

V= Sh?(3r —h)
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In diesem und den folgenden Kapiteln uber Programmieren zeigen
“Stackdiagramme”, welche Argumente im Stack sein miussen, bevor ein

Programm ausgefiihrt wird, und welche Resultate von dem Programm
im Stack abgelegt werden. Im folgenden das Stackdiagramm fir SPH:

 

Argumente Resultate 

  1: Volumen 

Das Diagramm zeigt an, dal SPH keine Argumente aus dem Stack
entnimmt und dal das Volumen der Kugelkalotte in Ebene 1
ausgegeben wird. (SPH nimmt an, dal Sie den numerischen Wert
fur den Radius in der Variablen R und den numerischen Wert fiir
die Hohe in der Variablen H gespeichert haben. Das sind globale

Variablen, die aulerhalb des Programmes existieren.)

Die ausgedruckten Programme zeigen in der linken Spalte die
notwendigen Programmschritte und entsprechende Erlauterungen in
der rechten Spalte. Beachten Sie, dal Sie entweder eine Befehlstaste

drucken oder Befehlsnamen eintippen konnen, um das Programm

einzugeben. In diesem ersten ausgedruckten Programm sind auch die
einzelnen Tasten dargestellt, die zu betatigen sind.
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Programm: Tasten: Erlauterung:

(q)(«>») Begin das Programm.

‘1-3 (D1E3 Beginnt den algebraisch
Ausdruck, der das Volumen

berechnet.

#wEH"2 xX) («Q)™@) Multipliziert mit 7h?2.

HED ?2
¥(3xRE-H»' x) («E() Multipliziert mit 3r — h schliefit

3X)R(E) damit die Berechnung ab und
H(@®)(>) beendet den Ausdruck.

+HLUIM (>)(=>NUM) Wandelt den Ausdruck mit 7 in
eine Zahl um.

# Beendet das Programm.

Legt das Programm in den Stack
ab.

() SPH Speichert das Programm in der
Variablen SPH.

Hier ist das Programm:

"1-3%m¥H22 C32R-H)' +MUM =

Jetzt verwenden Sie SPH, um das Volumen einer Kugelkalotte mit
Radius 7 = 10 und Hohe h = 3 zu berechnen.

Zuerst speichern Sie die Daten in den entsprechenden Variablen.

Dann wahlen Sie das VAR Meni und filhren das Programm aus. Das
Resultat wird in Ebene 1 des Stacks ausgegeben.

10OR i: 254. 469064942
3()H ECETTT
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Programme anschauen und editieren

Programme werden auf die selbe Weise angeschaut und editiert wie
andere Objekte: man gebraucht die Befehlszeile dazu. Sehen Sie dazu
“Objekte zum Anschauung und Bearbeitung darstellen” auf Seite 3-7.

Wie man ein Programm anschaut oder editiert:

1. Schauen Sie sich das Programm an:
m Wenn das Programm in Ebene 1 ist, driicken Sie (&q) (EDIT).
m Wenn das Programm in einer Variablen gespeichert ist, geben Sie
den Variablennamen in Ebene 1 ein, und driicken Sie (@)(VISIT).

2. Optional: Machen Sie Anderungen. }

3. Driicken Sie (ENTER), um irgendwelche Anderungen zu sichern,
(oder driicken Sie (ATTN), diese zu loschen), und kehren Sie in den
Stack zuruck.

(2)(VISIT) erlaubt Ihnen, ein gespeichertes Programm zu andern,

ohne es erneut speichern zu miissen. (¢)(EDIT) erlaubt Ihnen, ein

Programm zu andern und die neue Version in einer anderen Variablen
zu speichern.

Wahrend Sie das Programm editieren, sollten Sie vielleicht in der
Befehlszeile zwischen dem Programmeingabemodus (zur Bearbeitung
der meisten Objekte) und dem Programmeingabemodus fiir
algebraische Objekte (wenn Sie diese bearbeiten) hin und her schalten.
Die PEG und ALG Indikatoren zeigen den aktuellen Modus an.

Wie man zwischen den Modi umschaltet:

m Driicken Sie ()(ENTRY).

Beispiel: Editieren Sie SPH aus dem vorigen Beispiel, so dal die
Zahl aus Ebene 1 in der Variablen H und die Zahl aus Ebene 2 in der
Variable R gespeichert wird.

Verwenden Sie VISIT, um die Editierung von SPH zu beginnen.

« '1-3xyxH"2%(3%R-H
"NUM

Sal EL3EEIEDEET
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Bewegen Sie den Cursor an dem ersten Programmbegrenzungszeichen
vorbel, und fiigen Sie die neuen Programmschritte ein.

OO HME) (ETO) «'H' STO 'R' STO +1-3..
OR®GED ) NUM»

EHHHEEENEEITEDCEE

Sichern Sie die neue Version von SPH in der Variablen. Um dann zu

bestatigen, da die Anderungen gesichert wurden, kontrollieren Sie

SPH in der Befehlszeile.

      

 

fat gh an,0 VED Leh Z¥(3*R-H)'

2

£ZKIP[ZHIP+[£DEL[DELS[INC 42TH

 

Driicken Sie (ATTN), um das Programm zu beenden.
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Programme mit einem Computer schreiben

Einige Leute ziehen es vor, Programme und andere Objekte in einem

Computer zu erzeugen, und diese dann in den HP 48 mit Hilfe seines
seriellen Anschlupunktes einzuladen. Ein Beispiel: Die Verbindung

der Programmentwicklung von Hewlett-Packard stellt eine Umgebung

zur Programmentwicklung zur Verfiigung, die genau auf den HP 48
pat. Sie konnen es verwenden, Programme zu schreiben und diese

dann in den Taschenrechner einzuladen und sie auszufiihren.

AuBlerdem konnen Sie “Erlauterungen” in der Computer-Version mit
einschliefen, wenn Sie Programme im Computer erzeugen.

Wie man eine Erlauterung in ein Programm einschlieft:

m Schlielen Sie die Erlauterung mit zwei @ Zeichen ein.

oder

m Schliefen Sie die Erlauterung zwischen einem @ Zeichen und dem

Ende der Zeile ein.

Jedesmal, wenn der HP 48 Text verarbeitet, der in der Befehlszeile

eingegeben wurde, sei es durch Tastatureingabe oder sei es von einem

Computer eingeladen, 1oscht er die @ Zeichen und den von ihnen
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begrenzten Text. Jedoch werden @ Zeichen nicht beeinflufit, wenn sie
innerhalb einer Zeichenkette sind.

 

Lokale Variablen verwenden

Das Programm SPH des vorigen Beispiels verwendet globale Variablen
zur Datenspeicherung und -aufruf. Hier sind die Nachteile, wenn Sie
globale Variablen in Programmen verwenden:

m Nach der Programmdurchfiihrung miissen globale Variablen, die Sie
nicht langer gebrauchen, geloscht werden, wenn Sie das VAR Menu
klaren und Benutzerspeicherraum freimachen wollen.

m Sie mussen entweder Daten explizit in globalen Variablen vor der

Programmdurchfiihrung speichern oder STO durch das Programm
durchfihren lassen

Mit lokalen Variablen vermeiden Sie die Nachteile der globalen
Variablen in Programmen. Lokale Variablen sind vorubergehend
verwendete Variablen, die von einem Programm erzeugt werden. Sie

existieren nur solange, wie das Programm ausgefiihrt wird und konnen

auflerhalb des Programmes nicht verwendet werden. Sie erscheinen nie
im VAR Menu. Auflerdem kann man auf lokale Variablen schneller
als auf globale Variablen zugreifen. (Dieses Handbuch verwendet fiir
lokale Variablen durchweg Namen mit Kleinbuchstaben.)

Lokale Variablen erzeugen

In einem Programm erzeugt eine lokale Variablenstruktur lokale

Variablen.

Wie man eine lokale Variablenstruktur in ein Programm eingibt:

1. Geben Sie den — Befehl ein (driicken Sie ((#)(=)).
2. Geben Sie einen oder mehrere Variablennamen ein.

3. Geben Sie einen definierenden Vorgang (ein algebraisches Objekt

oder ein Programmobjekt) ein, der Namen verwendet.

# + Name, Names ... Name, 'algebraisches Objekt' =

oder

# + Name, Nameo ... Name, # Programm 3% #
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Wenn der — Befehl in einem Programm ausgefiihrt wird, werden n
Werte aus dem Stack entnommen und den Variablen Name;, Names,

Name, eingegeben. Ein Beispiel: Wenn der Stack wie folgt
aussieht,

 

 

{ HOME }

4:
3 18

T 5
CRECEaCraRERE   

dann geschieht folgendes:

+ a erzeugt eine lokale Variable a = 20.

+ a berzeugt lokale Variablen a = 6 und b = 20.

+ a b c erzeugt lokale Variablen a = 10, 6 = 6, und ¢ = 20.

Der definierende Vorgang verwendet dann lokale Variablen, um die
Berechnungen durchzufiihren.

Lokale Variablenstrukturen haben folgende Vorteile:

m Der — Befehl speichert die Werte aus dem Stack in den

entsprechenden Variablen. Sie brauchen nicht explizit STO

durchzufuhren.

m Lokale Variablen verschwinden automatisch, wenn der definierende

Vogang abgeschlossen ist, fiir den sie erzeugt wurden. Daraus
folgt, daB lokale Variablen nicht im VAR Menu erscheinen und den
Benutzerspeicher nur wahrend des Ablaufs belegen.

m Lokale Variablen existieren nur innerhalb ihres definierenden

Vorgangs. Andere lokale Variablenstrukturen konnen ohne Probleme

den gleichen Variablennamen verwenden.

Beispiel: Das folgende Programm SPHLV berechnet das Volumen
einer Kugelkalotte mit Hilfe von lokalen Variablen. Der definierende

Vorgang ist ein algebraischer Ausdruck.
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Argumente Resultate
 

  
 

28 r

1: h 1: Volumen

Programm: Erlauterungen:

+r h Erzeugt lokale Variablen r und A

fur den Radius der Kugel und die
Hohe der Kalotte.

"1odsmsEh22 3%r—h2! Der definierende Vorgang. In

diesem Programm ist der
definierende Vorgang fir die
lokale Variablenstruktur ein
algebraischer Ausdruck.

+HILIM Wandelt den Ausdruck in eine

Zahl um.

(CJ) SPHLV Speichert das Programm in der
Variablen SPHLV .

Verwenden Sie nun SPHLV | um das Volumen einer Kugelkalotte mit
Radius r = 10 und Hohe h = 3 zu berechnen. Geben Sie die Daten in
der richtigen Reihenfolge in den Stack ein, und dann fiihren Sie das
Programm aus.

10 3
VAR  

Lokale Namen auswerten

Lokale Namen werden anders als globale Namen ausgewertet.
Wird ein globaler Name ausgewertet, wird das Objekt, das in der

entsprechenden Variablen gespeichertist, selbst ausgewertet. (Sie
haben schon gesehen, wie Programme, die in globalen Variablen
gespeichert sind, automatisch ausgewertet werden, wenn der Name

ausgewertet wird.)

Wird ein lokaler Name ausgewertet, wird das Objekt, das in der

entsprechenden Variablen gespeichert ist, in den Stack ausgegeben,
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aber ohne Auswertung. Wenn eine lokale Variable eine Zahl enthalt,
ist die Wirkung der Auswertung die gleiche wie bei globalen Namen,
weil das Ablegen einer Zahl in den Stack gleichbedeutend mit seinem
Auswerten ist. Wenn eine lokale Variable allerdings ein Programm,
einen algebraischen Ausdruck oder einen globalen Variablennamen
enthalt, und wenn Sie davon eins ausgewertet haben wollen, sollte

das Programm EVAL ausfiihren, nachdem das Objekt in den Stack

abgelegt wurde.

Den Giiltigkeitsbereich lokaler Variablen definieren

Lokale Variablen existieren nur innerhalb eines definierenden

Vorganges.

Beispiel: Der folgende Ausschnitt eines Programmes illustriert die
Verfiigbarkeit von lokalen Variablen in verschachtelten definierenden
Vorgéangen (Vorgange innerhalb von Vorgangen). Weil die lokalen
Variablen a, b und c¢ zu der Zeit schon existieren, wenn der

definierende Vorgang fir lokale Variablen d, e und f ausgefuhrt wird,
sind diese zur Verwendung in dem Vorgang verfugbar.

25

Programm: Erlauterungen:

Keine lokalen Variablen sind

vorhanden.

+ abc Definiert die lokalen Variablen a,

b und c.

# Die lokalen Variablen a, b und c

sind in diesem Vorgang verfugbar.

Definiert die lokalen Variablen d,

e und f.

"as ldee+f 2! Die lokalen Variablen a, b, ¢ und

d, e, f sind in diesem Vorgang

verfugbar.

ac Ss - Nur die lokalen Variablen a, b

# und c sind verfugbar.

+
ow o
r

Tn
+

C
L

“+
=

nN +

Keine lokalen Variablen sind

verfugbar.
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Beispiel: In dem folgenden Programmausschnitt ruft der definierende
Vorgang fiir die lokalen Variablen d, e und f ein Programm auf, das
Sie zuvor erzeugt und in der globalen Variablen PI gespeichert haben.

Programm: Erlauterungen:

+ abc

ab +c +

+ de f Definiert die lokalen Variablen d,

eund f.

'Pl+asCd¥e+f 2’ Die lokale Variablen a, b, ¢ und

d, e, f sind in diesem Vorgang
verfugbar. Der definierende
Vorgang fiihrt das in der
Variablen P1 gespeicherte
Programm aus.

c
e
e

on
g

Die sechs lokalen Variablen sind nicht im Programm P1 verfiigbar,
well sie nicht existierten, als Sie P1 schrieben. Die in den lokalen

Variablen gespeicherten Objekte stehen dem Programm PI nur dann

zur Verfiugung, wenn Sie diese Objekte fur PI in den Stack abgelegt
oder diese Objekte in globalen Variablen gespeichert haben.

Umgekehrt kann das Programm P1 seine eigene lokale
Variablenstruktur (mit irgendwelchen Namen wie a, ¢ und f
beispielsweise) anlegen, ohne dafl ein Konflikt mit den lokalen

Variablen derselben Namen im Vorgang entsteht, der P1 aufruft.
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Benutzerdefinierte Funktionen als Programme
erzeugen

Der definierende Vorgang fiir eine lokale Variablenstruktur kann
entweder ein algebraisches oder ein Programm-Objekt sein. Wie unter
“Die Struktur einer benutzerdefinierten Funktion” auf Seite 10-6

beschrieben, ist eine benutzerdefinierte Funktion ein Programm, das

nur aus einer lokalen Variablenstruktur besteht, dessen definierender

Vorgang ein algebraischer Ausdruck ist.

Wenn ein Programm mit einer lokalen Variablenstruktur beginnt und
ein Programm als definierenden Vorgang hat, verhalt sich das ganze
Programm wie eine benutzerdefinierte Funktion auf zwei Arten: Es
verarbeitet numerische oder symbolische Argumente, und es nimmt

diese Argumente entweder aus dem Stack oder in algebraischer Syntax.
Jedoch hat es keine Ableitung. (Das definierende Programm darf,
genau wie algebraische definierende Vorgange, nur ein Resultat in den

Stack liefern.) 25

Der Vorteil bei der Verwendung eines Programmes als definierenden
Vorgang einer lokalen Variablenstruktur liegt darin, dal ein

Programm Befehle enthalten kann, die in algebraischen Ausdrucken

nicht zulassig sind. Ein Beispiel: Die in Kapitel 27 beschriebenen

Schleifenstrukturen sind in algebraischen Ausdriicken nicht zulassig.

Beispiel: Das Programm BER auf Seite 31-39 berechnet eine
Naherung einer Besselfunktion. BER verwendet eine lokale
Variablestruktur, dessen definierender Vorgang ein Programm
mit einer FOR...STEP-Struktur und einer verschachtelten

IF...THEN...ELSE...END Struktur. BER it nicht differenzierbar, aber

das Beispiel in Kapitel 31 zeigt, dal es seine Argumente entweder aus
dem Stack oder in algebraischer Syntax annehmen kann.
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Daten im Stack verarbeiten

Die in diesem Kapitel schon vorgekommenen Programme SPH und

SPHLV verwenden Variablen zum Zweck der Datenspeicherung und
des -aufrufs. Eine alternative Programmierungsmethode verarbeitet
Zahlen in dem Stack, ohne sie in Variablen zu speichern. Obwohl diese

Methode schnellere Programmausfiihrung in gewissen Situationen
ermoglicht, gibt es verschiedene Nachteile bei der Methode der
Stackverarbeitung:

m Wenn Sie das Programm schreiben, mufl die Position der Daten
im Stack verfolgt werden. Ein Beispiel: Datenargumente miissen
dupliziert werden, wenn sie von mehr als einem Befehl verwendet

werden.

m Ein Programm, das Daten im Stack verarbeitet, ist im allgemeinen
nicht so einfach zu lesen wie ein Programm, das mit Variablen
arbeitet.

Beispiel: Das folgende Programm SPHSTACK verwendet das
Verfahren der Stackverarbeitung, um das Volumen einer Kugelkalotte
zu berechnen. (SPHLV verwendet lokale Variablen, um die gleiche
Berechnung in ungefahr 30 Prozent weiger Zeit auszufiihren.)

 

Argumente Resultate
 

M
a

  
r

1: A 1: Volumen
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a

(OD) SPHSTACK

Erlauterungen:

Legt den Radius in Ebene 1 ein.

Multipliziert den Radius mit 3.

Kopiert die Zahl in Ebene 2 (die
Hohe) nach Ebene 1 und
subtrahiert, indem es 3r — h

berechnet.

Tauscht die urspringliche Hohe in
Ebene 1, quadriert sie und

multipliziert sie mit 3» — h.

Multipliziert mit = und teilt

durch 3. Damit ist die
Berechnung beendet.
Wandelt das algebraische Objekt
in eine Zahl um.

Legt das Programm im Stack ab. 25

Speichert es in SPHSTACK .

 

Unterprogramme verwenden

Weil ein Programm selber ein Objekt ist, kann es in einem anderen

Programm wie ein Unterprogramm verwendet werden. Wenn das

Programm B von dem Programm A verwendet wird, ruff Programm

A das Programm B auf, und Programm B ist ein Unterprogramm in
Programm A.

Beispiel: Das Programm TORSA berechnet die Oberflache eines
Torus mit dem inneren Radius ¢ und dem aufleren Radius b.

TORSA wird im zweiten Programm TORSV als ein Unterprogramm

verwendet, welches Volumen eines Torus berechnet.
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Die Oberflache und das Volumen werden folgendermafien berechnet:

A = 72(b% — a?) =" (6% — a?)(b — a)

(Die GroBe 72(b% — a?) in der zweiten Gleichung ist die Oberflache eine
Torus mit TORSA berechnet.)

Es folgt das Stackdiagramm und die Programmliste fur TORSA.

 

 

    

Argumente Resultate

1: b 1: Oberflache

Programm: Erlauterungen:

+ ab Erzeugt die lokalen Variablen a

und b.

'rr2Eibt2-atzn! Berechnet die Oberflache.

“HUM Wandelt das algebraisch Objekt
in eine Zahl um.

Legt das Programm in den Stack
ab.

(CJ) TORSA Speichert das Programm in
TORSA.
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Es folgt das Stackdiagramm und die Programmliste fir TORSV .

 

Argumente Resultate
 

   1: b 1: Volumen
 

Programm: Erlauterungen:

+ ab Erzeugt die lokalen Variablen a

und b.

4 Beginnt ein Programm als
definierenden Vorgang.

a b TORSA Legt die in a und b gespeicherten
Zahlen in den Stack ab, und ruft

dann TORSA mit diesen
Argumenten auf.

ba-*4~ Schlieft die Volumenberechnung 25
mit Hilfe der Oberflache ab.

# Beendet den definierenden
Vorgang.

Legt das Programm in den Stack
ab.

(F) TORSV Speichert das Programm in
TORSV.

Jetzt verwenden Sie TORSV, um das Volumen eines Torus mit dem

inneren Radius a = 6 und dem aufleren Radius b = 8 zu kalkulieren.

    6 (ENTER) 8 1: 138. 174461616
VAR CTTYEETIC
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Einzelschrittausfiihrung durch ein Programm

Man kann leichter verstehen, wie ein Programm funktioniert, wenn

Sie es Schritt um Schritt ausfilhren und die Wirkung jedes einzelnen
Schrittes verfolgen. Diese Vorgehensweise hilft Thnen, Thre eigenen
Programme zu testen und Fehler zu beseitigen oder Programme zu

verstehen, die von anderen geschrieben wurden.

Einzelschrittausfiihrung am Anfang eines Programms:

1. Schreiben Sie das Programm oder den Programmnamen in Ebene 1
oder in die Befehlszeile.

2. Driicken Sie , um die Ausfihrung zu
beginnen und sofort zu stoppen. Der HALT Indikator wird im

Statusbereich angezeigt.
3. Je nach Wunsch unternehmen Sie folgendes:

m Drucken Sie _, um den nachsten Programmschritt im
Statusbereich angezeigt und dann ausgefiihrt zu sehen.

m Drucken Sie | um den nachsten Programmschritt oder
die nachsten beiden Programmschritte anzuzeigen aber nicht
auszufuhren.

s Um mit normaler Ausfuhrung fortzufahren, drucken Sie

@CoRD.
m Um auf weitere Ausfilhrung zu verzichten, drucken Sie

4. Wiederholen Sie die vorhergehenden Schritte je nach Wunsch.

    

Wie man den HALT Indikator zu jeder Zeit abstelit:

m Drucken Sie

Beispiel: Fiihren Sie das Programm TORSV schrittweise aus.
Verwenden Sie a = 6 und b = 8.

 

Wahlen Sie das VAR Meni, und geben Sie die Daten ein. Geben
Sie den Programmnamen ein, und beginnen Sie zu testen und zu

verbessern. Das HALT zeigt an, dal die Programmausfiithrung

unterbrochen wurde.

 PED ar
 Ln

6 (ENTER) 8 (ENTER) 3
2 b
1: 8 

A [NEXT[HALT[KILL
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Zeigen Sie den ersten Programmschritt an, und fihren Sie ihn aus.
Beachten Sie, dal er zwei Argumente aus dem Stack entnimmt, und

sie in den lokalen Variablen a und b speichert.

 

 

+ [11
]

o

4
3
e
1
[DEUG27[2274 [NET HALT

 

Fahren Sie mit der Einzelschrittausfuhrung fort | bis der Statusbereich
das aktuelle Verzeichnis anzeigt. Beobachten Sie den Stack und
den Statusbereich wahrend der Einzelschrittausfihrung durch das
Programm.

  1: 138. 174461616
EET [SETA [NEXT[HALTKILL

 

Wie man das Programm schrittweise von der Mitte des Pro- 25
grammes ausfiihrt:

1. Fugen Sie den HALT Befehl in das Programm dort ein, wo Sie mit
der Einzelschrittausfiuhrung beginnen wollen.

2. Fuhren Sie das Programm normal aus. Das Programm stoppt,
wenn der HALT Befehl durchgefiihrt wird und der HALT Indikator
angezeigt ist.

3. Je nach Wunsch unternehmen Sie folgendes:
m Drucken Sie.8871 , um den nachsten Programmschritt im

Statusbereich angezeigt und dann ausgefiihrt zu sehen.

ms Um den nachsten Programmschritt oder die nachsten beiden
Programmeschritte anzuzeigen aber nicht auszufuhren, drucken Sie

 

  

 

ms Um mit normaler Ausfihrung fortzufahren, drucken Sie

QED),
m Um auf weitere Ausfuhrung zu verzichten, drucken Sie

4. Wiederholen Sie einen der vorhergehenden Schritte je nach Wunsch.

 

Wenn Sie wollen, dal ein Programm wieder normal ablauft, entfernen

Sie den HALT Befehl aus dem Programm.
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Wie man schrittweise mit dem Unterprogramm fortfahrt:

m Um ein Unterprogramm in einem Schritt auszufihren, driicken Sie

 

m Um ein Unterprogramm schrittweise auszufiihren, driicken Sie

  

fiihrt den nachsten Schritt in einem Programm aus, wenn
der nichste Schritt ein Unterprogramm ist. fihrt das
Unterprogramm in einem Schritt aus. unktioniert genau wie

, aufler wenn der nachste Programmschritt ein Unterprogramm
ist. In dem Fall folgt es der Einzelschrittausfiuhrung bis zum ersten
Schritt in dem Unterprogramm.

      

Beispiel: In dem vorhergehenden Beispiel verwendeten Si :
um das Unterprogramm TORSA in einem Schritt auszufithren. Jetzt

fihren Sie das Programm TORSYV schrittweise aus, um das Volumen
eines Torus mit den Radien a = 10 und b = 12 zu berechnen. Fuhren
Sie das Unterprogramm T'ORSA durch, und fiithren Sie es schrittweise
aus.

Wahlen Sie das VAR Meni, und geben Sie die Daten ein. Geben

Sie den Programmnamen ein, und beginnen Sie zu testen und zu
verbessern. Fihren Sie die ersten vier Schritte des Programmes aus,

und dann prifen Sie den nachsten Schritt.

   

 

  
  

   ()(CLR) (VAR) TORSA b
10 12 41

J:

2s 18
1: 12  

Der nachste Schritt ist TORSA. Gehen Sie schrittweise bis TORSA vor,

und dann vergewissern Sie sich, dal Sie im ersten Schritt von TORSA
sind.

 

 

16

CEE
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Driicken Sie (9)(CONT) (¢9)(CONT), um die Ausfithrung des
Unterprogramms und dann des Programms abzuschliefen.

Die folgenden Tabellen, fassen die Operationen fir

Einzelschrittausfuhrung durch ein Programm zusammen.

Einzelschrittoperationen
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

 

      

(BJ(ConT)  HALT

KILL

CONT  

Beginnt mit der Programmausfihrung
und unterbricht diese dann so, als ob

der erste Programm Befehl der HALT

Befehl ware. Verwendet das Programm

oder den Programmnamen in Ebene 1

als Argument.

Fuhrt das nachste Objekt oder den

nachsten Befehl in dem unterbrochenen

Programm aus.

Bis auf eine Besonderheit genau wie
_: wenn der nachste

Programmschritt ein Unterprogramm
ist, wird die Einzelschrittausfuhrung
nur bis zum ersten Schritt in das
Unterprogramm ausgefihrt.

 

Zeigt die nachsten ein oder zwei
Objekte an, aber fuhrt sie nicht aus.

Das Display bleibt bestehen, bis zum

nachsten Drucken einer Taste.

Unterbricht die Ausfihrung des

Programms an der Stelle des HALT
Befehls in dem Programm.

Beendet alle unterbrochenen

Programme und stellt den HALT

Indikator ab.

Fahrt mit der Ausfihrung eines
unterbrochenen Programmes fort.  
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26
Tests und Bedingungsstrukturen
 

Sie konnen Befehle und Verzweigungsstrukturen
verwenden, mit denen Programme Fragen
stellen und Entscheidungen treffen konnen.
Vergleichsfunktionen und logische Funktionen

prifen, ob bestimmte Bedingungen existieren oder
nicht. Bedingte Strukturen und Bedingungsbefehle
verwenden Testresultate, um Entscheidungen zu

 

treffen.

 

Testbedingungen

Ein Test ist ein algebraisches Objekt oder eine Befehlsfolge, die ein
Testergebnis im Stack ablegt. Ein Testergebnis ist entweder wahr, was
mit einem Wert von 1 angezeigt wird, oder es ist falsch, was mit einem
Wert von 0 angezeigt wird.

Wie man einen Test in ein Programm einschlieBt:

m Um die Syntax des Stacks zu verwenden, geben Sie die zwei

Argumente ein, und dann geben Sie den Testbefehl ein.

m Um algebraische Syntax zu verwenden, geben Sie den Testausdruck
(mit ' Begrenzungszeichen) ein.

Sie verwenden oft Testresultate in bedingten Strukturen, um
festzustellen, welche Anweisung der Struktur auszufuhren ist.

Bedingte Strukturen werden unter “Bedingungsstrukturen und Befehle
verwenden” auf Seite 26-5 beschrieben.

Bedingungsbefehle konnen in drei Gruppen eingeteilt werden:

m Vergleichsfunktionen. Sie vergleichen zwei Objekte.
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m Logische Funktionen. Sie vereinen die Resultate vorhergehender
Tests.

m Flag-Test Befehle. Sie testen die Einstellung der Flags wie in
Kapitel 28, “Flags” beschrieben.

Beispiel: Testen Sie, ob X weniger als Y ist oder nicht. Um
die Syntax des Stacks zu verwenden, geben Sie ¥ ¥ « ein. Um

algebraische Syntax zu verwenden, geben Sie 'X®<%' ein. (Wenn X 5
und Y 10 enthalten, ist der Test in beiden Fallen “wahr”, und 1 wird

in den Stack ausgegeben.)

Vergleichsfunktionen verwenden

Vergleichsfunktionen vergleichen mit Hilfe von entweder der Syntax
des Stacks oder algebraischer Syntax zwei Objekte.

Vergleichsfunktionen
 

Taste Prgram- Beschreibung
mierbarer
Befehl
 

 

 

 
 

PRG) _ (Seiten 1 und 2):

< Weniger als.

> Grofler als.

< Weniger als oder gleich mit.

> Grofler als oder gleich mit.

== Testet Gleichheit zweier Objekte.

# Nicht gleich.

SAME Identisch. Wie ==, aber erlaubt keinen

Vergleich zwischen dem numerischen
Wert eines algebraischen Objektes (oder
Namen) und einer Zahl. Es nimmt auch
die Wortgrofle eines ganzzahligen
Binarwertes in Betracht.  
 

Die Vergleichsbefehle liefern 1 (wahr) oder 0 (falsch), was von dem
Vergleich abhangt, oder einen Ausdruck, der bis 1 oder 0 auswerten
kann. Die Reihenfolge des Vergleichs ist: “Ebene 2 Test Ebene 1,”
wobel test die Vergleichsfunktion ist.
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Alle Vergleichsbefehle aufler SAME liefern folgendes:

m Falls keins der beiden Objekte ein algebraisches Objekt oder ein
Name ist, wird 1 geliefert, wenn beide Objekte den gleichen Typus

und Wert haben, oder 0 wird geliefert, wenn es anders ist. Ein

Beispiel: Wenn 6 in X gespeichert ist, bewirkt der Vergleich ¥ 5 <,
dal 6 und 5 in den Stack abgelegt werden, und danach entfernt und
mit 0 ersetzt werden. (Listen und Programme werden behandelt, als
ob sie den gleichen Wert hatten, wenn die Objekte darin identisch
sind. Bei Zeichenketten ist “weniger als” gleichbedeutend mit
“weiter vorne” in der “alphabetischen Reihenfolge.”)

m Wenn ein Objekt ein algebraisches Objekt (oder Name) ist, und das
andere Objekt auch ein algebraisches Objekt (oder Name) oder
aber eine Zahl ist, wird ein Ausdruck geliefert, dessen Zahlenwert

bestimmt werden muf}; um ein Testergebnis auf numerischen Werten
basierend zu erhalten. Ein Beispiel: Wenn 6 in X gespeichertist,

'#' 5 4 liefert '%<5"', und dann liefert -=NUM 0.

(Beachten Sie, da == fiir Vergleiche verwendet wird, wahrend = die 26

beiden Seiten einer Gleichung trennt.)

SAME liefert 1 (wahr), wenn die beiden Objekte identisch sind. Ein
Beispiel: '#+32' 4 SAME liefert 0, unabhangig vom Wert der Grofle
X, da der algebraische Ausdruck '¥+32' nicht mit der reellen Zahl 4
identisch ist. Ganzzahlige Binarwerte mussen die gleiche Wortgrofie
und den gleichen Wert haben, um identisch zu sein. Fir alle anderen
Objekttypen aufler algebraischen Objekten, Namen, und ganzzahligen

Binarwerten funktioniert SAME genau wie ==.

Mit Ausnaheme von SAME konnen Vergleichsfunktion in
algebraischen Ausdricken verwendet werden, indem man sie zwischen
ihre beiden Argumente einfiigt. Ein Beispiel: Wenn 6 in X gespeichert

ist, liefert '®<5' +HUM 0.

Logische Funktionen verwenden

Logische Funktionen liefern ein Testergebnis, das von dem Ergebnis

zweler bereits ausgefiithrter Tests ausgeht. Beachten Sie, dal diese vier
Funktionen jedes von Null verschiedene Argument als das Ergebnis

“wahr” interpretieren.
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Logische Funktionen
 

 

 

  

   

Tasten Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(Seite 1):

AND Liefert 1 (wahr) nur, wenn beide
Argumente wahr sind.

OR Liefert 1 (wahr) wenn ein oder beide
Argumente wahr sind.

XOR Liefert 1 (wahr), wenn ein Argument
wahr ist, aber nicht beide.

NOT Liefert 1 (wahr), wenn das Argument 0
(falsch) ist; sonst wird 0 (falsch)
geliefert.   

26 AND, OR, und XOR vereinen zwei Testresultate. Ein Beispiel: wenn

4 in Y gespeichert ist, liefert ¥ 2 < 5 AND 1. Zuerst legt ¥ 8 < 1 in

den Stack. AND entfernt 1 und 5 aus dem Stack, interpretiert beide

Resultate als wahr, und liefert eine 1 in den Stack.

NOT liefert den logischen Kehrwert eines Testergebnisses. Ein
Beispiel: Wenn 1 X und 2 Y gespeichert sind, liefert # ¥ < HOT 0.

Sie konnen AND, OR und XOR in algebraischen Objekten als
Infiz-Funktionen verwenden. Ein Beispiel: '2<5 KOR 4>7' +HUM

liefert 1.

Sie konnen NOT als eine Prefiz-Funktion in algebraischen Objekten

verwenden. Ein Beispiel: 'HOT Z£4' +HUM liefert 0, wenn Z = 2.

Objekttypen testen

Der TYPE Befehl ((PRG) nimmt irgendein
Objekt als sein Argument und liefert die Zahl, die den Objekttypen

identifiziert. Ein Beispiel: "HELLO" TYPE liefert 2, das ist der

Wert fur ein Zeichenkettenobjekt. Sehen Sie dazu die Tabelle

der Objekttypen auf Seite 4-19, um die HP 48 Objekte und ihre

entsprechenden Typenzahlen zu finden.
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Bedingungsstrukturen und Befehle verwenden

Bedingte Strukturen veranlassen ein Programm dazu, als Folge
eins oder mehrerer Tests eine Entscheidung zu treffen. Bedingte
Strukturen bestehen aus Befehlen, Strukturworter genannt, die nur
dann funktionieren, wenn sie in der richtigen Weise miteinander
kombiniert werden.

Bedingte Befehle geben Thnen Entscheidungsprozesse, in denen wahr-

und falsch-Anweisungen entweder ein einziger Befehl oder ein Objekt

sind.

Diese bedingten Strukturen und Befehle sind in dem PRG BRCH
Meni ((PRG) ) enthalten:

m [F..THEN...END Struktur.
m [F..THEN...ELSE...END Struktur.
m CASE...END Struktur.
m IFT (if-then) Befehl.
m IFTE (if-then-else) Funktion.

   

26

Die IF...THEN...END Struktur

Die Syntax fiir diese Struktur ist folgende:

# ... IF Testausdruck THEM Wahranweisung END ... #

IF..THEN...END fiihrt eine Folge von Befehlen in der Wahranweisung
nur dann aus, wenn die Testanweisung auf wahr auswertet. Die

Testanweisung kann eine Befehlsfolge (beispielsweise, A B £) sein
oder ein algebraisches Objekt (beispielsweise, 'A<E'). Wenn die
Testanweisung ein algebraisches Objekt ist, wird es automatisch in
eine Zahl ausgewertet. Sie brauchen nicht -=NUM oder EVAL zu

drucken.

 

IF beginnt die Testanweisung, die ein Testergebnis im Stack hinterlafit.

THEN entfernt das Testergebnis aus dem Stack. Wenn der Wert
nicht Null ist, wird die Wahranweisung ausgefiihrt, sonst wird die
Programmausfithrung nach END fortgesetzt.

Wie man IF...THEN...END in ein Programm eingibt:

m Drucken Sie (©)

Lesen Sie dazu “Bedingte Beispiele” auf Seite 26-8.
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Der IFT Befehl

Der IFT Befehl akzeptiert zwei Argumente: ein Testergebnis in Ebene

2 und ein Wahranweisungs-Objekt in Ebene 1. Wenn das Testergebnis

wahr ist, wird die Wahranweisung ausgefiihrt, sonst werden die zwei
Argumente vom Stack entfernt.

Wie man IFT in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie  («Q)(PREV)

Lesen Sie dazu “Bedingte Beispiele” auf Seite 26-8.

   

Die IF...THEN...ELSE...END Struktur

Die Syntax fur diese Struktur ist folgende:

# ... IF Testanweisung THEW Wahranweisung

ELSE Falschanweisung EMD ... *

IF...THEN...ELSE...END fiihrt entweder die Wahranweisungs-Folge
von Befehlen aus, wenn die Testanweisung wahr ist, oder die

Falschanweisung Folge von Befehlen, wenn die Testanweisung falsch

ist. Wenn die Testanweisung ein algebraisches Objekt ist, wird sie
automatisch in eine Zahl ausgewertet. Sie brauchen nicht -=NUM oder
EVALzu driicken.

IF beginnt die Testanweisung, die ein Testergebnis im Stack hinterlafit.
THEN entfernt Testergebnis aus dem Stack. Wenn der Wert

nicht Null ist, wird die Wahranweisung ausgefiihrt, sonst wird die
Falschanweisung ausgefilhrt. Nachdem die entsprechende Anweisung
ausgefiihrt ist, wird die Ausfuhrung nach END fortgesetzt.

Wie man IF...THEN...ELSE...END in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie (=)

Lesen Sie dazu “Bedingte Beispiele” auf Seite 26-8.
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Die IFTE Funktion

Die algebraische Syntax fiir diese Funktion ist:

'IFTE tests Wahranweisung, Falschanweisung>'

Wenn test wahr auswertet, wird das algebraische
Wahranweisungs-Objekt ausgewertet, sonst wird das algebraische

Falschanweisungs-Objekt ausgewertet.

Sie konnen die IFTE Funktion auch mit der Syntax des Stacks

verwenden. Sie nimmt drei Argumente an: a Testresultat in Ebene 3,
ein Wahranweisungsobjekt in Ebene 2 und ein Falschanweisungsobjekt

in Ebene 1.

Wie man IFTE in ein Programm oder in ein algebraisches Objekt
eingibt:

m Driicken Sie («a)(PREV)

Lesen Sie dazu “Bedingte Beispiele” auf Seite 26-8.

  

The CASE...END Structure

Die Syntax dieser Struktur ist folgende:

CASE

Testanweisung; THEM Wahranweisung, EHD

Testanweisungs THEH Wahranweisungs EHD

Testanweisung, THEW Wahranweisung, EHD

Standardanweisung (optional)

EHD

Die CASE...END Struktur erlaubt Thnen, eine Behlsfolge fiir

Testanweisungen auszufiihren und danach eine entsprechende

Befehlsfolge fir Wahranweisungen. Der erste Test, der ein wahres

Resultat liefert, bewirkt die Ausfiihrung einer entsprechenden

Wahranweisung, welche die CASE...END Struktur beendet. Es ist am

besten, nach dem letzten Test eine Standardanweisung einzuschlielen,

welche durchgefiihrt wird, wenn alle Tests falsch auswerten. Wenn

eine Testanweisung ein algebraisches Objekt ist, wird es automatisch

in eine Zahl ausgewertet, und Sie brauchen nicht —NUM oder EVAL
einzugeben.
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Wird CASE ausgefiihrt, wird Testanweisung; ausgefuhrt. Wenn
der Test wahr ist, wird Wahranweisung; ausgefiihrt, und dann ein
Sprung nach END. Ist die Testanweisung; falsch, wird die Ausfihrung
mit Testanweisung, fortgesetzt. Der Programmablauf innerhalb der
CASE-Struktur wird solange fortgesetzt, bis eine Wahranweisung
ausgefiihrt wird oder bis alle Testanweisungen “falsch” liefern. Falls
eine Standardanweisung eingeschlossen ist, wird sie ausgefihrt, wenn
alle Testanweisungen “falsch” liefern.

Wie man ein CASE...END in ein Programm eingibt:

1. Drucken Sie _— 5

CASE...THEN...END.
..END

einzugeben,

2. Fir jede weitere Testanweisung bewegen Sie den Cursor auf
die Testanweisung END und driicken Sie (¢») :

THEN...END einzugeben.

  

Lesen Sie dazu “Bedingte Beispiele” weiter unten.

Bedingte Beispiele

Diese Beispiele illustrieren bedingte Strukturen in Programmen.

Beispiel: Eine bedingte Aktion. Die beiden folgenden Programme
testen den Wert in Ebene 1. Wenn der Wert positiv ist, wird

er negiert. Das erste Programm verwendet eine Befehlsfolge als
Testanweisung:

« DUP IF @ > THEM MEG END =

Der Wert im Stack mufl dupliziert werden, weil der > Befehl die zwei

Argumente (0 und die durch DUP gemachte Kopie des Wertes) aus
dem Stack entfernt.

Die folgende Version verwendet ein algebraisches Objekt als

Testanweisung:

# + x % x IF 'x:8' THEM MEG EMD 3» =»

Die folgende Version verwendet den IFT Befehl:

« DUP 8 >» « MEG » IFT ®

Beispiel: Eine bedingte Aktion. Dieses Programm multipliziert zwei
Zahlen, wenn keine davon Null ist.
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Programm: Erlauterungen:

oxy Erzeugt die lokalen Variablen z
und y mit zwei Zahlen aus dem

Stack.

IF Beginnt die Testanweisung.

"wl! Testet eine der Zahlen und liefert
ein Testergebnis in den Stack.

"yd! Testet die andere Zahl und liefert

ein anderes Testergebnis in den
Stack.

AMD Testet, ob beide Tests “wahr”

waren.
THEH Beendet die Testanweisung, und

beginnt die Wahranweisung.
Hod ¥ Multipliziert die beiden Zahlen

nur, wenn AND “wahr” liefert. 26

EHD Beendet die Wahranweisung.

Das folgende Programm vollfiihrt die gleiche Aktion wie das
vorhergehende Programm:

“ + xu « IF 'x AND o' THEM x gu % EMD » =

Die Testanweisung 'x AMD u' liefert “wahr” , wenn keine Zahl Null
ist.

Die folgende Version verwendet den IFT Befehl:

# + xg % ‘wm AMD 9' 'mEyg' IFT 3B o3
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Beispiel: Zwei bedingte Aktionen. Dieses Programm entnimmt
dem Stack einen Wert z, und und berechnet den Sinus z/z. Bei z = 0
wirde die Division ein Fehler sein, und somit liefert das Programm
den Grenzwert 1 in diesem Fall.

€ + x # IF '=#8' THEM = SIN x « ELSE 1 EHD » =

Die folgende Version verwendet IFTE algebraische Syntax:

# + x '"IFTECx=B0, SIMCxIwy 12' »

Beispiel: Zwei bedingte Aktionen. Dieses Programm multipliziert
zwel Zahlen, wenn keine Null ist, sonst liefert es die Zeichenkette

"ZERO".

Programm: Erlauterungen:
&

+ nl n2 Erzeugt lokale Variablen.

# Beginnt den definierenden

Vorgang.

IF Beginnt die Testanweisung.

'miz8 AND n2=8' Testet nl und n2.

THEH Wenn keine der beiden Zahlen
nl nz = Null ist, werden die beiden Werte

multipliziert.

ELSE Sonst wird die Zeichenkette ZERD

"ZERO" geliefert.

END Beendet die bedingte Aktion.
® Beendet den definierenden

Vorgang.
#
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Beispiel: Zwei bedingte Aktionen. Dieses Programm testet, ob zwei
Zahlen im Stack den gleichen Wert haben. Wenn ja, lait es eine der
Zahlen fallen und speichert die andere in der Variablen V1. Sonst
speichert es die Zahl aus Ebene 1 in V1 und die Zahl aus Ebene 2 in

V2.

Programm:

&®

IF

CuPz

SHME

THEN
DROP
"Wit STO

ELSE
1 Wi 1 STO

2 STO

END

(D TST

Erlauterungen:

Kopiert die Zahlen in den Ebenen

1 und 2 fur diese Testanweisung
und testet, ob sie den gleichen
Wert haben.

Wenn der Test “wahr” liefert,

laBt eine der Zahlen fallen und

speichert die andere in V1.

Wenn der Test “falsch” ist,

speichert es die Zahl aus Ebene 1

in VI und die Zahl aus Ebene 2 26
in V2.

Beendet die bedingte Struktur.

Legt das Program im Stack ab.

Speichert es in TST.

Geben Sie die Zahlen 26 und 52 ein, und dann fuhren Sie TST durch,

um ihre Werte zu vergleichen. Weil die beiden Zahlen ungleich sind,
enthalt das VAR Menu jetzt zwei neue Variablen V1 und V2.

26 52
VAR

 

IEETSBEEENEE
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Beispiel: Mehrfache bedingte Aktionen. Das folgende Programm
speichert das Argument aus Ebene 1 in einer Variablen, wenn das

Argument eine Zeichenkette, Liste oder Programm ist.

Programm:

&

CASE

gy TYPE 2 SAME

THEM 9 'STR' STO EHD

gy TYPE 5 SAME

THEM 4 'LIST' STO EMD

gy TYPE 2 SAME

THEM gy 'PROG' STO END

EMC:
B

Ww

Erlauterungen:

Definiert die lokale Variable y.

Beginnt den definierenden

Vorgang.

Beginnt die CASE-Struktur.
CASE 1: Wenn das Argument

eine Zeichekette ist, wird sie in

STR gespeichert.

CASE 2: Wenn das Argument
eine Liste ist, wird sie in LIST

gespeichert.

CASE 3: Wenn das Argument ein
Programm ist, wird es in PROG
gespeichert.

Beendet die CASE Struktur.

Beendet den definierenden

Vorgang.
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27
Programmschleifen
 

Sie konnen Programmschleifen dazu verwenden, die
Ausfuhrung eines Programmausschnittes mehrere
Male zu wiederholen. Sie konnen eine bestimmdte

Schleife dazu verwenden, um vor der Ausfihrung

| schon festzulegen, wie oft die Schleifenanweisung
durchzufuhren ist. Sie konnen eine unbestimmie

* Schleife verwenden, um mit der Hilfe eines Tests

festzustellen, ob die Schleife wiederholt werden soll oder nicht.

 

Programmschleifen ermoglichen einem Programm, Befehlsfolgen 27
mehrere Male auszufihren. Programmschleifen sind aus Befehlen
aufgebaut, die “structure words” (Strukturenworter) genannt werden
und die nur dann funktionieren, wenn sie in der richtigen Kombination
miteinander angewendet werden. Diese Programmschleifenbefehle sind
im PRG BRCH Meni ((PRG) enthalten.

ms START..NEXT and START...STEP.
ms FOR..NEXT and FOR...STEP.
s DO..UNTIL...END.
s WHILE...REPEAT...END.

  

Auflerdem ist die ¥ Funktion eine Alternative der bestimmten
Schleifenstrukturen, um Summierungen durchzufuhren.

 

Bestimmte Schieifstrukturen verwenden

Jede der zwel bestimmten Programmschleifen hat zwei Variationen:

m NEXT. Erhoht den Zahler um 1 fur jede Schleife.

m STEP. Der Zahler wird um eine bestimmte Zahl fiir jede Schleife

erhoht oder verringert.
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Die START...NEXT Struktur

Die Syntax fur diese Struktur lautet:

4 ... Anfangswert Endwert START Schleifenanweisung NEXT ...

START...NEXT fiihrt die Befehlsfolge der Schleifenanweisung einmal

fur jede Zahl in dem Bereich zwischen Anfangswert und Endwert

durch. Die Schleifenanweisung wird immer wenigstens einmal
durchgefihrt.

 

Syntax Programmablaufplan

Anfang 1: Anfangswert
Ende 2: Endwert

Zahler = Anfan
START Speichere Ende   

v
Schleifenanweisung |Schleifenkrper |<—

v
Zahler =

Zahler +1 ja

 

 

     
NEXT v

 

 

START...NEXT Struktur
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START entnimmt dem Stack zwei Zahlen, den (Anfangswert und den
Endwert), und speichert sie als die Anfangs- und Endwerte eines
Schleifenzahlers. AnschlieBend wird Schleifenanweisung ausgefihrt.
NEXT erhoht den Zahler um 1 und testet, ob sein Wert kleiner als der

Endwert ist oder ihm gleich. Wenn ja, wird die Schleifenanweisung
noch einmal ausgefiihrt, sonst wird die Ausfiihrung nach NEXT
fortgesetzt.

Wie man START...NEXT in ein Programm eingibt:

m Drucken Sie IE T.

Beispiel: Das folgende Programm erzeugt eine Liste mit 10 Kopien
der Zeichenkette "REC":

      

£ 1 18 START "ABC" MEXT 18 +LIST »

Die START...STEP Struktur
27

Die Syntax dieser Struktur lautet:

# ... Anfangswert Endwert START Schleifenanweisung

Schrittweite STEP ...

START...STEP fiihrt die Schleifenanweisungsfolge genau wie

START...NEXT aus, nur dal das Programm den Erhohungswert
fir den Zahler festlegt anstatt einfach um 1 zu erhohen. Die
Schleifenanweisung wird immer wenigstens einmal ausgefuhrt.
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27

Syntax Programmablaufplan

 

Anfang
1: Anfangswert

Ende 2: Endwert

START Zahler = Anfang |
Speichere Ende

v
Schleifenanweisung Schleifenkérper

v

   

 

   

     

Schrittweite
1: Schrittweite ja

Zahler = Zahler +
Schrittweite

STEP  

 

START...STEP Struktur

START nimmt zwei Zahlen, (Anfangswert und Endwert), aus
dem Stack und speichert sie als Anfangs- und Endwerte fur den

Schleifenzahler. Dann wird die Schleifenanweisung ausgefiihrt. STEP
nimmt den Erhohungswert aus dem Stack und erhoht den Zahler um
den Wert. Wenn das Argument von STEP ein algebraisches Objekt
oder ein Name ist, wird es automatisch in eine Zahl ausgewertet.

Der Erhohungswert kann positiv oder negativ sein. Wenn er positiv
ist, wird die Schleife wieder ausgefiihrt, wenn der Zahler weniger

als der Endwert ist oder gleich damit. Wenn der Erhohungswert
negativ ist, wird die Schleife ausgefiihrt wenn der Zahler grofler als der
Endwert ist oder gleich damit. Sonst wird die Ausfiihrung nach STEP
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fortgesetzt. In dem folgenden Ablaufdiagramm ist der Erhohungswert
positiv.

Wie man START...STEP in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie (PRG) (=>) ¥

Beispiel: Das folgende Programm nimmt eine Zahl z aus dem Stack
und berechnet das Quadrat der Zahl mehrere Male (z/3 mal):

   

# DUP + = « = 1 START =x SQ -2 STEP » =

Die FOR...NEXT Struktur

Die Syntax dieser Struktur lautet:

#% ... Anfangswert Endwert FOR Zahler Schleifenanweisung

ME=T ... #

Die FOR...NEXT Schleifenanweisung fihrt ein Programmsegment 27

einmal fir jede Zahl in dem Bereich zwischen Anfangswert und

Endwert durch und verwendet dabei Zahler lokaler Variablen als
Schleifenzahler. Sie konnen diese Variable in der Schleifenanweisung

verwenden. Die Schleifenanweisung wird immer wenigstens einmal

ausgefuhrt.
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Syntax Programmablaufplan

Anfang 1: Anfangswert
Ende 2: Endwert

V
Zahler = Anfang

FOR Speichere Ende

v
Schleitenanweisung

|

Schleifenkérper

|

<—

v
Zahler = .
Zahler +1 ja

 

 

 

 

     
NEXT

     

 

  
Ist

Zahler <  
FOR...NEXT Struktur

FOR nimmt Anfangswert und Endwert als Anfangs- und Endwerte

fir den Schleifenzahler aus dem Stack, und erzeugt danach den
Zahler der lokalen Variablen als Schleifenzahler. Dann wird die
Schleifenanweisung ausgefithrt. Der Zahler kann innerhalb der
Schleifenanweisung erscheinen. NEXT erhoht den Zahlernamen um 1
und testet dann, ob sein Wert weniger als der Endwert ist oder gleich.
Wenn ja, wird die Schleifenanweisung (mit dem neuen Wert Zahler)

wiederholt. Sonst wird die Ausfihrung nach NEXT fortgesetzt. Wird

die Schleife verlassen, wird der Zahler geloscht.
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Wie man FOR...NEXT in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie (0)

Beispiel: Das folgende Programm legt die Quadrate der ganzen
Zahlen von 1 bis 5 in den Stack:

     

# 1 5 FOR J J SG HEXT =»

Beispiel: Das folgende Programm nimmt den Wert z aus dem Stack
und berechnet die ganzzahligen Potenzen i von z. Ein Beispiel: Wenn
z = 12, der Anfangswert 3 und Endwert 5 ist, liefert das Programm

123, 124, und 12°. Als Eingaben verlangt es Anfangswert und Endwert

in Ebenen 3 und 2, und z in Ebene 1. (+ x entfernt z aus dem Stack
und lat Anfangswert und Endwert als Argument fiir FOR dort.)

# + x % FOR mn '"=™n' EVAL MEST * *

Die FOR...STEP Struktur
27

Die Syntax dieser Struktur lautet:

Anfangswert Endwert FORE Zohler Schleifenanweisung

Erhohungsweite STEF

FOR...STEP fuhrt die Schleifenanweisungsfolge genau wie

FOR...NEXT durch, nur dal dieses Programm den Erhohungswert
fur den Zahler bestimmt anstatt einfach um 1 zu erhohen. Die
Schleifenanweisung wird immer wenigstens einmal ausgefiihrt.
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Syntax Programmablaufplan

Anfang 1: Anfangswert
Ende 2: Endwert

v
Zahler = Anfang

FOR Speichere Ende

v
Schleifenanweisung |Schleifenkérper |<—

v
Schrittweite 1: Schrittweite

 

   

 

   

ja

 

Zahler = Zahler+
Schrittweite    

STEP v

     

 

Ist
Zahler <  

FOR...STEP Struktur

FOR nimmt Anfangswert und Endwert als Anfangs- und Endwerte

fur den Schleifenzahler aus dem Stack und erzeugt dann den Zahler

der lokalen Variablen als einen Schleifenzahler. Danach wird die

Schleifenanweisung ausgefithrt. Der Zahler kann dabei innerhalb der
Schleifenanweisung erscheinen. STEP nimmt den Erhohungswert

aus dem Stack und erhoht den Zahler um den Wert. Wenn das
Argument von STEP ein algebraisches Objekt oder ein Name ist, wird
es automatisch in eine Zahl ausgewertet.
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Der Erhohungswert kann positiv oder negativ sein. Wenn die
Erhohung positiv ist, wird die Schleife noch einmal ausgefiihrt,
wenn der Zahler weniger als der Endwert oder gleich ist. Ist die
Erhohung negativ, wird die Schleife ausgefiihrt, wenn der Zahler
gofler als Endwert oder gleich ist. Sonst wird der Zahler geloscht
und Ausfuhrung wird nach STEP fortgesetzt. In dem folgenden
Ablaufdiagramm ist der Erhohungswert positiv.

Wie man FOR...STEP in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie : =)

Beispiel: Das folgende Programm legt die Quadrate der ganzen
Zahlen 1, 3, 5, 7, und 9 im Stack ab:

# 1 9 FOR = x SG 2 STERP =

  

Beispiel: Das folgende Programm nimmt n aus dem Stack und liefert
die Zahlenreihe 1, 2, 4, 8, 16, ... n. Wenn n nicht in der Reihe ist,

stoppt das Programm beim letzten Wert kleiner als n. 27

# 1 SWAP FOR nn n STEP »

 

Unbestimmte Programmschleifen verwenden

Die DO...UNTIL...END Struktur

Die Syntax fur diese Struktur lautet:

# ... DO Schleifenanweisung UNTIL Testanweisung EMD ... *

DO...UNTIL...END fuhrt die Schleifenanweisungsfolge wiederholt aus,

bis Testanweisung ein wahres (nicht-Null) Resultat liefert. Weil die
Testanweisung nach der Schleifenanweisung ausgefuhrt wird, wird die
Schleifenanweisung immer wenigstens einmal ausgefiihrt.
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Syntax Programmablaufplan

DO

  
 

 

   

Schleifenanweisung Schleifenkdrper <—

UNTIL v

Test

Testausdruck v
nein

1: Testergebnis

v
   

 

  
Ist

Testergebnis

ungleich

Null?

 END

     

 
DO...UNTIL...END Struktur

DO beginnt die Ausfilhrung der Schleifenanweisung. UNTIL markiert
das Ende der Schleifenanweisung. Die Testanweisung hinterlafit

ein Testresultat im Stack. END entfernt das Testresultat aus dem

Stack. Wenn sein Wert Null ist, wird die Schleifenanweisung wieder
ausgefihrt. Sonst wird die Ausfiihrung nach END fortgesetzt. Wenn
END ein algebraisches Objekt oder ein Name ist, wird es automatisch
in eine Zahl ausgewertet.

Wie man DO...UNTIL...END in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie =

Beispiel: Das folgende Programm berechnet n + 2n + 3n+ ... fir
einen Wert von n. Das Programm stoppt, wenn die Summe grofler als

1000 wird und liefert die Summe und den Koeffizienten von n.
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Programm:

LUF 1

* n= C

Lo

'c! IHCE

Erlauterungen:

Dupliziert n, speichert den Wert

in n und s, und stellt den Zahler

auf den Anfangswert ¢ = 1.
Beginnt den definierenden
Vorgang.

Beginnt die Schleifenanweisung.

Erhoht den Zahler um 1. (Lesen
Sie dazu “Schleifenzahler

verwenden” auf Seite 27-13.)
Berechnet ¢ x n und addiert das

Produkt und s.

Beginnt die Testanweisung.

Wiederholt die Schleife bis
s > 1000.
Beendet die Testanweisung.

Legt s und c¢ im Stack ab. 27

Beendet den definierenden

Vorgang
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Die WHILE...REPEAT...END Struktur

Die Syntax fur diese Struktur lautet:

4 ... WHILE Testanweisung REPEAT Schleifenanweisung EHD .

WHILE...REPEAT...END wertet wiederholt die Testanweisung aus,

und fiihrt die Schleifenanweisungsfolge aus, wenn der Test “wahr” ist.

Weil die Testanweisung vor der Schleifenanweisung ausgefiithrt wird,

wird die Schleifenanweisung nicht ausgefiihrt, wenn der Test anfangs
“falsch” ist.

 

   

     
    

 

  

   
    

Syntax Programmablaufplan

WHILE

> Test

Testausdruck v

1: Testergebnis

REPEAT v

Ist
Testergebnis

ungleich
Null?

Schleifenanweisung | Schieifenkdrper

\4

END

WHILE...REPEAT...END Struktur

WHILE beginnt die Ausfilhrung der Testanweisung, welche ein

Testresultat in den Stack liefert. REPEAT nimmt den Wert aus

dem Stack. Wenn der Wert nicht Null ist, wird die Ausfilhrung
mit der Schleifenanweisung fortgesetzt. Sonst wird die Ausfiihrung
nach END fortgesetzt. Wenn das Argument von REPEAT ein

algebraisches Objekt oder ein Name ist, wird es automatisch in eine

Zahl ausgewertet.
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Wie man WHILE...REPEAT...END in ein Programm eingibt:

CH (WHILE.

Beispiel: Das folgende Programm beginnt mit einer Zahl im Stack
und fuhrt wiederholt eine Division durch 2 aus, und zwar so lange wie
das Resultat ganzzahlig teilbar ist. Ein Beispiel: Wenn mit der Zahl
24 angefangen wird, berechnet das Programm zuerst 12, dann 6 und

schliefflich 3.

« WHILE DUP 2 MOD & == REFERT 2 « DUP EMD DEOF =

Beispiel: Das folgende Programm nimmteine beliebige Zahl
von Vektoren oder Feldern aus dem Stack und addiert sie zur
Statistikmatrix. (Die Vektoren und Felder miissen die gleiche Zahl
von Spalten haben.) WHILE...REPEAT...END wird anstatt von
DO...UNTIL...END verwendet, weil der Test vor der Addition

ausgefiilhrt werden mul. (Wenn nur Vektoren oder Felder mit der
gleichen Zahl von Spalten im Stack sind, gibt das Programm eine
Fehlermeldung aus, nachdem der letzte Vektor oder das letzte Feld zu
der Statistikmatrix addiert wurde.)

27

« WHILE DUF TYFE 2 == REEFEAT Z+ END =

 

Schleifenzédhler verwenden

Bei gewissen Problemen konnte es sein, dal Zahler innerhalb einer

Schleifenstruktur benotigt werden, um die Anzahl der Schleifen zu
zahlen. (Dieser Zahler ist nicht mit der Zahlervariablen in einer
FOR..NEXT/STEP Struktur verbunden.) Sie kénnen irgendeine

globale oder lokale Variable als Zahler verwenden. Sie konnen den

INCR oder DECR verwenden, um den Zahlerwert zu erhohen oder zu

verringern und seinen neuen Wert im Stack ablegen.

Die Syntax fur INCR und DECR lautet:

2... 'Vartable' IHCR ... #

oder

# ... 'Variable' DECE ... #
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Wie man INCR oder DECR in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie ((»)(MEMORY

Die INCR und DECR Befehle nehmen einen globalen oder lokalen
Variablennamen (mit ' Begrenzungszeichen) als Argument an. Die
Variable muf} eine reelle Zahl enthalten. Der Befehl fuhrt folgendes
aus:

   oder

 

1. Verandert den in der Variablen gespeicherten Wert um +1 oder —1.

2. Liefert den neuen Wert in den Stack.

Beispiel: Wenn ¢ den Wert 5 enthalt, dann speichert '=' IMCE 6 in
c¢ und liefert 6 in den Stack.

Beispiel: Das folgende Programm nimmt ein Maximum von
funf Vektoren aus dem Stack und addiert sie zu der aktuellen

Statistikmatrix.

Programm: Erlauterungen:

a +c Speichert 0 in der lokalen

Variablen c.
Beginnt den definierenden
Vorgang

WHILE Beginnt die Testanweisung.

LUFF TYPE 2 == Liefert “wahr”, wenn Ebene 1

einen Vektoren enthalt.

'c' IMCE Erhoht und liefert den Wert in c.

oo Liefert “wahr”, wenn der Zahler

c <5 ist.

AMD Liefert “wahr”, wenn die zwei

vorigen Testresultate “wahr” sind.

REPEAT

E+ Addiert den Vektoren zu YDAT.

EMD Beendet die Struktur.

B Beendet den definierenden

Vorgang
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Summierungen anstatt von Schleifen
verwenden

Fir bestimmte Berechnungen, die Summierungen ausfiihren,

konnen Sie die X-Funktion anstatt einer Schleife verwenden. Sie

konnen ¥ mit der Syntax des Stacks oder mit algebraischer Syntax

verwenden. ¥ wiederholt die Addition fiir den bestimmten Bereich der

Indexvariablen automatisch, ohne Programmschleifen zu verwenden.

Beispiel: Die folgenden Programme nehmen einen ganzzahligen
oberen Begrenzungswert n aus dem Stack und ermitteln dann die

Summierung;:

n

>
j=1

Ein Programm verwendet eine FOR...NEXT-Schleife, das andere
verwendet YX. 27

Programm: Erlauterungen:

a 1 ROT Setzt den Anfangszahlwert der
Summierung und setzt die
Begrenzungen fest.

FOR J Schleift durch die Berechnung.

J os+

MEXT

Programm: Erlauterungen:

+n Verwendet , um die

PECi=1lans jO20 Summierung zu berechnen.

&
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Beispiel: Das folgende Programm verwendet ¥, um die Summierung
aller Elemente eines Vektors oder einer Matrize zu berechnen. Das
Programm nimmt aus dem Stack ein Feld oder einen Namen, der zu
einem Feld ausgewertet wird und dann die Summierung liefert.

Programe:
orwr

EVAL DUP SIZE OBJ+

IF 1 ==

THEM

+ an

'ECi=lamgac jan’

ELSE

*anmhn

27 'ECi=lama ZCk=141

atjskaad!

EMD

a

27-16 Programmschleifen

Erlauterungen:

Findet die Dimensionen des

Feldes und die Zahl der

Dimensionen.

Testet fur eine Dimension

(Vektor).
Summiert die Vektorenelemente

bei einem Vektor.

Summiert die Matrixelemente bei

einer Matrize.
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Man kann Flags dazu verwenden,

das Taschenrechnerverhalten und die
Programmausfihrung zu steuern. Ein Flag
(Zustandsmarke) kann man sich als einen
Schalter vorstellen, der entweder eingeschaltet
(gesetzt) oder ausgeschaltet (rickgesetzt)
ist. Ein Programm kann den Zustand eines

Flags in einer bedingten Verzweigung oder einer Programmschleife
uberprufen, um eine Entscheidung zu treffen. Weil bestimmte Flags 28
ganz besondere Bedeutungen fir den Taschenrechner haben, erweitert
das Testen von Flags die Fahigkeiten des Taschenrechners, mehr

Entscheidungen zu treffen, als die Vergleichs- und Logikfunktionen
bieten.

 

 

Flagtypen

Der HP 48 hat zwei Flagtypen:

m Systemflags. Flags —1 bis einschliellich —64. Diese Flags haben
festgelegte Bedeutungen fir den Taschenrechner.

m Benutzerflags. Flags 1 bis einschliellich 64. Benutzerflags werden

nicht mit irgendwelchen eingebauten Operationen verwendet. Ihre

Bedeutung hangt vollkommen davon ab, wie ein Programm sie

verwendet.

Anhang E listet die 64 Systemflags und ihre Definitionen auf.

Ein Beispiel: Systemflag —40 steuert die Uhranzeige. Wenn es in

die Standardeinstellung ruckgesetzt ist (clear), wird die Uhr nur
angezeigt, wenn das TIME Menu eingestellt ist. Wenn das Flag

gesetzt set ist, wird die Uhr zu jeder Zeit dargestellt. (Wenn Sie
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im MODES Meni drucken, setzen Sie das Flag —40, oder Sie

setzen es zuriick.)

Wenn Sie Benutzerflag 1 bis einschliellich 5 setzen, wird der
entsprechende Indikator angestellt. Einige Einsteckkarten konnten
ein oder mehr Benutzerflags in dem Bereich 31 bis einschliellich 64
verwenden.

 

Setzen, Riicksetzen und Testen von Flags

Flagbefehle nehmen eine Flagzahl aus dem Stack, eine ganze Zahl
zwischen 1 bis einschlieflich 64 (fiir Benutzerflags) oder —1 bis
einschliefllich —64 (fiir Systemflags).

Wie man ein Flag setzt, riicksetzt oder testet:

1. Geben Sie die Flagzahl (positiv oder negativ) ein.
2. Fihren Sie den Flagbefehl aus. Sehen Sie dazu die Tabelle weiter

unten.

 

 

 

 

  

Flagbefehle

Taste Program- Beschreibung

mierbarer
Befehl

(Seite 3) oder (»)(MODES) (Seiten 2 und 3):

SF Setzt das Flag.

CF Setzt das Flag zuriick.

FS? Liefert 1 (wahr), wenn das Flag gesetzt
ist, oder 0 (falsch), wenn das Flag
ruckgesetzt ist. 
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Flagbefehle (fortgesetzt)
 

Taste Program-
mierbarer
Befehl

Beschreibung

 

FC?

 

FS?C

 

FC?C

 

   

Liefert 1 (wahr), wenn das Flag
rickgesetzt ist, oder 0 (falsch), wenn
das Flag gesetzt ist.

Testet das Flag (liefert “wahr”, wenn
das Flag gesetzt ist) und setzt das Flag
dann zuruck.

Testet das Flag (liefert “wahr”, wenn
das Flag riickgesetzt ist) und loscht
dann das Flag.  
 

Beispiel: Systemflag. Das folgende Programm setzt einen Termin
auf den 6. Juni 1991, 17.05 Uhr fest. Es testet zuerst mit Hilfe einer

bedingten Verzweigung den Status des Systemflags —42 (das Flag fir
Datumsformat) und liefert dann in Abhangigkeit vom Testresultat den
Termin im aktuellen Datumsformat.

Programm:

IF

-42 FC?

THEM

.151991

ELSE

15.861991

EMD

17.85 "TEST COMPLETE"

2 +LIST STOALARM

Erlauterungen:

Testet den Status von Flag —42,
dem Flag fir das Datumsformat.

Wenn Flag —42 ruckgesetzt ist,

liefert es das Datum im

Monat/Tag/Jahr-Format.
Wenn das Flag —42 gesetzt ist,
liefert es das Datum im

Tag. Monat. Jahr-Format.

Beendet die bedingte Struktur.

Setzt den Termin: 17.05 ist die

Uhrzeit des Termins, und “TEST

COMPLETE” ist die Meldung

des Termins.
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Beispiel: Benutzerflag. Das folgende Programm liefert entweder den
Dezimalteil oder den ganzzahligen Teil der Zahl in Ebene 1, was von
dem Status des Benutzerflags 10 abhangt.

Programm: Erlauterungen:

IF Beginnt die bedingte Struktur.

18 F57? Testet den Status des
Benutzerflags 10.

THEH Wenn Flag 10 gesetzt ist, liefert

IF es den ganzzahligen Teil.

ELSE Wenn Flag 10 riickgesetzt ist,
FF liefert den Dezimalteil.

END Beendet die bedingte Struktur.

Um dieses Programm zu verwenden, geben Sie eine Zahl ein, setzen
Sie das Flag 10 (um den ganzzahligen Teil zu erhalten) oder setzen Sie
Flag 10 zuriick (um den Dezimalteil zu erhalten), und dann fiihren Sie
das Programm aus.

 

Die Einstellungen der Flags aufrufen und
speichern

Wenn Sie ein Programm haben, das den Status eines oder mehrerer

Flags wahrend der Ausfuhrung andert, dann ist es moglich, daf sie die

ursprunglichen Flagzustande sichern und wiederherstellen wollen.

Die RCLF (Flags wieder aufrufen) und STOF (Flags speichern)
Befehle erlauben es Ihnen, die Zustande der HP 48 Flags zu speichern

und wieder aufzurufen. Fir diese Befehle stellt ein 64 Bit ganzzahliger
Binarwert die Zustande von 64 Flags dar. Jedes 0 Bit entspricht

einem Flag, das rickgesetzt ist. Jedes 1 Bit entspricht einem

Flag, das gesetzt ist. Das am weitesten rechts stehende (das am

wenigsten signifikante) Bit entspricht dem Systemflag —1 oder dem

Benutzerflag 1.
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Wie man den aktuellen Zustand des Flags aufruft:

= Fiihren Sie RCLF (@)(MODES) RELF
RCLF liefert eine Liste mit zwei 64-Bit ganzzahligen Binarwerten,
welche die aktuellen Zustande der System- und der Benutzerflags
darstellen:

 

) aus.

L #ng #ny, >

Wie man die aktuellen Zustande der Flags andert:

1. Geben Sie das Flagstatusargument ein. Sehen Sie dazu weiter
unten.

2. Fiihren Sie STOF ((¢»)(MODES) durch.

STOF setzt die aktuellen Zustande der Flags abhangig von dem
Flagstatusargument:

 

$n Andert Zustande nur von Systemflags. 28

£ #ng #n, 2 Andert Zustande der System- und Benutzerflags.

Beispiel: Das Programm PRESERVE auf Seite 31-9 verwendet
RCLF und STOF.
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Dialogprogramme
 

Einfache Programme wie die in Kapitel 25
verwenden Daten, die vor dem Ablauf des

Programms bereitgestellt werden, und sie liefern
als Resultate nackte Zahlen. Solche Programme
sind oft schwierig anzuwenden; besonders
wenn sie nicht dokumentiert sind. Sie miissen
wissen, welche Argumente einzugeben und in

welcher Reihenordnung, und Sie miussen wissen, wie die in den Stack
gelieferten Resultate zu interpretieren. 29

 

Wenn Sie interaktive Programme verwenden, konnen diese von Thnen
Daten fordern, oder Ihnen Resultate mit erklarenden Meldungen oder

Marken anzeigen, oder Ihnen eine Wahl erlauben, wie Sie fortfahren

wollen.

 

Zum Zwecke von Dateneingabe unterbrechen

Ein Programm kann zum Zwecke von Benutzereingabe stoppen,

dann die Ausfiihrung wieder aufnemen. Sie konnen mehrere Befehle
verwenden, um sich auf die Ausfihrung vorzubereiten oder sie zu

stoppen:

ms PROMPT ((&q)(CONT), um weiterzumachen).
sm DISP FREEZE HALT ((«q)(CONT), um weiterzumachen).
m INPUT ((ENTER), um weiterzumachen).
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PROMPT...CONT zum Zwecke der Eingabe verwenden

PROMPT fordert Sie im Statusbereich auf und erlaubt dem Benutzer,

normale Tastaturoperationen wahrend der Eingabe zu verwenden.

Wie man PROMPTin ein Programm eingibt:

1. Geben Sie eine Zeichenkette (mit " " Begrenzungszeichen) ein, die
im Statusbereich als Aufforderung angezeigt werden soll.

2. Geben Sie den PROMPT Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

# ... "Aufforderung-Zeichenkette" FEOMFT ... #

PROMPT nimmt ein Zeichenkettenargument aus Ebene 1, zeigt die
Zeichenkette (ohne " " Begrenzungszeichen) im Statusbereich an, und
stoppt die Programmausfiihrung. Taschenrechnerkontrolle wird zur
Tastatur zuriickgegeben.

Wird die Ausfilhrung wieder aufgenommen, wird die Eingabe wie
eingegeben im Stack gelassen.

Wie man auf PROMPT wahrend des Programmablaufs reagiert:

1. Geben Sie Thre Eingabe ein. Sie konnen Tastaturoperationen
verwenden, um die Eingabe zu berechnen.

2. Driicken Sie (49)(CONT).

Eine Meldung wird angezeigt, bis Sie oder driicken,
oder bis Sie den Statusbereich aktualisieren (zum Beispiel durch
Driicken von (¢)(REVIEW)).

Beispiel: Wenn Sie das folgende Programm ausfiihren,

# "ABC?" PROMPT =

erscheint folgende Anzeige:

 

RECT
4:
3:

IEECTACEACNRTEARS 
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Beispiel: Das folgende Programm, TPROMPT, fordert Sie auf, die
Dimensionen eines Torus einzugeben, ruft anschlieBend das Programm
TORSA (von Seite 25-21) auf, um seine Oberflache zu berechnen.
Sie brauchen keine Daten vor der Programmausfiihrung in den Stack
einzugeben.

 

Argumente Resultate
 

   1: area
 

Programm: Erlauterungen:

"EMTER a, b IM ORDER:" Legt die auffordernde
Zeichenkette in den Stack.

FROMFT Zeigt die Zeichenkette im
Statusbereich an, stoppt die
Programmausfihrung und gibt
die Taschenrechnerkontrolle in 29
die Tastatur zuruck.

TORSHA Fihrt TORSA mit den
Stackargumenten aus, die gerade
eingegeben wurden.

2

() TPROMPT Speichert das Programm in
TPROMPT.

Fuhren Sie TPROMPT aus, um das Volumen eines Torus mit dem

Innenradius a = 8 und dem Auflenradius b = 10 zu berechnen.

Fihren Sie TPROMPT aus. Das Programm fordert Sie zur

Dateneingabe auf.

ER ENTER a; b IN ORDER:
(VAR)

 

 

TREO v2|[TORZM[TORZA
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Geben Sie den inneren und aufleren Radius ein. Nachdem Sie
gedrickt haben, wird die Aufforderungsmeldung aus dem

Statusbereich geloscht.

 

 

  

8 10 « wore 3 MALT

3:
2:
1: 8
104
(TPROJv2v1T:T[TORZY[TOR

 

Fahren Sie mit dem Programm fort.

(©)(CoN) 1: 399. 385758439
IEEICO

 

Beachten Sie, wenn die Programmausfilhrung durch PROMPT
unterbrochen wird, konnen Sie Taschenrechneroperationen gerade
so durchfithren, wie Sie es vor Programmanfang machten. Wird der
auflere Radius b des Torus aus dem vorhergehenden Beispiel als 0,83
Ful gemessen, konnen Sie den Wert in Zoll umrechnen, wahrend das
Programm zum Zwecke der Dateneingabe unterbrochen ist, indem Sie

.83 12 (x) und dann (¢)(CONT) driicken.

DISP FREEZE HALT...CONT zum Zwecke der Eingabe
verwenden

DISP FREEZE HALT erlaubt Thnen, das gesamte Display wahrend

der Eingabe zu kontrollieren und normale Tastaturoperationen

durchzufiihren.

Wie man DISP FREEZE HALT in ein Programm eingibt:

1. Geben Sie eine Zeichenkette oder ein anderes Objekt zur Anzeige
zum Zwecke einer Aufforderung ein.

2. Geben Sie eine Zahl ein, welche die Zeile bestimmt, wo es angezeigt

werden soll.

3. Geben Sie den DISP Befehl (PRG CTRL Meni) ein.
4. Geben Sie eine Zahl ein, welche die Bereiche bestimmen, die

“eingefroren” werden sollen.

5. Geben Sie den FREEZE Befehl (PRG CTRL Meni) ein.
6. Geben Sie den HALT Befehl (PRG CTRL Menii) ein.
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# ... Aufforderungsobjekt Anzeigezeile ISP

Frierbereich FREEZE HALT ... #

DISP zeigt ein Objekt in einer bestimmten Zeile des Displays an.

DISP nimmt zwei Argumente aus dem Stack: ein Objekt aus Ebene
2 und eine Displayzeilenzahl zwischen 1 bis einschliefllich 7 aus

Ebene 1. Wenn das Objekt eine Zeichenkette ist, wird es ohne "

Begrenzungszeichen angezeigt. Die von DISP erzeugte Anzeige bleibt
solange bestehen, wie Sie mit Programmausfiihrung weitermachen.
Wenn das Programm endet oder durch HALT unterbrochen wird,
liefert der Taschenrechner die normale Stackumgebung zuriick und
aktualisiert das Display. Sie konnen jedoch FREEZE verwenden, um

das Aufforderungsdisplay beizubehalten.

FREEZE “friert” ein oder mehrere Displaybereiche , damit sie nicht

aktualisiert werden, bis sie eine Taste drucken. Das Argument n in
Ebene 1 ist die Summe der Codes fiir einzufrierenden Bereiche: 1 fiir

den Statusbereich, 2 fiir die Stack/Befehlszeilen Gebiete, 4 fiir den

Menubereich. 29

HALT unterbricht die Programmausfiihrung an der Stelle, an welcher
der HALT Befehl gegeben wird und stellt den HALT Indikator an. Die
Kontrolle iiber den Taschenrechner wird in die Tastatur zum Zwecke
normaler Operationen zurickgegeben.

Wird die Ausfiihrung fortgesetzt, bleibt die Eingabe wie eingegeben im
Stack.

Wie man auf HALT wahrend des Ablaufs des Programmes reagiert:

1. Geben Sie Ihre Daten ein. Sie konnen Tastaturoperationen

verwenden, um die Eingabe zu berechnen.
2. Driicken Sie (¢9)(CONT).

Beispiel: Fiihren Sie den folgenden Programmausschnitt durch:

# "ABCwDEFmGHI" CLLCD 1 DISP 2 FEEEZE HALT *

Danach sieht das Display wie folgt aus:
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   PET]PROE]HYP[HATH[MECTH]ERZE

(Der m in dem vorhergehenden Programm ist die Darstellung des
Taschenrechners fiir das Zeichen # (neue Zeile), nachdem Sie das
Programm in den Stack eingegeben haben.)

INPUT...ENTER zum Zwecke der Eingabe verwenden

INPUT lat Sie den Stackbereich zum Zwecke des Aufforderns und der

Eingabe von Standarddaten verwenden, und es hindert den Benutzer
daran, normale Stackoperationen oder Datenveranderungen im Stack

vorzunehmen.

Wie man INPUT in ein Programm eingibt:

1. Geben Sie eine Zeichenkette (mit " " Begrenzungszeichen) ein, die
oben im Stackbereich als Aufforderung angezeigt werden soll.

2. Geben Sie eine Zeichenkette oder Liste (mit Begrenzungszeichen)
die den Inhalt und das Verhalten der Befehlszeile bestimmt. Sehen
Sie dazu auch weiter unten.

3. Geben Sie den INPUT Befehl (PRG CTRL Meni) ein.
4. Geben Sie OBJ— (PRG OBJ Meni) oder einen anderen Befehlein,

der die Eingabe wie ein Zeichenkettenobjekt verarbeitet.

# ... "Zeichenkettenaufforderung" " Befehlszeile" INPUT OBJ=+ ... =

oder

# ... "Kettenaufforderung" £ Befehlszeile> INPUT OBJ» ... =»

INPUT, in der einfachsten Form, nimmt zwei Zeichenketten als

Argumente. Sehen Sie dazu die folgende Liste fur weitere Optionen.

INPUT loscht den Stackbereich, zeigt den Inhalt der Ebene-2
Zeichenkette oben im Stackbereich und zeigt den Inhalt der Ebene-1

Zeichenkette in der Befehlszeile. Programmeingabemodus wird

aktiviert, was den Einfligecursor hinter die Zeichenkette in der
Befehlszeile bewegt, und unterbricht die Ausfithrung.
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Wird die Ausfithrung fortgesetzt, wird die Eingabe in die Ebene 1 als
Zeichenkettenobjekt zuriickgegeben, welches Resultat der Zeichenkette
genannt wird.

Wie man auf INPUT wahrend des Ablaufs des Programmes reagiert:

1. Geben Sie Thre Daten ein. (Sie konnen keine Befehle ausfiihren. Sie
werden einfach in der Befehlszeile angezeigt.)

2. Optional: Um die Befehlszeile zu loschen und neu anzufangen,
driicken Sie (ATTN).

3. Drucken Sie (ENTER).

Beispiel: Fihren Sie den folgenden Programmausschnitt durch:

« "Wariable name?" "IVMARDY INPUT =»

Danach sieht das Display wie folgt aus:

 

{ HOME } 29

Variable name?
 

: :VAR: +
TEERENRREE

 

Beispiel: Das folgende Programm, VSPH, berechnet das Volumen
einer Kugel. VSPH fordert Sie zur Eingabe vom Radius der
Kugel auf und multipliziert danach mit */3 7. VSPH fiihrt
INPUT aus, was nach dem Radius fordert. INPUT aktiviert den

Programmeingabemodus, wenn die Programmausfiihrung zur
Dateneingabe angehalten wird.

 

Argumente Resultate
 

   1: Volumen
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Programm: Erlauterungen:
&

"Keg in radius" Bestimmt die

Aufforderungszeichenkette.
Bestimmt die

Befehlszeilenzeichenkette. In

diesem Fall ist die Befehlszeile

leer.

INPUT Zeigt die Aufforderung an und
bewegt den Cursor an den Anfang
der Befehlszeile. Es unterbricht

das Programm zum Zwecke der
Dateneingabe (Radius der Kugel).

OB. Wandelt die

Resultat-Zeichenkette in ihr

Komponentenobjekt um, eine

reelle Zahl.

Bildet die dritte Potenz des

Radius.
3 som # SHUM Beendet die Berechnung.

TRE (CJ) VSPH Speichert das Programm in
VSPH.

Fuhren Sie VSPH durch, um das Volume einer Kugel mit Radius 2,5

zu berechnen.

VAR PRG
{ HOME }

Key in radius

 

   

   
   4

[VEPHITPREO]v2wlTET[TORE]
Tippen Sie den Radius ein, und fahren Sie mit der

Programmausfihrung fort.

25 1: 65. 4498469497
[MZPHITREO]v2 [w1 |TT[TORZY]
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Wie man INPUT Optionen einschlieBt:

m Verwenden Sie eine Liste (mit £ * Begrenzungszeichen) als
Befehlszeilenargument fur INPUT. Die Liste kann ein oder mehrere
der folgenden Elemente enthalten:
o Befehlszeilen-Zeichenkette (mit " " Begrenzungszeichen).
o Cursorposition als reelle Zahl oder als Liste mit zwei reellen

Zahlen.
o Operationsmoglichkeiten ALG, « oder Y.

In seiner allgemeinen Form ist das Ebene 1 Argument fir INPUT
eine Liste, die den Inhalt und die Interpretation der Befehlszeile

bestimmt. Die Liste kann ein oder mehrere der folgenden Parameter
in irgendeiner Reihenfolge enthalten:

{ "Befehlszeile" Cursorposition Operationsmoglichkeiten =

" Befehlszeile" Bestimmt den Inhalt der Befehlszeile, wenn das

Programm angehalten wird. Verschachtelte
“newline” (neue Zeile) Zeichen produzieren 29

mehrfache Zeilen im Display. (Wenn die nicht mit

eingeschlossen sind, bleibt die Befehlszeile leer.)

Cursorposition Bestimmt die Cursorposition in der Befehlszeile

und den Typ. (Wenn nicht mit eingeschlossen ist
ein Einfligecursor am Ende der Befehlszeile.)

m Eine reelle Zahl n bestimmt das nte Zeichen in

der ersten Zeile der Befehlszeile. 0 bestimmt

das Ende der Befehlszeilen-Zeichenkette. Eine

positive Zahl bestimmt den Einfugecursor.

Eine negative Zahl bestimmt den
Uberschreibungscursor.

m Eine Liste ¢ Zeile Zeichen > bestimmt Zeile und

Zeichenposition. Zeile 1 in der ersten Zeile der

Befehlszeile. Zeichen zahlen vom linken Ende

jeder Zeile. Das Zeichen 0 bestimmt das Ende

einer Zeile. Eine positive Zeilenzahl bestimmt

den FEinfigecursor . Eine negative Zeilenzahl
bestimmt den Uberschreibungscursor.

Opera- Bestimmen Sie den Eingabe- und den
tionsmaoglichkeiten Ausfiihrungsmodus, indem Sie einen oder mehrere

der folgenden Namen ohne Anfiithrungsstriche
verwenden:

Dialogprogramme 29-9



29

m ALG aktiviert den Algebraischen
Programmeingabe-Modus (fiir algebraische
Syntax). (Wenn nicht mit eingeschlossen ist der
Programmeingabe-Modus aktiviert.)

mn = ((@) (2)(A)) verriegelt die Alphatastatur.
(Wenn nicht mit eingeschlossen wird Alpha
nicht aktiviert.)

mV iberpriift, ob die Resultat-Zeichenkette (ohne
die " " Begrenzungszeichen) ein giltiges Objekt
oder eine giiltige Objektfolge bildet. Wenn die
Resultat-Zeichenkette nicht gultig ist, zeigt
INPUT die Invalid Sunt ax Meldung an und
fordert wieder um Dateneingabe auf. (Wenn
nicht mit eingeschlossen, wird die Syntax nicht
uberpriift.)

Wie man eine Befehlszeilen-Zeichenkette fiir INPUT aufbaut:

m Fir einfache Eingabe verwenden Sie eine Zeichenkette, die ein
gultiges Objekt produziert:
o Verwenden Sie eine leere Zeichenkette.

o Verwenden Sie ein : Feldmarkierung: .

o Verwenden Sie eine  Texterlauterung®.

m Fur spezielle Eingabe, verwenden Sie eine Zeichenkette, die ein

erkennbares Muster produziert.

Nachdem der Benutzer Daten in der Befehlszeile eingegeben und
gedriickt hat, um mit der Ausfithrung fortzufahren, wird

der Inhalt der Befehlszeile in die Ebene 1 als Resultat-Zeichenkette

zuruckgegeben. Die Resultat-Zeichenkette enthalt normalerweise
auch die Befehlszeilen-Zeichenkette. Wenn Sie die Befehlszeilen-
Zeichenkette sorgfaltig aufbauen, konnen Sie den Prozess der
Aufforderungen nach Eingabedaten vereinfachen.

Wie man die Resultat-Zeichenkette von INPUT verarbeitet:

m Fur einfache Eingabe verwenden Sie OBJ—, um die Zeichenkette in
ihre entsprechenden Objekte umzuwandeln.

m Fir sensitive Eingabe verwenden Sie die Option, damit INPUT
nach giultigen Objekten uberprift, und dann verwenden Sie OBJ—

um die Zeichenkette in diese Objekte umzuwandeln.
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m Fur spezielle Eingabe verarbeiten Sie die Eingabe als
Zeichenkettenobjekt. Es ist dabei moglich, Daten als

Teilzeichenketten herauszuziehen.

Beispiel: Das Programm VSPH auf Seite 29-7 verwendet eine leere
Befehlszeilen-Zeichenkette.

Beispiel: Das Programm SSEC auf Seite 29-13 verwendet eine
Befehlszeilen-Zeichenkette, deren Zeichen ein Muster erzeugen. Das
Programm zieht Teilzeichenketten aus der Resultat-Zeichenkette.

Beispiel: Die Befehlszeile-Zeichenkette "®UFPFER LIMITE" zeigt
BLUFPPER LIMITE4 in der Befehlszeile an. Driicken Sie 200 (ENTER),
dann liefert die Zeichenkette "®UFFER LIMITEZ86". Wenn OBJ—
Text aus der Zeichenkette herauszieht, nimmt es die @ Zeichen und die

darin eingeschlossenen Zeichen weg, und es liefert die Zahl 200. (Lesen
Sie dazu “Programme mit einem Computer schreiben” auf Seite 25-13
fir weitere Informationen tiber @ Erlauterungen.)

Beispiel: Das folgende Programm TINPUT fihrt INPUT aus, um 29
nach der Eingabe des inneren und des aufleren Radius zu fordern, und

ruft dann TORSA (Seite 25-21) auf, um die Oberflache zu berechnen.
TINPUT verlangt nach a und b in einer zweizeiligen Befehlszeile. Das
Ebene 1 Argument fur INPUT ist eine Liste, die folgendes enthalt:

m Die Befehlszeilen-Zeichenkette, welche die Marken und

Begrenzungszeichen fur zwei markierte Objekte produziert.
m Eine verschachtelte Liste, welche die Anfangsposition des Cursors

bestimmt.

m Den ¥ Parameter, um nach ungiltiger Syntax in der
Resultat-Zeichenkette zu prufen.

 

Argumente Resultate

1: Bereich
 

   
 

Dialogprogramme 29-11



29

Programm:

"Fey in a. Bb"

£ "ifatmipbt" £1 BV

IHFUT

OBJ

TORSA

(J TINPUT
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Erlauterungen:

Die Ebene-2 Zeichenkette wird

oben im Stackbereich angezeigt.
Die Ebene 1 Liste enthalt eine
Zeichenkette, eine Liste und eine

Option zur Uberprifung der
Syntax. (Um die Zeichenkette
einzutippen, driicken Sie ()(™™)

PO:@E@DD.
Nachdem Sie gedriickt
haben, um das beendete

Programm in den Stack
abzulegen, wird die Zeichenkette
in einer Zeile mit mgezeigt, was
das “newline” (neue Zele) Zeichen
darstellt. Die verschachtelte Liste

bewegt den Einfligecursor ans
Ende von Zeile 1.

Zeigt Stack und
Befehlszeile-Zeichenketten an,

positioniert den Cursor, stellt den

Programmeingabe-Modus fest
und unterbricht die Ausfiihrung
zum Zwecke von Eingabe.
Wandelt die Zeichenkette in ihre
Komponentenobjekte um, das

sind zwei markierte Objekte.

Ruft TORSA auf, um die

Oberflache zu berechnen.

Speichert das Programm in
TINPUT.



Fuhren Sie TINPUT durch, um Oberflache eines Torus mit innerem

Radius a = 10 und auflerem Radius b = 20 zu berechnen.

VAR PRG
{ HOME }

Key in a, b

 

 

 tacth:
LTE EET EET EEEEEEE

 

Tippen Sie den Wert fiir a ein, driicken Sie (¥), um den Cursor zur
nachsten Aufforderung zu bewegen, und dann tippen Sie den Wert

Wert fir b ein.

 

 

  

10 (¥) 20 «HOME 3 PR

Key in a, b

a: 10
tb: 20+
(TiNPUEPH]TREO]v2V1]TET|]

Fahren Sie mit der Programmausfiithrung fort.

1: 2960.881326033      TINPUJWSPH[TPRO]v2W1T=T

Beispiel: Das folgende Programm verwendet INPUT fiir die
Aufforderung, eine Sozialsversicherungsnummer einzugeben, und zieht
dann zwei Zeichenketten heraus: die ersten drei und die letzten vier
Stellen. Das Ebene-1 Argument fiir INPUT bestimmt folgendes:

m Eine Befehlszeilen-Zeichenkette mit Gedankenstrichen.

m Der Uberschreibecursor, der sich am Anfang der Aufforderungs-
Zeichenkette (—1) befinden soll. Dieses erlaubt dem Benutzer, die
Befehlszeilen-Zeichenkette auszufiillen, indem er () verwendet, um

uber die Gedankenstriche in dem Muster zu springen.

m Als Grundeinstellung gibt es keine Verifikation der Objektsyntax;
denn die Gedankenstriche machen den Inhalt als Objekte ungultig.

 

Argumente Resultate

" Die ersten dre: Stellen"

1: "Die letzten vier Stellen"
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Programm: Erlauterungen:

"Type the number." Verlangt die Zeichenkette.

EE "o-1 Befehlszeilen-Zeichenkette (3
Leertasten vor dem ersten —, 2

Leertasten dazwischen, und vier

Leertasten nach dem letzten —.

IMFUT Halt das Programm zur Eingabe
an.

DUR 1 2 SUB Kopiert die Resultat-Zeichenkette

SLAP und zieht dann die ersten drei

2 11 SUE und die letzten vier Stellen in der

Form einer Zeichenkette heraus.
.

(CJ) SSEC Speichert das Programm in
SSEC.

Piepsen um Aufmerksamkeit zu erlangen

Der BEEP Befehl erlaubt Ihnen, das interaktive Programm mit
akustischen Signalen zu verfeinern.

Wie man BEEP in ein Programm eingibt:

1. Geben Sie eine Zahl ein, welche die Tonfrequenz in Hertz-Einheiten

bestimmt.
2. Geben Sie Zahl ein, welche die Lange des Tons in Sekunden

bestimmt.
3. Geben Sie den BEEP Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

# ... Frequenz Lange BEEF ... *

BEEP nimmt zwei Argumente aus dem Stack: die Tonfrequenz aus

Ebene 2 und die Tonlange aus Ebene 1.

Beispiel: Die folgende editierte Version von TPROMPT tont ein 440
Hertz Signal, das eine halbe Sekunde dauert, um Dateneingabe zu
verlangen.
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Programm: Erlauterungen:

"EMTERE =, b IM ORDER:"

448 @,5 BEEF Lait den Ton vor der

Aufforderung nach Dateneingabe
horen.

FROMFT

TORSH

&

 

Zum Zwecke von Eingabe durch Tastendruck
anhalten

Ein Programm kann stoppen, um Eingabe durch Tastendruck zu

verlangen. Es kann warten, bis der Benutzer eine Taste drickt. Dies
konnen Sie mit den WAIT und KEY Befehlen erreichen.

29

WAIT zum Zwecke von Eingabe durch Tastendruck
verwenden

Der WAIT Befehl halt normalerweise die Ausfihrung fir eine
bestimmte Zahl von Sekunden an. Jedoch konnen Sie bestimmen, daf3

es solange wartet, bis eine Taste gedruckt wird.

Wie man WAIT in ein Programm eingibt:

a Um zu stoppen, ohne das Display zu andern, geben Sie 0 und den

WAIT Befehl (PRG CTRL Meni) ein.
m Um zu stoppen und das aktuelle Meni anzuzeigen, geben Sie —1

und den WAIT Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

WAIT nimmt 0 oder —1 aus Ebene 1 und halt dann die Ausfihrung

auf, bis ein gultiger Tastendruck betatigt wurde.

Fir ein Argument von —1 zeigt WAIT das im Augenblick bestimmte

Menu an. Dies erlaubt Ihnen, ein benutzerdefiniertes Menu

aufzubauen und anzuzeigen, wahrend der Ablauf des Programmes

unterbrochen ist. (Ein Menii, das mit MENU oder TMENU aufgebaut
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wurde, wird normalerweise nicht angezeigt, bis das Programm beendet
oder unterbrochen ist.)

Wird die Ausfihrung fortgesetzt, bleibt die dreistellige Positionszahl
der betatigten Taste im Stack. Diese Zahl zeigt Zeile, Spalte und
Schaltebene der Taste an. (Positionszahlen der Tasten werden unter
“Benutzertasten umbelegen” auf Seite 15-6 erklart.)

Wie man auf WAIT wahrend des Programmablaufs reagiert:

m Driicken Sie irgendeine giiltige Taste. (Wenn vorher (&q) oder (a)
gedrickt wurde, ist fur sich selbst kein gultiger Tastendruck.)

KEY zur Tastatureingabe verwenden

Sie konnen KEY innerhalb einer unbestimmten Schleife verwenden,

um die Ausfuhrung “anzuhalten” bis irgendeine oder eine bestimmte
Taste betatigt wird.

Wie man eine KEY Schleife in ein Programm eingibt:

1. Geben Sie die Schleifenstruktur ein.
2. In der Testanweisungsfolge geben Sie den KEY Befehl (PRG CTRL

Menii) und alle anderen notwendigen Testbefehle ein.
3. In der Schleifenanweisung geben Sie keine Befehle ein, welche die

Erscheinung aufkommen lassen konnten, das Programm sei in einer
“angehaltenen” Kondition.

KEY liefert 0 in Ebene 1, wenn die Schleife beginnt. Es liefert weiter

0, bis eine Taste betatigt wird. Danach liefert es 1 in Ebene 1 und
eine zweistellige Zeilen- oder Spaltenzahl der betatigten Taste in
Ebene 2. Ein Beispiel: liefert 51, und (eq) liefert 71.

Die Testanweisung verursacht normalerweise, dal die Schleife
wiederholt wird, bis eine Taste betatigt wird. Wenn eine
Taste betatigt wird, konnen Sie Vergleiche durchfiihren, um

den Wert der Tastenzahl zu uberpriifen. (Lesen Sie dazu
“Unbestimmte Programmschleifen verwenden” auf Seite 27-9 und
“Vergleichsfunktionen verwenden” auf Seite 26-2.)
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Wie man auf die KEY Schleife wahrend des Programmablaufs
reagiert:

m Driicken Sie irgendeine Taste. (Wenn Sie vorher (&q) oder (a)
driicken, wird ist eine giiltige Taste.)

Beispiel: Der folgende Programmausschnitt liefert 1 in Ebene 1,
wenn gedrickt wurde, oder 0 in Ebene 1, wenn irgendeine andere
Taste gedriickt wurde:

. DO UMTIL KEY EMD 95 SAME ... %

 

Programmausgabe darstellen

Sie konnen bestimmen, wie ein Programm seine Ausgabe darstellt. Sie
konnen erreichen, dal die Ausgaben leichter zu lesen sind, indem Sie
die in diesem Abschnitt beschriebenen Techniken verwenden. 29

Ausgaben mit Marken versehen

Wie man ein Resultat markiert:

1. Legen Sie das Ausgabenobjekt im Stack ab.
2. Geben Sie eine Marke als Zeichenkette, Name in Anfihrungszeichen

oder Zahl ein.
3. Geben Sie den —TAG Befehl (PRG OBJ Meni) ein.

. Objekt tag +TAG ... *»

—TAG nimmt zwei Argumente, ein Objekt und eine Marke, aus dem

Stack und liefert ein markiertes Objekt.

Beispiel: Das folgende Programm TTAG ist identisch mit TINPUT,
nur dal es das Resultat als AREA: Wert liefert.
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Programm: Erlauterungen:
or"

"Tupe a. b"

£ "igteipi" {1 82M 2

IMPUT OB.J1+

TORSA

"RARER" Gibt die Marke (eine
Zeichenkette) ein.

+THG Verwendet das Programmresultat
und eine Zeichenkette, um ein

markiertes Objekt zu erzeugen.

(1) TTAG Speichert das Programm in
TTAG.

Fuhren Sie TTAG aus, um die Flache von einem Torus mit innerem

Radius @ = 1,5 und auflerem Radius b = 1,85 zu berechnen. Die

Losung wird als markiertes Objekt geliefert.

TTA 1: AREA: 11.5721111663
15 (¥) 1.85 [TThs[226[TINPULPH]TP2

  

Ausgaben als Zeichenketten markieren und darstellen

Wie man Resultate als eine Zeichenkette markiert und darstelit:

1. Legen Sie das Ausgabeobjekt im Stack ab.
2. Geben Sie den —STR Befehl (PRG OBJ Meni) ein.
3. Geben Sie eine Zeichenkette ein, um das Objekt (mit " "

Begrenzungszeichen) zu markieren.
. Geben Sie die SWAP + Befehle ein, um die Zeichenketten

auszutauschen und zu verknupfen.

Geben Sie eine Zahl ein, die eine Zeile bestimmt, worin die

Zeichenkette dargestellt wird.

. Geben Sie den DISP Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

... Objekt +STR Marke SHARP + Zeie DISF ... *

IS
N

ot
o
o

DISP zeigt eine Zeichenkette ohne ihre " " Begrenzungszeichen an.
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Beispiel: Das folgende Programm TSTRING ist identisch mit
TINPUT, nur daB es das Programmresultat in eine Zeichenkette
umwandelt und eine Markierungszeichenkette damit verbindet.

Programm: Erlauterungen:

"Type a. b"

" Migtmibi" £1 Ax oY

INPUT 0OEBEJ=

TORSA

+5TR Wandelt das Resultat in eine

Zeichenkette um.

"Area = " Gibt die Benennungszeichenkette
aus.

SHWAF + Vertauscht und addiert die beiden

Zeichenketten.

CLLCE 1 LISP 1 FREEZE Zeigt die resultierende

Zeichenkette ohne ihre 29

Begrenzungszeichen in Zeile 1 des

Displays an.

(C) TSTRING Speichert das Programm in
TSTRING.

Fuhren Sie TSTRING aus, um die Flache des Torus mit a = 1,5 und

b = 1,85 zu berechnen. Die markierte Losung wird im Statusbereich
angezeigt.

@ED
1.5 (¥) 1.85 3

{

 

Area = 11.5¢21111603

  

    

   
TETRI[TTAGZZEC [TINPU[ YEPH TPRO
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Zum Zwecke der Anzeige von Ausgabe anhalten

Wie man anhalt, um das Resultat anzuzeigen:

1. Geben Sie die Befehle ein, um das Display aufzubauen.

2. Geben Sie Zahl der Sekundenfiir die Pausenlange ein.
3. Geben Sie den WAIT Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

WAIT unterbricht die Ausfithrung fiir die (positive) Zahl der
Sekunden in Ebene 1. Sie konnen WAIT mit DISP verwenden, um

Meldungen wahrend der Programmausfithrung anzuzeigen. Ein
Beispiel: Um Zwischenresultate des Programmes anzuzeigen. (WAIT
interpretiert Argumente 0 und —1 anders. Sehen Sie dazu “WAIT zum

Zwecke von Eingabe durch Tastendruck verwenden” auf Seite 29-15.)

 

29 Zusammenfassung der Befehle zur
Dateneingabe und Ausgabe

Befehle zur Dateneingabe
 

 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

(«)(COoNT) CONT Beginnt wieder ein aufgehaltenes
Programm.
 

(Seiten 1, 2 und 3):

HALT Halt Programmausfihrung an.
 

 

INPUT Unterbricht Programmausfihrung zum

Zwecke von Dateneingabe. Verhindert

Stackoperationen wahrend der

Programmunterbrechung.     
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Befehle zur Dateneingabe (fortgesetzt)
 

 

  

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

PROMPT [Halt Programmausfiihrung zum Zwecke
der Dateneingabe an.

DISP Zeigt ein Objekt in der bestimmten
Zeile des Displays an.

WAIT Unterbricht Programmausfiihrung fir
eine bestimmte Zeitdauer (Sekunden,
Ebene 1).

KEY Liefert ein Testresultat in Ebene 1 und,

wenn eine Taste betatigt wird, die
Position der Taste (Ebene 2). Lesen Sie
dazu den nachsten Abschnitt “Zum
Zwecke von Eingabe durch Tastendruck

anhalten.”

BEEP Piepst in einer bestimmten Frequenz

 

(Hertz, Ebene 2) und fir eine
bestimmte Dauer (Sekunden, Ebene 1).
 

     FREEZE  Loscht das Display.

“Friert” einen bestimmten Bereich des

Displays, damit es nicht aktualisiert

werden kann, bis eine Taste betatigt

wird.   
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Meniis mit Programmen verwenden

Sie konnen Meniis mit Programmen zu verschiedenen Zwecken
verwenden:

m Eingabe mit Hilfe von Meniis. Ein Programm kann ein Menu
aufbauen, um Eingaben wahrend einer Programmpause zu erhalten,
und dann den Ablauf desselben Programmes wieder aufnehmen.

m Ausfithrung mit Hilfe von Meniis. Ein Programm kann ein Meni
aufbauen und die Ausfiihrung beenden, und dann das Menu
verlassen, um verbundene Programme auszufiihren.

Wie man ein eingebautes oder Katalog-Menii aufbaut:

1. Geben Sie die Mentizahl ein.

2. Geben Sie den MENU Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

Wie man ein benutzerdefiniertes Menii aufbaut:

1. Geben Sie eine Liste (mit £ * Begrenzungszeichen) oder den
Namen einer Liste, der die Menu Aktionen definiert, ein. (Sehen Sie
dazu “Benutzermeniis (CST) verwenden” auf Seite 15-1.)

2. Aktivieren Sie das Meni:
ms Um das Menu als das CST Meni zu sichern, geben Sie den
MENU Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

ms Um das Meni ein temporares zu machen, geben Sie den TMENU
Befehl ein. (((»)(MODES) Menii).

Das Menu wird nicht angezeigt, bis die Programmausfiihrung stoppt.

Meniuzahlen fiir eingebaute Mentis werden im Anhang D
“Menuzahlen” aufgelistet. Katalogmeniis haben auch Zahlen,
die Katalogzahl dient dabei als Meniizahl. Sie kénnen in Meniis
Anwendungsprogramme aktivieren (wie SOLVE und PLOT Meniis)
und andere Meniis (wie VAR und CST Meniis) in Programmenn. Die
Menis verhalten sich genau wie bei normalen Tastaturoperationen.

Sie erzeugen ein benutzerdefiniertes Ment, um das Verhalten zu
erreichen, das Sie fiir Ihr Programm benétigen. Sehen Sie dazu die
Themen weiter unten. Sie konnen das Menii als CST Ment sichern,

damit der Benutzer es wieder aufrufen kann, indem er drickt.
Oder Sie konnen es temporar machen, d.h. es bleibt aktiv (selbst
nachdem die Ausfithrung gestoppt), aber nur bis ein neues Meni
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gewahlt wird. Aulerdem hat es keinen Einflufl auf den Inhalt der
Variablen CST.

Um eine spezielle Seite eines Meniis zu bestimmen, geben Sie die Zahl
als m.pp ein, wobei m die Meniizahl und pp die Seitenzahl ist ( so wie

35.02 fir Seite 2 des TIME Meniis). Wenn Seite pp nicht existiert,
wird Seite 1 angezeigt (35 gibt Seite 1 des TIME Meniis aus).

Beispiel: Geben Sie 28 MEHL ein, um Seite 1 des MODES Menii zu
erhalten. Geben Sie 28.82 MEHLein, um Seite 2 des MODES Meni

zu erhalten.

Wie man das vorhergehende Menii wieder aktiviert:

am Fihren Sie 0 MENU aus.

Wie man eine Meniizahl fiir das aktuelle Meni aufruft:

m Fiihren Sie den RCLMENU Befehl (((»)(MODES) Meni).

29

Meniis zum Zwecke der Eingabe verwenden

Wie man ein Menii zum Zwecke der Eingabe in ein Programm
verwendet:

1. Bauen Sie das Menu auf. Sehen Sie dazu das vorhergehende
Thema.

2. Geben Sie eine Befehlsfolge ein, welche die Ausfiihrung stoppt (wie

DISP, PROMPT oder HALT).

Das Programm verbleibt angehalten, bis es durch Ausfiithrung eines
CONT Befehls wieder aufgenommen wird, wie z.B. durch Driicken von
(9)(CONT). WennSie ein benutzerdefiniertes Meni zum Zwecke der
Eingabe erzeugen, konnen Sie den CONT Befehl mit einschlieen, der

das Programm automatisch wieder aufnimmt, oder driicken Sie die

Meniitaste.

Beispiel: Das folgende Programm aktiviert Seite 3 des MODES
Menus, und verlangt von Ihnen, den Winkelmodus einzustellen.

Nachdem Sie die Meniitaste gedriickt haben, miissen Sie (¢9)(CONT)
drucken, um die Ausfiihrung wieder aufzunehmen.

# 28.83 MEHU "Wihlen Sie den Winkelmodus" PEOMPT =
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Beispiel: Das PIE Programm auf Seite 31-45 bestimmt den CONT
Befehl fur eine Taste in einem temporaren Menu.

Beispiel: Das MNX Programm auf Seite 31-26 baut ein temporares
Ment auf, das ein Programm mit CONT zur automatischen
Weiterausfithrung enthalt.

Meniis zum Zwecke der Ausfithrung von Programmen
verwenden

Sie konnen ein benutzerdefiniertes Menu dazu verwenden,

andere Programme durchzufithren. Das Meni kann dazu dienen,
Hauptverbindung mit einem Anwendeprogramm ( einer Sammlung von
Programmen) zu sein.

Wie man Anwendungsprogramme mit Hilfe von Meniis aufbaut:

1. Erzeugen Sie eine benutzerdefinierte Menuliste fiir das
Anwendungsprogramm, das Programme als Mentiobjekte bestimmt.

2. Optional: Erzeugen Sie ein Hauptprogramm, welches das

Anwendungsprogramm-Menu aufbaut, entweder als ein CST Menu
oder als ein temporares Meni.

Beispiel: Das folgende Programm, WGT, berechnet die Masse eines
Objektes entweder in englischen oder SI Einheiten. Das Gewicht ist
gegeben. WGT zeigt ein temporares benutzerspezifisches Menu an,
von wo Sie das entsprechende Programm durchfihren konnen. Jedes
Programm fordert Sie auf, das Gewicht in den gewiinschten Einheiten

einzugeben, und berechnet dann die Masse. Das Menu bleibt aktiviert,

bis Sie ein neues Menu wahlen, damit Sie so viele Berechnungen

durchfihren konnen, wie Sie wollen.

Liste: Erlauterungen:

£ "EMGL" « "EMTEE Mt in POUMDS" PROMPT 22.2 « % X

"SI" « "ENTER Wt in MEMTOWS" PROMPT 9.81 ~ » 3

(CJ) LST Speichert die Liste in LST.
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Programm: Erlauterungen:
# LST TMEMU Zeigt das in LST gespeicherte

benutzerspezifische Meni an.

CJ) WGT Speichert das Programm in
WGT.

Verwenden Sie WGT, um die Masse eines Objekt mit einem Gewicht

von 12,5 N zu berechnen. Das Programm baut das Ment auf und

vollendet dann die Ausfilhrung.

VAR

 

[Ense]=[||

Wahlen Sie das SI Einheitensystem, welches das Programm auf der

Meniiliste beginnt.

  

Tippen Sie das Gewicht ein, und fahren Sie dann mit dem Programm

fort.

12,5 (€)(CONT) 1: 1.27420998981
EENEEI

Beispiel: Das folgende Programm, FIZ, baut ein benutzerspezifisches
Meni auf, um HP SOLVEfiir einen kapazitiven elektrischen
Stromkreis nachzuahmen. Das Programm verwendet die Gleichung
E = 1Z, wobei E die Spannung, I der Strom und Z der Widerstand

sind.

Da Spannung, Strom und Widerstand komplexe Zahlen sind, konnen

Sie HP Solve nicht verwenden, um die Losungen zu finden. Das
benutzerspezifische Menu in EIZ weist der links umgeschalteten

Taste fir jede Variable eine direkte Losung zu, und es ordnet den

rechts und den nicht umgeschalteten Tasten die Speicher- und Aufruf-

Funktionen zu. Diese Aktionen sind somit analog zu HP Solve. Das

benutzerspezifische Menu wird automatisch in CST gespeichert, und

es ersetzt damit das vorhergehende benutzerspezifische Meni. Sie

konnen dricken, um das Menu wiederherzustellen.
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- "E" Lo « 'E' STO =

= I 2 = DUP 'E' STO

"E: " SWAP + CLLCD

1 DISP 1 FREEZE =

 « E » 2

CIM fw ‘IY STO»
« EZ DUP 'I' STO
“I: " SWAP + CLLCD
1 DISP 1 FREEZE »
£ I % + 3

CoMEM £o« "20 STO
« EI ~ DUP '2' 5
"Zi " SWAP + CLLC
1 DISP 1 FREEZE »

MENU

ENTER) (J EIZ (STO)

Erlauterungen:

Stellt den DEG Modus ein. Setzt

die Flags —15 und —16, um

komplexe Zahlen in polarer Form

anzuzeigen. Setzt den
Anzeigemodus auf 2 Fix.
Startet die benutzerspezifische

Meniiliste.

Legt die Funktion der Menittaste
1 fest, die mit E bezeichnet wird.

Nicht umgeschaltete Aktion:
speichert das Objekt in FE. Links
umgeschaltete Aktion: berechnet
I x Z und speichert es in E. Es

wird mit einer Marke angezeigt.
Rechts umgeschaltete Aktion:
ruft das Objekt in E auf.

Legt die Funktion fir Menutaste
2 fest.

Legt die Funktion fir Menutaste
3 fest.

SchlieBit die Liste ab.

Zeigt das benutzerspezifische

Menu an.

Speichert das Programm in FIZ.

Bei einer Stromquelle mit 10 Volt und einem Phasenwinkel 0° messen

Sie eine Spannung von 0,37A mit Phasenwinkel 68°. Finden Sie die

Impedanz des Stromkreises mit der Hilfe von EIZ.

 

RICRIR
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Tippen Sie den Wert fur Volt ein.

OER) I |
[ee [=]||

Speichern Sie den Wert fir Volt. Dann tippen Sie den Wert fiir die

Spannung ein, und speichern Sie ihn. Losen Sie nach der Impedanz

auf.

 

 

Rufen Sie die Spannung auf, und verdoppeln Sie deren Wert. Dann

finden Sie den Wert fur Volt.

 

29  
  Driicken Sie (&q)(MODES) und (»)(POLAR), um Standard- und

Rechteckmodus wieder einzustellen.

 

HP 48 von einem Programm her abstellen

Wie man den Taschenrechner von einem Programm aus abstelit:

m Fihren Sie den OFF Befehl (PRG CTRL Meni) aus.

Der OFF Befehl stellt den HP 48 ab. Wenn ein Programm

OFF ausfuhrt, stellt sich das Programm wieder ein, wenn der

Taschenrechner das nachste Mal wieder angestellt wird.
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Fehlern eine Falle stellen
 

Wollen Sie eine unzulassige Operation
uber die Tastatur vornehmen, wird diese

Operation nicht ausgefuhrt, und eine

Fehlermeldung wird angezeigt. Ein Beispiel:

wenn Sie einen Vektoren und eine reelle Zahl

im Stack addieren wollen, liefert der HP 48

die Meldung + Error: Bad Araument

Tupe und gibt die Argumente in den Stack zuruck, falls LASTARG

aktiviert ist.

 

In einem Programm kommt dasselbe vor, nur daf die

Programmausfihrung auch noch abgebrochen wird. Wenn Sie
Fehlerkonditionen erwarten, kann das Programm sie verarbeiten, ohne

die Ausfiuhrung unterbrechen zu mussen.

Bei einfachen Programmen konnen Sie das Programm wieder
ablaufen lassen, falls es mit einem Fehler stoppt. Bei anderen

Programmen konnen Sie diese so aufbauen, daf sie Fehler in die Falle
locken, und dann mit der Ausfuhrung fortfahren. Sie konnen auch

benutzerdefinierte Fehler produzieren um bestimmten Konditionen in

Programmen Fallen zu stellen.
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Fehler verursachen und analysieren

Viele Operationsumstande werden vom HP 48 automatisch als Fehler

erkannt und als solche behandelt. Ein Befehl mit einem unzulassigen

Argument oder unzulassigen Zahl von Argumenten verursacht
einen Fehler in einem Programm. Ein Resultat, das auflerhalb des
Bereichs liegt, kann einen Fehler verursachen. Eine unzulassige
Taschenrechnereinstellung kann einen Fehler verursachen.

AuBlerdem konnen Sie, der Programmierer, Operationsumstande so

aufbauen, dal diese Fehler verursachen. Sie konnen veranlassen,

dal benutzerdefinierte Fehler (mit einer benutzerdefinierten
Fehlermeldung) oder daBl eingebaute Fehler vorkommen.
Normalerweise schliefen Sie eine Bedingungs- oder Schleifenfunktion
mit ein, die nach Fehlern testet, und wenn ein anderer Fehler

vorkommt, dann verursachen Sie, daf8 der benutzerdefinierte oder

eingebaute Fehler vorkommt.

Wie man benutzerdefinierte Fehler in einem Programm verursacht:

1. Geben Sie eine Zeichenkette (mit " " Begrenzungszeichen) ein,
welche die gewiinschte Fehlermeldung enthalt.

2. Geben Sie den DOERR Befehl (PRG CTRL Meni) ein.

Wie man gewolit einen eingebauten Fehler im Programm verur-
sacht:

1. Geben Sie die Fehlerzahl (als ganzzahligen Binarwert oder reelle
Zahl ) fiir den Fehler ein.

2. Geben Sie den DOERR Befehl (PRG CTRL Ment).

Falls DOERR in einer IFERR Struktur (im nachsten Thema
beschrieben) eingefangen ist, wird die Ausfithrung fortgesetzt. Wenn
es nicht eingefangen ist, wird die Ausfihrung beim DOERR Befehl
abgebrochen, und die Fehlermeldung wird angezeigt.

Wie man einen Fehler in einem Programm analysiert:

m Um die Fehlerzahl des letzten Fehlers zu erhalten, fiihren Sie ERRN

(PRG CTRL Meni) aus.
m Um die Fehlermeldung des letzten Fehlers zu erhalten, fiihren Sie

ERRM (PRG CTRL Menii) durch.
m Um die Information des letzten Fehlers zu loschen, fiihren Sie ERRO

(PRG CTRL Menii) aus.
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Die Fehlerzahl fiir einen benutzerdefinierten Fehler ist #70000h.
Sehen Sie dazu die Liste eingebauter Fehlerzahlen und -meldungen in
“Meldungen” in Anhang B.

Beispiel: Das folgende Programm unterbricht die Ausfiilhrung, wenn
die Liste in Ebene 1 drei Objekte enthalt.

OBJ+

IF 2 SAME

THEH "2 OBJECTS IM LIST" DOERR

EHC

Die folgende Tabelle fait die Befehle, Fehlern Fallen zu stellen,

zusammen.

Befehle, den Fehlern eine Falle zu stellen
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer Befehl
 

(Seite 3):
 

 

DOERR Verursacht einen Fehler. Fir eine

Zeichenkette in Ebene 1 wird ein

benutzerdefinierter Fehler verursacht:

Der Taschenrechner benimmt sich
genau so, als ob ein normaler Fehler

vorgekommen ware. Fir einen
ganzzahligen Binarwert oder reelle Zahl
Ebene 1 wird der entsprechende

eingebaute Fehler verursacht. Wenn
der Fehler nicht in einer IFFER

Struktur eingefangen ist, zeigt DOERR
die Meldung an und verlafit die

Programmausfiihrung. (Fir 0 in Ebene
1 wird die Ausfithrung ohne
Aktualisierung der Fehlerzahl oder der

Meldung genau wie (ATTN).)     
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Befehle, den Fehlern eine Falle zu stellen (fortgesetzt)
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer Befehl
 

ERRN Liefert die Fehlerzahl als ganzzahligen
Binarwert des zuletzt aufgetretenen
Fehlers. Liefert #8, wurde die
Fehlerzahl durch ERRO geloscht.

ERRM Liefert die Fehlermeldung (eine
Zeichenkette) fiir den zuletzt
aufgetretenen Fehler. Liefert eine leere
Zeichenkette, wurde die Fehlerzahl

durch ERRO geloscht.

ERRO Loscht die letzte Fehlerzahl und

   

   Meldung.  
 

Fallen fiir die Fehler stellen

Sie konnen eine Fehlerfalle mit einer der folgenden
Bedingungsstrukturen aufbauen:

sm [FERR..THEN...END.
sm [FERR..THEN..ELSE...END.

Die IFERR...THEN...END Struktur

Die Syntax fir diese Struktur ist folgende:

# ... IFERR Fehleranweisung THEM Fallenanweisung

EMD ...

Die Befehle in der Fehleranweisung werden nur ausgefiihrt,
wenn ein Fehler wahrend der Ausfiihrung der Fallenanweisung

(Testausdruck) produziert wird. Erscheint ein Fehler in der
Fallenanweisung (Testausdruck), wird dieser ignoriert, und der Rest
der Fallenanweisung (Testausdruck) wird iibersprungen, und die
Programmausfihrung springt zur Fehleranweisung. Wenn kein Fehler

Fallenanweisung (Testausdruck) erscheint, wird die Fehleranweisung
ubersprungen, und die Ausfihrung nach dem END Befehl fortgesetzt.
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Wie man IFERR...THEN...END in ein Programm eingibt:

m Driicken Sie : ()(PREV) (&)

Beispiel: Das folgende Programm entnimmt dem Stack eine beliebige
Zahl von Vektoren oder Feldern und addiert sie zur statistischen
Matrix. Das Programm stoppt allerdings mit einer Fehlermeldung,
wenn ein Vektor oder Feld mit einer verschieden Anzahl von Spalten

angetroffen wird. Auflerdem stoppt das Programm mit einer
Fehlermeldung, nachdem der letzte Vektor oder das letzte Feld aus
dem Stack entfernt wurde, wenn nur Vektoren oder Felder mit der

gleichen Zahl von Spalten im Stack waren.

« WHILE DUP TYFE 2 == REPEAT Z+ EMD =

  

In der folgenden veranderten Version versucht das Programm einfach,
das Ebene 1 Objekt zu der Statistikmatrix zu addieren, bis ein Fehler

vorkommt. Dann stoppt es “elegant”, indem es die Meldung DOME

anzeigt.

Programm: Erlauterungen: %
&

IFERR Startet die Fallenanweisung
(Testausdruck).

WHILE Die WHILE-Struktur wiederholt

1 sich ins Unendliche und addiert

REPEAT Vektoren und Felder zu der

4 Statistikmatrix, bis ein Fehler

EMD vorkommt.

THEM Startet die Fehleranweisung.
"DOME" 1 DISF Wenn ein Fehler wahrend der

1 FREEZE Ausfihrung der WHILE Struktur

vorkommt, wird die Meldung

DOME im Statusbereich angezeigt.
EHD Schliet die Fehlerstruktur ab.

a
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Die IFERR...THEN...ELSE...END Struktur

Die Syntax fiir diese Struktur ist folgende:

# ... IFERR Fehleranweisung

THEM Fallenanweisung ELSE Normalanweisung EHD ... 3

Die Befehle in der Fehleranweisung werden nur dann ausgefiihrt,
wenn ein Fehler wahrend der Ausfithrung der Fallenanweisung
(Testausdruck) produziert wird. Wenn ein Fehler wahrend der
Ausfiihrung der Fallenanweisung (Testausdruck) vorkommt, wird
der Fehler ignoriert, der Rest der Fallenanweisung (Testausdruck)
wird ubersprungen, und die Programmausfilhrung springt zu der
Fehleranweisung. Wenn kein Fehler wahrend der Ausfuhrung
Fallenanweisung (Testausdruck) vorkommt, springt die Ausfithrung
zur Normalanweisung, wenn die Ausfihrung der Fallenanweisung
(Testausdruck) abgeschlossen ist.

Wie man IFERR...THEN...ELSE...END in ein Programm eingibt:

m Drucken Sie

Beispiel: Das folgende Programm fordert die Eingabe zweier Zahlen
von Thnen und addiert diese dann. Wenn nur eine Zahl eingegeben

wird, zeigt das Programm eine Fehlermeldung an, und stellt neue
Forderungen.
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Programm:

Do

"KEY IM a AMD Bb" "OO"

IMFUT OBJ=+

UMTIL

IFERE
+

THEM

EREM 5 DISF

2 WAIT
@

ELSE

EMD

EMD

Erlauterungen:

Beginnt die Hauptschleife.

Fordert die Eingabe von zwei
Zahlen.

Startet den Testausdruck der

Schleife.

Die Fehlerfalle enthalt nur den +

Befehl.

Erscheint ein Fehler, wird die

Meldung Too Few Arguments

(zu wenige Argumente)
aufgerufen und fur 2 Sekunden
angezeigt, und dann wird 0
(falsch) in den Stack fiir die
Hauptschleife abgelegt.
Wenn kein Fehler vorkommt, wird

1 (wahr) im Stack fiir die 30
Hauptschleife abgelegt.
Schliet die Fehlerfalle ab.

Schliet die Hauptschleife ab.

Wenn die Fehlerfalle 0 (falsch) im
Stack hinterlassen hat, wird die

Hauptschleife wiederholt, sonst

wird das Programm
abgeschlossen.
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Weitere Programmierbeispiele
 

Die Programme in diesem Kapitel verdeutlichen
Programmierkonzepte, die in den vorhergehenden

Kapiteln bereits besprochen wurden. Einige

i neue Konzepte werden auch vorgestellt. Dieses
[SE{ Kapitel bietet Ihnen also die Gelegenheit, Thre

~—] Programmierungsfahigkeiten zu verbessern.
Auflerdem werden zusatzliche Funktionen fiir Ihren

Taschenrechner beschrieben.

 

Am Ende eines jeden Programmes wird die Prifsumme und die 31
Programmgrofie in Bytes angegeben. Die Prifsumme ist ein

ganzzahliger Binarwert der das Programm eindeutig kennzeichnet und
aus seinem Inhalt abgeleitet wird. Sie konnen mit Hilfe des Befehls
BYTES ((«9)(MEMORY) E i) uberpriifen, indem Sie den Befehl
mit dem Programmnamen in Ebene 1 ausfiithren. Die Priifsumme fiir

das Programm wird in Ebene 2 geliefert sowie seine Grofle in Bytes
in Ebene 1. (Wenn Sie BYTES mit dem Programmobjekt in Ebene

1 ausfiihren, bevor Sie das Programm in seinem Namen speichern,

erhalten Sie eine andere Grofle in Bytes in Ebene 1.)

 

Diese Programme sind auch in der Information iiber die direkte
Kopplung des Programms “Development Link”, ein Programm zur
Entwicklung von HP 48 Programmen mit Hilfe des Computers,

eingeschlossen. Mit Hilfe dieses Entwicklungsprogrammes konnen

Sie Programme wahrend der direkten Kopplung “herausschneiden”
(cut) und diese dann in den HP 48 durch den seriellen Anschlupunkt
aufladen (paste).

Die Beispiele in diesem Kapitel setzen voraus, dal der HP 48

sich in seiner Anfangsstandardeinstellung befindet. Es wird also
vorausgesetzt, da Sie die Operationenmodi des HP 48 nicht

verandert haben. (Wie man den Taschenrechner wieder in diese
Grundeinstellung zurucksetzt, konnen Sie in “Wenn manches nicht
mehr funktioniert” auf Seite A-1 lesen.)
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Fibonacci-Zahlen

Dieser Abschnitt enthalt drei Programme, wovon zwei eine Methode
demonstrieren, mit der man das folgende Problem losen kann:

Wenn die ganze Zahl n gegeben ist, berechnen Sie die nte
Fibonacci-Zahl F,,, wobei:

Fo=0, hi=1 F,=F,_1+ Fao.

m FIB1 ist eine rekursiv benutzerdefinierte Funktion, d.h. ihr

definierender Vorgang enthalt ihren eigenen Namen. FIB1 ist kurz.

m FIB2 ist eine benutzerdefinierte Funktion mit einer bestimmten

Schleife. Sie ist langer und komplizierter als FIB1, aber sie ist
schneller.

Das dritte Programm, FIBT, ruft beide FIB1 und FIB2 auf und

berechnet dann die Ausfuhrungsdauer jedes Unterprogrammes.

FIB1 (Fibonacci Zahlen, rekursive Version)

 

Argumente Resultate
 

  1: n 1: Fy,
 

Verfahren

m IFTE (if-then-else Funktion). Der definierende Vorgang fir FIB1
enthalt die Bedingungsfunktion IFTE, welche ihr Argument

entweder aus dem Stack holen oder in algebraischer Syntax
verarbeiten kann. (FIB2 verwendet die Bedingungsstruktur
IF..THEN..ELSE...END.)

m Rekursion. Der definierende Vorgang fiir FIB1 wird als Ausdruck
von FIB1 geschrieben, genau so wie F,, als Ausdruck von F,_; und
F,_, definiert ist.
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Programm: Erlauterungen:

+n Definiert lokale Variable =.

'"IFTECn=1, Der definierende Vorgang, ein
Ma algebraischer Ausdruck. Wenn

FIB1({n—-13+FIBlCn-232" n <1, Fy=n, else
Fo=F,_+F,_,.

(() FIB1 Speichert das Programm in
FIB1.

Prufsumme: # 41467d

Bytes: 113,5

Beispiel: Berechnen Sie Fg. Berechnen Sie Fo mit algebraischer

Syntax.

. 31
Zuerst berechnen Sie Fg.

1: 8
[FEL]2|E[cotEC  

Dann berechnen Sie F;o mit algebraischer Syntax.

() FIBEL @@ 10  
FIB2 (Fibonacc-Zahlen, Schleifenversion)

 

Argumente Resultate

1: n 1: F,

 

    

Verfahren

m IF.THEN...ELSE...END. FIB2 verwendet die Form der bedingten

Programmstruktur. (FIB1 verwendet IFTE.)

m START...NEXT (bestimmte Schleife). Um Fj, zu berechnen,
startet FIB2 mit Fy und F; und wiederholt eine Schleife um die

aufeinander folgenden F; Werte zu berechnen.
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Programm: Erlauterungen:

+n Produziert eine lokale
& Variablenstruktur.

IF nl £ Wenn n <1

THEH n dann F, = n

ELSE sonst ...

a1 Legt Fo und F; im Stack ab.

2 n Von 2 bis n wird die folgende
START Schleife ausgefiihrt:

DUP Kopiert das letzte F (beim ersten
Durchlauf Fy).

ROT Holt das vorhergehende F (beim
ersten Durchlauf Fy).

+ Berechnet das nachste F (beim
ersten Durchlauf Fj).

MEXT Wiederholt die Schleife.

SWAP DROP Entfernt F_;.

EHD Schliefit die ELSE Anweisung ab.

# SchlieBt den definierenden
Vorgang ab.

#

(C) FIB2 Speichert das Programm in FIB2.

Prifsumme: # 51820d

Bytes: 89

Beispiel: Berechnen Sie Fg und Fy.

Berechnen Sie Fg.

VAR 1: 8
EEEEEEEEE  

Berechnen Sie Fp.

 

2
1

8
: 99
Flea JFEL]2|EC37
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FIBT (Vergleich der Programmausfiihrungszeit)

FIB1 berechnet Zwischenwerte F; mehr als einmal, wahrend FIB2

jeden Zwischenwert F; nur einmal berechnet. Daraus folgt, dal

FIB2 schneller ist. Der Unterschied in der Geschwindigkeit wird mit
wachsendem n grofler, weil die erforderliche Zeit fiir FIBI exponentiell

mit n zunimmt, wahrend die erforderliche Zeit fiir FIB2 nur linear mit

n wachst.

Das folgende Diagramm zeigt die ersten Schritte von FIB1 zur
Berechnung von Fig. Beachten Sie die Zahl der Zwischenschritte: 1 in

die erste Zeile, 2 in die zweite Zeile, 4 in die dritte Zeile und 8 in die

vierte Zeile.

— ~~ )

a CN

Voy V F Vs Vo

FIBT fihrt den TICKS Befehl aus, um die Ausfihrungsdauer von

FIB1 und FIB2 fir einen gegebenen Wert n zu ermitteln.

 

 

    

Argumente Resultate

=H

Z: FIB1 TIME: 2

1: n 1: FIB2 TIME: 2

Verfahren

m Strukturierte Programmierung. FIBT ruft FIB1 und FIB2 auf.

m Programmierte Verwendung der Taschenrechneruhr. FIBT

fiihrt den TICKS Befehl aus, um Anfang und Ende eines jeden
Unterprogrammes zu ermitteln.
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m Interaktive Programmierung. FIBT markiert jede
Ausfithrungsdauer mit einer erlauternden Meldung.

Benotigte Programme

m FIBI (Seite 31-2) berechnet F',, rekursiv.

m FIB2 (Seite 31-3) berechnet F,, mit Schleifen.

Programm: Erlauterungen:
&

DUFF TICES SHARP FIEBL Kopiert n, fihrt FIBI dann aus

SWAP TICKS SWAP und ermittelt die Anfangs - und
Beendigungszeit.

- B*R 8192 ~ Berechnet die abgelaufene Zeit,
wandelt sie in eine reelle Zahl um,

und verwandelt die Zahl in

Sekunden. Liefert die von FIBI

gegebene Losung in Ebene 2.
"FIBL TIME" =+TRG Markiert die Ausfuhrungszeit.

ROT TICKS SWAFP FIBZ Fuhrt FIB2 aus und ermittelt die
TICES Anfangs- und Beendigungszeit.

SWAP DROP SWAP Entfernt das von FIB2 gelieferte
- B+R 8192 ~ Resultat. (FIB1 lieferte dasselbe

Resultat). Berechnet die
abgelaufene Zeit fir FIB2 und
wandelt sie in Sekunden um.

"FIBZ TIME" =TRG Markiert die Ausfuhrungsdauer.

#

(CD) FIBT Speichert das Programm in
FIBT.

Prifsumme: # 22248d

Bytes: 135

Beispiel: Berechnen Sie F;3, und vergleichen Sie die
Ausfiithrungsdauer fiir die zwei Methoden.
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Wahlen Sie das VAR Meni, und fiithren Sie die Berechnung durch.

 

  
 

VAR
13 { HOME }

2: FIBl TIME: 34.7947.
1: FIBZ TIME:

. 12744148625  
FET [FE [FEL]2|E

 

F13 ist 233. FIB2 dauert weniger Sekunden als FIB1. (Ihre Resultate

werden unterschiedlich sein, was von dem Speicherinhalt und anderen

Faktoren abhangt.)

 

Einen ganzzahligen Binarwert anzeigen

Dieser Abschnitt enthalt drei Programme: 31

m PAD ist ein Dienstprogramm, das ein Objekt in eine Zeichenkette

fur rechtsbundige Anzeige umwandelt.

m PRESERVE ist ein Dienstprogramm zur Verwendung in
Programmen, die den Taschenrechnerstatus (Winkelmodus,
Zahlenbasis fur Binarzahlen u.s.w.) umwandeln.

m BDISP zeigt einen ganzzahligen Binarwert in den Basen von HEX,
DEC, OCT und BIN an. Es ruft PAD auf, um die dargestellten

Zahlen rechtsbiindig darzustellen, und es ruft PRESERVE auf, um

die binare Zahlenbasis zu erhalten.

PAD (Mit fiihrenden Leerstellen auffiillen)

PAD wandelt ein Objekt in eine Zeichenkette um, und wenn die

Zeichenkette weniger als 22 Zeichen enthalt, fligt es Leerstellen am
Anfang ein.

Wenn eine kurze Zeichenkette mit DISP angezeigt wird, erscheint

sie linksbundig; ihr erstes Zeichen erscheint am linken Ende des

Displays. Die Position des letzten Zeichens hangt von der Lange der

Zeichenkette ab. Durch das Einfligen von Leerstellen am Anfang einer
kurzen Zeichenkette verschiebt PAD die Position des letzten Zeichens

nach rechts. Wenn die Zeichenkette (einschlielich der fiihrenden
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Leertasten) 22 Zeichen lang ist, erscheint sie rechtsbundig; ihr letztes

Zeichen erscheint am rechten Ende des Displays. PAD hat keinerlei

Wirkung auf langere Zeichenketten.

 

Argumente Resultate 

 1: Objekt  it " Objekt" 

Verfahren

ms WHILE...REPEAT...END (unbestimmte Schleife). Die
WHILE-Anweisung enthalt einen Test, der feststellt, ob die

REPEAT Anweisung ausgefiihrt werden soll, oder ob wieder
getestet werden soll (falls “wahr”) oder ob die REPEAT-Anweisung
tibersprungen und das Programm verlassen (falls “falsch” ) werden
soll.

m Zeichenkettenoperationen. PAD demonstriert, wie ein Objekt in

eine Zeichenkettenform umgewandelt wird, wie die Zahlen der
Zeichen gezahlt werden und wie zwei Zeichenketten verbunden
werden.

Programm:

+5TE

WHILE

DUF SIZE 22 <

FEEFEART

"on SHARP +
EHC

(J PAD

Prufsumme: # 38912d

Bytes: 61,5

Erlauterungen:

Stellt sicher, dal das Objekt in

Zeichenkettenform ist.
(Zeichenketten werden von
diesem Befehl nicht beeinflufit.)
Wird wiederholt, wenn die

Zeichenkette weniger als 22
Zeichen enthalt.

Die Schleifenanweisung fligt eine
fuhrende Leertaste hinzu.

SchlieBit die Schleife ab.

Speichert das Programm in PAD.

PAD wird in dem Programm BDISP demonstriert.
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PRESERVE (Den vorherigen Zustand sichern und
wiederherstellen)

Wenn ein Programm im Stack steht, speichert PRESERVE den

aktuellen Taschenrechnerstatus (Flag), fiilhrt das Programm aus und
stellt dann den vorherigen Status wieder her.

 

 

 

   

Argumente Resultate

: # Programm # 1: Programmresultat

: ' Programmname' 1: Programmresultat
 

Verfahren

RCLF und STOF. PRESERVE verwendet RCLF (rufe Flags
wieder auf), um den aktuellen Status des Taschenrechners in Form

eines ganzzahligen Binarwertes zu ermitteln. Es verwendet STOF
(speichern der Flags), um den Status spater durch Verwenden dieses

ganzzahligen Binarwertes wiederherzustellen.

Lokale Variablenstruktur. PRESERVE produziert eine lokale

Variablenstruktur, um den ganzzahligen Binarwert fiir kurze Zeit
vom Stack zu entfernen; ihr definierender Vorgang wertet einfach
das Programmargument aus und liefert dann einen ganzzahligen

Binarwert zuruck in den Stack und fihrt STOF aus.

Den Fehlern Fallen stellen. PRESERVE verwendet IFERR, um

fehlerhfte Ausfiihrung des Programms im Stack festzustellen und
Flags wiederherzustellen. DOERR zeigt einen eventuellen Fehler an.
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IFERR

EVAL

THEM

f STOF ERREM DOERR

31

END

ff STOF

() PRESERVE

Prufsumme: # 7284d

Bytes: 71

Erlauterungen:

Ruft die Liste der zwei 64-Bit
ganzzahligen Binarwerte auf, die
den Status der 64 Systemflags
und 64 Benutzerflags wiedergibt.
Speichert die Liste in der lokalen

Variablen f.

Startet den definierenden
Vorgang.

Startet die Fehlerfalle.

Fihrt das Programm durch, das
im Stack als das Ebene
1-Argument abgelegt wurde.
Falls das Programm einen Fehler
verursachte, stellt es Flags wieder
her, zeigt den Fehler und

unterbricht die Ausfihrung.
Schliefit den Fehlervorgang ab.

Legt die Liste in den Stack zuruck

und stellt dann den Status aller
Flags wieder her.
Schliefft den definierenden
Vorgang ab.

Speichert das Programm in
PRESERVE.

PRESERVE wird im Programm BDISP demonstriert.

BDISP (Binaranzeige)

BDISP zeigt eine (reelle oder binare) Zahl in den Basen von HEX,
DEC, OCT und BIN an.
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Argumente Resultate
 

 

   
 

1 n 1: n

i 1: n

Verfahren

sm I[FERR..THEN...END (Fehlerfalle). Um auch reelle Zahlen als
Argumente verarbeiten zu konnen, enthalt BDISP den Befehl R—B
(reell-nach-bindar). Dieser Befehl verursacht jedoch einen Fehler,
wenn das Argument schon ein ganzzahliger Binarwert ist. Um die
Ausfithrung beizubehalten, wenn ein Fehler auftritt, wurde der
R—B Befehl in der IFERR-Anweisung mit eingeschlossen. Keine
MafBinahme ist erforderlich, wenn ein Fehler auftritt (weil eine binare
Zahl ein akzeptables Argument ist); denn die THEN-Anweisung
enthalt keine Befehle.

m LASTARG aktivieren. Wenn ein Fehler auftritt, muff LASTARG

aktiviert sein, um das Argument (die binare Zahl) in den Stack 31
zuriickzuliefern. BDISP setzt das Flag —55 zuruck, um die
LASTARG Wiederherstellungsfahigkeit zu aktivieren.

ms FOR..NEXT loop (bestimmte Schleife mit Zahler). BDISP fiihrt
eine Schleife von 1 bis 4 durch und zeigt jedesmal n (die Zahl)
in einer anderen Zahlenbasis in einer anderen Zeile an. Der
Schleifenzahler (5 in diesem Programm genannt) ist eine lokale
Variable. Sie wird von der FOR...NEXT Programmstruktur (und
nicht von einem +-Befehl) produziert, und sie wird automatisch
durch NEXT erhoht.

ms Unbenannte Programme als Argumente. Ein Programm, das nur
von seinen # und #* Begrenzungszeichen definiert ist (und nicht in

einer Variablen gespeichert ist), wird nicht automatisch ausgewertet;

es wird einfach im Stack abgelegt und kann als ein Argument fir ein
Unterprogramm verwendet werden. BDISP demonstriert zwei Arten

der Verwendung fir unbenannte Programmargumente.

o BDISP enthalt ein Hauptprogramm als Argument und einen

Aufruf von PRESERVE. Dieses Argument wird in den Stack
ibertragen und durch PRESERVE ausgefihrt.

o Es gibt vier weitere Programme, die als Argumente dienen und

die Wirkungsweise der Schleife benutzerspezifisch festlegen.

Jedes dieser Argumente enthalt einen Befehl zur Anderung der
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Zahlenbasis, und bei jeder Wiederholung der Schleife wird eins
dieser Argumente ausgewertet.

Wenn BDISP eine lokale Variable fir n produziert, ist der

definierende Vorgang unbenannt. Weil dieses Programm jedoch ein
definierender Vorgang fir eine lokale Variablenstruktur ist, wird es
automatisch ausgefiihrt.

Erforderliche Programme

m PAD (Seite 31-7) erweitert eine Zeichenkette auf 22 Zeichen, damit
DISP es rechtsbundig anzeigt.

m PRESERVE (Seite 31-9) speichert den aktuellen Status, fiihrt das
verschachtelte Hauptprogramm durch und stellt den Status wieder

her.

Programm: Erlauterungen:

Startet das verschachtelte

Hauptprogramm.

DUP Kopiert n.

-55 CF Setzt das Flag —55 zuruck, um

LASTARG zu aktivieren.

IFERR Startet die Fehlerfalle.

R+E Wandelt n in einen ganzzahligen
Binarwert um.

THEM Falls ein Fehler auftritt, erfolgt
EHD keine Reaktion (keine Befehle in

der THEN-Anweisung).
+n Produziert eine lokale Variable n,

und startet den definierenden

Vorgang.

CLLCD Loscht das Display.

# BIH = Verschachteltes Programm fiir
BIN.
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Programm: Erlauterungen:
# OCT ® Verschachteltes Programm fur

OCT.
# DEC ® Verschachteltes Programm fur

DEC.
# HEX * Verschachteltes Programm fir

HEX.
1 4 Setzt die Zahlergrenzen.

FOR J Startet die Schleife mit Zahler j.

EVAL Fihrt eins der verschachtelten

Programme zur Einstellung der
Zahlenbasis durch (beim ersten
Durchlauf fir HEX).

n *STE Bildet eine Zeichenkette, die n

auf der aktuellen Zahlenbasis

darstellt.

FAL Erweitert die Zeichenkette auf 22

Zeichen.

J DISF Zeigt die Zeichenkette in der jten

Zeile an.

MEST Erhoht j und wiederholt die

Schleife.

B SchlieBt das definierende

Programm ab.

2 FREEZE Friert den Status und den

Stackbereich.
Schliet das verschachtelte

Hauptprogramm ab.

FRESERYE Speichert den aktuellen

Flagstatus, fuhrt das

verschachtelte Hauptprogramm

aus und stellt den Status wieder

 

her.

(C) BDISP Speichert das Programm in
BDISP.

Prufsumme: # 18055d

Bytes: 191
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Beispiel: Stellen Sie zu der DEC Zahlenbasis um, zeigen Sie #100
in allen Zahlenbasen an und vergewissern Sie sich, dal BDISP die

Zahlenbasis DEC wiederherstellt.

Loschen Sie den Stack und wahlen Sie das MTH BASE Menu.

Vergewissern Sie sich, daf die aktuelle Zahlenbasis DEC ist, und geben

Sie # 100 ein.

  
©@)@100 (ENTER)

Fuhren Sie BDISP aus.

VAR

  
Rufen Sie die normale Stackanzeige wieder auf, und iberprifen Sie die

aktuelle Zahlenbasis.

  

ATTN HE:[CECDCTEIN[ZTHE[RCHE

 

Obwohl das verschachtelte Hauptprogramm die BIN Zahlenbasis fur

den Taschenrechner beibehielt, stellte PRESERVE die Zahlenbasis

DEC wieder her. Um sicher zu gehen, da8 BDISP auch mit reellen

Zahlen funktioniert, versuchen Sie 144.

 

Driicken Sie (ATTN), um in die Stackanzeige zurickzukehren.
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Medianwert von statistischen Daten

Dieser Abschnitt enthalt drei Programme:

SORT ordnet die Elemente einer Liste.

LMED berechnet den Medianwert einer geordneten Liste.

MEDIAN verwendet SORT und LMED, um den Medianwert der

aktuellen statistischen Daten zu berechnen.

SORT (Eine Liste ordnen)

SORT ordnet eine Liste reeller Zahlen in aufsteigender Ordnung.

 

Argumente Resultate
 

   { Liste % 1: { geordnete Liste =
 

31
Verfahren

Sortierverfahren (bubble sort). Angefangen mit der ersten und der
zweiten Zahl in der Liste vergleicht SORT benachbarte Zahlen und
verschiebt die groBlere zum Ende der Liste. Dieser Vorgang wird
einmal durchgefiihrt um die grote Zahl in die letzte Position der
Liste zu verschieben, danach ein zweites Mal, um die zweitgrofite

Zahl in die vorletzte Position zu schieben, usw.

Verschachtelte bestimmte Schleifen. Die auflere Schleife kontrolliert
die Anhalteposition bei jedem Durchgang; die innere Schleife lauft
von 1 bis zur Endposition bei jedem Durchgang.

FOR...STEP und FOR...NEXT (bestimmte Schleifen). SORT
verwendet zwei Zahler: —1 STEP erniedrigt den Zahler fur die

auflere Schleife um 1 bei jedem Durchgang; NEXT erhoht den

Zahler fur die innere Schleife um 1 bei jedem Durchgang.
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Programm:
oti,

LUF SIZE 1 - 1

FOR J

13
FOR k

DUF Kk GETI

2 ROLLD GET

+ nl nz

IF nl m2 >

THEM

Ek n2 PUTI

nl PUT

EMD
2

MEXT

-1 STEF

(ENTER) (1) SORT GT0)

Prufsumme: # 51893d

Bytes: 141,5

Erlauterungen:

Von der vorletzten zur ersten

Stelle, beginnt die auflere Schleife

mit Zahler j.

Von der ersten Stelle bis zur jten

Stelle, beginnt die innere Schleife
mit Zahler k.

Nimmt die kte und k+1te Zahlen

in der Liste und speichert sie in

den lokalen Variablen n; und ns.

Startet den definierenden
Vorgang (ein Programm) fiir die
lokale Variablenstruktur.
Wenn die zwei Zahlen in der
falschen Reihenfolge sind, werden
sie in den umgekehrten Stellen
wieder abgelegt.

SchlieSt den definierenden

Vorgang ab.

Erhoht k und wiederholt die

innere Schleife.

Verringert 7 und wiederholt die
auflere Schleife.

Speichert das Programm in

SORT.

Beispiel: Ordnen Sie die Liste { 83125 }.
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Wahlen Sie das VAR Meni, tippen Sie die Liste ein, und fithren Sie

SORT aus.

QO 8 GE 3 GEO)
1 (SPA) 2 (SPC) 5 (ENTER)

1: {123583
[OFT[IGPPREZE]PHDFIETFIE2    

 

LMED (Medianwert einer Liste)

Gegeben sel eine geordnete Liste, dann liefert LMED den Medianwert.

Wenn die Liste eine ungerade Zahl von Elementen enthalt, dann ist
der Medianwert der Wert des Elements in der Mitte. Wenn die eine
gerade Zahl von Elementen enthalt, dann ist der Medianwert der
Durchschnittswert der Elemente, die gerade uiber oder unter der Mitte
liegen.

31
 

Argumente Resultate
 

1: { geordnete Liste = 1: Median der geordneten Liste    
 

Verfahren

m FLOOR und CEIL. Bei einer ganzen Zahl, liefern FLOOR und
CEIL die ganze Zahl; bei einer gebrochenen Zahl liefern FLOOR
und CEIL aufeinanderfolgende ganze Zahlen, die die gebrochene

Zahl einschlielen.
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Programm: Erlauterungen:
oe

CUP SIZE Kopiert die Liste und findet dann

thre Grofle.

1 + 2 ~ Berechnet Position der Mitte in

der Liste (gebrochene Zahl bei
Listen mit einer gerade Anzahl
von Elementen).

+p Speichert die Mittelposition in

der lokalen Variablen p.

Startet den definierenden
Vorgang.

DUP Kopiert die Liste.

p FLOOR GET Nimmt die Zahl bei oder direkt

unterhalb der mittleren Position.

SWAP Ubertragt die Liste nach Ebene 1.

p CEIL GET Nimmt die Zahl bei oder direkt

oberhalb der mittleren Position.

+ 2 Berechnet den Durchschnitt

zweler Zahlen.

SchliefSt den definierenden

Vorgang ab.

(CD) LMED Speichert das Programm in
LMED.

Priufsumme: # 3682d

Bytes: 77

Beispiel: Berechnen Sie den Medianwert der Liste, die Sie mit SORT
geordnet haben. (Legen Sie die Liste im Stack ab, falls notwendig.)

EE 123 5 8 ERTER) 1: 3
[LHED|SORT[E0IZP[PREZE]PADFIET  
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MEDIAN (Medianwert der statistischen Daten)

MEDIAN liefert einen Vektor, der die Medianwerte der Spalten der

statistischen Daten darstellt.

 

Argumente Resultate
 

   1: [z1 29 ... Zn]
 

Verfahren

Felder, Listen und Stackelemente. MEDIAN wahlt aus JDAT

eine Datenspalte in Vektorform. Um den Vektor in eine Liste

umzuwandeln, legt MEDIAN die Vektorenelemente im Stack ab

und vereint sie dann in einer Liste. Von dieser Liste wird der

Medianwert mit SORT und LMED berechnet.

Der Medianwert fir die mte Spalte wird zuerst berechnet, und der

Medianwert fur die erste Spalte wird zuletzt berechnet. So wie jeder 31

Medianwert berechnet ist, wird er in die Stackebene oberhalb der

eben berechneten Medianwerte geliefert.

Nachdem alle Medianwerte berechnet und richtig im Stack plaziert
sind, werden sie zu einem Vektor zusammengefaft.

FOR...NEXT (bestimmte Schleife mit Zahler). MEDIAN verwendet
eine Schleife, um den Medianwert einer jeden Spalte zu berechnen.

Weil die Medianwerte in umgekehrter Reihenordnung (letzte Spalte

zuerst) berechnet werden, wird der Zahler verwendet, um die
Reihenfolge der Medianwerte umzukehren.

Erforderliche Programme

m SORT (Seite 31-15) sortiert eine Liste in aufsteigender Ordnung.

m LMED (Seite 31-17) berechnet den Medianwert der geordneten
Liste.
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Programm:

RCLE

DUP SIZE

oBJd= DREOF

+ nm

'ZDAT' TEH

31

FOR J

tA
Erlauterungen:

Legt eine Kopie, s, der aktuellen

Statistikmatrix YDAT in den

Stack.

Uberliefert die Liste { n m } in
den Stack, wobei n die Zahl der

Zeilen in JDAT und m die Zahl

der Spalten ist.

Uberliefert » und m in den Stack.

Entfernt die Listengrofe.
Produziert lokale Variablen fur s,

n und m.

Startet den definierenden

Vorgang.

Transponiert YDAT. Jetzt ist n

die Zahl der Spalten in XYDAT

und m die Zahl der Reihen. (Um
die Z Zeichen einzutippen,

driicken Sie ((#)(%), und dann
loschen Sie die Klammern.)
Bestimmt die erste und letzte

Zeile.

Fur jede Zeile wird folgendes
durchgefiihrt:
Wahlt die letzte Zeile in JDAT.

Beim ersten Durchlauf ist dies die

mte Zeile, die der mten Spalte in

der Ausgangsmatrix JDAT

entspricht. (Um X— Befehl
einzugeben, dricken Si

BEAD ®) 2)
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Programm:

OBJ DROF

n +LIST

SORT

LMED

i ROLLD

MEAT

+ARRYMM

STOZ

(D MEDIAN

Prufsumme: # 3947d

Bytes: 136

Erlauterungen:

Uberliefert die Zeilenelemente in

den Stack. Entfernt die Indexliste

Produziert eine n-elementige
Liste.

Ordnet die Liste.

Berechnet den Medianwert der

Liste.

Verschiebt den Medianwert in die

richtige Stackebene.

Erhoht j und wiederholt die

Schleife.

Fafit alle Medianwerte zu einem

m-elementigen Vektor zusammen.

Stellt YDAT zum

vorhergehenden Wert wieder her.
Schliefit den definierenden

Vorgang ab.
31

Speichert das Programm in

MEDIAN.

Beispiel: Berechnen Sie den Medianwert der folgenden Daten:

18
4
3

11
31
20

12

7

2

1

48

17

Es gibt zwei Spalten von Daten, also wird MEDIAN einen
zwelelementigen Vektor liefern.
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Geben Sie die Matrix ein.

    

 

(MATRIX) 1: [[ 18.12 1
18 (ENTER) 12 (ENTER) (V) [47]

4 (ENTER) 7 L347;
3 2 IEEENEEBEElCATT
11 1
31 (ENTER) 48
20 17

Speichern Sie die Matrix in JDAT.

(CLR)

  
Berechnen Sie den Medianwert. Die Medianwerte sind 14,5 fir die

erste Spalte und 9,5 fur die zweite.

      

 

VAR

 

1: [ 14.5 9.5 1]
ETRT)ETAEEI  

 

Volistandig erweitern und zusammenfassen

Dieser Abschnitt enthalt zwei Programme:

m MULTI wiederholt ein Programm, bis das Programm sein
Argument nicht mehr verandert.

m EXCO ruft MULTI auf, einen algebraischen Ausdruck vollstandig

zu erweitern und zusammenzufassen.
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MULTI (Mehrfache Ausfiihrung)

Gegeben sei ein Objekt und ein Programm, das auf dieses Objekt

einwirkt. MULTI wendet das Programm wiederholt an, bis das
Objekt unverandert bleibt.

 

 

    

Argumente Resultate

2: Objekt

4 Programm * 1: resultierendes Objekt

Verfahren

DO...UNTIL...END (unbestimmte Schleife). Die DO Anweisung
enthalt die zu wiederholenden Schritte; die UNTIL Anweisung
enthalt den Test, der feststellt, ob beide Anweisungen zu
wiederholen (falls “falsch”) sind oder dieses Unterprogramm zu
verlassen ist (falls “wahr”). 31

Programme als Argumente. Obwohl Programme normalerweise

benannt sind und ausgefiihrt werden, indem man die Namen aufruft,
konnen Programme auch in den Stack uberliefert und als Argumente
fur andere Programme verwendet werden.

Auswertung lokaler Variablen. Das wiederholt auszufithrende
Programmargument ist in einer lokalen Variablen gespeichert. Es ist

vorteilhaft, ein Objekt in einer lokalen Variablen zu speichern, wenn

Sie vorher noch nicht wissen, wieviele Kopien Sie brauchen.

Ein in einer lokalen Variablen gespeichertes Objekt wird einfach

in Stack uberliefert, wenn die lokale Variable ausgewertet wird.
MULTI verwendet den Namen der lokalen Variablen, um das

Programmargument in den Stack zu uberliefern und fuhrt

anschlieBend mit EVAL das Programm aus.
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Programm: Erlauterungen:

+p Produziért eine lokale Variable p

mit dem Programm aus Ebene 1.

Startet den definierenden

Vorgang.

bo Startet die DO

Schleifenanweisung.
DUP Kopiert das Objekt, das sich jetzt

in Ebene 1 befindet.

rp EVAL Bearbeitet das Objekt mit dem

Programm, und liefert seine neue
Version.

DUP Kopiert das neue Objekt.

ROT Uberliefert die alte Version nach

Ebene 1.

UMTIL Startet die DO Testanweisung.

SAME Testet, ob die alte Version und

die neue Version die gleichen sind.
EHD Schlieft die DO Struktur ab.

B SchlieBt den definierenden

Vorgang ab.
a

() MULTI Speichert das Programm in
MULTI.

Prufsumme: # 34314d

Bytes: 56

MULTI wird im nachsten Programmierungsbeispiel demonstriert.

EXCO (Volistandig erweitern und zusammenfassen)

Gegeben sei ein algebraisches Objekt, und EXCO fihrt EXPAN

wiederholt aus, bis sich das algebraische Objekt nicht mehr verandert.

Dann wird COLCT wiederholt ausgefiihrt, bis sich das algebraische
Objekt nicht mehr verandert. In einigen Fallen wird das Resultat eine

Zahl sein.
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Ausdricke mit mehreren Produkten von Summen oder mit
Exponenten konnen mit EXPAN in mehreren Durchgangen vollstandig
erweitert werden, was eine lange Ausfuhrungsdauer fir EXCO
verursacht.

 

 

 

   

Argumente Resultate

1: 'algebraisches Objekt 1: ‘'algebraisches Objekt’

1: ‘'algebraisches Objekt 1: 2
 

Verfahren

m Unterprogramme. EXCO ruft das Programm MULTI zweimal auf.
Es ist sinnvoller, das Programm MULTI nur einmal zu schreiben

und einfach seinen Namen zweimal aufzurufen, als jeden Schritt in

MULTI zweimal zu schreiben.

Erforderliche Programme

m MULTI (Seite 31-23) fiihrt die Programme wiederholt durch, die
EXCO als Argumente liefert.

31

Programm: Erlauterungen:

# EXAPAH = Uberliefert ein Programm in den
Stack als Argument in Ebene 1
fur MULTI. Das Programm fuhrt
den EXPAN Befehl aus.

MULTI Fuhrt EXPAN durch, bis das

algebraische Objekt sich nicht
mehr verandert.

# COLCT = Uberliefert ein anderes Programm

in den Stack fur MULTI. Das

Programm fihrt den COLCT
Befehl aus.

MULTI Fuhrt COLCT aus, bis sich das

algebraische Objekt nicht mehr

verandert.

(J) EXCO Speichert das Programm in
EXCO.
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Priufsumme: # 48008d

Bytes: 65,5

Beispiel: Erweitern Sie und fassen Sie den Ausdruck vollstandig
zusammen:

3z(4y + 2) + (8z — 52)?

Geben Sie den Ausdruck ein.

    O3®X® 1: RRBADH(BHR5

DDBO@F EaEE
®) 9) 2

Wahlen Sie das VAR Meni, und starten Sie das Programm.

1: 'B4¥R"2+12%K¥Y-77%
*Z2+23%L"°2

[EXCO[MULTI[ZOAT[HECIALHED]Z0FT

VAR    
    

 

Minimum- und Maximumelemente in Feldern

Dieser Abschnitt enthalt zwei Programme, die das Minimal- oder
Maximalelement eines Feldes ermitteln:

m MNX verwendet eine DO...UNTIL...END (unbestimmte) Schleife.

m MNX2 verwendet eine FOR...NEXT (bestimmte) Schleife.

MNX (Minimal oder Maximalelement—Version 1)

Gegeben sei ein Feld im Stack, und MNX findet das Minimal- oder
Maximalelement in dem Feld.

 

 

  

Argumente Resultate

2: [[feld]1]

1: CCFeld1] 1: z (Minimum oder Maximum) 
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Verfahren

ms DO..UNTIL...END (unbestimmte Schleife). Die DO-Anweisung
enthalt die Befehle, welche die Elemente ordnen. Die

UNTIL-Anweisung enthalt den Test nach Systemflags, der bestimmt
ob weitersortiert werden mus.

m Benutzer- und Systemflags zur logischen Kontrolle:

0 Benutzerflag 10 definiert das Ordnen: Wenn Flag 10 gesetzt
ist, findet MNX das Maximalelement; wenn das Flag 10

zuruckgesetzt ist, findet es das Minimalelement. Sie bestimmen
den Status von Flag 10 am Anfang des Programms.

o Systemflag —64, das Anzeigeflag fur einen Indexiiberlauf,

bestimmt, wann das Ordnen zu beenden ist. Wahrend das Flag
—64 ruckgesetzt ist, wird die Schleifenanweisung zum Ordnen
weiter durchgefihrt. Wenn der durch GETI verwendete Index
durch den Uberlauf wieder zum ersten Element des Feldes
zuruckkehrt, wird das Flag —64 automatisch gesetzt, und das
Durchlaufen der Sortierungsschleife ist beendet.

m Verschachtelte Bedingungsfunktion. Eine IF...THEN...END
Bedingungsfunktion ist in die DO...UNTIL...END-
Bedingungsfunktion eingebettet. Sie berstimmt folgendes:

31

o Ob das aktuelle Minimal- oder Maximalelement beibehalten
werden soll oder ob das gerade untersuchte Element das neue
Minimum oder Maximum werden soll.

o Die Bedeutung des Vergleichens der Elemente (entweder < oder
>) hangt vom Status von Flag 10 ab.

m Benutzerspezifisches Menu als Hilfe, eine Auswahl zu treffen. MNX

baut ein benutzerspezifisches Menu, das Ihnen zu wahlen erlaubt,

entweder nach dem Minimal- oder Maximalelement zu ordnen.

Taste 1, wenn benannt, setzt das Flag 10. Taste 2, wenn

enannt setzt Flag 10 zuruck.

m Logische Funktion. MNX fithrt XOR (FEzclusiv-Oder) aus, um zu
testen, ob der Status des relativen Wertes zweier Elemente und der

Status von Flag 10 verbunden sind.
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Programm:

£4 "MAR"

# 18 SF COMT = 2

£ "MINH"

# 18 CF COMT =» 22

THENL

"Sort for MAX or MIM?"

FROMFPT

1 GETI

00

ROT ROT GETI

31

4 ROLL DUPZ

IF

18 F572 ROR

THEH

SHAF

EMD

DREOF

Erlauterungen:

Definiert das Optionsmenu.

- setzt das Flag 10 und
fabri mit der Ausfiihrung fort.

Hsetzt das Flag 10 zuruck

und fahrt mit der Ausfuhrung
fort.
Zeigt das temporare Meni und
eine Anforderungsmeldung an.

    

 

Nimmt das erste Element des

Feldes.

Startet die DO Schleife.

Uberliefert den Index und das

Feld nach den Ebenen 1 und 2

und nimmt das neue Feldelement.

Uberliefert das aktuelle Minimal-

oder Maximalfeldelement von

Ebene 4 nach Ebene 1 und

kopiert beide.

Testet gemeinsam den relativen
Wert der zwei Elemente und den

Status von Flag 10.
Wenn das neue Element entweder

weniger als das aktuelle
Maximum oder goer als das
aktuelle Minimum ist, wird das

neue Element durch Vertauschen

nach Ebene 1 gebracht.
Entfernt das andere Element aus

dem Stack.
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Programm: Erlauterungen:
UNTIL Startet die DO Testanweisung.

-54 FS? Testet, ob das Flag —64 gesetzt
ist, wenn der Index das Ende des

Feldes erreicht.

EHD: Schliefit die DO Schleife ab.

SWAF DROF 8 MEHU Vertauscht den Index nach Ebene

1 und entfernt es. Stellt das letzte

Menu wieder her.

(J) MNX Speichert das Programm in
MNX.

Prufsumme: # 57179d

Bytes: 210,5

Beispiel: Finden Sie das Maximalelement der folgenden Matrix: 31

12 56
45 1

9 14

Geben Sie die Matrix ein.

(2)(CLR) (2)(MATRIX) 1: [[
12 (ENTER) 56 (ENTER) (¥) [451]
45 (ENTER) 1 (ENTER) IECEECTSEETEE9 14

Wahlen Sie das VAR Meni, und fihren Sie MNX aus.

 

 

VAR)

 

Sort for MAX or MIN?

 

ECEETHI

Finden Sie das Maximalelement.

 

a [[ 12 56 1] LL

CEESETAEEEEE
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MNX2 (Minimal- oder Maximalelement—Version 2)

Gegeben sei ein Feld im Stack, und MNX2 findet das Minimal- oder

Maximalelement in dem Feld. MNX2 verwendet eine andere Methode

als MNX; es fuhrt OBJ— aus, um das Feld in seine einzelnen

Elemente im Stack zum Testen zu zerlegen, anstatt mit GETI das Feld
schrittweise zu durchlaufen.

 

 

    

Argumente Resultate

2: [[Feld]1]

1: [[Feld]1] 1: z (Minimum oder Maximum)

Verfahren

FOR...NEXT (bestimmte Schleife). Der Anfangswert des Zahlers
ist 1. Der Endwert des Zahlers ist nm — 1, wobei nm die Zahl

der Elemente im Feld ist. Die Schleifenanweisung enthalt die
Sortierungsanweisungen.

Benutzerflag fir logische Kontrolle. Benutzerflag 10 definiert
die Sortierung: Wenn Flag 10 gesetzt ist, findet MNX2 das
Maximalelement; wenn Flag 10 rickgesetzt ist, wird das
Minimalelement gefunden. Sie bestimmen den Status von Flag 10
am Anfang des Programmes.

Verschachtelte Bedingungsfunktion. Eine IF...THEN...END-
Bedingungsfunktion ist in der FOR...NEXT-Schleife eingebettet. Sie

bestimmt:

o Ob das aktuelle Minimal- oder Maximalelement beibehalten
werden soll oder das im Augenblick untersuchte Element das neue
Minimum oder Maximum werden soll.

0 Die Bedeutung des Vergleichens der Elemente (entweder < oder
>) hangt vom Status von Flag 10 ab.

Logische Funktion. MNX2 fithrt XOR (Ezclusiv-Oder) aus, um zu
testen, ob der Status des relativen Wertes der zwei Elemente und

der Status von Flag 10 verbunden sind.

Benutzerspezifisches Menu als Hilfe, Wahlen zu treffen. MNX2 baut

ein benutzerspezifisches Meni, das Thnen die Wahl erlaubt, ob nach

dem Minimal- oder dem Maximalelement geordnet werden soll.
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Taste 1, wenn
   

Programm:

"MAR"

« 18 SF CONT = 2

"MIM"

# 18 CF CONT = 22

THEHU

"Sort for MAX or MIM?

PROMPT

CUR OBJ»

1

SHARP OBJ»

DROF * 1 -

benannt, setzt das Flag 10. Taste 2, wenn

 benannt, setzt Flag 10 zuruck.

Erlauterungen:

Definiert das temporare

Optionsmeni. setzt Flag
10 und fahrt mit der Ausfiuhrung
fort. MIMsetzt Flag 10 zuruck

und fahrt mit der Ausfuhrung

fort.

Zeigt das temporare Menu und
eine Anforderungsmeldung an.

   

 

Kopiert das Feld. Liefert die

einzelnen Feldelemente nach den

Ebenen 2 bis einschlieBlich nm+1 31

und liefert die Liste mit » und m

nach Ebene 1.

Setzt den Anfangswert des
Zahlers.

Wandelt die Liste in ihre

einzelnen Elemente im Stack um.

Entfernt die Listengrofie und
berechnet dann den Endwert des

Zahlers (nm — 1).
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Programm: Erlauterungen:

FOR n Startet die FOR...NEXT-Schleife.

bUPz Sichert die zu uberprifenden

Elemente (beim ersten Durchlauf
die letzten zwei Elemente).
Verwendet das letzte Feldelement

als das aktuelle Minimum oder

Maximum.

IF Testet, ob der relative Wert der

18 FS? %0R zwel Elemente und der Status von

Flag 10 verbunden sind.
THEH Wenn das neue Element entweder

SWAP weniger als das aktuelle
EHD Maximum oder mehr als das

aktuelle Minimum ist, wird das

neue Element nach Ebene 1

ausgetauscht.

31 DROP Entfernt das andere Element aus
dem Stack.

HEXT Schliet die FOR...NEXT-Schleife

ab.

a MEHL Stellt das letzte Menu wieder her.

(C) MNX2 Speichert das Programm in

Prufsumme: # 12277d

Bytes: 200,5

MNX2.

Beispiel: Verwenden Sie MNX2, um das Minimalelement der Matrix
aus dem vorhergehenden Beispiel zu finden:

12 56
45 1
9 14
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Geben Sie die Matrix ein (rufen Sie diese aus dem vorhergehenden
Beispiel wieder auf).

 

(2)(MATRIX)
12 36 (ENTER)(¥)

4 [EEEECEIER (EI)FERET

Wahlen Sie das VAR Menu, und fuhren Sie MNX2 aus.

 

VAR

 

Sort for MAX or MIN?

[[ 12 56_1]
[ 45.1]
[ 914 1]

[bai[HIN]||

 

Finden Sie das Minimalelement.
31

 

2 [C123 1 [45 ly

(EERENATEIRR(ETT)BTRET

 

 

Verifikation der Programmargumente

Die zwei Dienstprogramme in diesem Abschnitt erlauben Ihnen,
festzustellen, ob das Argument eines Programmes der richtige
Objekttyp ist.

m NAMES priift, ob ein Listenargument genau zwei Namen enthalt.

m VFY prift, ob das Argument entweder ein Name oder eine

Liste mit genau zwei Namen ist. Es ruft NAMES auf, wenn das

Argument eine Liste ist.

Sie konnen diese Dienstprogramme verandern, um nach anderen

Objekttypen und Objektinhalt zu prifen.
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NAMES (Priifung, ob die Liste genau zwei Namen
enthalt)

Wenn das Argument fiir ein Programm eine Liste ist (wie durch
VFY festgestellt), stellt NAMES fest, da8 die Liste genau zwei
Namen enthalt. Wenn die Liste nicht genau zwei Namen enthalt,
wird eine Fehlermeldung im Statusbereich angezeigt, und die
Programmausfiihrung wird unterbrochen.

 

 

 

  

Argumente Resultate

1: { giltige Liste } 1:

Fehlermeldung im Statusbereich

1: { ungiltige Liste } 1:
 

Verfahren

m Verschachtelte Bedingungsfunktionen. Die auflere
Bedingungsfunktion stellt fest, dafl zwei Objekte auf der Liste sind.

Wenn zwei Objekte da sind, stellt die innere Schleife fest, da beide

“Namen” sind.

m Logische Funktionen. NAMES verwendet den AND Befehl in der
inneren Bedingungsfunktion, um festzustellen, ob beide Objekte

“Namen” sind und den NOT Befehl, um die Fehlermeldung
anzuzeigen, wenn nicht beide “Namen” sind.
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Programm:

IF

OE.d=

LUF 2 SAME

THEM

DROP

IF

TYPE & SAME

SHAP TYPE & SAME

AMD:

HOT

THEN

"List needs two names"

DOERR

EHD

ELSE

LREOPH

"Illegal list size

DOERR

EHD

onoo

(7D) NAMES

Erlauterungen:

Startet die auflere

Bedingungsstruktur.
Liefert n Objekte auf der Liste

nach den Ebenen 2 bis

einschlieflich (n + 1) und liefert
die Listengrofle n nach Ebene 1.
Kopiert die Listengrofie und
testet, ob sie 2 ist.

Wenn die Grofle 2 ist, werden

die Objekte nach den Ebenen 1

und 2 geliefert, und die innere

Bedingungsstruktur wird
begonnen.
Testet, ob das erste Objekt ein

Name ist und liefert entweder 0

oder 1. 31
Liefert das zweite Objekt nach

Ebene 1 und testet, ob es ein

Name ist.

Vereint die Testresultate: Sind

beide Tests “wahr”, wird 1

geliefert, sonst wird 0 geliefert.
Kehrt das letzte Testresultat

um.
Wenn nicht beide Objekte

Namen sind, wird eine

Fehlermeldung angezeigt und
die Ausfuhrung unterbrochen.
Schliefit die innere

Bedingungsstruktur ab.
Wenn die Listengrofe nicht 2

ist, entfernt es die Listengrofle,

zeigt eine Fehlermeldung an und
unterbricht die Ausfihrung.

Schliefit die auflere
Bedingungsfunktion ab.

Speichert das Programm in
NAMES.
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Prifsumme: # 40666d
Bytes: 141,5

NAMES wird im Programm VFY demonstriert.

VFY (Programmargumente liberprifen)

Gegeben sei ein Argument im Stack, und VFY pruft, ob das
Argument entweder ein Name oder eine Liste ist mit genau zwei

Namen.

 

 

 

 

 

  
 

Argumente Resultate

1: 'Name' 1: 'Name'

1: { gultige Liste = 1:4 gultige Liste *

Statusbereich Fehlermeldung

1: { ungultige Liste = 1: { ungultige Liste =

Fehlermeldung im Stausbereich

1: wungultiges Objekt 1: wungultiges Objekt

Verfahren

m Dienstprogramme. VFYbei sich alleine ist wenig wertvoll. Jedoch

kann es (nach geringen Anderungen) von anderen Programmen
verwendet werden, um zu festzustellen, dal spezielle Objekttypen

gultige Argumente sind.

m CASE..END (CASE Struktur). VFY verwendet eine
CASE-Struktur, um festzustellen, ob das Argument eine Liste oder
ein Name ist.

m Strukturierte Programmierung. Wenn das Argument eine Liste ist,
ruft VFY NAMES auf, um festzullen, daf die Liste giltig ist.

m Lokale Variablenstruktur. VFY speichert sein Argument in einer
lokalen Variablen, damit sie nach NAMES iubertragen werden kann,

falls notwendig.

m Logischer Operator. VFY verwendet NOT, um eine Fehlermeldung

anzuzeigen.
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Erforderliche Programme

m NAMES (Seite 31-34) stellt fest, dal ein Listenargument genau zwei
Namen enthalt.

Programm:

A

LUF

DTAG

CHSE

aram TYFE 5 SAME

THEM

aram HAMES

EMD

aram TYPE & SAME HOT

THEH

"Mot name or

DOERR

EMC

EHD:

B=

list"

ENTER) (OD VFY TO)

Prufsumme: # 36796d

Bytes: 139,5

Erlauterungen:

Kopiert das urspringliche

Argument und lait es im Stack.
Entfernt alle Marken von den

Argumenten fiir nachfolgendes
Testen.

Speichert das Argument in der
lokalen Variablen argm.

Startet den definierenden

Vorgang.

Startet die CASE-Struktur.

Testet, ob das Argument eine

Liste ist. Wenn ja, ubertragt das 31

Argument zuruck nach dem
Stack und ruft NAMES auf, um

festzustellen, dal die Liste giiltig

ist und verlafit dann die

CASE-Struktur.
Testet, ob das Argument kein
Name ist. Wenn ja, wird eine

Fehlermeldung angezeigt und die
Ausfithrung unterbrochen.

Schliefit die CASE-Struktur ab.

Schliefit den definierenden

Vorgang ab.

Gibt das Programm ein und

speichert es in VFY.
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Beispiel: Fihren Sie VFY aus, um festzustellen, ob das
Namenargument PAT giiltig ist. (Das Argument ist giltig und wird
einfach nach dem Stack geliefert.)

 

   

(CR) 1: "PAT!

(CJ PAT EEECTEETREECEERETS

:

Beispiel: Fihren Sie VFY aus, um festzullen, ob das Listenargument
{ PAT DIANA TED } giltig ist. Verwenden Sie den Namen des
vorhergehenden Beispiels, und dann geben Sie die Namen DIANA und
TED ein, und verwandeln Sie die drei Namen in eine Liste.

(©) DIANA (ENTER) 1: { PAT DIANA TED }
(5) TED
3 (BRS)

Fuhren Sie VFY aus. Da die Liste zu viele Namen enthalt, erscheint

die Fehlermeldung, und die Ausfihrung wird unterbrochen.

  

 

 

VAR

 

llegal list size

 

      
I

4:
3s
2:
1: { PAT DIANA TED }
ITCTRCTFRFSARTT
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Bessel-Funktionen

Der Realteil und der Imaginarteil der Bessel Funktion J, (ze37¢/4)

werden mit Ber, (z) und Bei, (z) bezeichnet. Bei n = 0 ergibt sich

folgendes:

 _. (=/2)* (2/2)°Ber(z) = 1 — 572 az

Die benutzerdefinierte Funktion BER berechnet Ber(z).

 

 

Argumente Resultate

1: z 1: Ber(z)
 

    

Verfahren

m Lokale Variablenstruktur. Auf ihrer aufleren Ebene besteht BER
nur aus einer lokalen Variablenstruktur und hat somit zwei 31
Eigenschaften einer benutzerdefinierten Funktion: Sie nimmt
numerische und symbolische Argumente aus dem Stack oder
in algebraischer Syntax. Weil BER eine DO...UNTIL...END

Schleife verwendet, ist ihr definierender Vorgang ein Programm.
(Schleifenstrukturen konnen nicht in algebraischen Ausdricken
verwendet werden.) Daher ist BER nicht differenzierbar und ist
darin verschieden von einer benutzerdefinierten Funktion.

m DO..UNTIL...END Schleife (unbestimmte Schleife mit Zahler).
Aufeinanderfolgende Termen einer Reihe werden mit einer
Zahlervariablen berechnet. Wenn das letzte Glied innerhalb der
12-stelligen Genauigkeit des Taschenrechners nicht mehr zu einer
Anderung des Wertes der Reihe fiihrt, wird die Schleife beendet.

m Verschachtelte lokale Variablenstrukturen. Die auflere Struktur

erfillt die Bedingungen einer benutzerdefinierten Funktion. Die
innere Struktur erlaubt das Speichern und Wiederaufrufen der

Tastenparameter.
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Programm:

-+ ou

bo. 20 sHUM 2 1
+ woes J Sum

LO

=m

‘sum i-1a"jo2 aE

Hoar22ESSR]

EVAL
= vi STO+

31 DUF '=um' STO
UMTIL

EMD

SUM

(ENTER) () BER (570)

Priufsumme: # 36388d

Bytes: 200,5

Beispiel: Berechnen Sie Ber(3).

VAR
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Erlauterungen:

Produziert die lokale Variable z.

Startet aufleren definierenden

Vorgang.

Gibt z/2 ein, den ersten
Zahlerwert, und das erste Glied

der Reihe und produziert dann

lokale Variablen.

Startet den inneren

definierenden Vorgang.

Startet die Schleife.

Ruft die alte Summe auf und

berechnet die neue Summe.

Erhoht den Zahler.

Speichert die neue Summe.

Schlieft die Schleifenanweisung
ab.

Testet die alten und neuen

Summen.

Schlieft die Schleife ab.

Ruft die Summe wieder auf.

Schliefit den inneren

definierenden Vorgang.

Schliet den aufleren

definierenden Vorgang.

Speichert das Programm in
BER.

1: -. 22138082496
IEEEIECTE(ETE)IRR

 



Berechnen Sie Ber(2) in algebraischer Syntax.

OD EER@O? 1: .751734182714
EECTEEEFEE      

 

Bewegte Darstellung einer Folge von
Taylor-Polynomen

Dieser Abschnitt enthalt drei Programme, die Grafiken verarbeiten,
um eine Folge von Taylor-Polynomen fiir die Sinus-Funktion.

m SINTP produziert eine Sinuskurve und sichert den Graphen in einer

Variablen.

m SETTS iberlagert Graphen von aufeinanderfolgenden
Taylor-Polynomen auf den Graphen der Sinuskurve aus SINTP und

sichert jede Grafik in einer Liste.

m TSA zeigt nacheinander jede Grafik von der Liste, die von SETTS

gebaut wurde.

31

SINTP (Umwandlung eines Graphen in eine Grafik)

SINTP zeichnet eine Sinuskurve, liefert den Graphen in den Stack

als eine Grafik, und speichert die Grafik in einer Variablen. Es setzt

voraus, dafl der Radiant-Modus aktiviert ist.

 

Argumente Resultate
 

   
 

Verfahren

m Programmatische Verwendung der PLOT Befehle zum Zwecke des

Aufbauens und der Darstellung einer Grafik.
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Programm: Erlauterungen:

"SIMCOE! STER Speichert den Ausdruck fur sin z

in £Q.

FUHCTION '-2%w' HUM Stellt den Typen des Graphen

DUP HEG HREHG und z- und y-Achsen

-2 2 YRHG Anzeigebereiche ein.

ERASE DRAL Loscht PICT und plottet dann

den Ausdruck.

PICT RCL 'SIMT' STO Ruft die resultierende Grafik auf
und speichert sie in SINT.

(C) SINTP Speichert das Programm in
SINTP.

Prufsumme: # 1971d

Bytes: 91,5

SETTS (Uberlagerung der Taylor-Polynomen)

SETTS uberlagert aufeinanderfolgende Taylor-Polynome auf einer
Sinuskurve und speichert jede Grafik in einer Liste.

 

Argumente Resultate
 

   

Verfahren

m Strukturierte Programmierung. SETTS ruft SINTP auf, um eine
Sinuskurve zu bauen und sie in eine Grafik umzuwandeln.

m FOR...STEP (bestimmte) Schleife. SETTS berechnet
aufeinanderfolgende Taylor-Polynomen fir die Sinusfunktion in einer

bestimmten Schleife. Der Schleifenzahler dient als der Wert fiir die

Reihenfolge eines jeden Polynoms.

m Programmatische Verwendung der PLOT Befehle. SETTS zeichnet

einen Graphen fur jeden Taylor-Polynomen.

m Verarbeitung der Grafiken. SETTS wandelt jeden Graphen eines

Taylor-Polynomen in eine Grafik um. Es fuhrt dann + aus,
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um jede Grafik mit der in SINT gespeicherten Sinuskurve zu

verbinden und so neun neue Grafiken zu produzieren, wovon jede

eine Uberlagerung eines Taylor-Polynomens auf einer Sinuskurve
ist. SETTS ubertragt dann die neun neuen Grafiken und die

Sinuskurvengrafik selber auf eine Liste.

Programm:

SINTF

17 1 FOR n

"SIMCOE? '®' nn TRYLE

STER ERASE DEAL

FICT RCL SIMT +

-2 STEP

SINT
16 LIST
‘TEL STO

(D SETTS

Prifsumme: # 57905d

Bytes: 138,5

Erlauterungen:

Plottet die Sinuskurve und

speichert die Grafik in SINT.
Setzt den Bereich fir die FOR

Schleife mit der lokalen Variablen

n.

Plottet das Taylor-Polynomen

mit der Ordnungszahl n.

Liefert den Graphen als eine

Grafik in den Stack und fiithrt +

durch, um die den Sinusgraphen 31

aus SINT zu uberlagern.
Vermindert den Schleifenzahler n

um 2 und wiederholt die Schleife.

Uberliefert die Sinuskurvengrafik
nach dem Stack, baut dann eine

Liste mit sich selbst und den

neun Grafiken als Inhalt, die in

der Schleife produziert wurden.

Speichert die Liste in T'SL.

Speichert das Programm in
SETTS.
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TSA (Bewegte Darstellung von Taylor-Polynomen)

TSA zeigt der Reihe nach jede von SETTS produzierte Grafik an.

 

Argumente Resultate
 

   

Verfahren

m Ubergabe einer globalen Variablen. Weil die Ausfithrung von
SETTS mehrere Minuten dauert, ruft TSA nicht SETTS auf. Sie

mussen daher zuerst SETTS ausfithren, um die globale Variable
TSL mit der Liste von Grafiken zu produzieren. TSA fuhrt

einfach diese globale Variable aus, um die Liste nach dem Stack zu
ubertragen.

m FOR..NEXT (bestimmte Schleife). T'SA fiihrt eine bestimmte
Schleife durch, um jede Grafik von der Liste der Reihe nach

anzuzeigen.

Programm:

TSL OBJ

1 SHAF FOR =

ERASE =+LCD

1 WAIT

HE=T

(ENTER) () TSA TO)

Prifsumme: # 39562d

Bytes: 91

Erlauterungen:

Uberliefert die Liste T'SL nach

dem Stack und wandelt sie in 10

Grafiken und die Listenzahlung
um.

Fir s von 1 bis 10, loscht das

Display, zeigt die nachste Grafik

an, und wartet fir 1 Sekunde.

Speichert das Programm in TSA.

Beispiel: Fihren Sie SETTS und TSA aus, um der Reihe nach eine
Folge von Taylor-Polynomen Naherungen auf der Sinuskurve zu bauen

und darzustellen.
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Stellen Sie den Radiant-Modus ein. Fihren Sie SETTS aus, um die
Liste der Grafiken aufzustellen. Die Ausfuhrung von SETTS dauert
mehrere Minuten. Dann fihren Sie TSA aus, um jeden Graphen der

Reihe nach anzuzeigen. Das Display zeigt TSA in Aktion.

(e9)(RAD) (falls notwendig)
 

  EENELIELEEEERENESE
Driicken Sie (q)(RAD), um den DEG Modus wieder einzustellen.

 

Programmatisches Verwenden von Statistik
und Plotten
Das Programm PIF fordert nach den Daten einer einzelnen Variablen,

speichert die Daten in der Statistikmatrix 2DAT und zeichnet

dann ein beschriftetes Tortendiagramm, das alle Datenpunkte als

prozentualen Teil des Ganzen zeigt.

31

 

Argumente Resultate

1: 1:
 

    

Verfahren

m Programmatische Verwendung von PLOT Befehlen. PIF fiihrt

XRNG und YRNG aus, um die z- und y-Achsenanzeigebereiche in

Benutzereinheiten zu definieren, fuhrt ARC aus, um einen Kreis zu

zeichnen, und sucht LINE, um einzelne Tortenstucke zu zeichnen.

m Programmatisches Verwenden von Matrizen und Statistikbefehlen.

m Verarbeitung von Grafiken. PIF ruft PICT in den Stack auf und

fuhrt GOR aus, um das Benennungsfeld fiir jedes Tortenstuck mit

dem Graphen zu verbinden.

ms FOR..NEXT (bestimmte) Schleife. Jedes Tortenstiick wird in einer
bestimmten Schleife berechnet, gezeichnet und benannt.
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CASE...END Struktur. Um das Uberschreiten des Kreises zu
vermeiden, wird jede Beschriftung vom Halbierungspunkt des

Kreisbogens eines Anteils verschoben. Die Grofle der Verschiebung
ist abhangig von der Position des Tortenstiicks im Kreis. Die
CASE...END Struktur ordnet einer Beschriftung eine bestimmte
Verschiebung zu, die von der Position des Tortenstiicks abhangig ist.

Sicherung des aktuellen Flag-Status des Taschenrechners. Bevor
der Winkelmodus Radiant aktiviert ist, sichert PIE den aktuellen

Flag-Status in einer lokalen Variablen und stellt dann den Status am
Ende des Programms wieder her.

Verschachtelte lokale Variablenstrukturen. Zu verschiedenen
Punkten des Vorgangs werden Resultate fiir Zwischenwerte
in lokalen Variablen zum Zwecke des leichten Aufrufens (wie
notwendig) gesichert.

Temporares Menu fur Dateneingabe.

Programm: Erlauterungen:

RCLF + flags Ruft den aktuellen Flagstatus
auf und speichert ihn in der

Variablen flags.

FAC Stellt den Winkelmodus

Radiant ein.

"SLICE" E+ ZX Definiert das Eingabemenii:

3 Taste 1 fiilhrt ¥+ aus, um jeden

"CLEAR" CLE > Datenpunkt in XYDAT zu

or speichern, Taste 3 loscht

"LRA" COMT 33 2DAT, und Taste 6 fahrt mit

der Ausfithrung des
Programmes nach der
Dateneingabe fort.
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Programm:

THEHL

"Keg values into

SLICE, wDRAW

restarts Program.

FREOMPT

ERASE 1 121 =REMG

1 84 YREMNG CLLCD

"Please wait...=

Drawing Fie Chart"

1 DISP

CEG, 322 2B 8 6,28

ARC

FICT RCL LCD

RCLE TOT ~

DUP 188 =

+ pronts

“

2 mw *HUM *

1op

+ prop anale

prop SIZE OBJ»

DROP SWAF

Erlauterungen:
Zeigt das temporare Menu an.

Fordert zur Eingabe von Daten
auf. m ist die Darstellung fur

das Zeichen (((#)(«2)) nach der
Eingabe des Programms in den

Stack.

Loscht das aktuelle PICT und

setzt die Parameter des

Graphen.

Meldet, dal die Grafik

produziert wird.

Zeichnet den Kreis.

Zeigt den leeren Kreis an.

Ruft die Matrix der

statistischen Daten auf,

berechnet die Summen und die

einzelnen Anteile.

Wandelt die Anteile in Prozente

um.

Speichert die Prozentmatrix in

prents.

31

Multipliziert die Anteilmatrix

mit 27 und gibt den
Anfangswert des Winkels auf
(0) ein.
Speichert die Winkelmatrix in

prop und den Winkel in angle.

Stellt den Bereich von 1 bis m

als Schleifenzahler ein.
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31-48

32» prop nn GET

STO+

angle COS anole SIH

RC 28 % OVER +

LIME

FICT RCL

anale prop nn GET

+ = [DUP DUP

5 SWAP SIH R=C

¥ (GE, 32) +

C
a
0

M
a

C
a
a

=
T
O

u
l

I
n

[i
y]

m
m

I
=

m

DUFF 1.5

THEM

DROP

EMD

LUF 4.4

THEM

DROP 15

EHD

|t
.

Ir
.

5
THEN

(3.20 +

EHD

EMD:

prchnts no GET

1 RHD

+STR "=" +
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Erlauterungen:

Startet die Schleifenanweisung.

Uberliefert den

Kreismittelpunkt in den Stack

und holt dann den nten Wert

aus der Anteilmatrix und

addiert 1thn zu dem Winkel.

Berechnet den Endpunkt und

zeichnet die Linie fur das nte

Tortenstuck.

Ruft PICT in den Stack auf.

Um ein Tortenstuck zu

beschriften, berechnet den

Mittelpunkt des Kreisbogens

des Tortenstucks.

Startet die CASE-Struktur, um

den Winkel zu prufen und um

den Wert der Verschiebung fir

die Beschriftung festzustellen.
Von 0 bis 1,5 rad, wird die

Beschriftung nicht versetzt.

Von 1,5 bis 4,4 rad, wird die

Beschriftung um 15

Benutzereinheiten nach links

verschoben.

Von 4,4 bis 5 rad wird die

Beschriftung um 3 Einheiten

nach rechts und 2 Einheiten

nach oben verschoben.

Schlieit die CASE-Struktur ab.

Nimmt den nten Wert aus der

Prozentmatrix, rundet ihn auf

eine Dezimalstelle, und wandelt

ihn in eine Zeichenkette mit

“%” hinzugefiigt um.



Programm:

1 *GROE

GOR DUP PICT STO

+LCh

MET

¥ PYIEHN

flaas STOF

#8 MEMHU

(ENTER) (D PIE (STO)

Prufsumme: # 1177d

Bytes: 765

Erlauterungen:
Wandelt die Zeichenkette in

eine Grafik um.

Fugt die Beschriftung dem
Graphen hinzu und speichert

den neuen Graphen.

Zeigt den aktualisierten
Graphen an.
Schliet die Schleifenstruktur
ab.

Zeigt den fertigen Graphen an.

Stellt den urspringlichen
Flagstatus wieder her.

Stellt das vorhergehende Menu
wieder her. (Der Benutzer muf
zuerst drucken, um den 31

Graphen zu loschen.)

Speichert das Programm in

PIE.

Beispiel: Die Inventur in einem Laden besteht aus 983 Orangen, 416
Apfeln und 85 Bananen. Zeichnen Sie ein Tortendiagramm, das den

prozentualen Anteil an der ganzen Inventur jeder Frucht zeigt.

 

 

Ked values into SLICE,
DRAW restarts program.
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Loschen Sie die aktuellen statistischen Daten. (Der Bedienerhinweis
verschwindet aus dem Display.) Tippen Sie die neuen Daten ein, und

zeichnen Sie die das Tortendiagramm.

 

66.2%

5.7%

  28%
 

Driicken Sie (ATTN), um in das Stackdisplay zuriickzukehren.

 

Modus zur Programmablaufverfolgung

Die Programme aENTER und ENTER bieten

“Programmablaufverfolgungsmodus” fir den HP 48, indem

ein externer Drucker verwendet wird. Um den “Verfolgungsmodus”

einzustellen, setzen Sie das Flag —63, und aktivieren Sie den

Benutzermodus. Um den “Verfolgermodus” abzustellen, setzen Sie das
Flag —63 zuruck oder stellen Sie den Benutzermodus ab.

Verfahren

m Zeitgesteuertes ENTER. Die Einstellung von Flag —63 und die
Aktivierung des Benutzermodus stellen das zeitgesteuerte ENTER

an. Wenn das zeitgesteuerte ENTER angestellt ist und die Variable

aENTER existiert, wird der Befehlszeilentext als eine Zeichenkette

in den Stack geliefert, und «ENTER wird ausgewertet. Danach,

wenn die Variable BENTER existiert, wird der Befehl, der den

Befehlszeilenvorgang verursachte, als eine Zeichenkette in den Stack

geliefert, und BENTER wird ausgewertet.
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Programm:

FR1

OBJ

#

() «ENTER

Prufsumme: # 51789d

Bytes: 25,5

Programm:

PR1 DROP
PRSTC

&

(7) SENTER

Prufsumme: # 37631d

Bytes: 28

Erlauterungen:

Druckt den Text der Befehlszeile,

wertet dann die Zeichenkette in

Objekte um, und wertet sie aus.

Speichert das Programm in
aENTER. (Driicken Sie ((#)A,
um « zu tippen. Sie missen

diesen Namen verwenden.)

Erlauterungen:

Druckt den Befehl, der die

Ausfithrung verursachte, enfernt
ihn dann und druckt den Stack in

gepackter Form.

31

Speichert das Programm in
BENTER. (Driicken Sie (¢»)B,
um J zu tippen. Sie mussen

diesen Namen verwenden.)
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Auflosen von umgekehrten Funktionen

Das Programm ROOTR findet den Wert von z wo f(z) = y. Sie
geben den Variablennamen fiir das Programm ein, das f(z) berechnet,
den Wert fir y, und einen Naherungswert fiir z (falls es mehrere
Losungen gibt).

 

Argumente Resultate
 

Funktionsname

y- Werte

i z-Ndaherungswerte 1: z-Werte  =
[
J

 
 

Verfahren

m Programmatische Verwendung des Losungsalgorithmus. ROOTR
fuhrt ROOT aus, um den gewiinschten Wert fir z zu finden.

m Programme als Argumente. Obwohl Programme normalerweise
benannt sind und dann ausgefihrt werden, indem ihre Namen
aufgerufen werden, konnen Programme auch in den Stack geliefert

und als Argumente fiir andere Programme verwendet werden.
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Programm:

+ fname gvalus xauess

=auess 'RTEMP' STO

# ATEMP fname

yualue - 3

'STEMF!

magesW
o

FOOT

"WTEMF' PLEGE

(D ROOTR

Prufsumme: # 13007d

Bytes: 163

Erlauterungen:

Produziert lokale Variablen.

Startet den definierenden

Vorgang.

Produziert die Variable XTEMP

(nach der gelost werden soll).
Gibt das Programm ein, das
f(z) — y auswertet.

Gibt den Namen der unbekannten

Variablen ein.

Gibt den Naherungswert fur
XTEMP ein.

Lost das Programm nach

XTEMP auf.

Schliet den definierenden

Vorgang ab.

Loscht die temporare Variable. 31

Speichert das Programm in
ROOTR.

Beispiel: Nehmen Sie an, da Sie ofters mit dem Ausdruck

3,723 + 4,52? 4+ 3,9z + 5 arbeiten und das Programm X—FX

geschrieben haben, den Wert wie folgt zu berechnen:

Fo ow! 0
d

n

Tr x rr“S+d, Sn2+ HERD!

Sie konnen ROOTR verwenden, um die umgekehrte Funktion zu

berechnen. Um den Wert von z zu finden, wo die Funktion 599,5

ist (bei Verwendung eines Naherungswertes nahe 1), geben Sie den

Namen '#+F:' den y-Wert 599.5, und die Naherung 1 ein. Danach

 

drucken Sie . Das Programm liefert 5 als z-Wert.
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Bewegte Darstellung einer Grafik

Das Programm WALK zeigt, wie eine kleine Person uber das
Display geht. Die Bewegung dieser benutzerspezifischen Grafik wird
dadurch erreicht, dal die Koordinate der Position der Figur in einer
Schleifenstruktur standig erhoht wird.

 

Argumente Resultate
 

   
 

Verfahren

m Benutzerspezifisches grafisches Bild. (Beachten Sie, dal der

Programmierer den vollen Informationsgehalt der grafischen
Darstellung erhalt, bevor er das Programm schreibt, indem er das
Bild interaktiv in der Grafikumgebung baut und es dann in die
Befehlszeile liefert.)

m FOR...STEP bestimmte die Schleife, das grafische Bild mit Leben zu
erfullen. Der Endwert fur die Schleife ist MAXR. Da der Zahlerwert

nicht grofer als MAXR werden kann, wird die Schleife unbegrenzt
durchlaufen.

31-54 Weitere Programmierbeispiele



+ walk

ERASE « # Od # 64 >

FYIEH

+ # Bd # 25d

FICT OVER walk GORE

2 MARE FOR i

i 121 MOD E+E

# 25d 2 LIST

FICT OVER walk GORE

FICT ROT walk G=ORE

2 STEFF

(ENTER) (1) WALK (570)

Erlauterungen:

Uberliefert das grafische Bild der
Figur in die Befehlszeile.

(Beachten Sie, daf der
hexadezimale Teil des grafischen
Objektes eine fortlaufende ganze

Zahl ist: E208 ... 2268. Die

Zeilenumbruche stellen keine

Leertasten dar.)
Produziert die lokale Variable

walk mit der Grafik.

Loscht PICT und stellt es dann

dar.

Uberliefert die erste Stelle nach

dem Stack und zeigt das erste
Bild. Dieses bereitet den Stack 31

und PICT fur die Schleife vor.

Startet die Schleife, um unendlich
horizontale Koordinaten zu

produzieren.

Berechnet die horizontale

Koordinate fur das nachste Bild.

Bestimmt eine feste vertikale

Koordinate. Uberliefert die zwei

Koordinaten in eine Liste.

Zeigt das neue Bild an und lat
dessen Koordinaten im Stack.

Stellt das alte Bild ab und

entfernt dessen Koordinaten aus

dem Stack.

Erhoht die horizontale

Koordinate um 5.

Speichert das Programm in
WALK.
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Prifsumme: # 18146d

Bytes: 240,5

Beispiel: Schicken Sie die kleine Person in die kalte Nacht.

 

VAR

 

   
Driicken Sie (ATTN), wenn Sie denken, daf es der kleinen Person zu

kalt und zu dunkelist.
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Drucken, Datenubertragung und
Einsteckmodule
 





32
Drucken
 

Dieses Kapitel beschreibt, wie Sie Ihren HP 48

mit einem HP 82240B Infrarotdrucker, mit einem

HP 82240A Infrarotdrucker oder mit Druckern

verwenden konnen, die eine serielle Schnittstelle

besitzen.

 

 

Einen Drucker aufstellen

Sie konnen mit irgendeinem der oben erwahnten Druckern arbeiten.
Jedoch miissen Sie sich zuerst vergewissern, dafl der HP 48 und der
Drucker richtig aufgestellt sind.

Wie man einen HP 82240B Drucker aufstelit:

1. Plazieren Sie den HP 48 und den Drucker auf eine ebene
Oberflache. Richten Sie die A Marke (in der Nahe des
Hewlett-Packard Logos gerade oberhalb des Displays) gegen
das Fenster am Drucker. Halten Sie beide innerhalb von 45 cm
voneinander.

2. Driicken Sie 34 (*/2) (®)(MODES) (NXT) , um sicher zu sein,
dal das Flag —34 zuruckgesetzt ist (seine Grundeinstellung).

3. Haben Sie vorher aus irgendeinem Grund gedruckt, loschen
Sie die Variable PRTPAR. Dann driicken Sie (*)

(©)FURGE).
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Wie man den HP 82240A Drucker aufstelit:

1. Plazieren Sie den HP 48 und den Drucker auf eine ebene

Oberflache. Richten Sie die A Marke (nahe dem Hewlett-Packard
Logo gerade oberhalb des Displays) gegen das Fenster am Drucker.

Halten Sie die beiden innerhalb von 45 cm voneinander.

2. Driicken Sie 34 (*/<) (.»)(MODES) (NXT) | um sicher zu sein,
da das Flag —34 riickgesetzt ist (seine Grundeinstellung).

3. Driicken Sie («9)(PRINT) (NXT) Ci = um die spezielle

 

   
  

Arbeitsweise fur HP 48 Zeichen einzustellen.

 

Der Zeichensatz im HP 82240A Infrarotdrucker pafit nicht mit dem

HP 48 Zeichensatz zusammen (sehen Sie dazu Anhang C), aber

OLDPRT macht die folgenden Anderungen:

m 24 Zeichen im HP 48 Zeichensatz (Kennzahlen 129, 130, 143-157,
159, 166, 169, 172, 174, 184 und 185) sind im HP 82240A

Infrarotdrucker nicht vorhanden. Er druckt # anstatt.

m Viele erweiterte Zeichen (Kennzahlen 128 bis einschliefilich 255)
haben nicht dieselben Zeichenkennzahlen. Ein Beispiel: « hat die

Kennzahl 171 im HP 48 und Kennzahl 146 im HP 82240A Drucker.

Wie man OLDPRT bei einem HP 82240A Drucker abstelit:

m Driicken Sie (7) (9)(PURGE).

Sie miissen OLDPRT jedesmal abstellen, wenn Sie eine Grafik in
grafischer Form drucken.

 

Wie man einen seriellen Drucker aufstelit:

m Sehen Sie dazu “Einen seriellen Drucker aufstellen” auf Seite 32-10.

Auch lesen Sie die Informationen im Druckerhandbuch zur Operation

des Druckers.
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Drucken

Mit bestimmten Ausnahmen werden Objekte auf die Druckbefehle hin

nach den folgenden Grundlinien gedruckt:

m Ein Objekt wird mit seinen Begrenzungszeichen gedruckt.

m Ein Objekt, das nicht in eine Zeile von Ausgabe pafit, wird in den

folgenden Zeilen fortgesetzt.

m Ein Feld wird in erweiteter Form gedruckt. Sehen Sie dazu weiter
unten.

m Eine Grafik wird in ihrer Stackform gedruckt.

Wenn Sie ein Feld in erweiteter Form drucken, wird jede Reihe und

jede Spalte beschriftet. Ein Beispiel: Das Feld 2 x 3

1 2 3
4 5 6

wird wie folgt gedruckt:

Array { 2 3 } << FeldgréBe

Zeilennummer > Row 1

11 1 32

Spaltennummer 23] 2

31 3

Row 2

11 4

21 5

31 6

Sie konnen jede beliebige Druckoperation mit jedem beliebigen,

kompatiblen Drucker ausfihren, bis auf die folgenden Ausnahmen:

m Nicht alle HP 48 Zeichen werden vom HP 82240A Drucker richtig
gedruckt. (Driicken Sie F 1m PRINT Menu, um soviele

richtige Zeichen zu erhalten wiee méglich. )

  
 

m Spezielle Zeichen im HP 48 Zeichensatz werden moglicherweise nicht
richtig mit einem seriellen Drucker gedruckt.
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m Mit einem seriellen Drucker konnen keine Grafiken gedruckt werden.

Wie man das Objekt in Ebene 1 druckt:

m Driicken Sie ((#)(PRINT) (rechts-umgeschaltet).
oder

m Driicken Sie (@)(PRINT)

PR1 druckt eine Zeichenkette ohne Begrenzungszeichen. PR1 druckt
eine Grafik in ihrer grafischen Form. (OLDPRT darf nicht eingestellt

sein, wenn man eine Grafik druckt.)

 

Wie man das Displaybild druckt:

m Halten Sie gedriickt, dann drucken Sie und lassen Sie los,
und danach lassen Sie los.
oder

m Driicken Sie (eq)(PRINT) F :

Diese Operation verwendet die aktuelle DELAY Einstellung. Um
ein Bild zu der seriellen Schnittstelle mit (ON}(MTH) zu drucken,
missen Sie sich zuerst vergewissern, dal die Schnittstelle frei ist, dazu
driicken Sie m I/O Meni. (OLDPRT darf nicht aktiviert
sein, wahrend Sie eine Grafik drucken.)

  

 

Hinweis Eine schwache Batterie kann zu konstanten Fehlern

der Druckoperation fiihren. Wenn
% dies eintritt, ersetzen Sie die Batterien Ihres

Taschenrechners.
 

Wie man alle Objekte im Stack druckt:

m Falls notwendig, um Objekte iim Mehrzeilenformat zu drucken,

driicken Sie ()(PRINT) F
m Um abgekiirzte Objekte jje in eine Zeile zu drucken, dricken Sie

SERED)
PRST und PRSTC drucken den Stack angefangen mit dem Objekt in
der hochsten Stackebene.

  

Wie man in Variablen gespeicherte Objekte druckt:

m Um eine Variable zu drucken, geben Sie ihren Namen (mit *
Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie (q)(PRINT) F
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m Um mehrere Variablen zu drucken, geben Sie eine Liste
(mit £ + Begrenzungszeichen) mit den Variablennamen ein, und
dann driicken Sie (¢9)(PRINT) Ff

PRVAR druckt Grafiken in ihrer grafischen Form. Es druckt auch

Sicherungsobjekte. PRVAR sucht den aktuellen Pfad nach den von
Ihnen bestimmten Variablen ab and druckt Namen und Inhalt einer
jeden Variablen. (OLDPRT darf nicht eingestellt sein, wenn Sie eine
Grafik drucken.)

   

Wie man Textzeichenketten druckt:

1. Geben Sie den Text als Zeichenkette (mit " " Begrenzungszeichen)
ein.

2. Driicken Sie (&9)(PRINT)

Sie konnen eine beliebige Folge von Zeichen mit Hilfe von PR1
drucken. Der Drucker akzeptiert die Zeichen ohne die " *

Begrenzungszeichen. Das folgende Drucken beginnt in der nachsten
Zeile.

 

Wie man eine Grafik als Bild druckt:

m Um ein Objekt in Ebene 1 zu drucken, driicken Sie (¢9)(PRINT)

 

m Um ein in einer Variablen gespeichertes Objekt zu drucken, geben

Sie seinen Namen (mit ' Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie

(@ERND)
ms Um das angezeigte Objekt zu drucken, driicken Sie (ON}HMTH).

 

Grafiken, die breiter als 166 Rasterpunktspalten sind, werden in

166 Spalten breiten Segmenten auf das Papier gedruckt; sie sind
voneinander durch eine gestrichelte Linie getrennt. Ein Beispiel: Eine

Grafik mit einer Breite von 350 Spalten wird in zwei Segmenten von
je 166 und einem Segment von 18 Spalten gedruckt. (OLDPRT darf
nicht eingestellt sein, wenn man eine Grafik druckt.)

Die folgende Tabelle fait die Befehle zum Drucken zusammen:
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Befehle zum Drucken
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

@EED PR1 Druckt das Objekt in Ebene 1.

Wenn und zusammen

gedruckt und dann losgelassen werden,
wird das aktuelle Display gedruckt.
 

@FRNT):
 

      

  

PR1

PRST

PRSTC

PRLCD

PRVAR

CR

DELAY

OLDPRT  

Druckt das Objekt in Ebene 1.

Druckt alle Objekte im Stack

angefangen mit dem Objekt in der
hochsten Ebene.

Druckt alle Objekte im Stack in

kompakter Form, angefangen mit dem
Objekt in der hochsten Ebene.

Druckt das aktuelle Display.

Sucht den aktuellen Pfad nach

bestimmten Variablen ab und druckt

dann den Namen und den Inhalt fur

jede. Die Variablen werden mit Namen

oder Liste in Ebene 1 bestimmt.

Veranlafit den Drucker

Druckkopfriicklauf/ Zeilenvorschub
auszufuhren und dabei den Inhalt des

Druckerpuffers zu drucken, falls

vorhanden.

Wahlt die Verzogerungszeit (nicht
mehr als 6,9 Sekunden) zwischen der

Ubertragung einzelner Datenzeilen an
den Drucker.

Pafit den Zeichensatz der gedruckten
Ausgabe dem des HP 82240A

Infrarotdruckers an.
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Mehr komplexes Drucken

Sie konnen andere Aspekte der gedruckten Ausgabe kontrollieren.

Wie man zweizeilig druckt:

m Um den zweizeiligen Druck zu wahlen, driicken Sie 37 (*/)

(£3)(MODES) (XT) SF
m Um den zweizeiligen Druck abzustellen, driicken Sie 37 (*/)

(3)(MODES) (NXT)
Das Flag —37, das zweizeilige Druck-Flag, veranlait zweizeiliges
Drucken, wenn es gesetzt ist.

  

Wie man den zeitlichen Abstand zwischen gedruckten Zeilen
andert:

m Geben Sie die Verzogerung in Sekunden ein (nicht mehr als 6,9),
und driicken Sie (&q)(PRINT)

Mit dem DELAY Befehl konnen Sie bestimmen, wie lange der HP 48
zwischen den an den Infrarotdrucker gesendeten Zeilen wartet. Die
Standardverzogerung ist 1,8 Sekunden, um zu verhindern, Daten

schneller zu senden, als der Drucker diese drucken kann.

 

Sie konnen eine kiirzere Verzogerungszeit einstellen, wenn der 32
HP 48 Daten im Mehrzeilenformat an den Drucker sendet
(wenn Sie beispielsweise ein Programm drucken). Sie konnen
die Leistungsfahigkeit beim Drucken optimieren, indem Sie die

Verzogerungszeit gerade etwas langer wahlen als die Zeit, die der
Druckkopf zum Drucken einer Zeile benotigt.

Setzen Sie die Verzogerungszeit kurzer als die Zeit, die zum Drucken

einer Zeile benotigt wird, konnen Sie Daten verlieren. Auflerdem, so

wie die Batterie im Drucker schwacher werden, wird der Druckkopf

langsamer, und sollten Sie vorher die Verzogerungszeit vermindert

haben, konnten Sie diese jetzt erhohen miussen, um zu verhindern,

Daten zu verlieren. (Durch die Entladung der Batterie wird der
Druckkopf eines Infrarotdruckers langsamer als die 1,8 Sekunden der

Standardeinstellung wird.)

Wie man spezielle HP 48 Zeichen in eine Textzeichenkette ein-
schlieBt:

1. Geben Sie der Reihe nach jeden Teil der Zeichenkette ein:
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ms Um normalen Text einzugeben, geben Sie ihn als eine
Zeichenkette (mit " " Begrenzungszeichen) ein, und dricken Sie

(ENTER).
m Um ein spezielles Zeichen einzugeben, geben Sie seine

Zeichenkennzahl ein, und drucken Sie im PRG OBJ

Meni.

2. Falls notwendig, drucken Sie , um die Teile in eine komplette
Zeichenkette zusammenzufigen.

3. Drucken Sie die Zeichenkette mit dem PRINT Menu.

Die Tabelle im Anhang C listet alle HP 48 Zeichen auf mit ihren
entsprechenden Kennzahlen. Sie konnen die meisten Zeichen in

der Tabelle mit der Alpha-Tastatur eintippen. Lesen Sie dazu das

Alpha-Tastatur Diagramm auf Seite 2-9. Ein Beispiel: Um # zu
tippen, driicken Sie (a) (&)(@).

Sie konnen alle HP 48 Zeichen mit dem CHR Befehl eintippen.

Bestimmte Zeichen in der Tabelle im Anhang C sind nicht auf der
Alpha Tastatur. Um diese Zeichen einzutippen, mussen Sie CHR

verwenden.

Der HP 82240B Infrarotdrucker kann alle Zeichen des HP 48

Zeichensatzes drucken.

 

Wie man Druckerbefehle in eine Textzeichenkette einschlieBt:

1. Bilden Sie eine Textzeichenkette mit den speziellen

Druckerbefehlen, indem Sie und wie oben beschrieben

verwenden.

2. Drucken Sie die Zeichenkette mit Hilfe des PRINT Meniis.

 

Sie konnen verschiedene Betriebsarten des Druckers wahlen, indem

Sie Auswegs-Sequenzen und Kontrollzeichen an den Drucker senden.

(Eine Auswegs-Sequenz besteht aus dem Auswegszeichen, Kennzahl

27, gefolgt von zwei zusatzlichen Zeichen.) Wenn der Drucker eine
Auswegs-Sequenz oder eine Zeichenkennzahl erhalt, fiithrt er die

entsprechende Aktion durch. Der Befehl selbst wird nicht gedruckt.

Normalerweise beschreibt das Druckerhandbuch die Auswegs-
Sequenzen und Kontrollkennzahlen, die vom Drucker erkannt

werden.

Beispiel: Die folgenden Befehle senden Daten an den
HP 82240B Drucker, um den Unterstreichungsmodus anzustellen,

32-8 Drucken



um die Zeichenkette HELLO zu unterstreichen, und dann den

Unterstreichungsmodus abzustellen:

27 CHE 231 CHR "HELLO" 27 CHR 258 CHE + + + + FR1

Wie man Daten im Pufferspeicher des Druckers ansammelt:

1. Driicken Sie 38 (r»)(MODES)
2. Verwenden Sie die Befehle des PRINT Meniis, um mehrere

gestapelte Daten an den Drucker zu senden.
3. Drucken Sie im PRINT Meni, um die gespeicherten Daten

zu drucken.
4. Optional: Driicken Sie 38 (e»)(MODES)

normales Drucken wiederherzustellen.

   

Sie konnen eine beliebige Kombination aus Text, Grafiken und
Objekten in einer einzigen Zeile drucken, indem Sie die Daten
im Puffer des Druckers speichern. Normalerweise schliefit jeder

Druckbefehl die Dateniibertragung automatisch mit dem Befehl CR
(Druckkopf nach rechts) ab, durch den der Druckkopf aufgefordert

wird, einen Druckkopfriicklauf/Zeilenvorschub auszufiihren. Danach
werden die aktuellen Daten gedruckt, die im Pufferspeicher stehen,

und der Druckknopf wird am rechten Ende der Druckzeile gehalten.
(Als Alternative senden Sie Zeichen 4 oder 10 zum Drucken in den
Puffer.) 32

Sie konnen die automatische Ausfihrung des Befehls CR sperren,
indem Sie das Zeilenvorschub-Flag, das Flag —38, setzen. Wenn
es gesetzt ist, werden Daten von nachfolgenden Druckbefehlen im
Druckerpuffer gespeichert und nur gedruckt, wenn Sie den CR Befehl
von Hand ausfihren.

Bei einem Infrarotdrucker folgen Sie diesen drei Regeln, wenn das Flag

—38 gesetzt ist:

m Fihren Sie CR aus, bevor Sie mehr als 200 Zeichen speichern. Sonst

fullt sich der Puffer voll, und nachfolgende Zeichen gehen verloren.

m Geben Sie dem Drucker genug Zeit, eine Zeile zu drucken, bevor Sie
weitere Daten senden. Der Drucker benotigt etwa 1,8 Sekunden pro

Zeile.
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Einen seriellen Drucker aufstellen

Verwenden Sie die PC-Version des seriellen Schnittpunktkabels, um

den HP 48 an den Drucker anzuschlielen. Dieses Kabel wird auch
mit dem Programm “Development Link” eingeschlossen, was von

Hewlett-Packard bezogen werden kann. (Um weitere Information
uber diese und andere Produkte zu erhalten, sehen Sie Ihren HP

Verkaufer.)

Wie man den seriellen Drucker aufstelit:

1.

. Driicken Sie 34 (2)(MODES) :

. Driicken Sie 33 (*/2)

Verbinden Sie das 9-polige Ende eines HP 48 seriellen Kabels mit
dem seriellen Drucker. Falls notwendig, benutzen Sie einen 9- zu
25-poligen Adapter.

Halten Sie das HP Logo auf dem 4-poligen Anschlufl nach oben,
und dann schlieen Sie das Kabel am HP 48 an. Sie sollten merken,

wie es leicht an seinen Platz einschnappt.

Nicht ganz biindig

  

um die gedruckte
Ausgabe an die serielle Schnittstelle zu senden (anstatt der
infraroten Schnittstelle).

 

_, um sicher zu sein, dafl das Flag —33

ruckgesetzt ist (seine Standardeinstellung).
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5. Driicken Sie (¢9)(1/0) SETULF. Dann priifen Sie, ob der HP 48 und

der Drucker die gleiche Ubertragungsgeschwindigkeit und Paritat
benutzen. Falls erwiinscht, andern Sie die Ubersetzungskennzahlen,
um eine lesbarere Ausgabe zu erhalten. Andere Parameter haben
keinen Einflul auf das Drucken. Lesen Sie dazu “Einstellen der I/O
Parameter” auf Seite 33-3 fur weitere Information.

6. Wenn Ihr Drucker XON/XOFF‘Quittungsbetrieb verwendet:
Driicken Sie (&q)(1/0) (NXT) £1 um IOPAR zu
produzieren. Dann driicken Sie (VAR) () (2) (VISIT) und
andern Sie die vierte Zahl zu 1, zum Beispiel £ 2688 36 1 2 1 >.

Drucken Sie (ENTER).

7. Ist die Anzahl der Zeichen, die in eine Zeile Thres Druckers passen,

nicht gleich 80, dann driicken Sie («q)(PRINT)
zu produzieren, und dann editieren Sie den Zeilenldnge-Parameter.

Lesen Sie dazu “Die PRTPAR Variable verstehen” im nachsten

Thema.

  

    

 

8. Erwartet Thr Drucker eine andere Sequenz zum Abschlufl einer Zeile

als Druckkopfriicklauf/Zeilenvorschub, dann driicken Sie (e9)(PRINT)
um PRTPAR zu produzieren, und danach editieren Sie

den Zeilenende-Parameter. Lesen Sie dazu “Die PRTPAR Variable

verstehen” im nachsten Thema.

Wenn Ihr Drucker nicht den XON/XOFF Quittungsbetrieb verwendet,
kontrolliert der Druck- Verzogerungs-Parameter die Zeitverzogerung
zwischen den Zeilen. Lesen Sie dazu den nachsten Abschnitt.

 

 

Die PRTPAR Variable verstehen

Wenn Sie zum ersten Mal Daten mit einem Befehl vom PRINT

Menu drucken, legt der HP 48 automatisch die PRTPAR Variable in

dem HOME Verzeichnis an. PRTPAR ist eine reservierte Variable

mit einer Liste, die bestimmt, wie der der HP 48 mit dem Drucker

zusammenarbeitet:

{ Verzogerung " Anpassung" Zeilenlange " Zeilenende"
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Inhalt der PRTPAR Liste
 

Element Beschreibung Grund-

einstellung
 

Verzogerung

"Anpassung"

Zeilenlange

"Zeilenende"  

Eine reelle Zahl, welche die

Zeitverzogerung zwischen den Zeilen in
Sekunden, hochstens 6,9) bestimmt.
(Eingestellt durch
Meni.)

Eine Zeichenkette, die das aktuelle

Anpassen des HP 48 an den erweiterten

Zeichensatz darstellt. Die Zeichenkette

kann so viele Zeichen enthalten, wie Sie

anpassen wollen. Das erste Zeichen in

der Zeichenkette wird das neue Zeichen

128, das zweite wird Zeichen 129, usw.

(Zeichen, die nicht in der Zeichenkette
vertreten sind, werden nicht angepaft.)
OLDPRTstellt die

Anpassungszeichenkette fir den
HP 82240A Infrarotdrucker.

Eine reelle Zahl, welche die Zeilenlange
als Zahl der Zeichen bestimmt. Das ist

nur fur serielles Drucken, es beeinflufit

infrarotes Drucken nicht.

Eine Zeichenkette, welche die Methode

der Zeilenbeendung nur bei seriellem

Drucken darstellt. Es beeinflufit

infrarotes Drucken nicht.

 

 

1.8

nn auf.

80

ngen

(Zeichen 13
und 10)  
 

Sie konnen jeden beliebigen Parameter in der Variablen
PRTPAR editieren. Jedoch enthalten die Anpassungs- und
Zeilenendzeichenketten ofters spezielle Zeichen.

Wie man die Anpassungs- oder die Zeilenendzeichenkette editiert:

1. Produzieren Sie die gewunschte Zeichenkette im Stack mit Hilfe von
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TED
: und (1). Der Vorgang ist auf Seite 32-7 erklart.

2. Driicken Sie (1



3. Bewegen Sie den Cursor an den Anfang des alten
Zeichenkettenparameters, und loschen Sie ihn, dazu verwenden Sie

    
4. Drucken Sie

einzufiigen.
5. Driicken Sie (ENTER), um die Anderung zu sichern (oder driicken

Sie (ATTN), sie zu loschen).

(ATTN), um die neue Zeichenkette

Um PRTPARin ihre Grundeinstellung zuriickzusetzen:

m Driicken Sie (() («9)(PURGE).    

32
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33
Datenubertragung von und zum
HP 48
 

Sie konnen Daten in Thren HP 48 aufladen, und

Sie konnen Daten aus Ihrem HP 48 kopieren. Sie

konnen das mit zwei HP 48 Taschenrechnern oder

aN mit einem HP 48 und einem Computer oder mit

einem HP 48 und einem anderen beliebigen seriellen

a> Gerat wie etwa einem Drucker vollbringen.

 

 

Wie der HP 48 Daten iibertragt

Der HP 48 verwendet das Protokoll Kermit fur das Senden von

Dateien, um Daten zu ibertragen und Ubertragungsfehler zu
korrigieren. Das Protokoll Kermit wurde am Center for Computing

Activities der Columbia-Universitat entwickelt und wird von den

meisten Computern verwendet.

Die fiir Kermit-Datentibertragungen erforderlichen Befehle sind in den
HP 48 eingebaut. Sie benotigen nichts weiter, um Daten zwischen
zwei HP 48 Taschenrechnern zu ubertragen. Um Daten von und
zu einem Computer zu ubertragen, muff der Computer mit einem

Programm arbeiten, welches das Kermit-Protokoll implementiert. Falls

Sie weitere Information tiber das Kermit-Protokoll erhalten wollen, die

folgenden Bucher sind erhaltlich oder konnen in vielen Buchereien

bestellt werden: Using MS-DOS Kermit von Christine M. Gianone,

Digital Press, 1990, und KERMIT, A File Transfer Protocol von Frank

da Cruz, Digital Press, 1987.

Der HP 48 halt auch Befehle fir serielle Datenubertragungen bereit,

die nicht das Kermit-Protokoll anwenden, so wie das Senden von

Daten zu einem seriellen Drucker oder anderen Instrument.
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Typen von Daten, die iibertragen werden
konnen

Die Einheit der Daten, die mit Hilfe Kermit-Protokolls ubertragen
werden, wird Datei (file) genannt. Beim HP 48 kann eine Datei (file)
folgendes enthalten:

m Eine Variable und irgendein Objekt, was darin gespeichert ist.

m Ein ganzes Verzeichnis. Wenn Sie ein Verzeichnis ubertragen,
werden der Inhalt aller Variablen und Unterverzeichnisse, die in dem

Verzeichnis wohnen, auch ubertragen.

m Der gesamte Benutzerspeicher mit allen Variablen, die Sie
produziert haben, die benutzerdefinierten Tasten und der

Terminkatalog.

In allen Fallen wird eine Kopie der Daten zum aufnehmenden Gerat

ubertragen. Die urspriunglichen Daten werden niemals entfernt. Die
ubertragenen Daten werden im aktuellen Verzeichnis als eine Variable
in einem anderen HP 48 gespeichert oder als Datei (file) in einem
Computer.

Wenn Sie ein Verzeichnis von einem HP 48 zu einem anderen

ubertragen, wird es als ein normales Verzeichnis mit seinen

einzelnen Variablen produziert. Das bedeutet, dafl Sie es wie andere

Verzeichnisse verwenden konnen und dafl auf alle seine Variablen

zugegriffen werden kann. Es ist sinnvoll, ein ganzes Verzeichnis
von einem HP 48 zu einem anderen zu iibertragen, wenn ein Satz

verbundener Objekte vom HP 48 Zielrechner zusammen verwendet

werden soll. Ein Beispiel: Es konnte einen Satz von Programmen und
verbundenen Variablen enthalten.

Wenn Sie ein Verzeichnis oder den ganzen Benutzerspeicher zwischen
einem HP 48 und einem Computer ubertragen, werden die Daten in

einer einzigen Datei (file) eingebettet, also konnen Sie nicht ohne
weiteres einfach auf den Inhalt der einzelnen Variablen darin zugreifen.

Aus diesem Grunde sollte eine Ubertragung eines Verzeichnisses zu
einem Computer nur zum Zwecke der Archivierung vorgenommen

werden. Wenn der Zweck der Dateilibertragung darin besteht, sie
im Zielgerat zu verwenden (beispielsweise zur Editierung eines
Programmes in Ihrem Computer), sollten Sie den Inhalt der einzelnen
Variablen ubertragen.
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Einen Ubertragungsmodus wihlen
Sie konnen zwei verschiedene Kermit-Protokoll-Modi zum Zwecke der
Ubertragung von Daten zwischen zwei Geraten wahlen:

m Lokal/Lokal. Bei jeder Ubertragung bedienen Sie beide Gerate von
ihren Tastaturen aus, d.h. es sind zwei “lokale” Gerate. (Kermit
Befehle konnen von beiden Geraten gegeben werden.)

m Lokal/Verteilergerat (Server). Bei jeder Ubertragung bedienen Sie
ein Gerat, das “lokale.” Das andere Gerat, das “Verteilergerat”

(Server), erhalt seine Befehle von dem von Ihnen bedienten Gerat.
(Kermit Befehle kénnen nur von dem lokalen Gerat ausgegeben
werden.)

Der Modus Lokal/Verteilergerat (Server) ist sinnvoll, weil Sie nur ein
Gerat bedienen miissen, nachdem das Verteilergerat aufgestellt ist.

 

Einstellen der 1/0 Parameter

Die I/O Parameter bestimmen, wie der HP 48 iibertragt. Damit zwei
Gerate sich unterhalten “konnen, miissen Sie sich vergewissern, da

beide die gleichen I/O Parameter verwenden.”

Wie man die HP 48 I/O Parameter besichtigt und @ndert:

1. Driicken Sie (&q)(1/0) & i

2. Um einen beliebigen Parameter zu andern, driicken Sie die
entsprechende Menitaste, bis der Parameter den gewunschten Wert
hat. Sehen Sie dazu die Tabelle weiter unten.

 

Vorgeschlagene Parameter fir bestimmte Arten von Ubertragungen

werden in der folgenden Tabelle zusammengefafit:
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Aufstellungsbefehle
 

Taste Program-

mierbarer
Befehl

Beschreibung

 

 

 
  

BAUD

 

PARITY

 

CKSM

 

  

Schaltet zwischen den Betriebsarten
um: IR (infrarot) und WIRE (Serielle
Leitung). Im IR Modus wird das
I/O-Ausgangssignal zur infraroten
Schnittstelle gefiihrt, im Wire-Modus
zum seriellen Port. (Das Flag —33
deutet diese Einstellung an.)

Schaltet zwischen den Modi ASCII

und Binar zum Zwecke von

Datentbertragung um. (Das Flag —35
zeigt die Einstellung an.)

Eine der Ubertragungsgesch-
windigkeiten 1200, 2400, 4800 oder

9600 Baud wird gewahlt. (Die
Standardeinstellung ist 9600 Baud.)

Wahlt schrittweise eine ungerade (1),
gerade (2), Marke (3), Leertaste (4)
oder keine Paritat (0). (Die
Standardeinstellung ist “keine”

Paritat.)

Wahlt schrittweise eine der
Prufsummenoptionen

(Fehlererkennung). Der gewiinschte
Priufsummentyp wird gleichzeitig mit

SEND eingestellt. Sie haben die
folgenden Moglichkeiten: 1 (einstellige
arithmetische Prifsumme), 2
(zweistellige arithmetische
Priifsumme), und 3 (dreistellige
zyklische Redundanzprifung oder

CRC). Sollte 3 bei IR Modus sein.
(Die Standardeinstellung ist 3.)
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Aufstellungsbefehle (fortgesetzt)
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

TRANSIO Wahlt schrittweise eine der Optionen

zur Umsetzung der Zeichenkennzahlen
(welche Zeichenkennzahlen umgesetzt
werden sollen): 0 (keine Umsetzung),
1 (Kennzahl 10), 2 (Kennzahlen
128-159) oder 3 (Kennzahlen
128-255). Wird bei binaren

Ubertragungen nicht verwendet. (Die
Standardeinstellung ist 1.)

(«)(REVIEW] Zeigt die Aufstellungsinformation an.

 

 

     
Die Befehle BAUD, PARITY, CKSM und TRANSIO entnehmen ein

numerisches Argument aus Ebene 1.

Zwischen ASCII oder Binar Ubertragungsmodus wahlen

Das HP 48 Kermit-Protokoll erlaubt zwei Ubertragungsmodi: ASCII 33
und Binar. Um die schnellsten Ubertragungen zu erhalten, sollten Sie

im allgemeinen die folgenden Modi zur Datenubertragung verwenden:

m Bei HP 48-nach-HP 48 Ubertragungen verwenden Sie den

Binar-Modus.

m Bei HP 48-nach-Computer Ubertragungen, bei denen Sie Dateien
im Computer besichtigen oder editieren wollen, verwenden Sie den

ASCII-Modus.

m Bei HP 48-nach-Computer Ubertragungen, bei denen Sie nur

die Dateien im Computer speichern wollen, verwenden Sie den

Binar-Modus.

Der HP 48 verwendet automatisch den Binar-Modus, wenn

Bibliotheken und Sicherungsobjekte tibertragen werden und der ganze

Benutzerspeicher archiviert wird.

Wahrend des Datenempfangs behandelt der HP 48 alle Dateien, als ob

sie im ASCII-Modus waren, aufler wenn diese mit den speziell fur den
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HP 48 verschliisselten binaren Dateien uibereinstimmen. In dem Fall

schaltet der HP 48 automatisch in den Binar-Modus fur solche Dateien

mit solchen Verschliisselungen um.

Im ASCII-Modus werden Zeichen der Zeichen-Umsetzungs-Option
entsprechend umgesetzt. Dieses ermoglicht, solche Dateien im
Computer zu besichtigen und zu editieren. Sehen Sie dazu “ASCII
Ubertragungen verstehen” auf Seite 33-26.

Im Binar-Modus sind weniger Verarbeitungsvorgange notig. Keine
Zeichenumsetzungen werden durchgefiihrt, und somit konnen keine
Dateien im Computer dargestellt werden.

Die Paritatsoption wahlen

Wenn die Paritatseinstellung eine positive Zahl ist, wird sie zum

Senden und Empfangen verwendet. Wenn das eine negative Zahlist,
wird sie nur zum Senden verwendet, und Paritat wird wahrend des

wahlt schrittweise

 

nur zwischen positiven Moglichkeiten.

Um eine negative (nur Sendungs)-Paritats-Option einzustellen, geben
Sie die Optionszahl ein, und dann driicken Sie (=)(ENTRY)

(ENTER). (Sie konnen auch den Paritatsparameter in JOPAR
editieren. Sehen Sie dazu “Die IOPAR Variable verstehen” auf Seite
33-27.)

    

Die Umsetzungsoption wahlen

Der Umsetzungsschlissel beeinflut Datenubertragungen nur im

ASCII-Modus. Welches der beste Umsetzungsschlussel ist, hangt von
der Ubertragungsart ab:

m Bei HP 48-nach-HP 48 Ubertragungen wird der Umsetzungsschlissel
ignoriert, verwenden Sie den Binar-Modus. (Verwenden Sie den
ASCII-Modus, beeinflult der Umsetzungsschliissel nicht die
Resultate, sondern nur die Geschwindigkeit.)

m Bei HP48-nach-Computer und Computer-nach-HP 48

ASCII-Ubertragungen hangt die Art des Umsetzungsschliissel
vom Anwendungsprogramm im Computer ab, das Sie zur

Anzeige, und Editierung der Datei verwenden. Sehen Sie dazu die

Besprechung weiter unten. (Bei binaren Ubertragungen wird der
Umsetzungsschliissel ignoriert.)
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Der HP 48 Zeichensatz enthalt bestimmte Zeichen, die mit den

meisten Computeranwendungsprogrammen nicht dargestellt werden
konnen. Die Zeichen mit den Kennzahlen 160 bis einschliellich 255

verlangen Anwendungsprogramme, die mit dem ISO 8859 Zeichensatz
arbeiten. Die weiteren Zeichen mit Kennzahlen 128 bis einschlieflich

159 verlangen Anwendungsprogramme, die entwickelt wurde, den
HP 48 zu unterstutzen, wie zum Beispiel das Programm “Development

Link” von Hewlett-Packard.

Der Umsetzungsschlussel bestimmt, was mit diesen Zeichen geschieht,
wenn sie vom HP 48 gesendet oder empfangen werden:

m Wenn Sie Computeranwendungsprogramme verwenden, die

einige der HP 48 Zeichen nicht verarbeiten, verwenden Sie

Umsetzungsschlussel 2 oder 3.
m Ubertragen Sie Zeichenketten mit Binardaten, verwenden Sie

Umsetzungsschlussel 0.
m Wenn Sie einfach ASCII-Daten empfangen wollen, verwenden Sie

Umsetzungsschlissel 1 (die Standardeinstellung).
m Wenn der HP 48 Daten mit einer HF Kopfzeile empfangt, wird

der Umsetzungsschlissel ignoriert. Sehen Sie dazu “ASCII
Ubertragungen verstehen” auf Seite 33-26.

Die nachste Tabelle zeigt die Umsetzungen, die vom HP 48 bei ASCII
Ubertragungen durchgefithrt werden. Sie zeigt die Zeichenkennzahlen 33
und Zeichen, die umgesetzt werden. Die “10” und “10,13” Eingaben
bedeuten Umsetzungen zwischen Zeilenenden, die Zeichen fir
Zeilenvorschub (10) und Druckkopfriicklauf (13) verwenden. Die
~trans (Umsetzungs-) Eingaben “\” Umsetzungen, die spezielle HP 48
Zeichen (char) als ASCII-Text darstellen. Sie werden in der zweiten
Tabelle definiert. (Undefinierte “\” Folgen werden nicht verandert.)

Die zweite Tabelle zeigt die “\” Umsetzungen fiir Zeichen
mit Kennzeichennummern grofler als 127. Sie werden nur mit

Umsetzungsschlussel 2 und 3 verwendet, wie in der ersten Tabelle

angegeben.
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Zusammenfassung der Optionen bei ASCII

 

 

 

Datenumsetzungen

Option 0 Option 1 Option 2 Option 3

Daten vom HP 48 geschickt

10 — 10,13 10 — 10,13 10 — 10,13

128 — “trans

159 — “trans

128 — “trans

255 — “trans
 

Daten vom HP 48 empfangen
 

  
10,13 — 10 10,13 — 10

“trans — char

“B88 — char ~159 — char  
10,13 — 10

“trans — char

“B88 — char

“255 — char
 

ASCII Zeichenumsetzungen (Zeichenschliissel 128-255)
 

 

          

HP48 |HP48 Um- HP 48 |[HP48 Um- HP 48 HP 48 Um-

Schlus Zei- set- Schlis Zei- set- Schlis Zei- set-

-sel chen zung -sel chen zung -sel chen zung

128 & 3 142 £ wd — 156 mT “FI

129 = - 143 + SREY 157 0 “GH

130 7 oN 144 + | 158 B ~[1]

131 I Ld 145 “ “Gg 159 0 00

132 x 5 146 & “Gd 171 4

133 z GE 147 £ “Ge 176 ° R=

134 b wk 148 A) “Gn 181 u Ry

135 ™ “pi 149 a “Gh 187

136 a “n.d 150 Mt ~G1 215 ry

137 5 w= 151 F “Gr 216 = “0

138 = = 152 a “Gs 223 E “Gh

139 # w= 153 Gt 247 + “5 =

140 o “Ga 154 0 “GL nnn oder |-nnn

141 + —rr 155 & ~GD  
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Dateniibertragung zwischen zwei HP 48
Taschenrechnern

Wie man HP 48-nach-HP 48 Ubertragungen aufstelit:

1.

2.

3.

4.

5.

Absender. Schalten Sie in das Verzeichnis um, wo die zu sendenden

Variable gespeichert sind.
Absender. Verwenden Sie das I/O SETUP Meni, um die Modi IR
und Binar und die Prufsumme 3 einzustellen.
Empfanger. Schalten Sie in das Verzeichnis um, wo die Variablen

gespeichert werden sollen.

Empfanger. Verwenden Sie das I/O SETUP Meni, um den IR
Modus einzustellen.

Empfanger.
m Um den einkommenden Daten zu erlauben, existierende Variablen

mit denselben Namen zu ersetzen, setzen Sie das Flag —36.

m Um Namenkonflikte durch Produzieren von neuen Namen mit
numerischen Erweiterungen zu losen, setzen Sie das Flag —36

zuruck (seine Standardeinstellung).
Richten Sie die A Markierungen (neben dem Firmenzeichen von
Hewlett-Packard direkt uber der Anzeige) aufeinander aus. Die
Taschenrechner diirfen nicht weiter als 5 cm voneinander entfernt

aufgestellt sein. 33

 

 

   
10
J 0 i4 > l'E

0 J——]  
Wie man eine Variable ibertragt (Konfiguration “lokal/lokal”):

1. Empfanger.
m Um die Variable mit ihrem urspriinglichen Namen zu speichern,

driicken Sie (&9)(1/0) i
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m Um die Variable mit einem neuen Namen zu speichern, geben
Sie einen Namen (mit ' oder " B grenzungszeichen) ein, und
driicken Sie (&q)(1/0) (NXT)

2. Absender. Geben Sie den Namen der zu schickenden Variablen (mit
' Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie (&q)(1/0)

3. Optional: Um weitere Variablen zu senden, wiederholen Sie die

vorhergehenden Schritte.
4. Absender und Empfanger. Optional: Um die Batterie zu sparen,

drucken Sie

   

Wie man eine Variable in der Konfiguration Lokal/Server sendet:

1. Verteiler (Server). Driicken Sie (¢#)(1/0) (oder (#9)(1/0) £
2. Lokal.

m Um eine Variable zu senden, geben Sie den Variablenname:
: Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie (&q)(1/0) EE

m Um eine Variable zu holen, geben Sie den Variablennamen(mit
' Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie (¢9)(1/0)

3. Optional: Um weitere Variablen zu holen, wiederholen Sie Schritt

2.
4. Lokal. Um den Vorgang zu beenden, drucken Sie
5. Verteiler (Server) und Lokal. Optional: Um die Batterie :zu sparen,

driicken Sie |

Um mehrere Variablen auf einmal zu senden (in beiden
Konfigurationen), verwenden Sie eine Liste in folgender Form

{ Name; Names ... 2» als Argument fur oder

 

(mit

     

    
Um tubertragenen Variablen neue Namen zu geben (Konfiguration

Lokal/Verteiler (Server)), verwenden Sie eine verschachtelte Liste der
Form { £ Name, Namepey + ... I als Argument fur oder

  

 

Wie man einen HP 48 Befehl an den Server (Lokal/Server) sendet:

1. Geben Sie den Befehl als Zeichenkette (mit " *
Begrenzungszeichen) ein.

2. Geben Sie die Zeichenkette "C" ein.
3. Driicken Sie (+9)(1/0)

Beispiel: Um die Variable ABC aus dem Verteiler (Server) zu
loschen ben Sie "'ABC' PURGE" und "C" ein, und driicken Sie
dann
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Wie man den Server-Modus des HP 48 Taschenrechners verlaBt:

m Driicken Sie (ATTN).

 

Dateniibertragung zwischen einem Computer
und einem HP 48 Taschenrechner

Es gibt viele Griinde, Informationen zwischen Ihrem Computer und
Ihrem HP 48 Taschenrechner zu ubertragen. Vielleicht wollen Sie alle
Daten im Benutzerspeicher Thres Taschenrechners sichern; vielleicht

wollen Sie ein Programm Thres Taschenrechners auf Ihrem Computer
editieren; oder Sie wollen vielleicht ein Programm auf Ihrem Computer
schreiben und dann mit Ihrem Taschenrechner laufen lassen.

Das Programm “Development Link” von Hewlett-Packard macht einen

leichten Prozess moglich, Daten zwischen einem Computer und Ihrem

HP 48 Taschenrechner zu ibertragen. Es wurde entwickelt, damit
HP 48 Taschenrechnerprogramme produziert und editiert werden

konnen. Es setzt I/O Parameter zur Ubertragung von Daten und zur

Sicherung des HP 48 Taschenrechner-Speichers automatisch.

Wie man den Computer und den HP 48
Taschenrechner vorbereitet

Verwenden Sie ein serielles Schnittpunktkabel, um den HP 48

Taschenrechner und den Computer miteinander zu verbinden. Das

Kabel ist auch in Threm Programm “Development Link” und mit
dem “Serial Interface Kit” eingeschlossen. Beides konnen Sie von

Hewlett-Packard erhalten. (Um weitere Informationen iiber diese
Artikel zu erhalten, wenden Sie sich an Ihren HP Handler.)

Wie man Computer und HP 48 Taschenrechner miteinander an-
schlieBt:

1. Verbinden Sie den Computerstecker des seriellen Kabels mit der

seriellen Schnittstelle am Computer. Falls notwendig, verwenden

Sie einen AnschluBadapter. (Falls Sie mehr Informationen
brauchen, lesen Sie die entsprechenden Hinweise in Ihrem

Computerhandbuch.)
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2. Halten Sie den 4-poligen Stecker so, dal das HP-Firmenzeichen
daran nach oben zeigt, und dann schlieen Sie das Kabel an den
HP 48 Taschenrechner an. Dabei muf3 der Steckverbinder leicht
einrasten.

Nicht ganz biindig

 

Wie man das System fir HP 48-nach-Computer Ubertragungen
aufstellt:

33 1. HP 48 Taschenrechner. Driicken Sie (q)(1/0)
Sie die folgenden Parameter ein:

m Wire-Modus.
m ASCII oder Binar-Modus, was mit dem Kermit-Modus am

Computer libereinstimmen muf. (Sehen Sie dazu “Zwischen

ASCII oder Binar Ubertragungen wahlen” auf Seite 33-5.)

m Ubertragungsgeschwindikeit mufl mit der Kermit-
Ubertragungsgeschwindikeit am Computer ubereinstimmen.

m Paritat mul mit der Kermit-Paritat am Computer

ubereinstimmen.

m Priufsumme kann irgendeine Option sein; Typ 1 ist der schnellste.

m Umsetzungsschlussel kann eine beliebige Option sein. Lesen Sie

dazu “Die Umsetzungsoption wahlen” auf Seite 33-6.)
2. HP 48 Taschenrechner. Schalten Sie in das Verzeichnis um, woher

die Variablen zu senden sind oder wo sie gespeichert sind.

3. HP 48 Taschenrechner.

m Um angekommene Daten zu erlauben, existierende Daten mit

demselben Namen zu ersetzen, setzen Sie das Flag —36.

        und stellen) ~-
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ms Wenn Sie Namen mit numerischen Erweiterungen produzieren,

um Namenkonflikte zu losen, setzen Sie das Flag —36 zuruck
(seine Standardeinstellung).

HP 48 Taschenrechner. Optional: Driicken Sie (49)(1/0) (NXT)

i um die serielle Schnittstelle des HP 48 Taschenrechner

zu Offnen. (Dieser Schritt ist nicht notwendig fiir die meisten
Anschlusse, aber es verhindert Schwierigkeiten, die durch die

Unfahigkeit bestimmter Gerate, mit anderen Geraten mit
geschlossenen Schnittstellen zu “sprechen”, entstehen.)
Computer. Schalten Sie in das Verzeichnis um, wohin die Daten

gesendet werden oder wo sie gespeichert werden sollen.
Computer. Lassen Sie das Programm im Computer laufen, welches

das Kermit-Protokoll implementiert.

Computer. Falls der Binar-Modus eingestellt ist, und falls das
Kermit-Programm im Computer einen Binar-Modus-Befehl hat,

fuhren Sie den Befehl aus.

 

Variablen und Dateien iibertragen

Wie man eine Datei zum HP 48 (Konfiguration Lokal/Lokal) sendet:

1. HP 48 Taschenrechner.

m Um die Datei in einer Variablen mit demselben Namen zu

speichern, driicken Sie (9)(1/0) .
m Um eine Datei in einer Variablen mit einem neuen

Namen zu speichern, geben Sie den Namen (mit ' oder "
Begrenzungszeichen) ein, and driicken Sie («)(1/0)

33

  

Computer. Fiihren Sie den Kermit-Befehl aus, um die Datei zu

senden, so wie SEND Dates.

Optional: Um weitere Dateien zu senden, wiederholen Sie Schritte 1

und 2.

HP 48 Taschenrechner. Optional: Um die Batterie zu sparen,

drucken Sie

 

Wie man eine Variable zu dem Computer (Konfiguration Lokal/Lokal)
sendet:

1.

2.

Computer. Fiithren Sie den Kermit-Befehl aus, um die Datei zu

empfangen, wie RECEIVE.

HP 48 Taschenrechner. Geben Sie den Variablennamen (mit *
Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie (&q)(1/0)
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3. Optional: Um weitere Variablen zu senden, wiederholen Sie Schritte

1 und 2.

4. HP 48 Taschenrechner. Obtianaly Um die Batterie zu sparen,

driicken Sie

Um mehrere Variablen auf einmal zu senden, verwenden Sieeine Liste

der Form £ Name; Names ... + als Argument fur

  

Wie man Daten mit dem HP 48 (Lokal/Verteiler (Server)) uibertragt:

1. Computer. Fuhren Sie den Kermit-Befehl aus, um ihn zum

Verteiler (Server) zu machen, so wie etwa SERVER.
2. HP 48 Taschenrechner.

m Um eine Variable zu senden, geben Sie ihren Namen (mit
Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie (&9)(1/0) .

m Um eine Datei in einer Variable zu empfangen, geben Sie den
Dateinamen (mit " "Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie

BW
3. Optional: Um weitere Variablen zu ubertragen, wiederholen Sie

Schritt 2.
4. HP 48 Taschenrechner. Um den Vorgang zu beenden, driicken Sie

   

5. HP 48 Taschenrechn Optional: Um die Batterie zu sparen,

drucken Sie

Um mehrere Variablen auf einmal zu ubertragen, verwenden Sie eine
Liste der Form Name; Names ... + als Argument fur

  

Um angekommenen Variablen neue Namen zu geben, verwenden Sie

eine verschachtelte Liste der Form © © Namen: Namepey * ... T als

Argument fur

 

Wie man Daten mit dem Computer (Konfiguration Lokal/Verteiler
(Server)) iibertragt:

1. HP 48 Taschenrechner. Driicken Sie (¢#)(1/0) (oder (.9)(1/0)

 

2. Computer.

ms Um eine Datei zum HP 48 Taschenrechner senden, filhren Sie den

Kermit-Befehl aus, um die Datei zu senden, so wie SEND Date.

m Um eine Variable vom HP 48 Taschenrechner aufzurufen, fithren

Sie den Kermit-Befehl aus, wie etwa GET Date.

3. Optional: Um weitere Variablen zu ubertragen, wiederholen Sie

Schritt 2.
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4. Computer. Um den Vorgang zu beenden, filhren Sie den

Kermit-Befehl aus, um den Verteiler (Server) abzustellen, wie etwa
FINISH.

5. HP 48 Taschenrechner. Optional: Um die Batterie zu sparen,

drucken Sie

 

Wie man einen Befehl zu einem Computer-Server (Konfiguration
Lokal/Verteiler (Server)) sendet:

1. HP 48 Taschenrechner. Geben Sie den Befehl als eine Zeichenkette

(mit " " Begrenzungszeichen) ein.
2. HP 48 Taschenrechner. Geben Sie die Zeichenkette "C" ein.

3. HP 48 Taschenrechner. Driicken Sie (&q)(1/0)
  

Wie man einen Befehl an den HP 48-Server (Lokal/Server) sendet:

m Computer. Fihren Sie einen Kermit REMOTE HOST Befehl aus,

wobei Befehl ein oder mehrere HP 48 Taschenrechnerbefehle oder

andere Objekte ist.

Wie man den Verteiler (Server)-Modus beim HP 48 abstelit:

sm HP 48 Taschenrechner. Driicken Sie (ATTN).

Alle Daten im HP 48 Taschenrechnerspeicher sichern

Sie konnen alle Daten des ganzen HOMFE-Verzeichnisses in einer

Datei Thres Computers sichern und wiederherstellen. Das HOME

Verzeichnis schliet alle Variablen, benutzerdefinierte Tasten und

Termine ein. Falls Sie wollen, konnen Sie auch alle Einstellungen der
Flags einschlielen.

Das Programm “Development Link” von Hewlett-Packard hat

Befehle zum automatischen Sichern und Wiederherstellen des HP 48

Taschenrechnerspeichers von einem Computer aus.

Die folgenden Schritte setzen voraus, dal Sie den Computer und
den HP 48 Taschenrechner zur Dateniibertragung vorbereitet

haben. Sehen Sie dazu “Wie man den Computer und den HP 48

Taschenrechner vorbereitet” auf Seite 33-11.
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Vorsicht Wahrend des Sicherns des Speichers, vergewissern

ist. Falls die Uhr im Display ist, konnte dadurch

der Verlust von im Speicher gespeicherten Daten
verursacht werden, nachdem das Sichern vollendet

ist.

$ Sie sich, da} die laufende Uhr nicht in dem Display

 

Wie man alle Daten des Benutzerspeichers in einer Computerdatei
sichert:

1.

2.

Computer. Fiihren Sie den Kermit-Befehl aus, falls vorhanden, um

binire Ubertragung aufzusetzen.
Computer. Fuhren Sie den Kermit-Befehl aus, um eine Datei zu

empfangen oder daraus den Verteiler (Server) zu machen, wie etwa
RECEIVE oder SERVER.

. HP 48 Taschenrechner. Optional: Wenn Sie Flag-Einst llungen

auch sichern wollen, driicken Sie ((»)(MODES) (NXT) , und
geben Sie einen Flag-Variablen-Namen (mit ' Begrenzungszeichen)

ein, und drucken Sie (STO).

 

. HP 48 Taschenrechner. Geben Sie das markierte Objekt

: I0: Name in den Stack, wobei Name der Name der Datei ist, die

im Computer produziert werden soll.
 

. HP 48 Taschenrechner. Driicken Sie (&q)(MEMORY) (NXT) (NXT)

 

. HP 48 Taschenrechner. Um den Vorgang zu beenden, driicken Sie

 

(QQ) E:
. HP 48 Taschenrechn Optional: Um die Batterie zu sparen,

drucken Sie

 

ARCHIVE verwendet immer binare Ubertragung, unabhangig von der

ASCII/Binar Einstellung im HP 48 Taschenrechner.
 

Vorsicht Verwenden Sie den RESTORE Befehl mit Vorsicht;

wenn Sie gesicherte Daten des Benutzerspeichers

$ wiederherstellen, werden dabei die Daten im

aktuellen Benutzerspeicher vollkommen geloscht und

mit der gesicherten Kopie ersetzt.
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Wie man die Daten im HP 48 Benutzerspeicher von der Computer-
Datei wiederherstelit:

1. Ubertragen Sie die Computer-Datei in eine HP 48-Variable mit

Hilfe einer der Datenubertragungsmethoden, die im vorhergehenden
Abschnitt beschrieben wurden.

2. HP 48 Taschenrechner. Geben Sie den angekommenen
Variablennamen (mit ' Begrenzungszeichen) ein, und driicken Sie
(®)(RCL), um das gesicherte Objekt aufzurufen.

3. HP 48 Taschenrechner. Driicken Sie (¢q)(MEMORY) (NXT) (NXT)
 

 

 

4. HP 48 Taschenrechner. Optional: Um die vorher gesicherten
Flag-Einstellungen wiederherzustellen, geben Sie den
Flag-Variablen-Namen (mit ' Begrenzungszeichen) ein, und

driicken Sie (#)(RCL), danach driicken Sie ((»)(MODES)

5. HP 48 Taschenrechner. Optional: Um die Batterie zu sparen,

driicken Sie (&q)(1/0) (NXT) &

Beispiel: Um die Daten im Speicher in einer Datei namens
AUGI zu sichern, geben Sie das markierte Objekt : I0: ALG als
Sicherungsnamen ein. Wenn Sie dann spater diese Daten in den HP 48
Taschenrechner aufrufen mochten, geben Sie 'AUG1' ein, und dricken
Sie (®)(RCL), um Backup HOMEDIR im Stack zu erhalten, und damit

sind Sie zum RESTORE Befehl bereit. 33

  

Dateinamen wahlen und verwenden

Die Konventionen fur die Benennung von Dateien bei Computern

sind von denen fur die Bezeichnung von Variablen beim HP 48

Taschenrechner verschieden.

Wenn der HP 48 Taschenrechner eine Datei vom Computer empfangt,

konnen gewisse Schwierigkeiten wegen des Namens der Computerdatei

auftreten. (Sie konnen diese Schwierigkeiten vermeiden, indem Sie
einen neuen Namen fir die angekommenen Daten bestimmen wie in

den Instruktionen zur Ubertragung beschrieben.)

m Wenn der Dateiname ein in einem Variablennamen nicht erlaubtes

Zeichen enthalt (wie etwa AE# oder {ABCZY), beendet der HP 48 die

Ubertragung und sendet eine Fehlermeldung zum Computer.
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m Wenn der Dateiname einem eingebauten Befehl gleich ist (wie etwa
SIH oder DUR), fugt der HP 48 eine numerische Erweiterung dem
Namen hinzu (wie etwa SIM. 1).

m Wenn der Name mit einem Variablennamen im aktuellen Verzeichnis
libereinstimmt und das Flag —36 zuriickgesetzt ist (um existierende
Variablen zu beschiitzen), wird eine numerische Erweiterung dem
Namen hinzugefiigt (wie etwa HAME. 1).

Wenn der HP 48 Taschenrechner dem Computer eine Variable sendet,

konnte ihr Name nicht mit den Konventionen zur Benennung der

Computer Anwendungsprogramme vereinbar sein. Die Ubertragung
einer solchen Datei kann zu einem Ubertragungsfehler fiihren. (Sie
konnen dieses Problem vermeiden, indem Sie der Variablen vor dem
Senden einen neuen Namen geben.)

 

Daten von anderen Taschenrechnern erhalten

Der HP 48 hat die Fahigkeit, Daten von einem anderen
Taschenrechner zu erhalten, der die Fahigkeit zur infraroten
Druckerausgabe hat. Diese Daten werden als Zeichenkettenobjekte
empfangen. Um dies moglich zu machen, brauchen Sie das INPRT

Programm fiir den HP 48, was in dem “Serial Interface Kit” und
eletronisch von dem “HP Calculator Bulletin Board” erhaltlich ist.
Sehen Sie dazu die Innenseite des hinteren Einbandes.

 

Kermit-Befehle senden

Wenn der HP 48 das lokale Gerat in der Konfiguration Lokal/Verteiler
(Server) ist, konnen sie ihn dazu verwenden, Kermit-Befehle an den
Verteiler (Server) zu senden, durch einen anderen HP 48 oder durch
einen Computer. Wenn der HP 48 ein Server ist, konnen Sie ihm

Kermit-Befehle senden. Die folgenden Schritte setzen voraus, dal der

Empfanger schon als Server aufgesetzt ist.
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Wie man einen Kermit-Befehl von einem HP 48 sendet:

1. Geben Sie den Befehl als Zeichenkette (mit "
Begrenzungszeichen) ein.

2. Geben Sie den Pakettyp als Zeichenkette (mit " "
Begrenzungszeichen) ein.

3. Driicken Sie (&9)(1/0)

Der Verteiler (Server) sendet eine der folgenden Antworten auf den
PKT Befehl:

 

m Eine Bestatigungsmeldung. Die Antwort auf das Paket wird als
Zeichenkette in Ebene 1 gesendet. Eine leere Zeichenkette wird

gesendet, wenn keine Antwort angemessen ist.

m Ein Fehlerpaket. Der HP 48 zeigt kurz den Inhalt eines

an. Um das wieder aufzurufen, driicken Sie («9)(1/0)

  
Beispiel: Um eine Verzeichniseintragung zu verlangen, geben Sie
"DIRECTORY" und "G" ein, und dann drucken Sie

Verzeichnis wird als Zeichenkette geliefert.

 

 

Information liber Kermit-Fehler erhalten

Wenn ein Kermit-Fehler wahrend einer Ubertragung vorkommt,ist die
Ubertragung fehlgegangen. In dieser Situation sehen Sie normalerweise
eine Meldung im Display des HP 48 wie etwa Invalid Sunt ax und
weitere Information.

Wie man das ganze Kermit-Fehler-Paket aufruft:

m Driicken Sie (9)(1/0)

Der KERRM Befehl liefert das letzte Kermit-Fehler-Paket als

Zeichenkette. Die Zeichenkette wird durch den CLOSEIO Befehl

geloscht.
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Zusammenfassung der Kermit-Befehle

Das I/O Menii: Kermit-Befehle
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

(«9)(1/0) (Seiten 1 und 2):
 

       
  

SEND

RECV

SERVER

KGET

FINISH

RECN

PKT  

Sendet den Inhalt einer oder mehrerer

Variablen zu einem anderen Gerat.

Nimmt ein Argument von Ebene 1, den

Variablennamen oder eine Namenliste.

Fordert den HP 48 auf, den Empfang
einer Variablen von einem anderen

Kermit-Gerat zu erwarten.

Versetzt den HP 48 in den

Kermit-Verteiler (Server)-Modus.
(Wird auch durch (()(i/0) erreicht.)
Driicken Sie (ATTN), um abzusagen.

Holt sich eine oder mehrere Variablen
von einem Verteiler (Server). Entnimmt
als Argument von Ebene 1 den Namen
der gewunschten Variablen oder eine
Namenliste.

Gibt den Kermitbefehl FINISH Befehl
an den Verteiler (Server), um den
Verteiler (Server)-Modus zu beenden.

Zeigt das SETUP Meni zur Einstellung
der I/O Parameter an.

 

Bewirkt dasselbe wie fur eine

Variable, nur dafl es als Argument einen

Namen benotigt. Die angekommene

Datei wird mit dem Namen gespeichert.

Bietet die Moglichkeit, ein Paket von

Kermit-Befehlen an einen Server zu

senden. Es nimmt das

Paket-Daten-Feld als eine Zeichenkette

in Ebene 2 und den Pakettyp als

Zeichenkette in Ebene 1.
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Das 1/0 Meni: Kermit-Befehle (fortgesetzt)
 

 

>) 

  

 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl

KERRM Liefert den Text der letzten

Kermit-Fehlermeldung.

OPENIO Offnet die serielle Schnittstelle, wobei
die I/O Parameter in IOPAR verwendet
werden.

CLOSEIO Schliefit die serielle Schnittstelle, 16scht

die KERRM Fehlermeldung, und loscht
den Eingabepuffer.

Versetzt den HP 48 in den

Kermit-Verteiler(Server)-Modus. (Wie

 

.) Driicken Sie (ATTN), um abzusagen.
 

 

Daten ohne Kermit senden und empfangen

Sie konnen Daten und Befehle senden und empfangen mit seriellen
Geraten die das Kermit-Protokoll nicht verwenden, so wie serielle

Drucker und Instrumente. Serielle I/O Befehlefiir Allgemeinzwecke
ermoglichen das.
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Wie man serielle Daten mit einem Nicht-Kermit seriellen Gerat

sendet:

1. Driicken Sie (&q)(1/0) , und setzen Sie die I/O Parameter
ein, um mit dem seriellen Gerat ubereinzustimmen.

2. Wenn das serielle Gerat Empfangs- oder
Ubertragungstaktsteuerungen verwendet (XON/XOFF

signals) wahrend der Ubertragungen, driicken Sie («)(/0) (NXT)
um sicher zu gehen, dal IOPAR existiert, und

dann driicken Sie (VAR) (*) 1GFRE(e»)(VISIT):
m Um Daten mit Hilfe von Taktsteuerung zu erhalten, andern Sie

die dritte Zahl zu 1.
m Um Daten mit Hilfe von Taktsteuerung zu senden, andern Sie die

vierte Zahl zu 1 beispielsweise, © 9608 BA 1 2 1 *.

Drucken Sie (ENTER).

3. Optional: Driicken Sie (#9)(1/0) { um die serielle
Schnittstelle des HP 48 zu offnen. (Dieser Schritt ist bei
den meisten Verbindungen nicht notig, aber er verhindert
Schwierigkeiten, die durch die Unfahigkeit bestimmter Gerate,
bei einer geschlossenen Schnittstelle Verbindung aufzunehmen,
verursacht werden.)

4. Um serielle Daten zu senden oder zu empfangen, verwenden Sie die

I/O Meniitasten fiir die gewiinschten Operationen, Lesen Sie dazu

die Tabelle weiter unten.

  

   

 

 

Vorsicht Wenn Sie die unten beschriebenen Befehle

verwenden, um Daten mit einer Ubertragungsrate

¥ von 9600 Baud zu senden, sollten Sie vorher

sicherstellen, daf8 die Uhr im Anzeigefeld nicht zu
sehen ist. Falls die Uhr im Display ist, so kann es

sein, daf eine Datenubertragung unterbrochen oder
die ubertragenen Daten verfalscht werden.
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Das I/O Menii: Serielle 1/0 Befehle
 

Taste Program-
mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

(«)(1/0) (Seite 3):
 

 
 

 

XMIT

SRECV

 

Sendet eine Zeichenkette in Ebene 1
ohne das Kermit-Protokoll. Nachdem
die ganze Zeichenkette ubertragen ist,
wird 1 in Ebene 1 geliefert. Konnte die
Zeichenkette nicht vollstandig
ubertragen werden, wird 0 in Ebene 1
geliefert, und der nicht iibertragene Teil
der Eingabezeichenkette wird in Ebene
2 zuruckgeliefert. Fihren Sie ERRM
durch, um die Fehlermeldung zu sehen.

Empfangt die Zahl der Zeichen, die in

Ebene 1 bestimmt ist. Bei einer

erfolgreichen Ubertragung werden die
Zeichen in Ebene 2 als eine Zeichenkette
geliefert, und 1 wird in Ebene 1
geliefert. Bei einer erfolglosen

Ubertragung wird eine leere oder
unvollstandige Zeichenkette in Ebene 2
geliefert, und 0 wird in Ebene 1
abgelegt. Fihren Sie ERRM durch, um
die Fehlermeldung zu liefern. (Eine

erfolglose Ubertragung kommtvor,
wenn die Zeichen einen Paritatsfehler,

Synchronisierfehler oder Uberlauffehler

enthalten oder wenn weniger als die

angegebenen Zahlen an Zeichen
empfangen worden sind, bevor die
Wartezeit abgelaufen ist, 10 Sekunden
in der Standardeinstellung.) Zeichen
werden aus dem Eingabepuffer

genommen. Keine Wartezeit kommt

vor, wenn Sie die Zahl der Zeichen im

Puffer bestimmen, was durch §

geliefert wird.

 

 
 

Dateniibertragung von und zum HP 48 33-23



Das I/O Menii: Serielle I/O Befehle (fortgesetzt)
 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer
Befehl
 

STIME Stellt die serielle

Sende/Empfang-Wartezeit in Sekunden
ein, die in Ebene 1 bestimmt wird. Die

Wartezeit kann von 0 bis 25,4 Sekunden

andauern. Wenn Sie 0 bestimmen,

wartet der HP 48 ins Unendliche, was

unnotigen Batterieverbrauch
verursachen konnte.

SBRK Sendet eine serielles BREAK Signal.

BUFLEN Liefert die Zahl der Zeichen im

Eingabepuffer in Ebene 2, und den

Fehlerstatus in Ebene 1 (1=kein
Synchronisierfehler oder UART

Uberlauf, oder 0=Synchronisierfehler

oder UART Uberlauf). Wird 0 in
Ebene 1 geliefert, stellt die Zahl der
Zeichen, die in Ebene 2 geliefert wird,

den Teil der vor dem Fehler gelieferten
Daten dar. Sie konnen diese dazu

gebrauchen, um festzustellen, wo der

Fehler aufgetreten ist.

  

   
 

 
 

Hinweis Obwohl XMIT, SRECV und BUFLEN die Sende-
und Empfangsmechanismen steuern, wird die

Re Vollstandigkeit der Daten nicht uberpruft. Um zu

garantieren, dal die empfangenen mit den gesendeten
Daten identisch sind, fiigt man eine Prifsumme an
die gesendeten Daten und vergleicht sie mit der beim

Empfang gebildeten Prufsumme.
 

OPENIO, XMIT, SRECV und SBRK offnen automatisch die

IR-/serielle Schnittstelle, wobei die aktuellen Werte der ersten vier
IOPAR Parameter (Baud, Paritat, Taktsteuerung beim Empfang und

beim Senden) und die aktuelle IR- /Leitungseinstellung verwendet

werden (stellen Sie den Gebrauch von im I/O SETUP Meni    
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ein). Wenn Sie den Eingabepuffer 6ffnen, kann dieser einkommende

Daten empfangen (bis zu 255 Zeichen), sogar bevor Sie SRECV
durchfihren.

 

Eine serielle Verbindung herstellen

Normalerweise gebrauchen Sie das serielle Schnittstellenkabel, um
die serielle Schnittstelle anzuschlieBen. Dieses Kabel ist auch mit
dem Programm “Development Link” und dem “Serial Interface Kit”

von Hewlett-Packard erhaltlich. (Fir weitere Information tuber diese
Produkte sehen Sie Thren HP Handler.) Das folgende Diagramm
zeigt das Schaltschema, das vom PC fur das serielle Kabel und seinen
Adapter verwendet wird.

 

 

   

 

25 - Stifte

9 - Stifte 33

GND 5 — 7
™ 3 «<2
RX 2—>3
ABSCHIR-| =
MUNG

 
Serielle Schnittstellenkabel und -adapter (PC Version)
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ASCII Ubertragungen verstehen
Sie mussen den ASCII Modus verwenden, wenn Sie Thre HP 48 Datei

mit Hilfe eines Computers anzeigen, editieren oder drucken wollen.

Wenn Daten von dem HP 48 im ASCII Modus ubertragen werden:

m Die Daten werden von ihrem internen HP 48-Format in eine

Zeichenfolge umgesetzt.

m Eine HF Kopfzeile wird dem Anfang der Daten hinzugefugt.
Es beschreibt bestimmte aktuelle Einstellungen: den
Umsetzungsschliissel, Winkelmodus und die Bruchmarke.

Wenn Daten vom HP 48 im ASCII Modus empfangen werden:

m Die Daten werden in das interne Format des HP 48 umgesetzt.

m Wenn eine HF Kopfzeile vorhanden ist, werden alle Modi, die in

dieser Zeile bestimmt werden, auf bestimmte Zeit im HP 48 fiir

die Dauer der Ubertragung eingestellt, damit der empfangende
Taschenrechner das Objekt, das vom Computer ibertragen wird,

richtig rekonstruieren kann. Wenn kein Modus bestimmt ist, oder
wenn keine Kopfzeile eingeschlossen ist, verwendet der HP 48 seine

aktuelle Einstellung.

Die **HF Kopfzeile ermoglicht eine sinnvolle Weise, den
Umsetzungsschliissel, Winkelmodus und die Bruchmarke einzustellen,

ohne diese Einstellung zur Zeit der Ubertragung iiberpriifen zu
mussen. Hier ist das Format der Kopfzeile:

REHP: TC Schlussel» AZ Winkel>F Marke»

wobel

Ti Schlussel» Wenn vorhanden, bestimmt es den

Umsetzungsschlussel, der verwendet wird,

wenn der HP 48 Daten empfangt: Tc@x (keine

Umsetzung), T<1>» (Kennzeichenzahl 10),
T«2» (Kennzeichenzahlen 128-159) oder T¢ 22
(Kennzeichenzahlen 128-255). Sehen Sie dazu “Die
Umsetzungsoption wahlen” auf Seite 33-6.

A Winkel Wenn vorhanden, bestimmt den Winkelmodus, der

verwendet wird, wenn der HP 48 Daten empfdngt:

A<D>» (Grad), ACR» (Radiant) oder AG» (Gon).
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Wenn die Daten einen Winkel enthalten, ist diese

Einstellung von Wichtigkeit.

Fi Marke? Wenn vorhanden, bestimmt die Bruchmarkierung, die

vom HP 48 verwendet wird, wenn Daten empfangen

werden: Fi.» (Punkt) oder Fi,» (Komma). Wenn
die Daten eine Bruchmarkierung enthalten, ist diese
Einstellung von Wichtigkeit.

Falls Sie Ihren Computer dazu verwenden, Daten zu produzieren (wie

etwa ein HP 48 Programm), oder Daten grundsatzlich zu andern,
die ursprunglich von Ihrem Taschenrechner kamen, dann wollen Sie
wahrscheinlich eine HF Kopfzeile am Anfang der Datei einschlieflen.

Sie garantiert, dafl die Datei richtig iibertragen und interpretiert wird.

Beispiel: Die Kopfzeile %*HF: A.D»: verursacht, dal der
Winkelmodus in Grad fiir die Dauer der Ubertragung eingestellt wird.
Der aktuelle Umsetzungsschlissel und Bruchmarkierung werden
verwendet.

Beispiel: Die Kopfzeile %xHF: TZAGF, 35 bewirkt, dafi
wahrend der Ubertragung Umsetzungsschlissel auf 2 eingestellt wird,
der Winkelmodus auf GON und die Bruchmarkierung auf Komma.

 

Die IOPAR Variable verstehen

Die reservierte Variable IOPAR speichert die I/O Parameter,
die benotigt werden, um eine Verbindung mit einem Computer
herzustellen. Das wird im HOME Verzeichnis produziert, wenn Sie

Mal Daten ibertragen oder die serielle Schnittstelle
. Es wird automatisch aktualisiert, wenn Sie die

Einstellungen mit den Befehlen im I/O SETUP Meni verwenden.
IOPAR enthalt eine Liste, die aus den in der folgenden Tabelle
beschriebenen Elementen besteht:

  

+ Baud Paritat Empfangstaktsteuerung Sendetaktsteuerung

Prifsumme Umsetzungsschlussel
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Inhalt der IOPAR Liste
 

 

  2=Kennzeichenzahlen 128-159,

3=Kennzeichenzahlen 128-255). Wird
bei bindren Ubertragungen nicht
verwendet. Sehen Sie dazu “Die
Ubertragungsoption wahlen” auf Seite

33-6.  

Element Beschreibung Standard-
einstellung

Baud Ubertragungsgeschwindigkeit (1200, 9600

2400, 4800 oder 9600).

Paritat Paritat (O=keine, 1=ungerade, 0
2=gerade, 3=Markierung, 4=Leertaste).

Empfangs- Nur bei Nicht-Kermit-Ubertragungen 0

takt- (O=abgestellt, nicht Null=angestellt).
steuerung Empfangstaktsteuerung sendet XOFF,

wenn der Empfangspuffer fast voll ist,

und sendet XON, wenn er mehr Daten

aufnehmen kann.

Sendetakt- Nur bei Nicht-Kermit-Ubertragungen 0
steuerung |(O=abgestellt, nicht Null=angestellt).

Sendetaktsteuerung stoppt Ubertragung,

wenn XOFF empfangen wird, und fahrt

fort, wenn XON empfangen wird.

Prufsumme Fehlerfinden-Schema fur SEND 3

(1=einstellige Priifsumme, 2=zweistellige
Prifsumme, 3=dreistellige zyklische

Redundanziberpriifung).

Umsetzungs- Zeichenumsetzung (O=keine, 1
schlissel |1=Kennzeichenzahl 10,
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34
Speicher, Einsteckkarten, und
Bibliotheken

Der HP 48 enthalt einen eingebauten

Speicher (ROM), der nicht verandert
werden kann, und einen eingebauten
Benutzerspeicher (RAM). Eine speziell eingebaute
Speicherschnittstelle (Schnittstelle 0) kann auch
fur Speicheroperationen verwendet werden.

Aufler betm HP 48S Modell hat der HP 48 auch

zwei Einsschiibe (Ports 1 und 2), mit denen
Sie den eingebauten Speicherbereich erweitern konnen, indem Sie

Anwendungsprogramm- und RAM-Einsteckkarten verwenden.

 

 

In diesem Kapitel wird folgendes beschrieben:

m Die Arten der Speicher.

m Einbau und Ausbau von Einsteckkarten (nicht beim HP 48S).
m Erweiterung des Benutzerspeichers (nicht beim HP 48S).
m Sicherung der Daten.
m Bibliotheken verwenden.

 

Speicherarten

Der HP 48 hat zwei unterschiedliche Speicher:

m Festwertspeicher oder ROM (Read-only-Memory). Ein Speicher,

der nicht verandert werden kann. Der HP 48 hat 256 KB von

eingebautem ROM, der seinen Befehlssatz enthalt. Aufler beim

HP 48S kann man den ROM-Bereich durch den Einbau von

Steckkarten mit Bibliotheken erweitern.
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m Schreib-Lese-Speicher oder RAM (Random Access Memory). Ein
Speicher, den man verandern kann. Man kann im RAM Daten

speichern, seinen Inhalt verandern und Daten loschen. Der HP 48

enthalt 32 KB von eingebautem RAM. Aufler beim HP 48S kann der
RAM-Bereich mit Hilfe von RAM-Einsteckkarten erweitert werden.

 

Einbau und Ausbau von Einsteckkarten (Nicht

beim HP 48S)

Die zwei Einschiibe zum Einbau von Einsteckkarten sind als Port
1 und Port 2 gekennzeichnet. Port 1 befindet sich naher an der
Vorderseite des Taschenrechners (weiter innen), und Port 2 ist naher
an der Riickseite (weiter auBen). Sie konnen eine Einsteckkarte in den
einen oder anderen Port einbauen.

 

 

 

  
   
    

Wenn Sie eine neue RAM Einsteckkarte einbauen, lesen Sie den

nachsten Abschnitt, sonst lesen Sie direkt “Einbau und Ausbau von

RAM und ROM Einsteckkarten” auf Seite 34-6.
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Vorsicht Nicht anerkannte Einsteckkarten und Zusatzteile

konnen den HP 48 beschadigen. Sie konnen
zwischen Einsteckkarten und Einsteckzusatzteilen |,

die entweder moglicherweise den Taschenrechner
beschadigen konnen, und denen, die von HP
anerkannten Einsteckkarten unterscheiden, indem Sie

auf die Ruckseite der Einsteckkarte, wo diese in den

HP 48 eingesteckt wird, nachsehen. Eine anerkannte
Einsteckkarte hat einen Verschlufl aus Metall zum

Schutz des HP 48 Taschenrechners vor statischen

Spannungen. Die nicht anerkannten Einsteckkarten
und Zusatzteile, die bis heute von HP uberpruft

worden sind, haben diesen Verschlufl nicht. Sie haben

stattdessen goldene freigelegte Anschlisse.
 

Eine neue RAM Einsteckkarte vorbereiten

Bevor Sie eine neue RAM Einsteckkarte installieren, mussen Sie zuerst

ihre Batterie einsetzen, die mitgeliefert wurde.
 

Vorsicht Wenden Sie diesen Vorgang nicht an, um die
Batterie in einer RAM Einsteckkarte zu ersetzen.

Es konnte zu einem Verlust des Speichers in der 34

RAM Einsteckkarte fuhren. Wie man eine Batterie

austauscht, lesen Sie in “Wie man die Batterie der

RAM Karte wechselt” auf Seite A-10.
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Wie man eine Batterie in die neue RAM Einsteckkarte installiert:

1. Entfernen Sie die Batterie-Abdeckung von der Einsteckkarte, indem
Sie Ihren Fingernagel oder einen kleinen Schraubenzieher in die
schmale Rille stecken und in die angebene Richtung ziehen.

 

 

  
 

2. Die geriffelte Seite der Batteriehalterung ist mit einem + Symbol
und dem Wort UP markiert. Setzen Sie die Batterie mit dem + Pol
nach oben in die Halterung, und dann schieben Sie die Halterung
wieder in die Einsteckkarte hinein.
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3. Schreiben Sie das Datum der Installierung mit einem wasserfesten
feinen Markierer auf die Einsteckkarte. Das Datum ist wichtig,

damit Sie wissen, wann Sie die Batterie ersetzen miussen.

Symbol fiir die Ausrichtung
der Batterie

(1 A No
oS Hier Einbaudatum

J} notieren

 

 

  
 

Hier Inhalt
J} notieren 

  \. J

4. Stellen Sie im Taschenrechner einen Termin etwa 1 Jahr nach

dem Datum der Installation ein. Dieser Termin soll Sie daran

erinnern, die Batterie rechtzeitig auszuwechseln. (Vom Gebrauch
abhangig sollte die Batterie zwischen 1 und 3 Jahren gut sein.
Wenn die Batterie ersetzt werden mufl, wird das durch eine

Meldung angezeigt, aber nur wenn die Einsteckkarte sich im

Taschenrechner befindet. Sie setzen diesen Termin, um sich selbst

daran zu erinnern, im Falle dafl die Einsteckkarte sich nicht im

Taschenrechner befindet, wenn die Batterie schwach wird.) Wie
man den Termin setzt, konnen Sie unter “Einstellen von Terminen”

auf Seite 24-5 lesen. Wie man eine Batterie der RAM-Einsteckkarte

ersetzt, konnen Sie in “Wie man die Batterie der RAM Karte

weschselt” auf Seite A-10 lesen.
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Einbau und Ausbau von RAM und ROM Einsteckkarten

 

Vorsicht Stellen Sie den Taschenrechner ab, bevor Sie eine

Einsteckkarte installieren oder ausbauen. Sonst

¥ konnten alle Daten im Benutzerspeicher geloscht
werden.

Der Ein- oder Ausbau einer Einsteckkarte bewirkt

beim HP 48 eine Systemunterbrechung, was

bedeutet, dal der Inhalt des Stacks verlorengehen
konnte. Lesen Sie dazu “Den Stack sichern und neu

aufladen” auf Seite 5-3.
 

Wie man eine Einsteckkarte installiert:

1. Wenn Sie eine neue RAM Einsteckkarte installieren, mussen Sie

zuerst ihre Batterie, wie im vorhergehenden Abschnitt beschrieben,

einsetzen.

2. Bei einer RAM Einsteckkarte, prifen oder stellen Sie den

Schreibschutzschalter richtig ein. Bet einer neuen RAM
Einsteckkarte stellen Sie thn auf Lesen/Schreiben.

m Nur Lesen. Sie konnen den Inhalt einer Einsteckkarte lesen,

aber Sie konnen ihn nicht andern, loschen oder ihre Daten

speichern. Das schiitzt die RAM Einsteckkarte davor, ungewollt
uberschrieben zu werden.

m Lesen/Schreiben. Sie konnen den Inhalt lesen, &ndern und Daten
loschen und speichern wie bei eingebauten Benutzerspeichern.
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Nur-Lese-Stellung

Lese/Schreib-Stellung

 

  
 

 

 

Kartenriickseite

Vorsicht Wie man den Verlust von Daten im Benutzerspeicher

verhindert:

K m Stellen Sie immer den Taschenrechner ab, bevor

Sie den Schreibschutzschalter der installierten

Einsteckkarte umstellen.

m Verwenden Sie den Schreibschutz nicht bei

einer RAM Einsteckkarte, die einen Teil des

Benutzerspeichers enthalt. Sie sollten nur einen

ungebundenen Speicher vor dem Beschreiben

schutzen.

3. Stellen Sie den Taschenrechner ab. Drucken Sie nicht (ON), bis Sie

die Installation beendet haben.
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4. Entfernen Sie die Portabdeckung oben am Taschenrechner, indem
Sie zuerst gegen den Griffbereich und dann in die angegebene

Richtung schieben. Indem Sie die Abdeckung entfernen, werden die

zwel Einschube sichtbar.

 

   
5. Wahlen Sie einen beliebigen leeren Einschub fur die Einsteckkarte.

6. Halten Sie die Einsteckkarte wie dargestellt fest. Der dreieckige
Pfeil auf der Einsteckkarte mufl nach unten in Richtung auf den
Taschenrechner zeigen. Vergewissern Sie sich, dafl die Einsteckkarte
richtig in eine Portoffnung eingeschoben und dabei nicht verkantet
wird.
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7. Schieben Sie die Karte fest bis zum Anschlag in das Port. Beim
ersten fuhlbaren Widerstand hat die Karte noch etwa 6 mm, bis sie

anstoflt.

8. Schieben Sie die Abdeckung wieder in ihre Fiihrung, bis sie

einrastet.

9. Driicken Sie (ON), um den Taschenrechner anzustellen.

Hinweis Wenn Sie eine neue RAM Einsteckkarte installieren

die Meldung Irwralid Card Dat a, weil die

Einsteckkarte noch nicht initialisiert ist. Beachten

Sie die Meldung nicht; denn die Einsteckkarte wird

bei der ersten Verwendung automatisch initialisiert.

" und den Taschenrechner anstellen, erhalten Sie

 

Wie man eine Einsteckkarte ausbaut:

1. Wenn Sie eine RAM Einsteckkarte ausbauen, vergewissern Ste

sich, dafl sie nur ungebundenen Speicher enthalt, sehen Sie dazu

den Vorsichtshinweis weiter unten, und lesen Sie auflerdem “Den

Speicher einbinden, freigeben und schitzen” auf Seite 34-12.

Stellen Sie den Taschenrechner ab. Drucken Sie nicht (ON), bis Sie

die Einsteckkarte ausgebaut haben.

Entfernen Sie die Portabdeckung.

Driicken Sie auf die Griflache wie unten dargestellt und schieben

Sie die Einsteckkarte aus dem Port.

 

 

 

  
5. Schieben Sie die Portabdeckung wieder ein.
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Vorsicht Bauen Sie niemals eine RAM Einsteckkarte
mit eingebundenem Speicher aus. Das wird

¥ wahrscheinlich den Verlust der im Benutzerspeicher

gespeicherten Daten verursachen. Bevor Sie die RAM
Einsteckkarte ausbauen, missen Sie den gebundenen
Speicher freigeben. Lesen Sie dazu “Den Speicher

einbinden, freigeben und schutzen” auf Seite 34-12.

Wenn Sie die Einsteckkarte mit gebundenem Speicher
ungewollt ausbauen und die Meldung Replace
REAM, Press OH (ersetzen Sie Ram, driicken Sie ON)
sehen, konnen Sie den Speicherverlust minimalisieren,

indem Sie den Taschenrechner angestellt lassen, die

Einsteckkarte wieder in das gleiche Port einschieben,

und dann drucken.
 

 

Einsteckkarten verwenden (Nicht beim

HP 48S)

RAM Einsteckkarten oder Anwendungsprogramm-Einsteckkarten in

Port 1 oder 2 ermoglichen die Erweiterung des im HP 48 eingebauten
Speichers. (Der HP 48S hat keine Einschiibe.)

RAM Einsteckkarten verwenden

RAM-Einsteckkarten ermoglichen die Erweiterung von RAM in Ihrem
HP 48. Jede RAM Einsteckkarte ist mit einer Batterie versehen,

die ihren Inhalt schutzt, wenn der Taschenrechner abgestellt ist

und nachdem Sie die Einsteckkarte richtig aus dem Taschenrechner

ausgebaut haben. (Die Batterien des Taschenrechners liefern nur dann
Strom an die RAM Einsteckkarte, wenn der Taschenrechner angestellt

ist.)

Sie konnen die RAM Einsteckkarte so vorbereiten, dal Sie diese in

einer von zwel Arten von Speichern verwenden konnen. Jede Art hat

ihre eigenen Vorteile. Sie konnen zwischen den beiden Arten hin- und

herschalten. Aber Sie konnen nicht eine Einsteckkarte gleichzeitig

fur beide Arten verwenden. Wenn Sie zwe: RAM-Einsteckkarten

installieren, konnen Sie jede Einsteckkarte anders verwenden.
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m Der eingebundene Speicher. Der Teil des Benutzerspeichers,

der in einer RAM Einsteckkarte enthalten ist. Der Speicher der
Einsteckkarte ist an den eingebauten Benutzerspeicher gebunden.

Dieses erlaubt Ihnen, den Bereich des Benutzerspeichers zum Zwecke

der Erzeugung von Variablen und Verzeichnissen und des Ablegens

von Objekten in den Stack zu erweitern. Sehen Sie dazu “Den

Benutzerspeicher erweitern” auf Seite 34-17.

am Der ungebundene Speicher. Der RAM Speicher, der nicht an den

Benutzerspeicher gebunden ist, der ungebunden ist. Er ist im

eingebauten Speicher (im Port 0) oder in einer RAM Einsteckkarte
(in Port 1 oder 2). Sie konnen individuelle Objekte oder ganze
Inhaltsverzeichnisse in fast derselben Weise auf eine RAM Karte

kopieren, wie Sie Computerkarteien auf einer Diskette sichern

wurden. Nachdem Sie die Daten kopiert haben, konnen Sie die

Karte herausnehmen und an einem sicheren Ort aufbewahren. Sie

konnen es auch dazu verwenden, Daten in einen anderen HP 48 zu

ubertragen, indem Sie die Karte dort installieren und die Daten

kopieren. Sehen Sie dazu “Daten sichern” auf Seite 34-17.

Das folgende Diagramm illustriert ein System mit zwei RAM

Einsteckkarten. Eine enthalt einen gebundenen Speicher und die

andere einen ungebundenen Speicher.

 

Eingebauter
Speicher

Benutzerspeicher  
VerbundenerRAM- )

Einsteckkarte Speicher

 

RAM- Unabhéngiger
Einsteckkarte Speicher   

Anwendeprogrammeinsteckkarten verwenden

Anwendungsprogrammeinsteckkarten enthalten normalerweise

Bibliotheken, die als Erweiterungen des eingebauten Befehlssatzes

funktionieren konnen. Lesen Sie dazu “Bibliotheken verwenden” auf

Seite 34-23.
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Port 0 verwenden

Port 0 ist ein spezieller Teil des Speichers, der als ungebundener

Speicher operiert, ahnlich den ungebundenen Speichern in

RAM-Einsteckkarten. Jedoch ist Port 0 selbst dann vorhanden, wenn

es keine Einschiibe wie beim HP 48S gibt. Der Speicher fur Port
0 wird aus dem Benutzerspeicher genommen. Mit anderen Worte,

Objekte, die in Port 0 gespeichert sind, vermindern den Bereich des

vorhandenen Benutzerspeichers. Die Grofle von Port 0 ist dynamisch,

es wachst und schrinkt wie sein Inhalt.

 
  

  

       

. ’'NUMT1’ PURGEBenutzer- 0:NUM1 STO

speicher > —

Port 0 O:NUM1 0:NUM1
    

Wenn Sie keinen Port 1 oder 2 haben oder beide nicht verwenden

wollen, konnen Sie Port 0 zum Sichern von Objekten und Bibliotheken

verwenden. Sie konnen im Port auch Daten “verstecken”, d.h. Sie

konnen dort gewisse Variablen bereithalten, die aber in keinem
Verzeichnis erscheinen.

 

Den Speicher einbinden, freigeben und
schiitzen (Nicht beim HP 48S)

Wenn Sie zuerst eine RAM Einsteckkarte installieren, ist sie

als ungebundener (“freier”) Speicher aufgesetzt, damit Sie dort

Sicherungsobjekte und Bibliotheken speichern konnen. Um Thre

gesicherten Objekte und Bibliotheken zu schutzen, konnen Sie den

Schreibschutzschalter der Einsteckkarte dazu benutzen, Anderungen

der Daten zu verhindern.

Wenn Sie den Benutzerspeicher erweitern wollen, setzen Sie den

Speicher der Einsteckkarte als gebundenen Speicher auf. Sie miissen

den Schreibschutzschalter bei einer gebundenen Einsteckkarte auf
“nur lesen” einstellen. Der HP 48 mufl zu jeder Zeit in der Lage sein,

Zugriff zum Benutzerspeicher zu haben.
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Wie man die Speicherart in einem Port prift:

Geben Sie die Zahl des Einschubs ein (1 oder 2), und dann driicken
Sie («9)(MEMORY) FMARS. Das Resultat in Ebene 1 zeigt die
Speicherart an:

"ROM" ROM ist eine Programmeinsteckkarte.

"SYSREAM" Gebundener Speicher in einer RAM Einsteckkarte.

Zahl Ungebundener Speicher in einer RAM Einsteckkarte.

Wie man mit einer RAM Karte Benutzerspeicher erweitert:

1. Vergewissern Sie sich, dafl der Schreibschutzschalter der

Einsteckkarte auf Lesen/Schreiben eingestellt ist. (Stellen Sie den
Taschenrechner ab, wenn Sie die Einstellung andern missen.)

Geben Sie die Portzahl (1 oder 2) ein, wo die Einsteckkarte
installiert werden soll, und danach driicken Sie (&9) (MEMORY) (NXT)

 

  

 

\

Eingebauter Eingebauter
Gesamter Benutzer. Benizer

3 speicher speicherBenutzerspeicher MERGE

> | \ Gesamter
[ Benutzerspeicher

Unab-
h&ngiger Verbundener
Speicher Speicher
der neuen
Karte

J
       

Wenn Sie eine RAM-Karte einbinden, auf der Sicherungsobjekte oder

Bibliotheken gespeichert sind, ibertragt der MERGE Befehl diese

automatisch in einen speziellen Teil; des Speichers, das Port 0. Lesen

Sie dazu “Port 0 verwenden” auf Seite 34-12.
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Vorsicht Auf keinen Fall durfen Sie eine RAM Einsteckkarte

ausbauen, die einen gebundenen Speicher enthalt;

% denn das wird wahrscheinlich zum Verlust der im

Benutzerspeicher gespeicherten Daten filhren. Bevor

Sie die RAM Einsteckkarte ausbauen, miussen Sie den

eingebundenen Speicher freigeben. Sehen Sie die

Schritte dazu weiter unten.

Wenn Sie ungewollt eine Einsteckkarte mit

gebundenem Speicher ausbauen und die Meldung
Replace FAM, Press OH sehen, konnen Sie einen

groBeren Datenverlust vermeiden, indem Sie den
Taschenrechner angestellt lassen, Einsteckkarte in

das gleiche Port wieder einschieben, und dann
driicken.
 

Wie man eine Einsteckkarte freigibt, die im Benutzerspeicher
gebunden ist:

1. Driicken Sie (¢9)({3) (ENTER), um eine leere Liste einzugeben.
2. Geben Sie die Zahl des Ports ein, wo die Einsteckkarte installiert ist

(1 oder 2).
3. Driicken Sie (&9)(MEMORY) (NXT) (NXT) . (Wenn Sie eine

Fehlermeldung erhalten, sehen Sie dazu weiter unten.)
4. Optional: Stellen Sie den HP 48 ab, und ziehen Sie die

Einsteckkarte heraus. Lesen Sie dazu “Vie man eine Einsteckkarte

ausbaut” auf Seite 34-9.

 

 

Wenn die RAM Einsteckkarte schon frei ist (ein ungebundener
Speicher ist), werden Sie die Fehlermeldung Port Hot Available

erhalten, wenn Sie FREE ausfihren.

Wenn nicht genug Speicherraum vorhanden ist, die RAM

Einsteckkarte freizugeben, erhalten Sie eine Speicherfehlermeldung,

wenn sie FREE durchfilhren. Um nach dieser Situation zu priifen,

driicken Sie (2)(MEMORY) . Die Zahl, die geliefert wird, gibt

den unbesetzten Raum im Benutzerspeicheriin Bytes an. Um in der

Lage zu sein, die RAM FEinsteckkarte freizugeben, mussen Sie einen

unbesetzten Raum im Speicher haben, der gofler als oder so groff wie

der Speicherraum der RAM FEinsteckkarte ist, sonst hat der HP 48

nicht genug unbesetzten Speicher, welcher der Einsteckkarte zugeteilt

werden kann.
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Wenn Sie nicht genug Speicherraum zur Verfigung haben, die RAM
Einsteckkarte feizugeben, konnen Sie die folgenden Ideen verwenden,
um den zur Verfugung stehenden Speicherraum grofl genug zu machen:

m Loschen Sie unnotige Variablen aus dem Benutzerspeicher.

m Sichern Sie Daten, die Sie in eine in einem anderen Port installierte

RAM Einsteckkarte kopieren konnen, und l6schen Sie dann die

ursprunglichen Variablen.
m Sichern und kopieren Sie Daten in Port 0, und dann tbertragen

Sie die Sicherungsobjekte in die RAM Einsteckkarte, so wie diese
freigegeben wird:
1. Stellen Sie die Menge der Daten fest, die Sie Benutzerspeicher

entfernen miissen. (Ein Beispiel: Wenn Sie eine 128-KB RAM
Einsteckkarte entfernen und der unbesetzte Benutzerspeicher 126

KB ist, miissen Sie wenigstens 2 KB der Variablen entfernen.)
2. Sichern Sie die Mengenzahl von Daten ins Port 0, und loschen Sie

die urspringlichen Variablen.

3. Geben Sie die Einsteckkarte frei, und ubertragen Sie die
Sicherungsobjekte dorthin. Sehen Sie dazu die nachsten Schritte
weiter unten.

Wie man eine gebundene RAM Karte freigibt und Sicherungsob-
jekte dorthin uibertragt:

1. Sichern Sie die gewinschte Objekte ins Port 0. Lesen Sie dazu
“Einzelne Objekte sichern” auf Seite 34-18.

2. Geben Sie eine Liste (mit £ * Begrenzungszeichen) und mit den
Namen der Sicherungsobjekte im Port 0 ein.

3. Geben Sie die Portzahl ein, wo die Einsteckkarte installiert ist (1
oder 2).

4. Driicken Sie (¢q)(MEMORY) (NXT) (NXT)

5. Optional: Stellen Sie den HP 48 ab und ziehen Sie die

Einsteckkarte heraus. Lesen Sie dazu “Wie man eine Einsteckkarte

ausbaut” auf Seite 34-9.

 

 

Die auf der Liste genannten Objekte werden aus Port 0 entfernt

und in der gerade erst freigegebenen RAM Einsteckkarte (mit

ungebundenem Speicher) gespeichert.

Beispiel: Nehmen Sie an, dal die Sicherungsobjekte NUM! und
ADD3 im Port 0 gespeichert sind und eine RAM Einsteckkarte in

Port 1 als gebundener Benutzerspeicher aufgesetzt ist. Um diese zwei

Objekte zur Aufbewahrung in die RAM Einsteckkarte zu ubertragen,
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geben Sie © HUM1 ADDZ * ein, dann geben Sie 1 ein, und danach

fihren Sie FREE durch. Jetzt konnen Sie die Einsteckkarte entfernen.

Sie enthalt die zwei Sicherungsobjekte, die auch vom Port 0 geloscht

wurden.

  

{NUM1 ADDS} 1 FREE
 

 

       

 

So ~ [1:Numi
1:ADD3

O:NUM1
0:ADD3

Vorsicht Vermeiden Sie, Daten im Benutzerspeicher zu

verlieren:

$ m Stellen Sie immer den Taschenrechner ab, bevor

Sie den Schreibschutzschalter der installierten

Einsteckkarte umschalten.

a Die RAM Einsteckkarte mit dem gebundenen

Speicher darf nur auf Lesen/Schreiben stehen.
Die Einstellung “Nur Lesen” darf nur beim
ungebundenen Speicher verwendet werden.

 

Wie man den Schreibschutzschalter der installierten Karte umstelit:

1. Vergewissern Sie sich, daff die Einsteckkarte nur einen

ungebundenen Speicher enthalt. Lesen Sie dazu “Wie man nach der

Speicherart im Port pruft” auf Seite 34-13.

2. Stellen Sie den HP 48 ab.

3. Stellen Sie den Schalter in die richtige Position um:
m Fur “Nur Lesen” ist der Schalter zur Ecke der Einsteckkarte

gerichtet.

m Fiir Lesen/Schreiben ist der Schalter weg von der Ecke der
Einsteckkarte gerichtet.
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Den Benutzerspeicher erweitern (Nicht beim

HP 48S)

Sie konnen die RAM Einsteckkarte dazu verwenden, den

Benutzerspeicher zu erweitern. Setzen Sie die Einsteckkarte einfach als

gebundenen Speicher auf. Wenn Sie spater die Einsteckkarte ausbauen

wollen, miussen Sie zuerst den gebundenen Speicher freigeben.
 

Vorsicht Vermeiden Sie, Daten aus dem Benutzerspeicher zu

verlieren:

¥ m Stellen Sie die RAM Einsteckkarte mit dem

gebundenen Speicher auf Lesen/Schreiben ein.

m Bauen Sie die RAM Einsteckkarte mit gebundenem

Speicher nicht aus.
 

Wie man eine installierte RAM Karte einstellt, um den Benutzer-

speicher zu erweitern:

m Binden Sie den RAM-Einsteckkarten-Speicher ein. Lesen Sie dazu

“Den Speicher einbinden, freigeben und schiitzen” auf Seite 34-12.

Wie man eine mit dem Benutzerspeicher gebundene Einsteckkarte
freigibt oder entfernt:

m Geben Sie den RAM-Einsteckkarten-Speicher frei. Lesen Sie dazu

“Den Speicher einbinden, freigeben und schiitzen” auf Seite 34-12.

 

Daten sichern

Der HP 48 verwendet einen speziellen Objekttyp, den

Sicherungsobjekttyp, um Daten zu sichern. Ein Sicherungsobjekt

enthalt ein anderes Objekt, seinen Namen und seine Prifsumme.

Einfach ausgedriickt heifit das, dal ein Sicherungsobjekt eine Variable

oder ein Verzeichnis und seine Prifsumme enthalt.

Sicherungsobjekte existieren nur im ungebundenen Speicher:

ms Port 0.
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m Ports 1 und 2, wenn sie RAM-Einsteckkarten enthalten, die

als ungebundene Speicher gesetzt sind. Wenn Sie zuerst eine
Einsteckkarte installieren, ist sie als ungebundener Speicher gesetzt.
(Ports 1 und 2 existieren nicht im HP 48S.)

Wie man eine Einsteckkarte als ungebundenen Speicher setzt:

m Stellen Sie den RAM Einsteckkartenspeicher frei, Lesen Sie dazu

“Den Speicher einbinden, freigeben und schutzen” auf Seite 34-12.

(Wenn Sie die Einsteckkarte nicht als gebundenen Speicher gesetzt

haben, dann ist sie schon als ungebundener Speicher gesetzt.)

Einzelne Objekte sichern

Wie man ein Objekt sichert:

1. Legen Sie das Objekt im Stack ab.

2. Geben Sie ein Sicherungskennzeichen ein, um das Sicherungsobjekt

zu produzieren. Lesen Sie dazu die Information weiter unten.

3. Driicken Sie (STO).

4. Optional: Loschen Sie das urspriingliche Objekt im

Benutzerspeicher.

Der STO Befehl produziert eine Sicherungskopie mit Hilfe des Ports

und des durch das Sicherungskennzeichen bestimmten Namens in der

folgenden Form:

: Port: Name,

wobei port die Portzahl (0, 1 oder 2) und name der Name ist, wo die

Sicherungskopie gespeichert ist. Wenn Sie Port 1 oder 2 verwenden,
muf} es als ungebundener Speicher aufgesetzt sein. Der Name des
Sicherungsobjektes kann vom urspriinglichen Namen verschieden sein.

Sie konnen ein ganzes Verzeichnis (und seine Unterverzeichnisse) in
einer Sicherungskopie sichern, indem Sie das Verzeichnisobjekt im

Stack ablegen und eine Sicherungskopie produzieren.

Wenn ein Sicherungsobjekt mit einem gegebenen
Sicherungskennzeichen existiert, miissen Sie das Sicherungsobjekt

loschen, bevor Sie das Kennzeichen mit einem anderen

Sicherungsobjekt verwenden konnen.
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Beispiel: Um ein Programm namens PG1 in einem ungebundenen
Speicher in Port 1 zu sichern, rufen Sie das Programm in den Stack

auf, indem Sie 'FG1' eingeben und dann (#)(RCL) driicken. Danach
geben Sie das Sicherungskennzeichen :1:F1 ein, und dann drucken
Sie (570).

 
 

 

 
 

 

 
 

PG1_| 'PGT’RCL |PGi ‘PGT’
Benutzerspeicher 1:PG1 STO PURGE

Ny, Ny

~ [1: Pa ~ |1:PGH
Unabhéngiger
Speicher
(Port 1)        

 
 

Beispiel: Um ein Unterverzeichnis namens CHEM (im HOME
Verzeichnis) in einem Sicherungsobjekt nnamens BCHEM zu sichern,
driicken Sie (»)(HOME) (VAR) (=) um das Verzeichnis im

Stack abzulegen, und dann geben Sie : 1: ECHEM ein, und drucken Sie
STO)

 

Wie man ein Port Meni der Sicherungsobjekte und Bibliotheken

anzeigt: 3A

1. Driicken Sie (¢9)(LIBRARY)
2. Drucken Sie |

gewollte Port.

 

* fur das von Thnen

   

* zeigt ein Menu der Sicherungsobjekte

un iblio eken 1n dem ort an.

Wie man das Sicherungskennzeichen eines Sicherungsobjektes
eingibt:

m Lassen Sie sich das entsprechende PORT Menu anzeigen, und

dann driicken Sie ((#)(ENTRY), die Meniitaste fiir das Objekt, und

(ENTER).

Wie man ein Sicherungsobjekt in den Stack aufruft:

m Lassen Sie sich das entsprechende PORT Menu anzeigen, und dann

driicken Sie ((#) und die Meniitaste fiir das Objekt.
oder
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m Geben Sie das Sicherungskennzeichen fiir das Sicherungsobjekt ein,
und driicken Sie (»)(RCL).

Wie man ein Sicherungsobjekt auswertet:

m Lassen Sie sich das entsprechende Port Menu anzeigen, und dann

driicken Sie die Meniutaste fur das Objekt.

oder

m Geben Sie das Sicherungskennzeichen fir das Sicherungsobjekt ein,
und drucken Sie (EVAL).

Um mehrere Sicherungsobjekte der Reihe nach auszuwerten,

geben Sie eine Liste (mit © > Begrenzungszeichen) ein, welche die
Sicherungskennzeichen enthalt, und dann driicken Sie (EVAL).

Beispiel: Um das Programm Sicherungsobjekt im Port 0 namens
BPRG laufen zu lassen, driicken Sie (¢q)(LIBRARY) F i

 

Wie man ein Sicherungsobjekt I6scht:

m Geben Sie das Sicherungskennzeichen fiir das Sicherungsobjekt ein,

und dann driicken Sie (eq)(PURGE).

Um mehrere Sicherungsobjekte zu loschen, geben Sie eine Liste

(mit £ > Begrenzungszeichen) ein, welche die Sicherungskennzeichen
enthalt, und dann driicken Sie (e)(PURGE).

Sie konnen ein Sicherungsobjekt, das Sie in den Stack aufgerufen
haben, nicht loschen. Sie erhalten nur die Fehlermeldung Ob.isct
in Use. Wenn Sie zuerst das Objekt aus dem Stack loschen oder

zuerst das Objekt in einer Variablen speichern, dann konnen Sie das

Sicherungsobjekt loschen.

Wie man alle Ports nach einem Objekt absucht:

1. Geben Sie das Sicherungskennzeichen fiir das Objekt ein, aber

verwenden Sie #fiir die Portzahl. (Driicken Sie (a) («)ENTER), um
& einzutippen.)

2. Fihren Sie RCL, EVAL oder PURGE aus.

Wenn Sie das & “Stellvertreterzeichen” als Portzahl verwenden,

sucht der HP 48 die Ports 2, 1, 0 und den Hauptspeicher nach dem

Sicherungsobjekt ab. Er verwendet dann das erste Auftreten des

Namens.
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Beispiel: Wenn Sie :&::EFG1 eingeben und (e«q)(PURGE) driicken,
loschen Sie das erste Auftreten von BPG1 in den Ports 2, 1, 0 oder

dem Hauptspeicher.

Wie man eine Liste der Sicherungsobjekte in einem Port erhalt:

m Geben Sie die Portzahl (0, 1 oder 2) ein, und driicken Sie

Der PVARS Befehl liefert zwei Resultate. Ebene 1 zeigt die

Speicherart in dem Port an: "ROM" (Programmeinsteckkarte),

"SYSRAM" (gebundener Speicher) oder eine Zahl (die Zahl der
unbenutzten Bytes im Benutzerspeicher fur das Port 0 oder den im

Port ungebundenen Speicher fiir Port 1 oder 2). Ebene 2 enthalt eine
Liste mit Sicherungskennzeichen und Bibliothekkennzeichen.

Wie man eine ungebundene RAM Karte mit den Sicherungsobjek-
ten entfernt:

m Stellen Sie den HP 48 ab, und bauen Sie die Einsteckkarte aus.

Lesen Sie dazu “Wie man eine Einsteckkarte ausbaut” auf Seite

34-9.

Wie man Sicherungsobjekte von einer Einsteckkarte in einen
anderen HP 48 kopiert: 34

1. Stellen Sie den HP 48 ab, und installieren Sie die Einsteckkarte.

Lesen Sie dazu “Einbau und Ausbau von RAM und ROM

Einsteckkarten” auf Seite 34-6.

2. Stellen Sie den HP 48 an.

3. Rufen Sie das Objekt in den Stack auf. Lesen Sie dazu “Wie man

Sicherungsobjekt in den Stack aufruft” auf Seite 34-19.

Sie konnen auch Objekte zwischen zwei HP 48 Taschenrechnern

mit Hilfe des infraroten Ports ubertragen. Lesen Sie dazu

“Datenuibertragung zwischen zwei HP 48 Taschenrechnern” auf Seite

33-9.

Speicher, Einsteckkarten, und Bibliotheken 34-21



Alle Daten des Speichers sichern

Sie konnen alle Daten des gesamten HOME Verzeichnisses in einem
Sicherungsobjekt sichern und daraus wiederherstellen. Das HOME
Verzeichnis enthalt alle Variablen, benutzerdefinierte Tasten und

Termine. Falls Sie wollen, konnen Sie auch alle Flageinstellungen

einschliefen.

Sie konnen die Daten eines Speichers auch in die Datei eines

Computers sichern. Lesen Sie dazu “Alle Daten im HP 48

Taschenrechnerspeicher sichern” auf Seite 33-15.

 

Vorsicht Wahrend Sie die Daten des Speichers sichern,

vergewissern Sie sich, dal die angestellte Uhr nicht
% im Display ist. Falls das der Fall ist, werden Ihre

Sicherungsdaten verfalscht.
 

Wie man alle Daten des Benutzerspeichers im Sicherungsobjekt
sichert:

1. Optional: Um auch die Flageinstellungen zu sichern, driicken Sie
(2)(MODES) (NXT) , geben Sie den Variablennamen (mit
Begrenzungszeichen) ein, und dann driicken Sie

2. Geben Sie ein Sicherungskennzeichen ein, um das Sicherungsobjekt

zu produzieren.

3. Driicken Sie (&9)(MEMORY) (NXT) (NXT) HRLCHI.

ARCHIVE sichert nur die Daten im Benutzerspeicher. Es sichert die

Daten im ungebundenen Speicher nicht.

    

 
 

 

Vorsicht Wenn Sie RESTORE ausfiihren, wird der ganze

Inhalt des Benutzerspeichers mit dem Inhalt

¥ des Sicherungsobjektes wberschrieben. Um den

Stack zu sichern, konnen Sie ihn in einem anderen

Sicherungsobjekt sichern. Lesen Sie dazu “Den Stack
sichern und neu aufladen” auf Seite 5-3.
 

Wie man den HP 48 Benutzerspeicher aus dem Sicherungsobjekt
wiederherstelit:

1. Rufen Sie das Sicherungsobjekt auf. Lesen Sie dazu “Wie man ein

Sicherungsobjekt in den Stack aufruft” auf Seite 34-19.
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2. Driicken Sie (&9)(MEMORY) (NXT) (NXT) FE

3. Optional: Um die vorher gesicherten Flageinstellungen
wiederherzustellen, rufen Sie den Inhalt der Variablen mit den

Flagdaten auf, und driicken Sie (»)(MODES)

Beispiel: Um im Port 2 das Sicherungsobjekt JUN12 fiir den
gesamten Benutzerspeicher zu produzieren, geben Sie : 2: JIIH1Z ein,

und fuhren Sie ARCHIVE durch. Um dann den Benutzerspeicher aus

dem Sicherungsobjekt wiederherzustellen, geben Sie = 2: JUM1Z ein,

und fihren Sie RESTORE durch.

 

 

Bibliotheken verwenden

Eine Bibliothek ist ein Objekt mit benannten Objekten, die als

Erweiterungen des eingebauten Befehlssatz funktionieren konnen.
Der Hauptverwendungszweck einer Bibliothek ist der, daf sie

fir Anwendungsprogramme, die in ROM oder RAM eingegeben
sind, als Server funktionieren kann. Eine ROM Bibliothek

wohnt in einer Programmeinsteckkarte (wie etwa HP Solve oder
Gleichungsbibliothekkarte), und wird installiert, indem man man
die Einsteckkarte in Port 1 oder 2 einschiebt. (Der HP 48S hat
keine Ports.) Eine RAM Bibliothek kann in der RAM Einsteckkarte
wohnen, oder sie kann in den Benutzerspeicher von dem infraroten
oder seriellen E/A Port uibertragen werden. (Lesen Sie die
Beschreibung fiir Bibliotheken fiir Details).

Bibliotheken haben mehrere Vorteile den Programmen gegenuber:

m Die von Ihnen geschriebenen Anwendungsprogramme sind vor dem

Kopieren geschiuitzt, weil der Inhalt einer Bibliothek nicht besichtigt,

editiert oder in den Stack aufgerufen werden kann.
m Bibliotheken machen schnelleres Zugreifen auf von anderen

Programmen verwendete Variablen moglich.

m Sie konnen die in Programmen verwendeten Variablen “verstecken”

(nicht benennen) , was das Uberladen des Bibliothekenmeniis
verhindert.
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Bibliotheken produzieren

Man kann keine Bibliothek direkt mit dem HP 48 produzieren. Aber

man kann eine mit dem Computer produzieren und dann in den

HP 48 aufladen.

Wie man eine Bibliothek mit dem Computer produziert:

1. HP 48. Produzieren Sie ein Verzeichnis der Objekte, die in der

Bibliothek enthalten sein sollen.

2. HP 48 und Computer. Ubertragen Sie die Verzeichnisvariable nach
dem Computer. Lesen Sie dazu “Datentibertragung zwischen einem
Computer und einem HP 48 Taschenrechner” auf Seite 33-11.

3. Computer. Fihrt ein Programm namens USRLIB durch, das
Bibliotheken bildet und in Ihrem Computer wohnt. Lesen Sie dazu

die Information weiter unten.

4. HP 48 und Computer. Ubertragung der Bibliothek nach dem
HP 48.

USRLIB kann elektronisch vom “HP Calculator Bulletin Board”

bezogen werden. Lesen Sie dazu die hintere Innenseite dieses

Handbuches.

Bibliotheken aufsetzen

Wie man eine Bibliothek aufsetzt:

1. Installieren Sie die Bibliothek in einem Port:

m Fir eine Programm-Einsteckkarten-Bibliothek stellen Sie den

HP 48 ab, und schieben Sie die Einsteckkarte in Port 1 oder 2

ein.
m Fur eine RAM Bibliothek speichern Sie diese im ungebundenen

Speicher (Port 0, 1 oder 2).
2. Binden Sie die Bibliothek an:

m Bei gewissen Bibliotheken miisssen Sie nur den HP 48 an- und
abstellen.

m Bei anderen Bibliotheken miissen Sie diese von Hand anbinden.

Lesen Sie dazu die Information weiter unten.

Um eine Bibliothek zu verwenden, muf} sie in einem Port installiert

und an ein Verzeichnis im Benutzerspeicher angebunden sein.

Das Anbinden kann automatisch geschehen, wenn Sie eine
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Programm-Einsteckkarte installieren, oder Sie misssen es selber

machen.

Wie man eine RAM Bibliothek ungebunden speichert:

1. Legen Sie die Bibliothek im Stack ab. (Merken Sie sich ihre
Bibliothekenzahl und -namen.)

2. Geben Sie die Portzahl zum Speichern der Bibliothek (0, 1 oder 2)

ein.
3. Driicken Sie (STO).
4. Optional: Loschen Sie die ursprungliche Bibliothek im

Benutzerspeicher.

Wenn Sie Port 0 gebrauchen, ist die Bibliothek immer erhaltlich,

selbst wenn Sie die Einsteckkarten entfernen. Wenn Sie Port 1 oder

2 gebrauchen, mufl es eine RAM Einsteckkarte mit ungebundenem
Speicher enthalten.

Wie man eine im Port wohnende Bibliothek anbindet:

1. Schalten Sie in das gewunschte Verzeichnis um:
m Um Zugriff von allen Verzeichnissen aus zu haben, andern Sie das
HOME Verzeichnis.

m Um begrenzten Zugriff zu haben, andern Sie das gewunschte
Verzeichnis. Die Bibliothek ist nur in diesem Verzeichnis und 34
seinen Unterverzeichnissen erhaltlich.

2. Geben Sie das Bibliothekenkennzeichen fur die Bibliothek ein. Es
hat folgende Form: : Port: Zahl. Sehen Sie dazu die Information
weiter unten.

3. Driicken Sie (¢9)(MEMORY) |

Sie konnen nur eine Bibliothek an jedes Verzeichnis anbinden,

aber an das HOME Verzeichnis konnen Sie eine beliebige Anzahl

anbinden. (Lesen Sie dazu die Dokumentation, die mit der
Programm-Einsteckkarte oder der RAM Bibliothek kommt, um weitere

Informationen uber das Anbinden der Bibliothek zu erhalten.)

  
Jede Bibliothek ist auf zweierlei Arten identifiziert:

m Ein Bibliothekenkennzeichen hat folgende Form: : Port: Zahl, wobeil

Zahl nur mit dieser einzigen Bibliothek verbunden ist. Drucken Sie

(«9)(LIBRARY) und , F 1, oder F 2fur das Port, wo

Sie die Bibliothek gespeichert haben, erscheint die Bibliothekenzahl
im Menu.
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m Ein Bibliothekenname ist eine Folge von Zeichen. Driicken Sie
(«)(LIBRARY) im Verzeichnis, wo Sie die Bibliothek oder ein

beliebiges Unterverzeichnis angebunden haben, erscheint der
Bibliothekenname im Menu.

Wie man eine Bibliothek loscht:

1. Schalten Sie in das Verzeichnis um, wo die Bibliothek angebunden
ist.

2. Geben Sie das Bibliothekenkennzeichen fir die Bibliothek im

ungebundenen Speicher ein. Es hat die Form : Port: Zahl.

3. Drucken Sie wieder (ENTER), um eine zweite Kopie des
Bibliothekenkennzeichens zu machen.

   
  

, um es von demEy 

Verzeichnis freizugeben.
5. Driicken Sie (¢9)(PURGE), um die Bibliothek aus dem ungebundenen

Speicher zu loschen.

Bibliotheken verwenden

Wie man das Menii der Bibliothekenoperationen aufruft:

1. Wenn die Bibliothek nicht dem HOME Verzeichnis angebunden ist,
schalten Sie in das Verzeichnis um, woran sie gebundenist, oder

aber in eins der Unterverzeichnisse.

2. Driicken Sie (9)(LIBRARY) und die Meniitaste fiir den

Bibliothekennamen.

Das LIBRARY Menu enthalt die Namen der vorhandenen

Bibliotheken, d.h. Bibliotheken die im aktuellen Verzeichnispfad sind,

nicht nur im aktuellen Verzeichnis. Das Menu fur eine individuelle

Bibliothek enthalt die Operationen dieser Bibliothek. Driicken Sie jene

Menutasten, welche die Bibliothekenoperationen ausfuhren.

Beispiel: Wenn Sie die HP Solve Gleichungsbibliothek-Einsteckkarte
installiert haben, wird sie automatisch an das HOME Verzeichnis

angebunden. Driicken Sie (¢q)(LIBRARY) | um das Meni aller
Operationen in der EQLIB Bibliothek anzuzeigen.

 

Beispiel: Nehmen Sie an, Ihr HP 48 hatte die folgende
Verzeichnistruktur und die folgenden angebundenen Bibliotheken.
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HOME PROG M EQUN G Biblio- Biblio-

thek A thek B
 | —_a

I | I |
PROG FNCT MATH STAK Bibliothek C

| —_=a

I I I |
MATH ARAY TRG A Bibliothek D

 

Drucken Sie (FB) (LIBRARY) iim HOME Verzeichnis, schliet das Menii

ein. Driicken Sie SLERARY) |im PROG

Verzeichnis, zeigt das Menu , und

 

  

Zusammenfassung der Bibliothekenbefehle

Bibliothekenbefehle
 

 

Taste Program- Beschreibung
mierbarer

Befehl

STO STO Speichert eine Bibliothek aus Ebene 2

in dem ungebundenen Speicher des in
Ebene 1 bestimmten Ports.

()(RCL) RCL Ruft die Bibliothek auf, die durch das
Bibliothekenkennzeichen (= Port: Zahl)
in Ebene 1 bestimmt ist.     
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Bibliothekenbefehle (fortgesetzt)
 

Taste Program-

mierbarer

Befehl

Beschreibung

 

SERED PURGE Loscht die RAM Bibliothek, die von

dem Bibliothekenkennzeichen

(= Port: Zahl) in Ebene 1 bestimmtist.
 

(Seite 2):
   
(«9)(MEMORY)

   

  

PVARS

LIBS

ATTACH

DETACH  

Liefert in Ebene 2 fur die Portzahl, die

in Ebene 1 bestimmt ist, die Liste der

Sicherungskennzeichen und
Bibliothekenkennzeichen und in Ebene

1 den Speichertyp: "ROM"

(Programm-Einsteckkarte),
"SYSRAM" (gebundener Speicher)
oder eine Zahl (die Zahl der
unbenutzten Bytes im

Benutzerspeicher des Ports 0 oder in

den ungebundenen Speichern fir Port
1 oder 2).

Zeigt eine Liste mit den Namen,
Bibliothekenzahlen und Portzahlen

aller Bibliotheken, die an das aktuelle

Verzeichnis gebunden sind.

Bindet die Bibliothek an das aktuelle

Verzeichnis, die durch die

Bibliothekenzahl in Ebene 1 bestimmt

ist.

Gibt die Bibliothek vom aktuellen

Verzeichnis frei, die durch die

Bibliothekenzahl in Ebene 1 bestimmt

ist.
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Anhange und Verzeichnisse
 

 





A
Unterstutzung, Batterien und Wartung
 

Wenn manches nicht mehr funktioniert

Wenn Sie Probleme haben, entweder nachdem Sie die Beispiele in

diesem Handbuch oder nachdem Sie Ihre eigenen Aufgaben gelost
haben, konnen Sie diese Hinweise dazu benutzen, die Probleme zu

beseitigen. Im nachsten Abschnitt “Antworten auf haufige Fragen”
und im Anhang B “Meldungen” konnen Sie weitere Informationen
finden.

Wenn Sie eine Meldung loschen wollen:

m Driicken Sie (die Taste).

Wenn Sie in einer ungewohnlichen Situation steckenbleiben:

m Drucken Sie ein oder mehrere Male, bis Sie die normale

Stackanzeige sehen.

Wenn Sie einen Fehler riickgangig machen wollen:

m Um die letzte Befehlszeile, die Sie ausgefiithrt haben, wieder

aufzurufen, (damit Sie diese andern und wieder ausfithren konnen), A
driicken Sie (¢q)(LASTCMD) (oberhalb der Taste).

m Um das letzte Resultat zu entfernen und die ursprunglichen Daten

wieder aufzurufen, driicken Sie (¢q)(LASTSTACK) (oberhalb der
Taste).

m Um das letzte Resultat zu behalten und die ursprunglichen Daten

wieder aufzurufen, driicken Sie ((»)(LAST (oberhalb der
Taste.

Wenn Ihre Befehlszeile in ungiiltiger Syntax erscheint:

m Versuchen Sie den Fehler im Text der Befehlszeile zu erkennen,

besonders bei der | Marke, und, nachdem Sie die Zeile editiert
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haben, drucken Sie (ENTER).

oder

m Driicken Sie (ATTN) (ATTN), um von vorne anzufangen.

Wenn Sie alle Modi des Taschenrechners neu einstellen miissen:

1. Driicken Sie (>)&) 1008 (@) (0) D, (um #1863d zu
erhalten).

2. Driicken Sie (#)(CST)

 

Wenn Sie den Taschenrechner neu einstellen (und den ganzen
Speicher dabei I6schen) miissen:

1. Wenn Sie irgendetwas im Speicher aufbewahren wollen, stellen Sie

den Taschenrechner nicht neu ein.

2. Drucken Sie und halten Sie gedrickt.
3. Zur gleichen Zeit drucken Sie die linke und die rechte Menutasten

(A und F), und danach lassen Sie diese los.
4. Lassen Sie die Taste los.
5. Driicken Sie A

Die obigen Schritte loschen auch den Inhalt einer RAM Karte, aber
nur wenn ihr RAM an den Hauptspeicher des Taschenrechners

gebunden ist.

   

Wenn Sie den Taschenrechner nicht anstellen konnen:

1. Halten Sie gedriickt, und driicken Sie mehrere Male, um zu

nach irgendeinem Licht im Display zu prufen.

2. Installieren Sie drei neue AAA Batterien wie unter

“Batterienwechseln” auf Seite A-8 beschrieben.

3. Prifen Sie den Taschenrechner. Lesen Sie dazu “Uberprifung der
Taschenrechnerfunktion” auf Seite A-12.

Wenn Sie denken, daBB der Taschenrechner repariert werden muB:

1. Priifen Sie seine Funktionen. Lesen Sie dazu “Uberpriifung der
Taschenrechnerfunktion” auf Seite A-12.

2. Rufen Sie die HP Abteilung fir Kundenbetreuung an. Sehen Sie
dazu die Innenseite des Einbandes.

3. Schicken Sie ihn nach Hewlett-Packard. Lesen Sie dazu “Wenn

der Taschenrechner repariert oder gewartet werden mufl” auf Seite
A-20.
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Antworten auf haufige Fragen

Alle Fragen, die bei der Arbeit mit Ihrem Taschenrechner
auftauchen, beantworten Ihnen die Mitarbeiter unserer Abteilung
fur Kundenbetreuung. Nach unserer Erfahrung haben viele Kunden
gleiche oder ahnliche Fragen zu unseren Produkten; aus diesem Grund
haben wir den folgenden Abschnitt “Antworten auf haufige Fragen”
in das Handbuch aufgenommen. Wenn Sie hier keine Antwort finden,
konnen Sie Thre Fragen auch schriftlich oder telefonisch an uns richten.
Unsere Anschrift und die Rufnummer finden Sie hinten in diesem
Handbuch auf der Innenseite des Einbandes.

Q: Ich bin nicht sicher, ob der Taschenrechner nicht richtig

funktioniert oder ob ich einen Fehler bet der Bedienung mache. Wie

kann ich wberprifen, ob der Taschenrechner fehlerfrei arbeitet?

A: Lesen Sie bitte den Abschnitt “Uberpriifung der
Taschenrechnerfunktion” auf Seite A-12.

Q: Der Indikator (+) bleibt sichtbar, auch wenn der Taschenrechner

ausgeschaltet ist. Ist irgendetwas nicht in Ordnung?

A: Das deutet auf eine zu niedrige Batteriespannung im
Taschenrechner oder auf einer RAM-Karte hin; es kann auch auf einen

uberfalligen Termin hinweisen. Schalten Sie den Taschenrechner aus
und wieder ein, um die Ursache fir das standig sichtbare Symbol ()
festzustellen. Im Anzeigefeld erscheint eine Meldung, die die Storung
bezeichnet. Lesen Sie dazu “Batterienwechseln” auf Seite A-7 oder
“Einstellen von Terminien” auf Seite 24-5.

Q: Wie kann ich feststellen, wieviel Speicherplatz im Taschenrechner

mir noch zur Verfigung steht? A

A: Driicken Sie (¢9)(MEMORY) Die Anzahl der Bytes im

verfiigbaren Speicher erscheint dann in der rechten unteren Ecke des
Anzeigefeldes. Ein Beispiel: Bel einem leeren Speicher des HP 48SX

muf} hier ungefahr 38888 (Bytes des internen RAM) angezeigt werden

(ohne installierte RAM-Karten).

Q: Wie andere ich die Anzahl der Dezimalstellen, die der HP 48

anzeigt?

 

A: Fiihren Sie die folgenden Schritte aus: (Lesen Sie dazu “Den
Anzeigemodus einstellen” auf Seite 2-15):

1. Rufen Sie Seite 1 im Meni MODES auf: Driicken Sie («q)(MODES).
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2. Geben Sie uber die Ziffertasten die benotigte Anzahl der
Dezimalstellen ein (0 — 11).

3. Drucken Sie die Meniitaste fir das gewiinschte Anzeigeformat
oder  

Q: Wie kann ich in Decimalrahlen das Komma in einen Punkt

umwandeln oder umgekehst?

A: Fihren Sie die folgenden Schritte aus:

1. Rufen Sie Seite 4 im MODES Meni auf (Driicken Sie
(e9)(MODES) (NXT) (NXT) (NXT)).

2. Drucken Sie die Meniitaste. (Der m wird nur angezeigt,
wenn Komma verwendet wird.)

Q: Was bedeutet ein “E” in einer Zahl (zum Beispiel: 2.51E—13)?

A: Das “E” kennzeichnet den Exponenten von 10 (zum Beispiel:
2,51 x 10713). Lesen Sie dazu “Eintippen von Zahlen” auf Seite 2-7
und “Den Anzeigemodus einstellen” auf Seite 2-15.

 

 

Q: Warum geben mir trigonometrische Funktionen unerwartete

Resultate?

A: Sie konnten fir Thre Aufgabe den falschen Winkelmodus eingestellt
haben. Priifen Sie den Modusindikator: RAD bedeutet Radiant, GRAD

bedeutet Gon und “nichts” bedeutet Grad. Driicken Sie («9)(RAD),
oder verwenden Sie das (¢9)(MODES) Menii, um den Winkelmodus

umzustellen.

Q: Warum erhalte ich 'SIH mw» "' anstelle einer Zahl, wenn ich im

Gradmodus den Sinus von w bestimme?

A: Der Taschenrecher arbeitet im Modus zur Darstellung von

symbolischen Ergebnissen; 'SIM¢w»' ist das symbolische Ergebnis.
Driicken Sie ((»)(®NUM), um 'SIM{w>' in seinen Zahlenwert

.0548 ... mit maximal 11 Dezimalstellen umzuwandeln (sin 3,14°).
Sie konnen auch auf Seite 1 des Menus MODES driicken, um

den Modus zur Darstellung von Zahlenwertergebnissen aufzurufen und

damit die symbolische Darstellung auszuschalten.

Q: Was bedeutet “Objekt” 2

A: “Objekt” ist der allgemeine Ausdruck fur alle Datenelemente, mit

denen der HP 48 arbeitet. Zahlen, mathematische Ausdrucke, Felder,

Programme, auch Grafiken, all dies sind verschiedene Arten von

Objekten. Im Kapitel 4 “Objekte” sind die Objekttypen beschrieben,

die der Taschenrechner verwendet.
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Q: Was bedeuten drei Punkte (..) an beiden Enden einer Zeile in der
Anzeige ?

A: Die drei Punkte (bezeichnet als ellipsis) bedeuten, dafl das
angezeigte Objekt zu lang fir die Anzeige in einer Zeile ist. Die nicht
angezeigten Anteile des Objektes konnen Sie durch Betatigen der
Cursortasten («) oder (») darstellen.

Q: Wie stelle ich den HALT Indikator ab?

A: Driicken Sie

Q: Das akustische Signal des Taschenrechners ertont, und in der

Anzeige erscheint Bad Argument Tupe (“Falscher Argumenttyp”).
Was ist nicht richtig?

 

A: Die Objekte im Stack entsprechen nicht dem Typ, den Sie fiir die

Ausfiuhrung des gewunschten Befehls benotigen. Zum Beispiel fiihrt

 

die Ausfiihrung von auf Seite 2 des Meniis PRG OBJ ) mit
einer Zahl in den Stackebenen 1 und 2 zu diesem Fehler.

~
~

Q: Das akustische Signal des Taschenrechners ertont, und in der

Anzeige erscheint Too Few Argument = (“Zu wenige Argumente”).
Was ist nicht richtig?

A: Es sind weniger Argumente im Stack vorhanden, als Sie fir die
Ausfihrung des gewunschten Befehls benotigen. Zum Beispiel fiihrt
die Ausfihrung von mit nur einem Argument oder einer Zahl auf
dem Stack zu diesem Fehler.

Q: Das akustische Signal des Taschenrechners ertont und in der

Anzeige erscheint eine andere Meldung als die zuvor beschriebenen

Meldungen. Wie kann ich feststellen, wo der Fehler liegt?

A: Lesen Sie den Anhang B: “Meldungen” . A

Q: Ich kann einige Variable, die ich zu einem fruheren Zeitpunkt

verwendet habe, nicht wiederfinden. Wohin konnen sie verschwunden

sein?

A: Es ist moglich, da Sie die Variablen in einem anderen

Datenverzeichnis verwendet haben. Wenn Sie sich nicht mehr

an das verwendete Verzeichnis erinnern konnen, mussen Sie alle

Dateiverzeichnisse in Ihrem Taschenrechner durchsehen.

Q: Manchmal scheint der HP 48 bet der Durchfuhrung von

Berechnungen eine Pause von einigen Sekunden zu machen. Deutet

das auf einen Fehler hin?
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A: Nein. Von Zeit zu Zeit organisiert der Taschenrechner seinen
Speicher neu und beseitigt dabei vorubergehend benotigte Objekte, die
bei normalen Rechenoperationen entstehen. Dadurch entsteht freier

Speicherplatz fiir die gerade ausgefilhrten Operationen. Dies geschieht

weniger oft, wenn genug Speicherraum vorhanden ist.

Q: Wahrend des normalen Betriebs werden einige Zetlen vom Drucker

sehr schnell gedruckt; danach wird er langsamer. Warum?

A: Der Taschenrechner ubertragt eine bestimmte Datenmenge
sehr schnell zum Drucker und verringert dann seine
Ubertragungsgeschwindigkeit, damit der Drucker Schritt halten kann.

Q: Wie kann ich die Druckgeschwindigkeit meines Infrarotdruckers

HP 82240B erhohen.

A: Verwenden Sie einen AGC-Adapter fir Thren Drucker HP 82240B,

so dal der Drucker schneller arbeiten kann. Passen Sie auflerdem an
Ihrem Taschenrechner die Verzogerungszeit zwischen zwei Zeilen an die
Druckgeschwindigkeit an. (Lesen Sie dazu “Wie man den zeitlichen
Abstand zwischen gedruckten Zeilen dndert” auf Seite 32-7).

 

Umgebungsbedingungen

Um die zuverlassige und fehlerfreie Funktion Ihrer Produkte zu
gewahrleisten, mussen Sie dafir sorgen, dal der Taschenrechner
und die Einsteckkarten nicht feucht werden und daf die folgenden

Hochstwerte fur die Umgebungstemperatur und die relative

Luftfeuchtigkeit nicht uberschritten werden:

Taschenrechner:

m Betriebstemperatur: 0° bis 45°C (32° bis 113°F).
m Lagertemperatur: —20 bis 65 °C (—4 bis 149 °F).
m Luftfeuchtigkeit bei Betrieb und Lagerung: Maximal 90% relative

Feuchtigkeit bei 40 °C (104 °F).

Einsteckkarten:

m Betriebstemperatur: 0 bis 45 °C (32 bis 113 °F).
m Lagertemperatur: —20 bis 60 °C (—4 bis 140 °F).
m Lagertemperatur zur Erhaltung der Daten bei RAM-Karten: 0 to 60

°C (32 to 140 °F).
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m Luftfeuchtigkeit bei Betrieb und Lagerung: Maximal 90% relative
Luftfeuchtigkeit bei 40 °C (104 °F).

 

Wann die Batterien zu ersetzen sind

Beli einer zu niedrigen Batteriespannung bleibt der Indikator (t+)

sichtbar; auch wenn der Taschenrechner ausgeschaltet ist. Wird der

Taschenrechner bei einer zu niedrigen Batteriespannung eingeschaltet,
erscheint fiir ungefahr 3 Sekunden die Anzeige Harning: LowBat( 2
(“Achtung: zu niedrige Batteriespannung”).

LowBat CFP1» bezieht sich auf Port 1.

LowBat (P22 bezieht sich auf Port 2.

LowBat (5) weist auf die (System-) Batterien des Taschenrechners
hin.

Tauschen Sie die RAM-Kartenbatterie oder die Batterien des
Taschenrechners moglichst bald aus, nachdem der Indikator (+) und
die Warnungsmeldung fiir zu niedrige Batteriespannung erscheinen.

Wenn Sie trotz der (+) Meldung mit Threm Taschenrechner
weiterarbeiten, wird die Anzeige immer schwacher, und es ist moglich,
dal Daten im Rechner und auf der RAM-Karte verloren gehen.

Unter den ublichen Betriebsbedingungen halt eine RAM-
Kartenbatterie zwischen 1 und 3 Jahren. Denken Sie daran, das

Datum auf der Karte zu notieren, an dem Sie die Batterie eingesetzt
haben. Ist die RAM-Karte nicht im Rechner installiert, wenn die

Batterie ausgetauscht werden muf, sollten Sie sich durch einen Termin A
1 Jahr nach diesem Datum daran erinnern lassen, eine neue Batterie

einzusetzen. RAM-Karten werden ohne Batterie geliefert.
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Batterienwechseln
Der HP 48 akzeptiert die folgenden zwei Batterietypen:

m Batterien des Taschenrechners. Batterien der Grofle AAA eines

beliebigen Fabrikates. Achten Sie darauf, dafl alle dre: Batterien

vom selben Hersteller und vom gleichen Typ sind.

(Von wiederaufladbaren Batterien wird abgeraten, da diese eine
geringere Kapazitat und kirzere Warnzeit bei niedrigen Spannungen
haben.)

m Batterien fir RAM Einsteckkarten. Knopfzelle 2016 (3 Volt).

Folgen Sie den unten angegebenen Schritten, um die Batterie
des Taschenrechners auszutauschen. Wie man eine Batterie bei

RAM-Karten wechselt, dazu lesen Sie “Wie man die Batterie der

RAM Karte wechselt” auf Seite A-10.
 

Vorsicht Achten Sie immer darauf, dal der Taschenrechner

ausgeschaltet ist, wenn Sie die Batterien aus dem
$ Taschenrechner herausnehmen. Drucken Sie die

Taste erst dann, wenn Sie die neuen Batterien

eingesetzt haben. Wenn Sie die Taste betatigen,
obwohl sich keine Batterien tm Taschenrechner

befinden, konnen alle Daten tm Speicher des Rechners

verloren gehen.
 

Wie man die Batterien des Taschenrechners austauscht:

1. Schalten Sie den Taschenrechner aus. Der Inhalt des Speichers

im Taschenrechner und auf der RAM-Karte kann verloren gehen,
wenn Sie die Batterien im eingeschalteten Zustand aus dem Gerat
herausnehmen.

2. Legen Sie drei neue Batterien desselben Herstellers und vom
gleichen Typ bereit. Wischen Sie die beiden Pole jeder einzelnen

Batterie mit einem sauberen, trockenen Tuch ab.
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3. Nehmen Sie die Abdeckung des Batteriefaches heraus: Driicken
Sie, wie auf der folgenden Abbildung dargestellt, die Abdeckung

leicht nach innen und schieben Sie sie aus dem Rechnergehause
heraus. Achten Sie darauf, dal Sie dabei nicht auf die (ON}-Taste

des Gerates drucken. Sehen Sie dazu die folgende Illustration.

 

   
4. Drehen Sie den Taschenrechner um, und entfernen Sie die Batterien

durch leichtes Schutteln aus ihrem Fach. Wenn Sie die Batterien

herausgenommen haben, sollten Sie sie innerhalb von 2 Minuten

durch neue ersetzen, um einen Verlust von Speicherdaten zu

vermeiden.
 

Warnung Verbrauchte Batterien diirfen nicht zerstort oder

offenem Feuer ausgesetzt werden. Die Batterien
9 konnen platzen oder explodieren und dabei

gefahrliche chemische Substanzen freisetzen.
Beachten Sie bei der Entsorgung verbrauchter
Batterien die Hinweise des Herstellers.
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5. Beachten Sie beim Einbau der Batterien hinsichtlich der Pole

das Schema am Boden des Batteriefaches. Vermeiden Sie es, die

Batterieanschlusse zu beruhren. Die Batterien lassen sich leichter

einbauen, wenn Sie die (flache) Seite mit dem negativen Pol zuerst
einsetzen und die mittlere Batterie als letzte installieren. Es

entspricht der folgenden Abbildung:.

 

 

 

 

   
     
 

6. Schieben Sie die Abdeckung des Batteriefaches mit den Laschen in
die Fuhrung im Rechnergehause.

7. Drucken Sie (ON), um den Taschenrechner einzuschalten.

Wie man die Batterie der RAM Karte wechselt:

1. Drehen Sie den Taschenrechner um und nehmen Sie die
Kunststoffabdeckung iiber der Einsteckkarte ab (an dem Ende des
Taschenrechners, an dem sich das Anzeigefeld befindet).

“x 

li
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2. Schalten Sie den Taschenrechner ein; die RAM-Karte muf} sich

dabei in Port 1 oder 2 befinden.
 

Vorsicht Vergewissern Sie sich, dal der Taschenrechner

angestellt ist, bevor Sie die Batterie der RAM Karte

% wechseln. RAM-Karten werden tiber die Batterien

des Taschenrechners nur dann versorgt, wenn das

Gerat eingeschaltet ist. Der Speicherinhalt des

RAM kann verloren gehen, wenn Sie eine RAM-
Kartenbatterie bei ausgeschaltetem Taschenrechner

ersetzen.
 

3. Legen Sie Ihren Zeigefinger in die Vertiefung an der offenen
Seite der RAM—Karte, dadurch verhindern Sie, dal die Karte

beim Herausnehmen der Batteriehalterung ebenfalls aus dem
Rechner herausgezogen wird. Fassen Sie dann mit der freien Hand

den schwarzen Batteriehalter und ziehen Sie ihn aus der Karte
heraus. Vorne an dem Halter ist eine Rille fiir Ihren Daumennagel

vorgesehen.

Rille

 

 

   

4. Nehmen Sie die alte Batterie aus der Kunststoff-Batteriehalterung

heraus.
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Warnung Verbrauchte Batterien diirfen nicht zerstort oder
offenem Feuer ausgesetzt werden. Die Batterien

9 konnen platzen oder explodieren und dabei
gefahrliche chemische Substanzen freisetzen.
Beachten Sie bei der Entsorgung verbrauchter
Batterien die Hinweise des Herstellers.
 

. Setzen Sie eine neue 3-Volt-Knopfzelle 2016 in den Kunststoff-

Batteriehalter ein, und schieben Sie den Batteriehalter (mit
Batterie) wieder in die RAM-Karte. Achten Sie darauf, daff die mit

“+” markierte Seite der Batterie zur vorderen Seite der Karte hin
zeigt (siehe Abbildung oben).

. Notieren Sie das Datum auf der Karte, an dem Sie die Batterie

eingesetzt haben. Stellen Sie zusatzlich einen Termin ein, der Sie
ein Jahr nach diesem Datum daran erinnert, dal die Batterie

gewechselt werden mufB. Dies ist wichtig fir den Fall, dal die Karte

nicht in Ihrem Rechner installiert sein sollte.

Setzen Sie die Abdeckung uber dem Anschlufl fur die Einsteckkarte

wieder ein.

 

Uberpriifung der Taschenrechnerfunktion
Fuhren Sie die im folgenden beschriebenen Bedienungsschritte
aus, wenn Sie uberprifen wollen, ob Ihr Taschenrechner fehlerfrei

funktioniert. Testen Sie Ihren Taschenrechner nach jedem einzelnen

Schritt, um festzustellen, ob er wieder einwandfrei arbeitet. Wenn

Ihr Taschenrechner gewartet werden muf, lesen Sie dazu “Wenn der
Taschenrechner repariert oder gewartet werden mufl” auf Seite A-20.

Wenn der Taschenrechner sich nicht anstellen 1aBt und nicht auf

Tastendriicke reagiert:

1. Vergewissern Sie sich, daf drei neue Batterien im Taschenrechner

richtig eingebaut sind.

. Driicken Sie (ON), und lassen Sie los.

. Wenn das Anzeigefeld leer ist, miissen Sie drucken und
festhalten. Driicken Sie nun mehrfach (3), bis Zeichen auf der
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Anzeige sichtbar werden. Lassen Sie anschlieSend los. Sind
jetzt keine Zeichen mehr im Anzeigefeld zu sehen, mufl der Rechner
zur Reparatur eingeschickt werden.

4. Wenn ein unterbrochenes Programm nicht auf die Betatigung der
Taste reagiert, versuchen Sie es noch einmal.

5. Wenn die Tastatur “gesperrt” ist, konnen Sie eine

Systemunterbrechung mit folgenden Schritten herbeifihren:

a. Drucken Sie und halten Sie die Taste gedriickt.
b. Drucken Sie die dritte Taste von links in der oberen Reihe (die

Taste neben dem C), und lassen Sie sie wieder los.
c. Lassen Sie wieder los. Es muf eine leere Stackanzeige

erscheinen.

6. Besteht das Problem immer noch, setzen Sie den Speicher zuruck:

a. Drucken Sie und halten Sie die Taste gedriickt.
b. Drucken Sie und halten Sie die “A” und “F” Tasten (die Tasten

mit A und dem F neben sich) gedriickt.
c. Lassen Sie alle drei Tasten los.

Es ertont das akustische Signal des Taschenrechners, und es
erscheint die Anzeige Tru To Recover Memory? (“Speicherinhalt

wieder herzustellen versuchen?”) oben im Anzeigefeld.
Drucken Sie um soviel wie moglich vom Speicherinhalt

wiederherzustellen .

 

Laflt sich mit den beschriebenen Schritten eine storungsfreie Funktion
des Taschenrechners nicht wiederherstellen, mufl das Gerat repariert

werden.

Wenn der Taschenrechner auf Tastendriicke reagiert, aber Sie
vermuten, da es fehlerhaft funktioniert:

1. Lassen Sie den Selbsttest laufen, der im nachsten Abschnitt

beschrieben ist.

m Tritt beim Selbsttest ein Fehler auf, mul der Taschenrechner

repariert werden.

m Lauft der Selbsttest fehlerfrei ab, kann die Ursache der Storung

ein Bedienungsfehler sein. Lesen Sie die entsprechenden

Abschnitte des Handbuches noch einmal, und beachten sie auch

die Hinweise im Abschnitt “Antworten auf haufige Fragen” auf

Seite A-3.
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2. Wenden Sie sich an unsere Abteilung zur Kundenbetreuung fur
Taschenrechner. Anschrift und Rufnummer finden Sie hinten in

diesem Handbuch auf der Innenseite des Einbandes.

 

Sellbsttest

Wenn sich das Anzeigefeld einschalten lait, der Taschenrechner aber
nicht fehlerfrei zu funktionieren scheint, sollten Sie den folgenden
Selbsttest zur Diagnose laufen lassen:

Wie man den Selbsttest laufen 1aBt:

1. Stellen Sie den Taschenrechner an.

2. Driicken Sie und halten Sie die Taste fest.

3. Drucken Sie die “E” Taste (die Taste neben E), und lassen Sie diese
Taste wieder los.

4. Lassen Sie los.

Bei diesem Selbsttest zur Diagnose werden die internen RAM- und
ROM-Speicher iiberprift und aulerdem verschiedene Muster erzeugt
und im Anzeigefeld dargestellt. Die Priifung wird bis zu ihrem
Abbruch kontinuierlich wiederholt.

Wie man den Selbsttest (Systemunterbrechung) abbricht:

1. Drucken Sie und halten Sie die Taste gedriickt.

2. Drucken Sie die “C” Taste (die Taste mit C neben sich), und lassen
Sie die Taste wieder los.

3. Lassen Sie los. Es mu8 eine leere Stackanzeige erscheinen.

Weist der Selbsttest auf einen Fehler der internen RAM- oder ROM-

Speicher hin (wenn IROM OK und IRAM OK nicht angezeigt sind), mufl
der Taschenrechner zur Reparatur eingeschickt werden.

Der Selbsttest zur Diagnose muf fehlerfrei abgelaufen sein, bevor
irgendeiner der anderen Tests in den folgenden Abschnitten ausgefiihrt
wird.
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Testen der Tastatur

Mit diesem Test soll festgestellt werden, ob alle Tasten des

Taschenrechners fehlerfrei funktionieren.

Wie man den interaktiven Tastaturtest ausfiihrt:

1. Stellen Sie den Taschenrechner an.

2. Drucken Sie und halten Sie die Taste fest.
3. Driicken Sie die “D” Taste in der oberen Reihe (die Taste neben

dem D), und lassen Sie die Taste wiederlos.
4. Lassen Sie los.

5. Driicken Sie die “E” Taste in der oberen Reihe (die Taste neben E)
und lassen Sie die Taste wieder los. In der linken oberen Ecke des

Anzeigefeldes erscheint KED1.

6. Drucken Sie nun nacheinander die 49 Tasten auf der Tastatur.

Beginnen Sie in der oberen linken Ecke und gehen Sie dabei von

links nach rechts.

Wenn Sie die Tasten in der richtigen Reihenfolge drucken und sie

ohne Fehler funktionieren, ertont nach jedem Tastendruck ein

hochfrequentes akustisches Signal. Wenn Sie die 49. Taste gedruckt
haben, muB in der Anzeige EEL['1 Ok erscheinen.

Wenn Sie eine der Tasten aufler der Reihe betatigen, erscheint neben

KED1 eine funfstellige Hexadezimalzahl. Brechen Sie die Prifung der

Tastatur ab (fithren Sie dazu die oben beschriebenen Schritte 1 bis 3
aus) und beginnen Sie den Test von vorn.

Wenn eine Taste nicht richtig funktioniert, wird mit dem nachsten
Tastendruck die erwartete und die empfangene hexadezimale Adresse A
angezeigt. Wenn Sie die Tasten in der richtigen Reihenfolge gedruckt

haben und trotzdem diese Meldung erhalten, muf der Rechner

repariert werden. Eine Beschreibung des Fehlers und die bei der

Tastaturpriufung angezeigte Fehlermeldung sollten Sie den Unterlagen

beifligen, wenn Sie das Gerat zur Reparatur einschicken.

Wie man aus dem Tastaturtest umschaltet (Systemunterbrechung):

1. Drucken und halten Sie gedrickt.
2. Drucken Sie und lassen Sie die “C” Taste (die Taste mit C

daneben) los.
3. Lassen Sie los. Der leere Stack sollte erscheinen.

Unterstutzung, Batterien und Wartung A-15



 

Testen des Port-RAM

Durch den Test des Port-RAM konnen Sie die feststellen, ob die

Ports und die installierten Einsteckkarten fehlerfrei arbeiten. (Die
Speicherinhalte der RAM-Einsteckkarten bleiben dabei erhalten.)

Wie man den Port-RAM Test durchfiihrt:

1. Kontrollieren Sie, ob eine RAM Einsteckkarte richtig in Port 1
und/oder Port 2 installiert ist.

2. Prifen Sie, ob auf jeder Karte der Schalter in der Stellung

“Lesen/Schreiben” steht.

Nur-Lese-Stellung

Lese/Schreib-Stellung

 

   

 

Kartenriickseite

Stellen Sie den Taschenrechner an.

Driicken Sie und halten Sie gedriickt.
5. Drucken Sie und lassen Sie die “D” Taste (die Taste mit D

daneben) los.
6. Lassen Sie los. Eine senkrechte Linie erscheint an beiden

Enden und in der Mitte des Displays.

7. Driicken Sie und lassen Sie (A) los.

l
l

In der oberen linken Ecke des Anzeigefeldes erscheint RAMI oder
RAMZ; die Speichergrofie der entsprechenden RAM-Einsteckkarte (32K

oder 128K) wird in der rechten oberen Ecke angezeigt. Wenn der

RAM-Test fehlerfrei abgelaufen ist, wird das durch die Meldung Ok

rechts neben RAM1 oder RAMZ bestatigt.
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Fir jeden Port ohne RAM-Einsteckkarte erscheint eine Fehlermeldung
(zum Beispiel RAM1 BEEE2). Sie erscheint auch dann, wenn der
Lese-Schreib-Schalter der Karte in der Stellung “Schreibschutz” steht.
Diese Meldung konnen Sie ignorieren.

Wenn die Meldung OFnicht erscheint, obwohl die RAM-Karte auf
“Lesen/Schreiben” eingestellt ist, mufl die Karte mit dem anderen
Port verbunden und der Test neu gestartet werden. Wird die Meldung
OK nach Ablauf der Prifung immer noch nicht angezeigt, mufl die
RAM-Karte gegen eine neue Karte ausgetauscht werden.

Wie man aus dem Port-RAM-Test umschaltet (Systemstop):

1. Drucken Sie und halten Sie die Taste fest.
2. Driicken Sie die dritte Taste von links in der oberen Reihe (die

Taste neben dem C), und lassen Sie die Taste wieder los.
3. Lassen Sie los. Es mu8B eine leere Stackanzeige erscheinen.

 

Schleifentest des IR-Anschlusses

Mit diesem Test werden die Funktion der Sende- und
Empfangssensoren fur die IR-Ubertragung und die zugehorigen
elektronischen Schaltkreise gepruft.

Wie man einen Schleifentest des IR-Anschlusses durchfiihrt:

1. Stellen Sie den Taschenrechner an.

2. Drucken Sie und halten Sie die Taste fest. A

3. Driicken Sie die “D” Taste (die Taste mit D daneben), und lassen
Sie die Taste wieder los.

4. Lassen Sie los. Eine vertikale Linie erscheint an beiden Seiten

und in der Mitte des Anzeigefeldes.

5. Achten Sie darauf, dafl die Kunststoffabdeckung der Einsteckkarte

sich an ihrem Platz befindet und daB sie die beiden durchsichtigen
Lampen am oberen Ende des Taschenrechners verdeckt.

6. Drucken Sie die Taste (EVAL).

In der oberen linken Ecke des Bildschirms wird IELE angezeigt.

Die Meldung OF erscheint rechts neben IELE, wenn dieser Test des
Taschenrechners ohne Fehler abgelaufen ist.
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Wenn die Meldung OFnicht erscheint, mul der Taschenrechner zur
Reparatur eingeschickt werden.

Wie man aus dem IR-Port Schieifentest umschaltet (Systemunter-
brechung):

1. Driicken Sie und halten Sie gedruckt.
2. Driicken Sie die “C” Taste (die Taste mit C daneben), und lassen

Sie die Taste wieder los.

3. Lassen Sie los. Es mu8 eine leere Stackanzeige erscheinen.

 

Schleifentest des seriellen Anschlusses

Mit diesem Test wird die Funktion der Sende- und
Empfangsschaltungen des seriellen Anschlusses am oberen Ende des

Taschenrechners uberprift.

Wie man den Schieifentest des seriellen Anschlusses durchfiihrt:

1. Stellen Sie den Taschenrechner an.
2. Drucken Sie und halten Sie die Taste fest.
3. Drucken sie die “D” Taste (die Taste mit D daneben), und lassen

Sie die Taste wieder los.
4. Lassen Sie wieder los. Eine vertikale Linie erscheint an beiden

Seiten und in der Mitte des Anzeigefeldes.
5. Verbinden Sie fiir den Test die beiden mittleren Stifte (Kurzschluf

der Stifte 2 und 3) des 4-poligen, seriellen Steckverbinders am
oberen Ende des Taschenrechners. Achten Sie darauf, dafl die

Anschlufistifte nicht verbogen oder abgebrochen werden.
6. Driicken Sie die Taste (PRG).

In der linken oberen Ecke des Anzeigefeldes erscheint die Meldung
U_LE. Wenn diese Prifung des Taschenrechners ohne Fehler ablauft,
erscheint die Meldung OF. rechts neben LI_LE.

Erscheint die Meldung OF nicht, mul der Taschenrechner zur
Reparatur eingeschickt werden.
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Hinweis Wenn Sie versehentlich die Anschlufistifte 1

und 2 oder 3 und 4 des seriellen Steckverbinders

% kurzschlieBen, meldet der Schleifentest LI_LE B@@@E1

oder U_LE 88882 (Fehlermeldung bei der Prufung);
der Taschenrechner wird dadurch jedoch nicht

beschadigt.
 

Wie man in die normale Taschenrechner-Funktion zuriickschaltet:

1. Driicken Sie und halten Sie die Taste fest.
2. Dricken Sie die “C” Taste (die Taste mit C daneben), und lassen

Sie die Taste los.

3. Lassen Sie wieder los. Es muf eine leere Stackanzeige
erscheinen.

 

Begrenzte Ein-Jahres-Garantie

Was wird von der Garantie abgedeckt. Hewlett-Packard iibernimmt
bei dem Taschenrechner und seinem Zubehor die Garantie fur die

Ausfithrung von Reparaturen und die erforderlichen Ersatzteile

wahrend eines Zeitraums von einem Jahr vom Tag der Anschaffung
durch den Kunden an. Von dieser Garantie ausgenommen sind

die Batterien oder Schaden, die durch die Batterien verursacht

werden. Wenn Sie Ihr Gerat verkaufen oder verschenken, gehen die

Garantieanspriche im Garantiezeitraum von einem Jahr automatisch

auf den neuen Besitzer wber. Wahrend der Garantiezeit wird ein

defektes Gerat von uns repariert oder kostenlos gegen ein anderes

Gerat ausgetauscht. Voraussetzung ist, dal Sie das Produkt auf Ihre

Kosten an Thr Hewlett-Packard-Reparaturzentrum senden. (Wir
behalten uns vor, ein defektes Gerat gegen ein neueres Modell mit

gleichen oder verbesserten Funktionen auszutauschen.)

Was wird nicht von der Garantie ubernommen. Batterien und
Schaden, die durch die Batterien verursacht werden, sind nicht durch

die Garantie von Hewlett-Packard gedeckt. Bitte beachten Sie die

Garantiebedingungen des Batterieherstellers.

Beschadigungen, die im HP 48 durch den Gebrauch von nicht

anerkannten Einsteckkarten oder Einsteckzubehor auftreten, sind nicht

durch die Garantie von Hewlett-Packard gedeckt.
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Die Garantie verfallt, wenn das Produkt versehentlich oder durch

Einsatz unter Bedingungen, fir die es nicht vorgesehen ist, beschadigt
wurde oder wenn ein Schaden bei Wartung oder Veranderung durch
einen nicht von Hewlett-Packard autorisierten Reparaturbetrieb

entstanden ist.

Andere Garantieleistungen sind ausgeschlossen. Sie haben
Rechtsanspruch ausschliellich auf Reparatur oder Austausch eines

Produktes. Irgendeine andere enthaltene Garantieleistung in Bezug
auf Marktfahigkeit oder Funktionstiuchtigkeit ist auf die ein Jahr,
das ist die Dauer dieser geschriebenen Garantie, begrenzt. Einige
Staaten, Provinzen oder Lander erlauben keine Begrenzungen
fur enthaltene Garantieleistungen. Es ist also moglich, daf diese
Einschrankungen fur Sie nicht gelten. Hewlett Packard ist in keinem
Fall fir Folgeschaden verantwortlich. Einige Staaten, Provinzen
oder Lander erlauben keine Begrenzungen oder Auschlisse von
versehentlichen Schaden oder Folgeschaden. Es ist also moglich, dal
diese Einschrankungen fir Sie nicht gelten.

Beim Verkauf der Produkte sind die technischen Daten zum Zeitpunkt

der Herstellung mafigebend. Hewlett-Packard ist nicht dazu

verpflichtet, bereits verkaufte Produkte zu modifizieren oder auf den

neuen technischen Stand zu bringen.

 

Wenn der Taschenrechner repariert oder
gewartet werden mus

Hewlett-Packard hat Reparaturzentren in vielen Landern eingerichtet.
In diesen Reparaturzentren wird der Taschenrechner repariert oder

durch das gleiche Modell mit gleichen oder verbesserten Funktionen
ausgetauscht; unabhangig davon, ob die Garantiezeit abgelaufen ist

oder nicht. Nach Ablauf der Garantiezeit werden Wartungs- oder
Reparaturkosten berechnet. Die Taschenrechner werden in der Regel
innerhalb von 5 Tagen repariert oder gewartet und an den Kunden
zurickgesandt.
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Hinweis Wenn Sie in Ihrem Taschenrechner wichtige Daten

gespeichert haben, sollten Sie diese Daten auf einer

% RAM-Einsteckkarte, in einem anderen HP 48 oder in

einem Computer speichern, bevor Sie das Gerat zur

Reparatur einschicken.
 

m In Deutschland: Wenden Sie sich direkt an das Reparaturzentrum in

Frankfurt:

Reparaturzentrum Frankfurt

Berner Strafle 119

6000 Frankfurt 50

Tel. (069)5 00 06-0

m In Europa: Wenden Sie sich an Thr Verkaufsbiro von

Hewlett-Packard, an Ihren Handler oder an die europaische

Zentrale (Anschrift siche unten), um die Adresse des nachsten
Wartungszentrums zu erfahren. Setzen Sie sich zuerst mit einer
Geschiftstelle von Hewlett-Packard in Verbindung, bevor Sie den

Taschenrechner zur Reparatur einsenden.

Hewlett-Packard S.A.

150, Route du Nant-d’Avril

P.O. Box CH 1217 Meyrin 2

Geneva, Switzerland

Telephone: 022 780.81.11

a In anderen Landern: Wenden Sie sich an Ihr Verkaufsburo von

Hewlett-Packard, an Ihren Handler oder schreiben Sie an das

Corvallis Service Center, um die Anschrift anderer Wartungszentren A
zu erfahren. Wenn eine Reparatur oder Wartung in Threr Nahe nicht
moglich ist, konnen Sie das Gerat an das Corvallis Service Center

senden.

Alle Formalitaten beim Versand und fir die Wiedereinfuhr mussen
vom Kunden geregelt werden. Der Kunde hat auch die Zollgebuhren

zu bezahlen.

Versandvorschriften. Senden Sie Ihren Taschenrechner an das nachste

autorisierte Reparaturzentrum oder an die nachste Geschaftstelle,

wenn das Gerat repariert werden mu8.

m Geben Sie die Rucksendeadresse an und legen Sie eine
Fehlerbeschreibung bei.
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m Legen Sie Thre Garantiekarte mit Angabe des Kaufdatums bei, wenn
die Garantiezeit noch nicht abgelaufen ist.

m Versenden Sie Ihren Taschenrechner auf Ihre Kosten und in
einer geeigneten Schutzverpackung, um Beschadigungen beim
Transport zu vermeiden. Beschadigungen beim Transport werden
nicht von den Garantieleistungen gedeckt; deshalb ist eine
Transportversicherung zu empfehlen.

Garantie auf Wartungsleistungen. Bei Wartungsleistungen wird eine
Garantie auf Material und Ausfithrung fir einen Zeitraum von 90
Tagen vom Tag der Wartung an iibernommen.
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Meldungen
 

Dieser Anhang listet ausgewahlte HP 48 Meldungen auf. In den
folgenden Tabellen werden Meldungen zuerst alphabetisch nach ihrem
Inhalt und dann numerisch nach ihrer Meldungszahl geordnet.

Meldungen alphabetisch geordnet
 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Acknowledged Alarm bestatigt. 619

Alarm Alarm noch nicht bestatigt. (keine)

Autoscaling Der Taschenrechner skaliert 610

automatisch die z- und/oder
y- Achse.

Awaiting Server Server-Modus aktiv. CoC

Crd.

Bad Argument Tupe Der Typ eines oder mehrerer 202

Stack-Parameter ist mit der

durchgefiihrten Operation
nicht vereinbar.

Bad Argument Yalue |[Parameterwert auflerhalb des 203

Gultigkeitsbereiches.

Bad Guessies) Schatzwert fur HP-SOLVE A01

oder ROOT liegt aulerhalb
des Gleichungsbereiches.

Bad Packet Block Die berechnete Prufsumme des Co01

check  Paketes stimmt nicht mit der

Prufsumme im Paket uberein.   
Meldungen B-1

 



Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Can't Edit Hull Versuch, eine Zeichenkette mit 102

Char. dem Zeichen char# 0 zu

editieren.

Circular Reference Versuch, einen Variablennamen 129

in sich selbst zu speichern.

Connect ing Zeigt die Prifung der Infrarot- COA

oder der seriellen Verbindung
an.

Constant? HP-SOLVE oder ROOT haben A02
an jedem Punkt der aktuellen

Gleichung denselben Wert
geliefert.

Copied to stack hat die ausgewahlte 623

Gleichung in den Stack kopiert.

Current equation: Kennzeichnet die aktuelle 608

Gleichung.

Deleting Column Der MatrixWriter loscht 504

gerade eine Spalte.

Deleting Row Der MatrixWriter loscht 503

gerade eine Zeile.

Directory Hot Der Name einer existierenden 12A
Allowed Verzeichnisvariablen wird als

Argument verwendet.

Directory Versuch, ein Verzeichnis in sich 002
Recursion  selbst zu speichern.   
B-2 Meldungen

 



Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Empty catalog Keine Daten im aktuellen 60D

Katalog (Gleichung, Statistik,

Termin)

Enter alarm, Aufforderung zur 61A
press SET Alarmeingabe.

Enter eqn, press Neue Gleichung in £Q 60A
HEN speichern.

Enter value (zoom |Aufforderung zur Ausfiihrung 622
out if >13», press der Zoom-Funktion.

ENTER

Ext remum Das von HP-SOLVE oder von A06

ROOT ubertragene Ergebnis

ist ein Extremwert und keine

Nullstelle der Funktion.

HALT Hot Allowed Ein Programm mit der 126
Anweisung HALT wurde

ausgefiihrt, wahrend der

MatrixWriter, DRAW oder die

HP-SOLVE aktiv waren.

I-0 setup menu Kennzeichnet das Menu zur 61C

Einstellung der

E/A-Parameter.

Implicit 2 off Implizite Klammern 207

ausgeschaltet.

Implicit <2 on Implizite Klammern 208

eingeschaltet.

Incomplete (), (¥), oder gedriickt, 206
Subexpression bevor alle Parameter einer

Funktion eingegeben waren .

Inconsistent Units Versuch einer Umwandlung B02 mit nicht passenden Einheiten.   
Meldungen B-3

 



Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Infinite Result Mathematischer Fehler: 305

Berechnung mit einer
unendlichen Grofle als

Ergebnis, zum Beispiel die

Division 1/0.

Inserting Column Der MatrixWriter figt gerade 504

eine Spalte ein.

Inserting Row Der MatrixWriter fugt gerade 503
eine Zeile ein.

Insufficient Nicht genugend freier 001

Memory Speicherplatz zur Ausfiihrung

einer Funktion.

Insufficient Z Ein Statistikbefehl wurde 603

Data ausgefuhrt, 2DAT enthielt

jedoch nicht genugend
Datenpunkte zur Berechnung.

Interrupted HP-SOLVE oder ROOT A03
wurden durch

unterbrochen.

Invalid Array hat Daten des falschen 502

Element Typs geliefert, sie passen nicht

in die aktuelle Matrix.

Invalid Card Data Der HP 48 erkennt Daten auf 008

der Steckkarte nicht, oder die

Karte ist noch ganz neu.

Invalid Date Ein Argument ist keine reelle DO1

Zahl im richtigen Format oder

liegt auBlerhalb des Bereiches.

Invalid Definition |Falscher Aufbau einer 12C

Gleichung fir DEFINE.

Invalid Dimension Ein Feldargument hatte falsche 501  Dimensionen.   
B-4 Meldungen

 



Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

Meldung Bedeutung # (hex)
 

 

Invalid EQ Versuch einer Bedienung aus 607
dem Menu GRAPHICS FCN
oder DRAW in der
Darstellungsart CONIC
auszufuhren, wenn beidemal

EQ keinen algebraischen
Ausdruck enthielt.

Invalid IOPAR IOPAR enthalt keine Liste, C12

oder ein oder mehrere

Parameter in der Liste fehlen

oder sind ungiltig.

Invalid Mame Empfang eines unzulassigen C17
Dateinamens oder das
Steuergerat hat zum Senden
eines unzulassigen
Dateinamens aufgefordert.

Invalid FPFAE PPAR enthalt keine Liste, oder 12E

ein oder mehrere Parameter in

der Liste fehlen oder sind

ungultig.

Invalid PRTPAR PRTPAR enthalt keine Liste, C13

oder ein oder mehrere

Parameter in der Liste fehlen

oder sind ungiiltig.

Invalid PTYPE Plottyp fur die aktuelle 620

Gleichung ist ungiiltig.

Invalid Repeat Wiederholungsintervall fir die DO03
Terminerinnerung liegt

auflerhalb des zulassigen
Bereiches .    

Meldungen B-5



Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

Meldung Bedeutung # (hex) 

 

Invalid Serwver

Crd.

Invalid Suntax

Invalid Time

Invalid Unit

Invalid User

Function

Invalid b
d

— {i Ra
.
i

t-
1

Invalid

LHCHeg)

b
d

Lo
w

[ii
]

o
b

hii
}Invalid

LHC@E>

Invalid ZPAR  

Empfang eines ungiiltigen
Befehls im Server-Modus.

Der HP 48 kann oder

STR— nicht ausfilhren wegen
ungiltiger Syntax eines
Objektes.

Der Zeitparameter ist keine

reelle Zahl im richtigen Format
oder liegt auflerhalb des
zulassigen Bereiches.

Versuch einer Operation mit

einer ungiltigen oder
nichtdefinierten

Benutzereinheit.

Art oder Aufbau des Objektes,

das als benutzerdefinierte

Funktion ausgefiithrt wurde,
war falsch.

Versuch, einen Statistikbefehl

auszufuhren, wobei ein

ungiltiges Objekt in XYDAT

gespeichert war.

Versuch, eine nicht lineare

Kurve zu ermitteln, wobei

JDAT ein negatives Element

enthielt.

Versuch, eine nicht lineare

Kurve zu ermitteln, wobei die

Matrix JDAT ein 0-Element

enthielt.

JPAR enthalt keine Liste oder

ein oder mehrere Parameter in

der Liste fehlen oder sind

ungultig.  

C08

106

D02

B01

103

601

605

606

604
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Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

Meldung Bedeutung # (hex)
 

 

LAST CMD Disabled

LAST STACE

Disabled

LASTARG Disabled

LowBat C

Low Battery

Memory Clear

Hame Conflict

Mame the equation.

press EMTER

Mame the :

dat a.

Hegat ive Underf low  

LAST CMD) wurde gedruckt,

obwohl diese Funktion gesperrt

war.

LAST STACK) wurde gedriickt,
obwohl diese Funktion gesperrt
war.

LASTARG wurde ausgefuhrt,

obwohl diese Funktion gesperrt

war.

Ersetzen Sie die Batterien £53

des Taschenrechners, oder die

der Einsteckkarten ¢F1 >» oder

(P23

Die Batteriespannung des
Systems ist zu gering, um
fehlerfrei zu drucken oder eine
Eingabe/Ausgabe auszufiihren.

Der Speicher wurde geloscht.

Versuch, | (wobei) auszufiihren,

um einer Integrationsvariablen

oder einem Summierungsindex
einen Wert zuzuweisen.

Der Gleichung einen Namen

zuweisen und in EQ) speichern.

Den Statistikdaten einen

Namen zuweisen und in >DAT

speichern.

Mathematischer Fehler: Die

Berechnung lieferte ein
negatives Ergebnis ungleich

Null, das grofler als —MINR

ist.  

125

124

205

(keine)

C14

005

13C

60B

621

302
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Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

 

  

  

ausgefihrt, obwohl XYDAT

nicht existierte.  

Meldung Bedeutung # (hex)

Ho Current S0LYE, DRAW oder RCEQ 104

Equation wurde auszufuhren versucht,

ohne dal FQ existierte.

Mo current Statusmeldung von PLOT 609
equation oder HP-SOLVE.

Mo Room in Port Nicht gentigend freier Speicher 00B
im angegebenen RAM-Port.

Mo Room to Save Nicht genug freier Speicher, 101
Stack um die Kopie des Stacks zu

sichern. LAST STACK wird

automatisch gesperrt.

Ho Room to Show Objekte im Stack werden 131

Stack wegen nicht ausreichendem
Speicherplatz nur durch ihren

Typ dargestellt.

Mo stat data to Keine Daten in Y'DAT 60F

plot gespeichert.

Hon-Emptu Versuch, ein nicht leeres 12B

Directory Verzeichnis zu loschen.

Hon-Real Result Die Ausfithrung von 12F

HP-SOLVE, von ROOT,

DRAW oder I) lieferte ein

anderes Ergebnis als eine reelle

Zahl oder eine Einheit.

Monexistent Alarm Ein Termin, der durch einen D04

Terminbefehl angegeben
wurde, ist in der Terminliste

nicht enthalten

Mormexistent ZDAT Ein Statistikbefehl wurde 602
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Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

Meldung Bedeutung # (hex)
 

 

Object Discarded

Object In Use

Object Hot in

(OFF SCREEHMX

Out of Memory

Ouwerf low

Parity Error

Fort

 

Der Sender hat ein
EOF-(Z)-Paket mit einem “D”
im Datenfeld ubertragen.

Versuch, PURGE oder STO

auf ein Sicherungsobjekt

anzuwenden, als der zugehorige

gespeicherte Datenblock

bearbeitet wurde.

Versuch, auf ein

nichtvorhandenes

Sicherungsobjekt oder eine

Bibliothek zuzugreifen.

Funktionswert, Nullstelle,

Extremwert oder Schnittpunkt

waren innerhalb des aktuellen

Anzeigefeldes nicht sichtbar.

Eines oder mehrere Objekte

missen geloscht werden, um
den Betrieb des

Taschenrechners fortsetzen zu

konnen.

Mathematischer Fehler: Die

Berechnung lieferte ein

Ergebnis, dessen absoluter

Wert grofler als MAXR ist.

Gibt die Paketnummer

wahrend des Sendens oder

beim Empfang an.

Das Paritatsbit der

empfangenen Bytes entspricht

nicht der aktuellen

Paritatseinstellung.  

COF

009

00C

61F

135

303

C10

C05
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Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

Meldung Bedeutung # (hex)
 

 

Fort Closed

Fort Hot Available

Positive Underf low

Fower Lost

Processing Command

Frotocaol Error  

Mogliche Geratestorung bei
Infrarot- oder serieller

Schnittstelle. Selbstest

ausfuhren.

Es wurde ein Befehl

angewendet, der auf ein leeres
Port oder auf das ROM statt

auf das RAM zugreift. Ports 1
und 2 existieren im HP 48S

nicht. Versuch, einen Server

Befehl auszufuhren, der selbst

den E/A-Anschlufl verwendet.

Mathematischer Fehler: Die
Berechnung lieferte ein
positives Ergebnis ungleich
Null, das kleiner als MINR ist.

Der Taschenrechner wurde

nach einem Spannungsausfall

wieder eingeschaltet. Es ist
moglich, dal der

Speicherinhalt verfalscht ist.

Meldet, daB ein Befehlspaket

des Leitrechners verarbeitet

wird.

Empfang eines Paketes, dessen

Lange kurzer war als ein

Nullpaket. Der Parameter fur

die maximale Paketlange des

anderen Rechners ist ungiltig.  

C09

00A

301

006

C11

C07
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Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Receive Buffer Kermit: Es wurden mehr als C04

Cuerrun 255 wiederholte Bytes

gesendet, bevor der HP 48 ein

neues Paket empfangen hat.
SRECV: Die ankommenden

Daten haben zu einem

Uberlauf gefiihrt.

Receive Error UART-Datenverlust oder C03

Synchronisierfehler.

Receiving Erkennt den Namen des COE

Objektes wahrend des
Empfangs.

Retru # Zeigt die Anzahl der Versuche COB

wahrend der Wiederholung des
Paketaustausches an.

Select a model Statistikmodell zur 614

Kurvenermittlung wahlen.

Select plot type Darstellungsart wahlen. 60C

Select repeat Wiederholungsintervall fur 61B
interual Terminerinnerung wahlen.

Sending Erkennt den Namen des COoD

Objektes wahrend des Sendens.

Sian Reversal HP-SOLVE oder ROOT A05 konnte keinen Punkt finden, an

dem die verwendete Gleichung

zu Null wird; fand aber zwei

benachbarte Punkte, zwischen

denen die Gleichung das

Vorzeichen wechselte.   
Meldungen B-11

 



Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

Meldung Bedeutung # (hex)
 

Timeout

Too Few Arguments

Unable to I=I Im
}
f
t

fl + ih

Undefined Local

Hame

Undefined Mame

Undefined Result

Undefined LIE

Hama  

Drucken tiber den seriellen

Anschlufl: Empfang von
XOFF, Unterbrechung, es wird
auf XON gewartet. Kermit:
Unterbrochen, es wird auf die

Ankunft eines Paketes

gewartet.

Der Befehl erforderte mehr
Argumente, als im Stack zur
Verfiigung standen.

10 aufeinander folgende
Versuche, ein geeignetes Paket
zu empfangen, sind
fehlgeschlagen.

ISOL konnte nicht ausgefiihrt
werden, weil der angegebene
Name fehlt oder im Argument
einer Funktion enthalten ist,

die keine Umkehrung besitzt.

Hat einen lokalen Namen

ausgefiuhrt oder aufgerufen, fir
den eine entsprechende lokale

Variable nicht existiert.

Hat einen globalen Namen

ausgefihrt oder aufgerufen, fiir
den eine entsprechende

Variable nicht existiert.

Eine Berechnung wie z.B. 0/0
hat ein mathematisch nicht

definiertes Ergebnis geliefert.

Versuch, einen XLIB-Namen

auszufuhren, es fehlte jedoch

die angegebene Bibliothek.  

C02

201

C06

130

003

204

304

004
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Meldungen alphabetisch geordnet (fortgesetzt)
 

 

 

Meldung Bedeutung # (hex)

Wrong Argument Anwenderdefinierte Funktion 128

Count mit einer falschen Anzahl von

Klammerausdricken

ausgewertet.

x and y-axis zoom. Kennzeichnet eine 627

Zoom-Option.

¥ axis zoom. Kennzeichnet eine 625

Zoom-Option.

¥ axis zoom Kennzeichnet eine 624

wAUTO. Zoom-Option.

4 3xis zoom. Kennzeichnet eine 626

Zoom-Option.

ZERO Das von HP-SOLVE oder A04

ROOT gelieferte Ergebnis ist
eine Nullstelle (der Punkt,
woran der der Funktionswert

der verwendeten Gleichung zu

Null wird).

nn Kennzeichnet keine 61E
Ausfihrung, wenn |

gedruckt wird.
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Numerisch zusammengestelite Meldungen
 

 

 

 

   

# (hex) | Meldung

Allgemeine Meldungen

001 Insufficient Memory

002 Directory Recursion

003 Undefined Local Hame

004 Undefined ®LIEB Hame

005 Memory Clear

006 Fower Lost

008 Invalid Card Data

009 Object In use

00A Port Hot available

00B Mo Room in Port

00C Object Hot in Port

101 Ho Room to Save Stack

102 Can't Edit Hull Char.

103 Invalid User Function

104 Mo Current Equation

106 Invalid Sunt ax

124 LAST STACK Disabled

125 LAST CHD Disabled

126 HALT Hot Allowed

128 Wrong Argument Count

129 Circular Reference

12A Directory Hot Allowed

12B Horn-Empty Directory

12C Invalid Definition

12E Invalid PFAE

12F Mon-Real Result

130 Unable to Isolate

131 Ho Eoom to Show Stack

| Aufforderungen bei nicht genigend Speicher

135 Out of Memory

13C Mame Conflict
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Numerisch zusammengestelite Meldungen (fortgesetzt)
 

# (hex) | Meldung
 

Fehler 1m Stack
 

201 Too Few Arguments

202 Bad Argument Tupe

203 Bad Argument Yalue

204 Undef ined Hame

205 LASTARG Disabled
 

Meldungen des EquationWriters
 

 

206 Incomplete Subexpression

207 Implicit ©) off

208 Implicit ©) on

Gleitkomma-Fehler
 

301 Positive Underf low

302 Hegat ive Underf low

303 Ouerf law

 

 

304 Undefined Result

305 Infinite Result

Feldmeldungen

501 Invalid Dimension

502 Invalid Array Element

503 Deleting Row

504 Deleting Column

505 Inserting Row

506 Inserting Column
 

Statistik-Meldungen
  601 Invalid EZ Data

602 Honexistent ZDAT

603 Insufficient EZ Data

604 Invalid EFAR

605 Invalid E Data LHCHegX

606 Invalid E Data LHOA   
Meldungen B-15
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Numerisch zusammengestelite Meldungen (fortgesetzt)
 

# (hex) | Meldung
 

Verwalten der Einheiten
 

B01 Invalid Unit

B02 Inconsistent Units
 

E/A und Drucken
 

C01 Bad Packet Elock check

C02 Timeout

C03 Receive Error

C04 Receive Buffer Ouerrun

C05 Farity Error

C06 Transfer Failed

C07 Frotocol Error

C08 Invalid Server Crd

C09 Fort Closed

COA Connecting

COB Feta #

CoC Awaiting Server Crd.

COD [sending

COE Receiving

COF Object Discarded

C10 Facket #

C11 Frocesszing Command

C12 Invalid IOFAR

C13 Invalid PETPARE

C14 I-0: Batt Too Low

C15 Empty Stack

C17 Invalid Hame
 

Zeitmeldungen
 

DO1 Invalid Date

D02 Invalid Time

DO03 Invalid Repeat

D04 Honexistent Alarm  
Allgemeine Meldungen
  70000 | (DOERR Fehler)   

Meldungen B-17





C
Kennzeichen (Codes) des HP 48
 

Der HP 48 Zeichensatz, mit Ausnahme von den Zeichen mit den

Nummern 128 bis einschliellich 159, ist auf dem ISO 8859 Latein 1

Zeichensatz aufgebaut.

Sie konnen die meisten der HP 48 Zeichen direkt von der
Alpha-Tastatur eintippen. Betrachten Sie dazu das Alpha-Tastatur-

Diagramm auf Seite 2-9. Bestimmte Zeichen sind allerdings nicht auf
der Alpha-Tastatur. Um diese Zeichen einzutippen, mussen Sie sich

auf ein Kennzeichen (Zeichencode) beziehen. Irgendein Zeichen des
HP 48 kann mit Hilfe dieser Kennzeichen eingetippt werden.

Wie man irgendein Zeichen als Zeichenkette eintippt:

1. Geben Sie sein Kennzeichen (Zeichencode) ein.
2. Driicken Sie

        
   A

Wie man das Kennzeichen fiir das erste Zeichen in einer Zeichen-

kette holt:

1. Legen Sie die Zeichenkette in Ebene 1 ab

2. Driicken Sie

Wenn Sie ein Zeichen ofters verwenden, das weder auf der Haupt- noch

auf der Alphatastatur vorhanden ist, konnen Sie dieses Zeichen zum

Zwecke des leichteren Zugriffs der Tastatur zuordnen. Lesen Sie dazu
“Benutzertasten umbelegen” auf Seite 15-6.

der CHR Befehl).

 

    (der NUM Befehl).
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NUM CHR NUM CHR NUM CHR NUM CH
 

a

I I

i
T

J
e =[
x

iT i
n

i
C
N
J

0
3

T

|
T
a
I

T
n

iT
0

2
M

I

F
o
0

[
0
=

h
n

H
H

m
h

I
o
w
n

0
0

—
)

m
m
2
m

i
T

o
o

0
0

~
4

0

M
a
=

w
o
o
o
=

a
f
a

J
a
0
0

C
0
0
0

O
d

O
d
0

J
d

+ ul
I

+

J
0
0

I= ee

1 a k.
2 44 , & L
a 45 - v 1
4 46 . 2 H
= 47 “ 3 a
5 4 a F

n
k

5
o
o
n

0
0

i
n

Jo
o

0
3
[
d
o

I
o
n

00
i
n

J
C

o
w
n

O
O
J

i
f

Fe
d

[o
d
=
=
=

b
t

p
t
=
e
t

T
n
f
d

f
a
e

O
0
0

O0
0

0
0

O
D

O
D

0
0

0
0

0
0

O
o

=
)
o
d
)

=
)
m
d
)
=
)

1 5 LJ

23 ao v Vv HW
od SE = 2 “

27 59 ; 3 C

EE i, ~.

=
D

0
0

T
T

1

A

b
e
d   

iT

HE
HE

BE
BE

BE
BE

BE
BE

BE
NH
N

BE
BE

B
R
E

HE
E
N
R

HE
N
N

N
H
E
N
E

B
E
N

EN
E
H
E
N
H
B

w
r
o
d

f
a

f
a

Tr
o
a
M
a
o

A

1

v
o

u
f

on= i
T  

=
o
S
S

L
o

L
O
W
O

J
o

0
0
[
o
o

o
y
H
W

-}
o
h

e
b

f
k

f
k

f
k

f
e
d

f
k

fe
ek

f
k

f
k

fe
de

f
e
b

fe
de

=
=
S
m
I

=
=
o
u

0
0

=
]

I
h

l
n

Pe
ed

fre
est

e

t
e

fe
te

a
d

114

115

t
e

t
e

[
a

117

fr
ed

fr
ee
e

fe
te

fr
en
te

o
o
n

0
0

F
o
0
O
o

i
I
T

P
P
S

T
d

P
d

T
d

T
d

[a
d

T
D

=b
e

p
b

f
e
b

f
k

f
h

f
k

f
k

f
e
b

T
w

+
=

ah
V
a
.

B
e

 

C-2 Kennzeichen (Codes) des HP 48

 



Kennzeichen (Zeichencodes) (fortgesetzt)
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D
Menuzahlen und Menukarten
 

Die folgende Tabelle listet die eingebauten Meniis und die
entsprechenden Meniizahlen des HP 48 Taschenrechners auf. Die

Meniizahl fiir eine Bibliothek ist die gleiche wie die Bibliothekenzahl.

Meniizahlen und Meninamen
 

 

  

No. Name No. Name

0 |Last Menu 21 |MODES
1 [CST Benutzeranpassung

2 |VAR 22 MEMORY

3 |MTH 23 MEMORY Arithmetik

4 |MTH PARTS 24 LIBRARY

5 |MTH PROB 25 |PORT 0

6 |MTH HYP 26 |PORT 1

7 |MTH MATR 27 |PORT 2

8 |MTH VECTR 28 |EDIT

9 |MTH BASE 29 |SOLVE

10 PRG 30 [SOLVE SOLVR

11 PRG STK 31 |PLOT

12 PRG OBJ 32 |PLOT PTYPE

13 |PRG DISP 33 PLOT PLOTR

14 PRG CTRL 34 ALGEBRA

15 |PRG BRCH 35 TIME

16 |PRG TEST 36 TIME ADJST

17 [PRINT 37 TIME ALRM

18 [I/O 38 TIME ALRM RPT

19 (I/O SETUP 39

|

TIME SET

20 MODES     
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Meniizahlen und Meniinamen (fortgesetzt)
 

 

     

No. Name No. Name

40 [STAT 50 UNITS ENRG

41 [STAT MODL 51 UNITS POWR

42 UNITS Katalog 52 UNITS PRESS

43 UNITS LENG 53 UNITS TEMP

44 |UNITS AREA 54 UNITS ELEC

45 UNITS VOL 55 [UNITS ANGL

46 UNITS TIME 56 UNITS LIGHT

47 UNITS SPEED 57 UNITS RAD

48 UNITS MASS 58 UNITS VISC

49 UNITS FORCE 59 UNITS Befehl
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MTH und PRG Menis
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PRINT, 1/0, MODES, MEMORY, GRAPH, MATRIX, EDIT, SOLVE Meniis
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PLOT, ALGEBRA, TIME, STAT Menus
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UNITS und Interaktive Stack-Meniis
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HP 48 System-Flags
 

Dieser Anhang enthalt die System-Flags des HP 48 nach
Funktionsgruppen geordnet. Alle Flags konnen gesetzt, rickgesetzt
und getestet werden. Die Standardeinstellung der Flags ist

rickgesetzt; mit Ausnahme der Flags, welche die Wortlange von

Binarzahlen bestimmen (Flags —5 bis —10).

System-Flags
 

Flag Beschreibung

Symbol-Flags fur mathematische Funktionen

—1 Hauptlosung.

Riuckgesetzt: QUAD und ISOL liefern ein Ergebnis, das alle

moglichen Losungen darstellt.

Gesetzt: QUAD und ISOL liefern nur die Hauptlosung.

—2 Symbolische Darstellung von Konstanten.

Rickgesetzt: Symbolische Konstanten (e, i, 7, MAXR und

MINR) bleiben bei der Berechnung in ihrer symbolischen
Form erhalten, wenn nicht das Flag—3 fiir die numerische

Darstellung der Ergebnisse gesetzt ist.

 

 

 

Gesetzt: Symbolische Konstanten werden durch ihren

Zahlenwert ersetzt, unabhangig vom Zustand des Flag —3.
 

—3 Numerische Darstellung von Ergebnissen.

Riuckgesetzt: Funktionen mit symbolischen Argumenten

einschlieflich symbolischer Konstanten werden nach der

Berechnung in symbolischer Form dargestellt.

Gesetzt: Funktionen mit symbolischen Argumenten

einschliellich symbolischer Konstanten werden nach der

Berechnung numerisch dargestellt.

—4 Wird nicht verwendet.

    
 

HP 48 System-Flags E-1



System-Flags (fortgesetzt)
 

Flag Beschreibung
 

Binarzahlen-Flags
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

—5 Wortlange von Binarzahlen.
bis Mit den Flags —5 bis einschlielich —10 wird die Wortlange
—10 |zwischen 1 und 64 Bit eingestellt.

—11 Binarzahlenbasis.

und HEX: —11 gesetzt, —12 gesetzt.

—12 DEC: —11 ruckgegesetzt, —12 ruckgegesetzt.

OCT: —11 gesetzt, —12 ruckgesetzt.

BIN: —11 ruckgesetzt, —12 gesetzt.

—13 Wird nicht verwendet.

und

—14

Koordinatensystem-Flags

—15 Rechteckkoordinaten: —15 ruckgesetzt, —16 rickgesetzt.

und Polar-/Zylinderkoordinaten: —15 rickgesetzt, —16 gesetzt.

—16 Polar-/Kugelkoordinaten: —15 gesetzt, —16 gesetzt.

Trigonometrische Winkelmodus-Flags

—17 Grad: —17 ruckgesetzt, —18 rickgesetzt.

und |Radianten: —17 gesetzt, —18 riuckgesetzt.

—18 Gon: —17 ruckgesetzt, —18 gesetzt.

KomplexModus-Flags

—19 Rickgesetzt:—V2 und (»)(2D) bilden aus 2 reellen Zahlen
einen 2-dimensionalen Vektor.

Gesetzt:—V2 und (p»)(2D) bilden aus 2 reellen Zahlen eine

komplexe Zahl.

Flags zur Behandlung mathematischer Sonderfalle

—20 Unterschreitungsausnahme.

Rickgesetzt: Unterschreitungsausnahme liefert 0 und setzt

Flag —23 oder —24.

Gesetzt: Unterschreitungsausnahme wird als Fehler
behandelt.

—21 Uberlaufsausnahme.

Ruckgesetzt: Uberlaufsausnahme liefert +9.99999999999E499

und setzt Flag —25.

Gesetzt: Uberlaufsausnahme wird als Fehler behandelt.
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System-Flags (fortgesetzt)
 

Flag Beschreibung
 

Flags zur Behandlung mathematischer Sonderfalle (fortgesetzt)
 

—22 Unendliche Ergebnisausnahme.

Riuckgesetzt: Das unendliche Ergebnis wird als Fehler
behandelt.

Gesetzt: Beil einem unendlichen Ergebnis wird

+9.99999999999E499 zuruckgesendet, und das Flag —26 wird

gesetzt.
 

—23

—24

—25

—26

Anzeige negative Bereichsunterschreitung.

Anzeige positive Bereichsunterschreitung.

Anzeige Uberlauf.

Anzeige eines unendlichen Ergebnisses.

Tritt ein mathematisch nicht zulassiger Zustand ein, wird das

entsprechende Flag (—23 bis —26) nur dann gesetzt, wenn

dieser nicht zulassige Zustand nicht als Fehler behandelt

wird.
 

 

 

—27 Wird nicht verwendet.
bis
—29

Flags fur grafische Darstellung

—30 Grafische Darstellung von Funktionen.

Rickgesetzt: Bei Gleichungen der Form y = f(z) wird nur
f(z) grafisch dargestellt.

Gesetzt: Bei Gleichungen der Form y = f(z) werden y und

f(z) getrennt grafisch dargestellt.
 

  —31 Verbinden von Punkten zu einer Kurve.

Ruckgesetzt: Punkte werden miteinander zu einer Kurve

verbunden.

Gesetzt: Punkte werden nicht verbunden.

—32 Grafikcursor. Rickgesetzt: Der Grafikcursor ist immer dunkel.

Gesetzt: Der Grafikcursor erscheint dunkel auf hellem

Hintergrund und hell auf dunklem Hintergrund.   
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System-Flags (fortgesetzt)
 

Flag Beschreibung
 

E/A- und Druck-Flags
 

-33 E/A-Gerat.

Rickgesetzt: Daten fiir nichtdruckendes E/A-Gerat werden
zum seriellen Anschlufl ibertragen.

Gesetzt: Daten fiir nichtdruckendes E/A-Gerat werden zum
IR-AnschluB ibertragen.
 

—34 Drucker.

Ruckgesetzt: Daten fur den Drucker werden zum

IR-Anschlufl ubertragen.

Gesetzt: Daten fur den Drucker werden zum seriellen

Anschlufl ubertragen.
 

—39 E/A-Datenformat.

Riickgesetzt: Objekte werden im ASCII-Format uibertragen.

Gesetzt: Objekte werden in binarer Form

(Speicherbildformat) iibertragen.
 

—36 Uberschreiben mit RECV.
Riuckgesetzt: Wenn ein vom HP 48 empfangener Dateiname

mit einem vorhandenen Variablennamen des HP 48

ibereinstimmt, wird ein neuer Variablennamen mit einem

Ziffernzusatz angelegt, um das Uberschreiben der
vorhandenen Variablen zu verhindern.

Gesetzt: Wenn ein vom HP 48 empfangener Dateiname mit

einem vorhandenen Variablennamen des HP 48

ubereinstimmt, wird die vorhandene Variable uberschrieben.
 

=37 Zweizeiliger Druck.

Riuckgesetzt: Einzeiliger Druck.

Gesetzt: Zweizeiliger Druck.
 

—38 Zeilenvorschub.

Rickgesetzt: Am Ende jeder Druckzeile wird das Zeichen fur

Zeilenvorschub zum Drucker geschickt.

Gesetzt: Das Zeichen fur Zeilenvorschub wird am Zeilenende

nicht geschickt.
 

—39  E/A-Meldungen.Riickgesetzt: E/A-Meldungen werden angezeigt.

Gesetzt: E/A-Meldungen werden unterdriickt.
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System-Flags (fortgesetzt)
 

Flag Beschreibung
 

Zeit- und Datum-Flags
 

Anzeige der Uhr.

Riuckgesetzt: Die Uhr wird nur angezeigt, wenn das Meni

TIME gewahlt wurde.

Gesetzt: Die Uhr wird immer angezeigt.
 

—41 Zeitanzeigeformat.

Rickgesetzt: 12-Stunden-Anzeige.

Gesetzt: 24-Stunden-Anzeige.
 

—42 Datumsformat.

Rickgesetzt: Format MM/DD/YY (Monat/Tag/Jahr).

Gesetzt: Format DD.MM.YY (Tag.Monat.Jahr).
 

Wiederholungstermine nicht neu ansetzen.

Ruckgesetzt: Nicht bestatigte Wiederholungstermine zu

festen Zeiten werden automatisch neu angesetzt.

Gesetzt: Nicht bestatigte Wiederholungsalarme zu festen

Zeiten werden nicht neu angesetzt. 
Bestatigte Alarme werden gespeichert.

Ruckgesetzt: Bestatigte Alarme werden aus der Terminliste
geloscht.

Gesetzt: Bestatigte Termine werden weiter in der Terminliste

gespeichert.
 

Anzeigeformat-Flags 

  —45 Anzahl der Dezimalstellen.

bis Mit den Flags —45 bis einschlieSlich —48 wird die Anzahl der
—48 Dezimalstellen im FIX-, SCI- und ENG-Modus eingestellt.

—49 Zahlendarstellungsformat.

and |[Standard: —49 ruckgesetzt, —50 riuckgesetzt.

—50 Fix: —49 gesetzt, —50 ruckgesetzt. SCI-Modus: —49 ruckgesetzt, —50 gesetzt.

ENG-Modus: —49 gesetzt, —50 gesetzt.   
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System-Flags (fortgesetzt)
 

Flag Beschreibung
 

Anzeigeformat-Flags (fortgesetzt)
 

—51 Dezimaltrennzeichen

Rickgesetzt: Das Dezimalzeichen ist der . (Punkt).

Gesetzt: Das Dezimalzeichen ist das , (Komma).
 

—52 Einzeilige Anzeige.

Riickgesetzt: Das Objekt in Ebene 1 wird angezeigt, wobei
maximal vier Zeilen der Stackanzeige verwendet werden.

Gesetzt: Die Anzeige des Objektes in Ebene 1 ist auf eine
Zeile beschrankt.
 

—53 Vorrang von Rechenoperationen.

Rickgesetzt: Bestimmte Klammern in algebraischen

Ausdrucken werden unterdrickt, um die Lesbarkeit zu

verbessern.

Gesetzt: Alle Klammern in algebraischen Ausdricken werden
dargestellt. 

—54 Wird nicht verwendet. 

Sonstige Flags 
—59 Letztes Argument.

Rickgesetzt: Die Argumente einer Operation werden
gesichert.

Gesetzt: Die Argumente einer Operation werden nicht

gesichert. 
—56 Akustisches Fehlersignal.

Rickgesetzt: Die akustischen Signale bei einer Fehlermeldung
und bei Ausfithrung des Befehls BEEP sind aktiviert.

Gesetzt: Die akustischen Signale bei einer Fehlermeldung

und bei Ausfihrung des Befehls BEEP werden unterdruckt.
 

—o7  Akustisches Alarmsignal.

Rickgesetzt: Das akustische Alarmsignal ist aktiviert.

Gesetzt: Das akustische Alarmsignal wird unterdrickt. 
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System-Flags (fortgesetzt)
 

 

 

Flag | Beschreibung

Sonstige Flags (fortgesetzt)

—58 Ausfihrliche Meldungen.
 

Rickgesetzt: Meldungen mit Bedienerhinweisen und Daten
werden automatisch angezeigt.

Gesetzt: Die automatische Anzeige von Meldungen mit
Bedienerhinweisen und Daten wird unterdriickt.
 

—59 Schnelle Kataloganzeige.

Rickgesetzt: Der Gleichungskatalog (und die Meldungen in
den Meniis SOLVE, SOLVR, PLOT und PLOTR) zeigen die
Gleichung und den Gleichungsnamen an.

Gesetzt: Der Gleichungskatalog (und die Meldungen in den
Meniis SOLVE, SOLVR, PLOT und PLOTR) zeigen nur den

Gleichungsnamen an.
 

—60 Verriegelung des Alpha-Modus.

Ruckgesetzt: Der Alpha-Modus fur Einzeltasten wird durch

einmaliges Driicken von (a) aktiviert. Der Alpha-Modus fiir
Einzeltasten wird durch zweimaliges Driicken von (a)
verriegelt.

Gesetzt: Der Alpha-Modus wird durch einmaliges Driicken
von (a) aktiviert. (Alpha fiir Einzeltasten nicht vorhanden).
 

—61 Verriegeln des Benutzermodus.

Ruckgesetzt: Der Benutzermodus wird durch einmaliges

Driicken von (eq)(USR) aktiviert. Der Benutzermodus wird
durch zweimaliges Driicken von (eq)(USR) verriegelt.

Gesetzt: Der Benutzermodus wird durch einmaliges Drucken
von (49)(USR) verriegelt. (1-Benutzermodus nicht vorhanden).
  —62  Benutzermodus.Riuckgesetzt: Der Benutzermodus ist nicht aktiviert.  Gesetzt: Der Benutzermodus ist aktiviert.
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System-Flags (fortgesetzt)
 

Flag Beschreibung
 

Sonstige Flags (fortgesetzt)
 

—63 Benutzerdefiniertes (ENTER).

Rickgesetzt: wertet die Befehlszeile aus.

Gesetzt: Das benutzerdefinierte ist aktiviert.
 

—64 Anzeiger fur den Index.

Rickgesetzt: Die letzte Ausfihrung von GETI oder PUTI
hat den Index beim Erhohen nicht auf den Anfangswert
zuriickgesetzt.

Gesetzt: Die letzte Ausfilhrung von GETI oder PUTI hat
den Index beim Erhohen auf den Anfangswert zuriickgesetzt.    
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Vergleich zwischen dem HP 48 und
dem HP 41

Die “RPN” Stack und “RPN” Logik als Fundament fur alle
Operationen sind bei dem HP 48 und dem HP 41 gleich. Jedoch
reichen der Stack mit vier Ebenen und die Struktur mit festem

Register des HP 41 weder dazu aus, mit verschiedenen Datentypen

(verschiedenen Objekttypen) zu arbeiten, noch symbolische

Berechnungen durchzufiihren. Der HP 48 hat das traditionelle
“RPN” Modell mit Fahigkeiten erweitert, um verfeinerte Operationen

durchzufihren.

 

Um Ihnen beim Anfang mit dem HP 48 zu helfen, hebt dieser Anhang
einige der Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen dem HP 48 und

dem HP 41 hervor. (Sollten Sie sich mit einem anderen RPN als
dem HP auskennen, sollten Thnen die Vergleiche in diesem Anhang

trotzdem helfen.) Um eine komplette Beschreibung zu erhalten,

lesen Sie in HP 41/HP 48 Transitions by William C. Wickes, Larken

Publications, 1990.

 

Was hat sich nicht geandert? F

Wie man RPN Berechnungen mit der Tastatur durchfiihrt:

Sie konnen Zahlen auf dem HP 48 genau so wie auf dem HP 41
berechnen. Das Grundschema ist das gleiche geblieben.
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In den folgenden Beispielen wird 4 x 15, sin 30°, und 23 berechnet.

HP 41 HP 48

4 (ENTERD) 15 4 (ENTER) 15
® ®

HP 41 HP 48

30 GT) 30 G0)

HP 41 HP 48

2 (ENTER) 3 2 (ENTER) 3
8D 9

Wie man Befehle ausfiihrt:

Die Grundregel fiir den HP 41 wie fir den HP 48 ist: Geben Sie die
Daten fur den Befehl ein, und dann fuhren Sie thn aus. Normalerweise

werden die Resultate in den Stack geliefert.

 

Der Stack

Die StackgroBe

Der HP 41 Stack enthalt vier Register (X,Y, Z und T), die durch das

LAST X Register und das ALPHA Register erweitert werden. Jedes
der numerischen Register kann einen realen Zahlenwert (oder sechs
Zeichen) annehmen. Das ALPHA Register kann 24 Zeichen annehmen.

Der HP 48 Stack enthalt nur so viele Ebenen wie von der Anzahl der

eingegebenen Objekte verlangt werden. Der Stack beginnt mit Ebene

1 und wachst mit dem Bedarf. (Das Display zeigt mehrere der ersten

Ebenen an.) Jede Stackebene kann ein Objekt, ein Datenelement,

enthalten. Ein Objekt kann eine reelle Zahl, eine komplexe Zahl,

eine beliebig lange Zeichenkette, ein ganzes Programm oder ein oder

mehrere andere Datentypen sein. Hierbei ist es wichtig, daf8 der Stack

sowohl in Hinsicht auf die Anzahl der Ebenen wie auf die Komplexitat

der Information in jeder Ebene dynamisch ist.
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Wenn Sie Text in den HP 48 eingeben wollen, geben Sie ihn als
Zeichenkette ein. Das bedeutet, dal Sie ihn in den Stack eingeben
konnen und Sie somit kein separates ALPHA Register brauchen.

Der Stackspeicher

Der HP 41 Stack nimmt einen festegelegten Teil des Speichers ein.
Seine Gofle verandert sich nie.

Der dynamische Stack des HP 48 hat den Vorteil, da Sie wahrend der

Eingabe neuer Daten nie andere Daten verlieren. Jedoch hat er den
Nachteil, da Sie aus dem soeben genannten Grund einen signifikanten
Teil des Speichers mit alten Daten belegen konnen, falls Sie diese im
Stack lassen. Sie sollten sich daran gewohnen, unnotige Daten aus
dem Stack zu loschen.

Wie man alle Daten aus dem Stack lI6scht:

Wenn Sie das X-Register oder den Stack im HP 41 loschen, wird 0 in
den entsprechenden Registern gespeichert. Diese 0 Zeichen konnen als
Daten verwendet werden.

Loschen Sie mit CLEAR den Stack des HP 48, loschen Sie alle

Objekte und Ebenen des Stacks. Nichts bleibt im Stack. Keine Daten

sind dort mehr vorhanden. Loschen Sie Ebene 1 des Stacks mit

DROP, werden alle Objekte im Stack nach unten bewegt, wodurch

dann das ehemalige Ebene 2 Objekt in Ebene 1 ist und eine Ebene
weniger vorhanden ist. Keine Loschoperation produziert 0.

Wie man Daten eingibt:

Geben Sie Zahlen in den HP 41 ein, geben Sie diese in das X-Register
ein. Wenn Sie driicken, wird die Zahl im Y-Register
dupliziert, und der Stack-Lift wird abgestellt.

Wenn Sie Zahlen oder andere Objekte in den HP 48 eingeben,
tippen Sie diese in der Befehlszeile ein. Auf diese Weise werden die

Stackebenen nicht beeinflult, wahrend Sie eintippen. Drucken Sie

(ENTER), wird die Befehlszeile ausgefiihrt. Hatten Sie vorher eine
Zahl eingegeben, wird sie in Ebene 1 abgelegt, und der Rest der
Objekte im Stack werden eine Ebene nach oben bewegt. Drucken Sie

anstattdessen (ATTN), wird die Befehlszeile geloscht, und der Stack

wird nicht verandert.
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Sie konnen beim HP 48 in der Tat mehr als ein Objekt in die

Befehlszeile eingeben, indem Sie nach jedem Objekt drucken.

Wenn Sie mehrere Zahlen eingeben und drucken, werden alle
der Reihe nach in den Stack abgelegt, eine Zahl pro Ebene. Wenn Sie
irgendeine andere Taste driicken, wie etwa (4), wird die Befehlszeile

automatisch verarbeitet (die Zahlen werden in den Stack geliefert),
und danach wird der Befehl ausgefuhrt.

Wie man sich den Stack anschaut:

Beim HP 41 konnen Sie (RY) verwenden, um sich den Stack

anzuschauen.

Beim HP 48 sehen Sie normalerweise die vier Stackebenen im Display.

Wenn Sie mehr vom Stack sehen wollen, konnen Sie (A) driicken, um

den Interaktivstack zu aktivieren, mit dessen Hilfe Sie durch den

ganzen Stack blattern konnen.

Wie man Stackdaten dupliziert:

Beim HP 41 konnen Sie drucken, um eine Kopie des

X-Registers in das Y-Register abzulegen. Wenn Sie auflerdem Zahlen
aus dem Stack entnehmen, wird die Zahl im T-Register automatisch in
das Z-Register dupliziert. Auf diese Weise haben Sie eine unendliche
Anzahl von T-Registerwerten.

Beim HP 48 konnen Sie DUP ausfiithren, um das Ebene 1 Objekt in

Ebene 2 zu duplizieren. (Zur leichteren Handhabung konnen Sie das
gleiche erreichen, wenn Sie drucken, wenn die Befehlszeile

nicht vorhanden ist.) Sie konnen DUP2 und DUPN verwenden, um
zwei oder mehr Ebenen zu duplizieren. Jedoch ist kein eingebauter

HP 48 Mechanismus zum automatischen Kopieren der Daten

vorhanden, der mit der HP 41 T-Registeroperation verglichen werden
kann, weil der HP 48 Stack keine bestimmte Anzahl von Ebenen hat.

(Natiirlich konnen Sie ein einfaches Programm schreiben, welches
jedesmal eine gegebene Zahl liefert, wenn Sie es ausfiihren.)

Wie man Stackdaten neu ordnet:

Beim HP 41 konnen Sie Stackdaten mit Hilfe von RT, RDN und

X<>Y neu ordnen.

Die entsprechenden HP 48 Befehle sind ROLL, ROLLD und

SWAP. Jedoch verlangen ROLL und ROLLD je ein Argument,
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welches bestimmt, wie viele Stackebenen in die “ROLL” Operation

einzuschliefen sind. (Der Stack konnte viele Ebenen mit Daten haben,
die Sie nicht beeinflussen wollen.) Andere Stackbefehle sind im PRG
STK (Stack) Meni eingetragen.

 

Berechnungen

Wie man mit verschiedenen Arten berechnet:

Die HP 41 Berechnungen verwenden RPN Syntax. (Bei komplizierten
Berechnungen fangen Sie normalerweise mit den inneren Operationen

an, weil die Stackgrofle sich nicht verandert.)

Die HP 48 Berechnungen werden mit RPN Syntax, der sogenannten

Stack-Syntax, ausgefiihrt. (Sie konnen in irgendeiner Reihenfolge
Berechnungen ausfiithren, weil die Stackgrofie unbegrenzt ist.)

Alternativ konnen Sie auch mit algebraischer Syntax berechnen.

Algebraische Syntax bestimmt eine Berechnung in algebraischer
Kennzeichnung. Auflerdem konnen Sie die Berechnung in dieser
Form sichern, oder Sie konnen diese nach ihrem numerischen Wert

auswerten.

Die folgenden Beispiele berechnen 1/4/2. (Das dritte Beispiel wertet
den Ausdruck '1-T2' aus.)

HP 41 HP 48 HP 48

| (ERTERD 1 (ENTER) DIO@®:? i
2 (&) 2 (&)
® ®

Wie man das Anzeigeformat kontrolliert:

Beim HP 41 gibt es drei Anzeigeformate: das feste, das

wissenschaftliche und das technische Format.

Beim HP 48 gibt es vier Anzeigeformate: das feste, das

wissenschaftliche und das technische Format und das Standardformat

(die Grundeinstellung). Das Standardformat zeigt nur die Anzahl der
Stellen, die notwendig sind, die Zahl darzustellen (bis zu 12).
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Wie man rechteckige und polare Koordinaten verwendet:

Beim HP 41 verwenden Sie zwei Register, um die rechteckigen oder

polaren Koordinaten eines 2D Vektors oder eine komplexen Zahl zu

erhalten. Sie verwenden die R—P und P-R Befehle, um zwischen den

Koordinatentypen zu wechseln.

Beim HP 48 verwenden Sie einen 2D Vektor oder ein komplexes

Zahlenobjekt, um die Menge darzustellen. Sie verandern den
Koordinatenmodus, um die Art der Darstellung zu andern.

Die folgenden Beispiele zeigen einen 2D Vektoren oder eine komplexe
Zahl als polare Koordinaten.

HP 41 HP 48 HP 48

1 (ENTERD 1 1 (ENTER) 1 QO! ED!
BED) em)
(@® @)(FOLAR) @)FOLAR)
zur Anschauung)

 

Befehle

Wie man Befehle ausfiihrt:

Beim HP 41 konnen Sie umgeschaltete und nicht umgeschaltete Tasten
dazu verwenden, Tastaturbefehle durch deren Betatigung auszufiihren.

Sie konnen auch driicken und den Befehlsnamen zur
Ausfihrung eintippen.

Beim HP 48 erscheinen Befehle auf umgeschalteten und nicht

umgeschalteten Tasten. Beachten Sie die links und rechts
Umschalttasten. Andere Befehle finden Sie in den Menus. Die werden
ausgefiihrt, indem Sie das Menu aufrufen und die entsprechende
Meniitaste driicken, was in diesem Handbuch in geschweiften

Klammern angezeigt wird. Beispielsweise konnen Sie
MTH) | drucken, um den Befehl des absoluten Wertes

durchzufihren. Auflerdem konnen Sie einen Befehl ausfiithren, indem
Sie seinen Namen in die Befehlszeile eintippen und (ENTER) driicken.

Aber Sie miissen (a) verwenden, um Alphazeichen einzutippen.
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Die folgenden Beispiele wechseln vom Radiantmodus in den DEG
Modus.

HP 41 HP 48 HP 48 HP 48

QED @EDE) @@ DEG
DEG (ALPHA)    

 

Wie man ohne Umschaltung kennzeichnet:

Beim HP 41 verlangen bestimmte Befehle eine Registerzahl, Flagzahl
oder ahnliche Parameter. Alle diese Befehle fordern Sie auf, diese

Parameter einzugeben, nachdem Sie den Befehlsnamen ausgefiihrt
haben. Ein Beispiel: STO 01, FIX 2, und CF 03 holen ihre Parameter,

nachdem Sie den Befehlsnamen ausgefiihrt haben.

Beim HP 48 verlangen alle Befehle, dal ihre Argumente sich im Stack

befinden, bevor Sie den Befehl ausfiihren. Ein Beispiel: Sie konnen

'N1' STO, 2 FIX und 3 CF ausfiihren.

Die folgenden Beispiele andern den Anzeigemodus, um vier
Dezimalstellen anzuzeigen.

HP 41 HP 48

BE) 4 4 (©)(MODES)

 

Wie man alte Daten wiederherstelit:

Beim HP 41 konnen Sie LASTX verwenden, um den Inhalt von dem

L-Register aufzurufen, was der ehemalige Inhalt des X-Registers ist.

Dieses erlaubt Thnen, Daten wieder zu verwenden, vielleicht dazu, die

letzte Berechnung riickgangig zu machen.

Beim HP 48 konnen Sie LASTARG verwenden, um alle Argumente
des zuletzt ausgefihrten Befehls wieder aufzurufen, nicht nur das
Argument aus Ebene 1. Sie konnen verwenden, einen
ganzen Stack so wiederherzustellen, wie er vor dem letzten Befehl war.

Wie man Eingabedaten entfernt:

Bei gewissen HP 41-Befehlen werden die Daten fiir den Befehl im
Stack gelassen, nachdem der Befehl ausgefiihrt wurde. Ein Beispiel:

123 STO 01 laBt 123 im Stack.
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Bei fast allen HP 48-Befehlen werden die Eingabedaten fur den Befehl
vom Stack entfernt. Ein Beispiel: 123 'N1' STO laBt nichts im Stack.

Das hilft, dal der Stack nicht iiberladen wird. Falls Sie eine Kopie

eines Argumentes im Stack halten wollen, konnen Sie DUP verwenden,
um die Kopie zu machen. Ein Beispiel: 123 DUP 'N1' STO lait 123
im Stack. (Wenn keine Befehlszeile vorhanden ist, konnen Sie
driicken, um das Ebene 1 Objekt zu kopieren.)

 

Der Speicher

Wie man den Speicher organisiert:

Der HP 41 Hauptspeicher ist in Datenspeicher-Register und

Programmspeicher aufgeteilt. Sie bestimmen die Speichergofe in
jedem Abschnitt mit dem SIZE Befehl. Extra Speicherraum in

irgendeinem Abschnitt kann nicht zu einem anderen Zweck verwendet
werden. Auflerdem hat der HP 41 einen Stack mit vier Ebenen und

mit einem 24-Zeichen Alpha-Register.

Der HP 48 Benutzerspeicher ist nicht so aufgeteilt oder so reserviert,

daB nur bestimmte Arten von Daten darin gespeichert werden
konnen. Das ist auch so fir die Objekte im Stack. Speicherraum wird

dynamisch fur die von Thnen eingegebenen oder gespeicherten Objekte
angewiesen: fur Zahlen, Programme oder andere Objekttypen. Die

Zahl und Grofle der Objekte wird nur von der Grofle des vorhandenen

freien Speicherraumes begrenzt.
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HP 41 Speicher

Stack
60.00

60.00

0.50

8.00

LAST X
Alpha Register

Hauptspeicher

Rpn| ©

|

Roy 123
Rg |_ABCDEF

01 LBLTDIFF
02 Xt2
=
—"]

.END.

———]

 

 

 

 

X
<
N
-
H

   

 

 

 

 

 

    
Wie man Daten speichert:

S
h
o

HP 48 Speicher

Dynamischer Stack
 

’A+B=C’ |
 

—

 

"Abcdefghij"
 

60.00
 

0.50
 

8.00  
 

Dynamische Befehiszeile
 

| 456 'N2’ STO
 

Dynamischer Speicher
 

Nt. 123

DIFF: «SQ SWAP SQ - ABS»

Char: "Abcdefghij"

LAST_STACK: {A+B=C"...
"Abcdefghi]* 60 .5 2 3}

LASTARG: {2 3}
LAST_CMD: {3}  
 

Beim HP 41 speichern Sie mit dem STO Befehl reelle Zahlen (und
begrenzte Alpha-Daten) in Speicherregistern. Jedes Register wird an

einem zweistelligen Parameter identifiziert, wie etwa Rp;. Sie mussen

sich daran erinnern, welche Daten in welchem Register gespeichert
sind.

Beim HP 48 speichern Sie reelle Zahlen, Alpha Zeichenketten

von beliebiger Lange, komplexe Zahlen und andere Objekttypen

in Variablen. Jede Variable wird durch einen Variablennamen

identifiziert, den Sie angeben. Und sie enthalt nur ein Objekt. Das
Objekt kann eine einfache Zahl oder ein grofles Programm oder ein
beliebiger Objekttyp sein. Wenn Sie die (VAR}-Taste driicken, sehen
Sie die Namen der Variablen, die Sie produziert haben. Sie konnen

Namen wahlen, die die gespeicherten Daten spiegeln, wie NI.
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Diese Beispiele speichern die Zahl 123 (im Register Ro; oder in der

Variablen N71).

 

HP 41 HP 48 HP 48

123 123 123

01 O@ MN! @

Wie man gespeicherte Daten verwendet:

Sie konnen sowohl mit dem HP 41 wie dem HP 48 gespeicherte
Daten aufrufen und verandern. Das HP 48 VAR Menu gibt Thnen
Abkiurzungen, um mit den Variablen zu arbeiten.

Diese Beispiele rufen eine gespeicherte Zahl auf (aus Rg; oder aus der

Variablen N17).

HP 41 HP 48 HP 48 HP 48

01 VAR (e) N1 (J @)N1

 

@ED

Wie man den Speicher 160scht:

Beim HP 41 loschen Sie das Speicherregister, indem Sie 0 dort

speichern. Sie konnen CLRG verwenden, um 0 in allen Registern zu

speichern.

Beim HP 48 verwenden Sie PURGE, um eine oder mehrere Variablen

zu loschen. Sie werden vom Speicher entfernt, und ihr Speicherplatz

ist wiederhergestellt. Sie konnen CLVAR verwenden, um alle

Variablen zu loschen.
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Programmierung

Wie man den Programminhalt erkennt:

Beim HP 41 besteht ein Programm aus numerierten Zeilen mit einem
Befehl pro Zeile. Typischerweise beginnt ein Programm mit einer

LBL Anweisung und endet mit einer END oder RTN Anweisung.
Bestimmte Befehle, die Parameter verlangen, erscheinen in einer Zeile

wie CF 03. Das Anfangsfeld dient oft als “Name” des Programmes.

Beim HP 48 besteht ein Programm aus Folgen von Befehlen, Zahlen
oder anderen Objekten, die zwischen # # Programmanfiithrungszeichen
eingeschlossen sind. Es gibt keine Befehle mit angeschlossenen
Parametern. Alle solche Argumente werden vor dem Befehl
eingebeben, so wie 3 CF etwa. Ein Programmobjekt hat keinen
angeborenen “Namen”. Es erhalt einen Namen, wenn Sie es in einer
Variablen speichern, der Sie einen Namen geben.

Die folgenden drei Programme nehmen zwei Zahlen z2 und z1 aus
dem Stack und berechnen |z12 — £22|. Die Tastenbetatigungen, die
zur Eingabe des Programmes verwendet werden, sind nicht angegeben.
(Das dritte Programm verwendet lokale Variablen, die beim HP 41
nicht vorhanden sind.)

HP 41 HP 48 HP 48

@1 LBLTDIFF SE + WZ xl

Hz =t+2 SAF "ABS (xl2=w2™2!

B23 wy SE HE FE

Bd HZ - O@@
a3 - AES DIFF (a)

He ABS He

87 EMD O@@
DIFF (@) (STO)

Wie man Programme laufen lait:

Beim HP 41 konnen Sie ein Programm ablaufen lassen, indem Sie

seinen Namen ausfiihren.
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Beim HP 48 konnen Sie ein Programm ablaufen lassen, indem Sie
seinen Namen eintippen oder im VAR Menu seine Taste drucken.

Diese Beispiele geben die Zahlen 5 und 6 ein, und lassen das

Programm DIFF ablaufen.

HP 41 HP 48 HP 48

5 6 5 6 5 6
@@DIFF (EAR) DIFF

DIFF

 

Wie man Programme strukturiert:

Ein HP 41 Programm hat mehrere Eingangspunkte (LBL Befehle) und

mehrere Ausgangspunkte (GTO und RTN Befehle). Verzweigungen
und Schleifen werden mit Bedingungsbefehlen, GTO Befehlen und ISG
und DSE Befehlen zur Verfiigung gestellt. Teilprogramme werden
durch XEQ und RTN Befehle zur Verfugung gestellt. Bis zu sechs
offene Eingabebefehle sind erlaubt.

Ein HP 48 Programm hat nur einen Eingangspunkt (den Anfang)
und nur einen Ausgangspunkt (das Ende). Es gibt keine “geh-zu”
Fahigkeiten. Jedoch sind komplizierte Verzweigungs- und

Schweif-Strukturen vorhanden wie etwa IF...THEN...ELSE...END und

FOR...NEXT. Teilprogramme sind auch zur Verwendung vorhanden,
indem man einfach den Namen des “Teilprogramms” einschlieft. Es
gibt keine Begrenzungen fiir die Zahl der offenen Programme. Alle

diese Eigenschaften unterstitzen strukturierte Programmierung beim

HP 48.
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Diese Programmausschnitte liefern den Wert 1 oder 2, was von dem
Wert der Zahl im Stack abhangt.

HP 41 HP 48 HP 48

26 HE fo
27 GTO @@ IF @ 3 + x
23 2 THEM 1 VIFTECx3@, 1,20
29 GTO 81 ELSE 2 "
26 LEL @@ EH:
31 1
a2 LEL 81

Diese Programmabschnitte rufen zwei Zahlen auf und fiilhren das
Teilprogramm DIFF aus.

HP 41 HP 48

14 RCL 85 LL.

15 RCL B89 “4 DIFF

16 HEQTDIFF

Diese Programmabschnitte berechnen Yio j2. (Die ersten

zwel Abschnitte verwenden Schleifen. Die dritte verwendet die
Summierungsfunktion.)

HP 41 HP 48 HP 48

22 1.6816 #0. 5.

22 STO BA A 'ZCi=1.18,800 000!

24 CL= 1 1a EYAL

25 LBL Ba FOR J HB

26 RCL Ga J se +

av INT HE=T

22 Hz B

29 +

48 ISG G0

41 GTO Ga
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Wie man Programme speichert:

Beim HP 41 werden Programme im Programmspeicher gespeichert.

Beim HP 48 werden Programme in Variablen genau wie andere
Objekttypen gespeichert. Sie konnen auch Programmobjekte im Stack

lassen. Ein Programm nimmt nur eine Stackebene ein.

Wie man an den Programmen arbeitet:

Beim HP 41 arbeitet man gewohnlich mit dem Programmspeicher.
Programmspeicher werden von Zeit zu Zeit gepackt, um den
Speicherraum zu maximalisieren. Man verwendet SIZE, um die

Speichergrofie, die zum Verwenden vorhanden ist, zu andern.

Beim HP 48 wird der Speicherraum dynamisch zugewiesen. Der
gesamte Benutzerspeicher ist zur Verwendung fir Programme und
andere Objekttypen vorhanden. Der HP 48 saubert den Speicher

automatisch, um den freien Speicherraum zu maximalisieren.

Wie man mit Zwischenlosungen arbeitet:

Ein HP 41 Programm muf die Anzahl der Werte im Stack in

Rechnung ziehen. Sind mehr als vier Werte im Stack, geht der

Uberlauf verloren. Sie konnen Speicheregister verwenden, um die feste

Stackgrofle auszugleichen.

Ein HP 48 Programm kann so viele Argumente wie notig vom Stack

akzeptieren. Es kann auch so viele Objekte wie notig in den Stack

liefern. Dabei entsteht kein Datenverlust. Dieses erlaubt Ihnen,

Bausteinprogramme zu schreiben, die angegebene Aufgaben ausfiihren
und Daten untereinander und mit dem Stack austauschen.

Wie man Flags verwendet:

Der HP 41 ist mit 56 Flags ausgestattet. Die Flags 00 bis 10 sind fur
Allgemeinzwecke. Flags 11 bis 56 sind Systemflags. Sie konnen die
Einstellungen der Flags 00 bis 29 andern.

Der HP 48 ist mit 128 Flags (—1 bis —64 und 1 bis 64) ausgestattet.
Flags 1 bis 64 sind fiir Allgemeinzwecke. Flags —1 bis —64 sind
Systemflags. Sie konnen alle Flageinstellungen andern.
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Wie man Ausgaben beschriftet:

Ein HP 41 Programm kann seine Ausgaben beschriften, indem es
ARCL verwendet, eine Zahl mit der Alphabeschriftung zu vereinen.

(Das Resultat ist eine Alpha-Zeichenkette, die nicht direkt in einer

anderen Berechnung verwendet werden kann.)

Ein HP 48 Programm zeigt seine Ausgabe als eine Alpha-Zeichenkette.
Alternativ kann es ein numerisches Resultat mit einer Alpha-

Beschriftung “markieren.” Das Resultat kann dann immer noch als

Zahl in einer anderen Berechnung verwendet werden.

Diese Programmabschnitte zeigen die Zahl 3 mit der Beschriftung

“X”. (Die ersten beiden Abschnitte liefern Alpha-Resultate. Der dritte
Abschnitt liefert ein numerisches Resultat, welches Sie in anderen

Berechnungen verwenden konnen.)

HP 41 HP 48 HP 48
53 FIX 2 & .
S54Ti= 2 FIX 2 FIX
55 3 Me=" a Me" »THG

S56 ARCL 3 +5TR »
57 AYIEW +
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G
Verzeichnis der Operationen
 

Dieses Verzeichnis enthalt alle Informationen, die fur die Arbeit

mit dem HP 48 erforderlich sind. Fir jede Operation gibt dieses

Verzeichnis an:

m Name, Taste oder Menufeld. Jeder Operation ist ein Name, eine

Taste oder ein Meniifeld zugeordnet. Operationsnamen erscheinen

als Tasten oder Menufelder.

m Beschreibung. Was die Operation bewirkt (oder welches ihr Wert
ist, wenn es sich um eine Einheit handelt).

m Art. Die Art der Operation wird durch einen der folgenden

Buchstaben gekennzeichnet.

 

 

 

Op.- Beschreibung
Kode

Oo Operation. Eine Operation, die nicht in die Befehlszeile, in
ein Programm oder in einen algebraischen Ausdruck

aufgenommen werden kann.

C Befehl. Eine Operation, die in Programme, aber nicht in

algebraische Ausdricke aufgenommen werden kann.

F Funktion. Eine Operation, die in algebraische Ausdriicke

aufgenommen werden kann.

A Analytische Funktion. Eine Funktion, fur die der HP 48 die
Umkehrfunktion und die Ableitung bilden kann.

U Einheit.  
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m Tasten.

Die Tasten, uber die man eine Operation aufrufen kann. Wenn

einer Tastenfolge ein “ ... ” vorangestellt ist, so ist der Zugriff
tiber mehr als ein Menu moglich—die Tastenfolgen, die durch das
“... 7” dargestellt werden, konnen Sie in diesem Verzeichnis der
Beschreibung der Operation entnehmen, die unmittelbar auf das
“... 7” folgt. Bei Operationen in mehrseitigen Meniis finden Sie
auch dieentsprechende Seitenzahl des Meniis. Operationen, die sich

nicht uber die Tastatur ausfiihren lassen, werden durch die “Bitte

eintippen” gekennzeichnet.

m Seite. Die Seite, auf der die Operation in diesem Handbuch

beschrieben ist.

Die Eintragungen in diesem Verzeichnis sind in der folgenden Weise
geordnet:

Seite, auf der

 

  
 

  

  

     

die Operati
Was die Operation bewirkt orehhoMird

Tasten fiir den Zugriff auf die Operation J
I —

ATANH Area Tangens Hyperbolicus G-9

A [MTH] | :

chain Kette, Lange (20,1168402337 m). G-13

U [«al[PREV] | p3 C

Operationskode Meniiseite Wert einer GréBe

Name der Operation

Operationen, deren Name alphabetische und Sonderzeichen enthalten,

sind alphabetisch aufgelistet. Operationen, deren Namen ausschlieflich

Sonderzeichen enthalten, sind am Ende dieses Verzeichnisses

zusammengestellt.

G-2 Verzeichnis der Operationen



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

a Ar, Flache (100 m?).

U («)(UNITS) p-2    
D-6

 

A Ampere, elektrischer Strom (1 A).

U (e)QNITS)p.2 |

 

D-6

 

Angstrom, Lange (1 x 10°1° m).

U (UNITS) LEHE p4

 

D-6

 

  

Verbinden links.

0 @EWADY@
Fuhrt aus, bis keine Anderung im
Klammerausdruck ‘mehr auftritt.

0 (QEWADY@

    

22-16

22-19

 

  

Verbinden rechts.

0 EWAN@
Fuhrt aus, bis keine Anderung im
Klammerausdruck ‘mehr auftritt.

0 (WEAN@

   

22-16

22-19

 

ABS Absolutwert.

MTH)

MTH)

F (MTH)}    

 

 

ACK Bestatigt den angezeigten uberfalligen
Termin.

C (EME)

 

24-7

 

ACKALL Bestatigt alle tiberfilligen Termine.

C @@EWE)

 

24-8

 

ACOS Arcuscosinus.

A QED)
 

ACOSH Area cosinus hyperbolicus.

A (MTH)

 

  acre  Ar, Flache (4046,87260987 mY)-

U («)(UNITS) : :

 

 
 

Verzeichnis der Operationen G-3

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

Wahlt das TIME ADJST Menu

(einstellen).

0 EWE)

 

D-5

 

 

Addiert Bruche.

O («9)(EQUATION) (@) RU

 

22-19

 

©EER)

©)SEERA)

 

Wahlt das ALGEBRA Menu.

0 (S)(ALSEERA)
Wahlt den Gleichungskatalog.

O (»)(ALGEBRA)

D-5

17-7

 

ALOG Exponentialfunktion (Basis 10).

A a0
9-6

 

 

Wahlt das TIME ALRM (Termin) Meni.

0 (®)TWE) ALRH

 

D-5

 

AND Logisches oder bindres UND

MTH

  

14-5

26-4
 

 

hedas UNITS ANGLMen.
0 (@)ENTS)p.3 AH

 

D-6

 

APPLY Ubergibt ausgewertete Ausdriicke als
Argument(e) an einen nicht ausgewerteten

lokalen Namen.

F (9)(ALGEBRA) p.2 Al

 

 

ARC Erzeugt in PICT einen Kreisbogen mit
dem Radius r und einem Mittelpunkt bei

(z,y) bei 6; to £2

C (PRG) LEE

 

19-28

 

ARCHIVE Legt eine Sicherungskopie im HOME

Verzeichnis an.

C QUEER p3

 

34-22

 

arcmin  Bogenminute, Winkel in der Ebene.

(4,62962962963 x 107°)

U («)UNITS) p.3

 

  
G-4 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld 
arcs Bogensekunde, Winkel in der Ebene. D-6

(7,71604938272 x 1077)

U (e)QUNITS)p.3

 

 

Berechnet und stellt die Flache unter 18-30
einem Funktionsgraphen zwischen zwei

z-Werten dar, die durch die Marke und

den Cursor definiert sind; ubertragt die

Flache zuruck in den Stack.

  

 

  

 

 

 

Oo ... i

Wahlt das UNITS AREA Mend. D-6

0 @UNT)
ARG Liefert den Polarwinkel 6. 11-11

F (MTH) RAE

Aktiviert/sperrtdie Moglichkeit der 15-12

 

LASTARG Wiederherstellung.

O («)(MODES) p.2

 

 

ARRY— Ubergibt Feldelemente in den Stack.

C MuB eingetippt werden.
 

—ARRY Setzt Zahlen in einem Feld zusammen. 4-13

 

 

Schaltet zwischen ASCILund Binarmodus 33-4

um.

  

 

ASIN Arcussinus. 9-9

A (¢)(AsIN)
 

ASINH Area sinus hyperbolicus. 9-6

 

 

ASN Macht eine “einzelne benutzerspezifische 15-6

Tastenbelegung.

C_(e)(MODES)

 

  ASR Schiebt arithmetisch um ein Bit nach 14-5

rechts.

C :    p33     
Verzeichnis der Operationen G-5



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

  
 

 

  
 

 
 

   auf.

 

03 ED):

0 ®EoD p3() |
   

oder Feld

ATAN Arcustangens. 9-9

A (¢)(ATAN)

ATANH Area tangens hyperbolicus. 9-6

A_@ |
atm Atmosphare, Druck (101325 kg/m:2). D-6

U («)(UNITS) p.2 EEE

ATTACH Bindet eine angegebeneBibliothek an das 34-25
aktuelle Verzeichnis an.

C («)(MEMORY) p.2

((©N)) Unterbricht Programmausfiihrung; verlat 2-7
die Befehlszeile und spezielle Umgebungen;

klart Meldungen.

0
AU Astronomische Einheit, Lange D-6

(1,495979 x 10! m)

U («)@UNITS) p.2

AUTO Skaliert automatisch die y-Achse. 18-17

¢ @EmD Auto
Skaliert automatisch die y-Achse, und 18-17

plottet dann die Gleichung.

O (»)(PLOT)

AXES Bestimmt die Koordinaten des 19-3

Schnittpunktes der Koordinatenachsen;

legt die Lohesae fest.

Cc @EEDPI
Ruft die Achsenschnittpunkte iin den Stack 19-6

 

G-6 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

oder Feld

 

Schaltet die Uhr zwischen AM und PM um.

0 EEE)
Schaltet die Uhrzeit des Termins zwischen

AM und PM um.

0 QW)

  

24-2

24-5

 

Scheune, Flache (1 x 10°2® m?).

U (e)@UNITS)

 

D-6

 

bar Bar, Druck (100000 kg/m-s?).

U ()@UNITS)p.2}

 

D-6

 

BAR Wabhlt den Plottyp BAR.
C T

 

19-14

 

BARPLOT Erzeugt ein Balkendiagramm der Daten in

JDAT.

C (®)(STAT) p.3

 

21-21

 

 

Wahlt das MTH BASE Meni.

O (MTH)

 

D-3

 

BAUD Stellt eine von vier moglichen
Ubertragungsraten ein.

C BO)

 

33-4

 

bbl Tonne, Volume (0,158987294928 m3).

U («)(UNITS)

 

D-6

 

BEEP Erzeugt ein akustisches Signal (piepst).

C (PRG)

 

29-14

 

 

Aktiviert/sperrt das akustische
Fehlersignal BEEP.

O («q)(MODES)

 

15-12

  BESTFIT  Wahlt das statistische Modell das den

grofiten Korrelationskoeffizienten

(Absolutwert) liefert, und L.R. fithrt aus.

C («)ETAT)p4 I

 

 21-12

 

Verzeichnis der Operationen G-7

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

BIN Setzt die binare Basis.

MTH) |
Cc @H pA

 

  

14-2

 

BINS Sortiert Werte der unabhingigen

Variablen aus der Spalte XYDAT in N + 2

Intervalle (bis zu einem Maximum von
1048573 Intervallen).

C ()ETAT)p-2 BINS   

21-10

 

BLANK Erzeugt eine leere Grafik.

C (PRG) [

 

19-31

 

BOX Zeichnet einen Kasten, dessen
gegenuberliegende Ecken durch bestimmte
Koordinaten definiert sind,

C (PRG) [

 

19-28

 

 

Zeichnet einen Kasten, dessen

gegeniiberliegende Ecken durch eine Marke
und den Cursor definiert sind.

  Oo (3)(GRAPH) p.2

19-26

 

Becquerel, Aktivitat (1 1/s).

U (e)UNITS)p.3

 

D-6

 

 

Wahlt das PRG BRCH (Programmaweig)
Menu.
0 (PRG) E

 

D-3

 

Btu Internationale Btu Tabelle, Energie

(1055,05585262 kg-m?/s?)

U (e)UuNITS)Pp.2

 

D-6

 

bu  Scheffel, Volumen ©,03523907 m3)
U @@ONTS) WoL pd |
  
 

BUFLEN  Liefer die Anzahl der Zeichen im seriellen

Pufferspeicher.

C @B)W/O)p3E

 

 
 

G-8 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

BYTES Liefert die Grofle eines Objektes (in Bytes)
und seine Prufsumme.

C (@WMEMORY)

 

9-2

 

B—R ppnach-reell Umwandlung

 

Ty

 

14-5

 

ehh(299792453 m/s).

U («)UNITS) p.

 

D-6

 

Coulomb, electrische Ladung (1 As).

U («)(UNITS) p.2

 

D-6

 

°C Grad Celsius, Temperatur

U (UNITS)
p.2a

  

 

cal Kalorie, Energie (4,186 kg-m?/s?)

U («)NITS) p.2

 

 

CASE

 

Leitet eine CASE-Struktur ein.

C (PRG)
oeCASE THEN ENDein

ootTHEN D ein.

0 FRY). @

  

  

 

  

26-7

26-8

26-8

 

 

Wahlt den Gleichungskatalog.

QED
EEE)

O ()(ALGEBRA)
Wahlt den Katalog STAT.

0 @EED
Wahlt den Terminkatalog

ETE)
0 @ITWD)

  

  

17-7

21-6

24-13

  cd  Candela, Lichtstarke (1 cd).

U (e)UNITS)p3L

 

 D-6

 

Verzeichnis der Operationen G-9

 



 

 

 

 

  

  
 

 

   

   

 

 

  
 

    
 

 

 

 

   U («)UNITS)p.3

 

 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

CEIL Liefert die nachstgroflere ganze Zahl. 9-15

F F 5 pd

Zeichnet den Graphen mit Mittelpunkt bei 18-25

der Cursorposition neu

o EREDTL
CENTR Setzt den Mittelpunktder Plotanzeige bei 18-11

den bestimmten (z, y) Koordinaten.

p.2

C @EEDp2
Ruft die Koordinaten des 18-18

Plotmittelpunktes in den Stack auf.

OTR p-2 (2)
0 @EED2 @)

CF Setzt ein bestimmtes Flag zuruck. 28-2

1p3
C (»)(MODES)p.2

%CH Liefert den prozentualen Unterschied 9-7

zwischen Ebenen 2 und 1.

F (WITH) PARTS p2
chain Kette, Lange (20, 1168402337 m). D-6

U (@)@NTS)
CHR Wechselt die Zeichencode in eine 4-13

Zeichenkette von einem Zeichen um.

C (PRG) .

Ci Curie, Aktivitat a,7 x 101° 1/s). D-6

 

G-10 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

oder Feld

 

Zeichnet einen Kreis mit Mittelpunkt bei

der Marke und einem Radius, der gleich
dem Abstandvvonn CursorzzurIMarke ist.

  0 ©2

19-26

 

CKSM

 

Wahlt eine der drei moglichen

Prifsummen zur Fehlererkennung,

C BO):

 

33-4

 

CLEAR Loscht den Stack.

C ()(CLR)
3-5

 

CLR Loscht das Display im

EquationWriter-Eingabemodus.

0 (+)(EaUATION) (@)CR)
Loscht PICT.

ECD
ECR

0 (QF@ER

 

16-4

18-23

 

 

Schaltet die Anzeige der Uhr ein und aus.

O («)(MODES) p.2

 

15-13

 

CLKADJ Addiert eine bestimmte Anzahl von

Uhrzyklen zur Systemzeit.

C EEE)

 

24-4

 

CLLCD Blendet die Stackanzeige aus.

C (PRG) p.4  
29-21

 

CLOSEIO SchlieB8t den I/O Anschluf.

C @QIQ)p2ELOSE

 

33-21

 

CLXY Loscht statistische Daten iin YDAT.

C (¢)(sTAT)

 

21-2

  CLUSR  Loscht alle Benutzervariablen.

C MuB eingetippt werden.    
Verzeichnis der Operationen G-11



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten

 

CLVAR Loscht alle Benutzervariablen.

C (»)(PURGE)
 

cm Centimeter, Lange (0,01 m).

U ()QNITS) |

 

 

 

Aktiviert/sperrt die Wiederherstellung der
letzten Befehlszeile.

O («q)(MODES)p.2

 

15-13

 

cm” 2 Quadratzentimeter, Flachea x 10% m2).

U QO|

 

D-6

 

cm” 3 Kubikzentimeter, Volumen (1 x 10° m3).

U IETS)

 

 

cm/s Zentimeter pro Sekunde, Geschwindighelt

(0,01 m/s).
U (SENT) §

 

D-6

 

 

Schaltet das Zeichnen eines Kurvenzugs an

und aus.

0 (EOD) p-2.

 

18-16

 

CNRM Berechnet die Spaltennorm eines Feldes.

C (MTH) MATEp.2 CH  
20-18

 

 

Fugt im MatrixWriter bei der
Cursorposition eine Spalte von Nullen ein.

O (»)(MATRIX) p.2

 

20-8

 

 

Loscht die aktuelle Spalte im

MatrixWriter.

O (»)(MATRIX) p.2

 

20-8

 

COLCT Faflt gleiche Terme in einem Ausdruck

zusammen.

C (+9)(ALGEBRA)!

 

22-9

 

 

  Faflt gleiche Terme eines bestimmten

Teilausdrucks zusammen.

0 (ETAT@

 

 22-15

 

G-12 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

COLX Bestimmt die abhangigen und
unabhangigen Spalten in YDAT.

C MuB eingetippt werden.
 

COMB Liefert die Zahl der Kombinationen von n

Elementen mit m Elementen auf einmal

genommen.

F (MTH)

 

9-14

 

CON Erzeugt ein konstantes Feld.

C (MTH) MF  

20-19

 

CONIC Wahlt den CONIC Plottyp.
C .

 

19-14

 

CONJ Liefert die komplexe Konjugierte.

F (MTH)

 

11-11

 

CONT Setzt ein unterbrochenes Programm fort.

C (SEND
29-20

 

CONVERT Wandelt die Einheit eines Objektes in eine

andere bestimmte Einheit um.

C (@)UNTS)

 

13-10

 

 

Zeigt die Cursorkoordinaten links unten
im Display an.

  O (¢)(GRAPH)

18-22

 

CORR Berechnet den Korrelationskoeffizienten

der statistischen Daten in JDAT.

C (u)(ETAT)p4

 

21-14

 

COS Cosinus.

A (cos)

9-9

 

COSH Cosinus hyperbolicus.

A (MTH)

 

9-6

  Cov  Berechnet die Kovarianz der statistischen

Daten in YJDAT.

C (®)(STAT) p4

 

 21-14

 

Verzeichnis der Operationen G-13

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

CR Bewirkt einen
Druckkopfriicklauf/Zeilenvorschub des
Druckers.

C («)(PRINT)

 

32-9

 

CRDIR Erzeugt ein Verzeichnis.

C («q)(MEMORY)

 

7-3

 

CROSS Kreuzprodukt eines 2- oder 3-elementigen
Vektors.

C (MTH)N

 

20-11

 

CST Wahlt das CST (benutzerspezifische)
Menu.

0 @D

15-2

 

 

Liefert Inhalt der CST Variablen.

O (»)(MODES) &

 

15-2

 

ct Karat, Masse (0,0002 kg).

U («)(NITS) p.2  
D-6

 

 

Wahlt das PRG CTRL
(Programmkontrolle) Meni.

O (PrRg)

 

 

cu US Tasse, Volumen (2,365882365 x 1074
m3).

U_ @)ONTS) ps3  

D-6

 

C—PX
 

Wandelt Benutzerkoordinaten in

Pixelkoordinaten um.

C (PRG) p.2

 

19-10

 

Zerlegt eine komplexe Zahl in zwei reelle
Zahlen.

C (PRG) pg.  

4-13

 

Tag, Zeit (86400 s).
U («)(NITS)

 

D-6

   Zusammensetzen oder zerlegen einer

komplexen Zahl oder eines 2D Vektors.

0 @E®  12-4

 

G-14 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld
 

Zusammensetzen oder zerlegen eines 3D 12-4

Vektors.

0 @ED
 

Verteilen nach links. 22-17

0 (SEATON) (@) RULES °
Fuhrt aus, bis keine Anderung 22-19
mehr 1m Teilausdruck auftritt.

>)0 @EWATON@

 

  

 

   

     
 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

   

  

Verteilt nach rechts. 22-17

O ()(EQUATION) (W) RULES ]
Fuhrt aus, bis keine Anderung 22-19
mehr im Teilausdruck auftritt.

O («)(EQUATION) (WW) >)

DATE Liefert das Systemdatum. 24-19

C (w)@ME)p-2 LF
DATE+ Liefert neues Ddatum aus einem 24-19

angegebenen Datum und einer Anzahl von
Tagen.

C («)TME)p.2

—DATE Stellt ein bestimmtes Systemdatum ein. 24-2

CE)
Stellt ein Datum fur einen Termin ein. 24-5

0 (SWE)
Stellt ein Terminwiederholungsintervall auf 24-6

n Tage ein.

O (u)(TIME)

Unterbricht die Programmausfiihrung vor 25-27
oaersten1 Objekt

DDAYS bredie Anzahl der Tage zwischen 24-19

zwel Daten.   
 

C (EME) p.2 [i
 

Verzeichnis der Operationen G-15



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

DEC Stellt die Dezimalbasis ein.

MTH

C ®

 

14-2

 

DECR Verringert den Wert einer bestimmten
Variablen.

C (»)(MEMORY)

 

27-13

 

DEFINE Erzeugt eine Variable oder
benutzerdefinierte Funktion.

C @@EE)

6-4

10-1
 

 

Erweitert trigonometrische und
hyperbolische Funktionen, die EXP und

LN enthalten.

0 (HEATON) @!

 

22-19

 

Stellt den Winkelmodus DEG ein.

C (¢9)(MODES)p.3

 

 

Loscht das Zeichen unter dem Cursor.

0 © 

 

Loscht den Bereich, dessen

gegetuiberliegende Ecken durch Marke und

Cursor definiert sind.

  O (©)(GRAPH) p.3

19-26

 

  

  Loscht alle Zeichen vom Cursor bis zum

Wortanfang.

 

O

Loscht alle Zeichen vom Cursor bis zum

Zeilenanfang.

=)(EDT)
oO ... =)
    3-9

 

G-16 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

  

Loscht alle Zeichen vom Cursor bis zum

Anfang dessiggyWortes.

  
0

Loscht alle Zeichen vom Cursor bis zum

Zeilenende.

BED  
0

3-9

 

DELALARM Loscht einen Termin aus der

Systemterminliste.

C («)(IME) p2

 

24-17

 

DELAY Srellt die Verzogerungsdauer zwischen den
Zeilen ein, die zum Drucker gesendet

werden.

C («)PRINT)p.2L

 

32-7

 

DELKEYS Loscht bestimmte benutzerdefinierte

Tastenbelegungen.

C (»)(MODES)

 

15-9

 

DEPND

 

Bestimmt den Namen der abhangigen
Plotvariablen

 

  C @ESD2
Ruft die abhangige Plotvariable iin den
Stack auf.

   ITE p2 (2)

Oo FED p-2 (*)
  

19-2

19-6

 

DEPTH osAnzahlder Objekte iin den Stack.

 

3-20

 

DET aeiner Matrix.

C (MTH)

 

20-19

  DETACH  Koppelt eine bestimmte Bibliothek vom

aktuellen Verzeichnis ab.

C («9)(MEMORY) p.2 [i

 

 34-26

 

Verzeichnis der Operationen G-17

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

Invertiert doppelt.

O («)(EQUATION) («|

 

22-14

 

DISP Zeigt ein Objekt in einer bestimmten
Displayzeile an.

PRG

C (PRG)

 

29-4

 

 

Negiert doppelt.

O (9)(EQUATION) (W)|

 

22-14

 

DO

 

Beginnt eine unbestimmte Schleife.

C (PRG

  

  0 (FRE) I @

27-9

27-10

 

DOERR Bricht Programmausfuhrung ab und zeigt
eine bestimmte Meldung an.

C (PRG)    

30-3

 

DOT Skalarprodukt von zwei Vektoren.

C (MTH)YE

 

20-11

 

 

Schaltet Pixel ein, uber die sich der Cursor

bewegt.

   
  ee. p.-2

O (#9)(GRAPH) p.2

19-25

 

 

Schaltet Pixel ab, uber die sich der Cursor

bewegt.

 

   

eer} p-2

O (®)(GRAPH) p.2 I

19-25

 

DRAW  Plottet eine Gleichung ohne
Koordinatenachsen.

   C ©)(FD :  18-17

 

G-18 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

oder Feld

 

Plottet eine Gleichung mit 18-17
Koordinatenachsen

 

  0 @EDD
 

DRAX Zeichnet Koordinatenachsen. 19-7

p-3

C @EEDp3.
   
 

DROP Entfernt ein Objekt in Ebene 1; bewegt 3-5

alle anderen Objekte eine Ebene nach

unten.

C (@(ERP)
 

DROPN Entfernt n Objekte aus dem Stack. 3-20

C (PRG) g.2  
 

 

Entfernt alle Objekte aus dem Stack beim 3-12

und unter dem Zeiger.

0) p.2  
 

DROP2 Entfernt die ersten beiden Objekie aus 3-20

dem Stack.
C (PRG) £2 0
  
 

Wahlt das PRG DSPL D-3
(Programmanzeige) Meni.

O (PRG)

  

 

DTAG Entfernt alle Marken vom Objekt. 4-13

C (PRG)Ol
 

DUP Dupliziert Objekt|in Ebene 1. 3-5

C (PRG)

 

 

 

DUPN Dupliziert n Objckieim Stack. 3-20

C (PRG)

 

  
 

Dupliziert alle Objekte im Stack vom 3-12

Zeiger bis zur Stackebene 1.

O   
 

 

Verzeichnis der Operationen G-19



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

DUP2 Dupliziert Objekte in Ebene 1 und

Ebene 2.

C (PRG) EIT pg.   

3-20

 

dyn   dyn, Kraft (0,00001 kg-m/s

U (e)UNITS)p.21

D-6

 

D-R Umwandlung von Grad in Radiant.

F (MTH) : p-2  

9-12

 

Symbolische Konstant e (2,71828182846).

F @@®)E)

9-17

 

 

CKopiert Objekt in der aktuellen Ebene in

die Befehlszeile.

O
  
 

3-12

 

 

Liefert den Inhalt von EQ zum Editieren

in die Befehlszeil

QED
0 EEE)

 

  

17-12

 

  
Wenn die Befehlszeile nicht aktiv ist, wird

das Ebene-1 Objekt in die Befehlszeile

kopiert, und das EDIT Menu wird

gewahlt.

Wenn die Befehlszeile aktiv ist, wird das

EDIT Menu gewahlt.

0 @ED
Wahlt das EDIT Menu.

0 PATERED
Liefert eine Gleichung in die Befehlszeile

und wahlt das EDIT Meni.

O («9)(EQUATION) (9)(EDIT)

Editiert die aktuelle Stackebene.

0 @ED

  

 
3-9

20-8

16-18

3-13

 

G-20 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

oder Feld

 

Kopiert die gewahlte Gleichung in die 17-8

Befehlszeile und wahlt dasEDIT Menu.

QED
EEE)

0 @)(EGEERA)
Kopiert den Teilausdruck iin die 16-19

Befehlszeile und wahlt das EDIT Menu.

0 SEWATN)@ EDIT
Kopiert die gewahlte Matrix in den 21-7
MatrixWriter.

0 @EED
Editiert die aktuelle Matrixell. 20-8

0 PFAEX)
Zeigt den gesetzten Termin an und wahlt 24-13
das ALRM (Termin) Meni.

0 (QED)

 

  

     

 

EDITXY Kopiert statistische Daten in>DAT |in 21-4

den MatrixWriter.

0 EEE)

 

 

EEX Tippt E ein oder bewegt den Cursor auf 2-8

den existierenden Exponenten in der

Befehlszeile.

0 EX
 

 

Wahlt das UNITS ELEC (electrische) D-6
Menu.

O («)(UNITS)p.2 |

 

 

erg erg, Energie (0,0000001 kg. /s?) D-6

U (e)@UNITS)p.2 EH 7

 

 

ELSE Leitet die “falsch” Anweisungein. 26-6

C (PRG) | p3 ELSE  
  END Beendet die Programmstrukturen. 26-5   
 

 

Verzeichnis der Operationen G-21



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

ENG Stellt den technischen Anzeigemodus ein.

C («)(MODES)

 

2-17

 

 

Wahlt das UNITS ENRG (Energie) Meni.

 

0 TET) p-2
D-6

 

Gibt den Inhalt in die Befehlszeile ein.

Wenn keine Befehlszeile vorhanden ist,

wird DUP ausgefuhrt.

O (ENTER)

3-2

 

Schaltet zwischen dem algebraischen
Eingabemodus und dem
Programmeingabemodus um.

O (»)(ENTRY)

3-18

 

EQUATION Wahlt den EquationWriter.

0 (ETE)
16-4

 

  

Fugt die gewahlte Gleichung der Liste in
EQ bei.

REED
EEE)

0 @)ALSEERA)
Entfernt die letzte Eingabe von der Liste
in EQ.

 

  

JED
(EOE) CAT

O ()(ALGEBRA) (&)

    

17-29

17-29

 

EQ— Trennt die Gleichung in ihre linke und

rechte Seiten ab
C (FRG)

  

4-14

 

ERASE Loscht PICT.

 

C @)FDoD

 

18-17

 

ERRM  Liefert die letzte Fehlermeldung.
C (PRG) CTRL 3 ERR
   30-4

 

G-22 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

  
 

ERRN Liefert die letzte Fehlerzahl. 30-4

C p33

ERRO Loscht die letzte Fehlerzahl. 30-4

C (PRG) p33

 

 

eV Elektronenvolt, Energie D-6
(1,60219 x 10719 kg-m?/s?)

U (QO) p2

 

 

EVAL Wetet das Objekt aus. 4-20

C (EVAL)
 

Legt die Wirkung eines Termins fest. 24-12
0 (Q)(TIME)ine

Ruft die Wirkung eines Termins in den 94-12

Stack auf.

0 (IME) >).

  
  
 

Zeigt an, was bei einem Termin geschieht. 24-15

(ME)
O (@)@TME)E

 

  
 

 

Verlafit die Auswahlumgebung. 22-13

0 (w)(EQuATION) (@)
Verlat das FCN (FUNCTION) Meni. 18-30

Verlafit das ZOOM Meni. 18-25

  

 

EXP Die Konstante e wird zu dem Grad des 9-6

Objekts in Ebene 1 gehoben.

A BED
 

EXPAN Erweitert das algebraische Objekt. 22-10

C (+9)(ALGEBRA)

 

  EXPFIT Wahlt die Exponentialfunktion als 21-12

Naherungsmodell.

C (V)ETA)p4   
 

 

Verzeichnis der Operationen G-23



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

EXPM Exponentialfunktion (Basis e¢) minus 1 (e*

 

9-7

 

 

Hebt den Teilausdruck hervor, Tir den das

angegebene Objekt die Hauptfunktion ist.

0 (EWEN@

 

16-23

22-12
 

 

Liefert den Wert des Ausdrucks oder die

Werte der Gleichung.

O

 

17-16

 

 

Bewegt den Grafikcursor zum nachsten
Extremwert, zeigt die Koordinaten an und

legt sie im Stack ab.

O

 

18-30

 

 

Ersetzt ein Produkt zweier Potenzen durch

die Potenzeiner Potenz.

0 (©)EUATON) @

 

22-18

 

 

Ersetzt die Potenz einer Potenz durch ein

Produkt zweier Potenzen.

0 (@)EWATN)@

 

22-18

 

Farad, Kapazitat (1 A%-s*/kg-m?).

U («)(UNITS) p.2

 

 

°F Grad Fahrenheit, Temperatur

  

 

 

Schaltet um zwischen der Darstellung nur
von Gleichungsnamen und der Darstellung
der Namen zusammen mit den
Gleichungen.

Oo p.2  
 

fath Fathom, Lange (1,82880365761 m).

U (UNITS) p.3
      

   Board foot, Volumen(0,002359737216 m®).
U («)@ONTS) WoL

pd Fi
      

G-24 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

fc Footcandle, Beleuchtungsstarke

(0,856564774909 cd/m?)

 

D-6

 

FCH Wahlt das GRAPHICS FCN
(FUNCTION) Meni.

   CFOH0 ERED)
Plottet das statistische Modell

@GEED p3 §

  

D-4

21-16

 

FC? Testet, of das bestimmte Flag EE—

ist.
(PRS) TESTp3 FO?

C (»)(MODES)p.3 F

  

28-3

 

FC?C Testet, ob das bestimmte Flog ruckgesetzt

1st; setzt es anschlieBend zurick.

(FRG) TES
Tp.3 |

C (2)(M
ODES)

p.3 2

  

 

28-3

 

Fdy Farad, elektrische Ladung (sosA5).

U («)UNITS)p.2 ELEC

 

 

fermi Fermi, Lange {iX 10-15,m).

 

D-6

 

FINDALARM Liefert den ersten+falligen Termin nach
einem angegebenen Zeitpunkt.

C (IME) ALRMp2 Fl
    

24-17

 

FINISH Beendethe Kermitservermodus.

 

33-20

 

FIX Wahlt —Fixx Avsigemodus

C ()(MODES) :
  
   

2-16

  flam  Footlambert, Louchtdichte

(3,42625909964 cd/m?)

U_ (Q@NTS)p.3 LIGHT FLAN

 

  
Verzeichnis der Operationen G-25

 



 

 

 

 

 

  
 

  

  

  
 

  

 

  
 

 

 

  
 

 

  
 

  

 

 

 

   
 

 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld

FLOOR Die nachste geringere ganze Zahl. 9-15

F (MTH) ]
Wechselt Dezimalzeichen von Punkt nach 2-17
Komma um.

FOR Beginnt eine bestimmte Schleife. 27-5
C FRY) oo

Tippt FOR NEXT ¢ein. 27-7

O (PRG) (©)

JFOR STEP ein. 27-9

Wahlt das UNITS FORCEMeni, D-6

O (&)(UNITS)p.2F

FP Liefert den Nachkommteil einer Zahl. 9-15

F (MTH) p.3
FREE Gibt den Speicher in einer RAM-Karte 34-14

frei, der vorher gebunden war.

C («)(MEMORY)p.3

FREEZE Friert ein oder mehrere Bereiche des 19-32

Displays.

C (PRG) LEFLp4F : 29-4

FS? Testet, ob ein bestimmtes Flag gesetzt ist. 28-2

PRG) p.3
C (@)(MODES) p.3

FS?7C Testet, ob ein bestimmtes Flag gesetzt ist; 28-3
setzt es anschlieSend zuruck.

PRG) p.3

C (@)(MODES) p.3
ft International foot, Lange (0,3048 m). D-6

U ()(NITS) L

ftA2 Square foot, Fliche©,09290304 m?). D-6

 

G-26 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

ft 3 Cubic foot, Volumen Sp028316846592 m3).

U (e)@uNITS)MOL

 

D-6

 

ftUS Survey foot,onee(0A304800609601 m).

 

D-6

 

ft/s Feet/ Geschwindigkeit
(0,3048 m/s).

U (NTS) &

 

D-6

 

ftxlbf Foot-poundf, Energie

(1,35581794833 kg-m?/s?).

U («)@UNITS)p.2 E

 

D-6

 

FUNCTION Wahlt den FUNCTIONPoti

 

19-14

 

 

DZeigt den Wert der Funktion fur den
durch die Cursorposition angegebenen
z-Wert. Liefert den Funktionswert in den

Stack.

  

18-30

 

 

Plottet die oerste Ableitung der Funktion,

plottet die Funktion wieder, und addiert

die Ableitung und EQ.

Oo ... p.2

 

18-30

 

Gramm, Masse (0,001 kg)

U («)@UNITS) |

  

 

ga Normalfallbeschleunigung (9,80665 m/s?)

U («)(UNITS) SFEELp.2  
D-6

 

gal US Gallone, Volumen

(0,003785411754lal

 

D-6

  galC  emGallons.Volumen

(0,00454609m3).

U @NITS)¥oLp2 GALC  D-6

 

Verzeichnis der Operationen G-27

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

galUK Britische Gallone, Volumen

(0,004546092 m3).

U («)QUNITS) MOLp.2 GF

 

D-6

 

GET Holt Element auss dem Feld oder der Liste.

 

C (PRG) |
4-14

 

GETI Holt Element ausdem Feld oder der Liste

und erhoht den Index.

 

4-14

 

gf Gramm, Kraft ©.00980665 iEm/s?).

U NTS) p2F

 

D-6

 

Uberlagert eine Grafik aufeine andere
Grafik.

C (PRG) DEFLp.3 GORE

19-31

 

 

Stellt den Eingabemodus von “oben nach
unten” ein.

0 EATER)504

20-8

 

 

Stellt den Eingabermodus von “links nach
rechts” oe

   

20-8

 

GRAD Wahlt deneeGON.

C (+«)(MODES)p.3 GERD

 

9-8

 

grad Grad, Winkel in der Ebene ©0025).

U (UNITS) P.3

 

D-6

 

grain Grain, Masse (0,000064798915)

U («)(UNITS) MAESp21  

D-6

 

GRAPH Ruft die Grafikumgebung auf.

C (+)(GRAPH)

18-22

   Ruft den Rollmodus auf.(2)(EQUATION) (<7)GAP)
LEAH(€)(GRAPH)
i 1 («9)(GRAPH)0 @)CERE EERE)

  

 16-3

18-23

 

G-28 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  
 

 

 

  
 

 

  

 

 

   

    

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

—GROB Wandelt ein Objekt |in eine Grafik um. 19-31

C (PRG) DEFL oo

GXOR Uberlagert eine Grafik einer invertierten 19-31
Grafik.

Gy Geabsorbierte Dosis (1 m?77), D-6

U («)UNITS)p.3FE

h Stunde, Zeit (3600 s) D-6

U («)(UNITS) TI 2% i

H oeInduktivitatu ksi]s?). D-6

+H 19-7

C F : 2

ha Hektar, Flache (10000 m? ). D-6

U («)UNITS) | p.2

HALT Halt die Programmausfithrung an. 25-27

C (PRG) HALT 29-4
HEX Stellt den Hexadezimalmodus ein. 14-2

MTH :

C (¢q)(MODES)p4

HISTPLOT |Erzeugt das Histogramm der Daten in 21-21
0tem

HISTOGRAM 19-14

HMS+ Addiert im HMS Format. 9-12

C (®)IME)p.3 HHME+ 24-21

HMS-— Subtrahiert im HMS Format. 9-12

C («)JME)p.3 HHE- 24-21

HMS— Wandelt vom HMSins dezimale Format 9-12

um.

C (®)TME)p.3 HME= 24-21
 

Verzeichnis der Operationen G-29

 



 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

  
 

 
 

  
oorIEIF THEN ELSE END ein.

O (PRG) >) |   

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld

—HMS Wandelt von der Dezimalbasis zum HMS 9-12
Format um.

C (ME) p.3 24-21

HOME Wahlt das HOME Verzeichnis. 7-5

C (3)(HOME)
Stellt das Wiederholintervall fur Termine 24-6

auf n Stunden ein.

O (u)TIME) *
hp Pferdestarke, Leistung D-6

(745,699871582 kg-m?/s3).

U (@@UNTS)p2
Stellt die Zeit um eine Stunde vor. 24-4

0 (@@ME)
Stellt die Zeit um eine Stunde zuruck. 24-4

0 (EVE)
Wahlt das MTH HYP (Mathematik. und D-3
Hyperbelfunktionen) Meni.

0 (WTH) HF
Hz Hertz, Frequenz (1/5). D-6

U QOS)
1 Symbolische Konstante z. 9-17

F @@
IDN Erzeugt Gleichheitsmatrix eines 20-19

bestimmten Bereichs.

IF brondie Testanweisunng, 26-5

C ERD)
0romIF THEN END ein. 26-5

26-6

 

G-30 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

IFERR

 

Beginnt die Testanweisung.

C (PRG) ERCH

Tippt IFERR THEN END ein.
O (FRG) BRCH p.3 (€)IFERR

Tippt IFERR THEN ELSE END ein.

O (PRG)BRCHp.3(®)IFERR

 

    

  

30-4

30-5

30-6

 

IFT IF-THEN Befehl.

C BECHp3 I      
26-6

 

IFTE IF-THEN-ELSE Funktion.

F EECp3 IETE      

26-7

 

IM Liefert imaginaren Teil einer komplexen

Zahl oder eines Feldes.

F ETF

 

11-11

 

in Zoll, Lange (0,0254 mn).

U («)(UNITS) LEHG

 

 

in 2 Quadratzoll, Flache (0,00064516 m?).

U («)UNITS) HA

 

D-6

 

in*3 Kubikzoll, Volumen 0,000016387064 m3).

U (©)

 

D-6

 

INCR Erhoht den Wert einer bestimmten

Variablen.

C (MEMORY) IHLR

 

27-13

  INDEP

 

 Bestimmt die unabhingige Variable in

einem Plot.

  
Ruft dieOeingicVariable iin den

Stack.

 

Oo FEED®1HDEP  18-18

18-18   
Verzeichnis der Operationen G-31



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

inHg Zoll Quecksilbersaule, Druck

(3386,38815789 kg/ms?).

U (UNITS) p.2 FRESE p.2 IHHG
   
    

D-6

 

imH20 Zoll Wasser, Druck (248.84 kg/m-s?).

U (BUNT) p-2 PRESS p.2 INHZO   

D-6

 

INPUT Unterbricht die Programmausfiihrung,
zeigt Meldung an und wartet auf Daten.

C ET  

29-6

 

 

Schaltet um zwischen

Einfiigen/Uberschreiben von Zeichen.

O EDM) INE

 

3-9

 

INV Kehrwert (Umkehrwert).

A
9-3

 

C0)

®)9)

Wahlt das I/O (Eingabe/Ausgabe) Meni.

0 QQ)
Wahlt den Kermitservermodus.

0 ®W9)

D-4

33-21

 

IP Ganzzahliger Teil einer rellen Zahl. 9-15

 

  

uber den IR-Anschluf und der

Ubertragung tiber den seriellen Anschluf.

0 BWI

 

33-4

 

 

Bewegt den Grafikcursor zum nachsten

Schnittpunkt von zwei Funktionen, zeigt

die Schnittpunktkoordinaten an und legt
sie im Stack ab.

0

 

18-29

 

ISOL  Isoliert die Variable auf einer Seite der

Gleichung.

C (+«)(ALGEBRA) ISOL  22-2

 

G-32 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

   

 

 

  
 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld

J Joule, Energie (1 kg-m?/s? D-6

U (@)UNITS)p.2 EHRG
K Kelvin, Temperatur (1 K). D-6

U («)@UuNITS)p2 T

kcal Kilokalorie, Energie (4186 kg:m?7) D-6

U (Q@NTS)p2 EHRG KCAL
Loscht alle Ebenen uber der aktuellen 3-13

Ebene.

oO ... .p2

KERRM Liefert den Text des letzten 33-21
KERMIT-Fehler-Pakets.

C («)1/9)p2 |

KEY Liefert die Zahl der suletat gedrickten 29-16
Taste.

C (PRG) EC p22

Enfernt Menifelder. 18-23

0 EEE3
kg Kilogramm, Masse (1 kg). D-6

U (&@)(NTS) M
KGET Holt oe,von einem anderen Gert. 33-20

KILL ooaeunterbrochenen Programme. 25-27

kip CoKraft D-6

(444822161526 kg-m/s?).

U (9)JUNTS)p.2 FORCEKEIR

km Kilometer, Lange (1 km). D-6 
 

U («)UNITS) LENGp.2   
Verzeichnis der Operationen G-33

 



 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

  
 

 

     
 

 

   an.O («LAST CMD)  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

km" 2 Quadratkilometer, Flache (1 km?). D-6

U («)(UNITS)RARERp.2

knot Nautische Meilen pro Stunde, D-6

Gey (0,514444444444 m/s).

kph Sepro Stunde,“Geschwindigkeit D-6
(0,277777777778 m/s).

U (UNITS)

1 Liter, Volumen (0,001 m3). D-6

U ENTS) WoLp2
LABEL Bezeichnet Koordinatenachsen mit 19-3

Variablennamenund Bereichen.

C ELT) p.3L 2

Bezeichnet Koordinatenachsen mit 18-22

Variablennamen und Bereichen.

lam aJLeuchtstirke D-6

(3183,09886184 cd/m?)

U (UNITS) p.3 LIGHT p.2

LAST Liefert das letzte Argument(e) in den
Stack.

C MuS8 eingetippt werden.

LASTARG |Liefert das letzte Argument(e) in den 3-6
Stack.

C (»)(LAST ARG)

Zeigt den letzten Inhalt der Befehlszeile 3-19

 

G-34 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld
 

Wahlt die zuletzt angezeigte Seite des 2-14
vorhergehenden Menus an.

O (»)(LAST MENU
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

   
 

 

Stellt den vorhergehenden Stack wieder 3-6
her.

O (#)(LASTSTACK)

1b Avoirdupois pound, Masse D-6

(0,45359237 kg).

U_ (@)@NTS)
1bf Gewichtskraft (4,44822161526 kg:m/s). D-6

U (q)UNITS)p.2 F | |
Ibt Troy pound, Masse (0,3732417 ke). D-6

U («)NITS) Z

LCD— Liefert die Grafik in den Stack,“die das 19-32

Stackdisplay darstellt.

C (PRG) DEFL
—LCD Stellt eine bestimmte Grafik iim 19-32

oy dar.

aodas UNITS LENGG (Linge) Meni. D-6

0 (NTS) LENG
Gibt die Zahl der aktuellen Ebene in 3-13

Ebene 1 ein.

oO ... _p2L _

Wabhlt das LIBRARY Menu. 34-19

O («)(LIBRARY) 34-26

LIBS Listet alle Bibliotheken auf, die dem 34-28

aktuellen Verzeichnis angebunden sind.

C («)(MEMORY)p.2 L

 

  Wahlt das UNITS LIGHT Menu. D-6

O (e)UNITS)p.3 LIGHT

 

    
Verzeichnis der Operationen G-35



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

LINE Erzeugt eine Linie zwischen den
Koordinaten in den Ebenen 1 und 2.

C FED

 

19-28

 

 

Erzeugt eine Linie zwischen der Marke

und dem Cursor.

  oO (2)(GRAPH) p.2L

19-25

 

YLINE Liefert die bestangepafite Kurve fir die
Daten in XYDAT entsprechend dem

gewahlten statistischen Modell.

C («)(STAT) p.3 El

21-13

 

LINFIT

 

Wahlt die Gerade als5 Naherungsmodel

C (ETAT) p4 |

 

21-12

 

LIST— Liefert eine Liste der Elemente in den

Stack.

C Mueingetippt werden.
 

Vereint bestimmte Objekte in einer Liste.

 

CFE)
4-14

 

 

Vereint Objekte aus Ebene 1 mit der

aktuellen Ebene in einer Liste.

O

 

3-12

 

lm Lumen, Lichtstrom

(7,95774715459 x 1 cd).

 

D-6

 

LN Natirlicher Logarithms (Basis e).

A Pm
9-6

 

LNP1 Naturlicher Logarithmus des

(Arguments + 1).

A (MTH) p.2  

9-7

 

LOG  Zehnerlogarithmus (Basis 10).

A PES  9-6

 

G-36 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

LOGFIT Wahlt die Logarithmusfunktion als
Naherungsmodell.

 

21-12

 

LR Berechnet lineare+ Regression.

C (&)(TAT)p4

 

21-13

 

Lux, Beleuchiumgswirks

(7,95774715459 x 1072 cd/m?).

U (QOS) ps3!

 

D-6

 

lyr Lichtjahr, Lange

(9,46052840488 x 101° m).

U ()(UNITS) LEHGp.2  

D-6

 

 

Ersetzt den Logarithmus einer Potenz
durch das Produkt mit einem
Logarithmus.

0 (@)EUATON) (@ |

 

22-18

 

 

Ersetzt das Produkt mit einem

Logarithmus durch den Logarithmus einer

Potenz.

0 (EIEN @)!

 

22-18

 

 

Fait pianlinks zusammen.

Fuhrt aus,abis keine Anderung

mehr im Teilausdruck auftritt.

®0 (SEATON)@ |

   

22-17

22-20

 

 

Fait Faktoren rechts zusammen.

0 (E)ERATION
Fuhrt aus, bis bis keine Anderung

mehr im1 Teilausdruck auftritt.

0 (@)(EQUATION) ([@)

 

    

(2)

 

22-17

22-19

   Meter, Lange (1 m).

U («)QNITS) L

 

 D-6

 

Verzeichnis der Operationen G-37

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

m2 Quadratmeter, Flache (1 m?

U («)(UNITS) AREF

 

   

D-6

 

m’3 Kubikmeter (Stere), Volumen (1 m3).

U @@NTS)

 

D-6

 

MANT Mantisse (Dezimalteil) einer Zab.

F (MTH)FRETEp.3 MF
   

   

9-15

 

 

Setzt die Marke bel der Cursorposition.,

  

Oo (@)(CRAP)p.3

18-22

 

 

Wahlt das UNITS MASS Menu.

 

 

TMATCH Muster suchen und ersetzen; beginnend
mit den Tollausdriicken.

C («9)(ALGEBRA)Pp.2

 

22-26

 

|MATCH Muster suchen und ersetzen; beginnend
mit dem Gesamtobjekt.

C (+9)(ALGEBRA) p.2

 

22-26

 

 

Wahlt das MTH MATR (mathematische
Matrizen) Menu.

O (MTH) MAT

 

D-3

 

Wahlt den MatrixWriter.

O ()(MATRIX)
 

MAX Maximum zweler reeller Zahlen.

F (MTH) p.2

 

 

MAXR Grofite reelle Zahl, die mit dem

Taschenrechner darstellbar ist

(9.99999999999E499).
F (MTH) PARTSp4 |     
 

MAXX  Maximum der Spaltwerte in der

statistischen Matrix in ZDAT.

C @GTADp2 MF

 

 21-10

 

G-38 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

MEAN Berechnet den Medianwert der

statistischen Daten in JDAT.

C (QETADP2

 

21-10

 

MEM Verfugbarer Speicher|in Bytes.

C_()(MEMORY) I

 

9-2

 

(©MEMORY)

©)(MEMORY)

Wahlt das MEMORY Meni.

0 @HEEMORY)
Wahlt das MEMORY Arithmetik Menu.

O ()(MEMORY)

D-4

 

MENU Zeigt eingebautes oder

benutzerspezifisches Menu an.

C p.2

 

   
15-1

29-22
 

MERGE Bindet Einsteck-RAM-Kartenspeicher mit

dem Hauptspeicher.

C (9)(MEMORY) p.3 |

 

34-13

 

Micron, Lange (1 x 1076 m).

U («)(UNITS) p4

 

D-6

 

MeV Megaelektronenvolt, Energie
(1.60219 x 10713 kg-m?/s?).

U («)(UNITS)p.2 E p.2  

D-6

 

mho Siemens, electrischer Leitwert

(1 A%.s3/kg-m?).

U_ (SUNT) p-2 ELEC p.2  

D-6

 

Internationale Meile, Lange (1609,344 m).

U («)(UNITS)

 

D-6

 

mi*2 Internationale Quadratmeile, Flache

(2589988,11034 m?)

  

D-6

  mil  Tausendstel Zoll, Lange (0,0000254 m).

U («)(UNITS)

 

 D-6

 

Verzeichnis der Operationen G-39

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

min Minute, Zeit (60 s).
U (@)@NTS) TIME MIN

 

MIN Minimum zweier reeller Zahlen.

F (MTH)FHETS p.2HMIH
 

 

Stellt das Wiederholungsintervall far
Termine in Minuten ein.

0 (ME)

 

 

MINR Kleinste reelle Zahl, die vom

Taschenrechner dargestellt werden kann

(1.00000000000E—499).

    

9-17

 

MIH+ Stellt die Systermubreineo Minute Vor.

O (TIME) ALE

 

24-4

 

 

Stellt die Systemuhr eine Minute zuruck.

O (®u)@TME)H

 

24-4

 

MINX Findet den Minimalwert der Spalte in der

statistischen Matrix in YDAT.

C (®)ETAT)p.2 MIME

21-10

 

miUS US-Meile, Lange (1609,34721869 m).
U (©)(@ONTS) LEHGp.3 MIUS

 

D-6

 

miUS”2 US-Quadratmeile, Flache

(2589998,47032 m?).

U («)(UNITS) AREAp.2  

D-6

 

Millimeter, Lange (.001Lm).

U («)uNITS) |

 

 

mmHg Millimeter Quecksilbersaule Tor) Druck
(133,322368421 kg/m-s?).

U («)UNITS)p2F
  

 

ml  Milliliter (Kubikzentimeter), Volumen

(1 x 1075 m3).

U (e)(UNITS)

 

 D-6

 

G-40 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

oder Feld

 

Schaltet zwischen mehrzeiliger und

einzeiliger Anzeige um.

 

15-13

 

MOD ing

 

9-15

 

(©)(oDES)

©)(MODES)

ETdas MODES Menu.

0 (EoD)
Wahlt das MODES benutzerspezifische

Meni.

O (»)(MODES)

D-4

D-4

 

 

Wahlt das STAT MODL (statistische
Modell) Meni.

  

21-12

 

mol Mol, Masse (1 mol).

U ()(UNITS) MAS  p.3
D-6

 

Mpc Megaparsec, Lange

(3,08567818585 x 1022 m).

U («)(UNITS) LEHGp.2 HF   

D-6

 

mph Meilen pro Stunde, Geschwindigheit
(0,44704 m/s).

U (QOS)

 

D-6

 

MTH Wahlt das MTH Mathomatik)Meni,

0 (MTH)

D-3

 

 

Schaltet dasRskum.

 

24-2

 

Meter procomic Geschwindighert (1

m/s).
U (¢)(UNITS) SFEEL F

 

D-6

   Newton, Kraft (1 kg:m/s?).

U (¢)(UNITS) p.2 FORCE

 

 D-6   
Verzeichnis der Operationen G-41



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

NX Liefert Anzahl der Reihen iin YDAT.

C (QETADPS 7

 

21-22

 

NEG Negieren.

A GAH)
9-3

 

 

Holt ein algebraisches Objekt oder eine
Matrix vom Stack, fordert nach dem

Namen auf und speichert das benannte

algebraische Objekt in EQ, oder die

benannte Matrix in Y'DAT.

©)
(B)(SoLvE)

0 (ETAT)

 

18-5

17-4

21-3
 

NEWOB Wandelt ein Ojekt, das von einem

komplexen Objekt oder einer Variablen

genommen wurde, in ein neues,

unabhangiges Objekt um.

C («9)(MEMORY) p.2 HE

 

 

NEXT Beendet eine bestimmte Schleife.

C (PRG)

 

27-2

27-3
 

 

Zeigt das nachste oderdic beiden nachsten
Objekte in einem unterbrochenen

Programm an, aber fithrt keine

Operationen mit ihnen aus.

O (PRG) |

 

25-27

 

nmi Nautische Meile, Lange (1852 m).

U (UNITS) L p3

 

D-6

 

 

Loscht das Wiederholungsintervall fir

Termine und kehrt zum TIME ALRM

Menu zuruck.

0 EEE)

 

24-6

 

NOT  Logisches ooder binares NOT.

PRG

F (MTH)

 

 26-4

14-5
 

G-42 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

  
 

 

  

    
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

NUM Liefert das Kennzeichen des ersten 4-15

Zeichens in der Zeichenkette.

C (PRG) pd

—NUM Wetet ein algebraisches Objekt in eine 8-5

Zahl aus.

C_@CNm
Rotiert die Liste der Gleichungen in EQ.

~ rp 17-99

Oo ... _p.2 HHEE® 18-30

NXT Wahlt dic nachste Seite des Meni. 2-13

0 (NXT)

Wahlt das PRG OBJ (Programm-Objekt) D-3
Menu.

O (PRG)
OBJ— Liefert die Objektkomponenten iin den 4-15

Stack.

OCT Stellt den Oktalmodus ein. 14-2

OFF Stellt den Taschenrechner ab. 1-5

0 (=)(eFH)
OFF Stellt den Taschenrechner ab. 29-27

C (PRG) i

OLDPRT Fuhrt eine Anpassung des HP 48 32-2

Zeichensatzes an den HP 82240A

Infrarotdrucker durch.

C («)(PRINT) p.2 OLI:FF

Stellt den Taschenrechner an. 1-5

0
OPENIO 33-21 Offnet den seriellen Port.

 

  
Verzeichnis der Operationen G-43

 



 

 

 

 

 

 

   

  

    
 

 

 

 

 

  
 

 

 

   
 

  
   

 

 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

OR Logisches ooder binares OR.

MTH) : 14-5

F (PRG) 26-4

ORDER Ordnet das VAR Meni in in einer 6-9

bestimmten Liste neu.

C («)(MEMORY) Ql

Setzt eine ausgewahlte Gleichung an die 17-8
erste Stelle der Liste imn Gleichungskatalog.

(«)(PLOT)or a

(®)(SOLVE)CHT p.2

0 @)ESEERR) p2
Setzt ausgewahlte statistische Daten an die 21-7
erste Stelle der Liste im Statistikkatalog.

O (¥)STAT)CHT p.2C :
OVER Dupliziert ein Objekt in Ebene 2 in 3-21

Ebene 1.

C ERD) :
oz Unze, Masse0,028349523135 ig D-6

U (QOS)
ozfl US Flussigkeitsunze, Volumen D-6

(2,95735295625 x 107° m3).

U («)unNTS)MOLp.3 OZFL

ozt Troy Unze (tr), Masse (0,031103475 kg). D-6

U («)(UNITS) MAES p.2

ozUK Britische Flissigkeitsunze, Volumen D-6

(2,8413075 x 1075 m3).

U (NTs)“aLpd

P Poise, dynamische Viscositat (0,1 kg/m-s) D-6

U (¢)UNITS) p.3 WI:

Pa Pascal, Druck (1 kg/m-s?) D-6

 

G-44 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

PARAMETRIC Wahlt den PARAMETRIC Plottyp.

 

19-14

 

PARITY

 

Wahlt eine von 5 moglichen
Paritatseinstellungen.

C @ED

 

33-4

 

 

Wahlt das MTH PARTSMeni.

O (MTH)!I =

 

D-3

 

PATH Liefert eine Liste mit dem Pfad des

aktuellen Verzeichnisses.

C_(x)(MEMORY] FH

 

 

pc Parsec, Lange (3,08567818585 X 10% m).

U @ENFS) p2 FC

 

D-6

 

PDIM

 

Andert die Grofie von PICT.
: p.3

C FD) p3 F o

Ruft die Grofle von PIcTiin den Stack

auf.

 

  

  0 EEE3 @)

19-11

19-7

 

pdl Poundal, Kraft (0,138254954376 kg-m/s?).

U (¢)(NITS)p.2

 

D-6

 

PERM Permutationen

F (MH)

  

9-14

 

PGDIR Loscht ein bestimmtes Verzeiduis.

C («)(MEMORY) p.3 F

 

7-6

 

ph Phot, Beleuchtungsstarke (795,774715459
cd/m?)

U @@RTS)p3L

 

D-6

  PICK  Sebenin Ebene n nach Ebene 1.

 

 3-21

 

Verzeichnis der Operationen G-45

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

Kopiert Objekt in der aktuellen Ebene

nach Ebene 1.

oO

 

3-12

 

PICT Liefert PICT iin Ebene 1

C (PRG)

  

19-33

 

PIXOFF 0bestimmte Pixel 1in PICT ab.

   

19-28

 

PIXON iebestimmte Pixel iin PICT an.

C (PRG) [ pP2F {     

19-28

 

PIX? Testet, ob bestimmte Pixel in PICT an-

oder abgestellt sind.

C (PRG) [EFL p.2

 

19-28

 

pk Peck, Volumen (0,0088097675 m3).

U (e)UNITS) p.4   
D-6

 

PKT Sendet KERMIT Befehle zu einem Server.

 

C QW™pr2
33-20

 

(Beem)

(2)(Lom)

Wahlt das PLOT Meni.

0 @EED
Wahlt das PLOT PLOTR Menu.

0 @EED

D-5

D-5

 

 

Macht die ausgewahlte Eingabe die

aktuelle statistische Matrix und zeigt die

dritte Seite des STAT Menus an.

0 EE)

 

 

 

Wahlt dasdy PLOTR Menu.

ao DE
     

 

 

PMAX  Setzt die Koordinaten der rechten oberen

Ecke des Plotbereichs fest.

C MuB eingetippt werden.   
G-46 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

PMIN Setzt die Koordinaten der linken unteren

Ecke des Plotbereichs fest.

C MuB eingetippt werden.
 

 

Schaltet zwischen Rechteck- und 11-2

Polarkoordinaten um.

0 @)FoAR)
POLAR Wahlt den POLAR Plottyp. 19-14

C

 

 

POS Liefert die Position der Teilkette in die 4-16

Zeichenkette oder ein Objekt auf der Liste.

C (PRG)   
 

Wahlt das UNITS POWR (Kraft) Menu. D-6

0 (UNS) p:2

  

 

PREDV Vorhersagewert (genau wie PREDY).

C MuB eingetippt werden.
 

PREDX Liefert Vorhersagewert der unabhangigen 21-13
Variablen aus dem gegebenen Wert der

abhangigen Variablen.

C (SEED pF

 

 

PREDY Liefert Vorhersagewert der abhangigen 21-13
Variablen aus dem gegebenen Wert der
unabhangige Variablen.

C (®)(STAT)p4F   
 

 

Wahlt das UNITS PRESS (Druck) Meni. D-6

O («)(UNITS)p.2

 

 

     («)(PREV) Wahlt ddie vorhergehende Seite des 2-13
Mendis.

0 EEE)
(®)(PREV) Wahlt die erste Seite des Menis. 2-13

0 EE)
PRG Wahlt das PRG (Programm) Meni. D-3

0
 

Verzeichnis der Operationen G-47



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

Wahlt das PRINT Menu.

O («)(PRINT)

D-4

 

PRLCD Druckt das Display.
C (&)FRND) FRLCD

O Gleichzeitig (ON) (MTH) driicken.

 

32-4

 

 

Wahlt das MTH PROB
(Wahrscheinlichket) Meni.

0

 

 

PROMPT Zeigt eine Aufforderung (Zeichenkette) im
Statusbereich an und unterbricht die
Programmausfihrung.

C  

29-2

 

PRST Druckt alle ObjokteimStack.

C (@)FRED)

 

32-4

 

PRSTC Druckt alle Objekte im Stack im

kompakten Format.

C @ERND

 

32-4

 

PRVAR Druckt Namen und Inhalt einer oder
mehrerer Variablen (Portnamen
eingeschlossen).

C («)(PRINT) FI

 

32-4

 

PR1 Druckt Objekt in Ebene 1.

@ERND
C (»)(PRINT)

 

32-4

 

psi Pfund pro Quadratzoll, Druck

(6894,75729317 kg/m-s?).

U (¢)UNITS) p.2

 

 

pt  Pint, Volumen (0,000473176473 m?).

U («)(UNITS)

 

 D-6

 

G-48 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

PTYFE Wahlt das PLOT PTYPE Meni. D-5

 

   

  

 

 

 

F 2 p.2

oO ©)FD p2F

PURGE Loscht eine oder mehrere bestimmte 6-9

Variablen.

C (FRE)
Loscht eine oder mehrere bestimmte 6-11

Variablen. Wenn nur eine unmarkierte

Variable bestimmt wurde, wird der

vorhergehende Inhalt zur
Wiederherstellung durch LASTARG
gesichert.

O (#)(PURGE)
 

 

Loscht die ausgewihlte Gleichung. 17-9

EEE) Cf
@ED

0 @)GLGEERA) |
Loscht ausgewahlte statistische Matrix. 21-8

0 @GED
Loscht ausgewahlten Termin

@EE)
0 (WE)

   

 

24-13

  

 

PUT Ersetzt Element im Feld oder auf der 4-16

Liste.

C (PRG) : P.4  
 

PUTI Ersetzt Element |im Feld oder auf der Liste 4-16

und erhoht den Index.

  
  PVARS Liefert Liste der aktuelle 34-21

Sicherungsobjekte und Bibliotheken

innerhalb eines Ports.

C («)(MEMORY) p.2

 

    
Verzeichnis der Operationen G-49



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

PVIEW Zeigt PICT mit bestimmten Pixel in
deroberen linkenEcke desDisplays an.
C (PRE) LEFL

 

19-30

 

PWRFIT Wahlt die Potenzfunktion als

Naherungsmodell.

C (V)(ETAD) p4 HI

 

21-12

 

PX—C Wandelt Pixelkoordinaten in

benutzerspezifische Koordinaten um.

C_ (PRG) |

 

19-10

 

Wandelt Zahl in einen Naherungsbruch
um.

C B=)

9-5

 

QUAD Findet Losungen von Polynomen erster

oder zweiter Ordnung.

C ()(ALGEBRA)

 

22-3

 

QUOTE Liefert unausgewerteten Ausdruck,

FF («)(ALGEBRA) p.2 GUC

 

 

qt Quart, Volumen (0,000946352946 m3).

U («)(UNITS) p.2

 

 

Berechnet und vergleicht Quotienten einer
Zahl und Zahl/7.

C (E)(LGEERA) p-2

 

 

Radiant, Winkel in der Ebene

(0,1591549343092).

U («)@UNITS)p.3 H    

D-6

 

Roentgen, Strahlungsbelastung

(0,000258 A-s/kg).

U (SENT) p3  p-2

D-6

 

°R Grad Rankine, Temperatur.

U @nTS
)p2 T

E

 

 

rad  Rad, Energiedosis (0,01 m?/s?).

U (UNITS) Pp.3 |

 

  
G-50 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

RAD Stellt Radiantmodus ein.

C («)(MODES)p.3 F    

9-8

 

RAD Schaltet zwischen Radiant- und

Gradmodus um.

0 EEA)
 

 

Wahlt das UNITS RAD (Strahlung)
Menu.

O («@)(ONTS)p
.3 EAL

 

D-6

 

RAND Liefert Zufallszahl.

   

9-14

 

RATIO Prafixform von / wird intern vom
EquationWriter verwendet.

F MuS8 eingetippt werden.
 

RCEQ Liefert eine Gleichung in FQ) nach Ebene
1.

QELD (@)=

(Q)(EovE) ()
. 1)

C E@EFLDE)

   
  

 

 

17-12

 

RCL Ruft ein Objekt, das in einer bestimmten

Variablen gespeichert ist, in den Stack.

Cc @ED

6-5

 

RCL Fugt ein algebraisches Objekt aus Ebene 1

in den EquationWriter ein.

0 ®ED

16-22

 

RCLALARM Ruft einen angegebenen Termin aus der

Systemterminliste auf.

C (|)IME) ALREMp2 Fk
    

24-17

  RCLF  
 

Liefert einen ganzzahligen Binarwert, der
die Einstellungen der Systemflags darstellt.

C (B)(VMoDES) p.2 FCLF

 

 28-5  
 

Verzeichnis der Operationen G-51



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

RCLKEYS Liefert Liste der aktuellen

benutzerspezifischen Tastenbelegungen.

C (»)(MODES)

 

15-10

 

RCLMENU Liefert Menuzahl des aktuellen Menus.

C (»)(MODES)p.2 EI

 

29-23

 

RCLX Ruft aktuelle statistische Matrix in JDAT

auf.

C EAD)

 

21-6

 

RCWS Ruft Wortgrofle der ganzzahligen
Binarwerte auf.

C (MTH)

 

14-2

 

rd Rod, Lange (5,0292100584 m).
ENG p3

 

   

D-6

 

RDM Dimensioniert ein Feld neu.

C (MTH) H
 

20-19

 

RDZ Legt den Ausgangswert fir die Erzeugung
von Zufallszahlen fest.

C (MTH)

 

9-14

 

RE Liefert den numerischen Teil der

komplexen Zahlen oder Felder.

F (MTH)|

 

11-12

 

RECN Wartet auf Daten von einem anderen

Gerat, das mit dem Kermit-Protokoll

arbeitet. Daten wurden vom Stack

bestimmt.

C (w)(/0)p2

 

33-20

 

RECV  Wartet auf Daten von einem anderen

Gerat, das mit dem Kermit-Protokoll

arbeitet. Daten wurden vom Sender

bestimmt.

C BWW

 

 33-20

 

G-52 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

 

 

     
 

 

 

 

  
 

  

 

 

    

  

 

 

 

  
  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld

rem Rem, Dosisaquivalent (0,01 m?/s?). D-6

U @ONTS) ps
REPEAT Beginnt Schleifenanweisung. 27-12

C (PRG) Hp.2 REF

REPL Ersetzt einen Teil eines Objektes mit

einem anderen, Ahnlichen| Objekt.

E 4-17

Dok . 19-32

Ersetzt einen Teil von PICT1mit der 19-30

Ebene-1 Grafik.

O (©)(CRAP) p.3 F

Ersetzt sbestimmten Teilausdruck mit 16-24

einem algebraischen Objekt vom Stack.

O (¥9)(EQUATION) (©) :

RES Stellt die Abstande zwischen Plotpunkten 19-4

ein.

co. F : p.2

C @EEDr2
Ruft Abstande in den Stack auf. 19-6

F 2 p-2 (2)

O ®EED p22)
Setzt Plotparameter in PPAR im aktuellen 18-18

Verzeichnis in ihre Grundeinstellungen neu

ein und loscht und dimensioniert PICT

neu.

Oo FEED pp.2 RESET

RESTORE Ersetzt HOME Verzeichnis mit 34-22 Sicherungskopie.C («9)(MEMORY) p.3 FE

 

  
Verzeichnis der Operationen G-53

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

REVIEW Zeigt statistische Daten in YDAT an.

0 EEE@EEW
Zeigt die aktuelle Gleichung und
Plotparameter an.

PLOTR(©)GEYER)
EE@EETEW)

(EEE

O (2)(cRAPH)ETE)
Zeigt die aktuelle Gleichung an.

0 (w)(SoLvE) (I(REVIEW)
(SED) (©)FEVER)

Zeigt die aktuelle Gleichung und die Werte
der SOLVR-Variablen an.

0 ; (@REVEW)
Zeigt die Namen der Einheiten an, die dem
ausgewahlten Meni entsprechen.

0 QD ... EEEEW
Zeigt den nachsten falligen Termin an.

0 (TE) (©)REVIEW)
In anderen Menus: Listet Namen der

Operationen und Typen auf.

O («)(REVIEW)

   

  

18-18

18-23

17-12

18-8

17-14

13-6

24-5

6-8

 

RL Rotiert um ein Bit nach links.

 

14-6

 

RLB Rotiert um ein Bytenach links.

C p2

 

14-6

 

RND Rundet den Dezimalbruch einer Zahl oder

eines Namens

F (MTH)F pd

 

  

9-16

 

RNRM  Berechnet die Reithennorm eines Feldes.

C (MTH) I

 

 20-19

 

G-54 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld
 

ROLL “Rollt” n Ebenen im Stack nach oben, 3-21
Ebene n+1 nach Ebene 1.

C (PRG)

 

 

 

“Rollt” den Stack nach oben, Zeiger-Ebene 3-12
nach Ebene 1.

O

 

 

ROLLD “Rollt” n“Ebenen nach unten im Stack, 3-21

Ebene 2 nach Ebene n.

C (PRG).

 

 

 

“Rollt” den Stack nach unten, Ebene 1 zur 3-12

Zeiger-Ebene.

 

 

 

 

ROOT Lost nach der unbekannten Variablen in 17-11
der Gleichung auf.

C (e)(SOLvVE)

Bewegt den Grafikcursor zum 18-29

 

Schnittpunkt des Graphen und der

z-Achse, zeigt den Wert der Nullstelle an
und legt den Wert im Stack ab.

0 @CEEH

 

 

ROT Bewegt das Objekt in Ebene 3 nach 3-21

Ebene 1.

C (Pre)

 

 

 

Fugt an der aktuellen Reihe eine Reihe 20-8
mit Nullen ein.

O (»)(MATRIX) p.2

 

 

Loscht die aktuelle Reihe. 20-8

O (»)(MATRIX) p.2

 

 

Wahlt das TIME ALRM RPT D-5
(Wiederholungstermin) Meni

0 (SIEVE)

  

  RR Rotiert nach rechts um ein Bit. 14-6

C (MTH) :   
 

 

Verzeichnis der Operationen G-55



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

RRB Rotiert nach rechts um ein Byte.

C (MTH) BREE

 

14-6

 

RSD Berechnet Verbesserungen zu den
Auflosungen des Gleichungssystems.
C (WTH) MATE ES

 

20-20

 

 

Aktiviert das RULES

Transformationsmenu fur bestimmte

Objekte.

O (#)(EQUATION) (QF

 

22-13

 

oevon reell nach binar.

C

 

14-5

 

 

C (Brg)
4-17

 

Umwandlung von1 Radiant nach Grad.
F mw) vYECTR p.2

  

9-12

 

 

MTH

0 EEE)ps  
12-3

 

 

Wahlt den Polar-oder Kugelmodus

   
O En

12-3

 

Sekunde, Zeit (1s).

UOT)

 

D-6

 

Siemens, electrischerLeitwert

(1 A283/kg-m?).

U (e)@UNTS)p.2 ELECp2  

D-6

 

SAME Testet, ob zwei Objekte gleich sind.
C (FRE) T

 

26-2

 

sb  Stilb, Leuchtdichte (10000 cd/m?)

U («)UNTS)p.3 LIGHT

 

 D-6

 

G-56 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

SBRK Sendet eine Unterbrechung fiir den

seriellen Anschluf.

C @@@r3

 

33-24

 

SCALE

 

)

Setzt die Skalierung der PLOT

Koordinatenachsen.

TR p.2
C @)ED) p2 SCALE
Ruft die Skalierung iin den Stack auf.

Fi FE p.2(>)

0 EEErE)

   

  

 

18-11

18-18

 

SCATRPLOT Erzeugt ein Streudiagramm der

statistischen Daten in XDAT.

C EAD) p-3 CI   

21-21

 

SCATTER Wahlt den SCATTERPlotiyp.

C p.2 =     

19-14

 

SCI Wahlt den wissenschaftlichen

Anzeigemodus.

C («q)(MODES)

 

2-16

 

SCLY Skaliert Daten in ¥XDAT automatisch fur

das Steudiagramm.

C MuS eingetippt werden.
 

SCONJ Konjugiert den Inhalt einer Variablen.

C (»)(MEMORY) p.2

 

6-12

 

SDEV Berechnet die Standardabweichung.

C («)(STAT) Pp.

 

21-10

 

 

Setzt den Wiederholungsintervall der
Termine auf n Sekunden.

0 (wv) AH

 

24-6

  
 

 Stellt die aktuelle Zeit um 1 Sekunde vor.

 

0 EWE)!  24-4

 

Verzeichnis der Operationen G-57

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

Stellt die aktuelle Zeit um 1 Sekunde

zuruck.

0 QED)

 

24-4

 

SEND Sendet den Inhalt einer Variablen zu

einem anderen Gerat.

C QW

 

33-20

 

SERVER Schaltet den HP 48 in den

Kermit-Server-Modus um.

C ®™

 

33-20

 

Wahlt das TIME SET Menu.

O («)(IME)

 

D-5

 

Setzt einen Termin fest.
0 @ I
  

24-6

 

  

Wahlt das I/O SETUP Menu.

0 QD:

 

D-4

 

SF Setzt ein bestimmtes Flag.

PRG p.3

C (»)(MODES)p.2

   
   

28-2

 

SHOW Rekonstruiert einen Ausdruck, um den

impliziten Variablennamen sichtbar zu

machen.

C (+9)(ALGEBRA)

 

22-7

 

SIGN Liefert ein Zeichen einer Zahl.

F (MTH)

 

9-16

 

SIN Sinus.

A GN)
 

SINH Sinus hyperbolicus.

A (MTH)

 

9-6

 

SINV  Ersetzt Inhalt einer Variablen mit ihrem

Kehrwert.

C (»)(MEMORY) p.2

 

 6-12

 

G-58 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

SIZE Findet die Dimensionen einer Liste, eines

Feldes, einer Zeichenkette, eines

algebraischen Objektes, eines Objektes

oder einer Grafik.

PRG p.3

C SFL p2 B
   
 

4-17

19-31
 

 

Bewegt den Cursor nach links zum
nachsten logischen Stop.

QED
  

0

3-9

 

 

Bewegt den Cursor nach rechts zum

nachsten logischen Stop.

QED  
O

3-9

 

SL Schiebt um ein Bit nach links

C p3

 

    
14-6

 

SLB Shiebt um ein Byte nach links.

C (MTH)     p33

14-6

 

 

Berechnet und zeigt die Steigung einer
Funktion bei der Cursorposition an und

legt dann die Steigung im Stack ab.

18-29

 

slug Slug, Masse (14,5939029372 kg).

U_ EET)

 

 

SNEG Negiert den Inhalt einer Variablen.

C (»)(MEMORY)p.2

 

  QEDEEE)  Wahlt das SOLVE Menu.

0 EEE)
Wahlt das SOLVR Menu.

O (»)(SOLVE)   
Verzeichnis der Operationen G-59

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

oder Feld

 

Wahlt das SOLVR Menu.

EEE)
QED)
©)EoD)
@CoD)

0 (@)(AGEERA) &

 

   

17-18

 

SPC Tippt eine Leerstelle in die Befehlszeile ein.

0 (9)

3-3

 

 

Wahlt das UNITS SPEED Menu.

 

 

SQ Liefert das Quadrat des+ Objoktes |in

Ebene-1.

A BE)

9-3

 

SR

 

Shiebt um ein Bitnach rechts.

 

14-6

 

ST Steradiant, Raumwinkel

(7,95774715459 x 1072).

U («)UNITS)p.3
   

 

D-6

 

SRB Shiebt um ein Byte nach rechts.
C (WTA) BASE p3
  

14-6

 

SRECV Liest eine angegebene Zahl von Zeichen

vom I/O Port.

C @TDp3 &

 

33-23

 

 

Durchlauft ein unterbrochenes Programm

schrittweise.

O (PrRg)

 

25-27

 

 

Durchlauft ein anterbrochenes Programm

und seine Unterprogramme schrittweise.

O

 

25-27

 

st  Stere, Volumen (1 m3).

U QE)

 

 D-6

 

G-60 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld
 

St Stokes, kinematische Viscositat D-6

(0,0001 m?/s).

U («)UNTS)p.3 WISC5T
 

START Beginnt eine bestimmte Schleife. 27-2

C (PRG) BRECH ESTHET

Tippt START NEXT ein. 27-3

O (PRG) BRLH(&)STHET

Tippt START STEP ein. 27-5
0 (RS) ERCHEET

  

     
 

(Q)(STAT) |Wihlt das STAT Statiot) MMeni, D-5

0 @ETED
()(STAT) Wahlt Seite 2 des STAT Mendis. D-5

0 @EED
 

STD Wahlt den Standarddisplaymodus. 216

C @M@ODE) STO

 

 

STEP Beendet eine bestimmteSchleife. 27-3

C (PRG) EELHp.2 STE 27-7
   

  
 

po

STEQ Speichert die Ebene 1Glichune iin £Q. 17-5

   

  EE:
C EW)
 

STIME Legt fest, nach welcher Wartezeit eine 33-24

serielle Ubertragung unterbrochen wird.

C (@O)p.3 STINE
 

 

Wahlt das PRG STK (Programm Stack) D-3
Menu.

0 omy  
 

Schaltet den Wiederherstellungsmodus des 15-12

letzten Stacks an und ab.

O (e)(MODES)p.2 =   
 

 

Verzeichnis der Operationen G-61



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

Wahlt den interaktiven Stack.

BED
VED)

O (2)(MATRIX) p.2
  

 

3-11

20-8
 

 

Kopiert eine ausgewahlte Gleichung nach
Ebene 1.

 

CAT p.2

0 (@)(EGEERA) p.
Kopiert eine ausgewahlte Matrix nach
Ebene 1.

0 @GEED
Kopiert einen festgesetzten Termin nach

Ebene 1.

QED)
0 @ED
Kopiert ein ausgewahltes Matrixelement
nach Ebene 1.

O (»)(MATRIX) p.2

  

    

  

17-8

24-15

20-8

 

STO Speichert ein Objekt in einer Variablen.

C (s10)

6-3

 

STO Speichert ein Objekt in einer Variablen

und sichert den vorhergehenden Inhalt der

Variablen zum Zwecke der

Wiederherstellung mit LASTARG.

0 GW)
Liefert die EquationWriter-Gleichung oder

PICT in den Stack.

O (s10)

6-11

16-3

18-23
 

STOALARM  Speichert den Termin in Ebene 1 in der

Systemterminliste.

 

 24-17

 

G-62 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld
 

STOF Legt den Status der System- und 28-5

Benutzerflags fest.

C (»)(MODES) p.2

 

 

STOKEYS Macht mehrfache 15-7

Benutzer-Tastenbelegungen.

C (»)(MODES)

 

 

STO+ Addiert den Inhalt einer bestimmten 6-12

Variablen und einer bestimmten Zahl oder

eines anderen Objektes.

C (»)(MEMORY)

 

 

STO- Berechnet den Unterschied zwischen dem 6-12

Inhalt einer bestimmten Variablen und

einer bestimmten Zahl oder eines anderen

Objektes.

C (»)(MEMORY)

 

 

STO Multipliziert den Inhalt einer bestimmten 6-12

Variablen und einer bestimmten Zahl oder

eines anderen Objektes.

C (»)(MEMORY)

 

 

STO/ Berechnet den Quotient des Inhalts einer 6-12
bestimmten Variablen und und einer

bestimmten Zahl oder eines anderen

Objektes.

C MEMORY)

 

 

STOX Speichert die aktuelle Statistik.Matrix in 21-5

YXDAT.

C ETAT) =

 

  STR— Wandelt eine Zeichenkette iin die

Objektkomponente um.

C Must be typed in.     
Verzeichnis der Operationen G-63



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

—STR Wandelt ein Objekt in eine Zeichenkette

um.

C FY

4-17

 

STWS

 

Setzt die Wortgrofle eines ganzzahligen
Binarwertes fest.

C (MTH)

 

14-1

 

SUB Erstellt einen bestimmten Auszug aus

einer Liste, einer Zeichenkette oder einer

Grafik.

PRG

C (PRG)

 

4-18

19-32
 

 

Liefert einen|bestimmten Teilvon PICT

in den Stack.

  0 EDGE) p3

19-30

 

 

Liefert einen bestimmten Teilausdruck in

den Stack.

O (+¢q)(EQUATION) (©)

 

22-13

 

Sv Sievert, Dosisaquivalent (0,01w/s?)
U @@UNTS)p3 RAD

 

 

SWAP Tauscht Objekte in den Ebenen 1 und 2

aus.

C @EWED)
 

 

Schaltet zwischen dem symbolischen und

dem numerischen Losungsmodus um.

O («)(MODES)

 

 

SYSEVAL Wetet ein Systemobjekt aus. Nur

verwenden, wenn durch ein

HP-Anwendeprogramm angebegen.

C Mueingetippt werden.
 

Metrische Tonne, Masse (1000 kg).

U GENTS) MASS p2T

 

D-6

   
  

Tesla, Magnetischer Flufl a ke/AsD).

U («)(ONITS) p-2 ELEC
|  D-6

 

G-64 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

oder Feld

i Terme nach links verschieben. 22-15

0 EETEED@F
+T aus, bis keine Anderung 22-20

mehr 1m Te ausdruck auftritt.

O (¥Q)(EQUATION) (W) LIL

  

  

  
 

 

Terme nach rechtsverschieben. 22-15

   

0 (S)EWATON@ * =
Fuhrt aus, bis keine Anderung 22-20

 

mehr imTelus auftritt.

  
 

%T Liefertas Bruch des Anteils 9-7

der Ebene 1 von Ebene 2.

F = p.2  
 

—TAG Vereint Objekte |in Ebenen 1 und 2, um 4-18

ein markiertes Objekt zzu|erzeugen.

C (PRG)OE.

 

 

TAN Tangens. 9-9

A
 

TANH Tangens hyperbolicus. 9-6

A "HYPTHHH   
 

TAYLR Berechnet ein Taylorpolynom. 23-9

C («)(ALGEBRA) THYLE
 

tbsp Tablespoon, Volumen D-6

(1,47867647813 x 107° m3).

U @UNT)OLp3  
 

Wahlt das UNITS TEMP (Temperatar) D-6
Meni.

 

  
 

Wahlt das PRG TEST (Programm-Test) D-3
Menu.

0 TE   
 

 

Verzeichnis der Operationen «G-65



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

TEXT Zeigt das Stackdisplay an.

C (PRG) pd

 

19-32

 

THEN Beginnt die Wahranweisung.

C (FRO) p.2   

26-5

 

therm Warmeeinheit EEC, Energie (105506000

kgm?/s?)
U («)(UNITS)p.2

 

D-6

 

TICKS Liefert Systemzeit als ganzzahligen
Binarwert in Einheiten der Uhrzyklen.

C EEE) p2’
  

 

24-21

 

TIME Liefert die aktuelle Zeit als Zahl.

C («u)ME)p.2    

24-21

 

QED)

©)THE)

Wahlt das TIME Menu.

0 EEE)
Wahlt den Terminkatalog.

O (»)(@TIME)

D-5

24-13

 

 

Wahlt das UNITS TIME Menu.

O («)(uNITS)

 

D-6

 

—TIME Stellt die Systemzeit.

C (&)TIME)

 

24-2

 

 

Setzt die Terminzeit.

0 EEE)

 

24-5

 

TLINE Tauscht Pixel in der Linie, die von den

Koordinaten in den Ebenen 1 und 2

bestimmtist, aus.

C (PRG)

 

19-28

 

 

  Schaltet Pixel an und ab zwischen der

   
    co F p-2

O (¥9)(GRAPH)p.2  19-26

 

G-66 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

TMENU Zeigt eine Liste des definierten Menus an,

aber andert den Inhalt von ogTnicht.
C (O)(MODES) p.2 THI

 

29-22

 

ton Short ton, Masse (907,18474 kg).

U («)(NITS) p2  
D-6

 

tonUK (Britische) Long ton, Masse
(1016,0469088 kg).

U («)(UNITS) F  S p2

D-6

 

torr Torr (mmHg), Druck
(133,322368421 kg/ms?).

U («)(UNITS)p.2

 

 

TOT Summiert jede Spalte der Matrix in

YJDAT.

C (FETADp.2

 

21-10

 

TRANSIO Wahlt eine von drei Einstellungen zur

Zeichenumsetzung.

C WW):

 

33-5

 

 

Erweitert trigonometrische und

hyperbolische Funktionen der Summen

und Unterschiede.

0 @EATN@

 

22-19

 

 

Ersetzt eine Potenzfunktion mit einer

trigonometrischen Funktion

0 (9)EQUATION)@

  

22-18

 

TRN Transponiert eine Matrix.

C MTA)

 

20-19

 

TRNC Rundet eine Zahl in Ebene 2 wie in Ebene

1 bestimmt ab.

F (MTH)F = pd  

9-16

  TRUTH  Wahlt den TRUTH Plottyp.
C Ei SEF

 

 19-14

 

Verzeichnis der Operationen G-67

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

tsp Teaspoon, Volumen

(4,92892159375 x 1076 m3).
U (ONT)

   p33

 

D-6

 

TSTR Wandelt Datum und Zeit vom

Zahlenformat in die Zeichenkettenform

um

C @@EWE)p-2

 

24-19

 

TVARS Liefert Variablen mit bestimmten

Objekttypen.

C («)(MEMORY) p.2

 

4-20

 

TYPE Liefert Typenzahl des Arguments fur das

Objekt.

PRG)

C (PRG)

 

4-19

 

Atom-Masseneinheit (1,66057 x 10727
kg).

U (ENTS) MASS p3  

D-6

 

UBASE Wandelt Objekte mit Einheit in SI

Basiseinheiten um.

F @ONT)

 

13-12

 

UFACT Klammert bestimmte zusammengesetzte

Einheiten aus.

C POD)!

 

13-14

 

—UNIT Vereint Objekte in Ebenen 1 und 2, um

ein Objekt mit Einheit zu erzeugen.

PRG)

C ()(UNITS)-  

4-18

 

QOD)

DT)  Wahlt das UNITS Katalogmentii.

0 GED)
Wahlt das UNITS Befehlsmenu.

0 (PENT)  D-6

 

G-68 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

UNTIL Beginnt die Testanweisung. 27-9

C (PRG)ERCHp2 UNTIL

 

 

UPDIR Macht das ubergeordnete Verzeichnis zum 7-9

aktuellen Verzeichnis.

 

 

  
 

C (=P)
USR Stellt Benutzermodus an und ab. 15-5

0 @GER)
UTPC Liefert die Wahrscheinlichkeit, daf die 21-23

chi-Quadrat verteilte Zufallszahl grofler als
T ist.

C (MTH) EEOEp.2

UTPF Liefert die Wahrscheinlichkeit, daf3 21-23

Snedecor’s F Zufallszahl grofer als z ist.

C (MTH) :p.2  
 

UTPN Liefert die Wahrschemlichkeit{that normal 21-23

random variable is greater than IT.

  
 

C (MTH) : p.2 UTFH

UTPT Liefert die Wahrscheinlichkeit, “dab die 21-23

Student’s t Zufallszahl grofier 2als z ist.

C (MTH) FEOEp.2 UTFT  
 

UVAL Liefert das Skalarpridukt eines bestimmten 13-25

Objektes mit Einheit.

 

 

F ()(NITS) |

Vv Volt, electrische Potentialdifferonz D-6

(1 kg'm?/A-s?).

U («)(UNITS)p.2 ELE

 

 

VAR Berechnet vdie Vrianz der statistischen 21-10

Datenspalten in ¥DAT.

C Mueingetippt werden.
  VAR Waihlt das VAR (Variablen) Meni. 6-3

O (vAR)   
 

Verzeichnis der Operationen G-69



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

   
oder Feld

Macht die ausgewahlte Eingabe zur
aktuellen statistischen Matrix und zeigt
die zweite Seite des STAT Menus an.

0 @GEED

 

21-7

 

 

Macht die ausgewahlte Eingabe zur

aktuellen statistischen Matrix und zeigt

die vierte Seite des STAT Meniis an.

O (®)(TAT)

 

 

21-7

 

VARS Liefert die Liste der Variablen im

aktuellen Verzeichnis

C (QED) °

  

6-9

 

Tauscht Vector- und Feldmodus aus.

O (MATRIX)

 

20-8

 

 

Wahlt das MTH VECTR (mathematischer
Vektor) Meni.

O (MTH)

 

D-3

 

  

  
Kopiert das Objekt in der aktuellen Ebene

in die geeignete Umgebung zum Zwecke

 

Zeigt die ausgewahlte Gleichung an.

O

Zeigt die ausgewahlte Matrix an.

0 @GED
Zeigt den ausgewahlten Termin an.

0 EEE)
Kopiert das Objekt, das in einer Variablen

in der aktuellen Ebene gespeichert ist, in

eine geeignete Umgebung zum Zwecke des

Anschauens.

0 ... @

    

 
3-12

17-8

21-7

24-13

3-12

 

G-70 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

   
oder Feld

Wahlt das UNITS VISC (Viscositat)
Menu.

O («)@UNITS)p.3

 

D-6

 

Wenn das Argument ein Name ist, werden

die Inhalte der zugehorigen Variablen in

die Befehlszeile zum Editieren kopiert.

Wenn das Argument eine Stackebenenzahl

ist, wird das Objekt in der Ebene zum

Editieren in die Befehlszeile kopiert.

0 @EED

3-8

 

 

Wahlt das UNITS VOL (Volumen) Meni.

O («)(uNITS)

 

D-6

 

VTYPE Liefert die Typenzahl des Objektes,das in

einem lokalen oder globalen Namen

gespeichert ist.

C (RS) 0B p2  

4-19

 

—V2 Vereint zwei reele Zahlen in einen 2-D

Vektor oder eine komplexe Zahl.

C (MIH)¥ECTR p.2

 

12-15

 

—V3 Vereint drei reelle Zahlen in einen 3-D

Vektor.

C (MTH )

 

12-15

 

V— Zerlegt einen 2- oder 3-elementigen Vektor

entsprechend dem aktuellen Winkelmodus.

C (MTH) p-2

 

12-15

 

Watt, Leistung (1 kg-m?/s3)

@@ONTS) p-2
U («)@uNTS)p.2

 

D-6

  *W  Legt den horizontalen Plotmafistab fest.

    19-7   
Verzeichnis der Operationen G-71



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

WAIT Unterbricht die Programmausfiithrung fir
eine bestimmte Zahl von Sekunden, oder

bis eine Taste gedruckt wird.

C (PRG) CTRLp2 WAIT

29-20

 

Wb Weber, magnetischer Fluf (1 kg-m?/A s?).

U (@(UNTS)p2 ELECp2WE
D-6

 

WEEE Stellt das Wiederholungsintervall fur

Termine auf n Wochen.

O (@)(TME) ALEM EFTWEEK

24-6

 

WHILE

(QMHILE

Beginnt unbestimmte Schleife.

C 'BRCHWHILE
Tippt WHILE REPEAT END ein.

O (PRG)EBRLCH(WHILE
   

27-12

27-13

 

WIDw Erhoht Spaltenbreite und verringert

Anzahl der Spalten.

0 WARK) WID+
20-8

 

 

Verringert Spaltenbreite und erhoht

Anzahl der Spalten.

0 PWATRR)

 

20-8

 

Wahlt den ZoomfaktorTir die

z-Koordinatenachse.
O .. ZooN ou

18-25

 

XX Liefert Summe der Daten in einer

unabhangigen Spalte irin VDAT.

C @ETED pS

 

21-22

 

rXA2 Liefert Summe der Quadrate der Daten in

der unabhangigen Spalte in Y'DAT.

C (¢)(STAT) p.5

 

21-22

 

 

  Wahlt den Zoom-Faktor fur die

z-Koordinateachse mit automatischer

Skalierung.
0 i

 

 18-25

 

G-72 Verzeichnis der Operationen

 



 

 

   

 

 

 

 

 

 

  

  

   

 

 

  

  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

XCOL Legt die Spalte der unabhangigen 21-12
Variablen in der Matrixin>DAT fest.

C (SED p3 HEL
Ruft die Spalienzahle der unabhingigen 21-13

Variablen in den Stack.

0 @EEr3E)
XMIT Fihrt serielles Senden von Zeichenketten 33-23

ohne das Kermit-Protokoll durch.
C EET) p3 EMIT

XOR Logisches oder binares ausschliefliches OR.

MTH : 14-6

F (PRG) 26-4

XPON Liefert Exponenten einer Zahl. 9-16

F MTH 3a fm

XRNG Bestimmt den Anzeigebereich der 18-10

z--Koordinatenachse

C @EmT) HEHE
Ruft den Anzeigebereich der 18-17

z-Koordinatenachse in den Stack.

O (e)(PLoT) (>)

XROOT Liefert in Ebene 1 die Wurzel der reellen 9-3

Zahl in Ebene 2.

A 2)
Wahlt den Zoomfaktor fur die z- und 18-25

y-Koordinatenachsen.

Wahlt den Rechteckmodus. 12-3

 

   MTH)

0 (3) (MODES) p3   
Verzeichnis der Operationen G-73

 



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

YX*xY Liefert die Summe der Produkte der Daten

in der unabhangigen und der abhangigen
Spalte in JDAT.

C (&)ESTAT) PS

 

21-22

 

 

Wahlt den Zoomfaktor fur die

y-Koordinatenachse

O

 

  
 

18-25

 

YY Liefert die Summe der Daten in der

abhangigen Spalte in JDAT.

C (®)ETAT) PS

 

21-22

 

YYM2 Liefert die Summe der Quadrate der

Daten in der abhangigen Spalte in Y'DAT.

C (V)ETAD DPS

 

21-22

 

YCOL

 

Wahlt die angebene Spalte in YDAT als
abhangige Variablenspalte fir die Statistik
mit zwei Variablen.

C @GEEDp3.
Ruft die Zahl der Spalte der abhangigen
Variablen in den Stack.

0 @GEAEDP3@)

  

21-12

21-13

 

yd Internationaler yard, Lange (0,9144 m).

U (UNITS)

 

D-6

 

yd" 2 Quadratyard, Flache (0,83612736 m?).

 

 
 

yd"3 Kubikyard, Volumen (0,764554857984 m3).

U (¢)(UNITS)

 

D-6

 

yr  Jahr, Zeit (31556925,9747 s).

U («)(uNITS)

 

 D-6

 

G-74 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

YRNG Bestimmt den Anzeigebereich der 18-10
y-Koordinatenachse.

  

 

¢ @EED
Ruft den Anzeigebereich der 18-17
y-Koordinatenachse in den Stack.

  

0 @)FEDE)
 

 

Zoomt in das Rechteck, deren 18-39

gegeuberliegenden Ecken durch Marke und
Cursor definiert sind.

  

 

   

  

 

O (s)(GRAPH) Z-E
Zoomt in das Rechteck und skaliert dabei 18-39

 

    

O (9)(GRAPH) (®)Z-E 
 

Wahlt das GRAPHICS ZOOM Meni. 18-25

 

  0 EERE
 

  + Addiert zwei Objekte. 4-13

A 9-3

+/- Wenn der Cursor auf einer Zahl ist, wird 2-8

das Zeichen der der Mantisse oder des

Exponenten der Zahl geandert. Sonst

wirkt sie als negative Taste.

C GH     
Verzeichnis der Operationen G-75



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

 

  
   
 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

  

   gleich”.
 

 

Schaltet Cursorart zwischen 18-22

Uberschreibung und kreuzweise umkehren
um.

en p.3

Addiert und subtrahiert 1. 22-15

0 (&)(EavATIoN) @)
— Subtrahiert zwei Objekte. 9-3

A ©
Doppelte Verneinung und Verteilung. 22-18

* Multipliziert zwei Objekte. 9-3

A ®
Multipliziert mit 1. 22-14

0 (EATON @)
/ Dividiert zwei Objekte. 9-3

A @®
Dividiert durch 1. 22-14

O (¥)(EQUATION) (W RULE -

A Erhebt eine Zahl zur angegebenen Potenz. 9-3

A 0D)
Erhebt zur ersten Potenz. 22-14

0 (HEATON) ([@)
< Vergleichsfunktion “kleiner-als”. 26-2

(FRG) TESTp2 ;

F @@®=)
< Vergleichsfunktion “kleiner als oder 26-2

 

G-76 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

> Nea"grofler als” 26-2

F oc@©

 

 

I
v Vergleichsfunktion *‘grofier als oder gleich”. 26-2

ERD) T
F @@®0

 

 

= Gleichheitszeichen. 8-7

A BE)
 

== Vergleichsfunktion “Gleich”. 26-2
PRG : i

 

 

+ Vergleichsfunktion *‘ungleich”. 26-2

ERD) T
F @@0

 

 

(@) Schaltet Alpha-Eingabemodus an und ab. 2-9

0 ©
 

Schaltet implizite Klammern an und ab. 16-12

0 (Q)ETATDN)QD
 

MM Liefert Gleichung in den Stack als 16-4
Zeichenkette.

0 ()(EuATIoON) (@)(CT)
 

° Grad, Winkel in der Ebene D-6

(2.777T77TTT78 x 1073)

U (R)UNITS)p-3 |

  

 

! Fakultat.
014

(MTH) PROBE|

F @@=) EE)

 

 

Il Integral. 23-12

A J
  0 Ableitung. 23-1

A ©)    
Verzeichnis der Operationen G-77



 

Name, Taste

oder Feld

Beschreibung, Typ und Tasten Seite

 

Q Ohm, elektrischer Widerstand (1

kg-m?/A2.s3).

U («)@NITS)p.2

 

D-6

 

% Liefert den prozentualen Anteil der Ebene

2 von Ebene 1.

A (MTH) p.2

 

9-7

 

Symbolische Konstante 7 (3,14159265359).

PF @)
9-17

 

Summierung.

F @03)
23-5

 

Addiert Datenpunkte zu einer Matrix in

JDAT.

C @ GED

 

21-2

 

Subtrahiert Datenpunkte von einer Matrix

in XYDAT.

C @EE@®

 

21-4

 

Liefert die Quadratwurzel des Ebene-1

Objektes.

A @

9-3

 

Fugt einen lokalen Namen, oder eine

Integrationsvariable und ihren Wert dem

ausgewerteten Ausdruck hinzu.

F («9)(ALGEBRA)p.2

 

22-28

 

 

Invertiert zweimal und teilt auf.

O (#9)(EQUATION) (WE    

22-18

 

 

Schaltet zwischen dem 12-Stunden- und

dem 24-Stunden Anzeigeformat um.

0 (|) (TIME)SE

 

24-2

 

 

  Klammert benachbarte Gréfien ein.

O (+)(EQUATION) (QF
   22-16

 

G-78 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld 

Erweitert Teilausdruck nach links. 22-16

O ()(EQUATION) (9)
Fiihrt ©€# aus, bis im Teilausdruck 99.90

keine Anderung mehr auftritt

0 (9)EQUATION) [@

  

  

  

 

Verteilt Prafix-Funktion. 22-17

O (¥9)(EQUATION) (WF

 

  
 

Erweitert Teilausdruck nach rechts. 22-16

0 @ETEN@
Fuhrt aus, bis im Teilausdruck 22-20

keine Anderung mehr auftritt.

0 (@)EUATON) [@ F

   

 

    2)
   Vertauschte Argumente.

O ()(EQUATION) (WF    
 

— Erzeugt lokale Variablen. 25-14

C @®)
 

Umschalttaste links. 2-6

0 @) 

0 

 
(©)

=) Umschalttaste rechts. 2-6

© Ohne Befehlszeile, entfernt Objekt aus 3-5

Ebene 1.

In der Befehlszeile wird das Zeichen links 2-8

vom Cursor geloscht.

0 @
Loscht den Inhalt der aktuellen 3-13

Stackebene.

   O    
Verzeichnis der Operationen G-79



 

 

   4 Ebenen nach oben.

0 B@  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

a) Ohne oder mit einzeiliger Befehlszeile: 3-11
Aktiviert interaktiven Stack.

In mehrzeiliger Befehlszeile: Bewegt den 3-17
Cursor eine Zeile nach oben.

Im interaktiven Stack: Bewegt den Zeiger 3-13
eine Ebene nach oben.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23
Cursor einen Pixel nach oben.

Im Rollmodus: Bewegt das Fenster ein 16-3
Pixel nach oben.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7
eine Reihe nach oben.

Im EquationWriter: Beginnt den Zahler. 16-3

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-12
Cursor ein Objekt nach oben.

In Katalogen: Bewegt den Zeiger eine

Eingabe nach oben.

0 @
(x)A) In Katalogen: Bewegt den Zeiger eine

Seite nach oben.

Im interaktiven Stack: Bewegt den Zeiger 3-13

 

G-80 Verzeichnis der Operationen

 



 

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

>)@) In mehrzeiliger Befehlszeile: Bewegt den 3-17
Cursor zur obersten Zeile.

Im interaktiven Stack: Bewegt Zeiger zur 3-13
hochsten gezahlten Stackebene.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23
Cursor an den oberen Rand von PICT.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7

zum obersten Element der aktuellen

Spalte.

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-13
Cursor zum obersten Objekt.

In Katalogen: Bewegt Zeiger ganz nach
oben in der Liste.

0 @@
 

 
™ Mit keiner oder einzeiliger Befehlszeile: 3-8

Aktiviert den “besten” Editor.

In mehrzeiliger Befehlszeile: Bewegt den 3-17
Cursor eine Zeile nach unten.

Im interaktiven Stack: Bewegt Zeiger eine 3-13

Ebene nach unten.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23

Cursor ein Pixel nach unten.

Im Rollmodus: Bewegt das Fenster ein 16-3

Pixel nach unten.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7
eine Reihe nach unten.

Im EquationWriter: Beendet den 16-3

Teilausdruck.

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-12
Cursor ein Objekt nach unten.

In Katalogen: Bewegt Zeiger eine Eingabe

nach unten.

0M  
 

Verzeichnis der Operationen G-81

 



 

 

 

 

  Cursor ein Objekt nach links.

SC)  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld

«@Q™) In Katalogen: Bewegt Zeiger eine Seite
nach unten.

Im interaktiven Stack: Bewegt Zeiger 4 3-13
Ebenen nach unten.

0 BM
*)™) In mehrzeiliger Befehlszeile: Bewegt den 3-17

Cursor zur untersten Reihe.

Im interaktiven Stack: Bewegt Zeiger nach 3-13

Ebene 1.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23
Cursor zum unteren Rand von PICT.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7
zum letzten Element der aktuellen Spalte.

Im EquationWriter: Beendet alle 16-3

Teilausdricke.

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-13
Cursor zum untersten Objekt.

In Katalogen: Bewegt Zeiger ans Ende der
Liste.

0 @®@
«© Ohne Befehlszeile: Schaltet in die 18-22

Grafikumgebung um.

In der Befehlszeile: Bewegt den Cursor ein 3-17

Zeichen nach links.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23
Cursor ein Pixel nach links.

Im Rollmodus: Bewegt das Fenster um ein 16-3

Pixel nach links.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7

eine Spalte nach links.

Im EquationWriter: Aktiviert die 22-12

Auswahlumgebung.

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-12
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Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite
oder Feld
 

(0) Im EquationWriter und in der 16-3
((\)(GRAPH)) Grafikumgebung: Ruft den Rollmodus auf. 18-23

0 @@ (EREFD)
 

>) In der Befehlszeile: Bewegt den Cursor tan 3-17
den Anfang der aktuellen Zeile.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23
Cursor an den linken Rand von PICT.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7
zum ersten Element der aktuellen Reihe.

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-13
Cursor zu dem Objekt ganz links.

0 @W
 

 
>) Ohne Befehlszeile: Tauscht Objekte in den 3-4

Ebenen 1 und 2 aus.

In der Befehlszeile: Bewegt den Cursor ein 3-17

Zeichen nach rechts.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23

Cursor ein Pixel nach rechts.

Im Rollmodus: Bewegt das Fenster um ein 16-3
Pixel nach rechts.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7
um eine Spate nach rechts.

Im EquationWriter: Beedet einen 16-3

Teilausdruck.

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-12
Cursor um ein Objekt nach rechts.

0° ®   
 

Verzeichnis der Operationen G-83



 

 

  Cursor tzu dem Objekt ganz rechts.

0 @®  

Name, Taste Beschreibung, Typ und Tasten Seite

oder Feld

)(>) In der Befehlszeile: Bewegt den Cursor ans 3-17
Ende der aktuellen Zeile.

In der Grafikumgebung: Bewegt den 18-23
Cursor an den rechten Rand von PICT.

Im MatrixWriter: Bewegt den Zellencursor 20-7
zum letzten Element der aktuellen Reihe.

Im EquationWriter: Beendet alle 16-3

Teilausdrucke.

In der Auswahlumgebung: Bewegt den 22-13

 

G-84 Verzeichnis der Operationen

 



Index

Index

 

Spezialbuchstaben

E32) FE Indikatoren, 2-3, 2-6

d Indikator, 1-12, 2-3, 2-8

(+) Indikator, 1-52, 2-3, 24-7,

A-3, A-7

X Indikator, 2-3

® Indikator, 2-3

1USE Indikator, 2-3, 15-6

F«Z Indikator, 11-2, 12-3

Rss Indikator, 11-2, 12-3

4 Cursor, 3-9

B Cursor, 3-9

® Zeichen, 3-16, 25-13

& Zeichen

Trennzeichen bei komplexen

Zahlen, 4-2, 11-2, 11-6

Trennzeichen beim Vektor,

12-3

Zeichen, 1-24, 8-7, 17-3, 18-4

Stellvertreterzeichen, 22-26,

34-20

w Zeichen, A-5

# gedruckt, 32-2

# Begrenzungszeichen, 4-3, 14-1

_ Begrenzungszeichen, 4-9, 13-2

' ' Begrenzungszeichen

algebraische Objekte, 1-22,

1-27, 4-6, 8-1

Namen, 4-5

"  Begrenzungszeichen, 4-7

» Begrenzungszeichen, 4-2

1 Begrenzungszeichen, 4-4

e
l

r
o
e
,

+ Begrenzungszeichen, 4-8

# #» Begrenzungszeichen, 4-7
: Begrenzungszeichen, 4-8

C# Begrenzungszeichen, 4-7

T

eingeben, 9-10

Genauigkeit der, 9-9

in Bruche umwandeln, 9-5

numerischer Wert, 1-21, 9-9,

9-10, A-4

symbolische Konstanten,

1-21, 9-9, 9-17, A-4

3. Lesen Sie dazu

Summierungen
JDAT

Grofle, 21-22

klaren, 21-2

mit Plot, 19-24

reservierte Variable, 6-2

statistische Daten, 21-2

JPAR

mit Plot, 19-24

reservierte Variable, 6-2

statistische Parameter, 21-25

|. Lesen Sie dazu Wobei Funktion

A

abgezahlte Zeichenketten, 4-7

abhangige Variable

bestimmen, 19-6, 21-12

in CONIC Diagrammen,

19-16

Index-1



in TRUTH Diagrammen,
19-20

Plotbereich, 19-2

Werte vorhersagen, 21-13
Ablaufverfolgungsmodus, 31-50
Ableitungen

algebraische Syntax, 23-1
benutzerdefinierte

Ableitungen, 23-4

benutzerdefinierte Funktionen,

10-3, 23-4
“der” Variablen, 6-2, 23-4

im EquationWriter, 16-8,

23-2
in der Grafikumgebung, 18-29,

18-30, 18-38
in einem Schritt, 23-4

Kettenregel, 23-3
schrittweise, 23-1

Syntax des Stacks, 23-4

absoluter Wert, 9-15, 11-11

Achsen

benennen, 18-22, 19-3, 19-24

neu skalieren, 18-25

Schnittpunkt, 19-3
skalieren, 1-36, 18-10

ADJST Menu, 24-4
aktualisieren, 25-24, 25-26

aktuelle Gleichung
als Programm, 17-32

auflosen, 1-32, 1-39, 17-12,

17-13, 18-29
editieren, 17-12, 18-8

einstellen, 1-32, 1-36, 17-4,

17-5, 18-5
in £Q, 17-2, 18-2
mehrfache Nullstellen, 1-34,

17-17
prufen, 17-3, 18-5

Variablenmenu, 1-32, 17-12,

17-35

Index-2

aktuelle statistische Matrix,

21-2, 21-5, 21-6
aktuelles Verzeichnisse

Variablen erzeugen, 6-3
aktuelle Verzeichnisse

angezeigt im Statusbereich,
2-1

das VAR Menu bestimmen,

7-1
im Statusbereich anzeigen,

7-2
Pfad aufrufen, 7-3

Pfad der, 7-2
akustisches Signal

in Programmen, 29-14
Alarmkatalog, 24-12, 24-15

Algebra
allgemeine Losungen, 22-6
benutzerdefinierte

Umwandlungen, 22-25
Gleichungen neuordnen, 22-9,

22-12, 22-25
Gleichungen umsortieren,

1-30
Glieder erweitern, 1-30

Glieder zusammenstellen,

1-30
Hauptlosung, 22-6
quadratische Gleichungen,

22-3
RULES Meni, 22-14
RULES Umwandlungen,

22-12
symbolische Losungen, 1-24,

22-1
Terme erweitern, 22-10

Terme zusammenfassen, 22-9

verdeckte Variablen zeigen,

22-7
Wobei-Funktion, 22-28



algebraische Objekte. Lesen
Sie dazu Ausdrucke,
Gleichungen

Ableitungen, 23-1, 23-4

Aktionen in Programmen,
25-2

allgemeine Losungen, 22-6
als Grafiken, 16-3

als Zeichenketten, 16-4

aufteilen, 4-15

aus den Stackoperationen,
1-28

auswerten, 1-22, 1-30, 4-20,

8-2, 8-3, 8-4, 8-6

Bedingungen testen, 26-7
Begrenzungszeichen, 1-22,

1-27, 4-6, 8-1

editieren in der Befehlszeile,

1-28

eingeben, 1-22, 1-25, 1-27,

8-1, 16-5

Feldelemente in, 20-17

Funktionen, 9-1

Grafiken, 19-31

grafisch auflosen, 1-39, 18-29

Hauptlosung, 22-6
im EquationWriter anschauen,

16-24

im EquationWriter editieren,

16-16, 16-24

in der Befehlszeile editieren,

16-18

in einem Schritt auswerten,

8-3

in komplexen Zahlen, 11-8

in lokalen Variablenstrukturen,

1-45

in Programmen editieren,

25-12

lokale Variablenstrukturen,

25-3, 25-14

Index

mit der Riickleertaste

editieren, 16-17

neuordnen, 22-9, 22-12, 22-25

numerisch auflosen, 1-32,

1-39, 17-1, 17-12, 18-29
numerische Resultate, 8-4,

8-5
numerische Werte, 1-30, 8-2

numerisch integrieren, 23-16
Objekte mit Einheit, 13-8

Objekttyp, 4-6

Objekttypenzahl, 4-19

plotten, 18-1

Prioritat der Operatoren, 8-6

programmatisch umsortieren,

31-22
Stackobjekte einfigen, 16-22

symbolisch auflosen, 1-29,

22-1, 22-2, 22-3
symbolische Mathematik,

1-24
symbolisches Resultat, 8-4

symbolisch integrieren, 23-11
Teilausdrucke, 16-20, 22-9

Teilausdrucke editieren, 16-19

Teilausdrucke ersetzen, 16-23

Tests, 26-3, 26-4

Typen, 1-24, 8-7, 17-3

umsortieren, 1-30

verdeckte Variablen zeigen,
22-7

Vereinfachungen, 8-5
vergleichen, 26-3

verglichen mit Programmen,
8-2

von Stackoperationen, 9-20

wahlweise auswerten, 22-7

algebraischer Eingabemodus,
3-17

Index-3



Index

algebraischer Eingabemodus bei

Programmen, 3-18, 25-12,

29-10

algebraische Syntax
Ableitungen, 23-1
Argumente, 1-22, 8-1

Bedingungen testen, 26-7

Bedingungsbefehle, 26-1,

26-3, 26-4

benutzerdefinierte Funktionen,

1-42, 10-2

Beschreibung, 8-1, 9-1

Feldelemente, 20-17

Integrale, 23-12, 23-16

lokale Variablenstrukturen,

25-4

Summierung, 23-5
ALGEBRA Menu, 22-8, 22-11

ALG Indikator, 2-3, 25-12

allgemeine Losungen, 22-6

Alpha-Eingabemodus, 2-8. Lesen
Ste dazu Alpha-Tastatur

Alpha-Tastatur

automatisch festsetzen, 15-14,

29-10

Diagramm, 2-9
festsetzen, 1-12, 2-10

Kleinbuchstaben festsetzen,

2-10

Operation, 1-11, 2-5, 2-8

Zeichen mit Akzenten, 2-11

ALRMDAT, 6-2, 24-13

ALRM Meni, 24-11

analytische Funktionen, 4-11,

G-1

Anfiihrungszeichen. Lesen Sie

dazu Begrenzungszeichen

annulieren

andern der Variablen, 6-11

Index-4

anschauen

im EquationWriter, 16-24

im MatrixWriter, 20-7

Stackobjekte, 3-7

Variablen, 3-7

Antworten und Fragen, A-3
Anwendeprogrammkarten

Bibliotheken basiert im ROM,

34-23
entfernen, 34-9

installieren, 34-2, 34-6

ROM erweitern, 34-1

verwenden, 34-11

Anwendungsprogramme, 29-24
Anzeigebereich

setzen, 18-10

Anzeigemodus

andern, 1-23, 2-16

EinfluB auf

Bruchumwandlungen,
9-5

Kontrollzahlformat, 1-23

Steuerungszahlenformat, 2-15

Wirkung auf Abkurzung,
9-16

Wirkung auf numerische
Integrale, 23-16

Wirkung auf runden, 9-16

Argumente

algebraische Syntax, 1-22,

8-1
bestatigen, 31-33

das letzte aufrufen, 3-6

definiert, 1-6

im Stack, 1-6, 3-2

mehrfache, 1-6, 3-3

schlechte, A-5

Syntax des Stacks, 1-6, 1-19,

3-2
zu wenige, A-5



Arithmetik

Funktionen, 9-3

mit dem Datum, 24-18

mit einem Winkel, 24-20

mit Einheiten, 13-15, 13-20

mit Feldern, 20-10

mit komplexen Feldern, 20-15

mit Variablen, 6-11

mit Zeit, 24-20

verglichen mit dem HP 41,
F-1, F-5

arithmetisch

mit Einheiten, 1-48

ASCIImodus, 33-4, 33-5, 33-26

auffordern, 29-2, 29-4, 29-6

aufheben

Fehler, A-1

auflosen

aktuelle Gleichung, 1-32,

1-39, 17-12, 17-13, 18-29

Gleichungen, 1-32, 17-1
Gleichungssysteme, 20-13,

20-14, 20-20, 20-21

grafisch, 1-39, 18-29
in Programmen, 17-11, 31-52

numerisch, 1-32, 1-39, 17-1,

17-12, 17-13, 18-29

Objekte mit Einheit , 1-50,

17-24

Programme, 17-3, 17-32

quadratische Gleichungen,

22-3

symbolisch, 1-29, 22-1, 22-2,

22-3

Auflosung, 19-4

aufrufen

das letzte Argument, 3-6

Flagstatus, 28-5

HP 48 Speicher vom

Computer, 33-17

letzte Befehlszeile, 3-19

Index

Menuzahlen, 29-23

Pfad der aktuellen

Verzeichnisse, 7-3

Sicherungsobjekte, 34-20

Speicher vom

Sicherungsobjekt, 34-23

Terminaktionsobjekte, 24-12

Termine, 24-15, 24-17

Variablen, 6-5, 17-13, 17-19

Ausdrucke. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte
Ableitungen, 23-1, 23-4
auswerten. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte
Definition, 1-24, 8-7, 17-3,

18-4
editieren. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte
eingeben. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte
losen. Lesen Sie dazu

Gleichungen
numerisch integrieren, 23-16
plotten. Lesen Sie dazu

Gleichungen
symbolisch integrieren, 23-11

verglichen mit Gleichungen,
1-24, 8-7, 17-3, 18-4

Auswahlmodus

EquationWritermodus, 16-3

Teilausdriicke editieren, 16-19,

16-24

Auswahlumgebung

EquationWritermodus, 16-2

RULES Umwandlungen,
22-12

Auswegs-Sequenzen, 32-8

auswerten

algebraische Objekte, 1-22,

1-30, 8-2, 8-3, 8-6

Index-5



Index

den Pfad der Verzeichnisse,

7-5
den Variablennamen, 6-4

lokale Variablen, 25-16

nach Namen verhindern, 6-7

Sicherungsobjekte, 34-20
symbolische Konstanten,

9-17, 9-18
Testanweisungen, 26-5, 26-6,

26-7, 27-10, 27-12
Auswertung. Lesen Sie dazu

individuelle Objekttypen

Definition, 4-20

automatisch skalieren, 1-36,

18-12, 18-27

b (Basismarke), 4-3, 14-1
BAR Diagramme
Achsen benennen, 19-24

Auflosung, 19-5
Beschreibung, 21-15
mit Plot, 19-14, 19-23

Statistik, 21-17

BASE Menu, 14-2, 14-5

Basis (binar)
Einstellung, 14-2

eintippen, 14-3

Optionen, 4-3, 14-1, 14-2
Wirkung auf das Display,

14-1

Batterien

Entsorgung, A-9, A-12

neue RAM-Karten, 34-3

RAM-Karten, A-7

RAM-Karten erhalten, 34-10

Taschenrechner, A-7

Typen, A-8

und drucken, 32-4

und 1/0, 33-10, 33-13

wann ersetzen, 34-5, A-7

Index-6

Warnung bei niedriger
Spannung, A-7

wechseln (RAM-Karte), A-10
wechseln (Taschenrechner),

A-8
Baud-

Ubertragungsgeschwindigkeit
HP 48-nach-Computer, 33-12

serieller Drucker, 32-11

setzen, 33-4, 33-28

Bausteinprogramme, 25-5

Bedingungsbefehle
algebraische Syntax, 26-1
Befehle, 26-5, 26-6, 26-7
Ergebnis der, 26-1, 26-2

Ergebnisse vereinen, 26-3
Flags testen, 28-2
in Bedingungsstrukturen,

26-1, 26-5
in Programmschleifen, 27-9,

27-12
logische Funktionen, 26-3
Syntax des Stacks, 26-1
Typen, 26-1

Vergleichsfunktionen, 26-2
Bedingungsstrukturen

Bedingungsbefehle, 26-5

Bedingungsbefehle in, 26-1,
26-5

Beispiele, 26-8

“CASE” Verzweigung, 26-7
Fehler verzweigen, 30-4, 30-6
“if” Verzweigung, 26-5, 26-6,

26-7, 30-4, 30-6
Programmelemente, 25-3

Befehle. Lesen Sie dazu Anhang

G
allgemeine Mathematik, 9-3

allgemeine Regel, 1-5
Bruchumwandlung, 9-5



Computer-nach-HP 48 1/0,
33-15

HP 48-nach-Computer 1/0,
33-15

HP 48-nach-HP 48 1/0, 33-10
in Benutzerments, 15-2

in Programmen, 25-2
Liste der, G-1

Objekttyp, 4-12

Objekttypenzahl, 4-19

Syntax des Stacks, 1-19, 3-2

Tastatur, auf der, 1-4

Untergruppe der Operationen,

4-11, G-1
verglichen mit dem HP 41,

F-2, F-6
Befehlszeile

Argumente in den Stack, 3-2
ausfuhren, 3-17

Bemerkungen in der, 3-16

Cursortasten, 3-17

editieren, 1-8, 2-8, 3-17

Einfige- und Ersetzmodus,
3-9

Eingabemodus, 3-17
Gleichungen eingeben, 1-27
im EquationWriter verwenden,

16-18, 16-19
loschen, 1-7, 2-7

mehrfache Argumente, 1-6,

3-3
mehrfache Objekte, 3-16

Objekte eingeben, 2-12

Operation, 1-7, 2-4, 3-16

Stackobjekte einfiigen, 3-15

Umgebung editieren, 3-9
vorgebracht, 1-3

vorherige aufrufen, 3-19
wahrend der

Programmeingabe, 29-9

Index

Begrenzungszeichen

auswerten nach Namen

verhindern, 6-7

eingeben, 1-12, 2-12

' ! fur algebraische Objekte,

1-22, 1-27, 4-6, 8-1

# fur ganzzahlige Binarwerte,
4-3, 14-1

_ fir Objekte mit Einheiten,

4-9, 13-2

[ 1 fur Felder, 4-4, 20-1

i. 3 fur komplexe Zahlen,

4-2, 11-2, 11-3

+ fur Listen, 4-8

: & fur markierte Objekte,

4-8

[ 1 fur Matrizen, 20-1

* ' fur Namen, 4-5

# » fur Programme, 4-7,

25-1

[ 1 fur Vektoren, 12-3, 12-4,

20-2

DIR EMD fur Verzeichnisse,

7-7

" "fur Zeichenketten, 4-7

Grafik, 19-29
Liste von, 1-13

Behalter, 19-24, 21-10, 21-20
Beispielprogramme

Ablaufverfolgungsmodus,

31-50
algebraische Objekte

umsortieren, 31-22

Argumente bestatigen, 31-33

Ausfiithrungszeiten, 31-5
Besselfunktionen, 31-39

bewegte Darstellung mit
Grafiken, 31-54

“Bubblesortierung”, 31-15

Fibonacci-Zahlen, 31-2

Index-7



Index

ganzzahlige Binarwerte
anzeigen, 31-7

Maximum und Minimum der

Elemente, 31-26

Medianwert der statistischen

Daten, 31-15

Taylorpolynom, 31-41

Tortendiagramme plotten,
31-45

Umkehrfunktionen, 31-52

Bemerkungen, 3-16

benutzerdefinierte Ableitungen,

23-4

benutzerdefinierte Einheiten,

13-23
benutzerdefinierte Fehler, 30-2,

30-3
benutzerdefinierte Funktionen

Ableitungen, 10-3, 23-4

Argumente, 1-41, 1-42, 10-1,

10-2

auswerten, 1-41, 10-2

Beschreibung, 10-1
erzeugen, 1-41, 10-1

interne Strukturen, 10-6,

25-19

plotten, 19-21

verschachteln, 10-4

benutzerdefinierte

Umwandlungen, 22-25
Benutzereinheitskoordinaten,

19-9

Benutzerflags. Lesen Sie dazu

Flags
Benutzermenus

Aktionen hangen von Objekten
ab, 15-2

Benutzerfelder, 15-4

erzeugen, 15-1

in jedem Verzeichnis, 15-3

Liste der Objekte, 15-1

Index-8

Objekte, 15-2

Schreibhilfe, 15-2

SOLVR Menu, 17-26

umschalten, 15-4

Umschalttasten, 15-4

Benutzermodus

aktivieren, 15-5

automatisch festsetzen, 15-6,

15-14
Indikatoren fur, 2-3

Operation, 15-5

Tasten belegen, 15-6
Tasten deaktivieren, 15-10

Tasten freigeben, 15-9
wieder aktivieren, 15-11

Benutzerspeicher

Beschreibung, 5-2

erweitern, 34-2, 34-11, 34-13,

34-17

benutzerspezifische Menus

Anwendungsprogramme

basiert auf Menus, 29-24

benutzerdefinierte Einheiten,

13-24
Einheiten, 13-11

in Programmen, 29-22, 29-23

Benutzertasten

aktivieren, 15-5

belegen, 15-6

Belegungen editieren, 15-11

Belegungen packen, 15-11

Belegungen wiederaufrufen,

15-10
deaktivieren, 15-10

freigeben, 15-9

Operation, 15-5

Besselfunktionen, 31-39

bestandige Einheiten, 1-48,

13-16, 17-24

bestandige Einheiten in der

Dimension, 17-24



beste Umgebung editieren, 3-8,
3-12

bestimmte Integrale
numerisch, 23-16

symbolische, 23-11

bewegte Darstellung, 31-54
Bibliotheken

anbinden, 34-24, 34-25

aufsetzen, 34-24

aus Anwendeprogrammkarten,

34-11

basiert im RAM oder ROM,

34-23

Befehle der, 34-27

Befehlssatz erweitern, 34-23

erzeugen, 34-24

freigeben, 34-26
im ungebundenen Speicher,

34-25

Kennzeichen, 34-25

loschen, 34-26

Menu der Operationen, 34-26

nach Port 0 bewegen, 34-13
Namen, 34-25

Objekte enthalten, 34-23

sichern, 34-18

verglichen mit Programmen,
34-23

Zugriff beschranken, 34-25
Bibliothekenkennzeichen, 34-25

Bibliothekennamen, 34-25

Bibliothekenobjekt

Objekttyp, 4-12

Objekttypenzahl, 4-19

Binarmodus, 33-4, 33-5

Bogen, 19-28

BRCH Menu, 26-5, 27-1

Briiche

im EquationWriter, 16-6

umwandeln, 9-5

Bruchstrich

andern, A-4

fur 1/0, 33-27

Wirkung auf komplexe Zahlen,

11-2, 11-9

Bruchteil, 9-15

“Bubblesortierung”, 31-15
Buchstaben

grof3- und kleingeschrieben,
2-9, 2-10

mit Akzenten, 2-11

Bytes

benotigt von Objekten, 5-2

des eingebauten Speicher,

5-1, 34-1

verfugbarer Speicher, 5-2,

A-3

 

Cc

C# Begrenzungszeichen, 4-7

“CASE” Verzweigung, 26-7

chi-Quadrat Verteilung, 21-23

Computer

Bibliotheken erzeugen, 34-24

Dateiennamen, 33-17

HP 48 Daten anschauen,

33-6, 33-26

HP 48 Speicher

wiederherstellen, 33-17

I/O mit HP 48, 33-13

Programme erzeugen mit

dem, 25-13

zum HP 48 anschlieflen, 33-11

CONIC Diagramme, 19-2, 19-5,

19-14, 19-16

CST, 6-2, 15-1

CST Menu, 15-1. Lesen Sie

dazu benutzerspezifische

Memuis

CTRL Menu, 25-27

Cursor (Befehlszeile), 3-9, 29-9

Index-9



Index

Cursor (Grafik)
in Position bringen, 1-38
Position aufrufen, 18-22,

18-23
Typ setzen, 18-22

D

d (Basismarke), 4-3, 14-1
das letzte Argument

aufrufen, 3-6

Dateien

definiert, 33-2

HP 48-Computer 1/0, 33-13
Namen wahlen, 33-17

Speicher sichern, 33-15

Speicher wiederherstellen,

33-17

Datentibertragung. Lesen Sie
dazu 1/0

Datum

anzeigen, 1-52, 15-13, 24-2

Berechnungen, 24-18
Format andern, 1-50, 24-2

in eine Zahl umwandeln,

24-19

in eine Zeichenkette

umwandeln, 24-19

Optionen des Formats, 24-1

setzen, 24-2

stellen, 1-51

dauernde Ausfihrung, 25-24,

25-25, 29-2, 29-5

definieren

benutzerdefinierte Funktionen

aus Gleichungen, 1-41,

10-1

Variablen aus Gleichungen,
6-4, 8-7

definierender Vorgang
lokale Variablen dabei, 25-17

Index-10

lokale Variablenstrukturen,

25-14

DEG Modus, 9-8

“der” Namen, 6-2, 23-4

Determinante, 20-19

Dezimalstellen, 2-16

Dezimalzeichen

andern, 2-17, 15-13

Differentiation. Lesen Sie dazu

Ableitungen

dimensionslose Einheiten, 13-13

DIR, 7-7

Direkteingabemodus, 3-17

Display. Lesen Sie dazu

Grafikdisplay, Stackanzeige
Anordnung, 2-1
Befehlszeile, 2-4

Bereichszahlen, 29-5

die Uhr anzeigen, 24-1

drucken, 32-4

einfrieren, 29-4

Indikatoren, 2-2

klaren, 29-21

kompaktes Format, 15-13

Kontrast regulieren, 1-5
Stackebene, 2-4

Zahlenformat, 1-23, 2-15,

A-3

Displaybereiche

einstellen, 1-36

und Plotbereich, 19-2

“do” durchlaufen, 27-9

Doppelpunkte. Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen
doppelte Anfiihrungszeichen.

Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen

drucken

Ablaufverfolgungsmodus,

31-50

Auswegs-Sequenzen, 32-8



Batterie verwenden, 32-4

Daten ansammeln, 32-9

Display, 32-4

Geschwindigkeit, A-6
Grafiken, 32-5

Objekte, 32-3
PRTPAR, 32-11
Stack, 32-4

Steuerungszeichen, 32-8

Variablen, 32-5

Verzogerung setzen, 32-7,

32-11, 32-12
Zeichen, 32-5, 32-8

Zeichenketten, 32-5

Zeilenabschluf}, 32-9, 32-12,

32-13
Zeilenlange, 32-12

zum seriellen Port, 32-10

zweizeilig, 32-7

Drucker

Ablaufverfolgungsmodus,
31-50

Geschwindigkeit, A-6
Objekte drucken, 32-3
Pufferspeicher, 32-9

ZeilenabschluB, 32-12, 32-13

Zeilenlange, 32-12

E

E (in Zahlen), 1-20, 2-8, A-4

e (symbolische Konstanten),
9-17

E/A. Lesen Sie dazu I/O
Ebenen. Lesen Sie dazu Stack

eckige Klammern. Lesen Sie

dazu Begrenzungszeichen

editieren

aktuelle Gleichung, 17-12,

18-8
algebraische Objekte, 1-28,

16-16

'Einsteckkarten.

Anderungen annulieren, 3-7
Benutzertastenbelegungen,

15-11
Felder, 20-7

im EquationWriter, 16-16,

16-24
im MatrixWriter, 20-7

Objekte in algebraische
Objekte einfiigen, 16-22

Programme, 1-46, 25-12

Stackobjekte, 1-9, 1-28, 3-7
statistische Daten, 21-4

Teilausdrucke, 16-19, 16-23,

22-13
Termine, 24-13

Variablen, 1-16, 3-7, 6-6
EDIT Meni, 3-9
Einfiigecursor, 3-9
Eingabemodus

Befehlszeile, 3-17

Indikatoren fiir, 2-3

von Hand umandern, 3-18

Eingabemodus

(EquationWriter), 16-2
eingebaute Befehle. Lesen Ste

dazu Befehle, Funktionen

eingebaute Konstanten. Lesen

Sie dazu symbolische

Konstanten

eingeben. Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen,

Gleichungen, Matrizen,

Objekte, Programme,

Vektoren, Zahlen, Zeichen

Einheiten, bestandig in der

Dimension, 13-16

Lesen Sie

dazu Anwendungspro-

grammbkarten, RAM-Karten

Anwendungsprogramm, 5-1,

34-1

Index-11

Index

 



Index

entfernen, 34-9

erweitern ROM, 34-1

installieren, 34-2, 34-6

neue RAM-Karten, 34-3

nicht anerkannte, 34-3

RAM erweitern, 5-1, 34-2

ROM erweitern, 5-1

Umgebungshochstwerte, A-6
Einsteckports

absuchen, 34-20

fur Einsteckkarten, 34-1

Karten entfernen, 34-9

Karten installieren, 34-2

Liste der Sicherungsobjekte,

34-21

Menu der Objekte, 34-19

prufen, A-16

Speichertyp, 34-13, 34-21

Stellvertreterzeichen, 34-20

eintippen. Lesen Sie dazu

Tastatur

Einzelschrittausfuhrung, 25-24,

25-25, 25-26, 25-27

Ellipse, 19-16

ellipsis (..), A-5
endliche Reihe, 23-5

EQ
aktuelle Gleichung, 17-2,

17-3, 18-2, 18-5

reservierte Variable, 6-2

EquationWriter

Ableitungen eingeben, 16-8,

23-2

algebraische Objekte

anschauen, 16-24

algebraische Objekte editieren,

16-24

anstellen, 16-4

Auswahlmodus, 16-3, 16-19,

16-24

Index-12

Auswahlumgebung, 16-2,

22-12
Beispiele, 16-12

Beschreibung, 16-2

Bruche eingeben, 16-6

Eingabemodus, 16-2

Einheiten eingeben, 16-10

Exponenten eingeben, 16-6

Gleichungen erzeugen, 1-25,
16-5

implizite Klammern, 16-12

in der Befehlszeile editieren,

16-18, 16-19
Integrale eingeben, 16-9,

23-12
Klammern eingeben, 16-7,

16-8
mathematische Operatoren

eingeben, 16-5, 16-6

mit der Ruckleertaste

editieren, 16-17

Modus, 16-2

Namen eingeben, 16-5

Nullstellen eingeben, 16-7

Objekte mit Einheit
anschauen, 16-24

Objekte mit Einheit editieren,

16-24
Objekte mit Einheit erzeugen,

13-5, 16-10
Operationen, 16-3

Potenzen eingeben, 16-8

Rollmodus, 16-2, 16-3, 16-4

RULES Umwandlungen,
22-12

Stackobjekte einfugen, 16-22

Summierung eingeben, 16-10,
23-6

Teilausdrucke, 16-20

Teilausdrucke editieren, 16-19

Teilausdrucke ersetzen, 16-23



Wobei-Funktion eingeben,
16-11

Zahlen eingeben, 16-5

Erlauterungen, 25-13
Ersetzcursor, 3-9

Exponenten

Anzeigeformat der, 2-16

im EquationWriter, 16-6

EXPR Wert, 17-17

Extremum

eines Graphen, 1-39, 18-30

in HP Solve, 17-21

F

Fakultaten, 9-14

falsch (Testergebnis), 26-1, 26-3
FCN Menu, 18-29

Fehler, A-1

Aktionen in Programmen,

30-2

analysieren, 30-2

Bedingungsstrukturen, 30-4,
30-6

benutzerdefinierte, 30-2, 30-3

die letzten klaren, 30-2

Displaymeldungen, 30-2

eine Falle stellen, 30-4, 30-6

Grinde fir, 30-2
Kermitfehler, 33-19

Meldungen aufgelistet, B-1

Meldungen aufrufen, 30-2

Piepser kontrolliert, 15-12

seriell 1/0, 33-23, 33-24

Variablen andern, 6-11

verursachen, 30-2

Zahlen fur, 30-2, 30-3, B-1

Fehler der Syntax, A-2

Fehlern eine Falle stellen, 30-1

Felder. Lesen Sie dazu Matrizen,

Vektoren

algebraische Syntax, 20-17

Index

aufteilen, 4-15, 11-11

Begrenzungszeichen, 4-4
Berechnungen, 20-10, 20-15,

20-18

drucken, 32-3

editieren, 20-7

eingeben, 20-3, 20-6

einspaltige, 20-2, 20-8

einzeilige, 20-2, 20-8

Elemente aufrufen, 20-8

Elemente ersetzen, 4-16

Elemente holen, 4-14

erzeugen, 4-13, 20-19

Grofle des, 4-17

Katalog der, 21-6, 21-7

klaren, 21-8

komplexe, 20-15

komplexe erzeugen, 4-17

komplexe Konjugierte, 20-16

komplexe trennen, 4-13

Maximum und Minimum der

Elemente, 31-26

Objekttyp, 4-4

Objekttypenzahl, 4-19

transponieren, 20-19

zerlegen, 20-16

zusammensetzen, 20-16

Feuchtigkeitshochstwerte, A-6
Fibonacci-Zahlen, 31-2

FIX Anzeigemodus, 2-16

Flags

Alphafestsetzung (—60), 15-14
aufgehobene Termine

bestatigen (—44), 24-8
Benutzer, 28-1, 28-4

Benutzermodus festsetzen

(—61), 15-6, 15-14

bestatigte Termine aufgehoben

(—44), 24-9

Drucker (—34), 32-10
einstellen, 15-14

Index-13



Index

Form des gannzahligen
Binarwertes, 28-4

Funktionen plotten (—30),
18-19, 19-15

Grundeinstellung, E-1
Hauptlosung (—1), 22-6
Indikatoren, 28-2

in Sicherungsobjekten sichern,

34-22
I/O Datenformat (—35), 33-5
I/O Gerat (—33), 32-10, 33-5
klaren, 15-14, 28-2
Komplexer Modus (—19),

11-3, 11-5, 11-12, 12-4,
12-5, 12-15

Kurvenfillung (—31), 18-16
Modus einstellen, 15-13

neu einstellen, A-2

numerische Resultate (—3),
6-4, 8-4, 9-10, 9-18

Programmsteuerung, 28-1

prufen, 15-14

RECYV tiberschreiben (—36),
33-9, 33-13, 33-18

setzen, 28-2

Status aufrufen, 28-5

Status speichern, 28-5

Status wiederherstellen, 28-5

Steuerungsverhalten, 28-1

symbolische Konstanten (—2),

9-18, 15-15
System, 28-1, 28-4, E-1

Terminton (—57), 24-9
testen, 26-2, 28-2

Typen, 28-1

Unendliche

Resultatsausnahme

(—22), 20-21
verglichen mit dem HP 41,

F-14

Index-14

wiederkehrende Termine nicht

neu einstellen (—43),
24-8, 24-9

Zeilenvorschub (—38), 32-9
zum Computer sichern, 33-16

zweizeilig drucken (—37),
32-7

“for” durchlaufen, 27-5, 27-7

formale Variablen

auswerten, 8-2

Beschreibung, 6-7

Fehler verursachen, 8-4

Fragen und Antworten, A-3
freigeben

Variablen, 1-17

Freiheitsgrade, 21-23
Frobeniusnorm, 20-18

FUNCTION Diagramme, 1-35,
18-1, 19-5, 19-14, 19-15

Funktionen. Lesen Sie

dazu Anhang G,
benutzerdefinierte

Funktionen

allgemeine Mathematik, 9-3
benutzerdefinierte, 1-41, 10-1,

19-21
Bruchumwandlung, 9-5

fur symbolische Argumente,
9-20

Gleichungen als Argumente,
8-7

hyperbolische, 9-7

in algebraischen Objekten,
9-1

Liste der, G-1

logarithmische, 9-6

numerische Teile, 9-15

Objekttyp, 4-12

Objekttypenzahl, 4-19

Potenz, 9-6

Prozentfunktionen, 9-7



symbolische Argumente fiir,

1-28

trigonometrische, 9-9, 13-16,

A-4

Untergruppe von Befehlen,

4-11, G-1

Winkelumwandlungen, 9-11
Funktionsanalyse, 1-39, 18-28,

18-37, 18-39

f Verteilung, 21-23

G

Gamma-Funktionen, 9-14

ganze Zahlen. Lesen Sie dazu

ganzzahlige Binarwerte,

reelle Zahlen
ganzzahlige Binarwerte

als Pixel-Koordinaten, 19-9

anzeigen, 14-2

Basis, 14-1, 14-2

Begrenzungszeichen, 4-3, 14-1

benutzerspezifisches Display,

31-7
Berechnungen, 14-4

Beschreibung, 14-1
Bits angezeigt, 14-2, 14-4
Bits verloren, 14-2, 14-4

eingeben, 14-3
interne Darstellung, 14-2
logische Operationen, 14-5

Objekttyp, 4-3
Objekttypenzahl, 4-19

rotieren, 14-5

umschalten, 14-5

umwandeln, 14-5

vergleichen, 26-3

Wortgrofle, 14-1, 26-3
ganzzahliger Binarwert

Flags darstellen, 28-4
ganzzahliger Teil, 9-15

Garantie, A-19

Index

gebundenen Speicher
erweitern, 34-17

lesen/schreiben, 34-7, 34-16,
34-17

gebundenen Speicher freigeben,

34-14, 34-15
Genauigkeit, 2-15

von 7, 9-9

der Integrale, 23-16, 23-17,

23-20
der trigonometrischen

Funktionen, 9-10

einer linearen Losung, 20-20
Verbesserung mit Hilfe des

Rests, 20-20

geringer Speicherraum, 5-4
Gleichheitszeichen, 1-24, 8-7,

17-3, 18-4
Gleichungen. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte
allgemeine Losungen, 22-6
Argumente bei Funktionen,

8-7
aufteilen, 4-13

aus benutzerdefinierten
Funktionen erzeugen,

1-41, 10-1
auswerten. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte
beide Seiten plotten, 18-19,

19-15
Definition, 1-24, 8-7, 17-3,

18-4
editieren. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte
eingeben. Lesen Sie dazu

algebraische Objekte

grafisch auflosen, 1-39, 18-29

Hauptlosung, 22-6

Katalog, 1-35, 1-41, 17-6,

17-8

Index-15



Index

kritische Punkte, 1-39, 18-30

lineare Systeme auflosen,

20-13, 20-14, 20-20,

20-21

mehrfache auflosen, 17-28

mehrfache Nullstellen, 1-34,

17-17

mehrfach plotten, 18-20

Naherungpolynom, 22-4

neuordnen, 22-9, 22-12, 22-25

numerisch auflosen, 1-32,

1-39, 17-1, 17-12, 18-29

plotten, 1-36, 18-1

Polynom der Naherung, 23-9,

23-14

quadratisch, 22-3

Steigung der, 18-29, 18-30,
18-38

symbolisch auflosen, 1-29,

22-1, 22-2, 22-3

umsortieren, 1-30

Variablen erzeugen, 6-4, 8-7

verglichen mit Ausdricken,
1-24, 8-7, 17-3, 18-4

Gleichungskatalog

benutzerdefinierte Eingaben,
17-27

Liste von Gleichungen

erzeugen, 17-29, 18-20

Operationen, 17-8

zeigt Gleichungen an, 17-6,

17-8, 18-6

Gleichungssysteme

auflosen, 20-13, 20-14, 20-20,

20-21

uberdefiniert, 20-21

unterdefiniert, 20-21

Glieder erweitern, 1-30

Glieder zusammenstellen, 1-30

globale Namen, 4-19

Index-16

globale Variablen. Lesen Sie

dazu Variablen

Aktionen in Programmen,
25-2

auswerten, 4-20

Beschreibung, 6-1

Nachteile in Programmen,

25-14
VAR Meni, 6-8

GRAD Indikator, 9-8

Grads Modus, 1-23
Grafik. Lesen Sie dazu

Grafikumgebung
aktuelle Gleichungen

einstellen, 1-36

aus PICT, 18-4

automatisch skalieren, 1-36

Begrenzungszeichen, 19-29

Cursorposition, 1-38

die aktuelle Gleichung

auflosen, 1-39

Displaybereiche, 1-36

FUNCTION Diagramme,
1-35

Funktionsanalyse, 1-39

Gleichungskatalog, 1-41, 17-6
Grafiktyp einstellen, 1-36

Grafikumgebung. Lesen Sie

dazu Grafikumgebung

Grofle der, 4-17

Konstantenwert speichern,

1-36
Objekttypenzahl, 4-19

PICT. Lesen Sie dazu PICT

plotten, 1-36

unabhangige Variable, 1-36

“Verbindungs-” option, 15-13

Grafikanzeige

an- und abstellen, 18-22



Grafikdisplay

an- und abstellen, 1-37

klaren, 18-17, 18-23, 19-26

Grafiken
aus algebraischen Objekten

erzeugen, 16-3

Bilder herausnehmen, 19-32

drucken, 32-3, 32-4, 32-5

im Stack, 19-29, 19-30

im Stackdisplay anschauen,

19-32

M-Grofle der, 19-31

Objekttyp, 4-8

uberschreiben, 19-31

von Objekten erzeugen, 19-31
Zeichengrofle, 19-31

Grafiktyp

einstellen, 1-36

Grafikumgebung. Lesen Sie
dazu PICT

Achsen benennen, 18-22

an- und abstellen, 18-22

Bereiche sichern, 19-30

Bereich loschen, 19-26

Beschreibung, 18-4

Bilder uberschreiben, 19-30

Cursor in Position bringen,
1-38

Cursorposition aufrufen,

18-22, 18-23

die aktuelle Gleichung
auflosen, 1-39, 18-29

Elemente hinzufigen, 19-25,

19-27

Funktionsanalyse, 1-39, 18-28,

18-37, 18-39

klaren, 18-17, 18-23, 19-26

Menufelder verstecken, 18-23

Modus, 18-23

Operation, 18-21

Pixeloperation, 19-28

Index

Position markieren, 18-22,

19-26

Stackoperationen, 19-29

zoomen, 18-25, 18-39

Graphen. Lesen Sie dazu Grafik,

Grafikumgebung
GRAPHICS FCN Menu, 18-29

GRAPHICS Menu, 18-22, 18-39

GRAPHICS ZOOM Meni,

18-25

Graphikumgebung

an- und abstellen, 1-37

Griechische Buchstaben, 2-6,

33-8, C-1

GROB, 19-29

Grofbuchstaben

eingeben, 2-9, 2-10

in Einheiten, 13-4

Grofie

der Grafik, 4-17

der Listen, 4-17

der Objekte, 5-2

der Programme, 31-1

der statistischen Matrix,

21-22

der Zeichenketten, 4-17

des eingebauten ROM, 5-1,

34-1

des Feldes, 4-17

des Speichers, 5-1, 34-2, A-3

des Stacks, 3-20

Grundgesamtheit, 21-9

Guillimets. Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen

H

h (Basismarke), 4-3, 14-1
HALT Indikator, 2-3, 25-24,

29-5, A-5
Hauptlosung, 22-6

Index-17



Index

HISTOGRAM Diagramme
Auflosung, 19-5

Behalter, 19-24

Beschreibung, 21-15
mit Plot, 19-14, 19-23
Statistik, 21-19

HMS Format

bei Winkeln, 9-11, 24-20

fur die Zeit, 24-20

HOME Verzeichnis

keine Variable, 7-8

sichern, 33-15, 34-22

Stammverzeichnis, 7-2

umschalten, 7-5

wiederherstellen, 33-17, 34-23

HP 41 Vergleiche, F-1
HP 82240 Drucker. Lesen Sie

dazu Infrarotdrucker

HF Kopfzeile, 33-7, 33-26

HP Solve

aktuelle Gleichungen auflosen,
17-12

aktuelle Gleichungen editieren,

17-12
aktuelle Gleichungen

einstellen, 1-32, 17-4,

17-5
aktuelle Gleichungen priifen,

17-3
aktuelle Gleichung in EQ,

17-2
Beschreibung, 17-2, 17-33

Gleichungskatalog, 1-35, 17-6
Gleichungstyp, 17-3

Losungen, 17-3
Losungen bestatigen, 17-16
mehrfache Gleichungen, 17-28

Meldungen, 17-3, 17-19
nach mehrfachen Nullstellen

auflosen, 1-34, 17-17

nachste Gleichung, 17-29

Index-18

nach Werten auflosen, 1-32,

17-13, 17-19
Naherungswerte, 1-34, 17-17,

17-18, 17-24, 17-34
numerischer

Losungsalgorithmus,

17-33
Objekte mit Einheit, 1-50,

17-24
Platzhaltervariable, 17-36

Programme auflosen, 17-3,

17-32
Resultate interpretieren,

17-19
schlechte Naherungswerte,

17-22
SOLVE Meni, 17-11
SOLVR Menu, 17-12, 17-18,

17-26, 17-35
unterbrechen, 17-34

verglichen mit Plot, 17-23

Werte anschauen, 17-14,

17-19
Werte aufrufen, 17-13, 17-19

Werte priifen, 1-35

Werte speichern, 1-32, 17-13,

17-19
Zwischenlosungen, 17-35

Hyperbel, 19-16

hyperbolische Funktionen, 9-7

HYP Meni, 9-6

|

i
in algebraischen Objekten,

11-6, 11-8
symbolische Konstanten, 9-17

IERR (Unsicherheit der
Integration), 23-17, 23-21

“if” Verzweigung, 26-5, 26-6,

26-7, 30-4, 30-6



imaginarer Teil
bei komplexen Feldern, 20-16

bei komplexen Zahlen, 4-13,

11-11
immer wiederkehrende Termine,

24-6, 24-9, 24-10
implizite Klammern, 16-12

in der Dimension bestandige
Einheiten, 1-48

Indexzahl (Termin), 24-10,
24-17

Indikatoren

alpha d, 2-3

aufgelistet, 2-3
Benutzerflags, 28-2
E/A 2-3
in Gebrauch X, 2-3

Statusanzeige, 2-1
Termin (), 1-52, 2-3, 24-7
Umschalttasten Ea fad, 2-3,

2-6
vorgebracht, 1-3

Infinitesimalrechnung
Ableitungen, 23-1, 23-4

benutzerdefinierte

Ableitungen, 23-4

benutzerdefinierte

Funktionsableitungen,
23-4

Integrale, 23-11, 23-16
Summierung, 23-5

Taylorpolynom, 23-9, 31-41

Infrarotdrucker

alterer Zeichensatz, 32-2

aufstellen, 32-1

drucken, 32-3

Geschwindigkeit, A-6
Infrarotmodus, 33-4

Infrarotport

prufen, A-17, A-18

wahlen, 33-4

Index

in lokalen Variablenstrukturene

Syntax, 1-45

Integrale

algebraische Syntax, 23-12,

23-16
IERR enthalt Unsicherheit,

23-17, 23-21
im EquationWriter, 16-9,

23-12
in der Grafikumgebung, 18-30,

18-38
numerisch, 23-16

numerische Genauigkeit,
23-16, 23-17, 23-20

numerische Unsicherheit,

23-17, 23-20
Operationen, 23-19
symbolische, 23-11, 23-19

Syntax des Stacks, 23-12,
23-16

Taylorpolynom, 23-14

Integration. Lesen Sie dazu
Integrale

interaktiver Stack

Menu, 3-12

Operation, 3-11, 3-12

Tastatur, 3-14

Umgebung editieren, 3-10
Zeiger, 3-11

Internationales System der

Einheiten, 13-2, 13-12

I/0
ASCIImodus, 33-4, 33-5,

33-26
Batterie verwenden, 33-10,

33-13
Baud-

Ubertragungsgeschwindigkeit

32-11, 33-4, 33-28
Binarmodus, 33-4, 33-5

Computer anschlieflen, 33-11

Index-19



Index

Computerbefehle, 33-15

Dateien benennen, 33-17

Dateien verwenden, 33-2

Datentyp, 33-2

Eingabenpufferspeicher, 33-23,

33-24

Fehler, 33-19, 33-23, 33-24

HP 48 Befehle, 33-10

HP 48-nach-Computer, 33-11,

33-13, 33-15

HP 48-nach-HP 48, 33-2,

33-9

infrarote Ports ausrichten,

33-9

IOPAR, 33-27

Kermit-Befehle, 33-18, 33-20

Kermitfehler, 33-19

Kermit Protokoll, 33-1

Lokal/Lokal Konfiguration,
33-3

Lokalmodus, 33-3

Lokal/Server Konfiguration,
33-3

Nicht-Kermitbefehle, 33-21

Parameter fur serielle Drucker,

32-10

Parameter setzen, 33-3

Paritat, 33-4, 33-6, 33-28

Parity, 32-11

Port-Optionen, 33-4

Ports prufen, A-17, A-18

Prufsumme, 33-4, 33-28

serielle Befehle, 33-21

serielles anschlieflen, 33-25

Servermodus, 33-3

Speicher sichern, 33-15

Speicher wiederherstellen,

33-17

Taschenrechner mit IR, 33-18

Ubertragungscode, 32-11,

33-5, 33-6, 33-26, 33-28

Index-20

Ubertragungsmodus, 33-4,

33-5, 33-26
Variablen beschitzen, 33-9,

33-13, 33-18
XON/XOFF verzogern, 32-11,

33-22, 33-28
Zeichen umwandeln, 33-6

zum Computer, 33-2

I/O Meni, 33-20, 33-23
IOPAR, 6-2, 33-27
I/O SETUP Meni, 33-4
ISO 8859, C-1

K

Kabel (serielles), 32-10, 33-11,

33-25

Kasten

loschen, 19-26

zeichnen, 19-26, 19-28

Kataloge

Alarm, 24-12, 24-15

Gleichung, 17-6, 17-8, 17-27,

18-6

REVIEW, 6-8

STAT, 21-6

Statistik, 21-7

Katalog STAT, 21-6, 21-7

Kehrwert

der Funktionen, 22-2

der Matrizen, 20-12

Kennzeichen. Lesen Ste dazu

Begrenzungszeichen

aufgelistet, C-1

aus Zeichen, C-1

drucken mit, 32-8

fur altere Drucker umsetzen,

32-2

fur Zeichen, 4-13, 4-14, C-1

I/O Ubertragung, 33-6

“\” Ubertragung, 33-8
umsetzen, 32-12, 32-13



umsetzen annullieren, 32-2

Kermit

Befehle senden, 33-18

Dateien, 33-2

Dateiubertragungsprotokoll,

33-1

Fehler, 33-19

Pakete, 33-19

Kettenrechnungen, 1-19, 3-3
Klammern. Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen

im EquationWriter, 16-7,

16-8, 16-12

implizite, 16-12

in algebraischen Objekten,

1-22, 8-1, 8-6, 11-8

in komplexen Zahlen, 11-2,

11-3

klaren

Benutzertasten, 15-9

Display, 29-21

Felder, 21-8

Flags, 15-14, 28-2

Meldungen, A-1
Speicher, 5-4, A-2

Stack, 1-7, 3-5

Variablen, 1-17, 6-9

Kleinbuchstaben

eingeben, 2-9, 2-10

in Einheiten, 13-4

in Namen, 25-14

Komma

Dezimalzeichen, 2-17, 15-13

Trennzeichen bei komplexen

Zahlen, 11-2, 11-9

Komplement von zwei, 14-4

komplexe Felder, 4-19, 20-15

komplexe Konjugierte, 6-12,

11-11, 20-16

Index

komplexe Zahlen

abtrennen, 4-13

angezeigt, 11-2

aufteilen, 4-15, 11-5, 11-11,

11-12

aus Berechnungen mit reellen

Zahlen, 11-10

Begrenzungszeichen, 4-2,

11-2, 11-3, 12-3

Berechnungen, 11-6, 11-11

eingeben, 11-3

erzeugen, 4-17

Felder mit, 20-15

in algebraischen Objekten,
11-6, 11-8

interne Darstellung, 11-2,

11-3

¢ (symbolische Konstante),
11-6, 11-8

Konjugierte, 11-11

Koordinatenmodus, 4-2, 11-2

normiert, 11-3

Objekttyp, 4-2

Objekttypenzahl, 4-19

polare Komponenten, 11-2

rechteckige Komponenten,

11-2

und 2D Vektoren, 11-13

verglichen mit dem HP 41,

F-6

zusammenstellen, 11-5; 11-12

Konjugierte, 6-12, 11-11, 20-16

Konstanten. Lesen Sie dazu

symbolische Konstanten

Kontrast (Display), 1-5
Kontrolltermine. Lesen Sie dazu

Termine

Koordinatenmodus

Indikatoren fur, 2-3

umschalten, 11-2, 12-3

Index-21



Index

Wirkung auf komplexe Zahlen,
11-2, 11-5

Wirkung auf Vektoren, 12-1,

12-5
Koordinaten (Plot), 19-9, 19-29
Korrelation (Statistik), 21-14
Kovarianz (Statistik), 21-11
Kreise, 19-16, 19-26, 19-28

Kreuzprodukte, 12-8, 20-11

kritische Punkte, 1-39, 18-30

Kugelkoordinatenmodus, 11-2,

12-2
Kurvenanpassung, 21-13, 21-16

L

LEFT Wert, 17-17
letzte Argumente

nicht gesichert, 15-12
Variablenanderungen

annulieren, 6-11

letzte Befehlszeile

aufrufen, 3-19

nicht gesichert, 15-13
letzter Stack

nicht gesichert, 15-12
wiederherstellen, 3-6

letztes Menu, 2-14

LIBRARY Menu, 34-26

lineare Gleichungen, 20-13,
20-14, 20-20, 20-21

lineare Regressionen, 21-13
Linien, 19-25, 19-28
Listen

Aktionen in Programmen,

25-2
aufteilen, 4-15

auswerten, 4-20

Begrenzungszeichen, 4-8

der Variablennamen, 6-9

Eingabemodus, 3-18
eingeben, 2-12

Index-22

Elemente ersetzen, 4-16, 4-17

Elemente holen, 4-14

erzeugen, 4-14

Grofle der, 4-17

Objekte darin finden, 4-16

Objekttyp, 4-8

Objekttypenzahl, 4-19

Untergruppe davon, 4-18

vereinen, 4-13

logarithmische Funktionen, 9-6
logische Funktionen, 14-5, 26-2,

26-3, 26-4

lokale Namen, 4-19

lokale Variablen. Lesen Sie dazu

lokale Variablenstrukturen,

Variablen

Aktionen in Programmen,
25-2

auswerten, 4-20, 25-16

benennen, 25-14

Beschreibung, 6-1
erzeugen, 1-45, 25-3, 25-14

existieren vorubergehend,
25-14, 25-15, 25-17

voribergehend existieren,

1-45

lokale Variablenstrukturen.

Lesen Sie dazu lokale

Variablen

als benutzerdefinierte

Funktionen, 25-19

Berechnungen mit, 25-4

definierender Vorgang, 25-14,

25-17

eingeben, 1-45, 25-14
in benutzerdefinierten

Funktionen, 10-6

lokale Variablen erzeugen,

1-45, 25-14

Operationen, 25-3, 25-15

Programmelement, 25-3



Syntax, 25-3, 25-14

Vorteile, 25-15

Lokalmodus, 33-3

loschen

Sicherungsobjekte, 34-20

Speicher, 5-4

Stackobjekte, 1-7, 3-5, 3-12,

3-20
Termine, 24-13, 24-17

Variablen, 1-17, 6-9, 7-6

Verzeichnisse, 7-6

losen. Lesen Sie dazu Grafik,

HP Solve

Losungsalgorithmus

in der Grafikumgebung, 18-38
in Programmen, 31-52

Operationen, 17-33

unterbrechen, 17-34

Zwischenlosungen, 17-35
Losungsmodus

algebraische Objekte
auswerten, 8-4

Wirkung auf symbolische
Konstanten, 9-17

Mantissen, 2-16

Marke, 18-22, 19-26

markierte Objekte

abtrennen, 4-15

als Programmausgaben, 29-17

Begrenzungszeichen, 4-8

die Marke loschen, 4-13

eingeben, 2-12

erzeugen, 4-18

Objekttyp, 4-8

Objekttypenzahl, 4-19

MafBeinheiten. Lesen Sie dazu

Objekte mit Einheit

auflosen, 1-50, 17-24

auf SI Einheiten basiert, 13-2

Index

ausklammern, 13-14

bei Berechnungen, 13-15
bestandig in der Dimension,

1-48, 13-16

differenziert Namen mit Klein-

oder Groflbuchstaben,

13-4

fotometrische Einheiten, 13-13

im EquationWriter eingeben,

16-10

in Benutzermenus, 15-2

in Berechnungen, 1-48, 13-20

in der Dimension bestandig,

17-24

Liste der, G-1

loschen, 1-50, 13-25

Namen prifen, 13-6

Operatoren, 13-7

Temperatureinheiten, 13-19,

13-20

Temperatur umwandeln,

13-19

Temperaturunterschiede,

13-21

umgekehrte, 13-3, 13-11

Umkehrwert, 1-47, 16-10

umwandeln, 1-49, 13-9, 13-10,

13-11, 13-12

Vorsilben, 13-24

Vorzeichen, 13-7

Winkel umwandeln, 13-13

Mathematikoperationen, 9-1,

9-3

MATH Meni. Lesen Sie dazu

MTH Menu

MATRIX Menu, 20-8

MatrixWriter

Felder anschauen, 20-7

Felder editieren, 20-7

Felder eingeben, 20-3

MATRIX Menu, 20-8

Iindex-23



Index

Operationen, 20-2
Reihen einfiigen, 20-8

Reihenfolge der Zelleneingabe,

20-8
Reihen loschen, 20-8

Spalten einfiigen, 20-8

Spalten loschen, 20-8
statistische Daten, 21-3, 21-5,

21-7
Vektoren eingeben, 20-8
Zellenbreite setzen, 20-4, 20-8

Matrizen. Lesen Ste dazu Felder

Berechnungen, 20-12, 20-13

Determinante, 20-19

dimensionieren, 20-19

einspaltige, 20-2, 20-8

einzeilige, 20-2, 20-8

Feldtyp, 20-1

Frobeniusnorm, 20-18

Kehrwert, 20-12

Norm, 20-18

singularische, 20-21
statistische Daten, 21-2

transponieren, 20-19

Umkehrwert, 20-21

MATR Meni, 20-18

Maximum

eines Graphen, 1-39, 18-30

in HP Solve, 17-21

MAXR, 9-17
Medianwert (Statistik), 21-10
Meldungen

angezeigt im Statusbereich,

2-1

auffordern, 29-2

geringer Speicherraum, 5-4
in HP Solve, 17-3, 17-19

in Plot, 18-5, 18-9

klaren, A-1

Liste der, B-1

Index-24

Statistik, 21-1, 21-6, 21-12,

21-14, 21-20, 21-21

Zahlen fur, B-1, B-14

MEMORY Arithmetik Menu,

6-11

MEMORY Meni, 5-2
Meniubeschreibung

ALGEBRA, 22-8, 22-11

CST, 15-1. Lesen Sie dazu

benutzerspezifische Mentis

EDIT, 3-9

GRAPHICS, 18-22, 18-39

GRAPHICS FCN, 18-29

GRAPHICS ZOOM, 18-25

interaktiver, 3-12

I/0, 33-20, 33-23

I/O SETUP, 33-4

LIBRARY, 34-26

MATRIX, 20-8

MEMORY, 5-2

MODES, 2-16, 15-12

MODES benutzerdefinieren,

15-5

MTH, 9-1
MTH BASE, 14-2, 14-5
MTH HYP, 9-6
MTH MATR,20-18
MTH PARTS,9-7, 9-15
MTH PROB, 9-13, 21-22
MTH VECTR, 9-11, 12-3,

12-14
PLOT, 18-7
PLOTR, 18-16, 19-5
PRG BRCH, 26-5, 27-1
PRG CTRL, 25-27
PRG OBJ, 4-12
PRG STK, 3-20
PRG TEST, 26-2
PRINT, 32-5
PTYPE, 19-14
RULES, 22-14



SOLVE, 17-11

SOLVE SOLVR, 17-12, 17-18,

17-26, 17-35

STAT, 21-5, 21-10, 21-13,

21-21, 21-22

STAT MODL, 21-14

TIME, 24-4, 24-11

TIME ADJST, 24-4

TIME ALRM, 24-11

TIME ALRM RPT, 24-12

TIME SET, 24-4

UNITS Befehl, 13-1

UNITS Katalog, 13-2, 13-9

VAR, 6-8

Menu Beschreibungs

MEMORY Arithmetik, 6-11

Menufelder. Lesen Sie dazu

Menis

am unteren Rand des Displays,

2-4, 2-13

Balken deutet Untermenu an,

1-10, 2-13, 7-3

Balken zeigt

Unterverzeichnisse an,

7-3

Benutzermenufelder, 15-4

Grafikumgebung, 18-23
vorgebracht, 1-3

weifle bei HP Solve, 1-32,

17-12

Menukarten, D-3

Menus. Lesen Sie dazu

Menufelder, Menutasten

anzeigen, 1-10, 2-13

Benutzermenu, 15-1

benutzerspezifische, 29-22,

29-23, 29-24

der Bibliothekenoperationen,

34-26

Felder im Display, 2-4

fur Bibliotheken, 29-22

Index

fur Einsteckports, 34-19

fur Programmeingaben, 29-23
fur Zahlen, 29-22

in Programmen anzeigen,

29-16, 29-22, 29-23, 29-24

Karten der, D-3

letztes Menu, 2-14, 29-23

Listen der, D-1

programmatische

Verwendungen, 29-22

Programme ausfihren, 29-24
Programme wiederaufnehmen,

29-23

Seiten in, 1-10, 2-13, 29-23

verwenden, 1-10, 2-15

verzogerte Anzeige, 29-16,

29-22

weifle Felder, 1-32, 17-12

Zahlen aufrufen, 29-23

Zahlen fur, 29-23, D-1

Menutasten, 2-13. Lesen Sie

dazu Menufelder, Menus

Minimum

eines Graphen, 1-39, 18-30

in HP Solve, 17-21

MINR, 9-17

Mittelpunkt

setzen, 18-11

Modell (Statistik), 21-12, 21-13,

21-14, 21-16

MODES benutzerspezifisches

Menu, 15-5

MODES Menu, 2-16, 15-12

MODL Menu, 21-14

Modus

alle neu einstellen, 5-4

alle neu einstellen all, A-2

Anzeigemodus, 2-15

Displayformat, 1-23

Eingabemodus, 3-17

einstellen, 15-12, 15-13, 25-12

Index-25



Index

im EquationWriter, 16-2

in der Grafikumgebung, 18-23
I/O Gerat, 33-4
Koordinatenmodus, 11-2,

12-1
Losungstyp, 9-17

Programmeingabe, 25-6,

25-12
Winkelmodus, 1-23, 9-8,

33-27
Modusnamen

1-Benutzer, 15-5

algebraischer Eingabemodus,
3-17, 3-18, 29-10

algebraischer Eingabemodus
bei Programmen, 3-18,

25-12, 29-10
Alphaeingabemodus, 15-14

ASCIImodus, 33-4, 33-5,
33-26

Auswahlmodus

(EquationWriter), 16-2
Benutzermodus, 15-5, 15-14

Binarmodus, 33-4, 33-5

DEG, 9-8
Direkteingabemodus, 3-17

Eingabemodus

(EquationWriter), 16-2
FIX, 2-16
Infrarotmodus, 33-4

Kugelkoordinatenmodus,

11-2, 12-2
Lokalmodus, 33-3

Numerischer Losungsmodus,

8-4
Polarmodus, 11-2, 12-1

Programmeingabemodus,

3-18, 25-6, 25-12
Radiant, 9-8

Rechteckmodus, 11-2, 12-1

Index-26

Rollmodus (EquationWriter),
16-2

Rollmodus (Grafik), 18-23
Servermodus, 33-3

Standard, 2-16
Symbolischer Losungsmodus,

8-4
Technischer, 2-17

WIREmodus, 33-4

Wissenschaftlicher, 2-16
Zylinderkoordinatenmodus,

11-2, 12-2
MTH BASE Menu, 14-2, 14-5
MTH HYP Meni, 9-6
MTH MATR Meni, 20-18
MTH Meni, 9-1

MTH PARTS Menu, 9-7, 9-15

MTH PROB Meni, 9-13, 21-22
MTH VECTR Menu, 9-11,

12-3, 12-14

nl

allgemeine Losungen
(ganzzahlige), 1-29,
22-4, 22-6

reservierte Variable, 6-2

nach unbekannte Variablen
(auflosen), 1-32

Naherung (schrittweise), 20-20
Naherungswerte (HP Solve),

1-34, 17-17, 17-18, 17-22,
17-24, 17-34

Namen

Aktionen in Programmen,

25-2
auswerten, 4-20, 6-4, 6-7

auswerten verhindern, 6-7

Bedingungen, 1-14, 6-1

Begrenzungszeichen, 4-5

dupliziert, 7-5



eingeben, 6-7
finden, 7-4

im VAR Meni neu ordnen,

6-9
in Benutzermenus, 15-2

mit Variablen auswerten, 6-4

Objekttyp, 4-5
Objekttypenzahl, 4-19

Variablennamen, 4-5

VAR Meni, 6-8

negative
Exponenten, 1-20, 2-8

Zahlen, 1-20, 2-7, 2-8

Negative

der Felder, 20-16

der Variablen, 6-12

der Zahlen, 11-11

neu einstellen

Flags, A-2
Modi, 5-4, A-2
Speicher, 5-4, A-2

neue Zeilen, 1-44, 25-6, 29-6

neu setzen

PICT, 18-11, 19-8
Plotparameter, 18-11, 19-8

PPAR, 19-8
Normalverteilung, 21-23
Norm (Matrizen), 20-18
Nullstellen

bestatigen, 17-16

Definition, 17-3

im EquationWriter, 16-7

in der Grafikumgebung, 1-39,
18-29, 18-38

in Programmen, 17-11, 31-52

Meldung beschreibt, 17-20
Methode des Findens, 17-33

Numerischer Losungsmodus

algebraische Objekte
auswerten, 8-4

Index

Wirkung auf symbolische
Konstanten, 9-17

nur schreiben Schalter, 34-6

0

o (Basismarke), 4-3, 14-1
Objekte. Lesen Sie dazu

Objekttypen

Aktionen in Programmen,
25-2

anschauen, 3-7

aufteilen, 4-15

auswerten, 4-20

Begrenzungszeichen fur, 1-13
Benutzermenus, 15-2

Definition, 4-1, A-4

drucken, 32-3

editieren, 1-9, 1-28, 3-7

eingeben, 1-12, 2-12

Grundoperationen, 4-12

HP 48-Computer 1/0, 33-13
HP 48-HP 48 1/0, 33-9

im Stack, 1-7

in Grafiken umwandeln, 19-31

in Programme eingeben, 1-43,
25-6, 25-7

in Variablen speichern, 1-14,

1-15, 6-3, 6-6, 6-8

in Zeichenketten umwandeln,

4-17

loschen, 1-7, 3-5

mit Terminen auswerten,

24-9, 24-12

Prufsummen, 5-2

sichern, 34-18

Speicherraum gebraucht, 5-2

Typen, 4-1, 4-19

Typenzahlen, 4-19, 26-4

Typ testen, 26-4

vereinen, 4-13

Index-27



von der Befehlszeile erzeugen,

3-17
Objekte mit Einheit. Lesen Sie

dazu Mafleinheiten

auflosen, 1-50, 17-24

aufteilen, 4-15

Begrenzungszeichen, 4-9, 13-2

benutzerdefinierte Einheiten,

13-23

Berechnungen, 13-15
Berechnungen damit, 1-48
Berechnungen mit

Temperatureinheiten,

13-20

bestandige Einheiten, 1-48,

13-16, 17-24

Einheiten ausklammern, 13-14

Einheiten umwandeln, 1-49,

13-9, 13-10, 13-11, 13-12

erzeugen, 1-47, 4-18, 13-3,

13-4, 13-5, 13-11, 13-25

Grafiken, 19-31

im EquationWriter anschauen,

13-6, 16-24

im EquationWriter editieren,

16-24

im EquationWriter erzeugen,

16-10

in algebraischen Objekten,
13-8

in Benutzermenus, 15-2

in HP Solve, 1-50, 17-24

numerischer Teil, 1-50, 13-25

Objekttyp, 4-9

Objekttypenzahl, 4-19

plotten, 19-22

Prioritat der

Begrenzungszeichen,

13-8

Prioritat der Operatoren bei

Einheiten, 13-7

Index-28

Temperatureinheiten

umwandeln, 13-19

umgekehrte Einheiten, 13-3,

13-11

Umkehreinheiten, 16-10

Umkehrwert der Einheiten,

1-47

Vorzeichen fur Einheiten,

13-7, 13-24

Winkeleinheiten umwandeln,

13-13

Objekttypen. Lesen Sie dazu

Objekte

Objekttypenzahlen, 4-19, 26-4

OBJ Menu, 4-12

Operationen. Lesen Sie dazu

Anhang G

Katagorien der, 4-11

Kategorien der, G-1

Liste der, G-1

P

Pakete (Kermit), 33-19
Parabel, 19-16

PARAMETRIC Diagramme,
19-2, 19-5, 19-14, 19-18

Paritat

HP 48-nach-Computer, 33-12

serieller Drucker, 32-11

setzen, 33-4, 33-28

wahlen, 33-6

PARTS Menu, 9-7, 9-15

Permutationen, 9-14

Pfad

aufrufen, 7-3

auswerten, 7-5

Beschreibung, 7-2

PICT

anschauen, 19-30

Bereiche sichern, 19-30

enthalt Plot, 18-2, 18-4



Grofle andern, 19-7, 19-10

im Stack ablegen, 18-23,

19-33

in der Grafikumgebung, 18-21

klaren, 18-17, 18-23, 19-26,

19-33

kopieren, 19-30

mit Grafik, 18-4

Namen eingeben, 19-33
neu setzen, 18-11, 19-8

Objekte speichern, 19-33
Piepser

fur Termine, 24-9

kontrolliert, 15-12

Pixel, 19-28

Pixel-Koordinaten, 19-9

Platzhaltervariable, 17-36

Plot

abhangige Variable, 19-6
Achsen benennen, 18-22, 19-3

Achsenschnittpunkt, 19-3

aktuelle Gleichungen
einstellen, 18-5

aktuelle Gleichung in FQ,

18-2

Anzeigebereich, 18-10

Auflosung, 19-4
automatisch skalieren, 18-12,

18-27

benutzerdefinierte Funktionen,

19-21

Benutzereinheitskoordinaten,

19-9

Bereich loschen, 19-26

Beschreibung, 18-2, 18-19

CONIC Diagramme, 19-16

Cursorposition, 18-22, 18-23

die aktuelle Gleichung
auflosen, 18-29

die aktuelle Gleichung
editieren, 18-8

Index

die aktuelle Gleichung priifen,
18-5

FUNCTION Diagramme,

18-1, 19-15

Funktionsanalyse, 18-28,

18-37, 18-39

Gleichungskatalog, 18-6
Gleichungstypen, 18-19

Grafikeprogramme, 19-21

grafische Elemente hinzufigen,

19-25, 19-27

Koordinatentyp, 19-9

Koordinaten umwandeln,

19-29

mehrfache Gleichungen, 18-20

Meldungen, 18-5, 18-9, 19-24

Mittelpunkt, 18-11

neu plotten, 18-25

Objekte mit Einheit , 19-22

Parameter anschauen, 18-18,

18-23

PARAMETRIC Diagramme,

19-18

Pixel-Koordinaten, 19-9

Pixeloperation, 19-28

Plotbereich, 19-2

PLOT Menu, 18-7

Plotparameter neu setzen,

18-11, 19-8

Plotparameter setzen, 18-8,

19-7

PLOTR Menu, 18-16, 19-5

plotten, 18-12

plottet Programme, 18-4

Plottyp, 19-2, 19-5, 19-13,

19-14

Plottyp einstellen, 18-6

Plottyp setzen, 19-13

POLAR Diagramme, 19-17

Position markieren, 18-22,

19-26

Index-29



Index

PPAR, 19-7, 19-8
PTYPE Menu, 19-14
Seiten der Gleichungen, 1-37,

18-19, 19-15
skalieren, 18-11, 18-25

statistische Daten, 19-24

TRUTH Diagramme, 19-20

Typen der Gleichungen, 18-4

umwandeln Koordinaten,

19-10
unabhangige Variable, 18-9,

19-6
“Verbindungs-” Option, 18-16

verglichen mit HP Solve,
17-23

verglichen mit Statistik, 19-23
zoomen, 18-25, 18-39

Plotbereich, 19-2

PLOT Menu, 18-7

Plotparameter

anschauen, 18-18, 18-23

neu setzen, 18-11, 19-8

setzen, 18-8, 19-7

PLOT PLOTR Menu, 18-16,
19-5

PLOT PTYPE Menu, 19-14
PLOTR Menu, 18-16, 19-5
plotten. Lesen Sie dazu Grafik

Plottyp

BAR, 19-5, 19-14, 19-23,
21-17

CONIC, 19-2, 19-5, 19-14,
19-16

FUNCTION, 19-5, 19-14,
19-15

HISTOGRAM,19-5, 19-14,
19-23, 21-19

Operationen, 19-13

PARAMETRIC, 19-2, 19-5,
19-14, 19-18

Index-30

POLAR, 19-2, 19-5, 19-14,

19-17

SCATTER, 19-5, 19-14,

19-23, 21-15

setzen, 19-13

TRUTH, 19-2, 19-5, 19-14,

19-20

POLAR Diagramme, 19-2, 19-5,

19-14, 19-17

Polarer Koordinatenmodus,

11-2, 12-1

Polynom

als Naherung, 22-4, 23-9,

23-14

im EquationWriter, 16-12

Taylor’s, 23-9, 23-14, 31-41

Port 0

Bibliotheken in, 34-25

eingebauter Speicher
ungebunden, 34-12,
34-18

Objekte bewegen nach, 34-13

sichern Speicher in, 34-22

Speicher wiederherstellen von,

34-23

Ports. Lesen Sie dazu

Einsteckungsports, serieller

Port

Positionszahlen der Tasten,

29-16

Potenzfunktionen, 9-6

Pottyp

einstellen, 18-6

PPAR

neu setzen, 19-8

Plotparameter, 19-7

reservierte Variable, 6-2

Prazision, 1-23

PRG BRCH Meni, 26-5, 27-1

PRG CTRL Menu, 25-27

FRG Indikator, 2-3, 25-6, 25-12



PRG OBJ Menu, 4-12
PRG STK Menu, 3-20
PRG TEST Menu, 26-2
PRINT Menu, 32-5
Prioritat

Operatoren bei Einheiten,
13-7, 13-8

symbolische Operatoren, 8-6
Probleme, A-1, A-3

Probleme losen, A-1, A-3

Problemlosungen, 1-18
PROB Menu, 9-13, 21-22
Programmanfiihrungszeichen.

Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen
Programm “Development Link”,

25-13, 31-1, 32-10, 33-7,
33-11, 33-15, 33-25

Programme

abgelaufene Zeit, 31-5
Aktionen fur Objekttypen,

25-2
aktualisieren, 25-24

algebraische Objekte eingeben,
3-19

anschauen, 25-12

auf die Tastenfolge warten,
29-15, 29-16

auffordern, 29-2, 29-4, 29-6

aufhalten, 2-7

auflosen, 17-3, 17-32

ausfuhren, 1-46, 25-7

Ausgaben als Zeichenkette
bezeichnen, 29-18

Ausgaben anzeigen, 29-17,

29-18, 29-20
Ausgaben bezeichnen, 29-17,

29-18
auswerten, 4-20

Baustein, 25-5

Bedingungsbefehle, 26-1

Index

Bedingungsstrukturen, 26-5,

30-4, 30-6
Befehle mit Grafiken, 19-27,

19-30
Begrenzungszeichen, 4-7

Beispiele. Lesen Sie dazu

Programmbeispiele
benennen, 25-7

benutzerdefinierte Funktionen,

25-19
Berechnungsarten, 1-44, 25-4

Cursorposition wahrend der

Eingabe, 29-9
editieren, 1-46, 25-12

Eingabe als Zeichenketten,

29-7
Eingabe bestatigen, 29-10
Eingabemodus, 3-18, 25-6,

25-12
Eingabemodus wahrend der

Eingabe, 29-10

Eingaben aufrufen, 29-1,
29-2, 29-4, 29-6, 29-15,
29-16, 29-20

Eingaben bestatigen, 31-33
Eingabenursprung, 29-1

eingeben, 1-43, 25-6

Einleitung, 25-1
Einzelschrittausfithrung,

25-24, 25-25, 25-26,
25-27

Erlauterungen in, 25-13
erzeugen mit dem Computer,

25-13
Fehleraktionen, 30-2

Fehlern eine Falle stellen,

30-4, 30-6
Fehler verursachen, 30-2

Flags in, 28-1
Grofe, 31-1

HALT Indikator, 25-24

Index-31



Index

im Stack, 25-6

in Programmen nicht
ausfuhren, 25-2

interaktive, 29-1

lokale Variablen. Lesen Sie

dazu lokale Variablen

lokale Variablen auswerten,

25-16

lokale Variablen nicht

auswerten, 25-16

lokale Variablenstrukturen,

1-45, 25-3, 25-14.

Lesen Sie dazu lokale

Variablenstrukturen

loschen, 25-24, 25-25

Menus anzeigen, 29-16, 29-22,

29-23, 29-24

mit Variablen auswerten, 6-4

neue Zeilen in, 1-44, 25-6

Nullstellen finden in, 17-11,

31-52

Objekte in, 25-2

Objektenfolgen, 25-1, 25-2

Objekttyp, 4-7

Objekttypenzahl, 4-19

piepsen, 29-14

plotten, 18-4, 19-21

Programmablauf, 25-5

Programmschleifen, 27-1
Prufsummen, 31-1

Rekursion, 31-2

sind Objektenfolgen, 1-43

speichern, 25-7

Stackbearbeitungen, 25-20
Standardeingabe, 29-6
stoppen, 1-46, 25-8, 25-25

Strukturen in, 25-3

strukturierte, 25-5

Taschenrechner abstellen,

29-27

Termine in, 24-16

Index-32

Uhr verstellen, 24-4

Unterprogramme, 25-5, 25-21

vergangene Zeit, 24-22

verglichen mit algebraischen
Objekten, 8-2

verglichen mit Bibliotheken,
34-23

verglichen mit dem HP 41,
F-11

von anderen Programmen

verwendet, 31-36

wegen Ausgaben unterbrechen,
29-20

wiederaufnehmen, 25-24,

25-25, 29-2, 29-5, 29-23,
29-27

Wirkung der lokalen Variablen
in, 25-17

Programmeingabemodus, 3-18,

25-6, 25-12
Programme loschen, 25-24,

25-25
Programme stoppen, 25-25

Programmschleifen
alternative Summierung,

27-15
Bedingungsbefehle in, 27-9,

27-12
bestimmte, 27-1

“do” durchlaufen, 27-9

“for” durchlaufen, 27-5, 27-7

negative Schritte, 27-5, 27-9

“start” durchlaufen, 27-2,
27-3

unbestimmte, 27-1, 27-9

“while” durchlaufen, 27-12

Zahler, 27-3, 27-4, 27-6, 27-8,
27-13

Prozentfunktionen, 9-7

PRTPAR, 6-2, 32-11



prifen

Flageinstellung, 15-14
Pixel, 19-28

Taschenrechner, A-12

Priifsumme (I/O)
HP 48-nach-Computer, 33-12

HP 48-nach-HP 48, 33-9
setzen, 33-4, 33-28

Prufsummen

Objekte bestatigen, 5-2
Programme bestatigen, 31-1
Sicherungsobjekte bestatigen,

34-17
PTYPE Meni, 19-14
Pufferspeicher, 32-9

Pufferspeicher (seriell), 33-23,
33-24

Punkt (Dezimalzeichen), 2-17,
15-13

Q

quadratische Gleichungen, 22-3

FZ Indikator, 11-2, 12-3

F«« Indikator, 11-2, 12-3

Radiantmodus, 1-23, 9-8

RAD-Indikator, 1-23, 9-8

RAM-Karten

als gebundener Speicher,
34-11, 34-17

als Sicherungsobjekte, 34-17

als ungebundener Speicher,

34-11, 34-18
Batterie (erste), 34-3
Batterien erhalten den

Speicher, 34-10
Batterien (wechseln), A-10
Batterietyp, A-8

Benutzerspeicher erweitern,

5-1, 34-2, 34-13, 34-17

Index

entfernen, 34-9

freigeben, 34-14, 34-15
initialisieren, 34-9

installieren, 34-2, 34-6

neu, 34-3

nur schreiben, 34-6

Objekte bewegen nach, 34-15

Objekte ubertragen, 34-21
prifen, A-16

Schreibschutzschalter, 34-16

Speicher mit Schreibschutz,
34-7, 34-16, 34-17

Speicher sichern, 34-22
Speichertyp, 34-10, 34-13,

34-21

Speicher wiederherstellen,

34-23

vor dem Entfernen freigeben,

34-10, 34-14

Rechteck, 12-3

Rechtecke, 19-26, 19-28, 19-30

Rechteckkoordinatenmodus,

11-2, 12-1

reelle Felder, 4-19

reeller Teil

bei komplexen Zahlen, 4-13,

11-12

der komplexen Felder, 20-16

reelle Zahlen

Bereich der Werte, 4-2

in Zeichenketten umwandeln,

4-17

komplexe Resultate, 11-10

Objekttyp, 4-2

Objekttypenzahl, 4-19

umwandeln in binar, 14-5

umwandeln in Bruche, 9-5

Regression (linear), 21-13
Reihe (endliche), 23-5
Rekursion, 31-2

reservierte Variablen, 6-2

Index-33



Index

REVIEW Kataloge, 6-8
RIGHT Wert, 17-17

rollen

im EquationWriter, 16-2,

16-3, 16-4
in der Grafikumgebung, 18-23

rollen Stackobjekte, 3-12, 3-21

ROM Karten. Lesen Ste

dazu Anwendungspro-
grammkarten

rotieren (ganzzahlige
Binarwerte), 14-5

RPN. Lesen Sie dazu Syntax

des Stacks
gleich wie Syntax des Stacks,

1-6
verglichen mit dem HP 41,

F-1
RPT Meni, 24-12
Rickleertaste

im EquationWriter, 16-17

in der Befehlszeile, 3-17

vorgebracht, 1-3
RULES Menu, 22-14
RULES Umwandlungen, 22-12,

22-25

S

sl

allgemeine Losungen (+ oder
-), 1-29, 22-3, 22-4, 22-6

reservierte Variable, 6-2, 11-9

SCATTER Diagramm
aus der Statistik, 21-12

Beschreibung, 21-15
Statistik, 21-15

SCATTER Diagramme
Auflosung, 19-5
Displaybereich setzen, 19-24

mit Plot, 19-14, 19-23
schlechte Argumente, A-5

Index-34

Schleifenfolgen
Tastenfolgeeingaben, 29-16

Schleifenstrukturen

Programmelemente, 25-3
Schnittpunkte, 1-39, 18-29,

18-38
Schreibhilfe, 15-2

Schreibschutzschalter, 34-16

schrittweise Naherung, 20-20
Schweifen. Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen
Schweifklammern. Lesen Sie

dazu Begrenzungszeichen
Seiten (Meniis), 1-10, 2-13
Selbsttest, A-14

Semikolon (komplexe Zahlen),
11-2, 11-9

serielle Drucker, 32-3, 32-10

serielle Ports

anschliefen, 33-25

Drucker verbinden, 32-10

fir 1/0, 33-4
wahlen, 33-4

zum drucken, 32-10

serielles Kabel, 32-10, 33-11,

33-25
Servermodus, 33-3, 33-11, 33-15

SET Menu, 24-4

SETUP Menu, 33-4
setzen (Zeichensatz), 32-2,

32-12, 32-13
Sicherungskennzeichen, 34-18,

34-19
Sicherungsobjekte

alle Benutzerspeicher, 34-22

auflisten, 34-21

aufrufen, 34-20

auswerten, 34-20

Bibliotheken, 34-18

erzeugen, 34-18

im Port 0, 34-18



im ungebundenen Speicher,

34-17
in Benutzermenus, 15-2

Kennzeichen, 34-18, 34-19

loschen, 34-20

Menu der, 34-19

nach der RAM-Karte bewegen,
34-15

nach Port 0 bewegen, 34-13
Objekttyp, 4-12

Objekttypenzahl, 4-19

Speicher wiederherstellen von,

34-23
Stellvertreterzeichen, 34-20

SI Einheiten

Basiseinheiten, 13-2

umwandeln, 13-12

singularische Matrizen, 20-21
Skalarprodukte, 12-8, 20-11

skalieren, 18-11, 18-25

Snedecor’s F Verteilung, 21-23
SOLVE Meni, 17-11
SOLVE SOLVR Meni, 17-12,

17-18, 17-26, 17-35
SOLVR Menu, 17-12, 17-18,

17-26, 17-35
Spaltenvektoren, 20-2, 20-8

Speicher
automatische Sauberung, 5-2,

A-6
Benutzerspeicher Definition,

5-2
Einsteckkarten, 5-1, 34-1

erweitern, 5-1, 34-1, 34-2,

34-10, 34-13, 34-17
freier Raum, A-3

ganz klaren, 5-4, A-2

gebundener. Lesen Sie dazu
gebundener Speicher

Illustration, F-9

Index

in den Computer sichern,

33-15
mit Schreibschutz, 34-17

Objekte darin speichern, 1-14

Prufsummen der Objekte,

5-2
RAM definiert, 5-1, 34-2

ROM definiert, 5-1, 34-1

Schreibschutz, 34-7, 34-16

sichern in Sicherungsobjekten,

34-22
Sicherungsobjekte in, 34-17

ungebundener. Lesen Sie dazu
ungebundener Speicher

verfugbarer Raum, 5-2

verglichen mit dem HP 41,

F-8
voller Speicher, 5-6

vom Computer

wiederherstellen, 33-17

vom Sicherungsobjekt
wiederherstellen, 34-23

von Objekten gebraucht, 5-2
wiederherstellen, 5-4, 34-10,

34-14
zu geringer Speicherraum,

5-4

speichern

Benutzertastenbelegungen,

15-7
Flagstatus, 28-5

Gleichungen in EQ, 17-4,

17-5, 18-5
Objekte in Variablen, 1-14,

1-15, 6-3, 6-6, 6-8, 17-19
Programme, 25-7

Speicher im Computer, 33-15

Speicher in

Sicherungsobjekten,

34-22
Terminaktionsobjekte, 24-12

Index-35



Index

Termine, 24-17

Stack

anschauen, 1-10, 3-11

anzeigen, 1-10, 2-7, A-1

arbeiten mit PICT, 19-33

aus einer Variablen

wiederherstellen, 5-3

Berechnungen im, 3-2, 25-4,

25-20

das letzte Argument aufrufen,
3-6

den letzten wiederherstellen,

3-6

drucken, 32-4

dynamische Grofle, 2-4, 3-1

Ebenen austauschen, 1-19

Grafiken anschauen, 19-32

Grafiken im, 19-29, 19-30

Grofle, 3-20

Grundoperationen, 3-12, 3-20

in einer Variablen sichern,

5-3

interaktiver, 3-11

Kettenrechnungen, 1-19, 3-3
kompaktes Display, 15-13

letzter, 3-6

Objekte bewegen, 3-12, 3-20
Objekte in algebraische

Objekte einfiigen, 16-22,

16-23, 22-13

Objekte loschen, 1-7, 3-5,

3-12, 3-20

Objekte rollen, 3-12, 3-21

Operation, 1-7, 2-4, 3-1, 3-2

programmierte Bearbeitung,

25-20

verglichen mit dem HP 41,
F-2

vorgebracht, 1-3

Index-36

Stackdisplay

Anordnung, 2-1
anschauen, 19-32

einstellen, 2-7

Grafiken anschauen, 19-32

in das zuruckschalten, A-1

wiederaufrufen, 1-10

Stackebenen

austauschen, 1-19

wechseln, 3-4

Stackeingaben duplizieren, 3-5

Stackzeiger, 3-11
Stammverzeichnisse, 7-2

Standardabweichung, 21-10,
21-11

Standardanzeigemodus, 2-16
“start” durchlaufen, 27-2, 27-3

Statistik. Lesen Sie dazu

Wabhrscheinlichkeitsrech-

nung, Befehle

2DAT Daten, 21-2

JPAR Parameter, 21-25

abhangige Variable, 21-12
aktuelle Matrix, 21-2, 21-6

BAR Diagramme, 21-17

Berechnungen, 21-10, 21-11,

21-12

Daten aufrufen, 21-6, 21-7

Daten editieren, 21-4

Daten eingeben, 21-2

Daten klaren, 21-2

Daten plotten, 21-15

Datenstruktur, 21-2

eine Matrix auswahlen, 21-6

Felder klaren, 21-8

Haufigkeitsdaten, 21-10, 21-20

HISTOGRAM Diagramme,
21-19

Katalog STAT, 21-6, 21-7

Korrelation, 21-14

Kovarianz, 21-11



Kurvenanpassung, 21-13,

21-16
lineare Regressionen, 21-13

Medianwert, 21-10

Meldungen, 21-1, 21-6, 21-12,

21-14, 21-20, 21-21
Modell, 21-12, 21-14, 21-16
Modelle berechnen, 21-13

Modelle plotten, 21-16

Modelltyp, 21-12

MODL Menu, 21-14
Plottyp, 21-15

SCATTER Diagramm, 21-12,

21-15
Standardabweichung, 21-10,

21-11
Statistik der Grundgesamtheit,

21-11
Statistik mit einer Variablen,

21-10, 21-11
Statistik mit Summen, 21-21

Statistik mit verbundenen

Stichproben, 21-12

Statistik mit zwei Variablen,

21-12
statistische Daten, 21-2

STAT Menu, 21-5, 21-10,
21-13, 21-21, 21-22

Stichprobenstatistik, 21-10,

21-12
Teststatistik, 21-22

unabhangige Variable, 21-12
Varianz, 21-10

verglichen mit Plot, 19-23

Wabhrscheinlichkeit, 21-22

Werte vorhersagen, 21-13

Statistik der Grundgesamtheit,
21-11

Statistik mit einer Stichprobe,

21-10, 21-11

Index

Statistik mit verbundenen

Stichproben, 21-12

statistische Daten. Lesen Sie

dazu Statistik

den MatrixWriter verwenden,

21-3, 21-5, 21-7

editieren, 21-4

eingeben, 21-2
Grundgesamtheit, 21-9
Haufigkeiten, 21-10, 21-20

im Stack ablegen, 21-7
in YX DAT, 21-2

Korrelation, 21-14

Kovarianz, 21-11

Medianwert, 21-10, 31-15

Modell, 21-12, 21-13, 21-14,

21-16

plotten, 21-15

Plottyp, 21-15

Standardabweichung, 21-10,

21-11

Stichproben, 21-9

Summen, 21-21

Teststatistik, 21-22

Varianz, 21-10

Wabhrscheinlichkeit, 21-22

STAT Menu, 21-5, 21-10, 21-13,

21-21, 21-22

STAT MODL Menu, 21-14

Statusbereich, 2-1, 7-2

Steigung, 18-29, 18-30, 18-38

Stellvertreterzeichen

benutzerdefinierte

Umwandlungen, 22-25,

22-26

Sicherungsobjekte, 34-20

Steuerungstermine, 24-5, 24-9

Steuerungszeichen, 32-8

Stichproben, 21-9

Stichprobenstatistik, 21-10,

21-12

Index-37



Index

STK Meni, 3-20
Strukturen. Lesen Sie dazu

lokale Variablenstrukturen,

Verzweigungsstrukturen
strukturiertes Programmieren,

25-5
Student’s t Verteilung, 21-23
Summen

Statistik, 21-21

Summierung
algebraische Syntax, 23-5

alternative zu

Programmschleifen,

27-15
im EquationWriter, 16-10,

23-6
Syntax des Stacks, 23-6

Werte berechnen, 23-5

“Support Department”. Lesen

Sie dazu Innsenseite des

hinteren Einbandes

Symbole (Alpha-Tastatur), 2-9
symbolische Argumente, 1-28,

9-20
symbolische Ausdricke. Lesen

Sie dazu algebraische
Objekte, Ausdricke

symbolische Konstanten

m, 1-21, 9-9
auswerten, 9-17, 9-18

Flags Wirkung auf, 9-18

Namen der, 9-17

numerische Werte, 9-17

Wirkung durch Flags, 15-15
Symbolischer Losungsmodus

algebraische Objekte
auswerten, 8-4

Wirkung auf symbolische

Konstanten, 9-17

Index-38

Syntax des Stacks

Ableitungen, 23-4
Bedingungsbefehle; 26-1
benutzerdefinierte Funktionen,

1-41, 10-2
Beschreibung, 3-2, 9-1

definiert, 1-6

Integrale, 23-12, 23-16

lokale Variablenstrukturen,

25-4
Summierung, 23-6
verglichen mit dem HP 41,

F-5
Systemflags. Lesen Sie dazu

Flags

Taschenrechner

abstellen, 1-5, 29-27

anstellen, 1-5

Batterietyp, A-8

Fahigkeiten, 1-2
Fragen daruber, A-3
Garantie, A-19

Grundoperationen, 1-5

Probleme losen, A-1, A-3

prufen, A-12, A-14, A-15,

A-16, A-17, A-18

stellt sich nicht an, A-2, A-12

Umwelthochstwerte, A-6

verglichen mit dem HP 41,

F-1

Wartungsreparatur, A-2,

A-20

Taschenrechner Wartungsdienst.

Lesen Sie dazu Innsenseite

des hinteren Einbandes

Tastatur

Alpha, 1-11, 2-5, 2-8
Alpha-Diagramm, 2-9

Anordnung, 2-5



Begrenzungszeichen eingeben,

1-12, 2-12
Benutzertasten, 15-5

Benutzertasten belegen, 15-6

Benutzertasten deaktivieren,

15-10
Benutzertasten freigeben,

15-9
eingefroren, 15-11, A-12

EquationWriter, 16-2

Feldern, Liste von, 1-4

Haupt- und umgeschaltete,

2-5
in Programmen, 29-15, 29-16

interaktiver, 3-14

Mathematikfunktionen, 9-3

Meniitasten, 2-13

Index

Tei1lausdrucke

Definition, 16-20, 22-9, 22-13

editieren, 16-19, 22-13

ersetzen, 16-23, 22-13

im Stack ablegen, 22-13
neuordnen, 22-12

Temperatur

Berechnungen, 13-20
Einsteckkartenhochstwerte,

A-6

Hohen, 13-19, 13-20

Mafleinheiten, 13-19

Taschenrechnerhochstwerte,

A-6

umwandeln, 13-19

Unterschiede, 13-19, 13-20,

13-21

Objekte eingeben, 1-12, 2-12

prifen, A-15

Terme erweitern, 22-10

Terme zusammenfassen, 22-9

rucksetzen, 1-8, 2-8 Termine

sechs Ebenen, 2-5

Tastenfolge eingereiht, 2-3
Umschalttasten, 2-5, 2-6

verglichen mit dem HP 41,
F-1

vorgebracht, 1-3
Zahlen eingeben, 2-7
Zeichen eingeben, 1-11, 2-8

Tasten. Lesen Sie dazu Anhang

G, Tastatur

Tastenfolge

als Programmeingabe, 29-15,

29-16
eingereiht, 2-3

Tastenpositionszahlen, 15-6

Taylorpolynom

berechnen, 23-9

integrieren, 23-14

plotten, 31-41

Technischer Anzeigemodus,

2-17

Aktionen, 24-9, 24-12

Aktionsobjekte aufrufen,

24-12

ALRMDAT, 24-13

ALRM Menu, 24-11

aufheben, 24-8

Ausfithrungsaktionen, 24-5
beantworten, 1-53

bestatigen, 1-53, 24-7, 24-8

editieren, 24-13

einstellen, 24-5, 24-9, 24-17

immer wiederkehrende, 24-6,

24-8, 24-9

immer wiederkehrende loschen,

24-10

immer wiederkehrende

stoppen, 24-10

in den Stack kopieren, 24-15,

24-17

Indexzahl, 24-10, 24-17

Indikatoren, 1-52, 24-7
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in Programmen, 24-16

Katalog der, 24-12, 24-15
keine Bestatigung notwendig,

24-9
loschen, 24-13, 24-17

nachsehen, 24-5, 24-13

nicht reagieren, 24-8
Objekte auswerten, 24-9,

24-12
Optionen der Anzeige, 24-15
reagieren auf, 24-7, 24-8

setzen, 1-52

Steuerungspiepser, 24-9

Steuerungstyp, 24-5, 24-9

TIME Menu, 24-11
Typ, 24-5

uberfallige, 24-8

Verabredungstyp, 24-5

testen

algebraische Objekte, 26-3

Flagstatus, 28-2
ganzzahlige Binarwerte, 26-3

TEST Menu, 26-2
Teststatistik, 21-22

Text, 4-7

ticken (Uhr), 24-4, 24-16, 24-21
TIME ADJST Meni, 24-4
TIME ALRM Menu, 24-11
TIME ALRM RPT Menu, 24-12
TIME Menu, 24-4, 24-11
TIME SET Menu, 24-4
Tortendiagramme, 31-45
transponieren, 20-19

trigonometrische Funktionen,

9-9, 13-16, A-4
TRUTH Diagramme, 19-2,

19-5, 19-14, 19-20
t Verteilung, 21-23

Index-40

U

uberdefinierte Systeme, 20-21

uberfallige Termine, 24-8
“\” Ubertragungen, 33-8

Ubertragungscode
HP 48-nach-Computer, 33-12

serieller Drucker, 32-11

setzen, 33-5, 33-26, 33-28

wahlen, 33-6

Ubertragungsmodus
ASCIImodus, 33-5, 33-26
Binarmodus, 33-5

HP 48-nach-Computer, 33-12

HP 48-nach-HP 48, 33-9

wahlen, 33-4, 33-5

Uhr

anzeigen, 1-52, 15-13, 24-2

Format andern, 1-50, 24-2

in Programmen verstellen,
24-4

Optionen des Formats, 24-1

stellen, 1-51, 24-2

ticken, 24-4, 24-16, 24-21
TIME Menu, 24-4
verstellen, 24-3

Umgebung

Alarmkatalog, 24-12, 24-15

Auswahl, 22-12

Auswahlmodus, 16-19

“beste”, 3-8, 3-12

editieren, 3-7

EquationWriter, 16-2

Gleichungskatalog, 17-6, 17-8

Grafikumgebung, 18-4, 18-21

interaktiver, 3-10

Katalog STAT, 21-6, 21-7
MatrixWriter, 20-2

verlassen, 2-7

Umgebungshochstwerte, A-6



Umkehrwert

der Variablen, 6-12

umschalten (ganzzahlige
Binarwerte), 14-5

Umschalttasten

in Benutzermenus, 15-4

Indikatoren, 2-6

Operation, 2-5
riuckschalten, 2-6

vorgebracht, 1-3
umwandeln

algebraische in grafische
Objekte, 16-3

algebraische Objekte in
Zeichenketten, 16-4

Benutzereinheiten in Pixels,

19-10, 19-29
binar in reell, 14-5

Datum in eine Zahl, 24-19

Datum in eine Zeichenkette,

24-19
dezimal nach HMS, 9-11,

24-21
Einheiten, 1-49, 13-9, 13-10,

13-11, 13-12
Grade nach Radiant, 9-11

HMS nach dezimal, 9-11,

24-21

komplexe in reelle Felder,

20-16

komplexe in reelle Zahlen,

11-11, 11-12

Objekte in Grafiken, 19-31

Pixels in Benutzereinheiten,

19-10, 19-29

Radiant nach Graden, 9-11

reelle in komplexe Zahlen,

11-12

reell in binar, 14-5

Stackdisplays in Grafiken,

19-32

Index

Temperatureinheiten, 13-19

Winkeleinheiten, 13-13

Zahlen in Bruche, 9-5

Zeichen wahrend 1/0, 33-6
Umwandlungen

benutzerdefinierte, 22-25

eingebaute, 22-12
Umwelthochstwerte, A-6

unabhangige Variable
bestimmen, 1-36, 18-9, 19-6,

21-12
Plotbereich, 19-2

Werte vorhersagen, 21-13
unbekannte Variablen (auflosen),

17-13
ungebundener Speicher

Bibliotheken in, 34-25

erweitern, 34-11

Objekte bewegen nach, 34-15
Port 0, 34-12, 34-18

setzen, 34-18

Sicherungsobjekte in, 34-17

ungiiltige Syntax, A-2
UNITS. Lesen Sie dazu

Mafeinheiten, Objekte

mit Einheiten

UNITS Anwendungsprogramm,

13-1
UNITS Befehlsmenii, 13-1

UNITS Katalogmenu, 13-2,

13-9
Unterbrechung (seriell), 33-24
unterdefinierte Systeme, 20-21

Untermenus, 1-10, 2-13

Unterprogramme

aktualisieren, 25-26

Einzelschrittausfithrung, 25-26
in Programmen, 25-5, 25-21

Operationen, 25-21

unterstreichen. Lesen Sie dazu

Begrenzungszeichen

Index-41
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Unterverzeichnisse

Beschreibung, 7-2
erzeugen, 7-3

in Benutzermenus, 15-2, 15-3

umschalten in, 7-5

IJSER Indikator, 2-3, 15-6

1USE Indikator, 2-3, 15-6

\'

Variablen

Aktionen in Programmen,

25-2

alle loschen, 6-10, 7-6

anschauen, 1-35, 3-7, 17-14

Arithmetik, 6-11

auflosen nach Werten, 18-29

auswerten, 4-20, 6-4, 6-7, 6-8

auswerten verhindern, 6-7

benennen, 1-14, 6-1

Beschreibung, 1-14, 6-1

beschiitzen fur 1/0, 33-9,

33-13, 33-18

drucken, 32-5

duplizierter Name, 7-5

editieren, 1-16, 3-7, 6-6

erhohen, 27-13

erzeugen, 1-14, 6-3, 6-4, 8-7

finden, 7-4, A-5

formale, 6-7, 8-2, 8-4

freigeben, 1-17

freigeben alle, 1-18

globale. Lesen Sie dazu globale

Variablen

HP 48-Computer 1/0, 33-13
HP 48-HP 48 1/0, 33-9

im VAR Menu neu ordnen,

6-9

in anderen Verzeichnissen,

7-5

in Benutzermenis, 15-2

Inhalt andern, 1-16, 6-6
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Inhalt aufrufen, 6-5, 6-8

Inhalt verwenden, 1-15, 6-4

Inhalt wiederaufrufen, 1-15

in HP Solve aufrufen, 17-13,

17-19

in HP Solve speichern, 17-19

in Verzeichnisse aufteilen,

7-1

in Verzeichnissen, 7-3

Listen der, 6-9

lokale. Lesen Sie dazu lokale

Variablen

loschen, 6-9

Menu der, 1-15, 6-3, 6-8

mit Variablen auswerten, 6-4

nach Objekttyp auflisten,

4-20

nach Werten auflosen, 1-32,

17-13

Namen, 4-5

Namen eingeben, 6-7

Namen mit

Anfihrungszeichen,

6-7

Namen ohne

Anfiithrungszeichen,
6-7

Namen und Inhalt anzeigen,
6-8

Objekte speichern, 1-14, 1-15,

6-3, 6-6, 6-8

reservierte Namen, 6-2

REVIEW Kataloge, 6-8

Speicherraum benotigt, 5-2

symbolisch auflosen, 1-29,

22-1, 22-2, 22-3

Typen, 6-1

Typenzahl des gespeicherten

Objekte, 4-19

unabhangige, 1-36, 18-9

verdeckte zeigen, 22-7



verringern, 27-13

Verzeichnisse in, 7-7

wahlweise auswerten, 22-7

Wiederherstellung nach

Fehlern, 6-11

Varianz (Statistik), 21-10
VAR Menu

Beschreibung, 1-15

Menubeschreibung, 6-8

neu ordnen, 6-9

Verzeichnisse anzeigen, 7-3

zeigt Verzeichnisse an, 7-3
VECTR Menu, 9-11, 12-3,

12-14

Vektoren. Lesen Ste dazu Felder

Begrenzungszeichen, 12-4

Berechnungen, 12-8, 12-14,

20-11, 20-13

dargestellt, 12-1

eingeben, 12-4, 20-4, 20-6,

20-8

Feldtyp, 20-1

interne Darstellung, 12-3,

12-4

komplexe, 20-15

Koordinatenmodus, 12-1

Kreuzprodukte, 20-11

normiert, 12-4

Skalarprodukte, 20-11

und komplexe Zahlen, 11-13

Vektor mit Einheit, 12-8

verglichen mit dem HP 41,

F-6

Winkel zwischen, 12-8

zerlegen, 12-6, 12-15

zusammenstellen, 12-5, 12-15

Vektoreneingaben, 31-50

Verabredungstermine, 24-5.

Lesen Sie dazu Termine

Indikator, 1-52

reagieren auf, 1-53

Index

setzen, 1-52

verdeckte Variablen, 22-7

Vereinfachungen, 8-5

Vereinigungen, 9-14

vergangene Zeit, 24-22

Vergleichsfunktionen, 26-2, 26-3

verwandeln

reelle in komplexe Felder,

20-16

Verzeichnispfade. Lesen Sie

dazu aktuelles Verzeichnis,

Pfad

Verzeichnisse

aktuelle Verzeichnisse, 7-1

als Objekte aufrufen, 7-7

Begrenzungszeichen, 7-7

Benutzerment in, 15-3

Beschreibung, 7-1

den Pfad auswerten, 7-5

erzeugen, 7-3, 7-7

in Benutzermenus, 15-2

in Variablen speichern, 7-3,

7-7

loschen, 7-6

mit Variablen auswerten, 6-4

Objekttyp, 4-10

Objekttypenzahl, 4-19

Pfad, 7-2

Pfad aufrufen, 7-3

Stackdisplay, 7-7

Stammverzeichnisse, 7-2

umschalten in, 7-5

Unterverzeichnisse, 7-2

Variablen, 7-4

zum Computer ubertragen,

33-2

zum HP 48 ubertragen, 33-2

Verzweigungsstrukturen

Bedingungsstrukturen, 26-5,

30-4

Programmelemente, 25-3
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Programmschleifen, 27-1

voller Speicher, 5-6

‘Vorsicht, 1-3, 2-7

Ww

Wahrscheinlichkeitsrechnung,

Befehle, 9-13, 21-22

wahr (Testergebnis), 26-1, 26-3
warten

auf Ausgaben anzeigen, 29-20
auf die Tastenfolge, 29-15,

29-16
Wartezeit (seriell), 33-24
Wartungsreparatur, A-2, A-20

“while” durchlaufen, 27-12

wiederaufrufen

Benutzertastenbelegungen,
15-10

Variablen, 1-15

wiederherstellen

letzter Stack, 3-6

Winkel

Berechnungen, 24-20
dimensionslose Einheiten,

13-13, 13-16
HMS Format, 9-11, 24-20

umwandeln, 9-11

Winkelmodus

andern, 1-23, 9-9

Beschreibung, 9-8
EinfluB auf trigonometrische

Funktionen, A-4

fir 1/0, 33-27
Indikatoren fir, 2-3

Wirkung auf komplexe Zahlen,

11-2
Wirkung auf Polargrafiken,

19-17
Wirkung auf trigonometrische

Funktionen, 9-10

Wirkung auf Vektoren, 12-3
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WIREmodus, 33-4

Wissenschaftlicher

Anzeigemodus, 2-16
Wobei-Funktion

bei Integralen, 23-13
im EquationWriter, 16-11

Operation, 22-28

Wortgrofle (binar)
aufrufen, 14-2

Bits verlieren, 14-2

Bits verloren, 14-4

Einstellung, 14-1

testen, 26-3

X

XLIB Namen, 4-12, 4-19

XON/XOFF Quittungsbetrieb,
32-11, 33-22, 33-28

Zz

Zahlen. Lesen Sie dazu

ganzzahlige Binarwerte,

komplexe Zahlen, Objekte,

reelle Zahlen

abkurzen, 9-16

Aktionen in Programmen,

25-2

Berechnungen, 1-18

Bereich der reellen Werte,

4-2

eingeben, 2-7

Erscheinung, 1-23, 2-15, A-3

exponentielle Form, 1-20

interne Darstellung, 1-23,

2-15

mit Einheiten, 1-47, 13-2

ordnen, 31-15

Potenzen, 2-8

runden, 9-16

umwandeln in Briiche, 9-5

Zufall, 9-14



Zahler

negative Schritte, 27-5, 27-9,

27-13
Programmschleifen, 27-3,

27-4, 27-6, 27-8
zahlen, 27-13

Zeichen

Alpha-Tastaturdiagramm,

2-9
drucken, 32-5, 32-8

eingeben, 1-11, 2-8, C-1
fur altere Drucker umsetzen,

32-2
GroBe in Grafiken, 19-31
groB- und kleingeschrieben,

2-9, 2-10
im Drucker ansammeln, 32-9

in Zeichenketten, 4-7

1/0 Ubertragung, 33-6
kann nicht gedruckt werden,

32-2
Kennzeichen, 4-13, 4-14, C-1

Liste der, C-1

mit Akzenten, 2-11

nicht auf der Alpha-Tastatur,

32-8
Steuerung, 32-8, 32-11

“\” Ubertragung, 33-8
umsetzen, 32-12, 32-13

umsetzen annullieren, 32-2

Zahl in der Druckzeile, 32-11

Zeichenketten

abgezahlte Zeichenketten,
4-7

Aktionen in Programmen,

25-2
als Programmausgaben, 29-18

aus algebraischen Objekten

erzeugen, 16-4

ausfuhren, 4-15

Begrenzungszeichen, 4-7

Index

drucken, 32-5

Eingabe umwandeln in, 29-7
Grofle der, 4-17

in Benutzermenus, 15-2

in Objekte umwandeln, 4-17

Objekttyp, 4-7

Objekttypenzahl, 4-19

Teilketten, 4-16, 4-18

vereinen, 4-13

Zeichen ersetzen, 4-17

zum seriellen Port senden,

33-23
Zeichen mit Akzenten, 2-11

Zeiger (interaktiver Stack), 3-11
Zeilenabschlu$ (I/O), 32-12,

32-13
Zeilenvektoren, 20-2, 20-8

Zeit

als ticken, 24-21

anzeigen, 1-52; 15-13, 24-2

Berechnungen, 24-20
einstellen, 24-2

Format andern, 1-50, 24-2,

24-21
HMS Format, 24-20

in Programmen stellen, 24-4

Optionen des Formats, 24-1

stellen, 1-51

vergangene Zeit, 24-22

verstellen, 24-3

zoomen, 18-25, 18-39

Zoomfaktor, 18-25

ZOOM Meni, 18-25
Zufallszahlen, 9-14

zu wenige Argumente, A-5

Zwischenlosungen

fur HP Solve, 17-35

im Stack, 1-19, 3-3

zyklische Redundanzpriifung,

33-4, 33-28
Zylinderkoordinatenmodus,

11-2, 12-2
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For Information uber die Verwendung des Taschenrechners.

Wenn Sie Fragen uber die Verwendung des Taschenrechners

haben, sollten Sie zunachst das Inhaltsverzeichnis, das

Register und den Abschnitt “Antworten auf haufige Fragen”

in Anhang A zu Rate ziehen. Falls das Handbuch keine

befriedigende Antwort enthalt, konnen Sie sich mit [hrem

Fachhandler oder dem HP-Support-Zentrum in Verbindung

setzen:

Duetschland: Osterreich: die Schweiz:

(2102) 441 133 (222) 2500 0 (062) 97 54 41

Kundendienst. Wenn Sie den Eindruck haben, dai Thr

Taschenrechner nicht ordnungsgemafl funktioniert, sollten Sie

die Hinweise zur Fehlersuche und die Informationen zum

Kundendienst in Anhang A konsultieren.  
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