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O Teclado e o Visor

Organizac¢ao do Visor

Para a maioria das operagdes, o visor é dividido em trés se¢oes, como
mostrado a seguir. Esta configura¢do é chamada de visor da pilha.
Os tdpicos a seguir descrevem cada uma dessas segoes.

{ HOME } Area de
T estado
Piha —3 |22
Linha de }l:'l"’B I ¢
comandos | A e W M G B ;— Rotulos de
menu

A Area de Estado, os Indicadores e as Mensagens
A area de estado apresenta o seguinte:
s Indicadores. Indicam o estado da calculadora.

m O caminho do diretério atual. Ao ligar a calculadora pela primeira
vez, o caminho do diretério atual é £ HOME . Os diretérios dividem
a memoria em partes, de forma andloga a arquivos em um fichario.
Os diretérios sao apresentados no capitulo 5.

m Mensagens. Informam-lhe quando ocorre um erro ou fornecem
outras informacdes para lhe ajudar a usar a calculadora de forma
mais eficiente.

A tabela a seguir descreve os indicadores. Os seis primeiros aparecem
na parte superior do visor e os demais (juntamente com o caminho do
diretério) compartilham os seus “territérios” com mensagens. Todas
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as mensagens substituem os indicadores e o caminho do diretério.
Ao limpar a mensagem, o caminho do diretério e os indicadores

reaparecem.
r N
HEWLETT
PACKARD
Area de \
indicadores o @ X >
Caminho de { HOME } e Area de
e mensagem
diretério atual 3: g
2:
1:
'A
Indicadores
Simbolo Significado

=1 Tecla shift esquerda ativada ((¢9) foi pressionada).

=3 Tecla shift direita ativada ((») foi pressionada).

o Teclado alfabético ativado (é possivel digitar letras e
outros caracteres).

Q) Alerta—um compromisso vencido ou uma condigao de
pilhas fracas foi detectada. Veja a mensagem na area
de estado para obter informagdes. Caso nenhuma
mensagem aparega, desligue a calculadora e ligue-a
novamente. Aparece uma mensagem descrevendo a
causa do alerta.

=4 Ocupada—nio estd pronta para processar novas
entradas. No entanto, a calculadora pode armazenar
em fila uma seqiiéncia de até 15 teclas nessa condigao e
processa-las quando estiver livre.

> Transmitindo dados para um dispositivo externo.
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Indicadores (continuagao)

Simbolo Significado
RAD Modo de angulos em Radianos ativado.
GRAD Modo de angulos em Grados ativado.
RaZ Modo de coordenadas Polares/Cilindricas ativado.
Raa Modo de coordenadas Polares/Esféricas ativado.
HALT A execugao do programa foi interrompida.
12324 Os sinalizadores do usuéario indicados estao definidos.
1UEE O teclado do usuirio esta ativo para uma operagao.
UZER: O teclado do usudrio est4 ativo até que (|9} (USER)
sejam pressionadas.
ALG Modo de entrada Algébrica ativado.
PRG Modo de entrada de Programa ativado.
A Pilha

A pilha é um conjunto de localiza¢des de armazenamento de memoria
para numeros e outros objetos. As localizagdes sdo chamadas de
niveis 1, 2, 3, etc. O nimero de niveis muda de acordo com a
quantidade de objetos armazenados na pilha—de nenhum a centenas.

A medida que novos nimeros ou outros objetos sio entrados na pilha,
esta aumenta para acomodé-los: os dados novos se movem para o
nivel 1 e os mais velhos sio “empurrados” para niveis superiores.
Quando esses dados sio usados a partir da pilha, o nimero de niveis
diminui e os dados se movem para niveis inferiores.

O visor da pilha mostra o nivel 1 e até trés niveis adicionais. Todos os
niveis adicionais sio mantidos na memdria, embora, geralmente, nao
sejam apresentados.

Para obter mais informagoes sobre a pilha € a linha de comandos,
consulte a se¢io “Utilizag¢do da Pilha para Calculos”, na pagina 3-1.
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A Linha de Comandos

A linha de comandos aparece sempre que o usuario inicia a digitagao
ou a edi¢ao de texto. As linhas da pilha se movem para cima para
criar espago. Caso digite mais de 21 caracteres, as informagoes se
deslocam para o lado esquerdo do visor e aparecem reticéncias (..)
para informar de que existem mais informagSes “para a esquerda”.

A linha de comandos esta intimamente ligada & pilha. Ela é usada
para digitar (ou editar) texto e, em seguida, processé-lo, transferindo
os resultados para a pilha.

Apéds usar a linha de comandos, o visor da pilha se move novamente
)
para baixo para a drea da linha de comandos.

Para obter mais informagdes sobre a pilha ¢ a linha de comandos,
consulte a se¢do “Utilizagdo da Linha de Comandos”, na pagina 2-8.

Roétulos de Menu

Os rétulos de menu localizados na parte inferior do visor mostram as
operagdes correspondentes as seis teclas de menu brancas localizadas
na parte superior do teclado. Esses rétulos mudam de acordo com o
menu selecionado. Consulte a segao “Para Trabalhar com Menus”, na
pagina 1-10, para obter informagdes sobre o uso de menus.

Organizacao do Teclado

O teclado da HP 48 possui seis niveis (ou “camadas”) de fungdes, cada
um com um conjunto diferente de teclas:

m Teclado principal. Representado pelos rétulos nas faces das teclas;

por exemplo, (1), @), (ENTER), e (A) sdo teclas do teclado

principal.

m Teclado ativado pela tecla shift esquerda. Ativado quando a tecla
(&) roxa é pressionada. As teclas ativadas pela tecla shift esquerda
estdo impressas em roxo e localizam-se acima e a esquerda de suas
teclas principais correspondentes. Para executar ASIN, por exemplo,

pressione (4) seguida pela tecla (SIN).
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m Teclado ativado pela tecla shift direita. Ativado quando a tecla
(») verde é pressionada. As teclas ativadas pela tecla shift direita
est3o impressas em verde e localizam-se acima e a direita de suas
teclas principais correspondentes. Para executar LN, por exemplo,

pressione () seguida pela tecla (1/x).

s Teclado alfabético. Ativado quando a tecla (a) é pressionada.
As teclas ativadas pela tecla alfa estao todas impressas em branco,
em letras maiusculas, e localizam-se & direita de suas teclas
principais correspondentes. Para gerar “N”, por exemplo, pressione
(@) seguida pela tecla (STO). Observe que, quando o teclado
alfabético esta ativo, o aparece o indicador &. Observe também que
o teclado nimerico continua gerando numeros.

m Teclado alfabético ativado pela tecla shift esquerda. Ativado quando
a tecla () seguida da tecla (&) € pressionada. Os caracteres
alfabéticos ativados pela tecla shift esquerda incluem letras
mintsculas juntamente com alguns caracteres especiais. Esses

27

caracteres nio sao apresentados no teclado. Para digitar “n”, por

exemplo, pressione (a), (49) e, em seguida, (STO).

m Teclado alfabético ativado pela tecla shift direita. Ativado quando
a tecla (o) seguida da tecla () é pressionada. Os caracteres
alfabéticos ativados pela tecla shift direita incluem letras gregas
juntamente com outros caracteres especiais. Esses caracteres nao
sdo apresentados no teclado. Para gerar A, por exemplo, pressione

@), () e, em seguida, (NXT).

Os teclados alfabéticos, ativados ou nio pelas teclas shift, sao
mostrados na pagina 2-3. Observe também que é possivel acessar
facilmente todos os caracteres apresentiveis na HP 48 através da
aplicagdo CHARS (consulte a pagina 2-5).
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() &) Bl (<) (W) ()
(s o) (i) (70 () [
Cevien ) (-7 659 el (<
(a) (7 ) (8 )(9 ) (=]
(¢9)(4 ) (5 ) (6 ) (x)

Principal

Ao pressionar (&) (shift esquerda) ou (¢») (shift direita), aparece o
indicador E&¥ ou fad aparece no visor.

Para cancelar um tecla shift:

m Para limpar a tecla shift, pressione-a novamente.
m Para mudar para a outra tecla shiff, pressione a outra tecla sheft.

Aplicagdes e Menus de Comandos

Algumas teclas possuem impressos tanto o rétulo da tecla shift direita
quanto o da esquerda, mas muitas possuem apenas um dos dois.

As teclas que possuem apenas rotulos impressos em verde representam
aplicagies. Cada uma dessas teclas inicializa uma aplicagdo com
interfaces de usudrio especialmente projetadas que tornam facil

a inleragdo com essa aplicagdo. A HP 48 possui doze teclas de
aplicagio:

(2)(cHARS) Apresenta um catalogo de todos os 256 caracteres
usados pela HP 48 (consulte o capitulo 2).

()(Eq LB Fornece acesso a mais de 300 equagdes cientificas,
acompanhando diagramas de conjuntos e varidveis, 40
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constantes fisicas e a aplicagdo Multiple Equation
Solver (consulte o capitulo 25).

Facilita a transferéncia de dados entre a HP 48 e
impressoras, computadores e outras HP 48 (consulte o
capitulo 27).

Permite o acesso a comandos e programas em cartdes
plug-in e memdria de porta (consulte o capitulo 28).
Fornece acesso a aplicagio Variable Browser para
organizar e gerenciar varidveis armazenadas (consulte
o capitulo 5).

Fornece acesso a tela Calculator Modes e a Flag
Browser (consulte o capitulo 4).

Fornece acesso a aplicagdo PLOT e seus 15 tipos de
graficos (consulte os capdtulos 22, 23 e 24).

Fornece acesso a aplicagao SOLVE e seus b tipos

de fungdes de resolugdo de equagdo (consulte o
capitulo 18).

Acessa a aplicacdo Interactive Stack (consulte o
capitulo 3).

Acessa a aplicagdo STAT (estatistica) e suas operagdes
de andlise de dados e de ajuste de curvas (consulte o
capitulo 21).

Acessa os recursos de dlgebra simbdlica e de célculo da
HP 48 (consulte o capitulo 20).

Acessa os recursos Alarm Browser e de ajuste de
reldgio da HP 48 (consulte o capitulo 26).

Cada uma dessas aplicagdes também possui uma versao ativada
pela tecla shifi esquerda que apresenta o menu de comandos
correspondente a essa aplicagao. Por exemplo, pressionar (+9)(STAT)
apresenta um menu de comandos que pertence a analise estatistica.

Os menus de comandos fornecem acesso adequado a comandos para
inclusdo em programas ou quando fungbes sao usadas diretamente
do visor da pilha, ao invés de serem usados diretamente de uma

aplicago.
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Teclas de Movimentagao do Cursor

As seis teclas de movimentagdo do cursor diferem de outras teclas
porque o comportamento delas depende do cursor apresentado
atualmente. Esse comportamento é resumido a seguir:

O Comportamento das Teclas de Movimentagao do Cursor

Tecla |Sem a Tecla Shift Com a Tecla Shift Direita
(@) |Move o cursor para a Move o cursor para o inicio.
esquerda.

Move o cursor para a direita. { Move o cursor para o final.

Move o cursor para baixo. Move o cursor para a parte
inferior (ou final).

superior (ou inicio).

Apaga o caractere atual. Apaga todos os caracteres
até o final.

@ Move o cursor para cima. Move o cursor para a parte
DEL

Apaga o caractere anterior. | Apaga todos os caracteres
anteriores até o inicio.

Sempre que o cursor nio for apresentado, pressionar qualquer uma
dessas seis teclas executa a operagdo indicada pelo rétulo colorido
acima delas:

m (@) (ou (PICTURE)) apresenta a imagem atual.

u (») (ou (SWAP)) troca os objetos dos niveis 1 e 2 da pilha.

m () (ou (STACK)) inicia a aplicagdo Interactive Stack.

u (¥) (ou (VIEW)) coloca o objeto do nivel 1 da pilha no seu “melhor”
modo de visualizagdo (consulte a pagina 2-11).

m (DEL) (ou (CLEAR)) limpa a pilha.

s («) (ou (DROP)) libera o objeto do nivel 1 da pilha.
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A Tecla CANCEL

Quando a HP 48 esta ligada, torna-se a tecla (CANCEL).
Geralmente, interrompe a atividade atual—assim, é possivel
iniciar imediatamente a préxima tarefa ou se recuperar de um
imprevisto.

Para parar a calculadora:

m Para apagar a linha de comandos, pressione (CANCEL).
m Para cancelar um ambiente especial e restaurar o visor da pilha,

pressione (CANCEL).
m Para cancelar um programa que esteja rodando, pressione (CANCEL ).

Menus: Extensao do Teclado

A HP 48 usa extensivamente menus para acomodar suas centenas de
fungdes e comandos embutidos.

Um menu é um conjunto de opera¢des definidas para as seis teclas de
menu brancas localizadas na parte superior do teclado. As operagoes
atuais sdo descritas pelos seis rétulos de menu na parte inferior do
visor.
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Alguns menus possuem miultiplos conjuntos de rétulos, chamados de
pdginas. Caso um rétulo de menu possua um tab sobre o seu canto
esquerdo, como em uma pasta de arquivos, o mesmo seleciona um
outro menu chamado de submenu.

Para Trabalhar com Menus

Para apresentar um menu:

1. Pressione a tecla ou teclas correspondentes ao menu desejado.

2. Os menus com mais de seis entradas sao estendidos para duas ou
mais paginas. Se necessario, mude para a pagina do menu desejado:
® Para mover para a préxima pagina, pressione (NXT).

m Para mover para a pagina anterior, pressione (43)(PREV).

Observe que, eventualmente, pode acontecer de percorrer as paginas
e retornar para a primeira pagina.
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Quando desejar ir para um outro menu, simplesmente pressione as
teclas para o mesmo—nao é necessario “sair” de um menu para ir para
um outro—simplesmente vai-se para o novo menu.

Para apresentar o menu anterior:
u Pressione (¢»)(MENU).

Existem ocasides em que o usuario pode estar trabalhando com um
menu em particular, mas precisa usar os comandos de um outro menu.
Por exemplo, pode ser necessario deixar rapidamente a segunda pagina

do menu SYMBOLIC para usar um comando na segunda pagina do
menu MTH PROB.

Ao alternar de um menu para outro, a HP 48 armazena a identidade
e o nimero da pagina do dltimo menu onde estava. Pressionar

(®)(MENU) (encontradas acima da tecla (NXTJ) o retorna para esse
menu. Os menus que listam apenas os menus adicionais (como os
menus MTH e PRG) nao sdo armazenados como o dltimo menu.

Para selecionar uma fun¢ao a partir de um menu:

® Pressione a tecla de menu localizada abaixo do rétulo da operagao.
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Entrada e Edicao de Objetos

Os itens basicos de informagao usados pela HP 48 s3o chamados de
objetos. Por exemplo, um nimero real, uma equagao e um programa
sao objetos. Um objeto ocupa um tnico nivel na pilha e pode ser
armazenado em uma variavel.

A HP 48 pode armazenar e manipular muitos tipos de objetos,
incluindo nimeros reais e complexos, inteiros binarios, arranjos,
expressoes algébricas, programas, graficos, cadeias de texto e listas.
Muitas das operagoes da HP 48 sio as mesmas para todos os tipos de
objetos, enquanto outras se aplicam apenas a tipos particulares de
objetos.

Digitacao de Nameros

Para digitar um niamero simples:

1. Pressione as teclas de niimeros e (-) adequadas.
2. Se o numero for negativo, pressione (3/5).

Para corrigir um erro de digitagao:

m Pressione (@) (a tecla retrocesso) para apagar o erro e, em seguida,
redigite corretamente.

Para apagar o nimero todo da linha de comandos:
m Pressione (CANCEL).
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Exemplo: Entre o nimero —123.4 na linha de comandos.
Passo 1: Digite os nimeros.

123 4 123.4

MECTRIMHTE] LIET | HYP ] KEAL [ EHZE |

Passo 2: Torne o numero negativo.

A -123.4+4
pecTR[MrT6] LT | Hip [REHL [EhiE]

Pressione (CANCEL) (a tecla (ON)) para apagar a linha de comandos.

Para digitar um nimero como uma mantissa e um expoente:

1. Digite a mantissa. Se for negativa, pressione para mudar o seu
sinal.

2. Pressione (EEX). A calculadora apresenta um E para representar o
expoente.

3. Digite o expoente—a poténcia de 10. Se for negativo, pressione

*-)

Para Digitar Caracteres (o Teclado Alfabético)

A HP 48 apresenta um teclado “alfabético” que permite a digitagdo de
letras e outros caracteres nos seus dados. Ative o teclado alfabético
usando a tecla (d). O indicador d fica aceso enquanto o teclado
alfabético esta ativado.

Ao pressionar a tecla (d), é possivel digitar em letra maiiscula.
As letras disponiveis est3o impressas em branco, no canto inferior
direito de cada tecla. Além disso, as teclas shift esquerda e shift
direita fornecem caracteres adicionais:

m O teclado alfabético ativado pela tecla shift esquerda permite a
digitagdo de letras minisculas.

m O teclado alfabético ativado pela tecla shift direita permite a
digitag¢ao de letras gregas e simbolos diversos.

Para evitar que o teclado da HP 48 parega tio confuso, a maioria das
teclas alfabéticas ativadas pelas teclas shift esquerda e shift direita nio
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esta impressa no mesmo. Para referéncia, a ilustragao a seguir mostra
como as teclas sao interpretadas quando o indicador o esté ativado.

Teclas Alfabéticas

o
o

SR

gG'][an[olg[pJJ[qK}[rL;

WO E OO
e | (5 (0 () (D) ) [(3)

Substituicdo

-~ -4
9]

R
*

Trava F
mindsculas ( j i

3:

Para digitar um Gnico caractere:

m Pressione (o) e digite o caractere.
ou
s Mantenha pressionada (@), digite o caractere e, em seguida, solte (a).
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Para digitar varios caracteres:

m Pressione (a)(a), digite os caracteres e, em seguida, pressione @
novamente.
ou
m Mantenha pressionada (a), digite os caracteres e, em seguida, solte
(@)
Pressionar (@) uma vez ativa o modo de entrada Alfabética para que
apenas um caractere. Pressionar (&) duas vezes trava o modo de
entrada Alfabética, que permanece ativo até que (@) seja pressionada
novamente ou, entao, (ENTER) (ou (CANCEL)). E possivel também
manter pressionada (a) enquanto o usudrio digita varios caracteres
em uma linha. Se preferir, defina Flag —60 para permitir que a tecla

(@) seja pressionada apenas uma vez para travar o modo de entrada
Alfabética.

Para travar ou destravar o teclado de letras minisculas:

® Se d estiver ativada, pressione (.9)(a) para travar o modo de letras
minusculas.

m Se d estiver desativada, pressione (a)(a)(#q)(a) para travar o modo
de letras minusculas.

m Para destravar as letras mindsculas, pressione (¢9)(a). Além disso,
a0 terminar o processo de entrada—pressionando ou
(CANCEL), ou executando um comando—o modo de letras mimisculas
se destrava automaticamente.

Enquanto estiver no modo de entrada Alfabética, em letras
minudsculas, use (&) para obter as letras maiisculas. O modo de letras
mimisculas se destrava automaticamente quando (ENTER) ou (CANCEL)
é pressionada ou quando um comando ¢ executado.
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Para Digitar Caracteres Especiais

Embora a maioria dos 256 caracteres que podem ser apresentados na
HP 48 estejam disponiveis no teclado alfabético, é facil esquecer a
seqééncia em particular de teclas necessaria para os caracteres usados
com menos freqiiéncia.

A aplicagao CHARS foi projetada para evitar esse problema,
permitindo a selegdo de caracteres diretamente do visor e a insergao
dos mesmos na posigdo do cursor. A aplicagio CHARS apresenta
64 caracteres da HP 48 por vez, juntamente com o nimero de cada
caractere e a seqiiéncia de teclas usada para digitd-lo a partir do
teclado alfabético.

As Quatro Telas CHARS
CHARACTERS 0-53 : CHARACTERS 6Y-127 §

g ssmssmma [ERABCDEFGHIJKLMNO
EEssuEERERENENREN,, PRARSTUVHWXYZLN]I"_
T"HEXE ' (D %4y~ ~ ‘abcdefghijklmno
01234567892 ;3;<({=>"? Pparstuvwxyz{| >~¥
KEY: (NOME) NUM: ¢ KEY: orPLENTER] NUM: 64
|1 [ 1 -84 [ +54 [EcHO] ]

¥ CHARACTERS 128-131 CHARACTERS 132-255 §

BxvlsEbnasrrared BAAKARRCESEEL 2]
T4éden8spoTnalen PAOSOEOXBUIOUYEP
icLH¥ I 57 02¢~-8" 253553 wceéeBiila
"223°,9. 228Kl JA0S6680+5UAG0YP Y
KEY: r#{3PC] NUM: 128 KEY: ahoc? WiM: 182
[ [ [ [ -84 [ +&4 JECHO] [ | 1 [ -847 +64 [EcKO]

Para utilizar a aplicagdao CHARS para visualizar ou digitar carac-
teres:

1. Pressione ((»)(CHARS). Aparece uma tela com 64 caracteres.

2. Use =64 e +64  para passar pelas paginas de caracteres.

3. Use as teclas de seta ((«), (), (&) e (¥)) para selecionar um
caractere. Observe que o nimero do caractere é mostrado no
canto inferior direito e a sua seqiiéncia de teclas no canto inferior
esquerdo.

4. Para inserir o caractere selecionado na posigao do cursor, pressione

ECHOD . ‘
5. Repita os passos 2, 3 e 4 para inserir caracteres adicionais.
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6. Ao terminar, pressione (ENTER) ou (CANCEL) para sair da aplicagdo
CHARS.

Para Digitar Objetos com Delimitadores

Os ntimeros reais representam um tipo de objeto. A maioria dos
outros tipos de objetos exigem delimitadores especiais para indicar que
tipo de objeto sao.

Uma lista parcial de diferentes tipos de objetos e seus delimitadores
correspondentes é apresentada a seguir.

Objetos Delimitadores Teclas  Exemplos
Nimero Real nenhum 14.79
Nimero Q3 Q) <e.25,12.10
Complexo
Cadeia "o @D "ALs"
Arranjo [] @@ r[4.8-1.22.11
Unidade _ @0 1i.5_ft
Programa & % (9)(») «J DUP NEG * ou
<+ ab 'ax¥b' »
Algébrico vt D) 'A-B'
Lista €3 @E) (6.85"FIVE" 3
Comando nenhum FIX
embutido
Nome ' D) VOL ou
tyoL!

Para digitar um objeto usando delimitadores:

m Para digitar dados dentro de delimitadores de abertura fechamento,
pressione a tecla do delimitador e, em seguida, digite os dados.
A tecla do delimitador digita os dois delimitadores.
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m Para inserir um tnico delimitador dentro dos dados, pressione a
tecla do delimitador onde exigido e, em seguida, apague aquele que
nao deseja.

Mesmo os objetos em grande escala, como algébricos e arranjos,
podem ser entrados na linha de comandos.

Para digitar um objeto algébrico usando a linha de comandos:

1. Pressione () para digitar os delimitadores.

2. Digite os nlimeros, varidveis, operadores e parénteses na expressao
ou equagio, na ordem da esquerda para a direita. Pressione >
para pular o paréntese direito.

Para digitar uma matriz usando a linha de comandos:

1. Pressione (&9)({]) para iniciar o arranjo e («x)(@J) para iniciar a
primeira linha.

2. Digite a primeira linha. Pressione entre cada elemento.

Pressione (») para mover o cursor além do delimitador de linha 1.

4. Opcional: Pressione (#)(<=2) (linha nova) para iniciar uma nova
linha no visor.

5. Digite o restante da matriz. Nao é necessario acrescentar os
delimitadores [ 1 nas linhas subseqiientes—eles sdo acrescentados
de forma automatica posteriormente.

6. Pressione (ENTER).

4]

Para digitar um vetor usando a linha de comandos:

1. Pressione (¢9)([7) para iniciar o arranjo. Como um vetor é
equivalente a uma matriz de dnica coluna, ndo ha necessidade de
agrupar os elementos em colunas usando delimitadores adicionais, a
menos que deseje criar, especificamente, um vetor de linka.

2. Digite os elementos do vetor. Pressione para separar os
elementos.

3. Pressione (ENTER).

A HP 48 também fornece ambientes de entrada especial para
algébricos e arranjos que usam métodos visualmente intuitivos para
digitar esses objetos maiores. Consulte o capitulo 7, “A Aplicagao
EquationWriter” e o capitulo 8, “A Aplicagdo MatrixWriter”, para
obter informagoes.
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Utilizacao da Linha de Comandos

A linha de comandos é essencialmente um espago de trabalho para
digitagao e edigdo de objetos que sdo entrados na HP 48. A linha de
comandos aparece sempre que o texto é entrado ou editado (exceto
quando a aplicagdo EquationWriter esta sendo usada).

Para Acumular Dados na Linha de Comandos

E possivel digitar qualquer quantidade de caracteres na linha de
comandos, usando até metade da memdria disponivel. Para entrar
mais de um objeto na linha de comandos use espagos, novas linhas
(@)() ou delimitadores para separéa-los. Por exemplo, ¢ possivel
digitar 12 34 para entrar dois nimeros.

Caso entre um caractere [ fora de uma cadeia na linha de comandos,
tanto o caractere  quanto o texto adjacente sio tratados como um
“comentirio” e sdo removidos assim que {(ENTER) for pressionada.

Ao digitar na linha de comandos, os caracteres sdo normalmente
inseridos na posi¢ao do cursor e todos os caracteres a direita se
movem para a direita. Além do mais, é possivel usar as teclas a seguir
para editar dados na linha de comandos:
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Operagoes da Linha de Comandos

Tecla

Descricao

@O®

O

Q]

DEL

@ED
PETED

ICANCEL'

Movem o cursor para a esquerda e para a direita na
linha de comandos. As teclas (2)(«0) ¢ (¢2)(») movem
o cursor para a extremidade esquerda ou direita.

Se a linha de comandos possui mais de uma linha,
movem o cursor uma linha para cima ou para baixo.

As teclas () (A) e (£)(¥) movem o cursor para a

primeira e para a ultima linha.

Se a linha de comandos possui apenas uma linha, (&)
seleciona a Interactive Stack e (¥) apresenta o menu
EDIT.

Apaga o caractere a esquerda do cursor.

Apaga o caractere sob o cursor.

Apresenta o menu EDIT, que contém operagdes
adicionais de edig3o.

Muda o modo de entrada da linha de comandos para o
modo de entrada de Programas ou modo de entrada de
Algébrica/Programa, como descrito a seguir.

Processa o texto na linha de comandos—move objetos
para a pilha e executa comandos.

Descarta toda a linha de comandos.

Para Selecionar Modos de Entrada da Linha de

Comandos

A HP 48 possui quatro modos de entrada da linha de comandos que
tornam mais facil a digitagdo de objetos.

Modo de Entrada Imediata. Ativado automaticamente e nao
apresenta o indicador do modo de entrada. No modo de entrada
Imediata, o contetido da linha de comandos é entrado e processado
tdo logo uma fungdo ou uma tecla de comando seja pressionada

(como (1), ou (570)). O modo de entrada imediata é o modo

default.

Modo de Entrada Algébrica. Ativado quando () € pressionada e
apresentado pelo indicador ALG. O modo de entrada Algébrica é
usado principalmente para digitar nomes e expressoes algébricas
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para uso imediato. No modo de entrada Algébrica, as teclas de
fung3o funcionam como auxiliares de digitagdo (por exemplo,
digita SIM¢ ). Outros comandos sdo executados imediatamente

(por exemplo, (5T0) ou () (BURGE))-

a Modo de Entrada de Programa. Ativado quando (99)(«») ou
(®)(}) € pressionada e é apresentado pelo indicador FRLG. 0]
modo de entrada de Programa é usado principalmente para
entrar programas e listas. E também usado para editar a linha de
comandos ((#)(EDIT)). No modo de entrada de Programa, as teclas
de fungido e de comandos funcionam como auxiliares de digitagao
(por exemplo, digita SIH e digita STO). Somente
operacdes que nao sao programaveis sao executadas ao se pressionar

uma tecla (por exemplo, (ENTER), ou (»)(ENTRY)).

® Modo de Entrada de Algébrica/Programa. Ativado quando (*) é
pressionada enquanto se estd no modo de entrada de Programa e é
apresentado pelos indicadores AL e PRG. O modo de entrada de
Algébrica/Programa ¢ usado para digitar objetos algébricos em
programas.

Para mudar os modos de entrada manualmente:

m Pressione ((»)(ENTRY).

Pressionar ((»)(ENTRY) alterna do modo de entrada Imediata para
o modo de entrada de Programa e entre os modos de entrada. de
Programa e de Algébri¢a/Programa.

-_ENTRY ENTRY

Entrada ] Entrada de =) | Entrada

Imediata |———————» Programa | 4 | Algébrica/Programa
(=] (ENTRY ]

()(ENTRY) permite o acimulo de comandos na linha de comandos
para execucao posterior. Por exemplo, é possivel chamar manualmente
o modo de entrada de Programa para entrar 4 5 + { na linha de

comandos e, em seguida, pressionar (ENTER) para calcular v/4 + 5.
(@) (ENTRY) também torna mais facil a edigdo de objetos algébricos em
programas.
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Exemplo: Calcule 12 — log(100) incluindo o comando LOG na linha
de comandos.

Passo 1: Entre a linha de comandos.

12 (550) 100 @ETED)
@@

Passo 2: Processe a linha de comandos para completar o calculo.

ENTER 18
ENTER) (D) -

12 108 LOG +
VECTR[AATR] CI2T | HYP | RERL | ERZE]

s
[VECTR[METR] CIET [ HvP |

Para Recuperar Linhas de Comandos Anteriores

A HP 48 salva automaticamente uma cépia das quatro iltimas linhas
de comandos executadas.

Para recuperar uma linha de comandos recente:
1. Pressione (#)(CMD) (encontrada acima da tecla 5.

9. Selecione o comando que deseja recuperar, usando as teclas (&) (¥)
e pressione UK

Visualizac&o e Edicao de Objetos

Nem sempre é possivel visualizar todos os objetos na pilha—é possivel
visualizar apenas o inicio de objetos grandes e impossivel visualizar
objetos que mudaram de nivel ou se deslocaram para além do visor.

Para permitir a visualizagdo de qualquer objeto na pitha, a HP 48

lhe fornece uma op¢ao de ambientes para visualizagdo e edigao de
objetos. Um ambiente define um comportamento particular do visor e
do teclado—ele determina como visualizar e mudar o objeto.

Para visualizar ou editar um objeto:

1. Dependendo da localizagao do objeto e do ambiente desejado,
pressione as teclas listadas na tabela a seguir.
9. Visualize ou edite o objeto de acordo com as regras do ambiente.
3. Sala do ambiente:
m Para sair apds a visualizago, pressione (CANCEL).
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m Para salvar as mudangas feitas, pressione (ENTER).
m Para descartar as mudangas feitas, pressione (CANCEL).

Para Visualizar ou Editar um Objeto

Localizagao do Objeto Ambiente de Seqiiéncia de teclas
Visualizagao/Edigao  para
Visualizar ou Editar
Nivel 1 Linha de Comandos  (+)(EDIT)

Best (veja a seguir)  (¥)

Nivel n Interactive Stack (&) para nivel n,
YIEM

Nome da varidvel Linha de Comandos () nome (sq)(EDIT)
Melhor () nome (J(RCL)
®

A linha de comandos é o ambiente de visualizagdo e de edigdo mais
simples:

m O menu EDIT é apresentado e fornece as operag¢des que tornam
mais facil a edi¢do de objetos grandes. Consulte a se¢do “Para
Utilizar o Menu EDIT”, a seguir.

= Niumeros reais e complexos sao apresentados com precisao total
(formato padréo), independente do modo atual do visor.

m Programas, listas, algébricos, unidades, diretérios e matrizes sao
formatados em miiltiplas linhas.

m Todos os digitos de nimeros bindrios, todos os caracteres em cadelas
e expressoOes algébricas completas sdo apresentados.

O “melhor” ambiente de edigdo é aquele determinado pela HP 48, uma
vez que é baseado no tipo de objeto:

m Objetos algébricos e objetos de unidade sao copiados para o
ambiente EquationWriter no modo de deslocamento. Para editar
a equagao, entre o modo de selegdo pressionando («) (consulte o
capitulo 7).

m As matrizes sdo copiadas para o ambiente MatrixWriter (consulte o
capitulo 8).
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m Todos os outros tipos de objetos sao copiados para a linha de

comandos.

A Interactive Stack é um ambiente para visualiza¢3o, edigao e
manipulagio de todos os objetos na pilha. Consulte a segao
“A Interactive Stack”, na pagina 3-6.

Para Utilizar o Menu EDIT

Sempre que a linha de comandos esta presente, é possivel pressionar
(&) (EDIT) para obter 0 menu EDIT. O menu EDIT também é
apresentado sempre que uma operagao de visualizagio ou edigdo é
executada, como descrito na segdo anterior.

Certas operagdes no menu EDIT usam o conceito de uma palavra—
uma série de caracteres entre espagos ou novas linhas. Por exemplo,
pressionar +SK IP pula para o inicio de uma palavra. A tabela a
seguir lista as operagdes disponiveis no menu EDIT.

Operacoes do Menu EDIT

Tecla Descrigao
@ED
+SKIF Move o cursor para o inicio da palavra atual.
SRIP Move o cursor para o inicio da préxima palavra.
«DEL Apaga todos os caracteres a partir do inicio da palavra
até o cursor.
DEL -+ Apaga os caracteres a partir do cursor até o final da

() ~LEL
) DEL=

ITHS

-+
[Exd

TE

palavra.

Apaga os caracteres a partir do inicio da linha até o
cursor.

Apaga todos os caracteres a partir do cursor até o final
da linha.

Alterna o modo de entrada da linha de comandos entre
o modo de Insegdo (cursor 4) e o modo de Substitui¢do
(cursor H). Um = no rétulo de menu indica que o modo
de Insergao esta ativado.

Ativa a Interactive Stack. (Consulte a segao “A
Interactive Stack”, no capitulo 3).
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3

A Pilha

A pilha é um conjunto de localizagdes de armazenamento de nimeros
e de outros objetos. Em geral, a HP 48 é usada entrando nimeros

e outros objetos na pilha e, em seguida, executando comandos que
operam sobre os dados.

Utilizacdo da Pilha para Calculos

Normalmente os cilculos sao feitos através da entrada de objetos na
pilha e da execugio de fung¢des e comandos adequados. Os conceitos
fundamentais das operag¢des da pilha sao:

m Um comando que exige argumentos (objetos sobre os quais os
comandos atuam) busca seus argumentos na pilha. Assim, os
argumentos devem estar presentes antes da execugio do comando.

m Os argumentos para um comando s3o retirados da pilha quando o
comando é executado.

m Os resultados retornam para a pilha de forma que possam ser vistos
e usados em outras operagdes.

Para Fazer Calculos

Ao executar um comando, todos os argumentos na linha de comandos
sio colocados automaticamente na pilha antes do mesmo ser
executado. Isto significa que ndo é necessario pressionar todas
as vezes para colocar os argumentos na pilha—¢é possivel deixar um ou
mais argumentos na linha de comandos ao executar o comando (ainda
assim, imagine os argumentos como se estivessem na pilha).
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Para utilizar um comando de um Gnico argumento:

1. Entre o argumento no nivel 1 (ou na linha de comandos).
2. Execute o comando.

Exemplo: Use os comandos de um tnico argumento LN (((2)(LN)) e
INV ((1/x)) para calcular 1/In 3.7.

3.7 : .
— R AL L P

\EHL | ERZE |

Para utilizar um comando de dois argumentos:

1. Entre o primeiro argumento e, em seguida, o segundo. O primeiro
argumento deve estar no nivel 2 e o segundo, no nivel 1 (ou na
linha de comandos).

2. Execute o comando.

Um comando de dois argumentos atua sobre os argumentos (objetos)
nos niveis 1 e 2 e retorna o resultado para o nivel 1. O restante da
pilha cai um nivel—por exemplo, o conteido anterior do nivel 3
move-se para o nivel 2. As fungdes aritméticas (4, —, X, /e *) e os
calculos de porcentagem (%, %CH e %T) sdo exemplos de comandos
de dois argumentos.

Exemplo: Calcule 85 — 31.

85 (ENTER) 31 1: 4
© [UECTRIMATH] LIZT | HiP | REAL | EHZE |

Exemplo: Calcule /45 x 12.

@1 e b o RN

Exemplo: Calcule 4.7%1.

Para entrar mais de um argumento na linha de comandos:
m Pressione para separar argumentos.
Exemplo: Calcule +/2401.
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?

2401 (SPC) 4 €2 1:
@)@ [VECTR[MATE] LIZT | HYP | REAL | EHAE |

Uma vez que a pilha da HP 48 retém os resultados anteriores, ela
torna especialmente facil a execugdo de célculos encadeados.

Para utilizar resultados anteriores (calculo encadeado):

1. Se necessario, mova os resultados anteriores para o nivel da pilha
adequado para o comando (consulte a se¢do “Para Manipular a
Pilha”, a seguir).

2. Execute o comando.

Exemplo: Calcule (12 + 3) x (7 + 9).

Passo I: Execute as adigDes.

12 ERTER) 3 (@) o 15
79 [UECTR[MUTH] LIST | HYP | KERL | BRZE]

Passo 2: Observe que os dois resultados intermediarios permanecem
na pilha. Agora, multiplique-os.

240

& mm

Exemplo: Calcule 232 — (13 x 9) + 3.

Passo 1: Primeiro, calcule 232 e o produto de 13 x 9.

23 @)
13 (ENTER) 9 )

1
[WECTR{HATR[ LIZT | HVP | KEHL [ ERZE]

Passe 2: Subtraia os dois resultados intermediarios e calcule %

4
1‘ . (142857142

5 (ENTER) 7
© [VECTE[MATE] LIZT | WP REGL | ERZE ]

Passo 3: Some os dois resultados.
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Para Manipular a Pilha

A HP 48 lhe permite reordenar, duplicar e apagar objetos especificos
na pilha.

Para trocar os objetos nos niveis 1 e 2:

s Pressione (19)(SWAP) (ou (®) quando a linha de comandos nao

estiver presente).

O comando SWAP ¢€ util com comandos onde a ordem é importante,
como —, /e M.

Exemplo: Use (&§)(SWAP) para ajudar a calcular 71-3—-_'-_3.
Passo 1: Primeiro, calcule /13 + 8.

13 ; MHTR] LIZT %%2]59&22

Passo 2: Entre 9 e troque os niveis 1 e 2.

9 (\)(swar) 2z F,
= 1: 4.58257969496
[teCTR[tnTE [ ET T P Trent [EAZE]

Passo 3: Divida os dois valores.

8 1: .96396181212
[VECTR[t46TR] LIZT | HWP | RENL | BHZE |

Para duplicar o objeto no nivel 1:
m Pressione (#9)(STACK) DUP  (ou pressione se a linha

de comandos ndo estiver presente).

O comando DUP duplica o contetido do nivel 1 e empurra o restante
da pilha um nivel para cima.

. 4
Exemplo: Calcule 4,+5 + (4.}—5) .
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Passo 1: Primeiro, calcule o inverso de 47.5 e duplique o valor.

47.5 (i7x) (ENTER) 2: 2.18526315789E-2
1: 2.18526315789E-2
FHTE| LIZT | HYP ] RERL | ERZE ]

Passo 2: Eleve o valor a quarta poténcia.

4D

HUTE] LIEY | HYP ] RERL [ BHIE]

Passe 3: Some o resultado ao valor original.

1: 2.108528280169E-2
VECTE[MATE] LT | WP JREAL [ EnzE ]

Para apagar o objeto no nivel 1:

» Pressione (<g)(DROP) (ou (¢) quando a linha de comandos nao estiver
presente).

Ao executar o comando DROP, os objetos remanescentes na pilha
caem um nivel.

Para limpar toda a pilha:

m Pressione (#9)(CLEAR) (ou (DEL) quando a linha de comandos néo
estiver presente).

Para Recuperar os Ultimos Argumentos
O comando LASTARG ((#)(ARG)) coloca na pilha os argumentos do

ultimo comando executado para que possam ser usados novamente.
Isso é 1itil, particularmente, para argumentos mais complicados, comos
objetos algébricos e matrizes.

Para recuperar os argumentos do titimo comando:

m Pressione (¢#)(ARG).
Exemplo: Use (»)(ARG) para ajudar a calcular In2.3031 + 2.3031.
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Passo 1: Calcule In 2.3031 e, em seguida, recupere o argumento de

LN ((ARG) esta acima da tecla (EEX)).

2.3031 (@)(n) 2 . 83425%83%%%
()RS [PELTEIMATR] LIZT ] H1P | RERL [EAZE ]

Passo 2: Some os dois niimeros.

Y L

Para Restaurar a Ultima Pilha (UNDO)
O comando UNDO (#)(UNDO) restaura a pilha deixando-a como

estava antes da execugdo do ultimo comando.

Para restaurar a pilha ao seu estado anterior:
s Pressione ((#)(UNDO).

A Interactive Stack

O visor normal da pilha é uma “janela” que mostra o nivel 1 e
quantos niveis superiores couberem. A HP 48 também apresenta a
Interactive Stack, um ambiente especial onde o teclado é redefinido
para um conjunto especifico de operag¢des de manipulagao da pilha.
A Interactive Stack permite:

Mover a janela para ver o restante da pilha.

Mover e copiar objetos para niveis diferentes.

Copiar o contetido de qualquer nivel da pilha para a linha de
comandos.

m Apagar objetos da pilha.

u Editar objetos da pilha.

m Visualizar objetos da pilha em um ambiente adequado.

Ao ativar a Interactive Stack, o indicador da pilha é ativado
(indicando o nivel atual da pilha), o teclado é redefinido e 0 menu da
Interactive Stack é apresentado. E necessario sair da Interactive Stack
antes de executar qualquer outra operagdo da calculadora.
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1.2345
2.3456
Nivel atual 3.456¢
da pilha { R1.2345 3

| EcHO [ WN\LTPIck [ ROLL

indicador da pilha
Para utilizar a Interactive Stack:
1. Pressione ()(STACK) (ou +5TK no menu EDIT) para ativar a

Interactive Stack (se a linha de comandos n@o estiver presente,
pressione (&)). O indicador da pilha aparece no nivel 1.

2. Use as teclas descritas na tabela a seguir para visualizar ou
manipular a pilha.

3. Pressione (ENTER) (ou (CANCEL)) para deixar a Interactive Stack e
mostrar a pilha modificada.

4. Opcional: Para cancelar as alteragdes feitas a pilha na Interactive

Stack, pressione (»)(UNDO).

Se uma linha de comandos esta presente ao selecionar a Interactive
Stack, apenas a tecla ECHO aparece no menu, porque tudo o que
pode ser feito é copiar um objeto de um nivel superior da pilha para a
posi¢ao do cursor na linha de comandos.
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Operagoes da Interactive Stack

Tecla Descrigao
(@)(STACK) (ou (&) quando a linha de comandos néo estiver
presente):
ECHO Copia o conteido do nivel atual para a linha de
comandos, na posi¢ido do cursor.
VIEN Visualiza ou edita o objeto no nivel atual usando o

@) YIEW

ROLLD

L IST

DUPH

DRPH

melhor ambiente. Pressione (ENTER) ao terminar de
editar (ou (CANCEL) para abortar).

Visualiza ou edita o objeto especificado pelo nome ou
nimero do nivel usando o melhor ambiente. Pressione

ENTER) ao terminar de editar (ou (CANCEL) para

abortar).

Copia o conteido do nivel atual para o nivel 1
(equivalente a n PICK).

Move o conteido do nivel atual para o nivel 1 e rola
para cima a parte da pilha que estad abaixo do nivel
atual (equivalente a n ROLL).

Move o contetido do nivel 1 para o nivel atual e rola
para baixo a parte da pilha que esti abaixo do nivel
atual (equivalente a » ROLLD).

Cria uma lista com todos os objetos no nivel 1 até o
nivel atual (equivalente a n —LIST).

Duplica do nivel 1 até o nivel atual (equivalente a

n DUPN). Por exemplo, se o indicador estiver no nivel
3, os niveis 1, 2 e 3 sdo copiados para os niveis 4, 5 e 6.

Apaga do nivel 1 até o nivel atual (equivalente a
n DROPN).
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Operagées da Interactive Stack (continuagao)

Tecla Descrigao
KEEP Limpa todos os niveis acima do nivel atual.
LEVEL Entra o nimero do nivel atual no nivel 1.

@

Q@D
®

lCANCEL'

Move o indicador da pilha um nivel para cima. Quando
precedida por (49), move-o quatro niveis para cima
((®)(PgUp) na ilustragio do teclado a seguir); quando
precedida por (»), move o indicador da pilha para a
parte superior da pilha ((#)(®&) na ilustragao do
teclado a seguir).

Move o indicador da pilha um nivel para baixo.
Quando precedida por (#9), move-o quatro niveis para
baixo ((+9)(PgDn) na ilustragio do teclado a seguir);
quando precedida por (), move o indicador para a
parte inferior da pilha (()(@) na ilustragao do teclado
a seguir). '

Copia o objeto no nivel atual para a linha de comandos
para edigdo. Pressione ao terminar de editar
(ou para abortar).

Apaga o objeto no nivel atual.

Seleciona a préxima pagina de operac¢des da Interactive
Stack.

Sai da Interactive Stack.

Sai da Interactive Stack.

A maioria das opera¢des no menu da Interactive Stack possuem
comandos programaveis equivalentes (consulte a se¢do“Menu de
Comandos da Pilha”, na pagina 3-12).
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O teclado redefinido para a Interactive Stack fica assim:

Edita
nivel
atual

Saida
Interactive
Stack

Para copiar um objeto da pilha para a linha de comandos:

1. Coloque o cursor na posi¢io onde deseja que o objeto seja

I I N S N
OO IO

PgUpx PREV

O OO0 ()
OOOO™MO
QOO0 0
(o ) (o) () () ()
OO
an]aslasias
OO

e () L J )

posicionado na linha de comandos.
2. Pressione (&)(EDIT) +5TK .
3. Pressione (&) e (¥) para mover o indicador da Interactive Stack para
o objeto desejado e pressione ECHJ .
4. Pressione (ENTER) (ou (CANCEL)) para deixar a Interactive Stack.

Exemplo:

Apaga
nivel
atual

Use a Interactive Stack para inserir o nimero 1.2345 na

linha de comandos, criando a lista £ A 1.2345 .
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Passo 1: Coloque estes nimeros na pilha.

1.2345 3: 1.2345
2.3456 ¢t 2.3456
3.4567 1 3 4567

Passo 2: Comece a entrar a lista.

@A

Passo 3: Selecione a Interactive Stack.

(EDIM) +&TK 3: 1.2345
@ s 2.3406
1» 3.4567
[echo [ [ [ |

Passo 4: Mova o indicador para o nivel 3, copie o objeto e saia da
Interactive Stack.

@@) EcHO

Passo 5: Coloque a lista na pilha.

4: 1.2345
3s 2.3426
2t 3.4967
1: { H 1 2345 }
EIRIP|EkIPS SGEL |(ELS |INZ S[tETH
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Menu de Comandos da Pilha

A tabela a seguir descreve os comandos programaveis que manipulaii
a pilha. Esses comandos estdo disponiveis a partir do menu de

comandos (#9)(STACK).

Exemplo
Comando/Descrigao -
Entrada Saida

DEPTH Retorna o numero | 2 2 16
de objetos na pilha. =H 16 | 2@ TH1
1: tat! 1: =

DROP2 Retira os objetos =H 12 | 2

nos niveis 1 e 2, 23 14 | 2
1: g 1: 1z

DROPN Retira os 4: 122 | 4:

primeiros n + 1 objetos da 3: 456 | 3:

pilha (n esta no nivel 1). 2: Fags |z
Mostrado no menu como 1: z |1 122

DRPH .

DUP Duplica o objeto no = I=H 23z
nivel 1. 2: zzz | 2: sS4z
1: 543 1: - 543
DUP2 Duplica os objetos 43 41 q!
nos niveis 1 e 2. s 2 (2430
28 ‘A’ 2t 'H'
1 (2,32 |1 (2,3
DUPN Duplica n objetos 5 52 123
na pilha, iniciando pelo 5 St 456
nivel 2 (n estd no nivel 1). 4: 122 | 43 739
S 436 38 123
23 249 2: 436
1: = 1z a9

3-12 A Pilha



Exemplo

Comando/Descricao ]
Entrada Saida
OVER Retorna uma cépia | 3= =H '"AE’
do objeto no nivel 2. Z 'AE" 2 12324
1z 234 | 1t 'RE
PICK Retorna uma cdpia 43 123 | 4= 123
do objeto no nivel n + 1 =H 456 | 3: 456
para o nivel 1 (n esta no 21 7E9 |2 739
nivel 1). 1: 3 | 1: 123
ROLL Move o objeto no b 555 | 5@
nivel n + 1 para o nivel 1 4: 444 | 4: 444
(n estd no nivel 1). EE 333 | 38 3283
=3 222 | 2t 2z
1: 4 |1z 535
ROLLD Rola para baixo 2 12 | &
uma parte da pilha entre 5: 34 | S 12
o nivel 2 e o nivel n + 1 4: 56 | 4z 96
(n esta no nivel 1). =H 72 | 3t 34
28 28 ]2 56
1: 4 1: Ig:]
ROT Rotaciona os trés =H 12 | 3: 34
primeiros objetos na pilha 2 34 | 28 56
(equivalente a 3 ROLL). 1: 56 | 1 12
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Os Modos

A HP 48 opera usando muitos modos diferentes, dependendo da
natureza da opera¢do que ela estd executando. Muitos desses modos
sao controlados automaticamente por comandos selecionados pelo
usuario; outros sao determinados pelas defini¢gées que o usuario
controla.

A aplicagao MODES e seu menu de comandos correspondente da
acesso aos modos controlados pelo usuario.

Utilizacao da Aplicacao MODES

A aplicagao MODES fornece uma forma adequada de controlar os
modos usados pela HP 48.

Para usar a aplicagao MODES:
m Pressione ((»)(MODES).

CALCULATOR MODES
NUMBER FORMAT: EXNE]

ANGLE MERSURE: Degrees
COORG SYSTEM: Rectangular

¥ BEEP ~CLOCK  _FM.

CHOOSE NUMBER DISPLAY FORMAT
|| [ Triws[ieNiL] ok |

A Tela Calculator Modes

Esta tela permite a defini¢do dos seguintes modos da calculadora:

a Modo do visor para o formato numérico
s Modo de dngulo
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Modo de coordenada

Modo de bipe

Modo de apresentag¢do do reldgio
Modo de marcador de decimal

Para Definir o Modo do Visor

O modo do visor controla a forma em que a HP 48 apresenta nimeros.
Observe que os nimeros podem ser apresentados diferentemente de
como sao armazenados. Independente do modo do visor, os nlimeros
sao sempre armazenados como mantissas de 12 digitos com sinal e
expoentes de 3 digitos com sinal.

A HP 48 possui quatro modos do visor:

m Modo Standard (5t d)—Apresenta nimeros que usam precisao
completa. Todos os digitos significativos a direita do ponto decimal
sdo mostrados, até 12 digitos.

m Modo Fix (Fi:x)—Apresenta nimeros arredondados para um
numero especifico de casas decimais. Os nitmeros reais na pilha sao
apresentados com separadores de digitos (separando os digitos em
grupos de trés): virgulas (quando o sinal de decimal é o ponto) ou
pontos (quando o sinal de decimal é a virgula).

s Modo Scientific (5=i)—Apresenta um nimero como uma mantissa
(com um digito & esquerda do ponto decimal e um nimero especifico
de casas decimais) e um expoente.

m Modo Engineering (Ena)—Apresenta um ndmero como uma
mantissa com um nimero especifico de digitos, seguido por um
expoente que é um multiplo de 3.

Para definir o modo do visor:

m Pressione (»)(MODES).

m Selecione o campo HIMEEFR FORMAT:.

m Pressione DHIDE. Ou, pressione varias vezes para percorrer a
lista fixa de opgdes ¢ pare quando a sua op¢ao aparecer no campo.
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CALCULATOR MODES 4

COOkiScientific
28E|Engineering

CHOOSE NUMEER OISPLAY FORMAT
N D S T

O Quadro de Opgao do Formato Numerico

m Selecione um formato numeérico e pressione 0Ok
m Se o formato for Fi:, Sci ou Eng, pressione (), digite o nimero

de digitos do visor e pressione (ENTER).

m Pressione ik

Para Definir o Modo de Angulo

O modo de angulo determina como a calculadora interpreta os
argumentos de dngulo e como retorna os resultados de angulo.

Modos de Angulo

Modo Definigao Indicador
Graus ! /360 de um circulo | (nenhum)
Radianos | ! /27 de um circulo RAD
Grados |!/400 de um circulo| GRAD

Para definir o modo de angulo a partir da aplicagao MODES:
1. Pressione (»)(MODES).

2. Use as teclas de seta para selecionar o campo AMGLE MERSURE:.
3. Execute um dos passos a seguir:
® Pressione DH{I)% para apresentar a lista de op¢des, selecione a
sua op¢ao e pressione (K
m Pressione varias vezes até que a sua opgao apareca no
campo.
4. Pressione 0K  para confirmar ou CRHIL para cancelar a sua
opgao.
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Para definir o modo de angulo diretamente do teclado:

m Pressione (&9)(RAD) para alternar entre os modos Radianos e Graus.
Mas, caso o modo Grados tenha sido selecionado anteriormente na
aplicagio MODES, essa seqiiéncia de teclas alterna entre os modos
Radianos e Grados.

Para Definir o Modo de Coordenada

O modo de coordenada afeta a complexidade com que nimeros

e vetores sao apresentados. Os nimeros complexos e os vetores
bidimensionais podem ser apresentados tanto no modo de coordenada
Retangular (¢¥,%>» ou [ ¥ 't 1) quanto no modo de coordenada Polar
(cRy<roul R & 1)

Os vetores tridimensionais podem ser apresentados no modo de
coordenada Retangular (L % Z 1), no modo de coordenada
Cilindrica ([ F £ Z 1) ou no modo de coordenada Esférica

(LR&al).

Observe que, independente de como esses objetos sdo apresentados,
eles s3o sempre armazenados no modo de coordenada Retangular e os
calculos sdo baseados nessa representagio retangular interna.

y
a Modos de Apresentagdo Bidimensionais
\/ Retangular Polar
b r 0
X [ab] [r <8]

Sistemas de Coordenada para Niameros Complexos e Vetores 2D
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Modos de Apresentagio Tridimensionais

Retangular Cillndrico Esférico

[abec] [y «<0¢li{[recocp)

Sistemas de Coordenada para Vetores 3D

Para definir o modo de coordenada a partir da aplicagao MODES:

1. Pressione (»)(MODES).

2. Use as teclas de seta para selecionar o campo COORD SYSTEM: .
3. Execute um dos passos a seguir:
m Pressione CHII(1Z para apresentar a lista de opgdes, selecione
uma e pressione (K
m Pressione varias vezes até que sua op¢do aparega no campo.
Observe que Folar significa “Polar Cilindrica” quando os vetores
3D estao apresentados.
4. Pressione ({JK  para confirmar ou CANCL para cancelar a sua
opgao.

Para mudar o modo de coordenada diretamente a partir do teclado:

m Pressione ((#)(POLAR) para alternar entre os modos de coordenada
Retangular e Polar (Cilindrica). Mas, caso o modo de coordenada
Esférica tenha sido selecionado anteriormente na, aplicaggo MODES,
essa seqiiéncia de teclas alterna entre os modos de coordenada
Retangular e Esférica.
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Para Definir o Bipe

Por default, a HP 48 emite um “bipe” sempre que ocorre um erro.
E possivel ativar e desativar esse bipe.

Para definir o bipe usando a aplicacao MODES:

1. Pressione ((»)(MODES).

2. Selecione o campo BEEF e pressione «CHE (ou (*/-)) até que
a definigao desejada aparega (assinalada—o bipe esta ativado;
nio-assinalada—o bipe estd desativado).

3. Pressione (K  para confirmar ou CANCL para cancelar a sua
opgao.

Para Definir a Apresentagao do Relagio

A HP 48 pode apresentar um reldgio que inclui a data e o horario.

Para apresentar o relogio:

1. Pressione (»}(MODES).

2. Selecione o campo CLOCK e pressione «CHEK (ou (3/2)) até que a
definigao desejada aparega (assinalada—o reldgio é apresentado;
nio-assinalada—o reldgio nao é apresentado).

3. Pressione (K  para confirmar ou CAMCL para cancelar a sua
opgao.

Para Definir o Marcador de Decimal

Um marcador de decimal é a pontuagao apresentada que separa as
partes inteira e fracional de um nimero real (o “ponto decimal”).
Como paises diferentes usam marcadores de decimal diferentes, a
HP 48 permite dois tipos diferentes: o ponto (.) e a virgula (,).
Como indicado na tabela abaixo, o0 marcador de decimal selecionado
muda também a pontuag¢ido usada para separar digitos e argumentos:
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Marca de Fragao

Separador de Digito

Separador de
Argumento

s (£3,4))

3 (C354))

Para definir o marcador de decimal:

1. Pressione ((»)(MODES).

2. Selecione o campo FM e pressione vCHK (ou (*/2)) até que a
defini¢ao desejada aparega (assinalada—o marcador de decimal é a
virgula; nao-assinalada—a marcador de decimal é o ponto).

3. Pressione K  para confirmar ou CAMCL. para cancelar a sua
opgao.

Utilizacao dos Sinalizadores do Sistema

A maioria dos modos sdo controlados por sinalizadores do sistema. A
HP 48 possui 64 sinalizadores do sistema, numerados de —1 até —64.
Cada sinalizador pode ter dois estados: definido (valor 1) ou limpo
(valor 0). Os sinalizadores do sistema e os modos que eles controlam
sao descritos no apéndice D.

E possivel controlar os modos através da manipulagio direta dos
sinalizadores do sistema. E possivel acessar os sinalizadores através
da aplicagao Flag Browser, parte da aplicagio MODES, ou através do
submenu de comandos FLAG .

Para Usar a Aplicagao Flag Browser

A HP 48 usa dois tipos de sinalizadores do sistema: sinalizadores que
determinam sozinhos um modo e sinalizadores que trabalham em
conjunto com outros para determinar um modo. A aplicagao Flag
Browser permite a visualizagio e a defini¢do de sinalizadores que
trabalham “sozinhos”.
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Para visualizar ou mudar as definicoes dos sinalizadores através
da aplicagao Flag Browser:

1. Pressione (»)(MODES).

2. Pressione FL.ALG para iniciar a aplicagdo Flag Browser.

SYSTEM FLAGS
Gerztral =olution
Constant + sumb
Function + symb

Payment at end
18 32 » vector 4

[ [ [wcHEl  [iwNiL] Ok
A Aplicagio Flag Browser

3. Use as teclas de seta para se deslocar através dos sinalizadores.
Uma marca de verificagdo a esquerda do nimero do sinalizador
indica que o sinalizador esta definido. O texto descreve como a
defini¢do do sinalizador afeta a fun¢ao da calculadora.

4. Pressione «(HK para mudar a definigdo do sinalizador. Observe
que a descrigdo muda para refletir a nova definigao.

5. Ao terminar, pressione [JK  para confirmar ou CHHNEL para
cancelar suas alteragdes (se houver).

Para Usar o Submenu de Comandos FLAG

Os comandos para definir, limpar e testar os sinalizadores estdo no

menu MODES FLAGS ((&9)(MODES) FLHAG ). Eles também estao
duplicados no menu PRG TEST. Esses comandos consideram os
numeros dos sinalizadores como argumentos.

Para usar um comando do sinalizador:

1. Entre o nimero do sinalizador (negativo para um sinalizador do
sistema).
2. Execute o comando (veja a tabela a seguir).
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Comandos do Sinalizador

Tecla Comando Descrigao !
Programavel
(&)(MODES) FLAG ou (PRG) TEST ((NXT)(NXT)):
SF SF Define o sinalizador.
CF CF Limpa o sinalizador.
Fa? FS? Retorna verdadeiro (1) se o sinalizador

estiver definido e falso (0) se o
sinalizador estiver limpo.

FC? FC? Retorna verdadeiro (1) se o sinalizador
estiver limpo e falso (0) se o sinalizador
estiver definido.

Fs?i FS7C Testa o sinalizador (retorna verdadeiro
(1) se estiver definido e falso (0) se
estiver limpo) e, em seguida, limpa o
sinalizador.

Foeo FC?C Testa o sinalizador (retorna verdadeiro
(1) se estiver limpo e falso (0) se estiver
definido) e, em seguida, limpa o
sinalizador.

Exemplo: Defina a Trava Automatica do Teclado Alfabético para
que fique ativada quando (o] for pressionada uma
inica vez (ao invés de duas). Para fazer isso, defina
o sinalizador do sistema —60, que controla a trava do

teclado alfabético: 60 (/=) (&@)(MODES) FLAG =~ SF

Para definir ou limpar varios sinalizadores de uma s vez:

1. A partir da pilha, entre no nivel 1 uma lista dos nimeros dos
sinalizadores que deseja definir ou limpar.

2. Execute um dos passos a seguir:
s Para definir os sinalizadores, pressione

Q@EDES) FLAG  SF

m Para limpar os sinalizadores, pressione

(@EODE) FLAG  CF
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Para recuperar todas as definicoes dos sinalizadores para a pilha:
s Pressione (9)(MODES) FLAG RCLF .

Esse comando retorna uma lista que contém dois inteiros binarios
de 64 bits que representam os estados atuais do sistema e dos
sinalizadores do usuario. O bit mais & direita (o menos significativo)
corresponde ao sinalizador do sistema -1 ou ao sinalizador do
usuario 1.

Para redefinir todos os sinalizadores para os seus defaults:
m Pressione (¢9)(MODES) FLAGS RESET.

Sinalizadores do Usuario

Os sinalizadores do usudrio sio numerados de 1 até 64 e ndo sao
usados pelo sistema. Os seus significados dependem de como sao
usados por um programa de usudrio. E possivel defini-los, limpa-los e
testi-los da mesma forma como se faz com os sinalizadores de sistema.

Os sinalizadores do usuario de 1 até 5 aparecem como nimeros no
visor quando estao definidos.

Os Submenus MODES

O menu de comandos MODES contém trés submenus, cujos comandos
funcionam como atalhos do teclado para mudar os estados de modos
particulares e como comandos programaveis. Cada um desses
submenus contém rétulos especiais de menu que indicam o estado

dos modos representados. Quando um rétulo de menu possui um =,
significa que esse modo estd ativado.
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Operacoes MODES

Tecla l Descrigao
Modos de Formato Numérico (@'MODESI FMT )

ST Define o modo do visor para Standard.

FIH Define o modo do visor para Fix usando o niimero no nivel 1 para o
nimero de casas decimais.

Sl Define o modo do visor para Scientific usando o nlimero no nivel 1
para o numero de casas decimais.

ENG Define o modo do visor para Engineering usando o niimero no nivel 1
para o nimero de digitos da mantissa a ser apresentada apds o
primeiro digito significativo.

Fil Alterna o marcador de decimal entre ponto e virgula.

ML, Alterna entre a apresentagdo de um nivel 1 multilinhas como
multiplas linhas (8 no rétulo) e como uma tnica linha seguida por
reticéncias.

Modos de Medida de Angulo ((¢3)(MODES) RHNGL )
DEG Define 0 modo de angulo para Graus.
RAD Define o modo de dngulo para Radianos.
GRAD | Define 0 modo de angulo para Grados.
RECT Define 0 modo de coordenada para Retangular,
CYLIN |Define o modo de coordenada para Cilindrica.
SPHER |Define o modo de coordenada para Esférica.
Modos Diversos (@l MODES) MISC ).
BEEF | Alterna entre emitir (8 no rétulo) e nio emitir um bipe apés um
erro.
CLE Alterna entre apresentar (B no rétulo) e nao apresentar um relégio.

BYM Alterna entre a avaliagao simbélica (® no rétulo) e numérica das
expressdes simbdlicas.

ETK Alterna entre salvar (® no rétulo) e nao salvar a tltima pilha. Afeta
a agao de @ UNDO J.

ARG Alterna entre salvar (B no rétulo) e nao salvar os tltimos
argumentos. Afeta a agao de (E) (ARG).

CHMD Alterna entre salvar (¥ no rétulo) e ndo salvar na meméria a viltima
linha de comandos. Afeta a agao de @ (CMD ).

IMFO7 |Alterna entre apresentar (8 no rétulo) e nao apresentar mensagens

de prompt e dados automaticamente.
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Memoria

A HP 48 possui dois tipos de memdria:

s Memdria apenas de leitura (ROM - Read-only Memory). A ROM ¢
a memdria dedicada a operagdes especificas e nao pode ser alterada.
A HP 48 possui 512 KB (kilobytes) de ROM embutida, que contém
seu conjunto de comandos. Exceto para o modelo HP 48G, é
possivel expandir a ROM da sua calculadora instalando cartoes de
aplicagao plug-in (descritos no capitulo 28).

m Memdria de acesso aleatério (RAM - Random-access Memory). A
RAM é a memdria que pode ser modificada. E possivel armazenar
dados na RAM, modificar o seu contetlido e apaga-la. Exceto para
o modelo HP 48G, é possivel aumentar a RAM da sua calculadora
adicionando cartdes de memdria (descritos no capitulo 28).

A RAM é também chamada de memdria do usudrio porque é a
memoria a qual o usuario tem acesso. A meméria do usudrio é usada
ou manipulada ao entrar um objeto na pilha, salvar um objeto em
uma varidvel, apagar uma variavel, criar uma equagao ou matriz,
rodar um programa, etc. Além disso, a HP 48 executa periodicamente
uma limpeza do sistema para liberar memoria para uso.

A figura na pagina a seguir ilustra como a RAM embutida é
organizada na HP 48. Observe que a figura n3o esta em escala.
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As partigGes se movem dependendo da alocagdo de memdria atual

Visualizagao Esquematica da RAM Embutida na HP 48

Apés uma reinicializagao de toda a memdria, a memdria da
calculadora retorna ao estado em que estava quando saiu da fabrica.
Os 1nicos itens armazenados na memdria, nessa condigao, sao as
varidveis embutidas do sistema (se¢do A). O restante é memoéria
disponivel (C).

A medida que o usudario trabalha com a calculadora, a memoéria
disponivel é alocada automaticamente 4s virias regices mostradas na
figura acima e descritas a seguir:

m Memoria do Sistema: esse espago é reservado pelo sistema RPL.
O usuério nio possui controle direto sobre esse espago. E dividida
em secdes nao-expansiveis e expansiveis:

o Armazenamento de Varidvel do Sistema (A): é a se¢ao
nao-expansivel que contém os valores de todas as varidveis do
sistema RPL (como PICT) e as localiza¢bes atuais dos “limites”
entre as se¢bes expansiveis remanescentes da RAM.

o Armazenamento Temporirio do Sistema (B): é a se¢8o expansivel
que contém cdpias temporarias de objetos manipulados e a “pilha
de retorno” (uma lista de operagdes atualmente pendentes).

m Memdria Disponivel (C): é a segdo expansivel que contém toda a
RAM nao-alocada que permanece apds as Memorias de Sistema e do
Usuario terem sido retiradas da memoria total configurada.

® Membria do Usuério: a memédria disponivel para uso. A memdria do
usuario é posteriormente dividida em cinco se¢bes expansiveis:
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o A Pilha (D): contém os objetos que estao atualmente na pilha.

o Armazenamento da Varidvel LAST (E): contém as trés varidveis
temporarias—LAST CMD, LAST STACK e LAST ARG—que
salvam cépias dos comandos, da pilha e dos argumentos anteriores
para que possam ser restaurados, se necessario. Para economizar
memoria, é possivel desabilitar essas variaveis (consulte a
pégina 4-11).

o Armazenamento das Variaveis Locais (F): contém todas as
varidveis locais criadas por programas que estao sendo executados
atualmente. As varidveis locais existem somente enquanto o
programa estd sendo executado.

o HOME (G): contém todos os objetos nomeados (armazenados).
E possivel organizar e controlar a HOME usando a Variable

Browser (consulte a pgina 5-5). A maior parte desse capitulo
descreve a HOME,

o Porta 0 (H): contém objetos e bibliotecas de cdpia de seguranga
que foram armazenados na Porta 0.

HOME: Variaveis e Diretorios

A se¢io HOME de memdria funciona de forma semelhante a um disco
em um computador pessoal. Cada objeto nomeado em HOME, ou
varidvel HOME, é analogo a um arquivo em um disco de computador.

Como os arquivos, as varidveis HOME permitem armazenar e
recuperar informagdes usando nomes significativos. Por exemplo, é
possivel armazenar a aceleragdo da gravidade, 9.81 m/s?, em uma
variavel denominada G e, em seguida, usar o nome para se referir ao
conteido da varidvel. A menos que especificado de outra forma, todas
as variaveis criadas (pelo nome) sao variaveis HOME.

Além disso, como os arquivos, as varidveis HOME podem ser dispostas
hierarquicamente em direldrios e organizadas de forma a se adequarem
as suas necessidades. Observe que os nomes de diretérios sao
armazenados em variaveis,

Somente um diretério pode estar ativo por vez (o diretdrio atual).
O diretério mestre (ou diretério raiz) da HP 48 é chamado de
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diretério HOME e é, até que seja mudado, O DIRETSRIO ATUAL.
o CAMINHO DO DIRETSRIO atual (o caminho atual) é mostrado na
area de estado do visor.

Caminho
atual '{ HOME PROG MATH }
4:
3:
%:
[erev (TR | | | ] ]

O usudrio sempre tem acesso imediato as varidveis armazenadas

no diretério atual através do teclado. Pressionar a tecla traz
para um nivel superior um menu (o menu VAR) das ultimas seis
varidveis armazenadas no diretdrio atual. Pressionar leva o
usuario através das “pdginas” adicionais de varidveis. Uma vez que
os nomes dos diretérios sao normalmente armazenados em variaveis,
eles também aparecem no menu VAR, com pequenos “tabs” sobre o
canto superior esquerdo de seus rotulos de menu para mostrar que sio
diretdrios.

O diretorio HOME é o tnico diretério existente quando a calculadora
é ligada pela primeira vez. Outros diretdrios sao criados, se necessario,
através da aplicagdo Variable Browser.

Onde Armazenar as Variaveis

Ao avaliar uma varidvel, a HP 48 procura o nome da mesma no
diretdrio atual. Se o nome nio estiver 14, a HP 48 procura o caminho
até encontrar a varidvel ou a procura no diretério HOME. Observe
que a HP 48 avalia a primeira varidvel que encontrar com o nome
designado, que pode ou nio ser a desejada. Isso sugere varios métodos
para organizar as variaveis:

m Coloque as varidveis que deseja acessar a partir de qualquer
diretdrio no diretério HOME.

m Coloque as varidveis que nao deseja acessar a partir de todos os
diretérios em um diretdrio que ndo esteja no caminho atual.
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m E possivel usar nomes duplicados de varidveis, desde que eles nao 5
estejam no mesmo diretdrio.

Utilizagcao da Aplicacao Variable Browser

A Variable Browser é uma aplicagido projetada para facilitar a forma
de visualizar e organizar a se¢io de meméria HOME e os diretérios,
subdiretérios e varidveis nela contidos.

Para selecionar a Variable Browser, pressione ((#)(MEMORY):

HBJECTS IN { HIIME b4
F L FrE
O S (L)L A 25 Ll

ENSTN: 'E=Mx*C 2’
PPAR: € (-6.5;-3.1)u

[ €01 JcHODz] CHE] HEM [ COPY [H10vE]
A Variable Browser—Tela Principal

Esta se¢io descreve as tarefas que podem ser executadas através da
Variable Browser:

m Cria¢do de novas variaveis.

m Sele¢ao de varidveis.

m Edi¢ao de varidveis.

m Coépia e movimentagio de variaveis.
s Eliminagao de variaveis.

m Localizagao do tamanho de varidveis.

Para Criar Novas Variaveis

Os nomes de variaveis podem conter até 127 caracteres. Podem
também conter letras, digitos e todos os caracteres, com exce¢ao dos
seguintes:

m Caracteres que separam objetos: espago, ponto, virgula e 2
m Delimitadores de objeto: % [ 1 " ' & X o r&® o _
m Simbolos de fun¢des matemdticas: + — % ~ "~ J = > L2z af |
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Observe que as letras maiusculas e minisculas n@o s3o equivalentes,
embora paregam as mesmas nos rotulos de menu.

Os nomes de varidveis usados devem também seguir estas restrigdes:

m Os nomes nao podem comegar com um digito.

@ N3o é possivel usar os nomes de comandos (por exemplo, SIN, ¢
ou ).

m N3o é possivel usar o nome PICT, que é usado pela HP 48 para
armazenar o objeto grafico atual.

m Certos nomes sdo nomes de varidveis validas, mas sdo usados pela
HP 48 para propdsitos especificos. E possivel usar esses nomes, mas
lembre-se de que certos comandos os utilizam como argumentos
implicitos: se alterar o seu conteido, esses comandos podem nao
executar adequadamente. Essas varidveis sao chamadas de varidveis
reservadas:

O EQ refere-se a equagio usada atualmente pelas aplicagées SOLVE
e PLOT.
o CST contém dados para os menus personalizados.

Z DAT contém a matriz estatistica atual.

o ALRMDAT contém os dados para um alarme construido ou
editado.

o X PAR contém uma lista de pardmetros usados pelos comandos
STAT.

o PPAR contém uma lista de parametros usados pelos comandos
PLOT.

o VPAR contém uma lista de parimetros usados pelos comandos
3D PLOT.

o PRTPAR contém uma lista de pardmetros usados pelos comandos
PRINT.

o IOPAR contém uma lista de parametros usados pelos comandos
10.

u]

o si, s2, ..., sdo0 criadas por ISOL e QUAD para representarem
sinais arbitririos obtidos em solugdes simbdlicas.
a nl,n2, ... ,sdo criadas por ISOL para representarem inteiros

arbitrarios obtidos em solugdes simbdlicas.
a Os nomes que comegam com “der” referem-se a derivadas
definidas pelo usuario.
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Para criar uma nova variavel a partir da Variable Browser:
1. Pressione (#)(MEMORY).

2. Selecione MNEW a partir do menu.

NEW YARIABLE

OBJECT:
NAME:
_ DIRECTORY

ENTER NEW OBJECT
JECiT [chooz[ | [ieNiL] OF ]

A tela NEW VARIABLE

3. Entre o novo objeto no campo DEJECT:. Existem vérias maneiras
de se fazer isso:
m Digite o objeto na linha de comandos e pressione (ENTER).
m Use o ambiente Equation Writer para entrar um objeto algébrico
(consulte o capitulo 7).
s Use o ambiente Matrix Writer para entrar um objeto de arranjo
(consulte o capitulo 8).
m Pressione CHOOE e selecione um objeto.
m Pressione CALL |, coloque o objeto desejado no nivel 1 da
pilha e pressione (K  (consulte o capitulo 3).
4. Entre um nome no campo HAME: (com ou sem aspas).
5. Pressione OK

Observe que se o nome da varidvel é muito longo para um rétulo de
menu, apenas o inicio do nome aparece no seu rétulo de menu.

Para criar um novo subdiretério no diretério atual:

1. Pressione (¢#)(MEMORY).
2. Pressione MEMW
3. Pressione (¥) e entre um nome no campo HAME:.

4. Selecione o campo de verificagdo _D'IRECTORY e pressione «CHE

(ou G2)).

5. Pressione Ik
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Para Selecionar, Editar e Recuperar Variaveis

A Variable Browser torna ficil a sele¢do de uma ou mais varidveis a
partir de qualquer diretério e a execugdo de operagbes em diversas
varidveis por vez. E possivel também editar as varidveis existentes e
recuperar as varidveis para a pilha.

Para selecionar uma Gnica variavel no diretério atual:

® Pressione ((#)(MEMORY).

m Use as teclas (&) e (¥) para selecionar a varidvel desejada.

Para selecionar um grupo de variaveis no diretério atual:

1. Pressione (¢»)(MEMORY).

2. Use as teclas (&) e (¥) para selecionar uma das varidveis ou
pressione (&) e uma tecla de letra para selecionar a préxima variavel
no diretério atual que inicia com aquela letra e repita até que a
varidvel desejada seja selecionada.

3. Pressione ¢UHE (ou pressione para incluir a varidvel no
grupo que est sendo selecionado).

4. Repita os passos 2 e 3 para cada varidvel adicional desejada.

Apbs as varidveis desejadas terem sido marcadas, é possivel executar
uma operagao em todo o grupo imediatamente.

Para selecionar variaveis em um diretorio diferente (mudar o
diretorio atual):

1. Pressione (¢»)(MEMORY).

2. Pressione CHODSE para trazer para um nivel superior a Directory
Browser, que mostra os diretdrios e subdiretdrios na se¢ao de
memdéria HOME.

BJECTS IN { HOME

ADD2: « + + »
ALG: 'A+B'
B: 5

A: 2

[ E0IT [ HO0]v CHE] NEK ] COPY [+0VE]

Uma Directory Browser Tipica
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3. Use as teclas (&) e (W) (ou (@) e a primeira letra do subdiretério)

para sclecionar o subdiretério desejado e pressione
4. Sclecione a(s) varidvel(veis) desejada(s).

Para editar uma variavel:

Pressione ((#)(MEMORY]).

O N =

Pressione ECIT EDXIT.

-~

ao terminar.

Para recuperar uma variavel para a pilha:

1. Pressione (»)(MEMORY).

2. Selecione a variavel que deseja recuperar.

3. Pressione (NXT) ROL

Selecione a variavel que deseja editar.

Edite o objeto usando o ambiente Edit e pressione

4. Saia da Browser ao terminar (pressione (CANCEL]J).

Para Copiar, Mover e Eliminar Variaveis

Ok

DK QK

A Variable Browser também torna adequada a organizagao das suas
variaveis da forma necessaria.

Para copiar variaveis:

1. Pressione (#)(MEMORY).

2. Selecione a variavel ou varidveis que deseja copiar.

3. Pressione L(FY

COPY YARIABLE(S) SEEERR

NaME:  PPAR
cory o: [

ENTER YAk NAME OR DIRECTORY PATH
[Ewr jinoo:] [ [MANeL] Ok |

A Tela Copy Variable

4. Entre um dos itens a seguir no campo CUPY TO::

@ Um novo nome de varidvel (para armazenar uma cépia da
varidvel selecionada em um novo nome)
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a Um nome de uma varidvel existente (para substituir o conteudo
da varidvel nomeada pelo objeto selecionado)
® Uma lista de caminho de diretério (para armazenar uma copia
da varidvel selecionada sob o mesmo nome, mas em um diretério
diferente)
5. Pressione QK

Para mover uma variavel:
1. Pressione (@»)(MEMORY).

2. Selecione a varidvel ou as varidveis que deseja mover.
3. Pressione MOWE .

% MOVE VARIABLE(S) 3

NAME: PPAR
MOVE TO:

ENTER VAR NAME DR DIRECTORY PATH
[ECT [CHODE] [ [ieNeL] DK

A Tela Move Variable

4. Entre um dos itens a seguir no campo MIVE Ti::
s Um novo nome de varidvel (para renomear o objeto selecionado)
= Um nome de uma varidvel existente (para substituir o conteido
da varidvel nomeada pelo objeto selecionado e apagar o objeto
selecionado)
» Uma lista de caminho de diretério (para mover a variavel
selecionada para um diretério diferente)
5. Pressione QK

Para eliminar variaveis:
1. Pressione ((»}(MEMORY).

2. Selecione a variavel ou as varidveis que deseja eliminar.

3. Pressione PURG .
Para Determinar o Tamanho das Variaveis

A Variable Browser permite determinar a quantidade de meméria de
armazenamento que uma varidvel usa.
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Para determinar o tamanho das variaveis:

1. Pressione (¢»)(MEMORY).

2. Selecione a variavel ou as varidveis que deseja “medir”.

3. Pressione SIZE a partir da segunda pagina do menu (pressione
(NXT), se necessario). Aparece um quadro de mensagens similar ao
mostrado abaixo:

% DEJECTS IN {4 HOME }

0O Quadro de Mensagens SIZE

4. Pressione DK  para apagar o quadro de mensagens.

Utilizacao de Variaveis: O Menu VAR

O menu VAR fornece acesso as varidveis globais criadas no diretério
atual.

Enquanto a Variable Browser é iitil na organizagdo e manipulagao das
varidveis criadas, o menu VAR é iitil no uso de varidveis em calculos,

incorporando-as em equagdes, e como um atalho para diversas tarefas
comuns de memdria:

m Criacao de uma nova varidvel. Coloque o objeto desejado no nivel
1 da pilha, digite o nome da varidvel e pressione (STO). A nova
varidvel é colocada no diretério atual e apresentada no menu VAR.

m Avaliagao de uma varidvel. Pressione a tecla do menu VAR da
varidvel.

® Recuperacio do conteiido de uma varidvel para a pilha. Pressione
() seguida pela tecla do menu VAR da variavel.

m Recuperagao do nome de uma varidvel para a pilha. Pressione (7)
seguida pela tecla de menu da varidvel.
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a Atualizagao do conteiido de uma varidvel. Coloque o conteudo da
varidvel editado recentemente no nivel 1 da pilha e pressione (&)
seguida pela tecla de menu da varidvel.

m Eliminacao de uma varidvel (nome e conteido) da memodria.
Recupere o nome da varidvel para a pilha e, em seguida, pressione

QEED

a Eliminagao de um grupo de varidveis simultaneamente. Coloque
uma lista (com delimitadores © ) que contenha os nomes das
variaveis sem aspas a serem eliminadas no nivel 1 da pilha e, em

seguida, pressione (#9)(PURG).

m Inclusao do nome de uma varidvel em um objeto algébrico ou
programa. Assumindo que as aspas adequadas ja foram entradas
(marcas de verificagdo para objetos algébricos ou guillemots para
programas), pressione a tecla do menu VAR da varidvel.

s Mudanga para o diretério HOME. Pressione (»)(HOME).
= Mudanga para o diretério principal. Pressione (&) (UP).

Exemplo: Analise o0 uso do menu VAR usando uma varidvel
denominada OPTION que contém 6.05.

Passo 1: Crie a variavel OPTION e apresente o menu VAR.

6.05 ENTER) (D (@) (@) Moerol [ [ T [ 1
OPTION (@)
Passo 2: Recupere o valor da varidvel.
OPTIO 1' 6.083
I I S I B .

Passo 3: Recupere o nome da varidvel.

QopTIo e {0PTION
LT I N I N
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Passo 4: Mude o valor em OPTION para 6.15. Recupere o conteudo 5
novamente para confirmar a mudanga.

6.15 (|)OFTIO 3z 6,05
OFTIO % 'UPTéUlilé
™

Passo 5: Limpe a pilha e elimine OPTION da memdria.

Li
() oFPTIO (s)(PURS) [N T I I S

Para Definir as Variaveis

O comando DEFINE da HP 48 pode criar variaveis a partir de
equagdes (consulte o capitulo 7 para obter informagdes sobre a criagao
de equagdes). Se o nivel 1 da pilha possui uma equagdo com a forma,
'nome = ezpressdo’', a execu¢do de DEFINE armazena tal expressao
naquele nome.

Para criar uma variavel a partir de uma definigao simbdlica:

1. Entre uma equagio da forma 'nome = expressdo’.

2. Pressione (q)(DEF) (o comando DEFINE).

Exemplo: Use DEFINE para armazenar M*C? na variavel E.

Passo 1: Pressione () (@@ E®EM X) C () 0F) 2 (ENTER).
Passo 2: Pressione («3)(DEF).

Observe que se o sinalizador —3 esta limpo (seu estado default),
DEFINE armazena a expressao sem avaliar. Se o sinalizador —3 foi
definido, a expressao a ser armazenada é avaliada para um nimero,
se possivel, antes de ser armazenada. Por exemplo, a seqiiéncia de
teclas 'A=18+10"' (¢)(DEF) cria a varidvel A e armazena '18+1@"
na mesma se o sinalizador —3 estiver limpo e armazena 28, se o
sinalizador —3 estiver definido.
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Para Avaliar Variaveis

Para usar o contedde de uma varidvel em um célculo, a varidvel deve
ser aveliade. Isso é realizado pressionando a tecla de menu da variavel
no menu VAR.

A avaliagdo do nome de uma varidvel chama o objeto armazenado na
variavel:

m Nome. O nome é avaliado (chamando seu objeto).

m Programa. O programa é executado.

m Diretorio. O diretdrio se torna o diretério atual.

a Outro Objeto. Uma cépia do objeto é retornada 3 pilha.

Exemplo: Suponha que existam quatro varidveis no diretério atual—
A contendo 2, B contendo S, ALG contendo a expressao
'A+E' e ADD2 contendo o pequeno programa < + + ¥.
Avalie essas variaveis a partir do menu VAR.

Passo I: A partir da pilha, apresente o menu VAR.

VAR 23
is
[aprfoes { 6 [ a [ [ ]

Passo 2: Avalie ALG, B e A. Uma vez que nenhuma dessas variaveis
contém programas e diretdrios, os seus conteudos sio
colocados na pilha.

A

=

o

I 5

Passo 3:  Avalie ADD2. Observe que o programa é executado e nao
simplesmente colocado na pilha.

ADDZ 21
I: '+B+7"
AT AT 0N I A R
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Nomes de Variaveis e Variaveis Formais Com Aspas

de varidvel: ele determina se o nome é avaliado automaticamente
quando (ENTER) é pressionada. Se o delimitador ' estiver presente, o
nome nao é avaliado.

Para entrar um nome de variavel na pilha:

® Se uma varidvel com esse nome existe (ou puder existir), pressione
(D e, em seguida, digite o nome ou pressione a sua tecla a partir do
menu VAR. Os nomes das varidveis incluidos como uma. parte de
uma expressao algébrica estio com aspas e ndo sdo avaliados até que
o objeto algébrico seja avaliado.

m Se nenhuma varidvel com esse nome existe, digite o nome sem aspas
e pressione (ENTER). Como a HP 48 ndo pode encontrar um objeto
correspondente a0 novo nome, o nome §é tratado como uma varidvel
formal e colocado na pilha com aspas. A avaliagio de uma varidvel
formal simplesmente retorna o nome da variavel formal novamente.

Embora eles parecam idénticos na pilha, existem duas diferengas
importantes entre os nomes das varidveis formais (que ndo possuem
objetos associados) e nomes das varidveis com aspas (que possuem
objetos associados):

m A avaliagdo de uma varidvel formal parece nao fazer nada, porque
a mesma retorna novamente 3 pilha. A avaliagio do nome de uma
variavel com aspas que contém um objeto avalia tal objeto.

® As variaveis formais nunca aparecem no menu VAR. Todas
as variaveis que aparecem no menu VAR possuem um objeto
correspondente. No entanto, é possivel armazenar o nome de uma
variavel formal em uma variavel VAR com um nome diferente.

Exemplo: Entre o nome AI'D'Z na pilha usando aspas simples.

() (@) (@) ADD2 (ENTER) 1: 'ADDZ '

IETIED TN S T N

Exemplo: Entre o nome da varidvel formal, C, na pilha usando o
nome sem aspas. Se uma variavel real, C, existe em algum
lugar no caminho atual, o seu contetido é visto ac invés do
nome da varidvel.
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@ C @D 1: '

IGTIEN TR G T I

Exemplo: Armazene a variavel formal 'C' na varidvel C2. Em
seguida, avalie 2 usando o menu VAR.

Passo 1: Armazene 'C' em C2.
(x)(CLEAR) () (MEMORY) 1:
NEW @C @ C2 Cie (wevalws | & | ||
ok (NXT) DK

Passo 2: Avalie CZ usando o menu VAR. Confirme se 'C' é uma
variavel formal pressionando (EVAL).
VAR) L& 1: 'C'
[ 2 faovdlatc | & | w | |

Operacoes Especiais de Memoria

Existem ocasides em que a HP 48 pode parecer congelada enquanto
executa alguma operagao, além de néo responder a tecla (CANCEL).
Isso pode acontecer se a memoria se torna corrompida ou se o sistema
se torna “confuso” durante a execugdo.

Se isso acontece, existem duas maneiras para se tentar solucionar
o problema: uma interrupgde do sistema e uma reinicializagdo da
memoria.

Cuidado Se precisar reinicializar a calculadora, tente sempre
uma interrupg¢do do sistema primeiro. Considere uma
‘ reinicializagao de memdria somente se a interrupgio
do sistema falhar.

Interrupgao do Sistema
Uma interrup¢do do sistema faz o seguinte:

m Interrompe e cancela todos os programas que estdac sendo
executados e as operagdes do sistema.
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m Limpa a pilha, todas as varidveis locais, as trés variaveis LAST, a
tela PICTURE e a se¢3o de armazenamento temporario do sistema
de memdria.

s Desliga o teclado do usuario (limpa o sinalizador -62).

m Separa todas as bibliotecas do diretério HOME e as reconfigura em
todas as portas disponiveis (consulte “Utiliza¢do de Bibliotecas”, no
capitulo 28, para obter mais detalhes).

m Torna o diretério HOME o diretdrio atual.

= Ativa o menu principal MTH.

Observe que uma interrup¢ao do sistema ndo afeta os objetos
armazenados em HOME e na Porta 0.

Para interromper o sistema a partir do teclado:

1. Mantenha a tecla pressionada.
2. Pressione a tecla de menu .
3. Solte as duas teclas.

Uma interrupgio do sistema também é executada automaticamente ao
ligar a calculadora se o usuario tiver acrescentado, retirado ou mudado
a posi¢ao da chave de protegio contra escrita de qualquer cartao
plug-in, desde a iltima vez que ligou a calculadora.

Algumas vezes, a HP 48 pode se congelar e ndo responder a (ON}(C),
porque nao estd aceitando entrada a partir do teclado. Caso isso
ocorra, é necessario executar a interrupgao do sistema diretamente,
sem usar o teclado.

Para interromper o sistema sem usar o teclado:

1. Vire a calculadora e retire o pé de borracha superior direito (a
parte traseira da maquina fica de frente para o usuario). Um
pequeno orificio deve ser visto com a letra R préximo a ele.
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l ( ® azwzeK ONLY h D Orificio de

( ® A *—‘—reinicializaqio

9. Insira a extremidade de um clipe de metal comum no orificio até
onde for possivel. Segure por um segundo e retire-o.

3. Pressione (ON).

4. Se necessario, pressione (ON}(C). Se ainda néo funcionar, tente uma
reinicializa¢do da memoria.

Reinicializagao da Memoria

Uma reinicializagdo da memoria pode reinicializar a HP 48 para o seu
estado default de fabrica, apagando lodas as informagdes armazenadas.
Use essa fungdo com muito cutdado.

Para executar uma reinicializagdao da meméoria:

1. Mantenha pressionadas estas trés teclas simultaneamente: (ON), a
tecla de menu e a tecla de menu (F).

2. Solte as duas teclas de menu, mas mantenha a tecla
pressionada:
m Se quiser continuar com a reinicializagdo da memodria, solte (ON).
m Se quiser cancelar a reinicializagdo da memodria, pressione a tecla

de menu (B) e, em seguida, solte (ON).

Uma vez iniciada a reinicializagdo da memdria, a calculadora emite
um bipe e apresenta a tela a seguir:
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Try To Recover Memotry?

Prompt da Reinicializagdo da Memoria

3. Pressione YEE se desejar tentar e recuperar as varidveis
armazenadas em HOME e na Porta 0. Nao ha garantia de que
todas as varidveis possam ser recuperadas. Pressione HN{ para
executar uma reinicializa¢do da memoria completa. Isso restaura a
HP 48 ao seu estado default de fabrica e limpa toda a memdria do
usuario.

Para Responder a Condigao de Memoéria Insuficiente

As operagbes da HP 48 compartilham a memdria com os objetos
criados. Isso significa que a calculadora pode operar lentamente, ou
até mesmo falhar, se a memédria do usuario ficar muito cheia. Se isso
acontece, a HP 48 retorna um de uma série de avisos de memdria
insuficiente. Essas mensagens estdo descritas a seguir, em ordem
crescente de gravidade.

m Mo Room for Last 5t ack—Se nao existe memoria suficiente
para salvar uma cépia da pilha atual, esta mensagem aparece na
execugao de ENTER. A operagdo UNDO é desabilitada quando esta
mensagem aparece.

Solugao: Apague as varidveis que nio estao sendo usadas ou os
objetos desnecessarios da pilha.

B Insufficient Memory—Esta mensagem aparece se nao existe
memoria suficiente para completar a execugdo de uma operagio.
Se 0 comando LASTARG estiver habilitado (o sinalizador —55
esta limpo), os argumentos originais sdo restaurados na pilha. Se
LAST ARG estiver desabilitado (o sinalizador —55 esta definido), os
argumentos sao perdidos.

Solugao: Apague as varidveis que nio estao sendo usadas ou os
objetos desnecessarios da pilha.
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a Mo Room To Show Stack—Esta mensagem aparece quando a
HP 48 completa todas as operagoes pendentes, mas nao possui
memoéria livre suficiente para apresentar a pilha. Quando isso
ocorre, a pilha apresenta os objetos apenas pelo tipo: Real
Mumbetr, Alaebraic, e assim por diante. A quantidade de
memoria exigida para apresentar um objeto da pilha varia de acordo
com o tipo de objeto.

Solugao: Apague as varidveis que n3o estdo sendo usadas e os
objetos desnecessarios da pilha ou armazene os objetos da pilha em
varidveis para que eles nio tenham que ser apresentados.

m Out of Memoruy—Em casos extremos, a calculadora fica
completamente sem memédria, logo, incapaz de fazer qualquer coisa.
Nessa situagao, é necessdrio limpar um pouco da memdria antes de
continuar. A HP 48 ativa um procedimento especial para fazer isso
e mostra a tela a seguir:

Out of Memory
Purge?
1: Real Array

Quando esse procedimento ¢ inicializado, a HP 48 pergunta se
deseja eliminar o objeto (descrito pelo tipo) no nivel 1 (um arranjo
real na figura acima). Se ele é apagado, a calculadora, entao,
pergunta sobre o novo objeto no nivel 1. Isso continua até que a
pilha fique vazia ou até que MO  seja pressionada. A calculadora
pergunta se deseja descartar o conteido de LAST CMD e, em
seguida, pergunta se deseja apagar outros itens, na seguinte ordem:

Nivel 1 da pilha (repetido)

. O conteudo de LAST CMD

. O contetido de LAST STACK (se ativo)

. O conteido de LAST ARG (se ativo)

. A varidvel PICT (se presente)

Quaisquer atribuigdes de tecla de usuario
Qualquer alarme

Toda a pilha (a menos que ji esteja vazia)

TR 0N —

® =~ o
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9. Cada varidvel global pelo nome
10. Cada objeto da Porta 0 pelo nome indexado

Para responder aos prompts “Out Of Memory”:

m Para apagar o objeto indicado, pressione YES
m Para manter o objeto indicado, pressione  NO
m Para parar o procedimento e ver se a condigao esta solucionada,

pressione {CANCEL).

Nota A seqiiéncia de eliminag@o pode comegar pela linha
i de comandos e entdo percorrer a pilha, o conteudo de

l& LAST CMD, etc. Se responder MO  ao prompt de
eliminagao da linha de comandos, o usuario retorna a

ela ao terminar o procedimento Qut of Memorg,

Qs prompts das varidveis globais iniciam com o objeto mais novo

no diretério HOME e prosseguem com os objetos mais antigos,

sucessivamente. Se a varidvel a ser eliminada é um diretdrio vazio,
YES a elimina. Se o diretério nao esta vazio, ¥YES faz com que

a seqiiéncia de eliminagao de varidveis percorra as variaveis (da mais

nova para a mais antiga) naquele diretério.

Sempre que quiser, é possivel terminar o procedimento Out of
Memory pressionando (CANCEL). Se j existe memdria suficiente
disponivel, a calculadora retorna ao visor normal; caso contrario, a
calculadora emite um bipe e continua com a seqiiéncia de eliminagao.
Apds percorrer uma vez as opgdes, a HP 48 tenta retornar a operagao
normal. Se ainda nao existe memdria livre suficiente, o procedimento é
iniciado novamente.
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6

Formularios de Entrada e Listas de
Opcoes

Embora a tela da HP 48 seja pequena comparada a uma tela de
computador padrao, ela tem aproximadamente o tamanho do “quadro
de didlogo” normal. Os formuldrios de entrade da HP 48 sao
equivalentes a esses quadros de didlogo.

A maioria das aplicagdes da HP 48 possuem formularios de entrada
associados, que tornam ficil lembrar as informagées que o usuério
precisa entrar e definir as op¢oes desejadas.

Formularios de Entrada

Todos os formuldrios de entrada possuem uma aparéncia similar.
A figura a seguir usa o formulario de entrada principal da aplicag¢do
PLOT para ilustrar os componentes principais.

: % PLOTS
TYPE: Function & Deg

EQ: PR I N S A S AL
INDEP: ¥ H-VIEW: =5,5 6.5
_AUTOSCALE Y-VIEW:-3.1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLDT
[ BT JcHons[ [ oere[ERazE[URAK]

Uma Amostra de Formulario de Entrada: PLOT

Cada formuldrio de entrada possui um fitulo, um conjunto de campos
(alguns com rdtulos), uma linka de prompt (bem acima do menu)

€ um menu que apresenta opg¢oes relativas ao campo selecionado
atualmente (a linha de prompt também apresenta uma mensagem que
pertence ao campo atual). A medida que o usuario muda de campos,
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o prompt e o menu se alteram para refletir o campo selecionado
recentemente.

Os formulérios de entrada usam quatro tipos basicos de campo:

s Campos de dados. Aceitam dados de um tipo em particular
diretamente do teclado. Os campos rotulados como IHDEF:,
H-%IEMW: e “=%IEW no formuldrio PLOT sio exemplos de campos
de dados.

m Campos estendidos de dados. Estes campos estendem a capacidade
dos campos de dados permitindo a entrada de um objeto
armazenado anteriormente (desde que seja um tipo permitido para
aquele campo). O campo Ei: no formuldrio PLOT é um exemplo
de um campo estendido de dados.

s Campos de lista. Estes campos possuem um conjunto de valores
possiveis limitados e predeterminados, dos quais o usuario deve
escolher um. Os campos T¥FE: e £t no formuldrio PLOT sao
exemplos de campos de lista.

m Campos de verificacdo. Estes campos controlam varias opgdes nas
aplicacdes (uma marca de verificagdo no campo ativa a opgao). O
campo AUTISCALE no formuldrio PLOT é um exemplo de um
campo de verificagao.

Para Selecionar Campos em Formularios de Entrada

As teclas do cursor ficam ativas em formuldrios de entrada e séo o
principal meio para a sele¢ao de campos:

> Seleciona o préximo campo, movendo da esquerda para a
direita e da parte superior para a inferior. A partir do ultimo
campo no formuldrio, () “retorna” e seleciona o primeiro
campo na parte superior do formulario.

= Seleciona o campo anterior. A partir do primeiro campo
no formuldrio, (@) “retorna” e seleciona o \dltimo campo na
parte inferior do formulario.

@) Seleciona o campo correspondente na linha anterior. A partir
de um campo na linha superior do formulario, (A) “retorna”
e seleciona o campo correspondente na linha inferior do
formulario.

™ Seleciona o campo correspondente na proxima linha.
A partir de um campo na linha inferior do formulario,
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(¥) “retorna” e seleciona o campo correspondente na linha
superior do formulario.

()@ Seleciona o primeiro campo no formulério.
(@A) Seleciona o primeiro campo no formulario.
()(®) Seleciona o iiltimo campo no formulario.
()(¥) Seleciona o iltimo campo no formulario.

Ao pressionar ou 0  para entrar dados que foram

digitados na linha de comandos, o préximo campo ¢ selecionado
automaticamente. Caso contrario, é necessario mover a barra de
sele¢cdo usando as teclas do cursor.

Para Entrar Dados em Formularios de Entrada

A HP 48 fornece varias maneiras de se entrar dados em formuldrios de
entrada.

Para entrar informagoes em um campo de dados:

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados).

2. Digite o objeto. A linha de comandos esta disponivel para todos
os tipos de objetos (no entanto, lembre-se de usar os delimitadores
adequados). E possivel também usar a aplicagdo EquationWriter
para objetos algébricos (consulte o capitulo 7) ou a aplicagao
MatrixWriter para arranjos (consulte o capitulo 8). Para mudar
para a aplicagao Equation ou a Matrix Writer, consulte a segao
“Para fazer um deslocamento paralelo para um segundo formulario
de entrada”, na pagina 6-6.

3. Pressione (ENTER)ou (K

Para entrar um objeto armazenado anteriormente em um campo
estendido de dados:

1. Selecione o campo estendido de dados.

2. Pressione CHI0E. Aparece uma versdo em miniatura da aplicagdo
Variable Browser, contendo todas as varidaveis no diretdrio atual que
podem ser usadas pelo campo selecionado.

3. Use as setas (A) e (¥) para selecionar o objeto desejado.

4. Pressione ou 0K
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Alguns campos estendidos de dados também permitem a entrada de
multiplos objetos, agrupados em uma lista.

Para entrar uma lista de objetos em um campo estentido de dados:

1. Selecione o campo estendido de dados que aceita objetos de lista.

2. Pressione CHOOE. Aparece uma versio em miniatura da aplicagao
Variable Browser, contendo todas as variaveis no diretério atual que
podem ser usadas pelo campo selecionado.

3. Use as setas (&) e (¥) para selecionar um objeto que pertence a
lista.

4. Pressione «CHK para apresentar uma marca de verificagdo
préxima ao objeto.

5. Repita os passos 3 e 4 para os outros objetos na lista.

6. Assim que todos os objetos na lista possuirem marca de verificagao,

pressione (ENTER) ou  OK

Para Selecionar Opgoes em Formularios de Entrada

Para selecionar uma opgao a partir de um campo de lista:

1. Selecione o campo de lista.
2. Selecione uma opgio para aquele campo usando um dos métodos a
seguir:
m Use uma lista de sobreposigao.
a. Pressione CHOOS para trazer para um nivel superior uma lista
de sobreposigdo das opg¢les disponiveis.

[ T T
Uma Amostra de Lista de Sobreposi¢do: PLOT Types

b. Use as teclas de seta (&) e (¥) para selecionar uma opgao.

c. Pressione (ENTER)ou OK
m Pressione varias vezes para percorrer as opgdes. Pare
quando aparecer a opgao desejada.
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m Pressione (a) seguida pela primeira letra da opgao desejada.
Aparece a préxima opgao que comega com aquela letra. Caso
mais de uma opgao comece com a mesma letra, é necessario
repetir o procedimento uma ou duas vezes até que a opgao
desejada aparega.

Para selecionar uma opgao em um campo de verificagao:

1. Selecione o campo de verificagao.
2. Execute um dos passos a seguir:
® Pressione +CHE uma ou duas vezes para marcar ou desmarcar

o campo.
= Pressione uma ou duas vezes para marcar ou desmarcar o
campo.

Outras Operagcoes em Formularios de Entrada

Para editar um campo de dados:

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados).

2. Pressione EDIT (ou (&9)(EDIT)) para copiar o objeto na linha de
comandos.

3. Edite o objeto usando a linha de comandos padrao que edita
procedimentos.

4. Pressione (ENTER)Jou (K

Para fazer um calculo “paralelo” enquanto estiver no formulario de
entrada:

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados).

2. Pressione CALC . Aparece uma versao da pilha (observe
que tanto o titulo do formuldrio quanto o prompt do campo ainda
estao visiveis) e todos os objetos que estavam no campo selecionado
estao agora no nivel 1. Se desejar, pressione STS para mostrar
ou esconder a linha de estado.

3. Execute o calculo da pilha necessario, entrando objetos adicionais
ou selecionando comandos a partir de outros menus. O resultado
que deseja entrar no campo de dados deve estar no nivel 1 quando
terminar.

4. Se 0K n3o estiver visivel no menu (pelo fato de ter usado

outros menus), pressione (¢9)(CONT) para torna-lo visivel
novamente,
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5. Pressione 0K  para entrar o resultado calculado no campo de
dados selecionado ou CAMCL para retornar sem entrar o resultado.

Para fazer um deslocamento paralelo para um segundo formulario
de entrada:

1. Selecione um campo de dados (ou campo estendido de dados).

2. Pressione CALC . Aparece uma versao da pilha (observe

que tanto o titulo do formuldrio quanto o prompt do campo ainda

estdo visiveis) e todos os objetos que estavam no campo selecionado

estdo agora no nivel 1.

Abra o segundo formuldrio de entrada.

4. Complete sua(s) tarefas(s) no segundo formulario de entrada e saia
dele pressionando DK  ou CAMCL ou executando uma tarefa
que saia deste formuldrio em particular.

5. Se 0K nao estiver visivel no menu (pelo fato de ter usado
outros menus de comandos), pressione (¢g)(CONT) para torna-lo
visivel novamente.

6. Certifique-se de que o objeto no nivel 1 da pilha é aquele que deseja
que seja armazenado no campo de dados selecionado do formulario
original (pode ser que tenha mudado, dependendo do que foi feito
no segundo formulario de entrada).

7. Pressione (0K  para retornar ao formuldrio de entrada original
e entrar o objeto do nivel 1 no campo de dados selecionado no
formuldrio de entrada ou CHMCL para retornar sem entrar o objeto
do nivel 1.

i

Para redefinir o valor de um campo para seu default:

1. Selecione o campo.

2. Execute um dos passos a seguir:
m Pressione RESET.
u Pressione (DEL).

3. Selecione Delete value (ou Reset Waluz) a partir da lista de
sobreposigao.

4. Pressione (ENTERJou DK

Para redefinir os valores de todos os campos para seus defaults:

1. Selecione um campo.

2. Execute um dos passos a seguir:
m Pressione RESET.
s Pressione (DEL).
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3. Selecione R=s=t 311 a partir da lista de sobreposigao. Em
algumas aplicagdes (PLOT é uma delas), as palavras se diferem
um pouco, porque um ou mais campos devem ser redefinidos
individualmente (como precaugio contra perda acidental de dados).

4. Pressione (ENTER}jou QK

Para determinar quais tipos de objetos sao validos para um campo
de dados:

1. Selecione o campo de dados (ou campo estendido de dados).
2. Pressione TYPES. Uma janela de sobreposi¢ao apresenta os
tipos de objetos que podem ser usados naquele campo.

Y MIZFAF LT SN

Uma Amostra da Lista de Sobreposicao TYPES

3. Execute um dos passos a seguir:
s Para comecar a entrar um tipo de dado em particular, selecione
o tipo na lista de sobreposi¢do e pressione MNEW . Os
delimitadores adequados aparecem na linha de comandos.
m Se nao desejar entrar dados, pressione  OK

Ao Terminar de Entrar Dados em um Formulario de
Entrada

Os formularios de entrada sao projetados para ajudéa-lo a entrar dados
e a preparar a execucao de tarefas maiores. Os dados entrados e as
opgoes selecionadas podem ser usados apenas dentro do contexto do
formulario de entrada em particular e suas tarefas ou podem causar
alteragdes globais em todas as aplicagdes. As alteragbes nas varidveis
reservadas (como EQ) e nos sinalizadores do sistema sao exemplos de
alteragdes globais.

Dependendo do modo como se sai do formuldrio de entrada, as
alteragdes globais s3o ou ndo salvas. Os procedimentos a seguir
ilustram suas opg¢oes:
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Para executar a a¢ao principal de um formulario de entrada:

1. Certifique-se de que os dados necessarios estejam entrados e de que
as opgoes adequadas estejam marcadas.

2. Pressione a tecla de a¢do adequada (particular para cada
formuldrio). As alteragdes globais sdo salvas e a agao ¢ executada,
apresentando a tela adequada. Geralmente, nao é preciso sair do
formulario de entrada.

Para sair do formulario de entrada apos salvar todas as alteracoes
globais:

m Pressione DK  a partir do menu. Algumas vezes, ele ¢ mostrado
apenas na segunda pagina (pressione (NXT), se necessario).

Para sair do formulario de entrada e descartar todas as alteragdes

globais:

m Pressione (CANCEL) ou CAMCL. Algumas vezes, CRNCL é mostrado
apenas na segunda pagina (pressione (NXT), se necessério).
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Para sair do formulario de entrada SOLVE e abrir o formulario de
entrada PLOT (e vice-versa):

m Abra a novo formuldrio de entrada. As alteragbes globais sao salvas
e todos os dados que nao sdo globais sao descartados antes de sair
do formulario de entrada atual e antes de abrir o novo formulario de
entrada.

Comandos do Formulario de Entrada

A HP 48 possui diversos comandos programaveis que podem ser
usados para criar seus proprios formularios de entrada personalizados.
Estes comandos, localizados no menu de comandos PRG IN,

sao discutidos rapidamente no apéndice G e, em detalhes, no

HP }/8G Series Advanced User’s Reference.

Para criar um formulario de entrada:

1. Entre uma cadeia de caracteres de titulo para o formuldrio de
entrada (use (£)(™")).

2. Entre uma lista de especificagdes de campo. Se mais de um campo

precisa ser especificado, coloque cada especificagdo de campo entre

chaves.

Entre uma lista de op¢des de formato.

4. Entre uma lista de valores de reinicializagio (valores que aparecem
quando RESET é pressionada).

5. Entre uma lista de valores defaults.

6. Execute o comando INFORM.

@

Exemplo: Crie um formuldrio de entrada.

Entre um titulo, uma especificagao de campo, opgdes de
formato, uma lista em branco para valores de reinicializa¢ao
e um valor defaull.

() @ (@ FIRST o
NTER) @@ @)D (M
@

5@
m

ﬁ@
o
Z
9
®
:

m
=
pur
m
el )

EiT] 1 f  [eANL] DE ]

Tlm
e
m
=83
3 ®
L ®
z =

&3]
= g
5 =
=
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7

A Aplicacao EquationWriter 7

A HP 48 possui a aplicagio EquationWriter, que torna ficil a entrada
e a revisio de expressdes algébricas e equagdes na forma que lhe é mais
familiar—a forma como sdo vistas na impressio e a forma como sao
escritas com lapis e papel.

Por exemplo, este é um exemplo de uma equagao de fisica:

12
v:vo+/ adi
t

A equagdo aparece na pilha da seguinte forma:
VL= E NG A PR ACPR-PR A

Agora, a mesma equagdo digitada usando a aplicagdo EquationWriter:

t2
u=uB+I adtl
t1

[VECTR[MHTE] LIZT | HiP [ RERL ]
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Como a Aplicagdao EquationWriter Esta
Organizada

Na aplicagao EquationWriter, as teclas correspondentes a fungoes
algébricas entram o nome da fungéo ou o simbolo da fun¢do gréafica
na equagio. Por exemplo, pressionar desenha um sinal de raiz
quadrada. E possivel apresentar qualquer menu de comandos—no
entanto, apenas aquelas teclas que correspondem a fungSes algébricas
estao ativas. Como as teclas de fun¢io no teclado, as teclas de menu
nao executam a fung¢io correspondente—elas simplesmente entram o
nome da fun¢ao na equagao.

A aplicagao EquationWriter consiste em trés modos, cada um com um
propdsito especial:

m Modo de Entrada—para entrar e editar equagdes
® Modo de Deslocamento—para visualizar equagdes grandes
m Modo de Selegao—para editar expressdes dentro de equagGes

B
+—
R+¢
PUECTE[FnTR] LIET | HvP [RERL [EnZE |
Modo de Entrada Modo de Deslocamento
AaE
frULE:] EOIT [ EXPR | ZuE [REPL [ ENIT ]

Modo de Selegio
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Construcao de Equacgoes

Para inicializar a aplicagao EquationWriter:

u Pressione (9)(EQUATION). A EquationWriter é acessivel a partir da
pilha ou de qualquer campo em um formuldrio de entrada que possa

aceitar objetos algébricos. 7

Ap6s inicializar a aplicagdo EquationWriter, é possivel entrar uma
equagio ou expressao (ou objeto de unidade, nimero ou nome) usando
as operagdes disponiveis neste ambiente. Consulte a segao “Para
Entrar Equagdes”, a seguir.

Para sair da aplicagao EquationWriter:

m Para colocar a equagao na pilha e sair, pressione (ENTER]J.
m Para descartar a equag@o atual e sair, pressione (CANCEL ).

Para Entrar Equagoes

Existem ocasides em que a EquationWriter pode ndo ser capaz de
apresentar a equagao na velocidade em que a mesma é digitada. No
entanto, continue digitando, pois a HP 48 armazena em fila uma
seqiiéncia de até 15 teclas e as apresenta conforme vai processando.

Para entrar nimeros e nomes:

m Digite nimeros e nomes exatamente como faria na linha de
comandos. Também é possivel usar as teclas de menu no menu VAR
como auxiliares na digitacdo de nomes de variaveis.

Para incluir adigao, subtragao e multiplicagéao:

» Para entrar +, — e *, pressione (1), (3) e (%).
® Para fazer multiplicagdo implicita, ndo pressione (x). E possivel
fazer multiplicagdo implicita (sem pressionar (x)) em algumas
situagdes—um sinal de multiplicagio (*) é inserido automaticamente
entre o seguinte:
o Um nimero seguido por um caractere alfabético, um paréntese
ou uma fungio prefixada (uma fungio cujo(s) argumento(s)
aparece(m) apés seu nome)—por exemplo, pressione 6 (SIN).
o Um caractere alfabético e uma fungdo prefixada—por exemplo,

NoEa)
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o Um paréntese direito seguido por um paréntese esquerdo.
o Um nimero ou caractere alfabético e a barra de divisao, o

simbolo de raiz quadrada ou o z-ésimo termo da raiz—por
exemplo, B (&).

Nota Toda multiplicagio (mesmo a multiplicagao
i implicita) deve apresentar um operador de
% multiplicagdo (¥ ou *). Em particular, uma expressao
como ¥i'Y+Z» ndo contém multiplicagao. A forma,

#1 3, é uma fungio definida pelo usuario (consulte a
pagina 11-7), cujos parénteses contém seu argumeto.
Por contraste, expressoes como X#(Y+22 ou

® = {Y+Z» incluem multiplicages validas.

Para incluir divisao e fracoes:

1. Pressione (A) para iniciar o numerador.

2. Pressione (») para finalizar o numerador e iniciar o denominador
((¥) tem o mesmo efeito).

3. Pressione (») para finalizar o denominador.

A seguir, uma outra forma de digitar fra¢des cujo numerador consiste
tanto em um termo quanto em uma seqiiéncia de termos com
operadores de precedéncia maior ou igual aquela divisao:

1. Digite o numerador (sem pressionar (A)).

2. Pressione (3] para iniciar o denominador.

3. Pressione (») para finalizar o denominador ((¥) tem o mesmo
efeito).

Para incluir expoentes:
1. Pressione (¥) para iniciar o expoente.
2. Pressione (B) para finalizar o expoente ((¥) tem o mesmo efeito).

Para incluir raizes:

m Para incluir uma raiz quadrada, pressione para desenhar o
simbolo I e inicializar o termo e, em seguida, pressione (») para
finalizé-lo.

® Para incluir uma raiz z-ésima, pressione ((#)(#) para iniciar o
termo z (fora do simbolo ¥), pressione (B) para desenhar o simbolo

7-4 A Aplicagao EquationWriter



{ e iniciar o termo y dentro do simbolo Te, em seguida, pressione
(®) para finalizar o z-ésimo termo da raiz.

Para incluir fungdes com argumentos entre parénteses:

1. Pressione a tecla de fungdo ou digite o nome e pressione (&)(())-
2. Pressione () para finalizar o argumento e apresentar o paréntese
direito.

Para incluir termos entre parénteses:

1. Pressione (|9)({Q) para apresentar o paréntese esquerdo.
2. Pressione () para finalizar o termo e apresentar o paréntese direito.

Para incluir poténcias de 10:

1. Pressione para apresentar E.

2. Se a poténcia for negativa, pressione para apresentar —.
3. Digite os nimeros da poténcia.

4. Pressione qualquer tecla de fun¢do para finalizar a poténcia.

Para incluir derivadas:

: )
1. Pressione ((#)(3) para apresentar 3.

2. Digite a variavel de diferencia¢do e, em seguida, pressione (») para
finalizar o termo de diferencia¢io e apresentar o paréntese esquerdo.

3. Digite a expressao.

4. Pressione () para finalizar a expressao e apresentar o paréntese
direito.

Para incluir integrais:

1. Pressione (#)(J) para apresentar o simbolo de integral § com o
cursor posicionado no limite inferior.

Digite o limite inferior e pressione (B).

Digite o limite superior e pressione ().

Digite o integrando e pressione (») para apresentar d.

Digite a varidvel de integragao.

Pressione (B) para completar a integral.

> o b 0o 1

Para incluir somatorios:

1. Pressione (#)(Z) para apresentar o simbolo de somatério Z com o
cursor posicionado na parte de baixo.
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Digite o indice do somatdrio.

Pressione () (ou ()(2)) para digitar o sinal de igual.
Digite o valor inicial do indice e pressione (p).

Digite o valor final do indice e pressione ().

Digite o somando.

Pressione (») para finalizar o somatério.

N oa e

| Para incluir unidades:

1. Digite a parte numérica.

2. Pressione ((#)(J) para iniciar a expressdo de unidade.
3. Digite a expressao de unidade.

4. Pressione (») para finalizar a expressao.

Também € possivel construir objetos de unidade (descritos no
capitulo 10) na aplica¢do EquationWriter. Para unidades compostas,
pressione (] ou (%) para separar cada unidade individual na expressao
de unidade. E possivel digitar nomes de unidades em uma seqiiéncia
de teclas, pressionando a tecla de menu correspondente no menu

UNITS Catalog.

Para incluir as fungdes | (onde):

1. Digite uma expressdo entre parénteses com argumentos simbdlicos.
2. Pressione ()(SYMBOLIC) (NXT) | para apresentar |.
O cursor é posicionado na parte inferior direita do simbolo.

3. Digite a equagio de defini¢do para cada argumento, pressione (»)
ou (&)(=) para digitar = e para digitar o separador entre
cada equagdo.

4. Pressione (») para finalizar a fungao.

A fungdo | (onde) substitui os valores por nomes em expressoes e é
descrita na se¢do “Para Mostrar Varidveis Escondidas”, na pagina

20-18.

Para Controlar Parénteses Implicitos

Os parénteses implicitos sao ativados sempre que o usuario inicializa a
aplicagio EquationWriter. Isto significa que os argumentos para (),

e () sdo normalmente colocados entre parénteses “invisiveis”,
para que apenas () (ou (¥)) finalize o argumento.

Se os parénteses implicitos sdo desativados, o argumento finaliza
quando a préxima funcdo é entrada—ou quando (») é pressionada.
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Para ativar ou desativar parénteses implicitos:

m Pressione (()({3). Uma mensagem apresenta rapidamente o estado
atual.

Desativar parénteses implicitos é conveniente para entrada de
polinémios, por exemplo, onde os exponentes estdo completos ao
entrar a fungdo que inicia o préximo termo.

Deixar e, em seguida, reinicializar a aplicagdo EquationWriter ativa os
parénteses implicitos. Se o usuario desativa os parénteses implicitos
apés digitar (), ou (), mas antes de fornecer o argumento, os
parénteses implicitos ndo sao aplicados aqueles argumentos.

Exemplo: Digite a expressao X3 + 2X? — %, primeiro com os
parénteses implicitos e, depois, sem eles.

Passo I: Digite a expressao com os parénteses implicitos desativados
(a situagao default).

(s (EQUATION) @)X (F) 3 &)
BD2XD2®)
DX

[ECTR[MATE] LIET | HiP [ HERL | ERZE]

Passo 2: Limpe o visor e desative os parénteses implicitos.

(&)(CLEAR) Implicit ¢) off
@)
0

[PECTR[HATR] LIZT | 7P |
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Passo 3: Digite a expressdo novamente.

@XEP)3ID2@XD2Q
1@ @X

[VECTE[HATH] LT | HiP [RERL [ EnzE]

Pressione (¢g)({3) para ativar os parénteses implicitos novamente.

Exemplos da EquationWriter

No final de cada um dos exemplos a seguir, é possivel pressionar
tanto (ENTER) para colocar a-equagdo na pilha, quanto pressionar

(99)(CLEAR) para limpar o visor para o préximo exemplo. Se usar a
tiltima alternativa, ignore a instrugio («9)(EQUATION) no inicio de cada

novo exemplo.

Se cometer um erro ao digitar uma equagao, pressione (¢) para
retroceder até o erro ou pressione (»)(CLEAR) e inicie novamente.

Exemplo: Digite esta equagio:
X3 4Y3=AS
Passo 1: Digite a equagao.

(<) (EQuUATION

®) [VECTRIMHTR] LIET | HVP | HERL [EnGE ]

Exemplo: Digite esta expressao:

2T N 2

X% -
2XYcos2N_+_1
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m
fs)
[
>
3
o
2

XHD20) .
(ia@x ® @Y 4e-p -x-v-cos[%’%] 40
2@@ & @NE)
Exemplo: Digite esta expressao:
W%Qcosz(wx)
(9)(EQUATION
@)Y ®) 2
PORX® 3722 cosr )0

9
®
®
®
>
©

[ECTR]MRTR] LIET [ WP [REAL JEniE |

Exemplo: Digite esta expressao:

1 XP—l
/0 XM+ _A2M+1d“’

D1 xp'l
XA@PO1®0E Sl ey 9t 0
X5 M -A

Exemplo: Digite esta expressao:

kg - m?
—12
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Edicao de Equacgoes

A aplicagio EquationWriter fornece varias opgbes para edigdo de
equagoes:

Edi¢3o com retrocesso

Edi¢do de uma expressdo completa na linha de comandos

Edigdo de uma subexpressao na linha de comandos

Inser¢iao de um objeto (subexpressio) a partir da pilha na equagao
Substituigdo de uma subexpressao por um objeto algébrico da pilha

Para editar com retrocesso:

1. Pressione («) até apagar o erro.
2. Complete a expressao corretamente.

Para editar a equagao completa:

1. Se a equagdo termina em uma subexpressdo incompleta,
complete-a.

2. Pressione @

Edite a equac¢do na linha de comandos.

4. Pressione (ENTER) para salvar as alteragdes (ou pressione (CANCEL

para descarté-las) e retornar  aplicagio EquationWriter.

(L]

Para visualizar uma equag¢ao grande ou um objeto de unidade:

1. Pressione (&9)(PICTURE) para ativar o modo de deslocamento.
2. Pressione (<) () (&) (V) para mover a “janela” de visualizagdo.

3. Pressione (+9)(PICTURE) para retornar ao modo anterior.

Para Editar com Subexpressoes

O ambiente de Selegdo é uma parte especial da aplicagdo
EquationWriter usada para especificar uma subexpressao na equagao.

Uma subezpressdo consiste em uma fungao e seus argumentos.

A fung3o que define uma subexpressio é chamada de fun¢do de

nivel superior daquela subexpressdao. A fungdo de nivel superior é
essencialmente a #ltima fungdo a ser avaliada seguindo as regras usuais
de precedéncia de objetos algébricos.

Por exemplo, na expressdo 'R+B*C~D', a fungio de nivel superior
para a subexpressdo 'B#C' é ¥, a fungdo de nivel superior para
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'E#C<D' é ~ e a fungdo de nivel superior para 'A+B#Co0' é +.
E possivel especificar um objeto individual (um nome, por exemplo)
como a subexpressao.

E possivel também usar o ambiente de Selegdo para especificar uma
subexpressio para reorganizar o uso das transformagdes da aplicagao

Rules—consulte a se¢io “Para Manipular Subexpressoes”, na pagina
20-19.

Para editar uma subexpressao de uma equagao:

1.

(o]

Se a equagio termina em uma subexpressao incompleta,
complete-a.

. Pressione («) para ativar o ambiente de Selegao.
. Pressione (&) (¥) (@) () para mover o cursor de selegao para a

fungdo de nivel superior para a subexpressao que deseja editar.

. Opcional: Pressione EXPR a qualquer momento para selecionar a

subexpressao atual. Pressione-a novamente para remover a barra de
destaque.

Pressione ED'IT para colocar a subexpressao atual na linha de
comandos.

. Edite a subexpressao na linha de comandos.
. Pressione (ENTER) para entrar a subexpressao revisada na equagao

(ou pressione para descartéa-la).
Pressione EXIT para deixar o ambiente de Selegao. Se ERXRIT

nao for apresentado, pressione (=) para retornar ao menu Selection.

Para inserir um objeto do nivel 1 em uma equagao:

1.

Crie o objeto a ser inserido e coloque-o no nivel 1. O objeto pode
ser um nome, um nimero real, um nimero complexo, um objeto
algébrico ou uma cadeia.

Abra a EquationWriter e comece a criar a equagao.

Pressione (#)(RCL) para inserir o objeto que estd no nivel 1 no
cursor da expressao da EquationWriter.

Exemplo: Entre esta expressio:

10 2‘,‘2-—
/ z? -y dz + y
o 2
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Passo 1: Entre a expressao 'x"Z-"%"' no nivel 1 e duplique-a.

O@XEP 20 @Y (EnNTER) |2: 1ADY1

ENTER 1 it
HECTRIMATE] LIZT | HUP | REL | ERIE |

Passo 2: Selecione a aplicagao EquationWriter e digite o sinal de
integral e os limites da integragao.

oG]
@D0I® 106

[VECTR[MATR] LIZT [ VP | hEnL [ EniE ]

Passo 3: Insira o integrando na expressao.

@ED

Passo {: Complete a subexpressio e, em seguida, digite o restante da
expressao, inserindo o segundo termo da pilha.

®@X @)
WOEEDE2®)

16
J K2y dy +x2Yn

[VECTE[MATR] LIZT | HVR | REHL [ERZE]

Para substituir uma subexpressao por um objeto algébrico no nivel
1:

1. Se a equagdo termina em uma subexpressdo incompleta,
complete-a.

2. Pressione («) para ativar o ambiente de Selegao.

3. Pressione (&) (¥) (@) (®) para mover o cursor de selegao até a
funcdo de nivel superior da expressdo que deseja substituir.
Consulte a segdo “Para Editar com Subexpressdes”, na pagina 7-10.
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4. Opcional: Pressione EXFPR a qualquer momento para selecionar a
subexpressao correspondente (pressione EXFPR novamente para
remover a barra de destaque).

5. Pressione REFL. .

6. Pressione EXIT para deixar o ambiente de Selegao.

O objeto algébrico é apagado da pilha.

Resumo das Operacoes da EquationWriter

Operagoes na Aplicagdo EquationWriter

Descric¢ao

EVAL
ENTER

Inicia um numerador.

Finaliza uma subexpressao. (¢#)(®) ou (#)(¥) finaliza
todas as subexpressdes pendentes.

Chama o modo de sele¢do no qual o ambiente de
Selecao esta ativo.

Inicia um termo entre parénteses. () ou (¥) finaliza o
termo.

Entra o separador atual (s ou ;) para argumentos de
fun¢des com muiltiplos parénteses e para os termos de
nimeros complexos.

Sai da aplicagdo EquationWriter e avalia a equagao.
Retorna a equagdo para a pilha e sai da aplicagao
EquationWriter.

Sai da aplicagao EquationWriter sem salvar a
equagao.
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Operagdes na Aplicagdo EquationWriter (continuagao)

Tecla

Descrigao

S ECED

@@D

STO

QEED
@ED

Alterna o modo de deslocamento. No modo de
deslocamento, as teclas de menu sio apagadas; se a
equagao for maior que o suportado pelo visor, (4) (Y)
(«) () deslocam a janela do visor através da equagao
na diregdo indicada. Pressione (49)(PICTURE)

novamente (ou (CANCEL)) para retornar para o modo
anterior. Excegdo: pressionar (¥) com um objeto

algébrico na pilha inicia a EquationWriter no modo
de deslocamento e ao sair—com (CANCEL ) ou
(«x)(PICTURE}—o0 modo de sele¢io é chamado.

No modo de entrada, retorna a equagao a linha de
comandos para edigao.

Retorna a equagao para a pilha como um objeto
grdfico. Consulte o capitulo 9 para obter mais
detalhes sobre objetos graficos.

Apaga o visor sem deixar a aplicagao EquationWriter.

Insere o objeto do nivel 1 na equagdo na posigao do
cursor. Consulte a se¢do “Edi¢ao de Equagdes”, na
pagina 7-10.

Desliga o modo de parénteses implicilos. Pressione
(®))({3) novamente para desativar o modo parénteses
implicitos. Consulte a segdo “Para Controlar
Parénteses Implicitos”, na pagina 7-6.

Retorna a equagao para a pilha como uma cadeia.
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A Aplicacao MatrixWriter

A aplicacio MatrixWriter da HP 48 fornece capacidades extensas para
entrada e manipulagdo de arranjos (tanto matrizes unidimensionais
quanto bidimensionais).

Como a HP 48 Apresenta Arranjos

A pilha apresenta arranjos como nimeros dentro de delimitadores [ 1]
aninhados. Um par de delimitadores [ 1 envolve todo o arranjo e
pares adicionais envolvem cada linha dentro da matriz. Por exemplo, a
seguir é apresentada uma matriz 3 x 3 como apareceria na pilha:

[c 1+ 2 = 1
£ 242351
L 78 91]

Os vetores (também chamados de vetores de coluna ou matrizes de
uma coluna) aparecem na pilha como mimeros dentro de um Unico
nivel de delimitadores [ 1:

Lz4 631
Os vetores de linha (matrizes de uma linha) aparecem na pilha como
nimeros dentro de dots pares de delimitadores [ 1:

tci1=z5v 2911

Além disso, o modo de coordenada e o modo de dngulo atuais afetam
a maneira como os vetores bi e tridimensionais sao apresentados.
Consulte a se¢io “Apresentacdo de Vetores 2D e 3D”, na pagina 13-1,
para obter mais detalhes.

A Aplicagao MatrixWriter 8-1



Entrada de Arranjos

A aplicagao MatrixWriter fornece um ambiente especial para entrada,
visualizagdo e edigio de arranjos. E possivel acessar a Matrix Writer
selecionando-a a partir da pilha ou de qualquer campo em um
formuldrio de entrada que aceite objetos de arranjo.

A tela MatrixWriter mostra os elementos de arranjo em células
individuais dispostas em linhas e colunas.

Colunas
A —
Tamanho
da matriz
Linhas
Coordenada Curséc:rl
de célula -1: de célula

ECIT [VEC o] €410 [1ID

Para entrar uma matriz usando a aplicagao MatrixWriter:

1. Pressione (»)(MATRIX).
2. Digite os nliimeros na primeira linha e pressione (ENTER) apds cada

um deles.

3. Pressione (¥) para marcar o final da primeira linha.

4. Digite os niimeros no restante da matriz e pressione apos
cada um deles. Observe que ao entrar o ultimo nimero na linha, o
cursor se move automaticamente para o inicio da préxima linha.

5. Apéds entrar todos os niimeros na matriz, pressione para
colocar a matriz na pilha.

Exemplo: Entre esta matriz:

2 =20
1 0 3
-3 5 1
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Passo 1: Selecione a aplicagio MatrixWriter e digite o primeiro
elemento (célula 1-1):

(@)MATRX) 2

EWIT [ M€« o[£ I [0 [50+ ] 504 |

Passo 2: Entre o primeiro elemento e o restante da primeira linha.

(ENTER) 2 (ENTER) 0 13 -m-

EL(T [VE: e[ il e+ [G0+u] 304 |

Passo 3: Use (V) para finalizar a primeira linha e entre o restante da
matriz.

\J)
1 (ENTER) O (ENTER) 3 (ENTER)

3 (<) (ENTER) 5 (ENTER) 1

_1=
EDIT [ WE: o] £4410 [HI0*

Passo 4: Entre a matriz na pilha.

PECTR[HATR] LIET [ WV T RERL [ EnGE ]

Durante a entrada de um nimero, a coordenada de célula é
substituida pela linha de comandos. Ao pressionar para
armazenar o valor na célula, o cursor de célula geralmente avanga para
a préxima célula.

Quando (¥) ¢ pressionada no final da primeira linha, ela define o
nimero de colunas na matriz e move o cursor para o inicio da proxima
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linha. Nio é preciso pressionar (¥) novamente—o cursor da célula
retorna automaticamente para cada linha nova.

Se o nimero apresentado for maior que a largura da célula, reticéncias
indicam “mais para a direita” (como em 1.2.). A largura default da
célula é de quatro caracteres.

Observe os dois usos de (ENTER): durante o uso da linha de comandos
para entrada de dados, (ENTER) entra dados em uma célula. Quando
uma coordenada de célula é apresentada, (ENTER) entra toda a matriz
na pilha.

Para entrar um vetor usando a aplicagao MatrixWriter:

1. Pressione ((»)(MATRIX) para apresentar a tela e o menu
MatrixWriter.

2. Digite os nimeros no vetor e pressione (ENTER) apds cada um deles.
3. Apds entrar todos os nlimeros no vetor, pressione (ENTER) para
colocar o vetor na pilha.

Os vetores geralmente usam apenas uma linha de dados, o que torna
desnecessario pressionar (V).

Para entrar nimeros em mais de uma ceélula por vez:

1. Entre o conjunto de nimeros na linha de comandos, pressionando

entre cada numero.
9. Pressione (ENTER) para entrar os numeros.

Para calcular elementos na linha de comandos a medida que os
mesmos sao entrados:

1. Entre os argumentos e pressione as teclas de comandos, como
exigido, para executar o calculo (pressione para separar os
argumentos).

2. Pressione para terminar o calculo e entre o resultado na
célula atual.

Exemplo: Entre 2.2* em uma célula.
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2.2 (SPC) 4 (%) (ENTER) . m—n

_Zg
EDIT | VEC o] <140 [ 14i0*

Edicao de Arranjos

A MatrixWriter fornece fun¢des que simplificam a edigao de arranjos
Ja entrados.

Para editar um arranjo visualizado com a aplicagdo MatrixWriter:

1. Pressione as teclas (<) () (&) (¥) para mover o cursor de célula.
Use-as com (p») para mover o cursor até a extremidade final.

2. Use as operagoes da MatrixWriter listadas a seguir para adicionar
ou editar células.

3. Pressione (ENTER) para salvar as alteragdes (ou pressione (CANCEL

para descarta-las) e retorne para a pilha.

Operagoes da MatrixWriter

Para editar o conteido de uma célula:

1. Mova o cursor para a célula a ser editada.

2. Pressione EDIT .

3. Opcional: Pressione (¢9)(EDIT) para usar o menu EDIT normal
(consulte a pagina 2-13). Pressione ((»)(MATRIX) para restaurar o
menu MatrixWriter.

4. Faga as alteragdes desejadas e pressione para salvé-las (ou

CANCEL) para descarta-las).

Para tornar as células apresentadas mais estreitas ou mais largas:

m Pressione «WID. para tornar as células mais estreitas e para
apresentar uma coluna adicional.

m Pressione WID+: para tornar as células mais largas e para
apresentar uma coluna a menos.
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Para controlar a maneira como o cursor avanga apos uma entrada:

w Para fazer o cursor se mover para a proxima coluna apés a entrada,
pressione 0+ para que = fique visivel.
m Para fazer o cursor se mover para a proxima linhae apds a entrada,
pressione (04 para que = fique visivel.
m Para evitar que o cursor avance apds a entrada, pressione GO+ e
GG+ até que nenhum deles mostre um .

Para inserir uma coluna:

1. Mova o cursor para a coluna onde deseja que a nova coluna seja
inserida.
2. Pressione +C0OL . Uma coluna de zeros ¢ inserida.

Exemplo: Mude a matriz no primeiro exemplo deste capitulo
2 -2 0 2 -2 40
de 1 0 3 para 1 01 31

3 5 1 3 5 31

Passo 1: Se a matriz estiver na pilha, traga-a para o nivel 1—caso
contrario, entre a matriz no nivel 1. Em seguida, visualize a
matriz no ambiente MatrixWriter (este exemplo assume que

GO+w  esta ativo).

(¥) (ou entre a matriz)

-1: 2
EUT | VEC [£bI0 [hilus

Passo 2: Edite o elemento 2-3:

DE®
ECIT ().1 (ENTER)

[ £ciT [ vEC [erdn fenns 150 a] 504 ]
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Passo 3: Insira uma nova coluna a frente da coluna 3 e mova o
cursor de célula para a parte superior da nova coluna.

B®EED +col A@

-3t @
[SF011 [ -RObI | +C0L | -C0L | #2TH]1ETE

Passo 4: Defina o modo de entrada de cima para baixo. Preencha a
nova coluna.

GO+
4 (spc) 1 (sPC) 3 (ENTER)

-4: @
ECIT | WED [0 [kl

Passo 5: Restaure o modo de entrada da esquerda para a direita e,
em seguida, entre a matriz editada.

GO+ (ENTER) 1: ([ 2-248]1
(1613.11]
{-35311]

vECTR[HTE] LT | HiP TREAL [EniE

Para apagar uma coluna:

1. Mova o cursor para a coluna que deseja apagar.

2. Pressione ~COL .

Para acrescentar uma coluna a direita da altima coluna:

1. Mova o cursor para a direita da dltima coluna.

2. Entre um valor. O restante da coluna é preenchida com zeros.
Para inserir uma linha:

1. Mova o cursor para a linha onde deseja que a nova linha seja
inserida.
2. Pressione +B0W . Uma linha de zeros ¢ inserida.
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Para apagar uma linha:

1. Mova o cursor para a linha que deseja apagar.
2. Pressione ~ROW .

Para acrescentar uma linha abaixo da linha da parte inferior:

1. Mova o cursor abaixo da linha da parte inferior.
2. Entre um valor. O restante da linha é preenchida com zeros.
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Resumo das Operagbes da MatrixWriter

Tecla Descrigao

ECIT Coloca o contetido da célula atual na linha de entrada
de dados para edigdo. Pressione (¢9)(EDIT) para obter o
menu EDIT. Pressione para salvar as
alteragdes ou para descarta-las.

WEC Para arranjos de uma linha, alterna entre entrada de
vetor e entrada de matriz. Se esta tecla estd “ligada”

( YECw ), arranjos de uma linha sao entrados na linha
de comandos como vetores (exemplo: [ 1 2 3 1); se
estiver “desligada” ( YEC ), arranjos de uma linha
sao entrados como matrizes (exemplo: [L 1 2 3 11).

«WID Reduz a largura de todas as células para que mais uma
coluna aparega.

WID- Aumenta a largura de todas as células eliminando uma
coluna do visor.

GO~ Define o modo de entrada da esquerda para a direita.
O cursor de célula se move para a préxima coluna apos
a entrada de dados.

GO Define 0 modo de entrada de cima para baixo.0 cursor
de célula se move para a préxima linha apds a entrada
de dados.

+ROW Insere uma linha de zeros na posigao atual do cursor.
~RONW Apaga a linha atual.

+C0L Insere uma coluna de zeros na posi¢éo atual do cursor.
-0k Apaga a coluna atual.

+8TK Copia a célula atual para o nivel 1 da pilha.

+8TK Ativa a aplicag@o Interactive Stack, que pode copiar

@ EETER)

objetos da pilha para a linha de comandos.

Restaura o menu MatrixWriter se outro menu estiver
sendo apresentado.
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Objetos Graficos

Os objetos grdficos (ou grobs) codificam os dados para “imagens” da
HP 48, incluindo graficos de dados matemadticos, imagens graficas
personalizadas e representagdes do préprio visor da pilha. A HP 48
fornece um ambiente PICTURE para visualizacio e edigao de objetos
graficos.

Como todos os objetos na HP 48, os objetos graficos podem ser
colocados na pilha e armazenados em varidveis. Na pilha, um grob é
apresentado como

Graphiz ¥ m
onde n e m sio a largura e a altura em pizels (um pizel é um
elemento de imagem, ou “ponto”, no visor).

A HP 48 usa dois tipos de objetos graficos:

m Graficos. Sio representagdes graficas de fungoes, equages e
conjuntos de dados gerados automaticamente pela aplicagdo PLOT.
A HP 48 pode aplicar um zoom em graficos usando qualquer uma
das 15 maneiras possiveis e pode analisar numericamente graficos de
funcao.

= Imagens. Sao grobs de forma livre criados “pizel por pizel”—tanto
automaticamente, usando comandos de “captura instantanea”
quanto manualmente, usando o Picture Editor.
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O Ambiente PICTURE

Para entrar no ambiente PICTURE diretamente:
m A partir da pilha, pressione (&)(PICTURE).

+

[200r1] ot v [TRnce] FEN | ECIT JiANGL ]
A Tela PICTURE Default
Para sair do ambiente PICTURE:

m Pressione (CANCEL). Observe que isto ndo descarta os objetos
graficos apresentados, mas apenas retorna o visor para o que estava
sendo visualizado antes de entrar no ambiente PICTURE.

Utilizacao do Picture Editor

O Picture Editor permite a criagdo e a modificagio de graficos usando
elementos definidos (linhas, quadros e circulos) ou pizel por pizel.
Também permite a copia ou eliminagao de uma parte ou de toda a
imagem e permite também a sobreposi¢do de uma imagem a outra.

Para inicializar o Picture Editor:
m A partir da pilha, pressione (&9)(PICTURE) EDIT .

Para retornar ao ambiente PICTURE principal a partir do Editor:

m Pressione PICT na terceira pagina do Picture Editor ou pressione

(@) MEN).
Para retornar para a pilha a partir do Picture Editor:
s Pressione (CANCEL).
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Para Ativar e Desativar Pixels

Duas operagdes, [QOT+ e DOT= | permitem ao usuario ativar e
desativar pizels seletivamente. Se uma dessas teclas estiver ativa, um
“bullet” (m) é apresentado em seu rétulo.

m Se houver um » no rétulo 3T+ |, os pizels sob o cursor sdo
ativados.

®m Se houver um ®» no rétulo DOT~ | os pizels sob cursor sdo
desativados.

Para Acrescentar Elementos Usando o Ambiente
Grafico

- O Picture Editor permite o acréscimo de trés elementos geométricos—
segmentos de linha, quadros e circulos—em seu grob:

Cada um desses elementos exige duas posigdes do cursor. Isso significa
que é necessario dizer ao Editor que se lembre da primeira posigao

do cursor enquanto o usudrio se move para a segunda. Isso é feito
marcando a primeira posig¢ao.

Para marcar a posi¢gao atual do cursor:

m Pressione MAREK a partir da segunda pagina do menu Picture
Editor ou (x). Pressione MARK ou (x) novamente para remover a
marca. Além disso, qualquer opera¢do que exige uma marca cria
a mesma quando sua tecla é pressionada pela primeira vez e, em
seguida, executa a operagdo quando sua tecla é pressionada pela
segunda vez.

Para desenhar um segmento de linha no grob atual:

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para onde deseja um
ponto final do segmento.

2. Pressione (x) (ou ainda, MARK ou LINME ).

3. Mova o cursor para o outro ponto final e pressione L INE .

Para desenhar um quadro no grob atual:

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para onde deseja um

canto do quadro.
2. Pressione (x) (ou ainda, MARK ou BOX ).
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3. Mova o cursor para o canto oposto do quadro desejado e pressione

BOX

Para desenhar um circulo no grob atual:

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para onde deseja o
centro do circulo.

2. Pressione (X) (ou ainda, MARK ou CIRCL).

3. Mova o cursor para qualquer ponto no perimetro do circulo
desejado e pressione CIRCL.

Para alternar um segmento de linha no grob atual:

1. De dentro do Picture Editor, mova o cursor para um ponto final do
segmento.

2. Pressione (x) (ou ainda, MARK ou TLINE).

3. Mova o cursor para o outro ponto final e pressione TLIME. Todos
os pizels entre a marca e o cursor sao alternados—aqueles que
estavam ativados estio agora desativados e vice-versa.

Para Editar e Apagar uma Imagem

Para apagar uma imagem inteira:

® Enquanto visualiza a imagem, pressione ERASE (ou
(<) (CLEAR) como um atalho).

Para apagar uma area retangular da imagem:

1. Mova o cursor para um canto da drea retangular a ser apagada e
pressione (X) (ou DEL ) para marca-lo.
2. Mova o cursor para o canto oposto da area retangular.

3. Pressione DEL  (ou como um atalho).

Para copiar uma area retangular da imagem para a pilha:

1. Mova o cursor para um canto, da drea retangular que deseja copiar e
pressione (X) (ou SUB ) para marca-lo.

2. Mova o cursor para o canto oposto da regiao.

3. Pressione SUB . A 4rea é copiada para o nivel 1 e a

imagem permanece no visor.
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Para sobrepor um segundo grob na parte superior do atual:

1. Coloque o segundo grobd no nivel 1 da pilha.

2. Abra o Picture Editor ((&9)(PICTURE) EBIT ) e mova o cursor

para o canto superior esquerdo da regido retangular onde deseja
sobrepor o grob.

3. Pressione REPL . 9

Para coplar a imagem inteira (o conteudo de P/CT) para a pilha:

# Enquanto visualiza a imagem, pressione (ou PICT»). Uma
copia de PICT é entrada no nivel 1 e a imagem permanece no visor.

Exemplo: Crie e edite uma pequena imagem. Isso vai ilustrar
algumas das operagoes do Picture Editor discutidas acima.

Passo 1: Inicialize o Picture Editor e apague PICT. Em seguida,
use DOT+ para desenhar uma linha horizontal a partir
do centro em dire¢ao & margem esquerda, até a metade do
caminho.

QEETTEE)
(S(CEAR) EDIT

DOT+ —_—
(«) (mantenha-a pressionada)

LINE JTLINE] EDH [CIRCL]

Passo 2: Desative o desenho de linha e, em seguida, use [. INE para
desenhar uma linha vertical a partir da posigio atual do
cursor em diregdo & margem superior, até a metade do

caminho.

DOT+m
() (para marcar)

(&) (mantenha-a pressionada) I

LIME

L(NE JTLINE] EDH [CIRCL]
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Passo 3: Mova o cursor para a extremidade inferior da linha e
alterne para linha desligada.

(¥) (mantenha-a pressionada)
TLIME

007+ | 00T- [LINE [TLINE] BB [CIRCL]

Passo 4: Desenhe um circulo usando a marca existente e a posigdo
atual do cursor.

CIRCL

TLINE] EOR JOIRCL]

Passo 5: Apague o semicirculo inferior.

(«) (move para a esquerda do N
x

circulo)

(&) (move em diregdo a parte
superior do circulo)

(%) (para marcar)

(¥) (move em diregao a parte
inferior do circulo)

(®) (move para a direita do
circulo)

DEL

—

LINE [TLINE] ED: [CIRCL]
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Gravacao e Visualizacao de Objetos Graficos

O ambiente PICTURE apresenta e usa um grob por vez. O grob atual

é sempre armazenado na variavel reservada P/CT. Imagine a PICT

como o “quadro-negro” embutido da HP 48, onde fungdes sao plotadas

e imagens sao desenhadas. Os grobs (grificos e imagens) podem ser
armazenados usando qualquer nome valido de sua escolha, mas para 9
ser visualizado, o nome avaliado deve ser copiado em PICT.

Para salvar o grob apresentado atualmente:

1. Enquanto visualiza o groé no ambiente PICTURE, pressione
para copia-lo para o nivel 1 da pilha.

2. Pressione uma ou mais vezes para sair do ambiente
PICTURE e retornar & pilha.

3. Ao usar os delimitadores ', digite um nome.

4. Pressione (ST0). O grob é armazenado no diretério atual.

Para visualizar um grob que nao esta sendo apresentado atual-
mente:

1. Salve o grob apresentado atualmente (veja anteriormente) se desejar
manté-lo.

2. Recupere o grob desejado (ndo use os delimitadores ') para o
nivel 1.

3. Digite PICT na linha de comandos (ndo use os delimitadores ).

4. Pressione (STO).

5. Pressione (#)(PICTURE).

Coordenadas do Objeto Grafico

Os pizels em um grob podem ser especificados tanto com coordenadas
em pizel quanto com coordenadas em unidade do usudrio.
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Coordenadas em unidades do usudrio Coordenadas em pixels
(-6.5,3.2) (6.5,3.2) {#0, #0} {#130, #0}

(-6.5,-3.1) (65,-3.1)  {#0, #63) {#130, #63)

Coordenadas em Unidade do Usuario vs. Coordenadas em Pixel

As coordenadas em pizel (o default) em um grob PICT de tamanho
padrao sio numeradas de ¢ #3 #4 *, no canto superior esquerdo, a

¢ #1326 #53 I, no canto inferior direito. Observe que as coordenadas
em pizel sio determinadas como uma lista que contém dois inteiros
bindrios—o primeiro designando a coluna e o segundo, a linha. As
coordenadas em pizel sao as mais adequadas para serem usadas

durante a manipulagido de imagens.

As coordenadas em unidade do usuario dependem das defini¢des atuais
em PPAR (consulte o capitulo 22), mas os seus valores defaulls variam
de {-£.5, 3.27, no canto superior esquerdo, a ©5.5, —2.17, no
canto inferior direito. As coordenadas em unidade do usuario sdo
determinadas como um nimero complexo (par ordenado), com a

parte real representando a coordenada horizontal e a parte imaginaria
representando a coordenada vertical. As coordenadas em unidade do
usuario sdo as mais adequadas para serem usadas durante a plotagem.
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Comandos do Objeto Grafico

Os menus de comandos PRG contém dois submenus, GROB e
FICT , que contém comandos programaveis Uteis para manipulagao
de imagens e de elementos de imagem.

Comandos do Objeto Grafico

Tecla

Comando
Programavel

Descrigao

(PRG) PICT :

PICT

PO IM

LINE

TLINE

BOX

ARC

PICT

PDIM

LINE

TLINE

BOX

ARC

Coloca o nome FPICT na pilha para que
0 usudrio possa acessar os objetos
graficos PICT como se estivessem
armazenados em uma variavel.
Redimensiona PICT para as dimensdes
determinadas nos niveis 2 e 1. As
dimensdes sdo tanto em relagio a
largura e & altura (determinadas em
pizels) quanto em relagdo as
coordenadas minima e maxima
(determinadas em unidades do usuério).

Desenha uma linha em PICT entre as
coordenadas nos niveis 2 e 1.

O mesmo que LINE, exceto que os
pizels ao longo da linha s3o alternados
entre ativados ou desativados, ao invés
de desativados.

Desenha um quadro em PICT usando
dois argumentos de coordenadas como
cantos opostos.

Desenha um arco em PICT centralizado
em uma coordenada (no nivel 4) com
um determinado raio (no nivel 3}, no
sentido anti-horario a partir de 6; (no
nivel 2) até 62 (no nivel 1). A
coordenada e o raio devem usar
unidades do usuario ou pizels.

Objetos Graficos 9-9



Comandos do Objeto Grafico (continuagao)

Tecla

Comando
Programadvel

Descri¢ao

FIXOH

PIKDF

PIK?

PYIEW

FH»C

CrFa

PIXON

PIXOFF

PIX?

PVIEW

PX—-C

C—PX

Ativa o pizel em PICT especificado no
nivel 1.

Desativa o pixel em PICT especificado
no nivel 1.

Retorna 1 se o pirel especificado pela
coordenada no nivel 1 esta ativado ou &
se estd desativado.

Apresenta PICT com a coordenada
especificada no canto superior esquerdo
da apresentagio grifica.

Converte uma coordenada em pizel

L #ny #n,  para uma coordenada em
unidade do usuario ¥z, y*.

Converte uma coordenada em unidade
do usuario £z, y» para uma coordenada
em pivel L #ny #n, .

(PRG) GROB :

*HRO

BLAN

—GROB

BLANK

Para objeto grifico. Converte um
objeto (nivel 2) em um objeto grafico
usando namero real n (de 0 a 3 a partir
do nivel 1) para especificar o tamanho
do caractere. O objeto grafico
resultante é uma cadeia de caracteres
pequena (n=1), média (n=2) ou grande
(n=3). Para n=0, o tamanho do
caractere é o mesmo para n=3, exceto
que, para objetos algébricos e objetos
de unidade, o objeto grafico resultante é
a imagem EquationWriter.

Cria um objeto grafico em branco na
pilha, de tamanho #ny (no nivel 2) por
#ny (no nivel 1).
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Comandos do Objeto Grafico (continuagao)

Comando
Programavel

Descri¢ao

GAOR

REPL

ML

8IZE

GOR

GXOR

SUB

REPL

—LCD

LCD—

SIZE

OR do objeto grafico. Sobrepde o
objeto gréfico do nivel 1 ao objeto
grafico do nivel 3. O canto superior
esquerdo do cbjeto grafico do nivel 1
estd posicionado nas coordenadas
especificadas no nivel 2.

XOR. do objeto grafico. O mesmo que
GOR, exceto que o objeto grafico do
nivel 1 aparece normal em um fundo
claro e inverso em um fundo escuro.
Subconjunto. Extrai e retorna para a
pilha uma parte de um objeto grafico
(nivel 3), definido por duas coordenadas
(niveis 2 e 1) que marcam os cantos
diagonais do retangulo a ser extraido.
Substitui¢do. O mesmo que GOR,
exceto que o objeto grafico do nivel 1
sobrepde o objeto grafico do nivel 3
onde o objeto grafico do nivel 1 esta
localizado.

Pilha para LCD. Apresenta o objeto
grafico do nivel 1 no visor da pilha, com
seu pizel superior esquerdo no canto
superior esquerdo do visor. Sobrepoe
todo o visor, exceto os rétulos de menu.
LCD para pilha. Retorna um objeto
grafico para o nivel 1 representando o
visor atual da pilha.

Para o objeto grafico no nivel 1, retorna
a largura (nivel 2) e a altura (nivel 1)
em pizels.
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Comandos do Objeto Grafico (continuagao)

Tecla Comando Descrigao
Programadivel
A M ANIMATE Tira dos niveis de 2 até n + 1 uma

seqiiéncia de grobs e do nivel 1 tanto: a)
o numero de grobs (n) quanto b) uma
lista contendo gquatro itens: o niimero
de grobs (n), uma lista contendo as
coordenadas em pizel ({ #ny #ny )
do canto superior esquerdo da regiao
onde a animagao deve estar localizada,
o tempo de atraso (em segundos) entre
cada “estrutura” de animagao e o
nimero de repeticoes da seqiiéncia de
animagio (0 = repete indefinidamente
até ser interrompida através de uma
seqiiéncia de teclas pressionadas). Em
seguida, apresenta cada grob em
seqiiéncia na localizagio especifica para
o nimero especifico de segundos.
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Objetos de Unidade

A aplicagio Units contém um catalogo de 147 unidades que podem
ser combinadas com ndmeros reais para criar objetos de unidade.
A aplicagdo Units possibilita:

m Conversio de unidades. Por exemplo, é possivel converter o objeto
de unidade 18@_f+t para 1Z@_ir ou 2,845 _m.

m Fatora¢io de unidades. Por exemplo, é possivel fatorar 28_K em
relagdo a 1_H e retornar ZB_H*rm-=.

m Calculo com unidades. Por exemplo, é possivel somar 18_ft-s a
1@ _rph e retornar 24, &7 _ft. =,

Visdo Geral da Aplicagao Units
A aplicagao Units consiste em dois menus:

m O menu UNITS Catalog (()(UNITS)), que contém as unidades da
HP 48 organizadas por tépicos. Esse menu permite a criagao de
objetos de unidade e a conversao entre unidades relacionadas no
catilogo.

s O menu UNITS Command ((&g)(UNITS)), que contém comandos
para conversio de unidades e para gerenciamento de objetos de
unidade.
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Unidades e Objetos de Unidade

A aplica¢do Units é baseada no Sistema Internacional de Unidades
(SI). O Sistema Internacional especifica sete unidades bdsicas:

m (metro), k= (kilograma), = (segundo), A (ampére), K (kelvins),

d (candela) e ol (mol). A HP 48 faz uso de duas unidades basicas
adicionais: + (radiano) e sr (esteroradiano). O menu UNITS Catalog
contém essas nove unidades basicas e 141 unidades compostas
derivadas das bésicas. Por exemplo, in (polegada) é definida como
.0254 1 e Fdu (Faraday) é definida como 96487 A#=. Consulte o
apéndice E para obter uma relagdo completa das unidades embutidas e
seus valores no SI.

Um objeto de unidade possui duas partes: um némero (um nimero
real) e uma ezpressio de unidades (uma unidade simples ou uma
combinagdo de multiplicagio de unidades). As duas partes sdo ligadas
pelo caractere _ (sublinhado). Por exemplo, 2_in (2 polegadas) e
8.385_aalsh (8.303 galdes americanos por hora) sao objetos de
unidade. Como outros tipos de objeto, um objeto de unidade pode ser
colocado na pilha, armazenado em uma varidvel e usado em expressoes
algébricas e programas.

Ao executar uma conversao de unidade, a HP 48 substitui a expressao
de unidade antiga por uma nova especificada pelo usudrio e multiplica
automaticamente o mimero pelo fator de conversdao adequado.

Os operadores nos objetos de unidade seguem esta ordem de
precedéncia:

1. ¢ » (precedéncia mais alta)
2' e
3. xe v

Por exemplo, 7_m-/s"2 significa 7 metros por segundo ao quadrado e
7_<mssy7"2 significa 7 metros quadrados por segundo ao quadrado.
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O Menu UNITS Catalog
O menu UNITS Catalog (((»)(UNITS)) apresenta um menu de trés

paginas de teclas de “t6picos” e cada uma delas, quando pressionada,
apresenta um submenu de unidades relacionadas. Por exemplo,

) (UniTS) PRESS apresenta um menu de duas péginas de

unidades de pressao.

As teclas individuais em cada submenu comportam-se diferentemente
das teclas de menu padrao, como descrito neste capitulo. No modo de
entrada Imediata, as teclas shift podem ser usadas em conjunto com

as teclas de menu, da seguinte maneira:

10
m Uma tecla de menu que ndo ¢ ativada pela tecla shift cria um

objeto de unidade combinando o nimero real no nivel 1 com a
expressao de unidade que corresponde aquela tecla. No modo de
entrada Algébrica ou de Programa, as teclas que nao sdo ativadas
pela tecla shift atuam como auxiliares na digitagdo, copiando o
nome correspondente na linha de comandos.

m Uma tecla de menu ativada pela tecla shift esquerda converte
o objeto de unidade na linha de comandos ou no nivel 1 para a
unidade correspondente.

m Uma tecla de menu ativada pela tecla skift direita divide pela
unidade correspondente, ajudando na criagdo de expressoes de
unidade com unidades no denominador.

Para Criar um Objeto de Unidade

O menu UNITS Catalog fornece um método simples para a criagao de
um objeto de unidade.

Para criar um objeto de unidade na pitha:

1. Digite a parte numérica do objeto de unidade.

2. Pressione (#)(UNITS) e selecione o menu do tépico adequado.

3. Pressione a tecla de menu para a unidade desejada. Se desejar o
inverso da unidade, pressione ((#) e a tecla de menu.

4. Para unidades compostas, repita os passos 2 e 3 para cada unidade
individual na expressdo de unidade.

Ao pressionar uma tecla de menu no menu UNITS Catalog, a HP 48
entra primeiro um objeto de unidade correspondente na pilha com o
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valor numérico 1. Em seguida, para uma tecla que nio é ativada pela
tecla shift, ele executa # (multiplicagdo) ou, para uma tecla que é
ativada pela tecla shift direita, ele executa - (divisao).

Para criar um objeto de unidade na linha de comandos:

1. Digite o nimero.
2. Digite o caractere _ (pressione (#)(2)) para ativar o modo de
entrada Algébrica.
3. Digite a expressdo de unidade como faria com uma expressao
algébrica:
m Para digitar um nome de unidade, pressione a tecla de menu
correspondente ou escreva o nome da unidade.

w Para criar unidades compostas, pressione (x), (z), 0F) ¢ (@),

como exigido.

Observe que os nomes de unidade distinguem letras maitsculas e
minusculas. Por exemplo, Hz (hertz) deve ser digitado com o H
maitsculo e o z mimisculo. Todas as letras nas teclas de menu sao
maitdsculas para facilitar a leitura. Nao confunda a representagao da
unidade na tecla de menu com seu nome proprio.

Escrevendo nomes de unidades é possivel criar um objeto de unidade
sem alternar entre submenus no menu UNITS Catalog. No entanto, as
teclas de menu eliminam erros resultantes de ortografia incorreta e uso
incorreto de letras maiisculas e minisculas.

Exemplo: Crie o objeto de unidade S_Etu~(ft~2%h#*°F) na linha
de comandos.

Passo 1: Digite o nimero e o caractere _. Em seguida, digite a
expressao de unidade usando caracteres alfabéticos e entre o
objeto de unidade.

Q 1:  8_Btus(ft"2=h*"F)
B@T@UE Q) | CEn G I 7R G e
@T@E)?2

QEP@E)F

G0

®
6
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Para criar um objeto de unidade usando a aplicagao EquationWriter:
1. Pressione (.9)(EQUATION).

2. Entre o nimero, pressione ((#)(_) e entre a expressao de unidade
usando a notagao EquationWriter padrao.

3. Pressione (ENTER).

A aplicagdo EquationWriter permite a construgao de objetos
algébricos que contenham objetos de unidade que mostram a expressao
de unidade como se estivesse escrita no papel. Unidades inversas sdao
apresentadas em forma de fragao e expoentes sao apresentados como
sobrescritos.

Prefixos de Unidade

£ possivel também inserir um prefixo de unidade em frente a uma
unidade para indicar uma poténcia de dez. A tabela a seguir lista os
prefixos disponiveis. Para digitar v, pressione (a) () N.

Prefixos de Unidade

Prefixo Nome | Expoente Prefixo Nome | Expoente
e iota +24 d deci -1
Z zeta +21 - cent -2
E exa +18 M mili -3
F peta +15 ) micro —6
T tera +12 r nano -9
G giga +9 F pico —12
1 mega +6 f ferto —15
k oou K quilo +3 a atto -18
h ou H hecto +2 z zepto -21
] deca +1 - yocto —24

A maioria dos prefixos usados pela HP 48 corresponde & notagao
padrio do SI, com uma excegdo: “deca” é “D” na notagao da HP 48 e
“da” na notagio do Sl
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Nota Nao é possivel usar um prefixo com uma unidade

i embutida se a unidade resultante coincide com uma
% outra unidade embutida. Por exemplo, nio é possivel
usar min para indicar milésimo de polegada, porque

rire é uma unidade embutida que indica “minutos”.
Qutras combinagbes que coincidem com unidades
embutidas sdo Fa, da, cd, ph, f lam, nri, nph,
keph, ct, pt, 1, au, cu, gyd e yr.

Conversao de Unidades

A HP 48 fornece varias formas de conversao de objetos de unidade em
diferentes unidades:

# O menu UNITS Catalog—converte apenas em unidades embutidas.

a O comando CONVERT—converte em todas as unidades.

m O comando UBASE (unidades basicas)—converte apenas nas
unidades bésicas do SI.

Se estiver trabalhando com unidades de temperatura, consulte a se¢ao
“Utilizagdo de Unidades de Temperatura”, na pagina 10-11.

Para Utilizar o Menu UNITS Catalog

O menu UNITS Catalog permite a conversdo do objeto de unidade no
nivel 1 da pilha em qualquer unidade dimensionalmente consistente no
menu.

Para converter unidades para uma unidade embutida:

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originais.

2. Pressione ((#)(UNITS) e selecione o menu do tépico que contém a
unidade desejada.

3. Pressione () e a tecla de menu para a unidade desejada.
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Para Usar CONVERT

E possivel usar o comando CONVERT para converter objetos de
unidade entre quaisquer expressoes de unidade dimensionalmente
consistentes.

Para converter em qualquer unidade:

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originais.
2. Entre qualquer nimero (como 1) e atribua as unidades que deseja
converter.

3. Pressione (&q)(UNITS) CONY .

O comando CONVERT converte o objeto de unidade no nivel 2
usando as unidades do objeto no nivel 1. Ele ignora a parte numérica
do objeto de unidade no nivel 1.

Para Usar UBASE (para Unidades Basicas do Sl)

O comando UBASE converte uma unidade composta em suas unidades
basicas equivalentes do SI.

Para converter unidades em unidades basicas do Sl

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originais.

2. Pressione (|9)(UNITS) UBASE.

Para Converter Unidades de Angulos

Angulos planos e sélidos sido associados a unidades reais. No entanto,
embora isso os distingua de escalares (nimeros adimensionais), a

HP 48 permite a conversao entre unidades de angulos e escalares.

A convers3o interpreta o escalar de acordo com a definigdgo do modo de
angulo atual (Graus, Radianos ou Grados).
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Unidade Simbolo Definicao Valor

Minuto de arcrin| /21600 do circulo |2.90888208666 x 107 r

arco da unidade

Segundo de arcs 1/1296000 do circulo {4.8481368111 x 106 r

arco da unidade

Grau " /360 do circulo da |1.74532925199 x 10%r
unidade

Grado arad /400 do circulo da |1.57079632679 x 102 r
unidade

Radiano - 1/ox do circuloda |1t
unidade

Esteroradiano | st 1/4x da esfera da |1 sr
unidade

Calculo com Unidades

A HP 48 permite a execugdo de varias operagdes aritméticas com
objetos de unidade, da mesma forma que é feita com nimeros reais:

m Adi¢do e subtracdo (apenas para unidades dimensionalmente

consistentes)

Multiplicagio e divisdo

Inversao

Elevagdo a uma poténcia

Cilculos de porcentagem (apenas para unidades dimensionalmente

consistentes)

m Comparagio de valores (apenas para unidades dimensionalmente
consistentes)

m Operagdes trigonométricas (apenas para unidades de angulos planos)

Diversas operagdes matematicas estdo disponiveis, mas agem apenas
sobre a parte numérica do objeto de unidade.

Para calcular com objetos de unidade:

1. Entre os objetos de unidade.
2. Execute os comandos.

10-8 Objetos de Unidade



As unidades sdo convertidas e combinadas automaticamente durante o
calculo, embora certas operag¢Ges exijam unidades dimensionalmente
consistentes. Tais operagdes convertem resultados com unidades nas
unidades a partir do objeto no nivel 1.

Unidades de temperatura exigem uma observagao especial: Consulte a
segao “Utilizagdo de Unidades de Temperatura”, na pagina 10-11.

As operagbes trigonométricas SIN, COS e TAN operam apenas em
objetos de unidade-com unidades de dngulo plano: radianos (r), graus
(®), grados (grad), minutos de arco (arcrin) ou segundos de arco
(arcs). O resultado é um nimero real adimensional.

Exemplo: Subtragao. Subtraia Z9_irn de 4_+1.

LEMG 1: 9_in
46]? I S T O G

39 IH

O]

Exemplo: Multiplicacdo e Divisao de Unidades. Multiplique SE_t1
por 45_ft e, em seguida, divida por 3.2_d (dias).

Passo 1: Primeiro, multiplique os dois objetos de unidade.

(UNITS) LEMG 1: 22508_f1"2
45 FT

®

Puasso 2: Entre o terceiro objeto de unidade e divida.

TIME : A29_ft”
@D T RERREE

®

Exemplo: Poténcias. Eleve Z_f1 .-z 4 sexta poténcia. Ache a raiz
quadrada do resultado. Em seguida, ache a raiz cibica
desse resultado.

Passo I: Entre o objeto de unidade e eleve-o a sexta poténcia.

2 (ONITS) SFEED FT~S 1: 64_ft"6-5"6
6%- [ P72 [CHy ] FT03 | EPR | MPH [ #NOT]
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Passo 2: Agora ache a raiz quadrada do resultado.

1: 8_ft"3/5"3
[/7 {12 P12 ] KPR ] HPAENOT]

Passo 3: Ache a raiz citbica do resultado.

e R 2_ft/s

Exemplo: Porcentagem. ¢.Z_cr*Z representa quantos porcento de
1_in™37?

@)@UNITS) YOL 1 IN~8
42 CM~3

REAL  %T

1: 25.6299725198
[ [ =iH [ =7 [N { Hac [ H0c ]

Para Fatorar Expressoes de Unidade

O comando UFACT fatora uma unidade dentro de uma expressao de
unidade, retornando um objeto de unidade cuja expressao de unidade
consiste na unidade fatorada e nas unidades basicas do SI restantes.

Para fatorar unidades dentro de uma expressao de unidade:

1. Entre o objeto de unidade com as unidades originais.
2. Entre qualquer mimero (como 1) e atribua as unidades que deseja
fatorar.

3. Pressione (@)(UNITS) UFACT.

UFACT fatora as unidades do objeto no nivel 1 a partir do objeto de
unidade no nivel 2.

Para Usar Objetos de Unidade em Objetos Algébricos

Objetos de unidade sao permitidos em objetos algébricos—entre-os da
mesma forma que o faria na linha de comandos. Além disso, a linha
de comandos permite nimeros simbdlicos ao invés de numeros reais,
convertendo '%_ft ', por exemplo, em ¥%1_ft quando entrado na
pilha.

Os sinais + e — sao permitidos no nimero. No entanto, o caractere
_ tem precedéncia sobre + e —. Assim, 't4+452_§ft ' EVAL retorna
2_ft, mas '4+5_f1 ' EVAL retorna + Errori Inconsistent
Unit =,
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Utilizacao de Unidades de Temperatura

A HP 48 permite ao usudrio trabalhar com unidades de temperatura
da mesma forma que trabalha com outras unidades—ezcefo que

é necessério reconhecer e antecipar a diferenga entre nivel de
temperatura e diferenga de temperatura. Por exemplo, um nivel de
temperatura de 0 °C significa “congelamento”, mas uma diferenca de
temperatura de 0 °C significa “sem alteragao”.

Quando °C ou °F representa um nivel de temperatura, a temperatura
é uma unidade com uma constante aditiva: 0 °C = 273.15 K e

0 °F = 459.67 °R. Mas quando °C ou °F representa uma diferenga de
temperatura, a temperatura ¢ uma unidade sem constante aditiva:
1°C=1Kel°F=1°R.

Para Converter Unidades de Temperatura

As conversdes entre as quatro escalas de temperatura (K, °C, °F e °R)
envolvem constantes aditivas, assim como fatores de multiplicagao.

As constantes aditivas sio incluidas em uma conversao quando as
unidades de temperatura refletem niveis de temperatura real e sao
ignoradas quando as unidades de temperatura refletem diferengas de
temperatura.:

= Unidades de temperatura pura (niveis). Se ambas as expressoes
de unidades consistem em uma unidade de temperatura simples
e sem prefixo, sem nenhum expoente, o menu UNITS Catalog
ou o comando CONVERT executa uma conversao de escala de
temperatura absoluta, que inclui as constantes aditivas.

s Unidades de temperatura combinada (diferengas). Se cada expressao
de unidade inclui um prefixo, um expoente ou qualquer unidade
que nio seja uma unidade de temperatura, o comando CONVERT
executa uma conversio de unidade de temperatura relativa, que
ignora as constantes aditivas.

Exemplo: Converta 25_°C em °F.

(UNITS) TEMF 1: 7c_"F
?@ of I T T T I
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Exemplo: Converta 25_°"C-mirem *F-min.

Passo 1: Primeiro, crie o objeto de unidade 25_°C<min.
() (UNITS) (NXT) TEMF 1: 25_°"Csmin
25 *C

| 9k § 0 [ W [taN ] & | HE |
@)@ONTS) TIME (@) MIM

Passo 2: Entre um objeto de unidade que contenha as novas
unidades.

@)MMENU) 1 °F % 2?_"|I;:m1n
(E)MEND) (@) MIN mnnmn%

Passo 3: Execute a conversao.

UNITS) CONY 1: 45_"F/min
)N TS) [EONL UEAZEL UL UPRETTZUNIT] ]

Para Calcular com Unidades de Temperatura

Unidades de temperatura sio convertidas e combinadas
automaticamente durante os calculos.

s Unidades de temperatura pura (niveis ou diferengas). Os operadores
relacionais (<, >, <, >, == e #) interpretam temperaturas puras
como niveis de temperatura relativos a zero absoluto para todas
as escalas de temperatura. Antes de fazer o cdlculo, a HP 48
converte qualquer temperatura de graus Celsius ou Fahrenheit em
temperaturas absolutas.

Os operadores + ¢ — e as fungdes %CH e %T exigem que os
argumentos de temperatura pura estejam ambos representados em
temperaturas absolutas (K ou °R), ambos em °C ou ambos em °F.
Isto assegura que tais operagdes mantenham suas propriedades
algébricas corretas.

Para todas as outras fungdes, unidades de temperatura pura sio
interpretadas como diferengas de temperatura—elas nao sdo
convertidas antes do cdlculo.

s Unidades de temperatura combinada (diferengas). Unidades de
temperatura com prefixos, expoentes ou outras unidades sdo
interpretadas como diferengas de temperatura—elas nio sao
convertidas antes do calculo.
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Exemplo: Determine se 12 °C é maior que 52 °F. O operador >
interpreta temperaturas como niveis.

(UNITS) (NXT) TEMP 1: 1
(123 a0 [==T = [ = [ = [ & | & |
52 °F

TEST >

O resultado mostra que o teste é verdadeiro (12 °C é maior que
52 °F).

Exemplo: Calcule a temperatura final para um aumento de 18 °F a
partir da temperatura atual de 74 °F.

10
(@)(ONITS) (NXT) TEMF 1: 32_-F
15 eF 74 of [oc [oF [k [ o] [ |

Exemplo: Para um coeficiente de expansao linear o de
20 x 107¢ 1/°C e uma mudanga de temperatura AT
de 44 °C, calcule a mudanga fracional de comprimento
determinada por o AT. O comando X interpreta
temperaturas como diferencas.

(@)UNITS) (NXT) TEMF 1: . 0088
20EX) A6 °C [ oc [ °F [ & [ [ |

4 ¢

Sempre que tiver que usar temperaturas absolutas em uma unidade
composta ou expressdo, certifique-se de entrar temperaturas que
usamn escala absoluta. A HP 48 nao converte de °C ou °F em escala
absoluta corretamente, uma vez que a temperatura se tornou uma
parte de uma expressdo combinada.

Exemplo: A equagio ideal de gas de estado é PV = nRT, onde
P é a pressio exercida pelo gas (em atmosferas), V é
o volume do gas (em litros), » é a quantidade de gds
(em mols), R é a constante ideal de gas (0.082057
litro-atmosfera/kelvin-mol) e T ¢é a temperatura do gas
(em kelvins).

Assumindo o comportamento ideal do gas, calcule a
pressao exercida por 0.305 mol de oxigénio em um volume

de 0.950 litro a 150 °C.

Objetos de Unidade 10-13



10

Passo 1: Primeiro, entre a temperatura.

@)@ONTS) 1: 158_"C
TEMP |mmmm—-|
150 °¢

Passo 2: Converta as unidades em kelvins. Essa conversao funciona
corretamente nesse ponto, porque a temperatura ainda é
“pura” e nao faz parte de uma unidade composta.

K 1: 423. 15 K
©) [ o0 [ oF [+ [ o6 [ |

Passo 3: Multiplique T (jd no nivel 1) por n (0.305 mol).

MAS 129.086875_K*mol
%% # XD D |-1-2—— - l
)

Passo 4: Multiplique nT por R, a constante ideal de gds. Recupere
R a partir da Constants Library antes de multiplicar.

@m EquB) CoLIE Q@R 1: 1873.67689648_mol*d
COMS /gmol
LoNuI[coNE ] | [ Jevlie]

Passo 5: Divida por V (0.950 litro) para calcular P.
95 (@)(UnNITs) VoL 1: 1129.55462787_mol+J
L

®

Passo 6: Converta as unidades de pressao em atmosferas.

s(gmol*1)

Passo 7:  Converta a pressdo (em atmosferas) em unidades basicas do
SI.
(S)(UNITS) UBASE 1+ 1129354.62787_ko/ (m
S

[CONY [UERZE] UMAL JUFRET[ZUNIT] |
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Criacao de Unidades Definidas pelo Usuario

Caso use uma unidade que ndo esteja contida no

menu UNITS Catalog, é possivel criar uma unidade definida pelo
usudrio que se comporte exatamente como uma unidade embutida. A
Equation Library contém quatro unidades definidas pelo usuirio—
consulte a pagina 25-18.)

Para criar uma unidade definida pelo usuario:

1. Entre um objeto de unidade usando unidades embutidas ou
definidas previamente que se igualem a nova unidade de valor 1.

2. Armazene o objeto de unidade em uma varidavel—o nome da 10
variavel é usado como o nome da nova unidade.

3. Opcional: Adicione ac menu CST um objeto de unidade que possua
a unidade definida pelo usuario—veja a seguir. A parte numeérica é
ignorada. Os menus personalizados s&o descritos na pagina 30-1.

Nao é possivel usar a tecla de unidade no menu VAR da mesma forma
que as teclas de unidade nos menus UNITS—porque as teclas do menu
VAR armazenam e recuperam objetos. No entanto, caso adicione a
unidade definida pelo usudrio ao menu CST, é possivel usar a tecla

do menu CST para entrar e converter suas unidades definidas pelo
usuario—exatamente como as teclas do menu UNITS.

Exemplo: Use a unidade embutida d (dia) para criar a unidade
definida pelo usuario HEEK. Para fazer isso, armazene o objeto de
unidade 7_d na varidvel WEEK. Entre uma lista que contenha
um objeto com as novas unidades: ©1_WEEK?2. Armazene a

lista no menu personalizado e apresente o menu—pressione

()(MODES) MENLU MEMU .
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Comandos Adicionais para Objetos de

Unidade

Tecla Comando Descrigao
Programavel
() (UNITS):
WAL UVAL Retorna a parte numérica do objeto de
unidade no nivel 1 ao nivel 1.
SUNIT —UNIT Combina um nimero no nivel 2 com um

objeto de unidade no nivel 1, ignorando
a parte numérica do objeto no nivel 1,
para formar um objeto de unidade no
nivel 1.
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Utilizacao de Funcoes Matematicas

Funcoes e Comandos Embutidos

Func¢ées e comandos embutidos sdo subconjuntos das operagées
da HP 48. Uma operagdo é qualquer agdo que a calculadora pode
executar. Toda vez que uma tecla é pressionada, uma operagéo ¢é
executada. Mas nem todas as operagdes sdo equivalentes umas as
outras. Elas sdo classificadas nas categorias a seguir:

m Operagao. Qualquer agdo embutida representada por um nome ou
tecla.

s Comando. Qualquer operagdo programavel.

s Pungao. Qualquer comando que possa ser incluido em objetos
algébricos.

m Fungao Analitica. Qualquer fungdo para a qual a HP 48 fornece um
inverso ou uma derivada.

Fungdes analiticas sdo um subconjunto das fung¢des, as quais sdo um
subconjunto dos comandos, que por sua vez s&o um subconjunto das
operagoes.

SIN, por exemplo, é uma fun¢io analitica—ela possui um inverso

e uma derivada, pode ser incluida em um objeto algébrico e é
programavel. SWAP (o comando para trocar os niveis 1 e 2 da pilha),
no entanto, é um comando—ele pode ser incluido em um programa,
mas nio pode estar em um objeto algébrico e nao possul derivada ou
inverso.

O indice de operagdes no apéndice G informa como cada operagao

é classificada. Também, neste manual, as atividades da HP 48 sao
chamadas de operagdes, comandos, fungdes ou fun¢des analiticas onde
adequado.

Objetos de fun¢des e comandos embutidos descrevem o conjunto de
comandos da HP 48. E possivel imagind-los como objetos de programa
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embutidos. Operag¢des que ndo sdo comandos nio sio objetos,
portanto nao é possivel inclui-las em programas.

Para Expressar Fungoes: Sintaxe Algébrica

A diferenga entre fungGes e outros comandos é que fungdes podem
ser incluidas em expressdes algébricas. A sintaxe usada por uma
fungdo determina como ela interpreta suas entradas (ou argumentos).
As fung¢des podem ser classificadas em trés tipos baseados em suas
sintaxes:

m Funcoes prefixadas. Fungbes como 'SIMKY ' e "MAXCH, Y2 ', cujo
nome (ou operador) vem antes do(s) seu(s) argumento(s) (que sao
apresentados entre parénteses e separados por virgula).

s Fungoes internas. Fungdes como + e = que vém enire seus dois
argumentos.

» Fungdes pos-fixadas. Fung¢des como ! (fatorial) que vém depois de
seu argumento.

Nota Na expressao 'ACE*C3 ', A é tratado como uma
funcio prefixada e ndo como um argumento de

%' multiplicagdo. A HP 48 interpreta a expressio como
“aplique a fungdo A ao produto de E e C”, ao invés

de “multiplique A pelo produto de B e C”. Se desejar
fazer uma multiplicagdo, certifique-se de incluir

o operador de multiplicagdo # (ou* na aplicagdo
EquationWriter).

Os objetos algébricos usam sintaxe algébrica e, assim, usam as

regras normais de precedéncia algébrica para determinar a ordem na
qual as fun¢des sdo executadas. As fun¢des com precedéncia mais

alta sdo executadas primeiro e as fun¢des com a mesma precedéncia
830 executadas da esquerda para a direita. As fun¢des da HP 48
possuem a seguinte precedéncia algébrica, da mais alta (1) para a mais
baixa (11):

1. ExpressGes com parénteses. Expressdes com parénteses aninhados
sao avaliadas de dentro para fora.

Fungdes prefixadas (como SIN, INV ou LOG).

Fungdes pés-fixadas (como 1).

Poténcia (™).

Negativo (), multiplica¢do (%) e divisdo ().

Bl
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Adigdo (+) e subtragdo (-).

Operadores de comparagao (==, #, <, *, £ ou ).
Operadores logicos AND e NOT.

Operadores logicos OR e XOR.

O argumento esquerdo para | (onde).

Igual (=).

Exemplo:

— oo N

1
1

'AE+E! Eleva A ao cubo e, em seguida, adiciona B aquela
quantidade, pois ™ tem uma precedéncia mais alta
que +.

"HTCSHEY! Eleva A a poténcia de 3+ B, pois a mesma expressao
entre parénteses tem uma precedéncia mais alta que

Para Expressar Fungdes: Sintaxe da Pilha

Embora existam muito poucas fung¢des algébricas pés-fixadas, todas

as fun¢des na HP 48 podem ser executadas na forma pds-fixada
usando a pilha. A sintaze da pilha é uma sintaxe pds-fixada, onde os
argumentos sdo entrados primeiro, seguidos pelo comando ou nome da
fun¢do. A sintaxe pds-fixada geralmente é um meio mais eficiente de
usar uma série de fun¢bes que a sintaxe algébrica padrao.

Assim, a HP 48 permite ao usudrio usar fungdes de duas maneiras
distintas: em sintaxe algébrica dentro de objetos algébricos ou em
sintaxe pés-fixada executada diretamente na pilha. Por exemplo, a
fungao seno pode ser usada tanto como 'SIH{X)' quanto 'X' SIHe
adigdo pode ser tanto 'X+Y' quanto 'H' 'Y' +.

Lembre-se: a menos que as fungdes sejam colocadas entre aspas
simples (os delimitadores de marca de verificagdo ' '), a HP 48
assume que a sintaxe pds-fixada esta sendo usada sempre que for
chamado o nome de uma fung@o e, assim, usa (ou tenta usar) objetos a
partir da pilha como os argumentos para a fung¢io.
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Expressoes e Equagoes

Uma expressdo é um objeto algébrico que ndo contém uma fungao =.
Uma equagdo é um objeto algébrico que contém uma fungao =.

Por exemplo, 'SIHCH»~ATAHCZ# K1 +5%" é uma expressao e
P=ATAMC 2+ +E%% " é uma equagao.

Ao usar uma equagdo como argumento de uma funcao, esta é aplicada
aos dois lados e o resultado é também uma equagao. Por exemplo,
'R=" SIH retorna 'SIMCEHI=SIMHCYY ",

Na HP 48, = geralmente significa a igualdade de duas expressdes. O
comando DEFINE ((«9)(DEF)) interpreta = de forma diferente—ele

armazena a expressio 3 direita do sinal de igual no nome & esquerda
(consulte a pagina 11-7, para obter mais detalhes).

Constantes Simbdlicas

A HP 48 possui cinco constantes embutidas que podem ser incluidas
em expressoes algébricas tanto como constantes simbdlicas quanto
aproximagdes numéricas de 12 digitos. As cinco constantes sao estas:

m 7 (2.1415926535%), a razdo do perimetro de um circulo e seu
diametro.

m ¢ (2.71825152348), a base logaritmica natural.

m ¢ (7@,13), araiz quadrada de (-1).

s MAXR (9.99939993999E499), o maior nimero real positivo
representavel pela HP 48.

m MINR (1.E-49%), o menor numero real positivo representavel pela
HP 48.

As cinco constantes estdo disponiveis nas formas simbdlica e numérica
no menu MTH CONSTANTS, acessado através de

COMS . Trés das constantes também podem ser entradas diretamente
a partir do teclado principal:

s Pressione (&)(7) para obter 7.
m Pressione (a)(#q) E para obter e.
m Pressione (a)(¢q) I para obter i.

A HP 48 também fornece 40 constantes fisicas (com suas unidades)
através de sua Constants Library. A fun¢do CONST permite que essas
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constantes sejam usadas na forma simbdlica. Consulte a pagina 25-16,
para obter detalhes.

Para Controlar a Forma Como Constantes Simboélicas
sao Avaliadas

Os sinalizadores do sistema —2 (Constantes Simbdlicas) e —3
(Resultados Simbdlicos) controlam se a avaliagio de constantes
simbdlicas retorna resultados simbdlicos ou numéricos. O default para
ambos os sinalizadores é limpo.

Para controlar a avaliagao.de constantes simbdlicas:

m Para deixar uma constante simbdlica inalterada durante a avaliagao,
limpe os sinalizadores —3 e —2 (seus estados defaults).

m Para substituir uma constante simbdlica pelo seu valor numérico
durante a avaliagio, defina o sinalizador —3.

m Para substituir uma constante simbdlica pelo seu valor numérico
ezxcelo quando for o argumento de uma fungao, limpe o
sinalizador —3 e defina o sinalizador —2. Pressionar faz com
que o valor numérico seja usado, mas a execugao de uma outra
fung¢éo (/, SIN, LOG e assim por diante) néo.

m Para forgar todas as constantes a avaliarem numericamente,
independente das defini¢des dos sinalizadores, pressione (9)(=NUM).

Para Usar Fun¢gées Matematicas Embutidas

Os préximos seis capitulos (capitulos de 12 a 17) s3o dedicados as
fung¢des matematicas embutidas disponiveis na HP 48. As fungOes
estdo agrupadas em capitulos e divididas em segdes.

A maioria das fun¢des aritméticas e cientificas comuns estao
localizadas no teclado principal. Mas existem muito mais fungdes, que
estdo localizadas nos submenus acessados pelo uso da tecla (MTH). A
tabela a seguir descreve como encontrar cada grupo de fung¢des na

HP 48 e onde cada um deles é discutido no manual.

Utilizagao de Fungdes Matematicas 11-5

1



11

Para Encontrar as Fungées Matematicas na HP 48

Transformagdes de Fourier FFT
Fungdes Matriciais MATH

Algebra Linear MATR
Conversbdes de Base BASE
Numérica

Aritmética Bindria BASE
Operagdes Légicas BASE LOGIC
Booleanas

Aritmética de Datae de  ()(TIME)

Horério

Aritmética de Fragao (sx)(symBOLIC)
Aplicagio de Fungdes a LIST Teclado
Listas

Seqiiéncias e Séries LIST
Procedimentos de Lista LIST

Recursivos

Tépico ou Grupo Acesso Referéncia
Aritmética Teclado Capitulo 12
Fung¢bes Expoenciais Teclado Capitulo 12
Fungdes Logaritmicas Teclado Capitulo 12
Fungoes Trigonométricas  Teclado Capitulo 12
Fungodes Hiperbdlicas HYF Capitulo 12
Funcdes de Probabilidade (MTH) FROE Capitulo 12
Porcentagens REAL Capitulo 12
Constantes Embutidas CONS Capitulo 12

) coLie Capitulo 25
Fungdes de Nimero Real REAL Capitulo 12
Fungdes Complexas CMPL Capitulo 12
Fungdes de Vetor YECTR Capitulo 13

Capitulo 13
Capitulo 14

Capitulo 14
Capitulo 15

Capitulo 15
Capitulo 15

Capitulo 16

Capitulo 16
Capitulo 17

Capitulo 17
Capitulo 17
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Funcoes Definidas pelo Usuario

E possivel acrescentar suas proprias fungées definidas pelo usudrio.
Uma, fungdo definida pelo usudrio se comporta como uma fun¢ao
embutida de vérias formas:

m Usa seus argumentos a partir da pilha ou em sintaxe algébrica.
= Usa argumentos simbdlicos.
a Pode ser diferenciada.

Para Criar uma Funcéo Definida pelo Usuario

O comando DEFINE permite a criagio de uma fungio definida pelo
usuario diretamente a partir de uma equagao. A equagao deve ter a
forma 'nomev argumentos )=ezpressdo’ .

Para criar uma fungio definida pelo usuario:

1. Entre uma equag¢do que especifique o nome da fungio e seus
argumentos 4 esquerda e a expressao que define o calculo a direita.
No lado esquerdo, use virgulas para separar diversos argumentos.

2. Pressione (9)(DEF) (o comando DEFINE).

Exemplo: Use DEFINE para criar CMB, uma fun¢io definida pelo
usuario que calcula o nimero de combinagdes C de n itens
diferentes tomados 1, 2,3, ... n por vez: C = 2" — 1.

Passo I: Entre a equagao para CMB.

DR DOS " |fperaliti,

BE2O@EIND!

Passo 2: Execute DEFINE. Selecione o menu VAR e observe que
agora ele contém a fungio definida pelo usuario CMB.

(9)(0EF) [CHE [PPAF | & [PRTFALIDRRE | EXAH]
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Para Executar uma Func¢ao Definida pelo Usuario

Uma fun¢ao definida pelo usuario é executada exatamente como uma
fun¢ao embutida e pode usar argumentos numéricos ou simbélicos,
tanto a partir da pilha quanto em sintaxe algébrica.

Para executar uma fungao definida pelo usuario:

s Para usar a pilha, coloque os argumentos na pilha, na mesma ordem
em que eles aparecem do lado esquerdo da definigao da fungao
(o dltimo argumento deve estar no nivel 1 da pilha), em seguida,
pressione a tecla de fun¢do no menu VAR (ou digite o nome da

1 fung3o e pressione (ENTER)).

s Para usar sintaxe algébrica, pressione (*), pressione a tecla de
fung¢io no menu VAR (ou digite o nome da fungao), pressione
(®)(Q), entre os argumentos algébricos em suas ordens adequadas e
separados por virgula e, em seguida, pressione (ou pressione
para avaliar a expressdo).

Exemplo: Execute a fungao definida pelo usuario CMB do exemplo
anterior para fazer o calculo a seguir.

Passe 1: Calcule o nimero total de maneiras de se combinar um ou
mais dos quatro itens (n = 4).

4 CME 1: 15
[CHE [ PPAFR] H [PRTPAIDPAE] Eiit1]

Passo 2: Para o mesmo valor de n, calcule as combinagdes em
sintaxe algébrica.

) cvE QD4

1: 15
[t [ PPAk [ _n[PRTPAIOPAE [Exht]

Passo 8: Calcule CMB(Z) em sintaxe algébrica, onde Z é uma
varidvel formal. Elimine Z para certificar-se de que ele nao
contenha um objeto.

) (@) Z ()(Eure)
O cHe @2

EVAL

1: 12771
[Ctik [PPar] & PRTPH[IOPHE]ExAH]
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Para Aninhar Fun¢oes Definidas pelo Usuario

Exatamente como as fung¢bes embutidas, as fun¢des definidas pelo
usuario podem ser incluidas na expressio de definicao de uma fungao
definida pelo usuario.

Exemplo:

Passo 1:

®
@@
g
S
E

EQUATION

Escreva uma fungao definida pelo usudrio para calcular a
razdo da area da superficie para o volume de uma caixa.
A férmula para este calculo é:

A 2(hw+ Al + wl)

14 hw!

onde h, w e [ sdo a altura, a largura e o comprimento da
caixa.

Primeiro, crie uma fung¢io definida pelo usudrio chamada
BOXS para calcular a area da superficie da caixa. Use a
aplicacao EquationWriter para digitar a equacao.

3(|‘|, by 1) =2‘(h'w+h'1+w'lﬂ

[VECTH[MHTE] LIZT | WP [ REAL | EnE |

B0 | CHE [PPRE] & [PETPA[IOPHE]

i
m
m

(S ETETN)
@ @ BOXR @) @ X

Agora, crie uma fungao definida pelo usuario chamada
BOXR para calcular a raz3o da area da superficie para o
volume. Use a aplicagio EquationWriter para digitar a
equagao.

R(%4,2) _BOKS(%s4,2)

xyez[]

€025 [ CHE [PPRE]T B [PETRA[IDPAE]
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Passo /: Entre a equagao e crie a fungdo definida pelo usuario.

E0ir [ £ ] CHiE [PPRR ] # [PETPH]
e

Passo 5: Use BOXR para calcular a razao da area da superficie
para o volume de uma caixa de 9 polegadas de altura, 18
polegadas de largura e 21 polegadas de comprimento. Entre
a altura, a largura e o comprimento e, em seguida, execute

BOXR.
9 (ENTER) 18 (ENTER]) 21 1: .428571428571
BOXR [£0:F | 6022 CME [PPHE [ #_ [PETPA]

Observe que BOXS foi definida usando k, w e I como varidveis e
que BOXS usa z, y e z como argumentos na defini¢do para BOXE.
Nao faz diferenca se as varaveis nas duas defini¢des coincidem—cada
conjunto de varidveis é independente do outro.
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Funcoes de Nameros Reais e
Complexos

Funcoes Matematicas no Teclado Principal

As tabelas a seguir descrevem os comandos embutidos que aparecem
no teclado.

Fungoes Aritméticas e Matematicas Geneéricas

Tecla Comando Descrigao
Programavel
INV Prefizada. Inverso (reciproco).
Vv Prefizada. Raiz quadrada.
) SQ Prefizada. Quadrado.
NEG Interna. Mudar sinal. Muda o sinal do

nimero na linha de comandos. Quando
a linha de comandos n3o esta presente,
executa um comando NEG (muda
o sinal do argumento no nivel 1).

+ Interna. Nivel 2 + nivel 1.
) - Interna. Nivel 2 — nivel 1.
) * Interna. Nivel 2 x nivel 1.
® / Interna. Nivel 2 + nivel 1.
) A Interna. Nivel 2 elevado a poténcia no

nivel 1. A sintaxe algébrica para o
comando * é 'y"z'.

XROOT Prefizada. A z-ésima (no nivel 1) raiz
de um valor real no nivel 2. A sintaxe
algébrica para o comando XROOT ¢

&

'AWROOTCz, 90"

Fungoes de Numeros Reais e Complexos 12-1

12



12

Fungdes Exponenciais e Logaritmicas

Tecla Comando Descrigao
Programavel

(9@ ALOG Prefizada. Antilogaritmo comum
(base 10).

) (Le%) LOG Prefizada. Logaritmo de base 10.

SE) EXP Prefizada. Antilogaritmo natural
(base ¢).

()(N) LN Prefizada. Logaritmo natural (base e).

Fungoes Trigonométricas

Para fungdes trigonométricas, os argumentos de angulo e os resultados
530 interpretados como graus, radianos ou grados, dependendo do

modo de angulo atual.

Fungoes Trigonométricas

Tecla Comando Descrigao
Programaivel

) SIN Prefizada. Seno.
(s)(AsIN) ASIN Prefizada. Arco seno.

COS COS Prefizada. Cosseno.
(s)(acos) ACOS Prefizada. Arco cosseno.

TAN TAN Prefizada. Tangente.
@m ATAN Prefizada. Arco tangente.
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Funcgoes Hiperboélicas
As fungdes hiperbélicas séo encontradas no menu MTH HYP ((MTH)

HYE ).
Tecla Comando Descrigao
Programavel
MTH) HYP
SIMH SINH Prefizada. Seno hiperbdlico:
(e* —e™7)/2.
ASIHH ASINH Prefizada. Seno hiperbdlico inverso:
sinh™! z.
COSH COSH Prefizada. Cosseno hiperbdlico:
(e* +e77)/2.
ACOSH ACOSH Prefizada. Cosseno hiperbdlico inverso:
cosh™?! z.

TAMH TANH Prefizada. Tangente hiperbdlica:
sinh z/cosh z.

ATANM ATANH Prefizada. Tangente hiperbdlica inversa:
sinh ™' (z/v/1— z?).

EXFPM EXPM Prefizada. ¢® — 1. O argumento z esta
no nivel 1. EXPM é mais exato que
EXP quando o argumento para e” esta
proximo de 0.

LHFPL LNP1 Prefizada. In (z + 1). O argumento z
estd no nivel 1. LNP1 (In mais 1), é
mais exato que LN quando o argumento
para In esta proximo de 1.

Fungoes de Niameros Reais e Complexos 12-3
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Probabilidade e Estatistica de Teste
Use os comandos no menu PROB (probabilidade) ((MTH)

FROB ) para calcular combinagdes, permutagdes, fatoriais, nimeros
randémicos e probabilidades upper-iail de varias estatisticas de teste.

Comandos de Probabilidade

Tecla Comando Descricao
Programavel
(MTH)(NXT) PROB :
12 CcoMB COMB Prefizada. Ntmero de combinagdes de n
itens (no nivel 2) tomados m
(no nivel 1) por vez.

PERNM PERM Prefizada. Nimero de permutagdes de n
itens (no nivel 2) tomadas m
(no nivel 1) por vez.

! ! Pds-fizada. Fatorial de um inteiro
positivo. Para nio-inteiros, ! retorna
L(z + 1).

RAND RAND Comando. Retorna o préximo nimero
real n (0 < n < 1) em uma seqiiéncia
numérica pseudo-randdmica. Cada
ntimero randdmico se torna a origem do
proximo nimero randdémico.

R RDZ Comando. Toma o nimero real do

nivel 1 como uma origem do préximo
nimero randdmico (a partir de RAND).
0 no nivel 1 cria uma origem baseada no
tempo do relégio. Uma seqiiéncia de
niimeros randdmicos pode ser repetida
iniciando-se com a mesma origem
diferente de zero.

Para Calcular Estatisticas de Teste

As estatisticas de teste sao calculadas usando valores entrados na
pilha—elas ndo usam os dados estatisticos armazenados em Y DAT na
aplicagdo STAT.
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Comandos das Estatisticas de Teste

Teclas Comando Descrigao
Programavel
(MTH)(NXT) PROE (NXT ):
UTFE UTPC Distribuigio qui-quadrada upper-tail.

Prefizada. Toma os graus de liberdade

do nivel 2 e um niimero real (z) do nivel
1 e retorna a probabilidade de que uma
varidvel randémica x? seja maior que z.

UTRF UTPF Distribuigao f upper-tail. Prefizada.
Toma os graus de liberdade do
numerador do nivel 3, os graus de
liberdade do denominador do nivel 2 e
um nimero real (z) do nivel 1 e retorna
a probabilidade de que uma variavel
randémica F de Snedecor seja maior
que z.

UTPH UTPN Distribui¢ao normal upper-tail.
Prefizade. Toma a média do nivel 3, a
variagao do nivel 2 e um nimero real
(z) do nivel 1 e retorna a probabilidade
de que uma variavel randémica normal
seja maior que z para uma distribuigao
normal.

UTET UTPT Distribuicao t upper-tail. Prefizada.
Toma. os graus de liberdade do nivel 2 e
um numero real (z) do nivel 1 e retorna
a probabilidade de que a varidvel
randémica t de Student seja maior que
T

NDIST NDIST Distribuicao Normal. Prefizade. Toma
a média do nivel 3, a variagdo do nivel 2
e um nimero real (z) do nivel 1 e
retorna a probabilidade de que uma
variavel randémica normal seja igual a =
para uma distribui¢do normal.

Observe que, quando usado como um argumento para esses comandos,
o nimero de graus de liberdade deve estar entre 0 e 499. Também, nos
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célculos, os graus de liberdade sao arredondados para o inteiro mais
proximo.

Exemplo: Os resultados em um exame final se aproximam de uma
curva normal com uma média de 71 e um desvio padrao
de 11. Qual a porcentagem de estudantes que alcangaram
resultados entre 70 e 897

12

Passo 1: Primeiro, calcule a probabilidade de que um estudante
escolhido aleatoriamente tenha obtido uma nota maior
que 70. Eleve ao quadrado o desvio padrdo para obter a
variagao.

PROE
71 (ENTER)

11 Q)E)
70 UTPH

1: . 536217586697
U [UTPF [UTPHTOTPT INUIET] |

Passo 2: Agora, faga 0 mesmo célculo para um resultado de 89, apds
recuperar o ultimo argumento usado.

@RS 2: . 236217286697
89 UTPN@ 1: 9.088817524/56E-2
UTPF JUTPN JUTPT [NDi=T[ ]

Passo 3: Subtraia os dois valores. Aproximadamente 49% dos
estudantes obtiveram notas entre 70 e 89.

1: . 485335834221
[ute: [urer [ureN [UTPTINGET] |

©
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Funcoes de Niameros Reais

Algumas.fun¢des podem usar apenas nimeros reais como argumentos.
Entre essas estdo as conversoes de angulos, porcentagens e diversas

funcdes que arredondam, truncam ou extraem partes de nimeros reais.

Fungdes de Conversdes de Angulos

Dois comandos no menu MTH REAL convertern valores entre graus
decimais e radianos. Dois outros comandos no menu TIME permitem
ao usuario fazer calculos de graus-minutos-segundos usando o formato
de horas-minutos-segundos.(HMS).

No modo Graus, argumentos de angulo e resultados usam graus
decimais.

Fungdes de Conversoes de Angulos

Tecla Comando Descrigao
Programidvel
(MTH) REAL (NXT)(NXT):

PR D—-R Prefizada. Graus em radianos.
Converte um ntimero de um valor em
grau decimal em seu equivalente em
radianos.

Rl R—D Prefizade. Radianos em graus.
Converte um niimero de um valor em
radianos em seu equivalente em graus
decimais.

(sx)([@MME) (NXT):

+HME —HMS Decimal em HMS. Converte um nimero
de graus decimais em formato HMS.

HME -+ HMS— HMS em decimal. Converte um numero
de formato HMS em graus decimais.

HME+ HMS+ Soma dois angulos em formato HMS.

HIG - HMS— Subtrai dois Angulos em formato HMS.
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O exemplo a seguir ilustra a conversdo de/para o formato HMS:

Formato Decimal Formato Horas-Minutos-Segundos
Horas (ou graus) Horas (ou graus) Segundos
| > HMS
1.42673 <_____1 2536228
- HMS > T
Horas fracionais (ou graus) Minutos Segundos fracionais

Exemplo: Converta 1.797 radianos em graus.

Passo 1: Primeiro, entre 1.797.

1.79 (ENTER) 1 '1.79*¢'
- mm

L@

Passo 2: Use a fungdo R—D, que age independentemente do modo
de angulo atual.

REAL
R+D

1: 'R2D(1. ?9*n)’
[ NG ThN [FLODR] CEIL T Gk [ Firl ]

Passo 3: Use -—NUM para obter um resultado numérico.

() (ENUM) L _322.2

Exemplo: Converta 25.2589 graus em graus, minutos e segundos.

25.2589 (TIME ) (NXT) 1: 25. 153264
SHMS (S (TmE) (@xT)

12-8 Fungdes de Numeros Reais e Complexos



Fungoes de Porcentagem

Fungoes de Porcentagem

Tecla Comando Descrigao
Programavel
(MTH) REAL :
% % Prefizada. A porcento de B ou B

porcento de A (A estd no nivel 2, B
esta no nivel 1): (4 x B)/100.

%CH %CH Prefizada. A mudanga porcentual de A
para B, como uma porcentagem de A
(A estd no nivel 2, B esta no nivel 1):
((B — A)/A) x 100.

%T %T Prefizada. Porcentagem do total (o

total, A, estd no nivel 2 e o valor, B,
estd no nivel 1): (B/A) x 100.

12

Outras Fungoes de Numeros Reais

As fungdes na tabela a seguir sdo encontradas no menu MTH REAL

(MTH) REAL ).

Exemplo
Comando/Descri¢ao -
Entrada Saida

ABS Prefizada. Valor 1: -1z | 1: 12
absoluto.
CEIL Prefizrada. Menor 1: -2.5 | 1: -3
inteiro maior que ou igual ao
argumento. 1: 3.5 | 1:
FLOOR Prefizada. Maior 1: 6.9 | 1:
inteiro menor que ou igual
ao argumento. i: ~6.9 1: -7
FP Prefizada. Parte 1: 5.234 | 1: . 234
fraciondria do argumento.

1: -5.234 13 ~-.234
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Exemplo

Expoente do argumento.

Comando/Descrigao -
Entrada Saida
IP Prefizada. Parte inteira | 1: ~-5.234 | 1: -5
do argumento.
1: 5.234 1:
MANT Prefizada. 1: 1.22E12 | 1: 1.23
Mantissa do argumento.
MAX Prefizada. Maximo; | 2: 5 |1 5
o maior de dois argumentos. | 1: -5
MIN Prefizada. Minimo; o | 2: 5 |1z -5
menor de dois argumentos. 1: -5
MOD Prefirada. Modulo; 2 & |1z 2
resto de 4/g. AMOD B = | 1: 4
A — B FLOOR (#/p).
RND Prefizada. Arredonda | 2: 1.2245672 | 1: 1.23457
o numero de acordo com : 5
o argumento: n = 0 até
11 arredonda para n FIX, 2: 1.2245672 | 1: 1.2246
n = —11 até —1 arredonda i: -5
para n digitos significativos
e n = 12 arredonda para o
formato de apresentagio
atual.
SIGN Prefizada. Retorna 1: -2.7 | 1: -1
+1 para argumentos
positivos, —1 para
argumentos negativos e 0
para argumentos de 0.
TRNC Prefizada. Trunca 2: 1.2245678 | 1: 1.232456
o nimero de acordo com o 1: 3
argumento: n = 0 até 11
trunca para n FIX, n = =11 | 2: 1.2345672 | 1: 1.2345
até —1 trunca para n digitos : -5
significativos e n = 12
trunca para o formato de
apresentacao atual.
XPON Prefizada. 1: 1.23E45 | 1: 45
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Nameros Complexos

A maioria das fun¢des que trabalham com niimeros reais também
trabalham com ndmeros complexos. Assim, a maneira como os
nimeros complexos s3o usados é similar & maneira como os niimeros
reais sdo usados.

Os exemplos nesta se¢io assumem que a calculadora esteja definida

para operar no modo Graus. Pressione (9)(MODES) AMGL. DEG
para definir o modo Graus.

Para Apresentar Nameros Complexos

E possivel apresentar nimeros complexos tanto como coordenadas
retangulares quanto como coordenadas polares—no modo Retangular
ou no modo Polar.

Para apresentar coordenadas retangulares para nimeros complexos:

m Pressione (»)(POLAR) até que nenhum indicador de coordenada

esteja ativo.

ou

® Pressione (#)(MODES) (V) (¥) ¢, em seguida, pressione até
que Rectangular seja apresentado no campo COORD SYSTEM:.
Confirme sua sele¢do pressionando 0¥

Para apresentar coordenadas polares para nameros complexos:

m Pressione ((#)(POLAR) até que o indicador do modo de coordenada
<2 ou R£«& esteja ativo.
ou

s Pressione ((»)(MODES) (V) (¥) e, em seguida, pressione até que
FPolar seja apresentado no campo COORD S¥STEM:. Confirme sua
sele¢do pressionando O

Embora apenas dois modos de coordenadas sejam necessarios para
nimeros complexos, trés modos de coordenadas estao disponiveis na
HP 48 (para fornecer vetores tridimensionais)—modo de coordenada
Retangular, modo de coordenada Polar (cilindrica) e modo de
coordenada Esférica.

Os nimeros complexos siao apresentados entre parénteses. Na forma
retangular, as partes real e imagindria sdo separadas por uma virgula.
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Se 0 Marcador de Decimal estiver definido como virgula, elas sao

separadas por um ponto-e-virgula ao invés da virgula. Na forma polar,

a magnitude e o angulo de fase sdo separados por uma virgula e um
sinal de angulo (£). O angulo é baseado no modo de angulo atual:
Graus, Radianos ou Grados. Independente de como os nimeros
complexos s3o apresentados, a HP 48 os armazena internamente na
forma retangular.

- a

o

-/ 0 b Modos de Apresentagdo
— ] Retangular Polar
Eixo real _

- (ab) (r, 26)

_Eixo imagin4rio

Para Entrar Nameros Complexos

E possivel entrar niimeros complexos usando tanto coordenadas
retangulares quanto coordenadas polares.
Para entrar um nimero complexo:

» Para entrar coordenadas retangulares, pressione ($9)((1}), entre as

coordenadas separadas por ou (#9)() e pressione (ENTER).

m Para entrar coordenadas polares, pressione (49)((1}), entre as

coordenadas separadas por (#)(&) e pressione (ENTER).

A representac¢ao retangular interna de todos os niimeros complexos
possui os seguintes efeitos em nimeros polares:

m § é normalizado para a faixa £180° (7 radianos e £200 grados).

m Se um r negativo é digitado, o valor fica positivo e § é aumentado
em 180° e normalizado.

m Caso digite um r de 0, § também é reduzido a 0.
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Calculos Reais com Resultados Complexos

Os recursos de nimeros complexos da HP 48 podem afetar os
resultados de operagGes com nimeros reais. Certos calculos que
resultariam em um erro na maioria das calculadoras produzem
resultados complexos vélidos na HP 48. Por exemplo, a HP 48 retorna
um nimero complexo para a raiz quadrada de —4. Além disso, o arco
seno de 5 produz um resultado complexo.

Isso é encontrado na maioria dos calculos, a HP 48 d4 ao usuério o
tipo de resultado (real ou complexo) esperado. No entanto, se obtiver
resultados complexos quando esperava resultados reais, verifique

seu programa ou as sequiéncias de teclas para as seguintes causas
potenciais:

s Os dados fornecidos para a calculadora podem estar fora da faixa da
férmula que esta sendo calculada.

m A férmula (ou sua execugdo) pode estar incorreta.

@ Um erro de arredondamento em um ponto critico na férmula pode
estar prejudicando o cilculo.

m Um resultado complexo pode ser inesperado, porém correto, para o
seu problema.

Outros Comandos de Nimeros Complexos

A maioria dos comandos que operam sobre nimeros reais também
operam sobre niimeros complexos (como SIN, INV, # e LN). A tabela
a seguir descreve comandos adicionais que sdo iteis especificamente
para nlimeros complexos.

O restante dos comandos sao encontrados no menu MTH CMPL

(pressione CHPL ).
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Comando/Descrigao

Exemplo

Entrada

Saida

ABS Prefizada. Valor

absoluto; /22 + y2.

(Zydd 1:

ARG Prefizada. Angulo
polar de um nimero
complexo.

Cl.1% 1z

CONJ Prefizada.
Conjugado complexo de um
nimero complexo.

o

C2,-322

Comando/Descrigao

Exemplo

Entrada

Saida

C—R C(Comando. Complexo
em real; separa um nimero
complexo em dois nimeros
reais, as coordenadas
retangulares z e y.

(2.3 2
1

M

IM Prefizada. Parte
imagindria (y) de um
nimero complexo.

NEG Interna. Negativo do
seu argumento.

(2,12

RE Prefirada. Parte real
(2) de um niimero complexo.

R—C Comando. Real
em complexo; combina
dois numeros reais em um
nimero complexo (z,y).

(—75-2:‘

SIGN Prefizada. Vetor
de unidade na diregdo do
argumento do nimero

. z ¥
complexo; (\/z’+y” \/z,ﬂ,)

(.65.8)
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Vetores e Transformacoes

Todos os vetores sao objetos de arranjo. O caso genérico de vetores
n dimensionais é discutido no capitulo 14, “Matrizes e Algebra
Linear” —este capitulo trata principalmente dos vetores 2D e 3D.

Apresentacao de Vetores 2D e 3D

E possivel apresentar vetores 2D tanto como componentes retangulares
(L X Y 1) quanto como componentes polares ([ R A 1)—no modo de
coordenada Retangular ou no modo de coordenade Polar.

Modos de Apresentagdo Bidimensionais

/ Retangular Polar
b r 0
X [ab] [r 20]

Componentes do Vetor 2D

E possivel apresentar vetores 3D como componentes retangulares

(L X Y Z 1), componentes cilindricos ([ R X Z 1) ou componentes
esféricos ([ R A XA 1)—no modo de coordenada Retangular, no modo
de coordenada Cilindricea ou no modo de coordenada Esférica.
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Modos de Apresentagdo Tridimensionais

Retangular Cilindrica Estérica

labc] | [rxy «<8¢c]|[rc0cg)

Componentes do Vetor 3D

O modo de coordenada Polar é, na verdade, dois modos—modo

de coordenada Cilindrica e modo de coordenada Esférica. Para
vetores 2D, os modos de coordenada Cilindrica e coordenada
Esférica sio intercambidveis—ambos fornecem os mesmos resultados
bidimensionais.

Para apresentar componentes retangulares:
s Pressione (#)(POLAR) até que nenhum indicador de coordenada

esteja ativo.
ou

m Pressione YECTR RECT .

Para apresentar componentes polares (cilindricos ou esféricos):

» Pressione ((#)(POLAR) até que o indicador do modo de coordenada
F£Z ou R4« esteja ativo.
ou

m Pressione YECTR C*%L.IN (para cilindrica/polar) ou
SPHER (para esférica/polar).

O simbolo ® no rétulo de menu e o indicador de coordenada indicam o
modo de coordenada ativo:

a modo de coordenada Retangular: RECTw, sem indicador
® modo de coordenada Cilindrica: C%L Im, indicador R<Z
m modo de coordenada Esférica: SFPHE®, indicador Rs £

Os vetores sido apresentados dentro de delimitadores [ 1. Na forma
retangular, os componentes sio separados por espagos. Na forma
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polar (cilindrica ou esférica), os angulos sao precedidos por um

sinal de angulo («). O angulo é baseado no modo de angulo atual:
Graus, Radianos ou Grados. Independente de como os vetores sido
apresentados, a HP 48 os armazena internamente na forma retangular.

Se o usuario entra um tipo de coordenada, é possivel simplesmente
mudar o modo de coordenada para converter vetores para o novo
modo de coordenada.

Entrada de Vetores 2D e 3D

E possivel entrar componentes de vetores 2D e 3D usando a forma
retangular, cilindrica/polar ou esférica/polar.

Para entrar um vetor 2D ou 3D:

@ Para entrar componentes especificos, pressione (49)([1), entre os

componentes separados por ou (#)(&) e pressione (ENTER).
Pressione (#)(&) antes de cada componente angular.

m Para usar o modo de coordenada atual, entre os dois ou trés valores
do componente e pressione YECTR  »¥2 ou »¥3 . Nao
entre 4.

A representagao retangular interna de todos os vetores possui os
seguintes efeitos sobre os vetores polares apresentados (cilindricos e
esféricos):

m ¢ é normalizado para dentro de £180° (L radianos e £200 grados).

m ¢ é normalizado para dentro de 0 a 180° (0 a 7 radianos e
0 a 200 grados).

m Se um 7 negativo for digitado, o valor fica positivo; f é aumentado
em 180°, ¢ é subtraido de 180° e ambos sdo normalizados.

m Se ¢ for 0° ou 180°, 8 é reduzido a 0°.

@ Se um r de 0 for digitado, 8 e ¢ sao reduzidos a 0°.

Para montar um vetor 2D ou 3D a partir de componentes na pilha:

m Para um vetor 2D, entre um componente no nivel 1 e outro no
nivel 2, pressione YECTR »%2 . Os componentes sao
interpretados de acordo com o modo de coordenada atual.
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m Para um vetor 3D, entre um componente no nivel 1, um no nivel 2 e
outro no nivel 3, pressione YECTR +¥8 . Os componentes
sao interpretados de acordo com o modo de coordenada atual.

Para separar um vetor 2D ou 3D na pilha:

® Pressione YECTR %2 . Os valores retornados sao os
mesmos dos componentes apresentados.

Comandos Matematicos de Vetores

Um vetor, como um nimero real, é um objeto simples e por isso

pode ser usado como argumento para comandos. E possivel somar e
subtrair vetores, multiplicar e dividir vetores por escalares e é possivel
executar comandos especiais de vetores (DOT, CROSS e ABS). Esses
comandos especiais interpretam seus argumentos e retornam resultados
que usam o modo de coordenada atual e podem ser encontrados no
menu MTH VECTR ((MTH) YECTR).

_ Exemplo
Comando/Descrigao

Entrada Saida

ABS Prefirado. Retornaa | 1:[ 2 -3 4 1 1: 5.3851&48
magnitude escalar do vetor,
calculada como a norma
Frobenius—definida como a
raiz quadrada da soma dos
quadrados do valor absoluto
de cada elemento.

DOT Comando. Retorna
o produto de dentro ou de
ponto (um escalar) de dois
vetores de dimensdes iguais.

CROSS Comando. Retorna | 23 [ 2
o produto cruzado (um vetor | 1 1
3D) de dois vetores. Dois
vetores de elemento terdo
um terceiro elemento zero
acrescentado durante a
execugao.

= M
-
I ro

b
0 B
_ d

1:[-5 -6 7 1]

Ll Y
[

M
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Comandos adicionais para a manipulagao de vetores e elementos de
vetores sao discutidos no capitulo 14.

Exemplos: Para Calcular com Vetores 2D e 3D

Para calcular com vetores:
s Entre os vetores na pilha e, em seguida, execute o comando.

Exemplo: Para Encontrar o Vetor de Unidade. Um vetor de unidade
paralelo a um vetor dado é encontrado dividindo-se um
vetor pela sua magnitude:

v

T

1. Entre o vetor.

2. Duplique o vetor (pressione uma segunda vez).

3. Pressione YECTR - ABS para calcular a magnitude do
vetor.

4. Pressione () para dividir o vetor pela sua magnitude e obter o
vetor de unidade.

Exemplo: Para Encontrar o Angulo entre Vetores. O angulo entre
dois vetores é dado por:

lo = _1| V1-V2
angulo = cos Vi [V2]
1. Entre os dois vetores na pilha.
2. Pressione MECTR DOT para tomar o produto de ponto
(de dentro).
Pressione ((*)(ARG) para retornar os dois vetores para a pilha.
Pressione . ABS  (¢9) (SWAP) ABS para encontrar a magnitude
de cada vetor.
. Pressione (X) para multiplicar as magnitudes.
6. Pressione () para dividir o produto das magnitudes no produto de

ponto.

7. Pressione ()(ACOS) para encontrar o angulo entre os vetores.

- oo

ot
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Exemplo: Para Encontrar ¢ Componente em Uma Diregao. O
grafico a seguir representa trés vetores 2D. Encontre suas
somas e, em seguida, use DOT para resolvé-las ao longo
da linha de 175°. Este exemplo assume que o modo Graus
estd ativo.

[s]
170 < 143° 185 < 62

175°
13

100 < 261°

Passe 1: Defina o modo de coordenada Polar-cilindrica, entre os trés
vetores e encontre suas somas.

(MTH) YECTR (XD CYLIN 1: [ 178.937168532

@)@ 170 (@) 143 111148694255 1
(=) 185 ()(&) 62 T I s B
@@ 100 (P)() 261

Passo 2: Entre o vetor de unidade de 175° e encontre a magnitude
do vetor resultante sobre a linha de 175°.

1 175 1: 8. 8585649585
'.,! E@R. LoT - | HES | 00T [CROSE] Mo | awd | +u3 ]
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Transformagoes Rapidas de Fourier
Um processo fisico pode ser descrito de duas maneiras distintas:

® A mudan¢a de uma quantidade, k, como uma fungao de tempo,

t (h(t)).

s A mudanga de uma amplitude, H, como uma fungio de freqiiéncia,
f(H(F)).

Para muitas situagdes, elas ajudam a considerar k(1) e H(f) como
duas representagdes diferentes da mesma fungdo. As transformagoes
de Fourier sio usadas para alternar entre essas representagdes ou
dominios.

A HP 48 pode executar transformagdes de Fourier discretas, onde uma
seqiiéncia de dados de amostra pode ser transformada separadamente
em “outro” dominio. A HP 48 executa transformagdes “Répidas” de
Fourier, que fazem uso de recursos computacionais que exigem que o
ntimero de linhas e o nimero de colunas no conjunto de amostra sejam
uma poténcia integral de 2.

As transformagdes rapidas de Fourier sio mais comumente usadas

na analise de sinais unidimensionais ou imagens bidimensionais. Os
comandos da HP 48 podem lidar com os dois casos. No primeiro caso,
os dados devem ser entrados como um vetor de elementos N, onde N
é uma poténcia integral de 2 (2, 4, 8, 16, 32, ... ). No segundo caso,
os dados devem ser entrados como uma matriz de M linhas por N
colunas, onde M e N sao poténcias integrais de 2.

A transformagdo “para frente” (FFT) mapeia um arranjo de nimeros
reais MxN ou complexos (hx) no dominio de tempo para um arranjo
de nimeros reais MxN ou complexos (H,) no dominio de freqiiéncia:

N-1
Hp = Z hne—Zm'kn/N
n=0
A transformagio “inversa” (IFFT) mapeia um arranjo de nimeros
reais MxN ou complexos (H,) no dominio de freqiiéncia para um
arranjo de nimeros reais MxN ou complexos (hi) no dominio de
tempo:

k4

1

& Hye?mikniN

hn

-
Il

0
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Para preparar um arranjo para transformagoes rapidas de Fourier:

. Coloque o arranjo de dados na pilha.
. Se necessario, acrescente zeros ao arranjo para que todas as

dimensdes sejam iguais a uma poténcia integral de dois. Consulte o
capitulo 14 para obter as formas adequadas de acrescentar colunas
ou linhas de zeros a matrizes.

Para usar uma transformag¢ao rapida de Fourier:

1.

Entre o arranjo de dados a ser transformado (ou o nome do mesmo)
na pilha. Certifique-se de que suas dimensdes sejam poténcias
integrais de 2 (veja anteriormente).

. Pressione FFT FFT para transformar os dados

do dominio de tempo em dominio de frequéncia.

ou
Pressione FFT IFFT para transformar os dados
do dominio de freqiiéncia em dominio de tempo.

Exemplo: Para Usar FFT e IFFT para transformacoes rapidas de

Fourier para frente e inversa. O exemplo usa os elementos
de um vetor randdmico para representar um sinal de
amostra.

. Crie um vetor randdémico de 16 elementos na pilha: entre

{163 RAHM.

. Calcule a transformagao de Fourier unidimensional discreta desse

sinal: execute FFT. Os elementos do vetor resultante representam
os componentes de freqiéncia do sinal original.

. Reconstrua o sinal original calculando a transformagao de Fourier

inversa unidimensional discreta: execute IFFT. O resultado
é o mesmo que o sinal original, sujeito a pequenos erros de
arredondamento.

E possivel calcular transformagdes de Fourier bidimensionais usando
matrizes como argumentos. Por exemplo, use uma matriz randomica
de 16x16 no exemplo anterior:- £ 1& 167 EAHM.
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Matrizes e Algebra Linear

A HP 48 possui amplos recursos para entrada e manipulagao de
arranjos. Os objetos de arranjo representam tanto vetores quanto
matrizes. Muitas das operagdes descritas neste capitulo também se
aplicam a vetores. Sempre que for o caso, o termo mais genérico
arranjo sera usado ao invés de mairiz.

Criacdo e Montagem de Matrizes

E possivel entrar uma matriz de duas maneiras:

m Aplicagio MatrixWriter. Um método visual para entrada,
visualizagao e edigao de elementos de arranjo.

m Linha de comandos. O método basico para entrada de objetos.

Para entrar uma nova matriz usando a aplicagao MatrixWriter:

1. Pressione ((#)(MATRIX) para apresentar a tela ¢ o menu
MatrixWriter.
9. Para cada elemento na primeira linha, execute um dos passos a
seguir:
» Digite o niimero real ou complexo e pressione (ENTER). Nao é
possivel misturar elementos reais e complexos na mesma matriz.
m Calcule o elemento usando a linha de comandos e pressione
(ENTER). Para calcular um elemento, digite os argumentos
(pressione para separa-los) e pressione as teclas de fungao
desejadas.
3. Pressione (¥) para marcar o final da primeira linha (que especifica o
nimero de colunas na matriz).
4. Para cada elemento no restante da matriz, digite um valor ou
calcule-o na linha de comandos e, em seguida, pressione (ENTER).
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5.

Ou, se desejar, entre nimeros em mais de uma célula por vez
digitando-os todos na linha de comandos (pressionando para
separar cada nimero) e, em seguida, pressionando uma vez
para entrar todos.

Apds ter entrado todos os nimeros na matriz, pressione
para colocar a matriz na pilha.

Para obter mais detalhes sobre o uso da aplica¢io MatrixWriter,
consulte o capitulo 8.

Para entrar uma matriz usando a linha de comandos:

1.

6.

Pressione (&)1 e (&) ([ para digitar os delimitadores para a
matriz e para a primeira linha.

. Digite a primeira linha. Pressione para separar os elementos.
. Pressione (») para mover o cursor para além do delimitador de

linha 1.
Opcional: Pressione (#)(«=2) (nova linha) para iniciar uma nova
linba no visor.

. Digite o restante da matriz. Os delimitadores [ ] nao sdo

necessarios para as linhas subseqilentes—eles sao acrescentados
automaticamente mais tarde.

Pressione (ENTER).

A HP 48 possui comandos embutidos para criar matrizes especiais
automaticamente, que sdo freqiientemente usadas em conjunto com
matrizes que o usudrio cria elemento por elemento.

Para criar um arranjo preenchido com uma constante dada:

1.

| )

Entre um dos itens a seguir na pilha:

a Uma lista contendo as dimensdes do arranjo da constante
desejada: © linhas colunas 7.

m Qualquer arranjo cujos elementos o usuario nio se importa de
mudar.

. Entre a constante desejada no arranjo.
. Pressione (MTH) MATR MAKE CON para retornar um arranjo

com as mesmas dimensdes de quando foi entrado (ou aquele que
o arranjo de argumento possuia) preenchido com a constante
selecionada.
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Para criar uma matriz de identidade:

1. Entre um dos seguintes itens na pilha:

m Um nimero real representando o nimero de linhas e colunas
desejadas na matriz de identidade quadrada (valores fracionarios
sao arredondados).

m Qualquer matriz quadrada cujos elementos o usuario nao se
importa de mudar.

2. Pressione MATR MRAKE IDH para retornar uma matriz
de identidade quadrada das dimensGes dadas.

Para criar um arranjo preenchido com inteiros randoémicos:

1. Entre um dos seguintes itens na pilha:

@ Uma lista contendo as dimensdes do arranjo randdmico desejado:
{ linhas colunas .

m Qualquer arranjo cujos elementos o usuario ndo se importa de
mudar.

2. Pressione MATR MAKE RANM para retornar um
arranjo randémico tendo a dimensao especificada pela lista ou
argumento de arranjo. Os elementos do arranjo sao todos inteiros
na faixa [-9 9]. Cada inteiro é tdo provavel quanto qualquer outro,
exceto para 0, que é duas vezes tio provavel quanto os outros.

Para montar uma matriz através de linhas a partir de uma série de
vetores:

1. Entre cada vetor na pilha na ordem em que deseja que os vetores
aparecam na matriz. Entre o vetor da linha 1 primeiro, em seguida
o vetor da linha 2 e assim por diante, entrando o vetor da linha
inferior por dltimo.

2. Entre o nimero de linhas na matriz desejada.

3. Pressione MATR ROW ROW» para montar os vetores
em uma matriz.

Para montar uma matriz através de colunas a partir de uma série
de vetores:

1. Entre cada vetor na pilha na ordem em que deseja que os vetores
apare¢am na matriz. Entre o vetor da coluna 1 primeiro, em
seguida o vetor da coluna 2 e assim por diante, entrando o vetor da
coluna mais a direita por ultimo.

2. Entre o nimero de colunas na matriz desejada.

3. Pressione (MTH) MATR COL COL+ para montar os vetores
em uma matriz.
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Para montar uma matriz com uma diagonal em particular a partir
de um vetor:

1. Entre o vetor que contém os elementos diagonais.
2. Entre um dos itens a seguir:
# Uma lista contendo as dimensdes da matriz desejada:
¢ linhas colunas 2.
m Um nimero real representando o nimero de linhas e colunas na
matriz quadrada desejada.

3. Pressione MATR D IRG~ para criar uma matriz com
as dimensoes desejadas usando os elementos do vetor diagonal
como os elementos diagonais da matriz. Se o vetor contém mais
elementos diagonals que o necessario para criar a matriz, os
elementos extras sio descartados. Se o vetor nao contém elementos
suficientes para completar a matriz, os elementos diagonais
indefinidos s3o definidos zerados.

Para Desmontar Matrizes

A HP 48 monta e desmonta os elementos de uma matriz
bidimensional, de acordo com a ordem da linke principal. Comegando
' /4

pelo primeiro elemento (o elemento na linha 1 e coluna 1), a ordem
da linha principal assume que o “préximo” elemento é o proximo na
q p p

linha. Se n3ao hi mais nenhum elemento na linha, entdo o “préximo”
elemento é o primeiro elemento na préxima linha. A convengao da
linha principal trabalha como um processador de textos da esquerda
para a direita que preenche (ou retira) uma linha antes de “retornar”
ao inicio da préxima linha.

Para desmontar uma matriz dentro de seus elementos:

1. Entre a matriz na pilha.

2. Pressione TYRPE 0BJ» . A matriz é desmontada na ordem
da linha principal, deixando cada elemento em seu préprio nivel
da pilha. O nivel 1 contém uma lista das dimens3es originais da
matriz.

Para montar uma matriz a partir de uma seqiiéncia de elementos:

1. Entre os elementos na pilha na ordem da linha principal.

2. Entre uma lista contendo as dimensdes da matriz desejada:
{ linhas colunas .

3. Pressione TYFE +ARR para montar a matriz.
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Para desmontar uma matriz dentro dos vetores de linhas:

. Entre a matriz na pilha.
. Pressione (MTH) MATR  ROW +ROW . A matriz é desmontada

dentro de vetores de linhas (da primeira linha para a iltima). O
nivel 1 da pilha contém um nimero real representando o nimero de
linhas na matriz original.

Para desmontar uma matriz dentro de vetores de colunas:

. Entre a matriz na pilha.
. Pressione TMATR 0L - $COLY. A matriz é desmontada

em vetores de colunas (da primeira coluna para a iltima). O nivel
1 da pilha contém um nimero real representando o nimero de
colunas na matriz original.

Para extrair o vetor de diagonais a partir de uma matriz:

1.
2.

Entre a matriz na pilha.
Pressione MERTR: +L{IHG para extrair os elementos

diagonais como um vetor.

Insercido de Linhas e Colunas

Para inserir uma ou mais linhas novas em uma matriz:

1.
2.

. Pressione [ 1

Entre o arranjo de destino—aquele que deseja modificar—na pilha.
Entre o vetor, a matriz ou o elemento (quando o arranjo de destino
for um vetor) que deseja inserir. Um arranjo inserido deve ter o
mesmo numero de colunas que a matriz de destino.

Entre o nimero da linha onde deseja que a primeira (ou a unica)
linha inserida esteja. Os elementos localizados atualmente naquela
linha e em todas as linhas abaixo sdo transferidos para baixo para
acomodar a inser¢ao. Os nimeros de linha comegam em 1, nao

em 0.

para inserir a(s) nova(s)

linha(s).
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Para inserir uma ou mais colunas novas em um arranjo:

. Entre o arranjo de destino—aquele que deseja modificar—na pilha.
. Entre o vetor, a matriz ou o elemento (quando o arranjo de destino

for um vetor) que deseja inserir. Um arranjo inserido deve ter o
mesmo nimero de linhas que o arranjo de destino.

. Entre o nimero da coluna onde deseja que a primeira (ou a tnica)

coluna inserida esteja. Os elementos localizados atualmente naquela
coluna e em todas as colunas & direita sdo transferidos para a
direita para acomodar a inser¢do. Os nimeros de coluna comegam
em 1, ndgo em 0.

Pressione MATR COL  COL+ para inserir as novas
colunas.

Extracao de Linhas e Colunas

Para extrair uma linha em particular a partir de um arranjo:

1.
2.

3.

Entre o arranjo na pilha.

Entre o nimero da linha (ou o nimero do elemento se o arranjo for
um vetor) que deseja extrair.

Pressione MATE  KOW . ROW=". O vetor de linhas
extraido (ou elemento) é retornado ao nivel 1 e o arranjo
contraido—com a linha ou o elemento apagado—¢ retornado ao
nivel 2.

Para extrair uma coluna em particular a partir de um arranjo:

. Pressione

. Entre o arranjo na pilha.
. Entre o niimero da coluna (ou o nimero do elemento se o arranjo

for um vetor) que dese_]a extralr

» = . O vetor de colunas
extraido (ou elemento) é retomado ao mvel 1 e o arranjo
contraido—com a coluna (ou elemento) apagado—é retornado ao
nivel 2.
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Troca de Linhas e Colunas

Para trocar a localizagao de duas linhas em um arranjo:

1.

2.
3.

Entre o arranjo na pilha. Se o arranjo for um vetor, ele é
considerado um vetor de colunas.
Entre os nimeros das duas linhas a serem trocadas.

Pressione MATE - ROW (NXT) RSWE . O arranjo

modificado é retornado ao nivel 1.

Para trocar a localizagao de duas colunas em um arranjo:

1.

2.
3.

Entre o arranjo na pilha. Se o arranjo for um vetor, ele é
considerado um vetor de linhas.

Entre os nimeros das duas colunas a serem trocadas.

Pressione MATR  COL - CEMFR.. O arranjo modificado é
retornado ao nivel 1.

Extracio e Substituicao de Elementos de
Matrizes

Para extrair o elemento de arranjo em uma posigao especifica:

1.
2.

. Pressione

Entre o arranjo na pilha.

Entre um dos itens a seguir:

m Uma lista contendo a linha e o nimero da coluna do elemento
que deseja extrair: £ linha coluna .

a O ndmero da posi¢ado do elemento que deseja extrair. Para
matrizes, isso é interpretado como ordem da linha principal.

ATR MAKE ET  para extrair o

elemento de arranjo especifico.

Para substituir um elemento de arranjo em uma posi¢ao especifica:

1.
2.

Entre o arranjo na pilha.

Entre um dos itens a seguir:

m Uma lista contendo a linha e o nimero da coluna do elemento
que deseja substituir: £ linha coluna .
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m O nimero da posi¢do do elemento que deseja substituir. Para
matrizes, isso é interpretado como ordem da linha principal.
. Entre o novo elemento de substituicao.
4. Pressione METR. MAKE PUT;: para substituir o

elemento no local especifico pelo novo elemento.

(24

Caracterizacao de Matrizes

Os calculos de matrizes sdo freqilentemente sensiveis as caracteristicas
especiais das matrizes usadas. A HP 48 possui um nimero de
comandos que retornam caracteristicas de matrizes. Observe que
alguns comandos sao definidos apenas para matrizes quadradas, alguns
para qualquer matriz retangular.
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Comandos para Caracterizagao de Matrizes

Tecla Comando Descrigao
Programaivel
(MTH) MATR HMAKE
S12E SIZE Comando. Retorna as dimensdes do
arranjo no nivel 1 da pilha.
(MTH) MATR. HORHM.:
AES ABS Prefizado. Retorna a norma de
Frobenius de uma matriz e o
comprimento Euclideano de um vetor: a
raiz quadrada das somas dos quadrados
do valores absolutos dos elementos.

SHREM. SRNM Comando. Retorna a norma espectral a
partir de umn arranjo. A norma
espectral de uma matriz é igual ao
maior valor singular da matriz. O
mesmo que ABS para um vetor.

FMF RNRM Comando. Retorna a norma da linha de
um arranjo. A norma da linha de uma
matriz é o valor maximo (de todas as
linhas) das somas dos valores absolutos
de todos os elementos em uma linha. A
norma da linha de um vetor é o valor
maximo absoluto de seus elementos.

LHRM. CNRM Comando. Retorna a norma da coluna

de um arranjo. A norma da coluna de
uma matriz é o valor maximo (de todas
as colunas) das somas dos valores
absolutos de todos os elementos em
uma coluna. A norma da coluna de um
vetor é a soma dos valores absolutos de
seus elementos.
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Comandos para Caracterizacao de Matrizes (continuagio)

Tecla

Comando
Programavel

Descricao

SRAD

COHD

RANK

TRACE

SRAD

COND

RANK

DET

TRACE

Comando. Retorna o raio espectral de
uma matriz quadrada. O raio espectral
é o valor absoluto do maior valor
proprio da matriz.

Comando. Retorna o nimero de
condi¢do da norma da coluna de uma
matriz quadrada. O nimero de
condi¢ao ¢ definido para ser o produto
da norma da coluna de uma matriz
quadrada e a norma da coluna de seu
inverso.

Comando. Retorna uma estimativa do
rank de uma matriz. O rank de uma
matriz € igual ao nimero de valores
singulares diferentes de zero da matriz.
Se o Sinalizador —54 esta limpo
(default), RANK trata qualquer valor
singular calculado menor que 10714
vezes o tamanho do maior valor singular
calculado como zero. Se o Sinalizador
—54 esta definido, RANK conta todos
os valores singulares diferentes de zero,
independente de seus tamanhos.

Comando. Retorna a determinante de
uma matriz quadrada. DET verifica o
sinalizador —54 e aprimora seu valor
calculado apenas se —54 esta limpo
(default).

Comando. Retorna o trace de uma
matriz quadrada. O {race de uma
matriz é igual 4 soma dos elementos
diagonais e também igual & soma dos
valores préprios da matriz.
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Transformacao de Matrizes

Para transpor uma matriz:

1. Entre a matriz na pilha.

2. Pressione MATR - MAKE  TRHM para transpor a matriz.
A primeira linha da matriz original é agora a primeira coluna, a
segunda linha original é agora a segunda coluna e assim por diante.
Isso calcula a transposigao conjugada de matrizes complexas.

Para inverter uma matriz quadrada:

1. Entre a matriz quadrada. 14
2. Pressione para inverter a matriz. Observe que a inversao de

matriz pode produzir resultados errados se estiver usando matrizes

mal condicionadas. Consulte a se¢io “Matrizes Mal Condicionadas

e Singulares”, na péagina 14-17.

Para alterar as dimensoes de um arranjo:

1. Entre o arranjo na pilha.

2. Entre uma lista contendo as novas dimensdes do arranjo:
L linhas colunas .

3. Pressione HATF MAKE - EDM- para redimensionar o
arranjo. Os elementos do arranjo original sdo colocados na ordem
da linha principal no arranjo dimensionado recentemente. Se ha
menos elementos no novo arranjo que no original, os elementos em
excesso sao liberados. Se ha mais elementos no novo arranjo que no
original, os elementos que estdo faltando s3o preenchidos com zeros
(ou ¢@,9> se o arranjo for complexo).
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Calculos com Elementos de Matriz

Para somar ou subtrair duas matrizes:

1.

Entre as duas matrizes na pilha na mesma ordem que faria para
somar ou subtrair mimeros reais. Elas devem ter as mesmas
dimensoes.

. Pressione para somar ou (=) para subtrair. A tunica matriz

resultante possui elementos que sio a soma ou a diferen¢a dos
elementos correspondentes nas matrizes originais de argumentos.

Para multiplicar ou dividir uma matriz por um escalar:

1.
. Entre o escalar (um nimero real ou complexo).

Entre a matriz na pilha.

Pressione (x) ou (). Cada elemento da matriz resultante é o
produto ou quociente do escalar e o elemento correspondente na
matriz original de argumento.

Para mudar o sinal de cada elemento em uma matriz:

1.

Entre a matriz na pilha.

2. Pressione para mudar o sinal de cada elemento na matriz.

Para achar o produto da matriz (AB) de duas matrizes:

1.

Entre as duas matrizes na pilha. Tome cuidado com a ordem de
entrada, pois a multiplicagdo de matrizes ndo é comutativa. Entre
primeiro a matriz A e, depois, a matriz B. Lembre-se também que o
numero de colunas em A deve ser igual ao nimero de linhas em B.

. Pressione ® O resultado é uma matriz com o mesmo nimero de

linhas que A e o mesmo nimero de colunas que B.

Para multiplicar uma matriz e um vetor:

. Entre a matriz na pilha.
. Entre o vetor. O nimero de elementos no vetor deve ser igual ao

nimero de colunas na matriz.
Pressione (x). O resultado é um vetor com tantos elementos quanto
o numero de linhas na matriz original.
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Para “dividir” um arranjo por uma matriz quadrada:

1. Entre o arranjo na pilha.

2. Entre a matriz quadrada. O nimero de linhas na matriz deve ser
igual ao mimero de linhas no arranjo (elementos no vetor).

3. Pressione (3) para calcular Y-X71. O resultado ¢ um vetor do
mesmo tamanho que o original. Observe que a divisao de arranjo
pode produzir resultados errados se estiver usando matrizes mal
condicionadas. Consulte a se¢io “Matrizes Mal Condicionadas e
Singulares”, na péagina 14-17 .

14

Utilizacdo de Arranjos e Elementos de
Arranjos em Expressoes Algébricas

E possivel executar calculos com elementos de arranjos usando sintaxe
algébrica. O arranjo deve ser representado por um nome na expressao
ou equag¢ao simbdlica.

Para usar um elemento de matriz em uma expressao algébrica:

1. Certifique-se de que o arranjo esteja armazenado em uma varidvel
nomeada.
2. Crie a expressio algébrica e, no ponto onde o elemento de matriz
deve ser usado, digite o nome do arranjo e pressione (@)}
3. Entre os subscritos para o elemento:
m Para um vetor, entre um subscrito (nimero da posigao do
elemento).
s Para uma matriz, entre dois subscritos separados por (&J()
(nimeros de linha e coluna do elemento).

Exemplo: Entre uma expressio simbélica para a soma de todos os
elementos de uma matriz 2 x 5 armazenada em MATR.
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Passo I: Inicie a expressao.

Passo 2: Entre o nome da matriz e os subscritos.

EQUATION

()(EQuATION]
)@ e
e®6

ﬂﬁ

@IBDI®2E |23
QKD D50 |20

[VECTR[HATR] LIZT | HYP | REAL [EnZE |

(@) (mantenha-a
pressionada)MATR (solte-d)

@éﬁ) @®I @0@®H) ZZHHTR(J,k)D
K

J=1k=
[MECTR[MBTE] LIZT T VP JHEAL [ EHZE]

Passo 3: Pressione (ENTER) para colocar a expressio na pilha.

Assumindo que a matriz 2 x 5 ja esteja armazenada em
MATR, pressione (EVAL) para calcular a soma de seus
elementos.

Para aplicar uma fungao matematica a cada elemento em um
arranjo:

1.
2.

3.

Entre um arranjo.

Entre um programa que contenha uma fun¢ao. O programa deve
tomar um argumento e fornecer um resultado.

Digite TEACH e pressione (ENTER).

Pressione E®XAM  PRGS APLY . A fungdo é aplicada a
cada elemento e o resultado substitui aquele elemento. Se a fungdo
aplicada retorna um objeto algébrico para um dos elementos, o
arranjo é retornado em formato de lista.

14-14 Matrizes e Algebra Linear



Transformacgao de Matrizes Complexas

Para combinar duas matrizes em uma matriz complexa:

1. Entre a matriz real que ird se tornar a parte real da matriz
complexa.

2. Entre a matriz real que ira se tornar a parte imagindria da matriz
complexa.

3. Pressione CHMPL  R+C para combinar as duas

matrizes reais em uma matriz complexa.

Para separar uma matriz complexa em duas matrizes reais:

1. Entre a matriz complexa na pilha.

2. Pressione ‘CHMFL C+R para separar a matriz

complexa em suas partes real e imaginaria.

Para conjugar cada elemento de uma matriz complexa:

1. Entre a matriz complexa na pilha.

2. Pressione (MTH) (NXT) CMFL COMNJ para conjugar cada

elemento complexo da matriz.

Para extrair uma matriz de partes reais a partir de uma matriz
complexa:

1. Entre a matriz complexa na pilha.

2. Pressione “CMPL RE  para retornar uma matriz
que contenha somente as partes reais de cada elemento da matriz
complexa original.

Para extrair uma matriz de partes imaginarias a partir de uma matriz
complexa:

1. Entre a matriz complexa na pilha.

2. Pressione CMPL . .. IM  para retornar uma matriz
que contenha somente as partes imaginérias de cada elemento da
matriz complexa original.
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Solucoes de Matrizes para Sistemas de
Equacoes Lineares

Os sistemas de equagdes lineares se dividem em trés categorias:

m Sistemas hiperdeterminados. Estes sistemas possuem mais equagoes
linearmente independentes que varidveis independentes. Nao existe
solugdo exata para sistemas hiperdeterminados; assim, a “melhor”
solugdo (menos quadrados) é procurada.

m Sistemas subdeterminados. Estes sistemas possuem mais varidveis
independentes que equag¢des linearmente independentes. Nao
existem solu¢gdes nem nimero infinito de solugdes para sistemas
subdeterminados. Se existe uma solugdo, encontre-a com a norma
Euclidiana minima; caso contrério, encontre uma solugéo de
minimos quadrados de norma minima.

® Sistemas exatamente determinados. Estes sistemas possuem um
numero igual de varidveis e equag¢les independentes. Geralmente
(mas nao sempre), existe uma tnica solugédo exata para sistemas
exatamente determinados. Consulte a se¢ao “Matrizes Mal
Condicionadas e Singulares”, na pagina 14-17.

Para calcular a “melhor” solu¢do para qualquer sistema de equag¢des
lineares:

1. Pressione (#)(SOLVE) (A) (A) OK para abrir o formuldrio de
entrada SOLYE SYSTEM A-X=B.

2. Entre a matriz de coeficientes no campo A:.

3. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes no campo B:.

4. Pressione SQLYE para calcular a “melhor” solugdo e apresenta-la
no campo X. Se o sistema que esta sendo resolvido for exatamente
determinado, a solugdo é uma aproximagao de 12 digitos da solugao
exata; se for hiper ou subdeterminado, entdo a solugao é uma
solugio de minimos quadrados de norma minima (para 12 digitos).

Para estimar a solugao para um sistema hiperdeterminado de
equagoes lineares:

1. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes na pilha.
2. Entre a matriz de coeficientes. Ela possui tipicamente mais linhas
que colunas.
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3. Pressione MATR - LLS@ para calcular a “solugao de
minimos quadrados” (X) que minimiza o residual (AX—B) (a
norma Euclidiana minimizada de colunas).

Para estimar a solu¢gdo para um sistema subdeterminado de
equacoes lineares:

1. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes na pilha.

2. Entre a matriz de coeficientes. Ela possui tipicamente mais colunas
que linhas.

3. Pressione MATR LSO para calcular a dnica “solugao de
minimos quadrados” (X) de muitas solugdes de minimos quadrados
possiveis que possui a menor norma Frobenius. 14

Para resolver um sistema exatamente determinado de equagdes
lineares:

1. Entre o vetor de constantes na pilha.

2. Entre a matriz quadrada de coeficientes. O nimero de colunas
(“varidveis”) na matriz deve ser igual ao nimero de elementos no
vetor.

3. Pressione (z). O resultado é um vetor de solugdo do mesmo
tamanho que o vetor de constantes. Observe que a divisao de
arranjos pode produzir resultados errados se estiver usando
matrizes mal condicionadas. Consulte a se¢do “Matrizes Mal
Condicionadas e Singulares” a seguir.

Matrizes Mal Condicionadas e Singulares

Uma matriz singular é uma matriz quadrada que ndo possui um
inverso. O usudrio geralmente comete um erro se usa para achar
o inverso de uma matriz singular—ou usa (z) para resolver um sistema
de equagdes lineares tendo uma matriz de coeficiente singular.

A causa mais comum de matrizes singulares sdo equagSes dentro

de um sistema de equagdes lineares que sdo combinagdes lineares
umas das outras. Isto é, os coeficientes de uma equagdo podem ser
calculados exatamente a partir dos coeficientes de outra. Assim, duas
equagbes relacionadas sdo linearmente dependentes e o conjunto de
equagdes como um todo é referido como dependente.
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Se um conjunto de equag¢des é independente, mas pequenas alteragoes
em seus coeficientes o torna dependente, entao o conjunto de equagoes
(e sua matriz A correspondente) é denominado mal condicionado.

Para determinar se uma matriz & mal condicionada:

1. Entre a matriz na pilha.

2. Calcule seu nimero de condigéo: Pressione MATR  NORM
COMD . Se ele é grande, entao é mal condicionado. Se o nimero
de condig¢ao esta na ordem de 10'2, a HP 48 pode nio conseguir
distingui-lo de uma matriz singular.

Para usar matrizes mal condicionadas na resolugao de sistemas
de equacgoes lineares:

1. Defina o sinalizador -22: pressione («q)(MODES) 22 FLAG

SF . Este é o sinalizador Infinite Result Exception o qual evita
que o usuario cometa um erro usando uma matriz singular.

2. Resolva o sistema de equagdes lineares. A HP 48 perturba a
matriz singular com uma quantidade que é geralmente pequena
comparada ao erro de arredondamento. O resultado calculado
corresponde aquele para uma matriz préxima a original, matriz mal
condicionada.

3. Determine a exatidio da solugo calculada usando o nimero de
condigao, como faria para qualquer matriz mal condicionada
(consulte a se¢do “Determinagao da Exatiddo de uma Solugdo de
Matriz”, a seguir).

4. Calcule o residual para testar seus resultados.

5. Resolva o sistema de equagdes lineares usando LSQ.
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Determinacao da Exatidao de uma Solucao de
Matriz

Existem dois métodos para avaliar a exatiddo de uma solugdo de
matriz calculada quando o usudrio suspeita de que pode estar usando
matrizes singulares ou mal condicionadas:

a Calcule o arranjo residual. Este arranjo é o resultado da
substitui¢ao da solugdo calculada de volta para a equagao original.
Quanto mais préximo de um arranjo de elementos zero estiver o
arranjo residual, mais exata sera a solugio.

m Use o nimero de condi¢ao. O nimero de condi¢ao pode ser usado
para estimar o nimero de digitos exatos que podem ser esperados
usando uma determinada matriz.

Para achar os residuais de uma solugao calculada para um sistema
de equagoes lineares (AX=B):

1. Entre o arranjo (vetor ou matriz) de constantes (B) na pilha.
2. Entre a matriz de coeficientes (A).
3. Entre o arranjo de solugdo calculada (deve ser do mesmo tipo e

dimensoes que o arranjo de constantes)(X).

4. Pressione MATR RS (ou ()(SOLVE) 8YS

RS0 ). O arranjo de residuais resultante (AX-B) mostra quio

préxima a solugio calculada estava de uma solugao real—quanto
menor o valor absoluto de elementos, melhor a solug3o.

Para aproximar o nimero de digitos exatos em uma solugao
calculada:

1. Se os elementos na matriz A sdo exatos, entre 15, o nimero
maximo de digitos calculado internamente pela HP 48, na pilha. Se
os elementos na matriz A foram arredondados para 12 digitos (a
partir de calculos anteriores, por exemplo), entdo entre 12.

2. Entre a matriz de coeficientes (A).

3. Pressione MATR HORM  COMD para achar o niimero de
condi¢ao da matriz.

4. Pressione (#)(LOG) (=) para achar o nimero aproximado de digitos
exatos em uma solugao calculada usando a matriz de coeficientes
determinada. Isso é simplesmente uma estimativa grosseira e
pratica de uma exatidio de solug¢do e nao um calculo exato.
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Eliminacao Gaussiana e Operacoes
Elementares de Linhas

O processo sistematico, conhecido como eliminagdo Gaussiane é um
dos métodos mais comuns para resoluCao de sistemas de equagdes

lineares e para inversdo de matrizes. Ele usa a matriz aumentade do
sistema de equagdes, que é formada incluindo o vetor (ou vetores) de

constantes ([b; ... b,3]) como a coluna mais & direita (ou colunas) da
matriz de coeficientes ([ar; ... amnl):

a1 a2 213 ... a;n by

ap1 aze a3 ... an bs

ag1 asz a33 ... asn b3

3ml 3m2 2@m3 - A@mn Dbm

Para criar uma matriz aumentada:

1. Entre a matriz a ser aumentada (a matriz de coeficientes no
contexto da eliminagio Gaussiana).

2. Entre o arranjo a ser inserido (o arranjo de constantes no contexto
da eliminagdo Gaussiana). Ele deve ter o mesmo nimero de linhas
que a matriz.

3. Entre o nfimero da 1ltima coluna (n) da matriz a ser aumentada
para indicar onde o arranjo deve ser inserido.

4. Pressione (MTH) MATE COL COL+ .

Uma vez que o usuario tenha uma matriz aumentada representando
um sistema de equagdes lineares, é possivel continuar com o
processo de eliminagdo Gaussiana. O processo procura eliminar
sisternaticamente varidveis a partir de equages (reduzindo

seus coeficientes para zero), para que a matriz aumentada seja
transformada em uma matriz equivalente, a partir da qual a solugao
pode ser facilmente calculada.

Cada passo da eliminagdo de coeficiente depende de trés operagoes de
linhas elementares para matrizes:

m Troca de duas linhas.
m Multiplicagdo de uma linha por uma constante diferente de zero.
m Adigao de uma constante miltipla de uma linha para outra linha.
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A eliminagio Gaussiana usa opera¢des de linhas elementares para
converter a matriz aumentada na matriz echelon de linhas reduzidas
equivalente, a partir da qual a solugéo pode ser calculada por
substitui¢do do fim para o inicio.

A HP 48 oferece comandos para cada uma dessas operagdes de linhas
elementares através delas préprias e um comando que usa essas
operacdes de linhas repetidamente até que a forma echelon de linhas
reduzidas seja gerada:

m RSWP troca duas linhas de uma matriz.

» RCI multiplica cada elemento em uma determinada linha da matriz
aumentada por um escalar de sua escolha.

» RCIJ multiplica cada elemento em uma determinada linha por um
escalar e soma o resultado a uma outra linha da matriz.

m RREF converte uma matriz aumentada na forma echelon de linhas
reduzidas equivalente.

14

Para trocar duas linhas de uma matriz:

1. Entre a matriz na pilha.
9. Entre os numeros das duas linhas a serem trocadas.

3. Pressione (MTH) MATR - ROW. REUP .

Para multiplicar os elementos de uma linha de uma matriz por um
fator diferente de zero:

1. Entre o arranjo na pilha.
2. Entre o fator diferente de zero.
3. Entre o nimero da linha a ser multiplicada.

4. Pressione MATE.  ROW - RCI .

Para somar o produto de um fator diferente de zero e uma linha
de um arranjo a uma outra linha:

1. Entre o arranjo na pilha.

Entre o fator diferente de zero.

Entre o mimero da linha a ser multiplicada pelo fator.
Entre o niimero da linha & qual o produto deve ser somado.

Pressione MATR. ROW  RCIJ.

o oo N
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Para calcular a forma echelon de linhas reduzidas de uma matriz:

1. Entre a matriz na pilha. Se estiver tentando resolver um sistema
de equagdes lineares, a matriz deve ser a representa¢iao da matriz
aumentada do sistema (veja a discussao anterior).

2. Opcional: Defina o sinalizador —54 se ndo desejar elementos
“pequenos” substituidos por zero durante o calculo: pressione
(s)(MODES) FLAG 54 .~ 5F . Elementos “pequenos”, que
podem ser gerados devido a erros de arredondamento durante
o calculo, sdo aqueles elementos menores que 1 x 10°1# vezes o
tamanho do maior elemento na coluna. A menos que o sinalizador
—b4 esteja definido, a HP 48 substitui todos os elementos
“pequenos” por zero.

3. Pressione (MTH) MATR FACTR RREF .

Toépicos Adicionais de Algebra Linear

A HP 48 oferece uma sele¢io de outros comandos de algebra linear
que fornecem poder e flexibilidade na resolugao de problemas
adicionais.

Valores e Vetores Proprios

Diz-se que uma matriz quadrada A (n x n) possui um walor prdprio A
e um vetor proprio x correspondente se Ax = Ax.

Valores préprios sao as raizes das equagdes caracleristicas,

det(A — AI) = 0, que é um polinémio de grau n. Assim, A possui
n valores préprios, embora nem sempre sejam distintos. Cada valor
proprio possui um vetor préprio correspondente.

A HP 48 permite o calculo ou apenas dos valores préprios (um cilculo
mais rapido) ou de ambos os valores préprios e seus vetores préprios
correspondentes.

Para calcular os valores proprios para uma matriz quadrada:

1. Entre a matriz quadrada (n x n) na pilha.
2. Pressione MATER EGML  para calcular um vetor de n

valores proprios.
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Para calcular os valores proprios e vetores proprios para uma
matriz quadrada:

1. Entre a matriz quadrada (n X n) na pilha.

2. Pressione (MTH) MATR EGY . Uma matriz de n x
n vetores proprios é retornada ao nivel 2 e um vetor de valores
préprios de n elementos é retornado ao nivel 1. As colunas da
matriz no nivel 2 representam os vetores proprios correspondentes
aos valores préprios no nivel 1.

Para decompor ou fatorar uma matriz:

A HP 48 oferece um conjunto de decomposigdes e fatoragdes de matriz

que pode ser usado tanto sozinho quanto em rotinas programadas

14

para resolver problemas especializados. Essas fatoragoes sao todas
encontradas no menu MATR FARCTR:

Ly

Le

R

Decomposigao Crout LU. Esse procedimento ¢ usado
no processo de resolugio de um sistema exatamente
determinado de equagdes lineares, invertendo uma
matriz e calculando a determinante de uma matriz
quadrada. Ela fatora a matriz quadrada (A) em uma
matriz L triangular inferior (retornada ao nivel 3),
uma matriz U triangular superior contendo uns em
sua diagonal (retornada no nivel 2) e uma matriz

P de permutagio (retornada ao nivel 1), como

PA = LU.

Fatoracao LQ. Este procedimento fatora uma matriz
A mxn em uma matriz L trapezoidal inferior mxn
(retornada ao nivel 3), uma matriz Q ortogonal
nxn (retornada ao nivel 2) e uma matriz P de
permutagio mxm (retornada ao nivel 1), como

PA = LQ.

Fatoracao QR. Este procedimento fatora uma
matriz A mxn em uma matriz Q ortogonal mxm
(retornada ao nivel 3), uma matriz R trapezoidal
superior mxn (retornada ao nivel 2) e uma matriz
P de permutagio nxn (retornada ao nivel 1) como
AP = QR.
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SCHUR Decomposigao Schur. Este procedimento fatora uma
matriz A quadrada em uma matriz Q ortogonal
(retornada ao nivel 2) e uma matriz U triangular
superior (retornada ao nivel 1 ) ou, se A for de valor
real, a matriz quasi-triangular superior, como A =
QUQT (QT ¢ a transposi¢ao da matriz Q).

BV Decomposi¢ao de Valor Singular. Este procedimento
fatora uma matriz A mxn em uma matriz U
ortogonal mxm (retornada ao nivel 3), uma
matriz V ortogonal nxn (retornada ao nivel 2) e
um vetor S dos valores singulares de A, como:

A = US‘V (8¢ é a matriz mxn formada usando os
elementos de S como seus elementos diagonais).

Para calcular os valores singulares de uma matriz:

1. Entre a matriz na pilha.
2. Pressione MATR FACTR S¥L  para retornar um

vetor real de valores singulares, dispostos em ordem decrescente.

Para reconstruir uma matriz a partir de seus valores singulares e
matrizes de fatores ortogonais:

1. Entre a matriz U ortogonal na pilha.

2. Entre o vetor S.

3. Entre as dimensdes da matriz { mn }.

4. Pressione MATRE [ IRGY para construir uma matriz

usando os valores singulares como seus elementos diagonais.

Pressione (x).

6. Entre a matriz de fator ortogonal (V) com o mesmo niimero de
colunas que a matriz original.

7. Pressione (x) para recalcular a matriz original. O grau ao qual a
matriz recalculada coincide com a matriz original reflete a exatidao
da decomposigao.

o
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Aritmeética Binaria e Bases
Numericas

A HP 48 permite fazer aritmética bindria—operagGes que trabalham
com inteiros binarios.

15

Inteiros Binarios e Bases

Na HP 48, objetos inteiros binérios contém de 1 a 64 bits, dependendo
do tamenho da palavra atual. E possivel entrar e apresentar inteiros
binarios em decimal (base 10), hexadecimal (base 16), octal (base 8)
ou binéria (base 2). A base atual determina que base ¢é usada para
apresentar inteiros binarios na pilha.

O delimitador # precede um inteiro binario. Um d, h, o ou b seguindo
o inteiro binario indica sua base—por exemplo, # 182d, # B&h,
# 266oou # 1911681168k,

Para definir a base atual:
1. Pressione BASE .

9. Pressione uma das teclas a seguir: HE® (hexadecimal),
DEC (decimal), ‘BCT (octal) ou BIN  (bindria).
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HEX, DEC, OCT e BIN sao programaveis. As definigdes para os
sinalizadores —11 e —12 correspondem a base atual. Para obter mais
informagdes sobre os sinalizadores —11 e —12, consulte o apéndice D,
“Sinalizadores do Sistema”.

A op¢ao pela base atual ndo afeta a representagio interna dos inteiros
binarios.

Para visualizar a base atual:
1. Pressione BASE .

9. Visualize os rotulos de menu. O simbolo = em um dos rétulos de
menu identifica a base atual.

A opgao pela base atual ndo afeta a representagio interna dos inteiros
binarios.

Para definir 0 tamanho da palavra:

1. Digite um niimero de 1 a 64.
2. Pressione BASE §THE (o comando STWS). Um

nimero fracionario é arredondado para o inteiro mais préximo.

Para recuperar o tamanho da palavra atual:
m Pressione BASE RCWS (o comando RCWS).

Para entrar um inteiro binario:

1. Pressione ()(#)

2. Entre o valor do inteiro bindrio—caracteres validos dependem da
base que o usuario estd usando.

3. Opcional: Para especificar a base, digite um marcador de base: d,
h, o ou b. Caso contrério, a base atual é usada.

4. Pressione (ENTER).

Nota Se o argumento de um inteiro binario excede o
| tamanho da palavra atual, os bits de excesso mais
% significaticos (2 direita) sdo liberados antes do
comando ser executado. Se necessirio, os resultados

também sdo truncados. Se um célculo produz um
resto, apenas a porgao inteira do resultado é retida.
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Para somar ou subtrair dois inteiros binarios:

1. Entre os objetos dos inteiros binarios.

2. Pressione ou (3).

Para achar o negativo de um inteiro binario:

1. Entre o inteiro bindrio na pilha.

2. Pressione para achar o “negativo” de um niimero binario.
O negativo de um niimero binario é seu complemento de dois (todos
os bits invertidos e somados a 1), uma vez que nao existem inteiros
bindrios “negativos” no mesmo sentido em que existem inteiros
reais negativos. A subtra¢do de um inteiro binario é a mesma coisa
que a soma de seu complemento de dois.

Para multiplicar ou dividir dois inteiros binarios:

1. Entre os dois inteiros binarios.
2. Pressione (x) ou (3). Lembre-se de que todo resto de uma divisdo é
perdido e a resposta é truncada para ser um inteiro.

Para converter um inteiro binario em uma base numérica diferente:

1. Entre o inteiro binario na pilha.
2. Pressione BASE e pressione a tecla de menu
correspondente 4 base numérica desejada.

Para converter um inteiro binario em um namero real:

1. Entre o inteiro bindrio na pilha. Ele pode estar em qualquer uma
das quatro bases numeéricas.

2. Pressione (MTH) BASE B+R para converter o inteiro em um
inteiro decimal real.

Para converter um nimero real em um inteiro binario:

1. Entre o nimero real na pilha.

2. Pressione BASE R+B para converter o nimero
real em um inteiro binédrio. Se necessario, o niimero real é
arredondado primeiro para um inteiro antes da conversao.
Numeros reais negativos sdo convertidos em # B e nimeros
reais > 1.84467440738 x 10'° sdo convetidos no maior inteiro
binario (# FFFFFFFFFFFFFFFFh, por exemplo).
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Utilizacao dos Operadores Booleanos

A tabela a seguir contém comandos do menu MTH BASE LOGIC

((MTH) BRSE LOGIC) que executam operagdes Booleanas
sobre inteiros binarios. A menos que estabelecido de outra forma, cada

exemplo assume que o tamanho da palavra esteja definido para 24.

_ Exemplo
Comando/Descrigao -
Entrada Saida
AND E légico bit-a-bit de | 2t # 11p6b
dois argumentos. 1: # 1818b | 1: # 1806b
NOT Retorna o 1: # FFOBFFh 1: # FF@Bh
complemento de um do
argumento. Cada bit no
restltado é o complemento
do bit correspondente no
argumento.
OR OU légico bit-a-bit de : # 11@@8b
dois argumentos. : # 1918b | 1: # 1118b
XOR OU légico exclusivo 2: # 1161b
bit-a-bit de dois argumentos. | 1 # 1811b | 1: # 118b

Manipulacao de Bits e Bytes

A tabela a seguir contém comandos dos menus MTH BASE BIT e
MTH BASE BYTE ((MTH) BRSE BIT e... BYTE) que
sdo titeis na manipulagdo de inteiros bindrios tanto de um bit quanto
de um byte por vez. A menos que estabelecido de outra forma, cada
exemplo assume que o tamanho da palavra esteja definido para 24.
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Comando/Descri¢ao

Exemplo

Entrada

Saida

ASR Deslocamento
Aritmético a Direita.
Executa um deslocamento
aritmético de 1 bit a direita.
O bit mais significativo é
regenerado.

1:4 116861680

1= #

[uy]

BaBBahH

1: # 118681b

1: # CoBoesh

RL Rotagdo 4 Esquerda.

O inteiro binario é
rotacionado um bit a
esquerda. O exemplo assume
o tamanho da palavra—=4.

1: # 110606

1: # 1801b

RLB Rotagdo de Byte a
Esquerda. O inteiro bindrio
é rotacionado um byte a
esquerda.

1:  # FFFFh

1: # FFFFE8h

RR Rotagdo a Direita.

O inteiro bindrio é
rotacionado um bit &
direita. O exemplo assume o
tamanho da palavra—4.

1: # 11@1b

1: # 1116b

RRB Rotagao de Byte a
Direita. O inteiro binario
é rotacionado um byte a
direita.

1: # ABBBCABH

1: # CoRpDBoh

SL Deslocamento a
Esquerda. O inteiro binario
é deslocado um bit a
esquerda.

=S
a8

# 1iolab

SLB Deslocamento de
Byte a4 Esquerda. O inteiro
binario é deslocado um byte
a esquerda.

1: # ABBBH

1: # ABBOEBH
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Exemplo

a Direita. O inteiro binario é
deslocado um byte & direita.

Comando/Descri¢ao ]
Entrada Saida
SR Deslocamento a 1: # 11811k 1: # 11@1ib
Direita. O inteiro binario é
deslocado um bit & direita.
SRB Deslocamento de Byte | 1: # AQE@CALH | 1: # RABEBH
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Data, Horario e Aritmeética
Fracionaria

A HP 48 possui um relégio e um calendario sofisticados embutidos. A

HP 48 usa o calendario Gregoriano, que reformou o calendario Juliano

em 15 de Outubro de 1582 CE. As datas anteriores a essa (ou depois

de 31 de Dezembro de 9999) néo sao validas. 16

Calculo com Datas

O menu de comandos TIME contém comandos especiais que permitem
calcular intervalos de calendario e de reldgio.

A tabela a seguir ilustra os formatos de horario e de data
disponiveis na HP 48. O horério e a data ilustrados sao 4:31 PM em
21 de fevereiro de 1992.

Apresentagao do Formato Formato
Reldgio Numérico
Data:
@z2-21-1932 |Formato més/dia/ano Z.211992
21.82.1292 |Formato dia.més.ano 21.821992
Horério:
84:31:04F |Formato de 12 horas 16.32164
16:31:04 | Formato de 24 horas 16.31684

Para definir ou alterar o formato de data atual:

1. Pressione (#)(TIME)(A) OK

2. Pressione (#)(®) para selecionar o campo de formato de data.
3. Pressione até que o formato de data desejado seja apresentado.
4. Pressione © ¥ para confirmar a sele¢ao.
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Para colocar a data atual na pilha (em forma numérica):
® Pressione (&)(TIME) . DATE .

Para somar ou subtrair um determinado niamero de dias de uma
determinada data:

1. Entre uma data na forma numérica correspondente ao formato de
data atual.

2. Entre um nimero real representando o nimero de dias que deseja
somar ou subtrair. Use nimero negativo se desejar subtrair dias.

3. Pressione (&)(TIME) DATE+. A data ajustada é retornada

na forma numérica no formato de data atual.

Exemplo: Encontre a data daqui 239 dias a partir de hoje. Esse
exemplo assume que a data atual é 30 de abril de 1993.

Passo 1: Coloque a data atual no nivel 1.

(TIME) DATE 1: 4.301993
CYUITS ' TICES

Passo 2: Entre o nimero de dias e calcule a data futura. O resultado
é 25 de dezembro de 1993.

239 (NXT) DRTE+ L: 12.251993

[(HTE+ |00 [ HEAS [HEAZ 3 [HE42 e [HE12- ]

Para determinar o niumero de dias entre duas datas:

1. Entre o primeiro nimero da data na pilha.
2. Entre o segundo nimero da data na pilha.

3. Pressione (&)(TIME) DDAYS.

Exemplo: Encontre o nimero de dias entre 20 de abril de 1982 e
2 de agosto de 1986.

4.201982 8.021986
()@ME) (NXT) DLAYS

1 : 1565
OATE [0t [ R4 S THE « [HE 2]
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Calculo com Horarios

Para definir ou mudar o formato de horario atual:

1. Pressione (#)(TIME) (&) OF

2. Pressione () () () para selecionar o campo de formato de
horario.

3. Pressione uma ou mais vezes até que o formato desejado seja
apresentado.

4. Pressione (K para confirmar sua opgao.

Para colocar o horario atual na pilha (em forma numérica):
m Pressione (9)(TIME) TIME .

Um nimero com formato HMS (horas-minutos-segundos) é
representado como H.MMS5Ss:

16

H Zero ou mais digitos representando o nimero de horas.
MM Dois digitos representando o nimero de minutos.
SS Dois digitos representando o nimero de segundos.
s Zero ou mais digitos representando a parte fracionaria

decimal de segundos.

Para converter um nimero que representa um horario de horas
decimais em formato HMS:
1. Entre o niimero que representa o horéario em forma decimal.

2. Pressione (|q)(TIME) (NXT) +HMS .

Para converter um nimero que representa um horario do formato
HMS em horas decimais:

1. Entre o nimero que representa o horario no formato HMS.

2. Pressione (&9)(TIME) (NXT) HMS+ .
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Para somar dois numeros que representam horario em formato
HMS:

1. Entre os dois niimeros que representam o horéario no formato HMS.

2. Pressione (¢)(TIME HMS+ . O nimero que representa o

horario retornado também esta em formato HMS.

Para subtrair dois nameros que representam horario no formato
HMS:

1. Entre os dois nimeros que representam o horario no formato HMS.

2. Pressione (&9)(TIME HMS~ . O nimero que representa o

horario retornado também estid no formato HMS.

Para converter um horario e uma data em uma cadeia de texto:

1. Entre o nimero da data na pilha.

2. Entre o nimero que representa o horario.

3. Pressione (&)(TIME) (NXT) (NXT) TSTR . Uma cadeia de texto é
retornada mostrando o dia da semana, a data (no formato de data
atual) e o horario (no formato de horario atual).

Para colocar o horario do sistema na pilha:

1. Pressione (|)(TIME) TICKS. O horério do sistema é mantido em
“unidades” do relégio. Cada unidade tem a duragdo 1/8192 de
segundo. O numero total de unidades é relatado como um inteiro
bindrio. TICKS é iitil para medir o tempo decorrido e pode ser
convertido em um nimero que representa o horario padrao tanto no
formato decimal quanto no formato HMS.

Para converter um horario do sistema (unidades) no formato HMS:

1. Entre o horario do sistema, que deve ser um numero bindrio.

2. Pressione ERSE E+R para converter o horario do
sistema em um numero real.

. Pressione 29491200 () para converter em horas decimais.

4. Pressione (+)(TIME) +HMSE para converter horas decimais
no formato HMS.

L

Para caicular o tempo decorrido em segudos:

m Pressione ()(TIME) TICKE para iniciar a temporizagao.
m Pressione TICKE para parar a temporizagao.
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m Pressione (©) para obter o tempo decorrido em unidades do
relégio.

m Pressione ‘BASE B#R 8192 (3) para calcular o tempo
decorrido em segundos.

Calculo com Fracoes

Uma fragio é uma representagao algébrica de uma operagdo aritmética
que ainda nado fol avaliada. Por exemplo, a fracao -g— é um meio

de representar o resultado de uma operagdo de divisao 4 = 3 sem 16
dividir, na realidade. A fragdo mista 4% representa a operagao

algébrica 4 + (5 + 6). A HP 48 usa essas representagdes algébricas

para apresentar fragoes:

'4,3"' '445-6"

Para entrar uma fragao:

s Usando a aplicagdo EquationWriter:
1. Pressione ()(EQUATION).
2. Digite a fragio. Pressione (&) para iniciar um numerador e (¥)
(ou (®)) para mover-se do numerador para o denominador.

3. Pressione (ENTER

m Usando a linha de comandos:
1. Pressione () (pois a fragdo é uma representagio algébrica).
2. Digite a fra¢do na linha de comandos.

3. Pressione (ENTER).

Para somar, subtrair, multiplicar e dividir com fragoes:

1. Entre as fragGes na pilha na mesma ordem que faria se fossem
nimeros decimais.

2. Execute a operagao (1), (), (%) ou ().
3. Pressione (EVAL) para converter a expressao em uma resposta
decimal.

Para converter um decimal em uma fragao:

1. Coloque o decimal no nivel 1 da pilha.
2. Se necesséario, altere o modo do visor. A exatidao da aproximagao
fracionaria depende do modo do visor. Se o modo do visor é Std, a
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aproximagao é exata para 11 digitos significativos. Se o modo do
visor é n Fix, a aproximagao é exata para n digitos significativos.
3. Pressione (¢9)(SYMBOLIC) (NXT) +G .

Para converter uma fragao em um decimal:

m Coloque a fragao no nivel 1 da pilha.

m Pressione .

Para converter um decimal em uma fragao envolvendo r:

1. Coloque o decimal no nivel 1 da pilha.

2. Se necessario, altere o modo do visor para indicar a exatiddo da
aproximagao fraciondria desejada.

3. Pressione (&)(SYMBOLIC) (NXT) +@w . —Qm calcula o
equivalente fracionario do nimero original e o equivalente
fraciondrio do niimero original dividido por 7 e, em seguida,
compara os denominadores. Ele retorna a fragao com o menor
denominador—essa fragdo pode ser a mesma fragao retornada
por —Q ou pode ser uma fragdo diferente multiplicada por =.

Exemplo: Converta 7.896 em uma fra¢io pura usando —Q.

7.896 () (SYMBOLIC) (NXT) 1: '987/125'
0 [+ T[4 pnT] e [eiw] 7 JwPPLY]
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Listas e Seqiiencias

Criacao de Listas

Para entrar uma lista a partir do teclado:

1. Use (\@)({}) para indicar o inicio e o final de uma lista.

2. Entre os elementos da lista. Use para separar cada elemento.
Para montar uma série de elementos em uma lista:

1. Entre os elementos na pilha.
2. Entre o nimero de elementos no primeiro nivel da pilha.

3. Use LIST +LIST para converter os elementos da pilha em
uma lista.

Exemplo: Crie uma lista com os elementos 7, 11 e 13, usando

+LIST.
Passo 1: Entre os elementos e o niimero de elementos na pilha.
7 (ENTER) 11 (ENTER) 13 £ HOME 3
(ENTER) 3 (ENTER) 3z 7
3 11
2s 13
1: 3

MECTRIMATE] LIST | HYP [ KEAL | EAZE |

Passo 2: Converta a pilha em uma lista.

(PRG) LIST =»LIST 1: {71113 3}
G ‘ [€LEM] PROC [DEJ [#LIST] S0E | KEPL
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Para anexar um novo elemento ao inicio de uma lista:

1. Entre o novo elemento.
2. Entre a lista.

3. Pressione (1)

Para anexar um novo elemento ao final de uma lista:

1. Entre a lista.
2. Entre o novo elemento.

3. Pressione (3).

Processamento de Lista

A maneira como a calculadora executa operagodes em listas é chamada
de processamento de lista.

Para aplicar um comando de um (inico argumento a cada elemento
em uma lista:

1. Entre uma lista.
2. Execute o comando.

Exemplo: Encontre o fatorial de 3, 4 ¢ 5.

Passo 1: Entre os nimeros em uma lista.

{7) 3 (5PC) 4 (3PC) 5 1: {3451}

Ge9) e9) [ELEF] PROC [0EJ2 [*#L12T] ZUE [ REPL |
Passo 2: Encontre os fatoriais dos elementos.

MTH) (NXT) FROB 1 1: { 624 128 }

EE A I T I

Para executar um comando de dois argumentos usando uma lista
€ um nimero:

1. Entre a lista.
2. Entre o nimero.
3. Execute o comando.

Observe que LIST . ADD deve ser usado, ao invés de (1),

para somar um numero a cada elemento de uma lista.
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Exemplo: Quantas combinagdes podem ser feitas a partir de 4
objetos tomados 3 por vez? E em relagao a 5 objetos?
E 6 objetos?

Passo I: Entre uma lista que contenha os objetos e entre o nimero
de objetos tomados por vez no nivel 1.

() 4 (sB9) 5 (SPC) 6 Zs {456%

(ENTER) 3 (ENTER) s
[COtE[PERM] ' [RAND] RO | ]

Passo 2: Encontre o niimero de combinagdes.

@TH) (XT) PROE COME 1: {410 20 )
[Corie [perti] ! [miNe] o2 ] |

Comandos de Miltiplos Argumentos com Listas

As operagdes que operam em dois objetos podem também operar em
elementos individuais correspondentes de duas listas.

Para somar elementos correspondentes de duas listas:

1. Entre as duas listas.
2. Execute o comando ADD.

Exemplo: Some {321}e{456}.

Passo 1: Entre as duas listas.

(B)@) 3 5eC) 2 GBI |

ETER) @O ¢ GO 5 G
6 ENTER)

Passo 2: Some os elementos correspondentes das listas.

LIST ADD 1: (7772
[0Ed> [ Z0RT [REMLITLIZT[ELIST] ROD |

Para concatenar duas listas:

1. Entre a lista cujos elementos irdo formar a primeira parte da lista
concatenada.

2. Entre a lista cujos elementos irdo formar a iultima parte da lista
concatenada.
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3. Pressione (3).
Exemplo: Concatene {321}e{456}.

Passo 1: Entre as duas listas.

@32 G
ETER) @) 4 (9 5 GED)
6 WECTR]MATR] LIZT
Passo 2: Concatene as listas.
1 (321456}
[ESTR[MATR] LIET | HYP_| KERL [ ERZE]

Para subtrair, multiplicar ou dividir elementos correspondentes de
duas listas:

1. Entre as duas listas.
2. Execute a operagao.

Para Aplicar uma Fun¢do ou um Programa a uma Lista
(DOLIST)

E possivel rodar programas ou executar fun¢des em grupos de listas.

Para rodar um programa ou executar fungoes em listas:

1. Entre as listas.

9. Entre o nimero de listas operadas. Esse nimero €, na verdade, o
nimero de elementos operados em cada iteragdo da fung¢do ou do
programa.

3. Entre um programa ou fungao.

4. Execute DOLIST.

Exemplo: Crie 3 listas (a, b e ¢) e execute uma fungao que faga o
seguinte em cada elemento an + (by X ¢p).
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Passo 1: Entre as listas e o nimero de listas a serem operadas (3).

@@ 1 G 2 GED 3
(EnTER) @ED) 4 Gic

o
w
b
O

Passo 2: Entre a fung¢io e execute-a.

() @) (&) ENTER) (BRS)
LIST PROC DOLIS

1: { 29 42 57 3
oLz [0 uE[N e TENGE [ TRERTHENLT

Para aplicar um procedimento seqgilencialmente a elementos de
uma lista:

1. Entre a lista.

2. Entre o indice de estrutura, que ¢ o nimero de elementos afetados
a cada itera¢io da fungio. Por exemplo, entrar 3 como indice de
estrutura faz com que 3 elementos da lista sejam tomados e os
mesmos sejam usados como argumentos para a fungao.

3. Entre a funcao.

4. Execute DOSUB.

Exemplo: Encontre os 2 elementos movendo a média

de {12345}

Passo 1: Entre a lista, o indice de estrutura e a fun¢ao.

@16 26EP) 3 EPA [ e 3

4 (spC) 5 (ENTER) 2 (ENTER) F:

@)@ 2 Q) EVTER) 3 t12345}
1 «+ 27 %

Passo 2: Execute DDSUE.
LIST FROC DOSUB

1: { 1.5 2.5 3.5 4.5 J
[DoutTo0ug[N:0E TENGE [TRERTRENLT

Listas e Sequéncias 17-5



17

Ao escrever programas com DOSUB, o niimero de estrutura (a posigio
do primeiro objeto na estrutura) é NSUB e o nimero de estruturas é
ENDSUB.

Para Aplicar uma Fungdo Recursivamente a uma Lista

O comando STREAM permite a aplicagdo de uma fungao
recursivamente a cada elemento de uma lista.

Para executar uma fungao em cada elemento de uma lista:

1. Entre a lista.

2. Entre um programa ou uma fun¢gdo. Um programa ou fungio que
tome dois argumentos e retorne um resultado é o ideal.

3. Execute STREAM, que foi projetado para tomar os dois primeiros
elementos, executar a operagio e, em seguida, tomar o resultado e o
préximo elemento e executar novamente. Esse processo continua
até que todos os elementos tenham sido usados como argumentos.

Exemplo: Multiplique todos os elementos em { 1 2 3 4 5 } juntos.

Passo 1: Entre a lista e a fungao.

@) 1 (5B 2 (5PY) 3 (sPT) %= {12345
4 (SPC) 5 (ENTER] : € ¥ 3
BEN®O® | yEmrEr s

Passo 2: Execute a fungao.

(PRG) LIST PROC STREA |[1: 120
[LoLiz]u0zue] NiUE [ENDS [ TrER[REDLI]
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Manipulacao de Lista

As fungdes a seguir fornecem maneiras para a manipulagao de
elementos de uma lista:

= LIST SORT classifica os elementos de uma lista em
ordem crescente. A linha deve estar no nivel 1.

I~ LIST REWYLI inverte os elementos de uma lista. A lista
deve estar no nivel 1.

= acrescenta itens ao inicio ou ao final de uma lista ou concatena
duas listas. Para acrescentar um item ao inicio de uma lista, entre o
item, entre a lista e, em seguida, pressione (). Para acrescentar um
item ao final de uma lista, entre a lista, entre o item e, em seguida,

pressione (1).

. LIST ELEM HERD substitui a lista no nivel 1 pelo
primeiro elemento da lista.

m LIST ELEM TRIL substitui a lista no nivel 1 por

todos os elementos da lista, com exce¢do do primeiro.

= LIST ELEM GET substitui a lista no nivel 2 e o indice
de posi¢io no nivel 1 pelo elemento na posigio dentro da lista.

= LIST ELEM GETI similar a GET, mas também
incrementa um indice de posigdo. O novo indice é colocado no
nivel 2. A lista original é colocada no nivel 3.

. L.IST ELEM FUT toma um objeto do nivel 1 e substitui

um objeto existente dentro de uma lista. E necessario fornecer
um indice de posi¢ao, no nivel 2, e uma lista, no nivel 3. A lista
resultante esta no nivel 1.

= LIST ELEM PUTI similar a PUT, mas também
incrementa um indice de posigao. O novo indice é colocado no
nivel 1. A nova lista esti no nivel 2.

. LIST ELEM SIZE substitui a lista no nivel 1 pelo

numero de elementos na lista.

n LIST ELEM POS . substitui uma lista no nivel 2 e
um elemento da hista no nivel 1 por um indice de posi¢do para
a primeira ocorréncia daquele elemento. Se o elemento nao é
encontrado, 0 é retornado.
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= LIST O0OBJ» poe cada objeto da lista no nivel 1 na pilha,
mais o nimero de objetos no nivel 1.

. LIST SUB retorna uma lista de elementos da lista no
nivel 3 especificada pelas posig¢des iniciais e finais nos niveis 2 e 1.

. LIST REPL substitui elementos de uma lista no nivel 3
por elementos de uma lista no nivel 1 iniciando pelo elemento
especificado no nivel 2.

Seqliéncias

Comandos de seqiiéncia automatizam a geragdo de uma lista a partir
da execug¢ao repetida de uma fungao ou programa.

Para gerar uma seqiiéncia:

Entre a fungéo ou programa (ou seu nome).

Entre o nome da variavel de indice.

Entre o valor inicial para a varidvel.

Entre o valor final para a varidvel.

Entre o tamanho do passo do incremento. O nimero de elemento
gerado € a porgao inteira de (final—inicial) 4 ¢

passo
6. Execute SEQ

O 0

Exemplo: Gere uma lista de quadrados de 23 a 27.

Passo 1: Entre a fungao, o nome da variavel, o valor inicial e o valor

final.
O®E @ X ENTER) () [ yyue
(@) X (ENTER) 23 (ENTER) 27 3: ToOR)"
3: g
: 3

GOLIZ{DOZUE[NZUE [ENDS [ZTRES[REYLI
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Passo 2: Entre o tamanho do passo e gere a seqgiiéncia.

1 (ENTER) (PRG) LIST 1: { 529 576 625 676
FROC SEQ 729 }

[T T I N .

Para encontrar a soma de uma seqiiéncia finita expressa como
uma lista:

1. Entre a lista.
2. Execute (MTH) LIST ZLIST.

E possivel também encontrar a soma de uma seqiiéncia finita usando a

fungio ¥ em uma expressdo algébrica—consulte a pagina 7-5. 17

Para encontrar o produto de uma segqiiéncia finita expressa como
uma lista:

1. Entre a lista.

2. Pressione LIST wLIST.

Para encontrar o conjunto das primeiras diferengas de uma seqiéncia
finita:

1. Entre a seqliéncia como uma lista.

2. Pressione (MTH) LIST (NXT)&4LIST.

As primeiras diferengas para a lista £ z1 z3 ... zn ¥ s3o definidas
como { £2—Zj ... Tp—Tp_1 -

Listas e Seqiiéncias 17-9
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Resolugcao de Equacgoes

Resolucdo de uma Equag¢ao com uma Variavel
Desconhecida

Para resolver 2 m3o uma equagao com respostas numeéricas, pode-se
usar o procedimento geral a seguir:

1.
2,

3.
4.

Tome nota da equagio que deseja resolver.

Se possivel, manipule a equagio para resolvé-la com uma varidvel
desconhecida.

Substitua os valores conhecidos pelas varidveis dadas.

Calcule o valor da varidvel desconhecida.

Ao usar a aplicagdo SOLVE, siga um procedimento similar, exceto que
nio é necessario executar o passo 2, o que simplifica o processo.

Para resolver uma equagao com uma variavel desconhecida:

Ll

Pressione ((»)(SOLVE) Ok

Entre ou escolha a equagio que deseja resolver.

Entre valores para todas as varidveis conhecidas.

Opcional: Entre um valor estimado para a varidvel desconhecida.
Isso pode tornar a procura mais rapida ou pode guiar o localizador
de raizes para uma raiz em particular entre varias raizes possiveis
para uma dada equagao.

Mova a barra de destaque para a varidvel desconhecida e pressione
SOLYE.

A aplicagio SOLVE pode resolver o valor numérico de uma varidvel
em uma equagio, eXpressio ou programa:

s Equagao. Uma equagdo é um objeto algébrico que contém sinal de

= (por exemplo, 'FA+E=C"). Uma solugdo é um valor da varidvel

Resolugao de Equagoes 18-1
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desconhecida que faz com que os dois lados tenham o mesmo valor
numeérico.

m Expressao. Uma expressdao é um objeto algébrico que nao contém
sinal de = (por exemplo, ' A+EB+C'). Uma solugio é uma raiz
da expressao—um valor da varidvel desconhecida para a qual a
expressdo possui um valor de 0.

a Programa. Um programa a ser resolvido deve retornar um nimero
real. Uma solu¢do é um valor da varidvel desconhecida para a qual o
programa retorna 0.

Para entrar uma nova equagao a ser resolvida:

1. Abra a aplicagdo SOLVE, se necessario, pressionando (¢»)(SOLVE).
Pode haver ou nao uma equag¢io ji entrada no formuldrio.

ENTER FUNCTION TD SOLVE
[E0T Jonons]  [whki]

2. Certifique-se de que a barra de destaque esteja localizada no campo
Er: e execute um dos passos a seguir:
m Digite a equagio, expressdo ou programa (com os delimitadores
adequados) na linha de comandos e pressione (ENTER).

s Pressione (49)(EQUATION) ¢, em seguida, digite a equagao ou
expressao na aplicagdo EquationWriter e pressione (ENTER).

Para selecionar uma equagao criada anteriormente a ser resolvida:

1. Abra a aplicagdo SOLVE, se necessério, pressionando ((#»)(SOLVE).
2. Certifique-se de que a barra de destaque esteja localizada no
campo El: pressione CHODS.
3. Use as teclas de seta para encontrar a variavel desejada. Se nao
estiver no diretério atual, pressione CHOOS novamente, selecione
o diretério adequado e, em seguida, pressione 0K . Entao,
encontre a varidvel desejada e pressione 0K  mais uma vez para
entrar a varidvel no campo EG':.
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Sempre que uma equagio é entrada no campo EG:, também existem
nomes de varidveis apresentados. Existe um rétulo para cada varidvel
na equagao atual, exceto se a varidvel contém um objeto algébrico e,
nesse caso, os rétulos sdo incluidos para as varidveis no préprio objeto
algébrico. Por exemplo, se a equagdo atual é 'A=B+C' e B contém a
expressio 'D+TAMCE) ', os rétulos para A, D, E e C sao visualizados.

Nota Para equagdes que usam uma varidvel placeholder—

I como, por exemplo, uma integral, soma ou derivada,
ﬁ a varidvel placeholder tera um rétulo apresentado.
No entanto, ndo sera possivel solucionar para uma

variavel placeholder.

Se uma ou mais das varidveis ainda nao existe(m), ela é (séo) criada(s)
e acrescentada (s) ao diretério atual quando a equagdo é solucionada
pela primeira vez.

Para entrar um valor para uma variavel conhecida:

1. Mova a barra de destaque para o campo rotulado com o nome da
variavel conhecida.

2. Digite o valor e pressione (ENTER).

Para armazenar um valor estimado para uma variavel desconhecida:

1. Mova a barra de destaque para o campo rotulado com o nome da
varidvel desconhecida.

2. Digite o valor estimado e pressione (ENTER].

Para resolver uma variavel desconhecida:

1. Mova a barra de destaque para o campo rotulado com o nome da
variavel desconhecida.

2. Pressione S0OLYE. O resultado é apresentado no campo e uma
cdpia rotulada é colocada na pilha.

Resolucio de Equagoes 18-3
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Para Interpretar Resultados

A aplica¢io SOLVE retorna uma mensagem descrevendo o resultado
do processo de localizagao de raiz. E possivel usar essa mensagem

e outras informagoes para avaliar se o resultado é uma raiz da sua
equagao.

Para interpretar o resultado calculado:

m Apos o resultado ter sido calculado, pressione INFQ . Pressione
0K  para limpd-lo quando terminar de visualiza-lo.

A mensagem é baseada no valor da equagdo—a diferenga entre os
lados esquerdo e direito de uma equagio ou o valor retornado por uma
expressio ou programa.

Se uma raiz é encontrada, a aplicagdo SOLVE retorna uma mensagem
descrevendo a raiz:

' A aplicagdo SOLVE encontrou um ponto onde
o valor da equagao é 0 dentro da precisao
de 12 digitos da calculadora.

Zet

Sign Fewsrsal A aplicagio SOLVE encontrou dois pontos onde o
valor da equagio possui sinais opostos, mas nao
consegue encontrar um ponto intermediario onde
o valor é 0. Isso pode acontecer nas seguintes
situagoes:

m Os dois pontos sao vizinhos (eles se diferem por
1 no 12o0. digito).

w A equagdo nao é de valor real entre os dois
pontos. A aplicagdo SOLVE retorna o ponto
onde o valor é préoximo de 0. Se o valor da
equagao é uma fungdo real continua, esse ponto
é a melhor aproximagao de uma raiz real da
aplicagdo SOLVE.

Ext remumn Uma das seguintes coisas aconteceu:

m A aplicagdo SOLVE encontrou um ponto onde
o valor da equagao se aproxima de um local
minimo (para valores positivos) ou maximo
(para valores negativos). O ponto pode ou nao
representar uma raiz.
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m A aplicagao SOLVE parou a procura em
4+9.99999999999E499, os maiores ou menores
ndimeros na faixa de nimeros da calculadora.

Para obter mais informagoes sobre a solugao:

s Execute um ou todos os passos a seguir:

o Mova a barra de destaque para o campo Ef e pressione
EXPR= (ENTER). Para uma expressio ou programa, quanto
mais préximo de 0 for o resultado (rotulado Exprt), ou para
uma equagio, quanto mais préximos um do outro forem os dois
resultados (rotulados Left: e Right:), é muito mais provavel
que a aplicagdo SOLVE tenha encontrado uma raiz. E necessario
fazer uma avaliagdo dos resultados.

o Plote a expressao ou equagio na regido da resposta.

A aplicagdo PLOT mostra qualquer local minimo, maximo ou
descontinuidade.

o Verifique os sinalizadores do sistema que detectam erros
matematicos (consulte o apéndice B para obter uma lista de tais
erros). Por exemplo, o sinalizador —25 indica se ocorreu ou nao
€Xxcesso.

Se a aplicagio SOLVE nao pode retornar um resultado, ela apresenta
uma mensagem indicando a razao:

Bad Guess(ez) Uma ou mais das estimativas iniciais fica(m) fora
do dominio da equagdo—ou as unidades para a
variavel desconhecida ndo sdo consistentes com as
unidades para as outras varidveis. No entanto,
quando a equagao foi avaliada, ela nao retornou
um nimero real ou gerou um erro.

Comstant? O valor da equagao é o mesmo valor em todo
ponto amostrado.

Resolugdo de Equagdes 18-5
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Resolucdo de Opgoes

Para apresentar o localizador de raizes em funcionamento:

1.

Imediatamente apds pressionar S0LYE para iniciar o localizador de
raizes, pressione (ENTER). Duas estimativas intermediarias e o sinal
da expressao avaliada a cada estimativa (apresentado a esquerda de
cada estimativa) sdo visualizados.

- —. 2193383535743
+ -1.21111111149

A observag¢io das estimativas intermedidrias pode fornecer
informagdes sobre o progresso do localizador de raizes—se

o localizador de raizes encontrou uma inverséo de sinal (as
estimativas possuem sinais opostos), ou se estd convergendo em um
local minimo ou méximo (as estimativas possuem os mesmos sinais)
ou se nao estd convergendo de maneira nenhuma. Neste dltimo
caso, o usudrio pode interromper o localizador de raizes e reiniciar
com uma nova estimativa.

Para interromper e reiniciar o localizador de raizes:

1.

Enquanto o localizador de raizes esta trabalhando, pressione

(CANCEL). Ele interrompe e apresenta a estimativa atual no campo

da variavel desconhecida.

Para reiniciar o localizador de raizes, execute um dos passos a

seguir:

m Pressione S0OLYE para reiniciar de onde parou.

m Entre uma estimativa no campo da varidvel desconhecida e
pressione $(0L.W¥E para reiniciar a procura do localizador de raizes
em uma regido diferente.

Para usar unidades enquanto resolve com uma variavel desconhecida:

1.

Para armazenar um valor com unidades em uma variavel, entre

o objeto de unidade no campo da varidvel desejada. Observe

que todas as variaveis devem conter um conjunto consistente de
unidades—incluindo a varidvel desconhecida—antes de solucionar
(ou entdo é gerado um erro Bad Guess).

Para alterar o valor de uma varidvel e manter suas unidades
antigas, entre apenas o numero.
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3. Para retornar uma solug¢ao com unidades associadas, entre uma
estimativa para a varidvel desconhecida que inclua as unidades
desejadas, antes de pressionar S0LYE.

Para reorganizar a ordem na qual as variaveis aparecem:

1. A partir da tela principal SOLWE EGURTION, pressione ¥ARE e
execute um dos passos a seguir:
m Pressione E[DIT , edite a lista de varidveis na ordem em que
deseja e pressione (ENTER).
m Pressione ()({3), digite as varidveis na ordem em que deseja que
aparegam e pressione (ENTER).
2. Pressione 0K  para gravar as alteragdes e retornar a tela
principal SOLVE. As varidveis sdo vistas na nova ordem.

SOLVR: Um Arribiente De ResoluCao
Alternativo

Existe um ambiente de resoluCao alternativo disponivel na calculadora
HP 48 Série G que funciona como o ambiente de solugao de suas
antecessoras, a HP 48S e a HP 48SX. Esse ambiente (SOLVR) usa o
mesmo localizador de raizes embutido que a aplicagio SOLVE, mas
permite continuar a ver e a usar a pilha enquanto estiver “dentro” do
ambiente.

Enquanto o método para resolver de equagdes é similar para os dois
ambientes de resolugao, os procedimentos usados sao um tanto quanto
diferentes.

Para entrar a equagao a ser resolvida:

1. Coloque a equagio (ou programa projetado adequadamente) no
nivel 1 da pilha. E possivel digitd-la usando a linha de comandos
ou a aplicagdo EquationWriter, ou recupera-la a partir de uma
varidvel.

2. Pressione (&)(SOLVE) ROOT .
3. Pressione (&) Ef  (ou digite STE@ e pressione (ENTER)) para

tornar a equagao no nivel 1 a equagao atual.

Para entrar o ambiente de localizagao de raizes SOLVR:
m Pressione (&)(SOLVE) ROOT SOLYR para entrar o

ambiente SOLVR. As varidveis sdo.vistas na equagio atual,
apresentadas como rétulos de menu em branco, na linha inferior do
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visor e a equagao atual (armazenada em E@?) apresentada na linha
superior. Por exemplo:

EQ: 'S<8y 18, 3%x"2-SIN

HO—:NUJ-&

i il I |

Para entrar valores para variaveis conhecidas usando SOLVR:

1.
2.

Se necessario, entre o ambiente SOLVR.
Digite o valor da varidvel conhecida e pressione a tecla de menu
correspondente ao rotulo de menu em branco da varidvel.

Para recuperar o valor de uma variavel conhecida:

Pressione (%) e, em seguida, a tecla de menu correspondente ao
rétulo de menu em branco da variavel.

Para resolver com uma variavel desconhecida no SOLVR:

1.

Certifique-se de que todas as varidveis conhecidas possuam valores
armazenados nelas.

. Opcional: Entre uma estimativa para o valor da varidvel

desconhecida digitando a estimativa e pressionando a tecla de menu
em branco da variivel desconhecida.

. Pressione () ¢, em seguida, a tecla de menu em branco da varidvel

desconhecida. O resultado rotulado é retornado ao nivel 1 da pilha
e uma mensagem interpretando o resultado é apresentada na parte
superior da tela.

. Opcional: Pressione EXFRE= para avaliar a equagio atual usando

o valor calculado recentemente para a variavel desconhecida.
Consulte a segdo “Para Interpretar Resultados”, na pagina 18-4,
para obter mais detalhes sobre a interpretag¢ao de resultados do
localizador de raizes.
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Opcoes Adicionais de Reolugdo em SOLVR

Além de fornecer um ambiente diferente para localizar raizes de
equagdes, expressoes e programas, SOLVR permite ao usuario algumas
op¢Oes gue nao estdo disponiveis na aplicagao SOLVE.

Para resolver uma série de equagoes seqiiencialmente usando
SOLVR:

1. Entre as equagdes que deseja usar na pilha na ordem em que
provavelmente deseja soluciona-las. Comece pela equagdo que
contém apenas uma variavel desconhecida. As outras equagoes
podem iniciar pelas varidveis desconhecidas adicionais, embora elas
devam ter apenas uma variavel que permanece desconhecida depois
que cada uma das equagbes que a precede tenha sido solucionada.

2. Pressione (&) varias vezes até que o indicador da pilha mostre a
primeira equagio a ser resolvida.

3. Pressione »L. IST para agrupar as equagoes em uma lista.

4. Pressione (&9)(SOLVE) ROOT (&) E@ para armazenar a lista
em E como a “equagdo” atual.

5. Entre o ambiente SOLVR, entre valores nas varidveis conhecidas
e resolva com varidveis desconhecidas na primeira equag¢ao, como
faria se existisse apenas uma equagao.

6. Pressione MWER (pode ser necessario pressionar uma ou
mais vezes se existirem muitas varidveis) para tornar a “préxima”
equagao na lista a equagio atual. As equagles sdo, na verdade,
rotacionadas dentro da lista, para que a primeira equagao seja
agora a ultima, a segunda seja agora a primeira, a terceira seja a
segunda e assim por diante.

7. Entre quaisquer valores conhecidos adicionais e resolva com a
variavel desconhecida restante na equacao.

8. Repita os passos 6 e 7 até que tenha resolvido todas as varidveis
desconhecidas nas séries de equagdes.

E possivel usar a aplicagdo Multiple Equation Solver ao invés do
SOLVR, para esse tipo de tarefa (consulte a pigina page 25-7).
Para criar um menu SOLVR personalizado:

1. Entre uma lista de solucionadores no nivel 1 da pilha. A sintaxe de
uma lista de solucionadores é { equagdo { defini¢des de teclas > 2,
onde:
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equagdo

definigdes de
teclas

Especifica a equagio. Pode ser uma equagio ou
expressao (com delimitadores '), um objeto de
programa (com delimitadores ##) ou o nome de
uma equagao, eXpressao ou programa.
Especifica as teclas de menu—cada entrada
define uma tecla. Cada entrada pode ser tanto
um nome de variavel quanto um outro tipo de
objeto. Os nomes de varidvels sdo apresentados
com rétulos de menu em branco, outros objetos
sdo apresentados com rétulos de menu em
preto. Para incluir um programa que pode

ser executado, entre o nome do programa na
definigao de tecla como uma sublista na forma
£ "rétulo” ¢ nomex .

2. Pressione (&)(SOLVE) ROOT (&) ER@ para tornar a equagio

na lista de solucionadores a equagao atual e apresentar o menu
personalizado SOLVR de acordo com as defini¢bes de teclas.

Exemplo: A equagdo I = 272 f?pva? calcula a intensidade de uma
onda sonora. Suponha que o usuario sempre calcule o
valor de p e 0 armazene na varidvel correspondente antes
de usar esta equag3o e, assim, gostaria de suprimir p do
menu SOLVR. Além do mais, suponha que o usuirio
deseje que o comando IP esteja disponivel no menu
SOLVR para que ele possa armazenar valores inteiros nas
variaveis no menu SOLVR. A lista de solucionadores a
seguir inclui duas teclas adicionais: uma tecla em branco e
uma tecla que executa IP (parte inteira) e suprime p.

L ' I=2Ent2%f2EpEEy”2 L1 F v a l 2 IP X 2

A lista, quando armazenada em EQ), cria este menu de varidveis e

fungoes:

T

A I §
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Localizacdo de Todas as Raizes de um

Polindmio

Um polinémio simbdlico, como 23 + 4z% — 7z + 9, também pode ser

expresso como um vetor de seus coeficientes: [ 14 —7 9 ]. Nessa forma

de vetor, técnicas numeéricas muito eficientes podem ser aplicadas para

localizar um vetor e suas raizes.

Para usar o localizador de raizes do polindmio:

m Pressione (()EOVE) WM (¥ 0K

para apresentar o seguinte:

KDOTS:

FEREE SOLVE AN-R~N+...*+nl-R+A0 FENEE
COEFFICIENTS [ AN .. AL AD )X

ENTER COEFFICIENTS OR PRESS SOLVE

jeov | | [ [EvME[ZOLVE]

Para localizar todas as raizes de um polindomio:

1. Abra o localizador de raizes de polinémio.
2. Mova a barra de destaque para o campo COEFFICIENTS, se

necessario.

3. Entre o polinémio na forma de coeficiente. Use tanto a linha
de comandos (n3o se esquega dos delimitadores [ 1) quanto a
MatrixWriter. Observe que o primeiro elemento no vetor deve ser o
coeficiente do termo de ordem mais alta e o ultimo elemento deve
ser o termo da constante. Lembre-se de incluir zeros sempre que
localizar termos “que estejam faltando” no polinémio.

4. Com a barra de destaque localizada no campo ROOTS?, pressione
S0LYE. Um arranjo complexo de rafzes é apresentado no campo
RODTS: e uma cépia rotulada é enviada para a pilha.

Para localizar um polindmio, dado um conjunto de raizes:

1. Abra o localizador de raizes de polinémio.

2. Mova a barra de destaque para o campo ROOTS:, se necessario.

3. Entre o conjunto de raizes como um vetor. Lembre-se de que
se qualquer uma das raizes for complexa, todas as raizes devem
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ser entradas como complexas (raizes reais sao entradas como
¢ orealy B ¥).

4. Mova a barra de destaque para o campo COEFFICIENTS e
pressione B0LYE.

Para avaliar um polindmio em um dado valor:

1. Entre o polindmio na forma de coeficiente na pilha.
2. Entre o valor dado no qual deseja avaliar o polinémio.

3. Pressione (&)(SOLVE) FOLY FEWAL.

Para converter um polindmio de coeficiente para algébrico:

1. Abra o localizador de raizes de polindmio.

2. Se ainda ndo contiver o polindmio na forma de coeficiente, entre-o
no campo COEFFICIEMTS.

3. Com a barra de destaque no campo COEFFICIEHTS, pressione
S7ME . O polindmio simbdlico é enviado & pilha usando % como
variavel.

Resolugcao de um Sistema de Equacoes
Lineares

A HP 48 pode sresolver um sistema de equagdes lineares. Para criar
seu proprio sistema de equagdes, é possivel tanto seleciona-las entre
aquelas armazenadas quanto entra-las diretamente.

A medida que resolve um sistema de equag¢des, lembre-se de que este

pode ser representado por uma equagio de uma Unica matriz do tipo
A-X = B:

Forma da Equacgao Forma da Matriz

ar + by +cz =k a b ¢ X ky
dz + ey — fz = ko -— d e —f|]|ly] =1k
gz + hy + iz = k3 g h i z ks

A HP 48 usa essa representa¢ao para resolver sistemas de equagoes
lineares de forma rapida e eficiente.
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Para resolver um sistema de equagdes lineares:
1. Pressione (»)(SOLVE)(A) (&) OK para iniciar a aplicagdo Linear

System Solver.
2. Entre a matriz de coeficientes no campo A:. E possivel usar tanto
a aplicagdo MatrixWriter quanto a linha de comandos.

. Entre o arranjo de constantes no campo E:.

4. Mova a barra de destaque (se necessario) para o campo #: e
pressione S0LLYE. O arranjo do resultado (com as mesmas
dimensbes que os arranjos de constantes, E) € apresentado no
campo #: e uma copia rotulada é colocada na pilha.

5. Opcional: Pressione EDIT para visualizar o resultado na
MatrixWriter.

o

A Linear System Solver retorna um arranjo de resultado para qualquer
um dos sistemas a seguir:

m Sistemas Exatamente Determinados. O nimero de equagdes é igual
ao numero de varidveis independentes no sistema. O resultado
retornado é exato (dentro dos limites de precisdo da HP 48), ja que
a matriz de coeficiente ndo € mal condicionada (consulte a se¢do
“Matrizes Mal Condicionadas e Singulares”, na pagina 14-17).

m Sistemas Hiperdeterminados. O nimero de equagdes é maior que
o numero de varidveis no sistema. Geralmente, nio existe solugao
exata para sistemas hiperdeterminados, assim a solu¢io de minimos
quadrados ¢ retornada.

» Sistemas Subdeterminados. O niimero de equagdes é menor que o
nimero de varidveis independentes no sistema. Geralmente, existe
um numero infinito de solu¢des para sistemas subdeterminados;
assim, aquela com a norma minima Euclidiana é retornada.

Preste ateng¢ao a natureza do sistema linear que esta sendo resolvido,
porque ela influencia na interpreta¢do do arranjo do resultado. Em
alguns casos, faga um teste para mal condicionamento (consulte a
pagina 14-17) antes de aceitar até mesmo uma solug¢do exata como
uma solugao “verdadeira”.

Um outro método para se testar a validade de uma resposta é
encontrar o residual da solu¢ao (A-X — B). Solugdes exatas possuem
residuais proximos de zero.
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Para localizar o residual (A-X — B) de uma solugao:

1. Certifique-se de que o arranjo de solugdo calculado esteja no
nivel 1 da pilha e pressione para duplici-lo.

2. Entre o arranjo de constantes (B) na pilha.

. Entre a matriz de coeficientes (A).

4. Pressione (9)(STACK) ROT para mover o arranjo de solugdo de
volta ao nivel 1.

5. Pressione ()(SOLVE) B8  RSD para calcular o residual da

solugdo.

(28]

Consulte a pagina 14-19 para obter os métodos adicionais para testar
a exatiddo de uma solugdo de arranjo calculada.

Utilizacao da Aplicacao Finance Solver

A aplicagdo Finance Solver fornece recursos de valor do dinheiro no
tempo (TVM—time-value-of-money) ¢ de amortizagdo. E possivel
usa-la para calculos de juros compostos e de amortizagdo.

Juros compostos ocorrem quando os juros recebidos sao adicionados
ao principal em periodos especificos de composi¢ao, incindindo sobre
a quantidade combinada. Muitos calculos financeiros sao calculos de
juros compostos—por exemplo, cadernetas de poupanga, hipotecas,
fundos de pensao, arrendamentos e anuidades.

Célculos do valor do dinheiro no tempo, como o nome indica, usam
a no¢do de que “tempo é dinheiro” —que um délar agora vale mais
que um délar em algum tempo no futuro. Um ddlar agora pode ser
investido e gerar um retorno que o délar no futuro ndo pode. Esse
principio do TVM traz a nogao de taxas de juros, juros compostos e
taxas de retorno.

As transagdes do TVM podem ser representadas e entendidas através
do uso de diagramas de fluzo de caiza. Um diagrama de fluxo de caixa
¢ uma linha de tempo dividida em segmentos iguais que representam
os periodos de composi¢ido. As setas representam os fluxos de caixa.

O dinheiro recebido é um valor positivo e o dinheiro pago é um valor
negativo.

O diagrama de fluxo de caixa para uma transac¢ao depende do ponto
de vista em relagdo ao problema. Por exemplo, um empréstimo é um
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fluxo de caixa inicialmente positivo para quem o toma emprestado,
mas é um fluxo de caixa inicialmente negativo para quem empresta.

O diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra um empréstimo sob o
ponto de vista de quem loma o emprestado.

Valor Presente (PV)

(Empréstimo)
Dinheiro
geﬁgfldo Perfodos iguais
namero |- t f i }
postivo '~ 1 Y 2 Y 8 Y 4 \
Pagamento Pagamento PagamentoPagamento (PMT)
Dinheiro (PMT) (PMT) (PMT) (PMT)
pago é
um nimero Pagamentos iguais
negativo Valor Futuro
(FV)

O diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra um empréstimo sob o
ponto de vista de quem empresia.

Pagamentos iguais
¢ 9 Fv

— ~

PMT PMT PMT PMT

| A A A A | M7

3 4 5

Periodos iguais

PV

Além disso, os diagramas de fluxo de caixa especificam quando os
pagamentos ocorrem, relativos aos periodos de composi¢do: no inicio
de cada periodo ou no final. A aplicagdo Finance Solver fornece
ambos os modos de pagamento: modo Inicio e modo Final.
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O diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra os pagamentos de um
arrendamento no inicio de cada periodo.

PV

Valor
capitalizado do
arrendamento

V1¥v2¢394¢5i

PMT PMT PMT PMT PMT
Fv

O diagrama de fluxo de caixa a seguir mostra os depésitos em uma
18  conta no final de cada periodo.

Fv

IR AR R

PMT PMT PMT PMT PMT

Como os diagramas de fluxo de caixa anteriores mostram, existem
cinco variaveis TVM:

N O nmimero total de periodos de composi¢io ou
pagamentos.
I%YR A taxa de juros anual nominal (ou taxa de

investimento). Essa taxa é dividida pelo mimero de
pagamentos por ano (P~YR) para calcular a taxa de
Juros anual nominal por periodo de composigio—que
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PHT

FY

é a taxa de juros usada, na verdade, nos célculos de
TVM.

O valor atual do fluxo de caixa inicial. Para quem
empresta ou para quem toma emprestado, PV é a
quantidade do empréstimo; para um investidor, PV é
o investimento inicial. PV sempre ocorre no inicio do
primeiro periodo.

O valor periédico do pagamento. Os pagamentos

sa0 do mesmo valor em cada periodo e o cdlculo

de TVM assume que todos os pagamentos foram
feitos. Os pagamentos podem ocorrer no inicio ou

no final de cada periodo de composi¢do—uma opgao
controlada pela defini¢io do modo de Pagamento
para Beg ou End.

O valor futuro da transagio: o valor do fluxo de
caixa final ou o valor composto da série de fluxos

de caixa anteriores. Para um empréstimo, esse é o
tamanho do pagamento baldo final (além de qualquer
pagamento regular vencido). Para um investimento
esse é o valor de caixa de um investimento no final
do periodo de investimento.

Para executar um calculo de TVM:
1. Pressione ((»)(SOLVE} (&) OK para iniciar a aplicagdo Finance

Solver.

TIME VALUE OF MONEY

N: 12¢k: B

PY: 0,00

PMT: B, B0 PAYR: 12
Fv: 6.90 End

ENTER ND. OF PAYMENTS OR SOLVE
JEnT | T [ [aHOR[ZOCME]

A Finance Solver

2. Mova a barra de destaque para um campo rotulado como uma
variavel TVM, digite o valor adequado e pressione (ENTER).
Certifique-se de que os valores sio entrados para pelo menos quatro
das cinco variaveis TVM.

3. Se necessario, entre um valor diferente para P-YR.
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4. Se necessario, pressione para mudar o modo de Pagamento
(Beg ou End) como exigido.

5. Mova a barra de destaque para a varidvel TVM para a qual deseja
solucionar e pressione SOLYE.

Exemplo:

18

Passo 1:

@EED@® oK
@@ 12 ETER) &) (D) (se

necessario

Otto Tailfin esta financiando a compra de um carro
através de um empréstimo de 3 anos com juros anuais de
10.5%, mensalmente compostos. O pre¢o de compra do
carro é de $11,250 e a entrada é de $2,500. De quanto
serao as parcelas mensais? Qual é o maior empréstimo qu
Otto pode pagar se o seu pagamento mensal maximo for
$2257 Assuma que os pagamentos iniciam no final do
primeiro periodo.

PV=11,250-2, 500

FV=0
PR = 105
PYR = 12; Modo End
TV 2 v 'Y s ¥ % v

Abra a Finance Solver e certifique-se de que existam
12 pagamentos/ano (pagamentos mensais) € que 0s
pagamentos sao feitos no final de cada periodo de
composigao.

I 2 TIME YALUE OF MONEY 383
N: %] 12¥k: B

PY: .00
PMT: @, 808 PiYR: 12
F¥: @,808 Emd

CHODSE_WHEN PAYMENTS ARE MADE
I (T I I (1777
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Passo 2: Entre as varidveis TVM conhecidas. Certifique-se de definir
FV para 0, porque o empréstimo sera totalmente pago apés
3 anos (3 x 12 pagamentos).

@D 36 105
CALC 11250

BNE ok EDO®O

Passo 3:

(@@ SOLYE

Resolva o pagamento.

$E68 TIME VALUE DF MONEY M0N0

N 36 Iz¥%: 10.5

re: 8,750.008

FMT: @. B0 PR 12
F: .00 Erd

CHOUSE_WHEN PAYMENTS ARE MADE
[ [owoo[ | [whi0k]

SR TIME YALUE OF MONEY SRS
N 36 zve: 18.5

: 8,796,808
por: EEEOETER P/t 12
Fe: B.00 End

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE
[T [ | [#MOR[ZOLYE]

Passo 4: Coloque -225.00 para o pagamento e resolva PV para ver
quanto Otto pode tomar emprestado.

225
@) SDLVE

Exemplo:

$TIME VALUE OF MONEY S5t

e

PMT: =225, B0 B/YR: 12
Fv: 9.08 End

ENTER PRESENT YALUE O SDLVE
[epiT[ [ [ [#rOR[Z0LVE]

Uma Hipoteca com um Pagamento Balao. Russ T. Pipes

contraiu uma hipoteca de 25 anos pela compra de uma
casa de $75,250 com juros anuais de 13.8%. Ele espera
vender a casa em 4 anos, saldando o empréstimo com
pagamento bal3o. Encontre o valor do pagamento baldo—
o valor da hipoteca apds 4 anos de pagamentos.

Resolucao de Equagoes 18-19

18



18

Passo 1:

DED@ oK (s
necessario) (p»)(«) 300

I'g -
13.8 (ENTER) 75250 GNIER) (D) | miv- g pom: 12
0 ERTER) 0,60

PV = 75250
1%YR
N
PYR

O hon

13.8
4 x 2
12; Modo End

TN 2 VUV @ Ve

PMT=?

Baldo
Fv=?

Abra a Finance Solver (se necessario) e entre valores para

as variaveis TVM conhecidas.

CHOOSE WHEN PAYMENTS ARE MADE
[CHOO:]

5 TIME UALUE OF MONEY 3§
300 2tk 13.8

CISTA

Passo 2: Encontre o pagamento mensal para a hipoteca de 25 anos.

@@ SOLVE

: 75,2508.008
pur: (EEEDEENNE P/vr: 12

Fv: B.00 End

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLYE
AT I

TIME YALUE OF MONEY]
see Iz¥k: 13.8

[ [#MOR]iOLYE]

Passo 3: Calcule o pagamento baldo necessario apds 4 anos de

@ @ 48 ETER) @ s0LVE

pagamento.
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P 75,250, 00
PMT: —894.33 Pk 12
v N

ENTER FUTURE VALUE Ok SOLVE
[EiT] [ 1 [AHOE]

TIME VALUE DF MONEY
] Izvk: 13.8

End



Para Calcular Amortizagoes

Os célculos de amortizagio, que também usam as variaveis TVM,
determinam os montantes aplicados ao principal e aos juros em um
pagamento ou em uma série de pagamentos.

Para calcular amortizagoes:

1. Mude o modo do visor para a exatiddo que desejar, como o
modo 2 Fix.

2. Inicie a Finance Solver.

3. Verifique e defina estas condi¢oes do TVM:

s Numero de pagamentos por ano.
@ Pagamentos no inicio e no final dos periodos.

4. Amazene valores para quatro varidveis TVM: I%ZYR, PV, PMT e
FV . Essas varidveis definem o plano de pagamento. E possivel
calcular isso usando o menu TVM.

5. Pressione FAM[F e entre o mimero de pagamentos para amortizar
neste lote.

6. Pressione AM{F para amortizar o lote de pagamentos. O usuario
vé o montante aplicado aos juros, ao principal e ao balango restante
apds esse conjunto de pagamentos ter sido amortizado.

Para continuar amortizando o empréstimo:

1. Pressione B+F% para armazenar o novo balango apds a
amortizagdo anterior como P%.

2. Entre o nimero de pagamentos a serem amortizados no novo grupo.

3. Pressione AMOR .

4. Repita os passos de 1 a 3 sempre que necessario.

Para amortizar uma série de pagamentos futuros iniciando pelo
pagamento p:

1. Calcule o balan¢o do empréstimo no pagamento p—1.
9. Armazene o novo balango em PV usando B»P¥
3. Amortize a série de pagamentos iniciando pelo novo PV.

A operagio de amortizagdo 1é os valores a partir das varidveis TVM,
arredonda os ntimeros obtidos a partir de PV e PMT para o modo
atual do visor e, em seguida, calcula a amortizagdo arredondada para
a mesma defini¢io. As varidveis originais ndo sdo alteradas, exceto
PV, que é atualizada por E+F% apds cada amortizagao.
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Equacoes Diferenciais

A HP 48 pode encontrar uma solugdo, y(¢), para uma equagao
diferencial expressa como y'(1) = f(¢,y), onde o valor inicial da
solugdo é dado como y(to) = yo.

Resolucao de Equacgodes Diferenciais

A resolugao de equagdes difernciais é parte da aplicagao SOLVE.

Para resolver uma equagao diferencial com SOLVE:
1. Pressione (»)(SOLVE)

2. Selecione Snlwe diff e9...

% SOLYE Y'(TI=F(T.V)

INDEP: ¥ INIT: B FINAL: 6.5
SOLN: Y INIT: @ FINAL:

TOL: . BOB1 STER: Df 1t _STIFF

ENTER FUNCTION OF INDEPF AND SOLN
[ ECIT [CHO0Z[ | [INiT+ [ZOLVE]

Essa tela contém os campos e teclas de menu a seguir:

F: Contém o lado direito da equagdo diferencial que deseja
resolver.

INDEP: Especifica a varidvel independente (default para X).

INIT: Contém o valor inicial da varidvel independente (o), que
deve corresponder ao valor inicial da varidvel de solugao:

y(to) = yo.
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FIMAL:

SOLM:
IMIT:
FIMAL:

ToOL:

STEF:

_STIFF:
EDIT

CHOOS

IMIT+

SOLVE

Contém o valor final da varidavel independente, {pnaL. O
usudrio estd tentando resolver y(trmvaL) = (elgum valor
desconhecido).

Especifica a varidvel de solugdo (defaull para Y).
Contém o valor inicial da varidvel de solugao (yo = y(t0)).

Contém o valor final da varidvel de solugdo. Isso é o que o
usuério esta tentando resolver. Nao € possivel entrar um
valor neste campo.

Contém o nivel aceitivel de erros absolutos. Em um
modelo fisico, selecione a tolerancia para adequar a
exatidio dos dados (default para 0.0001).

Contém o tamanho do passo inicial usado para

calcular a solugdo. A calculadora usa o método
Runge-Kutta-Fehlberg para calcular yrpinap. Esse
método calcula sua solugdo executando passo a passo
automaticamente de ponto a ponto, mantendo a exatidao
de cada ponto.

Seleciona o solucionador rigido.
Permite a edigdo de um campo.
Permite a selegdo de uma varidvel.

Substitui os valores iniciais pelos valores finais atuais. Use
para calcular a solugdo em outro ponto usando a solugao
atual como um ponto de inicio.

Resolve a equagdo diferencial.

Para Resolver um Problema de Valor Inicial Padrao

Problemas de valores iniciais padrdes sdo equagdes diferenciais que
nao exigem o solucionador STIFF. Para determinar o quao rigida é
uma equagdo diferencial, tente representi-la graficamente antes de
resolvé-la. Uma representagao grafica muito lenta pode indicar que a
equacio é rigida e que o solucionador rigido deve ser usado.

Para resolver um problema de valor inicial padrao:

1. Entre uma equagio ou pressione CHO0S para selecionar uma

equagao.
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Especifique a variavel independente.

Entre o valor inicial para a varidvel independente.

Entre o valor final para a varidvel independente.

Especifique a variavel de solugao.

Entre o valor inicial para a varidvel de solugio.

Entre uma tolerancia a erros aceitavel.

Opcional: Entre um tamanho de passo. Geralmente, o solucionador
calcula um tamanho de passo adequado.

9. Pressione SOLVE.

o N o s

Exemplo: Resolva esta equagdo para y(1) dado que y(0) = 2:

y=t+y

3 %% SOLVE Y'(TI=F(T.Y) 5%
F Ty
INDEP: T INIT: @ FiNaL: 1

SOLN: Y INIT: 2 FiNaL: R
TOL: . BPB1 STER: Df 1t _STIFF

6.15477¢59886
[ T [ T [wNit[ ok |

Quao exata é a resposta? A solugdo geral para a equagao diferencial

y=t+y

y=ce' —t—1

Onde ¢ é uma constante arbitraria. As condigdes iniciais dadas foram
2 = ce® — 0 — 1. Para rsolver c e substituir de volta na solugao geral,
a equagdo da solugdo é

y=3'—t—-1

Resolver y(1), retorna 3e — 1 — 1 = 6.15484548538. Comparando os
resultados apresentados, existe um erro de aproximadamente 0.000068,
aceitavel dentro da tolerancia a erros especificada de 0.0001.
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Para Resolver um Problema de Valor Inicial Rigido

Algumas equagdes diferenciais podem parecer que nunca serao
resolvidas. Se isso acontecer, as equagdes podem ser rigidas. Use a
fungio rigida para resolver a equacgao.

Para usar a fungao rigida:
1. Pressione (»)(SOLVE)

2. Selecione Solve diff eq....
3. Selecione _STIFF e pressione vCHK

R SOLVE ¥'CTI=FCT. V) SN
F: BFaY: aFaT:

INDEP: X INIT: B FINAL: 6. 5
SOLN: Y INIT: B FINAL:
ToL: . BBB1 s1EP: Df 1t MsTIFF

CALCULATE STIFF DIFFERENTIAL?
[ IwoHe]  [INITs [20LVE]

Esta tela contém os campos adicionais a seguir:
aF ay's A derivada parcial em relagao a y da expressao em F:.

aFaT: A derivada parcial em relagdo a ¢ da expressao em F:.

Para resolver um problema de valor inicial rigido:

1. Selecione STIFF e pressione vCHE .

2. Entre uma equagio ou pressione UHOOS para selecionar uma
equagio ja armazenada na meméria.

3. Entre as derivadas parciais da equagdo em relagéo a y e ¢ (ou
pressione CHODS para seleciona-las se estiverem armazenadas na
memdria).

4. Especifique a varidvel independente.

5. Entre o valor inicial para a varidvel independente.

6. Entre o valor final para a varidvel independente.

7. Especifique a varidvel de solugao.

8. Entre o valor inicial para a varidvel de solugao.

9. Entre uma tolerancia a erros aceitdvel.

0. Opcional: Entre um tamanho de passo. Geralmente, é melhor
aceitar o tamanho de passo default calculado.

11. Pressione S0OLVE.
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Exemplo: Resolva esta equagao para y(1) dado que y(0) = 1:
Y = —1000 * (y — sin(t)) + cos(t)

Esse exemplo assume que a calculadora esta definida para
radianos.

@)GEowve)(¥). OK TR SOLVE v CI=F T,V SR
F: ' —-1,,2F2v: —1@., aFaT: ' 10..,
INDEF: T INIT: @ FINAL:1

SOLN: ¥ INIT: 1 FINAL: IE=E
0L . @001 STEM Df 1t £STIF

T (ENTER) 1000 ENTER 841569099036
1000 (x) @TE OGN D U D [ (T T
@T(ENTER) (@) T 0

Leva aproximadamente um minuto para resolver o problema (se o

método padrio foi usado, pode levar mais de cinco minutos). 1

Quao exata é a resposta? Com as condigGes iniciais dadas, a equagao
de solugao é:

y= 6—1000! + sin(t)

A solugdo para y(1) fornece 1% + sin(1) = 0.841470984808.
Comparando os resultados, é possivel ver que existe um erro de
aproximadamente 0.000098, que est dentro da tolerdncia a erros
especificada de 0.0001.

Para Resolver uma Equacao Diferencial de Valor de
Vetor

E possivel usar equagdes de valor de vetor para resolver equagoes
diferenciais de segunda ordem (ou superior) dados dois ou mais valores
iniciais.

Uma outra maneira de escrever a equagao de segunda ordem

¥’ = a1(t)y’ + ao(t)y + 9(¢)
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/
y 0 1 y 0
= t
M [aom al(t)] [y] * H 9(t)
E possivel, entdo, substituir w por Y fw por 0 1 ec
p 1 ) p y/ L] p ao(t) al(t)
por [(1)] resultando

w' = fw*w+c#*g(t)
que é uma equagao diferencial de primeira ordem.
Exemplo: Resolva esta equagdo para w(1) dado que y(0) =0 e
y'(0) = 0 (w(0) =[00]):
y' = .5y + .5y+ .5t+1

Passo 1: Converta a equagao em uma equagio de primeira ordem:

212 B e

Passo 2:
Armazene os valores em fw ( [05 15] Yec [(1)] )

Passo 3: Entre a equagio e os valores iniciais, defina a varidvel de
solugdo para w e resolva para w(l):

@)EovE)(¥)  OK SOLVE Y(T)=F(T.V)

F: '"FI*W+C#¢ . 5%T+1)>
@ FWREW CH® INDEP: T INIT: @  FINAL:1
@O 5X@T 1 SOLN: | INIT: [ B, FiNaL: [l
(ENTER ' TOL: . BBB1 STEP: DFf 1% _STIFF

PRESS SOLVE FOR FINAL SOLN VALUE

@W ENTER @@ [ et | [ [ iNiTe [SOLUE]

-
m
=
E
m
Y
(=]
m
2
E
m
o
P
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Pressione EDIT para visualizar o vetor de resultado,
w(1), [ 718262064225 1.71826206422 ]. O primeiro valor é y(1), o
segundo valor é y’(1).

Quao exata é a resposta? As equagOes originais sao

y:e'—t—l

y=t+y

Avaliando as equagdes em 1 e comparando os resultados apresentados,
existe um erro de aproximadamente 0.0000198, que é aceitavel dentro
da tolerancia a erros especificada de 0.0001.

Plotagem de Solucdes para Equacoes
Diferenciais

E possivel plotar a solugio para um valor inicial selecionando a opgao
de equagio diferencial a partir do quadro de didlogo PLOT.

PLOT Y'(T)=FCT.Y
veE: Diff E & De

F:

INDEP: ¥ INIT: B FINAL: 6. 5
SOLN: Y INIT: B _STIFF

ENTER FUNCTION OF INDEP AND SOLN
[ECT ckoo:] T OPTE [ERAZE[CRAM]

Esta tela contém os campos e as teclas de menu a seguir:
TYPE: O tipo de gréafico (deve ser Diff Eq).

e O modo de angulo.

F: O lado direito da equagdo que deseja plotar.
INDEF: A varidvel independente (defeult para X).
IMIT: O valor inicial da varidvel independente ({o).

FINAL: O valor final da varidvel independente.
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IMIT:
STIFF:
ECIT
CHOOSB
OrTS
ERASE
DRAW

A variavel de solugdo (defaults para Y).

O valor inicial da varidvel de solugio.
Seleciona o gréfico do solucionador rigido.
Permite a edigdo de um campo.

Permite a sele¢do de uma varidvel.

Permite o controle das varidveis de plotagem.
Apaga os graficos anteriores.

Cria o grafico.

Pressione OFTS e as opgles a seguir sao apresentadas:

. (=R STEP: DF 1 znxss
H-VAR: @ H-VIEW:~6.5 6.5
v-vaR: 1 v-viEW:-3.1 3.

H-TICK: 18 Vv-TICK: 1@  #PIKELS

ENTER ABSOLUTE ERKOR TOLERANCE
(BT ] [ [ PANiL] Ok

Esta tela contém os campos a seguir:

ToL:
STEP:
_AXES
H-'YAR:
Y-VAR:
H-VIEW:
Y-V IEW:
H-TICK:
M-TICK:
_PIXELS

A tolerancia a erros aceitdvel.

O tamanho de passo.

Se os eixos sao ou ndo desenhados.

A variavel plotada no eixo horizontal.

A varidvel plotada no eixo vertical.

A parte do eixo horizontal que deseja ver.
A parte do eixo vertical que deseja ver.
As marcas do eixo horizontal.

As marcas do eixo vertical.

Se as marcas dos eixos sio espagadas em unidades do

usuario ou pizels.
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Para plotar um problema de valor inicial padrao:

1.

® N Ok D

Entre uma equagao ou pressione CHOOS para selecionar uma
equagio.

Especifique a varidvel independente.

Entre o valor inicial para a varidvel independente.

Entre o valor final para a varidvel independente.

Especifique a variivel de solugao.

Entre o valor inicial para a varidvel de solugao.

Defina as opgoes desejadas e visualize os parametros.

Pressione ERASE DRAW .

Exemplo: Represente graficamente y' = ¢ + y, y(0) = 2, sobre o

intervalo [ 0, 1].

Passo 1: Selecione o modo PLOT Diff Eq, entre a equagio, defina a

varidvel independente para T e defina os valores inicial e
final:

@PECD@ @D ®
@TO@YEE@T
(ENTER) 0 (ENTER) 1 (ENTER)
(») 2 (ENTER

o PLDT Y(TI=F(T.9) §
Twee: Diff Eq & Deg
BTy

INDEP: T INIT: B FiNAL: 1
SOLN: Y INIiT: 2 WsTiFF

USE STIFF DIFF EQ SOLVER?
[ [ [vee[oPTzJernzE[Ral]

-

Passo 2: Defina a visualizagdo horizontal para variar de -1 a 2, defina

a visualizagio vertical para variar de -2 a 8 e marque os
eixos a cada unidade de usuario.

oPTS () | (*5) (ENTER)

% PLOT OPTIONS
. B0a1 sTer: Df 1t

2 (ENTER ®2 8 H-V;\m %] H-VIEW: —1 2
(ENTER) 1 (ENTER) 1 (ENTER]) 9-vaR: 1 Y-VIEW: =2

#-Tick: 1 v-mick: 1 EPIgELS

TICK SPACING UNITS ARE PIXELS?
| 1 [veHe] iR 0K ]

wCHE
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Passo 3: Desenhe o grifico.

OK  ERASE DRAW

7

[zootfinve] [ TEWT [onNiL]

E possivel ver que y(1) é aproximadamente 6. Isso coincide com o
resultado do primeiro exemplo neste capitulo.

Para Plotar uma Equacgao Diferencial Rigida

Use o método de gréfico rigido quando leva muito tempo para as
equagdes serem plotadas ou quando sio plotadas erraticamente. A
plotagem de equagdes diferenciais rigidas exige a entrada das derivadas
parciais da equagao.

Para usar a fungao de grafico rigida:

1. Pressione (#)(PLOT)
2. Selecione Diff Eq.

3. Selecione _STIFF e pressione vCHE

= PLOT Y'(TI=F(T.¥) &
TPE: Diff Eq < Deg
F: aFay: aFaT:
INDEP: X INIT: @ FINAL: 6. 5
SOLN: Y INIT: B "sTiFF

USE_STIFF DIFF EQ SOLVER?
I I VT Vo (SR [T

Esta tela possui os mesmos elementos que o grafico padrao e mais o
seguinte:

AF a'': A derivada parcial em relagdo a y da expressao em Fi.

aFaTs: A derivada parcial em relagao a { da expressao em F:.
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Para plotar um problema de valor inicial rigido:

1.
2.
3.

© XN o

10.

Selecione STIFF.

Entre uma equagao ou pressione CHOOS para selecionar uma.
Entre as derivadas parciais da equagdo em relagdo a y e ¢ (ou
pressione CHOOS para seleciona-las se estiverem armazenadas na
memdria).

Especifique a varidvel independente.

Entre o valor inicial para a variavel independente.

Entre o valor final para a varidvel independente.

Especifique a varidvel de solugao.

Entre o valor inicial para a varidvel de solugao.

Defina as op¢des desejadas e visualize os parametros.
Pressione ERASE DRAW .

Exemplo: Plote a equagao a seguir dado que y(0) = 1:

y = —1000 * (y — sin(t)) + cos(t)

Passo 1: Selecione rigida, selecione radianos, entre a fungao, as

derivadas parciais e os valores iniciais:

5 EPLOT Y'{TI=F(T.¥)§
TtPE: Diff Eq <: Rad
F: '—1,, oFa¥:—10,, 5F2T: ' 18.,
INDEP: T INIT: B FINAL: 1
SOLN: Y INIT: 1 BsTIFF

USE STIFF DIFF EQ SOLVER?
||| cHE[0PT: [ERMZE] ORAR]

%-JCIHK ® (¥) 1000 32 )
LOYIEV@T®)
®) (+) (co3) (@) T (ENTER) 1000

(») 1 (ENTER)

Passo 2: Defina a visualizagao horizontal para variar de -1 a 2, defina

a visualizagio vertical para variar de -1 a 1 e marque os
eixos a cada 10 pizels:

% PLOT OPTIONS 3 %
TOL: , @OB1 STER: Df 1Y ¥ ARES
H-YAR: @  H-VIEW: =1 2
Y-VAR: 1  Y-VIEW: =] i
H-TICK: 1@ v-Tick: 18 HPIRELS

TICK SPACING UNITS ARE PIRELS?
| 1 Ivoek] _ DorNiL] ok |

[
m
=
3
m
a
i
+
T
m
=
3
m
2
—

»CHK
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Passo 3: Desenhe o grafico.

OF.  ERASE DEAW

soomfi.ve] [ [E0T

Para Plotar um Plano de Fase para uma Solugao de
Valor de Vetor

A HP 48 também permite plotar equagdes de valor de vetor e
selecionar qual valor de vetor é plotado sobre qual eixo. Como descrito
anteriormente, uma outra maneira de escrever a equagio de segunda
ordem

¥ = ai()y’ + ao(t)y + o(t)

w' = fw*w+c*g(t)

|y . 0 1 . |0
Onde w é [y’]’fwe[ao(t) al(t)] ecé [1]

A condigzo inicial (%) = yo e y({o) = y1 pode ser escrita
w'(19) = [ yo ¥1 ]. Isso é uma condi¢io inicial de valor de vetor.

Exemplo: Plote a equagio a seguir para w(1) dado que y(0) =0e
y'(0) = 0 (w(0) =[00]):

¥y = .5y + by+ .5t +1
onde y(0) = 0e 3'(0) =0 (w(0) =[00]).

Passo 1: Converta a equag¢do em uma equagio de primeira ordem.

2] =15 53] [t
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Passo 2: Armazene os valores em fw e c.

® @) 5 P9 5 ENTER) D (@) (@ FW
@EEMIEP) 1ENTER (D@ C
STO

Passo 3: Entre a equagio e os valores iniciais, defina a varidvel de
solu¢ao para w.

@)D @@Db® S : y;? Etn:m.ww

Q@FVRWEC@® |1 DL EL L0
: Fllsl+Cx (. 5*T+1)!

Q5T INDEP: T INIT: @ FINAL:1

(ENTER) son: W iT: € @, BsTiFF
ENTER USE STIFF DIFF E@ SOLVER?
ENTER) (F)D) 0 (529 0 I TS T T TR
ENTER) vCHK
Passo /: Defina a visualizagio horizontal para variar de -1 a 2, defina
a visualizagao vertical para variar de -1 a 2 e marque os
eixos a cada 0.5 unidade do usuéario.

orTS B 1 (7 EFTER)
160 2
lENTERl .5 (ENTER] .5 lENTERl
CHE

PLOT OPTIONS $
T0L: , @B0B1 STEP: Df 1t ¢ ARES
H-VAR: @  H-VIEW: -1 2
v-yaR: 1 v-vIEW: —1 2
H-TICK: .5 v-Tick: , 5 BPIRELS

TICK SPACING UNITS ARE PIHELS?
[ lwcke[  [ikWiL] ok ]

b

<

Passo 5: Desenhe o gréfico.

0K ERRSE DRAW

-+

[zoorfe ] [ [EwT

Equagdes Diferenciais 19-13
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Passo 6: Redesenhe o grifico com o segundo valor de vetor plotado
no eixo vertical.
CANCL OPTE (WM CHOOS
2 0K BR AW

s

[zoomfiw [ ] [ EOT JikwiL]

19
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Calculo e Manipulacao Simbolica

Integracao

E possivel calcular integrais simbdlicas para expressoes com
antiderivadas conhecidas (integrais indefinidas). Também é possivel
estimar o valor numérico daquelas e de outras integrais.

Integragdao Numérica

A integragdo numérica permite aproximar uma integral definida— 20
mesmo quando a integragdo simbdlica nao consegue gerar um

resultado de forma fechada. A integracdo numérica emprega um
procedimento numérico iterativo para obter a aproximacao.

Para encontrar o valor de uma integral com limites numéricos:

1. Pressione ()(SYMBOLIC) DK  para abrir o formulario
IMTEGREATE.

2. Entre a expressao a ser integrada no campo EXPR: (sem o sinal de
integral).

3. Entre a varidvel de integragao no campo VAR:.

4, Entre os limites de integragao nos campos LO: e HI:. Para
integra¢do numérica, os limites devem ser nimeros ou expressoes
algébricas que avaliam para nimeros.

5. Certifique-se de que o campo RESULT mostre Humeric (pressione
(+/-), se necessario). O campo MUMBER FORMAT aparece quando o
tipo de resultado for Humeric. E importante fazer isso porque o
formato numérico do visor determina o fator de ezatidao para a
integragido numérica.
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RESULT: Numeric
NUMBER FORMAT: St.d

ENTER ENPRESSION
[ ECiT [HO0S] [ [UANeL] OF |

A Tela Numérica INTEGRATE.

6. Defina o formato numérico do visor para indicar o fator de exatidao
desejado para o calculo. O formato St d apresenta o mais alto
fator de exatidao (e conseqiientemente o maior tempo de calculo),
enquanto Fix @ (ou Sci 8, ou Eng B) apresenta o mais baixo
fator de exatiddo (e o menor tempo de cdlculo). Consulte a segao
“0 Fator de Exatid3o e a Incerteza da Integragdo Numérica”, na
pagina 20-6.

7. Pressione DK  para calcular a integral.

Integrais imprdprias sdo aquelas integrais onde um ou ambos os
limites sdo infinitos (c0). A HP 48 é uma calculadora com limites
computacionais finitos e, assim, deve sempre usar limites finitos ao
calcular integrais numéricas. No entanto, usando uma transformagao
de varidveis, é possivel mapear um dominio ilimitado em um limitado.

Uma transformacgio itil y = arctan z, mapeia todo o eixo z real em
um intervalo limitado 5" < y < Z. Esta é a transformagcao:

arctanoo:-;—

/ f(z)dz — f(tany) - (1 + tan’y)dy
—o0 arctan—oco= 5~

Para avaliar uma integral impropria:

1. Certifique-se de que esteja no modo de dngulo em Radianos
(pressione (#q)(RAD), se necessario).

2. Pressione ((»)(SYMBOLIC) OK  para abrir o formuldrio
INTEGRATE.

3. Entre o integrando a partir da integral imprdpria no campo
EXPR:.

4. Com o campo EXPR: selecionado, pressione LRLE e entre
a expressao de transformagdo na pilha. Por exemplo, se a varidvel
de integragdo para a integral imprdpria for ¥, entre TAM(Y> para
fazer a transformacio (z = tany) mostrada acima. Faga uma
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10.

11.

12.

13.

cépia extra da expressdo de transformagao pressionando (ENTER
uma segunda vez.

. Entre o nome da variavel de integragdo original na integral

imprépria e pressione (ST0).

Entre o nome da nova varidvel de integragio e pressione ((»)(8)
para calcular a derivada da expressao de transformagao com
relagdo & nova varidvel de integragao.

. Pressione (x) (EVAL) ©K  para calcular o integrando

transformado e retorna-lo ao campo EXAPR:.
Entre a nova varidvel de integragdo no campo VAR:.

. Entre o limite de integragdo inferior no campo L0:. Use 'MAXR'

onde for necessario incluir co.

Pressione CALLC , transforme o limite e pressione  OK

para retornar. Para a transformagéo do arco tangente acima,

y = arctan z, é necessario encontrar o arco tangente do limite.
Observe que essa fungdo é o inverso daquela usada para
transformar a expressao anterior.

Repita os dois passos anteriores para o limite superior, iniciandoe 20
terminando no campo HI:.

Certifique-se de que o tipo de resultado seja Mumeric e defina o
formato numérico desejado.

Pressione 0K  para calcular a integral numeérica.

Exemplo: Calcule a integral imprépria a seguir:

0 1
/1‘ z(z + 1)da:

Passo 1: Abra o formuldrio INTEGRATE e entre o integrando da

integral imprépria.

@EHED)  OK
D 0@ ®
D X® I Gv®

VAR :
RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION

EwT [chooz[ [ [PWMiL] OF |
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Passo 2: Use CALC para acessar a pilha, entre e duplique a

expressao de transformacgio.

cALE () (@D @Y

3s "17(R*(A+13)!
s 'TANCY) !
1: 'TANCY) !
[t [ [ [ [wNil] ok ]

Passo 3: ‘Transforme a variavel de integra¢do, elimine Y para
assegurar um resultado simbdlico e calcule a derivada da

expressao de transformagio.

O @X ED
(D (@)Y (EnTER
(«)(PURS) (»)(3)

3:

2s P1r(R*(K+1))!
: '1+TANCY)"2'

EE I N N T

Passo {: Multiplique a derivada da expressdo de transformagéo pelo
20 integrando, avalie para efetuar a transfomacg3o e retorne o

resultado ao campo ExXFF:.

@ EAY oK

INTEGRATE &2

VAR: LO:
RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
REZET) CnLe TwPEZ]  [reMiL] Ok |

Passo 5: Entre a nova varidvel de integragao e, em seguida, calcule e
entre os limites transformados.

D @Y ETER)
CALC 1 (@ATAN) oK
® cALC (W) (D
CONS MARR
(®)(ATAN) ()(CONT)  OK

20-4 Calculo e Manipulagao Simbolica
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ExPR: ' 1/ CTANCY ) ¥ (TAN..,
vAR: Y LO: , 78 HE
RESULY: Symbolic

ENTER UPPER LIMIT
REZET] CALT [TVPES]  [iwMiL[ OH |




Passo 6: Mude o tipo de resultado para Humeztiiz, defina o visor
para Std e calcule a integral.

]@BIU) 1: .6931471808555

(até que St d seja [WECTE[HATE] LIET] H0P [ REAL [ERZE]
apresentado)
DK

Para avaliar uma integral mditipla numericamente:

1. Pressione (¢3)(EQUATION), digite a integral multipla (inclua todos
os sinais de integral) e pressione (ENTER). Todos os limites devem
avaliar para um numero.

9. Defina o formato numérico do visor para refletir a exatidao
desejada.

3. Pressione (9)(®NUM) para calcular o resultado.

Exemplo: Encontre a area da regido envolta pelo cardidide,
r = 1—cosf. A regido pode ser expressa pela integral

dupla:
2m 1—cosf
/ / r dr df
0 0

Passo 1: Digite a integral dupla usando a aplicagdo EquationWriter.

2 1-C0OS(8
j "j ® 4 dap

B

[HECTE[HATE] LIET | HiP [ REAL [EhZE]

Passo 2: Entre a integral dupla na pilha e defina o modo do visor
para Fix 3 e 0o modo de angulo para Radianos.

1 '[(B,2#*vw, (8, 1-COSC
B),r‘,l" ) )I
[ =) [ENG [ FH. [ L ]
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Passo 3: Avalie a integral dupla. Em seguida, teste sua suspeita de
que 7 pode ser um fator no resultado.

() ) (TR 2 12
. : s2%1
($)(EYMBOLIC) (NXT) -+t T R T T A T

O Fator de Exatiddao e a Incerteza da Integragao
Numérica

A integragdo numérica calcula a integral de uma fun¢ao f(z)
calculando uma média ponderada dos valores da fun¢io para muitos
valores de z (pontos de amostra) dentro do intervalo da integragdo.
A exatidao do resultado depende do niimero de pontos de amostra
considerados: geralmente, quanto mais pontos de amostra, maior a
precisdo. Existem duas razdes para se limitar a exatiddo da integral:

m O tempo para calcular a integral aumenta & medida que o nimero
de pontos de amostra aumenta.
m Existem imprecisoes inerentes em cada valor calculado de f(z):

o Constantes derivadas empiricamente em f(z) podem ser
imprecisas. Por exemplo, se f(z) contém constantes derivadas
empiricamente que sdo precisas em apenas duas casas decimais,
nio é de grande valia calcular a integral para a precisao completa
(12 digitos) da calculadora.

o Se f(z) modela um sistema fisico, podem existir imprecisdes no
modelo.

o A prépria calculadora introduz erros de arredondamento a cada
calculo de f(z).

Para limitar indiretamente a exatiddo da integral, especifique o fator
de ezxatiddo (fe) do integrando f(z), definido como:

valor real de f(z) — valor calculado de f(z)
valor calculado de f(z)

fe<

O fator de exatiddo é sua estimativa na forma decimal do erro em
cada valor calculado de f(z). O fator de exatidio é especificado
através da definigdo do modo do visor para n Fix. Por exemplo, se o
modo do visor for definido para 2 Fix, o fator de exatiddo é 0.01 ou
1%. Se é definido para 5 Fix, o fator de exatidao é 0.00001 ou .001%.
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O fator de exatidao esta relacionado & incerteze da integral (uma
medida da exatiddo da integral) por:

incerteza da integral < fe x /|f(:c)|d:1:

A area riscada é o valor da integral. A area sombreada é o valor da
incerteza da integragio. E possivel ver que em qualquer ponto de z, a
incerteza da integragao é proporcional a f(z).

O algoritmo de integragao numeérica usa um método iterativo,
duplicando o niimero de pontos de amostra em cada iteragao sucessiva.
Quando o algoritmo para, o valor atual da integral é retornado ao
nivel 1 e a incerteza da integragdao é armazenada na variavel JERR. O
erro no valor final é quase que certamente menor que a incerteza da
integracao.

Para verificar a incerteza dos resultados numéricos:

m Apds calcular os resultados numéricos, pressione 1ERR
(pode ser necessario pressionar uma ou mais vezes antes de
IERR ser apresentado no menu).

Calculo e Manipulagao Simbolica 20-7
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Integragao Simbélica

Integragao simbdlica significa o cdlculo de uma integral encontrando
uma antiderivada conhecida e, entdo, a substitui¢do dos limites
especificados de integragio. O resultado é uma expressdo simbdlica.

A HP 48 pode integrar os padrdes a seguir:

m Todas as fun¢des embutidas cujas antiderivadas contenham apenas
fungdes embutidas (e cujos argumentos s3o lineares). Consulte as
fung¢des analiticas, rotuladas com “A”, no apéndice G. Por exemplo,
PSIMHCHED Y — PCOSCHED "

m Somas, diferengas, negativos e outros padroes selecionados
de tais fun¢des. Por exemplo, 'SIMNCKI-COS{HI ' —
CSSTHCKI-CDS RS e L AICOSCEIXSINCHDY Y —
LHCTHMHCH 0 .

s Derivadas de todas as fungdes embutidas. Por exemplo,
PIMWCL 420 — TATAMCREY '

m Polindmios cujo termo base é linear. Por exemplo, ' {#-31"2+5
— 'EERFIH-Z G

Para encontrar a integral definida com limites simbélicos:

1. Pressione (»)(SYymMBOLIC) ©OK  para abrir o formuldrio
IMTEGRATE.

VAR: Lo

H Hix
RESULT: Symbo

iic

ENTER EXPRESSIDN
[ E0T [eHoos] | [eNIL] OF ]

A Tela Simbélica INTEGRATE.

2. Entre a expressdo a ser integrada no campo EXPR: (sem o sinal de

integral).

Entre a varidvel de integragdo no campo YAR:.

4. Entre os limites de integragdo nos campos L0O: e HI:. Se desejar
usar varidveis formais para limites, certifique-se de que as varidveis
ndo existam no diretério atual.

@
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5. Certifique-se de que o campo FESULT mostre Sumbolic (pressione
(*£), se necessario).

6. Pressione 0K  para calcular a integral. Se o resultado € uma

expressio de forma fechada—se nao existe o sinal § no resultado—a
integragio simbélica obteve sucesso. Se o resultado ainda contém I,
é possivel tentar reorganizar a expressao e avalid-la novamente.
Se a reorganizagio nao consegue produzir um resultado de forma
fechada, é possivel estimar a resposta com integragao numérica ou
aproximar a integral simbélica usando um polinémio de Taylor
(consulte a segdo “Aproximagao por Polinémio de Taylor”, na
pagina 20-13).

7. Pressione para simplificar o resultado de forma fechada.

Para encontrar a integral indefinida de uma fungao:

1. Pressione ()(SYMBOLIC) OK  para abrir o formuldrio
IMTEGRATE.

2. Entre a expressio a ser integrada no campo E¥FR: (sem o sinal de  5q
integral).

3. Entre a varidvel de integragao no campo ¥AR:. Certifique-se de que
essa varidvel seja formal—que ela ndo ezista no diretdrio atual.

4. Entre 0 como o limite inferior e a varidvel de integragdo como o
limite superior.

5. Certifique-se de que o campo RESIULT mostre Sumbolic (pressione
(*/5), se necessario).

6. Pressione (K  para calcular a expressdo de forma fechada.

7. Com a expressio de forma fechada no nivel 1 da pilha, pressione
TYPE 0BJ+ 3(9)ETACK) DRPM para descartar
os limites inferiores.

8. Pressione para avaliar o resultado no limite superior.

Para integrar simbolicamente uma expressao que néo é integravel:

1. Derive uma aproximagao por polinémio de Taylor para o
integrando.
2. Encontre a integral simbélica do polinémio de Taylor.
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Diferenciacao

E possivel diferenciar uma expressao simbdlica tanto passo a passo e,
assim, podendo ver as substitui¢des, quanto completamente através
de um unico passo e, assim, indo direto ao resultado final. Se as suas
expressdes contém apenas fungdes analiticas (aquelas rotuladas com
“A”, no apéndice G), uma derivada explicita é obtida.

Para encontrar a derivada de uma fun¢ao em um ponto especificado:

1.

[SL]

5.
6.

Pressione (#)(SYMBOLIC) (W) OK  para abrir o formuldrio
DIFFERENTIATE.

Entre a fun¢ao no campo EXPR:.

. Entre a varidvel de diferencia¢ao no campo YAR:.
. Pressione (*£), se necessario, para mudar o tipo de resultado para

Mumeric:

% DIFFERENTIATE &

EXPR:
YAR:
RESULT: Numer-ic
YALLE:

ENTEK EXPRESSIDM
ECIT [CHODZ] [ ZTERJIRNIL] 0K ]

A Tela Numerica DIFFERENTIATE

Entre o valor no qual deseja calcular a derivada no campo YALUE:.
Pressione 0K

Para diferenciar simbolicamente uma expressiao completamente
em um Unico passo:

1.

Pressione ((#)(SYMBOLIC) (¥) 0K  para abrir o formulario

DIFFEREMTIATE.
: # DIFFERENTIATE &
EX%PR:

YAR:

RESULT: Symbolic

ENTER EXPRESSION
| ECT [CHO0Z] [ ZTEP JiANeL] D |

A Tela Simbolica DIFFERENTIATE

2. Entre a fungdo no campo E#FRE:.
3. Entre a varidavel de diferenciagdo no campo “AR:.
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4.

Pressione (K

Para diferenciar simbolicamente uma expressao passo a passo:

1.

(2

Pressione (»)(SYMBOLIC)(¥) OK  para abrir o formulario
DIFFERENTIRATE.

Entre a fun¢do no campo EXPR:.

Entre a variavel de diferencia¢ao no campo YAR:.

Pressione STEP . O primeiro passo da derivada ¢ calculado e
retornado a pilha.

Pressione varias vezes para avangar a avaliagdo da derivada
passo a passo.

Para Criar Derivadas Definidas pelo Usuario

Se o usuario executa d para uma fun¢ao que nio possua derivada
embutida, 0 retorna uma nova fungado cujo nome é der seguido pelo
nome da fungao original. A nova fungfo possui argumentos que sao
os argumentos da fun¢ao original, mais as derivadas do argumento. E
possivel fazer mais diferenciagbes através da criagao de uma fungao
definida pelo usuirio para representar a nova fungao derivada.

Se o usuario executa & para uma fungio de usudrio formal (um nome
seguido por argumentos entre parénteses, para o qual nao existe
fun¢io definida pelo usuario na memdria do usuario), & retorna uma
derivada formal cujo nome é der seguido pelo nome da funcao original
de usuério, mais os argumentos e suas derivadas.

Exemplo: A defini¢ao da HP 48 de % nao inclui uma derivada. Se o

usuario entra '3 (XX, Y1) ' e pressiona (EVAL), obtém
"derkok, Ve 320 A A2 !

Cada argumento da fun¢io % resulta em dois argumentos

para a fun¢dao der%— resulta em ¥ e 4Z¢X3; ' resulta
em e azZiy.

Para definir a fun¢ao derivada para %, é possivel entrar
Py uy diy dud=Cesdutysda <1980 e pressionar

(©)(OEF). DERY aparece no menu VAR.

Agora, é possivel obter a derivada de '%0¥, 24!
entrando a expressao e a variavel '%' e, em seguida,

pressionando ()(3) (¢)(ALGEBRA) COLLT. O resultado
é '.adxK".
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Exemplo: Entre a derivada de uma fungdo de usuario formal,
"Axif(xl,x2,%33)"'. Em seguida, faga a avaliagao
pressionando (EVAL). O resultado ¢ este:

"derf (xl s %2, %23 A1), IR, axlxIrd!’

Diferenciagao Implicita

Uma fungao implicita de, por exemplo, z e y é uma fungdo na qual
uma das varidveis (y) ndo estd diretamente expressa em termos da

outra varidvel (f). Isso pode ocorrer porque é impossivel, dificil ou n3o
é ébvio saber a maneira como a expressao pode ser resolvida para uma

varidvel em termos da outra. Quando isso acontece, ainda é possivel
diferenciar a expressao usando regras normais de diferenciagao (e a
regra de encadeamento).

Para executar diferenciagao implicita:

1. Entre a fung¢do implicita na pilha. Ao invés de usar duas
varidveis independentes (como z e y), torne a segunda varidvel
dependente da primeira (como z e y(z)). Isso liga as duas varidveis
adequadamente para que a diferenciagio trate a fungao como
implicita, ao invés de eliminar uma das varidveis como uma
constante.

2. Entre a variavel de diferenciagéo na pilha (usando os
delimitadores ').

- Pressione ((#)(8) para calcular a derivada implicita. E possivel ver

uma derivada definida pelo usuario (como der'' ¥, 1) incluida no

resultado. Essa é a maneira pela qual a HP 48 expressa a derivada

de uma varidvel com relagdo & outra (como % .
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Aproximacao por Polinobmio de Taylor

Para qualquer fungdo matematica representada por uma expressao
simbdlica, é possivel calcular uma aproximagao por polinémio de
Taylor sobre £ = 0, algumas vezes chamada de série de Maclaurin.
Também é possivel especificar a ordem do polinémio.

Para derivar a aproximagao por polindmio de Taylor sobre x = 0:

1. Pressione ()(SYymMBoLIC)(¥)(¥) ©OK  para abrir o formulario
THYLOR FOLYHOMIAL.

R TAYLOR POLYNDMIAL 2

VAR: DRDER:
RESULT: Numeric

ENTER EXPRESSION
[ €7 [choos[ [ [ikWiL] ov ]

A Tela TAYLOR POLYNOMIAL

2. Entre a fungdo que deseja aproximar no campo EXPR:.

3. Entre o nome da varidvel a ser usada no polinémio de Taylor no
campo WHR:.

4. Entre a ordem do polinémio de Taylor no campo ORDER:. Observe
que os polinémios de ordem mais alta exigem mais tempo para o
calculo.

5. Pressione (K  para derivar a aproximagao por polinémio de
Taylor.

TAYLR sempre avalia a fungdo e suas derivadas em zero. Se o usudrio
estd interessado no comportamento de uma fun¢io em uma regiao
distante de zero, o polinémio de Taylor é mais Wtil se o ponto de
avaliagdo é traduzido para tal regido, como descrito a seguir. Além
disso, se a fun¢io nio possui derivada em zero, seu polinémio de
Taylor nao tem significado, a menos que o ponto de avaliagdo seja
traduzido distante de zero.

Para derivar a aproximagao por polinémio de Taylor sobre x = a:

1. Pressione (#)(SYMBOLIC)(¥)(¥) OK  para abrir o formuldrio
TAYLOR POLYHOMIAL.

2. Entre a fun¢do que deseja aproximar no campo EXFR:.
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3. Pressione CALC eentre 'Y+a' na pilha, onde a é o ponto
no qual o polinémio esta sendo derivado. Observe que ¥ (ou
qualquer nome que queira usar) ndo deve existir no caminho do
diretorio atual.

4. Pressione () (@)X 0K  para armazenar a
tradug¢ao, reavalie a fungao usando a traducao e retorne o
resultado ao campo EXFR:.

5. Entre o nome da nova varidvel (%) a ser usada no polinémio de
Taylor no campo VYAR:.

6. Entre a ordem do polindmio de Taylor no campo ORDER:.
Observe que os polindmios de ordem mais alta exigem mais tempo
para o cdlculo, mas resultam em melhores aproximagoes.

7. Pressione (K  para derivar a aproximacgao por polinémio de
Taylor para o ponto traduzido.

8. Pressione (D) ®  («)(PURG) para eliminar a variavel .

9. Entre '%-a"' na pilha e pressione () (@Y para armazena-la
em . Se foi usado um nome diferente de varidvel ficticia, use-o no
lugar de ¥ aqui.

10. Pressione para mudar a varidvel de volta ao ¥ original. E
possivel pressionar (€9)(SYMBOLIC) COLCT para simplificar os

resultados.

Para Encontrar Solucoes Simbélicas para
Equacoes

Um objetivo comum da manipulagdo algébrica de uma expressao ou
equagdo é “resolver” uma varidvel simbolicamente, isto é, expressar
uma varidvel em termos de outras varidveis e niimeros na expressao ou

equagdo. E possivel resolver simbolicamente usando estes comandos:

m ISOL. Resolve uma variavel que aparece apenas uma vez em
qualquer tipo de expressdao ou equagao.

m QUAD. Resolve uma varidvel que aparece em uma expressao ou
equacdo quadratica.
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Comparagao de Comandos para Solugdes Simbélicas

Comando ISOL Comando QUAD
A varidvel aparece apenas uma A varidvel pode aparecer virias
vez. vezes—nio é exigida
reorganizag¢ao.

A varidvel pode ser de qualquer
ordem. A varidvel ndo deve ser mais alta
que a segunda ordem para uma

A varidvel pode ser o argumento ~
solugdo exata.

de uma fungdo nio-linear (como

SIN).

Para Isolar uma Unica Variavel

Para resolver uma variavel que aparece apenas uma vez:

1. Pressione ()(SYMBOLI) (V) (V) (¥) OK paraabriro

formuldrio IS0LATE A YARIABLE.

2. Entre a expressao ou equagio a ser resolvida no campo EXPR:. Se
o objeto algébrico for uma expressio (ndo possui sinal de =), ela é
tratada como uma equagio do tipo 'erpressao=0".

3. Entre a variavel que deseja resolver no campo YAR:. A varidvel a
ser isolada pode ser o argumento de uma fun¢io apenas se a HP /8
possuir um inverso para aquela fun¢do. As fungdes para as quais
a HP 48 possul inversos sao chamadas, neste manual, de funcoes
analiticas. Por exemplo, é possivel isolar X em um objeto algébrico
que contenha TAMC(KX) ou LN¢x>, porque TAN e LN possuem
inversos (ATAN e EXP). No entanto, nao é possivel isolar X em
um objeto algébrico que contenha IP (%>, O indice de operag¢des no
apéndice H identifica as fun¢des analiticas da HP 48.

4. Opcional: Selecione o tipo de resultado desejado (Mumeric tenta
calcular uma solugdo numérica e gera uma mensagem de erro se
falhar).

5. Opcional: Verifique o campo FRIHCIFAL se desejar apenas ver a
solugdo principal (consulte a se¢ao “Para Obter Solugdes Gerais e
Principais”, na pagina 20-16).

6. Pressione (0K  para resolver para a varidvel.
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Para Resolver Equagdes Quadraticas

Para resolver para uma variavel em uma quadratica:

1. Pressione ((#)(SYMBOLIC) (A) (&) 0K  para abrir o formuldrio
SOLVE RUADRATIC,

2. Entre a equagao ou expressao quadratica que deseja resolver no
campo EXPR:. Se o objeto algébrico é uma expressao, ela é tratada
como uma equagio do tipo 'ezpressio=0"'. Se é fornecida uma
equagio que ndo seja de primeira ou segunda ordem na varidvel
a ser resolvida, ela é transformada em uma eprozimagdo por
polinémio de segunda ordem antes de ser resolvida como uma
quadratica.

3. Entre a varidvel que deseja resolver no campo YAR:. Se o objeto
algébrico contém outras varidveis, elas ndo devem existir no
diretdrio atual se desejar que tais varidveis sejam incluidas na
solugio como varidveis formais (simbdlicas). Se elas existirem
no diretério atual, elas serdo avaliadas quando a quadratica for
resolvida (elimine a varidvel para torné-la formal).

4. Opcional: Selecione o tipo de resultado desejado (Mumeric tenta
calcular uma solugio numérica e gera uma mensagem de erro se
falhar).

5. Opcional: Verifique o campo FRIHCIFAL se desejar apenas ver a
solugao principal (veja a seguir).

6. Pressione [k  para resolver a quadratica.

Para Obter Solugoes Gerais e Principais

As fun¢des da HP 48 sempre retornam um resultado—a solugao
principal. Por exemplo, v/4 sempre retorna +2 e ASIN(.5) sempre
retorna 30 graus ou 0.524 radianos.

No entanto, ao resolver um objeto algébrico para uma varidvel, pode
haver mais de uma solugio—e o usuario pode saber quais sao. Assim,
os comandos ISOL e QUAD geralmente retornam uma solugao geral.
Uma solugao geral representa as solugdes miiltiplas através da inclusao
de varidveis especiais que possam ter valores miiltiplos:
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s s/ representa um sinal arbitrario + ou — (+1 ou —1). Sinais
arbitrérios adicionais no resultado sdo indicados por 52, 53,
O valor “principal” para sinais arbitrarios é +1.

m n/ representa um inteiro arbitrario—0, £1, 2, ... . Inteiros
arbitrarios adicionais s3o representados por n2, n8, ... . O valor
“principal” para inteiros arbitrarios ¢ 0.

Para especificar solugdes gerais ou principais enquanto visualiza
a pilha:

1. Pressione ((#)(MODES) FLAG .

2. Pressione CHK até que a opgao desejada seja apresentada para
Flag -1.

Exemplo: O uso de ISOL para isolar z na equagao y = sin z? fornece
os resultados a seguir, quando as opgdes de solugdes gerais
e principais sao escolhidas (no modo Radianos):

Solugao Principal: '#=JHZIHY 2.

Solugao Geral: 'H==1#[(ASIH(Y (-1 ni+T*nls’

Para Mostrar Variaveis Escondidas

Pode haver ocasides em que o usuario deseja resolver para uma
varidvel que esteja armazenada em outra varidvel. Para fazer isso, €
necessario converter o objeto algébrico para que a varidvel escondida
fique visivel.

Pode haver ocasides em que o usudrio deseja acelerar a avaliagao
convertendo um objeto algébrico para que todas as varidveis, ezceto
algumas, sejam avaliadas.

Para avaliar apenas variaveis especificadas em uma expressao:

1. Entre a expressdo na pilha.
2. Execute um dos passos a seguir:
m Entre o nome da varidvel (com delimitadores ') na expressao que
realmente deseja avaliar.
a Entre uma lista contendo os nomes das varidveis na expressao que
ndo deseja avaliar.

3. Pressione (¥9)(SYMBOLIC) SHOW . A expressao é parcialmente

avaliada de acordo com a sua op¢do no passo 2.
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Para avaliar um objeto algébrico para valores temporarios de
variaveis:

1. Entre o objeto algébrico na pilha.

2. Entre uma lista que contenha cada nome de variavel seguido pelo
valor a ser substituido. Por exemplo: ¢ nome; ezpry. .. nome,
ezprn onde ezpr pode ser um nimero ou uma expressao simbdlica.

3. Pressione (s)(SYMBOLIC) (NXT) ] para executar a avaliagao.
Se uma varidvel nomeada na lista existe atualmente (no menu
VAR), seu conteldo ndo é alterado pela fung3o | (“onde”).

Reorganizacao de Expressoes Simbdlicas

Para Manipular Expressoes Inteiras

E possivel, algumas vezes, simplificar objetos algébricos expandindo
subexpressdes ou colecionando termos semelhantes. Por exemplo,
se uma variavel ocorre mais de uma vez em um objeto algébrico, é
possivel simplificd-lo para que a varidvel ocorra apenas uma vez—
permitindo o uso de ISOL para resolver para a varidvel.

Uma subexpressde consiste em uma fun¢do e seus argumentos.

A fungdo que define uma subexpressao é chamada de fungéo de nivel
superior para aquela subexpressao—¢ a fungao executada por ultimo.
Por exemplo, na expressio 'A+E*C-~D', a fun¢ao de nivel superior
para a subexpressdo 'B*C' é ¥, a fun¢ao de nivel superior para
'B#C-[’ é ~ e a fungdo de nivel superior para 'H+B*C/D"' é +.

Para reunir termos semelhantes em um objeto algébrico:

s Entre a expressio na pilha e pressione (&9)(SYMBOLIC) COLCT.

COLCT simplifica um objeto algébrico fazendo o seguinte:

o Avalia subexpressdes numéricas. Por exemplo,
"1+2+4L0G¢C1AY Y SOLLCT retorna 4.

o Retne termos numéricos. Por exemplo, '1+X+2' EOLCT retorna
"3+R.

D Ordena fatores (argumentos de %) e combina fatores
semelhantes. Por exemplo, '®~Z#Y*X T*Y' COLECT retorna
PRACT+HEd %Y 2.
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o Ordena somandos (argumentos de + ou —) e combina termos
semelhantes que diferem apenas em um coeficiente. Por exemplo,
ViEEE+Y+3#E Y COLCT retorna ' SEX4Y "

COLCT opera separadamente nos dois lados de uma equagao;
assim, os termos semelhantes nos lados opostos da equagao nao sao
combinados.

Para expandir produtos e poténcias em um objeto algébrico:
» Entre a expressio na pilha e pressione (|g)(SYMBOLIC) EXPR .

EXPAN reescreve um objeto algébrico fazendo o seguinte:

o Distribui multiplicagdo e divisdo sobre a adigdo. Por exemplo,
"Ax(B+C ' EXFPA retorna 'A%B+A#C’.

o Expande poténcias sobre somas. Por exemplo, 'A*tB+C> "
EXFR retorna 'A~ExH™C"'.

o Expande inteiros de poténcia positiva. Por exemplo, '#"5'
EWPA retorna 'Hx¥"4' e '(H+YI2' EXPH retorna
PATZH2EAEYHY 2. 20

EXPAN pao realiza todas as expansoes possiveis de um objeto
algébrico em uma tnica execugdo. Ao invés disso, EXPAN trabalha
debaixo para cima através da hierarquia da subexpressdo, parando
em cada ramo da hierarquia ao encontrar uma subexpressao que

ele pode expandir. Ele primeiro examina a subexpressao de nivel
superior (a subexpressao de nivel superior é o préprio objeto
algébrico), se for adequada para a expansao, EXPAN a expande e
para—caso contrario, EXPAN examina todas as subexpressoes de
segundo nivel. Esse processo continua até que uma expansao ocorra
em algum nivel—os niveis inferiores ndo sao verificados.

Para Manipular Subexpressoes

E possivel reorganizar um objeto algébrico em estagios especificos
passo-a-passo, permitindo obter o resultado na forma desejada. As
transformagdes Rules sio operagdes de reorganizagao de objetos
algébricos que sdo mais estreitas nas suas extensoes que EXPAN e
COLCT. As transformacdes Rules permitem direcionar o caminho da
reorganizagao de um objeto direto.
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Para reorganizar algebricamente uma subexpressao em particular:

1.

Coloque o objeto algébrico na aplicagao EquationWriter:

s Para entrar um novo objeto algébrico, pressione (€9)(EQUATION] e
digite-o.

s Para usar um objeto algébrico no nivel 1, pressione (2]

a Para usar um objeto algébrico armazenado em uma varidvel,
pressione a tecla de menu VAR associada & variavel e pressione

. Obtenha o ambiente de Selegao:

m A partir do modo de entrada, pressione ().

= A partir do modo de deslocamento, pressione (&)(PICTURE) («).

. Pressione (&) (¥) (@) (®) para mover o cursor de sele¢ao para

a fungio de nivel superior para a subexpressao que deseja
reorganizar. Veja a seguir.

Opcional: Pressione EXPR a qualquer momento para selecionar a
subexpress3o atual em sua totalidade (a barra de destaque ativa ou
desativa).

. Pressione RULES para obter o menu RULES. E possivel pressionar

() para retornar ao menu Selection.

Pressione a tecla de menu para a transformagio desejada (ou
apenas mova o cursor para ndo fazer a transformagao). Pressione
(c») antes de qualquer tecla de transformagdo para executar a
transformagao varias vezes até que nenhuma alteragao ocorra.

. Repita o passo 6 para cada transformagao desejada (se mover o

cursor, tera que voltar ao passo 3).
Pressione (ENTER) para salvar o objeto algébrico transformado (ou
pressione (CANCEL) para néo salva-lo).

Nesta se¢io, a definicio de subezpressdo na segao anterior é expandida
para incluir objetos individuais. Por exemplo, é possivel especificar um
nome como a subexpressao.

Apos ativar o ambiente de Sele¢ao, mova o cursor de selegao—
ele especifica um objeto no objeto algébrico e sua subexpressao
correspondente.
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Operagées no Ambiente de Selegao

Tecla Descrigao
RULES | Seleciona um menu de transformacdes de reorganizagao
relevantes para a subexpressio especificada.
ELIT Retorna a subexpressao especificada para a linha de
comandos para edi¢ao.
E&FR Seleciona a subexpressio especificada.
SUB Retorna a subexpressio especificada ao nivel 1 da
pilha.

REFL Substitui a subexpressido especificada pelo objeto
algébrico no nivel 1 da pilha. Consulte a se¢ao “Para
Substituir uma Subexpressao por um Objeto
Algébrico”, na pagina 7-12.

EHIT Sai do ambiente de Selegao, restaurando o cursor do
modo de entrada no final da equagao.
@™ Move o cursor de selegiao para o préximo objeto na

@) dire¢do indicada. Quando prefixada com (g»), move o
cursor de sele¢do para o objeto mais distante na
dire¢do indicada.

+/- Seleciona a subexpressdo especificada (exatamente
como EXPRK ), mas também fica ativo quando o menu

RULES ¢ apresentado.

O menu RULES pode incluir transformagdes que nao sao aplicaveis

3 subexpressio especificada—tais teclas de menu produzem um bipe.
Apés executar uma transformacio, o cursor de selegao seleciona o
novo objeto de nivel superior. O menu RULES é removido sempre que

pressionar qualquer uma das teclas a seguir: (@) () (@A) (), ) (para
retornar ao menu Selection), (ENTER) ou (CANCEL]).

As tabelas nas paginas a seguir descrevem as transformagdes Rules
e mostram exemplos. No entanto, as tabelas n@o incluem todos os
padrdes para os quais as transformagdes sdo aplicdveis.
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Nota

v

As tabelas a seguir incluem exemplos de
transformagdes na forma

antes — depois

Os objetos algébricos de antes e depois sdo mostrados
em suas formas de linha de comandos—embora as
transformagdes Rules sejam executadas no ambiente
Equation Writer. Se tentar um exemplo, pressione
para ver a nova expressao na forma de linha
de comandos.

0 Menu RULES—Transformagoes Universais

Tecla Descricao
DMEG Negacao dupla.
A — =--H
DI HM Inversdo dupla.
H— ITNYCINYCAY 2
LB Multiplica por 1.
A~ A%l
A+E~1 — A+B
~1 Eleva & poténcia de 1.
A — A1
-1 Divide por 1.
A — A1
A+B#1 — A+B
1~ Adiciona 1 e subtrai 1.
i — A+1~1
COLCY Retne. Executa uma forma limitada do comando

COLCT no menu SYMBOLIC. Trabalha apenas na
subexpressao definida pelo objeto especificado e deixa
os coeficientes dos termos reunidos como somas ou
diferengas.

(243)%K — Bxx

2ERFZEE — (2430 &N
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O Menu RULES—Movimentacio de Termos

Tecla

Descri¢ao

e’

Move termo para a esquerda. Move o vizinho mais
préximo para a direita da fungio especificada sobre o
vizinho mais préximo para a esquerda da fungao.
A+B+ (C+D) — A+C+C(B+D3

A+B+(C+D) — A+E+(D+CH

A+CB+Cr#1+D — A+D+C(B+CI*1

A%¥B=C*D — A*B~C=0

T

Move termo para a direita. Move o vizinho mais
préximo para a esquerda da fungao especificada sobre o
vizinho mais préximo para a direita da fungao.

A+E= (D+E) — A=—-B+ (D+ED

A*B= X+ — A=IHV(B2 % CA+YD

«T e

T+ - s3o usados para mover um termo sobre seu

“vizinho mais préximo” para a esquerda ou para a direita. Um
termo é um argumento de + ou — (um somando), um argumento de
* ou / (um fator) ou um argumento de =. Além disso, essas duas
operagdes ignoram parénteses—¢ possivel fazé-las respeitar parénteses

executando

%1 para tornar a subexpressio parentética um termo.
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O Menu RULES—Construcao e Movimentagao de

Parénteses

Tecla

Descrigao

{032

Coloca os vizinhos entre parénteses. Coloca entre
parénteses os vizinhos mais proximos de + ou *. Nao
tem efeito se a fungado especificada for a primeira
fungdo (ou a Unica) na expressio, porque esses
parénteses ji estavam presentes, porém escondidos.
A+B+C+D — A+ (B+C>+D

K%

Expande subexpressio 4 esquerda. Expande a
subexpressdo associada & fun¢do especificada para
incluir o préximo termo a esquerda. Observe que um
par coincidente de parénteses pode desaparecer.
A+B+(C4+D1+E — A+(B+C+DI+E

»

Expande subexpressido a direita. Expande a
subexpressdo associada a fungdo especificada para
incluir o préximo termo a direita.

A+CB+CI+D+E — A+{B+CH+DO+E

O Menu RULES—Comutagio, Associagdo e Distribuicao

Tecla

Descrigao

o

Comuta. Comuta os argumentos da fungao
especificada.

F+EB — E+HA

INVIR)#B — B~A

«H

Associa a esquerda.

A+ CB+Ca — A+BE+IC
A% (B~<CY» — A*B-T
A~ CB*CY — A™B™C

Associa & direita.

CHABEIHD — He BT
CHEBNSC — Re GBS
(RTEXTC — AT CEBECD

Distribui fun¢do prefixada.

- CA+ED — —FA~E

IMWCR<BY — IHNYCAY#E

IMCA*BY — RECAHI*#IMCB2+ IMCHI=RECE
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O Menu RULES—Comutagio, Assocliagio e Distribuigio

(continuagao)

Descrigcao

Tecla

b

Distribui 4 esquerda.
(A+B)#%#C — A*C+B+C
(A~<B»*C — A~CsB"C

D

Distribui & direita.
A%(B+C) — A*B+A%C

A" (B-C>» — A*B+~A"C
LNCA*EY — LNCAX+LHIBD

*M

Incorpora fatores & esquerda. Incorpora argumentos de
+, —, ¥ € /, onde os argumentos possuem um fator
comum ou uma fung¢ao de um vnico argumento EXP,
ALOG, LN ou LOG. Para fatores comuns, o simbolo
indica que os fatores & esquerda sdo comuns. Também
incorpora somas onde apenas um argumento € um
produto.

CA*BY»+ (A%C — A% (B+CH

EXPCAISEXPCE) — EXPCA+B)

A+A%B — A% C1+B)

Incorpora fatores & direita. Incorpora argumentos de
+, —, * e /, onde os argumentos possuem um fator
comum. O simbolo + indica que os fatores & direita sao
comuns. Também incorpora somas onde apenas um
argumento ¢ um produto.

CA*Cx+ (B*CY — (A+BI#C

A«B+1%B — (A+12%B

-}

Negagao dupla e distribui¢io. Equivalente a DNEG
seguida por +{) na negagdo interna resultante.
A+E — ~(-A-B

LOGUINMCAD? Y — ~LOGCAD

1-¢)

Inversao dupla e distribuicdo. Equivalente a DI MY
seguida por +<{) na inversdo interna resultante.
A%E — MY CTHVCRYZBD

EAPCAY — INMCERPC-RAY
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O Menu RULES—Reorganizagao de Exponenciais

Tecla Descrigao
L# Substitui logaritmo de poténcia por produto de
logaritmo.
LOGCA™BEs — LOGCAY#E
Lo Substitui produto de logaritmo por logaritmo de
poténcia.
LHCAY#B — LMCA™ED
E~ Substitui poténcia de produto por poténcia de
poténcia.
ALOGCA*EY — ALOGYAXE
Ed> Substitui poténcia de poténcia por poténcia de
produto.
EXPCAYE — EXPCA%E
*TRG Substitui o exponencial pelas fungdes trigonométricas
(esse exemplo assume o modo Radianos).
EAFCAY - COSCA-/104+SIHCA- 12 %1
O Menu RULES—Soma de Fragoes
Tecla Descrigao
AF Adiciona fragdes. Combina termos sobre um

denominador comum. Se o denominador ja for comum

entre as duas fragbes, use -~ M+
A+ CEACY — CA%CHRY AL
{A-Ba=C — (A-B*CY-/B
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O Menu RULES—Expansio de Fungdes Trigonomeétricas

Tecla Descrigao
»DEF Expande a definigdo trigonométrica. Substitui as
fungdes trigonométricas, hiperbdlicas, trigonométricas
inversas e hiperbdlicas inversas pela suas definigoes em
termos de EXP e LN (esses exemplos assumem o modo
Radianos}).
COBCAY = (EUPiHs10+ERP (- {¥eid )0 2
ASIMHUY — ~LHCTC1+0"20 -0
TRG# Expande como fungdes trigonométricas. Expande as
fungdes trigonométricas de somas e diferencas.
SINCHAYD = SIHCEY¥COSCY 34 COSCRIRSTINCYD
O Menu RULES—Execucao Miiltipia Automatica
Tecla Descricao
) D=+ Multiplica e distribui & direita.
@) +«b Multiplica e distribui 4 esquerda.
CA+E+CI %D — A%D+E#D+CxD
() A+ |Multiplica e associa a direita.
@) <A Multiplica e associa a esquerda.
A+ (B+<(C+D >3 — H+EB+C+D
) M- Multiplica e incorpora fatores a direita.
A#B+CxB+D#E — (H+C+DI%E
) «H Multiplica e incorpora fatores 4 esquerda.
(@) T+ |Multiplica e move termo & direita.
A+E+C+D=E — B+C+D=E-R
() *T Multiplica e move termo a esquerda.
) > Multiplica e expande subexpressao a direita.
A+(B+C)Y+D+E — A+(B+C+D+ED
) <+ Multiplica e expande subexpressao 4 esquerda.
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Exemplo: Resolva a varidvel z na equagao
az=bzr+c

Faga isso reorganizando a equag¢io para que z aparega
apenas uma vez e, em seguida, use ISOL.

Passo 1: Selecione a aplicagdo EquationWriter e digite a expressao.

(s)(EQUATION
@DJA X ®HE)
BXXEC@@ A-®=B-K+CO

[VECTR[HH TR LIZT | VP [RENL [ERZE]

Passo 2: Ative o ambiente de Selegdo. Em seguida, mova o cursor de
sele¢do para o sinal de = e obtenha 0 menu RULES.

20

% (5 )
vezes
RULES AXEB R+

[ 7 | T+ JONEG[URY] #1 | 1 |

Passo 3: Mova o termo E = para o lado esquerdo do sinal de =.

«T

A-x@B-®=C

[ T [ 7> [ €t [t | #F [ £+ |]

Passo 4: Incorpore os dois termos no lado esquerdo do sinal de =.

M-

(R-B)@k=C
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Passo 5: Agora que z ocorre apenas uma vez na equagao, coloque a
equagio na pilha e isole z.

. 1Yo _py!
[;NTXES%‘_E‘) Eweoio) D@ mn:lnﬁm'l:

Para Fazer Transformagoes Definidas pelo Usuario

Se as transformagdes Rules embutidas nao reorganizam um

objeto algébrico na forma desejada, € possivel fazer suas préprias
transformag¢des. Uma transformagao “personalizada” substitui
ocorréncias de um padrao por um novo padrao. O padrio pode ser
especifico ou pode conter “curingas” que coincidem com qualquer
subexpressio e que podem ser reinseridos na substituigao. O usudrio é
informado se a substituigdo fol ou nao feita.

E possivel também fazer transformagdes condicionais—o fato delas
ocorrerem ou nao depende de uma condigéo especificada.

Para substituir uma subexpressao por uma subexpressao diferente:

1. Pressione (»)(SYMBOLIC)(A) 0K  para apresentar o formulario
MANIPULATE EXPRESSION.

2. Pressione MATC para abrir o formulario MATCH EXPRESSIOHN.

3. Entre ou insira a expressdo que deseja modificar no campo EXPR:.
E possivel inserir uma expressio no nivel 1 da pilha pressionando
CALC ok (NXT).

4, Entre o padrao simbdlico que deseja substituir no campo
FATTERH:. Para transformagdes generalizadas, o padrio de
procura pode conter nomes “curingas” que coincidam com
quaisquer subexpressdes. Um nome curinga consiste em um
caractere % ((@)(&9)(ENTER)) € em um nome de varidvel vélido (4,
%E e &nore sdo exemplos).

5. Entre a nova expressdo simbdlica de substitui¢gdo no campo
REFLACEMEMT:. Em geral, se foram usados curingas na expressao
padrdo, é necessario usar curingas na expressdo de substitui¢do.
N3o é possivel usar um curinga na expressao de substituigao que
nao foi usado na expressao padrao.

6. Opcional: Coloque uma marca de verificagao no campo SUEBEXFF.
FIRST se deseja que a procura e a substitui¢do comecem no nivel
mais baixo das subexpressoes e trabalhem “em sentido crescente”
na expressao toda—uma boa op¢ao se a substituigao for simplificar
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a expressao. Nao assinale o campo para iniciar a procura com a
expressao toda e trabalhar “em sentido decrescente” nos niveis
mais baixos das subexpressdes—uma boa op¢io se a substituigao
for ezpandir a expressio. Observe que uma subexpressio que ja foi
associada (e assim, substituida) ndo é uma candidata a nenhuma
expressao associada posterior, assim como nao as sao quaisquer
subexpressoes cujos argumentos jd foram associados.

7. Opcional. Entre uma expressao representando um teste condicional
(como '&RA<@'). A substituigio ocorre apenas se o teste é
verdadeiro.

8. Pressione (K  para executar a procura e substitui¢do na
“dire¢do” escolhida e de acordo com o teste condicional, se houver.

Exemplo: Uma extensido de férmula de meio angulo para seno é
sin{22) = 2sin(2) cos(z)

Crie uma transformagdo baseada nessa férmula e use-a
para transformar a expressdo 'SIM(Z#(X+130".

Passo 1: Abra o formuldrio MATCH EXPRESSI0H e entre a expressio
de destino no campo ExFE:.

@ &) OK : % MATCH EXPRESSION
MATC OGN M@ |HM* SINEcL)

@X®! REPLACEMENT:

— SUBEXPR FIRST COND:

ENTER PATTERN TO SEARCH FOR
[eT ] [ [ Jiawel] ok |

Passo 2: Entre as expressoes padrao e de substitui¢do, usando um
curinga para z nas férmulas.

) m (siN) 2 (%) @@m EREE MATCH EXPRESSIDN

E#PR: 'SIN(2%(X+12)
PATTERN: 'SIN(2%&2)>"'

@@ (@2 @ 3] REPLACEMENT: ' 2%SIN(&Z) *..
y/

@
C
@

!SIIBEHFR FIRST  COMD:

SEARCH SUBERPRESSIONS FIRSTY
[ fwiee]  [ERNIL] O]
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Passo 3: Naio assinale SUBEXPR FIRST e nio inclua um teste
condicional. Execute a procura e substituigdo.

T8 MANIPULATE EXPFRESSION SRSHE
I (R DS N

QK

ENTER EXPRESSION

| £0i7 [cHO0:]_— [rteTic0LcT[EXPN]
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Padroes de Integracao Simbélica

Esta tabela lista os padrdes de integragdo simbdlica usados pela
HP 48. Estes s@o os integrandos que a HP 48 pode integrar
simbolicamente.

O simbolo ¢ indica uma fung¢io linear da varidvel de integragao. As

antiderivadas devem ser divididas pelo coeficiente de primeira ordem
em ¢ para reduzir a expressao a sua forma mais simples. Além disso,
padrdes iniciando com 1/ correspondem a INV: por exemplo, 1/¢ é o

20

mesmo que INV(4).

Integragdo Simbdlica

Padrao Antiderivada
ACOS(4) X ACOS(¢)—/(1-2)
ALOG(¢) .434294481904X ALOG(¢)
ASIN(4) X ASIN(¢)+/(1—¢2)
ATAN(¢) X ATAN{¢—LN(1+42)/2
COS(¢) SIN(¢)
1/(COS8(¢)xSIN(4)) LN(TAN(¢))
COSH($) SINH(4)
1/(COSH(¢) xSINH(4)) LN(TANH(4))
1/(COSH(¢)?) TANH(¢)
EXP(¢) EXP(¢)
EXPM(4) EXP(¢)—¢
LN(4) #XLN(¢)—¢
LOG(¢) 434294481904 X LN($)—¢
SIGN(¢) ABS(¢)
SIN(9) —COs(4)
1/(SIN(¢)xCOS(¢)) LN(TAN(¢))
1/(SIN(¢) x TAN(¢)) —INV(SIN(¢))
1/(SIN(6) x TAN(¢)) —INV(SIN(¢))
1/(SIN(¢)?) —~INV(TAN(4))
SINH(¢) COSH(4)
1/(SINH(¢)x? —INV(SIN(4))
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Integragdo Simbélica (continuagao)

Padrao Antiderivada
1/(SINH(¢) x COSH(¢)) LN(TANH(¢))
1/(SINH(¢)x TANH(¢)) —INV(SINH(¢))
SQ(¢) $°/3
TAN(¢)? TAN{¢)—¢
TAN($) —LN(COS(¢))
TAN($)/COS(¢) INV(COS(¢))
1/TAN(¢) LN(SIN(¢))

1/ TAN(¢)xSIN(4)) —INV(SIN(¢))
TANH(¢) LN(COSH(¢))
TANH(¢)/COSH(¢) INV(COSH(¢))
1/TANH(¢) LN(SINH(#))
1/TANH({¢) xSINH(¢)) —INV(SINH(¢))
Vé 2x¢'5 /3

1/Vé 2%/
1/(2x/(4)) 2x/(#)x.5

¢* (2 symbolic) IFTE(z==—1,LN(¢),8 211} /(241))
¢% (= real, #0,—1) ¢(z+1)/(z+1)
¢° ¢

¢! LN(¢)

1/¢ LN(¢)

1/(1—¢2) ATANH(¢)
1/(14¢%) ATAN(4)
1/(¢%+1) ATAN(#)
1/{(V(¢-1)x/($+1)) ACOSH(9)
1/v/(1-¢%) ASIN(¢)
1//(1442) ASINH(¢)
1//(¢%+1) ASINH(4)

Calculo e Manipulagao Simbolica 20-33

20



21

Estatistica e Analise de Dados

Entrada de Dados Estatisticos

Os dados podem ser acumulados na HP 48 em dois tipos diferentes
de objetos: arranjos e listas. Em geral, as listas s3o mais adequadas
para estatistica de uma tinica varidvel e arranjos para estatistica

de miiltiplas varidveis. Os arranjos podem conter apenas dados
numéricos; as listas podem conter qualquer tipo de dados.

A aplicagao STAT embutida sempre usa arranjos—especificamente os
dados armazenados atualmente na varidvel de arranjo denominada 21

EDAT.

No entanto, para aplicar fun¢des estatisticas programadas diferentes
daquelas embutidas na aplicagao STAT, pode ser que o usuario
considere a lista um tipo de objeto mais flexivel que arranjos.

Para entrar dados estatisticos como uma lista:

1. Pressione (¢9)({3) para iniciar a lista.

2. Digite cada dado seguido por (SPC). Pressione apds ter
digitado o dado final.

3. Opcional: Armazene a lista de dados em uma varidvel nomeada
para salva-la para uso posterior. Cuidado para nao armazenar a
lista em uma varidvel reservada HP, como ¥DAT.

Para entrar dados estatisticos diretamente em Y DAT:

1. Pressione (»)(STAT) . OK  para abrir o formuldrio
SINGLE-VARIABLE STATISTICS (é possivel usar qualquer
formuldrio de entrada da aplicagao STAT).

2. Opcional: Se ja existirem dados no campo ZDAT:, apague-os
(pressione QK ) ou armazene-os primeiro em uma varidvel
(veja o préximo procedimento) e, em seguida, apague-os.
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Com a barra de destaque no campo ZDAT:, pressione EDIT para
iniciar a aplicagao MatrixWriter (se necessario pressionar
primeiro).

Entre os dados. Use uma linha separada para cada registro
individual e uma coluna separada para cada varidvel dentro de um
registro. Por exemplo, um conjunto da dados que contém a altura,
o peso e a idade para cada uma de 100 pessoas seria entrado como
100 linhas de trés colunas cada.

. Pressione (ENTER) ao terminar. A matriz de dados esta agora

armazenada temporariamente em X DAT;. Para confirmar que
deseja que ela esteja armazenada la, pressione QK  ; para
cancelar toda a operagao, pressione CAMCL; para edita-la mais
adiante, pressione EDIT novamente.

Para armazenar o arranjo em 2 DAT em uma variavel diferente:

1.

Pressione ((#)(STAT) 0K  para abrir o formuldrio
SINGLE-VARIABLE STATISTICS (é possivel usar qualquer
formulario de entrada da aplicagao STAT). E necessario ver a
matriz estatistica atual apresentada parcialmente no campo ZDAT:.
Pressione CALLC para trazer a pilha para um nivel superior.
Entre um nome para a matriz no nivel 1 (usando

os delimitadores ') e pressione (STO).

Pressione 0k  para retornar para SIMGLE-%ARIAEBLE
STRATISTICS.

Para entrar dados estatisticos em uma matriz:

1.

Pressione ({#)(MATRIX) para iniciar a aplicagdo MatrixWriter.

2. Entre os dados. Use uma linha separada para cada registro

b

individual e uma coluna separada para cada varidvel dentro de um
registro. Por exemplo, um conjunto de dados que contém a altura,
o peso e a idade para cada uma de 100 pessoas seria entrado como
100 linhas de trés colunas cada.

Pressione ao terminar de entrar os dados.

Entre um nome para a matriz de dados no nivel 1 da pilha e

pressione .
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Para tornar uma matriz a matriz estatistica atual:

1.

Pressione (®)(STAT). OK  para abrir o formulario
SINGLE-YARIABLE STATISTICS (é possivel usar qualquer
formuldrio de entrada da aplicagdo STAT).

Opcional: Se j existirem dados no campo ZDAT?, apague-0s
(pressione 0K ) ou armazene-os primeiro em uma varidvel
e, em seguida, apague-os.

. Com a barra de destaque no campo ZDAT:, pressione CHOOE e use

as teclas de seta para selecionar a matriz que deseja tornar a matriz
estatistica atual.

. Pressione 0K  para armazenar temporariamente a matriz em

T DAT. Para confirmar essa agdo, pressione 0K ; para cancelar
a agio, pressione CANCL. E possivel também usar a matriz no
formuldrio de entrada atual antes de pressionar . 9K ou £ANCL.

Exemplo: Entre os dados a seguir em uma matriz e armazene-a

na variavel, TEST. Em seguida, torne TEST a matriz
estatistica atual. Os dados comparam as médias de

ponto de graduagdo (MPG) de 12 empregados de uma
empresa aos seus resultados em um exame de treinamento

administrativo:
MPG Média do
Exame
2.2 76
2.4 89
3.1 83
2.5 79
3.5 91
3.6 95
2.5 82
2.0 69
2.2 66
2.6 75
2.7 80
3.3 88

Estatistica e Analise de Dados 21-3

21



21

Passo 1:

Passo 4:

2 colunas).

@EERD)

22 76 ®

2.4 (ENTER) 89 3.1
(ENTER) 83 (ENTER) 2.5 (ENTER]}
79 (ENTER) 3.5 (ENTER) 91
(ENTER) 3.6 (ENTER) 95 (ENTER)
2.5 (ENTER) 82 (ENTER] 2.0
(ENTER) 69 (ENTER) 2.2 (ENTER)
66 (ENTER) 2.6 (ENTER) 75
(ENTER) 2.7 (ENTER) 80 (ENTER)
3.3 (ENTER) 88 (ENTER) (ENTER)

() (@) (segure) TEST (solte)

(@)ETAD) oK

CHOOS  OK

Abra a MatrixWriter e entre os dados (12 linhas,

Passo 2: Armazene a matriz como TEST e abra a aplicagao STAT.

o080 SINGLE-VARIABLE STATISTICS f0
zoat: [N co.: 1
TYPE: Sample
_MEAN _STD DEY _ VARIANCE
_TOTAL — MAXIMUM _ MINIMUM

ENTER STATISTICAL DATA
[ e Johnns[ [ [AWiL] DE |

Passo 3: Escolha TEST como a matriz estatistica atual (X DAT).

$990% SINGLE-VARIABLE STATISTICS K8
zoaT: [IIENENGEEN cou: 1
TYPE: Sample

_MEAN  _STD DEV _ YARIANCE

~ TOTAL — MARIMUM _ MINIMUM

ENTER STATISTICAL DATA
[Eoir Jowoos] [

A matriz TEST sobrescreveu todos os dados armazenados

anteriormente L DAT anteriormente. Pressione 0K
para prosseguir ou CAHCL para remover TEST e restaurar
o contetido anterior de T DAT.
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Edicao de Dados Estatisticos

Para editar um elemento na matriz estatistica atual:

1.

Pressione ()(STAT) 0K  para abrir o formulario
SIMGLE-YARIAELE STRATISTICS (€ possivel usar qualquer
formuldrio de entrada da aplicagdo STAT).

. Pressione EDIT para trazer a matriz estatistica atual para a

aplicagao MatrixWriter.

. Use as teclas de seta para selecionar o elemento a ser alterado,

digite sua substituigdo e pressione (ENTER).
Pressione (ENTER ) para salvar a alteragao e retornar a aplicagao
STAT.

Para transformar uma coluna da matriz estatistica atual:

1.

iad

Pressione (®)(STAT) 0K  para abrir o formuldrio
SIMGLE-YARIAELE STATISTICS (é possivel usar qualquer
formulario de entrada da aplicagio STAT).

Pressione CALC para copiar a matriz para a pilha.
Entre o nimero da coluna que deseja transformar.

21

. Pressione MATR COL COL~- para extrair a coluna

designada da matriz.

. Pressione TYPE OBJ» +LIST para converter os

dados em uma lista.

Execute a transformacio desejada nos dados na lista. Por exemplo,
para executar a transformagio z’ = 3inz, pressione () 3 ()
Pressione TYPE OBJ» +ARR para converter a lista em
um arranjo.

. Entre o ntimero da coluna onde a varidvel transformada vai ser

colocada e pressione (MTH) MATR COL  COL+ .

. Pressione (¢9)(CONT) OK  para retornar & aplicagéo STAT com

a matriz transformada.

Para transformar uma linha, use ROW-~ e ROMW+ nos passos 4 e 8.
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Para acrescentar uma nova coluna a matriz estatistica atual:

1. Pressione ()(STAT) OK  para abrir o formuldrio

ZINGLE~YARIAEBLE STATISTICS (é possivel usar qualquer

formulario de entrada da aplicagdo STAT).

Selecione o campo ZDAT:.

Pressione EDIT para abrir a MatrixWriter.

Mova a barra de destaque para a localiza¢ao da nova coluna.

Pressione +C0OL . Uma coluna de zeros é inserida.

Pressione 30+ . Agora é possivel substituir os zeros por

dados.

7. Pressione para retornar a matriz modificada para a
aplicagdo STAT.

oo

Para apagar uma coluna da matriz estatistica atual:

1. Pressione (#)(STAT) 0K para abrir o formuldrio
SIHGLE-%ARIABLE STATISTICS (é possivel usar qualquer
formulério de entrada da aplicagao STAT).

Selecione o campo ZDATE.

Pressione E[IT para abrir a MatrixWriter.

Mova a barra de destaque para a coluna a ser apagada.
Pressione ~COL . A coluna é apagada.

Pressione para retornar a matriz modificada a aplicagao
STAT.

O o

Para transformar matematicamente os dados em uma lista:

1. Coloque a lista de dados na pilha.
2. Execute a aritmética necessaria para transformar cada dado na
lista. Por exemplo, para executar a transformagdo z’ = 3Inz — 4,

pressione (#)(LN) 3 (%) 4 (). Lembre-se de usar LIST
ADD  para a adigio de elemento de lista ao invés de (1)
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Calculo de Estatistica de uma Unica Variavel

Se os seus dados estatisticos medem uma emosire de uma populagdo,
vocé calcula estatistica de amostra. Se, no entanto, os seus dados
medem toda a populagdo, vocé calcula estatistica populacional.

As estatisticas de uma Unica varidvel embutidas na aplicagdo STAT
sdo:

MEAH Retorna a média aritmética dos dados na coluna
selecionada.
ZTD DEV Retorna o desvio padrao dos dados na coluna

selecionada. Calcula a versdo do desvio padrao
indicado pelo campo T¥FE: (de amostra ou
populacional).

“ARIAMCE Retorna a variagdo dos dados na coluna selecionada.
Calcula a versao da variagao indicada pelo campo
TYPE: (de amostra ou populacional).

TOTAL Retorna a soma dos dados na coluna selecionada. 21
M TMUM Retorna o valor do maior dado na coluna

selecionada.
MIHIMUM Retorna o valor do menor dado na coluna

selecionada.
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Para calcular uma estatistica para uma variavel:

1.

2.

Pressione ((#)(STAT) K  para abrir o formuldrio
SIMGLE-YARIAELE STATISTICE.

Entre ou escolha a matriz de dados que contém os dados para a
varidvel.

Selecione o campo COL: e entre o numero da coluna que contém os
dados para a varidvel.

Selecione Sample ou Papulat ion no campo TYPE: para indicar
qual versao da estatistica é necessario calcular.

Coloque marcas de verificagdo em um ou mais campos de
verificagao da estatistica.

Pressione 0K . Um resultado rotulado para cada estatistica é
colocado na pilha.

Para calcular uma estatistica para todas as variaveis nos dados
atuais:

1.

2.

Pressione (&9)(STAT) 1%FAR para apresentar o menu de comandos
da estatistica de uma unica varidvel.

Pressione a tecla de menu correspondente 3 estatistica que deseja
calcular. Por exemplo, pressione MERN para calcular todas as
médias para cada uma das varidveis (colunas) na matriz estatistica
atual. O resultado é um vetor cujos elementos sdo as médias de
cada coluna na matriz de dados.

Para calcular uma mediana para cada variavel nos dados atuais:

1.

Digite TEACH e pressione para colocar uma cépia do
diretério EXAMPLES embutido no diretério HOME.

. Pressione EWAM PRGS MEDIR. O resultado é um vetor

que contém as medianas para cada varidvel (coluna) na matriz
estatistica atual.

Para desenhar um grafico de barra dos dados para uma variavel:

1.

Use o formuldrio SIMGLE-YARIABLE STATISTICS para selecionar
a matriz estatistica atual e a coluna naquela matriz que contém os
dados que deseja plotar.

Pressione 0K - para aceitar as opgoes e retornar a pilha.

. Pressione (&)(STAT) PLOT BARPL para desenhar o grafico de

barra usando escala automadtica (consulte a pagina 23-19 para obter
mais detalhes).
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Geracgao de Freqiliéncias

Muitas vezes, o aspecto mais significativo de um conjunto de dados é
a sua distribuigdo. Freqiiéncias e distribui¢des de freqiiéncia sdo um
método comum para analisar a distribui¢do de um conjunto de dados.

As freqiiéncias sao criadas dividindo-se um intervalo (geralmente
aquele entre o maior dado e 0 menor) em um nimero arbitrario de
subintervalos iguais ou bins, o nimero que é sugerido pelos dados e
a precisdo com a qual se deseja estudar a distribuigdo. O diagrama a
seguir ilustra isso.

X\
15 |y | 475y S0 | a7
19 | 39 50 55| 71| 100

0 20 40 60 80 100

Para converter um conjunto de dados em um conjunto de fregiiéncias:

1. Pressione (#)(STAT) (¥) 0K  para abrir o formuldrio
FREZUENCIES.

FREGUENCIES
zoaT: I co.: 1
B-MIN: =6,5

BIN COUNT: 13 BIN WIDTH: 1

ENTER STATISTICAL DATA
[ e0Y [chonz] [ [eANOL] OF ]

A Tela FREQUENCIES

2. Entre ou escolha a matriz de dados que contém os dados no campo
ZDAT:.
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3. Entre o nimero da coluna onde os dados a serem convertidos estao
localizados.

4. Selecione o campo ¥—MIH: e entre o valor minimo que um dado

pode ter e permanecer considerado “mentiroso” dentro de um bin.

Todos os valores inferiores sdao considerados outliers.

Entre o nimero de bins a ser usado no campo BIH COUMT:.

6. Entre a largura de cada bin no campo EIM WILTH:. Todos os bins
possuem a mesma largura.

7. Pressione [JK  para executar a conversdo. No nivel 2 da pilha é
visto um arranjo com elementos inteiros, cada um representando
o nimero de pontos de dados que cabem em cada bin (na ordem
do mais baixo para o mais alto). No nivel 1 da pilha é visto um
vetor de dois elementos apresentando o numero de outliers. O
primeiro elemento representa os outliers abaizo do bin mais baixo e
o segundo elemento representa os outliers acima do bin mais alto.

o

Para plotar um histograma usando as freqiiéncias:

1. Converta o conjunto de dados em freqiiéncias como no
procedimento anterior.

2. Pressione para apagar o vetor do outlier.

3. Pressione (&)(STAT) DATA (%) EDAT para armazenar os dados
de freqiiéncia em LDAT.

4. Pressione (&)(STAT) PLOT BARFL para plotar as freqiéncias.

Ajuste de um Modelo em um Conjunto de
Dados

A HP 48 pode usar qualquer um dos quatro modelos gerais de
regressio na tentativa de quantificar a relagio entre os dados em duas
colunas a partir da matriz estatistica atual (¥ DAT):

Linear Fit y=b+mz
Logarithmic y=b+mlnz

Fit

Exponential y=bem™ orlny=Inb+ mz
Fit

Power Fit y=bz™orlny=Inb+minz
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Para cada um desses modelos gerais a ferramenta de regressido
encontra um interceptador (4) e uma inclinagdo (m) que correspondem
a0 ajuste de minimos quadrados para aquele modelo. Além disso,
calcula e retorna a covariancia (de amostra ou populacional) e o
coeficiente de correlagdo para a regressao.

Para executar uma regressao para duas variaveis nos dados
atuais:

1. Pressione (»)(STAT)(¥)(Y) OK_ para abrir o formuldrio FIT
DRTA.

ZDAT:
#-coL: 1 y-coL: 2
MOoEL: Linear Fit

ENTER STATISTICAL DATA
AT LTS N (7100 T BTSN

A Tela FIT DATA

2. Entre ou escolha a matriz de dados que contém os dados que deseja
ajustar.

3. Entre a varidvel independente em X-COL¢ e a varidvel dependente
em Y-COL:.

4. Escolha um dos quatro modelos de regressao (ou Best Fit, que
seleciona automaticamente o modelo com o coeficiente de correlagao
com o maior valor absoluto).

5. Pressione (kK . O modelo de regressdo calculada é visto no nivel
3, o coeficiente de correlagao no nivel 2 e a covaridncia no nivel 1.

Para usar a regressdo calculada para prever o valor de uma
variavel:

1. Pressione (#)(STAT) W) (¥) OK  para abrir o formuldrio FIT
DATA.

2. Entre ou escolha a matriz de dados que contém os dados que deseja
ajustar.

3. Entre a varidvel independente em “—-C0OL: e a variavel dependente
em “'~LCOLE.
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[=>]

Escolha um dos quatro modelos de regressao (ou Best Fit, que
seleciona automaticamente o modelo com o coeficiente de correlagao
com o maior valor absoluto).

Pressione PRED  para apresentar o formuldrio PREDICT
YALUES.

. Entre o valor assumido tanto no campo XK: quanto no ¥:.
. Mova a barra de destaque, se necessario, para o campo da varidvel

cujo valor deseja prever e pressione FRED . O valor calculado é
apresentado agora no campo. Pressione EDIT para visualizar o
ntimero completo.

Para plotar um grafico de dispersdo dos dados e a curva de
regressao:

1.
2.

Execute a regressao como descrito anteriormente.

Pressione (&)(STAT) PLOT SCATR para plotar os dados usando
escala automdtica (consulte a pagina 23-21 para obter mais
detalhes).

Apés ter desenhado o grafico, pressione $TRTL. para sobrepor o
modelo de regressio mais recente na parte superior dos dados.

Calculo de Estatisticas Sumarias

Existemn seis estatisticas sumarias disponiveis que podem ser usadas
para analisar peculiaridades estatisticas dentro de um conjunto de
dados ou para calcular estatisticas diferentes daquelas embutidas na
aplicagao STAT.

SUMMARY STATISTICS

ZDAT:

#-coL: 1 y-coL: 2
CALCULATE:

_EX _EY _EW2_ZV¥2 _ZEHY _NZ

ENTER STATISTICAL DATA
[Ewr JoHops} [ [RNGL] Ok |

A Tela SUMMARY STATISTICS
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As seis estatisticas sumadrias sdo:

=X Soma dos dados na ¥-COL de L DAT.

Y Soma dos dados na ¥Y~-COL de Y DAT.

X2 Soma dos quadrados dos dados na X—-COL de ZDAT.
2Y2 Soma dos quadrados dos dados na ¥Y—-COL de £ DAT.
XY Soma dos produtos dos dados ¥-COL e ¥—-COL

correspondentes. Y DAT.

NZT Nuimero de linhas em X DAT.

Para calcular uma estatistica sumaria:

1.

2.

Pressione ((#)(STAT)(A) OK  para apresentar o formuldrio
SUMMARY STRATISTICS.

Entre ou escolha a matriz de dados que contém os dados com os
quais o usuario esta calculando.

Entre os mimeros da coluna das varidveis independentes (X~COL) e
dependentes (Y-COL).

. Coloque uma marca de verificaggo em cada estatistica sumaria que

deseja calcular.

. Pressione 0K . Resultados rotulados sdo colocados na pilha.

Utilizacao da Variavel Reservada >PAR

A HP 48 usa uma varidvel embutida de pardmetro estatistico
denominada £ PAR para armazenar os parametros estatisticos. L PAR
contém uma lista com os objetos a seguir:

{ coluna-independente coluna-dependente inter incl modelo

Para visualizar as definic6es atuais em ' PAR:

Execute um dos passos a seguir:
o Pressione () (STAT) EPAR INFO . As definigbes default sdo
mostradas a seguir.
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RAD
{ HOME 3
Xcol: 1

Ycol:

Intercept: 6

Slope:

Model: LINFIT

[steoL [ oL [Hoec[Zear [REZET] INFD |

o Pressione (|)(STAT) ZPAR () ZPAR (ON) para mostrar o
formuldrio da lista. A lista default ¢ { 1 28 8 LINFIT 3.

O usudrio geralmente controla os parametros automaticamente usando
a aplicagao STAT. Como L PAR ¢ uma variavel, é possivel ter uma
Y PAR diferente em cada diretério.

21
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Plotagem

Utilizagao da Aplicagao PLOT

A aplicagio PLOT permite desenhar graficos de uma ou mais fungdes
em varios formatos, calcular raizes e outros parimetros, plotar dados
estatisticos em varios formatos e personalizar grificos com elementos
adicionais.

A HP 48 pode plotar uma equagao, expressao ou, para alguns tipos de
graficos, um programa:

» Equacio. Uma equagio é um objeto algébrico que contém sinal de =
(por exemplo, 'A+B=C").

m Expressao. Uma express@o é um objeto algébrico que nao contém
sinal de = (por exemplo, 'A+E").

m Programa. Um programa a ser plotado deve retornar um
nimero real (ou um numero complexo para gréficos do tipo

PARAMETRIC).

Neste capfiulo, a menos que estabelecido de outra forma, o termo
“equagdo” refere-se a todos os objetos usados para criar grdficos:
equagdes, expressoes, programas e listas de equagies, expressoes e
programas.

Os graficos sdo sempre desenhados no objeto grafico que esta
atualmente armazenado na varidvel reservada PICT. Para visualizar a

“imagem” atualmente armazenada em PICT, pressione (9)(PICTURE).

Para plotar uma expressao simples:

1. Pressione (#)(PLOT) para abrir a aplicagao PLOT. Aparece
a tela PLOT principal que mostra o tipo de grafico que esta
atualmente em TYPE! e a equagdo que esta atualmente em EQ* (se
houver). Os trés tipos de graificos estatisticos (Dispersdo, Barra e
Histograma) usam o campo ZDAT:, ao invés de EQ:.
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TWE: Function <& De
EQ:
INDEP: X, H-VIEM: —6,5 6.5

_RUTOSCALE Y-YIEW:-3,1 3.2

ENTER FUNCTIONCS) TO FLOT
EDIT JoH00:] [ 0PT: [ERnZE[URiM]

Tela PLOT Default

2. Se necessario, pressione (&) e altere o tipo de gréfico, executando
um dos passos a seguir:

® Pressione repetidamente até que a opgdo desejada apareca
no campo.

m Pressione CHII(IE, selecione a opgdo desejada na lista de opgoes e
pressione LK.

m Pressione (@) seguida pela primeira letra da opgao desejada. Pode
ser necessario repetir esse passo uma ou mais vezes para tipos de
graficos que tém a mesma letra inicial que outros (por exemplo,
Polar [polar], Parametric [paramétrico], Pr-Surface [superficie
paramétrica], Ps-Contour [pseudocontorno} ).

3. Entre novos valores (ou aceite os atuais) para os varios parametros
de plotagem disponiveis para o tipo de grafico selecionado.

O capitulo 23, “Tipos de Graficos”, discute cada um dos 15 tipos

de graficos e parametros de plotagem disponiveis e apresenta opges

de apresentagiao em maiores detalhes. A maioria dos tipos de
graficos possuem uma segunda tela, acessada ao pressionar | &
que contém as opgdes de apresentagdo para o tipo de grafico.

4. Apbés todos os valores, parametros e op¢des terem sido definidos,
execute um dos passos a seguir:

m Pressione EREASE {DRALE para “apagar” qualquer imagem
anterior em PICT e desenhar o grifico de acordo com as
especificagoes definidas. Aparece o grafico que esta sendo
desenhado e se obtém acesso a0 mesmo, apds o desenho estar
completo. Este capitulo discute esses tipos de analises e
personalizagdes que o usudrio pode fazer em um grafico apds o
mesmo ter sido desenhado.

m Pressione "DFFAM: para desenhar o gréfico sobreposto a imagem
anterior em PICT.

m Pressione E ' para salvar as definigbes e opgdes e
retornar 4 pilha, sem desenhar o grafico.
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® Pressione GANCL (ou (CANCL)) para recuperar as definigdes
e opgdes, antes de ter feito qualquer alteragao e retornar a pilha
sem desenhar o grafico.

Para plotar uma (nica equagao:

1. Use o0 mesmo procedimento geral de plotagem de uma expressao,
mas tome nota das seguintes diferencas quando o tipo de grafico for
Function:

m Para equagdes cujo lado esquerdo consiste apenas no nome da
varidvel dependente (como y = 4z? — 7z + 29), apenas a expressao
do lado direito é plotada.

m Para equagdes cujo lado esquerdo consiste em uma expressao
diferente do nome da varidvel dependente (como sinz = cosz),
ambas as expressdes dos lados esquerdo e direito sao plotadas.

Para plotar um grupo de expressoes ou equagoes:

1. Pressione (#)(PLOT) para abrir a aplicagao PLOT.
2. Execute um dos passos a seguir para entrar uma lista de expressoes

ou equagdes no campo ER:.

m Se todas as expressdes ou equagdes estio armazenadas em
varidveis, pressione THOCS, mova as teclas de seta para
selecionar cada expressao ou equagio na ordem e pressione
¥ HE . para seleciona-la. Retorne uma lista de todas as
equagdes verificadas para EG: pressionando 0K .

s Digite ()((3) para comegar uma lista e, em seguida, digite cada
express3o ou equagao como um elemento da lista. Pressione
para entrar a lista em El:.

a Combine os dois métodos anteriores em uma lista para selecionar
as expressoes e equagdes armazenadas em varidveis, usando
CHOOS, entrando-a em ER: e, em seguida, editando a mesma
com ELIT - E possivel adicionar, inserir ou modificar equagdes
na lista.

Observe que cada expressao ou equagdo no grupo deve ser
adequada para o tipo de grafico determinado (consulte o

capitulo 23 para obter informagdes). Além disso, quando sao
incluidas equagdes (que contém o sinal de =) em uma lista a ser
plotada com o tipo de grafico Funict ior, somente as ezpressées do
lado direito de cada equagao sdao plotadas. As expressoes do lado
esquerdo sdo ignoradas. E possivel reorganizar algumas equagdes
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para que elas se tornem expressoes (ou equagdes cujo lado esquerdo
.seja zero).

3. Se necessario, entre valores para os parametros de plotagem e
opg¢oes de apresentacao.

4. Para os tipos de graficos Fung¢do, Polar e Paramétrico, coloque uma
marca de verificagdo no campo SIMULT (na tela PLOT OPTIONS),
se quiser que os graficos de todas as expressOes e equagoes na
lista sejam desenhados simultaneamente. Se uma marca de
verificagdo ndo é colocada nesse campo, os graficos sio desenhados
seqilencialmente {(como normalmente o sdo para outros tipos de
graficos).

5. Pressione ERASE ' DRAW  (ou somente DRAW se ndo quiser
apagar a imagem ou a tela anterior).

Coordenadas do Cursor: Modos Padrao e
TRACE

Para apresentar as coordenadas atuais do cursor:

m Enquanto visualiza o grafico, pressione { %, %> para esconder
o menu e apresentar os valores das coordenadas (em unidades
de usuario) da posigdo atual do cursor. Pressione para
reapresentar o menu e cancelar a apresentagao das coordenadas.

Quando um grafico é desenhado—originalmente ou como parte de
uma operagio de zoom—o cursor come¢a em modo grifico padrdo.

No modo padréo pressionar («), (), (&) ou (¥) faz com que o cursor

se mova na diregdo indicada sem considerar o grafico atual. No modo
padrio, os “centros” horizontal e vertical do pixel atual, na intersecgao
dos cruzamentos, sao apresentados como coordenadas atuais.

Alguns tipos de graficos oferecem também o modo TRACE como um
modo alternativo para o movimento do cursor. No modo TRACE, o
cursor salta de um ponto plotado para um ponto plotado na fungao,
ao invés de em linhas e colunas de pixel. TRACE aparece no menu se
o tipo de gréfico atual usa o modo TRACE.
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Para ativar e desativar o modo TRACE:

m Enquanto visualiza o gréafico, pressione TRHZE para ativar o modo
TRACE. O simbolo » é apresentado no rétulo de menu sempre que
TRACE est4 ativado. Pressione TRACw para desativar o modo
TRACE. Observe que a execugdo de um zoom ou outra de fungao
que redesenhe o grafico também desativa automaticamente o modo

TRACE.

Para os tipos de graficos Furict ion, Folar e Farametric o modo
TRACE redefine as teclas de seta. () e () movem o cursor para
frente e para trés junto ao grafico da equagéo atual. Se forem plotadas
fung¢des multiplas, entdo (&) e (¥) “saltam” o cursor entre as diferentes
fungdes. E possivel pressionar ¥, ¥ > enquanto o modo TRACE estd
ativado para apresentar as coordenadas de pontos no grafico.

Operacoes no Teclado no Ambiente PICTURE

O ambiente PICTURE redefine o teclado para que somente algumas
teclas fiquem ativas. Essas teclas sdo descritas na tabela a seguir:

Tecla Descri¢ao

Teclas de Comportam-se como sempre—executam a operagao
Menu indicada no rétulo de menu correspondente.
NXT Apresenta a préxima pagina de menu.

WEO®

D ECTRD)

EER
QTED

Movem o cursor na dire¢ao indicada. Quando o
modo TRACE estd ativado, o movimento do cursor
restringe-se de acordo com o contetido e o tipo de
grafico (consulte o capitulo 23 para obter
informagdes).

Alterna o modo de deslocamento entre ativado e
desativado. O modo de deslocamento esconde o menu
e o cursor e, se PICT é malor que a tela, permite o
deslocamento ao redor usando as teclas do cursor.
Apaga a imagem. E um atalho para (EDIT
ERASE.

Apresenta a equagdo atual, enquanto a tecla é
mantida pressionada. Se o modo TRACE esta

ativado, apresenta a fung@o atualmente tragada.
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Tecla Descrigao

DEL Apaga a regiao retangular definida pelo cursor e a
marca. £ um atalho para EDIT DEL: "
Coloca uma cdpia da imagem atual na pilha, como
um objeto grafico. £ um atalho para EDIT
PICT+.

Entra as coordenadas atuais do cursor na pilha como
um niimero complexo. E um atalho para EDIT

%y ¥

Retorna a tela a partir da qual o ambiente
PICTURE foi entrado.

) Define a marca na localizagao atual do cursor. E um
atalho para-EDIT. (NXT) MARK . A marca é usada
para delinear um ponto final de uma faixa. Apds
definir a marca, o cursor pode entao mover e delinear
o outro ponto final.

G Alterna entre ativar e desativar os rétulos de menu,
mostrando a por¢io do grifico que esta escondida
CHMENU

Alterna entre ativar e desativar a apresentag¢ao das
- Muda a aparéncia do cursor. O cursor é sempre
preto (default) ou preto com um fundo brilhante e
brilhante com um fundo preto.

Utilizacao das Operacoes de Zoom

As operagdes de zoom no ambiente PICTURE permitem observar uma
regido especifica do grifico com mais detalhes (com uma ampliagio)
ou ter uma visdo mais ampla do grifico do que a atualmente
apresentada (com uma redugdo).

Um zoom, ou operagao de zoom, redesenha o grafico atual calculando
novos parametros de apresentagido. Zooms sio atalhos para o processo
de retorno a aplicagao PLOT, altera¢ido dos valores dos parametros de
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apresenta¢do e redesenho do gréfico. Observe que nem todos os tipos
de graficos usam o zoom.

Para Definir os Zooms Defaults

Varias operagdes de zoom usam as defini¢des fator de zoom e a opgdo
de receniralizagdo que vocé pode controlar.

Para definir fatores de zoom:
1. Pressione ZOUM ZFHACT para abrir o formulario Z00M FACTORE.

Ea:
INDEP: ¥ H-VIEW:—5.,5 6.5
_AUTOSCALE ¥-ViEW:—3.1 3.2

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT
[ ECIT [cho0:]  [OPT: [ERnzE[ DRl

A Tela ZOOM FACTORS

2. Entre os fatores de multiplicagdo para os eixos horizontal e vertical
que deseja que Zoom In (ampliagdo) e Zoom Out (redugao)

(e alguns outros zooms) usem. Observe que Zoom Out multiplica a
escala pelo fator, enquanto Zoom In divide a escala pelo fator.

3. Defina a opg¢ao de recentralizagao que deseja que o zoom utilize. O
fato de nao colocar uma marca de verificagdo no campo RECEHTEE
AT CROSSHAIRS faz com que a tela apds o zoom seja centralizada
no mesmo ponto da tela antes do zoom. A colocagdo de uma
marca de verificagdo no campo faz com que a tela apds o zoom
seja centralizada ao redor do ponto onde o cursor crosshair estava
localizado, quando o zoom foi executado.

4. Pressione i Q¥ .

Para Selecionar um Zoom

Para executar um zoom:

1. Enquanto visualiza o grafico, mova o cursor para o ponto desejado
(se necessario, para o zoom que deseja usar) e pressione Z0OM .
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2. Selecione o zoom que deseja (consulte as informagdes a seguir sobre
cada tipo de zoom).

BOKE

Z0UT.
EBER .

LEDFLT

HZIN

HZ0UT

AMZIN

MZOUT

CHTR

ZRUTO

ZDECT

ZIHTG

ZTRIG
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Zoom para Quadro. Permite desenhar um quadro
ao redor de uma regido de interesse e, em seguida,
aplica zoom para que a regido enquadrada preencha
a tela. Mova o cursor para um canto da regido antes
de selecionar esse zoom.

Ampliacao. Aumenta as escalas horizontal e vertical
pelos fatores de zoom atuais.

Reducaio. Diminui as escalas horizontal e vertical
pelos fatores de zoom atuais.

Zoom para Quadrado. Altera a escala vertical para
que coincida com a escala horizontal.

Zoom para Default. Reapresenta o grafico usando as
faixas de apresentagdo defaults embutidas. Ignora a
opgdo de recentralizagdo.

Ampliacdo Horizontal. Diminui a escala horizontal
pelo fator de zoom atual sem afetar a escala vertical.
Reducao Horizontal. Aumenta a escala horizontal
pelo fator de zoom atual sem afetar a escala vertical.
Reducao Vertical. Diminui a escala vertical pelo
fator de zoom atual sem afetar a escala horizontal.
Ampliagao Vertical. Aumenta a escala vertical pelo
fator atual sem afetar a escala horizontal.
Recentralize sobre o Cursor. Reapresenta o

grafico onde o cursor crosshair estava localizado
quando CHTR - foi pressionada. Ignora a opgao de
recentralizagdo default.

Zoom de Autoescala. Escalona novamente o eixo
vertical usando o calculo de autoescalamento
embutido, sem afetar a escala horizontal.

Zoom Decimal. Escalona novamente o eixo
horizontal para que cada pixel se iguale exatamente
a unidades de 0,1. N3o afeta o eixo vertical.

Zoom em um Inteiro. Escalona novamente o eixo
horizontal para que cada pixel se iguale exatamente
a unidades de 1. Nao afeta o eixo vertical.

Zoom Trigonométrico. Escalona novamente o eixo
horizontal para que 10 pixels se igualem a unidades
% e escalona novamente o eixo vertical para que cada
10 pixels se iguale a uma unidade.



ZLAST Zoom para a Ultima. Redesenha a tela da forma que
estava antes do zoom mais recente. Ignora a opgao
de recentralizagao.

Anélise de Funcgodes

O menu PICTURE FCN permite a analise do comportamento
matematico de fungbes plotadas. Use o cursor grifico para indicar a
regido ou ponto de interesse no gréfico e, em seguida, execute o calculo
desejado a partir do menu. E possivel calcular valores de fungdes,
inclinagoes, areas sob curvas, raizes, extremos e outros pontos criticos
¢ intersec¢bes de duas curvas. E possivel também plotar derivadas de
fun¢des plotadas.

Para fazer a analise de uma fungéo, o tipo de grifico atual deve ser
Furm=t ion. Além disso, EQ deve conter uma equagao, expressao ou 22
uma lista de equagdes ou expressdes—ndo pode conler um programa.

Se EQ é uma lista de expressdes, as operagdes do menu FCN usam
somente o primeiro (ou primeiro e segundo) elemento da lista. A
operagdo "H®E®: é usada para rotacionar elementos da lista para que
expressoes diferentes sejam “primeira” e “segunda”.

Para analisar uma fungao plotada:

1. Enquanto visualiza o gréfico, pressione . FOH .

2. Pressione (&) (¥) («) () para mover o cursor para o ponto
que deseja analisar. Para certas operagdes, o cursor precisa
simplesmente estar prézimo ao ponto.

3. Pressione a tecla de menu para a operagao de analise de fungdo
desejada. Consulte a tabela a seguir.

4. Pressione FICT  (na segunda pagina do menu FCN) para retornar
ao menu PICTURE principal.

Ao executar uma operagao de andlise de fungao, a HP 48 faz o
seguinte:

® Move o cursor para o ponto correspondente na fungdo (se esse ponto
estiver na tela).

m Apresenta uma mensagem no canto esquerdo inferior da tela com o
resultado.

Plotagem 22-9
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m Retorna o resultado & pilha como um objeto marcado.

O Menu PICTURE FCN

Tecla

Descricao

FOH

no menu PICTURE):

“ROOT

ISECT

SLOFE

ARESA

Raiz. Move o cursor para uma raiz (intersecgao da
funcdo e do eixo z) e mostra o valor da raiz. Se a raiz
nao esta na janela de apresentagdo, a mensagem

OFF SCREEN é apresentada rapidamente, antes do
valor da raiz. Se hi multiplas raizes, o localizador de
raizes normalmente localiza a raiz mais proxima a
localizagdo atual do cursor. Para uma equagao, ela
busca uma raiz da expressio no lado direito da
equacao.

Intersecgao. Se somente uma fungio estd plotada,
move o cursor para uma raiz (igual a  ROOT ). Se
duas ou mais fung¢des estdo plotadas, move o cursor
para a intersec¢do mais proxima de duas fungoes e
apresenta as coordenadas (z,y). Se a intersec¢do mais
préxima nao esta na janela de apresentagao, apresenta
rapidamente a mensagem OFF SCREEH antes de
apresentar as coordenadas da intersecgao.

Inclinagdo. Calcula e apresenta a inclinagdo da fungao
no valor z do cursor € move o cursor para o ponto na
fun¢ao onde a inclinagao foi calculada.

Area. Calcula e apresenta a area abaixo da curva entre
dois valores z definidos pela marca e o cursor. Antes
de executar essa operagdo, pressione (X) para marcar
uma extremidade do intervalo z e, em seguida, mova o
cursor para a outra extremidade.

Sombra. Se apenas uma fungio esta plotada, sombreia
a regido entre os valores = definidos pela marca e pelo
cursor, entre a fun¢io e o eixo z. Se ha duas fungdes
plotadas, sombreia a regiao entre as duas fungdes e
entre os valores = definidos pela marca e pelo cursor.
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0 Menu PICTURE FCN (continuagao)

Tecla

Descrigao

EATE

F s

THML

HAER

YIEW

FICT

Extremo. Move o cursor para um extremo (local
mdzimo ou minimo) ou para outro ponto critico e
apresenta as coordenadas (z,y). Se o extremo ou ponto
de inflexao mais proximo nao esta na janela de
apresentacdo, apresenta rapidamente a mensagem DFF
SCREEHM antes de apresentar o valor.

Valor de Fungao. Apresenta o valor de fungdo para o
valor atual de z do cursor e move o cursor para esse
ponto na curva de fungao.

Grifico Derivado. Plota a primeira derivada da fungao
e plota novamente a fungao original. Acrescenta
também a expressdo simbdlica para a primeira derivada
ao contelido de EQ. Se EQ é uma lista, F' acrescenta
a expressao na parte frontal da mesma. Caso contrario,
F' cria uma lista'e insere a expressao na parte frontal
da mesma.

Linha Tangente. Desenha a linha tangente & fungao
atual no valor z representado pelo cursor. Retorna a
equagao da linha tangente & pilha.

Préxima Equagao. Rotaciona a lista em EQ e
apresenta a equa¢io agora no inicio da lista. A
segunda equagdo move-se para o inicio da lista e a
primeira equagao para o final da mesma.

Visualizar Equagao. Apresenta a equagdo atualmente
selecionada a partir de EQ ou da lista de EQ.

Picture. Apresenta o menu PICTURE.

Plotagem 22-11
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Compreensao das Variaveis Reservadas de
PLOT

A aplicagdo PLOT torna facil declarar o gréfico e as faixas de
apresentagao, a escala e a resolu¢ao dos gréficos e varias outras
caracteristicas do mesmo.

Todas as informagdes sobre um grafico sdo automaticamente
armazenadas em um pequeno conjunto de varidveis reservadas ao qual
o usuirio tem acesso direto se desejar. Pelo fato de serem varidveis,
armazenadas em diretérios, é possivel ter uma versao diferente dessas
variaveis reservadas em cada diretério.

EQ

EQ contém a equagao atual ou o nome da varidvel que contém a
equagao atual.

Especificamente, a “equagdo” que EQ contém pode ser qualquer uma
das seguintes para a aplica¢do PLOT:

» Um objeto algébrico simples ou um nome que contém um objeto
algébrico simples.

m Um ntimero real (ou um nimero complexo para o tipo de gréfico
Paramétrico) ou um nome que contém um nimero real.

s Um programa que nao retira nada da pilha e produz exatamente um
resultado real (ou complexo para o tipo de grifico Paramétrico) ou
um nome que contém esse programa.

m Uma lista que contém qualquer combinagdo das trés possibilidades
anteriores ou o nome dessa lista. Apesar de todos os elementos
serem plotados, o primeiro elemento da lista é sempre considerado a
equagao “atual”.

YDAT

Y DAT contém a matriz estatistica atual ou o nome da mesma.
E usada ao invés de EQ pelos trés tipos de gréficos estatisticos—
Dispersio, Barra e Histograma.

22-12 Plotagem



ZPAR

ZPAR armazena informagoes de zoom: fatores de escala horizontal
e vertical, um sinalizador de recentralizagéo e (algumas vezes) uma
copia de PPAR para ser usada com a operagao Zoom para Ultimo
(ZLAST). ZPAR contém uma lista com os seguintes objetos:

i fator-h fator-v sinalizador_de_centro L anterior
PPAR (se houwver) T

PPAR

A HP 48 usa uma varidvel embutida de parimetro de plotagem
denominada PPAR para armazenar os parametros de plotagem.
Normalmente, o usuério controla os pardmetros de plotagem usando
comandos nos formuldrios PLOT e PLOT OPTIONS. PPAR contém
uma lista com os seguintes objetos:

{ CZpins Ymin! “Zmax’s Ymax’ indep res 22
eizos ptipo depend *
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Conteldo da Lista PPAR

Elemento

Descrigio

Default

. (zmim ymin)

(zmax ) ymax)

indep

res

€1z0s

plipo

depend

Um nimero complexo que representa as
coordenadas do canto esquerdo inferior
da faixa de apresentagdo.

Um nimero complexo que representa as
coordenadas do canto direito superior da
faixa de apresentagao.

Varidvel independente. O nome da
variavel ou uma lista que contém o nome
e dois nimeros reais (faixa de plotagem
horizontal).

Resolugdo. Para equagGes, um nimero
real ou inteiro binaric que representa o
intervalo entre os pontos plotados. Para
dados estatisticos, o significado varia.

Um nimero complexo que representa as
coordenadas da intersec¢do dos eixos ou
uma lista que contém a intersec¢ao e os
rétulos (cadeias) para ambos os eixos. O
tipo de grafico Diff Eq usa esse elemento
de forma especial (consulte a pagina
23-11). Esse elemento contém também
informacdes sobre o espagamento para
marca em cada eixo.

Nome de comando que especifica o tipo
de grafico.

Varidvel dependente. O nome da
variavel ou uma lista que contém o nome
e dois nimeros reais (faixa de plotagem
vertical). O tipo de grafico Diff Eq usa
esse elemento de forma especial (consulte
o capitulo 23).

(—6.5,—3.1)

(6.5,3.2)

X

0 (pontos
plotados em
cada coluna

de pixel)

(0,0)

FUNCTION

Y
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Para redefinir PPAR a seu default:
» Pressione (\@)(PLOT) PFAR RESET. A operagdo RESET redefine

todos os parametros em PPAR para seus estados defaults—exceto o
tipo de grifico—e apaga PICT e restaura o mesmo a seu tamanho

default.

VPAR

VPAR contém as defini¢des atuais que determinam o View Volume, o
ponto de visualizagio e a densidade de plotagem para os seis tipos de
grificos de fungdes de duas varidveis. Consulte a pagina 23-23 para
obter uma explica¢io completa de como seus parametros relacionam-se
com a apresentagdo do grafico.

VPAR é uma lista de niimeros reais:

i Xesquerdo Xdireito ypréximo Y distante Zbaixo Zalto XXesquerdo
XX direito ersquerdo YY direito Xptvis thvis Zptvis Nx NY )

Conteudo da Lista VPAR

Elemento Descrigao Default
X esquerdo | O menor valor de saida (View Volume) -1
para o eixo r (largura) a ser plotado.

X direito O maior valor de saida (View Volume) 1
para o eixo z (largura) a ser plotado.
Y préximo | O menor valor de saida (View Volume) -1
para o eixo y (profundidade) a ser
plotado.
Y gistante | O maior valor de saida (View Volume) 1
para o eixo y (profundidade) a ser
plotado.
Z baixo O menor valor de saida {View Volume) -1
para o eixo z (altura) a ser plotado.
Z alto O maior valor de saida (View Volume) 1
para o eixo z (altura) a ser plotado.

Plotagem 22-15
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Conteldo da Lista VPAR (continuagao)

Elemento Descrigao Default
XX esquerdo | O menor valor para o eixo horizontal do -1
plano de entrada.
XX direito | O maior valor para o eixo horizontal do 1
plano de entrada.
Y'Y eaquerdo | O menor valor para o eixo vertical do -1
plano de entrada.
Y'Y direito | O maior valor para o eixo vertical do 1
plano de entrada.
X ptvis A coordenada do eixo z para o ponto de 0
visualizag3do.
Y ptvis A coordenada do eixo y para o ponto de -3
visualizagao. Deve ser sempre, no
minimo, um valor menor que o de
Y _préximo..
Z ptvis A coordenada do eixo z para o ponto de 0
visualizagao.
Nx O nimero de colunas na reticula 10
plotada. Usado ao invés do elemento res
de PPAR ou em combinagio com ele.
Ny O ntmero de linhas na reticula plotada. 8
Usado ao invés do elemento res de
PPAR, ou em combinagio com ele.
YPAR

2 PAR é usada em conjunto com Y DAT pelos tipos de grificos
estatisticos. Ela contém a lista atual de parametros estatisticos ou o
nome da varidvel que contém essa lista. Consulte a pagina 21-13 para
obter uma explicagdo dessa varidvel reservada.
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Tipos de Grafico

Graficos de Funcao (FUNCTION)

O tipo de gréfico Fungao plota equagdes que retornam um tnico f(x)
para cada valor de z. E o tipo de grafico default e o tinico tipo de
grafico que pode usar as ferramentas de analise PICTURE FCN
(consulte o capitulo 22).

As Telas Defaults do Grafico de FUNGAO
23

ZPLOT OPTIDNS

INDEP: Bl wo: Df 1t HeDF1E
o HRES ¢ CONNECT  _siMuLT
STEP: Df 1t _PIELS

&: De
INDEP: ¥ H-VIEW: =6.5 6.5
_AUTOSCALE Y-VIEW:=3,1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOT
| eciT [chgo:] —Toets [ERcE[ Rk

TYPE: Funct ion
EQ:

H-TICK: 18 v-TiICK: 10 £ PIHELS

ENTER INDEFENDENT VAR NAME
[Err ] [ 1 [ewil] Ok |

O formulario PLOT para o Grafico de Fungao

L8 Mostra o modo de angulo atual. Altere-o
pressionando uma ou mais vezes ou usando
LHOOS.

Ef1z Entre a expressdo, equagao ou programa atual a

ser plotado. Pode conter uma lista de expressoes,
equagdes ou programas, se estiver plotando fungoes
multiplas. Nomes de varidveis que contém expressoes,
equagdes ou programas (ou listas dos mesmos) podem
ser usados no lugar dos préprios objetos.

IHDEP: Entre o nome da varidvel independente.

H-"1EW: Entre a faixa de apresentac¢do horizontal nos
dois campos, ponto final inferior & esquerda e
ponto final superior a direita. Para entrar pontos

Tipos de Grafico 23-1
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Y=Y TEMW:

AUTOSCAHLE

OPTES
ERASE
DRAMW

finais calculados, use CALLC (consulte

a pagina 24-5).

Entre a faixa de apresentagdo vertical nos dois
campos, ponto final inferior a esquerda e ponto

final superior a direita. Para entrar pontos

finais calculados, use CHLLC (consulte

a pagina 24-5).

Quando estiver assinalado, a faixa de apresentagio
vertical é automaticamente escalonada baseada na
amostragem de 40 valores igualmente espagados,
através da faixa de apresentagdo horizontal. Quando
nao estiver assinalado, a faixa de apresentagio vertical
é determinada pelos valores entrados nos dois campos
rotulados como %—-%I1EH.

Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas variaveis reservadas, £Q e PPAR e desenha o
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Fungao

IMDEP:
Lo:

HI:

AXES

COMHECT

Entre o nome da varidvel independente, se necessario.
Entre o menor valor da varidvel independente que
deseja plotar. A faixa de plotagem pode ser diferente
da faixa de apresentagio (consulte a pagina 24-3).
(consulte a pagina 24-5).

Entre o maior valor da varidvel independente que
deseja plotar. A faixa de plotagem pode ser diferente
da faixa de apresenta¢io (consulte a pigina 24-3).
Para usar um ponto final calculado, use CALC
(consulte a pagina 24-5).

Quando estiver assinalado (default), os eixos das
coordenadas sao desenhados juntamente com o grafico.
Quando nio estiver assinalado, os eixos nao sao
desenhados.

Quando estiver assinalado (default), os pontos
plotados sdo conectados por segmentos de linhas
curtos. Quando nao estiver assinalado, somente os
pontos plotados sdo apresentados.
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SIMULT

FIXELS

H-TICK

Y-TICK

FIXELS

Modo TRACE

Quando estiver assinalado, fun¢des miiltiplas sao
plotadas simultaneamente—um ponto é plotado para
cada fungao em um determinado valor de amostra
antes de mover para o préximo valor de amostra.
Quando nao estiver assinalado (default), fungdes
miiltiplas s3o plotadas seqiiencialmente—todos os
pontos sao plotados para a primeira fungao antes do
primeiro ponto ser plotado para a segunda fungao e
assim por diante.

Determina a resolugio do grafico. E a distancia
horizontal (em unidades ou pizels—veja o préximo
campo) entre dois pontos plotados. Tamanhos do
passo maiores fornecem graficos mais rapidos, mas
mostram menos detalhes, enquanto tamanhos do passo
menores fornecem mais detalhes, mas demoram mais
para serem desenhados. O tamanho do passo default
para Function é 0,1 unidade.

Quando estiver assinalado, o tamanho do passo é 23
interpretado para representar em pizels. Quando nao
estiver assinalado (default), o tamanho do passo é
interpretado para representar em unidades.

Entre o espagamento para marca que deseja
apresentar no eixo horizontal. Pode ser determinado
em pizels ou unidades dependendo do estado de seu
campo PIXELS (veja a seguir). O default é uma
marca a cada 10 pizels.

Entre o espagamento para marca que deseja
apresentar no eixo vertical. Pode ser determinado
em pizels ou unidades dependendo do estado de seu
campo PIXKELS (veja a seguir). O default é uma
marca a cada 10 pizels.

Quando estiver assinalado (default), o espagamento
para marca em H-TICK e ¥-TICK é interpretado
para representar em pizels. Quando nao estiver
assinalado, o espagamento para marca é interpretado
para representar em unidades.

u (@) e (®) movem o cursor junto ao grafico da fungdo atual.
= () e (¥) saltam o cursor entre fungdes, quando sdo plotadas fungGes

muiltiplas.
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Notas Especiais

m Expressoes algébricas em EG: podem conter qualquer nimero
de varidveis. No entanto, todas as varidveis, exceto a varidvel
independente, devem ser calculadas para um nimero real para que
EQ: seja plotada. Caso contrario, aparece a mensagem de erro
Undef ined Mame.

Exemplo: Apresente o grafico de fun¢do de exemplo,
XSIN: z + sinz. Se necessario, digite TEACH para
instalar o diretério EXAMPLES e, em seguida:

Pressione EXAM FLOTS

KEIN /,\/

[200t[ii v JTRRCE] FoW | BT JiANiL]

Apés a plotagem, pressione (CANCEL) ((»)(PLOT) para rever os
formuldrios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢Ses e redesenhe o grafico.

Graficos Polares (Polar)

O tipo de grafico Polar plota fungdes descritas de acordo com o
sistema de coordenadas polares f(#). A varidvel independente é o
angulo polar, 4.

As Telas Defaults do Grafico POLAR

s PLOT OPTIONS
iNvEP: B L0: B Hi: 369
« AYES ZCONNECT  _SIMULY
STER: Df 1t _PHELS

H-TICK: 18 ¥-TICK: 1@ £ PIXELS

ENTER INDEFENDENT VAR NAME
PEOT [ [ [ [ANIL] O ]

3 FPLOT

WPE: Polar 4: De
EQ:

INDEP: ¥ H-VIEW: —6,5 6.5

_AUTDSCALE v-VIEW:—3.1 3.2

ENTER FUNCTION(S) TO PLOY
[ 0T [HD0:] —  [0PT: [ERnZE[URik]
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Os Formularios PLOT para o Grafico Polar

&3 Mostra o modo de dngulo atual. Altere-o
pressionando (*/) uma ou mais vezes ou usando
CHOOS.

EQ: Entre a expressao, equagdo ou programa a ser plotado.

INDEP: Entre o nome da varidvel independente. Observe
que a varidvel polar comumente usada (8) é entrada
pressionando-se (@)(») F.

H-IEW: Entre a faixa de apresentagdo horizontal nos dois

campos, ponto final inferior 4 esquerda e ponto final
superior a direita.

V-4 IEW: Entre a faixa de apresentagao vertical nos dois
campos, ponto final inferior & esquerda e ponto final
superior a direita.

AUTOSCALE  Quando estiver assinalado, a faixa de apresentagao
vertical é automaticamente escalonada baseada na
amostragem de 40 valores igualmente espagados
através da faixa de apresentagao horizontal. Observe
que como a HP 48 calcula uma faixa de apresentagao
apropriada dos eixos z e y, baseada na faixa 8, as
escalas resultantes dos eixos z e y podem diferir uma
da outra. Quando esse campo ndo estiver assinalado,
a faixa de apresentagdo vertical é determinada pelos
valores entrados nos dois campos rotulados como

23

W-YIEW.
OFTSH Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.
ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).
DRAN Armazena todos os valores em seus locais adequados

nas variaveis reservadas, EQ e PPAR e desenha o
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Polar

IHMDEF: Entre o nome da varidvel independente.

Lo: Entre o menor valor da varidvel independente que
deseja plotar. Para grificos do tipo Polar, a faixa de
plotagem é diferente da faixa de apresentacao.

HI: Entre o maior valor da varidvel independente que
deseja plotar. A faixa de plotagem é sempre diferente
da faixa de apresenta¢io para graficos polares, porque
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a varidvel independente distingue-se da variavel do
eixo horizontal.

AXES Consulte o tipo de grafico de Fungio.
CONNECT Consulte o tipo de grafico de Fungao.
SIMULT Consulte o tipo de grafico de Fungao.
STEP: Determina a resolugdo do grifico. E o intervalo entre

dois pontos plotados. O tamanho do passo default
para Polar é 2 graus ou n/90 radianos.

PIKELS N3ao assinale para graficos do tipo Polar.
H-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao.
VY-TICK Consulte o tipo de grifico de Fungao.
PIXKELS Consulte o tipo de grafico de Fungao.
Modo TRACE

s (<) e (®) movem o cursor juntamente com o grafico da fungao
atual. (@) move o cursor para o préximo valor menor da varidvel
independente e () move o cursor para o préximo valor maior da
varidvel independente. Isso pode resultar em movimento direcional
contrario a “diregdo” implicada pelas teclas de seta. Um gréfico
Polar pode ser tragado através da faixa 6 > 0, o que lhe torna apto
a pressionar (») indefinidamente no modo TRACE, até mesmo além
do intervalo plotado.

® (A) e (¥) saltam o cursor entre fungdes polares quando fungdes
multiplas sdo plotadas.

Notas Especiais

m A menos que estabelecido de outra forma, os graficos polares sao
desenhados para um circulo completo da varidvel independente ¢ (de
0 a 360 graus, 2w radianos ou 400 grados, de acordo com o modo de
angulo atual).

Exemplo: Apresente o grafico polar de exemplo,
ROSE: r = 2 cos48. Se necessario, digite TEACH para
instalar o diretério EXAMPLES e, em seguida:
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Pressione (VAR) E®AM FLOTS
ROSE

200 [t [TRACE] [ ECIT [inNiL ]

Apés a plotagem, pressione (CANCEL) () (PLOT) para rever os
formuldrios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢Ges e redesenhe o gréfico.

Graficos Paramétricos (Parametric)

As Telas Defaults do Grafico PARAMETRICO
23
PLOT CH(TY, ¥(TD) 7 EPLOT OPTIONS
TVPE: Parametric & De woer: Bl Le: DF 14 m:DfF 1t
EO: # ARES  CONNECT  _ SIMULT
INDER: ¥ H-VIEW:-6,5 6.5 STEP: Df1t _PIRELS

AUTOSCALE Y-VIEW:~3.1 3.2 H-TICK: 18 V-TICK: 1B ¢ PIHELS

ENTER COMPLEX-VALUED FUNC(S) ENTER INDEPENDENT VAR NAME
[EiT Jowooz] — [opTs fERkzE[vhntd ] (e[ [ [ [ANiL] Ok ]

O formulario PLOT para o Grafico Parameétrico

e Mostra o modo de angulo atual. Altere-o
pressionando uma ou mais vezes ou usando
CHOOE.

ELte Entre a expressao, equagdo ou programa a ser plotado.

O tipo de grafico Paramétrico exige que o resultado
seja um ndmero complezo quando EQ é calculada
(consulte a se¢do “Notas Especiais”, a seguir).
EQ pode conter uma lista de expressoes, equagdes
ou programas se estiver plotando fung¢Ges multiplas.
Nomes de varidveis que contém expressoes, equagdes
ou programas (ou lista dos mesmos) podem ser usados
no lugar dos préprios objetos.

IHDER: Entre o nome da variavel independente
(normalmente T).
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H-VIEW:

Y-VIEW:

AUTOSCALE

OPTS
ERASE
DRAW

Entre a faixa de apresentagdo horizontal nos dois
campos, ponto final inferior a4 esquerda e ponto final
superior a direita.

Entre a faixa de apresentagao vertical nos dois
campos, ponto final inferior & esquerda e ponto final
superior i direita.

Quando estiver assinalado, a faixa de apresentagio
vertical é automaticamente escalada baseada na
amostragem de 40 valores igualmente espagados,
através da faixa de apresentagdo horizontal. Quando
nao estiver assinalado, a faixa de apresentagao vertical
é determinada pelos valores entrados nos dois campos
rotulados como Y-%IEN.

Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas variaveis reservadas, EQ) e PPAR e desenha o
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Parameétrico

IHDEF:
Ligs

HI:

H+ES
COMMECT
SIMULT
STEF:

FIXELS

Entre o nome da varidvel independente.

Entre o menor valor da varidvel independente que
deseja plotar. Para graficos Paramétricos, a faixa

de plotagem € normalmente diferente da faixa de
apresentacio (consulte a pagina 24-3).

Entre o maior valor da varidvel independente que
deseja plotar. A faixa de plotagem pode ser diferente
da faixa de apresenta¢do (consulte a pagina 24-3).
Consulte o tipo de grifico de Fungao.

Consulte o tipo de gréfico de Fungao.

Consulte o tipo de grifico de Fungao.

Determina a resolugio do grafico. E a distancia
horizontal (em unidades ou pizels—consulte o
préximo campo) entre dois pontos plotados. O
tamanho do passo defaull para Parametric é um
intervalo igual a —1':13—0 da diferenca entre os valores LiJ e
HIGH na faixa de plotagem (em unidades).

Quando estiver assinalado, o tamanho do passo é
interpretado para representar em pizels. Quando nio
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estiver assinalado (default), o tamanho do passo é
interpretado para representar em unidades.

H-TICK Consulte o tipo de gréifico de Fungao.
W-TICK Consulte o tipo de grafico de Funcao.
PIXELS Consulte o tipo de grafico de Fungao.
Modo TRACE

s («) e (®) movem o cursor junto ao grafico da funcio atual. («) move
o cursor para o préximo valor menor da varidvel independente e ()
move o cursor para o préximo valor maior da varidvel independente.
Isso pode resultar em movimento direcional contrario a “dire¢ao”
implicada pelas teclas de seta. Um gréifico paramétrico pode ser
tragado através de uma faixa ilimitada de varidveis independentes, o
que lhe torna apto a pressionar () ou («) indefinidamente no modo
TRACE, até mesmo além do intervalo plotado.

m (A) e (¥) movem o cursor entre fungdes quando fungdes miiltiplas sdo
plotadas.

23

Notas Especiais

m As expressdes algébricas devem ser entradas na forma complexa,
"(F,G2', onde F e G representam cada uma das expressbes que
envolvem a varidvel independente.

m Os programas nao devem tirar nada da pilha e devem retornar um
numero complexo.

Exemplos

Exemplo 1: Apresente o grafico paramétrico de exemplo,
LISSA: z(t) = 3sin 3¢, y(t) = 2sin 4t. Se necessario, digite
TEACH para instalar o diretério EXAMPLES, entao:

EXAM PLOTE LISEA

(200t [os. w0 [Teace] [ EDIT [Nl ]
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Apds a plotagem, pressione (CANCEL) (»)(PLOT) para rever os
formularios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢des e redesenhe o grafico.

Exemplo 2: As duas particulas descritas a seguir colidem, na
realidade, parametricamente entre t = 0 e t = 6.5 ou seus
tragos de caminho simplesmente se cruzam?

Particula 1: o(t) = 12 — §¢, y(t) = 4t - 5.
Particula 2: z(t) = 2sin §¢, y(t) = —3 cos 3.

Passo I: No formulario PLOT para graficos do tipo Paramétrico,
entre uma lista que contenha as duas expressoes
paramétricas em ECG!E
£V 01643-0-2% T, 4%T-50 " ' (2#5IM(n 2%¥T 2, -
2xCOSCws2sTon" 3

Passo 2: Defina a variavel independente, as faixas de apresentagao e
de plotagem, a plotagem simultanea e os espacamentos para

23 marcas, como demonstrado.
IMGEP: T LO: 8HI! 6.5 S PLOT OPTION .
- P = INDEP: T LD: D H:6,
H-VIEW: -3 3 YRRES @ CONNECT ¢ SIMULT
Y-YIEM: -5 0 »SIMULT STEP: Df 1t _PIHELS

H-TICK: 1 %-TICK: 1 B-Tick: 1 v-mick: 1 BPIRELS

_PIXELS TICK 5PACING UMNITS ARE PIXELS?
| feeHe]l  JewNiL] Ok |

Passo 3: Apague PICT e desenhe o grafico. Verifique se os dois
graficos ativam o mesmo pizel simultaneamente—uma

possivel colisao.

OK ERASE DRAM
S~}

zoor [iR W JTRRCE] [ EOIT
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Passo 4: Apds verificar o gréfico, vocé suspeita que o ponto (0,3) €
um ponto provavel de colisio. Ative o modo TRACE e o
visualizador de coordenadas e mova o cursor para o ponto
suspeito. Observe que este ponto ocorre em ¢ = 2, que apds
substituido novamente, as equagdes originais provam que ha
uma colisao.

TRACE ¢¥, 7> () conforme }
necessario m
~_ 1

T: 2 (=.00000000001.3)

Graficos de Equacéo Diferencial (Diff Eq)

A plotagem de uma equagio diferencial é discutida em detalhes no
capitulo 19. Instale TEACH (se necessario) e, em seguida, pressione
E¥AM PLOTS . DER para obter um exemplo adicional de um

grafico de equacdo diferencial:

()
N

[zoot[ive ] ] [ EDIT [iAN(L]

Notas Especiais

m O tipo de grifico Equagao Diferencial usa o elemento eizos de
PPAR de forma especial. Ele espera que as duas cadeias, que
normalmente contém eixos-rétulos em cada uma, contenham um
inteiro. Os inteiros indicam quais componentes de solugdo plotar em
cada eixo (“0” indica a variavel independente, “1” indica o primeiro
componente de solugao (ou dnico), “2” indica o segundo componente
de solugdo (para uma solugio com valor vetorial) e assim por diante.

Tipos de Grafico 23-11
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Graficos Conicos (Conic)

A equagdo de uma segdo conica é de segundo grau ou menos, tanto em
z como em y. Por exemplo, as equagdes a seguir sdo todas equagoes
vélidas para plotagem de se¢des conicas:

22 +y? +4z 4+ 2y—5=10 (circulo)
522+ 3y2—-18=0 (elipse)

22 —4z4+3y+2=0 (parabola)
222 -3y +3y—5=0  (hipérbole)

As Telas Defaults do Grafico Conico

| PLOT DPTIONS % i

npEr: B Lo: DF 1t Df 1t
EQ: ¥ RZES o CONNECT  DEPND: Y
INDEP: ¥ H-VIEW: —6.5 6.5 STEP: Df 1t _PIKELS

v-VIEW:—3,1 3.2 H-TICK: 18 v-TICK: 18 £ PIRELS

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT ENTER INDEFENDENT YAR NAME
[EciT [choo:] o7z [ERnzE[0knAL] [ECT [ [ [ [iANAL] Ok

O formulario PLOT para o Grafico Coénico

o0 Mostra o modo de angulo atual. Altere-o
pressionando uma ou mais vezes ou usando
CHOOS.

EG: Entre a expressao, equagao ou programa a ser plotado.

IHDEF: Entre o nome da varidvel independente.

H-YIEW: Entre a faixa de apresentagio horizontal nos dois

campos, ponto final inferior 4 esquerda e ponto final
superior a direita.

Y-YIEW: Entre a faixa de apresentagdo vertical nos dois
campos, ponto final inferior 4 esquerda e ponto final
superior a direita.

JBPTS Abre o formulario PLOT OPTIONS.
ERARSE Apaga a tela PICT (sem apresenté-la).
PRAW Armazena todos os valores em seus locais adequados

nas varlaveis reservadas, EQ e PPAR e desenha o
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.
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O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Cénico

INDEP: Entre o nome da varidvel independente.

LO: Entre o menor valor da variavel independente que
deseja plotar.

HI: Entre o maior valor da varidvel independente que

deseja plotar. A faixa de plotagem pode ser diferente
da faixa de apresentagio (consulte a pagina 24-3).

AXES Consulte o tipo de grafico Fungao.

COMNECT Consulte o tipo de grafico Fungao.

DEPND Entre a varidvel dependente (ou segunda
independente).

STEP: Determina a resolugio do grafico. E a distancia

horizontal (em unidades ou pizels—consulte o
préximo campo) entre dois pontos plotados. O
tamanho do passo default para Conic é um intervalo
igual a 1 pizel.

FIKELS Quando estiver assinalado, o tamanho do passo é
interpretado para representar em pizels. Quando nao
estiver assinalado (default) o tamanho do passo é
interpretado para representar em unidades.

H-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao.
W-TICK Consulte o tipo de grafico de Fungao.
FIXELS Consulte o tipo de grafico de Fungao.

Notas Especiais

m Para graficos conicos, a HP 48 plota as duas ramificagoes da
se¢ao conica separadamente. Isso pode introduzir uma ou duas
descontinuidades na conexdo do grifico. A especificagdo de um
tamanho do passo menor (diminui¢io do intervalo entre pontos
plotados) ajuda a eliminar descontinuidades visuais.

® Se o sinalizador -1 (Valores Primarios) estiver definido, o grafico
Cénico apresenta somente sua ramificagao principal (metade do
grafico). Limpe o sinalizador -1 e redesenhe para plotar toda a segdo
cdnica.

m Equag¢des que s3o maiores que a segunda ordem na variavel
independente ou dependente sio convertidas para suas aproximagoes
de segunda ordem de Taylor antes de serem plotadas.

m O tipo de grafico cdnico é 1til para plotar sistemas de equagdes que
envolvemn duas varidvels onde nenhuma das equag¢des é maior que
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a segunda ordem em ambas as varidveis (consulte o exemplo 2 na
se¢do “Gréfico Verdade” para obter uma aplicagdo de exemplo).

Exemplo: Apresenta o grafico conico de exemplo,
ELLIP: 522 + 3y% — 18 = 0. Se necessario, digite TEACH
para instalar o diretério EXAMPLES, e, em seguida:

)

[zoorfii [ [~ [ ECT [iANiL]

EXAM PLOTS ELLIP

Apbs a plotagem, pressione (CANCEL) ((#)(PLOT) para rever os
formularios de PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou definigbes e redesenhe o grafico.

23

Graficos Verdade (Truth)

Graficos verdade calculam expressdes que retornam resultados
verdadeiros (qualquer nimero real que seja diferente de 0) ou falso (0).
Nas coordenadas para cada pizel, o mesmo € alivado se a expressao é
verdadeira—e é desativado se a expressio € falsa.

As Telas Defaults do Grafico VERDADE

,,,,,,,,,,,, & PLOT OPTIONS
iNoEP: B3l Lo: Df 1t fl
DEPND: ¥ LD: Df 1t HEDFI1L
STEP: Df 1t _PIXELS o QKES
H-TICK: 16 Y-TICK: 1@ ¢ PIRELS

ENTER INDEPENDENT YAR NAME
(et | [ [ [ieNiL] oK |

EQ:

mizr: % H-VIEW: ~6.5 6.5
y-viEW: =3.1 3.2

EMTER FUNCTION(S) YD PLOY
[ECIT [cHoo:] — [ OPTS [ERnGE[DRAK]

O formulario PLOT para o Grafico Verdade

o2 Mostra o modo de adngulo atual. Altere-o
pressionando uma. ou mais vezes ou usando
CHOOS.
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INDEP:

H-VIEW:

V-YIEMW:

OrPTS
ERASE
PRAW

Entre a expressao de valor verdadeiro, desigualdade ou
programa a ser plotado.

Entre o nome da varidvel independente. Ela é plotada
no eixo horizontal.

Entre a faixa de apresentagdo horizontal nos dois
campos, ponto final inferior & esquerda e ponto final
superior a direita.

Entre a faixa de apresentagdo vertical nos dois
campos, ponto final inferior 4 esquerda e ponto final
superior a direita.

Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresentd-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas varidveis reservadas, £Q ¢ PPAR e desenha o
grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Verdade

INDEP:
Los

HI:

DEFHD

[ H

HI:

STEF:

FIXELS

Entre o nome da variavel independente.

Entre o menor valor da varidvel independente que
deseja plotar. Para graficos Paramétricos, a faixa
de plotagem é normalmente diferente da faixa de
apresentagio (consulte a pigina 24-3).

Entre o maior valor da varidvel independente que
deseja plotar. A faixa de plotagem pode ser diferente
da faixa de apresentagdo (consulte a pagina 24-3).
Entre a varidvel dependente (ou segunda
independente). Ela é plotada no eixo vertical.
Entre o menor valor da varidvel independente que
deseja plotar.

Entre o maior valor da varidvel independente que
deseja plotar.

Determina a resolugio do grafico. E a distancia
horizontal (em unidades ou pizels—consulte o
préximo campo) entre dois pontos plotados.

O tamanho do passo defaulf para Truth é um
intervalo igual a 1 pizel.

Quando estiver assinalado, o tamanho do passo é
interpretado para representar em pizels. Quando nao
estiver assinalado (default) o tamanho do passo é
interpretado para representar em unidades.
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HAES Consulte o tipo de grafico de Fungao.

H-TICK Consulte o tipo de grifico de Fungao.
V-TICK Consulte o tipo de grifico de Fungao.
FIXZELS Consulte o tipo de grafico de Fung3o.

Notas Especiais

® A menos que estabelecido de outra forma, cada pizel na tela
é calculado. Para uma tela de tamanho total, isso significa
que EQ deve ser calculada 8.384 vezes (comparado a 131 vezes
para o grafico de fun¢do comum). E possivel acelerar o grafico
especificando uma faixa de plotagem de z e y menor (consulte o
exemplo 2 a seguir).

Exemplos

Exemplo 1: Apresente o grafico conico de exemplo, PTRN: (z? + 3°)
mod 2 > 4. Se necessério, digite TEACH para instalar o
diretério EXAMPLES e, em seguida:

EXAM PLOTS PTRH

(e
WL ANN

)

Apés a plotagem, pressione (CANCEL) ((#)(PLOT) para rever os
formuldrios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢des e redesenhe o grafico.

Exemplo 2: Plote o conjunto de solugdes para o seguinte sistema de
desigualdades: z +y > 2,4y <z +8,2y >3z —6.

Passo 1: Crie uma expressao verdade simples: 'X+vz2 AND
4%V LR+5 AMD 2%Y28%%X—-6'. Armazene-a na variavel
INEQ.

Passo 2: Crie uma lista das trés desigualdades com os sinais
de designaldade convertidos em sinais de igual (=):
£ 'RaY=2' '4xY=K+8' '2%¥=3%4X-6' }. Armazene a
lista na variavel NEQL.
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Passo 3: Inicie a aplicagao PLOT, altere o tipo de gréfico para
Coric, reinicialize os defeults de plotagem e escolha NEQL
para o campo ER:.

@D @ @C
CD® 0K
(Y)CHOOS 0K

WPE: Conic
ee: DR LR
INDEP: ¥ H-VIEW: =6.5 6.5
_ AUTOSCALE V-VIEW:-3.1 3.2

ENTER FUNCTIONCS) TO PLOT
[ecir [choos[ — [0PT: [ERnE[FL]

Passo {: Apague PICT e plote as trés linhas. Observe que essas
equacdes atendem as exigéncias de graficos do tipo Cénico.
Apds desenhar, use (%, ¥ » para determinar a regido de
interesse para desigualdades.

ERRSE DRAUW (¥
(@) (@) (@) ou (») conforme +
necessario [

#: 4.3 ¥:1.9

Passo 5: Retorne ao formulario PLOT, altere o tipo de grafico para
Truth, escolha a expressdao verdade INEQ no campo EGI: e
reduza a faixa de plotagem para a regiao de interesse que
determinou ao ver o grafico Conico.

EDEE@@TO [

CHOUS @@ 0K v L0-1 W
OFTS (@)1 5 ster: [EIDRN _PIMELS 2 AXES
@ 1 @ 4 H-TICK: 1@ V-TICK: 1@  «PIELS

ENTER ENTER INDEP YAR INCREMENT
(o] [ [ [tANit] ov |

#EPLOT DPTIDNS B3R88%
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Passo 6: Desenhe o grafico verdade, sem primeiro apagar PICT.
O grafico verdade é sobreposto as linhas desenhadas
anteriormente.

OK DRAK /)

zootdfin.ve] 1 [ EWT

Graficos Estatisticos (Statistical)

E possivel plotar dados estatisticos de trés formas:

m Gréfico de Dispersao (Scatter). Para duas varidveis, seus valores em
cada ponto de dados sdo representados por um ponto no plano z-y.

m Gréfico de Barras (Bar). Para uma varidvel, seu valor em cada
ponto de dado seqilencial é mostrado por uma barra vertical.

m Histograma (Histogram). Para uma variavel, o nimero de vezes que
seu valor esta dentro de certos bins é representado por uma barra
vertical.

Os gréficos estatisticos usam dados armazenados na varidvel £ DAT de
matriz reservada, que desempenha um papel para estatistica andlogo a
EQ para plotagem e solugao de fungGes.
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Graficos de Histograma (Histogram)

Um histograma divide a faixa de valores de uma variavel em uma
série de bins e para cada bin mostra o nimero de pontos de dados
para o qual o valor da varidvel se encaixa dentro do bin. Ele mostra a
freqiéncia relativa—o valor y maximo é o nimero total de pontos de

dados.

As Telas Defaults do Grafico HISTOGRAMA

istogram

§PLDT OPTIONS B

TYPE: H
I0AT: co: 1

Win: Df 1t H-VIEW: 6.5 6.5
_AUTOSCALE v-VIEW:=3,1 3.2

ENTER DATA TO PLDT
[enT onoo:[ — Topi:]

[0
H-TICK: 1@ ¥-TICK: 18 ¥ PIXELS

DRAl_AKES EEFORE PLOTTING?
| ekl JorOL] OF ]

[ERHZE] DRAE

O formulario PLOT para o Grafico Histograma

ZDAT: Entre a matriz de dados ou o nome da matriz de
dados que contém os dados a serem plotados.

coL: Entre o niimero da coluna em Y DAT que contém os
dados a serem plotados.

WIb: Entre a largura de barra desejada. O default define a
largura de cada barra igual a uma unidade de usuario.

H-%IEM: Entre a faixa de apresentagdo horizontal (em unidades

de usuario) nos dois campos, ponto final inferior &
esquerda e ponto final superior a direita.

M-V TERS Entre a faixa de apresentacdo vertical (em unidades
de usudrio) nos dois campos, ponto final inferior a
esquerda e ponto final superior & direita.

AUTOSCALE:  Quando estiver assinalado, a faixa de apresentacao
horizontal é definida para coincidir com a faixa
de dados na coluna Y DAT selecionada e a faixa
de apresentacdo vertical é definida para que
todas as barras se ajustem verticalmente na tela,
independentemente da distribuigdo real. Quando nao
estiver assinalado, a tela usa as faixas de apresentagao
indicadas pelos campos H-%IEH e W-%TEM.

OPTE Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).
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DRAW

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas variaveis reservadas, X DAT, PPAR e Y PAR e
desenha o grafico adequadamente, deixando-lhe no
ambiente PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico Histograma

AXES

H-TICK
V-TICK
FIKELS

Consulte o tipo de grafico de Fungao.
Consulte o tipo de grafico de Fungao.
Consulte o tipo de grifico de Fungao.
Consulte o tipo de grifico de Fungao.

Grafico de Barras (Bar)

Um grafico de barras mostra os valores de uma variavel na ordem em
que 0s mesmos aparegam na matriz estatistica.

TYPE: Bar

ZDRT:

As Telas Defaults do Grafico de BARRAS

%PLOT OPTIONS 52

Bnses

Wip: DF1t W-VIEW:~6.5 6.5 H-TICK: 18 V-TICK: 1B £ PIHELS

_AUTOSCALE V-VIEW:-3,1 3.2
ENTER DATA TO PLOT DRAL AXES BEFORE PLOTTING?

| EnT [CHoos] |

[Pt et Az E[ k] [ [ [edBe]  JiRWIL] OF ]

O formulario PLOT para o Grafico de Barras

EDAT:

coL:

WID:

H-%IEW:

Entre a matriz de dados ou 0 nome da matriz de
dados que contém os dados a serem plotados.

Entre o nimero da coluna em ZDAT que contém os
dados a serem plotados.

Entre a largura de barra desejada. O default define a
largura de cada barra igual a uma unidade de usuario.
Entre a faixa de apresentagao horizontal (em unidades
de usudrio) nos dois campos, ponto final inferior &
esquerda e ponto final superior a direita.
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YV-VIEW: Entre a faixa de apresentag3o vertical (em unidades
de usudrio) nos dois campos, ponto final inferior &
esquerda e ponto final superior a direita.

AUTOSCALE:  Quando estiver assinalado, a faixa de apresentacao
horizontal é definida de 0 a n, onde n é o nimero de
pontos de dados em L DAT e a faixa de apresentagao
vertical é definida para que todas as barras se ajustem
verticalmente na tela e WID: seja definido para o
default (1 unidade por barra). Quando nao estiver
assinalado, a tela usa as faixas de apresentagao
indicadas pelos campos H-YIEW e ¥-YIEW.

OQPTE Abre o formuldario PLOT OPTIONS.
ERASE Apaga a tela PICT (sem apresentd-la).
DRAW Armazena todos os valores em seus locais apropriados

nas varidveis reservadas, Y DAT, PPAR e Y PAR e
desenha o grafico adequadamente, deixando-lhe no
ambiente PICTURE ao terminar.

23
O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Barras
AXES Consulte o tipo de gréafico de Fungao.
H-TICK Consulte o tipo de gréfico de Fungao.
Y-TICK Consulte o tipo de grifico de Funcao.
PIXELS Consulte o tipo de grafico de Fungao.

Graficos de Dispersao (Scatter)

Um grafico de dispersdo mostra a relagao entre duas varidveis,
plotando um ponto em cada par da coordenada z-y. Para varidveis
que estdo estatisticamente correlacionadas, os pontos devem se
agrupar junto a uma curva que represente o modelo estatistico.
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ZOAT:

catter “
I cos: 1 2

_AUTOSCALE Y-VIEW:—3.1 3.2

ENVER DATA TO PLOT
[EnT ohoo:]  [0PT: [ERAZE]

As Telas Defaults para o Grafico de DISPERSAO

§ALOT OPTIONS

Yanes

B-VIEW: =6.5 6.5 H=TICK: 1@ ¥-TICK: 1@ ¢ PIHELS

DRAW AXES BEFORE PLOTTING?
| [ [wibk]  [ANiL] OE |

DR

O formulario PLOT para o Grafico de Dispersao

ZLAT:

ZoLss

H-%IEW:

VW-MIE:

Entre a matriz de dados ou o0 nome da matriz de
dados que contém os dados a serem plotados.

Entre o nimero de colunas em X DAT que contém os
dados a serem plotados. O campo esquerdo indica

a coluna a ser plotada junto ao eixo horizontal e o
campo direito indica a coluna a ser plotada junto ao
eixo vertical.

Entre a faixa de apresentagao horizontal (em unidades
de usudrio) nos dois campos, ponto final inferior a
esquerda e ponto final superior & direita.

Entre a faixa de apresentagao vertical (em unidades
de usuario) nos dois campos, ponto final inferior a
esquerda e ponto final superior & direita.

AUTOSCALE:  Quando estiver assinalado, as faixas de apresentagao

OFTS
ERASE
DRAW

horizontal e vertical sio definidas para que todos os
pontos plotados sejam apresentados com o menor
espago extra possivel. Quando ndo estiver assinalado,
a tela usa as faixas de apresenta¢do indicadas pelos
campos H-"IEHW e %-%1EMN.

Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresenté-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas variaveis reservadas, Y DAT, PPAR e Y PAR e
desenha o grafico adequadamente, deixando-lhe no
ambiente PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Dispersao

RAES

H-TICK
V-TICK
PIXELS

Consulte o tipo de grifico de Fungao.
Consulte o tipo de grafico de Fungao.
Consulte o tipo de grafico de Fungao.
Consulte o tipo de grafico de Fungao.
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Notas Especiais

m Apés desenhar o gréfico de Dispersao, pressione STHATL. para
sobrepor o grafico do modelo de regressao atual sobre o grafico
de Dispersao. Isso altera temporariamente o tipo de gréfico para
Funct ion, para que a execugao de um zoom redesenhe a curva de
regressao, mas nao os dados de dispersao.

Plotagem de Func¢des de Duas Variaveis

Existem seis tipos de gréfico diferentes que podem ser usados para
ajudar a visualizar fungGes de duas varidveis. Alguns tipos apresentam
superficies tridimensionais simuladas; outros fornecem visualizagoes
bidimensionais distintas de uma fun¢io “tridimensional” subjacente
(mas nio apresentada).

23
Grade de Amostragem

As fungdes de duas varidveis independentes precisam de duas entradas
para gerar uma saida. A HP 48 usa uma grade de amostragem
bidimensional de pontos, cujas coordenadas (duas) fornecem as duas
entradas necessarias.

Cada um dos seis tipos de grifico que usam fungdes de duas varidveis
permitem a determinag¢ao do tamanho da grade de amostragem. Por
default, consiste em 80 pontos—10 colunas por 8 linhas. O aumento
do nimero de pontos na grade de amostragem aumenta o tempo de
desenho do grafico—e os detalhes com os quais a fungdo é plotada.

No entanto, para graficos de fun¢des de duas varidveis, mais detalhes
nem sempre produzem um grafico mais expressivo. Cada combinagio
de fungao e tipo de grafico possui uma grade de amostragem ideal
embutida com seu préprio tamanho que ndo é muito pequena para
refletir a fun¢do adequadamente, nem muito grande para obscurecer
o aspecto importante. Provavelmente, serd necessario usar um pouco
as dimensGes da grade de amostragem, ao plotar uma fungio pela
primeira vez.
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Grade de Saida

Cada um dos seis tipos de grafico transforma a grade de amostragem
em-uma grade de saida, usando a fungao para guiar a transformagao.
No entanto, cada tipo de grifico usa a grade de amostragem de formas
diferentes.

Trés deles—Campo Inclinado (Slopefield), Pseudocontorno
(Ps-Contour) e Grade (Gridmap)—tomam cada conjunto de
coordenadas de amostragem e usam a equa¢do atual para
transforma-los em uma nova grade de saida bidimensional que permite
a visualiza¢ao da natureza da equagao de transformacgao. O grifico
visualizado nada mais é que a grade de saida bidimensional.

Grades de Saida

//,.o-—,_.-,_.-_,_'-_,_o-,.-f//
e e e e e e e

rade de Amostragem R S

.......... P et A e et e e et et

.......... A et e i et et ot

.......... A et

.......... —-} Campo Inclinado/Pseudocontorno

..........

Grade

Transformagao da Grade de Amostragem para Grade de Saida

Um quarto tipo de grafico de Porgdo Y (Y-Slice), executa a mesma
transformagio que o de Tela de Arame (Wireframe) mas apresenta a
saida de forma muito diferente. Ao invés de mostrar toda a superficie
de saida de uma 86 vez, o grifico de Porgdo Y plota segdes cruzadas
bidimensionais da superficie perpendicular ao eixo y uma apéds a outra.
Ele desenha um grafico para cada linha na grade de amostragem.

Apés completar o desenho de todas as “porgoes”, ele cria e executa
uma animag¢io que usa cada “porgao” como uma estrutura. Isso
permite a visualizagdo de uma por¢ao em movimento, através da
superficie calculada.
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4 View Volume

[
v
>

NS

Visao do Grafico de Porgdo Y -

Os dois ultimos, de Tela de Arame (Wireframe) e de Superficie
Paramétrica (Pr-Suface), transformam a grade de amostragem
bidimensional em uma superficie de saida tridimensional. O

grafico visualizado é a superficie de saida vista de um ponto de
destaque especifico—o ponto de visualizagdo. A tdnica parte da
superficie plotada é a que estd dentro de uma regiao em um espago
tridimensional, chamado de View Volume, definido por faixas em cada
um dos trés eixos de coordenadas.
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y Vista Superior

&
»

Yauwn T

View Volume

Yorume 1

View Plane (paralelo ao eixo x2)

% l ¢1 unidade do eixo y

Ponto de Visualizagdo (Xe,Ye,Ze) Tela de Apresentagdo do Grifico

A Relacgdo entre o Ponto de Visualizagiao, View Volume e Apresentaciao do

Gratico

Observe que o sistema de coordenadas tridimensional na HP 48
estd um pouco comprimido, comparado ao seu abstrato, correlativo
matematico. Especificamente:

m A tela de apresentagdo do grafico nao gira no espago; permanece

sempre paralela ao plano zz e perpendicular ao eixo y. Isso
significa que, visualmente, a “altura” sempre acompanha o eixo z, a
“largura” o eixo z e a “profundidade” o eixo y.

O eixo y estd sempre orientado para que os valores negativos

de y estejam “mais préximos” e os valores positivos de y “mais
distantes” da apresentacio do grafico.

O ponto de visualiza¢do deve estar, no minimo, uma unidade “mais
proxima” que Yprozimo (Ye < Yproximo —1) € ndo pode existir nunca
“dentro” de View Volume. Sempre que o usuario move o ponto de
visualizagdo, move também a tela de apresentagdo do grafico para
que permaneca exatamente uma unidade distante na dire¢io do
eixo y.

N3o é possivel plotar uma “vista superior” de uma fung¢io (olhando
de cima para o plano zy) movendo simplesmente o ponto de
visualizagdo. No entanto, é possivel simular isso transformando as
coordenadas.
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Grafico de Campo Inclinado (Slopefield)

O tipo de grafico de Campo Inclinado desenha uma reticula de
segmentos de linhas, cujas inclinagGes representam o valor da

fungdo f(z,y) nos seus pontos centrais. O uso do grafico Campo
Inclinado permite a sele¢dao de curvas integrais da equagio diferencial
y' = F(z,y). Isso se torna bastante util na compreensao da “constante
arbitraria” em antiderivadas.

As Telas Defaults do Grafico de CAMPO INCLINADO

% PLOT OPTIONS

$-LEFT: #-RIGHT: 1

¥=NEAR: ~1 ¥Y-FaR: 1

INDEP: X STEPS: 1D
DEPND: Y STERS:

ENTER FUNCTION(S) TO PLDT
[ €017 [oho0s] [ oRTs JERRZE[CRk]

ENTER MIMIMUM X VIEW-VOLUME VAL
[enT] [ [ [&NIL] Ok |

23

O formulario PLOT para o Grafico de Campo Inclinado

o8 Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando
uma ou mais vezes ou usando CHOOS.
ED: Entre a expressdo, equagio ou fungao definida pelo

usuario atual a ser plotada. Nomes de varidveis que
contém expressoes, equagdes ou fungdes definidas pelo
usuario podem ser usados no lugar dos préprios objetos.

IHDEFR: Entre o nome de uma das varidveis independentes.
ZTEFS3: Entre o nimero de colunas na grade de amostragem.
LEPMD: Entre o nome da segunda varidvel independente.
STEFS: Entre o nimero de linhas na grade de amostragem.
OFPTE Abre o formuldric PLOT OPTIONS.

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).

PR A Armazena todos os valores em seus locais adequados

nas variaveis reservadas £Q, PPAR e VPAR e desenha
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Campo Inclinado

A-LEFT: Entre a faixa de apresentagio horizontal,
H-RIGHT: correspondente & primeira varidvel independente
(entrada em IHDEF).
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Y—HERF: Entre a faixa de apresentagao vertical, correspondente &
Y-FAR: segunda variavel independente (entrada em DEFND).

Exemplos

Exemplo 1: Apresente o grifico de Campo Inclinado de exemplo,
2
SPFLD: ¢/ = (:L,:—;% Se necessario, digite TEACH para
instalar o diretério EXAMPLES e, em seguida:

Pressione (VAR) EXAM PLOTS

L g Sy P, ~ sz
SPFLD RN =7 1
=l
W PP AP b
N o S St L e, N Y,
NN N T A P e D
N A S el N L
N N T Tt P P P P P P e Ny Y
E);ﬁzifffffti?i]
-~ Mo M S "
AT D R T T

Apés a plotagem, pressione (CANCEL) (»)(PLOT) para rever os
formuldrios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢Ses e redesenhe o grafico.

Exemplo 2: Plote o0 Campo Inclinado da equagio diferencial,
¥'(z) = 2. Em seguida, sobreponha a solugio da
equagao com uma condig3o inicial em particular.
Passo 1: No formulario PLOT para Campo Inclinado, entre
a expressao ('HX~2') em ER: e defina as faixas de
apresentagao para [-3 3] (horizontal) e [-1 5] (vertical).
Defina a variavel de passo independente para 10 passos e a
variavel de passo dependente para 8 passos.
Passo 2: Plote o campo inclinado.

ERASE DRAW ]

WA
™

s
X7
4

NSNS
VWANA

e Ay

M S

[ [ [rkace] [ EOITJiRNiL

Passo 3:  Ative o modo TRACE, pressione (¥) sete vezes e () uma
vez para saltar para um ponto no canto inferior esquerdo

da tela e pressione (ENTER) para colocar as coordenadas na
pilha.
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Passo 4:

Passo §:

Passo 6:

Passo 7:
Passo 8:

OK

Retorne ao formuldrio PLOT e altere o tipo de grafico para
Equagio Diferencial. Em seguida, selecione o campo INIT:
da varidvel de solu¢do e pressione CRLC
para que o ponto de coordenada (uma lista rotulada) fique
no nivel 1 da pilha.

Pressione (PRG) LIST 0BJ+» (DROP) para remover o
rétulo INPUT. Pressione OBdJ» (DROP) para separar as
duas coordenadas e, em seguida, (¢9)(CONT) GK  para
armazenar a coordenada y como o valor inicial de solugao.
Selecione o campo IMIT: da varidvel independente e
pressione CALC 0K  para recuperar a
coordenada z como o valor inicial independente. Em
seguida, defina o valor FIMAL: para 3.

Defina o tamanho do passo para 0,1.

Desenhe o grafico sem apagar primeiro para sobrepor
o grafico de Equagdo Diferencial ao grafico de Campo
Inclinado anterior.

DRAKW

NN

1
1Y
\ W\
NN

VRN
i
VI
\RR
NN

e

B

m-— JiHNCL

Grafico de Tela de Arame (Wireframe)

O tipo de grafico de Tela de Arame desenha um grafico com visao
obliqua, em perspectiva e tridimensional de um modelo de tela de
arame da superficie determinada por Z = F(z,y). Cada ponto
na grade de amostragem é projetado em perspectiva na tela de
apresentagio junto  linha que conecta o exemplo e o ponto de
visualizagdo (Xe,Ye,Ze).

Tipos de Grafico 23-29
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View Volume

..... Ponto de Visualizagdo
---------------------- . (XE YEZE)

~~~~~

Projecao em Perspectiva

Amostras préximas sdo conectadas por linhas retas. A grade
23 de amostragem é determinada pela “base” do View Volume
(Xesquerdo:xdireitOprréximo:Ydistante)'

As Telas Defaults do Grafico de TELA DE ARAME

. PLOT OPTIONS §§
wee: Wireframe < De

R=LEFT:

#-RIGHT: 1
EQ: Y-NERR: —1 y-FaR: {
INDER: X STEPS: 10 2-L0W: -1 Z-High: 1

DEPND: Y STEPS: 8

KE: O YE: =3 ZE: B

ENTER MINIMUM % VIEW-VOLUME YAL
[0 [ [ JieNil] ok |

ENTER FUNCTIONCS) TD PLOT
[E0T [2h00:] — ToPT: [ERAE[CRi]

O formulario PLOT para o Grafico de Tela de Arame

Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando
uma ou mais vezes ou usando CHOOS.

E@: Entre a expressio, equagao ou funcdes atuais definidas
pelo usuério a serem plotadas. Nomes de variaveis que
contém expressoes, equagles ou fung¢des definidas pelo
usudrio podem ser usados no lugar dos préprios objetos.

&

INDEFR: Entre o nome de uma das varidveis independentes.
ETEPS: Entre o nimero de colunas na grade de amostragem.
DEFHD: Entre o nome da segunda varidvel independente.
STEFZ: Entre o nimero de linhas na grade de amostragem.
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OFTE
ERASE
DRAW

Abre o formulirio PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas varidveis reservadas EQ, PPAR e VPAR e desenha
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Tela de Arame

X-LEFT:
K-REIGHT:

Y—NEAR:
Y—FAR:

Z2-L Ok
Z2-HIGH:

“E:

Entre a faixa do eixo z (“largura”) do View Volume.

Entre a faixa do eixo y (“profundidade”) do View
Volume.

Entre a faixa do eixo z (“altura”) do View Volume.

Entre a coordenada z do ponto de visualizagdo. Use o
ponto médio da faixa do eixo z para o View Volume se 23
desejar o grafico “centralizado” horizontalmente na tela.

Entre a coordenada y do ponto de visualizagao. Deve
ser, no minimo, uma unidade menor que o valor de
¥~MEAR: (citado anteriormente). Quanto maior a
diferenga entre YE: e Y—NEAR:, “mais distante” o
grafico aparece.

Entre a coordenada z do ponto de visualizagao. Use o
ponto médio da faixa do eixo z para o View Volume se
desejar o grafico “centralizado” verticalmente na tela.

Exemplo: Apresente o grafico de Tela de Arame de exemplo,
WIRE : z = 3%y — zy®. Se necessério, digite TEACH para
instalar o diretério EXAMPLES e, em seguida:

Pressione AAM PLOTS

WIRE

sooifigie]  § | EOT
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Apés a ploltagem, pressione (CANCEL) () (PLOT) para rever os
formularios PLOT que geraram o grafico. Faca um teste alterando

valores ou defini¢des e redesenhe o gréfico.

Grafico de Pseudocontorno (Pseudo-Contour)

O tipo de grafico de Pseudocontorno plota uma reticula de segmentos
de linhas, cada uma tangente a um contorno da fun¢éo (uma curva
que satisfaga a F(z,y)=constante). Ele calcula uma tangente para
cada ponto na grade de amostragem. O Pseudocontorno produz um
grafico de contorno “rapido”, que permite a selegao da curvas integrais
(contornos) sem, na realidade, plota-las.

As Telas Defaults do Grafico de PSEUDOCONTORNO

PLOT OPTIONS

R-LEFT: B :-RIGHT:

Y-NEAR: —1 ¥-FAR: 1

m-E Ps-Contour & De
EQ:

INDEP: ¥ STERS: 10
DEPND: Y STEPS: B

ENTER FUNCTIONCS) TO PLDT ENTER MINIMUM % VIEW-VOLUME YAL
[ e [cHoo:[ — [0PT: [ERZE[ DR jecr [ [ [ [ANiL] ov |

O formulario PLOT para o Grafico de Pseudocontorno

&1 Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando
uma ou mais vezes ou usando CHOOS.
ER: Entre a expressao, equagdo ou fungdo definida pelo

usudrio atual a ser plotada. Nomes de variaveis que
contém expressoes, equagbes ou fungdes definidas pelo
usuério podem ser usados no lugar dos proprios objetos.

IMDEF: Entre o nome de uma das varidveis independentes.
STEFPS: Entre o niimero de colunas na grade de amostragem.
LEFHL: Entre o nome da segunda varidvel independente.
STEFS: Entre o niimero de linhas na grade de amostragem.
OFTE Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

ERASE Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).

CRAM Armazena todos os valores em seus locais adequados

nas variaveis reservadas EQ, PPAR e VPAR e desenha
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o grifico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Pseudocontorno

®-LEFT: Entre a faixa de apresentagdo horizontal,

X-RIGHT: correspondente & primeira varidvel independente
(entrada em INDEP).

¥~NEAR: Entre a faixa de apresentagdo vertical, correspondente a

Y~FAR: segunda variavel independente (entrada em DEPHND).

Exemplo: Apresente o grafico de Pseudocontorno de amostragem,
2
PSCN: z = ;3:} . Se necessario, digite TEACH para
instalar o diretério EXAMPLES e, em seguida:

Pressione EXAM PLOTS

et £ P ——

(xT) PSCH SS="1 [ S=577%
U UYL

txwﬁﬁ\*“’wﬁf

23Xt 1L

L TANL

Apés a plotagem, pressione (CANCEL) (#)(PLOT) para rever os
formularios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢oes e redesenhe o grafico.

Graficos de Porcao Y (Y-Slice)

O tipo de grafico de Porgdo Y desenha uma série de se¢des cruzadas
(cada uma perpendicular ao eixo y) da superficie determinada pela
equagdo atual. Ele desenha um grafico para cada linha na grade de
amostragem. Apés completar o desenho de todas as “porgdes”, ele cria
e executa uma animagao usando cada “porg@o” como uma estrutura.
Isso permite a visualizagio de uma porgao em movimento através da
superficie calculada.
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As Telas Defaults do Grafico de PORGAO Y

FLOT MRSERERE B PLOT_OPTIONS Bseiies

TvPE: Y-Slice < De R-LEFT: #=RIGHT: §

EQ:
INDEP: ¥

DEPND: Y
ENTER FUNCTIONCS) TD PLOT ENTER MINIMUM X YIEW-VOLUME Val

[ ECIT [CHOO:]

Y-NEAR: ~] Y-Fak: 1
STEPS: 10 2-L0W: ~-1 Z-HIGH: 1
STEPS: 8 —SAVE ANIMATION

[ [oers [ernze[ohnm pET | [ f  JinNo] ow |

O formulario PLOT para o Grafico de Porgdo Y

Li

Ef:

IHDEF:
STEFRS:
DEPHD:
STEPS:
OPTS
ERASE
DRAMW

Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando
uma ou mais vezes ou usando CHOOE.

Entre a expressao, equagdo ou fungao atual definida
pelo usuério a ser plotada. Nomes de varidveis que
contém expressoes, equagdes ou fungdes definidas pelo
usuario podem ser usados no lugar dos préprios objetos.
Entre o nome de uma das varidveis independentes.
Entre o nimero de colunas na grade de amostragem.
Entre o nome da segunda variavel independente.

Entre o ntimero de linhas na grade de amostragem.
Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresenti-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas variaveis reservadas EQ, PPAR ¢ VPAR e desenha
o grafico adequadamente. Apds desenhadas todas as
porgdes, ele as anima de forma repetitiva e continua.

Pressione (CANCEL) para parar a animagao.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Porgdo Y

H-LEFT:
X-RIGHT:
Y ~HEFIR:
Y —FFiR:

Z-LOM:
Z-HIGH:
SHVE
AHIMATION

Entre a faixa do eixo z (“largura”) do View Volume.

Entre a faixa do eixo y (“profundidade”) do View
Volume.

Entre a faixa do eixo z (“altura”) do View Volume.

Quando estiver assinalado, a série de “por¢des” usadas
na animagao ¢é colocada na pilha e o niimero de porg¢des
é colocado no nivel 1 da pilha. Quando nao estiver
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assinalado, todas as “porgdes”, exceto a atual, sao
apagadas ao sair do ambiente PICTURE.

Exemplo: Apresente o grafico de Porgao Y de amostragem,
SLICE: z = 23y — zy®. Se necessario, digite TEACH para
instalar o diretério EXAMPLES e, em seguida:

=

2onpsfisve] | ] EWT [OANIL]

Pressione (VAR) E#AM FLOTS
(@XT) SLICE

Pressione (CANCEL ) para

interromper a animagao.

Apbs a plotagem, pressione (CANCEL) (#)(PLOT) para rever os
formularios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢oes e redesenhe o grafico.

23

Graficos de Grade (Gridmap)

O tipo de grafico de Grade transforma (mapeia) a grade de
amostragem retilinea especificada através da fungao de valor complexo
atual. As coordenadas (um numero complexo) de cada ponto na grade
de amostragem sio as entradas para a fung@ao que, entdo, mapeia as
coordenadas na grade de saida. E possivel controlar o quanto da grade
de saida é apresentado ajustando as faixas z e y para o View Volume.

As Telas Defaults do Grafico de GRADE

5 PLOT OPTIONS 33

H-LEFT: R-RIGHT: 1

: ¥-NEAR: —1 v-Far: 1
INDEP: % STEPS: 18 #H-LEFT:—1 HR-RGHT:1
DEPND: Y’ STEPS: 8 ¥Y-NEAR:—1 ¥y-FaR: 1
ENTER FUNCTIDN(S) TO PLOT ENTER MINIMUM ¥ VIEW-VOLUME VAL
[ E0iT [CHOOE] [ 0PTE [ERAZE[[RAK] [T ]  F [ leeNil] oF |
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O formulario PLOT para o Grafico de Grade

&t

Eits

IMDEF:
STEP:
DEFMD:
STEP:
OrPTS
ERASE
DRAN

Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando
uma ou mais vezes ou usando CHOOS.

Entre a expressao, equagio ou fungao atual definida
pelo usudrio a ser plotada. Nomes de varidveis que
contém expressoes, equagdes ou fun¢des definidas pelo
usuario podem ser usados no lugar dos préprios objetos.
A fungao ou expressdo em EQ deve usar um argumento
de nimero complezo.

Entre o nome de uma das varidveis independentes.
Entre o nimero de colunas na grade de amostragem.
Entre o nome, da segunda variivel independente.

Entre o niimero de linhas na grade de amostragem.
Abre o formuldrio PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresenté-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas variaveis reservadas £@Q, PPAR ¢ VPAR e desenha
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS para o Grafico de Grade

H-LEFT:
H-RIGHT:

T -MHERF:
Y—FAR:

ne—LEFT:
AX—FIGHT:

W —HEAR:
Y'¥'—FAR:

Exemplo:

Entre a faixa de apresentagio horizontal.
Entre a faixa de apresentagio vertical.

Entre a faixa horizontal da grade de amostragem
de entrada, correspondente 4 primeira varidvel
independente (entrada em IMDEF).

Entre a faixa vertical da grade de amostragem
de entrada, correspondente & segunda varidvel
independente (entrada DEPHD).

Apresente o grafico Grade de exemplo,
GRID: z + yi = sin (z + y1). Se necessario, digite TEACH
para instalar o diretério EXAMPLES e, em seguida:
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Pressione (VAR) EXAM FLOTE
GRID

Ap6s a plotagem, pressione (CANCEL) (#)(PLOT) para rever os
formuldrios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou definigdes e redesenhe o grafico.

Graficos de Superficie Paramétrica
(Pr-Surface)

O tipo de grafico de Superficie Paramétrica desenha um

grafico com visdo obliqua, em perspectiva e tridimensional de

um modelo de tela de arame da superficie determinada por 23
F(u,v) = z(u,v)i + y(u,v)j + 2(u,v)k onde u e v sdo desenhados

a partir da grade de amostragem (faixas ¥¥ e ¥'). Superficie

Paramétrica combina o método de mapeamento de coordenadas do

grafico de Grade com a plotagem em perspectiva tridimensional do

grafico de Tela de Arame.

As Telas Defaults do Grafico de SUPERFICIE

PARAMETRICA
#% PLOT § 3 : LOT OPTIONS
TYPE: Pr—Surface & De $-LEFT: #-RIGHT: 1
g I A T

INDEP: ¥ STERS: 10
DEPND: Y STERS: B

ENTER FUNCTION(S) 7O PLOT
[ EciT Jchoo:]  [0PT: [ERHZE[IRAL]

2-LoW: -1 Z-HIGH: 1
XE: @ YE: =3 2E: O
ENTER MINIMUM 8 VIEW-YOLUME VAL
A I R (T T

AN AND YV PLOT OPTIDNS $R%8KE

RE-LEFT: ) HA-RGHT:1
YY-NEAR:—1 YY-FAR: 1

ENTER MINIMUM #% RANGE VALUE
fenim] [ limNiL] Ok |
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O formulario PLOT para o Grafico de Superficie Parameétrica

IHDEP:
STEF:
DEPHD:
STEF:
OpTS
ERASE
DRAK

Mostra o modo de angulo atual. Altere-o pressionando
uma ou mails vezes ou usando CHOOS.

Entre a fungio como uma lista que contém os trés
objetos algébricos que representam os componentes dos
vetores paramétricos.

Entre o nome de uma das varidveis independentes.
Entre o niimero de colunas na grade de amostragem.
Entre o nome da segunda variavel independente.

Entre o nimero de linhas na grade de amostragem.
Abre o formulario PLOT OPTIONS.

Apaga a tela PICT (sem apresenta-la).

Armazena todos os valores em seus locais adequados
nas varidveis reservadas EQ, PPAR ¢ VPAR e desenha
o grafico adequadamente, deixando-lhe no ambiente
PICTURE ao terminar.

O formulario PLOT OPTIONS do Grafico de Superficie Paramétrica

A-LEFT:
A-RIGHT:

Y~-HERE:
Y—FAR:

Z-L0bs
Z-HIGH:

“E:

YE:

ZE:

AR WY

Entre a faixa do eixo z (“largura”) do View Volume.

Entre a faixa do eixo y (“profundidade”) do View
Volume.

Entre a faixa do eixo z (“altura”) do View Volume.

Entre a coordenada z do ponto de visnalizagao. Use o
ponto médio da faixa do eixo z para o View Volume se
desejar o grafico “centralizado” horizontalmente na tela.

Entre a coordenada y do ponto de visualizagdo. Deve
ser, no minimo, uma unidade menor que o valor de
Y—MEAR: (citado anteriormente). Quanto maior a
diferenga entre YE: e Y—NERR!, “mais distante” o
grafico aparece.

Entre a coordenada 2z do ponto de visualizagao. Use o
"

ponto médio da faixa do eixo z para o View Volume se

desejar o gréafico “centralizado” verticalmente na tela.

Abre o formulario XX AND YY PLOT OPTIONS,
para entrar as faixas da grade de amostragem.
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O formulario XX AND YY PLOT OPTIONS para o Grafico de
Superficie Paramétrica

RA-LEFT: Entre a faixa horizontal da grade de amostragem de
#¥-RIGHT: entrada.

' ~HERAR Entre a faixa vertical da grade de amostragem de
W -FAR: entrada.

Exemplo: Apresente o grafico de Superficie Paramétrica de

exemplo, PSUR: F(u,v) = z(u, v)i+ y(u,v)j + z(u,v)k
onde z(u,v) = ucosv, y(u,v) = usinv e z(u,v) = u.
Se necesséario, digite TEACH para instalar o diretério
EXAMPLES e, em seguida:

Pressione (VAR) EXAM PLOTS
PSUR

a0t f [ EOIT

Apés a plotagem, pressione (CANCEL) (¢»)(PLOT) para rever os
formuldrios PLOT que geraram o grafico. Faga um teste alterando
valores ou defini¢des e redesenhe o grafico.

Tipos de Grafico 23-39
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Opcoes Avancadas de Graficos

Para Rotular e Localizar os Eixos

Para rotular os eixos das coordenadas com os nomes das
variaveis:

Ap6s desenhado o grafico, pressione EDIT LABEL. Os

nomes das varidveis independentes e dependentes e as coordenadas

(em unidades de usuario) dos valores maiores e menores

apresentados para cada varidvel sdo acrescentados ao grafico. A 24
figura a seguir mostra rétulos acrescentados ao grafico de 2 — 2 que

usa as definigdes defaults.

Para rotular os eixos com rétulos definidos pelo usuario:

4.
5.

. Pressione (CANCEL) para retornar a pilha, se necessario.
. Entre a lista que contém os rétulos dos eixos horizontal e vertical

(como cadeias): { “rdtulo-h" "rétulo-v"
Pressione (&)(PLOT) FPAR .(NXT) AXES para armazenar os
rétulos.

Pressione (¢9)(PICTURE) para apresentar o grafico novamente.
Pressione EDIT LABEL.

Para ter a intersec¢ao dos eixos em algum ponto diferente de (0,0):

1.

A partir da pilha, pressione (&9)([{(3).

Opcoes Avangadas de Graficos 24-1
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2. Digite o nimero complexo que contém o ponto desejado de

intersec¢ao e pressione (ENTER].
3. Pressione (&)(PLOT) PPAR AXES para armazenar o

ponto de intersecgao.
4. Pressione ((#)(PLOT) ERASE DRAW para redesenhar o grafico

usando o novo ponto de intersec¢io dos eixos.

Plotagem de Programas e de Fungoes
Definidas pelo Usuario

Além de expressoes e equagdes, € possivel plotar também programas.
Suas expressoes, equagdes € programas podem incluir fungdes definidas
pelo usuario.

E possivel plotar um programa, se o mesmo nao retira nada da pilha,
usar a variavel independente no programa e retornar exatamente um
numero ndo-marcado a pilha:

s Resultado real. Equivalente as expressdes f(z) (tipo de grafico
Fungdo) e #(#) (tipo de grafico Polar). Por exemplo, o programa:
% IF 'A<B' THEM '3S#%u"3-45%x"2+4358' ELSE 10888 EHD#
plota

_ [32%—4522+350 sez <0
f(”)‘{looo se >0

Armazene o programa em EQ, selecione o autoescalamento e
desenhe o grafico.

m Resultado complexo. Equivalente a (z(t), y(¢}) (tipo de grafico
Paramétrico). Por exemplo, o programa:

# '12-20 #HUM ' tes-Zst+lt sHUM RRC @
plota as equagdes paramétricas
c=1t2-2 e y=t3—-2t+1

Armazene o programa em EQ, torne 'T' a variavel independente,
selecione o autoescalamento e desenhe o grafico.
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Faixa de Plotagem versus Faixa de
Apresentacado

A faiza de plotagem é a faixa da varidvel independente (ou varidveis)
sobre a qual a equagao atual é avaliada. Se o usudrio nao especifica
a faixa de plotagem, a HP 48 usa a faixa de apresentagao do eixo

z (especificada por XRNG em ()(PLOT) ou por H-YIEW em
()(PLOT)) como a faixa de plotagem. No entanto, é possivel
especificar uma faixa de plotagem diferente da faixa de apresentagao
do eixo z:

m Para os graficos Polar e Paramétrico, a varidvel independente nao
estd relacionada & varidvel do eixo z. Portanto, especifique a faixa
de plotagem para controlar a faixa da varidvel independente.

m Para os graficos Verdade e Conico, é possivel reduzir o tempo de
plotagem, especificando as faixas de plotagem que sao menores que
as faixas de apresentacgio dos eixos z e y. Esses tipos de grafico
exigem a especificagdo da varidvel dependente—é possivel especificar
uma. faixa de plotagem diferente da faixa de apresentagao do eixo y.

E possivel tornar PICT maior que seu tamanho default (131 por 64
pizels)—e manter os mesmos fatores de escala de z e y (que estendem
a faixa de apresenta¢do) ou manter a mesma faixa de apresentagao
(que estende a escala e parece “esticar” o grafico).

Para verificar o tamanho atual de PICT:
m Pressione PICT FICT ()[RCU. Aparece Graphic

largura » altura—as dimensdes atuais de PICT.

Para mudar o tamanho de PICT:

m Para manter a mesma escala, entre dois nimeros complexos
(com delimitadores ¢ ) especificando as coordenadas dos cantos
diagonalmente opostos em unidades de usuario e, em seguida,
pressione FICT  PDIM .

m Para manter as mesmas faixas de apresentagdo, entre dois inteiros
binarios (com o delimitador #) especificando os tamanhos horizontal
e vertical em pizels e, em seguida, pressione PICT PDIM.

O resultado do comando PDIM (dimenséo de PICT) depende do tipo
de coordenadas—unidades de usuério ou pirels—embora ambas as
formas alterem o tamanho de PICT.

Opcdes Avangadas de Graficos 24-3

24



Exemplo: Assuma que PICT é seu tamanho default, mostrado na
figura (a) a seguir. Para duplicar a faixa z de PICT na
dire¢do horizontal e manter as mesmas escalas (unidades
por pixel), entre (-18,-12 e (20,2 e pressione
PDIM . PICT fica com #261 de largura por #64 de
altura em unidades de pixel. Se redesenhar o grifico, o
efeito é o acréscimo de mais pontos ao grafico em ambas
as extremidaddes, como mostrado na figura (c).

{#0 #0} (10,2)

(-5,-1) {#130 #63}
24 (a)

{#0 #0}

{#261 #63}

(20,2)

(-10,-1)
(c)

Para Mudar o Tamanho de PICT
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Para estender a faixa de plotagem além dos limites da apresentacgao:

1.

Altere o tamanho de PICT para que o mesmo abranja a
faixa de plotagem. Entre dois nimeros complexos (com os
delimitadores « ») especificando as coordenadas dos cantos
diagonalmente opostos em unidades de usudrio e, em seguida,
pressione FICT PDIM.

. Abra a aplicagdo PLOT e defina as faixas de plotagem e de

apresenta¢io. A faixa de apresentagdo pode ser menor que a faixa
de plotagem.

. Apés todos os parametros de plotagem estarem definidos, pressione

ERASE DQRARMW para desenhar o grafico. Aparece somente uma
parte do grafico no visor.

. Pressione (&9)(PICTURE) e use as teclas de seta para deslocar e

visualizar o grafico maior. Pressione (&9)(PICTURE) novamente para

sair do modo de deslocamento.

Para usar valores calculados para as faixas de plotagem ou de
apresentagao:

1.

2.

No formuldrio PLOT ou PLOT OPTIONS, selecione o campo de
faixa cujo valor deseja calcular.
Pressione CALC para preparar um calculo paralelo na

pilha.
3

. Execute o calculo desejado. Por exemplo, se desejar usar <~ como

4
um ponto final, pressione 3 (9)@) ) 4 2.

Converta o resultado no nivel 1 para um niimero real (se ainda nao

for um), pressionando (#)(=NUM).

. Pressione (K - para retornar o resultado ao campo original.
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Para Salvar e Restaurar Graficos

Um grdfico pode consistir em varios componentes:

® A imagem do grifico, um objeto grafico.

m A equacdo ou equagdes atuais, armazenadas na varidvel reservada
EQ.

a Os parimetros de plotagem atuais, definidos nos formuldrios PLOT
e armazenados na varidvel reservada PPAR e, no caso de tipos de
grafico tridimensionais, em VPAR.

m Definigoes de sinalizadores que determinam op¢bes de plotagem ou
de apresentagao.

Ha a op¢do de salvar qualquer um ou todos esses componentes de
grafico em uma variavel para que possa recupera-los posteriormente.
A seguir, ha dois métodos tteis:

1. Salve apenas a imagem do grifico—o “resultado” —em uma
variavel. Esse procedimento é simples (veja a seguir), mas cada
imagem de grafico usa cerca de um kilobyte de memdria.

2. Salve as varidveis EQ, PPAR ¢ VPAR atuais (se necessario) e
as definigdes de sinalizadores em uma lista. O gréfico pode ser
reconstruido pela restauragio de cada um desses aos valores
contidos na lista.

O conjunto de procedimentos a seguir ilustra como executar esses
métodos para salvar e restaurar graficos.

Para salvar a imagem do grafico atual em uma variavel:

1. Apés desenhar o gréfico e enquanto o visualiza em PICTURE,
pressione para enviar uma cépia do mesmo para a pilha como
um objeto grafico. Pressione para retornar a pilha.

2. Entre um nome para o gréafico ('F1', por exemplo) e pressione

STO).

Para visualizar a imagem de um grafico que estava armazenada
anteriormente em uma variavel:

1. Pressione e, em seguida, ((») e a tecla de menu
correspondente & variavel que contém a imagem do grafico ( P1
por exemplo) para recuperar a mesma & pilha.

2. Pressione PICT PICT para armazenar a imagem
do grifico em PICT.
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3.

Pressione («)(PICTURE) para visualizar a imagem do grafico.

Para salvar uma versao “reconstruivel” do grafico atual:

1.

Apés desenhar o gréfico, pressione (CANCEL) para retornar a pilha.

2. Recupere o contetido atual de EQ, PPAR e VPAR (se o grafico

5.

atual for tridimensional) & pilha, pressionando e, em seguida,

EC PPAR e YPAR (se necessario). Pode ser necessario usar
para mudar as paginas de menu para encontrar cada uma
dessas varidveis.

. Pressione (&§)(MODES) FLAG RCLF para recuperar as

defini¢des de sinalizadores atuais a pilha.

. E necessario ter trés, ou se VPAR estiver incluida, quatro novos

objetos na pilha. Entre o nimero (3 ou 4) e pressione
LLIST +»LIST para agrupar esses objetos em uma lista.
Entre um nome para a lista e pressione (ST0J.

Para reconstruir um grafico a partir de sua versdo armazenada:

1.

o o

Pressione e, em seguida, a tecla de menu associada a varidvel
que contém a versdo armazenada (no formulario de lista) do grafico.

Pressione TYPE OBJ» para desagrupar a lista e

coloque os componentes na pilha.

. Pressione (&g)(MODES) FL.AG STOF para restaurar as

definicdes de sinalizadores. Observe que as definigbes atuais de
sinalizadores sao perdidas.

. Se o grafico for um grafico tridimensional, pressione ('), digite

YFAR e pressione para restaurar VPAR.

. Pressione (), digite PPAR e pressione para restaurar PPAR.

. Pressione (q)(PLOT)(®9) E& para restaurar £Q.
. Pressione (#)(PLOT) ERASE DRAW para redesenhar o grafico.
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A Aplicagcao Equation Library

A aplicag3do Equation Library é um conjunto de equagdes e comandos
que permitem a solugao de problemas cientificos e de engenharia
simples. A biblioteca consiste em mais de 300 equagGes agrupadas
em 15 tépicos técnicos que contém mais de 100 titulos de problemas.
Cada titulo de problema contém uma ou mais equagbes que ajudam a
resolver tal tipo de problema. O apéndice G contém uma tabela dos
grupos e dos titulos de problemas disponiveis na aplicagao Equation
Library. Informagcdes mais detalhadas sobre cada um dos conjuntos
de equagdes sao apresentadas no HP 48G Series Advanced User’s
Reference.

Resolugao de um Problema com a Equation
Library

Siga estes passos para resolver um problema usando a Equation
Library:

1. Pressione ((#)(EQLIB) para inicializar a Equation Library.

2. Defina as op¢des de unidade desejadas, pressionando as teclas de
menu SI -, ENGL eUMITS.

3. Selecione o tdépico que deseja e, em seguida, pressione (ENTER].
4. Selecione o titulo que deseja.

5. Opcional—se desejar descobrir mais sobre as equag¢des nesse
conjunto, pressione outras teclas, conforme descrito nas préximas
segoes.

6. Para cada varidvel conhecida, digite seu valor e pressione a tecla
de menu correspondente. Pressione se for necessario acessar
variaveis adicionais.
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10.

Pressione S0LY para comegar a resolver o problema.

Para cada varidvel conhecida, digite seu valor e pressione a tecla
de menu correspondente. Pressione se for necessario acessar
varidveis adicionais.

. Opcional: Faga uma estimativa para a(s) varidvel(eis)

desconhecida(s). Isso pode acelerar o processo de solugao ou
ajudar a focalizar uma das vérias solugdes. Entre uma estimativa
da forma que faria com o valor de uma variavel conhecida. Se
estiver trabalhando com equagdes muiltiplas, pressione () e,

em seguida, a tecla de menu da varidvel MCRL apds entrar a
estimativa (convertendo o rétulo de menu para branco).

Pressione (4q) seguida pela tecla de menu da varidvel que esta
sendo resolvida. Se estiver resolvendo um conjunto de equagdes,
é possivel pressionar (¢q) RLL para resolver todas as varidveis
desconhecidas restantes—todas as varidveis que nao foram
definidas anteriormente pelo usuario.

Para usar a aplicagido Solver

Ao selecionar um tépico e um titulo na Equation Library, o usuario
especifica um conjunto de uma ou mais equa¢bes. Entdo, ao pressionar

S0LA |, o usudrio sal dos cdtalogos da Equation Library e comeca a
resolver as equagdes selecionadas.

Ao pressionar 50L% na Equation Library, a aplicagao executa o
seguinte:

m O conjunto de equagdes é armazenado na varidvel adequada: EQ

para uma equag¢io, EQ e Mpar para mais de uma equagao. Mpar
¢ 0 nome de uma variavel reservada usado pela aplicagao Multiple
Equation Solver.

Cada varidvel é criada e definida como zero a menos que jd ezista.
Se o nome da varidvel foi usado pela aplicagao Solver anteriormente,
entdao ela é uma variavel global e, portanto, ja existe—até que seja
eliminada.

As unidades de cada varidvel s3o definidas com as condigoes
especificadas—unidades SI ou do sistema Inglés e unidades usadas
ou nao-usadas—a menos que a varidvel jd ezista e possua unidades
dimensionalmente consistentes com o que foi especificado. Para
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alterar unidades do sistema Inglés para SI ou vice-versa, elimine
primeiramente as varidveis existentes ou entre explicitamente as
unidades com os valores.

m A Solver adequada ¢ inicializada: a aplicagdo SOLVR (consulte
pagina 18-7) para uma equagio, e a Multiple Equation Solver para
mais de uma equagao.

Pelo fato de EQ e Mpar serem variaveis, é possivel ter uma FQ
diferente e uma Mpar para cada diretério na memdria.

Para Utilizar as Teclas de Menu

As agbes das teclas de menu ativadas ou nao pela tecla shiff para
variaveis em ambas as aplicagdes solucionedoras sio idénticas.
Observe que a Multiple Equation Solver usa duas formas de rétulos
de menu: preto e branco. A tecla mostra rétulos adicionais de
menu, se exigido. Além disso, cada aplicagdo solucionadora possui
teclas de menu especiais, descritas na tabela a seguir. E possivel saber
qual aplicagdo solucionadora esta inicializada observando os rétulos

de menu especiais. Ou, é possivel verificar o titulo—o titulo de uma
equacdo na biblioteca da aplicagdo HP Solve comega por EGi:.
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Agoes para as Teclas de Menu da Aplicagao Solver

Operacao Aplicacao Multiple Equation
SOLVE Solver

Armazenar valor

Resolver valor

Recuperar valor )

Avaliar a equagao EXFR=

Proxima equagao HAER

(se aplicdvel)

Indefinir todas AL
Resolver todas (©) RLL
Evoluir catalogos ) 8Ll -
Definir estados MUSE MCRL

Pesquisa na Equation Library

Ao selecionar um tépico e um titulo na Equation Library, o usuério

especifica um conjunto de uma ou mais equagdes. E possivel obter

as seguintes informagdes sobre o conjunto de equagdes a partir dos

catélogos da Equation Library:

m As préprias equagdes e o nimero de equagdes.

m As varidveis usadas e suas unidades—¢é possivel também alterar as
unidades.

m Uma imagem do sistema fisico (para a maioria dos conjuntos de
equagbes).
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Para Visualizar Equagoes

Todas as equagBes possuem uma forma de apresentagdo—algumas
equagdes possuem também uma forma de cdlculo. A forma de
apresentacdo mostra a equagdo em sua forma basica—a forma que se
vé nos livros. A forma de calculo inclui refinamentos computacionais.
Se a equagao possui uma forma de calculo, aparece um * no canto
superior esquerdo da apresentac¢ao da equagao.

Operagdes para Visualizagoes de Equagoes e Imagens

colocando uma lista que contém o
conjunto atual de equagoes na
pilha.

Tecla Acao Exemplo
EGH Mostra a forma de apresentagao |B = ‘%ff"r—l
NEER da equagdo atual ou da préxima
equagdo no formato da
EquationWriter.
Mostra a forma de apresentagdo | 'B={u@#pr*I1i/(
da equag¢do atual ou da préxima |2#%w#r) "'
equagao como um objeto
algébrico. ou (¥) mostra
a préxima equagao e (&) mostra a
anterior.
“STK Mostra as formas de célculo £ '"B=IFTECr<ru,

CONST p@o%ur+1
¥ (2ETErWT2 Y,
COMSTpBo*#pr*1
S(2%uErII 3

Para Visualizar Variaveis e Selecionar Unidades

Apbs selecionar um tépico e um titulo, € possivel visualizar o catalogo
de nomes, descrigdes e unidades para as variaveis no conjunto de

equagdes pressionando ¥RRE . A tabela a seguir resume as operag¢des

disponiveis nos catdlogos Variable.
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Operagoes nos Catalogos Variable

Tecla Acao
NXT Alterna entre catdlogo de descri¢des e catdlogo de
unidades.
81 Torna ativas as unidades SI ou as do sistema Inglés,
ENG a menos que entrem em conflito com as unidades ja

definidas para uma variavel existente (global).
Elimine as varidveis existentes (ou entre as
unidades especificas) para eliminar conflitos.

UNITS Alterna entre unidades usadas ou unidades
nao-usadas.
T WAR Cria ou muda todas as varidveis de equagbes para

que o uso e o tipo de unidade sejam indicados.

PURG Elimina todas as varidveis de equagles para esse
titulo no diretério atual. Elimina também o conflito
entre unidades SI e o sistema Inglés.

Para Visualizar a Imagem

Apés selecionar um tépico e um titulo, é possivel visnalizar a imagem
do problema—mas somente se o titulo possul uma imagem:.

Para visualizar a imagem, pressione FIC . Enquanto a imagem é
apresentada, é possivel executar os seguintes passos:

m Pressionar #F 1 (T para armazenar a imagem em PICT, a memdria

grafica. Ent3o, é possivel usar (&q)(PICTURE) para visualizar a

imagem apds sair dos catalogos da Equation Library.

s Pressionar as teclas de menu ou (ENTER]) para mostrar outras
informagbes sobre equagdes.

Para obter informagoes sobre a apresentac¢ao e a manipulagao de
objetos grificos, consulte o capitulo 9, “Objetos Graficos”.
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Utilizagdo da Aplicagao Multiple Equation
Solver

A Equation Library inicializa a aplicagdo Multiple Equation Solver
automaticamente, se o conjunto de equagdes contiver mais de uma
equagio. No entanto, é possivel inicializé-la explicitamente usando
seu préprio conjunto de equagdes (consulte a se¢ao “Para Definir um
Conjunto de Equagdes” na pagina 25-9).

Quando a Equation Library inicializa a Multiple Equation Solver, ela
primeiro armazena o conjunto de equagdes em EQ) e armazena uma

cépia do conjunto de equagdes, a lista de varidveis mais informagoes
adicionais em Mpar. Mpar é entao usada para configurar o menu

da aplicagio Solver para o conjunto atual de equagdes. Observe

que, apesar de ser possivel visualizar e editar £Q diretamente como
qualquer outra varidvel, Mpar pode somente ser editada indiretamente
(executando comandos que a modifiquem), uma vez que é estruturada

como dados de biblioteca dedicados & aplicagdo Multiple Equation 25
Solver.

A tabela a seguir resume as agdes para as teclas de menu da aplicagao
Solver. A tecla mostra rétulos de menu adicionais.
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Teclas de Menu da Aplicagdao Solver

Operagao Tecla Agao
Armazenar valor [ %1 |Cria varidveis, se necessario,
kS armazena valores na variavel e cria

variavel definida pelo usuario. Se o
valor nao possui unidades, as
unidades do valor anterior sdo
anexadas, se houver alguma.

Resolver valor Cria varidveis, se necessario, resolve
o valor da varidvel e cria varidvel

que nao seja definida pelo usuario.

Recupera o valor da variavel para a
pilha.

Recuperar valor

Indefinir todas

Cria todas as varidveis que no sao
definidas pelo usuario, mas nao
modifica seus valores.

Resolve todas () ALL Cria varidveis, se necessario, e
resolve todas as varidveis que nao
sao definidas pelo usuério (ou
quantas forem possiveis).

Evoluir catdlogos| () ALL | Mostra informagdes sobre a iltima

solugéo.
Definida pelo MUSE Define estados das varidveis ou da
usuario lista de varidveis como definidas

pelo usuéario na pilha.

Calculado MCAL Define o estado das variaveis ou
lista de varidveis como
nio-definidas pelo usuario na pilha.

Os rétulos de menu das teclas de variaveis sdo brancos no inicio—eles
se alteram durante o processo de solugdo, como descrito a seguir.

Como uma solugao envolve muitas equagles e variaveis, a Multiple
Equation Solver deve se manter a par das varidveis que s3o definidas
pelo usudrio e as que nao sdo—as que podem ser alteradas e as que
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nao podem. Além disso, ela se mantém a par das varidveis usadas ou
encontradas durante o iltimo processo de solugao.

Os rétulos de menu indicam os estados das varidveis. Eles sao
ajustados automaticamente, 3 medida que o usuario armazena valores
e resolve varigveis. E possivel verificar que as varidveis possuem
estados préprios quando o usuario fornece estimativas e encontra
solugdes.

Observe que o simbolo ® marca as varidveis que foram usadas na
altima solugdo—seus valores sao compativeis entre si. Outras variaveis
podem ndo possuir valores compativeis, porque elas nao foram
envolvidas na solugao.

Significado dos Rotulos de Menu

Rétulo Significado

Valor z0 nao foi definido pelo usudrio e nao foi
usado na ultima solugdo—ele pode ser alterado na
préxima solugao.

25

Valor z0 nao foi definido pelo usuario, mas foi
encontrado na tltima solu¢ao—ele pode ser
alterado na préxima solugao.

#0 Valor z0 foi definido pelo usuario, mas néo foi
usado na ultima solugdo—ele pode ser alterado na
proxima solugdo (a menos que resolva somente essa
varidvel).

Xin Valor z0 foi definido pelo usuario e foi usado na
ultima solugdo—ele pode ser alterado na préxima
solucdo (a menos que resolva somente essa variavel).

Para Definir um Conjunto de Equagoes

Ao atribuir um conjunto de equagdes, o usuario deve fazé-lo
entendendo como a Multiple Equation Solver usa as equagdes para
resolver problemas.

A Multiple Equation Solver usa 0 mesmo processo de resolugdo de
uma variavel desconhecida—assumindo que nao é permitido criar
equagoes adicionais. Através do conjunto de equagOes é possivel obter
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uma equag¢io que tenha somente uma variavel desconhecida. Com o
localizador de raizes da HP 48 é possivel encontrar o seu valor e, assim
sucessivamente, até encontrar a varidvel desejada.

O usuério deve escolher as suas equagdes para permitir a ocorréncia
de varigveis desconhecidas de forma individual nas equag¢oes. Deve,
também, evitar ter duas ou mais varidveis desconhecidas em todas as
equagoes. E possivel também especificar as equagdes em uma ordem
que seja a melhor para os seus problemas.

Por exemplo, as trés equagdes a seguir definem a velocidade e
aceleragao iniciais baseadas em duas disténcias e tempos observados.
As duas primeiras equagdes sozinhas sdo matematicamente suficientes
para resolver o problema, mas cada equagdo contém duas varidveis
desconhecidas. O acréscimo da terceira equagéo permitem uma
solucio com sucesso, porque ela contém somente uma das varidveis
desconhecidas.

nn=vw+e b
p=vw+a b
(zz—:cl):a-(tg—-tl)

Para criar equag¢des mais robustas, é possivel incluir fung¢des que
assegurem calculos adequados e mais rapidos—por exemplo, CONST e
TDELTA, UBASE, EXP e IFTE. Consulte o HP 48G Series Advanced
User’s Reference para obter detalhes e exemplos.

Se suas equagdes usam qualquer uma das fungdes a seguir, suas

variavels nao sio necessariamente detectadas pela Multiple Equation
Solver: %, f, 4, |, QUOTE, APPLY, TVMROOT e CONST.

A lista de equagdes em EQ pode conter defini¢des de menu, mas
essas defini¢bes sdo ignoradas por MINIT quando Mpar é criada. No
entanto, é possivel reorganizar os rétulos de menu usando MITM,
descrito na seg¢do “Para Alterar o Titulo e 0 Menu para um Conjunto
de Equagdes” apresentada posteriormente neste capitulo.

Para criar um conjunto de equagOes para a Multiple Equation
Solver:

1. Entre cada equagdo no conjunto que esta na pilha.
2. Pressione (&) para iniciar a Interactive Stack e, em seguida, mova o
cursor até o nivel que contém a primeira equagao entrada.
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3. Pressione #l. IST para combind-las em uma lista.

4. Pressione ()@ E (@) Q (ou (&)(SOLVE) ROOT

(¢®9) EG ) para armazenar a lista na varidvel £Q.
5. Pressione ()(EQ LIB) MES MIMIT para criar Mpar e preparar
o conjunto de equagdes para usar com a Multiple Equation Solver.
6. Pressione MS(L, para inicializar o solucionador com o novo
conjunto de equagoes.

Para alterar o titulo e 0 menu para um conjunto de equagoes:

1. Certifique-se de que o conjunto de equagdes seja o conjunto atual
(eles s3o usados ao inicializar a Multiple Equation Solver).

2. Entre uma cadeia de texto que contenha o novo titulo na pilha.

3. Entre uma lista que contenha os nomes das varidveis na ordem
em que deseja que elas apare¢cam no menu. Use "" para inseric
um rétulo em branco. Incluia todas as varidveis apenas no menu
original e combine os nomes em letras maidsculas e minusculas
adequadamente.

4. Pressione (q)(EQ LIB) MES MITHM . 25

Para Interpretar Resultados a partir da Multiple
Equation Solver

A Multiple Equation Solver resolve variaveis procurando
repetidamente no conjunto de equa¢des uma equagio que contenha
somente uma variavel “desconhecida” (que ndo seja definida

pelo usuario e que nio foi encontrada pelo solucionador durante

essa solugdo. Em seguida, usa o localizador de raizes da HP 48

para encontrar esse valor. Ele continua a eliminar as variaveis
“desconhecidas” até resolver a variavel especificada—ou até ndo poder
resolver mais nenhuma varidvel. Cada vez que a Multiple Equation
Solver comega a resolver uma varidvel, somente as varidveis com
rétulos de menu pretos sdo “conhecidas”.

Durante o processo de solugio, a Multiple Equation Solver mostra a
varidvel que estd sendo resolvida atualmente. Ela mostra também o
tipo de raiz encontrado pelo localizador de raizes da HP 48 (zero,
inversao de sinais ou extremo)—ou o problema se nenhuma raiz for
encontrada (estimativa ou constante inadequada). E possivel observar
as iteragdes se pressionar qualquer tecla, exceto (CANCEL), durante o
processo de localizacao de raizes. Para obter mais informagdes sobre o
localizador de raizes, consulte o capitulo 18.
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As mensagens a seguir indicam erros na configura¢ao do problema:

m Bad Guess(es). As unidades podem estar perdidas ou
inconsistentes para uma varidvel. Para obter uma lista de
estimativas, pelo menos um dos elementos da lista deve ter unidades
consistentes.

m Too Many Unknouns. O solucionador eventualmente encontrou
somente equagdes que tém pelo menos duas desconhecidas. Entre
outros valores conhecidos ou altere o conjunto de equagbes—o que
for adequado para o seu problema. Consulte a se¢ao “Para Alterar
as Equagdes”, apresentada mais adiante neste capitulo.

m Corstant? O valor inicial de uma varidvel pode estar conduzindo
o localizador de raizes na diregdo errada. Fornega uma estimativa
na diregao oposta a partir de um valor critico—se valores negativos
forem validos, tente um.

Para Verificar as Solugdes

As varidveis que tém um simbolo = em seus rétulos de menu estao
relacionadas a solugdo mais recente—elas formam um conjunto
compativel de valores que satisfazem as equagdes usadas. Os valores
de quaisquer varidveis sem simbolos podem n3o satisfazer as equagoes,
uma vez que essas varidveis ndo foram envolvidas no processo de
solugdo.

Se todas as solugdes parecem inadequadas, verifique os problemas a
seguir:

m Unidades erradas. Uma variavel conhecida ou encontrada pode ter
unidades diferentes das varidveis assumidas. Essas sdo varidveis
globais. Se a varidvel existia antes desse calculo, entao suas
unidades de sistema (SI ou Inglés) tém prioridade. Para corrigir as
unidades, elimine as varidveis antes de resolver a equagao ou entre
as unidades especificas desejadas.

m Sem unidades. Se nio estiver usando unidades, as suas unidades
implicitas podem nao ser compativeis entre as suas varidveis ou com
as unidades implicitas de constantes ou fun¢bes. O modo de angulo
atual define as unidades implicitas para angulos.

m Raizes miltiplas. Uma equagdo pode ter raizes multiplas, e o
solucionador pode ter encontrado uma raiz inadequada. Forneca
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uma estimativa para a varidvel para focalizar a busca na faixa
adequada.

m Estados errados de varidveis. Uma varidvel conhecida ou
desconhecida pode nio ter o estado adequado. Uma varidvel
conhecida deve ter um rétulo de menu preto e uma varidvel
desconhecida deve ter um rétulo branco.

m Condigdes inconsitentes. Se o usudrio entra valores que sao
matematicamente inconsistentes para as equagdes, a aplicagao pode
dar resultados que satisfagam algumas equagBes, mas nao todas.
Isso inclui a especificagdo demasiada do problema, para o qual o
usuario entra valores para mais varidveis que o necessario para
definir um problema perceptivel fisicamente—os valores extras
podem criar um problema impossivel ou ilégico. O solucionador
satisfaz as equacgdes que o solucionador usou, mas o solucionador
nio tenta verificar se a solugido satisfaz todas as equagoes.

m Nio relacionada. Uma varidvel pode nao estar envolvida na solugao
(nenhum simbolo = em seu rétulo de menu); portanto, nao é
compativel com as varidveis que foram envolvidas.

25

s Dire¢io errada. O valor inicial de uma varidvel pode estar
conduzindo o localizador de raizes na dire¢do errada. Fornega uma
estimativa na dire¢io oposta a partir de um valor critico-—se valores
negativos forem validos, tente um.

Utilizagédo da Aplicacao Constants Library

A Constants lerary contém um conjunto de constantes e quantidades
fisicas comuns. E possivel usé-las em equagdes e programas (varias
dessas constantes sio usadas pela Equation Library). A tabela a
seguir lista as mesmas na ordem em que elas aparecem na Constants
Library.

A Aplicagao Equation Library 25-13



25

Constants Library

Nome Descricao Valor (SI)
NA Nimero de Avogadro 6.0221367E23 gmol !
k Constante de Boltzmann | 1.380658E—23 J/K
Vm Volume molar 22.4141 1/gmol
R Constante universal dos 8.31451 J /(gmol-K)
gases
StdT Temperatura padrao 273.156 K
StdP Ptessdo padrao 101.325 kPa
o Constante de 5.67051E—8 W/(m?%.K*)
Stefan-Boltzmann
c Velocidade da luz no véacuo | 299792458 m/s
€0 Permissividade do vdcuo |[8.85418781761E—12 F/m
#0 Permeabilidade do vacuo |[1.25663706144E—6 H/m
g Aceleragdo da gravidade | 9.80665 m/s?
G Constante gravitacional 6.67259E—11 m®/(s? -kg)
da onda
h Constante de Planck 6.6260755E—-34 J s
hbar Constante de Dirac 1.05457266E—34 J-s
q Carga de elétrons 1.60217733E—19 C
me Massa de elétrons em 9.1093897E—31 kg
repouso
qme q/me 175881962000 C/kg
mp Massa de prétons em 1.6726231E—27 kg
repouso
mpme mp/me 1836.152701
@ Constante de estrutura 0.00729735308
fina
¢ Fluxo magnético quantum |2.06783461E—15 Wb
F Constante de Faraday 96485.309 C/gmol
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Constants Library (continuagio)

Nome Descrigao Valor (SI)
Roo Constante de Rydberg 10973731.534 m™!
al Raio de Bohr 0.0529177249 nm
uB Magnéton de Bohr 9.2740154E—24 J/T
uN Magnéton nuclear 5.0507866E—27 J/T
A0 Comprimento da onda de |[1239.8425 nm
fétons (ch/e)
0 Frequéncia de fétons (e/h) |2.4179883E14 Hz
Ac Comprimento da onda de |0.00242631058 nm
Compton
rad 1 radiano 1 radiano
twom 27 radianos 6.28318530718 radianos
angl A em forma 180°
trigonométrica
c3 Constante de 0.002897756 m-K 25
deslocamento de Wien
kq k/q 0.00008617386 J/(K-C)
€0q €0/q 55263469.6 F/(m-C)
qe0 q*e0 1.4185979E—30 F-C/m
esi Constante dielétrica 11.9
€0X Constante dielética de 3.9
SiO;
10 Intensidade de referéncia | 0.000000000001 W /m?

Para visualizar a Constants Library:
m Pressione ()(EQ LIB) COLIB CONLI.

Para visualizar totalmente o valor de uma constante especifica:

1. Enquanto visualiza a Constants Library, mova a barra de destaque
para a constante desejada. E possivel usar as teclas de seta @A)e
(¥) ou pressionar (a) seguida do primeiro caractere da constante.

2. Pressione ¥AL.UE e UMITS (se necessario) para que o simbolo
= seja apresentado no rétulo de menu para apresentar o valor
numérico e as unidades da constante.
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3. Pressione (ENTER). Se o valor da constante é muito extenso para ser
apresentado por completo em uma tnica linha, entao apenas ele é
apresentado de forma a ocupar a tela toda.

Para colocar uma constante a partir da biblioteca na pilha:

1. Pressione (9)(EQ LIB) COL IE COHL I para abrir a Constants
Library.

2. Mova a barra de destaque para a constante desejada.

3. Opcional: se quiser que as unidades sejam incluidas, certifique-se de
que o simbolo m esteja mostrando o rétulo UNITE.

4. Pressione +STK QUIT .

Para incluir uma constante em uma expressao algébrica:

1. Entre a espressao algébrica na linha de comandos.
2. Pressione ()(EQ LIB) COLIB CONST. Aparece CONST(? na
expressao algébrica.
26 3. Digite o simbolo para a constante. Observe que o valor retornado
pela fun¢ao CONST pode ou nao incluir unidades, dependendo da
defini¢ao atual de UMITS.
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O Jogo Cacador de Minas (Minehunt)

O Cagador de Minas é um jogo de aventura em um campo de batalha.
Vocé comega o jogo no canto superior esquerdo de uma grade de um
campo de batalha de 8 x 16. A sua missio é chegar de forma segura
ao canto inferior direito, evitando minas invisiveis no caminho. O jogo
informa quantas minas est3o sob os oito quadrados adjacentes & sua
posi¢ao.

Para Jogar o Cagador de Minas:
m Pressione ()(EQ UIB) UTILS MINE

a5 NEAR 0 MINES  SCORE: 1

| AZCIMZHZT B

§ 4ZCIMZHI

m Use as teclas numéricas ou as teclas de seta para se mover. As
teclas numéricas do “canto” permitem o movimento diagonal. Saia a

qualquer momento pressionando (CANCEL).
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Unidades Definidas pelo Usuario

A Equation Library fornece quatro unidades definidas pelo usuario:
“gmol” (gram-moles, mol), “lbmol” (pound-moles, aproximadamente
454 mol), “rpm” (revolugdes por minuto, 1/min) e “dB” (decibéis,
sem dimensio). E possivel usar suas teclas de menu como auxiliares
de digitagdo. Para usar completamente essas unidades, adicione-as ao
menu personalizado (as unidades definidas pelo usudrio estao descritas
na pagina 10-15).

Exemplo: Coloque as unidades da Equation Library em um menu
personalizado.

Passo 1: Entre a lista dos objetos de unidades (uma para cada
unidade): {1_gmol 1_1lbmol 1_rpm 1_dE3.

B0 B)EQLB) UTILE (XT)
[(@(0) cMoL

1@ LMo

1(@)Q) RPH

I ©e

Passo 2: Armazene a entrada anterior no menu personalizado e
apresente-o (0s menus personalizados sao descritos na
pagina 30-1).

(®)(MODES) MEMU MENU

O usudrio obtém o menu personalizado a qualquer momento
pressionando (CST). Os exemplos a seguir mostram o uso das unidades
definidas pelo usuario no menu personalizado:

m Pressione GMOL para adicionar unidades ao nimero que esta
sendo entrado ou para anexar unidades ao numerador de unidades
do objeto no nivel 1.

m Pressione () GMOL para anexar unidades ao denominador de
unidades do objeto no nivel 1.

m Pressione () GMOL para converter o objeto de unidades no nivel
1 para “gmol”.
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Gerenciamento de Tempo

Uso do Relogio (Data e Horario)

Ao apresentar o relégio, ele aparece no canto direito superior do

visor. Ele mostra a data e o horario atuais nos formatos que o
usuario escolher, mostrados na tabela a seguir. Os formatos também
determinam a forma de entrada de datas e horérios na linha de
comandos. A tabela a seguir ilustra como o relégio mostra 4:31:04 pm
em 21 de fevereiro de 1994.

Apresentagao do Formato Forma Numérica
Relégio
Data:
@2-21-19%34 |Formato més/dia/ano 2.211994
21.82.1994 [Formato dia.més.ano 21.821794
Horario:
@4:31:84F | Formato 12 horas 16.3104
15:31:84 |Formato 24 horas 16,3104

Para apresentar a data e o horario:

1. Pressione (»)(MODES).

2. Mova a barra de destaque para o campo CLOCK e pressione «CHEK
para colocar uma marca de verificagao no campo.

3. Pressione 0K
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Para alterar a data ou o horario:

1. Pressione (@)(TIME)(&) ©K  para abrir o quadro de didlogo
SET TIME AMD DATE.

nqe: BE1:48:27 AM
DATE: 4730 /93 MDY

ENTER HOUR
BT [owd0if ] [leNo] ov |

2. Selecione o campo de horério e digite a hora, os minutos e os
segundos, pressionando apés cada um deles.

3. Opcional. Se quiser que o relégio informe o horario no formato
24 horas, pressione até aparecer Z4—ht.

4. Selecione o primeiro campo de data e digite o dia, o més e o ano em
seus respectivos campos, pressionando apds cada um deles.
O ano pode ser especificado de 1991 a 2090.

5. Opcional. Se quiser que o relégio informe a data no formato
dia-més-ano, pressione até aparecer [1. M. Y.

6. Pressione OK  para confirmar as alteragdes e retornar a pilha.

Definicao de Alarmes

E possivel definir dois tipos de alarmes, que executam diferentes agoes,
quando despertam:

m Alarme de compromisso. Apresenta a mensagem especificada
quando o alarme foi definido. Ele também emite uma seqiiéncia
de bipes por cerca de 15 segundos—ou até que uma tecla seja
pressionada. Espera-se que haja um reconhecimento de um alarme
de compromisso apés o mesmo despertar.

m Alarme de controle. Executa o programa ou outro objeto
especificado quando o alarme foi definido—nenhuma outra agao
ocorre. Nio ha reconhecimento de um alarme de controle.
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Ao definir um alarme, ele ¢ salvo na lista de alarmes do sistema, onde
pode ser revisto e editado (“pesquisado”) posteriormente.

Para definir um alarme de compromisso:

1. Pressione (@)(TIME) (¥) OK  para abrir o quadro de didlogo
SET ALARM.

SET ALARMZ

ENTER “MESSAGE" OR € ACTION %
(o] [ [ Wil ok |

2. Pressione (@)("_"), digite a mensagem que deseja apresentar
quando o alarme despertar e pressione (ENTER).

3. Entre o horario (horas, minutos e segundos) e o formato (A, P ou
Z4-hr) do alarme.

4. Entre a data do alarme. Ela é apresentada no formato de data
atual (L. M. Y ou M<Dr).

5. Selecione o campo REFERT e entre o nimero e o periodo do
intervalo de repetigao. Por exemplo, pressione 15
(@)D para entrar 15 Days como o intervalo de repetigao.
Pressione 0 para um alarme sem repetigao.

6. Pressione 0K para definir o alarme e retornar a pilha.

Para definir um alarme de controle:

1. Pressione (@)(TIME) (¥) 0K  para abrir o quadro de didlogo
SET ALARM.

2. Entre o programa ou outro objeto que deseja executar no campo

MESSAGE: quando o alarme despertar.

Entre o horario e a data para o alarme.

4. Selecione o campo REPEAT e entre o nimero e o periodo do
intervalo de repeti¢ao. Pressione para um alarme sem
repetigao.

5. Pressione @K  para definir o alarme.

bl

Gerenciamento de Tempo 26-3



26

Respostas a Alarmes

Quando um alarme de compromisso desperta, o indicador (=) é
ativado, o bipe soa em curtos intervalos de cerca de 15 segundos e

a mensagem de alarme é apresentada. Se o usuario pressiona uma
tecla durante os bipes, o alarme é reconhecido e o compromisso atual é
apagado.

Se o usuario nao reconhece um alarme durante os bipes, os mesmos
param e a mensagem é apagada do visor. Um alarme com repetigao
é normalmente reprogramado de forma automdtica. Um alarme sem
repeticao se torna “passado”, mas ndo é apagado—o indicador ()
permanece para mostrar que é preciso responder a um alarme que ja
“passou”.

Se tiver varios alarmes passados, é possivel visualizd-los pressionando
(®)(TME) OK . Pressione FURG para apagar um alarme. Toda
vez que pressionar (&)(TIME) ALRM ACK , o alarme passado mais
antigo é apagado. O indicador () é desativado quando nao restarem
alarmes jé passados.

Para responder a um alarme de compromisso:

m Enquanto o alarme esti tocando, pressione qualquer tecla, como
Gavsa)
ou
® Apds o bipe parar, aparece a mensagem. Pressione (99)(TIME)
ALRM RCK (é possivel entdo pressionar para retornar
3 pilha).

Para responder a um alarme de controle:

s N3o faga nada. Vocé nao reconhece um alarme de controle quando
o mesmo desperta—ele é considerado automaticamente como
reconhecido. Quando um alarme de controle desperta, uma copia
do indice de alarmes retorna ao nivel 1 e, em seguida, o objeto
especificado é executado. O indice de alarmes é um nimero real
que identifica o alarme baseado em sua ordem cronoldgica na
lista de alarmes do sistema—é possivel usa-lo com comandos de
alarmes programaveis (descritos no HP 48G Series Advanced User’s
Reference).

26-4 Gerenciamento de Tempo



Para reconhecer simultaneamente todos os alarmes passados:
= Pressione (q)(TIME) ALAR ACKA .

E possivel que um alarme com repetigéo tenha um intervalo de
repetigio curto o suficiente para que ele se reprograme e execute mais
rapido do que se possa apagé-lo da lista de alarmes. Isso pode ocorrer
se, enganosamente, definir um alarme de compromisso com repetigao,
com um intervalo muito curto. Pode também ocorrer no caso de um
alarme de controle que execute um programa para tomar providéncias
em intervalos curtos.

Para recuperar-se de um alarme com repeti¢do de intervalo curto:

® Pressione as teclas e (4) simultaneamente e, em seguida,
solte-as. Essa seqiiéncia de teclas define um estado na calculadora
que cancela a reprogramacao do prdzimo alarme a despertar
(presumivelmente o alarme com repetigdo de curto intervalo).
Quando esse alarme desperta—ou quando a proxima tecla é
pressionada—o estado especial de “nao-reprogramagao” da
calculadora é cancelado para que alarmes futuros néo sejam
afetados. Como o fato de pressionar uma tecla cancela o estado de
“nao-reprogramagao”, aguarde até que o alarme desperte antes de
pressionar quaisquer teclas.

Para salvar ou nao alarmes sem repeti¢do reconhecidos:

m Para apagar alarmes ao serem reconhecidos, pressione 44
(@) (MoDES) FLAG  CF . Essa ¢ a defini¢do default. Todos
os alarmes de controle (sem ou com repetigao) que despertam sao
sempre salvos na lista de alarmes do sistema, independentemente da
defini¢ao do Sinalizador —44.

m Para salvar alarmes ao serem reconhecidos, pressione 44
(®@)(MODES) FLAG  SF . Asocorréncias de alarmes passados

com repeticdo ndo sdo salvas.
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Visualizacao e Edicao de Alarmes

Para visualizar, editar ou apagar um alarme:

m Abra o quadro de didlogo Ercuw=se alarms. ... Pressione
(@)(@TME) OK e todos os alarmes existentes sio apresentados.
m Para editar um alarme, selecione o alarme desejado e pressione
EDIT.
m Para apagar um alarme, selecione o alarme desejado e pressione
PURG .

Use HEW para criar alarmes miltiplos (ap6s criar um alarme, o
usudrio retorna ao didlogo ALARMS).

Para alterar a forma como os alarmes com repeticao funcionam:

m Para apagar automaticamente e reprograma-los, pressione

43 G£) ()(MODES) FLAG CF .

m Para torni-los passados e ndo reprograma-los, pressione

43 C£) (B)(MODES) FLAG  SF

Para controlar o bipe do alarme:

s Para habilitar o bipe do alarme, pressione 57 (s9)(moDES)
FLAG CF

s Para suprimir o bipe do alarme, pressione 57 () (MODES)
FLAG 8F
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Transmissao e Impressao de Dados

Transferéncia de Dados Entre Duas HP 48

Para transferir objetos de uma HP 48 para outra:

1. Posicione as portas infravermelhas alinhando os simbolos 4
(préximo ao logotipo Hewlett-Packard, acima do visor). A distancia
entre as calculadoras nao deve ultrapassar 5 centimetros.

mm

- o o
DOO0O00o

2. Na HP 48 Receptora.
a. Mude para o diretério onde os objetos devem ser armazenados.
b. Pressione ()(1/0)-
¢. Selecione Get from HF 48 no menu e pressione . OK . .
3. Na HP 48 Transmissora.
a. Pressione ()(1/0).
b. Selecione Send to HP 43... no menu e pressione . OK
c. Pressione CHQOS e selecione os nomes dos objetos a serem
transferidos no campo MAME. Pressione QK
d. Pressione SEHND .
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Impressao

Com certas excegdes, os comandos de impressdo imprimem objetos de
acordo com as seguintes diretrizes:

a Um objeto é impresso com seus delimitadores.

a Um objeto que nio se ajusta em uma linha de saida continua nas
linhas seguintes.

m Um objeto de arranjo é impresso na forma expandida.

Ao imprimir um arranjo na forma expandida, cada linha e coluna é
rotulada. Por exemplo, o arranjo 2 x 3

1 2 3
4 5 6
é Impresso como:

Arrag { 2 3 2 <«— Dimensdes do
Namero da linha -» Row 1 arranjo
111
Nimero da coluna{ 2] 2
3] 3

Row 2
11 4
21 5
31 6

m Um objeto grafico é impresso na sua forma de pilha.

E possivel executar qualquer operagao de impressao com qualquer
impressora compativel—com as seguinies ezcegdes:

m Os caracteres especiais no conjunto de caracteres da HP 48 podem
nao imprimir adequadamente em uma impressora serial.

m N3o é possivel imprimir um objeto grafico ou a apresentagio em
uma impressora serial.
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Para Configurar a Impressora

Para configurar a impressora infravermelha HP 822408:

1.

Coloque a HP 48 e a impressora em uma superficie plana. Alinhe o
simbolo A (préximo ao logotipo Hewlett-Packard, acima do visor)
em dire¢ao & janela na impressora. Mantenha-as dentro de uma
distincia de 45 centimetros.

. Pressione 34 (®(MODES) FLRG  CF  para certificar-se de

que o sinalizador —34 esteja limpo (seu estado default).

. Se, por qualquer razio, OLDPR foi pressionada anteriormente,

redefina a varidvel PRTPAR—pressione (¢q)(1/0) PRINT PRTPA
RESET.

Para configurar uma impressora serial:

1.

2.

Conecte a extremidade de 9 pinos de um cabo serial da HP 48 a
impressora serial. Se necessario, use um adaptador de 9 a 25 pinos.
Mantenha o logotipo HP no conector de 4 pinos virado para cima
e, em seguida, conecte o cabo & HP 48. O cabo deve se encaixar
suavemente no local.

Se a sua impressora usa handshaking XON/XOFF, pressione
«)0/9) SERIA OPEMI 1.0 CLOSE para criar
IOPAR. Em seguida, pressione (@) I0PAR (QYEDTD) e 27 |
altere o quarto mimero para 1—por exemplo, { 9668 88 1 3 1 3.
Pressione (9) IDFAR.

Se sua impressora exige uma seqiiéncia de final de linha diferente de
retorno de carro/alimentagio de linha, pressione (&)(/0) PRI
para criar PRTPAR e, em seguida, edite o parametro de final de
linha (o quarto elemento na lista PRTPAR).

Tarefas de Impressao

Para imprimir um objeto através da interface infravermelha:

1.

2.

Certifique-se de que a impressora esteja configurada adequadamente
e ligada.

Pressione (@) W@ 0K para abrir o formuldrio
FRIMT.

Se necessario, pressione (A) para alterar a porta de
comunica¢do para Infrared.
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PORT:

:
DBJECT:

_DEL-SPACE DELAY: 1.8 «#LINEF

CHODSE PRINT PDRT
[ [cHoga] | | [PRINT]

A Tela PRINT para Impressao Infravermetha

4. Pressione CHOOS, mova a barra de destaque para uma varidvel que
deseja imprimir e pressione QK

Opcional: Ajuste quaisquer parametros de impressao desejados.
DEL-SPACE Coloque uma marca de verificagdo para produzir

5.

DELAY:

LINEF

uma saida com espago duplo.

Entre o nimero de segundos (nio pode ser mais de
6,9) que a HP 48 deve esperar para enviar linhas de
informagGes para uma impressora infravermelha.
Para otimizar a eficiéncia de impressao, defina um
tempo de espera maior que o tempo que a cabega
de impress3o exige para imprimir uma linha de
informag&o (o default é 1,8 segundo).

Normalmente (com marca de verificagdo), cada
comando de impressao completa a transmissio de
dados executando aulomaticamente o comando

CR (carro & direita), que informa & impressora
para imprimir os dados que estao atualmente

em seu buffer e deixar a cabega de impressao

na extremidade direita da linha de impressao.
Alternativamente (sem marca de verificagao), é
possivel suprimir o comando CR, automadtico e
acumular varios comandos de impressao no buffer de
impressao, que sdo entdo impressos somente quando
o comando CR é executado manualmente ((+9)(1/0)
PRINT CR ).

6. Pressione PRIHNT.

Para imprimir uma variavel através do cabo de Interface Serial:

1. Certifique-se de que a impressora esteja configurada adequadamente
e que o cabo esteja conectado corretamente.
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2. Pressione ()((70) W (@) OK para abrir o formulario

PRINT.

rorT: Wire
DBJECT:
__DBL-SPACE HLAT: Newl #LINEF

BAUD: 9608 ParITY:None LEN:80

ENTER UBJECT(S) TO PRINT
[ Jowoo:s] [ [ [PRINT]

A Tela PRINT para Impressio com Fios

3. Se necessério, pressione (A) para alterar a porta de
comunicagdo para Wire.

4. Pressione CHOOS, mova a barra de destaque para uma varidvel que
deseja imprimir e pressione (0K

5. Opcional: Ajuste quaisquer parimetros de impressao desejados.

DBL-SPACE

“WLAT:

LIMEF

EBRIJD:

Coloque uma marca de verificagio para produzir
uma saida com espago duplo.

Escolha qual das quatro opgdes diferentes de
tradugao de caracteres deseja usar. Consulte a
pagina 27-16 para obter mais detalhes sobre essas
opgoes.

Normalmente (com marca de verificagao), cada
comando de impressdo completa a transmissao de
dados executando eutomaticamente o comando
CR (carro a direita), que informa & impressora
para fazer um retorno de carro/alimentagao

de linha. Em seguida, a impressora imprime

os dados que estao atualmente em seu buffer.
Alternativamente (sem marca de verificagdo), é
possivel suprimir o comando CR automatico e
acumular varios comandos de impressdao no buffer
de impressdo, que sao entdo impressos somente
quando o comando CR é executado manualmente
(@@ FRINT CR ).

Entre ou escolha a velocidade de transferéncia.

A impressora e a HP 48 devem ter a mesma
defini¢ao.
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6.

PARITY: Entre ou escolha a defini¢do de paridade para a
transferéncia. A impressora e a HP 48 devem ter
a mesma defini¢ao.

LEM: Entre o comprimento de linha da impressora (em
caracteres).

Pressione PRINT.

Para imprimir o objeto no nivel 1:

1.

2.

Certifique-se de que a impressora ¢ a HP 48 estejam
adequadamente configuradas para impressao.
Se a porta e os parametros de impressdo estiverem adequadamente

definidos, pressione (9)([/0) FR1

. Se for preciso alterar a porta e os pardmetros de impressao, entao:

a. Pressione (@)W ™®MW® OK .
b. Pressione CALC  OK  para entrar o objeto no nivel 1

da pilha.

c¢. Defina a porta e os parametros de impressao, conforme
necessario (consulte os dois procedimentos anteriores para obter
mais detalhes).

d. Pressione PRINT.

Para imprimir a imagem de apresentagao atuak:

1.

2.

Certifique-se de que a impressora e a HP 48 estejam
adequadamente configuradas para impressao.

Pressione (#)(1[/0) (W) (¥) 0K . A apresentagao que vocé
vé apds pressionar (K € a apresentagdo que foi impressa
(se a impressao nao ocorre, pode ser necessario alterar a porta
de comunicagdo ou outros parametros de impressao e tentar
novamente).

. Se nao puder selecionar Print display sem mudar ou alterar a

apresentagio que deseja imprimir, prepare-a da forma desejada e

mantenha pressionada (ON), pressione e solte (1) e solte (ON).

Para imprimir todos os objetos na pilha:
m Pressione (J((/0) FRINT FRET .

Para imprimir um grupo de variaveis:

1.
2.

Defina a porta e os pardmetros de impressao, conforme necessario.
Coloque a lista de varidveis no nivel 1 da pilha.
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3. Pressione (|)(i/0) PRINT PR¥AR. Tanto o nome quanto o
conteido de cada varidvel sao impressos.

Transferéncia de Dados Entre a HP 48 e um
Computador

Para Preparar o Computador e a HP 48

Use um Cabo de Interface Serial para conectar a HP 48 e o
computador. O cabo esta incluido com o Kit de Interface Serial
disponivel na Hewlett-Packard. Para obter informagoes sobre esses
produtos, consulte seu revendedor HP.

Para conectar um computador e a HP 48:

1. Conecte a extremidade do cabo serial do computador & porta serial
no computador. Se necessario, use um adaptador de conector.
O diagrama a seguir mostra a fiagdo usada pela versao para PC
do Cabo de Interface Serial e seu adaptador. Se precisar de mais
informagdes, consulte a documentagdo de seu computador.

LR XX J

25 pinos
9 pinos
3
5| TERRA |§ — 7
3 > 3«2
> 2 RX 2—>3
MALHA — 1

Cabo de Interface Serial e Adaptador (Versao para PC)
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2. Mantenha o logotipo HP no conector de 4 pinos virado para cima
e, em seguida, conecte o cabo & HP 48. Deve-se sentir o conector
encaixar levemente no lugar.

Nao totalmente
alinhado

Para configurar transferéncias da HP 48 para um computador:

1. Certifique-se de que o cabo serial esteja conectado adequadamente
ao computador e & HP 48.

27 9. HP 48. Pressione @)(/9)(A)@A) OK para visualizar o
formulario TRAHSFER.

RT Wire TYPE: Kermit
NAME:
FMT: ASC  ALAT: Newl cHk: 3

BAUD: 95@A PARITY:None _OY&K

ENTER NAMES OF YARS TD TRANSFER
| ELOT [CHO0Z] [ RECY [KGET[ZEND |

A Tela TRANSFER para Transferéncia com Fios

3. HP 48. Defina os parametros de E/S:

PORT: Selecione a porta de comunicagdo (normalmente
Wire para transferéncias entre a HP 48 e um
computador).

TYPE: Selecione o protocolo de transferéncia, Kermit ou
AMadern.
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FMT: Selecione o formato de transferéncia, ASCII ou
Bindrio (disponivel somente para Kermit).

HLAT: Selecione uma das quatro opgdes de tradugao
de caracteres (disponivel somente para Kermit).
Consulte a pagina 27-16 para obter mais detalhes.

CHE: Selecione um dos trés protocolos de detecgao de
erro (disponivel somente para Kermit).

BAUD: Entre ou escolha a velocidade de transferéncia. A
definigao deve coincidir com a do computador.

PARITY: Entre ou escolha a paridade de transferéncia

(disponivel somente para Kermit). A defini¢ao
deve coincidir com a do computador.

D% R Coloque uma marca de verificagdo se quiser que
objetos recebidos sobreponham os objetos de
mesmo nome. Quando nio assinalado, os conflitos
de nome s3o resolvidos pela adigdo de extensodes
numéricas ao objeto recebido.

Uso do Kermit

Por default, a HP 48 usa o protocolo Kermit de transferéncia de
arquivos para transferir dados e corrigir erros de transmissao.

A HP 48 também fornece comandos para XMODEM e outras
transferéncias de dados seriais diferentes de Kermit, como o envio

de dados para uma impressora ou equipamento serial. O protocolo
Kermit foi desenvolvido na Columbia University Center for Computer
Activities e estd disponivel para muitos computadores.

Para Transferir Variaveis com o Kermit

Para transferir dados para um computador e a partir de um
computador usando Kermit, o computador deve estar rodando um
programa que possua o protocolo Kermit. Se desejar informagoes
adicionals sobre o protocolo Kermit, os livros a seguir estao disponiveis
ou podem ser solicitados em muitas livrarias: Using M5-DOS Kermil
por Christine M. Gianone, Digital Press, 1990 e KERMIT, A File
Transfer Protocol por Frank da Cruz, Digital Press, 1987.
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Para transferir variaveis da HP 48 para um computador:

1.

Computador. Mude para o diretério onde os objetos devem ser
armazenados.

. Computador. Rode o programa que possui o Kermit. Defina o

formato de transferéncia para Binario ou ASCII para coincidir com
a defini¢ao atual da HP 48. O formato Binario é mais rapido, mas
se desejar editar objetos no computador, use ASCIIL.

. Computador. Execute o comando Kermit para torna-lo o servidor,

como SERVER.

HP 48. Pressione (#)(1/0) (&) (4) OK

HP 48. Entre ou escolha os nomes da varidavel ou varidveis da
HP 48 a serem transferidas. Pressione CHOO0S QK  para
pesquisar o diretério atual, coloque uma marca de verificagao
proxima, a cada varidvel que deseja transferir para o computador.
Se necessario, mova-se para um diretério diferente para escolher
varidveis (embora possa somente transferir varidveis de um nico
diretério por vez). Pressione (0K  para entrar a lista de nomes
no formulario TRAHSFER.

. HP 48. Certifique-se de que os parametros de E/S estejam

adequadamente configurados para a transferéncia (consulte a
pagina 27-8 para obter detalhes).

7. HP 48. Pressione SEHWD .

8. HP 48. Finalize o modo servidor pressionando (&9)(i/0) SR¥R
FINIS.

Para transferir arquivos de um computador para a HP 48 usando a

HP 48:

1. Computador. Rode o programa que possui o Kermit. Defina o

formato de transferéncia para Binario ou ASCII para coincidir com
a defini¢ao atual da HP 48.

Computador. Execute o comando Kermit para torna-lo o servidor,
como SERVER.

HP 48. Pressione (22)([/0) (&) (&) OK

. HP 48. Pressione CHOOS (W) OK  para trazer para um nivel

superior uma lista de diretérios atuais do computador. Observe que
isso somente acontece com computadores compativeis com PC.
Selecione os arquivos que deseja transferir colocando marcas de
verificagdo préximas aos seus nomes. E possivel mudar diretérios
pressionando CHOOS, da mesma forma usada com a aplicagao
Variable Browser, se os arquivos estiverem localizados em um
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outro diretério. Pressione (K  apds todos os arquivos serem
selecionados para retornar a lista ao campo NAME: no formuldrio
TRAMSFER.

5. HP 48. Certifique-se de que os parametros de E/S estejam
adequadamente configurados para a transferéncia (consulte a
pagina 27-8 para obter detalhes).

. HP 48. Pressione KGET .

7. HP 48. Finalize o modo servidor pressionando (&)(1/0) SR¥R

FIMNIS.

(=]

Para transferir um arquivo de um computador para a HP 48 usando
o computador:

1. Computador. Mude para o diretério onde os arquivos devem ser

armazenados.

2. Computador. Rode o programa que possui o Kermit.

3. HP 48. Pressione (@)(/0) @) (@A) 0K .

4. HP 48. Certifique-se de que os pardmetros de E/S estejam
adequadamente configurados para a transferéncia (consulte a
pagina 27-8 para obter detalhes).

. HP 48. Pressione RECY .

6. Computador. Execute o comando Kermit para enviar o arquivo,

como SEND arquivo.

7. Opcional: Para transferir arquivos adicionais, repita os passos 5 ¢ 6. 27

8. Computador. Para finalizar a sess@o, execute o comando Kermit

para encerrar o servidor, como FINISH.

(=3

Para Escolher e Usar Nomes de Arquivos

As convengdes de nomeagdo para arquivos de computador sao
diferentes das convengdes para as varidveis da HP 48.

Quando a HP 48 recebe um arquivo de um computador, podem surgir
certas dificuldades, devido ao nome de arquivo do computador.

m Se o nome de arquivo contém caracteres que ndo sao permitidos em
um nome de varidvel (como AE# ou {AEBCY), a HP 48 termina a
transferéncia e envia uma mensagem de erro ao computador.
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» Se o nome de arquivo coincidir com um comando embutido (como
SIN ou DUP), a HP 48 anexa uma extensao numérica ao nome
(como SIN.1).

® Se o nome coincidir com um nome de variavel no diretério atual e o
sinalizador —36 estiver limpo (para proteger as varidveis existentes),
uma extensio numérica é adicionada ao nome (como NAME. 1).

Quando a HP 48 envia uma varidvel a um computador, seu nome
pode ser incompativel com as convengdes de nomeagio do software
do computador. A transferéncia de tal arquivo pode resultar em um
erro de transferéncia. £ possivel evitar esse problema renomeando a
variavel, antes de envis-la.

Para Fazer Copia de Seguranga da Meméria da HP 48

E possivel fazer cépia de seguranca e restaurar o conteido de todo o
diretério HOME em um arquivo no computador. O diretério HOME
inclui todas as varidveis, atribuigdes de teclas de usuario e alarmes.
E possivel também incluir todas as definigdes de sinalizadores, se
desejar.

Os passos a seguir assumem que vocé preparou o computador e a
HP 48 para a transferéncia de dados—consulte a se¢ao “Para Preparar
o Computador e a HP 48”, na pagina 27-7.

Para fazer copia de seguranca de toda a memoria de usuario em
um arquivo de computador:

Cuidado Enquanto estiver fazendo cépia de seguranga da
memoéria, certifique-se de que o relégio nao esteja no
‘ visor. Se estiver, ele pode corromper os dados de
cdpia de seguranca.

1. Computador. Execute o comando Kermit para definir a
transferéncia binaria, se disponivel.

2. Computador. Execute o comando Kermit para torna-lo o servidor,
como SERVER.

3. HP 48. Opcional: Para também fazer cépia de seguranga de
definigdes de sinalizadores, pressione (&9)(MODES) FLAG

RCLF , entre um nome de varidvel de sinalizador (com os
delimitadores ') e pressione (STO).
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. HP 48. Entre o objeto marcado : 10: nome na pilha, onde nome é o

nome do arquivo a ser criado no computador.

. HP 48. Pressione (¢9)(MEMORY) ARCHI.
. HP 48. Para finalizar a sessio, pressione (&9)(i/0) SR¥R FIHNIS.
. HP 48, Opcional: Para conservar a energia da pilha, pressione

@) (T CLOSE.

ARCHIVE sempre usa transferéncia binaria, independentemente da
definigao ASCII/Bindria na HP 48.

Cuidado Use o comando RESTORE com cuidado; a
restauragao da copia de seguranca da memoria de
‘ usuario apaga completamente a memoria de usuario
atual e a substitui pela cdpia de seguranga.

Para restaurar a memoéria de usuario da HP 48 a partir de um
arquivo de computador:

1.

o

Transfira o arquivo de computador para uma varidvel da HP 48
usando um dos métodos de transferéncia de dados discutidos acima.
Certifique-se de que o modo de transferéncia seja Binario.

HP 48. Entre o nome da variavel recebida (com os delimitadores ')
na pilha e pressione (¢») para recuperar o objeto de cdpia de
seguranga.

HP 48. Pressione (&9)(MEMORY) RESTO.

. HP 48, Opcional: Para restaurar defini¢des de sinalizadores

previamente salvas, entre o nome da variavel do sinalizador (com
os delimitadores '), pressione ((»)(RCL) e pressione (s)(moDES
FLRG STOF .

Exemplo: Para fazer cépia de seguranga da memdria em um arquivo

denominado AUG!, entre o abjeto marcado & I0:ALG]
como o nome da cépia de seguranga. Entao, se mais
tarde esses dados sio recuperados para a HP 48, é
possivel entrar 'FALIG1"' e pressionar ((#)(RCL) para obter
Backup HOMED IR na pilha—pronto para o comando
RESTORE.
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Para Enviar Comandos Kermit

E possivel usar uma HP 48 para enviar comandos Kermit para um
servidor Kermit—uma outra HP 48 ou um computador. Se a HP 48 é

um servidor, é possivel enviar comandos Kermit para ela (embora ela
responda somente a GET (KGET) SEND, REMOTE DIR, REMOTE

HOST, FINISH e LOGOUT). Os passos a seguir assumem que o
dispositivo receptor ja esta configurado como um servidor.

Para enviar um comando Kermit a partir de uma HP 48:

1. Entre o comando como uma cadeia (com os delimitadores " ").
2. Entre o tipo de pacote como uma cadeia (com os
delimitadores " ").

3. Pressione (&)(i/0) SRVR PKT
O servidor envia uma das seguintes respostas ao comando PKT:

m Uma mensagem de reconhecimenfo. A resposta ao pacote retorna
como uma cadeia ac nivel 1—se a resposta nao for apropriada, o que
retorna é uma cadeia vazia.

s Um pacote de erro. A HP 48 apresenta brevemente o conteiido do

pacote de erro. Para recupera-lo, pressione (¢q)(1/0) KERR .

Exemplo: Para solicitar uma listagem de diretério, entre "D" e "5"
e pressione FKT . O diretério retorna como uma cadeia.

Utilizacao do XMODEM

O protocolo XMODEM embutido na HP 48 nio desempenha nenhuma
verificagdo CRC, mas trabalha com um programa XMODEM

baseado em computador que a desempenha. Nessa situagao, pode

ser necessario ter que esperar algum tempo, antes do programa no
computador desistir de tentar executar a verificagdo CRC e reverter
para o protocolo XMODEM comum.
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Para transferir uma variavel para um computador usando XMODEM:

1. HP 48. Pressione (#)(1[/0) A)(A) OK para abrir o formulario
TRANSFER.

2. HP 48. Defina a porta para Wire, o tipo para ¥XModemn e
certifique-se de que a taxa de transmissao coincida com a do
computador.

3. HP 48. Selecione o campo HAME:, pressione CHOOS para selecionar
uma variavel e entre-a.

4. Computador. Se necessario, mova-se para o diretério onde a
variavel deve ser armazenada, inicialize o programa XMODEM e
selecione Receive.

5. Computador. Entre o nome de arquivo e inicialize Receive.

6. HP 48. Pressione SEND .

Para transferir uma variavel a partir de um computador usando
XMODEM:

1. Computador. Mova-se para o diretério onde a varidvel esta
armazenada.

2. Computador. Inicialize o programa XMODEM.

3. HP 48. Mova-se para o diretério onde deseja colocar a variavel
recebida e, em seguida, pressione (»)(i/0)(A)(A) ©OK - para
abrir o formuldrio TRANSFER.

4. HP 48. Defina a porta para Wire, o tipo para XModem e
certifique-se de que a taxa de transmissdo coincida com a do
computador.

5. HP 48. Digite um nome para a varidvel a ser recebida. Coloque

uma marca de verificagdo no campo OYRM se desejar sobrescrever

uma varidvel com o mesmo nome.

HP 48. Pressione RECY .

7. Computador. Inicie a transmissao.

o
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Utilizacdo de Outros Protocolos Seriais

E possivel enviar e receber dados e comandos com dispositivos seriais
que ndo usam o protocolo Kermit, como impressoras e equipamentos

seriais. Isso é feito usando-se os comandos de E/S seriais de propdsito
geral.

Para rever os parametros atuais de E/S da HP 48:

m Pressione (9)(1/0) I0OPAR. Se os parametros nao forem
apresentados, pressione INFO .

Para alterar os parametros de E/S da HP 48:

1. Digite -58 e pressione (&g)(MODES) FLAGS  CF  para tornar as
defini¢des atuais visiveis, enquanto as altera.

2. Pressione (&9)(1/0) I0PAR

3. Altere o parametro ou parametros desejados da seguinte maneira:

m Pressione IR-W para selecionar IF ou Wire como a porta de
comunica¢do atual.

m Digite 1288, 2498, 4368 ou 9698 e pressione BRUD para
selecionar a velocidade atual de transferéncia.

m Digite 1 (impar), 2 (par), 3 (marca), 4 (espago) ou @ (nenhum) e
pressione PARIT para selecionar a defini¢do atual de paridade.
Opcionalmente, é possivel entrar o negativo de qualquer uma
dessas opgoes se desejar usar a definigao de paridade somente
para transmitir e desabilitar a verificagio de Oparidade no
recebimento.

m Se o usuario esta usando transferéncia ou impressao com ASCII,
ele deve digitar o nimero da opgao de tradugdo desejada
(consulte a tabela a seguir) e pressionar TRAN . Na tabela a
seguir, “10 — 10,13” seria lido como “caractere 10 é traduzido
em caracteres 10 e 13.” A sele¢io de 0 significa que o usuario nao
deseja nenhuma tradugao.
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Resumo das Opgoes de Tradugio de Dados ASCII

Opgao 1 | Opgao 2 Opgcao 3
Dados Enviados pela HP 48
10 — 10,13 10 — 10,13 10 — 10,13
No— NN N NN

12_8 — lrans

159 — {rans

12_8 — lrans

255 — frans

Dados Recebidos pela HP 48

10,13 — 10 10,13 — 10 10,13 — 10
N N RN
lrans — char trans — char
~ogg — char \BBo — char
159 — char 255 — char
Tradugao de Caracteres ASCII
(Codigos de Caractere 128-255)
Cod. | Carac.| Trad. Céd. | Carac.| Trad. Céd. | Carac.| Trad.
HP 48 | HP 48 HP 48 | HP 48 HP 48 | HP 48
128 | « | ~x a2 ¢ [~<=[6| 1 [~P1]| 27
129 = = 143 + S~ 157 0 ~Gh
130 z W 144 + S 158 [ ~[1]
131 T g 145 “t ~Ga 159 @ Q0
132 iy .5 146 & ~5d 171 % L
133 = ~GS 147 5 ~Ge 176 a g
134 [ 2 ) 148 4 =G0 181 u G
135 1 ~pi 149 =] ~5h 187 S S
136 3 o id 150 ) w51 215 = ¥
137 = = 151 [ A 216 b | w0
138 = = 152 s wGE 223 =] ~Gh
139 = = 153 T -Gt 247 + -
140 o Ga 154 ] G ann | outra | ~nan
141 - - 155 & G0
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Para transferir dados seriais com um dispositivo serial que nao usa
0 Kermit:

1.

Pressione (&9)(1/0) I OPFAR e configure os parametros de E/S para
coincidirem com o dispositivo serial. Se necessario, pressione
INF 0 para visualizar as definigdes atuais.
Se o dispositivo serial usa controle de velocidade (pacing) de
recebimento ou transmissao (sinais XON/XOFF) durante as
transferéncias, pressione [ OPAR (&)(EDIT):
m Para receber dados usando pacing, altere o terceiro nimero
para 1.
m Para enviar dados usando pacing, altere o quarto nimero
para 1—por exemplo, £ 2588 @ @ 1 5 1 *. Pressione (ENTER) ()
I0PAR (STO).

. Opcional: Pressione 10 SERIA OFENI para abrira

porta serial da HP 48. Esse passo no é necessario para a maioria
das conexdes, mas evita dificuldades causadas pela inabilidade de
certos dispositivos em se comunicar com uma porta fechada.

Para enviar ou receber dados seriais ou comandos, use as teclas de
menu de E/S para as operagdes desejadas—consulte a tabela a
seguir.
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O Menu de E/S—Comandos de E/S Serial

Tecla

Comando
Programaivel

Descrigao

/o) s

ERIA:

AMIT

SRECH

8TIME

XMIT

SRECV

STIME

Envia a cadeia no nivel 1 sem o
protocolo Kermit. Apds enviar toda a
cadeia, 1 retorna ao nivel 1. Se a cadeia
inteira falhar para transmitir, 0 retorna
ao nivel 1 e a parte da cadeia de
entrada que nao foi enviada retorna ao
nivel 2—execute ERRM para visualizar
a mensagem de erro.

Recebe o nimero de caracteres
especificados no nivel 1. Para uma
transferéncia com sucesso, os caracteres
retornam ao nivel 2 como uma cadeia e
1 retorna ao nivel 1. Para uma
transferéncia sem sucesso, uma cadeia
vazia ou incompleta retorna ao nivel 2 e
0 retorna ao nivel 1—execute ERRM
para retornar a mensagem de erro. Uma
transferéncia sem sucesso ocorre se os
caracteres contém um erro de paridade,
estrutural ou de overrun ou se uma
quantidade menor do que o niumero de
caracteres especificados é recebida antes
do periodo de tempo excedido expirar,
10 segundos por default. Os caracteres
sao tirados do buffer de entrada—nao
ocorre nenhuma espera se o usuario
especifica o nimero de caracteres no
buffer, que é retornado por BUFLE.
Define o tempo excedido para
transmissio/recepgdo serial para o
nitmero de segundos especificados no
nivel 1. O valor do tempo excedido
pode variar de 0 a 25,4 segundos. Se o
usuario especifica 0, a HP 48 aguarda
indefinidamente, o que pode resultar em

consumo excessivo da pilha.
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O Menu de E/S—Comandos de E/S Serial (continuagio)

Tecla Comando Descrigao
Programavel
SBRE SBRK Envia um sinal BREAK serial.
BUFLE BUFLEN Retorna o nimero de caracteres no

buffer de entrada ao nivel 2 e o estado
de erro ao nivel 1 (1=sem erro
estrutural ou overrun da UART ou
O=erro estrutural ou overrun da
UART). Se 0 retorna ao nivel 1, o
niumero de caracteres retornados ao
nivel 2 representa a parte dos dados
recebidos anfes do erro—¢é possivel
usa-la para determinar onde ocorreu o

erro.
Nota Apesar de XMIT, SRECV e BUFLEN verificarem os
\ mecanismos de envio e recebimento, a integridade dos
W dados nao é verificada. Um método para verifica¢ao
da integridade da transmissdo dos dados é o

dispositivo de envio anexar um checksum ao final dos
27 dados enviados e o dispositivo receptor verifica-lo.

OPENIO, XMIT, SRECV e SBRK abrem automaticamente a porta
IR /serial usando os valores atuais dos primeiros quatro parametros
TOPAR (taxa de transmiss3o, paridade, pacing de recebimento e
pacing de transmissao) e a defini¢do atual para IR/wire (defina usando

IR#W no menu I/O SETUP). Se o usuario abre a porta, o buffer de
entrada pode receber dados de entrada (até 255 caracteres), mesmo
antes de executar SRECV.
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Bibliotecas, Portas e Cartoes Plug-in

Memoria de Porta e Slots para Cartées Plug-in

A memoria de porta, também denominada memédria independente, é
estruturada diferentemente da meméria de usuario:

A memédria de usuario pode ser subdividida em diretérios e a
memdria de porta nao.

As variaveis (globais) na memdria de usudrio sdo ativas e podem
se mover ao redor da memdria, fisicamente. As varidveis (porta)
na memdria de porta sao inativas e mantém uma localizagao fisica
consistente na memoria.

memoria de porta contém dois tipos de objetos:

Objetos de cdpia de seguranga. Sio objetos normais convertidos em

uma forma “inativa” adequada & memodria de porta. 28
Bibliotecas. Sao conjuntos de objetos nomeados que agem para

estender o conjunto de comandos embutidos. Elas devem ser
armazenadas na memdria de porta e associadas a um diretdrio

de usuario para serem utilizaveis. E possivel ezecutar um objeto
nomeado a partir de uma biblioteca, mas nao visualizd-lo ou

editd-lo, da mesma forma que se pode usar um comando embutido,

mas nao edita-lo.

Para apresentar o menu de objetos armazenados em uma porta:

1.
2.

Pressione ()(LIBRARY) FUORTS .

Pressione a tecla de menu associada & porta que deseja visualizar.

Para apresentar o menu de bibliotecas acessiveis a partir do
diretdrio atual:

Pressione (¢#)(LIBRARY).
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Porta 0

A porta 0 é a \inica memdria de porta disponivel em todas as HP 48.
A memdria para a porta 0 é retirada da memoria de usuario—

assim, os objetos armazenados na porta 0 diminuem a quantidade de
meméria de usudrio disponivel. O tamanho da porta 0 é dinamico—
ele aumenta e diminui para acomodar seu conteiido. Este diagrama
mostra a porta 0 retirando memdria necessaria a partir da memdria de
usudrio.

NUMI | numerel ML UM PURGE
Meméria 0:NUM1 STO
do Usuério
—_— _
Porta0 | O:NUMI O:NUMI

Se o usuario tem ou nao deseja usar cartdes plug-in, é possivel usar
a porta 0 para armazenar objetos de cdpia de seguranga e objetos de
biblioteca.

Slot 1 para Cartao

A HP 48GX possui dois slots para cartdes. Esses slois para cartdes
ndo sao idénticos. O Slot 1 para cartdo pode aceitar um cartio plug-in
de até 128 KBytes. Toda memdria RAM em um cartdo conectado

ao Slol 1 para cartao pode ser incorporada a memdria de usuario
embutida para expandir a quantidade de memdria ativa disponivel

ou pode permanecer como uma memdria de porta regular. O Slot

1 para cartdo é idéntico aos slots para cartao disponiveis em sua
predecessora, a HP 485X. Quando a memodria de porta é usada em

um Slot 1 para cartao, ela é designada como Porta 1. Os cartdes
conectados ao Slot 1 para cartdo podem ser tanto RAM quanto ROM.
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Slot 2 para Cartao

O Slot 2 para cartao pode conter um cartao plug-in de até 4 MBytes
de capacidade (traduzidos para 4096 KBytes, dos quais somente 3968
sdo acessiveis). A memoéria RAM em um cartao conectado ao Slot 2
para cartao ndo pode ser incorporada 4 memodria de usuario embutida.
Ao invés disso, a memoria de porta oferecida com o Slot 2 para cartao
¢ dividida em portas distintas de 128 KBytes cada. Assim, um cartao
plug-in de 1 MByte oferece as Portas de 2 a 9, cada uma contendo

até 128 KBytes de objetos de cipia de seguranca e bibliotecas. Um
cartao plug-in de 4 MBytes oferece as Portas de 2 a 32. Os cartoes
conectados ao Slot 2 para cartdo podem ser tanto RAM quanto ROM.

Utilizacao de Objetos de Copia de Seguranca

A HP 48 usa um tipo especial de objeto, o objeto de cdpia de
seguranga, para armazenar dados de c6pia de seguranga. Esse objeto
contém um outro objeto, seu nome e seu checksum.

Os objetos de cépia de seguranca podem existir somente na memodria
de porta:

m Porta 0.

m Porta 1 se ele contém cartdes de RAM configurados como memodria
de porta (ou seja, nao incorporados). Ao instalar um cartao pela
primeira vez, ele é configurado como memdria de porta (a Porta 1
nio existe na HP 48G).

m As Portas de 2 a 32, se existirem (elas ndo existem na HP 48G).

Para tazer copia de segurancga de um objeto em um cartao:

1. Coloque o objeto na pilha.
2. Entre um identificador de cdpia de seguranga para o objeto de cdpia
de seguranga a ser criado—veja a seguir.

3. Pressione .

4. Opcional: Elimine o objeto original na meméria de usuario.

O comando STO cria a cdpia de seguranga que usa a porta e o nome
especificados pelo identificador de cdpia de segurange—ele possui a
seguinte forma:

:portat nome
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onde porta é o nimero da porta (de 0 a 32) e nome é o nome onde a
copia de seguranga estd armazenada. Se o usudrio usa a porta 1, ela
nao deve ser incorporada & memdria de usudrio. O nome do objeto de
copia de seguranga pode ser diferente do nome original.

£ possivel fazer cépia de seguranga de um diretério inteiro (e seus
subdiretérios) em um objeto de cépia de seguranga colocando o objeto
do diretério na pilha e fazendo uma cépia de seguranga.

Para recuperar um objeto de porta para a pilha:

s Apresente o menu PORT adequado e, em seguida, pressione (g#) e a
tecla de menu para o objeto.
ou

a Entre o identificador de cépia de seguranga para o objeto de cdpia

de seguranga e pressione (#)(RCL).

Para calcular um objeto de copia de seguranga:

B Apresente o menu PORT adequado e, em seguida, pressione a tecla
de menu para o objeto.
ou

m Entre o identificador de cépia de seguranga para o objeto de copia

de seguranga e pressione (EVAL).

Para calcular varios objetos de cépia de seguranga em uma linha,
entre uma lista (com os delimitadores £ ) que contenha os
identificadores de cépia de seguranca e, em seguida, pressione
para cada objeto de copia de seguranga.

Para apagar um objeto de copia de seguranga:

m Entre um identificador de cépia de seguranga para o objeto de
cépia de seguranga e pressione (|9)(PURG). Nao é possivel apagar
um objeto de cépia de seguranga que foi recuperado para a pilha—
aparece a mensagem Object in Use. Se o objeto da pilha é
apagado ou armazenado em uma variavel, entao é possivel apagar o
objeto de cdpia de seguranga.
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Para eliminar simultaneamente varios objetos de copia de seguranga:

1. Entre uma lista (com os delimitadores £ 3) que contenha os
identificadores de cdpia de seguranga.

2. Pressione (99)(PURG).

Para procurar um objeto de copia de seguranga em todas as
portas:

1. Entre o identificador de cépia de seguranga para o objeto—a menos
que use % para o nimero da porta (pressione (o) (49)(ENTER) para
digitar &).

2. Execute RCL, EVAL ou PURGE. Sempre que o caractere “curinga”
% é usado para o nimero de porta, a HP 48 procura as portas em
ordem numérica reversa, comegando com a maior porta disponivel
(32,31, ..., 2,1, 0) e, em seguida, a memdria principal para o
objeto de cépia de seguranga—ela usa a primeira ocorréncia do
nome.

Exemplo: Se o usuério entra :%:EPG1 e pressiona (¢9)(PURG), a
primeira ocorréncia de BPGI na porta 32,31, ... ,2,1,0
ou a memdria principal é apagada.

Para obter uma lista de objetos de copia de seguran¢ga em uma
porta:

s Entre o niimero da porta e pressione (|)(LIBRARY) P¥fiRS. O

comando PVARS, na realidade, retorna dois resultados. O nivel 1
indica o tipo de meméria contida na porta: "ROM" (cartdo de
aplicagdo), "SYSRAM" (memdria incorporada) ou um nimero (o
ndimero de bytes disponiveis na memdria de usuario para a porta 0,
ou na memédria independente da porta para uma outra porta).

O nivel 2 contém uma lista de identificadores de cdpia de seguranga
e identificadores de biblioteca.

Para copiar objetos de copia de seguranga a partir de um cartao
em uma outra HP 48:

1. Desligue a HP 48 e instale o cartao—consulte a segdo “Instalagao e
Retirada de Cartdes Plug-In” na pégina 28-10.

2. Ligue a HP 48.

3. Recupere o objeto para a pilha—consulte a segao “Para recuperar
um objeto de porta para a pilha” na pagina 28-4.
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E possivel também transferir objetos entre duas HP 48 usando suas
portas infravermelhas—consulte a se¢do “Transferéncia de Dados
Entre Duas HP 48” na pagina 27-1.

Para Fazer Copia de Seguranga de Toda a Meméria

E possivel fazer copia de seguranga e restaurar o conteido de

todo o diretério HOME em um objeto de copia de seguranga. O
diretério HOME inclui todas as varidveis, atribui¢des de teclas de
usuario e alarmes. E possivel também incluir todas as defini¢des de
sinalizadores, se desejar.

E possivel também fazer copia de seguranca da meméria em um
arquivo de computador. Consulte a se¢do “Para Fazer Cépia de
Seguranga da Meméria da HP 48” na pagina 27-12.

Cuidado Enquanto estiver fazendo cdpia de seguranga da
memoria, certifique-se de que o reldgio nio esteja no
‘ visor. Se estiver, ele pode corromper os dados de
copia de seguranga.

Para fazer copia de seguranga de toda a meméria de usuario em
um objeto de copia de seguranga:

1. Opcional: Para fazer cépia de seguranga também das definicdes de
sinalizadores, pressione (&9)J(MODES) FLAG RCLF , entre
um nome de variavel (com os delimitadores ') e pressione (STO).

2. Entre um especificador de cépia de seguranga para o objeto de
cdpia de seguranga a ser criado.

3. Pressione (¢9)(MEMORY) ARCHI.

O comando ARCHIVE faz cépia de seguranga somente da memoéria de
usuario—ele ndo faz cépia de seguranga da meméria independente.

Cuidado A execugao do comando RESTORE sobrescreve todo
o contéudo da memdria de usudrio com o contetido
‘ do objeto de copia de seguranca. E possivel salvar a
pilha em cutro objeto de cépia de seguranga.
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Para restaurar a memaria de usuario da HP 48 a partir de um objeto
de copia de seguranga:

1. Entre o identificador de objeto de cépia de seguranga (com os
delimitadores 2 :) na pilha. Lembre-se de que o nome inclui um
numero de porta.

Pressione (49)(MEMORY) RESTO.

3. Opcional: Para restaurar defini¢des de sinalizadores salvas
anteriormente, recupere o conteido da varidvel que contenha os
dados de sinalizadores e pressione (¢g)(MODES) FLRG

STOF .

&

Utilizacao de Bibliotecas

Uma biblioteca é um objeto que contém objetos nomeados que podem
agir como extensdes ao conjunto de comandos embutidos. O uso
principal de uma biblioteca é servir como um veiculo para aplicagdes
baseadas em ROM ou RAM. Uma biblioteca baseada em ROM reside
em um cartdo de aplicagio plug-in e é instalada pela insergao do
cartao em um dos slois para cartao. A HP 48G nao possui slots para
cartdo plug-in. Uma biblioteca baseada em RAM pode residir em

um cartdo RAM plug-in ou pode ser transferida em uma memdria de
usuario a partir da porta infravermelha ou de E/S serial. Consulte a
documenta¢do que acompanha a biblioteca para obter detalhes.

Cuidado As bibliotecas originalmente planejadas para uso com
modelos antigos da HP 48S e HP 485X podem ndo
‘ ser compativeis com a HP 48G e com a HP 48GX.
Pode ocorrer perda de memédria. E necessério

fazer copia de seguranga da memoria de usuario
(consulte a pagina 28-6) antes de tentar usar essas
bibliotecas. Entre em contato com o vendedor ou
autor da biblioteca para obter mais detalhes sobre
compatibilidade.

As bibliotecas oferecem varias vantagens sobre os programas:

w As aplicagdes escritas sao protegidas contra cépia, pois o conteido
de uma biblioteca ndo pode ser visualizado, editado ou recuperado
para a pilha.

m As bibliotecas oferecem acesso mais rdpido as varidveis usadas pelas
aplicagdes.
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m E possivel designar variaveis usadas em aplicagdes como varidveis
“escondidas” (sem nome), que evitam desordem no menu da
biblioteca.

Cada biblioteca é identificada de duas formas:

s Um identificador de biblioteca, que possui a forma. : porta: nomero,
onde nimero é um unico nimero associado & biblioteca. Se o
usuario pressiona (¢9)(CIBRARY) PORTS e a tecla de menu para
a porta onde a biblioteca foi armazenada, o niimero da biblioteca
aparece no menu.

m Um nome de biblioteca, que é uma seqiiéncia de caracteres. Se
o usuario pressiona (#)(LIBRARY) no diretério onde a biblioteca
ou qualquer um de seus subdiretérios foi associado, o nome da
biblioteca aparece no menu.

A capacidade de criar bibliotecas nao esta embutida na HP 48.
Normalmente, elas sdo criadas em um computador e carregadas

na HP 48 através de um cabo ou de um cart&o plug-in. Se estiver
interessado em criar bibliotecas, entre em contato com o Suporte
Técnico a Calculadoras ou com HP Calculator Bulletin Board System
(veja na contracapa interna) para obter informagGes sobre onde
encontrar as ferramentas de programagio necessarias.

Para configurar uma biblioteca:

1. Instale a biblioteca em uma porta:

m Para uma biblioteca em um cartio de aplicagdo, desligue a HP 48
e insira o cartao na porta 1 ou 2.

m Para uma biblioteca baseada em RAM, armazene-a na memoria
de porta.

2. Associe a biblioteca (veja a seguir). Algumas bibliotecas sao
“auto-associadas” e algumas devemn ser associadas manualmente. £
possivel associar somente uma biblioteca a cada diretério—a menos
gque seja possivel associar qualquer nimero ao diretério HOME.
Consulte também a documentagao que acompanha o cartao de
aplicagdo ou a biblioteca baseada em RAM para obter qualquer
outra informagio sobre como associar a biblioteca.

Para usar uma biblioteca, ela deve ser instalada em uma porta e
associada a um diretério na memdria de usuario. A associagio pode
acontecer automaticamente ao instalar um cartao de aplicagdo—ou
pode ser necessario que o préprio usuario a faga.
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Para armazenar uma biblioteca baseada em RAM na meméoria de
porta:

1. Coloque o objeto da biblioteca na pilha (observe seu nimero e
nome de biblioteca).

2. Entre o nimero de porta para armazenar a biblioteca. Se o usudrio

usa a porta 0, a biblioteca est4 sempre disponivel, mesmo quando

os cartdes plug-in sao retirados. Se o usuario usa uma porta em um

dos slots para cartdo, o slot adequado deve conter um cartdo RAM

configurado como uma memdria de porta ndo-incorporada.

Pressione (570).

4. Opcional: Elimine o objeto de biblioteca original na meméria de
usuario, se ja nao tiver feito isso.

@

Para associar uma biblioteca “auto-associada” ao diretério HOME:

a Desligue e ligue a HP 48. Todas as bibliotecas auto-associadas
armazenadas na memdria de porta associam-se ao diretério HOME
(se j& ndo estiverem associadas).

Para associar manualmente uma biblioteca a um diretorio:

1. Mude para o diretdrio desejado:
m Para obter acesso a partir de todos os diretdrios, mude para o
diretério HOME.
® Para obter acesso limitado, mude para o diretdrio desejado.
A biblioteca esta disponivel somente nesse diretdrio e em seus
subdiretdrios.
2. Entre o identificador de bibliolecas para a biblioteca—ele possui a
forma ¢ porta: nimero.

3. Pressione (|9)(LIBRARY) ATTAC.

Para desassociar uma biblioteca a partir de um diretorio:

1. Mude para o diretério onde a biblioteca estd associada.

2. Entre o ndmero da biblioteca para a biblioteca que deseja
desassociar.

3. Pressione (&9)(LIBRARY) DE TAC para desassocia-la do diretdrio.

Para eliminar uma biblioteca da meméaria:

1. Certifique-se de que a biblioteca esteja desassociada dos diretdrios
aos quais ja esteve associada.
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2. Entre o identificador de biblioteca para a biblioteca na memoéria
independente—ele possui a forma & poria: nimero.

3. Pressione (#3)(PURG) para apagar a biblioteca da meméria
independente. Se o usudrio recebe uma mensagem de erro Object
In Use, ela indica que a biblioteca ainda estd associada a algum

diretdrio.

Instalagao e Retirada de Cartées Plug-in

Os dois slots para instalagao de cartdes plug-in sdo designados Slot 1
para cartdo e Slof 2 para cartdo. O Slot 1 para cartao fica proximo

a parte frontal da calculadora—Q Slot 2 para cartdo fica proximo a
parte posterior. Esses slots ndo sdo idénticos. Consulte a pagina 28-2
para obter detalhes sobre as diferencas.

2
‘ « 1 >
oY = T
J
Cuidado Cartoes e acessorios plug-in nao-aprovados podem

causar danos & HP 48. E possivel distinguir um
cartao ou um acessorio plug-in que potencialmente
pode causar danos a um cartao aprovado pela HP,
observando a parte posterior do cart3o onde ele

se conecta & HP 48. Um cartao aprovado possui

um obturador de metal para proteger a HP 48
contra cargas estaticas. Os cartdes e acessorios
nao-aprovados comparados aos da HP nao possuem
esse obturador, mas ao invés disso, possuem contatos
dourados expostos.
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Para instalar a pilha em um cartao RAM novo:

1.

Nio use esse procedimento para substituir a pilha em um cartao
RAM—ele pode causar perda de memdria no mesmo. Para
substituir a pilha, consulte a se¢do “Para substituir a pilha de um
cartio RAM”, na pagina A-8.

Deslize o suporte da pilha para fora do seu cartdo inserindo a unha
do polegar ou uma pequena chave de fenda no encaixe e puxando-o.
O lado chanfrado do suporte da pilha é marcado com o simbolo + e
a palavra UP. Insira a pilha no seu suporte com o sinal de + virado
para cima e, em seguida, deslize o suporte para dentro do cartao.

28
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4. Escreva a data de instalagao no cartdo usando uma caneta de tinta
permamente com ponta fina. A data é importante para determinar
a substitui¢do da pilha.

Simbolo de orientagdo da bateria

4 | N\
| I A
@ <E E> Anote a data da
instalagio aqui
r ™~
Escreve o
conteido
\. J
. J

5. Defina um alarme na calculadora para um ano a partir da data de
instalagdo para lembrar quando sera necesséria a substituigdo da
pilha. Dependendo do uso, a pilha deve durar entre 1 e 3 anos.
Quando a pilha precisa ser substituida, aparece uma mensagem—
mas somente se o carldo estd na calculadora. Esse alarme é
definido para lembrar, caso o cartao ndo esteja na calculadora,
quando a pilha se esgota. Para definir um alarme, consulte a se¢éao
“Defini¢do de Alarmes”, na pagina 26-2. Para substituir a pilha de
um cartao RAM, consulte a se¢io “Para substituir a pilha de um
cartio RAM”, na pagina A-8.
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Para instalar um cartao plug-in:

1.

Armazene quaisquer objetos que estdo atualmente na pilha que
deseje salvar (a instalagdo ou a retirada de qualquer cartao plug-in
apaga a pilha).

. Se o cartdo que deseja instalar contém todas as bibliotecas ou

aplicagdes projetadas para o modelo HP 485X mais antigo, entao
faga c6pia de seguranga de toda a memdria de usudrio como uma
precaugio antes de instalar o cartdo (consulte a pagina 28-6).
Nem todas as bibliotecas mais antigas s3o compativeis com a

HP 48GX e podem causar perda da memdria de usuario.

. Desligue a calculadora. Caso contrario, toda a memdria de usario

pode ser apagada.

. Se o cartdo for um cartio RAM novo, instale sua pilha (veja

anteriormente).

. Para um cartio RAM, verifique ou configure a chave de protegao

contra escrita. Para um cartdo RAM novo, configure essa chave

para Leitura/Escrila (sempre desligue a calculadora antes de

mudar a chave de prote¢ao contra escrita).

® Apenas Leitura. E possivel ler o conteiido do cartdo, mas nao
é possivel alterar, apagar ou armazenar dados. Ela protege o
contetido do cartdo RAM de ser acidentalmente sobrescrito ou
apagado. Nunca use essa configuragao para um cartao RAM que
contenha meméria incorporada.

8 Leitura/Escrita. E possivel ler, alterar e apagar o contetdo e
armazenar dados, da mesma forma que é feita com a memdria
de usuario embutida.
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Apenas leitura
Leitura/Escrita

>3

Parte posterior do cartdo

6. Retire a tampa da porta na parte superior da calculadora
pressionando contra a irea de agarre e, em seguida, empurrando
na diregao indicada. A retirada da tampa expde as duas portas
plug-in.

7. Selecione o slot vazio para o cartao.
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8. Posicione o cartao plug-in como mostrado. A seta triangular
no cartio deve apontar para baixo, em dire¢ao a calculadora.
Certifique-se de que o cartdo esteja alinhado adequadamente com
a abertura de um slof e nio posicionado metade em um slot e
metade em outro.

-

9. Deslize o cartdo firmemente para dentro do slot até que ele pare.
O primeiro sinal de resisténcia significa que falta cerca de % de
polegada para o cart@o se encaixar completamente.

10. Recoloque a tampa da porta deslizando-a até que a trava se
encaixe.
11. Pressione para ligar a calculadora.

Nota Ao instalar um cartio RAM novo (ou um que
i contenha portas que nunca foram usadas) e ligar
% a calculadora, aparece a mensagem Invalid
Card Data. Desconsidere-a—as portas sao

automaticamente inicializadas na primeira vez que

usé-las. Ou, se preferir, pressione (¢9)(LIBRARY)
PINIT para inicializar todas as portas RAM
disponiveis. O comando PINIT ndo afeta nenhum
dado atualmente armazenado em qualquer porta.
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Para retirar um cartao plug-in:

Cuidado Nunca retire um cartdo RAM que contenha memoria
incorporada. Isso provavelmente causa perda dos

‘ dados armazenados na memdria de usudrio. Antes de

retirar o cartao RAM, libere a memdria incorporada.

Consulte a pagina 28-16.

Se retirar acidentalmente um cartdo com memoria
incorporada e aparecer a mensagem Feplace RAM,
Fresz OM, é possivel minimizar a perda de meméria
deizando a calculadora ligada, reinserindo o cartao na
mesma porta e, em seguida, pressionando (ON).

1. Se estiver rettrando um cartdo RAM do Slot 1 pera cartdo,
certifigue-se de que ele contenha memdria livre, ndo-incorporade—
consulte as medidas de precaugio a seguir e a pagina 28-16.

Desligue a calculadora. Ndo pressione até retirar o cartdo.
Retire a tampa da porta.

Pressione contra o agarre e deslize o cartao para fora da porta.

AT

Recoloque a tampa da porta.

Expansao da Meméria de Usuario com
Cartoes RAM Plug-In

E possivel estender a meméria de usuario embutida da HP 48GX
instalando um cartao RAM no Slot 1 para cartdo e incorporando sua
memoéria & meméria de usuario. O modelo HP 48G ndo possui slots
para cartdes plug-in.

Cada cartio RAM contém uma pilha que preserva seu conteido,
enquanto a calculadora esta desligada e depois que o cartdao da
calculadora é retirado. As pilhas da calculadora fornecem energia ao
cartio RAM somente quando a calculadora esta ligada.

O cartio RAM pode ser configurado como um dos dois tipos de
memoria—cada um com seus proprios beneficios. E possivel alterar
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entre os dois tipos—mas nao é possivel usar um cartdo com os dois
tipos a0 mesmo tempo.

Memoéria de usudrio incorporada. A parte da memdria de usuario
contida em um cartio RAM—a memodria do cartdo é incorporada

4 memdria de usuario embutida. Isso permite a expansdo da
quantidade de meméria de usuario para criar variaveis e diretérios e
colocar objetos na pilha.

Memoéria de Porta Livre. A memdria RAM que é independente da
meméria de usuario—na meméria embutida (na porta 0) ou em um
cartio RAM (nas portas de 1 a 32). Isso permite fazer cépia de
seguranca de objetos individuais ou de diretérios inteiros, da mesma
forma que se faz cdpia de seguranca de arquivos de computador

em um disco, entdo armazené-la em um local seguro. E possivel
também usa-la para transferir dados para outra HP 48 instalando-a
e copiando os objetos nela.

Para verificar o tipo de memaria em uma porta:

Entre o nimero da porta e pressione (|9)(LIBRARY) P#ARS. O

resultado no nivel 1 indica o tipo de memdria:

“ROM" ROM em um cartao de aplicagao.
"SYSRAMY Memoéria de usuario incorporada em um cartdo RAM.
nimero Memoéria de porta livre em um cartao RAM.

Para incorporar memoria no cartao RAM no Slot 1 para cartao com
memoria de usuario:

1.

2.

Desligue a calculadora e certifique-se de que o cartao ndo esleja
protegido conira escrita.

Ligue novamente a calculadora e pressione (¢9)(LIBRARY) MERG .
Se o cartao continha anteriormente quaisquer objetos de cdpia

de seguranga ou bibliotecas, o comando MERGE] os move
automaticamente para uma parte especial da memdria chamada de
porta 0. Consulte a secdo “Porta 0”, na pégina 28-2.

Para liberar um cartao RAM no Slot 1 para cartio que esta
incorporado a memoria de usuario:

1.
2.

Pressione (&)((3) para entrar uma lista vazia.
Pressione (&9)(LIBRARY) FREE 1. Se o cartio RAM ja esta livre
(meméria de porta), aparece um erro Port Mot Available ao
executar FREE1. Se nao hd memdria suficiente disponivel para
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3.

liberar o cartao RAM, aparece um erro de memdria ao executar
FREEI1 (veja a seguir).

Opcional: Desligue a HP 48 e desconecte o cartao—consulte a se¢do
“Para retirar um cartio plug-in” na pagina 28-16.

Para verificar a quantidade de memdria de usuério disponivel,
pressione (&9)(MEMORY) MEM —o ndmero retornado é a quantidade
de memoria de usuario livre em bytes. Para poder liberar o cartdo
RAM, tenha uma quantidade livre que seja maior que ou igual ao
tamanho do cartdo RAM —caso contrario, a HP 48 nao possui
memdria livre suficiente para alocar o cartao.

Se niao ha memoria de usuario suficiente para liberar um cartéo
RAM:

Elimine varidveis desnecessarias da memdria de usuario.

Faga cépia de seguranga de dados em um outro cartao RAM
instalado em outro slot para cartdo e, em seguida, elimine as
variaveis originais.

Faga cépia de seguranca dos dados na porta 0, elimine os originais e,
em seguida, mova os objetos de cépia de seguranga para o cartao
RAM, a medida que for liberado (veja a seguir).

Para liberar um cartio RAM incorporado e mover os objetos de
copia de seguranc¢a nele:

1.

Faga copia de seguranga dos objetos desejados na porta 0—consulte
a se¢iao “Para fazer cdpia de seguranga de um objeto” na pagina

28-3.

. Entre uma lista (com os delimitadores { ) que contenha os nomes

simples dos objetos de cépia de seguranga na porta 0.

. Pressione (@)(MEMORY) FREE 1. Os objetos nomeados na lista sao

retirados da porta 0 e armazenados cartdo de RAM livre mais novo
(na meméria de porta).

Opcional: Desligue a HP 48 e desconecte o cartdo—consulte a se¢ado
“Para retirar um cartdo plug-in” na pagina 28-16.
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Para mudar a chave de protegdo contra escrita com o cartao
instalado:

1. Certifigue-se de que o cartdo contenha memdria de porta livre
nao-incorporada—consulte a se¢do “Para verificar o tipo de
memdria em uma porta” na pagina 28-17.

Desligue a HP 48.

3. Mova a chave para a posigado correta:
m Apenas para Leitura, a chave fica em diregdo ao canto do cartao.

w Para Leitura/Escrita, a chave fica distante do canto do cartao.

L
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Programacao da HP 48

Este capitulo é uma introdugio a alguns recursos de programagao da

HP 48. Para obter uma listagem ampla de comandos € um guia mais

complexo de programacao, consulte o HP 48G Series Advanced User’s
Reference (nimero da pega 00048-90136).

Compreensao da Programagao

Um programa da HP 48 é um objeto com os delimitadores « % que
contém uma seqiiéncia de nimeros, comandos e outros objetos que
o usuario deseja executar automaticamente para desempenhar uma
tarefa.

Por exemplo, se o usuario deseja encontrar a raiz quadrada negativa
de um nimero que estd no nivel 1, pode pressionar A O
programa a seguir executa os mesmos comandos:

% [ HEG #»

Sem alterar o programa, é possivel mostrar um comando por linha—
similar as outras linguagens de programacgao:
#
i)
HELSG

¥
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O Conteido de um Programa

Como mencionado anteriormente, um programa contém uma seqiéncia
de objetos. Como cada objeto é processado em um programa, a agao
resultante depende do tipo de objeto, como resumido a seguir.

Acgoes para Certos Objetos em Programas

Objeto Agao
Comando FEzrecutado.
Numero Coloca na pilha.
Algébrico Coloca na pilha.
Cadeia Coloca na pilha.
Lista Coloca na pilha.
Programa Coloca na pilha.
Nome global (entre aspas) Coloca na pilha.
Nome global (sem aspas) m Programa ezecutado.
m Nome avaliado.
m Diretdrio torna-se atual.
m Outro objeto colocado na pilha.
Nome local (entre aspas) Coloca na pilha.
Nome local (sem aspas) Conteido colocado na pilha.

Como se pode ver a partir dessa tabela, a maioria dos tipos de objetos
sao simplesmente colocados na pilha—mas comandos e programas
embutidos chamados pelo nome sao ezecutados. Os exemplos a

seguir mostram os resultados da execu¢do de programas que contém
sequéncias diferentes de objetos.
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Exemplos de Agoes de Programas

Programa Resultados
%l 2 % z: 1
1: z

# "Als" £ A B X% 2: "Ala"
1: {AEBE %
2 V147 @ 1: "1+2!
“ 142 SHUM i: 3
%1 2+ » B 1: =1 2 + @
€« & 1 2 + % EVAL » 1: 2

Na realidade, programas podem conter mais do que apenas objetos—
eles também podem conter estruturas. Uma estrutura é um segmento
de programa com uma organizagio definida. Dois tipos basicos de
estruturas estao disponiveis:

s Estrutura de varidvel local. O comando — define os nomes
das varidveis locais e um objeto algébrico ou de programa
correspondente que é avaliado usando tais varidveis. 29
m Estruturas de ramificagao. Palavras de estrutura que (como
DO...UNTIL...END) definem estruturas de loop ou condicionais para
controlar a ordem de execugdo dentro de um programa.

Uma estruiura de varidvel local possui uma das seguintes organizagoes
dentro de um programa:

% %+ nome, ... nome, 'objeto_alg' %
% % nomey ... nomen ¥ programa ¥ %

O comando — retira n objetos da pilha e os armazena nas varidvels
locais nomeadas. O objeto algébrico ou de programa na estrutura ¢
avaliado aulomaticamente por ser um elemento da estrutura, embora
os objetos algébricos e de programa sejam colocados na pilha em
outras situagdes. Cada vez que aparece um nome de varidvel local no
objeto algébrico ou de programa, o conteido da varidvel é substituido.

Programacgao da HP 48 29-3



29

Portanto, o programa a seguir toma dois nimeros da pilha e retorna
um resultado numérico:

4 % a b 'ABSCa-bl' ¥

Calculos em um Programa

Muitos célculos em programas tomam dados da pilha—algumas vezes,
colocados nela pelo usudario ou por um outro programa. A seguir,
estdo duas maneiras tipicas de manipulag¢ao desses dados:

m Comandos de pilha. Operam diretamente nos objetos na pilha.

s Estrutura de varidvel local. Armazena os objetos da pilha em
variaveis locais temporarias e, em seguida, usa os nomes das
variaveis para representar os dados no préximo objeto algébrico ou
de programa.

Os célculos numéricos fornecem exemplos adequados desses métodos.
Os trés programas a seguir usam dois nimeros na pilha para calcular a

hipotenusa de um triangulo retangulo usando a férmula /22 + y2.

% S0 SWAP S& o+ T o
o owog 4 3 SB oy SR+ ] % %
@ ooy TR 24yn2) ! on

O primeiro programa usa comandos de pilha para manipular os
nimeros na mesma—o calculo usa sintaxe de pilha. O segundo
programa usa uma estrutura de varidvel local para armazenar e
recuperar os niimeros—o calculo usa sintaxe de pilha. O terceiro
programa também usa uma estrutura de varidvel local—o célculo usa
sintaxe algébrica. Observe que a férmula subjacente é mais aparente
no terceiro programa.

As estruturas de variavel local com objetos algébricos sao favoritas por
muitos programadores, porque elas sdo faceis de escrever, ler e simples
de depurar.

29-4 Programagao da HP 48



Programacgao Estruturada

A HP 48 encoraja a programacdo estruturada. Cada programa possui
somente um ponto de entrada—o inicio do programa—e somente

um ponto de saida—o final do programa. Nao existem rétulos

dentro de um programa para saltar e ndo existem comandos GOTO
para sair. A partir de um ponto externo de visualizagao, o fluxo do
programa é extremamente simples—inicia no comego, termina no
final. Naturalmente, dentro do programa ¢ possivel usar estruturas de
ramificagdo para controlar o fluxo de execugao.

E possivel tirar vantagem da programagao estruturada, criando-se
programas “construidos em blocos”. Todo programa construido em
blocos pode permanecer sozinho—e pode agir como uma sub-rotina em
um programa maior. Por exemplo, considere o programa a seguir:

# GETYALUE CALCULATE SHOWANSWER

Esse programa é separado em trés tarefas principais, cada uma com
uma sub-rotina. O fluxo é previsivel. Somente interessam a entrada e
a saida de cada sub-rotina—os trabalhos internos nao interessam nesse
nivel.

Dentro de cada sub-rotina, sua tarefa pode ser simples ou pode ser
subdividida mais adiante em outras sub-rotinas que executem tarefas
menores. Isso permite a obtengao de sub-rotinas relativamente simples
mesmo que se seu programa principal seja grande.

Portanto, programas tornam-se extensoes para o conjunto de
comandos embutidos, como mencionado anteriormente. Execute-os
pelo nome. Eles usam certas entradas e produzem certos resultados.
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Entrada e Execucao de Programas

Um programa é um objeto e ocupa um nivel na pilha podendo ser
armazenado em uma variavel.

Para entrar um programa:

1. Pressione (sg) («»). Aparece o indicador PRG, indicando que o
modo de entrada de Programa esta ativo.

2. Entre os comandos e outros objetos (com os delimitadores
adequados) na ordem exigida para as operagbes que deseja que o
programa execute.
= Pressione para separar nimeros consecutivos.

m Pressione () para se mover para além dos delimitadores.

3. Opcional: Pressione ((#)(<2) (nova linha) para iniciar uma nova
linha na linha de comandos a qualquer momento.

4. Pressione para colocar o programa na pilha.

No modo de entrada de Programa (ihdicador PEG ativado), as teclas
de comando nao sao executadas e sim entradas na linha de comandos.
Somente operagdes que nao sio programaveis (como (&) e (VAR)) sdo
executadas.

As quebras de linha sio descartadas ao pressionar (ENTER].

Para entrar comandos e outros objetos em um programa:

m Pressione o teclado ou a tecla de menu para o comando ou objeto.
ou
m Digite os caracteres usando o teclado alfabético.

Para armazenar ou denominar um programa:

1. Entre o programa na pilha.

2. Entre o nome da variével (com os delimitadores *) e pressione
STO).

Para executar um programa:

m Pressione e, em seguida, a tecla de menu para o nome do

programa.
ou

s Entre o nome do programa (sem delimitadores) e pressione (ENTER).
ou
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a Coloque o nome do programa no nivel 1 e pressione (EVAL).
ou
m Coloque o objeto de programa no nivel 1 e pressione (EVAL).

Para parar um programa em execugao:
u Pressione (CANCEL).

Exemplo: Entre um programa que tome um valor de raio a partir da
pilha e calcule o volume de uma circunferéncia de raio r
usando:

V=—xr®

3
Passo 1: Se o usuario for calcular o volume manualmente, apds
entrar o raio na pilha, é possivel pressionar estas teclas:

300 @@ ® 1 ®3 0 QCETD

Entre a mesma seqiiéncia de teclas em um programa.

(@®)(&) inicia uma linha nova).

£« 3" nwx4% 3
;NUN

[VECTE[MATR] LIET | WP [ REAL [EnE |

@)
e Ch@IOEIOEIa)
@) @M

Passo 2: Coloque o programa na pilha. 29

ENTER 1: « 3“4+ 3~
+NUM »
[ECTR]MATR] LIZT | Ve [REAL [ ERZE]

Passo 3: Armazene o programa na variavel VOL. Entao, coloque um
raio de 4 na pilha e execute o programa VOL.

1: 268.882573187

(@) (mantenha-a
| vOL [ BONE [ 60RS [ CHE [PPRE] A ]

pressionada) VOL (solte-as)
4 YOL

Exemplo: Substitua o programa do exemplo anterior por um que
seja mais facil de ler. Entre um programa que use uma
estrutura de varidvel local para calcular o volume de uma
circunferéncia. O programa é:
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# 4 ¢ 'dsETEsTI SHUM @

E necessario incluir -=NUM, porque 7 produz um
resultado simbdlico. Tente o programa com e sem o
comando —NUM.

Passo 1: Entre o programa.

€ > ¢ '4/3sert3!
SNUM

»
[vECTE[inTe [ LT [ WP [ HEHL [ EnzE]

Passo 2: Coloque o programa na pilha, armazene-o em VOL e
calcule o volume para um raio de 4.

1: 268.882573106
(oL Jenzr [c0zi] ctE TP ]

Visualizacao, Depuracao e Edi¢ao de
Programas

Para visualizar ou editar um programa:

1. Visualize o programa:
m Se o programa estiver no nivel 1, pressione (|)(EDIT).

® Se o programa estiver armazenado em uma varidvel, coloque o
nome da variavel no nivel 1 e pressione (&)(EDIT).
2. Faga as alteragbes desejadas.
3. Pressione para salvar quaisquer altera¢Ges (ou pressione
para descarté-las) e retornar a pilha.

E mais facil entender como um programa funciona, se ele é executado
passo a passo, observando o efeito de cada passo. Tal fato pode lhe
ajudar a “depurar” seus préprios programas ou entender programas
escritos por outros.

Para executar passo a passo a partir do inicio de um programa:

1. Coloque qualquer dado exigido pelo programa na pilha nos niveis
adequados.
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2. Coloque o programa ou o nome do programa no nivel 1 (ou na
linha de comando).

3. Pressione RUM DBUG para inicializar e
imediatamente suspender a execugdo. O indicador HALT é
apresentado na érea de estado.

4. Execute qualquer uma das seguintes agOes:

» Para visualizar o préximo passo do programa que foi apresentado
na area de estado e, depois, executado, pressione SET
m Para apresentar, mas ndo executar o proximo ou 0s dois
préximos passos do programa, pressione NEXT .
s Para continuar com a execugio normal, pressione (€7)(CONT).
m Para abandonar a execugdo posterior, pressione KILL .
5. Repita o passo 4, conforme desejado.

Para executar um programa passo a passo a partir do meio de um
programa:

1. Insira um comando HALT no programa onde deseja comegar a
execu¢do passo a passo.
2. Execute o programa normalmente. O programa para quando o
comando HALT é executado e o indicador HALT é apresentado.
3. Execute qualquer uma das seguintes agOes:
m Para visualizar o préximo passo do programa apresentado na area
de estado e, depois, executd-lo, pressione S8T . 29
s Para apresentar, mas nao executar o préximo ou os dois préximos
passos do programa, pressione MERT .
u Para continuar com a execugao normal, pressione (|9)(CONT).
m Para abandonar a execugio posterior, pressione KILL .
4. Repita o passo 3, conforme desejado.

Ao desejar que um programa rode de forma normal novamente, retire
o comando HALT do programa.

Para executar um programa passo a passo quando o proximo
passo for uma sub-rotina:

a Para executar a sub-rotina em um \nico passo, pressione E&T
m Para executar a sub-rotina passo a passo, pressione 5T+ .

55T executa o préximo passo em um programa se o mesmo for
uma sub-rotina, ST executa a sub-rotina em um \nico passo.
%&T+ funciona da mesma forma que S5T , exceto, se o préximo

Programagio da HP 48 29-9



29

passo do programa for uma sub-rotina, quando ele executa um tnico
passo para o primeiro passo na sub-rotina.

Para desativar o indicador HALT a qualquer momento:
m Pressione CTRL KILL .

Utilizacdo de Estruturas de Programagao

Uma estrutura de programagao permite que um programa tome
uma decisio sobre como deve executar dependendo das condigbes
dadas ou dos valores de argumentos em particular. A utilizagao
cuidadosa dessas estruturas torna possivel a criagdo de programas de
extraordindria flexibilidade.

Estruturas Condicionais

Estruturas condicionais permitem que um programa tome uma decisao
baseada no resultado de um ou mais testes.

A seguir, hd um resumo das estruturas condicionais disponiveis na
HP 48:

IF...THEN...END

Entre esta estrutura em um programa pressionando

BRCH () IF . Suasintaxe é:
4 ... IF ezpr_de_teste THEM exzpr_verdadetra EMD ... *

IF... THEN...END executa a seqiiéncia de comandos na
ezpr_verdadeira somente se a ezpr_de_teste avalia para um valor
verdadeiro. A expr_de_teste pode ser uma seqiiéncia de comandos
(por exemplo, A B £) ou um objeto algébrico (por exemplo, 'AZBE").
Se a expr_de_teste for um objeto algébrico, ela é automaticamente
aveliade para um nimero—nao é necessario —NUM ou EVAL.

IF inicia a expr_de_teste que deixa um resultado de teste na pilha.
THEN retira o resultado do teste da pilha. Se o valor for diferente de
zero, a expr_verdadeira é executada—caso contrario, a execugao do
programa continua apés END.
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IF...THEN...ELSE...END

Entre esta estrutura em um programa pressionando

BRCH (@) IF . Suasintaxe é:

« ... IF expr_de_tleste
THEN ezpr_verdadeira ELSE ezpr_false END' ... *

IF...THEN...ELSE...END executa a seqiiéncia de comandos na
expr_verdadeira, se a expr_de_teste for verdadeira ou a seqiéncia

de comandos na ezpr_falsa, se a expr_de_teste for falsa. Se a
expr_de_teste for um objeto algébrico, ela é automaticamente avaliada
para um nimero—n3jo é necessario —NUM ou EVAL.

IF inicia a expr_de_teste, que deixa um resultado de teste na pilha.
THEN retira o resultado de teste da pilha. Se o valor for diferente de
zero, a expr_verdadeira é executada—caso contrario, a expr_falsa é
executada. Apos a expressdo adequada ter sido executada, a execugao
continua apds END.

CASE...END
Para entrar CASE...END em um programa:

1. Pressione BERCH (&) CASE para entrar
CASE... THEN...END...END.

2. Para cada expr_de_teste adicional, mova o cursor apés uma
expr_de_teste END e pressione ((») CASE para entrar
THEN...END.

A sintaxe para a estrutura CASE...END é:
CASE
expr.de_testey THEM expr_verdadeira; EHD
expr_de_teste; THEM expr_verdadeiras EMD

29

ezxpr_de_teste, THEH ezpr_verdadeira, EMD
expr_default (opcional)
EMC

Essa estrutura permite a execu¢ao de um conjunto de comandos na
ezpr_de_teste e, em seguida, a execugdo da seqiléncia de comandos da
ezpr_verdadeira adequada. O primeiro teste que retorna um resultado
verdadeiro produz a execugao da expr_verdadeira correspondente,
finalizando a estrutura CASE...END. Opcionalmente, é possivel
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incluir, apds o ultimo teste, uma expr_defaull que é executada se todos
os testes sao avaliados em falso. Se uma expr_de_teste for um objeto
algébrico, ela é automaticamente avaliada para um niimero—nao é
necessario =NUM ou EVAL.

Ao executar CASE, a expr_de_teste; é avaliada. Se o teste for
verdadeiro, a expr_verdadeira; é executada e a execugao salta para
END. Se a expr_de_teste; for falsa, a execugdo prossegue para a
expr_de_teste;. A execugdo dentro da estrutura CASE continua
até que uma expr_verdadeira seja executada ou até que todas as
expressdes de teste sejam avaliadas em falso. Se uma expr_default
estiver incluida e todos as expressdes de forem avaliadas em falso, a
expr_default é executada.

Estruturas de Loop

As estruturas de loop permitem que um programa execute uma
sequéncia de comandos varias vezes. Para especificar antecipadamente
quantas vezes o loop sera repetido, use um loop definido. Para usar
um teste para determinar a repeticdo ou nio do loop, use um loop

indefintdo.

START...NEXT

Entre essa estrutura em um programa pressionando BRCH
() START. Sua sintaxe é:

% ... inicial final START expr_de_loop HEXT ... »

START...NEXT executa a seqiiéncia de comandos da expr_de_loop
uma vez para cada nimero na faixa de valores inicial a final. A
expr_de_loop é sempre executada pelo menos uma vez.

START toma dois nimeros (inicial e final) a partir da pilha e os
armazena como os valores inicial e final em um contador de loop.
Entao, a expressao de loop é executada. NEXT incrementa o contador
em 1 e testa para verificar se o seu valor é menor que ou igual ao
valor de final. Em caso afirmativo, a expresséo de loop é executada
novamente—caso contrario, a execugao continua apos NEXT.

START...STEP

Entre esta estrutura em um programa pressionando BRCH
(®)START. Sua sintaxe é:
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% ... tnicial final START exzpr_de_loop
incremento STEF ... #

START...STEP executa a seqiiéncia ezpressio_de_loop da mesma
forma que START...NEXT—exceto que o programa especifica o valor
de incremento para o contador, ao invés de incrementar em 1. A
ezpr_de_loop é sempre executada pelo menos uma vez.

START toma dois niimeros (inicial e final) a partir da pilha e os
armazena como os valores inicial e final do contador de loop. Entao,
a expressio de loop é executada. STEP toma o valor de incremento
a partir da pilha e incrementa o contador com esse valor. Se o
argumento de STEP for um objeto algébrico ou um nome, ele é
automaticamente avaliado para um nimero.

O valor de incremento pode ser positivo ou negativo. Se for positivo,
o loop é executado novamente se o contador for menor que ou igual

ao valor de final. Se o valor de incremento for negativo, o loop €
executado se o contador for maior que ou igual ao valor de firal. Caso
contrario, a execugao continua apds STEP.

FOR...NEXT

Entre esta estrutura em um programa pressionando BRCH

(®9) FOR . Sua sintaxe é: 2

% ... inicial final FOR conrtador expr_de_loop HEXT ... *

FOR.. NEXT executa o segmento de programa da ezpr_de_loop uma
vez para cada nimero na faixa de valor inicial a ﬁnal usando o
contador da varidvel local como o contador de loop. E possivel usar
essa variavel na expressao de loop. A ezpr_de_loop é sempre executada
pelo menos uma vez.

FOR toma inicial e final a partir da pilha como os valores inicial e
final para o contador de loop e, em seguida, cria o contador da varidvel
local como um contador de loop. Depois, a expressdo_ de_loop é
executada—o contador pode aparecer dentro da expressao de loop.
NEXT incrementa nome_do_contador em um e, em seguida, testa se

o valor é menor que ou igual ao valor de final. Em caso afirmativo,

a ezpr_de_loop é repetida (com o novo valor do contador)—caso
contrario, a execugdo continua apés NEXT. Ao sair do loop, o
contador é eliminado.
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FOR...STEP

Entre essa estrutura pressionando (PRG) ERCH () FOR . Sua
sintaxe é:

4 ... inteial final FOR contador expr_de_loop incremento STEF ... ¥

FOR...STEP executa a seqiiéncia da ezpr_de_loop da mesma forma
que FOR...NEXT—exceto que o programa especifica o valor de
incremento para o contader, ao invés de incrementar em 1. A
expr_de_loop é sempre executada pelo menos uma vez.

FOR toma inicial e final a partir da pilha como os valores final e
inicial para o contador de loop e, em seguida, cria o contador da
varidvel local como um contador de loop. Depois, a expr_de_loop é
executada—o contador pode aparecer dentro da expr_de_loop. STEP
toma o valor de incremento a partir da pilha e incrementa o coniador
com esse valor. Se o argumento de STEP for um objeto algébrico ou
um nome, ele é automaticamente avaliado para um nimero.

O valor de incremento pode ser positivo ou negativo. Se ele for
positivo, o loop é executado novamente se o contador for menor que
ou igual ao valor de final. Se o incremento for negativo, o loop é
executado se o contador for maior que ou igual ao valor de final. Caso
contrario, o contador é eliminado e a execu¢do continua apés STEP.

DO...UNTIL...END

Entre essa estrutura em um programa pressionando BRCH
(@) PO . Sua sintaxe é:

« ... DO expr_de_loop UHTIL ezpr_de_teste END ... ®

DO...UNTIL...END executa a seqiiéncia da ezpr_de_loop
repetidamente até que a ezpr_de_teste retorne um resultado
verdadeiro (diferente de zero). Como a expr_de_teste é executada apds
a expr_de_loop, a expr_de_loop é sempre executada pelo menos uma
vez.

DO inicia a execug¢do da expr_de_loop. UNTIL marca o final da expr_
de_loop. A expr.de_teste deixa um resultado do teste na pilha.

END retira o resultado do teste da pilha. Se o seu valor for zero, a
expr_de_loop é executada novamente, caso contrario, a execugao
continua apés END. Se o argumento de END for um objeto algébrico
ou um nome, ele é automaticamente avaliado para um nimero.
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WHILE...REPEAT...END

Entre essa estrutura em um programa pressionando BRCH
(®)WHILE. Sua sintaxe é:

€ ... WHILE ezpr_de_teste REPERT ezpr_de_loop END ...

WHILE...REPEAT...END calcula repetidamente a ezpr_de_teste e
executa a seqiiéncia da ezpr_de_loop se o teste for verdadeiro. Como a
expr_de_teste é executada anfes da expr_de_loop, a expr_de_loop nao
é executada se o teste for inicialmente falso.

WHILE inicia a execugao da expr_de_teste, que retorna um resultado
do teste para a pilha. REPEAT toma o valor a partir da pilha. Se

o valor for diferente de zero, a execugdo continua com a expressao

de loop—caso contrario, a execuc¢io continua apés END. Se o
argumento de REPEAT for um objeto algébrico ou um nome, ele é
automaticamente avaliado para um nitmero.

Estruturas de Interceptagao de Erro

Muitas condigdes sdo automaticamente reconhecidas pela HP 48 como
condi¢des de erro—e elas sdo automaticamente tratadas como erros
em programas. Um comando com um argumento inadequado ou um
niimero impréprio de argumentos produz um erro em um programa.
Um resultado fora da faixa pode causar um erro. Uma condigao
invalida da calculadora pode causar um erro.

As estruturas de interceplagdo de erros permitem que programas
interceptem condigdes de erro que possam causar a interrupgao do
programa.

IFERR...THEN...END

Entre essa estrutura em um programa pressionando
ERROF () IFERFK. Sua sintaxe é:

% ... IFERF ezpr_de_intercep THEH ezpr_de_erro EMD ... #

Os comandos na ezxpr_de_erro sdo executados somente se um erro for
gerado durante a execugdo da ezpr_de_intercep. Se ocorre um erro
na expr_de_intercep, o erro é ignorado, o resto da expr.de_intercep

¢ pulado e a execugao do programa pula para a expr_de_erro. Se
nenhum erro ocorre na expr_de_intercep, a expr_de_erro é pulada e a
execugao continua apés o comando END.
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IFERR...THEN...ELSE...END

Entre essa estrutura em um programa pressionando
ERROR () IFERR. Sua sintaxe é:

% ... IFERR ezpr_de_intercep
THEHN ezpr_de_erro ELSE ezpr_normal EMD ... »

Os comandos na ezpr-de_erro sao executados somente se um erro ¢
gerado durante a execug¢do da erpr_de_intercep. Se ocorre um erro na
expr_de_intercep, o erro é ignorado, o resto da expr_de_intercep ¢é
pulado e a execugdo do programa pula para a expressao_de_erro. Se
nenhum erro ocorre na expressao_de_intercep, a execugao pula para a
expressao normal na conclusdo da expressao_de_intercep.

Utilizacao de Variaveis Locais
Existemn desvatagens no uso de varidveis globais em programas:

m Apébs a execugio de um programa, as variaveis globais que nao
precisam mais ser usadas devem ser eliminadas, se o usuario deseja
llmpar o menu VAR e liberar a memdria de usuario.

w E necessario armazenar explicitamente os dados em varidveis
globais, antes da execugdo do programa ou fazer com que o
programa execute STO.

As varidveis locais apontam as desvantagens das varidveis globais em
programas. As varidveis locals sdo varidveis temporarias criadas por
um programa. Elas existem somente enquanto o programa esta sendo
executado e n3o podem ser usadas fora do programa. Elas nunca
aparecem no menu VAR. Além disso, as varidveis locais sao acessadas
mais rapidamente que as varidveis globais. Por convengao, este manual
usa nomes em letras mindsculas para as varidveis locais.

Para Criar Variaveis Locais

Em um programa, uma estrulura de varidvel local cria varidveis locais.

Para entrar uma estrutura de variavel local em um programa:

1. Entre o comando — (pressione (#)(3)).
2. Entre um ou mais nomes de variaveis.
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3. Entre um procedimento de defini¢io (um objeto algébrico ou um
objeto de programa) que use os nomes.

% % nome; nomes ... nome, ‘objeto_alg' %
ou
% % nome; nomey ... NOMe, ¥ programa ¥ ¥

Quando o comando — é executado em um programa, n valores
sao tomados da pilha e atribuidos as varidveis nomey, nomes,
nome,. Por exemplo, se a pilha se parece com esta:

{_HUME ¥

4:

3¢ 18
2s 6
1: 2f
[PECTR[MATE] LIZT | WP [ REAL | GAZE |

entao
3> & cria a variavel local a = 20.

%+ = b cria as variaveis locais a = 6 ¢ b = 20.
29

2 = b c cria as varidveis locais a = 10, § = 6 e ¢ = 20.

O procedimento de definigao usa, entdo, as varidvels locais para fazer
célculos.

As estruturas de varidvel local possuem as seguintes desvantagens:

a O comando — armazena os valores da pilha nas varidveis
correspondentes—nao é necessario executar STO explicitamente.

m As varidveis locais desaparecem automaticamente quando o
procedimento de definigdo para o qual foram criadas tiver concluido
a execucdo. Conseqiientemente, as varidveis locais nao aparecem
no menu VAR e ocupam a memoria de usuério somente durante a
execu¢do do programa.

m As estruturas diferentes de varidvel local podem usar os mesmos
nomes de varidveis sem conflito.
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Para Avaliar Nomes Locais

Os nomes locais sdo avaliados diferentemente dos nomes globais.
Quando um nome global é avaliado, o objeto armazenado na
varidvel correspondente é avaliado por si préprio. Ja foi discutido
anteriormente como os programas armazenados em varidveis globais
sa0 automaticamente avaliados quando o nome é avaliado.

Quando um nome local é avaliado, o objeto armazenado na varidvel
correspondente é retornado a pilha, mas ndo é avaliado. Quando uma
varidvel local contém um nimero, o efeito é idéntico a avaliagdo de um
nome global, uma vez que a colocagdo de um nimero na pilha equivale
a avalid-lo. No entanto, se uma variavel local contém um programa,
uma expressao algébrica ou um nome de varidvel globla e se o usuario
quiser avalid-lo, o programa deve executar EVAL apés o objeto ser
colocado na pilha.

Para Usar Variaveis Locais' com Sub-Rotinas

Pelo fato de um programa ser ele mesmo um objeto, ele pode ser
usado em um outro programa como uma sub-rotina. Quando o
programa B é usado pelo programa A, o programa A chama o
programa B e o programa B se torna uma sub-rotina no programa A.

Normalmente, uma varidvel local existe somente dentro de seu
procedimento de definigdo (e ndo dentro de quaisquer sub-rotinas
chamadas pelo procedimento de defini¢gdo). Assim, as variaveis locais
normais podem somente ser usadas dentro de uma sub-rotina, se

a mesma esta embutida ou aninhada dentro do procedimento de
defini¢do da varidvel local.

No entanto, a HP 48 oferece uma maneira para incluir varidveis locais
em sub-rotinas que nao estejam aninhadas dentro do procedimento de
defini¢do da varidvel local.

Para usar uma variavel local em uma sub-rotina chamada pelo
procedimento de definigao da variavel:

8 Ao definir a varidvel local, denomine-a usando « ((a)®)«)) como o
primeiro caractere para criar uma variavel local compilada.

m Ao chamar a varidvel local de dentro de uma sub-rotina, especifique
seu nome usando # como o primeiro caractere.

29-18 Programagido da HP 48



Uma variavel local compilada est4 disponivel para qualquer sub-rotina
chamada pelo procedimento de defini¢do da varidvel local. No
entanto, as variaveis locais compiladas sdo ainda varidveis locais e sao
eliminadas quando o procedimento de definigao é concluido.

Variaveis Locais e Fungdes Definidas Pelo Usuario

O procedimento de definigio para uma estrutura de varidvel local pode
ser um objeto algébrico ou um objeto de programa.

Uma fungio definida pelo usudario é, na realidade, um programa
que consiste unicamente em uma estrutura de varidvel local cujo
procedimento de defini¢io é uma expressao algébrica. A sintaxe é:

% % nome; nomes ... nome, 'expressao’ *

Ela toma um nimero ilimitado de argumentos (pode usar um nimero
ilimitado de varidveis locais), mas retorna um dnico resultado a pilha.

Se um programa comega com uma estrutura de varidvel local e

tem um programa como o procedimento de defini¢do que retorna
exatamente um tnico resultado, o programa completo age como uma
fungio definida pelo usuario de duas maneiras:

» Ele usa argumentos numéricos ou simbélicos.
s Ele usa seus argumentos a partir da pilha ou em uma sintaxe 29
algébrica.

No entanto, embora esse programa possa conter comandos que nao sao
permitidos em expressdes algébricas, ele ndo possui uma derivada.

Exploragdo dos Programas no Diretorio
EXAMPLES

Para usar e explorar o diretério EXAMPLES:

1. Digite TEACH na linha de comandos e pressione para
carregar o diretério EXAMPLES a partir da meméria embutida no
diretério HOME onde é possivel acessa-lo.

2. Pressione E%XAM para abrir o diretério EXAMPLES.
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EXAMPLES

I I 1 1 1

PRGS PLOTS EQNS %TILE PURGEX

1
| T T 1 | T T T 1

MEDIAN FIBON APLY >RPN ONE TWO THREE FOUR RATFUNC

L | ¥ 1 T 1 1 1 I L ] ¥ 1

XSIN ELLIP LISSA ROSE PTRN DEQ SPFLD PSCN GRID PSUR WIRE SLICE

Todos os objetos contidos em EXAMPLES (com exce¢ao dos
subdiretérios PRGS, PLOTS e EQNS) sdo programas ou objetos

algébricos. Os objetos algébricos no subdiretério EQNS sao usados em
exemplos no Guia de Consulta Répida da HP 48 Série G. Cada um

dos programas pequenos contidos em PLOTS plota um exemplo de

um tipo de grafico diferente. Os objetos restantes sdo programas de

exemplos que executam uma variedade de tarefas diferentes.

MEDIAN Retorna um vetor que contém os valores médios para

cada coluna na matriz estatistica atual.
FIBON Usando o contetido da variavel n, retorna o
enesésimo elemento da seqiiéncia de Fibonacci.

APLY Aplica um programa a cada elemento de um arranjo.
O programa aplicado deve tomar exatamente uma
entrada e retornar exatamente uma saida. Se a saida

for simbdlica, o resultado é retornado como um

“arranjo simbdlico” (ou seja, uma lista de “listas de
linhas”, ao invés de um arranjo de vetores de linha).

—RPN Converte um objeto algébrico em uma lista de

comandos RPN equivalentes. A avaliagio da lista
resultante retorna o objeto algébrico original. Ilustra
a equivaléncia entre procedimentos algébricos e de

RPN.

%TILE Toma uma lista de dados no nivel 2 e um mimero

percentil no nivel 1 e retorna o valor do percentil
a lista. Por exemplo, ao digitar ¢lista_de_dados?

5@ e pressionar X TILE retorna-se a mediana (501

percentil) da lista.
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E possivel trabalhar através desses programas usando a execugao passo
a passo (consulte a pagina 29-8).

Utilizagdo dos programas da HP 485/SX com a
HP 48G/GX

Existem muitos programas distribuidos atualmente (comercialmente e
de outras formas) que sdo escritos de forma original para a HP 48S e
HP 48SX, as predecessoras da HP 48 Série G.

Cuidado Antes de rodar uma biblioteca desenvolvida para as
calculadoras HP 48 Série S em calculadoras HP 48
‘ Série G, faga copia de segurange do contetido de
sua meméria em uma fonte externa (computador

ou cartao plug-in). As incompatibilidades entre
a biblioteca e a calculadora HP 48 Série G podem
causar perda da memoria.

Nio existem garantias de que esses programas rodem sem erros nas
calculadoras HP 48 Série G. No entanto, os programas mais antigos
que usam somente comandos User-RPL—o conjunto de comandos que
é reconhecido ao se digitar seus nomes no teclado—funcionam com a
calculadora HP 48 Série G mais recente.

Existem algumas diferengas entre a calculadora HP 48 Série S e a HP
48 Série G mais nova que podem (ou nio) afetar programas antigos:

m Os programas da calculadora HP 48 Série S que usam o comando
SYSEVAL podem causar perda da memdria ao rodar em uma
calculadora HP 48 Série G, devido a alteragdes no mapeamento da
memoria interna.

m Os programas da calculadora HP 48 Série S que usam nomes de
variaveis idénticos a comandos recém-introduzidos as calculadoras
HP 48 Série G fornecem resultados imprevisiveis, devido ao conflito
de nomes. A altera¢io dos nomes usados em programas mais
antigos evita esse problema.

m Os programas da HP 48 Série S que usam o comando MENU
para apresentar um menu embutido podem apresentar resultados
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inesperados, pois as calculadoras HP 48 Série G usam uma estrutura
de menu diferente (consulte o apéndice C).

w Os programas da HP 48 Série S que usam os sinalizadores -14, -28,
-29 ou -54 entram em conflito com os significados embutidos para
esses sinalizadores nas calculadoras HP 48 Série G.

Algumas bibliotecas desenvolvidas e distribuidas comercialmente para
a HP 48 Série S podem nao funcionar na HP 48 Série G e podem,

de fato, causar perda da memoéria. Além disso, algumas bibliotecas
em cartdes plug-in podem funcionar somente quando o cartao é
armazenado no Slot 1 para cartdo; outras podem funcionar somente
quando o cartdo é armazenado no Slot 2 para cartdo. Certifique-se de
fazer copia de seguranga da memdria de usuirio antes de usar uma
biblioteca que nao foi testada.

Onde Encontar Mais Informagoes

w O HP 48G Series Advanced User’s Reference (nimero
da pe¢a 00048-90136) contém informagdes sobre programagao,
incluindo informagdes sobre sintaxe para todos os comandos da
HP 48 Série G, em um formato de referéncia.

m O HP Calculator Bulletin Board System (veja na contracapa
interna) fornece um forum para troca de informagdes sobre a
disponibilidade e compatibilidade de software desenvolvido para as
calculadoras da Série S ou G. E também uma boa fonte de dicas de
programagao e programas interessantes.
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Personalizagao da HP 48

Personalizacao de Menus

Um menu personalizado é um menu criado pelo usuario. Ele pode
conter rétulos de menu para opera¢des, comandos e outros objetos que
0 usudrio cria ou agrupa para sua propria conveniéncia.

Um menu personalizado é definido pelo conteido de uma variavel
reservada denominada CST. Portanto, a maneira como se cria um
menu personalizado envolve a criagdo de uma variavel CST que
contenha os objetos desejados em seu menu.

Para criar e apresentar um menu personalizado (CST):

1. Entre uma lista que contenha os objetos desejados no menu. Os
tipos diferentes de objetos servem para diferentes propdsitos.

2. Pressione (&9)(MODES) MENU MEHNU .

Para apresentar o menu atual CST:
m Pressione (CST).

Os objetos no menu CST normalmente tém a mesma funcionalidade
que em menus embutidos:

® Nomes. Os nomes comportam-se como teclas do menu VAR. Assim,
se ABC é o nome de uma varidvel, RAEC avalia ABC, (») REC
recupera seu conteido e (|g) ABC armazena o novo conteiido em
ABC. Além disso, o rétulo de menu para o nome de um diretério
possui uma barra sobre o canto esquerdo do rotulo—pressionar a
tecla de menu muda para esse diretdrio.

m Unidades. Objetos de unidades agem como entradas do Catélogo
UNITS. Por exemplo, eles tém o recurso de conversido das teclas
ativadas pela tecla shift esquerda.
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w Cadeia. Os objetos de cadeia copiam o conteiido da cadeia, como
auxiliares na digitaggo.

s Comandos. Quase todos os nomes de comandos comportam-se como
teclas normais de comando.

)

E possivel incluir objetos de cdpia de seguranga na lista que define
um menu personalizado indexando o nome do objeto de copia de
seguranca com sua localizacdo de porta. Por exemplo, se ¢ 2 TOM foi
incluido na lista do menu personalizado, um rétulo de menu . TOM
representaria o objeto de c¢dpia de seguranga TOM na porta 2.

Se o usudrio cria auxiliares na digitagio para certos comandos

que afetam o fluxo de programa (como HALT, PROMPT,

IF.. THEN...END e outras estruturas de controle de programa), ele
deve inclui-los como objetos de cadeia, ndo como nomes de comando.

Exemplo: Crie um menu personalizado que contenha o comando
embutido - TAG, o objeto de unidade 1_m"3, uma cadeia
para servir como um auxiliar na digita¢do para YOLUME e
o nome da varidvel CST.

Passo 1: Entre a lista de objetos.

@@ @ERS) TYPE +TAG
@@
@)D @@ VOLUME @
®

(@) (mantenha-a pressionada)

1= { >TAG 1.m"3
"YOLUME" CST 3}

CST (solte-as)
Passo 2: Crie e apresente o menu CST.
(«)(MODES) MEMU HMEML TS IR T S I N

Passo 3: Converta 1075 cm® em m?®.

1075 () @) c &) m
tpe

1: .881675_n"3
(EATTER ACREN TN N N I
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Passo 4: Entre a cadeia "VOLUME".

@O e g
T N T

Passo 5: Crie um objeto indexado a partir do contetido nos
niveis 2 e 1.

+THG 1: YOLUME: .881875_m"3

EXTTE IR TV I A

Passo 6: Apresente o conteido atual de CST.
CST 2: '-{)0LUNE= .BQ%B?S_N“B

>THG
"VOLUME" CST 3
IETT IERET TN N N

E possivel criar um CST em cada diretério na memdria, da mesma
forma que se faz para outras variaveis. Isso permite a obtengdo de um
menu personalizado diferente em cada diretério.

Além disso, ao invés de armazenar a prépria lista de objetos em CST,
é possivel, opcionalmente, armazenar o nome de uma outra varidvel
que contenha a lista. Isso d4 ao usuario a capacidade de ter em um
diretério diversas varidveis que contenham listas diferentes de menus
personalizados. Dessa forma, é possivel mudar facilmente o menu CST
de um menu personalizado para um outro simplesmente armazenando
um novo nome em CST.

Para Aperfeigcoar Menus Personalizados

E possivel aperfeicoar o menu CST criando rétulos especiais de menu e
especificando agdes diferentes para teclas ativadas ou nao pela tecla

sheft.

Para criar um rétulo especial de menu para um objeto:

m Dentro da lista CST, substitua o objeto por uma lista embutida da
forma + "ratulo” objeto .
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O rétulo default para um objeto no menu CST é o nome, comando,
unidade ou auxiliar na digitagdo subjacente—tantos caracteres quantos
couberem no espago disponivel.

Exemplo: O armazenamento de { +TAG 1_m"3
{ "YOL" "VOLUME" > { "CUST" CST > >em CST
fornece as mesmas operagdes do menu CST, conforme o
exemplo anterior, mas os rétulos sao +THG , M~8 |
WOl e CUST .

Para especificar a funcionalidade das teclas ativadas pela tecla
shift:

m Dentro da lista CST, substitua o objeto por uma lista de objetos
embutida: { objelosem_shitc 0bj€l0shit_esquerda 0bjeloghitt_direita 3. Se
desejar, é possivel omitir o Gltimo ou os dois ultimos objetos.

Especifique a a¢@o da tecla que ndo é ativada pela tecla shift para
obter as a¢bes ativadas pela tecla shift. Além disso, é possivel
combinar o aperfeicoamento de rétulo especial e o de funcionalidade de
teclas ativadas pela tecla shifti—consulte o exemplo a seguir.

Exemplo: Suponha que deseje que a tecla de menu CST 40OL.
fornega as trés ac¢bes a seguir:

m (L avalia um programa que armazena o valor no
nivel 1 em uma variavel denominada VBOX.

m (&) YOL avalia um programa que calcula o produto
dos niveis 1, 2 e 3.

L] @ YOL  digita WOLUME.

A lista CST a seguir fornece o menu personalizado desejado. O menu
contém somente um rétulo:  WOL

L0 "voLr £ o 'WBOM' STO 3 o2 % % o "WOLUME" 3 3 3

Para criar um menu temporario:

1. Entre a lista de menu como faz com CST.

2. Pressione (&)(MODES) MEHU TMEM para criar e apresentar um

menu temporario sem sobrescrever o conteiido da varidvel CST.
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Personalizacao do Teclado

A HP 48 permite a designagdo de funcionalidade alternativa para
qualquer tecla no teclado (incluindo teclas alfabéticas e teclas ativadas
pela tecla shift), poossibilitando a personalizagao do teclado para suas
necessidades particulares. O seu teclado personalizado é chamado de
teclado de usudrio e é ativado sempre que a calculadora estiver em
modo User.

Modo User

Para ativar o modo User:

m Se deseja executar somente uma operagio (1USF), pressione
(&) (TSER) (0 modo é desativado depois da operagao).

s Se deseja executar varias operagdes (USER), pressione (9)(USER)
(®)(USER). Pressione (&)(USER) uma terceira vez para desativar o

modo User.

A tecla (()(USER) é uma chave de trés diregdes, da mesma forma que

a tecla (@). Pressionar a tecla uma vez ativa o modo somente para a
préxima opera¢io, enquanto que pressiona-la duas vezes consecutivas

trava o modo, de forma que ele fique ativado, sendo necessario

pressionar uma terceira vez para desativa-lo novamente. Se preferir, 30
defina o Sinalizador Flag —61 para travar ao pressionar (¢9)(USER)

uma inica vez.

Para Atribuir e Retirar Atribuigdes de Teclas de
Usuario

E possivel atribuir comandos ou outros objetos a qualquer

tecla de usuario (incluindo teclas ativadas pela tecla shift). Os
comportamentos para os tipos diferentes de objetos sao os mesmos
para os menus personalizados—consulte a secdo “Personalizagdo de
Menus” na pagina 30-1.

Para atribuir um objeto a uma tecla de usuario:

1. Entre o objeto a ser atribuido 4 tecla.
2. Entre o nimero de localizagdo de trés digitos que especifica a tecla
(veja o diagrama a seguir).

3. Pressione (&9)(MODES) KEYS ASH
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Nimero da coluna do teclado

l

XX . X «— 0oul=semshift
2 = com shift esquerda
3 = com shift direita
. . 4 = alfabético
Namero da linha do teclado 5 = alfabético com shift esquerda
6 = alfabético com shift direita

Para atribuir um comando embutido a uma tecla de usuario:

1. Entre uma lista que contenha dois pardmetros—o comando a ser
atribuido a tecla seguido pelo nimero de localizagao da tecla com
trés digitos (veja anteriormente).

2. Pressione (&9)(MODES) KEYS STOK .

Para atribuir varias teclas de usuario:

1. Entre uma lista que contenha dois parametros de atribuigao de
tecla para cada tecla—o objeto a ser atribuido & tecla seguido
pelo nimero de localizagdo da tecla com trés digitos (veja
anteriormente).

2. Pressione (&9)(MODES) KEY¥S STOK .

Este é um exemplo de uma lista de atribuigdes de teclas para
STOKEYS:

£ SIHH 41 "3.14" 24,2 RBC 11.4 3

E possivel usar SKEY como um objeto de atribuigio. Isso significa a
defini¢do da tecla padrdo (sem atribuigdo).

Ao pressionar uma tecla de usudrio, seu objeto atribuido €
executado—ou, se a tecla ndo for atribuida, a operagdo padrao é
executada. E possivel também desabilitar teclas, conforme descrito no
topico a seguir.

Apds atribuir uma tecla de usuario, a atribui¢do permanece em efeito
até que a tecla seja atribuida novamente usando ASN ou STOKEYS
ou até que a airibuicdo seja retirade. Uma tecla de usuario sem
atribuigao é revertida para sua definigao padrao—a mesma do teclado
padrio.
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Para retirar a atribuicio de teclas de usuario atribuidas anterior-
mente:

m Para retirar a atribuicio de uma tecla de usuario, entre o nimero de
tecla com trés digitos e, em seguida, pressione (¢3)(MODES) KEYS
DELEK . Uma tecla de usuario sem atribuigdo é revertida para sua
defini¢do padrao—a mesma do teclado padrao.
» Para retirar a atribuigdo de vérias teclas de usudrio, entre uma lista
que contenha os nimeros das teclas com trés digitos e, em seguida,

pressione (&§)(MODES) KEWS DELK .

m Para retirar a atribui¢io de todas as teclas de usuario, pressione

0 (|9)(MODES) KEYS DELK . Todas as teclas de usudrio ficam
sem atribui¢io e todas as teclas desabilitadas sao habilitadas (veja o

tépico a seguir).

Para Desabilitar Teclas de Usuario

E possivel desabilitar teclas de usudrio que estdao sem atribuigdes—
portanto ela nio executam nenhuma operagao. Isso permite o controle
das teclas de usuario que estao ativas, incluindo teclas atribuidas e
padrao (sem atribuigdes).

Se o usuario atribui uma tecla de usudrio desabilitada, ela se torna
habilitada.

Para desabilitar todas as teclas de usuario sem atribuigoes:

m Entre 'S’ e pressione (¢9)(MODES) KEYS DELK .
Para reabilitar teclas de usuario sem atribuigdes e desabilitadas:

m Para habililitar uma tecla sem atribui¢io, entre 'SKEY', o nitmero
da tecla com trés digitos e, em seguida, pressione (49)(MODES)
KEYS ASH

m Para habilitar varias teclas sem atribuigdes, entre uma lista que
contenha 'SKEY' e o nimero de tecla com trés digitos para cada
tecla e, em seguida, pressione (9)(MODES) KEYS STOK . Inclua
um 'SKEY' para cada tecla.

w Para habilitar e retirar a atribuigao de todas as teclas de usuario,

pressione 0 (&9)(MODES) KEYS DELK .
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Para reabilitar e atribuir teclas de usuario desabilitadas:

m Para habilitar e atribuir uma tecla de usuério, entre o objeto a ser
atribuido para a tecla, entre o nimero de tecla com trés digitos e,
em seguida, pressione (¢9)(MODES) KEYS RASH

s Para habilitar todas as teclas de usuario e atribuir varias
teclas, entre uma lista com S como o primeiro objeto, seguida
pelo objeto atribuido e pelo niimero de tecla com trés digitos
para cada atribui¢do de tecla e, em seguida, pressione

(@)(MODES) KEYS STOK .

Para Recuperar e Editar Atribuigdes de Teclas de
Usuario
Para recuperar as atribuicoes atuais de tecla de usuario:

m Pressione (9)(MODES) KE¥$ RCLK (o comando RCLKEYS).

O comando RCLKEYS retorna ao nivel 1 uma lista de todas as
atribuigdes atuais de teclas de usuario—pares de objetos de atribuigao
e nimeros de teclas com trés digitos. Se o primeiro item na lista é

a letra 5, entdo as teclas de usuério sem atribuigdes sdo habilitadas
atualmente—-caso contrario, as teclas sem atribuigdes sio desabilitadas
atualmente.

Para editar as atribuigdes de teclas de usuario:

1. Pressione (¢g)(MODES) KEYS RCLK (o comando RCLKEYS).

2. Pressione (9)(EDIT) e edite a lista de atribuigio de teclas.

3. Pressione (9)(MODES) KEYS DELK STOK (o comando
STOKEYS) para apagar as atribui¢des antigas e ativar as
atribui¢tes editadas.

Nota Se ficar impedido de prosseguir no modo
i User—provavelmente com o teclado “travado” —
”ﬁ porque reatribuiu ou desabilitou as teclas para
cancelamento do modo User, mantenha pressionada a

tecla e pressione a tecla C e, em seguida, solte a
tecla C primeiro.

Apague as atribuigbes de teclas de usudrio que
ainda contenham 2,5 a 15 bytes de memdria cada.
E possivel liberar essa meméria empacotando as
suas atribui¢des de teclas de usuario—pressione

(&(MODES) KEYS RCLK 0 DELK STOK .
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Suporte, Pilhas e Manutengao

Respostas a Questées Comuns

E possivel obter respostas a questdes sobre o uso da sua calculadora
em nosso departamento de Suporte & Calculadoras. Nossa experiéncia
mostrou que muitos clientes possuem questdes similares sobre nossos
produtos; portanto, fornecemos esta se¢io para responder a muitas
dessas questdes. Se ndo encontrar respostas para suas questoes nesta
se¢do, entre em contato conosco no enderego ou telefone localizado na
contracapa interna.

Q: Algumas vezes minka HP 48 pisca quando eu ligo. Isso é normal?
A: Isso é normal para a HP 48.

Q: Eu nio estou certo se a calculadora ndo estd funcionando bem ou se
estou fazendo algo errado. Como posso verificar se a calculadora estd
operando adequadamente?

A: Consulte a se¢io “Teste de Operagio da Calculadora”, na pagina
A-10.

Q: O indicador (+) permanece ativo, mesmo quando a calculadora estd
desligada. Hd algo errado?

A: Isso indica uma condigdo de pilha fraca na calculadora ou em um
cartio RAM ou, ainda, um alarme que despertou. Para determinar o
que estd causando a permanéncia do indicador (=) ativado, desligue e
ligue a calculadora. Uma mensagem no visor identifica o problema.
Consulte a se¢do “Quando Substituir as Pilhas”, na pagina A-5 ou
“Defini¢ao de Alarmes”, na pagina 26-2.

Q: Como posso determinar quania memdria disponivel existe na
calculadora?

A: Pressione (¢g)(MEMORY) MEM . O nimero de bytes de memdria
disponivel aparece no canto direito inferior do visor. Por exemplo,
uma memoria vazia para a HP 48GX deve mostrar aproximadamente
127@65 bytes de RAM interna (sem cartdes RAM instalados).
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Q: O que significa a lelra E em um nimero (por ezemplo, 2.51E-13)?
A: Expoente de 10 (por exemplo, 2.51 x 10713). Consulte a se¢do
“Digitagdo de Nimeros”, na pagina 2-1 e “Para Definir o Modo de
Apresentagdo”, na pagina 4-2.

Q: Por que fungdes trigonomélricas ddo resultados inesperados?

A: O modo de dngulo pode estar errado para o seu problema.
Verifique o indicador do modo de angulo: RAD significa Radianos,
GRAD significa Grados e nenhuma indicag3o significa Graus. Pressione

(<) (RAD) ou use a tela ((»)(MODES) para mudar o modo de angulo.

Q: Quando obienho o seno de m no modo Graus, por que aparece
"SINCTY ' ao invés de um nidmero?

A: A calculadora esta no modo de Resultado Simbdlico; 'SIH(w) ' é a
resposta simbdlica. Pressione (¢9)(®NUM) para converter 'SIM(m) '
em seu equivalente numérico de .0548 ... até 11 casas decimais

(sin 3.14°). E possivel também pressionar (&)(MODES) MISC

S¥YMme que muda para o modo de Resultados Numéricos e evita a
avaliagdo simbdlica.

Q: Quendo avalio 'SIHCw) "' eu ndo oblenho zero. Por que?

A: A HP 48, como todas as calculadoras, pode fazer apenas calculos
usando um nimero finito de casas decimais. Como 7 contém um
nimero infinito de casas decimais, quaisquer resultados envolvendo
7 devem necessariamente ser arredondados. Algumas vezes, como
neste caso, o nimero arredondado difere da resposta tedrica em
aproximadamente 107*? (um milionésimo de um milionésimo).

Q: Quando fago uma diferenciagdo ou integragao aparece uma
mensagem de erro Undef ined Hamez. O que estd errado?

A: O modo de solugio Simbdlica (Symbolic) nio esta definido e a
calculadora esta tentando (sem sucesso) encontar uma resposta
numeérica usando somente varidveis simbdlicas. Pressione (¢9)(MODES)
MISC SYMB ou certifique-se de que o campo RESULTS: nos
formuldrios de entrada Integrate ou Differentiate mostre Surbnlic e
tente novamente.

Q: Quando calculo (—1)% obtenho um nidmero complezo ao invés de 1.
O que esid errado?
A: A HP 48 ¢é projetada para retornar a solugao complexa principal

para qualquer expoente {racionario. Para obter a raiz do nimero real,
use o operador ¥ (a tecla ou o comando XROOT).
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Q: O que significa “objeto”?

A: “Objeto” é um termo geral usado para todos os elementos de
dados com os quais a HP 48 trabalha. Nimeros, expressoes, arranjos,
programas e assim por diante, sdo todos tipos de objetos.

Q: O que significam trés pontos (..) em ambas as extremidades de uma
linha do visor?

A: Os trés pontos (chamados de reticéncias) indicam que o objeto
apresentado é muito grande para ser apresentado em uma linha. Para
visualizar as partes do objeto que ndo foram apresentadas, use as
teclas de movimentagao do cursor (<) ou ().

Q: Como desativo o indicador HALT?
A: Pressione (PRG) (NXT) RUM KILL .

Q: A calculadora emite um bipe e apresenta Bad Araument Tupe.
O que estd errado?

A: Os objetos na pilha nao sao do tipo correto para o comando que
vocé esta tentando usar. Por exemplo, a execugdo de »UNIT (no
menu PRG TYPE) com um nimero nos niveis 1 e 2 da pilha causa
esse erro.

Q: A calculadore emite um bipe e apresenta Too Few Argument s.
O que estd errado?

A: Existemn menos argumentos na pilha do que os exigidos pelo
comando que esta tentando usar. Por exemplo, ao executar com
um tinico argumento ou niimero na pilha causa esse erro.

Q: A calculedora emite um bipe e apresenia uma mensagem diferente
das dues citadas anteriormente. Como posso descobrir o que estd
errado?

A: Consulte o apéndice B, “Mensagens de Erros.”

Q: Ndo consigo enconirar algumas varidveis que usei anteriormente.
Onde elas estio?

A: Vocé pode té-las usado em um diretério diferente. Se nao conseguir
se lembrar a partir de qual diretério as estava usando, é necessério
verificar todos os diretdrios na calculadora.

Q: Algumas vezes minka HP {8 parece fazer uma pausa momentinea
durante um cdlculo. Hd algo errado?

A: Nada de errado. A calculadora faz uma limpeza no sistema de
tempo em tempo para eliminar objetos temporarios criados durante
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a operagdo normal. Esse processo de limpeza libera meméria para
operagdes atuais. Isso acontece com menos freqiiéncia com a criagao
de mais memoria disponivel.

Q: A aplicagio Equation Library Solver fornece unidaedes do SI,
mesmo quando eu especifico EHNG  (ou vice-versa).

A: A aplicagdo Solver usa e cria varidveis globais. Se as varidveis em
quest3o foram criadas anteriormente, entdo elas ainda existem (até que
sejam eliminadas). Suas defini¢Ses de unidades também existem. Para
ignorar o sistema antigo de unidades, elimine as varidveis antes da
solu¢do ou entre as unidades especificas que deseja (como _ft).

Limites Ambientais

Para manter a confiabilidade do produto, evite deixar a calculadora e
os cartdes plug-in expostos & umidade e observe os seguintes limites de
temperatura e umidade:

Calculadora:

m Temperatura em operagao: de 0° a 45°C.

® Temperatura de armazenamento: de —20° a 65°C.

® Umidade em operagao e de armazenamento: 90% de umidade
relativa a 40°C maximo.

Cartoes Plug-In:

m Temperatura em operagao: de 0° a 45°C.

m Temperatura de armazenamento: de —20° a 60°C.

m Temperatura de armazenamento para reten¢ido de dados em cartoes
RAM: de 0° a 60°C.

®» Umidade em operagio e de armazenamento: 90% da umidade
relativa a 40°C maximo.
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Quando Substituir as Pilhas

Quando existe uma condi¢ao de pilha fraca, o indicador ()
permanece ativo, mesmo quando a calculadora esta desligada.
Quando a calculadora estd ligada durante uma condi¢ao de pilha
fraca, a mensagem MWarning: LowEat? » é apresentada por
aproximadamente 3 segundos:

LowBat (F1) refere-se & porta 1.
LaowBat (P2) refere-se a porta 2.
LowEat (S refere-se as pilhas da calculadora (sistema).

Nota Substitua a pilha do cartao RAM ou as pilhas da
I calculadora logo que possivel, apds aparecerem
W o indicador de pilha fraca (+) e a mensagem de
adverténcia. Se continuar a usar a calculadora

enquanto o indicador () estiver ativado, o visor
eventualmente escurece e pode ocorrer perda dos
dados na calculadora e no cartao RAM.

Com uso tipico, a pilha do cartdo RAM deve durar entre 1 a 3 anos.
Certifique-se de marcar no cartdo a data de instalagao da pilha e, no
caso do mesmo nao estar na calculadora quando a pilha se esgotar,
defina um alarme para 1 ano a partir dessa data para lembra-lo de
substitui-la por uma nova. Os cartdes RAM nao vém com uma pilha
instalada.

Substituicdo das Pilhas
A HP 48 usa os seguintes tipos de pilha:

m Pilhas para a Calculadora. Qualquer marca de pilhas de tamanho
AAA. Certifique-se de que as trés ptlhas sejam da mesmae marca e
tipo. O uso de pilhas recarregaveis nao é recomendado, devido a sua
baixa capacidade e curto tempo de adverténcia de pilha fraca.

m Pilhas para Cartoes RAM Plug-In. Pilha de 3 volts tipo botao 2016
(n3o é usada na HP 48G).
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Para substituir as pilhas da calculadora, use os passos a seguir. Para
substituir as pilhas do cartao RAM, consulte a se¢io “Para substituir
a pilha do cartao RAM”, na pagina A-8.

Cuidado Sempre que retirar as pilhas da calculadora,
certifique-se de que a calculadora esteja desligada e
‘ ndo pressione a lecla até que as novas pilhas
estejam instaladas. Se pressionar quando as

pilhas n3o estiverem na calculadora, pode ocorrer
perda de toda a memédria da calculadora.

Para substituir as pilhas da calculadora:

1. Desligue a calculadora. Pode ocorrer perda da rpemoéria na
calculadora e nos cartdes RAM plug-in, se as pilhas da calculadora
forem retiradas quando a mesma estiver ligada.

2. Tenha & mdo trés pilhas novas de tamanho AAA (de mesma marca
e tipo). Limpe ambas as extremidades de cada pilha com um pano
limpo e seco.

3. Retire a tampa do compartimento da pilha da calculadora,
pressionando-a para baixo e deslizando-a para fora da calculadora.
Tome cuidado para nao pressionar a tecla da calculadora. Veja
a ilustragado a seguir.

4. Vire a calculadora ao contrdrio e balance as pilhas de forma que
elas saiam. Quando as pilhas sairem, substitua-as por pilhas novas
dentro do periodo de 2 minutos para proteger contra perda de
memoria.
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Adverténcia N&o destrua, perfure ou exponha as pilhas ao
fogo. As pilhas podem se romper ou explodir,
6 expelindo produtos quimicos perigosos.
Desfaga-se das pilhas usadas de acordo com as
instrugdes do fabricante.

5. Coloque as pilhas de acordo com os simbolos na parte inferior do
compatimento das mesmas. Evile tocar os terminais das pilhas.
As pilhas s80 mais faceis de instalar se as extremidades negativas
(planas) forem inseridas primeiro e se a pilha+do meio for instalada
por ultimo. Veja a ilustragdo a seguir.

=

6. Recoloque a tampa do compartimento das pilhas, encaixando
e deslizando as presilhas para dentro dos slots no estojo da
calculadora.

7. Pressione para ligar a calculadora. A
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Para substituir a pilha do cartao RAM:

1. Vire a calculadora ao contrario e retire a tampa pldstica sobre as
portas do cartdo plug-in (na extremidade do visor da calculadora).

KA.

[0

&

Q

2. Com o cartao RAM na porta 1 ou 2, ligue a calculadora.

Cuidado Certifique-se de ligar a calculadora antes de
substituir a pilha do cartao RAM. Os cartées RAM
‘ usam as pilhas da calculadora somente enquanto
ela esta ligada. A memdria RAM pode ser perdida

se a pilha do cartdo RAM ¢ retirada, enquanto a
calculadora estd desligada ou enquanto o cartio nio
esta instalado na calculadora.

3. Coloque seu dedo indicador no rebaixo préximo 4 extremidade
exposta do cartdo RAM para evitar a retirada do cartio da
A calculadora ao retirar o suporte de pilha do cartao. A seguir, insira
a unha do dedo polegar da mao que esta livre no agarre plastico
preto no lado esquerdo da extremidade do cartdo e puxe o suporte
da pilha para fora do cartao.
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Encaixe para unha

-—""'®

4. Retire a pilha antiga do suporte plastico da pilha.

Adverténcia Nio destrua, perfure ou exponha as pilhas ao
fogo. As pilhas podem se romper ou explodir,
° expelindo produtos quimicos perigosos.
Desfaca-se das pilhas usadas de acordo com as
instrugoes do fabricante.

5. Instale uma pilha nova de 3 volts tipo botao 2016 no suporte
plastico da pilha e reinsira-o (com a pilha) no cartao. Certifique-se
de instalar a pilha com o sinal “+” voltado para a parte frontal do A
cartdo.

6. Marque no cartio a data de instalagdo da pilha e defina um alarme
para 1 ano a partir dessa data para lembré-lo de substitui-la. Se
o cartdo esta desconectado, a HP 48 néao pode verificar o nivel da
pilha do cart3o.

7. Recoloque a tampa da porta plug-in.
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Teste de Operacao da Calculadora

Use as diretrizes a seguir para determinar se a calculadora esta
funcionando adequadamente. Teste a calculadora apds cada passo
para ver se a operagio foi restaurada. Se a calculadora precisa

de manutengao, consulte a segao “Se a Calculadora Precisar de
Manutengdo”, na pagina A-17.

Se a calculadora nao liga ou nao responde ao pressionar as teclas:

1.

Certifique-se de que as trés pilhas novas estejam corretamente
instaladas na calculadora.

Pressione e solte (ON).

. Se a calculadora ligar, mas o visor permanecer em branco,

mantenha pressionada (ON), pressione e solte varias vezes,
até que os caracteres se tornem visiveis e, em seguida, solte (ON).
Se nao aparecer nenhum caractere no visor, a calculadora exige
manutengao.

. Se um programa interrompido néo responder ao pressionar

CANCEL), tente pressionar (CANCEL ) novamente.

. Se o teclado estiver travado, execute uma interrup¢ao do sistemna:

a. Mantenha pressionada.

b. Pressione e solte a tecla “C” (a tecla com a letra C préxima a
ela).

c. Solte (ON). Deve aparecer o visor da pilha vazio.

d. Se o problema persistir, execute uma interrup¢ao manual do
sistemna (consulte a pagina 5-17).

. Se o problema persistir, ressete a memoéria. Pode ocorrer perda

de dados ao ressetar a memdria, portanto, faga isso somente se
precisar:

a. Manter pressionada.
b. Manter pressionadas as teclas “A” ¢ “F” (as teclas com as letras

A e F préximas a elas).
¢. Soltar todas as trés teclas.

A calculadora emite um bipe e apresenta a mensagem Try To
Recover Memory? na parte superior do visor. Pressione . YES
para recuperar o maximo de memdria possivel.
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Se esses passos falharem para restaurar a operagao, a calculadora exige
manutengao.

Se a calculadora responde a seqiiéncias de teclas, mas vocé
suspeita de mal-funcionamento:

1. Execute o autoteste descrito na proxima segao.

& Se a calculadora falhar no autoteste, ela exige manutengao.

s Se a calculadora passar pelo autoteste, pode ter ocorrido algum
engano na operagao da mesma. Leia novamente as se¢des
adequadas do manual e verifique a se¢do “Respostas a Questdes
Comuns”, na pagina A-1.

2. Entre em contato com o departamento de Suporte a Calculadoras.

O enderego e telefone estao na contracapa interna.

Autoteste

Se o visor estiver aceso, mas a calculadora parece nao operar
adequadamente, execute o autoteste de diagndstico.

Para executar o autoteste:

1. Ligue a calculadora.
2. Mantenha pressionada.
3. Pressione e solte a tecla “E” (a tecla com a letra E préoxima a ela).

4. Solte {ON).

O autoteste de diagndstico testa a RAM e a ROM internas e gera
vérios padrdes no visor. O teste se repete continuamente até que uma
interrupgao do sistema seja executada.

Para interromper o autoteste (interrup¢ao do sistema):
1. Mantenha pressionada.

2. Pressione e solte a tecla “C” (a tecla com a letra C préxima a ela).
3. Solte (ON). Deve aparecer o visor da pilha vazio.

Se o autoteste indicar uma falha interna na RAM ou na ROM (se
IROM OK e IRAM OK nao forem apresentadas), a calculadora exige
manutengao.
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O autoteste de diagndstico deve ser conciuido com sucesso antes de
executar qualquer um dos testes descritos nas seg¢des a seguir.

Teste do Teclado

Este teste verifica se todas as teclas da calculadora estao operando de
forma adequada.

Para rodar o teste interativo do teclado:

Ligue a calculadora.

Mantenha pressionada.

Pressione e solte a tecla “D” (a tecla com a letra D préxima a ela).
Solte (ON).

Pressione e solte a tecla “E” (a tecla com a letra E préxima a ela).
KBD1 aparece no canto superior esquerdo do visor.

6. Comegando no canto esquerdo superior e movendo-se da esquerda
para a direita, pressione cada uma das 49 teclas do teclado.

G =

Se pressionar as teclas na ordem adequada e elas estiverem
funcionando corretamente, a calculadora emite um bipe alto a
cada tecla pressionada. Ao pressionar a 491 tecla (+), a mensagem
apresentada deve mudar para KBD1 OK.

Se pressionar um tecla fora da seqiiéncia, um nimero hexadecimal de
cinco digitos aparece proximo a KBD'1. Execute novamente o teste
repetindo os passos anteriores de 2 a 6.

Se uma tecla ndo esta funcionando adequadamente, a proxima
seqiiéncia de teclas apresenta a localizagao hexa da localizagao de
espera e recebimento. Se pressionar as teclas na ordem e obtiver
essa mensagem, a calculadora exige manutengao. Certifique-se de
incluir uma cdpia da mensagem de erro ao enviar a calculadora para
manutencao.

Para sair do teste do teclado (interrupgao do sistema):

1. Mantenha pressionada.
2. Pressione e solte a tecla “C” (a tecla com a letra C préxima a ela).
3. Solte (ON). Deve aparecer o visor da pilha vazio.
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Teste da Porta RAM

O teste da porta RAM verifica, de forma naoc-destrutiva, as portas
(para as calculadoras que as tém) e os cartdes RAM plug-in instalados
(a meméria do cartdo RAM plug-in é preservada).

Para executar o teste da porta RAM:

1.

2.

[ Y1 S - N L}

7.

Verifique se o cartdo RAM plug-in esta instalado corretamente na
porta 1 ou 2.

Verifique se a chave em cada cartdo estd definida para a posi¢ao de
“Leitura/Escrita”.

Configuragdo Somente de Leitura

Configuragdo de Leitura/Escrita

=3

Parte posterior do cartdo

Ligue a calculadora.

Mantenha pressionada.

Pressione e solte a tecla “D” (a tecla com a letra D préxima a ela).
Solte (ON). Uma linha vertical aparece em ambos os lados e no
centro do visor.

Pressione e solte (4).

FAM1 ou RAME aparece no canto superior esquerdo do visor ¢ o
tamanho do cartio RAM plug-in correspondente (22K ou 1Z2EK)
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aparece no canto superior direito do visor. CF aparece a direita de
FAM1 ou RAMZ quando o teste da porta RAM é concluido com sucesso.

Uma mensagem de falha (por exemplo, RAM1 B99@Z) é apresentada
para cada porta que nao contenha um cartao RAM plug-in ou se a
chave de escrita/leitura de um cartao esta na posi¢ao de “protegao
contra escrita”. Essa mensagem deve ser ignorada.

Se 0K nao aparece para um cartao RAM definido para leitura/escrita,
o cartido deve ser movido para outra porta e o teste deve ser executado
novamente. Se 0k ainda nao aparece, o cartdo RAM deve ser
substituido por um novo.

Para retornar a operagao normal da calculadora (interrup¢ao do
sistema):

1. Mantenha pressionada.
2. Pressione e solte a tecla “C” (a tecla com a letra C proxima a ela).
3. Solte (ON). Deve aparecer o visor.da pilha vazio.

Teste de Loop-Back da Porta IR

Esse teste verifica a operagao dos sensores infravermelhos
transmissores e receptores e seus circuitos correspondentes.

Para executar o teste de loop-back da porta IR:

1. Ligue a calculadora.

2. Mantenha pressionada.

3. Pressione e solte a tecla “D” (a tecla com a letra D préxima a ela).

4. Solte (ON). Uma linha vertical aparece em ambos os lados e no
centro do visor.

5. Certifique-se de que a tampa plastica do cartao plug-in esteja no
local e que cubra o viao das lampadas na extremidade superior da
calculadora.

6. Pressione (EVAL).

IRLE aparece no canto superior esquerdo do visor. Se OK aparece
3 direita de IRLB, a calculadora passa por esse teste. Se OK nao
aparece, a calculadora exige manutencao.
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Para retornar a operagio normal da calculadora (interrupgao do
sistema):

1. Mantenha pressionada.
2. Pressione e solte a tecla “C” (a tecla com a letra C préxima a ela).
3. Solte (ON). Deve aparecer o visor da pilha vazio.

Teste de Loop-Back da Porta Serial:

Esse teste verifica a operagdo dos circuitos transmissores e receptores
da interface serial na parte superior da calculadora.

Para executar o teste de loop-back da porta serial:

. Ligue a calculadora.

. Mantenha pressionada.

Pressione e solte a tecla “D” (a tecla com a letra D préxima a ela).
Solte (ON). Uma linha vertical aparece em ambos os lados e no
centro do visor.

5. Conecte temporariamente os dois pinos do meio (curtos-pinos 2

e 3) do conector serial de 4 pinos na extremidade superior da
calculadora. Tome cuidado para ndo entortar ou apertar muito os
pinos. Essa conexao deve ser mantida durante todo o teste.

6. Pressione (PRG).

U_LE aparece no canto superior esquerdo do visor. Se OK aparece
4 direita de U_LB, a calculadora passa por esse teste. Se OK nao
aparece, a calculadora exige manutengao.

w2 DD e

Nota Se inadvertidamente causar curto-circuito nos pinos 1
i e 2 ou 3 e 4 do conector serial, o teste de loop-back
% retorna U_LE 89881 ou U_LE 868802 (mensagem de

falha do teste), mas a calculadora nao é danificada.

Para retornar a operagao normal da calculadora (interrupgao do
sistema):

1. Mantenha pressionada.
2. Pressione e solte a tecla “C” (a tecla com a letra C préxima a ela).
3. Solte (ON). Deve aparecer o visor da pilha vazio.

Suporte, Pilhas e Manutengao A-15



Garantia Limitada de Um Ano

O que E Coberto. A calculadora (exceto as pilhas ou danos causados
pelas pilhas) e os acessdrios da calculadora sdo garantidos pela
Hewlett-Packard contra defeitos de materiais e manufatura por um
ano a partir da data da compra original. Se vender a sua unidade

ou der de presente, a garantia é automaticamente transferida para

0 novo proprietario e permanece em efeito pelo periodo original de
um ano. Durante o periodo de garantia, o reparo ou a substituigio
do produto que prove ser defeituoso é feita, conforme nossa opgao,
sem nenhuma taxa, desde que retorne o produto, com pagamento
antecipado das despesas de envio, para um centro de manutencgao da
Hewlett-Packard. A substitui¢io pode ser feita por um modelo mais
recente, de funcionalidade igual ou melhor.

Essa garantia da ao usudrio direitos legais especificos e, além desses,
outros direitos que variam de estado para estado, de regido para regido
ou de pais para pais.

O que Nao E Coberto. As pilhas e danos causados pelas mesmas

nao sao cobertos pela garantia da Hewlett-Packard. Verifique com

o fabricante da pilha informagdes sobre a mesma e as garantias
implicitas. Danos causados & HP 48 como resultado de uso de cartdes
e acessorios plug-in ndo-aprovados nio sao cobertos pela garantia da
Hewlett-Packard.

Essa garantia nao se aplica se o produto foi danificado por acidente
ou usado incorretamente ou como resultado de manutengio ou
modificagdo por outro centro de manuten¢ao que nao seja um centro
de manutengdo autorizado pela Hewlett-Packard.

Nenhuma outra garantia expressa é fornecida. O reparo ou
substitui¢do de um produto é a tnica opgao de que o cliente

dispde. QUALQUER OUTRA GARANTIA IMPLICITA DE
COMERCIALIZAGAO OU ADEQUAGAO ESTA LIMITADA A
DURACAO DE UM ANO DESTA GARANTIA ESCRITA. Alguns
estados, provincias ou paises nao permitem limitagées sobre o prazo
de validade da garantia e, portanto, as limitagoes acima podem

nao se aplicar ao seu caso. EM NENHUMA CIRCUNSTANCIA

A HEWLETT-PACKARD COMPANY E RESPONSAVEL POR
DANOS CONSEQfJENCIAIS. Alguns estados, provincias ou paises
nao permitem a exclusdo ou limitagdo de danos incidentais ou
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conseqiienciais, portanto, a limitagdo ou exclusao acima pode nao se
aplicar ao seu caso.

Os produtos sao vendidos com base nas especificagbes aplicdveis a
época da fabricagdo. A Hewlett-Packard ndo tem nenhuma obrigagao
em modificar ou atualizar os produtos, apés terem sido vendidos.

Transac¢oes com Clientes na Australia e no Reino Unido. As exclusGes
e limitagdes indicadas acima n&o se aplicam as transagGes com clientes
na Austrilia e no Reino Unido e n3o afetam os direitos legais dos
consumidores.

Se a Calculadora Precisar de Manutencao

A Hewlett-Packard mantém centros de manuteng¢ao em muitos paises.
Esses centros fazem reparos na calculadora ou a substituem pelo
mesmo modelo ou de funcionalidade igual ou melhor, estando sob
garantia ou ndo. H4 uma taxa de manutengao que é cobrada apds o
periodo de garantia. As calculadoras sdo reparadas e enviadas dentro
do periodo de 5 dias uteis.

Nota Se o contelido da memdria de sua calculadora for
importante, faga cépia de seguranga da memdria em

d um cartao RAM plug-in, em uma outra HP 48 ou em
um computador antes de enviar a calculadora para

reparo.

m Nos Estados Unidos: Envie a calculadora para o Corvallis Service
Center, no enderego relacionado na contracapa interna. A

s Na Europa: Entre em contato com o escritério de vendas,
revendedor Hewlett-Packard ou com as sedes da Hewlett-Packard
na Europa (enderego a seguir) para obter a localizagao de um
centro de manuten¢ao mais préximo. Nao envie a celculadora pare
manutengdo sem primeiro enirar em conlalo com um escrilério da
Hewleli-Packard.

Hewlett-Packard S.A.

150, Route du Nant-d’Avril
P.O. Box CH 1217 Meyrin 2
Geneva, Switzerland
Telefone: 022 780.81.11
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s Em outros paises: Entre em contato com o escritério de vendas,
revendedor Hewlett-Packard ou escreva para o Corvallis Service
Center (relacionado na contracapa interna) para obter a localizagao
de outros centros de manutengao. Se o servigo de manutengdo local
nao esta disponivel, é possivel enviar a calculadora para o Corvallis
Service Center para reparo.

Todas as providéncias com relagao a envio e reimportac¢ao e taxas
alfandegdrias sio de responsabilidade do cliente.

Taxa de Manutencao. Entre em contato com o Corvallis Service Center
(relacionado na contracapa interna) para obter as taxas padrao de
reparo fora da garantia. Essas taxas estao sujeitas as vendas locais ou
taxas adicionals ao valor do cliente, onde quer que seja aplicavel.

Os produtos danificados da calculadora por acidente ou utilizagao
imprdpria nao sao cobertos pelas taxas fixas. Essas taxas sao
determinadas individualmente baseando-se no tempo e material.

Instrugoes de Envio. Se a calculadora exige manutengao, envie a
mesma para o centro de manuten¢io autorizado mais préximo ou para
um ponto de coleta.

m Inclua seu endere¢o e uma descrigao detalhada do problema. Os
detalhes devemn incluir cartdes RAM/ROM instalados, mensagens
de erro e quaisquer periféricos conectados no momento do
mal-funcionamento.

# Inclua um comprovante da data de compra, se a garantia ainda
estiver dentro do prazo de validade.

® Inclua um pedido de compra, cheque ou nimero de cartao de crédito
(VISA ou Mastercard), mais a data de validade para cobrir a taxa
de reparo padrao.

m Envie sua calculadora em uma embalagem protetora adequada, com
despesas de envio previamente pagas, para evitar danos. Danos no
embarque nao sio cobertos pela garantia, portanto, faga um seguro
da sua calculadora.

Garantia de Servico. O servigo é garantido contra defeitos de materiais
e fabricagdo por 90 dias, a partir da data de servigo.

Contratos de Servigos. Nos E.U.A, um contrato de suporte esta
disponivel para reparo e manutengdo. Para obter informagoes
adicionais, entre em contato com o Corvallis Service Center (veja a
contracapa interna).
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Mensagens de Erro

Este apéndice lista mensagens selecionadas da HP 48, dispostas em

ordem alfabética.

Mensagens Listadas em Ordem Alfabética

(]

-]
Far

-

cadeia que contém caracteres
com cédigo 0.

Mensagem Significado # (hexa)
Alarm Alarme ainda nido reconhecido. | (nenhum)
All “Yariables N3ao ha varidveis desconhecidas E405
Known para serem solucionadas.

Bad Argument Type Um ou mais argumentos na 202
pilha sao do tipo incorreto
para a operagao.

Bzd Argument “alue | Valor de argumento fora da 203
faixa de operagao.

Bzd Guessres: A(s) estimativa(s) fornecida(s) A0l
para a aplicagdo HP Solve ou
ROOT encontra(m)-se fora do
dominio de equagao.

Bad Packet Block Erro no Kermit: o checksum Co1

Check do pacote computado nao
coincide com o checksum no
pacote.

rn't Edit HMull O usuario tentou editar uma 102

Mensagens de Erro B-1




Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuagao)

Mensagem

Significado

# (hexa)

Circular Reference

Constant?

Directory HNot
Allowed

Directoru
Recursion

ER Inwvalid for
MINIT

Extremndm

HALT Mot Allowed

Illeqasl Durino
MROOT

Inconsistent Units

Infinite Result

O usuario tentou armazenar
um nome de varidvel em si
mesma.

A aplicagao HP Solve ou
ROOT retornou o mesmo valor
em cada ponto de amostra da
equagao atual.

Nome da varidvel de diretorio
existente usado como
argumento.

O usuario tentou armazenar
um diretério em si mesmo.

EQ deve conter no minimo
duas equagdes (ou programas)
e duas variaveis.

O resultado retornado pela
aplicagao HP Solve ou ROOT
é um extremo, ao invés de uma
raiz.

Foi executado um programa
que contém HALT, enquanto a
aplicagao MatrixWriter,
DRAW, CALC ou HP Solve
esta ativa.

O usuario tentou usar o
comando MultipleEquation

Solver durante a execugio de
MROOT.

O usudrio tentou converter
unidades com unidades
incompativeis.

Exce¢do matematica: Um
calculo como 1/0 possui
resultado infinito.

129

AQ2

12A

002

E403

A06

126

E406

B02

305
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuagao)

Mensagem

Significado

# (hexa)

Insufficient
Memory

Insufficient 2
Data

Interrupted

Imnvalid dArray

Element

Irnvalid Card Data

Inwalid Date

Invalid Definition

Impalid Dimenszion

Imwalid EQ

Imwslid I0PAFR

Memodria livre insuficiente para
executar a operagao.

O comando Statistics foi
executado quando X DAT nao
continha pontos de dados
suficientes para o calculo.

A aplicagdo HP Solve ou
ROOT foi interrompida por

CANCEL ).
ENTER) retornou objeto de

tipo errado para a matriz
atual.

A HP 48 nio reconhece os
dados no cartdo plug-in ou, no
minimo, uma porta no cartao
nunca foi usada.

Argumento de data ndo é um
niimero real no formato correto
ou estava fora da faixa.

Estrutura incorreta do
argumento de equagao para
DEFINE.

O argumento de arranjo
recebeu dimensdes erradas.

O usudrio tentou a operagao a
partir do menu GRAPHICS
FCN quando EQ nao continha
um objeto algébrico ou tentou
usar DRAW com o tipo de
grafico CONIC quando EQ nao
continha um objeto algébrico.

IOPAR nao é uma lista, ou um
ou mais objetos na lista estao
faltando ou sao invalidos.

001

603

A03

502

008

DO1

12C

501

607

C12
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuacao)

Mensagem

Significado

# (hexa)

Invalid Mpar

Invalid Name

Invalid PPAR

Invalid PRTPAR

'Inwalid PTYPE

Irealid Eepeat

Invalid Serwver
Cmd.

Invalid Suntax

Invalid Tine

Inwalid Unit

Imsalid User
Furmction

A varidvel Mpar ndo foi criada
por MINIT.

Recebeu nome de arquivo ilegal
ou o servidor pediu o envio de
um nome de arquivo ilegal.

PPAR n3o é uma lista, ou um
ou mais objetos na lista estao
faltando ou sao invilidos.

PRTPAR nio é uma lista, ou
um ou mais objetos na lista
estao faltando ou sio invalidos.

Tipo de grafico invilido para a
equagdo atual.

Intervalo de repetigdo de
alarme fora da faixa.

Comando invalido recebido,
enquanto estava no modo
Server.

A HP 48 nao consegue
executar OBJ—, ou
STR—, devido & sintaxe de
objeto invalida.

Argumento de tempo nao é um
numero real no formato correto
ou esta fora da faixa.

O usuario tentou a operagao de
unidade com unidade de
usuario invalida ou indefinida.

Tipo ou estrutura de objeto
executado como fungao
definida pelo usuario estava
incorreta.

E401

C17

12E

C13

620

D03

Co8

106

D02

BO1

103
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuagao)

Mensagem

Significado

# (hexa)

Trnwalid E Data

Irealid 2 Data
LK Hzo s

Irealid Z Data
LHCE

Invalid ZFAR

LAST STAHCE

Lizabled

LASTARG Cisabled

LowBat{ 2

Low Battery

Memory Clear

Comando Statistics executado
com um objeto armazenado em
Y DAT invalido.

O usuario tentou ajuste de
curva nao-linear quando a
matriz X DAT continha um
elemento negativo.

O usuério tentou ajuste de
curva nao-linear quando a

matriz XY DAT continha um
elemento 0.

X PAR nao é uma lista ou um
ou rmais objetos estao faltando
ou sao invalidos.

(e»)(UNDO) foi pressionada

enquanto esse recurso de
recuperagao estava
desabilitado.

LASTARG foi executado
enquanto esse recurso de
recuperagao estava
desabilitado.

Substitua as pilhas da
calculadora (S ou as pilhas
do cartio RAM plug-in <P1)
ou (F27.

As pilhas do sistema estao
muito fracas para imprimir
com seguranga ou executar

operag¢io de E/S.
A memoria da HP 48 foi limpa.

601

605

606

604

124

205

(none)

Cl4

005

Mensagens de Erro B-5




Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuagao)

alarme especificado pelo
comando de alarme.

Mensagem Significado # (hexa)
Hame Conflict A fungio | (onde) tentou 13C
atribuir um valor para a
variavel de indice de integragao
ou soma.
Megaative Underflow | Excegio matematica: o calculo 302
retornou um resultado
negativo, entre 0 e —MINR.
No Current $0LYR, DRAW ou RCEQ 104
Equation executado com EQ inexistente.
Mo current Aplicagao Plot ou HP Solve 609
equat ion executada com F@ inexistente.
Ho Room in Port Memodria livre insuficiente na 00B
porta RAM especificada.
Ho Room to Save Memodria livre insuficiente para 101
Stack salvar copia da piltha. LAST
STACK é automaticamente
desabilitado.
No Room to Show Objetos na pilha apresentados 131
St ack somente pelo tipo, devido a
condi¢ao de pouca memdria.
Mo stat data to Nenhum dado armazenado em 60F
plot L DAT.
Hon-Empty O usuario tentou eliminar um 12B
Directory diretério com conteudo.
Non-Real Result Execu¢do da aplicagao HP 12F
Solve, ROOT, DRAW ou [
retornou resultado diferente de
um ndmero real ou unidade.
Horexistent Alarm Lista de alarme nao continha D04
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuagao)

Mensagem Significado # (hexa)
Homexistent ZDAT Comando Statistics foi 602
executado quando X DAT nao
existia.
Object Discarded Transmissor enviou um pacote COoF

EOF (Z) com um “D” no
campo de dados.

Object In Use O usuario tentou usar PURGE 009
ou STO em um objeto de copia
de seguranga quando seu
objeto armazenado estava em
uso.

Object Mot in Part |O usuario tentou acessar um 00C
objeto de cépia de seguranga
ou biblioteca inexistente.

COFF SCREEN? Valor, raiz, extremo ou 61F
intersec¢ao da fungao nao
estava visivel na tela atual.

Out of Merory Um ou mais objetos devem ser 135
eliminados para continuar a
operagio da calculadora.

Over{ low Exce¢ao matematica: 303
O calculo retornou um

resultado maior em valor
absoluto que em MAXR.

Parita Error O bit de paridade dos bytes C05
recebidos nao coincide com a
definigao de paridade atual.

Port Closed Possivel falha de hardware da C09
IR ou da hardware serial.
Execute o autoteste.
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuacao)

Mensagem

Significado

# (hexa)

Port Mot RAvailable

Pozitive Underflow

Power Lost

FProtocol Error

Feczive Bufter
Overrun

Feceive Error

O usudrio usou um comando
de porta em uma porta vazia,
1nexistente ou em uma que
contém ROM, ao invés de
RAM (portas 1 e 2 ndo existem
na HP 48G). Tentou executar
um comando do servidor que
por si s6 usa a porta de E/S.

Excegao matematica:

O célculo retornou um
resultado positivo, entre 0 e
MINR.

A calculadora foi ligada apds
uma perda de energia. A
memdria pode estar
corrompida.

A calculadora recebeu um
pacote cujo comprimento era
menor que um pacote nulo.

O parametro de comprimento
maximo para o pacote de outra
maquina ¢ ilegal.

Kermit: mais de 255 bytes de
tentativas enviados antes da
HP 48 receber outro pacote.

SRECV: Dados de entrada
excederam o buffer.

Overrun da UART ou erro
estrutural.

00A

301

006

co7

Co4

C03
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuagéo)

Mensagem

Significado

# (hexa)

0

r FEeoersal

i

P
()

Single Equation

Timeout

Too Few Arguments
Failed

Transfer

Jrable to Izolate

Urdet ined Constant

Urndefined Local
Hame

A aplicagao HP Solve ou
ROOT nao consegue encontrar
o ponto no qual a equagao
atual avalia para zero, mas
encontrou dois pontos vizinhos
nos quais a equagao mudou de
sinal.

Somente uma equagao fol
fornecida para a
MultipleEquation Solver.

Impressao na porta serial:
XOFF recebido e tempo
excedido esperando por XON.

Kermit: Tempo excedido
aguardando por chegada de
pacote.

O comando exigiu mais
argumentos do que estavam
disponiveis na pilha.

Dez tentativas sucessivas de
receber um pacote adequado
foram realizadas sem sucesso.

ISOL falhou devido & auséncia
do nome especificado ou
porque estava contido em um
argumento ou fungio sem
inverso.

O nome fornecido para
CONST nao esta em
Constants Library.

Nome local executado ou
recuperado para o qual a
varidve] local correspondente
ndo existe.

AQ5

E402

Co2

201

Co6

130

E129

003
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Mensagens Listadas em Ordem Alfabética (continuagio)

aplicacdo HP Solve ou ROOT
¢ uma raiz (um ponto no qual
a equagao atual avalia para
zZero).

Mensagem Significado # (hexa)
Undefined Name Nome global executado ou 204
recuperado para o qual a
varidvel local correspondente
nio existe.
Undefirned Result Um célculo como 0/0 gerou 304
resultado matematicamente
indefinido.
Undefined XLIB Executado um nome XLIB 004
Harme quando a biblioteca
especificada estava ausente.
Wrora Argument Fungdo definida pelo usuario 128
Count avaliada com um numero
incorreto de argumentos
parentéticos.
Zero O resultado retornado pela A04
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Menus

No. Nome No. Nome

0 Last Menu 27 | PRG BRCH FOR
1 CST 28 |EDIT

2 | VAR 29 |PRG BRCH DO
3 |MTH 30 |SOLVE ROOT SOLVR
4 |MTH VECTR 31 |PRG BRCH WHILE
5 |MTH MATR 32 |PRG TEST

6 |MTH MATR MAKE 33 |PRG TYPE

7 |MTH MATR NORM 34 | PRG LIST

8 |MTH MATR FACTR 35 |PRG LIST ELEM
9 |MTH MATR COL 36 |PRG LIST PROC
10 |MTH MATR ROW 37 |PRG GROB

11 |MTH LIST 38 |PRG PICT

12 |MTH HYP 39 |PRGIN

13 |MTH PROB 40 |PRG OUT

14 |MTH REAL 41 [PRG RUN

15 |{MTH BASE 42 | UNITS Catalog
16 |MTH BASE LOGIC 43 |UNITS LENG

17 |MTH BASE BIT 44 |UNITS AREA

18 |MTH BASE BYTE 45 | UNITS VOL

19 |MTH FFT 46 |UNITS TIME

20 |[MTH CMPL 47 {UNITS SPEED
21 | MTH CONS 48 | UNITS MASS

22 | PRG 49 | UNITS FORCE
23 | PRG BRCH 50 | UNITS ENRG

24 |PRG BRCH IF 51 |UNITS POWR
25 | PRG BRCH CASE 52 | UNITS PRESS
26 {PRG BRCH START
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86

PLOT 3D VPAR

No. Nome No. Nome

53 | UNITS TEMP 87 |PLOT STAT

54 |UNITS ELEC 88 |PLOT STAT PTYPE
55 |UNITS ANGL 89 |PLOT STAT SPAR
56 |UNITS LIGHT 90 |PLOT STAT SPAR
57 |UNITS RAD MODL

58 |UNITS VISC 91 |PLOT STAT DATA
59 |Comandos UNITS 92 |PLOT FLAG

60 |PRG ERROR IFERR 93 |SYMBOLIC

61 |PRG ERROR 94 |TIME

62 |CHAR 95 |TIME ALRM

63 |MODES 96 |STAT

64 |MODES FMT 97 |STAT DATA

65 |MODES ANGL 98 |STAT SPAR

66 |MODES FLAG 99 |STAT SPAR MODL
67 |MODES KEYS 100 [STAT 1VAR

68 |MODES MENU 101 |STAT PLOT

69 |MODES MISC 102 |STAT FIT

70 |MEMORY 103 |STAT SUMS

71 |MEM DIR 104 |1/0

72 |MEM ARITH 105 |1/O SRVR

73 |STACK 106 |1/0 IOPAR

74 |SOLVE 107 [1/O PRINT

75 |SOLVE ROOT 108 |1/0 PRINT PRTPA
76 |SOLVE DIFFE 109 |1/0 SERIA

77 |SOLVE POLY 110 |LIBRARY Commands
78 |SOLVE SYS 111 |LIBRARY PORTS
79 |SOLVE TVM 112 |LIBRARY Catalog
80 |SOLVE TVM SOLVR 113 |EQLIB

81 |PLOT 114 |EQLIB EQLIB

82 |PLOT PTYPE 115 |EQLIB COLIB

83 |PLOT PPAR 116 |EQLIB MES

84 | PLOT 3D 117 |EQLIB UTILS

85 |PLOT 3D PTYPE
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D

Sinalizadores do Sistema

Este apéndice lista os sinalizadores do sistema da HP 48 em grupos
funcionais. B possivel definir, limpar e testar todos os sinalizadores.
O estado default dos sinalizadores é limpo—exceto para os
sinalizadores de Tamanho de Palavra de Inteiro Binario (sinalizadores
de —5 a —10).

Sinalizadores de Sistema

Sinalizador

Descrigao

-1

Solugao Principal.
Limpo: QUAD e ISOL retornam um resultado que
representa todas as solugdes possiveis.

Definido: QUAD e ISOL retornam somente a solugao
principal.

Constantes Simbdlicas.

Limpo: Constantes simbélicas (e, i, 7, MAXR e MINR)
retém sua forma simbdlica quando calculadas, a menos
que o sinalizador —3 (Resultados Numéricos) esteja
definido.

Definido: Constantes simbélicas avaliam para nimeros,
independentemente do estado do sinalizador —3
(Resultados Numéricos).

Resultados Numéricos.

Limpo: Fungdes com argumentos simbdlicos, incluindo
constantes simbdlicas, avaliam para resultados
simbdlicos.

Definido: Fungdes com argumentos simbélicos, incluindo
constantes simbdlicas, avaliam para nimeros.

Nao usado.

Tamanho de Palavra de Inteiro Binario.
Estados combinados dos sinalizadores de —5 a —10
definem o tamanho de palavra de 1 a 64 bits.
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Sinalizadores de Sistema (continuagao)

Sinalizador Descrigao
-11 Base de Inteiro Binario.
e HEX: —11 definido, —12 definidoe. DEC: —11 limpo,
—-12 —12 limpo.
OCT: —11 definido, —12 lzmpo. BIN: —11 limpo,
—12 definido.
—13 N3o usado.
-14 Modo de Pagamento Financeiro.
Limpo: Os calculos do TVM assumem pagamentos ao
final do periodo.
Definido: Os calulos do TVM assumem pagamentos ao
inicio do periodo.
—15 Retangular: —16 limpo.
e Polar/Cilindrica: —15 {impo, —16 definido.
—16 Polar/Esférica: —15 definido, —16 definido.
-17 Graus: —17 limpo, —18 limpo.
e —18 Radianos: —17 definido.
Grados: —17 limpo, —18 definido.
-19 Limpo:—V2 e (#)(2D) criam um vetor bidimensional a
partir de 2 nimeros reais.
Definido:—V2 e (»)(2D) criam um nimero complexo a
partir de 2 nimeros reais.
—20 Excegao de Fluxo Insuficiente.
Limpo: Excegao de fluxo insuficiente retorna 0, define o
sinalizador —23 ou —24.
Definido: Excegio de fluxo insuficiente tratada como um
erro.
-21 Exce¢ao de Excesso de Fluxo.
Limpo: Excegdo de excesso de fluxo retorna
49.99999999999E499 e define o sinalizador —25.
Definido: Exce¢ao de excesso de fluxo tratada como um
erro.
—-22 Exce¢do de Resultado Infinito.

Limpo: Exce¢do de resultado infinito tratada como um
erro.

Definido: Excegao de resultado infinito retorna
49.99999999999E499 e define o sinalizador —26.
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Sinallzadores de Sistema (continuag3o)

Sinalizador Descrigao
-23 Indicador de Fluxo Insuficiente Negativo.
—24 Indicador de Fluxo Insuficiente Positivo.
-25 Indicador de Excesso de Fluxo.

—26 Indicador de Resultado Infinito.

Quando ocorre uma exce¢ao, o sinalizador
correspondente (de —23 a —26) é definido somente se a
exce¢ao nao for tratada como um erro.

—-27 Apresentagdo de nimeros complexos simbdlicos.
Limpo: Apresenta niimeros complexos simbdlicos em
forma de coordenadas (' {xaud'}).

Definido: Apresenta nimeros complexos simbdlicos que
usam 'i' ('x+y*i').

—28 Plotagem Simultinea de Fung¢ées Miltiplas.
Limpo: Equag¢des miiltiplas sao plotadas em série.
Definido: Equagdes miiltiplas sdo plotadas
simultaneamente.

—29 Desenha Eixos.
Limpo: Eixos sao desenhados para gréficos
bidimensionais e estatisticos.

Definido. Eixos nao sido desenhados para graficos
bidimensionais e estatisticos.

—-30 Nao usado.

=31 Preenchimento de Curva.

Limpo: Preenchimento de curva habilitado entre pontos
plotados.

Defintdo: Preenchimento de curva suprimido entre
pontos plotados.

-32 Cursor Gréfico.
Limpo: Cursor grafico sempre escuro.

Definido: Cursor grafico escuro com fundo claro e claro
com fundo escuro.

-33 Dispositivo de E/S.
Limpo: E/S direcionada para porta serial.
Definido: E/S direcionada para porta IR.
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Sinalizadores de Sistema (continuagao)

Sinalizador

Descrigao

—34

Dispositivo de Impressio.

Limpo: Saida de impressora direcionada para impressora
IR.

Definido: Saida de impressora direcionada para porta
serial se o sinalizador —33 estiver limpo.

—-36

—36

Formato de Dados de E/S.

Limpo: Objetos transmitidos em formato ASCIL.
Definido: Objetos transmitidos em formato binario
(imagem de meméria).

Sobrescrita no Recebimento de E/S.

Limpo: Se o nome de arquivo recebido pela HP 48
coincide com um nome de varidvel existente na HP 48, o
novo nome da varidvel é criado com uma extensao
numérica para evitar a sobrescrita.

Definido: Se o nome de arquivo recebido pela HP 48
coincide com um nome de varidvel existente na HP 48, a
variavel existente é sobrescrita.

-37

Impressao com Espag¢o Duplo.
Limpo: Impressdo com espago simples.
Definido: Impressdao com espago duplo.

—38

Alimentagdo de Linha.

Limpo: Alimentagao de linha adicionada ao final de cada
linha de impressao.

Definido: Sem alimentagdo de linha no final de cada
linha de impressio..

-39

Mensagens de E/S.
Limpo: Mensagens de E/S apresentadas.
Definido: Mensagens de E/S suprimidas.

Apresentacio de Reldgio.
Limpo: Reldgio ndo é apresentado.
Definido: Reldgio é sempre apresentado.

—41

Formato de Reldgio.
Limpo: Formato de 12 horas.
Definido: Formato de 24 horas.

D-4 Sinalizadores do Sistema




Sinalizadores de Sistema (continuagao)

Sinalizador Descrigao

—42 Formato de Data.

Limpo: Formato MM/DD/YY (més/dia/ano).
Definido: Formato DD.MM.YY (dia.més.ano).

—-43 Alarmes Periddicos Nao-Reprogramados.

Limpo: Alarmes de compromisso periédico
ndo-reconhecidos sdo reprogramados automaticamente.
Definido: Alarmes de compromisso periddico
reconhecidos nao sdo reprogramados.

—44 Alarmes Reconhecidos Salvos.
Limpo: Alarmes de compromisso reconhecidos sao
apagados da lista de alarme.

Definido: Alarmes de compromisso reconhecidos sao
salvos na lista de alarme.

—45 Niimero de Digitos Decimais.
a Estados combinados dos sinalizadores de —45 a —48
—48 definem o nimero de digitos decimais nos modos Fix,
Scientific e Engineering.
—49 Formato de Apresentacao Numérica.
e Standard: —49 limpo, —50 limpo.

—50 Fix: —49 definido, —50 limpo.
Scientific: —49 limpo, —50 definido.
Engineering: —49 defintdo, —50 definido.

—51 Marcador de Decimal.
Limpo: Marcador de decimal é o . (ponto).
Definido: Marcador de decimal é a , (virgula).

—52 Apresentagdao com uma Unica Linha.

Limpo: Apresentagao da preferéncia ac objeto no nivel
1, usando até quatro linhas do visor da pilha.
Definido: Apresentagdo de objeto no nivel 1 restrita a
uma linha.

-b3 Precedéncia.
Limpo: Alguns parénteses em expressdes algébricas sdo
suprimidos para melhorar a legibilidade.

Defintdo: Todos os parénteses em expressdes algébricas
sao apresentados.
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Sinalizadores de Sistema (continuagao)

Sinalizador

Descrigao

—54

Elementos de Arranjo Diminutos.

Limpo: Valores singulares calculados por RANK (e
outros comandos que calculam a escala de uma matriz)
que s3o mais que 1 x 10"1* vezes menores que o maior
valor singular calculado na matriz sdo convertidos em
zero. O arredondamento automatico para DET é
habilitado.

Definido: Valores singulares pequenos calculados (veja
anteriormente) nio sao convertidos. O arredondamento
automatico para DET é desabilitado.

Ultimos Argumentos.
Limpo: Argumentos de comandos s3o salvos.
Defintdo: Argumentos de comandos n3o sao salvos.

—56

—a7

Bipe de erro.

Limpo: Bipes de erro e do comando BEEP habilitados.
Definido: Bipes de erro e do comando BEEP suprimidos.
Bipe de Alarme.

Limpo: Bipe de alarme habilitado.

Definido: Bipe de alarme suprimido.

—58

Mensagens Explicativas
Limpo: Dados de varidveis de parametros
automaticamente apresentados.

Definido: Apresentagao automatica dos dados de
variaveis de parametros é suprimida.

-59

Apresentagao de Pesquisa Rapida.

Limpo: Variable Browser mostra os nomes e o conteido
das varidveis.

Definido: Variable Browser mostra somente os nomes
das varidveis.

—60

Trava do Teclado Alfabético.

Limpo: Apenas teclado numérico ativado ao pressionar
(@) uma vez. Trava do teclado numérico ativada ao
pressionar (a) duas vezes.

Definido: Trava do teclado numérico ativada ao
pressionar (z) uma vez (somente teclado alfabético
nao-disponivel).
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Sinalizadores de Sistema (continuagao)

Sinalizador Descrigao

—61 Trava do Modo User.
Limpo: Modo User 1 ativado ao pressionar (¢9)(USER)
uma vez. Modo User ativado ao pressionar (¢9)(USER)
duas vezes.
Definido: Modo User ativado ao pressionar (¢9)(USER)
uma vez (modo User 1 ndo disponivel).

—62 Modo User.
Limpo: Modo User desativado.
Definido: Modo User ativado.

—63 Vetorizado (ENTER).
Limpo: avalia. linha de comandos.
Definido: (ENTER) ativado definido pelo usuario.

—64 Indicador de Quebra de Indice.

Limpo: Ultima execu¢ao de GETI ou PUTI nio
incrementou o indice para o primeiro elemento.

Definido: Ultima execugio de GETI ou PUTI
incrementou o indice para o primeiro elemento.
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Tabela de Unidades

Unidades da HP 48

Unidade (Nome Completo) Valor em Unidades do SI
a (Are) 100 m?
4 (Ampére) 1A
acre (Acre) 4046.87260987 m?
arcmin (Minuto de arco) 2.90888208666 X 104 r
arcs (Segundo de arco) 4.8481368111 x 106 r
atm (Atmosfera) 101325 kg/m-s®
au (Unidade astronémica) 1.495979 x 10! m
Angstrom 1x10%m
b (Barn) 1 x 1028 m?
bar (Bar) 100000 kg/m-s?
bbl (Barril) .158987294928 m>
Bq (Becquerel) 11/s
Btu (Tabela Internacional Btu) 1055.05585262 kg-m?/s2
bu (Bushel) .03523907 m®
°C (Graus Celsius) 1 K ou 274.15 K
¢ (Velocidade da luz) 299792458 m/s
C (Coulomb) 1As
cal (Calorias) 4.1868 kg-m?/s?
cd (Candela) 1cd
chain (Cadeia de Gunter) 20.1168402337 m
Ci (Curie) 3.7 x 101° 1/s
ct (Quilate) .0002 kg
cu (xicara americana) 2.365882365 x 10™* m?
° (Graus) 1.74532925199 X 10~ 2 r
4 (Dia) 86400 s
dB (Decibel) 1

Tabela de Unidades



Unidades da HP 48 (continuagao)

Unidade (Nome Completo)

Valor em Unidades do SI

dyn (Dina)

erg (Erg)

eV (Elétron volt)

F (Farad)

°F (Graus Fahrenheit)
fath (Braga)

fbm (Board Foot)

fc (Pé-vela)

Fdy (Faraday)

fermi (Fermi)

flam {Footlambert)

£t (Pé internacional)
££US (Pé)

g (Grama)

ga (Queda livre normal)
gal (Galdo americano)
galc (Galao canadense)
galUK (Galdo inglés)

gf (Grama-Forga)

gmol (Gram-mol)

grad (Grado)

grain (Grao)

Gy (Gray)

B (Henry)

ha(Hectare)

h (Hora)

hp (Cavalo-vapor)

Bz (Hertz)

in (Polegada)

inHg (Polegadas de mercirio, 0°C)
in#20 (Polegadas de 4gua, 60°F)
J (Joule)

K (Kelvin)

kg (Kilograma)

.00001 kg-m/s?
.0000001 kg-m?/s?
1.60217733 x 10719 kg-m?/s?
1 A%t /kg-m?
0.555555555556 K ou 255.927777778 K
1.82880365761 m
.002359737216 m?
10.7639104167 cd-sr/m?
96487 A-s

1%x107¥ m
3.42625909964 cd/m?
.3048 m

.304800609601 m

.001 kg

9.80665 m/s?
.003785411784 m?
.00454609m3
.004546092 m®
.00980665 kg-m/s®

1 mol

1.57079632679 x 102 r
.00006479891 kg

1 m?/s®

1 kgm?/A%.s?

10000 m?

3600 s

745.699871582 kg-m? /53
11/s

0254 m

3386.38815789 kg/m-s?
248.84 kg/m-s?

1 kg-m?/s?

1K

1kg
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Unidades da HP 48 (continuagao)

Unidade (Nome Completo)

Valor em Unidades do SI

kip (Quilolibra-forga)

knot (Milhas nduticas por hora)
kph (Kilometros por hora)

1 (Litro)

lam (Lambert)

1b (Libra Avoirdupois)

1bf (Libra forga)

1bmol (Libra-mol)

1bt (Libra troy)

1m (Ldimen)

1x (Lux)

lyr (Ano-luz)

m (Metro)

1 (Micron)

mho (Mho)

mi (Milha internacional)

mil (Milésimo de polegada)

min (Minuto)

niUs (Milha do estatuto americano)
mmBg (Milimetro de mercirio (torr), 0°C)
mol (Mol)

mph (Milhas por hora)

B (Newton)

nmi (Milha nautica)

) (Ohm)

oz (Onga)

ozfl (Onga fluida dos Estados Unidos)
ozt (Onga troy)

0zUK (Onga fluida do Reino Unido)
P (Poise)

Pa (Pascal)

pc (Parsec)

pdl (Poundal)

ph (Phot)

4448.22161526 kg-m/s?
.514444444444 m/s
27T77TTTITT78 m/s
.001 m®

3183.09886184 cd/m?
.45359237 kg
4.44822161526 kg-m/s?
453.59237 mol
.3732417216 kg

1 cd-sr

1 cd-sr/m?
9.46052840488 X 105 m
1m

1x107%m

1 A2.3 fkg:m?
1609.344 m

.0000254 m

60 s

1609.34721869 m
133.322368421 kg/m-s>
1 mol

44704 m/s

1 kg-m/s?

1852 m

1 kg-m?/A2%.s3
.028349523125 kg
2.95735295625 X 1075 m?
.0311034768 kg
2.8413075 x 107°% m®
.1 kg/m-s

1 kg/m:s?
3.08567818585 x 101 m
.138254954376 kg-m/s?
10000 cd-srf/m?

Tabela de Unidades
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Unidades da HP 48 (continuagao)

Unidade (Nome Completo)

Valor em Unidades do SI

pk (Peck)

psi (Libras por polegada quadrada)
pt (Pint)

qt (Quart)

r (Radiano)

R (Roentgen)

°R (Graus Rankine)

rad (Rad)

rd (Rod)

rem (Rem)

rpm (Rotagdes por minuto)
8 (Segundo)

S (Siemens)

sb (Stilb)

slug (Slug)

sr (Esteroradiano)

st (Stere)

St (Stokes)

Sv (Sievert)

t (Tonelada métrica)

T (Tesla)

tbsp (Colher de sopa)
therm (EEC therm)

ton (Tonelada americana curta)
tonUK (Tonelada longa (UK))
torr (Torr (mmHg))

tap (Colher de chi)

u (Massa atémica unificada)
Vv (Volt)

W (Watt)

Wb (Weber)

yd (Jarda internacional)

yr (Ano)

.0088097675 m?®
6894.75729317 kg/m-s?
.000473176473 m®
.000946352946 m®

1r

.000258 A s/kg
0.555555555556 K

.01 m?/s?
5.02921005842 m

.01 m?/s?
.0166666666667 1/s
1s

1 A?.s3 /kg-m?

10000 cd/m?
14.5939029372 kg

1 sr

1m?

.0001 m?/s

1 m?/s?

1000 kg

1 kg/A-s?
1.47867647813 X 1075 m?
105506000 kg-m? /s?
907.18474 kg
1016.0469088 kg
133.322368421 kg/ms?
4.92892159375 X 1078 m?
1.6605402 x 1027 kg
1 kgm?/A.s®

1 kg-m?/s?

1 kg-m?/A.s®

9144 m
31556925.9747 s
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F

Tabela de Equagoes Embutidas

A Equation Library consiste em 15 tépicos (correspondentes as segoes
na tabela a seguir) e mais de 100 titulos. Os niimeros entre parénteses
a seguir indicam o némero de equagées no conjunto, nimero de

varidveis no conjunio. Existe um total de 315 equagdes que usam 396

variaveis.
Topicos e Titulos

1: Columns and Beams (14,20)

1: Elastic Buckling (4,8) 6: Simple Shear (1,7)

2: Eccentric Columns (2,11) 7: Cantilever Deflection (1,10)
3: Simple Deflection (1,9) 8: Cantilever Slope (1,10)

4: Simple Slope (1,10) 9: Cantilever Moment (1,8)

5: Simple Moment (1,8) 10: Cantilever Shear (1,6)

2: Eletricity (42,56)

1: Coulomb’s Law (1,5) 13: Capacitor Charge (1,3)

2: Ohm’s Law and Power (4,4) 14: DC Inductor Voltage (3,8)
3: Voltage Divider (1,4) 15: RC Transient (1,6)

4: Current Divider (1,4) 16: RL Transient (1,6)

5: Wire Resistance (1,4) 17: Resonant Frequency (4,7)
6: Series and Parallel R (2,4) 18: Plate Capacitor (1,4)

7. Series and Parallel C (2,4) 19: Cylindrical Capacitor (1,5)
8: Series and Parallel L (2,4) 20: Solenoid Inductance (1,5)
9: Capacitive Energy (1,3) 21: Toroid Inductance (1,6)
10: Inductive Energy (1,3) 22: Sinusoidal Voltage (2,6)
11: RLC Current Delay (5,9) 23: Sinusoidal Current (2,6)
12: DC Capacitor Current (3,8)
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Topicos e Titulos (continuagao)

Fluids (29,29)

Pressure at Depth (1,4)
Bernoulli Equation (10,15)

o

Flow with Losses (10,17)
Flow in Full Pipes (8,19)

-

Forces and Energy (31,36)

Linear Mechanics (8,11)
Angular Mechanics (12,15)
Centripetal Force (4,7)
Hooke’s Law (2,4)

1D Elastic Collisions (2,5)
Drag Force (1,5)

Law of Gravitation (1,4)
Mass-Energy Relation (1,3)

Gases (18,26)

Ideal Gas Law (2,6) 5: Isentropic Flow (4,10)
Ideal Gas State Change (1,6) 6: Real Gas Law (2,8)
Isothermal Expansion (2,7) 7: Real Gas State Change (1,8)
Polytropic Processes (2,7) 8: Kinetic Theory (4,9)
: Heat Transfer (17,31)
Heat Capacity (2,6) 5. Conduction +
Thermal Expansion (2,6) Convection (4,14)
Conduction (2,7) 6: Black Body Radiation (5,9)

Convection (2,6)

: Magnetism (4,14)

Straight Wire (1,5)
Force between Wires (1,6)

w

: B Field in Solenoid (1,4)
: B Field in Toroid (1,6)

=S

: Motion (22,24)

Linear Motion (4,6)
Object in Free Fall (4,5)
Projectile Motion (5,10)
Angular Motion (4,6)

[

: Circular Motion (3,5)
: Terminal Velocity (1,5)
: Escape Velocity (1,14)

[=2]

A S B b ol i oul - [l g S eul AR [l > b ol o B Rouli
-~
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Topicos e Titulos (continuagao)

9: Optic (11,14)

1: Law of Refraction (1,4) 4: Spherical Reflection (3,5)
2: Critical Angle (1,3) 5: Spherical Refraction (1,5)
3: Brewster’s Law (2,4) 6: Thin Lens (3,7)

10: Oscillations (17,17)

1: Mass-Spring System (3,5) 4: Torsional Pendulum (3,7)
2: Simple Pendulum (3,4) 5: Simple Harmonic (4,8)

3: Conical Pendulum (4,6)

11: Plane Geometry (31,21)
1: Circle (5,7) 4: Regular Polygon (6,8)

2: Ellipse (5,8) 5: Circular Ring (4,7)
3: Rectangle (5,8) 6: Triangle (6,10)

12: Solid Geometry (18,12)

1: Cone (5,9) 3: Parallelepiped (4,9)

2: Cylinder (5,9) 4: Sphere (4,7)

13: Solid State Devices (33,53)

1: PN Step Junctions (8,19) 3: Bipolar Transistors (8,14)
2. NMOS Transistors (10,23) 4: JFETs (7,15)

14: Stress Analysis (16,28)

1: Normal Stress (3,7) 3: Stress on an Element (3,7)
2: Shear Stress (3,8) 4: Mohr’s Circle (7,10)

15: Waves (12,15)

1: Transverse Waves (4,9) 3: Sound Waves (4,8)

2: Longitudinal Waves (4,9)
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Indice de Operacao

Este indice contém informagdes sobre referéncias para todas as
opera¢des na HP 48. Para cada operagao, este indice mostra:

s Nome. O nome associado & operagido. Operag¢des que podem ser
incluidas em programas (comandos) sao mostradas todas em letras
maidsculas.

m Descrigao. O que a operagdo faz. Se a operagao espera argumentos
da pilha, a descri¢do inclui as varidveis que representam argumentos
nos niveis 1 (z), 2 (y), 3 (2), 4 (1) e 5 (v).

s Tipo. O tipo de operagao é dado por um dos seguintes codigos:

Cédigo Descrigao

(0] Operagao. Qualquer agao embutida na calculadora que seja
representada por um nome ou uma tecla.

Comando. Qualquer operagio programavel.

F Fungao. Qualquer comando que possa ser incluido nos
objetos algébricos.

A Funcao Analitica. Uma fungao para a qual a HP 48 fornece
um inverso e uma derivada.

m Teclas. As teclas que sdo usadas para acessar a operagac. As
operagdes que ndo sao acessiveis por teclas sao identificadas por
“Deve ser digitado.”

m Pégina. Onde achar uma decrigao da operagao.

As operagdes cujos nomes contém caracteres alfabéticos e especiais sdo
listadas alfabeticamente. As operagdes cujos nomes contém somente
caracteres especiais sao listadas no final do indice.

indice de Operagio G-1



Nome, Tecla Descrigao, Tipo e Teclas Pigina
ou Rétulo

—A Associa & esquerda. 20-24
0 (©)(EQUATION) (@ RULES +R
@«-—A Executa #H até que nao haja nenhuma 20-27
alteragao.
0 («)(EQUATION) (@) RULES (@) ¢R
A— Associa & direita. 20-24
0 (9)(EQUATION) (@ RULES +A
@A—' Executa [+ até que nao haja nenhuma 20-27
alteragao.
0 ()EQUATON) @RULES @) A+
ABS Valor absoluto de um objeto (z). 12-9

REAL ABS
(MIH) MATR HNORM ABS

CHMFL  ABS
F (MTH)YECTR HAEBS

ACK Reconhece alarme despertado apresentado. 26-4

C («)(TIME) RLRM RCK

ACKALL Reconhece todos os alarmes despertados. 26-5

C (s<)(TIME) ALRM ACKA

ACOS Arco co-seno de um nimero (z). 12-2

A (QESDS)

ACOSH Arco co-seno hiperbélico de um nimero (z). 12-3
A (MTH) HYF HRACOEH

ADD Adiciona duas listas (z € y), elemento por 17-3
elemento.

C (MTH) LIST HADD

AF Adiciona fragdes. 20-26

0 (9)(EQUATION)(€)RULES HAF

ALOG Antilogaritmo comum (base 10) de um nidmero (r). 12-2

A (BED

AMORT Calcula o montante do principal, juros e saldo de 18-21
um mimero de pagamentos para o cenario
financeiro armazenado atualmente na variaveis de

TVM (%I/YR, PMT, FV e PV).

O @ Solve finance... MMOR
HMOE
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Nome, Tecla
ou Rétulo

Descricao, Tipo e Teclas

Pagina

AMORT

Calcula o montante do principal, juros e saldo de
um namero (z) de pagamentos para o cendrio
financeiro armazenado atualmente nas varidveis de

TVM (%I/YR, PMT, FV e PV).
¢ (¢)(SOLVE) T¥M  AMOR

AMRT

Calcula o montante do principal, juros e saldo para
um nimero (z) de pagamentos para o cendrio
financeiro entrado no solucionador interativo.

0 (w)(SOoLVE) T%¥M SOLYR AMRT

18-21

AND

AND 16gico de duas expressies (z € y) que avaliam
para 1 ou 0 ou AND bindrio combinando dois
inteiros (z e y) ou duas cadeias (z e y).

BASE (NXT)LOGIC AND
F (PRG) TEST (NXT) AND

15-4

ANIMATE

Apresenta sucessivamente um nimero especifico
(z) de GROBs (y, z ... ) que estdo na pilha.

¢ (PRG) GROB (NXT) fNIM

9-12

APPLY

Cria uma expressao nao-avaliada combinando um
nome de fungio nio-avaliado {z) com uma lista
(v) de argumentos calculados.

F («)(SYMBOLIC) (NXT) RFPLY

ARC

Desenha arco em PICT no sentido anti-horario de
um angulo (y) para outro {z) juntamente ao
circulo com um centro em z e raio t.

¢ (PRG) FICT HRC

ARCHIVE

Faz cdpia de seguranga do diretério HOME.
C (+)(MEMORY)(NXT) BRCHI

28-6

AREA

Calcula e apresenta a area sob um grafico de
fungdo entre dois valores z especificados pela
marca e cursor; retorna a area para a pilha.

0 («)(PICTURE) FCH ARER

22-10

ARG

Retorna o angulo polar (8} de um nimero
complexo (z).

F (MTH)(NXT) CHMPL ARG

12-14

ARRY —

Retorna elementos de arranjo para a pilha.
C  Deve ser digitado.

indice de Operagdo G-3
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Nome, Tecla
ou Rétulo

Descrigao, Tipo e Teclas

Pigina

—ARRY

Combina niimeros em um arranjo.

¢ (PRG) TYFE ~»ARR

14-4

ASIN

Arco seno de wm nimero (z).

A (w)asm)

12-2

ASINH

Arco seno hiperbdlico de um mimero (z).

A (MTH) HYP ASIHNH

12-3

ASN

Atribui um objeto (y) para uma tecla de
usudrio (z).

¢ (¢)(MODES) KEYS ASH

30-5

ASR

Desloca um inteiro bindrio () um bit & direita.

¢ (MTH) BRSE (NXT) BIT ASR

15-5

ATAN

Arco tangente de um nimero (z).

A (QEED

12-2

ATANH

Arco tangente hiperbdlico de wmn mimero (z).

A (MTH) HYP ATAHN

12-3

ATICK

Define a anotagao dos eixos com marca de
verificagio por uma lista (z) que contém o
intervalo para marca dos eixos em unidades de
usuério ou pizels

¢ (s)(PLoT) PPAR (NXT)RTICK

ATTACH

Une uma biblioteca (z) a um diretdrio atual.

C («)(LIBRARY)(NXT)ATTAC

28-9

AUTO

Autoescala o eixo y.

C (&)(PLOT)(NXT) AUTO

AXES

Especifica os eixos do grafico usando uma lista (z)
que contém as coordenadas de intersecgio dos
eixos, o intervalo para marca de verificagao ou os
rétulos de eixos, ou qualquer combinagao de todos
esses,

C (¢)(PLOT) FFAR (NXT) ARES

24-1

BAR

Seleciona o tipo de grafico BAR.

¢ (s)FLoT)(RXT) STAT PTYFE
EAR

23-20

BARPLOT

Desenha o grafico de barra de dados em Y DAT.
C (&)(STAT) FLOT BARRFL

BAUD

Define a taxa de transmissio para z.

C (w)({/o) INFAR ERUD

27-16
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Nome, Tecla
ou Rétulo

Descrigao, Tipo e Teclas

BEEP

Emite um bipe a uma freqiiéncia (y Hz) por z
segundos.

¢ (PRG)(NXT) QUT (NXT) BEEP

BEG

Alterna o modo de pagamento entre Beginning ou
End of Month. Consulte TVMBEG ¢ TVMEND
para obter ¢ formuldrio de comandos para essa
operagao.

O (e)(SOLVE) T¥M BEG

BESTFIT

Seleciona o modelo estatistico produzindo o maior
coeficiente de correlagio (valor absoluto) e executa
LR.

C («)(STAT) ZPAR MODL BESTF

BIN

Define a base bindria.

¢ (MTH) BRSE BIN

15-1

BINS

Organiza elementos em uma coluna de varidvel
independente de X DAT em um nimero (z + 2) de
“bins” de uma largura designada (y), iniciando
com um valor minimo de dados (z).

C («)(STAT) 1Y¥HR BIHNS

BLANK

Cria objeto grafico em branco, pirels y de largura
por pizels z de altura.

¢ (PRG) GROEB ELAN

BOX

Desenha quadros com cantos opostos definidos
pelas coordenadas = e y.

¢ (PRG) FICT EOX

9-9

BOX

Desenha quadros com cantos opostos definidos
pela marca e cursor.

0 («)(PICTURE) ELDIT EBOX

9-3

BOXZ

Alterna em ativar e desativar 0 modo de desenho
de expansido do quadro.

0 («)(PICTURE) Z00M BORZ

22-8

BUFLEN

Retorna o mimero de caracteres no buffer serial.

¢ ()(I/0)(NXT)SERIA BUFLE

27-20

BYTES

Retorna o tamanho do objeto (em bytes) e faz o
checksum para um objeto (z).

¢ (#)(MEMORY)EBYTES

H-2

indice de Operagdo G-5




Nome, Tecla
ou Rétulo

Descrigao, Tipo e Teclas

Pégina

B—-PV

Transfere o saldo restante apés uma amortizagio
para a varidvel PV em preparagao para amortizar
o préximo grupo de pagamentos.

o} @ Solve finance... RMOR

18-21

B—R

Converte um inteiro bindrio (z) em um nimero

real.
¢ (MTH) BASE B»R

15-3

CALC

Copia o conteiido do campo atual para a pilha e
apresenta a mesma. Usado para fazer cdlculos
paralelos e se deslocar para outras partes da
calculadora, enquanto trabalha dentro de um
formuldrio de entrada.

O [input form] (NXT ) CAL.C

6-5

CANCL

Apaga a linha de comandos e cancela a entrada em
processo ou sai de um formuldrio de entrada sem
executar sua agao principal.

[formuldrio de entrada] (CANCEL
O [formuldrio de entrada] CANCL

6-8

CASE
(eg)cASE
() CASE

Inicia a estrutura CASE.

c BRCH CASE CASE
Digita CASE THEN END END.

o BRCH (&) CASE
Digita THEN END.

o (PRG) BRCH () CASE

29-11

29-11

29-11

CEIL

Retorna o préximo inteiro maior que z.

F (MTH) REARL (NXT)(NXT) CEIL

12-9

CENTR

Define o centro da apresentagio de um grafico nas
coordenadas especificadas (z, y).

¢ («)(PLOT) FFAR (NXT) CEMT

CF

Limpa o sinalizador z.
TEST cF
¢ («)(MODES) FLAG CF

4-9

%CH

Retorna % de alteragdo de y para z.

F (MTH) REAL %CH
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Nome, Tecla
ou Rétulo

Descrigao, Tipo e Teclas

Pigina

+vCHK

Alterna em ativar e desativar o campo para marca
de verificagao.

O [formuldrio de entreda] wEHK

6-5

CHOOS

Apresenta um quadro de opGao com entradas
adicionais possiveis relevantes ao campo atual.

O [formulirio de entrada] CHODS

6-3

CHOOSE

Cria um quadro de opGao definido pelo usuario a
partir de uma cadeia de caracteres de titulo (z), de
uma lista de objetos (¥) e do nimero (z) do objeto
default a ser selecionado.

¢ (PRG)(NXT) IN CHOOS

H-3

CHR.

Converte um cédigo de caractere (z) em uma
cadeia de caracteres de um caractere.

¢ (PRG) TYPE (NXT) CHR

CIRCL

Desenha o circulo com o centro na marca e o raio
igual & distdncia do cursor & marca.

0 («)(PICTURE) EDIT CIRCL

CKSM

Seleciona esquema checksum de detecgio de
erro (z).

¢ (90) I0PAR CKSH

CLEAR

Limpa a pilha.

C (CLEAR)ou (#9)(CLEAR)

3-5

CLK

Ativa e deativa a apresentagao do reldgio.

0 (+)(MODES) MISC CLK

CLKADJ

Adiciona unidades de relégio z (1 unidade = ﬁ
segundo) & hora do sistema.

C (9)(TIME) (NXT) (NXT) CLKA

CLLCD

Deixa a apreseniagio da pilha em branco (mas
nio limpa a prépria pilha).

¢ (PRG)(NXT) 0OUT CLLCD

CLOSEIO

Fecha porta de E/S.

¢ (9)@/O)(NXT)CLOSE

CLZ

Elimina dados estatisticos em ZDAT.

¢ (Q)(STAT) DATH CLE
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Nome, Tecla
ou Roétulo

Descrigao, Tipo e Teclas

Pégina

CLUSR

Elimina todas as varidveis de usuario no diretdrio
atual.

C  Deve ser digitado.

CLVAR

Elimina todas as variaveis de usudrio no diretério
atual.

C  Deve ser digitado.

CNCT

Alterna o sinalizador controlando se os pontos
plotados sdo ou nao conectados com os segmentos
de linha.

0 («)(PLOT)(NXT) FLAG CHCT

CNRM

Calcula a norma de coluna de um arranjo (z).

¢ (MTH) MATR HORM CHRM

14-9

CNTR

Redesenha o grifico com o centro na posigao atual
do cursor.

0 («)(PICTURE) Z0{M (NXT) CHTR

—COL

Transforma uma matriz (r) em uma série de
vetores de coluna.

¢ (MTH) MATR COL  »COL

14-5

+COL

Insere uma linha de zeros na coluna atual na
aplicagao MatrixWriter.

0 (»)MATRIX)(NXT) +COL

COL+

Insere um vetor de coluna (y) em um arranjo (z)
como a coluna z.

¢ (MTH) MATR COL COL+

14-6

—COL

Apaga a coluna atual na aplicagao MatrixWriter.

0 ()MATRIX)(NXT) COL-

COL-

Apaga a coluna = a partir do arranjo y.

¢ (MTH) MARTR COL -COL

14-6

COL—

Transforma uma série de vetores de coluna z
(y, z, etc.) em uma matriz contendo esses vetores
como suas colunas.

¢ (MTH) MATR COL COL-

14-3

COLZ

Especifica as colunas dependentes e independentes
em LDAT.

C  Deve ser digitado.
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ou Rétulo

COLCT Retine termos semelhantes na expressao (z). 20-18
C (9)(SYMBOLIC)COLCT
COLCT Reline termos semelhantes na subexpressao 20-22

especificada.

o (&)EQUATON) (@ RULES

COLCT
COLCT Reiine termos semelhantes na expressao no campo 20-29
atual.
@) @m Manip expr... COLLCT
COMB Retorna o niimero de combinagdes de itens y que 12-4

tomam r por vez.

F (MTH)(NXT) FROB COMB

CON Cria um arranjo constante a partir de uma lista de 14-2
dimensdes (y) e do mimero constante (z).

¢ (MTH) MATR MAKE CON

COND Estima o niimero de condigao de uma matriz 14-10
quadrada (z).

¢ (MTH) MATR HNORM COND

CONIC Seleciona o tipo de grafico CONIC. 23-12
¢ (Q)FLOT) PTYPE CONIC
CONIJ Retorna o conjugado complexo de z. 12-14
F_MTH)(NXT) CMFL (NXT) COMJ
CONLIB Abre o catdlogo Constants Library. 25-15
¢ (S)(EQLB)COLIB CONLI
CONST Retorna o valor da constante especificada (z). 25-16
F (&EQLB)COLIB CONS
CONT Continua o programa interrompido. 29-9
C  (w)(conT)
CONVERT Converte um objeto de unidade (y) em dimensdes 10-7

de uma unidade compativel diferente (z).

¢ (®)(UNITS) COHY

COPY Copia o objeto selecionado para uma nova 5-9
localizagao.

0 (»)(MEMORY) COPY
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ou Rétulo
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Péagina

CORR

Calcula o coeficiente de correlagdo de dados
estatisticos em Y DAT.

C (¢)(STAT) FIT CORR

COS

Co-seno de um angulo (z).

A (cos)

COSH

Co-seno hiperbélico de um angulo (z).
A (MTH) HYWP COS

CcoVv

Calcula a covaridncia de dados estatisticos em

L DAT.

C (w)TAT) FIT CO%

CR

Faz com que a impressora produza um retorno de
carro/alimentagao de linha.

C (9)/0)PRINT CR

CRDIR

Cria um diretério denominado z.

C  (s)MEMORY) DIR CRDIR

H-4

CROSS

Cruza o produto de dois vetores (y X z).

¢ (MTH)YECTR CROSS

13-4

CST

Retorna o contetido da varidvel CST.

C (9)(MODES) MEHU CST

30-1

CSWP

Troca a coluna y pela coluna z de uma matriz (z).

¢ (MTH) MATR COL CSWP

14-7

CYLIN

Seleciona o modo de vetor cilindrico.

¢ (MTH)YECTR (NXT)}CYLIN

13-2

C—-PX

Converte coordenadas de unidades de usuério (z)
em coordenadas de pizel.

C (PRG) PICT (NXT) C»PX

9-10

C—R

Separa um niimero complexo {r} em dois mimeros
reais.

CMPL  C+R
c (PRG) TYPE (NXI) C+R

12-14

«~D

Distribui & esquerda.

0 (9)(EQUATION) (W) RULES - «D

20-25
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ou Rdtulo
@hD Executa - #[¥  até que nao haja nenhuma 20-27
alteracao na subexpressao.
0 (¢)(EQUATION) (W RULES (p») *D -
D— Distribui & direita. 20-25
O (¥)(EQUATION) (@ RULES D~
@D—' Executa D%  até qua nao haja nenhuma 20-27
alteragao na subexpressao.
0 (9)(EQUATION) (W) RULES (o») D»
DARCY Calcula o fator de atrito Darcy para um fluxo de H-4
fluido como uma fungdo da aspereza relativa do
cano (y) e o nimero de Reynolds (z) do fluxo.
F (9)(EQLIB)UTILS DARCY
IDAT Retorna o conteido da variivel reservada TDAT 21-1
para a pilha.
C («)(STAT) DRTAR ZDAT
DATE Retorna a data do sistema. 16-2
¢ («)(TIME) DATE
DATE+ Soma ou subtrai um numero de dias (z) a partir 16-2
de uma data (7).
C (Q)(TIME) (NXT)DRTE+
—DATE Define a data do sisterna para uma data especifica H-5
(<)
¢ («)(TIME) +DAT
DBUG Interrompe a execugdo do programa (z) antes do 29-8
primeiro objeto.
0 (PRG)(NXT) RUM DBUG
DDAYS Retorna o nimero de dias entre data ; (y) e data 2 16-2
(z).
C («)(TIME)(NXT) DDAYE
DEC Define a base decimal. 15-1
¢ (MTH) ERS3 DEC
DECR Decresce o valor de uma varidvel (z) em 1. H-5
C («)MEMORY)HRRITH DECE
DEFINE Cria varidvel ou fungdo definida pelo usudrio a 5-13
partir de uma equagao (z).
¢ (e)(DEF) 11-7
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Pigina

ou Rétulo
—DEF Expande fungdes trigonométricas e hiperbdlicas em 20-27
termos de EXP e LN.
0 (+)(EQUATION) (@) RULES +DEF
DEG Define 0 modo Graus. 4-4
C ()(MODES) ANGL DEG
DEL Apaga a drea cujos cantos opostos sao definidos 9-4
pela marca e pelo cursor.
(«)(PICTURE) (DEL)
0 ()(PICTURE) EDIT (NXT) DEL
~DEL Apaga todos os caracteres desde o cursor até o 2-13
inicio da palavra.
0 («9)(EDIT) *DEL
@c—DEL Apaga todos os caracteres desde o cursor até o 2-13
inicio da linha.
0 (®)EDIT) () «DEL
DEL— Apaga todos os caracteres desde o cursor até o 2-13
inicio da préxima palavra.
(®)(EDIT) LEL=+
o ... EDIT [DEL=»
@DEL-—» Apaga todos os caracteres desde o cursor até o 2-13
final da linha.
(&)(EDIT) () DEL~
o .. EDIT (@) DEL+
DELALARM | Apaga o alarme (z) da lista de alarmes do sistema. H-5
C (¢)(TIME) ALRM DELAL
DELAY Define o tempo de espera (z segundos) entre as 27-4
linhas de impressao.
¢ ()(0) FRINT FRTFA DELAY
DELKEYS Limpa atribuigao de tecla de usuario especificada 30-7
para uma ou mais teclas (z).
C («)(MODES) KEY3 DELK
DEPND Especifica o nome (z) da varidvel de grifico H-5
dependente.
C (<)(PLOT) FFPAR DEFH
DEPTH Retorna o niimero de objetos na pilha. 3-12

C (9)(STACK)DEFTH
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ou Rétulo

Descrigao, Tipo e Teclas

PAgina

DET

Localiza o determinante de uma matriz

quadrada (z).
¢ (MTH) MATR MNORM (NXT) DET

14-10

DETACH

Desassocia biblioteca especificada (z) a partir do
diretdrio atual.

C (w)(LIBRARY)DETAC

28-9

—DIAG

Retorna o vetor diagonal principal de uma matriz
(z).
¢ (MTH) MATR (NXT)=+DIRG

14-5

DIAG—

Cria wma matriz a partir de um vetor de elementos
diagonais (y) e de uma lista de dimensdes (z).

¢ (MTH) MATR (NXT)DIAG+

14-4

DIFFEQ

Seleciona o tipo de grafico de equagao diferencial.
C ()(PLOT)PTYPE DIFFE

23-11

DINV

Inverte duas vezes.

0 (9)(EQUATION)(@)RULES DINW

20-22

DISP

Apresenta um objeto (¥) na z-ésima linha de
apresentagao.

C (PRGJ(NXT) OUT DISP

DNEG

Nega duplamente.

0 (¢)(EQUATION) (@) RULES DHEG

20-22

DO

Inicia um loop indefinido.
¢ (PRG) ERCH DD DO

29-14

(8)po

Digita DO UNTIL END.

0 (PRG) BRCH (&) CD

29-14

DOERR

Aborta execugdo do programa e apresenta
mensagem especifica (z).

C (PRG)(NXT)ERRUR DOERR

DOLIST

Executa um programa ou comando (z) em um
mimero especificado de listas (y) que estao na
pilha.

C (PRG) LIST PROC DOLIS

17-4

DOSUBS

Executa um programa ou comando (z) em um
nimero especificado de elementos por vez (y)
dentro de uma lista (z).

C (PRG) LIST FROC COSUB

17-5
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ou Rétulo

Descrigao, Tipo e Teclas

Pagina

DOT

Pontilha o produto (y-z) de dois vetores.

¢ (MTH)®ECTR DOT

13-4

DOT+

Ativa pixels 3 medida que o cursor se move.

0 (#)(PICTURE) EDIT DOT+

DOT~

Desativa pixels & medida que o cursor se move.

0 («)(PICTURE) EDIT [OT-

DRAW

‘Plota a equagio sem eixos.

¢ («)(PLOT) DRAU

DRAW

Plota a fungao como especificado no formuldrio de
entrada atual.

O [formuldrio de entrada do grifico) DRAK

DRAX

Desenha eixos.

¢ (¢)(PLOT) DRAXR

DROP

Libera o objeto (z) no nivel 1; move todos os
objetos restantes um nivel abaixo.

¢ (s)(DRrROP)

3-5

DROPN

Libera z objetos a partir da pilha.

C (9)(STACK)(NXT) DRPH

3-12

DRPN

Libera todos os objetos a partir da pilha e abaixo
do indicador atual da pilha.

0 (»)(STACK)(NXT) DRFH

3-8

DROP2

Libera os dois primeiros objetos {y ¢ z) a partir da
pilha.

C ($)(STACK)(NXT) DROFZ

3-12

DTAG

Retira todos os indices a partir do objeto (z).

¢ (PRG) T¥FE (NXT) DTAG

DUP

Duplica o objeto (z).
C ENTER ) (quando nao houver linha de

comando) ou ()(STACK) (NXT) DUP

3-4

DUPN

Duplica z objetos na pilha.

¢ (9)(STACK)(NXT) DUPH

3-12

DUPN

Duplica todos os objetos na pilha a partir do
indicador atual da pilha, através do nivel 1.

0 (®)(STACK)(NXT) DUPH

3-8
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DUP2 Duplica objetos nos niveis 1 e 2. 1 312
¢ (©)ETACK) (NXT) DUF2
D—R Conversdo de graus para radianos. 12-7
F (MTH) REAL (NXT)(NXT) D+R
e Retorna a constante simbélica e (ou 2.71828182846 11-4

dependendo do sinalizador —2).

i)
MTH]) (NXT) CONS E

ECHO Copia o objeto no nivel atual da pilha para a linha 3-8
de comandos.

O (*)(STACK) ECHO

EDIT Copia o objeto selecionado na linha de comandos e 6-5
seleciona o menu EDIT.

O [formulirio de entrada] EDIT

EDIT Copia a subexpressio em uma linha de comandos e 7-11
seleciona o menu EDIT.

0 (¢)(EQUATION])(w) EDIT

EDIT Edita a célula atual da matriz. 8-9

0 (*)MATRIX) EDIT

EEX Digita E ou move o cursor para um expoente 2-2
existente na linha de comandos.

o (EEX)

EGV Calcula os autovalores e autovetores corretos para 14-23
umea matriz quadrada (z).

¢ (MTH) MATR (NXT) EGY

EGVL Calcula os autovalores de uma matriz 14-22
quadrada (z).
¢ (MTH) MATR (NXT) EGVL

ELSE Inicia uma sentenga falsa. 29-11

BRCH IF ELSE
¢ (PRG)(NXT)ERROR IFERR ELSE
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Pagina

¢ (EVAL)

ou Rétulo
END Finaliza estruturas de um programa. 29-10
BRCH IF END
BRCH CRSE END
BRCH DO END
BRCH WHILE EMD
¢ (PRG)(NXT)ERROR IFERR END
ENDSUB O contador de indice de estrutura para DOSUBS. 17-6
¢ (PRG) LIST FROC ENDS
ENG Define o modo de apresentagac para Engineering, 4-2
apresentando z + 1 digitos significativos.
¢ (&)(MODES) FMT ENG
EQ Retorna o conteido da varidvel reservada, £Q. 22-12
QELDEXT) 30 ES
¢ (e9)EPLoT) EO
EQ— Separa a equagao (z) nos lados esquerdo e direito. H-6
¢ (PRG)TYPE (NXT) EG»
EQNLIB Inicializa a Equation Library.
¢ (QEQLB)EALIBE EGHLI
ERASE Apaga PICT. 22-1
(®)FICTURE) EDIT ERASE
(&) (PICTURE) (&9)(CLEAR)
¢ («@)(PLOT) ERASE
ERASE Apaga PICT. 22-1
o (P)FLOT) ERASE
ERRM Retorna a tiltima mensagem de erro. H-6
¢ (PRG)(NXT)ERROR ERRM
ERRN Retorna o Wltimo nimero de erro. H-7
¢ _(PRG)(NXT)ERROR ERRHN
ERRO Limpa o iltimo niimero de erro.
¢ (PRG)(NXT)ERROR ERR®
EVAL Avalia o objeto (z). 7-14
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Descrigao, Tipo e Teclas

Pagina

EXIT

Sai do ambiente de opgdes EquationWriter.

0 (9)(EQUATION) (@) EXIT

20-21

EXP

Constante e elevada & poténcia do objeto (z).

A @QE)

12-2

EXPAN

Expande o objeto algébrico (z).

¢ (¢)(SYMBOLIC) EXPAR

20-19

EXPND

Expande o objeto algébrico no campo atual.

0 (»)(SYMBOLIC) Manip expr... EXFH

20-29

EXPFIT

Define o modelo de ajuste de curva para
exponencial.

c (9)ETAT) SPAR MODL EXPFI

EXPM

Exponencial natural menos 1 {¢* — 1).

A (MTH) HYP (NXT) EXPM

12-3

EXFR

Seleciona a subexpressao para a qual o objeto
especificado é a fungao de nivel superior.

0 («)(EQUATION) (@) EXPR

7-13

20-20

EXTR

Move o cursor grifico para o extremo mais
préximo, apresenta as coordenadas e as retorna
para a pilha.

0 (¢)(PICTURE) FCMN EXTR

22-11

EYEPT

Especifica as coordenadas x (z2), y (y) e z (z) do
ponto de visualizagio em um gréafico em
perspectiva.

¢ (o)ELoT)(NXT) 3D
NXT)EYEPT

YEAR

Substitui produto de poténcia por poténcia de
poténcia.

0 (¢)(EQUATION)(@)RULES E”™

20-26

Substitui poténcia de poténcia por poténcia de
produto.

0 (Q)(EQUATION) (@ RULES EC>

20-26

Fox

Calcula a fragio da poténcia emissiva total do
corpo negro em uma dada temperatura (z) entre
comprimentos de onda 0 a A (y)-

F (@)EQLB)UTILS Fon

FACT

Localiza o fatorial de z. O mesmo que /.
C  Deve ser digitado.
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Descrigao, Tipo e Teclas

Pégina

FANNING

Calcula o fator de atrito Fanning para um fluxo de
fluido como uma fungao da aspereza relativa do
cano (y) e o nimero de Reynolds (z) do fluxo.

F ()EQLB)UTILS FANNI

H-8

FC?

Testa se o sinalizador especificado (z) estd limpo.

TEST FC?
C (+)(MODES) FLAG FC?

4-9

FC?C

Testa se o sinalizador especificado (z) estd limpo e,
em seguida, o limpa.

TEST FC2C
¢ («)(MODES) FLRG FC?C

FFT

Calcula Discrete Fourier Transform de um
arranjo (z).

¢ (MTH)(NXT) FFT FFT

13-8

FINDALARM

Retorna o primeiro alarme despertado apds o
tempo especificado (z).

C («)(TIME) ALRM FINDA

FINISH

Termina o modo servidor do Kermit.

c (Q0) SR¥R FINIS

27-10

FIX

Seleciona o modo de apresentagao Fix para r casas
decimais.

¢ (<)(MODES) FMT Fli&

4-2

FLOOR

Retorna o préximo inteiro menor que z.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT)FLOOR

12-9

FM,

Seleciona virgula como o marcador de casa
decimal.

0 (¢)(MODES) FMT FHM,

4-11

FOR

Inicia um loop definido com os valores inicial (y) e
final (z) do contador de loop.

¢ (PRG) BRCH. FOR - FOR

29-13

(e)FOR

Digita FOR NEXT.

0 (PRG) BRCH (&) FUOR

29-13

(2)FOR

Digita FOR STEP.

0 (PRG) EBRCH (p») FOR

29-14

FP

Retorna a parte fracional de um mimero (z).

F (MTH) RERL (NXT) FPF

12-9
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FREE1 Libera a RAM previamente incorporada na porta 28-17
1 e move uma lista de objetos (z) da porta O para
a porta 1.

C (x)(LIBRARY])FREE{

FREEZE Congela uma &rea de apresentagao (z) até que
uma tecla seja pressionada.

c (PRG)(NXT) OUT FREEZ H-8

Fs? Testa se o sinalizador especificado (z) estad 4-9
definido.

TEST F5?
¢ («J(MODES) FLRG Fg?

FS?C Testa se o sinalizador especificado (z) estd definido 4-9
e, em seguida, o limpa.

TEST F$2e
¢ (¢)(MODES) FLLAG F8§7?C

FUNCTION Seleciona o tipo de griafico FUNCTION. 23-1
C (9)(PLOT)PTYPE FUNC
FV Define o montante do valor futuro para o 18-17

solucionador de amortizagao.

C (Q)(SOLVE) Tw¥M SOLMR! FV

F(X) Apresenta o valor da fungdo em um valor z 22-11
especificado pelo cursor. Retorna o valor da fungao
para a pilha.
0 (®)(PFICTURE) FCH (NXT) F({¥)
F> Plota a primeira derivada da fungio, replota a 22-11

fungdo e adiciona a derivada & £Q.

0 (¢)(PICTURE) FCH (NXT) F'

GET Obtém elementos em uma posigao especificada (z) 14-7
a partir do arranjo ou lista (y).

¢ (PRG) LIST ELEM GET

GETI1 Obtém elementos em uma posigao especificada (z) 17-7
a partir do arranjo ou lista (y) e incrementa o
indice.
¢ (PRG) LIST ELEM GETI

GOR Sobrepde um objeto grafico (z) em outro (z) em 9-11

coordenadas especificas (y), usando um OR Iégico
para determinar o estado dos pixels.

¢ (PRG) GROE GOR
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Pigina

GO|

Define ¢ modo de entrada de cima para baixo.

0 (JMATRIX) GO«

8-9

GO—

Define 6 modo de entrada da esquerda para a
direita.

0 (»)MATRIX) 0+

GRAD

Seleciona o modo de angulo Grads.

¢ («)(MODES) RHMGL GRAD

4-4

GRAFH

Entra o ambiente Graphics. Isso é somente para
compatibilidade.

C  Deve ser digitado.

GRIDMAP

Seleciona o tipo de grifico GRIDMAP.

© @EEDED s FTVRE
GRID

23-35

—GROB

Converte o objeto (y) em objeto grafico em um
tamanho especificada (z).

¢ (PRG) GROE <GRO

9-10

GXOR

Sobrepée um objeto grafico (z) em outro (2) na
localizacdo especificada (y), usando XOR légico
para determinar o estado dos pixels.

¢ (PRG) GROB GHOR

«H

Multiplica a escala vertical do grafico por um
fator (z).

¢ («)(PLOT) PFRF (NXT) #H

H-8

HALT

Interrompe a execugdo do programa.

¢ (PRG)(NXT) RUM HALT

29-9

HEAD

Obtém o primeiro elemento a partir de uma
lista (z).

¢ (PRG) LIST ELENM (NXT) HERD

HEX

Define a base hexadecimal.

¢ (MTH) BASE HEH

15-1

HISTOGRAM

Seleciona o tipo de grifico HISTOGRAM.

¢ (@ELoD)EXD) STAT PTYPE
HISTO

23-19

HISTPLOT

Desenha o histograma de dados em EDAT.

C ()(STAT) PLOT HISTP
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HMS+ Adiciona dois horérios (y e z) no formato HMS. 12-7
¢ (Q)(TIME) (NXT) HMS+ 16-4
HMS - Subtrai um hordrio (z) a partir de outro (y) no 12-7
formato HMS.
C (¢)(TIME)(NXT) HMS- 16-4
HMS— Converte um hordrio (z) do formato HMS para o 12-7
formato decimal.
C («)(TIME)(NXT) HMS~» 16-3
—HMS Converte um hordrio (z) do formato decimal para 12-7
o formato HMS.
C (9)(TIME)(NXT) +HMS 16-3
HOME Torna o diretério HOME o diretério atual. 5-12
C  ()(HOME)
HZIN Amplia horizontalmente. 22-8
0 (®)(PICTURE) Z00M (NXT) HZIN
HZOUTN Reduz horizontalmente. 22-8
0 (Q)(PICTURE) Z0OM (NXT)HZOUT
i Retorna a constante simbélica i (v/=1 or (0,1)). 11-4
F @@Iormm CONS I
IDN Cria uma matriz_de identidade quadrada de 14-3
tamanho espedifico (z).
¢ (MTH) MRTR MAKE IDH
1F Inicia a sentenga de teste. 29-10
¢ (PRG) BRCH IF IF
@IF Digita IF THEN END. 29-10
0 (PRG) BRCH (&) IF
@IF Digita IF THEN ELSE END. 29-10
o (FRG) BRCH (@) 1IF
IFERR Inicia a sentenga de teste. 29-15
c ERROR IFERR IFERR
@IFERR Digita IFERR THEN END. 29-15
o ERROR (@) IFERR
@IFERR Digita IFERR THEN ELSE END. 29-15

0 (PRG)(NXT)ERROR () IFERR
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Descrigao, Tipo e Teclas

Pigina

IFFT

Calcula Inverse Discrete Fourier Transform de um
arranjo (z).

¢ (MTH)(NXT) FFT IFFT

13-8

IFT

Avalia um objeto (z) se um valor teste (y) for um
nimero real diferente de zero.

¢ (PRG) BRCH (NXT) IFT

IFTE

Avalia um objeto (y) se um valor teste (z) for um
nimero real diferente de zero ou outro objeto (z)
se o valor teste for zero.

F (PRG) BRCH (NXT) IFTE

H-9

™M

Retorna a parte imagindria de um nimero
complexo ou de um arranjo (z).

F (MTH)(NXT) CMPL IM

12-14

INCR

Incrementa o valor da varidvel especificada (z).

¢ (¢)(MEMORY)ARITH INCR

INDEP

Especifica a varidvel independente (z) em um
grafico.

C (9)(PLOT) FFHR IHDEF

INFO

Apresenta informagoes sobre varidveis reservadas.

0 (Q)ELOT)(NXT) INFO
PPAR
NG

QELOT)(RXT) 80 VPAR
TNFO

8D VPAR
INFO

(9)(PLOT)(NXT) STAT ZEFAR

10PAR (RXT) IHFO

JO)PRINT PRTPAR INFO

27-16

INFO

Apresenta informagdes sobre o cilculo mais recente
através do localizador de raizes.

0 (PEOLE) SOLVE INFO

18-4

INFO?

Alterna a apresentagao automdtica da informacao
da vari4vel de pardmetro.

o (SEODED) MISC INFO?

4-11
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Piagina

INFORM

Apresenta um formuldrio de entrada definido pelo
usudrio.

¢ (PRG)(NXT) IN INFOR

INIT+

Armazena os valores de uma solugdo de equagao
diferencial como os novos valores iniciais para
preparar para outra interagio.

O (*)(SOLVE)solve diff eq... INIT+

19-2

INPUT

Suspende a execugao do programa, apresenta
mensagem (y) acima da pilha e solicita (z) a
entrada de dados na linha de comandos.

¢ (PRG)(NXT) IN IHPUT

INS

Alterna entre caractere de insergao/substituigao.

0 («)(EDIT) INS

INV

Reciproco de um mimero ou arranjo (z).

A (1/x)

12-1
14-11

IOPAR

Retorna o conteido da varidvel reservada TOPAR.

C (9)(1/0) I0PAR (NXT) IOPAR

27-3

IP

Parte inteira de um nimero real de z.

F (MTH) REAL (NXT) IP

12-10

ISECT

Move o cursor grafico para a intersecgao mais
préxima no grafico de duas fungdes, apresenta as
coordenadas de intersecgao e retorna as
coordenadas a pilha.

0 (¢)(PICTURE) FCH ISECT

22-10

ISOL

Isola a varidvel (z) em um lado de uma
equagio (y).

¢ («&)(SYMBOLIC) I1SOL

20-15

KEEP

Limpa todos os niveis acima do nivel atual.

0 ()(STACK)(NXT) KEEP

KERRM

Retorna o texto do pacote de erro KERMIT
recebido mais recentemenete.

C (¢)I/0)(NXT) KERR

KEY

Retorna o nimero que indica a dltima tecla
pressionada.

¢ (PRGJ(NXT) 1IN KEY

H-10
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Pigina

KGET

Obtém uma lista de objetos (z) a partir de outro
dispositivo.

¢ @O SRYR KGET
@ I/O) Transfer... KGET

27-11

KILL

Aborta todos os programas suspensos.

¢ (PRG)(NXT) RUH KILL

29-9

LABEL

Rotula eixos com nomes e faixas de varidveis.

¢ (Q)(PLOT)(NXT) LRBEL

LABEL

Rotula eixos com nomes e faixas de varidveis.

0 («)(PICTURE) EDIT (NXT)LABEL

24-1

LAST

Retorna o(s) argumento(s) anterior(es) a pilha.

C  Deve ser digitado.

LASTARG

Retorna o(s) argumento(s) anterior{es) a pilha.

¢ (PRG)(NXT)ERROR LASTH

3-5

LCD—

Retorna o objeto grafico 4 pilha que representa o
visor da pilha.

¢ (PRG) GROB (NXT) LCD+

9-11

-LCD

Apresenta o objeto grafico especificado (z) no
visor da pilha.

¢ (PRG) GROE (NXT) »LCD

9-11

LEVEL

Entra o numero do nivel atual no nivel 1.

0 (P)(STACK)(NXT)LEVEL

3-9

LIBEVAL

Calcula um objeto da biblioteca do sistema (z).
Use somente quando especificado pelas
aplicagées HP.

C  Deve ser digitado.

LIBS

Lista todas as bibliotecas associadas ao diretdrio
atual.

¢ (e)(LIBRARY) LIEBS

H-11

LINE

Desenha uma linha entre duas coordenadas (z e y).

c (PRG) PICT LINE

LINE

Desenha uma linha a partir da marca até o cursor.

0 («)(PICTURE) EDIT LINE

ELINE

Retorna a melhor linha de ajuste para os dados em
Y DAT de acordo com o modelo estatistico
selecionado.

C (e)(STAT) FIT ZLINE
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LINFIT Define o modelo de ajuste de curva para linear.
¢ (Q)ETAT) ZFAR MODL LINFI
LININ Testa se uma expressido (z) € uma fungdo linear de H-11

uma varidvel (y).

F (PRG) TEST ()(PREV)LINMIH

LIST— Desagrupa uma lista (z) em seus elementos H-11
constituintes.
C  Deve ser digitado.

—LIST Combina objetos z (y, z, etc.) em wma lista, 17-1

(FRG)" TYPE »LIST
¢ (PRG) LIST +LIST

—LIST Combina objetos desde o nivel 1 até o nivel atual 3-8
em uma lista.

0 (»)(STACK)=»LIST

ZLIST Adiciona juntamente todos os elementos em uma 17-9
lista ().

¢ (MTH) LIST ZLIST

TNLIST Multiplica juntamente todos os elementos em uma 17-9
lista ().

¢ (MTH) LIST wLIST

ALIST Localiza o conjunto das primeiras diferengas de 17-9
uma seqiiéncia finita em uma lista (z).

¢ (MTH) LIST aLIST

LN Logaritmo natural (base e) de z. 12-2

» @D

LNP1 Logaritmo natural de (z + 1). 12-3

A (MTH) HYP (NXT) LHPi

LOG Logaritmo comum (base 10) de z. 12-2

A @S9

LOGFIT Define o modelo de ajuste de curva para
logaritmico.

¢ (9)(STAT) ZPAR MODL LOGFI

LQ Retorna a fatoragio LQ de uma matriz (z). 14-23
¢ (MTH) MATR FACTR L@
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LR

Calcula a regressao linear.

¢ («)TAT) FIT LR

LSQ

Calcula norma minima das solugées de minimos
quadrados para um sistema sub e
superdeterminado de equagdes lineares AX = B,
onde A (y) é a matriz de coeficientes e B (z) é o
vetor de constantes do lado direito.

()EovE) svs  Lse
c (MTH) MATR Ls@

14-16

LU

Retorna a fatoragao Crout LU de uma matriz
quadrada (z).

¢ (MTH) MRTR FRCTR LU

14-23

L*

Substitui logaritmo de poténcia por produto de
logaritmo.

0 (¥)(EQUATION)(@JRULES L+*

20-26

Substitui produto de logaritmo por logaritmo de
poténcia.

0 (9)(EQUATION) (@ RULES L2

20-26

—M

Incorpora fatores a esquerda.

0 (9)(EQUATION) (W) RULES «M

20-25

@c—M

Executa %M  até que nao haja nenhuma
alteragdo na subexpressio.

0 (Q)(EQUATION)(WRULES (#) «M

20-27

M-—

Incorpora fatores a direita.

0 ()(EQUATION) (@) RULES M=+

20-25

M-

Executa M#  até que ndo haja nenhuma
alteragao na subexpressao.

0 (9)(EQUATION) (W) RULES (») M=

20-27

MANT

Mantissa (parte decimal) do niimero (z).

F (MTH) REAL (NXT) MANT

12-10

MARK

Define marca na posigao do cursor.

@ EETRE) ®
0 (9)(PICTURE) EDIT (NXT) MARK

9-3

MATCH

Acessa o padrido que combina fungdes dentro do
formuldrio de entrada simbélica.

0 (»)(SYMBOLIC] Manip expz... MRTC

20-29
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PAgina

TMATCH

Reescreve uma expressio (y) usando uma lista de
combinagao de padrdo {z) para substituir
subexpressoes particulares, buscando primeiro as
subexpressoes mais profundamente aninhadas.

C (9)(SYMBOLIC)(NXT) +MAT

H-12

IMATCH

Reescreve uma expressio (y) usando uma lista de
combinagio de padrdo (z) para substituir
subexpressoes particulares, buscando primeiro as
expressdes do nivel superior.

C («9)(SYMBOLIC)(NXT) +MART

H-12

MAX

Méximo de dois nimeros reais (z e ¥).

F (MTH) REAL MAX

12-10

MAXR

Retorna a constante simbdlica MAXR, o mimero
real maximo representivel pela miaquina
(9.99999999999E499).

F (MTH)(NXT) CONS (NXT) MAXKR

MAXZI

Valores maximos de coluna na matriz estatistica

em Y DAT.

C (9)(STAT) 1¥RR MARZ

H-12

MCALC

Declara a variavel ou a lista de varidveis
especificada (z) a ser “somente calculada”. Use
somente em conjunto com MROOT.

¢ ()EQLB) MES MCAL

MEAN

Calcula a média dos dados estatisticos em L DAT.

C (9)(STAT) 1¥AR MERN

MEM

Bytes de meméria disponiveis.

¢ (e)(MEMORY) MEM

MENU

Apresenta o menu embutido ou personalizado
especificado (z).

C («<)(MODES) MENU MEHMU

30-1

MENU

Alterna em ativar e desativar o menu de teclas de
software.

REETED) O
0 («)(PICTURE) EDIT (NXT) MENU

MERGE1

Incorpora a memdéria RAM plug-in na porta 1 na
memdria principal.

C (s)(LIBRARY) MERG

28-17

indice de Operagao G-27




Nome, Tecla
ou Rétulo

Descrigao, Tipo e Teclas
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MIN

Mifnimo de dois niimeros reais (y e z).

F (MTH) REAL MIH

12-10

MINEHUNT

Inicializa o jogo Cagador de Minas.

C (Q)EQLIBJUTILS MINE

MINIT

Cria uma nova Mpar a partir de EQ.

C (¢)EQLB) MES MINIT

MINR

Retorna a constante simbdlica MINR, o ntiimero
real minimo representdvel pela maquina
(1.00000000000E— 499).

F (MTH)(NXT) CONE (NXT) MIHNR

MINEZ

Encontra os valores de coluna minimos na matriz
estatistica em Y DAT.

C («)(STAT) 1¥AR MINZ

MITM

Personaliza o menu solver, usando uma cadeia de
titulo (y) e uma lista de varidveis (z).

C (9)EQLIB) MES MITH

25-11

ML

Escolhe apresentagac com linhas multiplas ou com
uma \nica linha para resultados com linhas
multiplas.

0 («)(MODES) FMT ML

MOD

Retorna o resto do médulo de y divido por z.

F (MTH) REAL - MOD

MOVE

Move a(s) varidvel(eis) selecionada(s) para um
novo diretdrio.

0 (*»)(MEMORY) MOYE

MSGBOX

Cria um quadro de mensagem definido pelo
usudrio a partir de uma cadeia (z).

¢ (PRG)(NXT) 0OUT MEBGB

MROOT

Resolve um conjunto de equagGes para a varidvel
especificada {r) comegando com somente valores
definidos pelo usudrio {consulte MUSER e
MCALC).

C (s¢)(EQLIB) MES MROO

H-14

MS5SOLVR

Inicializa o solucionador usando o contedido atual
da varidvel reservada £Q.

¢ ()(EQLB) MES MSOL
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MUSER

Cria a varidvel ou lista de varidveis especificadas
(z) definidas pelo usudrio. Use somente em
conjunto com MROOT.

¢ (&)EQLB) MES MUSE

H-14

NDIST

Retorna a distribuigao normal de probabilidde
(curva sino) em = baseada na variagio (y) e média
(#) da distribui¢do normal.

¢ (MTH)(NXT) PROB (NXT)NDIST

12-5

NI

Retorma o nimero de linhas em T DAT.

C (¥)(STAT) SUMS NZ

H-15

NEG

Nega z.

A GE)or (T @XD) CMPL
MEG

12-1

NEW

Cria um objeto novo nomeado.

0 (*)(MEMORY) HEMW

NEW

Cria um novo alarme.

(0] @[TIMElBrovse alarms... MEW

26-6

NEWOB

Converte o objeto (z) tomado de um objeto ou
variavel composta em um novo objeto
independente.

C (#)(MEMORY) NEWO

H-14

NEXT

Finaliza uma estrutura de loop definida.

ERCH START HERT
c (PRG) BRCH FOR MNEMXT

29-12
29-13

NEXT

Apresenta, mas nao executa, o préximo ou os dois
proximos objetos no programa suspenso.

0 (PRGJ(NXT) RUM HEXRT

29-9

NOT

Retorna o NOT bindrio ou légico de z.

ST NOT
F (MTH) BASE (NXT)LOGIC HOT

H-15
15-4

NOVAL

Coloca valores ressetados e iniciais em quadros de
didlogo definidos pelo usuirio. NOVAL é
retornado 4 pilha quando win campo estd vazio.

¢ (PRG)(NXT) 1IH HOVH
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NSUB

Fornece uma forma para acessar o niimero de
estrutura atual durante uma iteragao de um
programa ou comando aplicado usando DOSUBS.

¢ (PRG) LIST PROC HSUB

17-6

NUM

Retorna o cédigo de caractere do primeiro
caractere na cadeia (z).

¢ (PRG) TYFE (NXT) HUM

NUMX

Define o miimero de passos x para cada passo y em
graficos em perspectiva em trés dimensges.

¢ (QEEDEXD 50 YPAR
(NXT) MUME

NUMY

Define o niimero de passos y através do
View-Volume em graficos em perspectiva em trés
dimensoes.

¢ (QELOT)([®™XT) &b WPAR
NXT) MUMY"

—NUM

Converte um objeto simbdlico (z) em wn numero,
até onde for possivel.

¢ (EEEM)

NXEQ

Muda a equagao atual rotacionando os elementos
na lista em EQ.

0 («)(PICTURE) FCH (NXT) MXEG

22-11

OoBJ—

Separa um objeto composto (z) em seus
componentes.

TYPE OBJ»
LIST 0OBJ»
C («)(CHARS)(NXT) 0B.J+

17-8

OoCT

Define a base octal.
¢ (MTH) BARSE OCT

15-1

OFF

Desliga a calculadora.

¢ (PRG)(NXT) RUHN (NXT) OFF

OK

Aceita os valores de todos os campos da maneira
em que estdo apresentados atualmente ou executa
a agdo principal do formuldrio de entrada.

[formuldrio de entrada] (ENTER
O [formulirio de entrada] 0K

6-8
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OLDPRT Remapeia o conjunto de caractere da HP 48 para
coincidr com a impressora infravermelha
HP 82240A.

¢ (€O FRINT PRTPA OLDER

OPENIO Abre a porta serial. 27-3

¢ ()/0)(NXT) SERIR OPENI

OPTS Seleciona as opgoes de grdficos. 22-2
0 (»)(PLOT) all plot types OPTS

OR OR légico de duas expressdes (r e y) que avaliam
1 ou 0 ou OR bindrio combinando dois inteiros
(r e y) ou duas cadeias de caracteres (z e y).

BASE RXT)LOGIC OR 15-4
F (PRG) ST (NXT) OR H-16
ORDER Reorganiza o menu VAR na ordem especificada na H-16
lista ().
¢ (¢yJ(MEMORY) DIR ORDER
OVER Duplica o objeto no nivel 2 no nivel 1. 3-13
c ()ETACK) OVER
YPAR Varidvel reservada que armazena dados de 21-13

regressio estatistica.

C («9)(STAT) ZPAR ZPAR

PARAMETRIC | Seleciona o tipo de grafico PARAMETRIC. 23-7
¢ (@FLOT)PTYPE PARA’
PARITY Define o valor de paridade especificado (z). H-17
¢ (9)@/0)10PAR PARIT
PARSURFACE | Seleciona o tipo de gridfico PARSURFACE. 23-37
¢ (@FEoD 38D PTYPE
FPARSU
PATH Retorna a lista que contém o caminho para o H-17

diretério atual.

¢ (¢)(MEMORY) DIR FATH

PCOEF Localiza os coeficientes do polindmio com a matriz 18-11
especificada de raizes (z).

¢ (9)(SOLVE) POLY PCOEF

PCONTOUR |Seleciona o tipo de grafico PCONTOUR. 23-32

c gD PTYPE
S
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PCOV Calcula a covariancia da populagao. H-17
c (@ETAED) FIT (RXD) PLoOv¥
PDIM Substitui PICT por um PICT em branco de 9-9
dimensaces especificadas (y) e (z).
¢ (PRG) PICT PODIM 24-3
PERM Retorna as permutagdes de itens y tomado z em 12-4
um certo tempo.
F (MTH)(NXT) FROE PERM
PEVAL Calcula um polinémio com wma matriz 18-12
especificada de coeficientes (y) em um valor dado
().
c (§)EOWVE) POLY PEWAL
PGDIR Elimina o diretdrio especificado (2} e todo seu H-17
conteido.
C @(m IR PGDIK
PICK Copia o objeto do nivel z para o nivel 1. 3-13
¢ (@)ETACK) PICK
PICK Copia o objeto no nivel atual para o nivel 1. 3-8
0 (»)(STACK) PICK
PICT Coloca o nome PICT na pilha. 9-9
¢ (PRG) PICT PICT
PICT— Copia o PICT atual como um objeto grifico e o 22-6
coloca na pilha.
(@) FICTURE) GTO)
0 E)EICTURE) E0IT
CT»
PICTURE Entra o ambiente Graphics. 9-2
¢ (9)(PICTURE)
PINIT Inicializa todas as portas que contém RAM sem 28-15
apagar dados.
¢ (&)LIBRARY)(NXT)PINIT
PIXOFF Desativa o pixel especificado (z) em PICT. 9-10
¢ (PRG) PICT (NXT)PIXOF
PIXON Ativa o pixel especificado (z) em PICT. 9-10

¢ (PRG) FPICT (NXT)PIKON
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PIX?

Testa se o pixel especificado (z) em PICT estd
ativado ou desativado.

¢ (PRG) FICT (NXT) FIR?

9-10

PKT

Usado para enviar uma cadeia de comandos (y) de

um determinado tipo (z) para um servidor Kermit.

Cc (¢)/0) skR¥R PKT

27-14

PMAX

Define as coordenadas superiores direitas do
grafico (z).

C  Deve ser digitado.

H-17

PMIN

Define as coordenadas inferiores esquerdas do
grafico (z).

C  Deve ser digitado.

PMT

A varidvel de pagamento no solucionador de
amortizagao.

C («(SOLVE] TwM SOL¥R FHT

18-17

POLAR

Seleciona o tipo de grifico POLAR.
C (&)(PLOT)PTYPE FOLAR

23-4

POS

Retorna a posigao da subcadeia (z) na cadeia (y)
ou objeto (z) na lista (v).

¢ (PRG) LIST ELEM FOS

17-7

PRED

Através do modelo de regressao atual, calcula o
valor previsto de uma varidvel dado o valor de
outra.

0 ()GTAT)Fit data... PRED FRED

21-12

PREDV

Retorna o valor previsto para a varidvel
dependente, dado o valor da varidvel independente

(=)
C  Deve ser digitado.

PREDX

Retorna o valor previsto para a variavel
independente, dado o valor da varidvel dependente

(2)-
C (¢)(STAT) FIT PREDR

PREDY

Retorna o valor previsto para a varidvel
dependente, dado o valor da varidvel independente

().
C (®)STAT) FIT PREDY

H-18
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PRINT Imprime um objeto. 27-4
0 (»)@/0)Print... PRINT
PRLCD Imprime a tela atual.
¢ (@EO)FPRINT PRLED
@ Print display
Pressione simu.lta.ne&mentm e
PROMPT Apresenta a cadeia de promp? (z) na area de H-19
estado e interrompe a execugao do programa.
¢ (PRG)(NXT) IN (NXT) PROM
PROOT Calcula todas as raizes de um polinémio com o 18-11
arranjo especificado de coeficientes (z).
¢ (9)EOWE) POLY PROGT
PRST Imprime todos os objetos na pilha. 27-6
C @@/—O) PRINT FRST
PRSTC Imprime todos os objetos na pilha em formato
compacto.
c @(f/_o_) FRINT FRSTC
PRTPAR Variavel reservada que contém as definigoes atuais 27-3
da impressora.
C @@/_O] PRINT PRTPR PRTPR
l PRVAR LImprime ¢ nome e conteiido de uma ou mais 27-6
varidveis (z), incluindo nomes de portas.
C (QJ/O)PRINT PRYAR
PRI1 Imprime o objeto no nivel 1. 27-6
c (@I Fri
PSDEV Calcula o desvio padrao de populagao. H-19
c (e)ETAT) 1¥AR (NXT)PSDEY
PURGE Elimina uma ou mais varidveis especificadas (z). 5-12
¢ (QEFUES)
PURG Elimina objetos ou alarmes selecionados.
()(MEMORY) (NXT) PURG 5-10
O @ Browse Alarms... PURG 26-6
Elimina todas as varidveis para o titulo atual. 25-6
o (@EQLE)... YARS (NXT) PURG
PUT Substitui o elemento na posigao especificada (y) no 14-7

arranjo ou lista (2) por um outro elemento (z).

¢ (PrRG) LIBT ELEM PUT
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PUTI

Substitui o elemento na posigao especificada (y) no
arranjo ou lista (z) por um outro elemento (z) e
incrementa o indice.

¢ (PRG) LIST ELEM PUTI

17-7

PV

Apresenta o valor de um empréstimo no
solucionador de amortizagao.

¢ (QEOLE) T¥M SOLWR[ Py

18-17

PVAR

Calcula a variagao de populagao.

C (9)(STAT) 1¥AR (NXT)FPYAR

PVARS

Retorna a lista de objetos e bibliotecas de cépia de
seguranga dentro de uma porta (z).

C (9)(LIBRARY)PYARS

PVIEW

Apresenta PICT com coordenadas de pizel
especificadas (z) como o canto superior esquerdo.

Cc (PRGJ(NXT) OUT PYIEMW

H-19

PWRFIT

Define 6 modelo de ajuste de curva para Power.

C (9)(STAT) ZPAR MODL PURF1

PYR

Pagamentos por ano no solucionador de
amortizagao.

¢ (Q)EOLVE) TwM SOLYR (XD
CPYR

18-17

PX—C

Converte coordenadas de pizel (z) em coordenadas
de unidade de usudrio.

¢ (PRG) FICT (NXT) FH+C

Converte niimero (z) em um equivalente
fraciondrio.

C (e)(SYMBOLIC)(NXT) =@

16-5

QR

Calcula a fatoragio QR de uma matriz ().
¢ (MTH) MATR FACTR @R

14-23

QUAD

Resolve uma equagao de primeira ou segunda
ordem (y) para uma varidvel dada {z)>

C («)(SYMBOLIC) QUARD

20-16

QUOTE

Retorna a expressao de argumento (z)
nao-avaliada.

F (9)(SYMBOLIC) (NXT)(NXT) @UOT

H-20
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lista de alarmes do sistema.

¢ («)(TIME) RLRM RILAL

ou Rétulo
—Qr Calcula e compara quocientes de mimeros (z) e 16-6
nlmeros /7, retornando um quociente com um
denominador menor.
¢ (9)(SYMBOLIC)(NXT) -»&w
RAD Define 0 modo Radiano. 4-4
c MODES) ANGL RAD
RAD
RAND Retorna um nimero aleatdrio e atualiza a familia 12-4
do nimero aleatério.
¢ (MTH)(NXT) PROB RAND
RANK Calcula o rank de uma matriz retangular (z). 14-10
¢ (MTH) MRTR HORM (NXT) RAHNK
RANM Cria uma matriz com elementos aleatdrios a partir 14-3
de uma lista de dimensdes especificadas (z).
¢ (MTH) MATR MAKE RANM
RATIO Forma de prefixo de / usada internamente pela H-20
aplicagdo EquationWriter.
F  Deve ser digitado.
RCEQ Retorna equagio(Ses) em EQ para o nivel 1. H-20
(u)(PLOT) E®
¢ (s&)ELOT)(NXT) 3D EQ
RCI Multiplica a linha especificada (z) de um arranjo 14-21
2) por um fator (y).
¢ (MTH) MATR ROW RCI
RCLJ Multiplica uma linha especificada (y) de um 14-21
arranjo matriz (t) por um fator (z) e adiciona o
resultado a outra linha (z).
¢ (MTH) MATR RO RCIJ
RCL Recupera o objeto armazenado em uma varidvel 7-11
especificada (z) para a pilha.
¢ (e)(RCL)
RCL Recupera o objeto selecionado para a pilha. 5-9
0 (»)MEMORY)(NXT) RCL
RCLALARM Recupera o alarme especificado (z) a partir da H-21
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RCLF

Retorna win inteiro bindrio que representa os
estados de sinalizadores do sisterna.

¢ (s)(MODES) FLAG (NXT) RCLF

24-7

RCLKEYS

Retorna a lista das atribuigoes atuais das teclas de
usuério,

C (¥)(MODES) KE¥YE RCLK

30-8

RCLMENU

Retorna o nimero de menu do menu atual.

C (#)(MODES) MENU RCLM

H-21

RCLZ

Recupera a matriz estatistica atual em Y DAT.

@ STRT DRTRA
¢ (|)ETAT) DATA ZDAT

H-21

RCWS

Recupera o tamanho de palavra do inteiro bindrio.

¢ (MTH) BRSE (NXT) RCWS

15-2

RDM

Redimensiona os elementos de um arranjo (y) de
acordo com as dimensdes especificadas (z).

¢ (MTH) MATR MRKE RDM

14-11

RDZ

Define a familia do niimero aleatdrio

¢ (MTH)(NXT) PROEB RDZ

12-4

RE

Retorna a parte real de um niimero complexo ou
de um arranjo (z).

F (MTH)(NXT) CHMFL RE

12-14

RECN

Aguarda dados especificados (z) a partir da fonte
remota que executa o software Kermit.

¢ (¢)1/0)(NXT) RECH

H-21

RECT

Define o modo Rectangular.
¢ (MTH)¥ECTR (NXT) RECT

13-2

RECV

Aguarda os dados especificados pelo transmissor a
partir da fonte remota que executa o software
Kermit.

¢ (9)1/0) RECY

RECV

Prepara a HP 48 para receber dados.
0 @ 1/O) Transfer... RECY

27-11

REPEAT

Inicia a sentenga de loop se o resultado da sentenga
de teste (z) for diferente de zero; caso contrario, a
execugdo continua apds o END correspondente.

¢ (PRG) BRCH MWHILE REPER

29-15
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REPL

Substitui a parte do objeto (z) por um outro
objeto semelhante (z) iniciando na posigao
especificada (7).

(PRG) LIST REPL
c (PRG) 0B REPL

17-8
H-22

REPL

Substitui a parte de PICT por objeto grifico no
nivel 1.

0 (QYFIOTURE) E0IT

9-5

REPL

Substitui um padrao simbdlico por outro em uma
expressio.

0 (4)(EQUATION)(4) REPL

7-13

RES

Define o espagamento () entre pontos plotados.

C (¢)(PLOT) PPAR RES

H-22

RESET

Define o valor do e campo atual (ou, na escolha do
usudrio, todos os valores de campo no formuldrio
de entrada atual) para sua definigdo default.

0 (»)(PLOT)(NXT)RESET

6-6

RESET

Redefine os parametros de plotagem a seus
defaults.

(Q)ELOD (NXT) 3D
¥PAR (NXT)RESET
0 (9)(PLOT) FFAR RESET

22-15

RESTORE

Substitui o diretério HOME pela cépia de
seguranga especificada (z).

¢ («)(MEMORY)(NXT)RESTO

REVLIST

Reverte os elementos em uma lista (z).

c LIST REWLI
LIST PROC REWLI

17-7

RKF

Usa uma lista (z)-—que contém o nome da varidvel
de tempo, o nome da varidvel de solugio e a
fungao diferencial—e a tolerincia de erro absoluta
(¥) para calcular a solugao do problema de valor
inicial em um ponto (z), usando o método
Runge-Kutta-Fehlberg (4,5).

¢ (¢)(SOLVE)D'IFFE RKF
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RKFERR

Usa uma lista {y)—que contém o nome da varidvel
de tempo, o nome da varidvel de solugao e a
fungao diferencial—e um possivel tamanho de
passo (r) para calcular a mudanga na solugao e
um erro absoluto estimado para esse passo, usando
o método Runge-Kutta-Fehlberg (4,5).

¢ (¢)(SOLVE)DIFFE RKFE

H-23

RKFSTEP

Usa uma lista (z)—que contém o nome da varidvel
de tempo, o nome da varidvel de solugdo e a
fungao diferencial—e um possivel tamanho de
passo (z) para calcular o préximo passo da solugao
do problema de valor inicial usando o método
Runge-Kutta-Fehlberg (4,5) de tal forma que a
tolerincia especificada de erro absoluto (y) seja
satisfeita.

C (<)(SOLVE)DIFFE RKFS

H-23

RL

Rotaciona um inteiro bindrio (r) & esquerda em
um bit.

¢ (MTH) BASE (NXT) BIT RL

15-5

RLB

Rotaciona um inteiro bindrio (z) 3 esquerda em
um byte.

¢ (MTH) BASE (NXT) BYTE RLE

15-5

RND

Arredonda um objeto numeérico (y) para o nmimero
especificado (z) de casas decimais ou de digitos

significativos.
F (MTH) REAL (NXT)(NXT) RND

12-10

RNRM

Calcula uma norma de linha de um arranjo (z).

¢ (MTH) MATR HORM RHRM

14-9

ROLL

“Rola para cima” z niveis da pilha, para que esse
nivel £+1 se mova para o nivel 1.

C (9)(STACK) ROLL

3-13

ROLL

“Rola para cima” a pilha para que o nivel do
indicador se mova para o nivel 1, o nivel 1 se mova
para o nivel 2 e assim por diante.

0 (»)(STACK) ROLL

3-8

ROLLD

“Rola para baixo” z niveis da pilha, para que o
nivel 2 (y) se mova para o nivel z.

C («)(STACK)ROLLD

3-13
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ROLLD

“Rola para baixo” a pilha, para que o nivel 1 se
mova para o nivel do indicador, o nivel 2 se mova
para o nivel 1 e assim por diante.

O (»)(STACK)ROLLD

3-8

ROOT

Resolve varidveis desconhecidas (y) na equagao
(2), iniciando a busca a partir de uma estimativa
inicial (x).

C (9)(SOLVE) ROOT ROOT

H-23

ROOT

Move o cursor grifico para a intersecgao do grifico
de fungao e o eixo z, apresenta o valor da raiz e
retorna o valor a pilha.

0 (9)(PICTURE) FCH ROOT

22-10

ROT

Move o objeto do nivel 3 para o nivel 1, move
objetos no nivel 1 e 2.

¢ (s)(STACK) ROT

3-13

ROW+

Expande um arranjo (z) inserindo um vetor de
linhas (y) no nimero de linha especificado (z).

¢ (MTH) MATR ROW ROH+

14-5

+ROW

Insere uma linha de zeros na linha atual na
aplicaGao Matrix Writer.

0 ()MATRIX)(NXT) +ROUW

89

ROW -

Apaga a linha especificada (7) de um arranjo (y).
¢ (MTH) MATR ROW ROW-

14-6

~ROW

Apaga a linha atual na Matrix Writer.

0 (»)MATRIX)(NXT) ~ROW

8-9

—ROW

Desagrupa um arranjo (z) em seus vetores de
linhas componentes.

¢ (MTH) MATR ROW +ROMW

14-5

ROW—

Agrupa uma seqiiéncia de vetores de linha ( ... ,
z, y) em uma matriz que contém z linhas.

¢ (MTH) MRTR ROW ROW-

14-3

RR

Rotaciona um inteiro bindrio (z) & direita em um
bit.

¢ (MTH) BRASE (NXT) BIT RE

15-5

RRB

Rotaciona um inteiro bindrio (z) & direita em um
byte.

¢ (MTH) BASE (NXT) BYTE RRB
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RREF Calcula a forma reduzida de echelon de linha de 14-22
uma matriz retangular (z).

¢ (MTH) MARTR FARACTR RREF

RRK Usa uma lista (2)—que contém o nome da varidvel H-23
de tempo, o nome da varidvel de solugdo, a fungao
diferencial e suas duas primeiras derivadas—e a
tolerancia de erro absoluta (¥) para calcular a
solugéo do problema de valor inicial em wm ponto
(z) usando os métodos de Rosenbrock e

Runge-Kutta.
C (9)(SOLVE)LIFFE RRK
RRKSTEP Usa uma lista (¢)—que contém o nome da varidvel H-24

de tempo, o nome da varidvel de solugao, a fungao
diferencial e suas duas primeiras derivadas—e a
tolerancia de erro absoluta (z), um possivel
tamanho de passo (y) e wmn valor () indicando o
método de solugido usado no passo anterior.
Calcula o préximo passo de solugdo do problema
de valor inicial usando uma combinagao dos
métodos de Rosenbrock e Runge-Kutta.

¢ (9)(SOLVE)DIFFE RRKS

RSBERR Usa uma lista (y)—que contém o nome da varidvel H-24
de tempo, o nome da variavel de solugado, a fungao
diferencial e suas duas primeiras derivadas—e um
possivel tamanho de passo (z) para calcular a
alteragio na solugdo e uma estimativa de erro
absoluto para esse passo usando uma combinagao
dos métodos Rosenbrock e Runge-Kutta.

¢ ()(SOLVE)DIFFE RSBER

RSD Calcula o residual z-yz de trés arranjos. 14-19
¢ (MTH) MATRE (NXT) RSD
RSWP Troca duas linhas especificadas (y ¢ ) de um 14-7

arranjo (z).

¢ (MTH) MATR ROMW (NXT) REWF

R—B Converte um inteiro real positivo (z) em seu 15-3
inteiro bindrio equivalente.

¢ (MTH) BRZE R=+EBE

R—C Combina componentes reais (y) e imagindrios () 12-14
separados em um nimero complexo (ou arranjo).

TYPE ReC
C IMTHIINXT| CHMPL. RsC
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R—D

Converte uma medida de dngulo (z) de radianos
para graus.

F (MTH) REAL (NXT)(NXT) R=+D

12-7

SAME

Testa dois objetos (y € z) para igualdade.
¢ (PRG) TEST (NXT) SAME

H-24

SBRK

Envia pausas em série.

¢ (9)1/0)(NXT)SERIA SBRK

27-20

SCALE

Define escala horizontal (y) e vertical (z) dos eixos
PLOT.

¢ (9)(PLOT) PPAR (NXT)SCALE

H-24

SCATRPLOT

Desenha gréfico de dispersdo de dados estatisticos
em Y DAT.

C (9)(STAT) PLOT SCATR

21-12

SCATTER

Seleciona o tipo de grafico SCATTER.

C gé) STAT PTYPE

23-21

SCHUR

Calcula a decomposigio de Schur de uma matriz
quadrada (z).

¢ (MTH) MATR FACTR SCHUR

14-24

SCI

Define 0 modo de apresentagao Scientific com z
casas decimais.

¢ ()(MODES) FMT 8CI

4-2

SCLZ

Autoescala dados em Y DAT para o grifico de
dispersao.
C  Deve ser digitado.

SCONJ

Conjuga o contetido de uma varidvel (z).

¢ («)(MEMORY)ARITH (NXT) SCOHN

H-24

SDEV

Calcula o desvio padrio para cada uma das
colunas em Y DAT.

C («9)(STAT) 1¥AR SLEV

H-25

SEND

Envia uma cépia de uma variavel (z) para um
dispositivo Kermit.

¢ (¢)(1/0) SEHD

H-25

SEND

Envia o(s) objeto(s) especificado(s) na forma
designada no formuldrio de entrada.

0 ()(1/0) [viries) SEHMD

27-10
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SEQ Gera uma seqiiéncia (uma lista) a partir de uma 17-8
expressao (v) envolvendo uma varidvel (t) cujo
valor é incrementado de z a ¥ em passos de
tamanho z.

¢ (PRG) LIST PROC (NXT) SEQ

SERVER Coloca a HP 48 no modo Kermit Server.
C (¢)(1/0) SRYR SERYE

SF Define o sinalizador especificado (z). 4-9

TEST SF
C (¢)(MODES) FLRG SF

SHADE Sombreia a area entre o grafico de uma fungao e o 22-10
eixo z ou entre dois graficos, entre os valores de z
definidos pela marca e pelo cursor.

0 («)(PICTURE) FCN SHRDE

SHOW Reconstrdi a expressao (y) para tornar explicitas 20-17
todas as referéncias a uma varidvel (z).

¢ (¥)(SYMBOLIC) SHOW

SIDENS Calcula a densidade intrinseca de silicone como H-25
uma fungao de temperatura (z).

F (&)EQLB)UTILS SIDEN

SIGN Retorna o sinal de um ndmero (z). 12-10
F REAL SIGH
Retorna o vetor de unidade de um nuamero 12-14

complexo (z).

F (MTH)(NXT) CMPL (NXT) SIGH

SIMU Alterna entre plotagem simultinea e seqiiencial de 23-2
fungdes miltiplas.

0 (e)(PLOT)(NXT) FLAG SIMU

SIN Seno de z. 12-2

A (SIN)

SINH Seno hiperbélico de z. 12-3
A (MTH) HYP SINH

SINV Substitui o contetido de uma varidvel (z) por seu H-25
inverso.

¢ (¥)(MEMORY)ARITH (NXT) SIKY
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SIZE

Encontra dimensdoes de lista, arranjo, cadeia,
objeto algébrico ou objeto grifico (z).

(PRG) LIST ELEM SIZE
¢ (PRG) GROB (NXT) SIZE

17-7
9-11

SIZE

Apresenta o tamanho do objeto selecionado em
bytes e a quantidade de memdria disponivel.

0 (*)(MEMORY)(NXT) S1ZE

S5-11

~—SKIP

Move o cursor A esquerda para a préxima pausa
légica.

(EEDID) ¢SK1F
o ... EDIT «SKIP

SKIP—

Move o cursor a direita para a préxima pausa
légica.

(SEDD) 5K 1P+
o ... EDIT SKIP=»

SL

Desloca wn inteiro bindrio (z} & esquerda em um
bit.
Cc (MTH) BASE (NXT) BIT Si

15-5

SLB

Desloca um inteiro bindrio {r) & esquerda em um
byte.

¢ (MTH) BASE (NXT) BYTE SLB

SLOPE

Calcula e apresenta inclinacao de fungao na
posigao do cursor, retorna a inclinagao a pilha.

0 (¥)(PICTURE) FCH .SLOPE

22-10

SLOPEFIELD

Seleciona o tipo de grdfico SLOPEFIELD.

c GUEODEXD 30 PTYPE

5LO

23-27

SNEG

Nega o conteddo da varidvel (z).

C (e)(MEMORY)ARITH (NXT) SNEG

H-26

SNRM

Calcula a norma espectral de uma matriz (z).

C (MTH) MATR HNORM SHRM

14-9

SOLVE

Inicia o processo de resolugdo do problema atual.

0  (p*)(SOLVE) [virios] SOLVE

18-1
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SOLVEQN

Configura o solucionador com um conjunto de
equagoes embutidas—designado pelo tdpico (z) e
titulo (y)—e carrega o diagrama que acompanha
em PICT, se especificado (z).

¢ (Q)(EQLIB)ERLIE SOLYE

SORT

Organiza os elementos em uma lista (z) na ordem
crescente.

¢ (MTH) LIST SORT

17-7

SPHERE

Define o modo de coordenada esférica.

¢ (MTH)YECTR (NXT) SFHER

13-2

5Q

Retorna o quadrado de z.

A @)

12-1

SR

Desloca um inteiro bindrio (z) a direita em um bit.

¢ (MTH) BASE (NXT) BIT SR

SRAD

Calcula o raio espectral de uma matriz quadrada
(=).
¢ (MTH) MARTR HORM SRAD

14-10

SRB

Desloca um inteiro bindrio () & direita em wm
byte.

¢ (MTH) BARSE (NXT) BYTE SRB

SRECV

Lé o mimero especifico de caracteres (z) a partir
da porta serial.

¢ (9)(/0)(NXT)SERIRA SRECY

27-19

SST

Faz execuGao passo a passo através do programa
suspenso.

0 (PRG)(NXT) FRUHM 557

29-8

SST|

Faz execcuCao passo a passo através do programa
suspenso e suas sub-rotinas.

0 (PRGJ(NXT) RUM SS8T+

START

(<) START
() START

Inicia o lopp definido.

C BRCH START START
Digita START NEXT.

0 BERCH (&)START
Digita START STEP.

o (FRG) ERCH (@)START

29-12

STD

Define o0 modo de apresentagio Standard.

¢ («J(MODES) FMT STD

4-2
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STEP

Finaliza o loop definido.
BRCH FOR STEP
¢ (PRG) BRCH STRRT STEP

29-12
29-14

STEP

Executa o préximo passo em uma diferenciagao
escalonada.

0 @ SYMBOLIC ) Differentiate. ..
T )

20-11

STEQ

Armazena a equagdo (z) em EQ.

QED@ Ee
¢ (QPLOT)(NXT) 38D (&) E&

18-7

STIME

Define o tempo excedido de
transmissao/recebimento serial (z segundos).

C  (+)(/0) (NXT) SERIA STINME

27-19

1STK

Seleciona Interactive Stack.

QEEM) +5TK
0 ()(MATRIX)(NXT) +STK

3-7
8-9

—+STK

Copia o elemento atualmente selecionado no
MatrixWriter para a pilha.

0 (»)(MATRIX)(NXT) +STK-

89

—STK

Copia o conjunto de equagdes para a pilha.

0 (»)(EQLIB)(ENTER) +STK

25-5

STO

Armazena o objeto (y) na varidvel (z).

c (s10)

STOALARM

Armazena alarme (z) na lista de alarmes do
sistema.

¢ (®(TIME) RLRM STORL

STOF

Usa um inteiro bindrio (r) para definir o estado
dos sinalizadores do sistema ou uma lista de dois
inteiros bindrios (z) para definir o estado dos

sinalizadores do sistema e sinalizadores do usuario.

C (+)(MODES) FLAG (NXT) STOF

24-7

STOKEYS

Usa uma lista (z) para criar atribuigdes multiplas
de tecla de usudrio.

C (v)(MODES) KEYS STOK

30-6

STO+

Adiciona um niimero ou outro objeto ao contetido
da varidvel especificada.

C (9)(MEMORY)ARITH STO+

H-27
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STO- Calcula a diferenga entre o conteiido da varidvel H-27
especificada (y) e o niimero ou um outro objeto
especificado e armazena o resultado em uma
varidvel especificada.

¢ («)(MEMORY)ARITH STO-

STO= Multiplica o contetido da varidvel especificada pelo H-27
nimerc ou um outro objeto especificado.

C ()(MEMORY)ARITH STO*

STO/ Calcula o quociente do contedido da varidvel H-27
especificada e o mimero ou outro objeto
especificado e armazena o resultado em uma
varidvel especificada.

¢ (9)(MEMORY)RRITH STOQ~

STOZX Armazena a matriz estatistica atual (z) em H-28
ZDAT.
¢ (¥)(STAT) DATA () EDAT

STR— Avalia uma cadeia (z) como se seu texto fosse

entrado a partir da linha de comandos.
C  Deve ser digitado.

—+STR Converte um objeto (z) em uma cadeia. H-28
¢ (PRG) TYFE »S8TR
STREAM Toma um objeto (z) (normalmente um programa 17-6

ou comando) e aplica 0 mesmo a cada elemento de
uma lista (y).

¢ (PRG) LIST FROC BSTREA

STS Apresenta uma linha de estado que mostra o 6-5
diretdrio atual, os modos e sinalizadores definidos
e a data e hordrios atuais.

O  [formuldrio de entrada] CRLC
STS

STWS Define o tamanho de palavra do inteiro bindrio 15-2
para z bits.

¢ (MTH) BRASE (NXT) STWS
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SUB Extrai a porgéo da lista, cadeia, arranjo ou objeto
gréfico (z) especificado pelas posigdes inicial (y) e
final (z).
LIST 8SUB 17-8
(&)(CHAR) SUB
MATR MRARKE SuUB
¢ (PRG) GRUB SUB 9-11
SUB Retorna a porgao especificada de PICT para a 9-4
pilha.
o) @ PICTURE) EDIT
U
SUB Retorna a subexpressao especificada para a pilha. 20-21
0 (9)(EQUATION) (<€) SUB
SvD Calcula a decompasigdo de valor singular de uma 14-24
matriz retangular (z).
¢ (MTH) MRTR FRCTR &8vD
SVL Calcula os valores singulares de uma matriz 14-24
retangular (z).
¢ (MTH) MATR FARCTR (NXT) SvYL
SWAP Troca objetos nos niveis 1 e 2. 3-4
C (e)(swaP)
SYM Seleciona se as constantes simbdlicas avaliam ou 4-11
nao para nimeros.
0 («)(MODES) MISC  8YM
SYSEVAL Avalia um objeto de sistema (z). Use somente H-28
como especificado pelas aplicagdes HP.
C  Deve ser digitado.
+«T Move o termo a esquerda. 20-23
0 (Q)(EQUATION)(@RULES «T
@ T Executa 7T  até que nao haja nenhuma 20-27
alteragio na subexpressao.
0 (¢)(EQUATION) (@ RULES (@) T
T— Move o termo a direita. 20-23
0 (9)(EQUATION)(WRULES T+
@T—o Executa T+ até que nao haja nenhuma 20-27

G-48 indice de Operacdo




Nome, Tecla Descrigado, Tipo e Teclas Piagina
ou Rétulo

%T Retorna a fragao de porcentagem que z é de y. 12-9
F (MTH) REAL ®T
—TAG Indexa (rotula) um objeto (y) com um nome ou H-28

cadeia descritiva (z).

¢ (PRG) TYFPE =*THG

TAN Tangente de z. 12-2
A (TAN)
TAIL Retorna todos os elementos de uma lista, exceto o 17-7

primeiro, ou todos os caracteres de uma cadeia,
exceto o primeiro.

¢ (PRG) LIST ELEM (NXT) TRIL

TANH Tangente hiperbdlica de z. 12-3
A (MTH) HYP THHNH
TANL Desenha a linha tangente & fungio atual no valor 22-11

de = do cursor e retorna a equagao da linha
tangente a pilha.

0 («)(PICTURE) FCH (NXT) TAHML

TAYLR Calcula a ordem simbdlica z-ésima da 20-13
aproximagao do polinémio de Taylor de uma
expressao (z) em uma varidvel especificada (y).

¢ ()(SYMBOLIC) TRYLR

TDELTA Retorna o incremento entre uma temperatura final H-28
(¥) € wna temperatura inicial (z). Essa é uma
versio especial de temperatura da fungao de
subtragio normal.

F (9)EQLIB)UTILS (NXT) TDELT

TEACH Carrega exemplos embutidos. 29-19
C  Deve ser digitado.

TEXT Apresenta a pilha quando a apresentagao é
atualizada.

¢ (PRG)(NXT) OUT TE&T

THEN Inicia a sentenga verdadeira. 29-10

(PRG)(NXT)ERROR IFERR THEN
BERCH CASE THEN
c (PRG) BRCH IF THEN
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Pigina

TICKS

Retorna o hordrio do sistema como um inteiro
bindrio em unidades de relégio (1 unidade =

1
3153 segundos).

C (¢)(TIME)TICKS

16-4

TIME

Retorna o horario atual no formato 24 horas
HH.MMSSs.

¢ («)(TIME) TIME

16-3

—TIME

Define o horario do sistema para um hordrio (z)
especificado no formato 24 horas HH.MMSSs.

¢ (9)(TIME) »+TIHN

H-29

TINC

Aumenta ou diminui uma determinada
temperatura (y) em um incremento de
temperatura especificado (). Essa € uma versdo
especial de temperatura da fungao de adigao
normal.

F (9)EQLIB)UTILS (NXT) TINC

TLINE

Em PICT, altema pizels na linha definida pelas
duas coordenadas (y e z).

C (PRG) PICT TLINE

9-9

TLINE

Alterna os pizels em ativados e desativados na
linha entre a marca e o cursor.

0 ()(PICTURE) EDIT TLIHNE

TMENU

Apresenta o menu personalizado definido por lista
(), mas nao altera o conteiido de CST.

¢ (#y)(MODES) MENU TMEN

30-4

TOT

Soma cada coluna da matriz em Y DAT.

¢ (9)(STAT) I¥AR TOT

H-29

TRACE

Calcula a soma dos elementos diagonais (trago) de
uma matriz quadrada (z).

¢ (MTH) MATR HNORM (NXT)TRACE

14-10

TRACE

Alterna entre ativar e desativar o modo TRACE.

0 (9)(PICTURE) TRACE

22-5

TRANSIO

Seleciona as definigdes especificadas de tradugdo de
caractere (z).

c (@70 I0FAR TRAN

H-29
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TRG* Expande fungoes trigonomsétricas e hipebdlicas de 20-27
somas e diferengas.

0 ()(EQUATION)(@}RULES TRG#*

—+TRG Substitui fungoes exponenciais por fungdes 20-26
trigonométricas.

0 (Q)(EQUATION)(€)RULES +TRG

TRN Transpde a matriz (z). 14-11
¢ (MTH) MATR MAKE TRH
TRNC Trunca um nimero (y) para o nimero especificado 12-10

(2) de casas decimais ou digitos significativos.

F (MTH) REAL (NXT)(WXT) TRHC

TRUTH Seleciona o tipo de grafico TRUTH. 23-14
¢ (®)(PLOT)PTYPE TRUTH
TSTR Converte data (y) e hordrio (z) em formato de 16-4

mimero para forma de cadeia, incluindo o dia
calculado da semana.

C (Q)TME)(NXT)(NXT) TSTR

TVARS Retorna varidveis que contém o tipo de objeto H-30
especificado (z).

C (¢9)(MEMORY) DIR TVARS

TVM Apresenta o0 menu TVM. 18-14

C (¢)(SOLVE) T¥M

TVMBEG Define o modo de pagamento para
Beginning-of-Period.
C  Deve ser digitado.

TVMEND Define 0 modo de pagamento para End-of-Period.
C __ Deve ser digitado.

TVMROOT Resolve a varidvel do TVM especificada (z) H-30
usando os valores armazenados nas varidveis do
TVM restantes.

C (¢)(OLVE) T¥M TWHMR

TYPE Retorna o mimero do tipo de um objeto (z). H-30

TYPE TYPE
¢ (PRG) TEST (NXT) TYPE

TYPES Apresenta uma lista de tipos de objetos vilidos 6-7
para o campo selecionado.

O [formulirio de entrada] (NXT ) TYPES
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P4gina

UBASE

Converte o objeto de unidade (z) em unidades de
base SI.

F («)(UNITS)UBARSE

10-7

UFACT

Fatora uma unidade (z) a partir da expressao de
unidade de outro objeto de unidade (y).

¢ («)(UNITS)UFACT

10-10

—UNIT

Cria um objeto de unidade a partir de um niimero
real (y) e a parte de unidade de um objeto de
unidade (z).

TYPE »UNIT
¢ (¢)(ONITS) +UNIT

10-16

UNTIL

Inicia a sentenga de teste.

Cc (PRG) BRCH DO UNTIL

UPDIR

Torna o diretério principal o diretdrio atual.

¢ STD

UTPC

Retorna a probabilidade que a varidvel aleatdria
qui-quadrada sejam maior que z, dado os graus de
liberdade (y) da distribuigao.

¢ (MTH)(NXT) FROB (NXT) UTPC

UTPF

Retorna a probabilidade de que a varidvel aleatdria
F de Snedecor's seja maior que z, dado os graus do
numerador (z) e o denominador (y) de liberdade
da distribuigao.

¢ (MTH)(NXT) PROB (NXT) UTPF

12-5

UTPN

Retorna a probabilidade de que a varidvel aleatdria
normal seja maior que z, dada a média (z) e a
variagio (y) da distribuigao.

¢ (MTH)(NXT) PROB (NXT) UTPH

12-5

UTPT

Retorna a probabilidade de que a varidvel aleatdria
de Student seja maior que z, dados os graus de
liberdade (y) da distribuigdo.

¢ (MTH)(NXT) FROB (NXT) UTFT

12-5

UVAL

Elimina a parte da unidade do objeto da unidade
especificada (z).

(e)(UNITS) UV AL

10-16
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VAR Calcula a variagao de colunas de dados estatisticos H-31
em LDAT.

C (®)(STAT) i1¥AR (NXT) ¥AR

VARS Retorna a lista de varidveis no diretdrio atual. H-31

¢ (¢)(MEMORY) DIR ¥ARS

VEC Alterna entre modo de vetor e de arranjo. 8-9

0 ()MATRIX) VEC

VIEW Copia o objeto no nivel atual para ambiente 3-8
adequado para visualizagao.

0 QEED

@VIEW Apresenta as palavras-chaves de menu para o 3-8
menu atual. Se as palavras-chaves forem varidveis,
seus valores sio mostrados.

0 (»)VIEW)
VIEW Mostra a faixa e a equagao atual, enquanto uma 22-5

tecla é pressionada.

0 («)(PICTURE) FCH (NXT) YIEW

VPAR Retorna a varidvel reservada VPAR. 22-15
¢ (9)FLoT 3D YPAR
NXT) YFPAR
VTYPE Retorna niimero de tipo de objeto armazenado no H-31

nome local ou global (z).

¢ (PRG) TYFE (NXTJ(NXT)V¥TYPE

VZIN Reduz verticalmente. 22-8
0 (9)FICTURE) Z00OM (NXT) ¥ZIH

VZOUT Amplia verticalmente. 22-8
0 (9)(PICTURE) 200M (NXT)¥Z0OUT

—V2 Combina dois nimeros reais (y € z) em um vetor 13-3

bidimensional ou em um mimero complexo.

0o (MTH)¥ECTR +V2

—V3 Combina trés niuneros reais em um vetor 13-3
tridimensional, de acordo como o modo
Coordinate System atual.

¢ (MTH)YECTR +43
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V-

Separa vetor ou nimero complexo (z) em seus
elementos componentes, de acordo com o modo de
angulo atual.

¢ (MTH)YECTR %<

13-4

W

Multiplica a escala de plotagem horizontal por um
fator (z).

C (s)(PLOT) PPRAR (NXT) #M

H-31

WAIT

Interrompe a execuGao de um programa pelo
nimero de segundos especificados (z) ou até que
uma tecla seja pressionada.

¢ (PRGJ(NXT) 1IN WAIT

H-32

WHILE

(s WHILE

Inicia um loop indefinido.
c BRCH WHILE WHILE
Digita WHILE REPEAT END.

0 (PRG) BRCH (JWHILE

29-15

H-32

WID—

Aumenta a largura de coluna e diminui o mimero
de colunas.

0 (»)(MATRIX) WID+

8-9

—WID

Diminui a largura de coluna e aumenta o nimero
de colunas.

0 (»)(MATRIX) «WID

8-9

WIREFRAME

Seleciona o tipo de grafico WIREFRAME.

¢ (QEEDEXD s> PTYPE
WIREF

23-29

WSLOG

Retorna uma série de cadeia de caracteres que
registram a data o hordrio e a causa de cada
evento de inicializagao.

C  Deve ser digitado.

H-32

ZX

Retorna a soma de dados na coluna independente

em YDAT.

¢ («)(STAT) SUME 3K

H-32

TXM2

Retorna a soma de quadrados de dados em coluna
independenet em Y DAT.

C («)(STAT) SUMS Zx~Z

H-33

XCOL

Especifica a coluna de varidvel independente (z)
na matriz em L DAT.

C (9)(STAT) ZFAR  HCOL

H-33
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XMIT Envia a cadeia dada (z) através da porta serial 27-19
sem usar o protocolo Kermit.

C (Q)/O)(NXT)SERIA XMIT

XOR XOR légico de duas expressoes (z e y} que avaliam 15-4
para 1 ou 0 ou XOR bindrio combinando dois
inteiros (z e y) ou duas cadeias (7 e y).

ERSE XD LOGIC HOR
F (PRG) TEST (NXT) =®0OR

XPON Retorna o expoente de um nimero (z). 12-10
F (MTH) REAL (NXT) =POH

XRECV Recebe um objeto através do xmodem. H-33
¢ (@)[o) (NXT) KRECY

XRNG Especifica a faixa de apresentagao do eixo H-33

horizontal do gréfico (de y a z).

C («)(PLOT) PFAR RXRNG

XROOT Retorna a raiz z-ésima de um numero real y. 12-1

A (@)@

XSEND Envia um objeto através do xmodem. H-33

¢ (9)/0)(NXT) XSEN

XVOL Define as coordenadas, Xieqi (¥) € Xiight (), H-34

estabelecendo a largura do volume de plotagem

tridimensional.

¢ (s)(pLoT 30 YPARR
sl

XXRNG Define as coordenadas XXjer: (¥) € XXrighe (%), H-34

estabelecendo a largura da faixa tridimensional de

mapeamento de destino (para grificos GRIDMAP

e PARSURFACE).

c PLOT 3 VPAR
“REH

[ D
&

XY Retorna a soma dos produtos de dados em colunas H-34
independentes e dependentes em L DAT.

C (9)(STAT) SUME  ZH#Y

(X.Y) Alterna em ativar e desativar as coordenadas 22-4
atuais do cursor na parte esquerda inferior do
visor.

o (QECURD)®
0 (9)(PICTURE) H,Y
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X, Y — Entra as coordenadas atuais do cursor como um 22-4

numero complexo na pilha.
(«)(PICTURE) (ENTER)
0 (¢)(PICTURE) EDIT
He W
Y Retorna a soma de dados na coluna dependente H-34

em L DAT.
C (9)(STAT) sums  Z¥

Y2 Retorna a soma de quadrados de dados na coluna H-34
dependente em L DAT.
C (®)(STAT) SUMS Zv~2

YCOL Seleciona a coluna indicada (z) de ZDAT como H-35
coluna de varidvel dependente para estatisticas de
duas varidveis.
C (9)(STAT) EPRR ¥COL

YRNG Especifica a faixa de apresentagdo do eixo vertical H-35
do gréfico (de y a z).
¢ (¢)(PLOT) FPFAR YRNG

YSLICE Seleciona o tipo de grafico YSLICE. 23-33

¢ (9)ELoT 8D PIYPE
YSLIC
YVOL Define as coordenadas, Yiur (¥) € Ynear (z) H-35
estabelecendo a largura do volume de plotagem
tridimenional.
C @ PLOT 3D WPAR
)

YYRNG Define as coordenadas YY¢ar (y) € XXnear () H-35
estabelecendo a largura da faixa tridimensional de
mapeamento de destino (para graficos GRIDMAP
e PARSURFACE).

c @ PLOT 3D YPAR
YY RN

ZAUTO Autoescala e redesenha o grafico. 22-8

0 («)(PICTURE) Z00M (NXT)ZAUTO
ZDECI Escala o eixo horizontal para que cada pixel 22-8

represente 0,1.

o @ ZooM
ECT
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ZDFLT Redefine PPAR para as definigdes de escala atuais. 22-8
0 («)(PICTURE) Z00M ZDFLT
ZFACT Apresenta formuldrio de entrada para definir os 22-7

fatores defaults de zoom.

0 («)(PICTURE) Z00M ZFACT

ZFACTOR Calcula o fator Z de compressibilidade de gas H-35
usando a razdo de redugio de temperatura (y) e a
razdo de redugdo de pressio (z).

F (¢)(EQLB)JUTILS ZFACT

ZIN Reduz por um fator padrao. 22-8
O («)(PICTURE) 200M ZIN
ZINTG Define as escalas horizontal e vertical para que 22-8

cada pixel represente 1.

o (QECIRE) zooM

ZIHMTG
ZLAST Retorna vocé ao fator de zoom anterior. 22-9
o (@)ECIRE) zooM
ZLAST
Z00M Amplia uma 4rea retangular (que desenhou) para 22-7

preencher todo o visor.

(o) @ 2001 BOXZ [desenhe
um quadro] Z00OM

ZOUT Amplia por um fator padrao. 22-8
0 («)(PICTURE) Z0OOM 2Z0OUT
ZSQR Redefine a escala vertical para que coincida com a 22-8

escala horizontal.

0 (9)(PICTURE] Z0O0M ZSER

ZTRIG Define a escala horizontal para que cada dez pixels 22-8
representem 7/2 e definem a escala vertical para
que cada dez pizels representem 1.

o (@EITITRE) zooM
ZTRIG

ZVOL Define as coordenadas, Zjow (¥) € Zhigh (%) H-36
estabelecendo a altura do volume de plotagem
tridimensional.

c GEEDED > YEAR
MOL

indice de Operagao G-57



Nome, Tecla Descrigao, Tipo e Teclas Pigina
ou Rétulo
+ Adiciona dois objetos (y e z). 12-1
A
+/- Muda o estilo do cursor entre sobreposto e cruz 22°6
inversa.
@ EETRD) D)
0 («)(FICTURE) EDIT (NXT) +-~
+1-1 Adiciona e subtrai 1. 20-22
0 (V)(EQUATION) (@) RULES +1-1
- Subtrai um objeto (z} a partir de outro (y). 12-1
A Q)
-() Nega e distribui duplamente. 20-25
0 DERIMOD@RULES
* Multiplica dois objetos (y e z). 12-1
A
*1 Multiplica por 1. 20-22
0 (#)EQUATION) @ RULES #1
/ Divide um objeto (y) por outro (z). 12-1
@EmE svs -
e
/1 Divide por 1. 20-22
0 (Q)EQUATON)(@RULES /1
A Eleva um numero (y) a uma poténcia especificada 12-1
()-
A
A Eleva & poténcia 1. 20-22
0 (©)EQUATION) (@ RULES  ~1
< Testa se y < z. H-36
F (PRG) TES=T <
< Testa se y < z%. H-36
F (PRG]) TEST £
> Testa se y > z. H-37
F (PRG) TEST »
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> Testa se y > z. H-37
F (PRG) TEST 2

Retorna uma equagao formada de duas expressoes 11-4
(yez)>

A QE)

Testa se y = z. H-38
F (PRG) TEST ==

# Testa se y # z. H-38
F (PRG) TEST *

! Fatorial de =z. 12-4

F (MTH)(NXT) PROB !

f Integra uma expressao (y) de ¢ a 2 com relagao a H-38
varidvel especificada de integragao (z).

A @D

3 Toma a derivada de uma expressio (y) com H-38
relagio a varidvel especificada de diferenciagao (z).

A (@)E)

% Calcula y por cento de z. 12-9
A (MTH) RERL “
E Retorna a constante simbélica = (ou 3.1415926535 11-4

dependendo do sinalizador —2).
CONE  w
F ©)

by Calcula a soma de uma expressao (z) avaliada H-39
uma série de vezes, a medida que uma varidvel
indexadora (1) se move de z para y.

F @

4+ Adiciona pontos de dados (z) & matriz em ZDAT. H-39
c (&)(STAT) DATA = I+

- Subtrai pontos de dados (z) da matriz em TDAT. H-39
¢ (&)ETAT) DATA  3-

v Retorna a raiz quadrada de z. 12-1
A
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| Usa uma lista de nomes e valores (z) para 20-18
substituir valores para nomes em uma expressio
(¥)-
F (9)(SYMBOLIC)(NXT) |
1/() Inverte duplamente e distribui. 20-25
(EQUATION) (@) RULES (NXT)
NXT) 1~-C2
(@) Coloca parénteses em vizinhos. 20-24
0 («)(EQUATION) (@) RULES ({X>
(— Expande a subexpressao a esquerda. 20-24
0 (9)(EQUATION) (@) RULES
(&
@(0— Executa {%  até que ndo haja nenhuma 20-27
alteragao na subexpressao.
EQUATION) (@) RULES
%
—() Distribui funcdo prefixada. 20-24
o (©)EQUATION) (@) RULES
LAY
~) Expande subexpressio a direita. 20-24
0 (+)(EQUATION) (@) RULES
*
E)-—*) Executa #) até que nao haja nenhuma 20-27
alteragao na subexpressio.
EQUATION) (W) RULES
)
—— Comuta argumentos. 20-24
0 (9)(EQUATION) (@ RULES ++
— Inicia uma estrutura de varidvel local. 29-16
c ()
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Diagramas da Pilha para Comandos
Selecionados

Comando AMORT: Amortiza um empréstimo ou investimento
baseado nas defini¢oes atuais de amortizagao.

Nivel 1 — Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1

n — principal Juro balanco

Fungdao AND: Retorna o AND légico de dois argumentos.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1
N, #n, — F#ny
" cadeia,” " cadeiay” — " cadeias"
T/F, T/F, — 0/1
T/F 'simb' — 'T/F AND simb'
‘simb' T/F - 'simb AND T/F'
'simb, 'simb, — ‘simb; AND simb,'

Fungdo APPLY: Cria uma expressao a partir do nome e argumentos
de fungao especificados.

Nivel 2

Nivel 1

—

Nivel 1

{ simb,

simb, }

'nome’

—

'nome(simb, simbqy )!
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Comando ARRY—: Toma um arranjo e retorna seus elementos como
nimeros reais ou complexos separados. Também retorna uma lista das
dimensoes do arranjo.

Nivel 1 — Nivel nm+1 ... Nivel 2 Nivel 1
[ vetor] — Zy ... Zp { Petemento }
[ matriz]] — Zyy -+« Zam { Mynna Meor }

Comando ATICK: Define a anotagao das marcas de verificagao dos
eixos na variavel reservada PPAR.

Nivel 1 - Nivel 1
X —
#n —
{xy} -
{ #n #m} —

Comando BINS: Organiza os elementos da coluna independente
(XCOL) da matriz estatistica atual (a varidvel reservada ZDAT) em
bins (npins + 2) onde o canto esquerdo do bin 1 comega no valor Zyin
e cada bin possui largura Zigrgura-

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 2 Nivel 1

Xmin Xargura Myins = [[ 510y -+ Poinn I l:annL Poinr 1

Comando BYTES: Retorna o nimero de bytes e o checksum para o
objeto dado.

Nivel 1 - Nivel 2 Nivel 1

obj - #Nchecksum Xtamanho

H-2 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados



Comando CENTR: Ajusta os dois primeiros parametros na variavel
reservada PPAR, “Zmin: Ymin ' © “Tmax, Ymax », para que o ponto
representado pelo argumento iz, y seja o centro do grafico.

Nivel 1 —_ Nivel 1
x, 9 —
X —

Comando CHOOSE: Cria um quadro de opgao definido pelo usuario.

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 2 Nivel 1
"prompt' { ¢, ... ¢y } Npos —+  obj ou resultado 1
"prompt’ {c¢ .. ¢} Npos — 0

Comando CHR: Retorna uma cadeia que representa o caractere da
HP 48 correspondente ao cédigo de caractere n.

Nivel 1 — Nivel 1

n — " cadeia'

Comando CKSM: Especifica o esquema de detecgdo de erro.

Nivel 1 — Nivel 1

Nehecksum

Comando CLKADJ: Ajusta o horario do sistema em z unidades de
relégio, onde 8192 unidades equivalem a 1 segundo.

Nivel 1 - Nivel 1

X —
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Comando COLZ: Especifica as colunas das varidveis independente e
dependente da matriz estatistica atual (a varidvel reservada £ DAT).

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

X X

xcol ycol

Comando CORR: Retorna o coeficiente de correlagao das colunas
de dados independentes e dependentes na matriz estatistica atual
(varidvel reservada X DAT).

Nivel 1 — Nivel 1

- Xcorrelation

Camando COV: Retorna a co-variancia de amostra das colunas
de dados independentes e dependentes na matriz estatistica atual
(varidvel reservada X DAT).

Nivel 1 — Nivel 1

- Xco—varlancia

Comando CRDIR: Cria um subdiretério vazio com o nome
especificado dentro do diretério atual.

Nivel 1 - Nivel 1

'global' —

Fungao DARCY: Calcula o fator de atrito Darcy de certos fluxos de
fluido.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

Te/D Yre - Xparcy
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Comando —DATE: Define a data do sistema para date.

Nivel 1 — Nivel 1

data —

Comando DECR: Toma uma varidvel no nivel 1, subtrai 1, armazena
o novo valor de volta na variavel original e retorna o novo valor para o
nivel 1.

Nivel 1 . Nivel 1

‘nome’ — Xnovo

Comando DELALARM: Apaga o alarme especificado no nivel 1.

Nivel 1 - Nivel 1

nCndice

Comando DEPND: Especifica a varidvel dependente (e sua faixa de
plotagem para graficos TRUTH).

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

'global'
{ global }

{ gIObalyln Ccio Yiinai }
{yInCc:io Ytinai }

L

yinCclo Yanal

Comando DISP: Apresenta o 0bj nth na linha de apresentagao.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

obj n —
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Comando DOERR: Executa um erro “especificado pelo usuario”,
fazendo com que o programa comporte-se exatamente como se um erro
normal tivesse ocorrido durante a execu¢do do programa.

Nivel 1 — Nivel 1
Necro i
#herro -
I'erro.l —
0 —

Comando DTAG: Retira todos os indices (rétulos) a partir de um
objeto.

Nivel 1 - Nivel 1

.tag.obj — obj

Comando EQ—: Separa uma equagao em seus lados esquerdo e
direito.

Nivel 1 — Nivel 2 Nivel 1

‘simby =simb, ' — ‘simby ' 'simb,’
z — z 0
'nome' — 'nome’ 0
unidade_x — unidade_x 0
'simb’ — 'simb’ o]

Comando ERRM: Retorna uma cadeia que contenha a mensagem de
erro do erro mais recente da calculadora.

Nivel 1 - Nivel 1

— "mensagem de erro"
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Comando ERRN: Retorna o niimero do erro mais recente da
calculadora.

Nivel 1 - Nivel 1

— #Nerro

Comando EYEPT: Especifica as coordenadas do ponto de
visualizagdo em um gréafico em perspectiva.

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

X

ponto yponto zponto

Fungdo FOA: Retorna a fragao da poténcia emissiva total de um
COrpo negro.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

Yiambada Xt - Xpotancia

Yiambda 'simb' — 'FOA Y amoda SIMb)
'simb' X — ‘Fox(simb,x¢)"
'simby ‘simb, ' — *FOA(simby ,simby )’

Fungao FACT: Fornecida para compatibilidade com a HP 28. FACT
é o mesmo que !.

H
Nivel 1 - Nivel 1
n — n
X - I'(x+1)
'simb' — '(simb)¥’
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Fungiio FANNING: Calcula o fator de atrito Fanning de certos fluxos
de fluido.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

Zz/D Yre - Xtanning

T2/ 'simb' - 'FANNING (= p,simb)"
‘simb' Yre - 'FANNING(simb,yg )"
‘simb, ' 'simb, — 'FANNING(simb, ,simb, )’

Comando FINDALARM: Retorna o indice de alarme nmgice do
primeiro alarme despertado, apds o tempo especificado.

Nivel 1 — Nivel 1
data i Nendice

{ data hordrio } — Nendice
0 i Nendice

Comando FREEZE: Congela a parte da apresentagao especificada
POT Ngrea de visualizagdo, Para que nio seja atualizada até que uma tecla
seja pressionada.

Nivel 1 . Nivel 1

Msreadevisualizacao

Comando xH: Multiplica a escala vertical do grafico por Zfasor-

Nivel 1 - Nivel 1

Xtator -
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Comando HEAD: Retorna o primeiro elemento de uma lista ou

cadeia.
Nivel 1 - Nivel 1
{ obj; ... obj} — obj,
"cadeia" — velemento, "

Comando IFT: Executa obj se T/F for diferente de zero. Descarta
obj se T/F for zero.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

T/F obj — Depende!

Fungio IFTE: Executa obj no Nivel 2 se T/F for diferente de zero.
Executa obj no nivel 1 se T/F for zero.

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

T/F Oblyardadeiro objiy 150 - Depende!

Comando INCR: Toma uma variavel no nivel 1, adiciona 1, armazena
o novo valor de volta na variavel original e retorna o novo valor para o
nivel 1.

Nivel 1 - Nivel 1

'nome’ —

Xincremento
]
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Comando INDEP: Especifica a variavel independente e sua faixa de
plotagem.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
'global' —
{ global } —
{ global x;;, cc10 Xgnai } —
{ Xinccio *final } -
Xin ccio Xtnal -

Comando INPUT: Solicita a entrada de dados na linha de comandos
e evita que o usuario acesse as operag¢des da pilha.

Nivel 2 Nivel 1 —  Nivel 1

" prompt da pilha’ " prompt da linha-de-comandos® — 'resultado”

" prompt da pitha" { Iisi.‘a“n"a — " resultado”

—de—comandos }

Comando KERRM: Retorna o texto do pacote do erro mais recente
do Kermit.

Nivel 1 — Nivel 1

— "mensagem-de-erro”

Comando KEY: Retorna ao nivel 1 um resultado de teste e, se umna
tecla é pressionada, retorna ao nivel 2 a localizagao da linha-coluna
ZTom dessa tecla.

Nivel 1 . Nivel 2 Nivel 1
- Xnm 1
— 0
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Comando LIBEVAL: Avalia fungdes nao-nomeadas da biblioteca.

Nivel 1 - Nivel 1

#Nyncso -

Comando LIBS: Lista o titulo, o nimero e a porta de cada biblioteca
associada ao diretério atual.

Nivel 1 - Nivel 1

— { "titulo" ny,, Noorta -+ “tRUIO” Ny, Nporta }

Comando 2ZLINE: Retorna uma expressdo que represente o melhor
ajuste de linha, de acordo com o modelo estatistico atual, usando

X como o nome da variavel independente e valores explicitos da
inclinagio e interceptagao obtidas da varidvel reservada 2 PAR.

Nivel 1 — Nivel 1

Vs '
- $imby g yia

Fungdo LININ: Testa se um objeto algébrico é estruturalmente linear
para uma determinada varidvel.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

'simb' ‘nome’ — 0/1

Comando LIST—: Toma uma lista de n objetos e os retorna aos
niveis separados e retorna também o nimero total de objetos ao nivel
1.

Nivel 1 — Nivel n+1 ... Nivel 2 Nivel 1

{obj; ... objy} — obj; ... objy n
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Comando LR: Usa o modelo estatistico atualmente selecionado para
calcular os coeficientes de regressao linear (interceptagao e inclinagio)
para as variaveis dependentes e independentes selecionadas na matriz
estatistica atual (varidvel reservada L DAT).

Nivel 1 - Nivel 2 Nivel 1

— Intercept: x Inclinacdo: x
1 2

Comando MATCH: Reescreve uma expressao. [MATCH trabalha de
baixo para cima; ou seja, ele verifica primeiro o menor nivel (o mais
profundamente aninhado) das subexpressdes.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 2 Nivel 1
'simb, {'simb,,,"' ‘simb . " } — 'simb,' 0/1
'simb, ' { 'simb,,.' 'simb, "' ‘simb . 4"} — ‘simb,' 0/1

Comando |MATCH: Reescreve uma expressao. |MATCH trabalha de
cima para baixo; ou seja, verifica primeiro toda a expressao.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 2 Nivel 1
‘'simb, ' {'simb,,."' 'simb. ;" } - 'simby’ 0/1
‘'simby ' { 'simb,,.' 'simb " ‘simb_,.4'} — ‘simby' o/1

Comando MAXZ: Encontra o valor maximo de coordenada em cada

uma das m colunas da matriz estatistica atual (varidvel reservada
EDAT).

Nivel 1 — Nivel 1
-+ Xm ax
- [¥max1 Xmax2 -~ Xmaxm]
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Comando MCALC: Designa uma variavel como um valor calculado
(nao-definido pelo usuario) para a aplicagao Multiple-Equation Solver.

Nivel 1 — Nivel 1
‘nome’ —
{ lista } —
" ALLH —

Comando MEAN: Retorna a média de cada uma das m colunas
dos valores coordenados na matriz estatistica atual (variavel

reservada X DAT).

Nivel 1 — Nivel 1
- Xmedio
- [ Xmedio1r *medio2 - Xmediom ]

Comando MEM: Retorna o nimero de bytes de RAM disponivel.

Nivel 1 - Nivel 1

— X

Comando MINX: Encontra o valor coordenado minimo em cada uma
das m colunas da matriz estatistica atual (varidvel reservada X DAT).

Nivel 1 - Nivel 1
- Xmin
- [xminl Xmin2 -~ Xminm ]
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Comando MROOT: Usa a aplicagio Multiple-Equation Solver para
solucionar para uma ou mais varidveis usando o conjunto de equagdes
em Mpar.

Nivel 1 - Nivel 1
‘nome’ — X
IIALLH —

Comando MSGBOX: Cria um quadro de mensagem definido pelo
usuario.

Nivel 1 - Nivel 1

"mensagem" —

Comando MUSER: Designa um varidvel como definida pelo usudrio
para a aplicagdo Multiple-Equation Solver.

Nivel 1 —_ Nivel 1
‘nome’ —
{ lista } —
" ALLII —

Comando NEWOB: Cria uma nova cdpia do objeto especificado.

Nivel 1 — Nivel 1

obj — obj
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Comando NOT: Retorna o complemento ou inverso légico do
argumento de um.

Nivel 1 — Nivel 1
#ny - #ny
T/F — 0/1

" cadeia, " — " cadeiay"”
'simb’ — 'NOT simb'

Comando NUM: Retorna o cddigo de caracteres n para o primeiro
caractere na cadeia.

Nivel 1 - Nivel 1

" cadeia” — n

Comando NUMX: Define o nimero de passos x para cada passo y em
graficos tridimensionais em perspectiva.

Nivel 1 — Nivel 1

Ty —

Comando NUMY: Define o nimero de passos y através de view
volume em graficos tridimensionais com perspectiva.

Nivel 1 — Nivel 1

ny —

Comando NZ: Retorna o niimero de linhas na matriz estatistica
atual (variavel reservada ZDAT).

Nivel 1 - Nivel 1

Minnas
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Comando OBJ—: Separa um objeto em seus componentes na pilha.
Para alguns tipos de objeto, o nimero de componentes é retornado ao
nivel 1.

Nivel 1 — Niveln+1 ... Nivel 2 Nivel 1
(x.y) — x y
{objy ... objy } — obj, obj, n
[xg ... xn] — Xy Xn {n}
M{x; -« Xma ] — X1 Xmn {mn}
“obj s objeto-avaliado
‘'simb' — arg, ... arg, n 'funcao’
unidade_x —+ X unidade_1
‘tag:obj — obj “"tag"

Fun¢ao OR: Retorna o OR Idgico de dois argumentos.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
#n F£n, — #ny
" cadeia, " " cadeia," — " cadeiaz”
T/F, T/F, . 0/1
T/F 'simb’ — 'T/F OR simb’
'simb' T/F — 'simb OR T/F'
'simb, ' 'simby ' - 'simb; OR simb,’

Comando ORDER: Reorganiza as variaveis no diretério atual
(mostrado no menu VAR) na ordem especificada.

Nivel 1 — Nivel 1

{ global; ... global, } —
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Comando PARITY: Define o valor de paridade na varidvel reservada
IOPAR.

Nivel 1 - Nivel 1

"parldade

Comando PATH: Retorna uma lista especificando o caminho para o
diretdrio atual.

Nivel 1 — Nivel 1

— { nome-do-diretério, HOME ... nome-do-diretdrio, }

Comando PCOV: Retorna a co-variincia de populagao das colunas
de dados independentes e dependentes na matriz estatistica atual
(variavel reservada X DAT).

Nivel 1 - Nivel 1

- Xpco—variancia

Comando PGDIR: Elimina o diretério nomeado (esteja vazio ou ndo).

Nivel 1 — Nivel 1

‘global' —

Comando PMAX: Especifica ©z, y» como as coordenadas no canto
direito superior do visor.

Nivel 1 - Nivel 1

x. ¥) —
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Comando PMIN: Especifica ¢z, ¥y como as coordenadas no canto
esquerdo inferior do visor.

Nivel 1 - Nivel 1

(xy -

Comando PREDV: Retorna o valor previsto da varidvel dependente
Ydependente, Daseado no valor da varidvel independente Zindependentet,
no modelo estatistico atualmente selecionado e nos coeficientes de
regressao atuais na variavel reservada L PAR.

Nivel 1 — Nivel 1

xlndependente ydependente

Comando PREDX: Retorna o valor previsto da varidvel independente
Tindependente, baseado no valor da varidvel dependente Ydependente,

no modelo estatistico atualmente selecionado e nos coeficientes de
regressdo atuais na varidvel reservada K PAR.

Nivel 1 — Nivel 1

ydependente xindependente

Comando PREDY: Retorna o valor previsto da varidvel dependente
Ydependente, baseado no valor da varidvel independente Zindependente,
no modelo estatistico atualmente selecionado e nos coeficientes de
regressao atuais na variavel reservada L PAR.

Nivel 1 - Nivel 1

xlndependente ydependente

H-18 Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados



Comando PROMPT: Apresenta o conteido de "prompt" na area de
estado e interrompe a execugdo do programa.

Nivel 1 - Nivel 1

“prompt" —

Comando PSDEV: Calcula os desvios padrao de populagao de cada
uma das m colunas dos valores coordenados na matriz estatistica atual
(variavel reservada L DAT).

Nivel 1 - Nivel 1
- Xpsdev
- [Xpsdevl Xpsdev2 ‘- X¥psdevm ]

Comando PVAR: Calcula a variancia de populagio dos valores

coordenados em cada uma das m colunas na matriz estatistica atual
(ZDAT).

Nivel 1 - Nivel 1

- Xpvariancia

X

[ xpvarlancial pvaridnciam ]

Comando PVIEW: Apresenta PICT com a coordenada especificada
no canto esquerdo superior da apresentagao grafica.

Nivel 1 - Nivel 1
G —
{ #n #m} —
{} -
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Fungao QUOTE: Retorna seu

argumento nio-avaliado.

Nivel 1 - Nivel 1
'simb' — ‘simb'
obj — obj

Funcao RATIO: Forma de prefixo de / (dividir) gerada pela aplicagao

EquationWriter.
Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
7 z; - 2, /7
[ arranjo ] [[ matriz]] — [[ arranjo x matriz=! 1]
[ arranjo ] z — [ arranjo/z )
z 'simb' — ‘z/simb'
'simb' z — ‘simb/z'
'simb, ' 'simb,’ — ‘'simb, / simb,'
#n ny — #n3
ny #ny — #ny
#ny #ny —- #ng
unidade_x, unidade_y, — unidade_(x/y), /unidade,
X unidade_y - (x/y)-1/unidade
unidade_x y — unidade_(x/y)
'simb' unidade_x — 'simb/unidade_x'
unidade_x ‘simb' — 'unidade_x/simb’

Comando RCEQ: Retorna o conteiido nao-avaliado da variavel
reservada £} a partir do diretério atual.

Nivel 1

—

Nivel 1

obje q
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Comando RCLALARM: Recupera um alarme especificado.

Nivel 1 - Nivel 1

Nenaice - { data hordrio 0bj, .34 Xcepetir }

Comando RCLMENU: Retorna o mimero de menu do menu
atualmente apresentado.

Nivel 1 - Nivel 1

had Xmenu

Comando RCLY: Retorna a matriz estatistica atual (o conteido da
varidvel reservada X DAT) a partir do diretério atual.

Nivel 1 — Nivel 1

— obj

Comando RECN: Prepara a HP 48 para receber um arquivo a partir
de outro dispositivo Kermit e para armazenar o arquivo em uma
variavel especificada.

Nivel 1 - Nivel 1
'nome’ -
Ilnomell —
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Comando REPL: Substitui uma parte do objeto de destino no nivel
3 pelo objeto no nivel 1, iniciando em uma posigao especificada no

nivel 2.
Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
([ matriz 1], Nyosicio [[ matriz]}, — [[ matriz ]}
([ matriz]);  { Minna Pecoruna + L[ matriz]l, — [[ matriz 115
[ vetor 1, Nposicso [ vetor], — [ vetor ],

{ listayz,ger } Myosicao { listay } — {lista ¢ itado }
"Cadeiatarg et" Nposicao "cadeia, " — “cadeia . itaqo"
9groby, get {#n #m} grob, - 9rob. yitado
grObtarget .y grob; - 9rob esuitado
PICT {#n #m} grob; -
PICT (x.y) grob, —

Comando RES: Especifica a resolugio de graficos matematicos e
estatisticos, onde a resolugao é o intervalo entre valores da varidvel

independente usados para gerar o grafico.

Nivel 1 — Nivel 1
nlntervalo -
#Hlintervalo -

Comando RKF: Calcula a solugio para um problema
de valor inicial para uma equag@o diferencial, usando
o método Runge-Kutta-Fehlberg (4,5).

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 2 Nivel 1
{ lista } X0l XTfinal — { lista } Xeo
( lista } { Xto1 xhstep } XTfinal - { lista ) Xtol
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Comando RKFERR: Retorna a estimativa de erro absoluta para um
determinado passo k ao solucionar um problema de valor inicial para
uma equagio diferencial usando o método Runge-Kutta-Fehlberg.

Nivel2 Nivel1 — Nivel4 Nivel3 Nivel2 Nivel 1

{ lista } h — { lista} h Yaeita erro

Comando RKFSTEP: Calcula o proximo passo de solugdo (Aprezimo)
para um problema de valor inicial para uma equagao diferencial.

Nivel3 Nivel2 Nivelt — Nivel3 Nivel 2 Nivel 1

{ lista } Xto h — { lista } Xtol hproximo

Comando ROOT: Retorna um nimero real .4, que seja um valor
da varidvel especificada global para a qual o programa especificado ou
objeto algébrico mais préximo avalie para zero ou para um extremo
local.

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
& programa > 'global' guess — Xaiz
& programa > ‘global' { guesses } — X.aiz
'simb' 'global' guess - X,z
‘simb’ ‘global' { guesses } — Xeaiz

Comando RRK: Calcula a solugio para um problema de valor inicial
para uma equagao diferencial com derivadas parciais conhecidas.

Nivel 3 Nivel 2 Nivel1 — Nivel2 Nivel 1
{ lista } Xtol XTfinal — { lista } Xiol
{ fista } { Xtot Xnstep } XTfinal - { fista } *tol
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Comando RRKSTEP: Calcula o préximo passo de solugao (Rprézimo)
para um problema de valor inicial para uma equagao diferencial e
apresenta o método usado para chegar a esse resultado.

Lvi4 Lvi3 Lvi2 Lvit — Lvid Lvi3 Lvi2 Lvi1

lista X h uitimo — lista X h atual
tol tol préximo

Comando RSBERR: Retorna uma estimativa de erro para um
determinado passo h ao solucionar um problema de valor inicial para
uma equagao diferencial usando o método Rosenbrock.

Nivel 2 Nivel1 — Nivel4 Nivel3 Nivel2 Nivel1

{ lista } h — {lista} h Ygeita erro

Comando SAME: Compara dois objetos e retorna um resultado
verdadeiro (1) se eles forem idénticos e um resultado falso (0) se ndo
forem.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

objj obj, - 0/1

Comanda SCALE: Ajusta os dois primeiros parametros em PPAR,
Tmin, Ymin? € CTmaz, Ymaz’, PATa QUE Tescala € Yescala SEJAM aS NOVas
escalas horizontal e vertical do grifico e o ponto central nao se altere.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

xescala yescala

Comando SCONJ: Conjuga o contetido de um objeto nomeado.

Nivel 1 — Nivel 1

'nome’ —
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Comando SDEV: Calcula o desvio padrao de amostra de cada uma
das m colunas dos valores coordenados na matriz estatistica atual

(varidvel reservada T DAT).

Nivel 1 — Nivel 1
- Xsdev
- [ Xsgev1 Xsdevz -~ Xsdevm 1

Comando SEND: Envia uma cépia dos objetos nomeados para um
dispositivo Kermit.

Nivel 1 —  Nivel 1
‘nome’ -
{ nome, ... nome, } —
{{ nome, q1igo NOMenovo } nome ... } —

Comando SIDENS: Calcula a densidade intrinseca de silicone como
uma fun¢ao de temperatura, z7p.

Nivel 1 - Nivel 1
X - Xgensidade
unidade_x — x_1/cm?
'simb’ . 'SIDENS(simb)'

Comando SINV: Substitui o contetido da varidvel nomeada pelo seu
inverso.

Nivel 1 — Nivel 1

'nome' —_
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Comando SNEG: Substitui o conteido de uma variavel por seu
negativo.

Nivel 1 — Nivel 1

'nome' —

Comando SOLVEQN: Inicia a aplicagao multiple equation solver para
um conjunto de equagdes especificado.

Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

n m /1 —

Comando START: Inicia estruturas de loop definidas START ...
NEXT e START ... STEP.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
START Xin ¢cio Xfinal -
NEXT —
STEP xlncremento -
STEP 'simbncremento ' -

Comando STOALARM: Armazena um alarme na lista de alarmes do
sistema e retorna seu numero de indice de alarme.

Nivel 1 . Nivel 1

Xhorario - Nendice

{ data hordrio } - Nendice

{ data hordrio obj, .5, } - Nendice

{ data hordrio obj, yo Xrepetir } — Nendice
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Comando STO+: Adiciona um nimero ou outro objeto ao conteudo
de uma varigvel especificada.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1
obj 'nome' —
'nome' obj —

Comando STO—: Calcula a diferenca entre um nimero (ou outro
objeto) e o contelido de uma varidvel especificada e armazena o novo
valor na variavel especificada.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
obj 'nome’ —
‘nome' obj —

Comando STO+: Multiplica o conteido de uma varidvel especificada
por um nimero ou outro objeto.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
obj 'nome’ —
'nome' obj —

Comando STO/: Calcula o quociente de um nimero (ou outro
objeto) e o contetido de uma varidvel especificada e armazena o novo
valor na variavel especificada.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
obj ‘nome' —
'nome' obj —
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Comando STOZ: Armazena obj na variavel reservada L DAT.

Nivel 1 - Nivel 1

obj —

Comando —»STR: Converte qualquer objeto em forma de cadeia.

Nivel 1 —_ Nivel 1

obj — vobj"

Comando SYSEVAL: Avalia objetos ndo-nomeado do sistema
operacional especificados por seus enderegos de memodria.

Nivel 1 - Nivel 1

#nendereco

Comando —Tag: Combina objetos nos niveis 1 ¢ 2 para criar um
indexado (rotulado).

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
obj “tag" — :tag:obj
obj 'nome’ — :nome.obj
obj b — :x:obj

Fungdo TDELTA: Calcula uma alteragao de temperatura.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
X y - Xgelta
unidade.x1  unidade_y2 — unidade_x1,.15
unidade._x 'simb' — '"TDELTA(unidade_x,simb)'
'simb' unidade_y — '"TDELTA(simb,unidade_y)'
'simb, ' 'simb, — 'TDELTA(simb, ,simb,)’
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Comando TIME: Retorna a hora do sistema na forma HH.MMSSs.

Nivel 1 — Nivel 1

— hordrio

Comando TINC: Calcula um incremento de temperatura.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1
Xinicial Yaeita - Xfinal
unidade_x1 unidade_y2,., — unidade_x1q .,
unidade_x ‘simb' — 'TINC(unidade_x,simb)'
‘simb’ unidade_y, ..o, — TINC(simb,unidade_yq ¢, )
'simb, ' ‘simb, ' — '"TINC(simb, ,simb,"')"

Comando TOT: Calcula a soma de cada uma das m colunas de
valores coordenados na matriz estatistica atual (variavel reservada
I DAT).

Nivel 1 — Nivel 1
- Xsoma
- [ Xsoma1 Xsoma2 -+ Xsomam ]

Comando TRANSIO: Especifica a opgdo de tradugdes de caractere.
Essas traducdes afetam somente transferéncias ASCII via Kermit e
arquivos impressos na porta serial.

Nivel 1 — Nivel 1

n

opcdo

Diagramas da Pilha para Comandos Selecionados H-29



Comando TVARS: Lista todas as varidvei globais no diretdrio atual
que contém objetos de tipos especificados.

Nivel 1 — Nivel 1
Ntipo — { global ... }
{Mipo -} — { global ... }

Comando TVMROOT: Soluciona para a varidvel do TVM
especificada usando valores a partir das variaveis do TVM restantes.

Nivel 1 - Nivel 1

] . 1]
varidvel do TVM — Xyarldveldo TV M

Comando TYPE: Retorna o nimero de tipo de um objeto.

Nivel 1 - Nivel 1

obj — Mipo

Nameros de Tipo de Objetos

Tipo de Objeto Numero Tipo de Objeto Nimero
Objetos de Usudrio: Biblioteca 16
Niimero real 0 Objeto de cdpia de 17
Numero complexo 1 seguranga
Cadeia de caracteres 2 Comandos
Arranjo real 3 Embutidos:

Arranjo complexa 4 Fungdo embutida 18
Lista 5 Comando embutido 19
Nome global 6 Objetos de Sistema:

Nome local 7 . -

Programa 8 Sistema bindrio 20

. "o Real estendido 21
Objeto algébrico 9 .

. L2 Complexo extendido 22
Inteiro bindrio 10 X .

X A Matriz unida 23
Objeto grafico 11

. : Caractere 24
Objeto indexado 12 R L3

. . Objeto de cédigo 25
Objeto de unidade 13 1

Dados de biblioteca 26
Nome XLIB 14 .
L Objeto externo 26-31
Diretdrio 15
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Comando VAR: Calcula a varidncia de amostra dos valores

coordenados em cada uma das m colunas na matriz estatistica atual
(ZDAT).

Nivel 1 — Nivel 1
- Xvariancia
- [ Xansnciar -+ Xvarianciam J

Comando VARS: Retorna uma lista de todos os nomes de variaveis
no menu VAR (o diretério atual).

Nivel 1 - Nivel 1

— { global, ... global, }

Comando VTYPE: Retorna o mimero de tipo do objeto contido na
varidvel nomeada.

Nivel 1 - Nivel 1

1 ]

nome — ntlpo
Myorta - NOME 4455 - Mipo

:"porta * Pyiblioteca

"tipo

Comando *W: Multiplica a escala horizontal de um gréfico por Zsaor.

Nivel 1 - Nivel 1

x'a tor
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Comando WAIT: Suspende a execugdo de um programa por um
tempo especificado ou até que uma tecla seja pressionada.

Nivel 1 — Nivel 1
—
- Xtecla
-1 - Xtecla

Comando WHILE: Inicia a estrutura de loop indefinido WHILE . ..
REPEAT ... END.

Nivel 1 — Nivel 1
WHILE —
REPEAT T/F N
END —

Comando WSLOG: Retorna quatro cadeias que registram data,
horario e causa das quatro inicializagdes mais recentes.

Nivel 1 — Nivel 4 ... Nivel 1

. u,og4 wo “’091 "

Comando 2X: Soma os valores na coluna da variavel independente
da matriz estatistica atual (varidvel reservada T DAT).

Nivel 1 — Nivel 1

— Xsoma
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Comando X 2: Soma os quadrados dos valores na coluna da

varidvel independente da matriz estatistica atual (varidvel reservada
I DAT).

Nivel 1 - Nivel 1

— Xsoma

Comando XCOL: Especifica a coluna da varidvel independente da
matriz estatistica atual (varidvel reservada K DAT).

Nivel 1 — Nivel 1

Y

Comando XRECV: Prepara a HP 48 para receber um objeto através

do XModem. O objeto recebido é armazenado no nome da variavel
dada.

Nivel 1 - Nivel 1

‘nome' —

Comando XRNG: Especifica a faixa de apresentagao do eixo z.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

Xmin Xmax -

Comando XSEND: Envia uma cépia do objeto nomeado através do
XModem.

Nivel 1 - Nivel 1

'nome' —
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Comando XVOL: Define a largura do view volume na varidvel
reservada VPAR.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

X

esquerdo Xgireito

Comando XXRNG: Especifica a faixa x de um plano de entrada
(dominio) para os graficos GRIDMAP e PARSURFACE.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

Xmin Xmax -

Comando LX+¥Y: Soma os produtos de cada um dos valores
correspondentes nas colunas das varidveis independentes e dependentes
da matriz estatistica atual (variavel reservada X DAT).

Nivel 1 — Nivel 1

nd Xsoma

Comando 2Y: Soma os valores na coluna da varidvel dependente da
matriz estatistica atual (variavel reservada X DAT).

Nivel 1 - Nivel 1

- Xsoma

Comando Y 2: Soma os quadrados dos valores na coluna
da variavel dependente da matriz estatistica atual (variavel
reservada £ DAT).

Nivel 1 — Nivel 1

— Xsoma
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Comando YCOL: Especifica a coluna da varidvel dependente da
matriz estatistica atual (varidvel reservada £ DAT).

Nivel 1 — Nivel 1

n

col

Comando YANG: Especifica a faixa de apresentagao do eixo y.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

Ymin Ymax -

Comando YVOL: Define a profundidade do view volume na variavel
reservada VPAR.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

yperto ylonge

Comando YYRNG: Especifica a faixa y de um plano de entrada
(dominio) para os graficos GRIDMAP e PARASURFACE.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

—

yperto ylonge

Fungdo ZFACTOR: Calcula o fator de corre¢ao de compressibilidade
de gas para um comportamento ndo-ideal de um gés hidrocarboneto.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
XTr Yer - Xz tator
X, 'simb' — 'ZFACTOR(x1,,simb)’
‘simb' Yoo — 'ZFACTOR(simb,yp )"
‘simb, ' ‘simb, ' - 'ZFACTOR(simb, ,simb,)'
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Comando ZVOL: Define a altura do view volume na variavel
reservada VPAR.

Nivel 2 Nivel 1 _ Nivel 1

X.

Xbaixo alto

Fungao <: Testa se um objeto é menor que outro.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1
X y — 0/1
#EM #n, — 0/1
" cadeia; " " cadeia,” - 0/1
x 'simb' — 'x<simb'
‘'simb’ X — 'simb<x'
‘simby ' ‘simb, " — 'simb, <simb,'
unidade_x, unidade_y, — 0/1
unidade_x 'simb' — ‘unidade_x<simb'
'simb’ unidade_x — 'simb<unidade_x'

Fungao <: Testa se um objeto é menor ou igual a outro.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
X y — 0/1
#n, #n, - 0/1
" cadeia; " " cadeiay” - 0/1
X 'simb' — 'x < simb'
'simb' X — ‘simb < x'
'simb, ' 'simb, ' — 'simb, < simb,'
unidade_x; unidade_y, — 0/1
unidade_x 'simb’ — ‘unidade_x < simb'
'simb' unidade_x — 'simb < unidade_x'
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Fungao >: Testa se um objeto é maior que outro.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1
X y — o/1
#n, #n, — c/1
" cadeia, " " cadeiay" — 0/1
x 'simb' — 'x>simb'
'simb’ x — 'simb>x'
'simb, ' ‘simb, — ‘simb, >simb, "
unidade_x, unidade_y., — 0/1
unidade_x 'simb’ — ‘unidade_x>simb'
‘simb' unidade_x — 'simb>unidade_x'

Fungdo >: Testa se um objeto é maior ou igual a outro.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1
X y — 0/1
#ny #n, — o/1
" cadeia, " " cadeiay" — 0/1
x 'simb’ - 'x > simb'
'simb’ x — 'simb > x'
'simb,’ 'simb, ' — 'simb, > simb,'
unidade_x, unidade_y, — 0/1
unidade_x 'simb* - 'unidade_x > simb'
‘simb' unidade_x — ‘simb > unidade_x'
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Fungdo ==: Testa se dois objetos sao iguais.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
obj, obj, - 0/1
(x,0) X — 0/1
X (x,0) — 0/1
z 'simb' — 'z==simb'
'simb' z — ‘simb==2z"'
'simb, * 'simb, ' — 'simby ==simb,"

Fung@o #: Testa se dois objetos sdo desiguais.

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1
obj; obj, — 0/1
(x,0) X — 0/1
x (x,0) — 0/1
z 'simb’ - 'z £ simb'
‘simb’ F4 — 'simb # 2’
‘simb, ' 'simb, ' — ‘simb; # simb,'

Fungao f: Integra um integrando de limite inferior a imite superior
em relagao a uma varidvel especificada de integragao.

Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1

limite inferior limite superior integrando 'nome' — 'simb,ntegral'

Fung@o §: Toma a derivada de uma expressao, nimero ou objeto de
unidade em relagio a uma varidvel especificada de diferenciagao.

Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

‘simb, ' 'nome’ — 'simb, '
z 'nome' — 0
unidade_x 'nome’ — 0
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Fungdo Z: Calcula o valor de uma série finita.

Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1

‘indx' Xinicial  Xfinal smnd — Xsoma

‘indx' ‘inicial'  Xgqa smnd — 'E(indx=inicial,xg,, .smnd)'
‘indx' Ximiciar 'final'  smnd = 'E(indx=Xqc1a).final,smnd)’
'indx' ‘inicial' 'final' smnd — ‘'S(indx=inicial final,smnd)'

Comando Z+: Adiciona um ou mais pontos de dados a matriz
estatistica atual (varidvel reservada ¥ DAT).

Nivel m ... Nivel 2 Nivel 1 — Nivel 1
X —
[x3 Xo.oo Xm ] —
(£x37-- X3m 1 X1 Xam 11 —
Xy .o Xm-—1 Xm —*

Comando Z—: Retorna um vetor de m nimeros reais (ou um
nimero z se m = 1) correspondente aos valores coordenados do iltimo
ponto de dados entrado por £+ na matriz estatistica atual (varidvel
reservada T DAT).

—_ Nivel 1
— X
— [ Xy X5 ... Xm ]
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Indice

indice

Caracteres especiais

indicador X, 1-2
indicadores K2V Tad, 1-2, 1-6
indicador d, 1-2, 2-2
indicador (), 1-2, 26-4
indicador o, 1-2
indicador 1U3R, 1-3, 30-5
indicador R<Z, 1-3, 12-11, 13-2
indicador F<&, 1-3, 12-11, 13-2
cursor 4, 2-13
cursor 0, 2-13
caractere ¥, 2-8
caractere £

separador de vetores, 13-3
caractered

separador de nimero

complexo, 12-12

caractere =, 11-4, 18-1, 22-1
caractere curinga ¥, 20-29, 28-5
delimitadores #, 15-1
delimitador _, 10-2
T

em conversdes de fragao, 16-6
ZDAT

varidvel reservada, 5-6
L PAR

graficos e, 22-16

parametros estatisticos, 21-13

varidvel reservada, 5-6

A

alarme j4 passado, 26-4
alarmes
indicadores, 26-4
nimero de indice, 26-4
para controlar o bipe, 26-6
para parar a repetigao, 26-5
para reconhecer, 26-4
para repetir, 26-6
para responder a, 26-4, 26-5
para salvar, 26-5
passados, 26-4, 26-5
sem resposta, 26-4
sem resposta necessaria, 26-4
tipo de compromisso, 26-2
tipo de controle, 26-2
tipos, 26-2
alarmes com repeti¢ao, 26-5
alarmes de compromisso, 26-2
alarmes de controle, 26-2
alarmes passados, 26-5
algebra
em estrutura de variavel local,
29-3, 29-17
para plotar, 22-1
para resolver graficamente,
22-10
para resolver numericamente,
22-10
Algébrica
modo de entrada, 2-9, 2-10
ALRMDAT
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indice

variavel reservada, 5-6
ambiente de Sele¢ao
modo da EquationWriter,
7-14
para editar subexpressdes,
7-11, 7-13
transformagdes Rules, 20-20
ambiente Grafico
operagdes em pizel, 9-10
para acrescentar elementos,
9-3
ambiente PICTURE
teclado, 22-5
analise de fungdes, 22-9
derivadas, 22-10
integral no, 22-10
para ampliar, 22-6

para resolver a equagao atual,

22-10
ambientes
de Selegao, 7-10, 20-20
EquationWriter, 7-2
Interactive Stack, 3-6
MatrixWriter, 8-2
melhor, 3-8
melhores, 2-13
para editar, 2-11
para sair, 1-9
ambiente SOLVR
comparado a aplicagdo
SOLVE, 18-7
Multiple Equation Solver e,
18-9

opgdes ndo em SOLVE, 18-9

para criar menus
personalizados, 18-9
para solucionar séries de
equagoes, 18-9
para usar, 18-7
amortizagao (TVM)
calculos, 18-14, 18-21

indice-2

modo do visor, 18-21
modos de pagamento, 18-15,
18-21
ampliar, 22-6
defini¢les defaults, 22-7
analise de fung¢des, 22-9
angulos
formato HMS, 12-7
para converter, 12-7
unidades adimensionais, 10-7,
10-9
animagao
graficos YSLICE, 23-24, 23-35
objetos graficos, 9-12
antiderivadas, 20-32
aplicagao
UNITS, 10-1
aplicagao CHARS, 1-6, 2-5
aplicagao EQ LIB, 1-7
aplicag¢ao Finance Solver, 18-14
amortizagao, 18-21
modos de pagamento, 18-15
aplicagao 1/0, 1-7
aplicagdo LIBRARY, 1-7
aplicagago MEMORY, 1-7
aplicagdo MODES, 1-7
aplicagao PLOT, 1-7
opg¢ao de equagio diferencial,
19-7
aplicagao SOLVE, 1-7, 18-1
agoes de menu, 25-4
ambiente SOLVR, 18-7
comparada a Multiple
Equation Solver, 25-3
equacdes de valor constante,
18-5
estimativas erradas, 18-5
invers3o de sinal, 18-4
mensagens, 18-4
para apresentar o localizador
de raizes, 18-6



para interpretar estimativas
intermediarias, 18-6
para interpretar resultados,
18-4, 18-5
para interromper e reinicializar
o localizador de raizes,
18-6
para obter solugdes com
unidades, 18-7
para reorganizar variaveis,
18-7
para usar unidades com, 18-6
usada por Equation Library,
25-3
aplicagdo STACK, 1-7
aplicagdo STAT, 1-7
aplicagao SYMBOLIC, 1-7
aplicagdo TIME, 1-7
aplicagdo UNITS, 10-1
aplicagoes, 1-6
CHARS, 1-6
EQ LIB, 1-7
1/0, 1-7
LIBRARY, 1-7
MEMORY, 1-7
menus de comandos e, 1-7
MODES, 1-7
PLOT, 1-7
SOLVE, 1-7
STACK, 1-7
STAT, 1-7
SYMBOLIC, 1-7
TIME, 1-7
arcos
para desenhar, 9-9
irea de estado, 1-1, 5-4
argumentos, 3-1
muiltiplos, 3-2
para recuperar os ultimos,
3-5
sintaxe da pilha, 3-1

indice

sobre a pilha, 3-1

aritmeética

com arranjos, 14-12

com horario, 16-4

com temperaturas, 10-12
com unidades, 10-8, 10-12
fungoes, 12-1

arquivos

para escolher nomes, 27-11

para fazer copia de seguranga
da membria, 27-12

para restaurar memoria,
27-13

arranjos

aritmética, 14-12

calculos, 14-12

constante, 14-2

de uma coluna, 8-1, 8-9

de uma linha, 8-1, 8-9

dimensdes, 14-9

em objetos algébricos, 14-13

norma da. coluna, 14-9

norma da linha, 14-9

norma de Frobenius, 14-9

normas, 14-9

norma spectral, 14-9

para aplicar fungdes em,
14-14

para combinar, 14-15

para converter complexos em
reais, 14-15

para converter reais em
complexos, 14-15

para criar especiais, 14-2

para desmontar, 14-15

para editar, 8-5

para entrar, 2-7

para entrar com a aplicagao
MatrixWriter, 14-1

para entrar com MatrixWriter,
8-2
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indice

para extralr a parte real,
14-15

para extrair colunas, 14-6

para extrair elementos, 8-9,
14-7

para extrair linhas, 14-6

para imprimir, 27-2

para inserir colunas, 14-6

para redimensionar, 14-11

para substituir elementos,
14-8

para trocar colunas, 14-7

para trocar linhas, 14-7

randoémicos, 14-3

vetores, 8-1

avaliagdo

de constantes simbdlicas,
11-5

de nomes das varidveis, 5-14

de objetos algébricos, 11-2

para evitar nomes, 5-15

b (marcador de base binaria),
15-1
base (binaria)
afeta o visor, 15-1
opgoes, 15-1
para definir, 15-1
para digitar, 15-2
bipe
para alarmes, 26-6
para controlar, 4-11
break (serial), 27-20
buffer (serial), 27-19, 27-20
bytes
de memoria embutida, 5-1

C

cabo serial, 27-7
cadeias

indice-4

agao em programas, 29-2
em menus personalizados,
30-2
para criar a partir de objetos
algébricos, 7-15
para enviar para a porta
serial, 27-19
calculadora
para interromper, 5-16
calculo
de expressdes de teste, 29-10,
29-11, 29-12, 29-14, 29-15
de variaveis locais, 29-18
dos objetos de cépia de
seguranga, 28-4
calculos de juros compostos
(TVM), 18-14
calculos do TVM, 18-14
modos de pagamento, 18-15
para executar, 18-17
calculos encadeados, 3-3
caminhos, 5-4
campos (formuldrios de entrada)
verificagao, 6-2
caractere curinga
objetos de cépia de seguranga,
28-5
caracteres
diagrama do teclado alfabético,
2-3
maitlsculos e mimisculos, 2-4
para digitar, 2-2
para visualizar as seqiiéncias

de teclas, 2-6

para visualizar os nimeros,
2-6

tamanho em objetos grificos,
9-10

tradu(Soes com barra invertida,
27-17

caracteres especiais



para digitar, 2-5
para visualizar, 2-5
cartdes de aplicagao
bibliotecas baseadas em ROM,
28-7
para expandir a ROM, 5-1
para instalar, 28-10, 28-13
para retirar, 28-16
cartdes plug-in
aplicagdo, 5-1
cartdes RAM novos, 28-11
nao-aprovados, 28-10
para expandir a RAM, 5-1
para expandir a ROM, 5-1
para instalar, 28-10, 28-13
para retirar, 28-16
cartoes RAM
chave de prote¢ao contra
escrita, 28-13, 28-19
como memodria incorporada,
28-17
como memdria independente,
28-17
novos, 28-11
para expandir a memoria do
usuario, 5-1, 28-17
para fazer copia de seguranga
da memoria, 28-6
para inicializar, 28-15
para instalar, 28-10, 28-13
para liberar, 28-18
para liberar antes de retirar,
28-16
para mover objetos para,
28-18
para objetos de cdpia de
seguranga, 28-3
para restaurar memoria, 28-7
para retirar, 28-16
pilha (inicial), 28-11
pilha preserva memdria, 28-16

indice

tipo de memédria nos, 28-5,
28-17, 28-17
casas decimais
nimero de, apresentagao, 4-3
catilogos
Equation Library, 25-1
catdlogos de unidades
Equation Library, 25-5
catdlogos de varidveis
Equation Library, 25-5
chave de protegao contra escrita,
28-13, 28-19
checksums
para verificar objetos de copia
de seguranca, 28-3
circulos
para desenhar, 9-9
para plotar, 23-12
cédigos de caractere
tradugoes com barra invertida,
27-17
comandos
conversao de fragao, 16-5
em menus personalizados,
30-2
em programas, 29-2
matematicos genéricos, 12-1
para aplicar em listas, 17-2,
17-3
sintaxe da pilha, 3-1
subconjunto de operagoes,
11-1
tipo de objeto, 11-2
comandos de probabilidade,
12-4, 12-5
comandos de teste
em estruturas condicionais,
29-10
em estruturas de loop, 29-14,
29-15
comando SOLVEQN, F-1
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indice

combinagdes, 12-4
comentarios sobre a linha de
comandos, 2-8
complemento de dois, 156-2, 15-3
computador
nomes de arquivos, 27-11
para conectar a HP 48, 27-7
para restaurar memoria da
HP 48, 27-13
condig@o de memdria insuficiente,
5-19
condigdo sem memdria, 5-21
conjugados complexos, 12-14
conjugados (matrizes), 14-15
consisténcia dimensional, 25-12
constantes
embutidas, 11-4
em equagoes, 25-13
lista de, 25-13
numeéricas, 11-4
simbdlicas, 11-4, 11-5
constantes simbdlicas
para avaliar, 11-5
sinalizadores afetam, 11-5
Constants Library, 25-13
contadores
estruturas de loop, 29-13,
29-14
estruturas de loop, 29-12
passos negativos, 29-13, 29-14
coordenadas
em pizel, 9-7
em unidade do usuario, 9-7
coordenadas em unidade do
usuario, 9-8
coordenadas (grifico), 9-7, 9-10
CST
variavel reservada, 5-6, 30-1
curingas
em transformagdes definidas
pelo usuario, 20-29

indice-8

cursor
inser¢ao, 2-13
linha de comandos, 2-13
modos de coordenadas, 22-4
para apresentar coordenadas,

22-4

para mover, 1-8
substitui¢do, 2-13

cursor de inser¢ao, 2-13

cursor de substituicdo, 2-13

D

d (marcador de base decimal),
15-1
dados estatisticos
dados de amostra, 21-7
dados populacionais, 21-7
em 5 DAT, 21-1
estatisticas de teste, 12-4
para editar, 21-5
para entrar, 21-1, 21-2
para plotar, 21-8, 21-12, 23-18
probabilidades, 12-5
probabilidades upper-tail,
12-5
tipos de grafico, 23-18
data
opgdes de formato, 16-1, 26-1
para apresentar, 4-11
para converter em cadeia,
16-4
para converter em nimero,
16-1, 16-2
para definir a atual, 16-1
delimitadores
evitam avahagao de nomes,
5-15
lista de, 2-6
' para algébricos, 2-7
C 1 para arranjos, 2-7, 8-1
# para inteiros binarios, 15-1



¢ » para niimeros complexos,
12-12
para entrar, 2-6
{ 1 para matrizes, 2-7, 8-1
# % para programas, 29-1
_ para objetos de unidade,
10-2
[ 1 para vetores, 2-7, 4-4,
8-1, 13-3
derivada
para calcular simbolicamente,
20-11
derivadas
ambiente PICTURE, 22-10
definidas pelo usuario, 20-11
na EquationWriter, 7-5
no ambiente PICTURE, 22-11
para calcular numericamente,
20-10
para calcular simbolicamente,
20-10
variaveis “der”, 5-6, 20-11
derivadas definidas pelo usuario,
20-11
descrigdes de menu
CST, 30-1
EDIT, 2-13
E/S, 27-19
Interactive Stack, 3-8
MATRIX, 8-9
MTH BASE, 15-1, 15-4
MTH HYP, 12-3
MTH PARTS, 12-9
MTH PROB, 12-4, 12-5
MTH REAL, 12-7, 12-9
MTH VECTR, 13-2, 13-4
PICTURE FCN, 22-10
PRG STK, 3-12
RULES, 20-22
UNITS Catalog, 10-1, 10-3,
10-6

indice

UNITS Command, 10-1
VAR, 5-11
deslocamento (inteiros binarios),
15-4
diferenciagao
de objetos algébricos, 20-10
implicita, 20-12
digitos significativos
apresentagao, 4-2
para arredondar para, 12-10
diretério atual
apresentagao na area de
estado, 1-1, 5-4
caminho do, 1-1, 5-4
determina o menu VAR, 5-4
para mudar, 5-8
varidveis criadas no, 5-6
diretério HOME
para fazer copia de seguranga,
27-12, 28-6
para mudar para o, 5-12
para restaurar, 27-13, 28-7
diretérios, 5-3
armazenados em varidveis,
5-4
caminhos, 5-4
diretério atual, 5-4
diretério raiz, 5-4
em menus personalizados,
30-1
Equation Library, 25-3
menus personalizados em,
30-3
para avaliar varidveis
contendo, 5-14
para criar, 5-7
para fazer cépia de seguranga,
28-4
para mudar atual, 5-8
varidveis em, 5-4
distribuigao F, 12-5

indice-7



indice

distribuigao F de Snedecor,
12-5

distribui¢gao normal, 12-5

distribui¢do qui-quadrada, 12-5

distribuigao t, 12-5

distribuigdo t de Student, 12-5

E

E (em numeros), 2-2
eliminagao Gaussiana, 14-20
elipse

para plotar, 23-12
EQ

criada pela Equation Library,

25-2, 25-7
graficos CONTOUR e, 23-32
graficos FUNCTION e, 23-1,
23-4
graficos GRIDMAP e, 23-36
graficos PARAMETRIC e,
23-7, 23-9
graficos POLAR e, 23-5
graficos PR-SURFACE e,
23-38
graficos SLOPEFIELD e,
23-27
graficos TRUTH e, 23-15
graficos WIREFRAME e,
23-30
graficos Y-SLICE e, 23-34
variavel reservada, 5-6
equacao
aproximagoes por polinémio,
20-16
equagao atual, 5-6
para resolver, 22-10
equagoes, 11-4, 18-1, 22-1
aproximagoes por polinémio,
20-13
argumentos para fungoes,
11-4

indice-8

comparadas a expressoes,
11-4, 18-1, 22-1

inclinagdo de, 22-11

para calcular inclinag3o de,
22-10

para criar, 2-7

para criar fung¢Ses definidas
pelo usuério a partir de,
11-7

para criar na EquationWriter,
7-3

para criar variaveis a partir
de, 5-13, 11-4

para plotar, 22-1

para reorganizar, 20-18, 20-29

para resolver, 18-2

para resolver quadraticas,
20-16

para resolver simbolicamente,
20-14, 20-15, 20-16

para resolver sistemas lineares,
14-13, 14-16, 14-17, 14-19,
14-20

para resolver varidvel
desconhecida, 18-1

para resolver graficamente,
22-10

para resolver numericamente,
22-10

pontos criticos, 22-11

solu¢des gerais, 20-16

solugdes principais, 20-16

equagoes diferenciais

de segunda ordem, 19-5

de valor de vetor, 19-5

para plotar rigidas, 19-10

para plotar segunda ordem,
19-12

para plotar solugdes, 19-7

para plotar valor de vetor,
19-12



para reduzir a ordem de,
19-5, 19-12
para solucionar, 19-1
problemas de valores iniciais,
19-2
rigidas, 19-4
valor de vetor, 19-12
equagdes diferenciais de valor
inicial
para resolver, 19-2
rigidas, 19-4
equagoes diferenciais rigidas de
valor inicial
para resolver\idx>, 19-4
equagdes (Equation Library)
forma de apresentagao, 25-5
forma de célculo, 25-5
imagens, 25-6
limitagbes de fungoes, 25-10
muitas desconhecidas, 25-10,
25-12
nao-usadas, 25-12, 25-13
para atribuir, 25-9
para resolver, 25-1
para visualizar, 25-5
raizes multiplas, 25-13
robustas, 25-10
solugdes inesperadas, 25-12
variaveis em, 25-10
equagdes lineares, 14-13, 14-17,
14-19, 14-20
equagles de matriz e, 18-12
para encontrar a “melhor”
solugao, 14-16
para resolver sistemas de,
14-16, 18-12, 18-13
sistemas solucionaveis, 18-13
equagdes quadraticas
para resolver, 20-16
Equation Library, 25-1
aplicagdo SOLVE e, 25-3

indice

catalogos, 25-1

catdlogos de unidades, 25-5

catdlogos de varidveis, 25-5

imagens na, 25-6

informagdes sobre equagdes,
25-4

jogo Cagador de Minas, 25-17

Multiple Equation Solver,
25-3

nomes de variaveis, 25-5

opg¢des de unidades, 25-5,
25-6

para definir opgoes de
unidades, 25-1, 25-6

para eliminar varidveis, 25-6

para entrar valores para
variaveis, 25-4

para escolher, 25-3

para inicializar solucionadores,
25-2

para interpretar resultados,
25-11

para resolver problemas, 25-1

para resolver variaveis, 25-4

para visualizar equagoes, 25-5

referéncia, F-1

resultados inesperados, 25-11

titulos, 256-4, F-1

tépicos, 25-4, F-1

unidades definidas pelo
usuario, 25-18

usa Multiple Equation Solver,
25-7

EquationWriter, 7-2

ambiente de Selegdo, 7-2,
7-11, 7-13, 7-14, 20-20

exemplos, 7-8

modo de deslocamento, 7-2,
7-10, 7-14

modo de entrada, 7-2

modos, 7-2

indice-9




indice

operagoes, 7-14

para criar equagbes na, 7-3

para criar objetos de unidade
na, 7-6, 10-5

para editar com retrocesso,
7-10

para editar na linha de
comandos, 7-10, 7-11

para editar subexpressoes,
7-11

para entrar a fun¢3o onde,
7-6

para entrar derivadas, 7-5

para entrar expoentes, 7-4

para entrar fragoes, 7-4

para entrar integrais, 7-b

para entrar nomes, 7-3

para entrar numeros, 7-3

para entrar operadores
matematicos, 7-4

para entrar parénteses, 7-5

para entrar poténcias, 7-5

para entrar raizes, 7-5

para entrar somatorios, 7-6

para entrar unidades, 7-6

para entrar varidveis, 7-3

para inicializar, 7-3

para inserir objetos na pilha,
7-11

para sair, 7-3

para substituir subexpressoes,
7-12

parénteses implicitos, 7-6

subexpressoes, 7-11

transformacgoes Rules, 20-20

€rros

causas, 29-15

durante a solug¢ao da equagao,
25-11

E/S serial, 27-20

indice-10

estruturas condicionais, 29-15,
29-16

para controlar o bipe, 4-11

para interceptar, 29-15, 29-16

E/S

buffer de entrada, 27-19,
27-20

comandos Kermit, 27-14

comandos que nao sdo do
Kermit, 27-16

comandos seriais, 27-16

conexao com computador,
27-7

erros, 27-19, 27-20

fiagao serial, 27-7

HP 48 para computador,
27-7, 27-12

HP 48 para HP 48, 27-1

HP 48-PC, 27-9

nomes de arquivos, 27-11

pacing XON/XOFF, 27-18

para fazer copia de seguranca
da memdria, 27-12

parametros para Impressora
serial, 27-3

para proteger variaveis, 27-12

para restaurar memoria,
27-13

passo XON/XOFF, 27-3

protocolo Kermit, 27-9

Estatistica

dados X DAT, 21-1
parametros L' PAR, 21-13
dados estatisticos, 21-1

de uma nica variavel, 21-7
estatisticas de teste, 12-4
estrutura de dados, 21-1
matriz atual, 21-1, 21-3
para editar dados, 21-5

para entrar dados, 21-1, 21-2
populacional, 21-7



probabilidade, 12-5
probabilidades upper-tail,
12-5
statistica de amostra, 21-7
statistica de uma tnica variavel,
21-7
statistica populacional, 21-7
statisticas de teste, 12-4
lstatitica
amostra, 21-7
struturas condicionais
elemento de programa, 29-3
em comandos de teste, 29-10
ramificagdo “case”, 29-11
ramificagao de erros, 29-15,

29-16
ramificagao “if”, 29-10, 29-11,
29-15, 29-16

struturas de loop

comandos de teste em, 29-14,

29-15

contadores, 29-13, 29-14

looping “do”, 29-14

looping “for”, 29-13, 29-14

passos negativos, 29-13, 29-14

looping “while”, 29-15
struturas de loop

contadores, 29-12

definidas, 29-12

elemento de programa, 29-3

indefinidas, 29-12

looping “start”, 29-12
sstruturas de ramificagao

elemento de programa, 29-3

estruturas condicionais, 29-10
sstruturas de varlaveis locais

calculos com, 29-4

como fungdes definidas pelo

usuario, 29-19
elemento de programa, 29-3

em fungdes definidas pelo
usuério, 29-19
operagao, 29-3, 29-17
para criar varidvies locais,
29-16
para definir procedimentos,
29-17, 29-18
para entrar, 29-17
sintaxe, 29-3, 29-17
estruturas de variavel local
desvantagens, 29-17
estruturas ramificadas
estruturas de loop, 29-12
exatidao
de integrais, 20-6
de solu¢des lineares, 14-19
execugao de programas em um
unico passo, 29-9
execugio de programas passo a
passo, 29-8, 29-9
expoentes
formato do visor dos, 4-3
na EquationWriter, 7-4
expressoes, 11-4, 18-1, 22-1
comparadas a equagdes, 11-4,
18-1, 22-1
para diferenciar, 20-10
para integrar numericamente,
20-1
para integrar simbolicamente,
20-8
para reorganizar, 20-18, 20-29
para resolver, 18-2
para resolver simbolicamente,
20-14, 20-15
plotar, 22-1
extremo
de grafico, 22-11
extremum
em aplicagdo SOLVE, 18-4

indice

indice-11




indice

F

faixas de apresentagio
faixas de plotagem e, 24-3
graficos CONIC, 23-13
graficos PARAMETRIC, 23-8
graficos POLAR, 23-5
graficos TRUTH, 23-15
faixas de plotagem
faixas de apresentacao e, 24-3
graficos CONIC, 23-13
graficos PARAMETRIC, 23-8
graficos POLAR, 23-5, 23-6
graficos TRUTH, 23-15
fatoriais, 12-4
looping “for”, 29-13, 29-14
forma de apresentagao (Equation
Library)
equagoes, 25-5
forma de célculo (Equation
Library)
equagoes, 25-5
formato decimal
para converter em HMS,
12-7, 16-3
formato HMS
para angulos, 12-7
para converter em decimal,
12-7, 16-3
para horario, 16-3
formulario de entrada
campos, 6-2
linha de prompi, 6-2
rétulos, 6-2
titulos, 6-2
formuldrios de entrada, 6-1
alteragGes globais, 6-7
calculos em pilha e, 6-5
comandos, 6-9
para criar, 6-9
para determinar tipos de
objetos vélidos, 6-7

indice-12

para editar dados, 6-5
para entrar dados a partir do
teclado, 6-3
para entrar listas, 6-4
para entrar objetos
armazenados, 6-3
para executar, 6-8
para navegar em, 6-2
para redefinir campos, 6-6
para sair, 6-8
para selecionar campos, 6-2
para selecionar opgdes, 6-4
para usar um segundo, 6-6
SOLVE e PLOT, 6-9
formularios de entrada PLOT,
6-9
formuldrios de entrada SOLVE,
6-9
fragdes
na EquationWriter, 7-4
para converter numeros reais
em, 16-5
fungao de nivel superior, 7-10,
20-18
fungdo Gamma, 12-4
fun¢ao onde
na EquationWriter, 7-6
fungoes
aritmética (resumo), 11-5
cientifica (resumo), 11-5
conversao de angulos, 12-7
conversao de fragio, 16-5
definidas pelo usuario, 11-7
de porcentagem, 12-9
equagoes como argumentos
para, 11-4
exponenciais, 12-2
hiperbdlicas, 12-3
logaritmicas, 12-2
matematicas genéricas, 12-1



para analisar plotagens de,
22-9
para aplicar em arranjos,
14-14
para aplicar em listas, 17-6
partes numeéricas, 12-9
subconjunto de comandos,
11-1
tipo de objeto, 11-2
trigonométricas, 10-9, 12-2
fungdes analiticas, 11-1
funcdes de duas variaveis
plotagem, 23-23
funcdes definidas pelo usuario,
11-7, 24-2
argumentos, 11-7, 11-8
estrutura interna, 29-19
para aninhar, 11-9
para cnar, 11-7
para diferenciar, 20-11
para executar, 11-8
plotagem, 24-2
fungdes de porcentagem, 12-9
fungoes expoenciais, 12-2
funcdes hiperbdlicas, 12-3
fungdes inversas, 20-15
fungoes logaritmicas, 12-2
fungoes logicas, 15-4
fun¢des plotadas
para analisar, 22-9
fungdes trigonométricas, 10-9,
12-2

G

grade de saida

graficos GRIDMAP, 23-35
grades de amostragem, 23-23
grafico

para reconstruir, 24-7
grafico FUNCTION

indice

tamanho do passo defaull,
23-3

grafico POLAR, 23-4
graficos

L DAT e, 22-1, 22-12

Y PAR e, 22-16

coordenadas em pizel, 9-8

coordenadas em unidade do
usuario, 9-8

faixas, 24-3

fung¢des de duas variaveis,
23-23

fungdes definidas pelo usuario,
24-2

grade de amostragem, 23-23

operagoes em pizel, 9-10

para acrescentar elementos
graficos, 9-3

para ampliar, 22-6

para converter coordenadas,
9-10

para definir parametros de
plotagem, 22-13

para restaurar, 24-6

para rotular coordenadas,
24-1

para rotular eixos das
coordenadas, 24-1

para salvar, 24-6

para salvar em varidveis, 24-6

para salvar grificos de
reconstruc¢ao, 24-7

para visualizar graficos
armazenados em varidveis,
24-6

programas, 24-2

saida de graficos de duas
varidveis, 23-24

tipos de coordenadas, 9-7

tipos de grafico, 24-3

VPAR e, 22-15

indice-13



indice

graficos BAR, 23-18
a partir de Statistics, 23-20
graficos CONIC, 23-12
equagdes validas, 23-12
faixas de apresentagao, 23-13
faixas de plotagem, 23-13,
24-3
tamanho do passo default,
23-13, 23-15
graficos DIFF EQ, 19-7, 23-11
valores iniciais, 19-8
variaveis, 19-8
graficos FUNCTION, 23-1
FQ em, 23-1, 23-4
equagdes validas, 23-1
ferramentas PICTURE FCN
e, 23-1
modo TRACE, 23-3
graficos GRIDMAP, 23-35
EQ em, 23-36
grade de saida, 23-24, 23-35
para controlar a apresentagao
de saida, 23-35
graficos HISTOGRAM, 23-18
a partir de Statistics, 23-19
graficos PARAMETRIC, 23-7
EQ em, 23-7, 23-9
faixas de apresentagao, 23-8
faixas de plotagem, 23-8,
24-3
modo TRACE, 23-9
tamanho do passo default,
23-8
graficos POLAR
EQ em, 23-5
faixas de apresentagao, 23-5
faixas de plotagem, 23-5,
23-6, 24-3
modo TRACE, 23-6
tamanho do passo default,

23-6

indice-14

graficos PR-SURFACE, 23-37
EQ em, 23-38
ponto de visualizagdo, 23-38
superficies de saida, 23-25
view volume, 23-38
graficos PS-CONTOUR, 23-32
EQ em, 23-32
grade de saida, 23-24
graficos SCATTER, 23-18
a partir de Statistics, 23-21
para comparar a regressao,
23-23
graficos SLOPEFIELD, 23-27
EQ em, 23-27
grade de saida, 23-24
graficos tridimensionais
coordenadas relativas a
apresentacao, 23-26
GRIDMAP, 23-35
PR-SURFACE, 23-37
PS-CONTOUR, 23-32
restri¢ao, 23-26
SLOPEFIELD, 23-27
WIREFRAME, 23-29
YSLICE, 23-33
graficos TRUTH, 23-14
EQ em, 23-15
faixas de apresentacao, 23-15
faixas de plotagem, 23-15,
24-3
graficos WIREFRAME, 23-29
EQ em, 23-30
ponto de visualizagao, 23-31
superficies de saida, 23-25
view volume, 23-30, 23-31
graficos Y-SLICE
EQ em, 23-34
graficos YSLICE, 23-33
para animar, 23-35
saida, 23-24
view volume, 23-34



graus

H

para converter em radianos,
12-7

f (marcador de base hex), 15-1

handshaking XON/XOFF, 27-3,

27-18

hipérboles

para plotar, 23-12

horario

aritmética com, 16-4

as unidades, 16-4

célculos, 16-3

formato HMS, 16-3

opgoes de formato, 16-1, 26-1

para apresentar, 4-11

para converter em numero,
16-1, 16-3

para converter formatos, 16-3

para definir o atual, 16-3

tempo decorrido, 16-5

identificadores de cdpia de

seguranga, 28-3

IERR (incerteza da integragdo),

20-7

impressoras

infravermelhas, 27-2, 27-3
para imprimir objetos, 27-2

impressoras infravermelhas

para imprimir, 27-2
para preparar, 27-3

impressoras seriais, 27-2, 27-3
inclinagao

para calcular, 22-10

indicador ALG, 1-3
indicadores

1USR, 1-3
alarme (), 1-2, 26-4

indice

alfabéticos a, 1-2
ALG, 1-3

E/S >, 1-2

HALT, 1-3

indicam estado, 1-1

&1 & teclas shift, 1-6

lista de, 1-2

ocupados X, 1-2

FRG, 1-3

RAC, 1-3

R A A modo Polar/Esférico,
1-3

R A.Z modo Polar/Cilindrico,
1-3

sinalizadores do usudrio (1
234 5),13
teclas shift K1 fad, 1-2
U3ER, 1-3
indicador GRAD, 1-3, 4-3
indicador HALT, 1-3, 29-10
indicador (Interactive Stack),
3-6
indicador FRG, 1-3, 29-6
indicador RAD, 1-3, 4-3
indicador USER, 1-3, 30-5
indicador 1USR, 1-3, 30-5
looping “start”, 29-12
integragao
expressoes simbdlicas legais,
20-8
numeérica, 20-1
simbélica, 20-8
integrais
de expressdes nao-integraveis,
20-9
definidas, 20-1, 20-8
e polindmios de Taylor, 20-9
exatidao, 20-6
IERR contém incerteza, 20-7
improprias, 20-2
incerteza, 20-6

indice-15



indice

indefinidas, 20-9
na EquationWriter, 7-5
para limitar a exatidao, 20-6
para resolver numericamente,
20-1
para solucionar
simbolicamente, 20-8
integral
ambiente PICTURE, 22-10
integrals
multiple, 20-5
inteiros binarios
bases, 15-1
bits apresentados, 15-2
bits perdidos, 15-2
calculos, 15-2, 15-3
como coordenadas em pizel,
9-8
delimitadores, 15-1
operagdes l6gicas, 15-4
para apresentar, 15-1
para converter em inteiros
reais, 15-3
para deslocar, 15-4
para entrar, 15-2
para rotacionar, 15-4
representagao interna, 15-2
Interactive Stack
ambiente de edigao, 3-6
indicador, 3-6
menu, 3-8
operagao, 3-7, 3-8
teclado, 3-10
interrupg¢ao do sistema, 5-16
intersec¢oes, 22-10
inversao de sinal
em aplicagdo SOLVE, 18-4
IOPAR

variavel reservada, 5-6

indice-16

J
jogo Cagador de Minas, 25-17

K

Kermit
pacotes, 27-14
para enviar comandos, 27-14
protocolo de transferéncia de
arquivo, 27-9

L

letras
maitdsculas e mimisculas, 2-4
para digitar, 2-2
letras em grego
tradugdes, 27-17
letras gregas
para digitar, 1-5
letras maiusculas
nas unidades, 10-4
para digitar, 1-5, 2-4
letras minusculas
nas unidades, 10-4
para digitar, 1-5, 2-4
Linear System Solver
para interpretar resultados,
18-13
para testar solugao, 18-13
para usar, 18-12
sisternas permitidos, 18-13
linha de comandos
ambiente de edigao, 2-13
argumentos sobre a pilha,
3-1
comentarios sobre, 2-8
modos de entrada, 2-9
modos de insergdo e de
substituigao, 2-13
multiplos argumentos, 3-2
multiplos objetos, 2-8
operagao, 1-4, 2-8



para apagar, 1-9
para digitar caracteres
especiais, 2-5
para editar, 2-1, 2-9
para entrar objetos, 2-6
para inserir o objeto na pilha,
3-10
para processar, 2-9
para recuperar a anterior,
2-11
para usar na EquationWriter,
7-10, 7-11
pilha e, 1-4
teclas de movimentagao do
cursor, 2-9
linhas
para desenhar, 9-9
linhas novas, 29-6
listas, 17-1
acao em programas, 29-2
comandos de multiplos
argumentos e, 17-3
dividir duas, 17-4
para anexar, 17-2
para aplicar comandos em,
17-2
para aplicar fungdes em, 17-4,
17-6
para aplicar procedimentos
em, 17-5
para aplicar programas em,
17-4
para classificar, 17-7
para colocar elementos na
pilha, 17-7
para colocar o primeiro
elemento na pilha, 17-7
para concatenar, 17-3, 17-7
para contar elementos em,
17-7

indice

para criar a partir da pilha,
17-1
para criar a partir do teclado,
17-1
para encontrar elementos,
17-7
para entrar, 2-6
para inverter, 17-7
para manipular, 17-7
para multiplicar duas, 17-4
para processar, 17-2
para somar elementos em
duas, 17-3
para substituir elementos,
17-7
para subtrair duas, 17-4
para usar com formuldrios de
entrada, 6-4
localizador de raizes
para apresentar, 18-6
para interromper e para
reiniciar, 18-6
usado pela Multiple Equation
Solver, 25-10
usado por Multiple Equation
Solver, 25-11
local mdzimo
de grafico, 22-11
local minimo
de grafico, 22-11
looping “do”, 29-14
{ooping “while”, 29-15

mantissas, 4-3
marcador de decimal, 4-6
afeta nimeros complexos,
12-12
ponto, 4-6
virgula, 4-6
MatrixWriter

indice-17



indice

dados estatisticos, 21-2, 21-5

menu MATRIX, 8-9

ordem de entrada na célula,
8-6, 8-9

para apagar colunas, 8-7, 8-9

para apagar linhas, 8-8, 8-9

para definir a largura da
célula, 8-5, 8-9

para editar arranjos, 8-5

para entrar arranjos, §-2,
14-1

para entrar vetores, 8-9

para inserir colunas, 8-6, 8-9

para inserir linhas, 8-7, 8-9

para usar, 8-2

matrizes

aumentadas, 14-20

calculos, 14-12

dados estatisticos, 21-1

de identidade, 14-3

determinantes, 14-10

echelon de linhas reduzidas,
14-21, 14-22

eliminagao Gaussiana, 14-20

inversas, 14-17

mal condicionadas, 14-17

numero de condi¢ao, 14-10

operagoes de linha, 14-21

para caracterizar, 14-8

para conjugar, 14-15

para decompor, 14-23

para desmontar em elementos,
14-4

para desmontar em vetores,
14-5

para entrar, 2-7

para entrar com a aplicagdo
MatrixWriter, 8-2, 14-1

para extrair elementos
diagonais, 14-5

para fatorar, 14-23

indice-18

para inserir linhas, 14-5

para inverter, 14-11, 14-20

para montar a partir de
sequéncias, 14-4

para montar a partir de
vetores, 14-3, 14-4

para reconstruir a partir de
valores singulares, 14-24

para resolver equagdes lineares,

14-16
para transformar, 14-20
para transpor, 14-11
raio spectral, 14-10
rank, 14-10
singulares, 14-17
trace, 14-10
valores préprios, 14-22
valores singulares, 14-24
vetores proprios, 14-23
matriz estatistica atual, 21-1
Mmaximo
em aplicagao SOLVE, 18-4
melhor ambiente de edigio,
2-13, 3-8
memdria
cartdes plug-in, 5-1
condicdo de memodria
insuficiente, 5-19
condi¢ao sem memdria, 5-21
defini¢do de RAM, 5-1
defini¢do de ROM, 5-1
defini¢io de memdria do
usuario, 95-1
limpeza automatica, 5-1
objetos de copia de seguranga
em, 28-3
para expandir, 5-1, 28-17
para fazer cépia de seguranga
em um objeto de cdpia
de seguranca, 28-6



para fazer copia de seguranga
para um computador,
27-12
para limpar toda, 5-18
para recuperar, 5-18, 28-16
para restaurar a partir de um
computador, 27-13
para restaurar a partir de
um objeto de copia de
seguranga, 28-7
memoria de porta
para mover objetos para,
28-18
memoria de usuario
para expandir, 28-17
memoria do usuario, 5-1
memoria independente
bibliotecas na, 28-9
objetos de cdpia de seguranga
em, 28-3
para expandir, 28-17
porta 0, 28-2, 28-3
mensagens
apresentadas na area de
estado, 1-1
em aplicagao SOLVE, 18-4
memoria insuficiente, 5-19
menu anterior
para apresentar, 1-11
menu BASE, 15-1, 15-4
menu CST, 30-1
menu de E/S, 27-19
menu do solucionador (Equation
Library)
agoes, 25-4, 25-8
menu EDIT, 2-13
menu HYP, 12-3
menu MATRIX, 8-9
menu MTH BASE, 15-1, 15-4
menu MTH HYP, 12-3
menu MTH PARTS, 12-9

indice

menu MTH PROB, 12-4, 12-5
menu MTH REAL, 12-7, 12-9
menu MTH VECTR, 13-2, 13-4
menu PARTS, 12-9
menu PICTURE FCN, 22-10
menu PRG STK, 3-12
menu PROB, 12-4, 12-5
menu REAL, 12-7, 12-9
menu RULES, 20-22
menus
lista de, C-1
menu anterior, 1-11
numeros para, C-1
paginas em, 1-10
para apresentar, 1-10
para selecionar fungoes a
partir dos, 1-11
para personalizar, 30-1
para usar, 1-11
rétulos no visor, 1-4
menus de comandos
aplicagdes e, 1-7
menus personalizados
em ambiente SOLVR, 18-9
em cada diretério, 30-3
objetos no, 30-1
para criar, 30-1
para digitar em, 30-2
para mudar, 30-3
rétulos personalizados, 30-3
teclas shift, 30-4
unidades definidas pelo
usuario, 10-15, 25-18
menu STK, 3-12
menu TVM, 18-21
menu UNITS Catalog, 10-1,
10-3, 10-6
menu UNITS Command, 10-1
menu VAR, 5-4, 5-11
apresenta os diretérios, 5-4
menu VECTR, 13-2, 13-4

indice-19



indice

minimo
em aplicagdo SOLVE, 18-4

modo de ingulo em Grados,
4-3, 4-11

modo de angulo em Graus, 4-3,
4-11

modo de dngulo em Radianos,
4-3, 4-11

modo de coordenada Cilindrica,
4-5, 4-11, 12-11, 13-1

modo de coordenada Esférica,
4-5,4-11, 12-11, 13-1

modo de coordenada Polar, 4-4,
12-11, 13-1

modo de coordenada Retangular,

4-4,4-11, 12-11, 13-1
modo de entrada Alfabética,
2-2
modo de entrada Algébrica, 2-9
modo de entrada
Algébrica/Programa, 2-10
modo de entrada de Programa,
2-10, 29-6
modo de entrada Imediata, 2-9
modo do visor Engineering, 4-2
modo do visor Fix, 4-2
modo do visor Scientific, 4-2
modo do visor Standard, 4-2
modo Final (TVM), 18-15,
18-21
modo Inicio (TVM), 18-15,
18-21
modos
angulo, 4-3
de coordenada, 4-4, 12-11,
13-1
de entrada da linha de
comandos, 2-9
de entrada de programas,
29-6
formato do visor, 4-2

indice-20

na EquationWriter, 7-2
para definir, 4-7
para redefinir todos, 4-10
modos de angulo, 4-3
afetam numeros complexos,
12-12
afetam vetores, 4-4, 13-3
afeta unidades implicitas,
25-12
graus, 4-3
indicadores para, 1-3
para alternar, 4-4
radianos, 4-3
modos de apresenta¢ao
afetam arredondamento,
12-10
afetam conversoes de fraCoes,
16-6
afetam truncamento, 12-10
modos de coordenada
afetam nimeros complexos,
12-11
afetam vetores, 4-4, 13-1,
13-4
Cilindrica, 4-5, 12-11, 13-1
Esférica, 4-5, 12-11, 13-1
indicadores para, 1-3
para mudar, 12-11, 13-2
Polar, 4-4, 12-11, 13-1
Retangular, 4-4, 12-11, 13-1
modos de entrada
Alfabética, 2-2
Algébrica, 2-9
Algébrica/Programa, 2-10
EquationWriter, 7-2
Imediata, 2-9
indicadores para, 1-3
linha de comandos, 2-9
para mudar manualmente,
2-10
Programa, 2-10



modos de pagamento (TVM),
18-15, 18-21
modos de transmissao
HP 48 para HP 48, 27-1
modos de usuario
indicadores para, 1-3
operagao, 30-5
para ativar, 30-5
para atribuir teclas, 30-5
para desabilitar teclas, 30-7,
30-8
para ficar destravado, 30-8
para retirar atribui¢ao de
teclas, 30-7
modos do visor
controla o formato numeérico,
4-2
Engineering, 4-2
Fix, 4-2
para mudar, 4-3
Scientific, 4-2
Standard, 4-2
modo TRACE
coordenadas do cursor, 22-4
graficos FUNCTION, 23-3
graficos PARAMETRIC, 23-9
graficos POLAR, 23-6
Mpar
criada pela Equation Library,
25-2, 25-7
Multiple Equation Solver
a¢oes de menu, 25-4, 25-8
comparando a aplicagdo
SOLVE, 25-3
cores dos rétulos de menu,
25-3, 25-9
limitagoes de fungdes, 25-10
mensagens, 25-11
nao é possivel encontrar
solug¢do, 25-12

indice

para interpretar resultados,
25-11

processo interno, 25-10, 25-11

usada pela Equation Library,
25-3, 25-7

usa o localizador de raizes,
25-10

uso de unidades, 25-8

nl
solugbes gerais (inteiro), 20-17
variavel reservada, 5-6
negativo
de arranjos, 14-12
de numeros, 12-14
nomes
a¢ao em programas,
29-2duplicados, 5-5
em menus personalizados,
30-1
menu de, 5-11
na EquationWriter, 7-3
para avaliar, 5-14, 5-15
para avaliar varidveis
contendo, 5-14
para encontrar, 5-4
para entrar, 5-15
para evitar avaliagao, 5-15
restrigbes, 5-5
nomes de modo
1-User, 30-5
Cilindrica, 4-5, 12-11, 13-1
de entrada de Programa, 29-6
Engineering, 4-2
de entrada alfabética, 4-9
de entrada algébrica, 2-9
de entrada
Algébrica/Programa,
2-10
de entrada de Programa, 2-10

indice-21



indice

de entrada (EquationWriter),
7-2

de entrada Imediata, 2-9

Esférica, 4-5, 12-11, 13-1

Fix, 4-2

Grados, 4-3

Graus, 4-3

para deslocar
(EquationWriter), 7-2

Polar, 4-4, 12-11, 13-1

Radianos, 4-3

Retangular, 4-4, 12-11, 13-1

Scientific, 4-2

selegio (EquationWriter),
7-2

Standard, 4-2

User, 30-5

nomes “der”, 20-11

variaveis, 5-6

normas (arranjos), 14-9
nimeros complexos

para converter em numeros
reais, 12-14

numero de indice (alarme), 26-4
numeros

agdo em programas, 29-2

aparéncia, 4-2

com unidades, 10-2

forma exponencial, 2-2

na EquationWriter, 7-3

para arredondar, 12-10

para converter complexos em
reais, 12-14

para converter em fragdes,
16-5

para converter reais em
complexos, 12-14

para digitar, 2-1

para montar complexos a
partir de reais, 12-14

indice-22

para montar complexos em
reais, 12-14

para truncar, 12-10

randomicos, 12-4

representacao interna, 4-2

rnumeros arredondados, 12-10
numeros complexos

a partir de calculos com
numeros reais, 12-13

calculos, 12-13

como coordenadas de grafico,
9-8

componentes polares, 12-11

componentes retangulares,
12-11

conjugados, 12-14

delimitadores ¢ », 12-12,
13-3

modos de coordenada, 12-11

normalizagao, 12-12

para apresentar, 12-11

para converter em numeros
reals, 12-14

para entrar, 12-12

para montar a partir de
numeros reais, 12-14

para montar em nimeros
reais, 12-14

representagio interna, 12-12

nimeros conjugados complexos,

12-14

numeéros de localizagdo de teclas,

30-5

nimeros randémicos, 12-4
numeros reais

para converter em complexos,
12-14

para converter em fracoes,
16-5

para converter em inteiros
binarios, 15-3



para converter em nimeros
complexos, 12-14
resultados complexos, 12-13
nimeros truncados, 12-10

0

o (marcador de base octal),
15-1
objetos, 2-1
objetos
agoes em programas, 29-2
criados a partir da linha de
comandos, 2-9
delimitadores para, 2-6
em menus personalizados,
30-1
E/S HP 48-HP 48 1/0, 27-1
E/S HP 48-PC, 27-9
nimeros de tipo de, H-30
para apagar da pilha, 3-5
para armazenar em variaveis,
5-7, 5-11
para converter para objetos
graficos, 9-10
para determinar tipos de
objetos validos para
formularios de entrada,
6-7
para editar, 2-11
para entrar, 2-6
para entrar em programas,
29-6
para imprimir, 27-2
para usar em formularios de
entrada, 6-3, 6-4
para visualizar, 2-11
objetos algébricos
acdo em programas, 29-2
como cadeias, 7-15
como objetos graficos, 7-14
delimitadores, 2-7

indice

elementos de arranjos em,
14-13

objetos de unidade em, 10-10

para avaliar, 11-2

para avaliar seletivamente,
20-17

para converter em objetos
graficos, 7-14

para converter para cadeias,
7-15

para criar objetos graficos a
partir de, 9-10

para diferenciar, 20-10

para editar na EquationWriter,
7-10

para editar na linha de
comandos, 7-10

para editar subexpressoes,
7-11

para entrar, 7-3, 2-7

para expandir termos, 20-19

para inserir objetos na pilha,
7-11

para integrar numericamente,
20-1

para integrar simbolicamente,
20-8

para mostrar varidveis
escondidas, 20-17

para reorganizar, 20-18, 20-29

para resolver simbolicamente,
20-14, 20-15, 20-16

para reunir termos, 20-18

para substituir subexpressoes,
7-12

precedéncia de operadores,
11-2

solugdes gerais, 20-16

solugdes principais, 20-16

subexpressdes, 7-11, 7-12,
20-18, 20-19

indice-23



indice

tipos, 11-4, 18-1
objetos de biblioteca

baseados em RAM ou ROM,
28-7

cojunto de comandos
estendido, 28-7

comparados aos programas,
28-7

contém objetos, 28-7

identificadores, 28-8

na memoria independente,
28-9

nomes, 28-8

para associar, 28-8, 28-9

para configurar, 28-8

para desconetar, 28-10

para eliminar, 28-10

para limitar o acesso, 28-9

para mover para porta 0,
28-17

objetos de copia de seguranga

caractere curinga, 28-5

diretérios, 28-4

em memoria independente,
28-3

em menus personalizados,
30-2

identificadores, 28-3

na porta 0, 28-3

para calcular, 28-4

para criar, 28-3

para eliminar, 28-4

para listar, 28-5

para mover para cartao RAM,

28-18

para mover para porta 0,
28-17

para recuperar, 28-4

para restaurar memoria a
partir de , 28-7

indice-24

toda a memdria de usuario,

28-6

objetos de unidade

calculos com, 10-8

calculos com temperaturas,
10-12

delimitadores, 10-2

em objetos algébricos, 10-10

no menu personalizado, 30-1

para converter unidades,
10-6, 10-7

para converter unidades de
angulos, 10-7

para converter unidades de
temperatura, 10-11

para criar, 10-3, 10-4, 10-5,
10-16

para criar na EquationWriter,
7-6

para criar objetos graficos a
partir de, 9-10

para fatorar unidades, 10-10

parte numérica, 10-16

precedéncia dos delimitadores,
10-10

precedéncia dos operadores
de unidade, 10-2

prefixos para unidades, 10-5

unidades consistentes, 10-9

unidades inversas, 7-6, 10-3

objetos grificos

para criar a partir de objetos,
9-10

para criar a partir de objetos
algébricos, 7-14

para extrair imagens, 9-11

para imprimir, 27-2

para sobrepor, 9-11

para visualizar no visor da
pilha, 9-11



tamanho do caractere em,
9-10
tamanho dos, 9-11
op¢des de unidades (Equation
Library), 25-1
afetam a solugio da equagao,
25-12
efeitos de falta de unidades,
25-12
operagoes
categorias de, 11-1
operag¢oes matematicas, 12-1

P

pacotes (Kermit), 27-14
padrdes de integragao
simbdlica, 20-32
pagamentos (TVM)
numero de, 18-21
quantidade de, 18-21
paginas (menus)
para apresentar, 1-10
para acabar com programas,
29-9
para apurar programas, 29-9
para armazenar
atribui¢des de tecla de usuario,
30-6
memdria no objeto de cdpia
de seguranga, 28-6
objetos em varidveis, 5-7,
5-11
programas, 29-6
parabolas
para plotar, 23-12
para continuar a execu¢do do
programa, 29-9
para converter
arranjos complexos em
arranjos reais, 14-15

indice

arranjos reais em arranjos
complexos, 14-15

data em nimeros, 16-1

datas em cadeias, 16-4

datas em numeros, 16-2

formato decimal em HMS,
12-7, 16-3

formato HMS em decimal,
12-7, 16-3

graus em radianos, 12-7

horarios em mimeros, 16-1,
16-3

inteiros binarios em inteiros
reais, 15-3

numeros complexos em
ndmeros reais, 12-14

numeros em fragdes, 16-5

numeros reais em inteiros
binirios, 15-3

nimeros reals em nuIneros
complexos, 12-14

objetos algébricos em cadeias,
7-15

objetos algébricos em objetos
graficos, 7-14

objetos em objetos graficos,
9-10

pirels em unidades do usuario,
9-10

radianos em graus, 12-7

unidades, 10-6, 10-7

unidades de angulos, 10-7

unidades de temperatura,
10-11

unidades do usuario para
pizels, 9-10

visores da pilha para objetos
graficos, 9-11

para definir

indice-25



indice

fungdes definidas pelo usuéaric
a partir de equagdes,

11-7
variaveis a partir de equagoes,
5-13, 11-4

para definir os sinalizadores,
4-9
para definir procedimentos
estruturas de varidveis locais,
29-17
variaveis locais em, 29-18
para depurar programas, 29-8
para deslocar a Equation Writet,
7-2
para deslocar na EquationWriter,
7-10, 7-14
para digitar com auxilio, 30-2
para duplicar as entradas da
pilha, 3-4
para editar
arranjos, 8-5
atribuicdes de teclas de
usuario, 30-8
dados estatisticos, 21-5
na EquationWriter, 7-10
na MatrixWriter, 8-5
objetos algébricos, 7-10
objetos em pilha, 2-11
para cancelar as mudangas,
2-12
para inserir objetos nos objetos
algébricos, 7-11
programas, 29-8
subexpressoes, 7-11, 7-12,
20-21
variaveis, 2-11
para eliminar
memboria, 5-18
objetos de cdpia de seguranga,
28-4
variaveis, 5-10, 25-6

indice-26

variaveis da Equation Library,
25-6
para imprimir
objetos, 27-2
porta serial, 27-3
para interromper a calculadora,
5-16
para inverter
matrizes, 14-11
para liberar memdria
incorporada, 28-18
para limpar
memoéria, 5-18
pilha, 3-5
sinalizadores, 4-9
teclas de usuario, 30-7
parametros de plotagem
definir, 22-13
redefinir, 22-15
para parar programas, 29-9
para plotar
equagoes, 22-1
expressoes, 22-1
programas, 22-1
para plotar solugGes
equacoes diferenciais, 19-7
equagoes diferenciais rigidas,
19-10
para reconhecer alarmes, 26-5
para recuperar
atribuigdes de tecla de usuério,
30-8
memoria a partir de um objeto
de cépia de seguranca,
28-7
memoria da HP 48 a partir de
um computador, 27-13
objetos de copia de seguranga,
28-4
dltimas linhas de comandos,
2-11



ultimos argumentos, 3-5
para redefinir
campos do formulario de
entrada, 6-6
parametros de plotagem,
22-15
PICT, 22-15
PPAR, 22-15
sinalizadores, 4-10
para reinicializar
memoria, h-18
para restaurar
memdria no computador,
27-12
iltima pilha, 3-6
para testar
estado dos sinalizadores, 4-9
pizels, 9-10
para transformar colunas, 21-5
para transformar linhas, 21-5
para trocar niveis da pilha, 3-4
parénteses
em nimeros complexos, 12-12
em objetos algébricos, 11-3
implicitos, 7-6
na EquationWriter, 7-5, 7-6
parénteses implicitos, 7-6
parte fraciondria do nimero
real, 12-9
parte imagindria
de matrizes complexas, 14-15
dos nimeros complexos, 12-14
parte inteira do nimero real,
12-9
permutag¢des, 12-4
PICT, 9-7
para armazenar a imagem
em, 25-6
para copiar para a pilha, 9-5
redefinir, 22-15
pilha

indice

calculos encadeados, 3-3

calculos na, 29-4

calculos sobre a, 3-1

diagramas, 29-4

formularios de entrada e, 6-5

indicador, 3-6

Interactive Stack, 3-7

linha de comandos e, 1-4

operagao, 1-3, 3-1

para apagar objetos, 3-9, 3-8,
3-12

para colocar objetos em
objetos algébricos, 7-12,
20-21

para colocar objetos nos
objetos algébricos, 7-11

para duplicar as entradas,
3-4

para manipular, 3-8, 3-12

para mover objetos, 3-8, 3-12

para recuperar os ultimos
argumentos, 3-5

para restaurar a ultima, 3-6

para rolar objetos, 3-8

para salvar como objeto
grafico, 9-11

para trocar niveis, 3-4

para visualizar, 3-7

tamanho da, 3-12

tamanho dinamico, 1-3

iltima, 3-6

pilhas

em cartdes RAM novos, 28-11
preservar cartoes RAM, 28-16
quando substituir, 28-12

pizels, 9-10

coordenadas, 9-8

para ativar e desativar, 9-10

para converter para unidades
do usuario, 9-10

plotagem

indice-27



indice

analisar, 22-9
analise de fungoes, 22-9
PPAR e, 22-9, 22-13
redefinir parametros de
plotagem, 22-15, 22-15
resolver a equag¢ao atual,
22-10
polinémio de Taylor
e derivadas, 20-13
polinémios
como aproximagoes, 20-13,
20-16
de Taylor, 20-13
na EquationWriter, 7-7
para avaliar, 18-12
para converter em forma
algébrica, 18-12
para localizar a partir de
raizes, 18-11
para localizar raizes, 18-11
para usar o localizador de
raizes, 18-11
série de Maclaurin, 20-13
polinémios de Taylor
para calcular, 20-13
ponto
marcador de decimal, 4-6
ponto de visualizagao, 23-25
exigéncias, 23-26
graficos PR-SURFACE, 23-38
graficos WIREFRAME, 23-31
ponto-e-virgula
separador de numero
complexo, 12-12
pontos criticos
para visualizar em um grafico,
22-11
“porg¢bes” de saida
graficos YSLICE, 23-24
porta 0
bibliotecas na, 28-9

indice-28

memédria independente
embutida, 28-2, 28-3
para fazer copia de seguranga
da memoria na, 28-6
para mover objetos para,
28-17
para recuperar memoria a
partir da, 28-7
porta serial
fiagao, 27-7
para conectar impressora,
27-3
para imprimir, 27-3
portas plug-in
caractere curinga, 28-5
lista de objetos de copia de
seguranga, 28-5
para instalar cartoes, 28-10
para procurar, 28-5
para retirar cartoes, 28-16
tipo de memdria nas, 28-5,
28-17
PPAR
parametros de plotagem,
22-13
para redefinir, 22-15
variavel reservada, 5-6
precedéncia
fungao de nivel superior e,
7-10
operadores de unidade, 10-2,
10-10
operadores simbdlico, 11-2
precisao, 4-2
probabilidades upper-tail, 12-5
procedimentos
para aplicar em listas, 17-5
para definir, 29-17, 29-18
produtos cruzados, 13-4
produtos de ponto, 13-4
Programa



modos de entrada, 2-10
programagao estruturada, 29-5
programas, 22-1, 29-1
agoes para tipos de objeto,
29-2

alcance das variaveis locals
em, 29-18

comparados as bilbiotecas,
28-7

“construidos em blocos”, 29-5

em estrutura de variavel local,
29-3, 29-17
estilos de calculo, 29-4
estruturados, 29-5
estruturas condicionais, 29-10,
29-15, 29-16

estruturas de loop, 29-12

estruturas de variaveis locais,
29-3

estruturas de variévies locais,
29-16

estruturas nos, 29-3

execu¢do em um Unico passo,
29-9

execugao passo a passo, 29-8,
29-9

fluxo de, 29-5

fungoes definidas pelo usuario,
29-19

indicador HALT, 29-10

linhas novas em, 29-6

modos de entrada, 29-6

na pilha, 29-6

objetos em, 29-2

para acabar, 29-9

para aplicar em listas, 17-4

para armazenar, 29-6

para avaliar varidveis

contendo, 5-14
para avaliar variaveis locais,
29-18

indice

para denominar, 29-6

para depurar, 29-8

para editar, 29-8

para entrar, 29-6

para entrar objetos algébricos
em, 2-10

para executar, 29-7

para interceptar erros, 29-15,
29-16

para nao avaliar varidveis
locais, 29-18

para parar, 1-9

para plotar, 22-1, 29-7, 29-9

para resolver, 18-2

para resumir, 29-9

para visualizar, 29-8

plotagem, 24-2

sao seqliéncias de objetos,
29-1, 29-2

sub-rotinas, 29-5

tempo decorrido, 16-5

programas “construidos em

blocos”, 29-5
Program Development Link,
27-7
PRTPAR
variavel reservada, 5-6
Q
quadros
para desenhar, 9-9
R

indicador R£2Z, 12-11, 13-2
indicador R<£«, 12-11, 13-2
radianos

para converter em graus, 12-7
raizes, 18-2

ambiente PICTURE, 22-10

multiplas, 25-13

na EquationWriter, 7-5

indice-29



indice

ramifica¢do “case”, 29-11
ramifica¢ao “if”, 29-10, 29-11,
29-15, 29-16

relégio

opgoes de formato, 16-1, 26-1

para apresentar, 4-11

unidades, 16-4
resultados intermediarios

para usar na pilha, 3-3
retangulos

para desenhar, 9-9
retrocesso

na EquationWriter, 7-10

na linha de comandos, 2-9
rotagdo (inteiros bindrios), 15-4
rétulos de menu, 1-4

barra indica o submenu, 5-4

cores erradas, 25-13

indicam estados de varidveis,

25-9

indicam varidveis relacionadas,

25-9, 25-12, 25-13
na Equation Library, 25-3
para indicar o submenu, 1-10
para personalizar, 30-3
parte inferior do visor, 1-9
preto e branco, 25-9

S

sl
solugbes gerais (+ ou —),
20-17
variavel reservada, 5-6
selecionar um zoom, 22-7
sequéncias, 17-1
para encontrar primeira
diferengas, 17-9
para encontrar produto de
elementos, 17-9
para. gerar, 17-8
sequéncias de teclas

indice-30

em fila, 1-2
para visualizar, 2-6

simbolos (teclado alfabético),

2-3

sinal de igual, 11-4, 18-1, 22-1
sinalizadores, 4-10

Acknowledged Alarms Saved
(—44), 26-5

Alarm Beep (—57), 26-6

Complex Mode (—19), 12-14

Constantes Simbdlicas (—2),
11-5

do usuairio, 4-10

estados defaults, 4-10, D- 1

Exce¢ao de Resultado Infinito
(—22), 14-17

modos de controle com, 4-7

para definir, 4-9

para fazer cépia de seguranga
em um objeto de cdpia
de seguranca, 28-6

para fazer copia de seguranga
no computador, 27-13

para limpar, 4-9

para testar, 4-9

Principal Solution (—1), 20-17

RECV Overwrite (—36),
27-12

Repeat Alarms Not
Rescheduled (—43),
26-6

resultados numeéricos (—3),
5-13

Resultados Numéricos (—3),
11-5

sistema, D-1

trava do teclado alfabético

(—60), 4-9

sinalizadores do sistema

para verificar erros de
matematica, 18-5



sinalizadores do usuario, 1-3,
4-10
sintaxe
algébrica, 11-2
da pilha, 11-3
sintaxe algébrica, 11-2
em estruturas de varidveis
locais, 29-4
fungoes definidas pelo usuario,
11-8
sintaxe da pilha, 3-1
fungdes definidas pelo usuario,
11-8
sintaxe de pilha
em estruturas de varidveis
locais, 29-4
Sistema Internacional de
Unidades, 10-2, 10-7
sistemas de equagdes
eliminagao Gaussiana, 14-20
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shift esquerda, 1-5
ambiente PICTURE, 22-5
ativado pela tecla shift direita,
1-5
ativado pela tecla shift
esquerda, 1-4
diagrama alfabético, 2-3
EquationWriter, 7-2
fungbes matemadticas, 12-1
Interactive Stack, 3-10

indice-32

multiplas fun¢des do, 1-4
organizagao, 1-4
para atribuir teclas de usuario,
30-5
para desabilitar teclas de
usuario, 30-7, 30-8
para digitar caracteres, 2-2
para digitar nimeros, 2-1
para entrar caracteres
especiais, 2-5
para entrar delimitadores,
2-6
para entrar objetos, 2-6
para retirar atribui¢ao de
teclas de usuéario, 30-7
para usar a tecla retrocesso,
2-1
principal, 1-4
teclas de menu, 1-9
teclas de usuario, 30-5
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