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Antes de usar la HP-65 puede ser necesario 
cargar la batería de acuerdo con las instruc­
ciones en el anexo A. La calculadora puede 
utilizarse conectada a la corriente alterna de 
red mientras se está cargando la batería y, 
después, con I~teria solamente . 
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Introducción 

La HP-65 es una de las calculadoras electrónicas de bolsillo más 
avanzadas del mundo. Además de emplear la escala operativa de 
alta capacidad de cálculo que ha dado inmensa popularidad a 
los modelos HP-35 y HP-45, también de Hewlctt-Packard, la 
HP-65 es la primera calculadora de bolsillo que funciona como 
computadora con verdadera capacidad de programación. 

Tres formas de usar la HP-65 

Este potente instrumento de cálculo puede emplearse de tres 
maneras: 

1. Para cálculo manual directo por el teclado . 
2. Para cálculo mediante programas pregrabados. 
3. Para crear, ejecutar y grabar programas específicos 

1. Cálculo manual directo por el teclado 

En ¡a/ágina 4 se presenta la disposición del teclado de la HP-65. 
Prácticamente todas las teeJas tienen dos o tres funciones. El 
símbolo que designa la función principal va impreso en la cara 
superior de la tecla. La tecla puede tener dos funciones alterna­
tivas: una que se indica con un símbolo amarillo estampado más 
arriba de la tecla (ej. ti] ) y otra que se representa con un símbolo 
azul sobre la cara oblicua de la propia tecla (ej. ~ ). 

Observación: En este Manual , los símbolos de las 
funciones alternativas se indican en el color corres­
pondiente (amarillo o azul) , dentro de un cuadro o 
rectángulo negro (ejemplos:~, I x:y lJ· 

Para ejecutar una operación con una función alte rnativa marcada 
con caracteres azu les, primero se pu lsa la tecla de cambio supe rior 
o prefijo y en seguida la tecla de la función deseada. Para 
una operación con una función alternativa designada con carac­
teres amarillos, primero se pulsa la tecla de cambio infcrior o 
prefijo f y luego la tccla correspondiente . Ejemplo: 
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6 Introducción 

Para calcul ar Se pulsa Pantalla 

sen (90°):::: 1 90 I SIN I 
cos (1)=90° 1 I SIN I 

S! = 120 5 II!I¡;;;] 

Para calcular la superficie de un círculo de radio:::: 25 mediante 
la ecuación S:::: 7': X r2, se efectúa la siguiente operación: 

Se pulsa 

25 

. I IX I 
@] 

Pantalla 

Se ingresa el radio. 

Se calcula r2. 

Se recupera ro con exactitud interna 
de 10 dígitos. 

Superficie del círculo . 

!: 

E 
~ 
,.. 
~ 

En las secciones 1 a 3 se explica la forma de hacer el cálculo 
manualmente por el teclado . ~ 

2. Forma de ejecutar calculos con programas ~ 
pregrabados c:: 

Con tarjetas magnéticas pregnlbadas, como las que se suministran 
con el juego norma! incluido en la calculadora, pueden efectuarse 
cálculos complejos con un esfuerzo mínimo y con un estudio 
relativamente breve del manejo de la calculadora. A continuación 
se describe la forma de utilizar uno de los programas. 

l . Se elige el programa de interés compuesto entre las tarjetas 
pregrabadas del juego normal. 

2. Se coloca el selector W I PRGM-RUN en la posición de 
ej ecución (RUN). 
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3. Se introduce el extremo de la tarjeta en la ranura inferior 
a la derecha de la calculadora , como se muestra en la foto. 
Un motor interno toma la tarjeta, la hace pasar por la 
máquina y la saca por el lado izquierdo (hay que dejarla 
que se deslice libremente). En esta forma se traspasa la 
información de la tarjeta a la memoria de programación. 

4. La pantalla presenta 0.00. Si la calculadora no ha leído 
correctamente la tarjeta, la pantalla parpadeará y se 
borrará el contenido de la memoria de programación. En 
este caso se pul sa e y se reinserta la tarjeta. 

S. Después de registrado el programa, la tarjeta se coloca en 
la ranura superior de la calculadora, de manera que las 
teclas de la primera fila puedan identificarse con [os 
símbolos marcados en la ventanilla de la propia tarjcta. 

En esta forma la máquina queda lista para hacer cá lculos con el 
programa elegido. 
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Eje mplo : Plan de inversión 
¿Qué cantidad debe invertirse hoy día para obtener $15.000 al 
cabo de 20 años, si se obtiene una tasa de interés de 7% capi­
talizado trimestralmente? Para resolver este problema bastará 
con seguir las instrucciones que se dan en la tabla de cálculo 
normal de la figura O- l . Se leen las instrucciones línea por línea, 
se ingresan los datos necesarios, se pulsan las teclas indicadas 
y luego se lee el resultado en la pantalla. En este caso el resultado 
se presenta después de pulsar las teclas [1 y El del paso 4. 

PASO INSTRUCCIONES 
DATOS 

DE ENTRADA , Ingresar programa (i nlerés) 

compueslo como se mueSl ra 

en la pAgo 7 de esle Manual 

, Inicie la operación 

3 Ingrese 

n l n · 20~41 80 

yi(i- 7+ 4) 1.75 

y valor futuro "000 

• Calcule e l valor aC l ual 

TECLAS 

I 11 

I 11 

11 

I RTN 11 'ffi 

I 11 

I A 11 , 11 

O 11 

E 11 e 

OATOS 
OE SALIQA 

000 

80.00 

1.75 

15000.00 

3744.02 

Fig. 0-1 . Instrucciones para utilizar el programa de in terés compuesto. 

Si Ud. desea, puede repetir el programa usando valores diferentes; 
bastará con ingresar los nuevos datos. La tarea es sencillísima 
porque la HP-65 ha almacenado todos los datos de las numerosas 
pu lsaciones de tedas que se necesita rían normalmente pa ra 
efectuar este tedioso cálculo directamente por el teclado cada 
vez que se necesite. 

3. Forma de crear, ejecutar y grabar programas propios 

Para programar la HP-65 no se necesita experiencia en com­
pu tación. La operación es tan sencilla que Ud. podrá crear su 
primer programa después de leer estas breves instrucciones. 

Para calcula r por el teclado la superficie de un círculo, es nece· 
sario pul sar cinco teclas después de ingresar el radio (véase .el 
ejemplo de la página 6) . Si fuera necesa rio calcular manualmente 
la superficie de 10 círculos diferentes, la tarea sería abrumado ra. 
Por lo tanto crearemos 1111 programa para calcular la superficie 
de un círculo con sólo conocer el radio. 

E 
e 
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1. Se coloca el selector en W/ PRGM (programación). 
2. Se pulsa I PRGM ¡ para borrar el contenido de la calcu-

ladora. 
3. Se pulsan las teclas en el orden que se indica a continua­

ción, sin tomar en cuenta por el momento la Icctura de la 
pantalla: 

Se pulsa 

9) a 

Comentarios 

Determina el comienzo del programa. 

Estas son las mismas teclas que se pulsan 
para resolver el problema manualmente. 

Señala el final del programa. 

Si se comete un error, o si el programa no funciona, se comienza 
otra vez desde el paso 2. Más adelante, en la Sección 5, se indicará 
la forma de corregir errores y se expl icará el significado de los 
números que se presentan en la pantalla al ingresar un programa. 

Al comienzo y al final de la lista de teclas necesarias para resolver 
el manualmente se han agregado, respectivamente, a y . En esta forma el programa se controla con la 
§la a ' aunque cualquiera de las teclas de control ( a hasta 
IJ ) podía haberse usado para ejecutar el programa mediante la 
identificador<! apropiada. Ud. descubrirá que la posibilidad de 
definir programas empleando las teclas de la fila superior es 
una de las características más importantes y útiles de la HP-65. 

Forma de ejecutar el programa. Primero se coloca el selector 
W / PRGM-RUN en la posición RUN. En seguida se calcula la 
superficie de cada círculo con el respectivo radio (10, 19 Y 24). 

Se pulsa Pantalla 

lOa 
19 a 
24a 
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Forma de grabar un programa 
1. Se toma una tarjeta magnética en blanco que no esté pro-

tegida contra borrado casual (es decir, que no tenga la l'!"""!'"" 

esquina izquierda cortada) . 'e 

Tarjeta sin protección 
2. Se coloca el selector en el modo de grabación de programa 

(W/PRGM). 
3. Se inserta la tarjeta por la ranura inferior, a la derecha de 

la máquina, en la misma (orma que se hace con una tarjeta 
de programa pregrabado. 

De esta manera el programa queda grabado en la tarjeta. Si es 
necesario se escribe el nombre del programa en la parte superior 
de la tarjeta y se recorta la pestaña de la esquina superior izquier­
da para evitar que el programa se borre por casualidad. La tarjeta 
terminada podría aparecer así: 

::S';;..;ú'N' CtRCUC-O 

Tarjeta protegida e 
Esto es todo lo que se necesita . Desde luego, éste es un programa 
muy sencillo, escrito en la forma más práctica posible. Para una ¡¡¡; 
descripción detallada de la programación, léase la Sección 4. e 
¡Adelante! 
Es muy conveniente que el principiante lea detenidamente las 
instrucciones que se dan, paso a paso, en este Manual. Aun las 
personas con experiencia en programación pueden ahorrar tiem­
po en los cálculos al seguir los procedimientos descritos. Si Ud . 
está familiarizado con las calculadoras de bolsillo de Hewlett­
Packard, puede pasar por alto las secciones de cálculo manual y 
comenzar directamente con la sección de programación, leyendo 
el resto del Manual cuando sea conveniente. 

Si este Manual de Instrllcciones le deja algunas dudas, sírvase 
comunicarse con la sucursal o el representante de Hewlett­
Packard en su territorio , ° escriba directamente a: Hewlett­
Packard In ter-A méricas, 3200 Hillview A venue, Palo A {to, Cali­
fornia 94304, EE. VV. Deseamos que Vd. quede enteramente 
satisfecho con su HP-65. 

E 



Sección 1 

Descripción general 

Encendido y funcionamiento 

La HP-65 se entrega completamente lista para funcionar, pero 
primero conviene hacer una simple verificación. Si Ud. acaba 
de recibir la máquina, asegúrese de que venga con todos sus 
accesorios nonnales y que la batería de pilas esté cargada (véase 
el anexo A). Si la batería ya está cargada o si Ud. desea hacer 
funcionar la calculadora con la corriente alterna de red mediante 
el cargador, proceda en la siguiente forma : 

• Coloque el selector de funcionamiento W I PRGM-RUN en 
la posición de ejecución (RUN) . 

• Coloque el interruptor de corriente en la posición de en­
cendido (ON) . 

En la pantalla debe presentarse 0.00; en caso contrario sírvase 
consultar el anexo C. 

Presentación inicial en la pantalla 

Básicamente, los números ingresados se almacenan y se calculan 
internamente en los registros de la memoria de la máquin a. Se 
ocupa un registro completo para cada número, ya sea simple (ej. 
0,1 ó 5) o complejo (ej. 3,141592654, - 23,28362 ó 2,87148907 
X 1021 ). Cada vez que se enciende la calculadora con el selector 
W / PRGM-RUN en la posición RUN, la pantalla muestra el 
número 0.00 que representa el contenido del registro designado 
X. Todo número que se ingresa a la calculadora pasa primero 
al registro X, cuyo contenído es el único que se presenta en la 
pantalla. Por la misma razón, lodo resultado de un cálculo debe 
llevarse al registro X para poder presentarlo en la pantalla. 

El registro X es uno de los cuatro que contiene la calculadora y 
que forman un conjunto o pila funcional denominada escala 
operativa. Los registros, designados X, Y, Z y T, van colocados 
uno sobre otro, quedando X en la base. Al encenderse la calcu-

11 



12 Descripción general 

ladora se borra el contenido de todos los registros y la pantalla E 
presenta 0.00. 

Nombre Hcgistro 

T 0.00 

Z 0.00 

y 0.00 

X 0.00 (siempre se presenta) 

Como se verá más adelante, la escala operativa permite resolver 
prácticamente cualquier ecuación sin necesidad de almacenar 
resultados intermedios, por lo cual la HP-65 es una de las 
calculadoras más útiles y de mayor capacidad que se ofrecen 
en el mercado. 

Pulsación e ingreso de números 

Para ingresar los datos, las teclas se pulsan (u oprimen) de 
izquierda a derecha, incluso el punto decimal (que en esta calcu­
ladora se emplea en lugar de la coma) cuando forma parte del 
número. Por ejemplo, 314,32 se ingresa pulsando: 

rn[j]@][Jrn~ 

Pruébelo Ud. mismo. Si se equivoca, borre todo el número 
pulsando CLX (borrar X) y luego ingrese el número correcto. 
La escala operativa tendrá el siguiente contenido: 

Antes de ingresar el número siguiente debe "informarse" a la 
calculadora que se ha terminado de pulsar el primero. Por 
ejemplo, si se ingresa 567 inmediatamente después del primer 
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número, en el registro X y en la pantalla aparecerá 314.32567 
porque la calculadora no ha recibido ninguna señal de separación 
entre los números. 

Una forma de comunicar a la calculadora q"" 
un número completo, es pulsando la tecla 
ejemplo, al pulsar dicha tecla el contenido 

se ha ingresado 
. * En nuestro 

escala cambiará 

T 0.00 T 0.00 

de éste: 
Z 0.00 

a éste: 
Z 0.00 

y 0.00 y 314.32 

X 314.32 X 314.32 

Como puede verse, el número del registro X se repite en Y. 
(Los números de los registros Y y Z se repiten en Z y T, respec­
tivamente, mientras que el número ingresado en T sale de la 
escala. Este manejo de datos quedará más claro al emplear 
números diferentes en los cuatro registros.) 

Inmediatamente después de pulsarse !NTEA+ el registro X queda 
listo para recibir un nuevo número. Al ingresar el nuevo número 
se borra el anterior. Por ejemplo, si se ingresa 543.28 el contenido 
de la escala operativa cambiará 

de éste: 

T 0.00 
z f--c:oC:.o::-o 
y 314.32 

X 314.32 

a éste: 

T 

Z 

0.00 

0.00 

y 314.32 

X 543.28 

La tecla ClX también prepara el registro X para recibir otro 
número, cambiando a cero cualquier número que aparezca en la 
pantalla. Por ejemplo, si se pulsa ClX el contenido de la escala 
cambiará 

' En el anexo B se da una explicación detallada de la forma de terminar el ingreso 
de numeroso 
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T 0.00 T 0.00 

Z 0.00 Z 0.00 
de éste: a éste : 

y 314.32 Y 314.32 

X 543.28 X 0.00 

Y si a continuación se ingresa 689.4, el contenido cambiará 

T 0.00 T 0.00 

Z 0.00 Z 0.00 
de éste: a éste: y 314.32 Y 314.32 

X 0.00 X 689.4 

Obsérvese que los números de la escala no se desplazan cuando 
se ingresa un nuevo número inmediatamente después del pulsar 
ENTER o eL . 

Operaciones aritméticas simples 

Las calculadoras Hewlett-Packard efectúan las operaciones arit­
méticas colocando los números en la escala operativa en la misma 
forma que se haría al efectuar el cálculo con papel y lápiz. Por 
ejemplo, para sumar 34 más 2 1 en el papel se escribiría 34 y, 
debajo, 21, en esta forma: 

34 

2 1 

yen seguida se haría la operación de esta manera: 

34 

+ 21 

55 

Los números se colocan en el mismo orden en la HP-65, proce­
diendo en la siguiente forma: 

~ 

E 

e 

E 
E 



( Primero 
pulsando 

Se pulsa 

34 

21 
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se borra cualquier dato que tenga la calculadora 
. ) 

Pantalla 

Se ingresa 34 en el registro X. 

Se repite 34 en el registro Y. 

21 reemplaza a 34 en la pantalla. 

34 Y 21 están alineados verticalmente en la esca la operativa, de 
modo que pueden sumarse. 

Resultado. 

Esta sencilla notación matemática tradicional es la misma que se 
emplea en la HP-65. Primero se ingresan los dos sumandos y 
luego se ejecuta la suma. No hay excepciones a esta regla. 

Las operaciones de resta, multiplicación y división se efectúan 
con el mismo método. Los datos siempre deben quedar en la 
posición apropiada para poder efectuar la operación. 

Forma de restar 2 1 de 34 ( -~i) : 
Se pulsa 

34 

21 

Pantalla 

Se ingresa 34 en el registro X. 

Se repite 34 en el registro Y. 

21 reemplaza a 34 en X 
(yen la pantalla). 

Resultado. 

Para multiplicar 34 por 21 (x;i) : 
Se pulsa 

34 

21 

Pantalla 

Se ingresa 34 en el registro X. 

Se repite 34 en el registro Y. 

21 reemplaza a 34 en X 
(yen la pantalla ) . 

Resul tado. 
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Para dividir 34 por 21 (;~) : 

Se pulsa Pantalla 

34 

EN ER 

Se ingresa 34 en el registro X. 

Se repite 34 en el registro Y . 

21 reemplaza a 34 en X. 

Resultado . 

21 

... 
Uso de la escala en operaciones aritméticas 

Ya se ha explicado la fo rma de ingresa r los datos media nte el 
teclado para efectuar cálculos con la HP-65 . La escala efectúa 
automáticamente numerosos movimientos que le imparten una 
extraordirwria eficiencia a la máquina y facilitan su uso. La 
escala eleva el resultado de cada cálculo ingresado en sus regis­
tros cuando se ingresa un nuevo número. Esto se debe a que la 
escala "sabe" que cuando se completa un cálculo, cualquier 
grupo de dígitos que se ingrese forma parte de un nuevo número. 
Ejemplo: calcúlese 16 + 30 + 1I + J 7. 

Observación: En los ejemplos siguientes se supondrá 
Que la escala se ha borrado después de haber term i­
nado la ejecución del problema. El contenido de la 
calculadora se borra pulsando las leclas I ISTK I. 

Se pul sa Contenido de la Observaciones 
escala 

16 

T 

Z 

y 

X 

T 

Z 

y 

X 

0.00 

0.00 

0.00 

16. 

0.00 

0.00 

16.00 

16.00 

Se ingresa 16 en el registro X 
y se presenta en la pantalla. 

Se repite 16 en el registro Y. 
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Se pulsa Contenido de la 
escala 

Observaciones 

T 

Z 
30 

y 

X 

T 

Z 

y 

X 

T 

Z 
1l 

y 

X 

T 

Z 
+ 

y 

X 

T 

17 
Z 

y 

X 

T 

Z 

y 

X 

0.00 

0.00 

16.00 

30. 

0.00 

0.00 

0.00 

46.00 

0.00 

0.00 

46.00 

11. 

0.00 

0.00 

0.00 

57.00 

0.00 

0.00 

57.00 

17. 

0.00 

0.00 

0.00 

74.00 

30 reemplaza a 16 en X. 

Se suman 16 y 30, Y el resultado, 46, 
se presenta en la pantalla. 

Se ingresa 11 en el registro X y se 
presenta en la pantalla. El número 46 
en X asciende automáticamente a Y. 

Se suman 46 y 11 Y el resultado, 57, 
se presenta en la pantalla. 

Se ingresa 17 en el registro X y 
se presenta en la pantalla. El número 
57 asciende automáticamente a Y. 

Se suman 57 y 17 para obtener 
el resultado final. 
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Después de realizarse cualquier cálculo o manejarse un número, 
la escala asciende automáticamente al ingresarse un nuevo núme­
ro. (Véase Terminación de números en el anexo B.) 

Además de la rotación ascendente automática después de efectuar 
un cálculo, la escala desciende durante cualquier cálculo en que 
se emplean los registros X e Y. Así sucedió en el ejemplo anterior, 
pero esta característica se observará con mayor claridad al re­
solver el mismo problema en la siguiente forma: 

Se pulsa 

16 

ENTER+ 

30 

Contenido de la 
escala 

Observaciones 

T 

Z 

Y 

X 

T 

Z 

Y 

X 

0.00 

0.00 

0.00 

16. 

0.00 

0.00 

16.00 

16.00 

Se ingresa 16 en el registro X y 
se presenta en la pantalla. 

Se repite 16 en el registro Y. 



Se pulsa Contenido de la 
escala 

11 

17 

T 

Z 
y 

X 

T 

Z 

y 

X 

T 

Z 
y 

X 

T 

Z 
y 

X 

T 

Z 

y 

X 

T 

Z 

y 

X 

L 

0.00 

16.00 

30.00 

11. 

16.00 

30.00 

11.00 

11.00 
-' 

16.00 

30.00 

11.00 

17. 

16.00 

16.00 

30.00 

28.00 

16.00 

16.00 

16.00 

58.00 

16.00 

16.00 

16.00 

74.00 
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Observaciones 

Se ingresa 11 en el registro X y 
se presenta en la pantalla. 

Se repite 11 en el regist ro Y. 16 Y 30 
ascienden a Z y T respectivamente. 

17 reemplaza a 11 en X. 

Se suman 17 y 11 Y el contenido de 
la escala desciende. Se repite 16 en 
los registros T y Z. 30 y 28 quedan 
en posición de ser sumados. 

Se efectúa la suma de 30 y 28 
Y el contenido de la escala vuelve 
a descender. Ahora 16 y 58 quedan 
en posición de ser sumados. 

Se efectúa la suma de 16 y 58 
para obtener el resultado final y la 
escala continúa descendiendo. 
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Esta misma acción de descenso se produce con las teclas - , 
x y +- >lo. El número en T se repite en Z, el número de Z 

desciende a Y, y los números de X e Y se combinan para suminis­
trar el resultado, que se presenta en la pantalla. 

Ejecución de izquierda a derecha 
El ascenso y descenso automático de la escala permite retener 
y colocar los resultados intermedios sin necesidad de reingresar 
los números. Esta es la gran ventaja que tiene la escala sobre 
todos los demás métodos de manipulación de números. En 
realidad, las calculadoras de Hewlett-Packard son los únicos 
instrumentos de bolsillo que funcionan con un sistema desarrolla­
do especialmente para la evaluación de expresiones algebraicas 
con el máximo de eficiencia y la mayor facilidad dc uso. Se 
pueden resolver numerosos problemas ingresando los números 
de izquierda a derecha, como en el ejemplo siguiente: 

Se p ulsa 

35 

ENTER+ 

45 

+ 

55 

ENTER+ 

65 

x 

(35 + 45) X (55 + 65) 
Pantalla 

Se ingresa en el registro X el 
primer número de la izquierda. 

Como no se puede ejecutar ninguna 
operación, se pulsa ENTER+ . 

El número siguiente se ingresa en X . 

Se efectúa la suma y el resultado 
intermedio se presenta en la pantalla. 

El número que sigue se ingresa en X. 

Como todavía no se puede ejecutar 
la multiplicación, se pulsa ENTER+ . 

El número que sigue se ingresa en X. 

Se efectúa la suma. 

Se calcula el resultado final sin 
cambiar la posición de los números. 

'La escala también desciende durante las operac iones con~, 
I D.MS+ I Que se describen más adelante. 

D.M$+ I y 



Desel • 

Desde luego, no es indispensable desarrollar los problemas de 
izquierda a derecha. Muchas personas comienzan en el centro y 
sólo ingresan los números que van necesitando. De cua lquier 
forma, cuanto más complejo sea el problema tanto más se ap re­
ciarán las excelentes características de la escala operativa. Prac­
tíquese con los siguientes ejemplos adicionales . 

Ejemplo: Calcúlese 5 X [(3 + 4) + (5+2) + (4+3)] 
+ (3 X .213) 

Se pulsa Pantalla 

rn 

o 
ENTER' 

.2 13 

5 

(3+ 4) 

(5+2) 

(3+4) + (5+2) 

(4+3) 

(3+4) + (5+2) + (4+3) 

(3X.2 13) 

Se ingresa el primer número de la serie. 

Resul tado. 
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Operaciones aritméticas con valores constantes 
Ejemplo : El incremento de un capital de $ 1.000 invertido a 
un interés de 10% por período constituye una serie geométrica 
en la que el primer término es 1.000 y el factor de incremento 
es 1,10. En la siguiente forma se calcula el incremento de la 
suma inicial durante los primeros seis períodos y se capitalizan 
los ahorros resultantes del interés sobre el capital. 

Se pulsa Pantalla 
1.10 F actor de crecimiento. 

ENTERt 

1000 

x 

" 

F actor de crecimiento transferido 
al registro T. 
Capital inicial . 
Capital e intereses después del 
1 ero período. 
Cap ital e intereses después del 
2 0 período. 
Cllpital e intereses después del 
3er. período. 
Capital e intereses después del 
4 0 período . 
Capital e intereses después del 
50 período. 
Capital e intereses después del 
6 0 período. 

Con la operación anterior se ha colocado el factor de incremento 
(1,10) en los registros Y, Z y T Y el capital inicial (1000) en 
el registro X. Después de realizada esta operación, cada vez que 
se pulsa x se obtiene el capital del período siguiente. Por 
ejemplo, al pulsar x por primera vez se calcula 1,10 x 1000. 
El resultado (1100,00) se presenta en la pantalla y una repe~ 

tición del nuevo factor de incremento ingresa en el registro Y. 
Como el factor desciende cada vez que baja la escala, no es 
necesario reingresarlo . 

Manejo de números 
La tecla no es la única que cambia la posición de los 

escala. Las combinaciones de teclas [B!J 

E 
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(rotación ~ y I x:11 ( rotación descenden-
te) también cambian posición números en la escala sin 
peligro de perder los valores almacenados en el registro T. 

Rotación de la escala 

Las tecl as ~ permiten revisar todo el contenido 
de la en momento. Para demostrar el uso de 
estas teclas, se ingresan los números 1 a 4 pul sando: 

3 ENmI. 1 

Si se pulsan las teclas ~ el contenido de la escala desciende 
y cambia 

de éste: a éste: 

4.00 1.00 

3.00 4.00 

2.00 :/ 3.00 

1. 2.00 

La pulsación de • [fi!] y [B!J pennite presentar consecu-
tivamente los números de escala en la pantalla o sea en el 
registro X, tal como se aprecia a continuación. 

Se pulsa Contenido de la 
escala 

T 

Z 

y 

X 

T 

Z 

y 

X 

2.00 

1.00 

4.00 

3.00 

3.00 

2.00 

1.00 

4.00 

Observaciones 

Los números se reordenán en la 
escala. 3.00 pasa al registro X y 
se presenta en la pantalla. 

Los números vuelven a descender 
uno por uno. 4.00, que estaba en el 
registro Y, se transfiere a X. 

-



24 O scripc-; .... '1eneral 

[ill 

[ill 

[ill 

[ill 

T 

Z 
y 

4.00 

3.00 

2.00 

X 1.00 

T 3.00 

Z 2.00 

y 1.00 

X 4.00 

T 2.00 

Z 1.00 

y 4.00 

X 3.00 

T 1.00 

Z 4.00 

y 3.00 

X 2.00 

T 4.00 

Z 3.00 

y 2.00 

X 1.00 

Los números regresan a su posición 
inicial en los registros, sin perderse 
nmguno. 

El número que ocupaba el registro T 
(4.00) pasa a X. Los demás 
ascienden un lugar. 

Los números fiC reordenan en la 
cscala. 3.00 ocupa ahora el registro 
X Y se presenta en la pantall a. 

Los números nuevamente ascienden 
un lugar. 2.00, que ocupaba el registro 
T , ahora pasa a X y se presenta en 
la pantalla. 

Todos Jos números ocupan nueva­
mente su posición inicial en los 
registros, sin perderse ninguno. 

Estas teclas se usan básicamente para insertar números en la 
escala operativa. Sin embargo, cuando se desea examinar el' 
contenido de la escala por cualquier razón , se usa !ji ~ y 

[B!J para hacer rotar los datos a fin de presentarlos con­
secutivamente en la pantalla. 

E 

e 
~ 
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Intercambio entre X e Y 

Con la pulsación de las teclas y I x:y l (x intercambio y) se 
intercambia el contenido de los registros Y sin alterar el 
contenido de los registros Z y T. Si se pulsa I x;y I con los 
datos intactos del ejemplo anterior, los de X e Y 
cambiarán 

de éste a éste 

4.00 • 4.00 

3.00 • 3.00 

2.00 : : 1.00 

1.00 2.00 

De igual forma, pulsado nuevamente IJ I x;y l se restablecerá la 
posición inicial de datos en los registros X e Y. Estas teclas se 
emplean para insertar números en la escala o simplemente para 
presentar el contenido del registro Y en la pantalla . 

Uso de I!I y O 

Como se observará, las funciones ~ y I x:y l también se 
obtienen con las teclas El y B cuando se enciende la calcu­
ladora. Las cinco funciones que se muestran en la ventanilla se 
eligieron por ser de uso más común. Se usan principalmente en 
las operaciones manuales por el teclado. Ambas permiten ejecutar 
operaciones con una sola pulsación en lugar de dos. Cuando la 
función de las teclas a hasta B cambia de designación para 
un programa (o si se ha pulsado I PRGM 1), las funciones in­
dicadas en la ventanilla siempre se efectúan con dos pulsadas. 





Sección 2 

Funcionamiento general 
En esta sección se describirán las siguientes operaciones: _ bo­
rrado de datos _ control de datos en la pantalla _ ingreso de 
números negativos y en notación científica recuperación de 
datos ingresados por error mediante uso de Last X _ recupera­
cin de:r _ uso de los registros de almacenamiento. 

Observación: l os datos almacenados en los registros 
X, Y, Z y T se indican con letras minúsculas. Ejemplo: 
Con " x" se indica el valor contenido en el registro X. 
los registros respectivos se indican con mayúsculas. 

Borrado de dalos 

La HP-65 permite efectuar cinco operaciones distintas de bo­
rrado de dalas. Estas se ejecutan mediante las teclas amarillas 
de cambio de función f ubicadas en la tercera fila del teclado. 

Borrado de un prefijo ingresado erróneamente 

La pulsación consecutiva de las teclas f I PREFIX I anula el 
efecto de una tecla de prefijo y permite ejecutar una operación 
sin prefijo. Por ejemplo, si se pulsa accidentalmente f , • o 
11 antes de ingresar un número, al pulsar el número se obtendrá 
la función alternativa de esa tecla de número en vez del 
deseado. E l efecto indeseado del prefijo sobre la I 
se anula del siguiente modo: primero se pulsa I y a 
continuación se ingresa el número deseado. Si el error consiste 
en haber pulsado una tecla de prefijo equivocada, se corrige 
sencillamente pulsando la tecla de prefijo correcta, después de 
lo cual se continúa con el cálculo. Este procedimiento también 
sirve para anular el efecto de las siguientes funciones: 

RCC, I!m, mm, 1!ll!I , RCl ¡;] 

Borrado de los registros de la escala 

Las tecl as f ISTK I pulsadas consecutivamente borran los cuatro 
registros de la escala operativa (X, Y, Z y T ). Aunque esta 
facilidad resulta a veces conveniente, en realidad no es estricta­
mente necesaria y se ha incluido en la calculadora sólo como una 
ventaja adicional. Para borrar el contenido del registro X se 
pulsa e 

27 
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Borrado de los registros de almacenamiento 
Las teclas f IREGI borran el con tenido de los nueve registros 
de almacenamiento. Estos registros deben borrarse antes de 
efectuar operaciones aritméticas con ellos. 

Para borrar todo el contenido de la calculadora 

Todo el contenido de la máquina se borra apagándola y volvien­
dala a encender con el imerruptor ON/OFF. Al encender la 
calculadora, sin embargo, los programas alternativos de las 
funciones correspondiemes a los símbolos que aparecen en los 
espacios ubicados por encima de la primera fila de tedas 
(~, [LJ,[E].CMJ ,1 x~)' 1), ocupa rán au tomáticamente la me­
moria de programas. 

Borrado de la memoria de programas 

Las teclas f I PRGM I borran los 100 pasos de la memoria de 
programas, pero lo hacen únicamente si el selector W / PRGM­
RUN está en posición W / PROM. En la posición RUN, la pulsa­
ción de las teclas f I PRGM I produce el mismo efecto que el 
de la tecla cu 

Pantalla 
En la pamalla se presentan resultados, errores de operación, 
carga baja de la batería de pi las y programas en ejecución. Ade­
más, en la posición W / PROM, la pantalla permite examinar 
cada uno de los pasos de un programa almacenados en la me­
moria. (Este uso de la pantalla se explicará en la Sección 4, 
" Programación.") 

Para fijar la forma de presentación en la pantalla 

La pantalla de la HP-65 tiene capacidad para mostrar hasta 15 
dígitos y signos: signo de mantisa, mantisa de 10 dígitos, punto 
decimal, signo exponencial y exponente de dos dígitos. En la 
posición RUN, la pantalla puede presentar una versión redon­
deada del número almacenado en el registro X. Es posible se­
leccionar desde el teclado dos modos de presentación en la 
pantalla (notación científica y notación con punto decimal fijo) 
con varias posibilidades de redondeo. Las opciones de redondeo 
afectan únicamente la presentación en la pantalla pero no los 
datos almacenados, porque la HP-65 mantiene una exaclitud 
interna absoluta en sus registros y memoria . 
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Notación decimal con punto fijo. Para presentar en la pantalla 
. punto decimal fijo, basta pulsar primero las 

luego cualquier tecla numérica de O a 9, según 
lugares decimales deseado. Este tipo de notación 

permite presentar todos los resultados con la misma exactitud. 
Los números quedan justificados a la izquierda en la pamalla y 
pueden incluir varios ceros cuando sea necesario completa r la 
representación decimal deseada. Cuando se apaga y se enciende 
consecutivamente la calculadora, ésta vuelve automáticamente a 
la notación decimal con punto fijo y con dos lugares decimales. 
Ejemplo: 

Se pulsa Pantalla 
(Se comprueba primero si el selector 
W / PRGM·RUN se halla en la posici6n 
R UN, y luego se apaga y se vuelve 
a encender la calculadora.) 
123.4567 

1im 80 
8~ 

80 
8@] 

Notación científica. La notación científica es una fo rma conve­
niente de expresar magnitudes muy grandes o muy pequeñas, y 
permite presemar los resultados con el mismo número de dígitos 
significativos. una cantidad en notación científica , 
primero se pulsa y luego cualquier tecla numérica de O a 9, 
según cual sea el de decimales que se quiere obtener. Tal 
como en el caso de la notación deci mal con punto fijo, los núme­
ros también quedan justificados a la izquierda en la pantalla, y 
pueden incluir varios ceros para completar la representación 
decimal deseada. Ejemplo: 

Se pulsa 

( Se apaga y se vuelve a 
encender la calculadora.) 

123.4567 ...,... 

Pantalla 
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Igual a 1,23 x 102. 

Igual a 1,2346 x 102 . 

Igual a 1,234567 x 102 . 

Volvamos <:!hora a los dos lugares decimales en la notación 
decimal con pun to fijo: 

Se pulsa 

1m ['] ~ 
Pantalla 

*Igual a 

1,23456700 x 102• 

En seguida se fija la presentación en not<:!ción fija, con 8 lugares 
decimales . 

Se pulsa Pantalla 

1m ['] ~ 
GJ 0005 CHS ENTER+ 

Parpadeo de la pantalla 

La pantalla parpadea cuando se intent<:! efectuar operaciones 
ilógicas o imposibles. El parpadeo se detiene puls<:!ndo cualquier 
tecla, sin que se ejecute la función de la misma . Sin embargo se 
recomienda la pulsación de ~ . La figura 2- 1 contiene una 
lista de operaciones ilógicas o imposibles . 

Pantalla borrosa 

Durante la ejecución de un programa almacenado, la lectura de 
pantalla cambia constantemente y se presenta borrosa a propósito 
para indicar que el programa está en ejecución. L a pantalla 
vuelve a presentar los datos con toda claridad cuando concluye 
la ejecución del programa. 

'Si un resultado es tan peQueño Que no puede presentarse en el modo especificado, 
la pantalla lo indica presentando ceros (con el signo menos si el resultado es nega­
tivo) . 
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Pantalla con puntos decimales multiples 

La batería suministra energía para 3 horas de funcionamiento 
continuo. Se puede conservar energía si la calculadora se man­
tiene apagada cuando no está en uso. Para conservar energía 
sin borrar un programa o los resultados almacenados, se pulsa 
la tecla c::J y se deja la calculadora encendida, hasta el momento 
de reanudar el cálculo. Todos los puntos decimales se presentan 
en la pantalla cuando en la batería queda energía para 2 a 5 
minutos de funcionamiento. Pero la posición del punto decimal 
verdadero sigue determinándose con exactitud porque éste ocupa 
un espacio igual al de los dígitos, lo cual no ocurre con los 
demás puntos presentados. 
Ejemplo: 

L Punto decimal verdadero. 

Cuando la batería de la calculadora está casi descargada , los 
puntos decimales se encienden y luego se apagan mientras está 
funcionando el motor de la lectora de tarjetas. Si se continúa 
haciendo funcionar la máquina 2 a 5 minutos después de la señal 
de advertencia de batería débil, los resultados en la pantalla 
pueden ser erróneos. La batería descargada debe cambiarse por 
una nueva o bien puede recargarse conectando la calculadora 
al cargador de batería. La batería debe quedar en su lugar y la 
calculadora debe apagarse antes de hacer la conex ión. Antes de 
volver a usar la lectora de tarjetas, asegúrese de que la batería 
haya recibido por 10 menos media carga. 



Teclas Función Error ~ .. .. 
@D Logaritmo natural (base el x < O 

~ 

¡LOGI • Logaritmo vulgar (base 10) x < O -
- , 

1" I Raíz cuadrada x < O e 
f:! ~ Arco seno Ix l > 1 

leosl Arco coseno Ixl > 1 
• 

{ Suma } grados, minutos y segundos • 
Ixl 6 IYI 6 IY + xl > 99999.59599 D.MS o 

Resta ~ 

Convierte ángulos expresados en grados Ixl > 99999.99999grados o su equ ivalente 
, 

}I .. O,MS I '" centesimales a grados, minutos y en radianes o grados centesimales ~ , 
segundos y viceversa ~ 

" I ··,eT 1I Decimal a oclal x no es un entero o 
~ 

Ixl > 1 07374 1 823,~ = 7777777777, 
"r:~ [ ·OCT I! Octal a decimal I x no es unenlero olxl > (1 2222222221), '" 

9999999999. = 1380525201 '0 
[YLJ Valor recíproco x = O 

lZl Exponente y < O 

[;D Factorial x no es un entero o x < O 
División x=O 

Lectu ra de ficha magnética Tarjeta en blanco ; bit o palabra no leída 
por la calculadora. 

Figura 2·1. Errores que hacen parpadear la pantalla. 

11 lf1 rIl rIl rl 1 mrllrllmm m rJl TI r11 'm 
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Números negativos 
Para ingresar números negativos se pulsa CHS (cambio de 
signo) después de haber ingresado el valor positivo. Ejemplo: 
para ingresar -12 se ejecuta la siguiente operación: 

Se pulsa 12 CHS 

Para cambiar el signo de un número negativo o positivo se pulsa 
CHS . Ejemplo: para devolver el carácter positivo al número que 
acaba de hacerse negativo (-12) simplemente: 

Se pulsa 

Ingreso de números grandes y pequeños 
La HP-65 permite el ingreso de números con base o exponente 
que determina potencia de gran magnitud, presentándolos en 
notación científica. Esto se logra pulsando la tecla de exponente 
EEX . Ejemplo : ingrésese 15 .6 billones (15 .6 X 1012), Y multi­
plíquese por 25. 

Se pulsa 

15.6 ~ 

12 

Pantalla 

Potencias exactas de diez 
Cuando en un cálculo intervienen números que representan 
potencias exactas de diez, se puede ahorrar tiempo pulsando 
primero la tecla EEX e ingresando a continuación la potencia 
de diez deseada. Ejemplo: ingrésese 1 millón (106) y divídase 
por 52. 

Se pulsa 
EEX 6 

ENTER 

52 ~ 

números 
y luego 

Pantalla 

","" (ejemplo: -15.6 x 1 012) se ingresan pulsando primero 
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Números pequeños (Exponentes negativos) 

Para ingresar cantidades con exponentes negativos, se el 
número y se pulsa EEX ; a continuación se pulsa 
hacer negativo el exponente y finalmente se ingresa 
de 10. Ejemplo: para ingresar la constante de Planck (h) 
(aproximadamente 6,625 X 10- 27 erg/seg) multiplicada por 
50, se procede en la forma siguiente: 

Se pulsa 

6.625 

27 

CHS 

ENTEl .. 

6 

50 

Pantall a 

La cantidad (en este caso 6,625 X 10- 27 ) se mantiene con una 
exactitud de 10 dígitos en los registros internos de la calculadora, 
aunque en la pantalla la cantidad se presente redondeada a 
cierto número de decimales. 

Las! X 

Este es el nombre de un registro reservado para almacenar la 
última cantidad presemada en la pantalla y que precede a la 
última {unción ejecutada. El contenido del registro Last X se 
fija en cero al encenderse la calculadora y permanece inalterado 
hasta el momento en que se efectúa un cálculo. Entonces la 
cantidad presentada en la pantalla se almacena en Last X y 
queda lista para ser utilizada cuando lo requiera el cálculo. El 
valor almacenado puede regresarse al registro X, todas las 
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veces que sea necesario, presentándose nuevamente en la pantalla 
pulsando las teclas 
especialmente útil 
siguiente: 

sen x 
x , 

registro Last X resulta 
matemáticas como la 

A continuación se da un ejemplo con la primera expresión men­
cionada para demostrar el uso del registro Last X . 

. ,senx , 
Ejemplo: Calculese , sIendo x = 52,47°, (La calculadora 

x 
debe estar fijada para operación con grados.) 

Se pulsa 

52.47 

[WJ 

Pantalla 

El registro Last X también es utilísimo para corregir errores 
causados por la pulsación incorrecta de algu na tecla de función 
aritmética o el ingreso de un número equivocado. Por ejemplo, 
si durante la ejecución de un largo cálculo se deseaba restar 3 
de 12 y se pulsó la tecla de división, el error pudo compensarse 
en la siguiente forma: 

Se pulsa Pantalla 

12 3 _ ¡Error! Se quería restar pero se dividió. 

lSTX _ Con esta tecla se recupera c~ último 
número ingresado antes de pulsar 
equivocadamente la tecla de división. 
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Se pulsa Pantalla 

LSTX 

-

Anula la división y deja los números 
como estaban al comienzo. E 
Recupera el último número ingresado 
justamente antes de la multiplicación. 

La pulsada de la tecla correcta da 
el resultado deseado. 

Si es necesario corregir un número en el curso de un cálculo 
extenso, la tecl a Last X puede evita r la necesidad de comenzar 
de nuevo. Por ejemplo, divídase 12 por 2,157 después de haber 
dividido por 3,157 por error. 

Se pulsa 

12 

LSTX ! 

x 

2.1 57 + 

3.157 

Pantalla 

Se quería dividir por 2,157 y no 
por 3,157. 

Se recupera el número anterior a 
la última operación ejecutada. 

Se vuelve al comienzo. 

La pulsada de la tecla correcta da 
el resultado deseado. 

Las siguientes operaciones (incluyendo las inversas) almacenan 
en Last X el valor anotado en el registro X: 

!.I . ~.ILOG!.I +OCT !. IR+pl. 
,!2J, IASSI. Obsérvese que: 

G, STO - G,I!ST@ox G, STO+ G,EID,EID,EID,y 
no afectan al registro Las! X. 

Uso de 7í 

.". es una constante fija que se emplea en la HP-65. Basta pulsar 
l1l! cuando se necesita en un cálculo. Ejemplo: calcúlese la 

superficie de un círculo con un radio de 3. S = ;;32. 
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Se pulsa Pantalla 

3 

x 

lID Se recupera 1:" en X. 

Se multiplica 3 X 3. 

Resullado. 

Registros de almacenamiento 

Los registros de almacenamiento se designan con los siguientes 
símbolos: R¡, Rt •... R9. , Y sus respectivos contenidos se iden­
tifican del modo siguiente: r1 • r~ •... r9 . En las operaciones se 
hace referencia a ellos usando el número correspondiente. Estos 
registros se usan para acumular sumas o almacenar constantes 
o resultados intermedios. El valor de X presentado en la pantalla 
se puede almacenar en cualquiera de los registros de almacena­
miento. También se puede recuperar el contenido de cualquiera 
de estos registros y presentarlo en la pantalla. Además, en estos 
regist ros de almacenamiento se puede obtener la su ma arit­
mética, diferencia, producto O cociente entre el contenido de 
un registro dado y el contenido del registro X. 

Almacenamiento y recuperación de datos 

Forma de almacenar un número presentado en la pantalla (ya 
sea el resultado de una operación o un ingreso mediante el 
teclado. 

l. Se pulsa 
2. Se pulsa una tecla numérica (de [IJ a@]) para especificar 

en cual de los nueve registros se almacenará el número. 

Si en el registro de almacenamiento elegido ya hay un número, 
el nuevo número ingresado tomará su lugar. La cantidad presen­
tada en la pantalla (registro X) permanecerá inalterada. 

Forma de recuperar un número almacenado en alguno de los 
nueve registros: 

l . Se pulsa 
2. Se pulsa la tecla numérica correspondiente ( [IJ al]]) 

para especificar el registro del cual se desea recuperar el 
número . 

Un número no se elimina del registro de almacenamiento al re-
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cuperarlo, porque se repite en el registro X al presentarse en la 
pantalla. El número original sólo desaparece del registro en los 
siguientes casos: (1) cuando se ingresa un nuevo número en 
el mismo registro; (2) cuando se apaga la calcu ladora o (3) 
cuando se borran los nueve registros de almacenamiento pulsan­
do IREGI. Cuando se recupera un número de un registro la 
escala i [ a menos que antes de la recuperación se pulse 

, o 

Ejemplo 1 : Un cliente ha comprado tres artículos por valor de 
$ I 000, $2000 y $3000 respectivamente. El comerciante hace 
un descuento de 5% sob re cualquier compra superior a $500. 
¿Cuánto debe paga r el cliente por cada artículo? ¿Cuá l es el 
precio total? 
Se pul sa Pantalla 

.05 

1000 (jJ x 

2000 

3000 RCL (jJ X 

En el registro R , se almacena 
la constante 0,95 (95%). 

Suma que el cliente pagará por el 
primer artículo. 

Suma que el cliente pagará por el 
segu ndo a rtículo. 

Suma que el cliente pagará por el 
tercer artículo. 

Precio tolal. 

Ejemplo 2: A contin uación se da el volumen y la altura, en 
galones y pulgadas respectivamente, de tres tanques. ¿Cuál es 
el vol umen y la altura en unidades métricas? 

Tanque No. 1 
Tanque No. 2 
Tanque No. 3 

Volumen 
(en galones) 

3.6 
5.5 

11 .3 

Altura 
(en pulgadas) 

13.5 
20.9 
32.9 

Las equivalencias son: l galón = 3,7854 litros. 
1 pulgada = 2,5400 centímetros. 

E 
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Estas constantes (litros y centímetros) se almacenan en R 1 Y 
R, . 
Solución: 

Se pulsa 

80 
3.7854 STO [IJ 

2.54 

3.6 

13.5 

5.5 [IJ x 

20.9 

11.3 

32.8 

Pantalla 
Se fija la presentación en 4 lugares 
decimales. 
Se almacena en Rl la constante de 
conversión de galones a litros. 

Se almacena en R2 la constante de 
conversión de pulgadas a centímetros. 

Volumen en litros del tanque 
No. 1. 

Altura en centímetros del tanque 
No. l . 

Volumen en litros del tanque 
No. 2. 

Altura en centímetros dellanque 
NO.2. 

Volumen en litros del tanq ue 
No. 3. 

Altura en centímetros del tanque 
No. 3. 

Se fija la presentación en 2 lugares 
decimales. 

Selección de registros de almacenamiento 

Los dalas se almacenan en cualquier registro, excepto en el 
caso especial de Rs y R g • El registro Rs se usa en la func ión 
de control de iteración , que se ejecuta con las teclas loszl 
(véase la Sección 4) que empIca un numerador descendente 
(índice) en el caso de programación. El registro no debe 
usarse en un programa cuando se emplea la función loszl . 

El registro Rg se utiliza durante los cálculos de funciones trigo~ 
nométricas, de conversiones cartesianas/polares y pruebas de 
rel aciones (usadas en los programas). En las funciones trigo~ 
nométricas y las conversiones cartesianas/polares se emplea R9 
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para los cálculos intermedios. Cuando se ejecuta una prueba de e: 
relaciones. R9 actúa como un registro Last X . Cuando R, no 
se necesita para los cálculos especificados, puede usarse como ¿ 
los demás registros de almacenamiento. e 
Cálculos en los registros de almacenamiento 

Hasta el momento todos los cálculos se han realizado con ayuda 
del registro X o de los registros X e Y, m ientras que los resulta­
dos se han presentado en la pantalla (registro X ). En el caso de 
las operaciones aritméticas en un registro de al macenamiento, 
el resu ltado permanece en dicho regist ro y el número retenido 
en el registro X queda ina lterado. 

Resta. Para restar el número de X 
de f n se pulsa: 

Suma, Para sumar el número de X 
a rn se pulsa: 

Multip licación . Para multiplicar el número de X 
por r" se pulsa: 

D ivisión. Para dividir el número de X 
por r" se pulsa: 

~ 

+ ~ 

STO X G 

STO .;. G 
Ejemplo : Almacénese 6 en el registro y luego súmesele 2. 

Se pulsa 

6 

2 STO + 

Pantalla 

Se almacena 6 en R). 

IIJ Sesuma2a R ) . 

Se comprueba que R) 
es igual a 8. 

Luego se resta 5 del contenido de R). 

Se comprueba que Rl se 
ha reducido a 3. 

Finalmente, multiplíquese por 2 el contenido restante de R l. 

Se comprueba que R¡ se 
ha aumentado a 6. 



Sección 3 

Funciones de cálculo 
Ya se ha descrito la forma de ejecutar operaciones aritméticas 
( :+: , - , , .;. ) tanto con la escala operativa como en los 
registros de almacenamiento accesibles por el teclado. También 
se ha explicado la manera de mover los números entre los 
registros de la calculadora y el modo de ingresar y presentar 
los datos tanto en notación científica como en pu nto fijo. Con 
el fin de completar el tema de cálculos manuales por el teclado, 
trataremos el tema de funciones no aritméticas, tales como seno, 
logaritmos, raíz cuadrada y ot ras sim il ares. 

Teclas que se describen en esta sección 

IABSI +O_"'S I I !NT I ~ ~ C!Z!J 
+ocT ll slN I [ R I 

Es fácil aprender el uso de estas func iones en la calculadora. 
En la Introducción se indicó la manera de ejecutar una función 
pulsando primero la teeJa de prefijo necesaria f 1 , o ) y 
luego la tecla de la función deseada. La tecla de Si rve 
para cálculos con una función ma rcada con un azul ; 
, se usa para cálculos con una función indicada con un símbolo 

amarillo; 1 se utiliza para calcular la inversa o el complemento 
de la función identi ficada con un símbolo amarillo. 

Como es lógico, las letras x e y para estas funciones, que se ven 
en el teeJado, se refieren al contenido de los registros X e Y 
respectivamente. Por ejemplo, y significa que el número del 
registro Y se eleva a la potencia del número contenido en el 
registro x. 
En las tablas 3- 1, 3-2 Y 3-3 se presentan sistemáticamente las 
funciones disponibles y las condiciones aplicables a cada una. 
Para ejecutar funciones determinadas, la tabla respectiva mues­
tra las condieion~ aplicables al valor o los valores ingresados , 
las teclas que deben pu lsarse y las condiciones aplicables al 
resultado o los resultados. Si Ud. necesita uti lizar su calculadora 
de in mediato, puede limitarse a estudiar las tablas, sin practicar 
los problemas de ejemplos. 

41 
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Funciones con ángulos 

La lista de las funciones con ángulos aparece en la tabla 3· 1. 
Se induyen funciones trigonométricas (seno, coseno, tangente y 
sus inversas); conversiones entre coordenadas cartesianas y 
polares; suma y resta de ángulos expresados en grados, minutos 
y segundos; finalmente, conversiones entre ángulos ex presados 
en decimales y ángulos en grados, minutos y segundos. 

Modo de notación angular 

Para efectuar cálculos en que intervienen funciones angulares, 
se entiende que los ángulos están expresados en unidades del 
modo angular corriente, que se fija en grados decimales toda 
vez que se enciende la calculadora. Sin embargo, el modo se 
puede fijar en radianes, grados centesimales o grados decimales 
empleando las teclas de funciones correspondientes. 

Funciones de modo angular 

Teclas Función 

~ Coloca el modo de cálculo en grados centesimales 

• IRADI Coloca el modo de cálculo en radianes 

• loeol Coloca el modo de cálculo en grados 

400 grados centesimales - 360 grados - 2 ... radianes 

Teclas que se usan con el modo angular 

1 <¡¡N I leosl ITAN I IR."I 1.0.1,15 I 
En los ejemplos se usa el modo de cálculo en grados, a no ser que 
se especifique lo contrario. 

Grados, minutos y segundos 

Un ángulo expresado en forma dec~mal se puede convertir a 
grados, minutos y segundos. También se puede ejecutar la 
operación inversa. En las conversiones de la forma angular 
decimal a grados, minutos y segundos se evalúan los diez 
dígitos. En cambio en las conversiones angulares de grados, 
minutos y segundos a la expresión decimal del ángulo, éste se 

E 
e 

E 
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redondea al segundo más aproximado antes de efectuar la con­
versión. El formato para grados, minutos y segundos es GGGGG. 
MMSS. Para presen ta r en la pantalla el resultado en este formato 
se pulsa Imm c:J 0 . El empleo de esta función depende del 
modo de cálculo elegido, según se ilustra a continuación. 

Ejemplo 1: Conviértase radianes ; a grados, minutos y se­
gundos. 

Se pulsa 

80 
lID 0 

I +O.MS I 

Pantalla 

Se fija la forma de presentación. 

'/TI' 
Se coloca el modo de cálculo 
en radianes. 

Resultado: 25° 42' 51 ". 

Ejemplo 2: Efectúese ahora la operación inversa, pero en fugar 
de hacer fa conversión en radianes, exprésesela en grados cen­
tesimales. 

Observación: Este método tiene la ventaja de per­
mitir el intercambio de conversiones entre los modos 
angulares: grados decimales ;¡¡:::!c radianes, grados 
decimales ;¡¡:::!c grados centesimales, radianes +z gra­
dos centesimales. 

Se pulsa 

[GRO[ 

t I +O.MS I 

Pantalla 

Se coloca el modo de cálculo en 
grados centesimales. 

R esultado en grados centesimales. 

Ejemplo: Suma y resta de GGGGG.MMSS. Calcúlese la suma 
de 45° 10' 50" Y 44° 49' 10". 
Se pulsa 

11m 80 
45.1050 

44.4910 

I D.MS+ I 

Pantalla 

Se fija la fo rma de presentación. 

Se ingresa el valor del primer 
ángulo en X. 

Se ingresa el valo r del segundo ángulo. 

Resultado: 90° 00' 00". 

" 
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Ejemplo: ¿Cuánto dura la interpretación de una sonata de 
Beethoven, que comienza a las 9:25' 7" y termina a las 9 :9' 47"? 

Se pulsa 

00 
9.3947 

9.2507 

• I D.MS'" I 

Pantalla 

Se fija la forma de presentación. 

Hora en que termina. 

Hora en que comienza. 

Resultado: la interpretación dura 
14' 40". 
Se vuelve a fijar la presentación en 
dos lugares decimales. 

Ejemplo: Funciones rrigoflomérricas. Compútese un coseno de 
60° . 
Se pulsa Pantalla 

60 

_ Resultado. 

Calcúlese un arco seno (-l.) expresado en radianes. 

Se pulsa 

IRAOI 1 

Icosl 

Pantalla 

Compútese un seno de 30°. 

Se pulsa 

IOEGI 30 

I SIN I 

Pantalla 

Resultado en radianes. 

Resultado. 

Compútese un arco seno (1.00) expresado en radianes. 

Se pulsa 

IRAol ¡ 

I SIN I 

Pantalla 

Resultado en radianes. 
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Calcúlese una tangente de 45°. 

Se pulsa Pantalla 

IDEal 45 

ITAN I Resultado. 

Calcúlese un arco tangente (39.4) expresado en radianes. 

Se pulsa 

IDEol 39.4 

ITAN I 

Pantalla 

Resultado en radianes. 

Ejemplo: COQrflelladas polares a cartesianas.· Conviértanse las 
e 

coordenadas polares (r=8, 0 = 120°) a coordenadas cartesianas. ~ 

(x, y) 

r\ 
I 
I 
I 

-X · 
-4 

y 

----16.93 

O 

6 = 120 0 

· X 

• Adviértase que si r es igual a 1,00. x es igual al seno e. e y es igual al coseno e. 
Esta caracteristica es de gran utilidad en programación. 
Una insuficiencia en el caso de una conversión cartesiana podrla dejar algunos 
valores fuera de la capacidad del registro Y. Al retornar estos valores al registro X 
se colocan en cero y la ejecución del programa se detiene. 

.E 

.E 



Se pulsa 

~ 
120 

8 

Pantalla 

9 

r 

Coordenada x. 

Coordenada y. 

Fur:'" ones 47 

Ejemplo: Coordenadas cartesianas a polares.· Conviértanse las 
coordenadas cartesianas (x = 4, Y = 3) a coordenadas polares 
y exprésense los ángulos en grados: 

y 

t --------------

Se pulsa 

IOEGI 3 

4 

8 = 36.870 

Pantalla 

I 
I 

4 

(4,3) 

Coordenada y. 

Coordenada x. 

Magnitud r. 

Angula 0 . 

- x 

' La convesi6n de coordenadas cartesianas a polares puede emplearse para calcular 
el arco tangente de 'f IX. Esta clase de conversi6n tiene la ventaja de resolver el 
ángulo automáticamente ubicándolo en el cuadrante correcto. 



Teclas 

f 11 I 
Función 

Convierte entero decimal 
a octal (bas'e 8) 

f·1, 1 " ,,', ' Convierte entero octal 
a decimal (base 10) 

n ~ Valor truncado a entero 
dirigido 

CJ 

IAssl 

Valor truncado a fracción 
dirig ida 

Valor absoluto 

Valores de ingreso 

x,o a entero decimal 
de magnitud menor 
de 1073741824 ,0 

Resultado 
X. en X 

x., un entero octal' X,o en X 

± entero. fracción en X + entero. O en X 

+ entero. fracción en X 

+x 

. + O. fracción en X 

Si -x, cambia el signo; 
de lo contrario no 

I cambia. 

'Como caracteristica adicional, en la conversión de números octales a decimales se aceptan 
argumentos no octales que contengan los digitos 8 ó 9. Un número no octal, por ej . 998, s"e 
interpretará como (9 x 8') + 8 = 656. 

998 1 .OCT I -'> 656 ,0 
Dl:." Oel I ..... 12201 

Fig.3·2. Conversiones de x, 

'rJlm ~ m fJl mmm mm m{J]i1lm 

.. .. 

." 
e 
~ 
n --O 
~ 
ro 
00 

m 
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Conversiones 

La lista de las conversiones aparece en la tabla 3·2. Todas las 
conversiones se efectúan con un valor de entrada en el registro X. 
Recuérdese que las conversiones angulares aparecen en la tabla 
3·1. 

Ejemplo: Conversiones de números octales a decimales . Muchas 
computadoras utilizan exclusivamente el sistema octal (base &) 
de números, en vez del sistema decimal (base 10). La función 
de la tecla I .. OCl I , en la HP-65, permite convertir fácilmente 
los números octales en decimales o viceversa. Ejemplo: encuén­
trese el equivalente octal del número decimal 512. 

Se pulsa Pantalla 

512 f I .. OCT I Representación octal de 512,0. 

Convertir el número octal 2000 a su equivalente deci mal: 

2000 .. OCT I Eq uivalente decimal de 2000&. 

Ejemplo : Truncado en el punto decimal. Algunos programas, 
como el de inversión personal presentado en la Introducción, 
exigen la presentación de las fechas en el formato mm.aaaa (mes 
y año). El programa separa mm de aaaa usando la función de 
truncado. Ejemplo: Hágase esta operación con la fecha 12.1980 
(diciembre de 1980). 

Se pulsa 

1¡¡¡IH] 0 
12.1980 

ir I INT I 
I LST X 

1,., 1 
c:J[!) 

Pantalla 

Se fija la forma de presentación. 

Se ingresa la fecha en X. 

Resultado: parte de números enteros. 

Se recupera el dato original. 

Resultado: parte decimal. 

Se vuelve a fijar la presentación 
en dos decimales. 

Ejemplo: Valor absoluto. En algunos cálculos es necesario de­
terminar la magnitud de un número. Para obtener este valor 
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desde el teclado, podría el número y cambiar el signo 
si es negativo (empleando ). Para obtenerlo desde un 
programa, se usa la función IA8S1 que cambia el signo si es 
negativo. Ejemplo: calcúlese el valor absoluto de 3 y -3. 

Se pulsa 

3 IABsl 

Pantalla 

1+31 
1-31 

Funciones de X y la función exponencial (yx) 

Estas funciones se detallan en la tabla 3-3. En todas se requiere 
un valor de entrada para quedar en el registro X. La función 
~ requiere además un valor y en el registro Y. Cabe observar 
que generalmente las condiciones para los VALORES DE EN­
TRADA se pueden determinar con el sentido común. Por ejem­
plo, según la tabla 3-3, para calcular valores recíprocos el valor 
de eOlrada no puede ser cero, que es exactamente lo que se 
esperaría porque normalmente no se le da ningún significado 
a I ..¡.. O. Si se intenta calcular la recíproca de cero, el parpadeo 
de la pantalla sei'ialará el error. Hágase el cálculo y véase el 
resultado. Sencillamente se pulsa e • lliJ . El parpadeo 
de la pantalla se corta pulsando cualq uier tecla. 

Ejemplo: Logaritmo común. Calcúlese en decibeles el aumento 
de potencia de un amplificador para que suministre el doble de la 
potencia de entrada. 

Observación: Decibeles = 10 log (2). 

Se pulsa 

10 

2 

Pantalla 

Se retiene el valor 10. 

Log 2. 

Resultado. 

Ejemplo: eX. Calcúlese la constante e con nueve lugares deci­
mal es. (e=e1=antilogaritmo natural l .) 

E 
E 



Teclas Función Valores de ingreso r Resultado 

[@ Logaritmo natural (base e) x no sea cero o menos In (x) en X 
(x > O) 

[@ Antilogaritmo natural (ex) x sin restri cciones e· en X 

ILool Logaritmo decimal (base 10) x no sea cero o menos log (x) en X 
(x > O) 

ILool Antilogaritmo decimal (10·) x sin restricciones 1 10'enX 

1 ff 1 Raíz cuadrada ( v x) x no negativo (x ~ O) I ,Ix en X 

I IX I Cuadrado (x2
) x sin restri cciones X2 en X 

lliJ Valor recíproco (l / x) x no cero (= O) l /x en X 

~ factorial de entero (n!) entero no negativo en x n! en X 
n! =1·2·3· ... ·(n- l ) ·n (x ~ O; x un entero) 
O! = 1 

-n 
l2J y. en X; la escala Valor exponencial (yx) y posi ti vo (y > O) Y ~ 

~ 

x sin restricciones desciende. n --o 
~ 
ro 
ID 

Figura 3·3. Funciones de x y la lunc ión exponencial f y·). 

'" ~ 



52 Funciones 

Se pulsa 

~ 
[:J (!) 

[:J[!] 

Pantalla 

Resultado. 

Se vuelven a fijar dos deci males 
en la pantall a. 

Ejemplo : Cuadrado y raíz cuadrada. ¿Qué medida debe tener el 
lado de un cuadrado para que su superficie sea igual a la de un 
círculo cuyo radio es 3? 

Método: La fórmula para calcula r la superficie del círculo es: 
::- X r2. La raíz cuadrada del valor resultante dará la magnitud 
del lado de un cuad rado de igual superficie. 

Circulo 

r=3 

Pantalla 

3 o 

Cuadrado 

(5.32) 

7T 

3' 

Superficie del círculo. 

Lado del cuadrado. 

Ejemplo: Recíprocas. Calcúlese 1.1.1 = 0.25. 

~ 

~ 

!! 

E 
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Se pulsa 

4 00 Recíproca de 4. 

Po r cierto que este valor puede utilizarse en otro cálculo. Por 
ejemplo, podemos continuar y calcula r 

1 
l;4 + Y.J ' 

Téngase en cuenta que l;4 ya se ha calculado. 

Se pulsa 

3 

Recíproca de 4. 

Recíproca de 3. 

Suma de las recíprocas. 

Resultado: recíproca de la suma . 

Ejemplo: Factorial. Calcúlense todas las variaciones posibles del 
orden en que se pueden colocar seis personas que van a ser foto­
grafiadas. 

Se pulsa 

6 [ill Resu ltado. 

Ejemplo: Función exponencial. En la sección anterior se mostró 
cómo calcular los términos consecutivos de una serie geométrica 
para encontrar que, después de seis períodos, un capital de 
$1.000 invertido al 10% de interés daba un total de $ 1.77 1,56. 
El mismo resultado puede obtenerse si se usa la función ~ 
en la siguiente form a: 

Se pulsa 

1000 

x 

6 

1 OOO( 1. 1 O)' 

Cantidad originaL 

( 1.10)' 

Resultado. 
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Sección 4 

Programación 
En esta importante sección se describe y explica la característica 
principal de la HP-65: la programación, que seguramente es la 
razón porque Ud. adquirió este magnífico instrumento. El len­
guaje de programación por teclado que se usa en la HP-65 no 
es complicado ni difícil de comprender. Ud. dominará gradual­
mente la técnica de programación mediante el simple recurso 
de practicar los ejercicios que contiene este Manual. Vd. pro­
gresará paulatinamente desde la creación de programas sencillos, 
como el que se explicó en la Introducción, hasta la utilización de 
los avanzados programas que contienen los libros de programa­
ción aplicada de Hewleu-Packard. 

¿Qué es un programa? 
Un programa consiste simplemente en una serie de pulsaciones 
de teclas numéricas y de funciones que se almacenan en la 
calculadora para solucionar un tipo determinado de problema, 
Para utilizar el programa, las operaciones de las teclas se eje­
cutan automáticamente con sólo pulsar una tecla en lugar de 
toda la serie. En todos los ejemplos de práctica de las secciones 
anteriores de este Manual, puede decirse que usted mismo fue 
programado mediante las instrucciones. Se le indicaron las teclas 
que debía pulsar en cierto orden para obtener un resultado 
determinado. En la mayoría de los casos, si Ud. no hubiera 
seguido exactamente la secuencia de pulsaciones, el resultado 
habría sido incorrecto. De igual fo rma, en la estructuración de 
un programa la máquina memoriza las pulsaciones para ejecuta r­
las automáticamente con toda rapidez y precisión. 

¿Qué pulsaciones deben ingresarse en la calculadora para un 
programa? La mayoría de los programas que se estructuran 
requieren las mismas teclas que se pulsarían manualmente en el 
modo de ejecución ( RUN) para resolver el problema mediante 
el teclado. En todo el teclado sólo hay tres secuencias de teclas 
que no se pueden ingresar en la calculadora como parte de un 
programa para ejecución futura: 

[1 :¡;P~RG~M~I , 

Estas lre.~ secuencias corresponden a las únicas operaciones 
aClivas del modo de programación (W I PRGM). Todas las otras 
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teclas que se pulsa n en este modo de funcionamiento se pueden 
almacenar en la memoria de programación para uso en el mo­
mento oportuno. 
Como se ha explicado, en el modo de ejecución (R UN) al pulsar 
cualquier tecla se obtiene un resultado inmediato en la pantalla . 
Sin embargo, todas las operaciones del modo de ejecución pue­
den originarse en dos fo rmas: desde el teclado o desde la me­
moria de programación (si se hall almacenado las pulsaciones 
correspondie1lles). Las siguientes son las únicas teclas de ins­
trucciones que al pulsarse desde el teclado efectúan una función 
diferente de la que tienen cuando actúan desde la memoria: 

El hasta IJ , , 
Estas instrucciones controlan la ejecución de los programas y 
deben estudia rse detenidamente. 

Análisis de un programa 

Como se ha explicado anteriormente, existen cinco funciones u 
operaciones que son accesibles en dos formas distintas: se puede 
pulsar [ID o El ; l EJa m y así sucesivamente. Las 
cinco de El hasta 1] se usan para controla r la ejecución 
de los programas. La función de cada tecla es definida o de­
terminada por el programa que controla. Los programas alter­
nativos para estas cinco teclas, 00, I IX 1, CE] ,~, y I ;(:y 1, se 
almacenan automáticamente en la memoria cuando se enciende 
la calculadora. Este método resulta conveniente cuando se hacen 
cálculos manualmente por el teclado, en cuyo caso estas fun­
ciones u operaciones frecuentes (que se indican en color blanco 
sobre las teclas 11 hasta 1] ) se pueden usar pu lsando una tecla 
en lugar de dos; es decir, en vez de [ID. Sin embargo, las 
funciones de las teclas El hasta 1] se pueden redefini r con 
cualquier programa, como se demostró en el corto programa de 
la Introducción en que se redifinió El para calcular el cubo de 
un número. 

Memoria de programas 
Examinemos ahora con mayores detalles la memoria de pr~­
gramas de la HP-65. Primero se apaga y se vuelve a encender 
la calculadora. Ahora la función de El hasta 1] queda definida 
por los programas alternativos. En seguida se pasa el selector 
a programación (W / PRGM); en la pantalla se presentará: 
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Parte superior del 
puntero de la memoria 

Siempre que aparezca esta lectura en la pantalla, se sabe que 
la memoria se encuentra en la parte superior. La memoria de 
la HP-65 consiste en 100 pasos utilizables y un indicador de la 
parte superior. En la figura siguiente se representa gráficamente 
la memoria de programas de la HP-65 . Obsérvese que el indica­
dor del punto superior no ocupa ninguno de los 100 pasos y no 
se pueden almacenar datos en dicho punto. En los otros pasos 
es posible almacena r una. y a veces dos, pulsaciones de teclas. 

1 

2 

98 

0000 

99 f-----
100 

Puntero de programa 

Punto superior 
de la memoria 

Cuando se utiliza un programa, la calculadora ejecuta cada paso 
consecutivamente, en orden descendente, mediante un punlero 
de programa. 

1 

2 

00 00 • 
---
---

~----"]---

99 
J----j --

100 L-___ -'---
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El puntero pulsa las teclas, una por una, como lo haría el 

operador con el dedo. La calculadora va ejecutando los pasos 

a medida que los señala el puntero. 

Ejecución de un paso a la vez 
La función de la tecla (un paso a la vez) no puede al-

macenarse en la programas. C uando la calculadora 

se coloca en el modo W/ PRGM , dicha tecla revisar el 

programa paso a paso. Cada vez que se pulsa , el puntero 

se mueve al paso siguiente de la memoria pero ejecuta rlo; 

s610 muestra [os datos en [a pantalla . 

Claves de teclas . La tecla mi también se usa para examinar 

e[ programa que se define o determina con la función de la tecla 

El . Se pulsa mi una vez y la pantalla cambia a : 

Esta es la clave indicadora del primer paso del programa. ¿Cómo 

se identifica la tecla correspondiente a esta clave? La clave 

indica la fila donde se encuentra la tecla que debe pulsarse y 

la posición que ocupa en tal fila. En este ejemplo, el número 

23 represcnta la segunda fila contando desdc la parte superior 

del teclado y la desde la izquierda de esta fila; 

por 10 lanto se trata de que sirve de identificadora. 

Tercera tecla 

Segunda fila 

E 

E 
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Las teclas de dígitos o cifras ( @] a @) y sus fu nciones al· 

ternativas marcadas en azul y amarillo no se representan en 

cl ave. Para reconocerlas, en la pantalla se "'em«nte 

como 00, 01 , 02, etc. Al pulsar nuevamente lectura 

de la pantalla cambiará a: 

Esta cl ave representa la tecla m (primera fila , primera tecla). 

Si se vuelve a I m:I , se presentará la clave de la tecla 

de prefijo azul 

Con otra pulsación de la pantalla mostrará: 

como la clave anterior correspondía a la tecla de 

, la calculadora interpretará esta nueva clave 

como ' • que es la función alternativa azul de la tecla @) . 

Al m:I una vez más se presentará la última clave del 

programa que se ha controlado con 11 . o sea mm (regreso): 

Como puede verse, el programa altemativo ejecutado por la 

tecla m es : 

Claves Teclas Comentarios 

23 1m l La ejecución comienza al 

11 El pulsarse El. 

35 l 
Estas teclas producen el mismo 

04 00 
efecto que si se las pulsa ra desde 
el teclado. 

24 mm Señala el final del progra ma. 

Se puede seguir pulsando mi para ver la forma en que se han 

estructurado los programas controlados por 1] y m . A con· 

tinuación se indican las claves y las tecl as: 
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Claves 

23 

12 

31 

09 

24 

23 

13 

35 

05 

24 

Teclas Comentarios 

} 
La ejecución comienza con la 
pulsada de D . 

} 
Nuevamente, estas teclas tienen 
el mismo efecto que si se las 
pulsara desde el teclado. 

Señala el final del programa. 

} 
La ejecución comienza con la 
pulsada de la tecla [i. 

} Efectúa el cálculo de yX tal 
como se haría con el teclado. 

Señala el fina l del programa. 

Combinación de claves. Con el fin de economizar espacio en 
la memoria, los pares de prefijos y sufijos de uso más frecuente 
se consolidan en una sola clave. (Debido a restricciones internas 
no se pueden combinar todos los pares de claves de esta clase.) 
Esta combinación se ilust ra con el ejemplo del programa del 
usuario que se ejecuta con la tecla B . Si la calculadora no se 
encuentra en dicha clave, debe pulsarse ID hasta llega r al 
paso correspondiente de la memoria. El programa se presen tará 
en la siguiente forma: 

Claves Teclas 
23 

14 

3508 

24 

} 
Comentarios 

La ejecución comienza con 
la pulsada B . 

El efecto es el mismo que si las 
teclas se pulsaran desde el teclado. 

Señala el final del programa. 

Como puede verse, las teclas y cm se combinaron y se 
representan con la clave 35 08. continuar pulsando mi se 
llegará a ver el programa D que también contiene una clave 
de teclas combinadas. Las teclas con sus claves se indican en 
la lista siguiente: 



Claves 

23 

15 

3507 

24 

Teclas 

ele n 61 

Comentarios 

La ejecución comienza aquí 
cuando se pulsa DI . 

Nuevamente, aquí van las 
teclas que se pulsarían 
desde el teclado. 
Nuevamente, aquí van las teclas 
que se pulsarían desde el teclado. 
Determina el fin del programa. 

A continuación se indican las teclas que se combinan en la 
HP-65, 

Claves 

3500 

3507 

3301 

3302 

3303 

3304 

3305 

3306 

3307 

3308 

3501 

Teclas 

I ,;y I 
STO ITl 
STO m 
STO 0 

o 
SiO @] 

STO ~ 

[l] 

~ 
INOPI 

Claves 

3509 

3508 

3401 

3402 

3403 

3404 

3405 

3406 

3407 

3408 

Tec1as 

[El 

[El 

ITl 
[1] 

o 
RCL 0 
ReL @] 

ReL [ID 
ReL 0 
RCl ~ 

Obsérvese especialmente que cuando el puntero encuentra la 
combinación INOP] (ninguna operación), la calculadora no 
efectúa ninguna operación. Adviértase además que no se com­
bina STO ~ ni Aa.: 00 . Debe recordarse que la HP-65 usa 
el registro R¡¡ para almacenar resultados intermedios cuando 
se emplean funciones trigonométricas, conversiones de carte­
sianas a polares o pruebas de comparación numérica. 
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Indicación de fin de memoria . Si se pu lsa repetidamente la E 
tecla ml se llegará finalmente al paso 100 Y en la pantalla 
aparecerán dos guiones, uno en cada extremo: E 

Estos guiones indican que se ha llegado al final de la memoria. ~ 
Si se pulsa mi una vez más, el puntero volverá a la parte ~ 
superior de la memoria. 

Indicación de memoria completa. Cuando el último paso de 
la memoria, que es el 100, contiene alguna clave que no sea 

INOP¡ , la pantalla en el modo de programación siempre mos­
trará un guión en el extremo derecho para indicar que la memo­
ria est<"i completa . Por ejemplo, si el puntero señala mm en la 
mitad de un programa cuando la memoria está completa, la 
panta lla presentaría: 

Borrado de la memoria 
La secuencia f I PRGM I no puede almacenarse en la memoria 
de programas; sólo sirve para borrarla. Cuando se desea re­
definir una o más de las teclas de control de programa, señaladas 
con las letras 11 hasta D , primero debe borrarse el contenido 
de la memoria. De 10 contrario, cuando se ingresan los datos 
de un nuevo programa los programas alternativos se desplazan 
hacia abajo en la memoria y a menos que el programa tenga 
100 pasos se terminará con dos programas controlados con una 
sola tecla. Para borrar la memoria se coloca el selector en 
\V/ PROM y se pulsa: 

PRGM 

Con esta operación se llenan los cien pasos de memoria con 
w INOPI y el puntero se coloca al comienzo de la memoria. 

!! 
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Formación de programas 

Ahora que Ud. conoce mejor la técn ica de programación puede 

probar la estructuración de otro programa. 

Este programa sirve para calcular el volumen de una esfera 

utilizando la fórmula: V = 4/ 311' r3 . Una vez ingresado el pro­

grama, bastará con pulsar la tecl a a después de ingresar ra. 
Para ingresar el programa sígase el siguiente procedimiento : 

1. Se coloca el selector en W / PRGM. 

2. Se pulsa f I PRGM 1 para borrar la memoria y colocar el 

puntero en la parte superior. 
3. Se pulsan las teclas en el orden indicado. Se identifican 

todar las tecl as de acuerdo con su clave. 

Claves 

23 

1 1 

03 

35 

05 

35 

02 

71 

04 

71 

03 

81 

24 

Teclas 

l 

x 

Comentarios 

La ejecución del programa 
comienza al pulsarseEl . 

Calcula r3. 

Calcula r'iX'l!'. 

Calcula r3 X 71' 4 / 3. 

Seña la el fi nal del programa. 

Si se comete un error, se borra el programa pulsando I PRGM I 
y se empieza de nuevo. Más adelante se indicará la forma de 

corregir errores y retocar un programa. 
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Ejecución del programa 
Para ejecuta r el programa se coloca el selector W / PRGM-R UN 
en la posición RUN . Ejemplo: Encuéntrese el volu men de una 
esfera con un radio igual a 10. 

Se pulsa Pantalla 

Volu men de la esfera 

,",se El , el puntero del programa buscará la ubicación El . La ejecución del programa comenzará en el punto 
se encuentra la secuencia de teclas. Si no se hubiera 

incluido la identificación mediante la letra a , la calculadora 
habría comenzado la ejecución en el primer paso de la parte 
superior de la memoria. Si se acaba de ej ecutar el programa ya 
ind icado, se coloca el selector en cl modo W / PRGM y la 
pantalla presentará la clave de la última instrucción ejecutada 
por la máquina. 

La pul sación de RTN al final del programa detiene la ejecución 
del cálculo, suspende el avance del puntero del programa y 
retorna el control de la calculadora al teclado . 

Por ejemplo, si se necesita calcular el volumen total de cinco 
esferas de radio igual a 10, basta con multiplicar por 5 el 
resultado obtenido. El programa no se perturba con los cálculos 
hechos por el teclado . Para comprobarlo, póngase nuevamente 
la calculadora en RUN y procédase en la siguiente forma: 
Se pulsa Pantall a 

Volumen de una esfera. 

5 x Volumen de cinco esferas. 

Nuevamente se coloca la calculadora en el modo W / PRGM y la 
pantalla muestra: 

E 
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Esta es la clave de multiplicación. Aunque el puntero se mantiene 
en mm ,la pantalla presenta la última tecla usada en el cálculo. 

Tarjetas magnéticas 
A continuación se puede grabar el programa en una tarjeta 
magnética empleando el mismo método del ejercicio de la Intro­
ducción. Se procede en la siguiente forma: 

l. Se toma una tarjeta magnética sin protección (sin la 
esquina cortada). 

2. Se coloca el selector en el modo W / PRGM. 
3. Se pasa la tarjeta por la ranura inferior ubicada en el lado 

derecho de la máquina, tal como se hizo al ingresar un 
programa pregrabado. 

Es muy importante colocar el selector W / PRGM-RUN en la 
posición correcta pa ra la grabación de programas o para usar 
tarjetas pregrabadas. Hay una manera fácil de recordar la po­
sición en que debe estar el selector en cada caso. 

Para grabar programas. El selector debe coloca rse en la 
posición W / PRGM. En inglés write sign ifica "esc ribir," de ah í 
la W; y PRGM es la abreviatura de "programa." Es decir, 
"escriba programa" en la ta rjeta magnética. 

Programas pregrabados. El selector debe estar en la posición 
RUN para ejecutar programas pregrabados. La palabra run 
significa "correr." Haciendo que "corra" la tarjeta en el interior 
de la calculadora se ingresa un programa pregrabado. 

Lectura o grabación de una tarjeta 
La lectura o grabación de una tarjeta afecta los 100 pasos de 
la memoria del programa. Sin embargo no se cambia el contenido 
de los regi stros, lo cual permite utilizar los datos obtenidos en 
un programa anterior. Si la lectura de una tarjeta resulta in­
correcta por cualquier motivo, la memoria se borra y se llena 
de claves INOPI .(ninguna operación); ademÍlS la pantalla 
parpadea. Si se intenta leer una tarjeta en blanco se producirá 
el mismo efecto. 
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Protección de tarjetas grabadas 
Para proteger una tarjeta que contiene un programa grabado 
(es decir, para no grabar ot ro encima), se corta con tijera la 
esquina superior izquierda de la tarjeta como se indica en la 
ilustración. 

/ 
/ 

Córtese aquí' 

Aquí no, porque podría perderse parte del programa. 

Para mayor protección, el programa se puede repetir en el otro 
ex tremo de la tarjeta. Si se borra inadvertidamente el primer 
programa, la tarjeta puede insertarse por el otro extremo (o 
sea el opuesto a la punta de la flecha). Sin embargo, para el 
almacenamiento permanente de un programa se recomienda usar 
un solo lado de la tarjeta, por las siguientes razones: 

l. La segunda grabación no puede identificarse fácilmente. 
2. La protección del segundo programa requiere un cuidado 

ext remo. (El corte de la esquina no debe ser mayor que 
el de la primera grabación para no perder ninguna in~ 
formación.) 

3. El rodi llo del motor gira en contacto con la parte grabada 
en el anverso de la tarjeta y por lo tanto después de un 
tiempo la segunda grabación no se Icerá correctamente. 

Para marcar las tarjetas 
Se pucde escribir en la cara no magnética de la tarjeta con un 
lápiz o una lapicera esférica que no haga surcos en la superficie ~ 
plástica. Por regla general se escribe el nomb re del programa en 
la parte superior de la tarjeta , mientras que en los espacios 
inferiores se anotan los símbolos identificadores de las fu nciones 
de la primera fila del teclado. No debe usarse máquina de 
escribir porque se pueden perjudicar las propiedades magnéticas 
de la tarjeta. Para marcar una tarjeta en fo rma permanente, 
primero se limpia para quitarle cualquier mancha de grasa de 
los dedos, etc. Luego se usa una pluna con tinta china . 

Correcciones o modificación de un programa 
Cualquier programa ingresado en la HP~65 puede coregirse o 
cambiarse usando el sislema de corrección que posee la calcu~ 
ladora. Se puede borrar cualquier paso dentro de un programa. 
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Colocación del puntero 
Antes de introducir un paso en el programa debe colocarse el 
puntero en el paso que se desea modificar. Como se ha explicado 
anteriormente, se procede en la siguiente forma: se pulsa 1m 
para avanzar el puntero gradualmente hasta llegar al paso 
deseado. Si el paso se encuentra en la parte inferior de la 
memoria, este procedimiento resulta lento. En tales casos se 
emplea este otro método que es más práctico: 

Se mueve el puntero hasta cualquiera identificadora del pro­
grama lID colocando el selector en RUN y pulsando mm (ir a 
la tecla a , etc . hasta IJ "'). El se desplaza desde 
donde se hasta llegar a y se detiene. Por ejemplo, 
si se pulsa el puntero lID B . Al encontrar la 
identificadora, puntero se detiene en el paso que contiene la 
tecla B . (Si el puntero no encuentra el dato deseado, volverá 
a la parte superior de la memoria y se detendrá .) Con el puntero 
colocado en B, se pasa el selector a W / PRGM (programación) 
y mediante la tecla 1m se lleva el puntero al paso correcto, 
omitiendo largas secciones del programa. 

Hay dos formas de volver el puntero a la parte superior de la 
memona: 

l. Se pulsa 1m hasta completar el ciclo de la 
. 

memona y 

llegar a la parte superior. 
2 . Se cambia el selector al modo RUN y se pulsa mm . 

Naturalmente que el método 
posición del puntero en la 
es más conveniente pulsar 
R UN. Adviértase que la tecla 
en el modo R UN que en el 

Inserción de pasos 

mús apropiado depende de la 
".;". En la mayoría de los casos 
con la calculadora en el modo 

funciona en forma diferente 
/ PRGM. 

Aunque no se ha explicado directamente, ya se ha demostrado 
la forma de insertar pasos en un programa. En la estructuración 
de un programa, cuando se pulsa una tecla en el modo W / PRGM 
se coloca ese paso entre el que se muestra en la pantalla y el 

'También puede llevarse el puntero a cualquiera de las identificadoras 1 hasta 9. 
pulsando mm seguido del número identificador de 1 hasta 9 que sea requer ido. 
En fa pág . 73 se explica detalladamente este procedimiento. 
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siguiente. A conti nuación el puntero del programa se mueve 
para mostrar el nuevo paso ingresado. 

En resumen, el procedimiento es el siguiente: 
l. Se coloca el puntero de manera q ue la clave que va a 

preceder la inserción se muest re en la pantalla. 
2. Se pulsa la tecla o las teclas que se desea insertar. El resto 

del programa descenderá en la memoria y dejará libres 
los espacios necesarios. 

Como puede verse en el diagrama, con la in serción de un nuevo 
paso se pierde el último paso de la memoria . 

• 

Parte inferior 

Antes 
de pulsar 

a 

Parle inferior 

Se pierde 
: ----

de pulsar 

a 

Al inse rtar nuevos pasos, no hay que preocuparse del paso final 
de la memoria, a no ser q ue la pantalla indiq ue que la memoria 
está completa. Las operaciones de inserción de pasos no pueden 
efectuarse en la segu nda clave de una clave combinad a, puesto 
que usa el mismo paso de la memoria que la primera. Cuando 
el puntero ocupa el paso fi nal de la memoria no se pueden 
insertar pasos, porque la clave o las claves se mostrarían en la 
pantalla pero no ingresarían en la memoria. 
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Eliminación de pasos 
Para eliminar un paso en el programa se usa este sencillo pro­
cedimiento: 

l. Se mueve el puntero del programa hasta que apa rezca en 
la pantaJla el paso que desea borrarse. 

2. Se pulsa con la máquina en el modo W ¡ PRGM. 
La . registrada en ese paso queda eliminada 
y el puntero asciende al paso anterior de la memoria. 

A continuación se ilustra la forma en que funciona la memoria 
cuando se elimina un paso. 

Antes 
de pulsar 

• 

-

de 

Se pierde , -- Después 
de pulsar 

IDEL! 

La es interpretada por la calculadora como parte de 
la de un programa, por lo cual es ¡nserlada en la 
memoria; como resultado, todos los pasos que siguen experimen­
tan una rotación descendente. Como la memoria está completa, 
el último paso se pierde, 10 que sucede en todas las ope raciones 
de inserción de pasos en iguales circunstancias. Cuando a con­
tinuación se pulsa la tecla ¡DEL!, la calculadora reconoce la orden 
de eliminación y por lo tanto borra la instrucción de la tecla 

y también el paso incorrecto. 
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El puntero del programa asciende dos pasos y con dos claves 
.INOPI (ninguna operación) se llenan los dos pasos dejados 
vacantes en la parte inferior de la memoria. En algunos casos 
es necesa rio reinsertar el último paso. En los programas con 
menos de 100 pasos, cuando no aparecen guiones en los extre­
mos de la pantalla no hay que preocuparse de la parte final de 
la memoria. 

Eliminación de pasos consecutivos. Para eliminar una serie 
de pasos de un programa, se coloca el puntero del en 
el último paso de la se rie. Cada vez que se pulse • el 
puntero retrocederá un paso, presentando el paso . que 
se desea eliminar. 

Eliminación del último paso. Si el puntero del programa está 
en el último paso de la memoria, al pulsa r .IDELI se borran 
dos pasos de la memoria, el número 100 Y el número 99. Cuando 
se eli mina el último paso, debe rei nsertarse el paso adicional 
que se había borrado (eI99). 

Retroceso. Si al pulsar repetidamente se avanza 
del paso buscado, el error puede pulsando 
Bastad con hacer retroceder el puntero eliminando los pasos 
intermedios del paso buscado; luego se erectúan las inserciones 
O eliminaciones deseadas y finalmente se reingresan los pasos 
eli minados durante el retroceso. Este procedimiento suele ser 
más sencillo que la reposición del puntero por Olros medios. 

Re visión de programas 
Los procedimientos de corrección y modificación de programas 
ya explicados pueden aplicarse en el siguien te ejemplo. 

El programa para calcular el volumen de una esfera se modificará 
para calcular la superficie de la esfera, con la fórmula 4 X 1T 

X r2. Ambos programas son muy similares; de otra manera no 
resultaría práctico modifica rlos. Compárense los dos: 
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Volumen de la esfera Superficie de la esfera 

l!D) 11 Comienzo del programa. l!D) El Comienzo del programa. 

~ ~ 
Se calcula rS. Se calcula r2. '" 

I!!J Se multiplica por To. I!!J Se multiplica por To. 

X 

(i) 
) Se multiplica por 4. 

(i) 
) Se multiplica por 4. 

~ 
) Se divide por 3. mm Final del programa. 

Final del programa. 

Como se ha podido apreciar, hay pocos cambios. Primero se 
ingresa el programa de volumen de una esfera si no estaba 
en la calcu ladora. Esta operación se efectúa con el siguiente 
procedimiento: 

1. Se coloca el selector en el modo de programación (\VI 
PROM). 

2. Se pulsa f I PRGM I para borrar la memoria de programas. 
3. Se ingresan las teclas de la columna de la izquierda. 
4. Se regresa el selector al modo de ejecución (RUN). 

El siguiente ejemplo puede usa rse para comprobar el programa 
antes de modificarlo. F.jemplo. Calcúlese el volumen de ulia 
esrera cuyo radio es 25. 

Se pulsa 

25111 

Pantalla 

"Estos pasos pueden cambiarse a f [ID o a ENTER+ X para ahorrar 
espacio, pero se habria complicado la explicaci6n de este ejemplo. 
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Para modificar el programa del volumen de una esfera y trans­
formarlo en un programa pa ra calcular la superficie de una 
esfera, se efectúan los sigui en tes cambios: 

Volumen de una esfera Superficie de la esfera 

1m 
a 

1m 
a 

@] +- Se elimina este paso. o +- Se inserta este paso. 

x x 

x x 

@J +- Se elimina este paso. mm 
+ +- Se elimina este paso. 

Se procede en la siguiente forma : 
l. Se coloca la calculadora en el modo de ejecución 
2. Se pulsa mm ti para coloca r el punte ro en 
3. Se coloca la máqu ina en el modo de programación ( W! 

PRGM ). 
4. Se pulsa mi una vez para colocar el puntero en el paso 

a eliminarse. En la pantalla debe presentarse la clave 03. 
5. Se pulsa SI IDELI para eliminar el paso in necesa rio. En la 

panta lla debe presentarse la clave 11. 
6. Se pulsa 0 para insertar un nuevo paso. 
7. Se pulsa nueve veces para colocar el puntero en el _~ 

segundo dos pasos consecutivos que se eliminarán . 
En la pantalla debe presentarse la clave 81. 



8. Se pulsa IDELI para eliminar la pulsación de + El 
puntero retrocede al paso 03, que se muestra en la pantalla. 

9. Se pulsa IDELI para eliminar la pulsación de la tecla m. La pantalla debe presentar la clave 7 1. 
10. Ahora se vuelve a colocar la máquina en el modo de 

ejecución (RUN). 

El programa se ejecuta ingresando un valor para r y pulsando 
la tecla lB . 
Ejemplo. Calcúlese la superficie de una esfera de r = 25. 

Se pulsa Pantalla 

25 El 

A fin de familiarizarse con la programación, se puede re­
estructurar el programa original para calcular el volumen de 
una esfera . 

Transferencia 
Aunque la ejecución de un programa por lo general se verifica 
siguiendo una secuencia establecida, con un paso ejecutado tras 
otro, la calculadora tiene la capacidad de sa lta r a cualquier 
sección identificada del programa para continuar desde allí la 
ejecución. 

Teclas identificadoras 
Una identificadora consiste en la teda _ seguida por una 
tecla numérica(@]hastaOO)o por una tecla de control de pro­
grama (a hasta lJ ). Cualquiera o todas estas 15 identificadoras 
pueden utilizarse en un programa, sólo las tedas iden-
tificadoras del control del programa ( a hasta -O ) 
sirven para marcar una sección del que luego podrá 
ejecutarse directamente desde el teclado. 

Transferencia directa 
La transferencia directa de un programa se efectúa con la tecla mm seguida por una tecla de número(@]haslaOO)o una de 
control de programa (a hasta IJ ). Las transferencias deben 
identificarse mediante una tecla identificadora en alguna parte 
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del programa. Si no existe una identificadora correspondiente, 
la calculadora conti nuará la ejecución del programa en la parte 
superior de la memo ria. Al efectuarse una transferencia directa, 
el puntero del programa comienza a buscar la identificadora desde 
la tecla mm hacia el final del programa y no desde la parte 
superior de la memoria. La ejecución del programa continúa a 
partir de la identificadora correspondiente. Por ejemplo, la 
pulsación de m mueve el puntero a @] , y la ejecu-
ción prosigue a parti r de ese punto. Recuérdese 
que produce el mismo resultado que si dichas teclas 
se desde el teclado, con la diferencia de que en tal 
caso la calculadora no continúa con la ejecución del programa . 

Programación con transferencia directa . Generalmente se 
usa la transferencia directa cuando dos o más cálculos tienen 
una sección en común. Supóngase que se necesita estructurar 
dos programas para estas ecuaciones similares : 

sen x cos x 
y = 3(senx)2 + 2 y= 3(COSX)2+2 

Podrían crearse fácilmente dos programas separados controla­
dos por las teclas El y m respectivamente. 



Teclas 

D 
El 

Comentarios 

} 
Comienza la 
ejecución. 

} Se calcula sen x. 

Se retiene copia 
para el numerador. 

I! ....... !!!!~. } (sen x)2 

} 3(sen X)2 

} 3(sen x)2+2 

Resultado. 

Teclas 

D 
D 
f 

Programación 75 

Comentarios 

Comienza la 
• • • cJecuclon. 

} Se calcula cos x. 

I~!!!!l Se retiene copia 
ENTER' para el numerador. 

} (eos X)2 

x 
} 3(cos X)2 

3(C05 x)2+2 

Resultado. 

Como puede verse, los nueve pasos finales del programa son los 
mismos en ambos casos. Por lo tanto se puede est ructurar un 
programa que con tenga estos nueve pasos, y relacionarlo por 
transferencia con los programas 1m ID y lID D · Este tercer 
programa estará controlado por la tecla El y servirá pa ra cal· 

a 
cular 3a7 + 2' En uno de los programas "a" será igual a sen x, 

en tanto que en el aIro "a" será igual a cos x. En seguida se pasa 
la calculadora a W/ PRGM, se pulsa I PRGM Iy se ingresa el 
sIgUiente programa: 

Teclas Comentarios 

} Comienzo. 

Se retiene copia de a . 

a' 

Teclas 

.;. 

Comentarios 

} 3.' + 2 

Resultado . 
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Ahora se ingresan los programas El y m que han sido reducidos e. 
a lo siguicnle: 

Teclas Comentarios Teclas Comentarios 

D) D) Comienzo. Comienzo. El D 

~) Se calcula el sen x. ~l Se calcula el cos x. 

am Transferencia a la :al Transferencia a la a identificadora C. identificadora C. 

, Adviértase que estos dos programas no se terminan en . 
porque ambos se transfieren directamente a mJ B y la eje 
ción prosigue desde ese punto. Adviértase, además, que al 
ingresar estos tres programas, se ingresó primero el programa 
B , luego el El y en tercer térmi no el m. El orden de ingreso 
o de uso carece de importancia. En seguida la calculadora se 
coloca en el modo R UN y se procede a ejecutar el programa. 

E" l e'", sen x Jemp o: a cu ese 3 ( ) ' 2 Y 
senx + 

cosx _ Q . 

3 (cos x)2+ 2 para x-60 . 

Se pulsa Pantalla 

Colóquese la presenlación en el modo 
de grados si es que no lo está . 

Resultado . 

Resultado. 
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Para mejorar más aún el programa, siempre que se intente 
retener pasos en la memoria, se pueden redisponer las identifi­
cadoras en la siguiente forma: 

Teclas Comentarios Teclas Comentarios 

1m Comienzo de la 

m [TI sección común a 
Este programa calcula ambos programas. 

f el sen x; luego 

I SIN I se transpasa a la 
identificadora l. mm a' 

[TI 0 3a2 +2 

1m Este programa calcula 
[!J 

m el cos x; luego + 
prosigue con la ,;-
ejecución de los datos 

Fin de ambos 
~ contenidos en la mm 

identificadora 1. programas. 

en primer lugar que 1!3 B se ha reemplazado por 
. Como no se desea ejecutar por el teclado esta secc ión 

programa, no es necesario utilizar la valiosa tecla de control 
de programa. En segundo lugar que se han eliminado 
dos pasos del al colocar IJ antes de 1!31I1, que 

De esta manera se puede continuar 
del programa pulsando I 

que ya no es necesario cambiar 

Transferencia de subrutinas 
Existe un segundo método de transferencia en la ejecución de 
programas, que es el de programas subordinados o subrutinas. 
Cuando se repite una serie de pasos de un programa o una serie 
común a varios programas, se puede ingresar una sola sub­
rmina que contenga todos esos pasos. 
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Las teeJas El hasta IJ se pueden emplear en la misma forma 
que se ha ría desde el teclado para controlar los pasos co,~~'" 
dos entre la identificadora lIlJ y mm . Al llegar a 
vez de detenerse la ejecución del programa se auto­
máticamente una transferencia de retorno, "volviendo" al paso 
que sigue a la instrucción original de transferencia. 

1m 1m 
a D 

~ 
El 
D 
I±l 

mm mm 
Programa A Subrutina B 

Como puede verse, una subrlllifla en realidad también es un 
programa; la única diferencia está en el uso. En la ilustración 
anterior, al pulsarse 1] se ejecu ta el programa controlado por 
1] y la calculadora se detiene en mm . Sin embargo al pulsarse 
El la calculadora ejecuta el programa controlado por El con­
secutivamente hasta llegar al paso donde comienza el programa 
1] . En ese punto la ejecución se transfiere a lIlJ m. Cuando 
la ejecución llega nuevamente al paso mm , se efectúa una 
transferencia de relorno al comienzo del programa El y la 
ejecución continúa en forma consecutiva comenzando con el 
paso que sigue a la tecla m . En otras palabras, la tecla El es 
tan sólo una más dentro del programa 1] . 

El programa se ejecuta como si se pulsaran las teclas desde el 
teclado. Adviértase que sólo las identificadoras lIlJ . 
11 pueden indicar subrutinas, no pudiendo hacerlo @] 
hasta[!]. Debe recordarse que las subrutinas a menudo cambian 
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la posición de los datos en la escala. Para evitar confusiones o 
errores, primero se almacenan los datos que se necesitarán más 
tarde. 
Puntero secundario. Al term inar la ejecución de una sub­
ruti na, la ejecución del programa continúa exactamente en el 
lugar donde se detuvo el puntero pri ncipal. Al detenerse éste, 
se activa un puntero secundario. En la ilustración anterior se 
vio que al pulsar 'El la ejecución continúa en form a consecutiva 
hasta que el puntero principal llega a mi . El puntero se detiene 
en ese lugar y ma rca su posición inmediatamente después de la 
tecla m .• ~llí pennaoece detenido hasta que concluye la ejecu­
ción de la subrutina. 

-

-

El puntero principal se detiene 
e ingresa en la memoria 
después de ejecutar la 
llamada de subrutina m . 

Mientras tanto se activa un puntero secundario que busca I!!II m desde la parte superior de la memoria. Al encontrar esta 
identificadora ejecuta la secuencia de teclas de la subrutina. 

_o. m 
---='----

Subrutina B. 

El puntero secundario 
ejecuta la subrutina B. 

"El puntero principal de programa marca su posición ingresando en la memoria, 
aunque sin ocupar uno de los 100 pasos. Si se detiene el puntero secundario en 
medio de la ejecución de una subrutina o si se mueve desde el teclado, el puntero 
principal se presenta como clave 41 y se ejecutará como ENTER en el programa. 
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La ejecución de mm al fi nal de la subrutina deja inactivo el 
puntero secundario y activa el principal. La ejecución del pro­
grama principal prosigue en forma consecutiva. 

• 

El puntero secundario se 
detiene tras ejecutar mm . 

1m 
a 
m 
[±] • 

---
mm ---

El puntero principal se 
activa y la ejecucióll't] 
continúa a partir de.t . 

e 
lE 

Programación con una subrutina. Para calcular eficientemen- ~ 
te la superficie y el volumen de una esfera se puede usar una 
subrutina. Las ecuaciones respectivas son: 

Superficie = r2 X 7T X 4 Y Volumen = [ 3 X 'll' X 4 
3 

La ecuación para calcular el volumen puede expresarse fácil ­
mente en términos de la ecuación para la superficie: 

r x Superficie 
Volumen = 3 

Estructuraremos nuestro programa usando estos datos. E l pro­
grama controlado por El servirá para calcular la superficie de 
una esfera. Procédase en la siguiente forma: se cambia el modo ~ 
de la máquina a Wj PRGM; luego se pulsa I PRGM I para 
borrar los programas alternativos y se ingresa la siguiente lista r-

de teclas: ~ 
Teclas Comentarios Teclas Comentarios 

1m) 
a 

Comienzo del programa. 
@] ) Recupera 7r. 

STO [j] Se almacena r para 
)( 

uso posterior. 

~ ) GJ 
Calcula r2. 

La superficie. 

mm Fin del programa. 
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Colóquese la máquina nuevamente en el modo de ejecución 
( RUN) y practíquese el programa pa ra comprobar su fun­
cionamiento correcto. 

Ejemplo: Calcú lese la superficie de una esfera de r= 15. 

Se pulsa Pantalla 

Superficie de la esfera. 

Ahora calcúlese el volumen de la esfera mencionada con el mismo 
programa. 

Se pulsa 

15 El 
• e [jJ 

+ 

Pantalla 

Superficie de la esfera . 

Recupera el valor del radio r. 

r x Superficie. 

Volumen de la esfera. 

Para convertir en un programa autónomo esta serie de teelas sólo 
se necesita ingresar I!!I!I al comienzo y mm al final. 

Teclas Comentarios Teclas Comentarios 

1m 
1 

r X Superficie. 
Comienzo del programa. 

D 0 
El Llama la subrutina A. - Volumen de la esfera. • 

. "" [jJ Recupera el valor del mm Fin del programa . 

radior. 

Adviértase que no es necesario reingresar el radio, porque se 
recupera desde R . La calculadora se coloca en el modo W / 
PRGM Y se ingresa el nuevo programa. No se pulsa f I PRGM 

esta vez porque debe mantenerse el programa a en la calcu­
ladora. 
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Ahora es posible utilizar ambos programas. 

~ • -
Ejemplo: Calcúlese la superficie y el volumen de una esfera de ~_ 
r = 20. 

Se pulsa 

20 El 
Il 

Pantalla 

Suoerficie de la esfera. 

Volumen de la esfera. 

La calculadora encuentra el volumen de la esfera, siguiendo en 
este caso el mismo método de cá lculo que en el ejemplo anterior. 

Subrutinas secundarias. Una primera subrutina no puede 
activar una segunda subrutina, porque no hay un tercer puntero 
de programa para mantener la secuencia de las pulsaciones de 
teclas. Si se intenta activar una subrutina secundaria, la ejecu­
ción del programa pasarti de la subrutina al programa principal 
y no a [a primera subrutina. 

r"' UD 
, a 

D f--

I±l 

a 
J!i! ~ ~ 
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Verificación de condiciones 
La HP·65 dispone de nueve proposiciones de control de pro· 
grama, lo que le permite tomar ciertas decisiones durante la 
ejecución. Estas decisiones modifican la ejecución de acuerdo 
con ciertas condiciones establecidas durante la estructuración dcl 
programa. Las nueve proposiciones funcionan en forma similar. 

V.nfLCaoCtÓn do rondjc!ÓII • 
---
---
~--

V.rifi<oti6n ti< oot><l¡,,¡ón • 

---

Condición satisfecha 
(continuar) 

Condición no satisfecha 
(saltar dos pasos) 

Continuar aquí 

Si se satisface la condición estipulada en el programa. se ejecutan 
los dos pasos siguientes, que generalmente contienen una proposi· 
ci6n de transferencia. Si la condición no se satisface, la ejecución 
salta los dos pasos mencionados. En ciertos casos, las operaciones 
que normalmente requieren transferencia, se pueden condensar 
en los dos pasos. Más adelante se dan ejemplos de ambas 
posibilidades. 

Comparaciones numéricas 
Hay cuatro pruebas que sirven para comparar el contenido de 
los registros X e Y. Son las siguientes: 

¿Son desiguales los valores en X e Y? 

_ ¿Es el valor en X menor o igual al de Y? 

11 lID ¿Son iguales los valores en X e Y? 

111 ¿Es el valor en X mayor que el de Y? 
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Cuando la respuesta a cualquiera de estas preguntas es afirma­
tiva, la ejecución continlÍa consecutivamente. En cambio si la 
respuesta es negativa, el indicador de programa omite dos pasos 
antes de continuar. 

}Tran.sfe 
renCla 

En este segmento de un programa, 
con la ejecución de mi se 
comparan los valores contenidos 
en X e Y. 
l. Si el valor de X es ma. 

el de Y, se ejecuta 
repite la sección >rece. 

2. 

que 
[!] y se 

Cada vez que se efectúa una prueba de compa ración en un pro­
grama, un duplicado del valor contenido en X se almacena en 
el registro R9 . El valor almacenado en LAST X no cambia. Por 
eSIa razón el registro Rg debe tenerse cuidado al almacenar 
datos, cuando estas pruebas [arman parte de un programa. A 
continuación se explica la forma de estructurar algunos pro­
gramas que contienen comparaciones numéricas. 

Dos programas con comparaciones numéricas. El primer 
programa tiene como base la siguiente anécdota: 
Según se cuenta, hace muchos años ex istía un reino gobernado 
por un rey que siempre parecía estar cansado y malhumorado. 
Un día el monarca envió el siguiente mensaje por todo su reino, 
con la esperanza de encontrar un nuevo ent retenimiento que lo 
distrajera: 'Quien me traiga un juego capaz de entretenerme, 
recibirá cualquier cosa que me pida." 

Para sorpresa de todos, un joven ofreció al rey un novedoso 
juego llamado ajedrez. ¡El soberano quedó encantado! "¿Qué 
deseas como recompensa?" -le preguntó. "Oh, rey. sabio y 
noble --contestó el joven-, lo único que pido es que pongas 
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un grano de trigo en el pri mer casillero del tablero; dos granos 
en el segundo; luego el doble en el tercero, y así sucesivamente 
hasta cubrir todo el tablero. Sólo deseo la cantidad de trigo 
correspondiente al último casillero." 

El rey le contestó: "Generoso joven, habrás de sabe r que éste 
es un reino muy próspero y por 10 tanto puedo obsequiarte algo 
mejor." Pero el joven insistió en su pedido. 

P.D. El reino producía cerca de mil millones de granos de trigo 
por año, y el tablero tenía 64 casilleros que debían se r llenados. 
¿Había sido realmente generoso el joven de la historia? 

Con este programa se calcula en forma consecutiva la cantidad 
de trigo correspondiente a cada casillero, usando el registro R ~. 
En R z se lleva la cuenta del casi llero correspondiente. Si en un 
casille ro dado hay que poner más de mil millones de granos, se 
detiene la ejecución y en la pantalla se muestra el número 
correspondiente al casi llero donde se ha llegado a ese límite. En 
ca mbio si [os 64 casilleros pueden llenarse sin necesidad de 
agotar los graneros reales, la ejecución se detiene y se muestra 
el número de granos necesa rios para satisfacer la promesa del 
rey. 

Se coloca la calculadora en el modo de programación (W / 
PRGM ), luego se pulsa I PRGM I pa ra borrar la memoria de 
programa y finalmente se ingresan las siguientes teclas: 

Teclas Comentarios Teclas Comentarios 

RCl [i] 
Comienza la ejecución. 

[i] Incrementar el 
1m) 
ti 

Ingrese ~n R , y R~ cuadrado. 
los valores necesarios [i] 
para ejecutar el cálculo 

[!J correspondiente al 

[i] 

primer casillero. 0 Comparar el 
Comienza la repetición. cuadrado con 64. 

Si el cuad rado es 

RCl. [!] } igual a 64 
Calcular la cantidad. presentar la 

cantidad y hacer 
alto . 
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Teclas Comentarios 

En caso contrario 
comparar cantidad con 
mil millones (1 X 109 ). 

Transferir si mil 
millones es mayor 
que la cantidad. 

En caso contrario 
presentar el cuadrado 
y hacer alto. 

Concluida la estructuración del programa, se pone la máquina 
en el modo de ejecución (RUN) y se desarrolla el programa. 
Al cabo de varios segundos se presentará el siguiente resultado: 

Esta lectura significa que en el casillero No. 31 hay que poner 
más de mil milones de granos de trigo . 

Si se desea conocer la cantidad exacta correspondiente a dicho 
casillero se pulsa RCL: ~. Para calcular la cantidad de granos 
necesaria para llenar el casi llero No . 64, se pulsa ~ ER+ 
@J@]. ~ . Sólo falta agregar que el rey no pudo cumplir su 
promesa. 

Con el segundo programa se calcula el arcoseno de un determi­
nado valor de ingreso x, que debe mantenerse entre los límites 
-1 y + 1. Además se evalúa el ángulo resultante, y si éste es 
igual a cero o negativo, se le agregan 360 0 para hacerlo positivo. 

Se vuelve a colocar la máquina en el modo de programación 
(W / PROM), se pulsa r I PRGM I y se estructura el siguiente 
programa ingresando las teclas indicadas: 



Teclas Comentarios 

) 
Comienza la 

m ejecución. 

IS'N I) 
Se calcula 
el arcoseno. 

@] ) 
Ingresa O en X. 
Intercambia O 
y el arcoseno. 

Teclas 

rn) 
I!I 

@] 
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Comentarios 

Evalúa el ángulo. 

Estos dos pasos se 
omiten cuando el 
ángulo es positivo. 

Suma O ó 360 para 
tener la seguridad 
de que el ángulo 
es positivo. 

Cuando el ángulo es positivo se omiten los pasos @] y @] y se 
añade cero al ángulo. En caso contrario se añade 360. Estos 
conceptos se aplicarán en forma práctica en el siguiente pro­
blema. 

Ejemplo: Calcúlese el arcoseno de .5 y - .5. 

Se pulsa 

.5 

m 
.5 

m 

Pantalla 

(grados) 

(grados) 

Disminución y comparación con cero 
Con la pulsación de la tecla loszl se resta 1 del contenido del 
registro R a y luego se compara con cero. La proposición de 
control puede fomularse como sigue: 

¿ Es el valor almacenado en R! un número diferente de cero? Si 
se satisface la condición estipulada en el programa, conti núa la 
ejecución en forma consecutiva. Si la condición no es satisfecha 
y el valor almacenado en R e es igual a cero después de haber 
restado 1, el puntero de programa omite dos pasos. 

" 
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Condición satisfecha. 
Si el valor de R~ =O 

continuar la ejecución 
en forma consecutiva. 

Condición no satisfecha. 
Si el valor de R~ = O omit ir 
dos pasos antes de 
continuar la ejecución. 

Continuar aquí. 

Como la función loszl afecla directamente al registro R~ , éste 
no debe usarse para almacenar datos cuando loszl es parte de 
un programa. Esta función no podrá ejecutarse si el número 
almacenado en R. queda fuera de los lími tes -1010 = r8 = 1010 

o si no se ha designado para funcionar con números de va lor no 
entero o menor de uno. 

La función loszl suele resultar utilísima en programación. Puede 
usn rse ya sea pa ra llevar una cuenta , como señal (véase la pág. 
00) para repetir segmentos de un programa o bien para repetir 
un programa completo. 

de un programa usando OSZ . La función 
se emplea para \levar la cuenta de un programa almacenan­

cero en R s e incluyendo loszl en la sección que se repite. 
A medida que se ejecuta, el programa, Rs mantiene la cuenta 
de las repeticiones aun cuando se trate de un número negativo. 
Con los siguientes programas se suma y se calcula la media 
aritmética de un conjunto de números ut il izando loszl en la 
forma indicada. La lista de teclas que figura a continuación da 
una idea acertada del func ionamiento de estos progrmas. 
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Se coloca la máquina en el modo de programación (W I PRGM) , 
luego se pulsa I PROM I y se ingresan los siguientes datos de 
los programas. 

Tedas Comentarios Tedas Comentarios 

l!ll!I ) Se identifica ) 
El valor almacenado 
en R~ disminuye en 

El el programa. IDszl uno cada vez. 

) Se borran todos 
los registros. RCL [!] Se presenta el 

total acu mulado. mili mili 
) Comienza el programa 

) 
l!ll!I 

Comienza el programa para obtener la a m para sumar los datos. media aritmética. 

RCL [!] 
El total se divide 

RCL [ID Cada número se por el valor positivo 
acumula en R •. e,," del número de 

[j] repeticiones. 

El primer programa, controlado por a , sencillamente borra 
los registros . El segundo programa, controlado por m , acumula 
cada número en R 8 y presenta un resultado parcial. Con loszl 
se lleva la cuenta del número de repeticiones en el conjunto. 
Cada vez que loszl apa rece en el programa, se resta 1 del valor 
almacenado en R g. Como el valor inicial es cero, la condición 
siempre será satisfecha y por lo tanto la ejecución nunca omitirá 
los dos pasos. Con el tercer programa, controlado por m , se 
obtiene la media aritmética de los números dividiendo el total 
por el número de repeticiones. Como el valor almacenado en 
Re es negativo, se le cambia el signo antes de calcular la media 
aritmética. 

Ejemplo: Encuéntrese el total y la media aritmética del siguiente 
conjunto de nómeros: 

65 78 908 345 23 98 
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Se pulsa Pantalla 

D Se inicia el programa. 

65 m Resultado parcial. 

78m Resultado parcial. 

908 m Resultado parcial. 

345 m Resultado parcial. 

23 m Resultado parcial. 

98m Resultado final. 

m Media aritmética. 

Señales 
La HP-65 dispone también de dos circuitos llamados "senales 
indicadoras," que actúan como interruptores invisibles. Estas 
seiíales pueden colocarse o retirarse a voluntad. Cada señal 
puede verificarse para comprobar si está conectada o no. Las 
pulsaciones de teclas para coneclar y verificar estas señales 
indicadoras se dan a continuación. 

Teclas 

r ISF11 
Resultado 

Fijar la señal l'X'1 
indicadora No. 1. r, 
Quitar la señal No. 1.11'1 

Verificar la .señal No. 1. 
¿Está fijada? 

Verificar la señal No. lo 
¿Está quitada? 

Fijar la señal No. 2. 2 

Quitar la señal No. 2. '2'"H 
Verificar la señal No. 2. 
¿Está fijada? 

Verificar la señal No. 2. 
¿Está quitada? 

Las dos series de 
instrucciones pueden 
ejecutarse desde el 
teclado o con un 
programa. 

E 
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Si la respuesta a cada verificación es afirmativa, la ejecución 
del programa continúa en rorma consecutiva. Pero si la respuesta 
es negativa, el puntero omitirá dos pasos antes de continuar. 

11F11 
1---, ----1 

l 

¿Está fijada 
la señal indicadora? 

• SI ( ) entonces mm [ID 

) entonces 
dividir 

Omita 
dos pasos. 

Adviértase que la señal indicadora se mantiene en vigencia hasta 
que se ejecuta una instrucción que la anula . 

Estructuración de un programa con señales indicadoras. 
Con las siguientes fórmulas se establecen las relaciones entre 
velocidad, tiempo y distancia en el caso de un cuerpo en movi­
miento: 

d 
s=­

t 

d 
t = ­

s 

Distancia = velocidad x tiempo 

distancia 
Velocidad = ::;::::::::c:: 

tiempo 

distancia 
Tiempo = 

velocidad 

Vamos a estructurar un programa que permite calcular cual­
quiera de los datos anteriores cuando se dan los dos valores 
restantes. La tarjeta que derine las teclas lleva los siguientes 
datos: 

s r 

Se pasa la calculadora al modo de programación (W I PRGM), 
se pulsa I PRGM I y se ingresan las siguientes pulsaciones de 
teclas 
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Teclas Comentarios Teclas Comentarios 

1m ) Se inicia mm 
rJ el programa. 

1m Comienza el cálculo 

) Se fija la señal I!J del tiempo. 

ISF11 indicadora No. l. 

) ) Verificar señal 

Se borra la escala . 
1 'Fl I 

indicadora No. 1. 
¿Está fijada? ISTKI 

Iim mm ) Si lo está, hacer 
Se cambia el modo transferencia a 8 [TI de presentación. identificadora No. l. 

@] 

mm cc [TI 
En caso contrario, 

RCl m 1m ) 
calcular el tiempo. 

Comienza el cálculo ~ 
• 

IJ de la distancia. 

~ ) Verificar la señal No. l. ) Convertirlo a horas, 

¿Está fijada? I +D.MS I minutos y segundos. 

m mm 
~ Si no lo está, 

calcular la distancia . 

mm 
I ~D.MS I ) 

Convierte el tiempo 

) Comienza el cálculo ingresado en horas 
de la velocidad. decimales . 

) 
Verificar la señal STO @] Almacenar en R, 
indicadora No. 2. mm y hacer alto. 11 " 1 ¿Está fijada? 

) Si lo está, almacenar ) Comienza la rutina 

mm velocidad y hacer alto. IJ de cálculo. 

RCL.: (]J ) Quitar la senal Si no lo está, I SF 11 ReL ~ No. l. calcular la velocidad. 
mm 
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El programa con que se calcula el tiempo se ha estructurado de 
tal modo que los datos puedan ingresarse en términos de horas, 
minutos y segundos. La máquina convertirá estos datos a horas 
decimales para los efectos del cálculo. 

Para calcular una de las tres variables se pulsa El , que inicia 
la rutina fijando la señal indicadora No. 1. Luego se ingresa 
una variable y se pulsa la tecla correspondiente del programa. 
En este caso la variable se almacena sin que se ejecute ningún 
cálculo, porque la señal está fijada. A continuación se ingresa 
la segunda variable y se pulsa la tecla correspondiente. Nueva­
mente se almacena la variable sin que se efectúe ningún cálculo. 
El valor buscado se calcula pulsando la tecla DI que qui ta la 
señal No. 1 y luego pulsando la tecla correspondiente. Como la 
señal no está fijada, el valor buscado no se almacena sino que 
se calcula. Después de cada cálculo se pulsa El para reiniciar 
la rutina. Los siguientes ejemplos ayudarán a comprender el 
funcionamiento del programa. 

Ejemplo: Calcúlese v cuando t=5 horas y 30 minutos, y d=500. 

Se pulsa 

El 
5.30 m 
500 [1 

[lB 

Pantall a 

Se inicia la rutina. 

El tiempo se convierte a horas 
decimales. 

Se ingresa la distancia. 

Unidades por hora. 

Ejemplo: Calcúlese t cuando v= 700 y d=5.000. 

Se pulsa 

El 
700 B 

5000 [1 

[1m 

Pantalla 

Se ingresa la distancia. 

7 horas, 8 minutos y 34 segundos. 

Se inicia la rutina. 

Se ingresa la velocidad en unidades 
por hora. 

• 
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Ejemplo: Calcúlese d cuando v::60 y t=74 horas, 42 minutos y 
50 segundos. 

Se pulsa Pantalla 

a 
60 S 

74.4250 III 

[l1l'I 

Se inicia la rutina. 

Se ingresa la velocidad en unidades 
por hora. 

El tiempo se convierte en horas 
decimales. 

Resultado final. 

Aun cuando se requiere un espacio va lioso de [a memoria para 
insertar las señales indicadoras, de todas maneras son conve­
nientes cuando el programa debe ejecutar ciertas decisiones que 
no son resultado de comparaciones directas entre los registros 
X e Y. 

DSZ utilizado como señal indicadora 
Si el contenido de R 5 es igual al, se puede establecer una señal 
indicadora que puede quitarse automáticamente cuandose pulsa 
loszl . Cuando se ejecuta !oszl disminuye el contenido de R ~ y 
queda igual a cero. Luego el programa verifica R~ y, como su 
contenido es cero, omite dos pasos anres de continuar la ejecu­
ción ( tal como sucedería al verificarse una señal fijada). La 
segunda vez que se ejecuta ¡oszl , el puntero del programa 
avanza consecutivamente, sin detenerse, porque el número alma­
cenado en Rs ya no es igua l a cero (tal como sucedería al veri­
ficarse una señal quitada). 

Interrupción del programa 
La tecla 
grama que 
teclado que si 
de programa, 
medio para 
cionales, etc. 

(ejecución/alto) es una tecla de control de pro­
en forma diferente si se la pulsa desde el 

acciona mediante un programa. Como paso 
interrumpe la ejecución en un punto ¡nter-

el ingreso de datos, cálculos adi-
Al pulsarse desde el teclado, inicia la eje-
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cución de un programa a partir de la posición en que se encuentra 
el puntero, o bien suspende la ejecución. Sin embargo, el uso 
de liD como tecla de control de programa es diferente de los 
controles ya explicados, de manera que debe leerse detenidamen­
te la información siguiente. 

Ingreso de datos 
El uso pri ncipal de liD en un 
tener la ejecución para permitir 
se detiene al llegar a un paso 
posición. Una vez ingresados 
pulsando m desde el teclado. 

o subrutina es de­
de datos. La ejecución 

y el puntero queda en esa 
se reinicia la ejecución 

Estructuración de un programa incluyendo RI S para 
ingresar datos. Con el fin de ilustra r el uso de vamos a 
estructurar un programa para calcular el costo de 
diversas can tidades de artículos de precios diferentes, con un 
descuento de 15 %. 

Primero se coloca la máquina en el modo de programación (W / 
PRGM ) Y luego se pulsa f I PRGM l. A con tinuación se in­
gresan las siguientes teclas : 

Teclas Comentarios Teclas Comentarios 

DI ) Se inicia el programa. liD Se hace alto para 

D 
ingresar el precio. 

) Comienzo de la rutina. 
Se multiplica la 

ISTKI 
cantidad por el precio. 

D 
DI Se identifica el lugar 

[!] donde se iniciará Se calcula el m la repetición. @] precio descontado. 

Se hace alto para 
ingresar datos. + Se suma al total. 

Copia la cantidad en Y. 
) Se inicia repetición mm comenzando en la m identificadora No. 3. 

Adviértase que al final de este programa no se necesita un 
paso mm , porque el programa es una serie con tinua que se 
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detiene cada vez que se completa el ciclo para permitir el ingreso 
de nuevos datos. Cuando la ejecución se detiene la primera vez, 
se ingresa la cantidad de artículos era para reiniciar 
la ejecución. Con la pulsación de se reanuda la ejecución 
donde se había detenido el la ejecución vuelve 
a detenerse, se ingresa el precio unitario del artículo y nueva­
mente se pulsa liD . L a máquina calcula el resultado y la 
ejecución vuelve a la identificadora No . 3, donde se detiene para 
permitir el ingreso de la cantidad siguiente . El resultado parcial 
se muestra en la pantalla . 

Ahora colóquese la máquina en el modo de ejecución (RUN) 
y calcúlese el siguiente problema. 

Ejemplo: Supóngase que se recibe un 15% de descuento en las 
siguientes compras. Calcúlese el coSto total: 

Cantidad Precio unitario 

5 $2.00 

7 $4.00 

8 $5.00 

22 $6.00 

Se pulsa Pantalla 

a Se borra la escala operativa . 

5 Primera cantidad. 

2m Resultado parcial. 

7m 
4m Resultado parcial. 

Sm 
5 Resultado parcial. 

22m 
6m Resultado total. 

~ 

~ 

~ 

~ 

~ • -
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Si en un programa la función liD viene a continuación del 
ingreso de un número desde el programa mismo, dicho número 
puede ser reem plazado por otro ingresado manualmente desde 
el teclado. Esta particularidad permite presentar en la pantalla 
datos numéricos que no ingresará en la escala. Fuera de este 
caso, la pulsación de liD no afecta la rotación de la escala. 

Obse rvac ión: Los 
vienen después de 
func ión pulsando la ,e.:;a 

p.,;05 de programa que 
separarse de esta 

Control de programa mediante el uso de RI S. Los pro­
gramas explicados hasta el momento han comenzado 
función identificadora y han concluido con una de retorno 
Hemos presentado este método de programación porque es 
más fácil y el que más se emplea en la práctica. Sin embargo, 
la gran flexibi lidad de la H P-65 no se limita al uso de un solo 
método. El control con liD puede emplearse veIltajosamente 
para iniciar rutinas y hasta programas completos, sin necesidad 
de usar identificadoras, con lo que se ahorran valiosos pasos 
de memoria. 

La regla para usar liD es sencilla: se usan dos func iones m 
en forma paralela. En otras palabras, si se iniciar un 
programa con m , también se debe incluir como paso del 
programa para detener la ejecución. , si el programa 
comienza con una función identificadora ( hasta JI ) y 
tennina con una orden de retorno mm , la ejecución debe 
iniciarse pulsándose la tecla de la función identificadora. Los 
programas controlados por deben ocupar la parte superior 
de la . de manera que sean de fácil acceso mediante el 
uso de mm 

Advertencia. En general la tecla mno debe utilizarse 
para inic iar la ejecución de un programa que comienza 
con una función identificadora. 

:"" que justifican esta disposición se dan en la pago 106 bajo Ejecución 
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Estructuración de un programa controlado por RI S . Pri­
mero se coloca la calculadora en el modo de programación 
(\V/ PRGM ) y luego se pulsa f [ PRGM 1; a continuación se 
ingresa el siguiente programa para calcular yx2 + y2. 

Teclas 

ENTERt 

Comentarios 

Retiene una copia de x 
que se acaba de ingresar. 

Detiene la ejecución 
pa ra el ingreso de y. 

l Luego calcula yZ. 

Teclas Comentarios 

l Después calcula xZ. 

I 

1 .... 1 

1m El programa se 
detiene. 

Debe observarse 
con IEI ni termina con 

que este programa no empieza 

Para ejecutar el programa se coloca la máquina en el modo co­
rrespondiente ( R UN) y se pul sa mm para ubicar el pu ntero en el 
comienzo de la memoria. Luego se ingresa el valor de x y se 
vuelve a pulsar liD. La ejecución se detiene pa ra permitir el 
ingreso de y, después de lo cual se vuelve a pulsar liD . El 
programa se deliene nuevamente para presentar el resultado. 
En seguida la calculadora se coloca en el modo de ejecución 
(RUN) y se desarrolla el siguiente problema : 

Ejemplo: Calcúlese y7 2 + 92• 

Se l)ulsa 

RTN 

RlS 

• RIS 

Pantalla 

Resultado. 
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Detención de la ejecución de programa 

Detención con parpadeo de la pantalla. Los errores que 
hacen parpadear los ceros de la pantalla también detienen el 
desarrollo de un programa. Con cualquier tecla se detiene el par­
padeo, pero se recomienda pulsar . Luego se puede verificar 
la causa que ha provocado la detención pasando momentá­
neamente la máqui na al modo de programación (W / PRGM) 
para comprobar la clave de la operación errónea. Tambien se 
puede usar .1 LSTX I para recuperar el último valor presentado 
en la pantalla. 

Detención normal. Para ver si la ejecución se detiene norm al­
mente (es decir por efecto de la acción de mm o 1m), se pasa 
la calculadora brevemente al modo de programación para ve r la 
clave presentada en la pantalla, que debiera ser 24 u 84. 

Detención accidental. Recuérdese que la ejecución automática 
se detiene con la pulsación de cualquier tecla. Por lo tanto 
evítese la pulsación accidental de teclas durante la ejecución. 

Paradas prefijadas. Cuando hay espacio de memoria disponi­
ble, a veces conviene incluir un número fácil de recordar en el 
registro X antes de una parada para ingresar datos . En esta 
forma, al detenerse la ejecución el número presentado identifica 
el ingreso del dato deseado. Por ejemplo, si un programa requiere 
ocho paradas para ingresar datos, conviene incluir los números 
1 a 8 para que aparezcan en el momento oportuno a fin de 
identificar los datos necesarios. 

Si el número correspondiente a una parada prefijada 
como un paso de programa inmediatamente antes de 
no ingresa a los registros de la escala sino que es por 
el nuevo ingreso. En cambio los números prefijados que se 
generan por otros medios (recuperados de un registro o calcu­
lados) pasarán a los registros. 

Detención por sobrepaso de capacidad. Si en el curso de 
un cálculo se excede el alcance numcricode la calculadora, la eje­
cución del programa se detiene. En ese caso la pantalla presenta 
9.99999999999. 
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Detención por insuficiencia de capacidad. Si durante un 
cálculo se produce un número de magnitud tan ínfima « 10- 99) 
que no pueda transferirse a un registro, el valor del registro pasa 
a ser cero y la ejecución se detiene. 

Estructuración de programas determinados 
Seguramente el lector ya habrá aprendido a programar la HP-65 
siguiendo las instrucciones de este Manual y los eiemplos de 
práctica. Pero el lector puede preguntarsc. ¿cómo preparo un 
programa para resolver un problema propio? En esta sección 
se describe la forma de proceder con tal objeto . 

La estructuración de un programa en general se compone de 
tres pasos principales: 

l. Definición del problema. 
2. Decisión de la manera de resolverlo . 
3. Anotación de las pulsaciones necesarias para el cálculo. 

Ya se ha explicado la forma de proceder en el caso del tercer 
paso. A continuación se dan algunas sugerencias para los dos • pnmeros pasos. 

Ejemplo de estructu ración de un programa: 
1. Definición del problema: ¿Cuál es el propósito del pro­

grama? Estructúrese un programa para resolver el teorema 
de Pitágoras: 

e = ya2 + b2 

2. Decisión de la forma como se resolverá el problema: ¿Qué 
pasos se adoptarían para resolver el problema en la forma 
convencional? 

En este caso hay que determinar los cálculos necesarios: 
cuáles son los datos que se deberán ingresar para llegar 
al resultado buscado; cu¡'¡[es son las proposiciones de 
control de programa que se usarán y en qué forma se 
emplearán. Estas preguntas se contestan fácilmente mar-
cando los símbolos correspondientes en las tarjetas mag- ~ 
néticas. Si se trata de resolver solamente c, se hace la _p.. 
siguiente anotación en el primer casillero de la tarjeta: 
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Si el problema se estructura en esta se 
ingresa un valor para a y luego se pulsa 
ción se ingresa un valor para b y se embargo 
el mismo problema puede resolverse con una tarjeta que 
contenga los siguientes datos: 

En este programa se ingresa un valor para a y luego se 
pulsa El . A continuación se ingresa un valor para b y se 
pulsa 13 . Esto permite almacenar el valor de a sin nece· 
sidad de reingresarlo repetidamente, después de cada valor 
de b. Se puede resolver el mismo problema con una ter· 
cera tarjeta marcada así: 

En este caso se almacenan los valores de a y b de manera 
que cualquiera de los dos puede variar sin necesidad de 
ingresar el otro. Se ingresa un valor para a 
y luego se pulsa . . A continuación se ingresa un valor 
para b y se pulsa . Finalmente se pulsa B para cal· 
cular c. 

También se puede optar por calcular cualquiera de las 
tres variables conociendo dos de ellas. En este caso la 
tarjeta se marca en la siguiente forma: 



102 Programación 

En este caso puede ser necesario fijar una seña l indicadora 
en un a rutina de iniciación, para lo cual se pulsan las 
teclas mm y m . Luego se ingresa un valor para una de 
las variables y se pulsa II! tecla de con trol correspondiente. 
A continuación se ingresa un valor para la segu nda variable 
y se pulsa su tecla de control. Fi nalmente la tercera vari a­
ble se calcul a pulsando 1] y la tecla de control corres­
pondiente. 

Por lo tanto, la forma en que se resolverá un problema 
es en sí mismo un proceso creativo. La decisión depende 
de los datos que van a procesarse y del objetivo de la 
operación . La estructuración del programa depende más 
bien de la forma como se plantea el problema. 

3. En un form ul ario de programación, del tipo que se usa 
para la HP-65, anótense los pasos que ejecutará la calcu­
ladora. Al comienzo resulta útil anotar las pul saciones 
de teclas en la columna del formulario titulada COMEN­
T ARIOS, para recordar los valores ingresados en X, Y, 
Z y T . Posteriormente, al realizar la estructuración final 
del programa, esas anotaciones se pueden reemplaza r con 
útiles comentarios que ayudarán a recordar las diferentes 
operaciones del programa. 

Comentarios Teclas Comentarios 

} Comienza la rutina ~ Se almacena b. 
de almacenamiento 

Alto. 
de a. 

Se al macena a. l!l!I } Comienza el 
Alto. m cálculo de c. 

} 
Comienza la rutina [j] Se recupera el 
de almacenamiento valor de a . 
de b. 
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Teclas Comentarios 

l Se calcula a2. 

~ Se recupera b. 

l Se calcula 1J2. 
X 

a2 + b~ 

Resultado. 

Cámbiese ahora la calculadora al modo de ejecución (RUN) y 
compruébese si el programa func iona. 

Ejemplo: Calcúlese c cuando a = 10 Y b = 5. Cuando a = 78 
Y b = 22. Cuando a = 78 Y b = 10. 

Se pulsa 

10 11'1 

5 1] 

a 
78 11'1 

22 1] 

a 
10 1] 

Pantalla 

Se ingresa el valor de a. 

Se ingresa el valor de b. 

Resultado. 

Se ingresa el valor de a. 

Se ingresa el valor de b. 

Resultado. 

Se ingresa únicamente 
el nuevo valor de b. 

Resultado. 

Pásese al modo de programación (W / PRGM) y grábese el 
programa en una tarjeta magnética sin protección, insertándola 
en la ranura ubicada en el lado derecho de la calculadora. 
Finalmente se marca la tarjeta como se había pensado en un 

• •• pnnclpiO. 
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Organigramas 

El trazado de un organigrama (diagrama de operaciones) es 
de gran ayuda en el paso 2 (cómo decidir la solución del pro. 
blema). Los organigramas constituyen una representación obje. 
tiva de la solución buscada con un programa y pueden prepararse 
antes de decidir el orden definitivo de las pulsaciones de teclas. 
E! organigrama permite cambiar o simplificar el planteamiento 
del problema, encontrar errores en la lógica usada, etc. Hasta 
los programadores con experiencia deben preparar a veces varios 
organigramas de pruebas hasta llegar a uno apropiado. En esta 
forma se simpli fica considerablemente la tarea de programación. 
Cualquier tipo de organigrama que se prepare resulta útil ; sin 
embargo conviene conocer algunos principios básicos que fa. 
cilitan la tarea de preparación. Describi remos algunos de los 
símbolos convencionales más usados. Los pasos de programa 
inicial es y finales se representan mediante óvalos. Las flechas 
indican el flujo de operaciones entre el paso inicial y el final. 
La mayoría de las operaciones ejecutadas por la calculadora se 
representan mediante rectángu los. Un rombo indica un punto de 
decisión. Si la información conten ida en el rombo es interpretada 
en fonna positiva (Sí), es decir si la condición se sat isface , el 
flujo del programa continúa consecutivamente. En cambio si la 
información es interpretada negativamente (No), es decir si la 
condición no se satisface, el flujo continúa después de omitir o 
saltar dos pasos de programa. 

En la página siguiente se ilustra el organigrama para el pro­
grama que hemos descrito en la página anterior. Como puede 
observarse, una vez que se ha preparado un organigrama el 
programa se puede ingresar con relativa facilidad. 

Es imposible incl uir en este Manual una expilcación completa 
de los procedimientos de diagramación. porque se necesitarían 
varios tomos. Si el lector desea obtener informaciones detalladas 
sobre organigramas, le recomendamos consultar las obras publi. 
cadas sobre el lema y que pueden obtenerse en las bibliotecas 
o librerías del ra mo. 

La creación de cualquier programa, por senci llo que sea, com. 
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prende los tres pasos siguientes. Con la práctica dichos pasos 
pueden determinarse mentalmente. 

l. Definición del problema. 
2. Decisión de la forma de resolverlo. 
3. Anotación de las pulsaciones necesarias para el cálculo. 

Eliminación de fallas de un programa 
Hasta el programador más experto encuentra fallas en sus pro­
gramas. Estas fallas pueden producirse por errores en el organi­
grama o en el ingreso del programa. La HP-65 tiene algunas 
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características notables que facilitan la eliminación de fallas, 
dondequiera que ocurran. 

Ejecución con SST. En el modo de ejecución ( RUN ) la tecla 
mi ejecuta el programa un paso a la vez. Esto permite observar 
en "cámara lenta" el desarrollo del programa. Si sólo una parte 
del programa tiene fallas, se pasa el puntero a la identificadora 
más cercana y se pulsa mi en forma consecutiva. 

Con mi se ejecuta el 
SI un paso cmTes 
D ), la pulsación de 
y calcula por completo 
paso que sigue a la 
El uso de la función 
lo tanto hay que usar I 

• • 

programa paso por paso. Si n embargo, 
,una tecla de control (desde El hasta 
activa el puntero secundario y activa 

numeras que se Ingresan 

subrutina. Luego el puntero retorna al 
de subrutina y allí se detiene. 

el ingreso de datos. Por 
para separar de m los 

después de la propia 
función m . De lo contrario los dato!. 
se juntarán con los que siguen a 
ingreso es segu ido por , como 
fallas de un programa. 

por el teclado 
, si es que dicho 

ocurrir al eliminar 

Paradas prefijadas para eliminar fallas de un programa. 
Ya se ha explicado en la pág. l00 el func ionamiento de las pa­
radas prefijadas adicionales que ayudan a determinar la posición 
del puntero de programa. Esta inserción tiene la de pa rar 
el cálculo dentro de una subrutina que de lo 
taría por completo con una sola pulsación de 
ciones de parada:,; adicionales pueden eliminarse 
rante la verificación final del programa. 

Errores más comunes 
Por considerarlo de utilidad, a continuación se detallan y ex­
plican los errores que se cometen con mayor frecuencia en el uso 
de la HP-65. 
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Errores de programación 

1. Repetición involuntaria de identificadoras 
con trol de programa, debido a 
en el modo de programación 
gresar el programa. 

2. Borrado accidental de un programa almacenado en la 
memoria por insertar una tarjeta magnética cuando la 
calculadora está en el modo de ejecución ( RUN). 

3. Borrado accidental de un programa grabado en una tar· 
jeta magnética , al insertar una tarjeta no protegida en la 
calculadora colocada en el modo de programación (W / 
PRGM). 

4. Ingreso de operaciones innecesa rias en la memoria de 
programa por haberse colocado el selector W / PRGM· 
RUN en programación (W / PRGM) durante la pulsación 
de teelas. 

5. Presentación en la pantalla del guión indicador de pro· 
grama completo, cuando se sabe que éste consta de menos 
de cien pasos, debido a que el programa anterior no fue 
borrado previamente mediante la pulsación de f I l. 

6. No haberse tomado en cuenta una clave combinada y no 
haber INOPI para llenar el espacio vacío de la memoria 
en un salto de dos pasos. 

7. Uso erróneo de las funciones identificadoras @]a[ID como 
si fueren subrutinas. Para este objeto deben emplearse 
únicamente las teclas . a DI . 

8. Olvidarse de quitar las señales indicadoras antes de 
usarlas. 

9. Suponer que IlSTX 1, la esca la operativa o los registros 
permanecerán inalterados durante la ejecución de una 
subrutina desde el tcclado o como parle de un programa. 

10. Uso de loszl en un programa olvidando ingresar el valor 
correspondiente en Rs' 

11. Olvidarse que R9 carece de clave combinada o que se 
usa para almacenar resultados intermedios de funciones 
trigonométricas, conversiones entre coordenadas polares 
y cartesianas o pruebas de comparación numérica. 
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12. Pérdida de un programa y los datos respectivos por haber 
apagado casualmente la calculadora o por haber desen­
chufado el cargador de batería. 

13. rntento de activar una subrutina medi ante otra subrutina . 
14. Olvidarse de borrar los dos pasos de una clave no com­

binada. 

Errores de cálculo 
l. Falla de traspaso a una func ión alternativa amarilla ( o 

) o azul ( ) por haberse omitido la pulsación de la 
tecla de prefijo correspondiente. 

2. Pérdida del contenido del registro T debido a que el ingreso 
o la recuperación de un nuevo número hizo subir la escala. 

3. Ejecucion de una operación con función trigonométrica en 
el modo de notación angular incorrecto. 

4. Intentar una operación usando los registros X e Y con 
sus contenidos invertidos por no haberse 
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Infonnación general 
Accesorios 
El comprador debe asegurarse que ha recibido todos los acce­
sorios que acompañan normalmente a la calculadora. Además 
debe inspeccionar la calculadora para comprobar que no ha 
sufrido daños durante el envío. Si faltara algún accesorio estándar 
o si la máquina hubiera sufrido algún daño, debe notificarse a 
la oficina de ventas y servicio de Hewlett-Packard en su territorio 
o a la casa comercial donde se adquirió. 

Accesorios normales 
La HP-65 se en trega completa con los siguientes accesorios 
normales: 

Accesorios 
Batería de pilas 
Cargador de batería (para corriente alterna de 115 ó 230 volts) 
Estuche de viaje 
Estuche de cuero blando 
Manual de Instrucciones de la HP-65 
Guía de Consulta Rápida de la HP-65 

Juego estándar de programación 
• Libro de instrucciones 
• Tarjetas de instrucciones en blanco, que se llevan en el 

bolsillo (20) 
• Tarjetas magnéticas preprogramadas (19) 
• Tarjeta magnética para limpia r la cabeza de grabación 
• Tarjetas magnéticas en blanco (20) 
• Block de formularios de programación 

Accesorios opcionales 
En el formulario para pedido de accesorios, incluido en el sobre 
con informaciones importantes, se detallan otros accesorios, 
incluyendo programas de aplicación para resolver problemas 
adicionales. Los accesorios opcionales incluyen: 
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Accesorios 
Batería de reserva 
Base con cierre de seguridad (para afirmar la calcu ladora en una 

mesa o escritorio) 
Estuche de cuero duro 
Tarjetas magnéticas en blanco con estuche (40) 
Tarjetas magnéticas en blanco: paquete de 100 
Block de formula rios de programación 
Tarjetas de instrucciones en blanco que se llevan en el bolsillo 

( 20) 
La batería de reserva HP 82004A consiste en un dispositivo 
cargador de batería y una baten a de reserva, lo que permite car­
gar una batería mientras la otra está en liSO. 

Otros juegos de programación se anunciarán periódicamente. 

Funcionamiento a batería 
Se entregn una batería de pilas recargable con la calculadora. 
La batería debe cargarse antes de utilizar la calculadora en forma 
portátil. La batería con carga completa sumini stra energía 
aproximadamente para tres horas de uso continuo. Apagando 
la calculadora cuando no está en liSO, la batería puede su minis­
trar energía para un día normal de trabajo. La duraciÓn de la 
balería puede prolongarse dismi nuyendo el número de dígitos 
que se presentan en la pantalla. Si durante un cálculo hay que 
esperar mucho rato entre ingresos de datos, se pulsa 8 entre 
cálculos y CLX antes de comenzar uno nuevo. 

Cuando en la batería sólo quedan de 2 a 5 minutos de energía, 
se iluminan todos los puntos decimales en la pantalla. Aun 
cuando los puntos decimales están encendidos, la verdadera 
posición decimal no se pierde porque se le ha asignado la posición 
completa correspondiente a un dígito completo. 

Observación. Si la HP-65 se usa a menudo en viajes 
o en trabajos de campo, conviene pedir el juego de 
batería de reserva HP 82004A, que consiste en un 
dispositivo de carga y otra batería. En esta forma se 
puede cargar una batería mientras la otra está en uso . 



Información general 111 

Funcionamiento con corriente alterna y recarga 
de la batería 
Para evitar cualquier golpe repentino de corriente al enchufarse 
el cargador en la corriente alterna de red, primero debe apagarse 
la calculadora 
Cuando el cargador ya esté conectado a la red, la calculadora 
puede encenderse y usarse mientras la batería se está cargando. 
Una batería descargada demora unas 14 horas para recibir una 
carga completa. Por lo tanto, sc recomienda dejar ca rgando la 
balería durante la noche. 
La HP-65 puede hacerse funcionar constantemente conectada a 
la corriente alterna, sin que la batería corra peligro de recibir 
sobrecarga. Cuando una batería está completamente descargada, 
debe cargarse por lo menos durante cinco min utos antes que la 
máquina pueda ejecutar las instrucciones de una tarjeta mag­
nética o grabar una tarjeta programada. Si los puntos decimales 
se encienden momentáneamente durante la inserción de tarjetas 
en la máquina, la batería necesita más carga. 

ADVERTENCIA 
La HP-65 no debe hacerse funcionar con c.a . sin tener 
la batería en su lugar, porque puede puede dañarse la 
calculadora. 

El cargador de batería debe usa rse de acuerdo con las siguientes 
instrucciones: 
1. Asegúrese que el selector de voltaje del cargador de batería 

se encuentre en la posición correspondiente al voltaje de 
corriente alterna disponible. En una posición del selector el 
cargador funciona entre 86 y 127 V; en la otra posición 1un­
ciona entre 172 y 254 V. 

ADVERTENCIA 
La HP-65 puede sufrir daños si se conecta al cargador 
cuando éste no se encuentra colocado en la misma 
tensión de la red de c.a. disponible. 
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2. Se apaga la calculadora colocando el interruptor en OFF. 
3. El enchufe del cargador se conecta a la calculadora y su 

tomacorriente se conecta a la red de c.a. 
4. El interruptor se pasa a la posición ON. Si el selector W¡ 

PRGM-RUN está en AUN, la pantalla presenta 0.00. 
5. Se apaga la calculadora colocando el interruptor en OFF si 

no se necesita usarla mientras se carga la balería. 
6. Cuando la baterla ya se ha cargado, la calculadora puede 

seguir usándose conectada a la red de c.a. Pero si se desea 
hacerla funcionar con la baleda solamente, se procede en la 
siguiente forma: 

7. Con la máquina apagada (interruptor en OFF) se desconecta el cargador de la red de corriente y de la calculadora. 

ADVERTENCIA 
El uso de un cargador que no sea el que viene original­
mente con la HP-65 puede dañar la calculadora. 

Mantenimiento 
Cambio de balería 
Para cambiar la batería sígase el siguiente procedimiento: 
1. Apáguese la calculadora y desconéctese el cargador. 
2. Deslfcense hacia abajo los dos pasadores de la puerta de 

balería. E 

3. Quitese la tapa y déjese 
caer la batería en la mano. 

r. 
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4. Examínense los muelles o 
resortes que hacen contacto 
con la baterfa para ver 
si han sido aplastados. De 
ser así, muévanse hacia 
afuera y pruébese la batería. 

6. La parte superior de la 
tapa se inserta en la 
ranura de retención . 
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5. Insértese la nueva bateria 
de manera que calce perfecta­

mente y haga buen contacto 
con los terminales de 

la calculadora. 
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7. Ciérrese la tapa 
herméticamente oprimiéndola 

levemente al tiempo Que 
se deslizan los pasadores 

hacia arriba. 

Cuidado de las tarjetas magnéticas 
Debe hacerse lo posible para evitar que las tarjetas mugnéticas 
se ensucien con grasa, aceite o polvo . Las tarjetas sucias perjudi­
carán el mecanismo de la lectora de tarjetas. Pueden limpiarse 
con alcohol y secarse con un paño limpio. 
Téngase cuidado de no exponer la calculadora al polvo u otras 
substancias perjudiciales euundo no está en uso. Debe gua rdarse 
cuidadosamente en su estuche. Cada juego de tarjetas contiene 
una tarjeta especial para limpiar la cabeza de grabación. 

A8RASIVE CARO FOR CLEANING RECOROING HEAO 
CONSULT MANUAL fOR RECOMMENDEO USE f.ii 

- THIS SIOE U? - t:::l 

La cabeza magnética de grabación de la HP-65 es similar a las 
que se emplean en otros instrumentos de grabación electro­
magnética. La acumulación de polvo u otras substancias ex­
trañas puede dificultar el comacto entre la cabeza y la tarjeta 
de programación, causando fallas en la lectura o el registro. La 
tarjeta limpiadora liene una capa de material abrasivo necesario 
para limpiar bien la cabeza magnética, de manera que el uso 
frecuente de esta tarjeta reduce la duración de la cabeza. Sin 
embago, cuando se sospecha que la cabeza está sucia o si se 
tiene dificultades en la lectura o grabación úsese la tarjeta 
limpiadora sin temor. Si después de unas cinco pasadas la tarjeta 
limpiadora no mejora el funcionamiento de la calculadora, con­
súltese el Anexo C. 



Anexo B 

Infonllación adicional 
de funcionamiento 

Rotación automática de la escala 

Con el fin de recordar cuando asciende o no asciende un número 
en la escala a continuación del ingreso de un nuevo número, 
analizaremos a continuación el principio de la lerminllci6n de 
nlÍmero que se usa en la HP-65. 

Las teclas de la calculadora se dividen en dos clases generales: 
las numéricas para la formación de números y las que sirven para 
terminar o concluir el ingreso de cada número. Las teclas de 
formación e ingreso de números son: 

[@] hasta @]J 
r:J 

Todas las demás teclas terminan el ingreso de cada nú­
mero. Cuando se han ingresaoo todos los dígitos o sea cifras de 
un número, debe comunica rse a la calculadora que se ha concl ui­
do el número. Por ejemplo, después de ingresar los tres dígitos 
del número 123 la calculadora no sabe si la cantidad está com­
pleta. Si a continuación se ingresa otro número, digamos el 456, 
se producirá el número J 23456. Si luego se pulsa la tecla CHS , 
se obtendrá el número negativo - 123456. Sin embargo, si pri­
mero se hubiera finalizado el primer número, éste se habría trans­
ferido al registro Y de la escala, mientras que el número -456 
habría ingresado al regist ro X. 

Como conclusión de este procedimien to, podemos en unciar una 
simple regla para el funcionamiento automático de la escala : 

Si se completa el ingreso de un número en un registro, la 
escala lo pasa al registro siguiente al ingresarse un nuevo , 
numero. 

Hay sólo dos teclas que terminan el ingreso de números que 
si n embargo son una excepción a esta regla: y 
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reemplaza por un cero el número del registro X presentado 
pantalla y prepara el registro para recibi r un nuevo número. 

El número recién ingresado ocupa el lugar del cero en X. 
Con la pulsación de la tecla ENTER+ también se prepara el regis­
tro X pa ra el ingreso de un nuevo número, porque termina el 
ingreso del nú mero anterior y lo repite en el registro Y. Después, 
el nuevo número ingresado toma el lugar del que ocupaba el 
registro X, pero sin producir rotación de la escala. 

Sugerencias sobre programación 
Las tres sugerencias siguientes pueden ser de ayuda para el pro­
gramador experimen tado: 

l. Si se pulsa El o El o si se incluye mm El en la 
ejecución de un programa sin haberse ingresado la pulsa-
ción correspondiente de las teclas El • la ejecución 
se verifica desde la parte superior la memoria de 
programa. 

2. desde el teclado, la ejecución ignora el 
se encuentra en el programa. La ejecución 

se en el 
3. Si una proposición activadora de subrutina carece de una 

función identificadora correspondiente, la ejecución con-
tinuará a partir de la subrutina y no de la superior 
de la memoria de programa. El siguiente aparece 
en el programa es igno rado. 

Estas sugerencias se pueden verificar en la calculadora y aplicar 
en diversas formas. 

Capacidad de cálculo 

La HP-65 efectúa todos los cálculos utilizando un número de 
1 O dígi~t?s y una potencia de 10. Esta forma ab reviada de ex­
presar cantidades recibe el nombre de notación científica. Por 
ejemplo, 237 14.45 = 2.371245 x 104 está expresado en nota- ~ 
ción científica. Todos los resultados de cálculos se redondean a ~ 
10 dígitos significativos. 

.B 
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Insuficiencia de capacidad de cálculo 
Cuando la magnitud de un resullado es tan pequeña que no 
puede transferirse a un registro (O < resultado < 10-99), el 
contenido del y si se está usando un programa se detiene la 
ejecución. 

Sobrepaso de capacidad de cálculo 
Si un cálculo da como resultado una cantidad superior a la 
capacidad de la máquina (~ 9,999999999 X 1099), el regi stro 
se llena de dígitos 9, que es la magnitud más grande que puede 
contener, y si se está usando un programa se detiene la ejecución. 

Límites de temperatura ambiente 
La calculadora puede funcionar satisfactoriamente, incluso carga 
de la batería, dentro de una temperatura ambiente de lOa 40° e 
(50, 104'F). 





Anexo e 

Servicio de la calculadora 
ADVERTENCIA 

Una fuerte carga electrostática puede dañar la calcu­
ladora. 

Pantalla en blanco 

Si la pantalla deja de iluminarse, apáguese la calculadora, co­
lóquese el selector W / PRGM-RUN en la posición R UN y vuél­
vase a encender la máquina. Si no se presenta 0.00 en la pantalla, 
cfectúese la sigui ente verificación: 

l . Examínese la batería para asegurarse que no está descar­
gada o que no hace buen contacto . Compruébese si el 
cargador está conectado a la red de electricidad (esto en 
caso que esté conectado a la máquina). 

2. Si la pantalla sigue en blanco, trátese de hacer funcionar 
la calcu ladora con la corriente de red . 

3. Con el cargador conectado a la HP-65 , asegúrese que el 
Olro extremo de la línea está enchufado a la red de c.a . en 
un lugar donde llega corriente. 

4. Si la pantalla sigue sin iluminarse, quiere decir que hay 
un desperfecto en la máquina. En ese caso véase la sección 
sobre garantía. 

Carga baja en la bateria 

Cuando en la batería queda energía para 2 a 5 minutos de fun­
cionamiento, se encienden todos los puntos decimales en la pan­
lalla. En tal caso es necesario: 

1. Hacer funcionar la máquina con c.a. 
2. Cargar la batería. 
3. Reemplazar la batería agotada por otra cargada. 

Lectura o grabación errónea de las tarjetas 

Cuando la calculadora funcione adecuada mente en términos 
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generales, pero falle en la lectura o grabación de tarjetas de 
programas, verifíquese lo siguiente. 

1. Asegúrese que el selector W /PRGM~RUN está en la po~ 
sición correspondiente a la operación deseada: RUN para 
leer las tarjetas y W / PRGM para grabarlas. 

2. Si el motor propulsor no funciona al introducir una tarjeta, 
primero hay que asegurarse si la batería hace buen con~ 
tacto con los terminales de la máquina y si tiene carga 
suficiente. Tengase en cuenta que el cargador de batería 
no entrega suficiente corriente por sí mismo para hacer 
funcionar el motor propulsor de tarjctas. 

El cargador debe usarse con una batería que tenga un 
mínimo de carga a fin de accionar el motor. Si la batería 
está completamente descargada, dcbe cargarse durante 
unos cinco minutos antes de hacer funcionar la lectora/ 
grabadora. 

3. Si el motor funciona correctamente pero la máquina no 
lee ni graba tarjetas de programas, la dificultad puede 
radicar en las cabezas de grabación y lectura . En tal caso 
úsese la tarjeta limpiadora de cabezales en la forma ya 
indicada. Luego pruébese la calculadora con las dos tar~ 
jetas de diagnóstico de programas que vienen con la 
máquina, siguiendo las instrucciones del caso. Si la difi~ 
cultad persiste, la calculadora debe enviarse a Hewlett~ 

Packard de acuerdo con las instrucciones en la tarjeta 
de servicio. 

4. Las tarjetas deben circular libremente en contacto con las 
cabezas grabadora y lectora. Si se retiene o se mueve la 
tarjeta después que ésta ha sido tomada por el mecanismo 
propulsor, se puede provocar una distorsión en la lectura 
de la misma. 

ADVERTENCIA 
Las tarjetas pueden borrarse accidentalmente si se 
exponen a la acción de campos magnéticos intensos. 
(Los magnetómetros de los aeropuertos no ofrecen 
ningún peligro.) 
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5. Verifique la condición de las tarjetas magnéticas. Las que 
están sucias o tienen rayas o raspaduras con frecuencia no 
serán leídas correctamente. 

6. Si se hace funcionar la calculadora fuera de los límites de 
temperatura correctos, le lectora de tarjetas puede fun­
cionar mal. Las temperaturas muy bajas hacen funcionar 
con lentitud la lectora de tarjetas y con frecuencia en­
torpecen el funcionamiento del mecanismo propulsor. 

Falla de batería 
Una degradación pasajera, característica de las pilas de níquel­
cadmio, puede disminuir la duración de la batería. En ese caso 
se enciende la máquina y se mantiene encendida por lo menos 
durante 5 horas para descargar completamente la batería. Des­
pués de eso se pone a cargar durante 14 horas . E ste proce­
dimiento debiera bastar para corregir la degradación pasajera 
de la batería. 

En caso que la batería no retenga la carga, probablemente está 
defectuosa . Si la garantía todavía está en vigencia, devuélvase 
la batería al representante más cercano de Hewlett-Packard 
siguiendo las instrucciones de envío que se dan más abajo. Si 
la garantía ya no cubre la batería, úsese un formulario de pedido 
para solicitar otra de reemplazo . 

Garantía 
La HP-65 está cubierta por una garantía automática contra 
defectos de materiales y mano de obra durante un (1) año a 
partir de la fecha de entrega al comprador original. Durante la 
vigencia de la garantía Hewlett-Packard reparará, o si lo con­
sidera conveniente, reemplazará aquellas parles que resulten 
defectuosas, siempre que la calculadora se envíe con flete pagado 
al taller de servicio de Hewlett-Packard en su territorio. (Con­
súltense las instrucciones de embarque.) 

Este garantía no se aplica a los casos en que la calculadora haya 
sufrido daños ya sea por accidente, por abuso o como resultado 
de servicio o modificación efectuados por personas no auto­
rizados por Hewlett-Packard. 

. 
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No existe ninguna otra garantía en forma expresa o implícita. 
Hewlett-Packard no se responsabiliza por daños indirectos. Una 
vez expirado el plazo de un año de garantía, la HP-65 podrá 
ser reparada por un costo moderado. Devuélvase la máquina 
con la batería, el cargador y el estuche de viaje. (Consúltense 
las instrucciones de embarque.) Si únicamente la batería está 
defectuosa, encargue una nueva utilizando el formulario de 
pedido. 

Instrucciones de embarque 
El funcionamiento defectuoso de la calculadora o la batería 
requiere la devolución de lo siguiente: 

l. La calculadora con la batería, el cargador y el estuche de 
• • vIaJe. 

2. Una tarjeta de servicio debidamente llenada. Puede uti­
lizarse la que se incluye al final de este Manual. 

Si la batería es defectuosa y todavía está cubierta por la garantía, 
devuelva: 

l . Unicamentc la batería defectuosa. 
2. Una tarjeta de servicio debidamente llenada. 
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modificación, 66-71 

Icos] coseno y arcocoseno, 45 
Cuadrado, elevaci6n al, 52 , 53 

o 
m, 25, 28 Véase también teclas El a IJ 
Decimal a octal, 49 
IDEGI, tccla que fija el modo angular en grados, 42 
IOEL I, tccla con que se eliminan pasos de programa, 69- 71 

eliminación de pasos sucesivos. 70 
eliminación del paso final, 67 

Detención accidental, 99 
por sobrepaso de capacidad, 100 

Detenciones prefijadas, 99 - 106 
+: división , 16 

registros, 40 
I suma o resta de grados, minutos y segundos, 44 

. I conversión de ángulo decimal a grados, minutos y 
y viceversa, 43 

I o presentación, 27, 29, 30 
disminución y comparación con cero, 39, 87 

0"'0 señal indicadora, 93 

..-: -
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E 

¡ndie 

25. Véase también las tcclas El a DI 
, tecla para el ingreso de exponentes,34, 115 

65 
instrucciones de, 122 
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tecla para ingreso ascedente de datos, 13, 115 
comunes, 

de cálculo, lOS 
de programación, 107 

Escala operativa 
ascenso automático, 18,44 
descenso automático, 18, 20, 44 , 115 
borrado de la, 16, 27 
intercambio de x e y en la, 25 
rotación de la, 23 
ventajas de la , 20 

Exponentes, 

F 

función exponencial, 51 , 53 
ingreso de, 32, 33, 115 
potencia exacta, 33 

, tecla de prefijo , 5, 16 
1 , tecla de prefijo de función inversa, 6 

Factorial , 51 , 52 
Fallas, 

eliminación de, en un programa, 105 
errores com unes, 108 
paradas prefijadas, 101 

Funcionamiento con c.a. y recarga de la batería, 111 
Funcionamiento defectuoso, 119 
Función exponencial (yX), 50, 51 
Funciones alternativas, 5 

de modo angular, 42 
de x y fu nción exponencial (yX) , 50, 51 
en color azul, 5 
en color amari llo, 5 
inversas, 5 
relacionadas con ángulos, 42 



126 Indice alfabético 

G 

trigonométricas, 45 - 47 
coseno y arcocoseno, 14 
seno y arcoseno, 45 
tangente y arcotangen te, 46 

, tecla la prefijo, 5 , 70 
Gama de cálculo, 110 
Garantía, 12l 
Grados, minutos y segundos, 

suma y resta de, 43 
con versión de, 42 - 44 

Grados a radianes, conve rsion, 44 
IGROI, tecla para fijar el modo angular en grados decimales, 42 

conversión a grados seagesimales y radianes, 42 mm, ir a señal identificadora, 27, 65, 73, lUI 
colocación del puntero, 67, 68 
transferencia condicional, 79 
transferencia directa, 74 

I 

Indicador de la partc superior de la memoria, 55 
Ingreso de datos, 95 

de números, l2 
IINT I entero, fracción de un número, 48, 49 
Interrupción de un programa, 94 
Inserción de pasos, 67 

puntero principal , 79 
Intercambio del contenido de los registros X e Y, 25 
TnlerruplOf de encendido OFF-ON 

para borrar el contenido, 28 
y la escala, 12 
y la pantalla, 28, 29 
Y la presentación inicial, 11 
y los programas originales, 56 

L 
[@Iogaritmo natural, 5 L 
ILOGl logaritmo común, 50, 51 
I LSTX 1, registro Last x (Valor anterior), 34 

operaciones afectadas por el, 35 
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M 

Mantenimiento, 112 
de las tarjetas magnéticas, 114 

Memoria, de programas, 55 , 56 
e ingreso de datos, 6 
último paso de la, 62 
eliminación del, 69 , 70 
v presentación, 62 

Modos de programación, 11, 28, 55, 65 
)( mu ltiplicación , 15 

en los registros, 40 

N 

~ factorial, 51 , 53 
INopl ninguna operación, 61, 65 
Notación cien tífica, 28, 29, 33, 116 
Números, ingreso de, 12 

negativos 33, 50 
pequeños, 33 
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pequeños con ex ponente negativo, 34 
potencias exactas de diez, 33 

o 
I .OCT I conversión dec imal a octal y viceversa , 47 
OFF.ON, in terruptor de encendido y apagado, 11 

para borrar el contenido, 28 
y la escala, 12 
y la pantalla, 28, 29 
Y la presentación inicial, 11 
y los programas originales, 56 

Operaciones aritméticas, 14 
+ suma, 14 

y la escala 
tiI" d ivisi6n, 16 
~en los registros, 40 

multiplicaci6n, 15 
resta, 15 

Operaciones de lectura 'j grabaci6n, 65 
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p 

Pantalla (presentación), 
en blanco, 119 
fijación del modo de presentación, 28 
ilegible, 30 
indicación de memoria completa, 62 
indicación del paso final en la, 62 
insuficiencia de la presentación, 117 
notación científica, 29 
parpadean le, 7, 30, 32 
presentación inicial, 11 
redondeo en la, 28 
sobrepaso de capacidad, 99 , 11 
sucesión de puntos decimales, 31, 119 

Parte fraccionaria de un número. 47, 49 
Pasos de programa, 55, 56 

saltar dos, 83, 84 , 91 
Pi, recupe ración de, 36 
I 1, borra la tecla de prefijo, 27 
Programa 

definic ión, 55 
detención de un, 99 
ejecución de un, 9, 64 
eliminación de fallas, 106 
errores en un, 106 
estructuración de un,8, 9, 63, 100-106 
grabación de un , 10, 65 
indicación de memoria completa, 62 
interrupción de un, 94 
memoria de, 55, 56 
original, 25, 55 
pregrabado, 6-8, 65 
protección de un, 66 
puntero de, 57,58, 67, 79 
revisión y corrección de, 66 
subrutina, 80-82 
teclas de control de, 9,25,55 , 58. 67. 79 

Programa de interés compuesto, 6 
Puntero de programa, 57 

colocación del. 57, 67 



principal, 57, 79 
secundario, 79 

Puntos decimales múltiples, 31, 104 

R 

[!!] rotación ascendente, 22 
illJ rotación descendente, 22, 28 
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[RAOl tecla para fijar el modo angular en radianes, 44 
conversión de radianes a grados sexagesimales y decimales, 44 

cuadrada, 51, 52 
recu peración, 27, 37 

de pi, 37 
barrado de regist ros de al macenamien to, 28, 37 

T , 12, 13, 20, 23 
X, 11,41 

almacenamiento, 37 
borrado, 12, 13 
ingreso de números, 12, 13 

R egistro Y, 12, 41 
Registro Z, 13 
R egistros, 11 

de almacenamiento, 37 
operaciones en el registro R ,39, 88 
operaciones en el registro R , 40 , 61, 84 
operaciones en los, 40 
recuperación de datos, 37 
selección de, 39 

- resta, 15 
R otación de la escala. 22, 23 
IR"pl conversión rectangular a polar, 46 
mm ejecución detención de un programa, 56, 95 , 97, 116 
mm, regreso, 56,67, 78, 79 

s 
Saltar dos pasos 83,84, 87, 91 
Señales indicadoras 

fijación y prueba de, 89 
Servicio, 119- 122 
[SF1 1 fijación de señal indicadora No. 1,90 
15F21 fijación de señal indicadora No. 2, 90 
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Signo, cambio de, 34, 49, 115 
de l exponente, 34 
del número, 33, 49, 50 

[ SIN I seno, arcocoseno, 45 

Emi , un paso a la vez, 55, 58, 62 , 67, 105 
~, tecla que borra [a escala, 16. 27 

TQ . para almacenamiemo de datos. 27, :37 
+ suma , t4 

de grados, minutos y segundos, 44 
en los registros. 40 

Subrutina , 80-82 

T 

ITAN !. tangente y arcotangente , 46 
arcotangente de y/x, 46 

Tarjetas 
cómo se marca una, 66 
funcionamiento improprio de la leclora de. U 9 
limpiadora de cabeza de grabación, H4 
magnéticas, ()S 
mamenimiento de las, t14 
protección de una 66 (véase "Tarjetas magnéticas") 

Teclado, 4 
Teclas iden tificadoras, 27, 72 
Teclas numéricasde(Q) a~, 12.59, 74 , U5 
Teclas de prefijos 

borrado de, 27 
de color a:wl , 5 
de función de prefijo inversa, de colo r amarillo, 5 
de función de prefijo, de color amarillo, S 

Teclas de la primera fila superior, 7, 9. 25, 56, 78 
T eclas que termi nan el ingreso de números, 13. lIS 
Temperatura de la máquina, 117 
IIF 1! prueba de senal indicadora No. 1, 90 
ITF2 ! prueba de se nal indicadora No. 2, 90 
Transferencia. 73 

directa , 73 
de subrutina, 78 

Truncado en el punto decimal, 49 

.. .. 



Indice alfabetico 131 
v 
Verificación de condiciones, 83 

comparaciones numéricas, 83 
disminución y comparación con cero, 87 

indicadora, 90 
, intercambio del contenido de los registros X e Y, ,22,25, 28 
recíproca de un número, 51 ,52, 56 
'. ' ,a . establece comparaciones numéricas ent re 

x e y, 83 
¡IX'! para extracción de raíz cuadrada, 52, 55 o exponenciación,50, 51, 5.1 
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