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Comentários sobre o Manual do 
Proprietário da HP-28S 
Agradl-'Ct'OlOS antecipadamente o envio de sua avaliação. Seus comentários e su­
gl;'st0cs serão de grande valia no aprimoramento de nossas publicações fu turils. 

Título e data de impressão do manual (constantes à página do título): 

Solicitamos a gentileza de fazer um círculo em torno do conceito que melhor 
('\pressa sua opinião. Use o espaço denominado Comentários para iICTes­

('-'ntar opiniões adicionais, se desejar. 

1= Concordo plenamente 4", Não concordo 
2= CO!lCordo 5= Desaprovo forlemente 
3 ~ Neutro 

• O manual está bem organizado 2 3 4 

• Consigo encontrar a informação que desejo 2 3 4 , 
• A informação do manual é precisa 2 3 4 

• Consigo compreender as instruções com facilidade 2 3 4 

• O laycrut e o formato do manual são úteis e atraentes 2 3 4 

• As ilustrações sâo daras e elucidativas 2 3 4 5 

O conteúdo do mJ.nua! é: ( ) longo ( ) adequado ( ) insuficiente 

Qu,lis capitulos do Manual do Proprietário você utiliza com maior freqtiencia) 

Quais tópicos no Manual de Referência você utiliza mais? ______ _ 

Comentarlos:' _____________________ _ 

[\'ome' _______________________ _ 

Endereço: ________________________ _ 

CEf'iCid,ldeiEstado: ____________________ _ 
Profissão: ________________________ _ 

Marde as resppstas a 

Tesis Informática S/A 
AI. Rio Negro, 750 . Alphaville 
06400 . Barueri • S. Paulo 
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AVISO 

Para informações sobre garantia e normas de segurança para esta calculadora, 
veja páginas 289 e seguintes. 

Este manual e os programas aqui contidos sào fornecidos na forma em que 
se encontram e estão sujeitos a modificações sem aviso prévio. A Tesis e a 
Hewlett-Packard Com pany não oferecem nenhum tipo de garantia com res ~ 

peito a este manual ou aos programas aqui contidos. As empresas acima não 
poderão ser responsabilizadas pelos erros nem por danos decorrentes da utili­
zação do material descrito. 

©Hewlett-Packard Co. 1987. Este manual possui informações de propriedade 
das empresas acima, protegidas por d ireitos autorais. Todos 05 direitos estão 
reservados. Este documento e os programas nele contidos não podem ser co­
piados, adaptados ou traduzidos para outra língua, no seu todo ou em parte, 
sem autorização prévia, por escrito, das empresas acima. 

Os direitos sobre os programas que controlam sua calculadora também são re­
servados pela Tesis e Hewlett-Packard Company. Não é permitida a reprodu­
ção, a adaptação ou tradução desses programas sem autorização prévia, por 
escrito, .das empresas mencionadas. 

Histórico da Tiragem 

Edição 1 agosto 1988 N~ de fabr: 00028-90096 



Benvindo à HP-28S 

Parabéns! Com a HP-28S, você pode facil mente resolver problemas complica­
dos, incluindo problemas que você não poderia resolver em uma calculador;) 
anteriormente. A HP-28S combina poderosa capacidade de computação nu­
mérica com uma nova dimensão - computação simbólica. Você pode formular um 
problema simbolicamente, encontrar uma solução simbólica que mostra o com­
portamento global do problema e obter resultados numéricos da solução 
simbólica. 

A HP-28S oferece os seguintes recursos: 

• manipulação algébrica. Você pode desenvolver, agrupar ou rearranjar ter­
mos de uma expressão e você pode, simbolicamente, resolver uma equação 
para uma variável. 

• cálculo diferencial e in tegral. Você pode calcular derivadas, integrais indefi­
nidas e integrais definidas. 

• soluções numéricas. Utilizando o HP Solve, na HP-28S, você pode resolver 
uma expressão ou equação para qualquer variável. Você também pode re­
solver um sistema de equações lineares. Com múltiplos tipos de dados, vo­
cê pode utilizar números complexos, vetores e matrizes tão facilmente co­

mo números reaÍs. 

• traçado de gráficos. Você pode traçar gráficos de expressões, equações e da­
dos estatísticos. 

• conversão de unidades. Você pode converter entre quaisquer combinações 
de 120 unidades equivalentes incorporadas à máquina. Também pode defi­
nir suas próprias unidades. 

• esta tística . V~cê pode calcular estatísticas com amost ras simples ou com da­
dos emparelhados e probabilidades. 

• bases de números binários. Você pode calcular com números binários, oc­
tais e hexadecimais e executar manipulação de bits. 

• entrada direta de fórmulas algébricas, mais lógica RPN para cálculos intera­

tivos. 
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o Manual do Proprietário da HP-285 (este manual) contém três partes. A parte 
1, "Princípios Básicos", demonstra como trabalhar com problemas simples. A 
parte 2, "Sumário dos Recursos da Calculadora", baseia-se na parte 1 para 
auxiliá-lo a aplicar os exemplos em seus próprios problemas. A parte 3, "Pro­
gramação", descreve recursos de programação e demonstra-os em uma série 
de t:'xt:'rnplus de progra.mação. 

o Manual de Referência da HP-285 fornece informações detalhadas sobre os co­
mandos. Este é um dicionário de menus, descrevendo os conceitos e coman­
dos para cada menu. 

Recomendamos que primeiro você execu te os exemplos da parte 1 do Manual 
do Proprietário, para familiarizar-se com a calculadora c, então, passe à parte 
2 para obter um entendimento mais amplo de suas operações. Quando dese­
jar saber mais sobre algum comando específico, procure no Manual de Refe­
rência. Quando desejar aprender sobre programação, leia a parte 3 do Manual 
do Proprietário. 

Estes manuais mostram como utilizar a l-IP-28S para efetuar cálcu los matemá­
ticos, mas eles não ensinam matemática. Pressupomos que você já esteja bmi­
liarizado com os princípbs matemáticos relevantes. Por exemplo, para utilizar 
os recursos de cálculos diferencial e integral da HP-28S efetivamente, você pre­
cisa conhecer cálculo diferencial c integral elementar. 

Por outro lado, você não necessita entender todos os tópicos matemáticos na 
l-IP-28S para utilizar as partes que lhe interessam. Por exemplo, você não ne­
cessita entender cálculo diferencial e integral para utilizar a capacidade estatís­
tica. 

4 Benvlndo à HP-28S 



íNDICE 

1 5 Como Utilizar Este Manual 
1 5 O Que Es te Manual Contém 
1 6 Para Maiores Informações 

Parte 1: Princípios Básicos 

1 

2 

18 Para Iniciar 
1 8 Informações Preliminares 
1 8 Abrindo e Fech ando o Estojo 
19 Localizando a Tampa da Bateria e a Saída de 

Im pressão 
2 O Ligando e Desligando a HP-28S 
2 O Apagando Toda a Memória (Inicializando a Memó-

ria) 
21 Ajustando o Contras te do Visor 
21 Cálculos no Teclado 
25 Uma Visão Geral da Calculadora 
25 Principais Recursos e Conceitos 
3 1 O Catálogo de Comandos 

34 Efetuando Cálculos Aritméticos 
36 Entrando e Apresentando Números 
36 Mudando o Ponto Decimal 
37 Selecione a Vírgula Como a Marca de Raiz 
39 Digitando Números 
40 Funções de Um Número 
41 Funções de Dois Números 
41 Adição e Subtração 
41 Mult iplicação e Divisão 
42 Potências e Raízes 
43 Percentagens 

índice 5 



43 Trocando os Níveis 1 e 2 
44 Apagando Objetos da Pilha 
45 Cálculos Encadeados 
47 Se Você Executar a Função Errada 

3 48 Utilizando Variáveis 
48 Introdução a Variáveis 
49 Criando uma Variável Numérica 
50 Recuperando uma Variável Numérica 
50 Processando uma Variável Numérica 
51 Mudando o Valor de uma Variável 

52 Eliminando uma Variável 
52 Mudando o Nome de uma Variável 
54 Criando o Conteúdo da Variável 
56 Recuperando uma Variável Programa 
56 Processando uma Variável Programa 
57 Nomes com Aspas e sem Aspas 

4 58 Repetindo Cálculos 
58 Criando uma Expressão 
60 Criando um Diretório 
63 Utilizando o Solver Para Repetir um Cálculo 
66 Utilizando um Conjunto Diferente de Valores 
68 Utilizando uma Expressão Diferente 
71 Voltando ao Diretório HOME 
72 Sumário 

5 73 Funções de Números Reais 
73 Funções Trigonométricas 
73 Selecionando Medidas Angulares 
74 Utilizando íT 

76 Convertendo Medidas Angulares 
77 Funções Logarítmicas, Exponenciais e Hiperbólicas 
78 Outras Funções Reais 
79 Definindo Novas Funções 

6 índice 



6 82 Funções Com Números Complexos 
82 Utilizando Números Complexos 
84 Utilizando Coordenadas Polares 
86 Uma Função do Usuário para Adição Polar 

7 89 Traçando Gráficos 
91 Imprimindo um Gráfico 
91 Mudando a Escala do G ráfico 
93 Transladando o Traçado de um Gráfico 
94 Redefinindo os Extremos do Gráfico 

97 Traçando Gráficos de Equações 

8 98 O Solver 
98 Encontrando um Zero de uma Expressão 

100 Encontrando um Mínimo ou Máximo 
103 Valor do Dinheiro no Tempo 

9 107 Soluções Simbólicas 
107 Encontrando os Zeros de uma Expressão Quadrática 
109 Isolando uma Variável 
110 Desenvolvendo e Agrupando 
112 Utilizando FORM 

10 117 Cálculo 
117 Diferenciando uma Expressão 
118 Diferenciação Passo·a~Passo 
120 Diferenciação Completa 
120 Integrando uma Expressão 
121 Ir.tegração Simbólica de Pólinômio 

122 Integração Numérica de Expressões 

índice 7 



11 124 Vetores e Matrizes 
124 Veto res 
124 Entrando um Vetor 
125 Multiplicando e Dividindo um Vetor por um 

Número 
125 Adicionando e Subtraindo Vetores 
126 Calculando o Produto Vetorial 
126 Calculando o Produto Escalar 
126 Matrizes 
127 Entrando uma Matriz 

127 Vendo uma Matriz Grande 
128 Invertendo uma Matriz 
128 Calculando o Determinante 

128 Multiplicando Dois Arranjos 
128 Multiplicando Duas Matrizes 
129 Multiplicando uma Matriz e um Vetor 
130 Resolvendo um Sistema de Equações Lineares 

12 131 Estatísticas 
132 Entrando Dados 
133 Editando Dados 
134 Estatísticas com uma Única Amostra 
134 Calculando a Média 
135 Calculando o Desvio Padrão 
135 Calculando a Variância 
135 Estatísticas com Dados Emparelhados 
136 Especificando um Par de Colunas 
136 Calculando a Correlação 
136 Calculando a Covariância 
137 Calculando a Regressão Linear 
137 Efetuando Projeções 

13 138 Aritmética Binária 
138 Selecionando o Tamanho da Palavra 
139 Selecionando a Base 

139 Entrando Inteiros Binários 
140 Calculando com Inteiros Binários 

8 indlce 



14 141 Conversãos de Unidades 
141 O Catálogo UNITS 
143 Convertendo Unidades 
144 Convertendo Cadeias de Un id ades 
146 Verificando se as Unidades estão Corretas 
147 Função do Usuário para Conversa0 de Unidades 

15 149 Imprimindo 
149 Imprimindo o Visar 
150 Imprimindo um Registro Contínuo 
151 Imprimindo o Nível 1 
152 Imprimindo a Pilha 
152 Imprimindo uma Variável 

Parte 2: Sumário dos Recursos da 
Calculadora 

16 154 Objetos 
155 Números Reais 
155 Números Complexos 
156 Inteiros Binários 
156 Cadeias 
157 Arranjos 
158 Listas 
159 Nomes 
160 Programas 
161 Algébricos 
161 Expressões 
162 Equações 
163 Constantes Simbólicas 

17 164 Operações, Comandos e Funções 

índice 9 



18 166 A Linha de Comando 
166 O Menu do Cursor 
168 Algumas Teclas de Entrada 
169 Delimitadores de Objetos e Separadores 
169 Modos de Entrada 
171 Exceções 

171 Seleção Manual 
172 Como o Cursor Indica os Modos 
173 Executando a Linha de Comando 
173 Editando Objetos Existentes 
174 Recuperando Linhas de Comando 
175 A Linha de Comando como uma Cadeia 

19 176 A Pilha 
176 Revisão de Conceitos da Pilha 
177 Vendo a Pilha 
177 Manipulando a Pilha 
179 Variáveis Locais 
179 Recuperando 05 Últimos Argumentos 
180 Restaurando a Pilha 
181 A Pilha como uma Lista 

20 182 Memó!ia 
182 Memória do Usuário 
182 Variáveis Globais 
183 Diretórios 
187 Recursos para Recuperação 
188 Pouca Memória 
190 Maximizando o Desempenho 

21 192 Menus 
193 Menus de Comandos 
194 Menus de Operações 

194 Menus de Variáveis 
195 Menus Personalizados 

10 índice 



22 196 Catálogo de Comandos 
197 Encontrando um Comando 
197 Verificando a Utilização de um Comando 

23 198 Processamento 
199 Objetos Classe-Dados 
199 Objetos Classe-Nome 
200 Processamento de Nomes Locais 
200 Processamento de Nomes Globais 
201 Objetos Classe-Procedimento 
201 Processamento de Programas 
202 Processamento de Algébricos 
203 Processamento de Funções 

24 205 Modos 
205 Modos Gerais 
207 Modos de Entrada e Apresentação no Visor 
210 Modos de Recuperação 
211 Exceções Matemáticas 
212 Modos de Impressão 

25 215 Operações de Sistema 
216 Imprimindo o Visor 
216 Controle de Comando 
216 Operações de A pagar 
'216 Atenção 
217 Parada de Sistema 
217 Inicializando a Memória 

índice 11 



218 Operações de Teste 
218 Teste Contínuo 
219 Teste de Teclado 

Parte 3: Programação 

26 

2 7 

28 

12 índice 

222 
222 

Estruturas de Programas 
Estruturas de Variável Local 

223 Estruturas Condicionais 
226 IF. . .THEN ... ELSE ... END 
226 IFTE (Função If-Then-Else-End) 
227 IF. .. THEN .. . END 
227 1FT (Comandos If-Then-End) 
227 Armadilhas de Erro 
228 Estruturas de "Loap" Definido 
228 START...NEXT 
229 FOR collllter .. . NEXT 
230 ... incremento STEP 
231 Estruturas de "Loop" Indefinido 
231 DO ... UNTIL.. .END 
232 WHILE ... REPEAT...END 
233 Estruturas de Programa Superpostas 

234 Programas Interativos 
234 Solicitando uma Entrada 
235 Solicitando uma Escolha 
235 Um Exemplo Mais Complicado 

240 
241 
241 
244 
245 

Exemplos de Programas 
Funções Caixa 

BOXS (Superfície de u ma Caixa) 
BOXS Sem Variáveis Locais 
BOXR (Relação entre Superfície e o Volume de uma 
Caixa) 

246 Números de Fibonacci 
247 FIBl (Números de Fibonacci, Versão Recursiva) 
248 FIB2 (Números de Fibonacci, Versão "Loop") 
249 COmp'lJ'3ção de FIBl e FIB2 
250 Execução Passo-a-Passo 



253 Desenvolvendo e Agrupando Completamente 
253 MULTI (Execução Múltipla) 
255 EXCO (Desenvolvendo e Agrupando Completa-

mente) 
257 Apresentando no Visor um Inteiro Binár io 
257 PAD (Preenche com Espaços no In ício) 
258 PRESERVE (Salva e Restabelece no Programa 

BDISP) 
259 BDISP (Apresentação de Binár io no Visor) 
262 Estatísticas com Somatórios 
263 SUMS (Matriz de·Somatórios Esta tís ticos) 
265 l:GET (Obtém um Elemento de l:COV) 
266 l:X2 (Soma dos Quadrados de x) 
266 l:Y2 (Soma dos Quadrados de y) 
267 l:XY (Soma dos Produ tos de x e y) 

270 Mediana de Dados Estatísticos 
270 SORT (Classifica uma Lista) 
272 LMED (Mediana de uma Lista) 
273 MEDIAN (Mediana de Dados Estatísticos) 
275 Mudando de Diretórios 
276 UP (Muda para um Diretório-Pa i) 
277 DOWN (Muda para um Subdiretório) 

índice 13 



Apêndices e índices 

A 

B 

c 

D 

14 índice 

282 Atendimento ao Usuãrio, Baterias e AssIstên-
cia Técnica 

282 Respostas a Perguntas Freqüentes 
286 Baterias 
289 Manutenção da Calculadora 
289 Limites Ambientais 
289 Determinando se a Calculadora Necessita de Reparos 
291 Garantia Limitada de Um Ano 
293 Se a Calculadora Necessitar de Reparos 
295 Informações Sobre a Assistência Técnica Internacional 

296 

302 

306 

Notas Para Usuários de Calculadoras HP RPN 

Notas Para Usuários de Calculadoras 
Algébricas 

Diagramas dos Menus 

327 índice das Teclas 

332 índice por Assunto 



Como Utilizar Este Manual 

Se você dispõe de tempo e tem inclinação para isso, você pode ler este manual 
da primeira à última página, executando todos os exemplos. Caso contrário, 
recomendamos o seguinte método para iniciar: 

1. leia os primeiros cinco capítulos na parte 1, "Princípios Básicos", para 
famil iarizar-se com a calculadora. 

2. existem dois apêndices que comparam a HP-28S com outros tipos de 
calculadoras . 

• Se você está familiarizado com ou tras calculadoras Hewlett-Packard que 
utilizam RPN, leia o apêndice B, "Notas para Usuários de Calculado-
ras HP RPN", à página 296. . 

• Se você está fam iliarizado com calculadoras que utilizam alguma for­
ma de entrada algébrica, leia o apêndice C. "Notas para Usuários de 
Calculadoras Algébricas", à página 302. 

3. se você estiver interessado em um tópico descrito mais adiante na parte 
1, você pode ir à frente e tentar os exemplos naquele capítulo. 

o Que Este Manual Contém 

A parte 1, "Princípios Básicos", demonstra como executar alguns problemas 
simples. Ao resolvê-los, você estará aprendendo os princípios básicos das ope­
rações da HP-28S, tipos de objetos e menus. 

A parte 2, "Sumário dos Recursos da Calculadora", acrescenta informações às 
que você aprendeu na parte 1. Esta parte apresenta mais detalhes sobre a utili­
zação da calculadora, incluindo opções e recursos não discu tidos na parte 1. 
Utilizando a parte 2, você pode extrapolar os exemplos da parte 1 para resol­
ver seus próprios problemas. 

Como Utilizar Este Manual 15 



A parte 3, "Programação", descreve os recursos de programação da HP-28S. 
O último capítulo, "Exemplos de Programação", contém uma série de p rogra­
mas curtos que demonstram técnicas de programação. 

Para Maiores Informações 

À medida que você executa os exemplos deste manual, poderá ter dúvidas quan­
to aos recursos demonstrados ou mencionados nos exemplos. Tanto este ma­
nual como o Manual de Referência contêm informações adicionais. 

• Se você encontrar dificuldades, veja "Respostas a Perguntas Freqüentes", 
à página 282. 

• Para uma breve descrição do que cada tecla faz, veja "fndice das Teclas", 
à página 327. 

• Para uma breve descrição dos comandos em cada menu, veja o apêndice 
D, "Diagramas dos Menus", à página 306. 

• Para informações detalhadas sobre um menu, consulte o Manual de Refe­
rência. Todos os menus (ma is alguns tópicos adicionais) aparecem em or­
dem alfabética. O conteúdo do d icionário está descri to na última capa do 
Manual de Referência . 

• Para informações detalhadas a respeito de um comando específico, procure 
no "Índice de Operações", à página 381 do Manual de Referência, onde vo­
cê encontrará referência a um elemento do dic ionário (usualmente um me­
nu) e da página para o comando particular. 
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1 
Para Iniciar 

Este capítulo descreve os recursos básicos da calcu ladora e demonstra um cál­
culo simples. A seguir, uma ilustração do teclado com indicações salienta as 
p rincipais características do teclado e visor. Por fim , você aprenderá sobre o 
catálogo de comandos, que é um guia prático dos comandos, e como utilizá­
los. 

Informações Preliminares 

Esta seção descreve as ca racterísticas básicas da calculadora. 

Abrindo e Fechando o Estojo 

A calculadora forma seu próprio estojo, abrindo e fechando como um livro. 
Par<! abrir a calculadora, segure-a com O fecho voltado para você e abra-a com 
seus polegares. 
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Para fechar a calculadora , dobre os dois lados como se estivesse fechando um 
livro e pressione até ouvir um "cl ié'. 

Você pode dobrar O lado esquerdo da calculad ora para trás completamente até 
encostá-lo no lado direito. Esta é uma maneira cômoda para trabalho de cam­
po quando você quer segurar a calculadora com uma mão e operá-la com a 
ou tra ou, simplesmente, para economizar espaço em sua mesa. 

Localizando a Tampa da Bateria e a Saída de 
Impressão 

Com a calculadora aber ta, note a localização da tampa da bateria e da saída 
de impressão. 

r;JóoI----""ic- Saída de 
impressão 

~~F------+Tampa da 
bateria 

A HP-28S é alimen tada por três baterias alcalinas tipo N. A calculadora é ven­
dida com baterias. Se estas não estiverem in staladas, siga as instruções que 
se iniciam à página 286. 
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A HP-28S, quando usada com a impressora, envia informações através de um 
sinal infra-vermelho. Este sinal é emitido da saída de impressão da calculado­
ra e recebido pela impressora. As operações da impressora são descritas no 
capítulo 15. 

Ligando e Desligando a HP·28S 

Pressione []E] para ligar a calculadora . A HP-28S possui lI1emória COlltíl1lla de 
tal forma que todos os dados na calculadora, incluindo-se o conteúdo do vi­
sor, permanecem inalterados desde a última vez que você a utilizou. 

Enquanto a calculadora está ligada, []E] atua como a tecla ATTN (a tenção) , 
conforme impresso em branco abaixo da tecla . Pressionar @!IJ apaga qual­
quer texto que você digitou e interrompe programas. 

Pressione .CQITJ para desligar a calculadora. ("Pressione .~" signifi­
ca "pressione a tecla de prefixo. ' então press ione a tecla com OFF impressa 
acima dela.") 

Se a calculadora ficar inativa em torno de 10 minutos, automaticamente é des­
ligada p ara conservar a bateria . Pressione ~ para ligá-la novamente. 

Apagando Toda a Memória (Inicializando a 
Memória) 

Você pode retornar a calculadora ao estado original , inicializando a memória. 
Nesse caso, toda informação se perde. Quaisquer modos que você tenha alte­
rado (formato de apresentação dos números no visor, modo angular, etc) re­
torn am as suas definições padrão . 

Para Inicializar a Memória: 

1. pressione e mantenha pressionada [Q[J. 

2. press ione e mantenha pressionada ~(no canto superior esquerdo do 
teclado da direita) . 

3. pressione e solte ~ (no canto superior direito do teclado da direita). 

4. solte ~. 

5. solte [i5iJJ . 
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A calculadora emite um sinal audível e apresenta no visor a mensagem t'lE ­
I', OR ..,' LO:3T. A mensagem automaticamente desaparece quando você pressio­
na qualquer tecla. 

Caso você tenha inciado o processo para inicializar a memória e mude de idéia, 
continue pressionando @[], enqllanto pressiona [QTI] (na fileira superior, ao 
lado de ~) e, então, solte [Q[] . Pressionando ~, a seqüência de ini­

cialização é cancelada. 

Ajustando o Contraste do Viso r 

Você pode ajustar ° contraste do visar para compensar os diversos ângulos 
de visã.o e intensidade luminosa. 

Para ajustar o contraste: 

1. pressione e mantenha press ionada []E] . 

2. pressione GJ uma ou mais vezes para escurecer o visor ou pressione 8 
uma ou mais vezes para clarear o visar. 

3. solte [Q!<J . 

Cálculos no Teclado 

Tente o segu inte cálculo. 

(15 + 23) x sen 3D" 

Os passos básicos são os mesmos que você execu taria se es tivesse usando lá­
pis e papel. Primeiro, você calculará 15 + 23, que produzirá um resultado in­

lermediário. A seguir, calculará scn 30°, o qual produzirá o outro resultado 
intermediário. Finalmente, você combinará os resultados intermediários para 
obter a resposta. 

Se você cometer um erro enquanto est iver digitando um número, você pode: 

• pressionar ~ para apagar o último d ígito entrando . 

• pressionar @[J para apagar todos os dígitos entrados. 
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Inicie com uma folha de papel em branco . 

• 1 C"AR 1 

I~ 
o visar mostra a sua área de trabalho, que é denominada pillla . Neste momen­
to, a pilha está vazia . 

Pressione m ITJ para escrever 15 na lhlha de comal/do. 

15 

Note que a pilha se move para cima, abrindo espaço para a linha de comando, 
de modo que apenas três níveis da pilha são apresentados no visar. 

Coloque 15 na pilha. 

I~l 
o número vai para o lIível 1 da pilha, COiI10 indicado pelo 1: à esquerda. Note 
que a linha de comando desapa rece, ass im qua tro níveis da pilha são apresen­
tados no visor novamente. 

Pressione [IJ m para escrever 23 na linha de comando. 

23 

Coloque 23 no nível 1. 

[}NTffil 

I~l 
o número 15, que estava no nível "l , é elevado para o nível 2. 
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Adicione 15 e 23. 

li 
Os números 15 e 23 são removidos da pilha c sua soma, 38, é devolvida ao 
nível]. Você deixará este resultado intermediário na pilha, enquanto calcula 
o segundo resultado intermediário. 

Para calcular sen 30°, você utilizará o menu TRIG (trigonometria). 

A linha inferior do visor mostra seis comandos no menu TRIG. Os seis r6tulos 
de menu ( S I H até ATAH ) definem as seis teclas do menu (as teclas ime­
diatamente abaixo do visor). 

Pressione [IJ [QJ para escrever 30 na linha de comando. 

30 

Coloque 30 no nível 1. 

I ENTER I 

O resultado anterior, 15 + 23 

Calcule sen 30°. 

SIH 

38, é elevado ao nível 2. 

r: I 2: 38 
1: .5 
!!I!mIIlIEIOBII:IE!IIRI:IImm:J 
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o número 30 é removido do nível 1 e o seu seno, .5, é devolvido ao n fvel 1 
em seu luga r. O resultado anterior, 38, permanece no nível 2. 

Calcule 38 x .5. 

Os números 38 e .5 são removidos dos níveis 1 e 2 e o seu produto, 19, é devol­
vido ao nível 1. 

Este passo completa o cálculo: 

(15 + 23) x sen 30° = 19. 

Para sumarizar, damos a seguir um procedimento geral para o cálculo que vo­
cê acabou de completar. 

1. Digite um número na linha de comando. 

2. Pressione I ENTEA I para colocar o nú mero na pilha. 

3. Pressione a tecla que executa o comando. (Se o comando nâo aparece no 
teclado, selecione o menti que contém o comando e pressione a tecIa do me­
nu abaixo do rótulo do mel/ti apropriado.) 

o exempl o an terior demonstrou que todos os cálculos ocorrem na pilha. Para 
ressaltar esta idé ia, você pressionou I ENTEA Ipara colocar cada número na pi­
lha. Na prática, você precisa pressionar I ENTEA I sommte para separa r doi: Illímeros 
digitados seqiiellciall11eHte - como no exemplo, para separar 15 e 23. Tente repe­
tir O exemplo, om itindo o segundo e terceiro ~ s. 
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o est ilo de cálcu lo ilustrado acima, no qual você entra números na pilha, an~ 
tes de executar as fu nções matemáticas, é denominado RPN (Reverse Po/isll No~ 
latia" = Notação Polonesa Reversa), notação pós-fixada, ou lógica de pilha ("stack 
logic"). Quase todos os comandos da HP-28S, não apenas os cálculos, utilizam 
lógica RPN . Este sistema usa duas regras simples: 

• as entradas requeridas por uma função, denominadas os argumel1tos da fun­
ção, precisam estar na pilha an tes que a função seja executada . 

• os resu ltados de uma fu nção são devolvidos à pilha, onde eles estão d ispo­
níveis como argumentos para a próxima função. 

Você também pode calcular entrando uma expressão em forma algébrica, co~ 
mo ela poderia aparecer escrita num livro. No próximo capítulo, você executa­
rá o mesmo cálculo acima, utilizando urna expressão algébrica . 

Uma Visão Geral da Calculadora 

Esta seção ressalta alguns dos principais recursos da calculadora, incluindo um 
catálogo de comandos que relaciona e descreve cada comando. 

Principais Recursos e Conceitos 

As ilustrações nas páginas 26 e 27 mostram o teclado da calculadora e o visor, 
identificando recu rsos importantes. Os números nas descrições a seguir cor~ 

respondem aos números nas ilustrações. 
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ObJect Type Symbol Example 

ro;t;;] 
~ Re,,1 NumtJ" , 1.23455E -25 r-

Complex Number , , ( 123.45,678 .90) 
Blnary Inleger , " 123AB 

I Strlng RESULT' 

VeClor 
, , [1 .234.567.891 

Mal'" li [] [[1 .23 4 56 1 

I 
[6.54321]1 

Llst :1.23 "ABC" #45 ; 
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3 

3 4 5 

1. Tipos e formatos de Objetos 4. Letras minúsculas 
5. Modo de entrada 2. Seleção de menu (com tecla de 

prefixo) 
3. Delimitadores de objetos 

6. Listas de comandos e unidades 
(com tecla de pref ixo) 
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8 

9 

IThífl HEWLETT 
a::e..I PACKARO 

285 
AOVANCEO 

SCIENTlFIC CALCULA r OR 

} 19 

III 
17 

16 

10 
III 

15 

vos:! COM MAND l AS l '" 
11 li ~ 1=" '-::-' 

-~:j I I 
ACl PURGE " 

d 'd., 

em Q;J 1 5
] LU ~ 14 

~ N UM CON l .'" % CH r" 

!! 0 0 Q;l 8 
OCC Cl.EAR " CONVE~ T " 

12 Im Q;j Ld ~ 
ATTN 

13 

7 . Anúncios 13. Entrada de números 

8. Linha de comando 14. Aritmética 
9~ Tecla de prefixo 15. Retrocesso (volta uma posição) 

10. Entra linha de comando 16. Seleção de menu, próxima linha 
11 ~ Delimitador para objetos simbóli- de menu 

cos 17. Teclas do menu 
12 . Liga e desliga; apaga linha de co- 18. Rótulos de menu 

mando; interrompe programa 19. Níveis da pilha 
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1. Tipos e formatos de objetos. Esta tabela mostra os delimitadores cor~ 
retos e os exemplos para os 10 tipos básicos de objetos. Um "objetd' é qua l ~ 

quer um dos itens individuais que você opera na calculadora. Os 10 tipos bás i ~ 

cos de objetos são : 

• números reais, tais corno 5 ou - 4.3 X 10 15
. 

• números complexos, que são um par de números reais representando um 
número complexo x + iy ou um ponto em um plano. 

• inte iros binários, que são inteiros sem sinal uti lizados em ciência de com~ 

p utação. 

• cadeias (strings), que contêm seqüências arbitrárias de caracteres. 

• vetores, que são arranjos (arrays) uni~dimens iona is, utilizados em álgebra 
linear. 

• matrizes, que são arranjos (arrays) bi-dimensiona is, utilizados em álgebra 
linear. 

• listas, que contêm seqüências arbitrárias de objetos. 

• nomes, que possibilitam a você atribuir nomes e armazenar outros objetos 
e executar cálculos simbólicos. 

• programas, que permitem que você crie seus próprios comandos. 

• algébricos, que reprecentam expressões matemáticas e equações. 

2. Seleção de menu (com tecla de prefixo). Utiliza as teclas de seleção 
de menu para associar coma ndos às teclas do menu . Por exemplo, pressione .1 AAAAY 1 p~ra selecionar o menu ARRAY. Para selecionar um menu diferen ~ 
te, pres!')ione outra tecla de seleção de menu. 

Existem teclas adicionais de seleção de menu no teclado da direita (ver item 16). 

3. Delimitadores de objetos. Estes símbolos identificam os diferentes ti­
pos de objetos (ver item 1). Por exemplo,0 identifica inteiros binários, en­
quanto 0 e .0 identificam programas. 

Números reais não requerem delimitadores. Objetos simbólicos (nomes e al­
gébricos) requerem o delimitador D, localizado no teclado da direita (ver 
item 11). 

4. Letras minúsculas. Pressione Qg para digitar letras minúsculas. O mo­
do letras minúsculas continua até que você pressione ~ urn a seg unda 
vez, ou pressione 1 ENTEA 1 para processar a linha de comando ou pressione 
~ para apagar a linha -de comando. 
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5. Modo de entrada. A linha de comando tem três modos de entrada, cada 
um adequado para entrar certos tipos de objetos . Modos de entrada mudam 
automaticamente à medida que você digita os objetos mas, algumas vezes, você 
pode desejar controle manual; então a tecla GJ permite que você selecione 
o modo de entrada desejado. 

6. Listas de comandos e unidades (com tecla de prefixo). Pressione 
. 1 CATAlOG 1 para uma listagem de todos os comandos da HP-28S e seus ar­
gumentos necessários (página 31). Pressione . 1 UNITS 1 para listagem das 
unidades reconhecidas na conversão de unidades (página 141). 

7. Anúncios. Os anúncios indicam o estado da calculadora . Quando um anún­
cio é visível, ele indica o seguinte : 

Anúncio Significado 

O Programa suspenso. 

J- A tecla de prefixo. foi 
pressionada. 

a Modo de entrada Algébrico. 

( el) Ocupada, não está pronta 
para entrada. 

c:::J Bateria fraca. 
(271") Modo radiano. 

Q 
Enviando dados para 
impressora. 

8. Linha de comando. O texto que você digita vai para a linha de comando. 

9. Tecla de prefixo. Pressione a tecla de prefixo colorida. para executar 
um comando impresso em cor acima da tecla . 

10. Entrar linha de comando. Pressione [ENTERJ para processar o texto 
na linha de comando. 

11. Delimitador para objetos simbólicos. Delimitadores são pontuações 
que identificam tipos de objetos; objetos simbólicos são nomes e algébricos. 
Para digitar um objeto simbólico, pressione D no início e, quando necessá­
rio, no fim do objeto. 
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Números reais não requerem delimitadores. Os delimitadores para outros ti­

pos de objetos estão no teclado da esquerda (ver itens 1 e 3). 

12. Ligar e desligar, apagar linha de comando, interromper pro· 
grama. Para ligar a calculadora, pressione [§EJ; para desligar, pressione 
. [CliIJ. (OFF está impresso no teclado acima de @iD . "Pressione . @tI]" 
significa pressionar a tecla de prefixo . e, então, pressionar [@.) 

Enquanto a calculadora está ligada, ~ também atua como a tecla ATTN 
(atenção) para apagar texto na linha de comando ou para interromper um pro­
grama em execução. (ATTN está impresso no teclado abaixo de [QRJ.) 

13. Entradas numéricas. Para d igitar números, ut ilize as teclas de dígitos 
de [QJ até 0, @TI (troca sillal), e c::IT8J(e>/tm expoellte). Admitindo que vo­
cê utilize o ponto como ponto decimal (página 36), use ~ para separar a 
parte inteira da parte fracionária. Entradas númericas estão descritas à página 39. 

14. Aritmética. As fu nções aritméticas estão descritas em "Fu nções de Um 
N~mero", à página 40 e em "Funções de Dois Números", à página 41. 

15. Retrocesso. Pressione rn para apagar o último caractere que você 
digi tou . 

16. Seleção de menu, próxima linha de menu. Utilize as teclas de sele­
ção de menu para atribu ir comandos às teclas de menu . Por exemplo, pressio­
ne ~ para selecionar o menu TRIC. Para selecionar um menu diferente, 
pressione outra tecla de seleção de menu . 

Quando não existem rótulos de men u visíveis, o m el1l l do cursor está ativo. As 
operações no menu do cursor ( ~ até [E]) estão impressas em branco aci­
ma das teclas do menu . Q uando os rótu los de menu são visíveis, pressione 
1 .. ~ .. lpara selecionar o menu do cursor. Para vo ltar ao menu anterior, pressione 
I "~" I uma segund a vez. 

Um menu pode conter mais de uma linha, com até seis comandos em cada 
linha. Pressione I NEXT I para apresentar a próxima linha do menu corrente. 
Pressione .1 PREV I para apresentar a linha anterior. 
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Existem teclas adicionais de seleção de menu no teclado da esquerda (ver item 
2). Para uma relação em ordem alfabética de todos os menus, incluindo uma 
breve descrição dos comandos em cada menu, veja o apêndice D, "Diagra­
mas dos Menus." 

17. Teclas do menu. As teclas do menu são definidas pelos rótu los de me­
nu. Se não há rótulos visíveis, estas teclas executam as operações do menu 
do cursor, gravadas em branco acima das teclas . 

18. Rótulos de menu. Os rótulos de menu mostram as definições corren­
tes das teclas do menu. 

19. Níveis da pilha. A pilha mostra os objetos com os quais você está traba­
lhando no momento. Cada nível numerado da pilha ( nível 1, nível 2, etc.) 
pode conter um objeto. 

o Catálogo de Comandos 

A HP-28S contém um catálogo de todos os comandos relacionados alfabética­
mente. Para cada comando, o catálogo mostra sua utilização, isto é, os argu­
mentos requeridos por este comando. Para uma descrição completa de qual­
quer comando relacionado no catálogo, ver "Índice de Operações" , à página 
381 do Manual de Referência. 

Inicie o catálogo . 

• 1 CATALOG 1 

o primeiro comando é ABORT. 

A operação normal da calculadora é suspensa enquanto o catálogo está ati,vo. 
As operações HEXT e PREV movem o catálogo para outros comandos. A 

·operação USE apresenta os argumentos requeridos pelo comando corren­
te. As operações FETCH e au IT terminam O catálogo, restabelecendo a 
operação normal da calculadora. 

Tente pressionar HEXT e PREV para mover-se através do cêltálogo. Você 

pode ~anter as teclas pressionadas para movimentos repetidos . 
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Você pode mover-se para o primeiro item de uma letra específica do catálogo, 
pressionando a tecla alfabética correspondente. Tente "T" 

[íJ I ~I I 
CImmD_~1ül!IlI1:iII!!II 

o primeiro comando na letra I/T" é a função TAN. Se você pressionar uma 
tecla de símbolo (não alfabética) no teclado da esquerda, o catálogo se move 
para o primeiro elemento com aquele símbolo. Tente 1/[". 

o primeiro comando 1/[" é o comando [+. Se você pressionar uma tecla de 
símbolo no teclado da esquerda e não existirem comandos iniciando com aquele 
símbolo, o catálogo move-se para +, o primeiro comando nâo alfabético. 

Verifique a utilização de + 

USE 

Este exemplo mostra que você pode adicionar dois números reais. Verifique 
a próxima combinação. 

NEXT 

Este mostra que você pode adicionar números reais e números complexos. Ve­
rifique a próxima combinação. 

NEXT 

Este mostra que os números reais e complexos podem estar em qualquer ordem. 
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Verifique as 14 combinações restantes. A última combinação tem a seguinte 
forma: 

Após verificar as combinações, volte ao catálogo principal. 

QUIT 

Você pode agora mover-se para outro elemento do catálogo e verificar suas com­
binações de argumentos. Depois de examinar o catálogo, retome a operação 
normal da calculadora . 

QUIT 

Alternativamente, você pode sair do catálogo pressionando FET CH que 
também escreve o nome do comando corrente na linha de comando. 
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2 
Efetuando Cálculos Aritméticos 

Existem duas maneiras de efetuar-se cálculos aritmét icos na HP-28S. Utilizan­
do a pilha, como no capítulo anterior ou entrando u ma expressa0 representan­
do o cálculo. No capítulo ante rior você calculou: 

(15 + 23) x sen 30° 

A seguir, veja mos como fazer o mesmo cálculo util izando u ma expressão. 

Apague a pilha e selecione o menu TRIG . 

• 1 CL'AR I~ 

Inicie a expressão. 

o cursor muda, indicando modo de Entrada Algébrico. Você verá os efeitos deste 
modo à med id a q ue d ig itar a exp ressão. 

Digite a pr imei ra parte da expressão. 

m 15 GJ 23 . m 2: 
1 : 
' ( 15+23) § 
I!imIImmlu.IlIíIlI!iIIECllmm 
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Por estar no modo Algébrico, pressionar CD escreve o caractere + na linha 
de comando, ao invés de executar o comando. 

Continue a expressão. 

[8] SI N 2: 
1 : 
'( 15+23)*S IN(§ 
B13I1:1!im1DaIlll!lll!illIlmllm:r:J 

Por estar no modo Algébrico, pressionar m escreve l na linha de comando 
e pressionar S I H escreve S UH na linha de comando, ao invés de execu­
tar os comandos. 

Complete a expressão e coloque-a na pilha. 

30 I ENTER I 3: 
2: 
1: '(15+23)*SIN ( 30 ) , 
B13I1:1!im1DaIlll!lll!illIlmllm:r:J 

o fechamento de parênteses e o fechamento do delimitador . são adi­

cionados automaticamente . 

Processe a expressão. 

A expressão é removida d a pilha e o resultado, 19, é devolvido ao nível 1. 

o cálculo está completo: 

(15 + 23) x sen 30° ~ 19. 

Para executar um cálculo que já está escrito como uma expressão, tal como 
em um livro texto, é mais fáci l digitar a expressão e processá-la. Alternativa­
mente, para ver os resultauus inlermediários de seus cálculos, ou para ir exe­
cutando cálculos contínuos, é mais fác il calcular na pilha. Os resultados são 

os mesmos. 

A relação entre cálculos na pilha e expressões é demonstrada no capítulo 4, 
"Repetindo Cálculos" , onde você calcula na pilha, utilizando nomes ao invés 
de números, para produzir uma expressão. 
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Entrando e Apresentando Números 

Existem dois modos que afetam a maneira como os nLÍmeros são apr~sentados 
no visor. Para demonstrar as escolhas, coloque o número 2/3 na pilha. 

Coloque 2 na pilha. 

Divida por 3. 

38 3: 
2: 19 
1: .666666666667 
RllJIllImIo.lIlI!I!I!IlIl:CIImmI 

o resultado, 2/ 3, é devolvido ao nível 1. Este resultado é a aproximação deci~ 
mal de 2/3, como apresentado no visor pela seleção padrão para ponto deci­
mal e modo de apresentação de número. A próxima seção descreve outras 
possibil idades. 

Mudando o Ponto Decimal 

Nos Estados Unidos um ponto é utilizado para separar cl parte inteira de um 
número da parte fracionária. No Brasil, utiliza-se a vírgula decimal para esta 
fina lidade. Neste papel, o ponto é chamado um ponto decimal e o termo ge­
nérico para esta pontuação numérica é uma I1Inrcn de raiz. 

Muitos outros países utilizam a vírgula como a marca de raiz. Você pode sele­
cionar a vírgula como segue. 

Selecione o menu MODE . 

• 1 MODi] 3: 
2: 19 
1: .666666666667 
IliDlllamlllm1JlGEJIIlIlIlII 
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A primeira linha do menu MODE aparece. Apresente a segunda linha do me­
nu MODE. 

3: 
2: 19 
1: .666666666667 
mIlI:In:IlI!IllmIJlGIDlIi1lIBDmlI 

Selecione a vírgula como a marca de raiz. 

RDX, 3: 
2: 19 
1: ,666666666667 
mIlI:In:IlI!IllmIJlGIDlJlI!IJDmlI 

Os pontos decimais são substituídos pela vírgula decimal, e um quadrado apa­
rece no rótulo do menu RDX, para indicar que o modo RDX está ativado. 

Desa tive o modo RDX, para restabelecer o ponto decimal. 

ROX, 
3: 
2: 19 
1: .666666666667 
mIlI:In:IlI!IllmIJGJDIlE!aDmll 

Selecionando o Modo de Apresentação de 
Números 

Você pode escolher quantas posições decimais 5<10 apresen tadas no visor. 

Volte para a primeira linha do menu MODE. 

3: 
2: 19 
1: .666666666667 
1iIltIlrnllllmllIml!IIm1I:IIGIlII 

Você pode mover-se da última linha para a primeira, pressionando I NEXT I. 
Uma veL que o menu MODE tem apenas duas linhas, dO prt:'~~iOT1<:lf I NEXT I, 
volta-se para a primeira linha. 

o menu mostra quatro escolhas básicas para o modo de apresentação de nú­
meros: STD (padrão), FIX (fixa), seI (científica) e ENG (engenharia). O rótulo 
para STD, neste momento, inclui um quadrado, indicando que STD é a esco­
lha corrente. No modo STD, o número de posições decimais depende do valor. 
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Para um in teiro, não são mostradas, casas decimais; para o exemplo apresenta­
do acima, o máximo de 12 casas decimais foi mostrado. 

Os outros formatos do visor mostram um dado número de casas decimais -
de O a 11 - independentemente do número apresentado. Demonstraremos cada 
um dos OUITOS formatos de apresentação de números com duas posições deci­
mais. Somente as apresentações dos números no visor são arredondadas -
internamente, os números não são modificados. 

Apresente 2/) arredondados para duas casas decimais. 

2 FI X 3: 
2: 19.00 
1: 0.67 
I!mlllIiJItIEBlrnalllEJG!lII 

Apresente 213 como uma malltissa e um expoente, com a mantissa arredondada 
para duas casas decimais. 

2 seI 3: 
2 : 1.90E1 
1: 6.67E-1 
I!mllllEllllmlrnalllEJG!lII 

o valor do número é o produto da mantissa por 10 elevado à potência do ex­
poente. A mantissa é sempre um número entre 1 e 9.99999999999. 

Apresente 2/3 como uma mantissa e um expoente, com a mantissa arredon­
dada para duas posições decimais e o expoente um múltiplo de três. 

2 ENG 3: 
2: 19. 0E0 
1: 667.E-3 
I!mlllIEIIIEBlmmlllEJG!lII 

Volte para o modo padrão de apresentação de números. 

STO 3: 
2: 19 
1: .666666666667 
IillI3IE111EB1rnalllEJG!lII 
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Digitando Números 

Você pode entrar números como uma mantissa e um expoente, onde O valor 
do número é o produto da mantissa por 10 elevado à potência do expoente. 
A mantissa ou o expoente ou ambos podem ser negativos. 

Por exemplo, digite o número - 4.2 x 10'12 

Primeiro entre os d ígitos para a mantissa. 

4.2 2: 19 
1: .666666666667 
4.20 
1l!ilD1iJIII"IrnI!IIIlIEJD:!lII 

Se você cometer um erro, pressione ~para apagá-lo e, então, digite os nú­
meros corretos. 

Em seguida, troque o sinal da mantissa. 

2: 19 
1: .666666666667 
-4.20 
1l!ilD1iJIII"IrnI!IIIlIEJD:!lII 

"CHS" significa "trocar sinal" (change sign) - pressionar ~ uma se­
gunda vez, tornaria a mantissa posit iva novamente. 

Agora inicie o expoente. 

2: 19 
1: .666666666667 
-4.2EO 
1l!ilD1iJIII"IrnI!IIIlIEJD:!lII 

"EEX" significa "entrar expoente." O E na linha de comando marca o expoen­
te do número. Se você pressionar [IT8] por engano para um número sem ex· 
poente, você pode apagar o E press ionando [!], da mesma forma que você 
apagaria um dígito incorreto. 

Digite os algarismos para o expoente. 

12 2: 19 
1: .666666666667 
- 4.2E120 
1l!ilDliJlllllilDlIrnI!IIIlIEJD:!lII 
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Torne o expoente negativo. 

Coloque o número na pilha. 

I ENTER I 

2: 19 
1: .666666666667 
-4.2E-12D 
IIIDImlllImJlIm!IIIlIE3GD 

3: 19 
2: .666666666667 
1: -4.2E-12 
IIIDImlllImJlIm!IIIlIE3GD 

Não se esqueça de utilizar ITB.[Jpara digitar números negativos. Por exem­
plo, se este manual mostrar as teclas - 4 [8], você necessitará pressionar m 
ITB§] 12l 

Funções de Um Número 

Funções que atuam sobre um único número - por exemplo, transformando 
um número em negativo ou extraindo uma raiz quadrada - são chamadas 
funções de um número. Todas atuam no número que está no nível 1. Existem 
quatro fu nçõe~ de um número no teclado : 

• pressione I CHS I para transformar um número em negativo. 

• pressione .m para ca lcular o inverso do número . 

• pressione .~ para extrair a raiz quadrada do número. 

• pressione .0 para el evar o mimero ao quadrado . 

Se você estiver digitando um número, não será necessário pressionar ll!{TER I 
antes de executar a função de um número - pressionar a tecla de função au­
tomaticamente executa o EI\'TER. Por exemplo, você pode calcular 1/8 como 
segue: 

8 . ['1:] 3: .666666666667 
2: -4.2E-12 
1: . 125 
IIIDImlllImJlIm!IIIlIE3GD 
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Funções de Dois Números 

Funções que atuam sobre dois números - tal como a soma - sào chamadas 
funções de dois números. Todas atuam sobre os números nos níveis "I e 2. 

Quando você está digitando ambos os argumentos da função, como quando 
você dividiu 2 por 3, à página 36, você precisa pressionar I ENTER I para se­
parar os dois argumentos. Quando um ou os dois arg~mentos já estiverem na 
pilha de cálculos anteriores, nao será necessário pressionar I ENTER I. 

Adição e Subtração 

Calcule 36 + 17. 

36 I ENTER I 
17 [i] 

o resultado é 53. 

3: -4.2E-12 
2: .125 
1: 53 
IiEtIlDlIIImJltial!lEJ~ 

A ordem dos números não importa para a adição. Entretanto, é importante pa­
ra a subtraçao. A seguir, calcule 91 ~ 27. 

91 I ENTER I 

27 [J 

o resultado é 64. 

3: .125 
2: 53 
1: 64 
IiEtIlDlIIIlmlltial!lEJ~ 

Multiplicação e Divisão 

Calcule 13 x 6. 

13 I ENTER I 

6[2] 

o resultado é 78. 
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A ordem dos números não importa para a multiplicação. Entretanto, é impor~ 
tante para a divisão . A seguir, calcule 182/14. 

182 ] ENTER ] 

14 [J 

o resultado é 13. 

Potências e Raízes 

A ordem dos números é importante tanto para potências como para raízes. 
Calcule 53. 

5 ] ENTER ] 

3. LJ 

. O resultado é "125. 

3: 78 
2 : 13 
1: 125 
mDIIIl!IIIIiDIIImiIIIlIEJGllII 

Para calcular V 2401 , primeiro coloque 2401 na pilha. 

2401~ 3 : 13 
2: 125 
1: 2401 
mDIIIl!IIIIiDIIImiIIIlIEJGllII 

Agora eleve 2401 à potência 1/4. 

O resultado é 7. 
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Percentagens 

Calcule 40% de 85, 

85 1 ENTER 1 

40.00 

o resultado é 34. 

r: 125

1 ~1mIII"lmI!IImiQofJ 

A ordem dos números não importa para "percentagens". Entretanto, é impor­
tante para "variação percentual". Calcule a variação percentual de 60 para 75. 

60 [ENlIRl ' 
75.1 %CH 1 

o resultado é +25, significando que 75 é 25% mais do que 60. 

Trocando os Níveis 1 e 2 

A ordem dos números é importante pa ra todas as funções - subtração, div i­
são, potenciação, radiciação e variação percentual. Você pode trocar a ordem 
dos números pressionando .1 SWAP I. Por exemplo, você tem 25 na pilha; su­
ponha que você deseja calcular 30 - 25. 

Digite 30, 

30 

Troque a ordem de 25 e 30 . 

• 1 SWA P 1 

Note que pressionar I SWAP I executou ENTER por você. 
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Sutraia 25 de 30. 

D 

o resultado é 5. 

Apagando Objetos da Pilha 

À medida que você trabalhou estes exemplos, você acumulou uns tantos nú­
meros na p ilha. A pilha cresce sem limite à medid.:l que você coloca mais obje­
tos na mesma e esses objetos permanecem, até que você os utilize em opera­
ções ou até que você os apague. 

Você pode apagar objetos um de cada vez ou todos de uma só vez. 

Apague o número.no nível 1. 

r: 125

1 ~lIiEIIlmllrnHGm~ 
Objetos em níveis mais altos da pilha movem-se um nível para baixo cada . 

. Apague todos os objetos da pilha . 

• 1 CLEAR 1 

t. uma boa idéia apagar a pilha sempre que você inicia um problema. À medi­
da que você trabalhar no problema, saberá que tuuus us ubjetos na pilha são 
relevantes para o problema corrente e nao referentes ao problema anterior. 
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Cálculos Encadeados 

Quando você executa cálculos complicados, a pilha serve como um armazena­
mento temporário, para manter resultados intermediários. Este armazenamento 
temporário atua auloma.licamenle. Por exemplu, suponha que você queifi:l cal­

cular a resistência total do seguinte circuito: 

A fórmula para a resistência total neste circuito é: 

RWal = RI + 
1 

Se R1f R21 e R3 têm resistências de 8, 6, e 3 ohms, respectivamente, calcule o 
segu inte: 

8 + 

Calcule como demonstrado a seguir. 

Coloque 8 na pilha . 

8 I ENTER I 

1 
1 1 

+ 
6 3 

Você deixará 8 na pilha até que seja a hora de adicioná-lo ao resto dos cálculos. 
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Coloque 1/6 na pilha. 

6 . ['IJ 3: 
2: 8 
1: .166666666667 
IilDtiJIIIEDlEI1IIGEJm. 

Coloque 1/3 na p ilha. 

3: 8 
2: .166666666667 
1: .333333333333 
IilDtiJIIIEDlEI1IIGEJm. 

Some os inversos de 6 e 3. 

Calcule o inverso da soma. 

Complete o cálculo de R1,,/II! ' 

o resultado é 10 ohms. 
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Se Você Executar a Função Errada 

A HP-28S inclui recursos de recuperação para auxiliá-lo a "voltar sobre suas 
próprias pegadas" quando você executa uma função por engano. Os passos 
seguintes revertem os efeitos de uma função, Lluer seja de um número ou de 

dois números. 

1. Pressione .1 UNOO I para recuperar o conteÚdo anterior da pilha. 

2. Se um número estava na linha de comando quando você cometeu um er­
ro, pressione .1 CQMMAND I para recuperar o conteúdo anterior da linha 
de comando. 

3. Continue o cálculo. 
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3 
Utilizando Variáveis 

Variáveis permitem que você se refira a objetos pelo nome. Você cria uma va­
riável associando um objeto nome com qualquer outro objeto. O objeto nome 
define o nome da variável; o outro objeto define o conteúdo da variável. Você 
pode então utilizar o nome da variável para referi r-se ao conteúdo da variável. 

Variáveis são armazenadas na memória do uS /lário, uma parte da memória da 
calculadora separada da pilha . A pilha foi projetada para armazenamento tem­
porário dos objetos com os quais você está trabalhando no momento, tais co­
mo os números que você está utilizando em um cálculo. A memória do usuá­
rio fo i projetada para armazenamento de variáveis por um longo prazo, tais 
como números que você utiliza freqüentemente. 

Neste capítulo, você criará uma variável numérica, que pode ser um conceito 
fa miliar para você; também cria rá uma variável programa que é, provavelmen­
te, um conceito com o qual você não está familiarizado. Na HP-28S, um pro­
grama não tem nome in trínsico- é sim plesmente um outro tipo de objeto. Vo­
cê atribui um nome ao programa armazenando-o em uma variável, da mesma 
forma que você faria com um número e, então, pode executa r o programa pelo 

nome. 

Os passos para criar, recuperar, processar, modificar, muda r ° nome, ou elimi­
nar uma variável são idênticos para todas as variáveis, independen tem~nte do 
seu conteúdo. Esta u niform idade torna a HP-285 fácil de ser utilizada e pode­
rosa porque existem menos regras es peciais e mais flexib ilid ade. 

Introdução a Variáveis 

As variáveis mais simples são as va riáveis numé ricas. Esta seção nlostra como 
criar, recuperar e processar uma variável numérica. 
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Criando uma Variável Numérica 

Suponha que você freqüen temente utilize uma medida de volume de 133 em 
seus cálculos. Crie u ma variável denominada VOL ("volume") como segue: 

apague a pilha e selecione o menu USER . 

• 1 CLEAR 11 USER I IL _____ I 
o menu USER mostra suas var iáveis. Ele está em branco porque você ainda 
não criou nenhuma variável. 

Coloque o número no nível 1. 

133 1 EN TER I 

1

3

: 1 
2: 
1: 133 ------

Coloque o nome ' I)OL' no nível 1. 

D VO L li!':íiQiJ 3: 
2: 133 
1: 'vOL' ------

Note que o fecham ento da ' e adicionado automaticamente. O número 133 é 
elevad o para o nível 2. (Na prática, você não necessita pressionar I ENT ER I, 
mas ele está induído aqui para maior clareza.) 

Crie a var iável VOL. 

IL _____ I 
o número e o nome são removidos da p ilha, criando uma variável d enomina­
da VOL com o valor de 133. Note que VOL agora aparece no menu USER. 
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Recuperando uma Variável Numérica 

Agora que você criou a variável Voe coloque seu valor na pilha. 

Coloque o nome VOL na pilha, tirando partido do menu USER. 

D VOL I ENTE"R] 

I~~ 'VOL' I I!I!I!II ____ _ 
Recupere o conteúdo de VOL. 

.~ 

1

3

: 1 

~" <O" 
1: 133 I!I!I!II_----

Este é o número que você arm azenou em VO L. 

Se você está acostumado com uma calculadora que possui registradores de ar­
mazenamento, recuperar números é um processo familiar. Na HP-28S, as va­

riáveis sâo recuperadas com pouca freqüência; mais usualmente elas são 
processadas. 

Processando uma Variável Numérica 

Para variáveis numéricas, "processando" tem o mesmo significado que "recu­
perando" - processar uma variável numérica devolve o número à pilha. Você 
verá que o cálculo é fácil. (Quando você cr1ar uma variável programa, mais adian­
te neste capítulo, verá que processando e recuperando podem ter efeitos mui­

to diferentes.) 

Devolva o valor de VO L à pi lha poryrocessamento. 

VOL 

1

3
: . 1 2: 133 

1: 133 !!I!I!l!I-----
Você também pode processar VOL digitando seu nome sem aspas. 

VOL I ENTER I 3: 133 
2: 133 
1: 133 I!I!I!II_----
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Mudando o Valor de uma Variável 

Você pode mudar o valor de uma variável, util iza ndo o mesmo procedimento 
que utilizou para criá-la . O novo valor substitui o valor an terior. 

Agora mude o valor da variável VOL para 151. 

Escreva o novo valor na linha de comando. 

151 2: 
1 : 
1510 

133 
133 ------

Note que o cursor aparece como um quadrado vazio. O cursor mudará no pró­
ximo passo. 

Escreva o nome da variável na linha de comando. 

D VOL 2: 
1 : 
151' VOL!;l 

133 
133 ------

o cursor mudou quando você pressionou CJ para indkar o novo modo de en­
trada - como a calculadora responde quando você pressiona teclas. 

Inicialmente, a linha de comando estava em I/lOdo de execução imediato, adequa­
do pari! cálculos de teclado. Quando você pressionou [], que indica um 
nome ou uma expressão, a linha de comando mudou para //Iodo de entrada algé­
brico adequado para entrar-se nomes e expressões: 

• pressionar uma tecla de fu nçiio tal como G escreve o caractere + f ao in­
vés de executar o comando . 

• pressionar uma tecla do menu USER escreve o nome da variável ao invés 

de processá-la. 

Agora armazene o novo valor na variável. 

3: 133 
2: 133 
1: 133 ------
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Verifique o novo valor. 

VOL 3: 133 
2: 133 
1: 151 ------

Eliminando uma Variável 

Quando você terminar a utilização da variável VOL, elimine-a da memória do 
usuário. 

Escreva o nome da variável na linha de comando . 

D VOL 2: 133 
1: 151 
'VOLI3 ------

(A aspa ~ é necessária para evitar que se processe a variável.) 

Elimine a variável VOL da memória do usuário . 

• 1 PURGE 1 3: 133 
2: 133 
1: 151 ------

Note que o rótulo VOL desaparece do menu USER. 

Mudando o Nome de uma Variável 

Você pode efetivamente mudar O nome de uma variável, criando uma nova 
va riável com o mesmo vrlJor e eliminando a va riável original. 

Nesta seção, prin~eiramente, você executará os passos necessários para mu­
dar o nome de uma variável, a seguir escreverá um programa contendo os 
mesmos passos e f finalmente, armazenará o programa em uma variável para 
depois executá-lo pelo nome . 
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Em preparação, crie uma variável de form a que você tenha algo para mudar 
O nome - uma variável A com valor 10. 

Coloque o valor 10 na pilha. 

10 [}NTffil 

Crie a variável A . 

Note que A aparece no menu USER. 

3: 133 
2: 151 
1: 10 ------
3: 133 
2: 133 
1: 151 ------

Suponha que você deseje mudar o nome de A para B. Coloque o nome ante­
rior na pilha. 

A 3: 133 
2: 151 
1: I A I ------

Coloque o novo nome na pilha. 

O B [}NTffil 3: 151 
2: IA I 
1: I B I ------

Isto completa a preparação: a variável existe, o nome an terior e o novo nome 
estão na pilha. Os nomes antigo e novo são os a/gulI1eJ1tos para o programa 
que admitirá que os mesmos estão na pilha nesta ordem. Os passos que se 
seguem são aqueles que estarão no programa. 

Os passos incluem três comundos simples e manipulação da pilha: OVER, ROT 
e S\-VAP. Você ve réÍ como eles operam à medida que os passos são executados. 

Copie o nome anterio r no nível 1. (Use o comando OVER no menu STACK.) 

. 1 STAC" 1 OVER 
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Recupere o conteúdo da variável. 

.[@ 

Mova o nome anterior para o nível 1. (Utilize o comando ROT, para "girar".) 

ROl 

Elimine a variável anterior. (Eliminando a variável anterior antes de criar-se 
a nova , você evita que uma cópia extra do valor seja feita.) 

.1 PURGE 1 3: 151 
2: IB I 

1: 10 
1.il!lIIril'lDG!lD1!l:lI!m1DIll1DiW 

Coloque o conteúdo e o novo nome na ordem correta. 

Crie a nova variável. 

3: 133 
2 : 133 
1: 151 
1.il!lIIril'lDG!lD1!l:lI!m1DIll1DiW 

Agora você pode criar um programa que automatiza estes passos. 

Criando uma Variável Programa 

Primeiro você digitará o programa €, então, armazená-lo-á em uma variável. 
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Comece o programa com o delimitador de programa. 

2: 133 
1: 151 
«I 
1GmII1IIImIG.llD1mn1UDl1!lim 

Note que a forma do cursor mudou e que o anú ncio o: apareceu , ambos indi­
cando modo de elltrada alfa/llIl/1érico . Pressionar uma tecla de qualquer operação 
programável. escreve o nome da operação na linha de comando. Somente ope­
rações não programáveis, tal como pressionar ~ para apagar um caractere, 
são executadas. 

Agora digite os passos que você executou anteriormente. 

OVER .~ 

ROT . 1 PURGE I 
.~I STOI 
I ENTER I 

2: 151 
1: « OVER RCL ROT PURGE 

SWAP STO » 
1GmII1IIImIG.llD1mn1UDl1!lim 

Note que o fechamento do delimitador )) foi adiciona do automaticamente. 

Armazene o programa em uma va riável REC\'AME. 

D RE NAME I STO I 

Verifique o menu USEI·C 

I USER I 

3: 133 
2: 133 
1: 151 
1GmII1IIImIG.llD1mn1UDl1!lim 

3: 133 
2: 133 
1: 151 m:nJ ____ _ 

Note que RENA ME (em forma abreviada) aparece no menu USER. 

Agora você está pronto para executar RENAME. Primeiramente, fará no méto­
do indireto, utilizando RCL e, então, pelo método normal. utilizando o menu 
USER . A diferença nos métodos destaca a diferença entre recuperar e proces­
sar lima variável programa. 
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Recuperando uma Variável Programa 

Para este exemplo, mude o nome da variável B para C. 

Coloque o nome an terior e o novo nome na pilha. 

CJ B I ENTER I 
CJ C I ENTER I 

Recupere o programa RENAME 

CJ RENA .CRITJ 

3: 151 
2: '8' 
I: 'C I m:J:I ____ _ 

2: 'C' 
1: « OVER RCL ROT PURGE 

SWAP STO » m:J:I ____ _ 

Para qualquer variável, RCL simplesmente devolve o conteúdo da variável à 

pi lh a. 

Processando uma Variável Programa 

Para executar u m programa na p ilha, você precisa explicitamente processá-lo. 

3: 133 
2: 133 
1: 151 _m:J:I ___ _ 

o menu USER mostra que o nome B foi mudado para C. 

Não foi necessário recuperar o programa na p ilha para execução, mas este pas­
so demonstrou como RCL opera para programas P como EVA 1. faz com que 
os programas sejam executados. A seguir, você verá uma maneira fácil de exe­
cutar seu programa. 

Desta vez, mudará o nome C para D. Cologue o nome anterior e o novo nome 
na pilha. 

CJ C I ENTER I 3: 151 
CJ D @iTffil 2: le' 

1: I D I _m:J:I ___ _ 
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Mude o nome e para D. 

RENA 3: 133 
2: 133 
1: 151 _m:r:J ___ _ 

o menu USER mostra que o nome e foi mudado para D. Você executou o pro­
grama simplesmente pression ando uma tecla no menu USER. 

Nomes com Aspas e sem Aspas 

Nos exemplos acima, você utilizou nomes de variáveis de duas maneiras, com 
aspas e sem aspas. As aspas D são importantes porque distinguem o nome 
de uma variável do conteúdo da variável. Aqui está um resumo das finalidades 
de nomes com e sem aspas . 

• Utilize um nome com aspas para representar o nome em si . As aspas impe­
dem o processamento do nome (EVAL), de. modo que ele vai para a pilha 
e pode ser úm argumento para um comando. Neste capítulo, você util izou 
nomes com aspas como argumentos para STO, ReL, PUH.GE e o programa 
RENAME . 

• Utilize um nome sem aspas para processar (EVAL) a variável com aquele 
nome. O nome sem aspas não vai para a pi lha - ao invés disso, o objeto 
armazenado na variável é manipulado de acordo com seu tipo: variáveis 
numéricas são devolvidas à pilha e programas sâo executados. Você verá 
o que ocorre com outros tipos de variáveis, mais adiante, neste manual. 

Se você digitou um nome sem aspas que não está associado a uma variável, 
a forma do nome entre aspas vai para a pilha . 
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4 
Repetindo Cálculos 

Neste capítu lo, você criará lima expressão contendo variáveis numéricas e uti~ 

lizará um recurso da calculadora denominado Solver, para processar a expres­
são para diversos valores das variáveis numéricas. 

No capítulo 2, você fez um cálculo digitando uma expressão que continha Illí ­
meros e, então, processou a expressão. Neste capítulo, você criará uma expres­
são calculando na pilha e usando nomes como argumentos simbólicos. Você uti­
lizará O Solver para atribuir valores às variáveis e processar a expressão. Cada 
vez que você processar a expressão, o cálculo será efetuado com os valores cor­
rentes das variáveis. Se você modificar o valor de uma ou mais variáveis, po­
derá simplesmente processar a expressão novamente para recalcular com os 
novos valores. 

No capítulo 3, você criou variáveis numéricas e uma variável programa. Neste 
capítulo, você niará variáveis expressão e variáveis nome. (Lembre-se, qual­
quer objeto pode ser armazenado em uma va riável.) Você também aprenderá 
sobre diretórios, que são con juntCls de variáveis. 

Criando uma Expressão 

Repetiremos o cálculo de resistência de "Cálculos Encadeados", no capítulo 2, 
somente que desta vez utilizaremos nomes, ao invés de números, como argu­
mentos. Lembre-se de que a fó rmula para o circuito é: 
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Apague a pilha e selecione o cursor do menu . 

• 1 C'EAR 1 

li! 
Se um menu for apresentado, pressione I "'~"' I para selecionar o cursor do 
menu. 

Coloque o nome ' R 1 ~ na pilha. 

O RI I ENTER 1 

li! 'Rl ,I 
Note que a ' terminando o nome é colocada automaticamente. Você deixará Rl 
na p ilha até que seja o momento de adicioná-Ia ao res to do cálcu lo. 

Coloque O inverso de R2 na pilha. 

O R2 1 ENTER 1 . CSJ 

Coloque o inverso de R3 na pilha. 

O R3 1 ENTER 1 . ['IJ 

Adicione ü S inversos de R2 e R3. 

Calcule o inverso da soma. 

4: 
3: 
2: 
1 : 

4: 
3: 
2: 
1 : 

4: 
3: 
2: 
1 : 

3: 

, Ri' 
'INV(R2) , 

IR1' 
, INV (R2) , 
, INV(R3) , 

I R1' 
'INV(R2)+INV (R3) , 

2: 'Rl ' 
1: 'INV(INV(R2)+INV(R3) 

)' 
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Ad icione Rl e o inverso. 

G 

A expressão resultante representa R lnlal ' 

3 
2 
1 'Rl+INV(INV(R2)+INV( 

R3» , 

Você poderia digitar esta expressão diretamente, tomando cuidado para ad i­
cionar parênteses quando necessário. Cada expressão é equivalente a um cál­
culo da pilha, de modo que você pode escolher O método que for mais fác il. 

Mais adiante neste capítulo, você armazenará esta expressão em uma variável, 
mas prim eiro crie um diretório pa ra agrupar os exemplos deste capítulo. 

Criando um Diretório 

Um d iretório é u m conj unto de variáveis. Agora mesmo você está trabalhando 
no diretório H OME- um d iretório permanente da calculadora, que existe mes­
mo após a inicial ização da memória (MEMORY RESET). Neste capítulo, você 
criará um subdiretório dentro de HOME e, então, subdiretórios dentro daque­

le subçiire tório. 

Aqui estão alguns concei tos que você ut ilizará neste capítulo. 

• Somente um diretório pode ser o diretó rio corre/lte; somente suas variáveis 
aparecem 'no menu USER. 

• Se um diretório A contém um d iretório B, então A é chamado o diretório 
pai de B, e B é chamado um subdiretório de A. 

• Se você iniciar no d iretório corrente e encontrar seu d iretório pai e, então, 
o próximo diretório pai, e ass im por diante, você sempre retornará para HO­
ME. Esta seqüência de diretórios (na ordem inversa) é chamada a trilha 
corrente. 

Você pode verificar a trilha corrente executando o comando P~TH. 

Selecione o menu MEMORY. 

. 1 MEMORY 1 
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Verifique a trilha corrente. 

PATH 'O. y. 

2: 'Rl+INV(INV(R2)+INV ... 
1: { HOME } 
GImllm:l!lmmlIlIEIIlIMmll!illlllI 

A lista que PATH devolve sempre começa com HOME e term ina com o diretó­
rio corrente. HOME é o ponto de partida para todas as trilhas e, desde que 
você nâo tenha criado outros diretórios ainda, HOME é também o diretório 
corrente. 

Para agrupar todos os seus problemas de engenharia elétrica, cr ie um subdire~ 
tório denominado EE . 

D EE CROIR 

Mude para o d iretório EE. 

EE [EliTER I 

Verifique a trilha corrente novamente. 

PATH 

3 : 
2: 'Rl+INV( INV(R2 HINV ... 
1: { HOME } 
GImllm:l!lmmlIlIEIIlIMmll!illlllI 

3: 
2: 'Rl+INV(!NV(R2)+INV .. . 
1: { HOME ) 
GImllm:l!lmmlIlIEIIlIMmll!illlllI 

3: 'Rl+INV(!NV(R2HINV ... 
2: { HOME } 
1: { HOME EE ) 
GImllm:l!lmmlIlIEIIlIMmll!illlllI 

Agora o diretório corrente é EE. Para ver um efeito da mudança para o diretó~ 
rio EE, apresente o menu USER. 

3: 'Rl+INV(!NV(R2)+INV ... 
2: { HOME } 
1: { HOME EE ) ------

Note que o programa RE NAME (criado no último capítulo) nâo aparece. So~ 
mente variáveis no diretório corrente (EE) aparecem no menu USER; RENA ME 
está no diretório HOME. 

Entretanto, você ainda poderia executar RENAME, digitando seu nome, já que 
qualquer variável, cujo d iretório está na lrílha corrente (HOME EE), pode ser 
encontrada pelo nome. 
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Este é um dos benefícios dos diretórios: se você colocar programas de uso geral, 
tal como RENA ME, //0 diretório HOME, você sempre poderá executá-los, lI1as eles Ilão 
irão atrapalhar, preenchendo () me/li. USER. 

Agora você pode trabalhar no novo dite tório EE. 

Elimine (DROP) as duas listas de trilha da pilha. 

2: 
I: 'RI+INVCINV(R2l+INV( 

R3l l ' ------
Armazene a expressão em uma variável denominada EQl (equação 1). Você ve­
rá a razão para este nome mais ad iante. 

[']EQ1 @9J IL _____ 1 

A variável EQl aparece em um menu USER. 

Vamos admitir que você utiliza rá esta expressão para uma variedade de pro­
blemas, cada um dos quais você quer tratar independentemente. Para fazer is­
so, você pode colocar os valores para cada problema em um subdiretório espe­
cífico para cada problema. 

Crie um subdiretório SPl (série-paralelo 1) para o primeiro problema. 

['] SP1 I ENTER I 
CRDIR I ENTER I 

o nome do novo su bdiretório aparece no menu USER. Pressione a tecla do 
menu para mudar para SPl. 

SPI IL _____ 1 

o menu USER está vazio novamente porque o diretório con"ente (SP"l) está vaz io. 

NT O comando DROP efetivamente deixa c,lir todil il pilha de 1 nivele () objeto no nÍvel"l é elimina­

do (cai fora da pilha). Por esta razão, muitas vezes neste manual, referimo-nos a OROr como 

eliminar. 
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Verifique a trilha corrente. 

PATH I ENTER I 3' 
2' 
1: { HOME EE SP1 } ------

Você pode encontrar qualquer variável nos diretórios HOME ou EE pelo no­
me, poryue estes diretórios estão na trilha corrente (HOME EE SP1), mas o 
menu USER somente mostra as variáveis no diretoria corrente (Sr-]) . 

Agora você está pronto para utilizar o Solver com a expressa0 EQ1. 

Utili,zando O Solver para Repetir um 
Cálculo 

Existem três passos básicos para utilizar-se o Solver com uma expressão . 

1. Armazene a expressão (ou o nome da expressão) em uma variável deno­
minada EQ (equação). O Solver requer uma variável com este nome. 

2. Utilize o menu Solver para atribuir valores às variáveis. 

3. Utilize o Solver para processar a expressão. 

4. Repita os passos 2 e 3 para outros valores. 

Aqui estao os passos para o exemplo presente. 

Passo 1: Armazene o nome EQl na variável EQ. 

Este passo pode surpreendê-lo -- por que armazenar um nome em urna variá­
vel? Por que não armazenar a expressão em si em EQ? A razão mais simples 
é que o nome EQl é mais curto e mais fácil de ser lembrado do que a equação 
toda. Você verá mais tarde, também, que este passo torna mais fácil ir e voltar 
entre diferentes equações. 

Coloque o nome EQl na pilha. 

O EQ1 I ENTEli] 3: 
?" { HOME EE SP1 } 
lo 'EQ1 ' ------

Se você se esqueceu da aspa D, você obteve a expressão em si na pilha. 
Neste caso, pressione I DROP I para eliminá-la e tente novamente. 
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Selecione o menu SOLVE. 

3: 
2: { HOME EE SPI } 
I: 'EQI' 
HH!lII!mI!mlIlIDmllrõ1!IillImiIII 

Utilize STEQ (Store Equatio/l = arl/Jazenar equação) para armazenar o nome EQl 
na va riável EQ. 

STEQ 

Passo 2: AtribuJ valores às variáveis. 

Apresente o menu Solver. 

SOLIJR 

3: 
2: 
I: { HOME EE SPI } 
HH!lII!mI!mlIlIDmllrõ1!IillImiIII 

3: 
2: 
I: { HOME EE SPI } 
[liJrn:::Jm:J~c:::=Jc:::=J 

As variáveis na equação corrente aparecem no menu Solver. (Se a equação con­
tém mais de seis va riáveis, pressionar I NEXT I apresenta linhas ad icionais de 
variáveis. ) 

Este menu tem aparência dife rente do menu USER porque traba lha diferente­
mente: o menu Solver arllla::el1a valores nas va riáveis, ao invés de processar 
variáveis. 

Agora você pode atribu ir valores às var iáveis R l, R2 e R3. Primeiro, armazene 
o número 8 na variável RI. 

!f"M: 
I: { HOME EE SPI } 
[liJrn:::JDLl~c:::=Jc:::=J 

Pressionar I RO é equivalente a colocilr ,; R l' na pilha e pressionar I 5TO I. 
Note que a linha de cima do visor mostra '0 nome da variável e o valor. 

Armazene o número 6 na variável R2. 

6 L_8XJ 
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Armazene o número 3 na variável R3. 

Pass'o 3: Processe a expressão. 

!r'· 
1: { HOME EE SP l } 
[li][li:][liJUllilc:::Jc:::J 

O rótulo de menu [gEf.E~1 significa "expressão igual a" - pressioná-la proces­
sa a expressão. 

o valor (10) é devolvido ao nível 1 e aparece em caracteres brancos com fundo 
preto, na linha su perior do visor. 

Passo 4: Repita passos 2 e 3 para ou tros valores. Por exem plo, qual o resulta­
do se R3 é 12? 

Armazene o número 12 na variáve l R3. 

12 ! R3 I 

Processe a ex pressão para os valores correntes de suas va riáveis. 

I!~~;ar 101 
1: 12 
[li][li:][liJ~c:::Jc:::J 

o novo valor (12) é devolvido ao nível 1 e apamce em caracteres brancos corn 
fundo preto, na linha superior do visor. 
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Utilizando um Conjunto Diferente de 
Valores 

Suponha que você deseje trabalhar num problema diferente, com valores di­
ferentes de R!, R2 c R3 e; m<lIS tarde, voltar aos valores agora atribuídos a 
essas variáveis. Você poderia reentrar todos os valores a cada vez que mudas­
se de problema, mas esta seção irá mostrar-lhe u ma maneira mais fáci l. Exis­
tem três passos: 

1. crie um novo diretório para os novos valores. 

2. defina a mesma expressão como sendo EQ. 

3. use o Solver C0l110 antes para atribuir valores e processar a expressão. 

Este processo mostra outro benefício dos diretórios: delltro de UlIl diretório, so­
mente w//{/ variável pode existir com lIIlI 1101IIe particular; mas fJlInlqllt'l' Illímcro de 
diretórios pode COllter lima lIariál,e/ COI/1 11111 110me particular. 

Passo 1: Crie um novo diretório. 

Desde que o novo diretório é uma alternativa a SPl, cha me-o SP2 e crie-o den tro 
do mesmo diretório-pai (nominalmente EE). Isto será o primeiro "ramo" dentro 
da sua estrutura de diretório - dois subdiretórios (SPl e SP2) dentro do mes­
mo diretório-pai (EE). 

Para criar um subdiretório dentro de EE, você precisa tornar EE o diretório 
corrente. (Qualquer subdiretório que você criasse agora seria dentro de S(1). 

Mude para o diretório EE . 

No Cu~~ent tquation 
2: 10 
1: 12 
HmlmmI!il!lmDliJ]ll!llml!illilD 

A calculadora emite um sinal, apresenta t·~ o C'JF'F"Eln LC'UA "r m,j (!\'ão Há Equa­
ção Corrente) c atíva o menu SOLVE. Isto ocorre porque não existe equação 
corrente 'EQ' no diretório EE. 

Crie um diretório SP2. 

[JSP2 3: ( HOME EE SPl ) 
. 1 MEMORY 1 eRO I R 2: 10 

1: 12 
ImlIlm:l!JmmmnCl!lmlISmll 
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Mude para ° diretório SP2. 

SP2 [ENTERl 3: ( HOME EE SPl } 
2: 10 
1: 12 
GmlImll!IIlimlJGlIIlIIllIlImItmmI 

Verifique a trilha corrente. 

PATH 3: 10 
2: 12 
1: ( HOME EE SP2 } 
GmlImll!IIlimlJGlIIlIIllIlImItmmI 

Note que HOME e EE estão na trilha corrente, como eles estavam quando SPl 
era o diretório corrente, mas SPI não aparece agora. Como resultado, você ainda 
pode encontrar as variáveis em HOME (tal como RENAME) e em EE (tal como 
EQ1), mas não as variáveis SPI (EQ RI, R2 e R3); agora você pode criar novas 
variáveis RI, R2 e R3. 

Passo 2: Defina a mesma expressão para ser EQ. 

Como antes, use STEQ para armazenar o nome EQl na variável EQ. 

D EQl I SOLV I STEQ 3: 10 
2: 12 
1: ( HOME EE SP2 } 
mMumJ!immDmllmmmmmn 

Passo 3: Utilize o Solver como antes para atribuir valores c processar a ex­
pressão. Suponha que os valores para o novo problema sejam: 

R1 ~ 11, 1<7 " 21, 1<3 ~ 7 

Selecione o menu Solver. 

SOLVR 3: 10 
2: 12 
1 : ( HOME EE SP2 } 
OIJm:JCITJffiElc::::Jc::::J 

Atribua os valores. 

!FOR 12 
1: ( HOME EE SP2 } 
OIJm:JCITJffiElc::::Jc::::J 
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Processe a expressão. 

!EXPR =I 

Para retornar ao problema anterior, você executaria EE (para mudar para o d i­
retório EE), executaria SPl (para mudar para o diretório SP1) e pressionaria I SOLV I SOLVR (para ativar o menu Solver) ; todos os valores de variáve is se­
riam os mesmos que existiam quando você deixou SP1 . 

Utilizando uma Expressão Diferente 
Agora que você tem dois conjuntos de valores para utilizar com a expressão 
EQl, tente criar uma segunda expressão EQ2 que você possa utilizar com quais­
quer dos conju ntos de valores. Há dois passos básicos: 

1. mude para o d iretório EE, crie a nova ex pressão e armazene-a em uma va­
riável EQ2 . 

2. mude para O diretório SP'1 ou SP2; mude o va lor de EQ de 'EQl' para 'EQ2' 
e utili7e o Solve r para calcular esta expressão. 

Passo 1: Mude para o diretório lI.::; crie <l nova expressão e armazene-a em 
uma variável EQ2. 

Mude para o diretório EE. 

EE I ENTER I No Current Equation 2: { HOME EE SP2 } 1: 16.25 
Hmllm!1l!m'1l1D1!1!1M!llll1milD 

Crie a nova expressão. Neste exemplo, EQ2 será uma cópia ed itada da expres­
são EQ I. 
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Devolva a expressão armazenada em EQ1 à piJha. 

I USER I EQ l 2: 16.25 
1: 'Rl+INV(INV(R2)+ INV ( 

R3)) , 1liU1lDll1IEJI __ _ 

Devolva a expressão à linha de comando . 

• []QiI] 

A expressão aparece em caracteres invert idos no nível l (claro em fundo escu­
ro), para alertá-lo que ela será substituída pelo conteúdo da linh a de coman­
do. O anúncio alfa a aparece, indicando que o modo alfanu mérico está ativo. 

Agora edite a expressão para representar a fórmula : 

R, + 

Mova o cursor par.;! a linha inferior da linha de comando. (As operações para 
mover o cursor estão no mel/li do C/lrsor - os rótulos impressos em branco bem 
acima das teclas do menu.) 

o men u do cursor está ativo toda vez que a linha de comando existe e nenhum 
menu é apresentado. Você pode ligar e desligar o menu do cu rsor pressionan­
do c::EJ. Pressionar .~ automaticamente liga o men u du cursor. 

Mova o cursor para imediatamente após o termo contendo R3. 

." 
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Selecione o modo de inserção. 

A forma do cursor muda para uma seta, indicando que o texto será inserido 
à esquerda do caractere, na posição do cursor. (Pressionar ~ uma se­
gunda vez, volta ao modo de substituição, onde o texto substitui o caractere 
na posição do cursor. ) 

Digite o segundo termo contendo R3. 

Subst itua a expressão no nível '1 pela expressão ed itada na linha de comando. 

2: 16.25 
1: 'Rl+INV(INV(R2)+INV( 

R3)+INV(R3», 1IiDI.u.1mIlI __ _ 

Armazene d nova expressão em uma variável EQ2. 

D EQ2~ 3: 12 
2: { HO ME EE SP2 } 
1: 16.25 1lN;l1IiDI.u.1mIlI __ 

Passo 2: Mude para o diretório SPl ou SP2; mude a definiç~io de EQ de EQl 
para EQ2 e utilize o Solver pilTa procl'ssar cl expressão. 

Para este exemplo, utilizl' os valores em SPl com a nova expressão. 

Mude para o diretório SP1. 

SP! 3: 12 
2: { Hot1E EE SP2 } 
1: 16.25 
IIDI_IDWI~ __ 
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Mude a definição de EQ de EQl para EQ2. 

D EQ2 1 SQLV 1 STEQ 3: 12 
2: { HOME EE SP2 ) 
1: 16.25 
HmJIl!mI!i:il!!IlIIm!II!l!IillIDU 

Processe a cxpressào EQ2 com os valores de SF'l. 

Para processar EQ2 com os valores de SP2, você poderia executar EE (par J. 
mudar de diretório de volta para EE) e, então, repetir o passo 2 acima, substi­
tuindo SP'I por SP2. 

Voltando ao Diretório HOME 

Admitindo que você tenha terminado por agora com o seu programa de enge­
nharia elétrica, você pode voltar ao diretório HOME. Uma vez que HOME é 
um d iretório permanente, seu nome está incluído no menu MEMORY. 

Mude para o diretório HO.\1E . 

• 1 MEMQRY 1 HOME 3: { HOME EE SP2 } 
2: 16.25 
1: 11 
GImlIm:J!IMlImlm:lClllmlOOl!IIll 

Verifique o menu USER. 

3: { HOME EE SP2 } 
2: 16.25 
1: 11 1mIIII_m::tl __ _ 

o rótulo de menu EE é o único sinal de tudo que você criou neste capí­
tulo - EQl, EQ2, os subdiretórios SPl e SP2 e todas as variáveis neles conti­
das. Esta é uma das grandes vantagens dos diretórios: 'uisto de seu diretório-pai, 
1111/ diretório completo - s/las 'uariávcis e se/ls próprios subdiretórios - aparece sim­

plesmente como o liOllle do dirl'fório. 
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Sumário 

Eis aqui a estra tégia que você segu iu neste capítulo. 

• Criar um d iretório para cada conjunto de problemas relacionados. 

• Armazenar cada expressão necessária para os problemas em uma variável. 

• Criar um subdiretório para os valores específicos em cada problema. 

• Utilizar o Solver cOm qualg uer combinação de expressões e valores. 
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5 
Funções de Números Reais 

Este capítulo apresenta os menus TRIG, LOGS e REAL. O menu TRIC con­
tém funções trigonométricas e comandos pertinentes a medidas angulares. O 
menu LOGS contém funçôes logarítmicas, exponenciais e hiperbólicas. O menu 
REAL contém comandos adicionais para números rea is. 

Todos os comandos destes men us sâo descritos brevemente no apêndice Df 
"Diagramas dos Menus". Para descrições completas, ver "TRIG", "LOCS" 
ou "REAL", no Manual de Referência. 

Funções Trigonométricas 

Esta seção mostra como selecionar o modo angular corrente, calcular com 7r 

e converter medidas angulares. 

Selecionando Medidas Angulares 

A calculadora pode interpretar argumentos angulares e resultados como graus 
eh61J de um círculo} ou como rad ianos (l/27r de um círculo). A escolha padrão 
é modo angular graus (Degrees). Para os exemplos desta seção, mude para 
o modo angular radianos. 

Apague a pilha e selecione o menu MODE . 

• 1 CCEAR 1 . 1 MODE 1 
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Os dois rótulos de menu mais à direita, DEG (degrees=gralls) e RAD 

(raâialls = rmiiallos) representam suas escolhas de um modo angular. Note que 
o rótulo DEG mostra um pequeno quadrado, indicando que o modo angu- -
lar corrente é gralls . 

Selecione modo angular radianos. 

RAD 

O anúncio de radianos (211") aparece e os rótulos de menu mudam. (A maioria 
das ilustraçues neste ma nual não mostra os anúncios. Pc1ra localizar o anúncio 
(211" ), veja a ilustração à prigina 27.) 

Apresente a primeira linha do menu TRIG. 

Estas são funções de um número, agindo sobre um número no nível 1. Para 
números reais, o l11~do angular afeta como Sl~ (seI/o), COS (cossel/o), e TAN 

(tanSl'l1te) interpretam seus argumentos; e C0l110 ASI1\' (a/"co St:'IW), ACOS (a/"co 

cosseno) e ATAN (arco !al/sel1te) expressam seus resultados. 

Você utilizará a função SU\ na discussão sobre 7r que vem a seguir. 

Utilizando 7r 

o número transcendental 11" nolO pode ser representado exatamente em uma 
forma decimal finita. Em geral, a aproximação de 12 dígitos da calculadora 
(3 .14159265359) resulta em uma precisão de 12 dígitos, a qual é suficiente para 
a maioria das ap!icac,:õe::.. 

A HP-28C também oferece uma constante simbólica 7r llue representa 7r ex,lta­
mente. Em modo angular radianos, as funções STN, COS e TAN reconhecem 
a constante simbólica 11" e produzem um resultado exato. As funções SIN eCOS 
também reconhecem 7r .. '-:?, 
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Para outras funções, a constante simbólica 7r produz uma expressão contendo 
7r. Se você forçar um número real como resultado, a calculadom utiliza a apro­
ximação de 12 dígitos. 

Para demonstrar a diferença entre 3. -14159265359 e 7r , calcule o seno de cada 
um dele .... 

Coloque' 7r ' fW nível 'I . 

• 01 ENTER 1 

Embora este objeto parcç.;l um nome, é nil realidade u ma expressão com um 
único termo: a constante simbólica 7r . 

Force um número real como resultado, utilizando -> NUM (para nlÍmero) 

.I +NUMI 3: 
2: 
1: 3.14159265359 
IIEIImmlDBlmaG:IIDml 

A aproximação de 12 dígitos para íT (3.14159265359) é devolvida ao nível 1. 

Calcule II seno da aproximação de 1[' • 

SIN 3: 
2: 
1: -2.06?6153?35?E-13 
IIEIImmlDBlmaG:IIDml 

o resultado (- 2.06761537357 X 10 13) não é exatamente O, porque o argumen­
to (3.14159265359) não é exatamente 1[' . 

Agora calcule o seno de 7r . 

3: 
2: -2. 06?6153?35?E-13 
I: 0 
IIEIImmlDBlmaG:IIDml 

A função SIN reconhece a constante simbólica 7r e devolve o resultado exato (O). 
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Convertendo Medidas Angulares 

o menu TRIG contém comandos que convertem um ângulo de um sistema 
de medidas para outro. Estes comandos estão na terceira linha do menu TRIG. 
Dê uma rápida examinada na segunda linha, antes de continuar para a terceira. 

Apresente a segunda linha do menu TRIG. 

3: 
2: -2. 06761537357E-13 
1: 0 
GIlIImi'lIJmIIRllIII1ID_ 

Estes comandos operam com números complexos e são duplicados no menu 
COMPLEXo Números complexos são descritos no próximo capítulo. 

Apresente a terceira linha do Illenu TRIG. 

3: 
2: -2.06761537357E-13 
1: 0 
H:ImCImllIllmlCImlGllllmlll 

Você utilizará os comandos HMS-4 e D-+R para converter um ângulo expres­
so em graus, minutos e segundos para um ângulo expresso em radianos. 

Os quatros comandos HMS (!:oras-lllil1l1tos-segundos) permitem que você ca\cll­
le com números cujas partes fracionárias estão expressas como minutos e se­
gundos. Tais números precisam ter o seguinte formato especial, denominado 
o formato HMS : 

h.MMSSs 

onde fi representa horas (ou graus), MM representa minutos, SS representa 
segundos e s representa fração decimal de segundos. MM e SS representam 
cada um dois dígitos; h e s representam gualguer número de dígitos. 

Os comandos -4 HMS (decil1lal-para-HMS) e HMS-4 (HMS-para-decimal) conver­
tem um número real do formato decimal normal para o formato especial HMS 
e vice-versa. Os comandos HMS+ (HMS mais) e HMS - (HMS menos) adicio­
nam e subtraem números no formato HMS, com resultado também no forma ­
to HMS. 
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Por exemplo, converta 141 0 26' 15" para graus dec imais. 

Entre o número no formato HMS. 

141.2615 2: -2. 06761537357E-13 
1: 0 
141. 26 150 
mIJlilCIm:lIlIII!iIICImlIIimIUllII 

Converta o número do formato HMS para graus decimais. 

HMS-+ 3: - 2 .06761537357E-13 
2: 0 
1: 141.4375 
mIJlilCIm:lIlIII!iIICImlIIimIUllII 

As outras duas funções nesta linha de menu, 0-R (grtms-pa ra-radim lOs) e R - O 
(radia ll os-para-graus) converteJ11 um número real de medida angular graus para 
med ida angular rad ianos e vice-versa . 

Converta o número no n ível 1 de graus para rad ianos. 

O+R 3: -2.06761537357E-13 
2: 0 
1 : 2. 46855006079 
mIJlilCIm:lmmlrnm:llIimI1IlIlRI 

Resumindo, você calculou: 

141" 26' 15" - 141.4375° 2.46855006079 rad ianos. 

Funções Logarítmicas, Exponenciais e 
Hiperbólicas 

o menu LOGS contém funções logarítmicas e exponenciais, comum e natural 
e funções hiperbólicas. Para uma descrição detalhada des tas funções, ver 
" LOGS" no Manual de Referência. 

Apresente a primeira linha do menu LOGS . 

• 1 LaGS 1 3: -2 . 06761537357E-13 
2: 0 
1 : 2. 46855006079 
Damll!llmllDIII1!:lD1mII 
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As funções LOG (logaritlllo C01ll1/1II) e ALOG (antilogarifmo comum) calculam lo­
garitmos e exponenciais na base 10. As funções LN (logaritmo /latural) e EXP 
( e;rpollclIcialnatural) calculam logari tmos e exponenciais na base e. (e é um nú­
mero transcendental aproximadamente igual a 2.71 828182846.) 

Para um argumento x, a função LNPl (In mui., 1) ldkuld In (x + 1), e d fUIH,:dU 

EXPM (exp mel/os 1) calcula (exp x) -L Para argumentos próximos de O, cada 
uma destas funções oferece maior precisão do que a seqüência corresponden­
te de funções. (Um ,exemplo utilizando LNPl aparece em "Valor do Dinheiro 
no Tempo", à página 103.) 

Apresente no visor a segunda linha do menu LOGS. 

3: -2.06761537357E- 13 
2 : 0 
1: 2.46855006079 
m:TII r;m:rn I!I!!i!Ir:IiIlI!i:I m::I:IlEIlIlI 

Estas são as fu nções hiperbólicas e suas inversas: SINH (se/lO hiperbólico) e 
A51NH (arco-sello hiperbólica), COSH (cosseno hiper/Jólico) e ACOSH (arco-cosseno 

hiperbólico) e TANH (tallgente hiperbólica) e ATANH (arco-tllllge/lte hiperbólica). Estas 
funções derivam de e', a função exponencial natural. Todas sâo funções de um 
número que atuam sobre O objeto no nível 1. 

Outras Funções Reais 

o menu REAL 'contém funções que se aplicam primordialmente a números 
reais. 

Selecione o menu REAL. 

. 1 REAL 1 3: - 2.06761537357E-13 
2: 0 
1: -2.46855006079 
II:lJiJIImiIIlIJ:JlIDam:IDmI:llI 

A função NEG (tomar Ilexntivo) devolve -x para um argumento x. A função 
FACf (fatorial) devolve li! para um inteiro positivo 11 ou a função gama r(x + 

1) para um argumento não inteiro x. O comando RAND (mudulII 11IImber >= mí M 

mero aleatório) devolve um número aleatório calculado de uma semente especi­
ficada por RDZ (ralldomize). 
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As funç6es MAXR (máximo real) e MINR (mínimo real) devolvem constantes sim­
bólicas para o maior e o menor números reais positivos representáveis na 
HP-28S. (Para forçar um resultado numérico para uma constante simbólica, ver 
"Utilizando 7r" à página 74.) 

esta seçâo mostra como utilizar a funçao NeG. Por conveniência, você pode 
executar NEG pressionando ~ (trocar silJal) se nâo houver linha de coman­
do presente. Para entrar o comando NEG na linha de comando .- por exem­
plo, quando você está d igitando um programa - pressione HEG ou CID 
[E]@] 

Agora troque o sinal do nú mero no nível 1 duas vezes, uma vez pressionando 
~ e outra pressionando NEG 

Troque o sinal do número no nível 1. 

3: -2. 06761537357E-13 
2: 0 
1 : 2. 46855006079 
ICIDI mB IlI:I:IlIIIIDl!II GIlII!lIIGillI1I 

Troque o sinal do número uma segunda vez . 

t'lEG 3: -2. 06761537357E-13 
2: 0 
1: 2.46855006079 
ICIDI mBIlI:I:IlIIIIDl!IIGIlII!lII GillI1I 

Definindo Novas Funções 

Você pode criar variáveis programa que operam como as funçCles pré­
programadas da HP-28S - você pode até mesmo utilizá-las em expressões. Tais 
variáveis programa, denominadas fUllçoes do usuário, precisam preencher dois 
requisitos : 

• indicar seus argumentos explicitamente . 

• devolver exatamente um resultado. 
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Por exemplo, você pode definir uma função COT para a função cotangente, 
onde cot x = l /tan x. 

Inicie o programa . 

o 

indique o argumento. 

2: 0 
1 : 2. 46855006079 
«I 
C1H1l:lD IiIlI:IlIIIl!lIiII GllIIIlI GmIlI 

o 
2.46855006079 

A seta para a direita indica que o nome seguinte representa uma variávellocal, 

que existe somente dentro des te programa . 

É úti l seguir a lg~ma convenção para d istingu ir suas variáveis locais de suas 
variáveis ordinárias ou "globais". Este manual utiliza letras minúsculas para dis­
t inguir variáveis locais. (Press ionar ~ uma vez, muda para letras minúscu­
las; pressionar ~uma segunda vt:.'z, muda de volta para letras maiúsculas.) 

Definfl a função. 

D . [!J [j] TAN [j] lliJ X 

Entre o programa . 

I ENTER I 

2: 0 
1: 2.46855006079 
«~ x ' INV (TAN(xl 
CIH Il:lDIiIlI:IlIIIl!lIiIIGllIIIlIGmIlI 

2: 2.46855006079 
1: « ~ X 'INV<TAN( x»' 

» 
C1H1l:lD IiIlI:IlIIIl!lIiII GllIIIlI GmIlI 

o fpcha mento de parênteses e delimitadores é efetuado automaticamente. 
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Este programa significa: tome um argumento da pilha (em sin taxe RPN) ou 
da expressão (em sin taxe algébrica) e chame-o de x; então processe a expres­
são l/tan X, utilizando a definição local de x. 

Armazene o programa na variável COT. 

D COT I STO 1 3: 2.06761537357E-13 
2: 0 
1 : 2. 46855006079 
EmlWUmIllD!HIGll!llJllGilllll 

Agora, você pode u tilizar COT tan to em sin taxe RPN como algébrica, da mes­
ma fo rma que as funções trigonométricas pré-programadas. 

Calcular cot 45° u tilizando RP/\' . 

• 1 MODE 1 DEG 3: 0 
45 1 USER] COT 2: 2.46855006079 

1 : 1 mII-.nII_m:J:I __ 

Calcule cot _450 utilizando sintaxe algébrica. 

D COT [JJ - 451 ENTER 1 

Processe a expressão. 

1 EVAl 1 

\ 

3: 2 .46855006079 
2: 1 
1: 'COT(-45), mII-.nII_m:J:I __ 

3: 2.46855006079 
2: 1 
1: -1 mII-.nII_m:J:I __ 
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Funções com Números 
Complexos 

6 

A HP-28S inclui um tipo de objeto que representa nümeros complexos. Por 
exemplo, o número complexo z = 3 + 4i é representado pelo objeto':::3 I 4). 
Como cada número complexo é um único objeto, você pode calcular com I1ll­

meros complexos tão facilmente quanto com números reais. 

o par de números reais nUln nú mero complexo pode representar as coordena­
das de um ponto em um plano. Por exemplo, a HP-28S ut iliza números com­
plexos para rep resentar coordenadas para traçar um gráfico. A segunda seção, 

. neste capítulo, descreve dois sistemas de coordenada.s, retangulares e polares, 
e mostra como converter um ponto de um sistema para o ou tro. 

Utilizando Números Complexos 

A maioria das funções que são válidas para números reais, são válidas da mes· 
ma manei ra para números complexos. Por exemplo, você efetua cálculos ar it· 
méticos com números complexos da mesma form a que você o faz com núme· 
ros reais - coloca os números na pilha e executa a fu nção. Tente calcula r O 

segu inte: 

((9 + 2i) + (- 4 + 3i)) x (6 + i) 

Apague a pil ha e entre 9 + 2i . 

• 1 eLEAR 1 

[j] 9 O 2 I ENTER I 
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Adicione -4 + 3i. (Lembre-se de pressionar [D~ para entrar - 4.) 

[IJ- 4 030 

Multiplique por 6 + i. 

3: 
2: 
1: (5, 5) mlllIllIIII_ImIiJ __ 

3: 
2: 
1: (25, 35) mlllIllIIII_ImIiJ __ 

Algumas vezes um argumento real pode produzir um número complexo como 
resul tado. 

Calcule .r=- 4 . 

-4.~ 

Calcule arco-seno 2. 

2@i§] ASIH 

3: 
2: (25 35) 
1: (ê,2) mlllIllIIII_ImIiJ __ 

2: ( 13,2) 
1: ( 1. 571379632679, 

-1.31695789692) 
I!EIImIlID!IImalRl:llElICl 

Funções especificamente para números complexos estão no menu COMPLEXo 

Selecione o menu COMPLEXo 

. 1 COMPLX 1 2: (13, 2) 
1: (1.571379632679, 

-1.31695789692) 
ual!mll_IIlIIIm:D1!imI:I 

Todos os comandos no menu COMPLEX são descritos brevemente no apênrl i­
ce D, "Diagramas dos Men us". Para descrições completas, ver "COMPlEX" no 
Manual de Referência. 

• R ...... C (real-para-complexo) converte dois números rea is x e y em um número 
complexo (x,y). 

• C ...... R (complexo-para-rea/) converte um número complexo (x, .11) em dois nú­
meros reais x e y. 

• RE (parte real) devolve x para um argumento complexo (x, y). 
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• IM (parte imaginária) devolve y para um argumento complexo (x, y) . 

• CONJ (co1l jusarlo) devolve (x, - y) para um argumento complexo (x, y). 

• SICN devolve (x./ .. .,/x2 +!/2, yi,,/"X2 +7) para um argu mento complexo 
(x, y). 

Apresente no visor a próxima linha do menu COMPLEXo 

2: (0,2) 
1: (1.57079632679! 

-1.31695789692! 
IIlmIIIIllIIIllBClDIIíll!1II_ 

Estas fu nções (com exceção de NEG) relacionam-se com números complexos 
em coordenadas polares. 

Utilizando Coordenadas Polares 

Um ponto em um plano pode ser descr ito por dois sistemas diferentes de coor­
denadas. A ilu stração abaixo mostra u m ponto descrito de duas maneiras, em 
notação retangular Cr, y) e em notação polar (r, 8). 

1, 
r \ 
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• R-P (retangular-para-polar) converte um número complexo em notação re­
tangular (x, y) para notação polar (T, 9). 

• P- R (polar-para-retang/llar) converte um número com plexo em notação po-
lar (T, 9) para notação retangular (x, y) . 

• ABS (valor absoluto) devolve r para um argumento complexo (x , y) 

• NEG devolve ( - x, - y) para um argumento complexo (x, y) . 

• ARG devolve e para um argumento complexo (x, y). 

Note que somente P-R interpreta u m número complexo como coordenadas 
polares; todas as outras funções - aritmética, trigonométrica, logarítmica, hi ­
perbólica etc - interpretam um número complexo como coordenadas retan­
gulares . Lembre-se desta regra importante: qualquer Illímero complexo em coor­
delladas polares precisa ser convertido para coordel1adas retangl/ lares antes que você 
possa utilizá-lo em um cálculo. 

Como um exemplo de aritmética com coordenadas polares, suponha que vo­
cê viaje d uas milhas com a bússola indicando 36° e, então, três milhas com 
a indicação de 65°. Qual é a distância resultante e a direção, calculadas com 
duas casas decimais? 

Selecione modo angular graus (DEG) e FIX 2 para apresentação dos nÚmeros. 

111 MODE I DEG 2 FIX 3: (25.00~35.00 ) 
2: (0.0~,2 . 00) 
1: (1.57 , - 1.32) 
_IiEIJIImIIEHmElJI~ 

Entre a primeira distância e a direção angular. 

[j] 2 [] 36 2: (0.00,2.00) 
1 : ( 1. 57, - 1. 32) 
(2,360 
_IiEIJIImIIEHmElJI~ 

Converta para coordenad as retangulares. 

111 COMPlX 11 NEXT I P+R 3: (0.00,2.00) 
2: (1 . 57~-1 .32) 
1: ( 1. 6<:: ,1. 18) 
IIlmIDli1II:iD!iIICIHIIlm!II_ 

Entre a segunda distância e a direção angu lar. 

[j]3 []65 2: 
1: 

(1. 57 ~ -1. 32) 
(1. 6<::,1. 18 ) 

(3,650 
IIlmIDli1II:iD!iIICIHIIlm!II_ 
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Converta para coordenadas retangulares. 

P>R 3: (1.57 -1.32) 
2: (1. 6~, 1. 18) 
1: (1.27,2.72) 
GmDaIJaEmllIlil!ill_ 

Adicione as coordenadas retangulares. 

3: (0.00,2.00) 
2: (1.57~-1.32) 
1: (2.8~,3.89) 
GmDaIJaEmllIlil!ill_ 

Converta para coordenadas polares. 

R>P 3: (0.00,2.00 ) 
2: (1.57,-1.32 ) 
1: (4 .85,53.46) 
GmDmlIJaEmllIlil!ill_ 

A distância resu ltan te é 4.85 milhas, e a direção angular resultante é 53.46°, 

Uma Função do Usuário para Adição 
Polar 

Aqui está um programa simples, PSUM (soma polar), para automatizar o pro'­
cesso que você executou manualmente, na seção anterior. 

Inicie o programa. 

2: (1.57,-1.32) 
1: (4.85,53.46) 
"I 
GmDaIJaEmllIlil!ill_ 

Indique os argumentos. (Use um espaço pilril C;Ppi'lrflr os doi,c; argumentos.) 

. 6 [TI] x I SPAC' I y 2: (1 .57,-1.32) 
1: (4.85,53. 46) 
,,-> X YI 
GmDaIJaEmllIlil!ill_ 

A seta à direita indica que os nomes seguintes são variáveis locais: que só exis­
tirão dentro desse programa . 
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Defina a função. 

D R'P [i] P'R 

P+R [i] y I ENTER I 
[i] x .[i] [i] "'2:-:-: -----,-("4 --;. 8""5~l.-;=53"".-'4""6"") 

1: « ~ X Y 'R~P(~~R(x)+ 
P~R(y))' » 

IIlmIIGaIElBClHIIlIl!1II_ 

o fechamento do parênteses e delimitadores é colocado automaticamente. 

Este programa significa: tome dois argumentos da pilha (em sintaxe RPN) oU 
da expressão (em sintaxe algébrica) e chame-os x e y; então calcule as coorde­
nadas polares da soma das coordenadas retangulares de x e y. 

Armazene o programa na variável PSUM. 

D PSUM [Sl'i5] ~3~:----------(~0~.~0~0~,~2~.~0~0"") ~ 
2: (1.57,-1.32) 
1: (4.85,53.46) 
IIlmIIGaIElBClHIIlIl!1II_ 

Agora, utilize PSUM para repetir o cálculo anterior, uma vez em sintaxe RPN 
e outra em sintaxe algébrica. 

Entre a primeira d istância e a direção angular. 

[i] 2 D 36 I ENTER I 3: (1.57,-1.32) 
2: (4.85,53.46) 
1: (2.00,36.00) 
IIlmIIGaIElBClHIIlIl!1II_ 

Entre a segunda distância e a direção angular. 

[i] 3 D 65 

Execute PSUM. 

~ PSUM 

2: (4.85,53.46) 
1: (2.00,36.00) 
(3,650 
IIlmIIGaIElBClHIIlIl!1II_ 

3: (1.57,-1.32) 
2: (4.85,53.46) 
1: (4.85,53.46) 
IE!lDDIllIIllIIII_m:J:I_ 
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o resultado coincide com a resposta anterior. 

Agora tente a s intaxe algébrica . 

CJ PSUM OJOJ 2 O 36 . OJDOJ 3 
O 65 I ENTER I "2;-;:,----------;( 4..--c. 8"'5=,""5"'3'.-:4"6"'") 

1: 'PSUM«2,36 ),<3,65» , 

Os parênteses ex ternos e a vírgula central defin em os argumentos para PSUM; 
os outros parênteses e vírgu las são partes da sintaxe dos números complexos. 
Não esq ueça que você necessita de dois conju ntos de parênteses, quando utili­
za um núm ero complexo como um argu me nto em sintaxe algébrica . 

Processe a expressão. 

3: <4 .85 , 53.46 ) 
2: (4.85,53.46) 
1: ( 4.85,53.46) 
m:mmllllDl_lmliJ_ 
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7 
Traçando Gráficos 

Este capítulo introduz traçado de gráficos na HP-28S. Traçar gráficos é ú til por 
si só, dando um entendimento visual de como uma expressa0 ou equação se 
comporta . Em adição, o traçado do gráfico de uma expressão torna fácil a esti­
mativa de raízes, máximos ou mínimos. O próximo capítulo, "O Solver", mos­
tra como utilizar o Solver para transformar estimativas em números precisos. 

Neste capítulo, você aprenderá como utilizar alguns dos comandos no menu 
PLOT. Todos os comandos no menu PLOT sao descritos brevemente no apên­
dice D, "Diagramas dos Menus", Para descriçoes completas, ver "PLOT' no 

Manual de Referência. 

Como primeiro exemplo, você traçará o gráfico de 5i11 x em modo angular ra­
dianos, mas existem passos preliminares para assegurar que o seu visor coin­
cidirá com as ilustrações. 

o traçado de gráficos utiliza uma variável denominada PPAR, para armazenar 
uma lista de parâmetros de traçado de gráficos. Elimine ("purge") qualquer PPAR 
existente, para assegurar que o próximo gráfico utilizará os parâmetros padrão 

de traçado de gráficos. 

Apague a pilha e selecione o menu PLOT. 

. 1 C l EAR 1 

. 1 PlOT 1 

Apresente a segunda linha do menu PLOT 
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Elimine ("purge") qualquer PPAR existente. 

D PPAR .1 PURGE 1 

Selecione modo angular radianos e modo de apresentação de números STD. 

. 1 MOD 1 RAD STD 

Agora entre a expressa0. 

D~ SIN x [ENWiJ 3: 
2: 
1: 'SIN(X)' 
1IiIillI1JEl1Kam:aG:JII:lllCl 

Armazene a expressão como eq/lação COYYCI/te - uma variável normal com o no­
me especial EQ. (Esta é a mesma convenção que você seguiu com o Solver, 
no capítulo 4.) 

. 1 PlOT 1 STEQ 

Pressionar STEQ é equivalente a pressionar CJ EQ I STO I. 

Trace o gráfico da expressa0. 

DRAW 

Espere até o anúncio ((-}) desaparecer, indicando que o gráfico está completo. 

A linha horizontal é o eixo para a variável independente (x neste exemplo), 
e a linha vertical é o eixo para a variável dependente (o valor da expressão sin 
x). As marcas, em ambos os eixos, assinalam intervalos de comprimento 1. 
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Imprimindo um Gráfico 

Se você possui uma impressora HP 82240A, você pode imprimir uma imagem 
do gráfico que acabou de traçar da seguinte maneira: 

1. posicione a impressora de acordo com as instruções no manual da 
impressora. 

2 . pressione e mantenha pressionado []E]. 

3. pressione ITJ (a tecla com "PRINT" escrito acima dela). 

4. solte [ê5iD . 

Esta seqüência de teclas é o equivalente, no teclado, ao comando PRlCD (i11J~ 
prima LCD, encontrada na primeira linha do menu PRINT). Você pode utilizar 
estas teclas para imprimir o visor, praticamente, a qualquer tempo, sem per­
turbar a operaçao da calculadora . 

Se você escrever um programa para traçar o gráfico de uma expressão e impri­
mir o resultado, utilize a seguinte seqüência de comandos: 

... CLLCD DRAW PRLCD .. 

Retornando ao exemplo presente, restabeleça a apresentação normal da pilha 
no visor. 

Mudando a Escala do Gráfico 

Em geraL traçar o gráfico de uma expressão não produz resultados elegantes 
da primeira vez . Quando você estiver traçando o gráfico de uma expressão, 
que não lhe é familiar, poderá ser necessário ajustar. a região do traçado do 
gráfico - definida pelos parâmetros de traçado do gráfico - para mostrar as 
características relevantes da expressão. 
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Se você sabe, antecipadamente, a região que deseja mostrar no gráfico, pode 
mudar diretamente os parâmetros de traçado de gráfico em PPAR. (pPAR é des­
cr ito em detalhe em "PLOT", no Manual de Referência). Mais freqüentemente, 
necessita experimentar, para encontnn a região que você deseja traçar no grá­
fico. Este manual mostra como u tilizar os comandos no menu PLOT para con­
vergir suas tentativas para o traçado desejado. 

Para o segundo exemplo, você traçariÍ o gráfico da expressão x3 - x2 - X + 3. 

Coloque a expressão no nível 1. 

D X . 0 3 [J x . 0 2 [J X [D 3 
I ENTER I 

Armazene a expressão como a eauação corrente. 

S TE Q 

Trace o gráfico da expressão. 

ORAW 

I I , I 

A linha horizontal é o eixo para x e a linha vertical é o eixo para o valor da ex­
pressão .~ - x2 - X + 3. 

Este gráfico mostra um zero da expressão - um valor de X para o qual o valor 
da expressão é zero. O zero está loca lizado onde o gráfico da expressão cruza 
o eixo X. No próximo capítulo, utilizaremos o Solver para encontrar o número 
preciso para este zero. 

Para mostrar mais do gráfico, expanda a escala vertical e trace o gráfico 
novamente. 

Restabeleça a apresentação normal da pilha no visor. 
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Expanda a altura por um fator de escala de 2, utilizando a operaçào *H 
(vezes altura) na próxima linha do menu . 

1 NEXT 12 *" 

Trace o gráfico novamente com os novos parâmetros de traçado . 

• 1 PREV 1 ORA" 

I I ,--t:, 
As marcas no eixo horizontal ainda assinalam intcrval05 de comprimento '1, 
mas agora as marcas no eixo vertical marcam intervalos de comprimento 2. 

A segu ir você transladará O gráfico, movendo a parte interessante para o cen­
tro do visor. 

Transladando O Traçado de um Gráfico 

Após traçar cada gráfico, a calculadora deixa uma retícula no centro do visor. 
(Você nào pode ver a retícu la quando os eixos estão no centro do visor.) Você 
pode utilizar a retícula para digitaliZllr qualquer ponto no visor, devolvendo as 
coordenadas do ponto para a pilha. Digitalizaremos o ponto que queremos que 

seja o centro do próximo gráfico e utilizá-Io-emos para ajustar os parâmetros 
de traçado de gráficos. 

Mova a retícula para a posição indicada. 

[!] (pressione 4 vezes) 
[!] (pressione 9 vezes) 

Digitalize o ponto. 

, I 

',':r' , I 
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Retorne para a apresentação da pilha no visor. 

As coordenadas do ponto digitalizado, representados por um número com­
plexo, estão no nível 1. 

Redefina o centro do gráfico, utilizando CENTR na próxima linha do menu. 

1 NEXT 1 CENTR 

As coordenadas sao tomadas da pilha e utilizadas para aj ustar os parâmetros 
de traçado de gráficos. Diversamente de *H , CENTR não muda a 
escala . 

Tente traçar outro gráfico. 

. 1 PRE V 1 DRAW 

,I 
Agora, amplie uma parte interessante do gráfico. Você poderia utilizar *H 
novamente, com um fator de escala fracionário. (Por exemplo, um fator de es­
cala .5 retornaria retornar a escala do eixo vertical ao seu valor original.) Mas 
existe uma maneira mais flex ível de ampliar-se uma parte de um gráfico. 

Redefinindo OS Extremos do Gráfico 

Desta vez, você d igitaJizará dois pontos : um para indicar o canto esquerdo 
inferior do novo gráfico e um para o canto direito superior, para ampliar a por­
ção deli mitada do gráfico. 

Mova a ret ícula para o canto inferior esquerdo desejado. 

, I 
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Digitalize o ponto. 

~ 

,I 
Mova a retícula para o canto superior direito desejado. 

r--------,--~----_, 

.. ~/~ 
" ' 

Digitalize o ponto. 

,I 
Retorne para a apresentação da pilha no visor. 

3: 
2: (-1.5, 1.2) 
1: (2.1,3. 6) 
HmIImm1mmJlmlIImImmiIII 

As coordenadas do canto inferior esquerdo, representadas por um númuo com­
plexo, estão no nível 2. As coordenadas do canto superior direito estào no ní­
vel 1. (Suas coordenadas podem diferir ligeiramente das da ilustração.) 

Redefina o canto superior direito do gráfico, utilizando PMAX (plof l1Iaxill1a 
= mnximo do gráfico). 

PMAX 3: 
2: 
1: (-1.5,1.2) 
HmIImm1mmJlmlIImImmiIII 

As coordenadas são tomadas da pilha e utilizadas para ajustar os parâmetros 
de traçado de gráficos. 

Rcdefina o canto inferior esquerdo do gráfico, utilizando PM I N (plot milli­
ma = mínimo do grnfico). 

PMIN 
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Tente traçar outro gráfico. 

ORA~l 

Uma vez que você mudou a altura e a largura do gráfico, tanto a escala vertical 
(orno a horizonta l foram mudadas. 

o traçado do gráfico mostra dois extremos no gráfico da expressão - um máxi­

m(l!ocal L' um mínimo local. No próxi mo capítulo, você utilizará o Solver para 
encontrar um valor preciso para o mínimo. Para evitar a repetição de todos es­
tes passos para gerar nossos parâmetros cor rentes de traçado de gráficos, ar­
mazene o valor corrente de PPAR em u ma variável com um nome diferente. 
Para recriar este gráfico no prôxi mo capítulo, você restaurará PPAR para seu 
valor corrente. 

Retorne para a 3prL'sentação da pilha no visor. 

Cologue o \'alor corrente de PPAR na pilha. 

[NE0J PPAR 1: { (-1.5!1.2) 
(2.1,3.b) X 1 (0,0) 
} 

ImlIIDDllllIIDtrem.:lm1l:l:ll 

Para informações sobre os parâ metros de traçado de gráficos e para detalhes 
sobre traçado de gráficos em geral, ver "PLOT" no Manual de 'Referência . 

Crie a variável PPAR1 que contém os parâmetros de traçado de gráficos 
correntes. 

o PPARl IT@J 

Agora, você está pronto para utilizar o Solver a fim de encontrar números pre­
cisos para o zero e {) mínimo local da expressão. 
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Traçando Gráficos de Equações 

Os exemplos, neste capítulo, eram ambos expressões, mas as meSnl.b reg r,ls 
e técnicas se aplicam para traçar gráficos rle equilçôes. Quando a vMiavel EQ 
contém uma equação, DRAW lraça o gráfico de cnda 1I1('mlno da cqU.:1~.l() çomo 

uma expressão. Você pode encontrar uma raiz da equação, encontrdnclo ondt:' 
os dois gráficos se crUZ<1m, porque aí é onde os dois membros da equa,-:lo têm 
valores iguais. 
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8 
o Solver 

Este capítulo descreve como encontrar uma raiz e um mínimo da expressão 

da qual você traçou o gráfico no capítulo anterior. Execute os passos do capítu­
lo anterior, se ainda não o fez, porque você necessi tará de alguns dos resultados. 

Veja uma descrição completa do Solver, em "SOLVE" no Manual da Referência . 

Encontrando um Zero de uma Expressão 

o exemplo seguinte admite que a expressão x3 - x2 - X + 3 é ainda a equa­
ção corrente e que você criou a variável PPAR1, como descrito no capítulo an­
terior. Você traçará o gráfico da expressão novamente, digitalizará uma estima­
tiva para um zero da expressão ef então, utilizará o Solver para encontrar um 
valor mais preciso para o zero. 

Antes de iniciar estes exemplos, apague a pilha, selecione modo angular ra ~ 

dianos e modo de apresentação de números FIX 2 . 

• 1 (lEAR 1 

.1 MOOE 1 RAD 

2 FIX 

Elimine ("purge") o PPAR existente para assegurar que o próximo gráfico utili­
zará os parâmetros padrão de traçado de gráficos . 

• 1 PlOT I~ 
['] P PA R • [i'tJfiii[CõP~U"'R GocE"1 
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Agora, trace o gráfico da expressão . 

• 1 PREV 1 ORAW 

I I I , 
Este gráfico mostra um zero da expressão - um valor de X para o qual o valor 
da expressão é zero. O zero é local izado onde o gráfico da expressão cruza o 
eixo horizontal. 

Mova a retícula para a intersecção aproximada do gráfico com o eixo horizon­
tal. (t;ti li ze [!]. [!], ~e [B para mover a retícula .) 

,-----,---",----, 

Digitalize esta estimativa para a ra iz . 

j , 

Você uti li zará este ponto como uma estimativa para encont rar o zero exato da 
expressão. (Caso a expressão tenha mais do que uma raiz, a estimativa indica 
a que você quer.) 

Retorne para a apresentação da pilha no visar. 

3: 
2' 
1: ( -1.30,0.00) 
JimlIJmlum:Jlm:J!lmImmm 

As coordenadas do ponto d igi talizado, representadas por um número comple­
xo, estão no nível 1. (Suas coordenadas podem diferir ligeiramente das da 
ilustração. J 

Selecione o menu Solver. 

1 SOLV 1 SOL VR 3: 
2: 
1: (-1.y0,~.00) 
DO ffiEl c::::::::J c::::::::J c::::::::J 
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o menu Solve r mostra todas as va riáveis na equação corrente (somente X nes­
te exemplo) . 

Armazene a estimativa digitalizada na variável X. 

L lLJ 

Embora o ponto d igital izado contenha duas coordenadas, o Solver utilizará ape­
nas a primeira coordenada como uma estimativa . 

. Agora encontre X . 

• L .o .... J 

A mensagem ':; JGrl PEI"IEf;"~ : A L (inversão de sinal) indica que o Solver encontrou 
uma solução aproximad a, correta até 12 d ígitos. Se o Solver encontrasse uma 
solução exata, apresentaria a mensagem LEP: . Estas mensagens, denominadas 
mCl1sagclls de qllal~ficaçào, são discutidas em "SOLVE", no Manual de Referência. 

Retorne pa r<l a apresen~ação d<l pilha do visa r. 

Encontrando um Mínimo ou Máximo 

Para encontrar o zero de uma expressão, () Solver faz uma amostragem de pontos 
no gráfico, iniciand o com sua est imativa, e tenta encontrar pontos cada vez 
mais próximos do eixo x . Se sua esti mativa esti ver belfl prôx ima de um lI1[nimo 

local positim ou máximo /(fi.:alllt'gativo, não existem pontos na proximidade que 
este jam mais próximos do eixo x . Neste caso, o Solver encontra aque le extre­
mo (mímino ou máximo) ao invés de um zero. (Geralmente o Solver não ficará 
"preso" em um extremo, a menos que sua estimativa ° force para lá .) 
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Olhe para o g ráfico que você fez no último capítulo, à página 96. Ele mostra 
que a expressão tem um mínimo local positivo e um máximo local positivo. 
O Solver pode encontrar o mínimo, porque localmente é o ponto mais próximo 
do eixo x; mas O Solver não pode encontrar o máximo, porque localmente é 
o ponto mais distal1te do eixo x. 

Nesta seção, você traçará o gráfico da expressão, utiÍizando os parâmetros de 
traçado de gráficos armazenados na variável PPARl e, então, digitalizará três 
pontos para estimar o mínimo e utilizará o Solver, a fim de encontrar um míni­

mo mais preciso. 

Recupere a lista armazenada em PPARl para a pilha. 

~ PPARl I: { (-1.50 1.20) 
(2.10,3.~0) X 1.00 
(0.00,0.00) } 

_1mJI1Uil!J~11!i!III1!WI 

Restabeleça a variável PPAR para os valores armazenados em PPARl. 

D PPAR 1 STO 1 

Trace o gráfico da expressão . 

• 1 PlOT 1 DRAW 

Mova a retícula para a posição imediatamente à esquerda do mínimo. 

DigitaHze o ponto. 
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Mova a retícula para a posição imediatamente à esquerda do mínimo. 

Digitalize o ponto. 

Mova a retícula para a posição imediatamente à direita do mínimo e digitalize 
o ponto. 

Volte para a apresentação da pilha no visar. 

3: (0.99,1.97) 
2: (0.86,2.05) 
1: (1.15,2.05) 
mMlltmIImmJlml!IIil:Iim1llllm 

Os três pontos estão nos níveis 1, 2 e 3. (Seus pontos podem diferir ligeira­
mente dos da ilustração.) 

Agora, combine as três estimativas em uma lista. Fazendo isso, você pode ma­
nipular as três estimativas como um único objeto. Esta é uma utilização típica 
para listas -:-- combinar diversos objetos em um. 

Selecione o menu Solver. 

I SOLV I SOLVR 

1: { (0.99,1.97) 
(0.86,2.05) 
(1.15,2.05) } 

mDJlDmlD!lllll!WlU!lllI1lill 

1: { (0.99,1.97) 
(0.86,2.05) 
O .15....z..,...05) } 

DDffiElL-..Jc:::Jc:::Jc:::J 

O menu Solver mostra todas as variáveis na equação corrente (somente X nes­

te exemplo). 
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Armazene a lista de pontos na variável X. 

l'='- ""M"'..-e3 'I 1: - 1. 36 
DDtiiffilc:::Jc:::Jc:::Jc:::J 

A lista de pontos é retirada da pilha e armazenada na variável X como estima­
tivas iniciais. 

Calcule x . 

• Lx] 

A mensagem E :TFEI1U"1 indica que o Solver encontrou um ponto extremo da 
expressão. 

Volte para a apresentação da pilha no visor. 

3 : 
2: - 1.36 
1 : 1. 1313 
DDtiiffilc:::Jc:::Jc:::Jc:::J 

Calcu le o valor extremo. 

o valor mínimo é 2. 

Valor do Dinheiro no Tempo 

Esta seção mostra como utilizar o Solver com cálculos de valor do d inheiro n( 
tempo (TVM = Time Value of Money) . Para um número 11 de períodos, uma 
taxa de juros pcríodica de i%, pagamento $pmt, valor presente $]TJ e um valor 
futuro de Sfu a fórmula de TVM é: 

(1 - sppv) x plllt x (10011) + pu ~ - /1' x sppv 
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Onde 

sppv (single pnymellf presmt mll/e ~ valor preSe/lte 

para pagamento único) = (1 + iil00) -'! 

~ exp ( - 1/ X In (1 + 11100)). 

Esta expressão pressupõe que os pagamentos são efetuados ao final de cada 
período. 

Aqui estão os principais passos que você executará: 

1. digite a expressão para sppv e armazene-a na variável SPPV. 

2. digite a equação e armazene-a na variável TVM. 

3. faça TVM a equação corrente. 

4. util ize o Solver para calcu la r qualquer li ma das cinco variáveis li , i, pmt, 
Jm, ou ft-1, para valores conhecidos das outras quatro var iáveis. 

Antes de iniciar, apague ti pilha e selecione o modo de apresentação de núme­
ros FIX 2 . 

• 1 CLEAR 1 

. 1 MODE 12 F I X 

Passo 1: Digite a expressão para SPJlU e armazene-a na variável SPPV. 

Digite a expressão para sppv. 

D .~ EXP 8N8 LHPl 

I 8 100 1 ENTER 1 

2: 
1: 'EXP(-N*LNP1 (I/100» , 

Esta expressão tira partido da maior precisão de LNPl para calcular In (1 + il1(0). 

Crie a variável SPPV e verifique o menu USER. 

o SPPV ITf(j] 
1 USER 1 
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Passo 2: Digite a equação e armazene-a na variável TVM. 

Digite a equação para TVM. 

D[i]l[J SPPV • [i] L:] PMTL:] 2: 
100[J1G]PVL:][JFVL:] SPPV 1: '(1-SPPV)*PMH,100/l+ 

PV=-FV*SPPV ' 
I ENTER I mI'I_umlJEli)~1IiIlW 

Crie a variável TVM . 

DTVM I STO I 

o n:tenu USER mostra um novo rótulo para TVM. 

Passo 3: Faça TVM a equação corrente. 

Digite o nome TVM . 

o TVM 

Armazene o nome TVM na variável EQ. 

I SOlV I STEQ 

Passo 4: Utilize o Solver para calcular quaisquer das cinco variáveis 11, i, pmt , 

Im, ou tu, para valores conhecidos das outras quatro variáveis. 

Selecione o menu Solver. 

SOLVR 

Todas as variáveis em TVM e SPPV aparecem no menu. (As variáveis em SPPV 
. aparecem porque a equação c0rrente, TVM, contém SPPY.) 

Dados os valores N ~ 30 x 12, 1 ~ 11.51\2, PMT ~ - 630, e FV ~ O, ca\cule 
ry. (PMT tem um valor negativo porque dinheiro pago é um número negati­
vo, enquanto dinheiro recebido é um número positivo.) 
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Primeiro atribua o va lor a N. 

Atribua o valor a I. 

11.5 1 ENTER 1128 Ir;-- I 
DDCDIliillrn:::::JOIJi:fill 

Atribua o valor a PMT. 

-630 

Irrn- *Mili I 
DDCDIliillrn:::::JOIJi:fill 

Atribua o valor a FY. 

Agora calcule pv. 

• 
A mensagem ZE~: I= indica que o valor calculado satisfaz exatamente a equaçao 
corrente. 
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9 
Soluções Simbólicas 

Este capítulo descreve dois métodos para encontrar-se soluções simból icas. Existe 
um método simples para resolver-se uma equação quad rática, calculando-se 
i! expressão linear que representa ambos os zeros. Existe também um método 
mais versáti l que fornece uma sol ução si mbólica para uma var iável em equa­
ções mais gerais. 

Cada um dos métodos se aplica tanto com expressões como com equações. 
O zero de uma expressão j(x) é o mesmo que a miz da equação j(x) = O, c a 
raiz da equação j(x) = S(x) é o mesmo que o Zl!l'O da expressão j(x) - g(x). 

Encontrando os Zeros de uma 
Expressão Quadrática 

Voc0 pode encontrar ambos os zeros de uma expressão quadrática, sem traçar 
o grMico ou efetuar estimativas. O seguinte exemplo resolve x: - 6x + 8. 

Antes de iniciar o exemplo, apague a pilha e selecione o formato de apresenta· 
ção de números 5TO . 

• 1 CLEAR 1 

. 1 MODE 1 STO 

Coloque a expressa0 na pilha . 
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Coloque o nome X na pilha, indicando a incógnita. 

[:] X I ENTER I 

Calcule os zeros, utilizando QUAD (quadrática) no menu SOLVE. 

I SOlV I QUAD 

Esta expressa0 representa as duas soluções para a expressa0 quadrática. A va­
riável sI representa um sinal arbitrário, ou +1 ou - 1, e ca da valor de 51 cor­
responde a um zero da expressão. 

Armazene a expressa0 como equação corrente. 

STEQ 

Apresente o menu Solver. 

SOLVR 

51 é a única variável na eq uação corrente. 

Primeiro faça 51 ser um sinal positivo. 

Ip,IW I 
th:Ji]ili]c::::Jc::::Jc::::Jc::::J 

Devolva uma das soluções ao nível J. 

\,r~a 4\ 
CIJi]ili]c::::Jc::::Jc::::Jc::::J 
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Agora faça 51 ser um sinal negativo. 

I~I I 
6EillaCJCJCJd 

Devolva a segunda solução ao nível 1. 

i~B:f.:::~~i I'~~S 11 
OIJEillaCJCJCJCJ 

As duas raizes de x2 - 6x + 8 são x 4ex 2. 

Isolando uma Variável 

A HP-28S pode isolar uma única ocorrência de uma variável em uma equação, 
devolvendo uma expressão que representa a solução simbólica da equação. Em 
outras palavras, se x é a incógnita e a, b e c são as outras variáveis na equação, 
isolar x produz uma expressão em a, b e [, tal que a equação é sátisfeita quan­
do x tem o valor da expressão. 

Para o primeiro exemplo, isole x na equação. 

n(x + 3) - h ~ c. 

Este exemplo é simples porque existe somente uma ocorrência de x . Exempllls 
mais à frente mostram como manipular equação para produzir uma única O(or­

rência de x. 

Apague a pilha . 

• 1 elEAR 1 

Coloque a equação na pilha . 
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Especifique a variável que você deseja isolar. 

[JX 2' 
l' 'A*(X+3)-B=C' 
' X!;l 
c:Dfilffilc::Jc::Jc::Jc::J 

Isole x, utilizando ISOL (iso/ar) no menu SOLVE. 

1 SOlV 1 ISOL 

A expressão devolvida representa uma solução simbólica da equação para x, 
isto é, a equação 

a(x + 3) - b ~ c 

é sat isfe ita quando x = (c + I,) I n - 3. 

Desenvolvendo e Agrupando 

Se x ocorre mais de uma vez, você precisa manipu lar a equação para eliminar 
todas. exceto u ma, ocorrência x. O exemplo a segui r mostra como isolar x na 

equação 

2(a + x ) ~ 3(b - x) + c. 

A estratégia para este exemplo é desenvolver ("expandI!) a equação, subtrair, 
de ambos os membros da equação, o termo contendo ;r de um dos membros; 
agrupar ("collect") os termos da equação, para cancelar os termos contendo x 
de um dos membros e obter um ún ico termo em x no outro membro e, então, 
i so l á~ lo. 

Coloque a equação na pilha. 

Selecione ° menu ALGEBRA . 

• 1 AlGEBRA 1 
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2: '(C+B)/A- 3' 
1: '2* <A+X ) =3HB-X ) +C' 
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Neste exemplo, você utilizará EXPAN (expand = desenvolver) e COLcr (col­
iect = agrupar) para manipular a equação. No próximo exemplo, você utilizará 

FORM (formar expressão algébrica) para manipular uma equação. Todos os c,?­
mandos no menu ALCEBRA são descritos brevemente no apêndice O, "Dia­
gramas dos Menus". Para descrições completas, ver "ALGEBRA" no Manual 
de Referência. Em adição, FORM, um poderoso editor algébrico, tem sua pró­
pria seção "ALGEBRA (FORM)", no Manual de Referência . 

Desenvolva ("expandI!) ambos os membros da equação. 

EXPAH 3: 
2: '(C+B)/A-3' 
1: ' 2*A+2*X=3*B- 3*X+C ' 
ISIImlEmllmllimlMEllJI1II!iIm 

Para subtrair de ambos os membros da equação o termo em x. do membro es­
querdo da equação (2x), primeiro coloque os termos em x do membro esquer­
do na pilha. 

Então subtraia 2x de ambos os membros. 

Agrupe ("collect") a equação. 

COLCr 

2: ' (C+B)/A-3 ' 
1: '2*A+2*X- 2*X=3*B-3*X 

+C-2*X ' 
ISIImlEmllmllimlMEllJI1II!iIm 

Cada membro é agrupado independentemente e os termos em x são cancela­
dos no membro esquerdo. 

Agora você pode isolar x na equação. Especifique a variável que você deseja 
isolar. 

D X 
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Isole x. O comando JSOL aparece na segunda linha do menu ALCEBRA, bem 
como do menu SOLVE. 

I NEXT I ISOL 

A expressão devolvida representa uma solução simbólica da equação para x, 
isto é, a equação 

2(" + x) ~ 3(11 - x) + c 

é satisfeita quando x (311 + c - 2a) ! 5. 

Utilizando FORM 

Se existem múltiplas ocorrências de x e se qualquer ocorrência tem um coefi­
ciente simbólico, ° comando COLCT não combinará os coeficientes. O exem­
plo, a seguir, isola x na eq uação 

u(x + /J) + 2x = c, 

onde x ocnrre mais do que uma vez e tem um coeficiente simbólico u. A estra­
tégia é desenvolver a equaçào, ut ilizar FORM para agrupar os coeficientes de 
x e, então, isolar x. 

Coloque a equação na pilha. 

Desenvolva a equação. 

I NEXT I EXPAN 

Agora utilize FORM para agrupar os coeficientes de x. 

FORM 
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A operação normal da calculadora é suspensa enquanto FO RM está ativo, No 
modo FORM, (J visor apresenta a equação com todas as subcxpressoes delimi­
tadas por parênteses, Você utili za rá FORM para manipubr subexpressôes dentro 
da equação, 

o obje tivo é combinar '-'Al'/) €: (2:P::) em um único term L) h +:~ ') l 'I , 

Existem três passos necessários, mostrados aba ixu, como você poderia cscrt'v(>­
los em papeL A forma corrente da equação é: 

(nx + ab) + 2,. = c 

o prime iro passo é comutar ax e ai', resultando em: 

(ab + ax) + 2.< = c 

o segundo passo é associar ax e 2x, resultando em: 

a/J + (ax + 2x) = c 

o te rceiro passo é combinar ax e 2x, resulta ndo em 

aI> + (a + 2) x = ( 

Passo 1: Comutar ax e a/1 , 

Mova (l cursor (o ca ractere ou Glracteres em inverso) par,) +, 

[.] [.] 

A posiçào dn cu rsor determina sobre qual expressão você cst<Í atuando, Aqui 
você descja atua r na subcxpressão '~d: '-- ', + (~ J B ') para Comutar os arhru­

!11entos de + (os argumentos da operaç~o soma), 
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Apresente a primeira linha de manipulações para +. 

I NEXT I 

As manipulações que aparecem quando você pressiona I NEXT I são específi­
cas à função ou variável indicada pelo cursor; estas manipulações são específi­
cas a +. 

Comute os argumentos de +, utilizando +~ (comutar). 

Retorne ao menu FORM principal. 

I ENTER I 

Passo 2: Associe ax e 2x. 

Mova o cursor pa ra o segundo +. 

[>J [>J 

Aqui você deseja agir na subexpressão 

para associar os termos ,:'A:.t::>:' \ e {;:~t : : ·: ' ''' em uma única subexpressão. 
Apresente a primeira linha de manipuluçôcs para t . 

Aqui estão as mesmas manipulações porque o cursor novamente ind icou uma 
subexpressão aditiva . 
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Associe os termos <H:n.::> e (:21>D na subexpressão (:(A t::() + <2 l :,-: ::, 
utilizando A~ (associar à direita). 

A> 

Volte para o menu FORM principal. 

I ENTER I 

Pa sso 3: Combine ax e 2x. 

Mova o cursor pa ra o segundo +. 

[>J 

Aqui você deseja a tuar na subexpressão ( At >~) + (2 t >~)) para combinar 
os coeficientes de ;:( 

Apresente a primeira li nha de manipulações para +. 

~ 

Combine os coeficientes de ;.;, uti lizando M ~ (merge right = combillar à 
direita). 

«( A*B)+«A+2);X» =C) 

1!lIDI1lDlm.1IiDI1GW1UII 

Deste modo atingimos o objetivo de combinar-se (A:n-::> e ':.2t::() em u m 
único termo « A+ 2 l>:;::' . 

Saia de FORM e devolva a equação modiiicada à pilha. 

3: ' (C+B)/A- 3 ' 
2: ' (3*B+C- 2*A )/5 ' 
1: ' A*B+ ( A+2 )*X=C ' 
OOlmlEllrnlimltmBl!lJi!Jllmm 
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Agora que x ocorre somente uma vez na eq uação, você pode isolar x. 

Especifiqu L' a vJriável que você deseja isolar. 

[JX 

b ole x. 

íNEXTl ISOL 3: '(C+B)/A-3' 
2: '(3*B+C-2*A) / 5' 
1: ' (C-A*B) / (A+2), 
rnmJlHmIl!l!ll!lIm!lDlmmlE1W 

A expressão devolvida pela calculadora representa uma solução simbólica da 
t:'quação para .\ , isto é, a equação 

a(x + li) + 2x ~ c 

é satisfeita quando x (c - ab) I (a + 2). 
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10 
Cálculo 

Você pode diferenciar simbolicamente quase que qualquer expressão para a qUfl[ 

exista uma derivada. A integração é mais restrita: você pode computar uma 
integral IllIl1léricn definida para qua lquer expressão, mas uma integral simbólica 
exata somente para um polinômio. 

Este capítulo contém exemplos simples de cálculo de derivadas, integrais in­
definidas e integrais definidas para expressões. Para mais informações sobre 
cálculo diferencia l e integral na HP-28S, ver "Cálculo" no Manual de Referência. 

Diferenciando uma Expressão 

Você pode dife renciar uma expressão passo-a-passo, observando como a cal­
culadora aplica as regras de dife renciação, ou você pode diferenciar uma ex­
pressa0 de uma só vez. Os resultados finais são idênticos. Nesta seção, você 
irá diferenciar uma expressão duas vezes, primeiro passo-a·passo e, então, de 
uma só vez. 
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Diferenciação Passo·a·Passo 

Para diferenciar passo-a-passo, digite a derivada como u ma expressão. Por 
exemplo, calcu le: 

ri , 
- lan (x- + 1) 
dx 

Antes de iniciar o exemplo, apague a pilha, selecione modo angular. radianos 
e selecione modo de apresentação de números S10 . 

• 1 ClEAR 1 

. 1 MOOE 1 RAO 

STO 

Elim ine a variável X (se ela existir). 

[]X . 1 PURGE 1 

Agora inicie a expressão pa ra a derivada, começando com a variável de 
d ife re nciação. 

[] .~X[j] 

A seguir, digite a expressão a ser diferenciada . 

~ TAN X . []201 I ENTER I 3: 
2: 
1: '6X(TAN(XA 2+1», 
fil:IImmlBalEI!I!IIIJD:I:III:W:I 

Esta expressão representa a derivada, com respeito a x, de tan (x2 + 1). 

Processe a expressão uma vez . 

• 

o resultado reflete a regra da cadeia da diferelKiação: 
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d 2 - tan (X + 1) 
d d 

tan (x2 + 1) x ~ (x2 + 1) 
dx d(x2 + 1) dx 

A derivada da função tangente foi processada. A seguir você processará a de­
rivada de Xl + L 

Processe a expressão uma segunda vez . 

o resultado reflete a derivada de uma soma: 

~ (x2 + 1) ~ d 
dx dx 

d 
Xl + -- 1 

dx 

A derivada de 1 é O, de tal forma que este termo desaparece . A segu ir, você 
processará a derivada de Xl . 

Processe a expressão uma terceira vez. 

o resultado novamente reflete a regra da cadeia : 

d d d 
- Xl = - (x2) X -- x 
dx dx dx 

A derivada de Xl foi processada. Finalmente processe a derivada do próprio x. 

Processe a expressão uma quart3. vez . 

Aqui a derivada está tota lmente processada. 
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Diferenciação Completa 

Para d iferenciar uma expressão de uma só vez, execute a diferenciação como 
uma operação na pilha. Novamente, suponha que você deseje calcular: 

d 
tan (X 2 + 1) 

dx 

Coloque a expressa0 a ser diferenciada na pilha . 

• i CLEAR I 
O TRH X . LJ 2 G 11 ENTER I 

Especifique a variável de diferenciação. 

Diferenc ie a exprf:'ssão . . ~ 
A derivada to talmente processada é devolvida ao nível J. 

Integrando uma Expressão 

A HP-28S calcula a integral indefinida de uma expressão por integração simbóli­
ca, a qual devolve uma expressão Como resultado. Este método devolve o re­
sultado exato somente para expressões polinomiais. (Para outras expressões, 
a HP-28S integra uma série d e Taylor como ume) aproximação. Ver "Cálculo", 
no Manual de Referência, para detalhes .) O primeiro eXf'mplo abaixo demons­
tra uma integração simbólica. 

Em cnntrastc, integrais definidas são calculadas por illte8mçiio I/Ulllérica, a qual 
devolve resultados numéricos. Este método se ap lica a qua lquer expressão que 
é "bem comportada" nu sentido matemático. O seg undo exemplo abaixo de­
monstra integração numérica . 
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Integração Simbólica de Polinômio 

Neste exemplo, você integrará simbolicamente o polinômio. 

Apague a pilha . 

• [i:TIARJ 

Coloque o polinômio na pilha. 

D 8 0 X .EJ 3 1..:J 9 0 X .EJ 2 
I..:J 2 0 X [iJ 5 I ENTER I 

Especifique a variável de integração. 

D X I ENTER I 

Especifique o grau do polinômio. 

3 I ENTER I 

Integre o polinômio. 

2: 
1: '5*X+XA 2+3*XA 3+2*XA 4 , 

Aguarde o anúncio ((.J) desaparecer, indicando que a integraçào está concluí­
da . A integral é devolvida ao nível 1. 
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Integração Numérica de Expressões 

Neste exemplo, você encontrará o valor numérico pa ra a in tegral. 

Apague a pilha . 

• 1 CLEAR I 

exp (xJ + b .-2 - X + 4) rix 

Coloque a expressão na pilha. 

['] . 1 LOGS I E XP X . U 3 [!] 2 

o X . U 2 [J X [!] 4 I ENTER I 

Digite a variável e os limites de in tegração. Você os entra rá como objetos, den­
tro de um objeto lista . (Este é um típ ico uso de uma lista - combinar diversos 
objetos de forma que você possa manipulá ~los como um único objeto.) 

[D X I SPACE I O I SPACE 1I I ENTER I 

X é a variável de integração, O e 1 são os limi tes de in tegração. 

A seguir, dig ite a precisão que você requer. 

Se a expressão incluiu constantes oriundas de dados empíricos, especifique 
a precisão das constantes. Por exemplo, se as constantes são precisas até três 

casas decima is, especifique uma precisão de .001. 
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Neste exemplo, você está integrando uma expressão sem constantes empíri­
cas, assim você poderia especificar precisão de 12 dígitos. Entretanto, quanto 
maior for a prec isão, mais demorado será o processo iterativo de integração 
numérica. Assim, neste exelop!o, você especificará uma precisão de .00001. 

1 E - 5 I ENTFR I 

Encontre a integral. 

3: 
2: 103.117678153 
1: 1.03086911923E-3 
IImIllImm::llU.1!:Ill1EID 

A integra l estimada é devolvida ao nível 2 e ° limite de erro é devolvido ao 
nível 1. 

o valor da integral é 103."118 - .001. Note que o li mite de erro devolvido é, 
aproximadamente, o produto da integral estimada e a precisão que você 
especificou. 

\ )((' ( 

u. 
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11 
Vetores e Matrizes 

A Hp·28S opera com dois ti pos de arranjos (arrays) : vetores, os quais são arran­
jos uni-dimensionais e /IInl rizes, os quais são arranjos bi-d imensionais. Você 

pode entrar vetores e matrizes como objetos individ uais, denominados objetos 
arranjo, e calcu lar com os mesmos tão facilmente quanto com números. 

Este capítu lo apresenta cálculos básicos com arran jos, uti lizando arranjos reais 
- vetores e matrizes cujos elementos são números reais. Você também pode 
efetuar cálculos com arranjos cujos elementos são números complexos. 

Todos os coma ndos no menu ARRAY sâo descritos brevemente no apêndice 
D, "Diagramas dos Menus". rara descrições completas, ver "ARRAY" no Ma­
nual de Referência. 

Vetores 

Esta seção demonstra aritmét ica vetorial, o produto vetorial e o produto escalar. 

Entrando um Vet~r 

Antes de iniciar estes exemplos, apague a pilha e se lecione o modo de apre~ 
sentação de números 5TD . 

• 1 eLEAR 1 

. 1 MODE 1 STO 
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Digite ° vetor [2 34]. Você pode utilizar vírgulas 011 f'Spaç,,-ls para separar 2 
do 3 e 3 do 4. 

[TI 2,3,4 I ENTER I 

Multiplicando e Dividindo um Vetor por um 
Número 

Multiplique o vetor por 15. 

15 0 3: 
2: 
1: [ 30 45 60 ] 
IilDUlIIIlli!lllllml1IIlIlIBmDI 

A ordem dos argumentos não faz diferença à mul tiplicação, da mesma forma 
que não faz diferença quando você multiplica dois números. En tretanto, I?ara 
a divisão, o vetor precisa estar no nível 2 e o número no nível 1. 

Divida ü vetor por 5. 

58 

Adicionando e Subtraindo Vetores 

Você pode adicionar e subtrair vetores da mesma forma que você adicio!1cl e 
subtrai números, desde que os vetores tenham o mesmo número de elemen­
tos. A ordem dos argumentos é importante à subtração, da mesma fo rma que 
é i1l1portitllte ljUd ll UU vuu?: subtrdi um número de outro. 

Para este exemplo, subtraia o vetor [ -10 20 301. 

CIJ - 10,20,30 [.J 3: 
2: 
1: [ 16 -11 -1 8 ] 
IilDUlIIIlli!lllllml1IIlIlIBmDI 
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Calcul~ndo o Produto Vetorial 

Calcule o produto vetorial do vetor no nível 1 com o vetor 12 - 21] . (O produto 
vetorial é definido somente para vetores com dois c três elementos.) 

Digite o vetor. 

[JJ 2, - 2,1 2: 
1: [ 16 -11 -18 ] 
[2, -2,10 
IiiDHBI_~DDma 

Calcule o produto vetorial, l;ltilizando CROSS na terceira linha do menu ARRAV. 

. 1 ARRAY I ~ I NEXT I CROSS 3: 
2: 
1: [ -47 -52 -10 ] 
~lIllIDIlI!lDIlJBllirnmmIm 

Calculando o Produto Escalar 

Encontre o produto escalar do vetor no nível 'I COtn O vetor [5 7 21. (Os dois 
vetores precisa m ter o mesmo número de elementos.) 

Digite o vetor. 

[JJ 5,7,2 

Calcule o produto escalar. 

Do r 

Matrizes 

2: 
1: [ -47 -52 -10 ] 
[5,7,20 
~lIllIDIlI!lDIlJBllirnmmIm 

Esta seção descreve como inverter uma matriz e como encontrar o determinan­
te de uma matriz. Ambos os cálculos são restritos a matrizes q/ladradas - aquelas 
com o mesmo número de linhas e colu nas. 
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Os cálculos que você executou com vetores também se aplicam a matrizes (com 
exceção dos produtos escalar e vetorial) . Você pode multipl icar ou dividir uma 
matriz por um número e pode adicionar ou subtrair duas matrizes (desde que 
as matrizes tenham as mesmas dimensões) . 

Entrando uma Matriz 

Digite a seguinte matriz : 

Tnicie a matriz. 

[i] 

2 3 

3 3 

124 

Entre cada linha da matriz como um vetor separado. 

[i] 1,2,3 
[i] 1,3,3 
[i] 1,2,4 I ENTER I 

Vendo uma Matriz Grande 

1: [[123] 
[ 133 ] 
[ 1 2 4 ]] 

l\iJ'!'mlll!DllJlDll'imlmIllDmIm 

Quando uma matriz tem muitos elementos ou elementos não inteiros, pode 
ocorrer que você não veja a matriz inteira de uma só vez. Para ver uma matriz 
grande, utilize .~ (se a matriz está no nível 1) Oll n.~ (se a 
matriz está no nível n) para colocar a matriz na linha de comando. Você pode 
entao utilizar as teclas do menu do cursor para apresentar no visor qualquer 
parte da matriz. Para detalhes, ver "Editando Objetos Existentes", no capítulo 18. 
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Invertendo uma Matriz 

Como a matriz 110 nível 1 é quadrada, você pode encontrar sua in\'ersa . . ~ 1: [[ 6 -2 -3 ] 
[ -1 1 0 ] 
[-101 ]] 

~lIit!IIIoml:!MmImmIm 

Calculando o Determinante 

Como a matriz !lO nível 1 é quadrada, você pode encontrar seu dt'tcrminante. 

DEr 

Multiplicando Dois Arranjos 

. Você pode utilizar a função [2] para multiplicar duas matrizes ou uma matriz 
c um vetor. (Utilize CROSS ou DOI parJ multipllcar dois vetores, como 
descrito acima.) 

Multiplicando Duas. Matrizes 

A ordem dos argumentos é importélllte quando se está multip licando duas ma­
tri7cs . O número de call1l1115 na matriz no nível 2 precisa ser igual ao número 
de III/Itas na matriz no nível 1. Por exemplo, você pode calcular o seguinte pro­
duto matricial. 

2 2 

4 1 

2 3 

128 11: Vetores e Matrizes 

342 



Para calcular este produto matricial: 

En tre a primeira matriz. 

[TI [TI 2,2 
[TI 4,1 
[TI 2, 3 "ll.@IRJ'"'"N"'TE""Rco 

Digite a segunda matriz. 

[TI [TI 2,2,1,4 
[TI 3,4,2,1 

Multiplique as matrizes. 

1:[[22] 
[ 4 1 ] 
[ 2 3 ]] 

I!ilI!!i!iImilmJll:!MmIml!CIllll 

1:[[22] 
[ 4 1 ] 

[[2,2,1,4[3,4,2,10 
I!ilI!!i!iImilmJll:!MmImmIm 

1: [[ 10 12 6 10 ] 
[ 11 12 6 17 ] 
[ 13 16 8 11 ]] 

I!ilI!!i!iImilmJll:!MmIml!CIllll 

Multiplicando uma Matriz e um Vetor 

A ordem dos Jrgumentos é importante quando se está multiplicando uma ma­
triz e um vetor. A matriz prens~ es tar nu nl\ el 2 e 0\ etnr no nível 1. O nLi mero 
de colul/as na mêltriL prl'Ci~à ser igu al dO número de ('It'lIIcl/t()~ no vetor. 

Para o exemplo a sc::>guir, mult iplique d matriz correntemente no nível 1 pelo 
vetor !3 1 1 21· 

Digite o veto r. 

[TI 3,1, 1,2 

Multiplique a matriz e o vetor. 

1: [ [ 10 12 6 10 ] 
[ 11 12 6 17 ] 

[ 3, 1,1 ,20 
I!ilI!!i!iImilmJll:!MmIml!CIllll 

3: .619 
2: 1 
1: [ 68 85 85 ] 
I!ilI!!i!iImilmJll:!MmIlIlll!CIllll 
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Resolvendo um Sistema de Equações 
Lineares 

Para resolver um sistema de 11 equações lineares com /1 variáveis, utilize um 
vetor constante'com 11 elementos, uma matriz de coeficie/lles 11 x 11 e a divisão 
lG ). O vetor constante contém os valores constantes das equações. O coefi­
ciente de matrizes contém os coeficientes das variáveis . 

o exemplo, a seguir, mostra como resolver o sistema de três equações, linear­
mente independentes, e m três variáve is. Suponha que as equações sejam: 

Entre o vetor constante. 

DJ 13, - 1, 13 I ENTER I 

Digite a matriz coeficiente. 

DJDJ3,1,2 
DJ 1,1, - 8 
DJ - 1,2,5 

3x+ y+2z~ 13 
x+ y-8z=-1 

- x + 2y + 5z = 13 

3: 1 
2: [ 68 85 85 ] 
1: [ 13 -1 13 ] 
~emDDllllBmImmIm 

2: [ 68 85 85 ] 
1: [13-113] 
[[3,1,2[1,1,-8[-1,2,50 
~emDDllllBmImmIm 

Resolva o sistema de equa.ções. 

3: 1 
2: [ 68 85 85 ] 
1: [251] 
~emDDllllBmImmIm 

Os valores no vetor solução são 05 valores J(l~ variáveis que sati sfazem as 
equações: 

x = 2, Y = 5, z = 1 

Para resolver s istemas de equações sub-determinados, sobre-determin ados, ou 
quase singulares, ver "A RR AY" no Manual de Referência. 
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12 
Estatística 

Este capítulo descreve como entrar dados estatísticos e como efetuar cálculos 
estatísticos com amostras s imples e amos tras de pares de dados, utilizando co­
mandos no menu STAT. Todos os comandos no menu STAT são descritos bre­
vemente no apêndice D, "Diagramas dos Menus". Para descrições completas, 
ver "STAT" no Manual de Referência. • 

A tabela, a seguir, relaciona a variação dos preços ao consumid or (CPI), a va­
riação do índice de preços dos produtores (PPI) e a taxa de desemprego (UR) , 
tod.:1s em percentagem, para os Estados Unidos, para um período de cinco anos. 
Entre estes dados e efetue cálculos estatísticos a partir deles. 

Dados para Exemplo Esta tís t ico 

Ano CP I PPI UR 

1975 9.1 9.2 8.5 

1976 5.8 4.6 7.7 

1977 6.5 6.1 7.0 

1978 7.6 7.8 6.0 

1979 11 .5 19.3 5.8 
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Entrando Dados 

Dados estat ísticos são armazenados em uma matriz estatística denominada 
EDAT ~ uma matriz ordinár ia com um nom€' especial. Cada linha da matr iz 
contém um ponto dos dados, os quais, neste exemplu. constitUf'Ol os valores 
de CP!, PPI e Ui< para um ano. 

Antes de você iniciar, apague a p ilha c selecione o modo de apresentação de 
números FIX 2, 

. @@ 

. [§í15EJ 2 F IX 

Apague qua isquer dados estatísticos anteriores, utilizando elE (clear statistic5 
= apague {7statísticas) no menu STAT. (Qualquer EDAT existente é eliminada .) 

. 1 STAT 1 CL ! . 

Dig ite os dados pa ra 1975. 

[íJ 9.1,9. 2,8. 5 

ArmaLenl" estes dados em ~DAT. 

2: 
1 : 
[ 9 .1 , 9.2,8.50 
1BlII"~~lilDmBI 

Uma nova matriz denominada [DAT é automatica mente (r iada. O ponto de 
dados cnrrc<;pond E' nte'i d 1975 é a primeira linha de ~DAT. 

Entre os dados para 1976. 

[i] 5.8.4.6,7 7 

Os Jado~ correspon dentes a 1976 são ctdicionados à L"DAT, formdn do a segun­
da linha da matriz estatís ticJ. 
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Entre os dados para 1977. 

ITJ 6.5,6.1,7 I+ 

Os dados para 1977 são ad icionados a ~DAT, formando a tercei ra linh a da ma­
triz estatística . 

Editando Dados 

Se você cometer um erro enquanto d igita os dados, e se você perceber seu erro 
antes de pressionar I + J você pode simplesmente editar a linha de coman­
do. Suponha que você desconfie que cometeu um erro, entrando dados para 
1976. Você pode devolver dados à pilha, editar aq ueles que contêm erros e de­
volver os dados para [DAT. 

Remova o ponto de dados referente,s a 1977 (a última linha em I:DAT) e coloque-o 
na pilh a. 

I- 3: 
2: 
1: [6.50 6.10 7.00 J 
.m"lIlliIIl8HlliliBImB 

Remova o ponto de dados referentes a 1976 (a última linha em [DAl) e coloque-o 
na pilha. 

I- 3: 
2: [6.50 6.10 7.00 J 
1: [5.80 4.60 7.70 J 
.m"lIlliIIl8HlliliBImB 

Se vl)cê descobrir que cometeu um erro com este ponto de dados, pressione 
. fEDiTl para devolvê- lo à lin ha de comando, edite-o e pressione I ENTER I 
pdra colocá-lo corrigido de volta à pilha. (Ver "Editando Objetos Existentes", 
nü capítulo 18.) 

Devolva o ponto de dados corrigido, referentes a 1976 para LDAT. 

I+ 3: 
2: 
1: [6.506.107.00 J 
.m"lIlliIIl8HlliliBImB 
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Devolva o ponto de dados referentes a 1977 para l:DAT. 

!+ 

Agora entre o restante dos dados (pa ra 1978 e 1979) e verifique se você entrou 
todos os cinco pontos de dados. 

[[] 7.6,7.8,6 !+ 

[[] 11.5,19.3,5.8 !+ 

N! 

Estatística com uma Única Amostra 

Nesta seção, você calculará a méd ia, desv io padrão e a variância de CPI, PPl 
e UR. Os dados para CPI estão contidos na primeira coluna de ::OAT, os da­
dos para PPI na segunda colun a, e os dados para UR na terceira coluna. 

Apresente a segunda linha do menu STAT. 

Aqui estão os comandos para média, desvio padrão e variância. 

Calculando a Média 

Calcule a méd ia. 

MEAN 3: 
2: 5.00 
1: [8 . 10 9.40 7.00 ] 
1IIliIIlmiIDI!iil1IIIIl:mIIIGlilIB 11mB 

A média do CPI é 8.1, do 1'1'1 é 9.4 e do UR é 7. 
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Calculando o Desvio Padrão 

Calcule o desvio padrão. 

SDE V 3: 5.00 
2 : [8.109. 407 . 00 J 
1: [2.27 5.80 1. 14 J 
DillGImlIIm'I~1EI!I11nm 

o desv io padrão da amost ra é 2. 27 para CPI, 5.8 para PPI e 1.14 para UR. 

Calculando a Variância 

Calcule a variância. 

VAR 3: [8.10 9. 40 7.00 J 
2 : [2.275.80 1.14 J 
1: [5.17 33.64 1.30 J 
DillGImlIIm'I~1EI!I11nm 

A variânc ia da amostra é 5.17 para CPI, 33.64 para' PPT e 1.3 para UR. 

Estatísticas com Dados Emparelhados 

Nesta seção, você calculará a correlação e covariância de CPI e PPI, u tilizando 
então um modelo de regressão linear, para projetar valores de PPl a partir de 
va lores de CPI. 

Aprese nte a terceira linha do menu STAT. 

3: [8.10 9.40 7.00 J 
2: [ 2.27 5.80 1. 14 J 
1: [5.1733.64 1.30 J 
mBlI!l!l!lII_m.ImmiI_ 

Aqui estão os comandos para correlaçao, covariância, regressão linear e valor 
projetado. 

12: Estatística 135 



Especificando um Par de Colunas 

Antes de executar estatística com d ados emparelhados, especifique quais co­
lunas da matriz estatística [DAT contém os dados dependentes e independen­
tes. Neste exemplo, você quer CPf (na coluna 'I) co mo os dados independentes 
e PPI (na coluna 2) como os dados depend entes. 

Especifique colunas 1 e 2 como dados independentes e dependentes. 

1,2 COLI 3: [8.10 9.40 7.00 J 
2: [2.275.80 1.14 J 
1: [5.17 33.64 1.30 J mBlmlI __ ImlIlI_ 

Os números 1 e 2 são armazenados em uma lista denominada I:PAR, que é 
uma lista comu m com um nome especial. Os comandos que executam estatís­
ticas com dados emparelhados buscam informação em ~PAR. 

Se você não especificar as colunas contendo os dados independentes e de pen­
dentes, a calculadora utilizará as colunas 1 e 2. Neste exemplo, você não ne­
cessit~ especificar as colun as, mas lembre-se de executar COLI , se seus 
dados independentes e dependentes não estão contidos nas colunas 1 e 2. 

Calculando a Correlação 

Calcule d l:orrelação. 

CORR 

A correlação entre cri e PPI é 0.96. 

Calculando a Covariância 

Calcule a (ovariância da amostra. 

COV 

3: [2.275.80 1.14 J 
2: [5. 17 33 .64 1.30 J 
1: 0.96 mBlmlI __ ImlIlI_ 

3: [5.17 33.64 1.30 J 
2: 0.96 
1: 12.65 mBlmlI __ ImlIlI_ 

A covariância da amostra entre a CPI e PPI é 12.65. 
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Calculando a Regressão Linear 

Calcule a reta que melhor ajuste os dados de CFI e PPI. 

LR 3: 12.65 
2: -10.43 
1: 2.45 I!IilDmaJI __ ImlIII_ 

A reta tem uma inclinação (coeficiente angular) de 2.45 (coeficiente de CPI) e 
intercepta o eixo PPl (coeficiente linear) em -10.43. Esses valores são também 
armazenados na lista EPAR. 

Efetuando Projeções 

Suponha que você deseje calcular as projeções para PPI quando CrI tem valo­
res de 6 e 7. O valor projetado pode ser calculado dos coeficientes linear e an­
gular armazenados em EPAR. 

Calcule o valor projetado para PPI quando CrI tem valor 6. 

6 PREDV 3: 10.43 
2: 2.45 
1: 4.26 I!IilDmaJI __ ImlIII_ 

o valor projetado é 4.26. 

Calcule o valor projetado para PPI quando CPI tem valor 7. 

7 PREOV 3: 2.45 
2: 4.26 
1: 6.71 I!IilDmaJI __ ImlIII_ 

o valor projetado é 6.71 
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13 
Aritmética Binária 

Este capítulo descreve como efetuar operações aritméticas com inteiros biná­
rios. Cada inte iro binário contém de 1 a 64 bits e rep resenta um mimero biná­
rio sem sinal. Para facili tar a entrada de números binários e leitura dos resulta­
dos, você pode escolher uma base decimal. hexadecimal, oetal ou binária. En­
tretanto, esta escolha não afeta a representação interna de inteiros binários e 
os comandos atuam em inteiros binários bit-a-bit. 

Todos os comandos no menu BINARY são descri tos no apêndice O, "Diagra­
mas dos Menus", Para descrições completas, ver "BINARY" no Manual de 
Referência . 

Selecionando o Tamanho de Palavra 

o tamanho da palavra corrente afeta o comprimento dos inteiros binários de­
volvidos por comandos e a apresentação de in te iros binários na pi lha . O tama­
nho de palavra pode ter um intervalo de ] a 64 bits, com um tamanho de pala­
vra padrão de 64 bits. Suponha que você deseje um tamanho de palavra de 16. 

Antes de você iniciar o exemplo, a pague a pilha e aprl'sente o men u BINARY. 

. 1 CLEAR 1 . 1 SIN ARY 1 
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Especifique um tamanho de palavra de 16 bits. 

16 sn,s 

Agora se você digitar um inteiro binário maior do que 16 bits, somente os 16 
bits menos significativos serão apresentados. 

Selecionando a Base 

A base corrente afeta como os inteiros binários são apresentados na pilha. As 
escolhas para a base são decimal, hexadecimal, octal e binária, sendo a seleção 
padrão base decimal. 

Suponha que você deseje base hexadecimal. 

HEX 

o rótulo para HEX 
se corrente é HEX . 

agora inclui um pequeno quadrado, indicando que a ba-

Entrando Inteiros Binários 

Entre o endereço 24FF16. 

o 24FF I ENTER I 

o "h" minúsculo é um marcador de base, indicando que a base corrente é HEX. 
Quando você entra um número, não necessi ta d igi tar o marcador de base, a 
mel/os qlle o nlÍmero J1ão esteja na base corrente. 

Verifique como este inteiro binário é representado em outras bases. Você não 
necessita mudar o inteiro binário, somente o modo corrente. 
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Mude para base DEC 

OEC 

Mude para base OCT. 

ocr 

Mude para base BTN. 

B It~ 

Volte à base HEX. 

HEX 

3: 
2: 
1: # 223770 
OBll:lDlmDllEllmmlllImI 

3: 
2: 
1: # 10010011111111b 
OBll:lDlmJllEllmmllllml 

Calculando com Inteiros Binários 

Calcule o ~ndereço lFO i6 menos do que o endereço dado. 

0 1FO [J 

A diferença é devolvida ao nível 1 da mesma forma que para outros números. 

Você pode combinar inteiros binários e números reais em seus r:álculos. Um 
real inteiro normal (entrado sem o delimitador **) é interpretado na base l O, 
independentemente da base binária inteira corrente. 

Por exemplo, calcule o endereço 2710 menos do que o endereço dado. 

27 [J 

A diferença, expressa como um inteiro binário, é devolvida ao nível 1. 
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14 
Conversão de Unidades 

Este capítulo contém exemplos de CO tlve rs50 de unidades ~ converter o va lor 
nu mérico de u ma medida física d e um sistema de unidades para outro. Para 
informações detalhadas, ver "UNITS" no Man ual de Referência. 

o Catálogo UNITS 

o catálogo UNITS relaciona alfabeticamente todas as un idades pré-programadas 
na HP-28S. Você o utilizará para ve rificar a grafia co rreta e a definiçiio de 
un idades. 

Primeiro apague a pilha e selecione modo de a presentação de números STO . 

• 1 CL'AR 1 . 1 MOD' 1 S TO 

Inicie o catálogo UNITS . 

• 1 UNITS 1 

I!Q; li I 
CImmD __ 1im!I1!lIIII 

A primeira unidade é "are", abreviado "a", Esta é uma unidade de área equ iva­
lente a 100 metros quadrados. 

Tente percorrer o catálogo para frente e para trás, mantendo pressionadas as 
teclas do menu NEXT e PR EV (não as teclas permanentes no teclado). 
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Você pode des locar-se para a primeira unidade que começa com uma letra es­
pecífica, pressionando a tecla correspondente àquela letra. 

o item referente a "second" (segundo) mostra que a abreviação correta é "s" 
e o valor é 1 segundo. "Second" é definida em termos dela mesma porque é 
uma u nidade fundamental. 

Assegure-se de que você utiliza as abrev i açô~s exatamente como elas apare­
cem no catálogo UNTTS. Por exemplo, a HP-28S reconhece o "s" minúsculo co­
mo segu ndos, mas não o "5" maiúsculo. 

A segu ir, verifique o item referente a "day"(dia). 

Este item mostra que a abreviação correta é "d" e o valor é 86,400 segundos. 

A segu ir, procure a unidade "foot" (pé). 

, i41a:Çi 
AA2*SA4/k 9*MA2 r:rmmD __ 1imlI1iiI!iB 

o catálogo mostra o item referente a "farad". Siga ad iante sete itens. 

NEXT 'NEXT NEXT NE XT 

NEXT NEMT NEXT 

o catAloeo mostra n item referente a "in ternational foot" (pé internacional). 
Existem duas versões de "foot" no catálogo; a próxima unidade é "survey foot" 
(utilizado em agrimensura). 

Você pode copiar a abreviação "pé internacional" para a linha de comando. 

FET-CH 
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o visor normal volta a aparecer e a linha de comando mostra a abreviação da 
u nidade. 

Os exemplos, neste capítulo, mostram-lhe como digitar unidades diretamente, 
mas você pode utilizar .1 UN1TS I e FETCH , se você preferir. 

Apague a linha de comando. 

Convertendo Unidades 

Primeiro converta 15°C para graus Fahrenhei t. 

Coloque o valor numérico na pilha. 

15 1 ENTE" 1 

Entre a abreviação de unidade para "graus Celsius" . 

• ~c 1 ENTE " 1 

A abreviação de unidade é convertida para um nome. 

Entre a abreviação de unidade para" graus Fahrenheit". 

A abreviação da unidade é convertida para um nome. 

Converta o valor numérico da unidade antiga para a nova unidade . 

• 1 CO NV'"T 1 
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o resultado mostra que 15°C corresponde a 59 0F. 

Para o exemplo a seguir, converta 40 polegadas em milímetros. Desta vez, você 
fará .1 CONVERT ! executar ENTER automaticamente por você. 

Apague a pilha e entre o valor numérico. 

. [ iliAR] 
40 1 ENTER 1 

Ir.=;L-;-~ -tilIII--I!iIDI--ID:DI--DH--1!lIltII-4""'al 

Entre a unidade para "polegadas" (inches). 

::ill in 1 ENTER 1 

Digite a unidade pa ra "milímetros" e converta as u nidades. 

Você não encontra rá "milímetro" no catá logo UNITS. Esta é considerada uma 
unidade prefixada - d un idade "m" (para metro) prefixada por "m" (mi li ou 
um milésimo). Simila rmente, "km" é u ma unid ade prefixada significando qui­
lômetros e "m5" é uma unidade prefixada significando milesegundos. Uma lista 
completa de prefixos apJrece em "UN ITS", no Manual de Referência. 

Iill mm . 1 CONVERT 1 3: 
2: 1016 
1: 'IllM I 

I!illt:IItilIIIl!iIDIlD:DIDHI!lIltII 

o resultado mostra que 40 polegadas correspondem a 1016 milímetros. 

Convertendo Cadeias de Unidades 

CdJt:'icIS (strings) sãu ubjetos que contêm caracteres. Você pode utilizar cadeias 
de !lI/idades, para definir. un idades mais complicadas do que aquelas uti lizadas 
até agora. 

Uma cadeia de unidades pod e represen ta r uma unidade elevada a uma potên­
cia, tal como " ft .... 2", ou o produto de unidades, tal como "ft*lb", ou qua lquer 
combinação de potências e produtos de u nidades. 
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Uma cadeia de u nidades também pode representar um quociente de unida­
des, tal como "m/s". Entretanto, o símbolo / não pode aparecer mais do que 
uma vez. Assegure-se de agrupar todas as unidades diretas antes do símbolo 
/ e todas as unidades inversas após o símbolo I . Por e~emplo, "pés por segun­
d o por segundo" é representado por " ft /s" 2". 

Para o próximo exemplo, converta 1 milh a por hora em pés por segu ndo. 

Apague a pilha e entre o valor numérico . 

• 1 CLEAR 1 

1 [}NTffil 

Entre a unidade para "milhas por hora". 

[lI] mph 1 ENTER 1 

Digite a unidade para "pés por segundos". 

Não existe unidade pré-programada para "pés por segundo", de forma que vo­
cê terá que utilizar uma cadeia de unidades. 

~2~:----------------~1 

1: 'mph' 
" ft / si 
1iIlI:IIllialmJlI!:HIGDmD 

o modo de entrada alfanumérico estava ativado (como indicado pela forma 
do cursor) quando você iniciou a digitação da cadeia. Em modo alfanumérico, 
todos os comandos são escritos na linha de coma ndo, de modo que você terá 
que pressionar I ENTER I para completar a cadeia. 

~3~:----~----------~1 

2: 'mph' 
1: "ft / S" 
1iIlI:IIllialmJlI!:HIGDmD 

Converta o valor númerico de unidades antigas para novas unidades . 

• 1 CONVERT 1 3: 
2: 1.46666666667 
1: "ft / S" 

1iIlI:IIllialmJlI!:HIGDmD 

o resultado mostra que uma milha por hora corresponde a 1.46666666667 pés 
por segundo. 
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A seguir, converta 10 pés cúbicos em galões. 

Apague a pilha e entre o valor numérico . 

• 1 C'EAR 1 

10 1 ENTER 1 

Entre a cadeia de unidades para "pés cúbicos" . 

• CJ DIJ ft . CJ 3 1 ENTER 1 

Digite a unidade para "US gallon" (galões americanos) e efetue a conversão. 

DIJ gal . 1 CONVERT 1 3: 
2: 74.8051948052 
1: 'gal' 
IillI:IIIilIIIDIIIml!IIDBmD 

• O resultado mostra que 1.0 pés cúbicos correspondem a 74.8051948052 gal6es. 

Verificando se as Unidades estão 
Corretas 

. 
U!ilizar unidades incorretas pode levar a resultados numéricos inesperados ou 
a urna mensagem de erro I t-lcml:::;I :::;Tnn timE . A solução, em quaisquer dos 
casos, é verificar o catálogo UNITS ou a seção "UNITS" do Manual de Refe­
rência. 

Resultados numéricos inesperados podem ocorrer se você utilizar uma unida­
de com as dimensões corretas, mas um valor numérico incorreto. Por exenlplo, 

se você converter um,acre em "ft" 2", o resultado é maior do que 43,560. Isto 
ocorre porque existem duas unidades "foot", "ft" (pé internacional) e "ftUS" 
Csurvey foot" - utilizado em agrimensura). Convertendo um acre em "ftUS" 2" 
resulta exatamente em 43,560. 

Um erro 1 t'K: mlSI :3TEtlT Ut'l IT:::; ocorre se você utilizar uma unidade com dimen-- .- ---
soes incorretas. Por exemplo, isto ocorre se você u tilizar "lb" (libra) corno uma 
unidade de força. A unidade de força correta é "lbf" (libra-força). 
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\ 
Funções do Usuário para Conversão de 
Unidades 

Se você efetua conversões de unidades cspedficas com freqüência, você pode 
e.su t'ver funções do usuário para estas conversões. Nesta seçào, você escreve rá 

funções do usuário O ... G e G ... O que convertem entre onças e gramas; uma 
vez que elas são fun ções do usuário, você pode utilizá- Ias em sintaxe RPN ou 
algébrica. 

Lembre-se de que funções do usuário precisam preencher dois requisi tos: 

• indicar seus argumentos explicitamente. 

• devolver exa tamente um resultado. 

Primeiro escreva O ... G. 

Inicie o programa e indique o argu mento. 

74.8051948052 
' ga1' 

A seta à direita indica que o nome a seguir é u ma variável local, que existe so­
mente dentro deste programa. 

Defina a conversão. 

[;;]x Ooz OOg O . 1 CONVERT 1 
1 o R O P 1li.i!.iiRJ 

2: 'gal' 
1: « 7 X « X 'oz' 'g' 

CONVERT DROP » » 
1iID0000llil!lllrntiIIIGBmD 

Os delimitadores de encerramento são colocados automaticamente. 

Este programa significa: tome um a rgumenlo da p ilha (em sintaxe RPN) ou 
da expressão (em sin taxe algébrica) e dê~lhe o nome X; converta x de onças 
para gramas; e elimine (drop) a unidade grama da pi lha. 

Armazene o p rograma na variável O . G . 

3 : 
2: 74.8051948052 
1: ' gal' 
1iID0000llil!lllrntiIIIGBmD 
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Agora escreva G . O . 

.In icie o programa e indique o argu me nto. 

Defina a convers ão. 

GJ x ['] 9 ['] ['] oz ['] . 1 CONVERT I 
I DROP 11 ENTER I 

74.8051948052 
'gal' 

2: 'gal' 
1: « -t X « X I 9 ' , oz • 

CONVERT DROP » » 
mDlIilIIIll!iDllml!IIEDIElt:II 

Este programa significa : tome um argumento da pilha (em s intaxe RPN) ou 
da expressão (em sintaxe algébrica) e dê-lhe o nome x; converta x de gramas 
para onças; e elimine (drop) a u nidade onça da pilha. 

Armazene o programa n a variável G . O. 

3 : 
2: 74 . 8051948052 
1: I ga 1 I 

mDlIilIIIll!iDllml!IIEDIElt:II 

Para testar as conversões, verifique quan tos g ramas são uma onça e, então, con­
verta aquele resultado de volta para onças. O resul ta.do deveria ser 1 novamente. 

Converta lima onça para g réllnas. 

3 : 74.805 1948 052 
2 : '9al ' 
1 : 28 . 349523125 
BDGBlmlItim .... 

Existem em torno de 28 gramas em 1 onça'. Agora converta este resul tado de 
volta para onças . 

G+O 3: 74. 8051948052 
2: 'gal' 
1 : 1 
BDGBlmlItim .... 

As conversões são inversas, como deveriam ser. 
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15 
Imprimindo 

Este capítulo descreve alguns comandos básicos para ut ilizar a sua H P-28S com 
u ma impressora HP 82240A. Refira-se ao manual da impressora, para instru­
ções sobre como posicionar a im pressora relativamente à HP-28S e como ligá-la. 

Todos os comandos no menu PRINT são desc ritos, brevemente, no apênd ice 
O, "Digramas dos Menus". Para descrições completas, ver "PRI NT" no Manual 
de Referência . 

Imprimindo o Visor 
Você pode imprimir uma imagem do visor como segue. 

1. Pressione e mantenha pressionada [Q[]. 

2. Press ione [TI (a tecla com "PRU\'T" escr ito acima dela) . 

3. Solte @ii] . 

Esta seqüência de teclas é equivalente, no teclado, ao comando PRLCD (pril11 
LCO = imprima visor, encontrada na primeira linha do menu PRINT). Você po­
de utilizar esta seqüência de teclas, para imprim ir o visor praticamente a qual ~ 

quer tempo, sem perturbar a operação da calculadora. 

Se você deseja r um programa que imprima o visor, simplesmente inclua o co· 
mand o PRLCD, encontrado no menu PRINT. 

Apague a pilha e apresente o menu PRINT. 

. 1 CLEAR 1 

. 1 PRINT I 
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• PRl (prinf 1 = imprima 1) imprime o objeto no nível 1. 

• PRST (prÍllt stack = imprima a pilha) imprime todos os objetos da pilha. 

• PRVAR (prinl va riable = imprima a variável) impr ime o nome e conteúdo de 
u ma variável. 

• PRLCD (prill ! LCD = imprima o visor) imprime o visar. 

• CR (carriage righ t = ca rro à direila) imprime uma linha em branco. 

• TRAC (trace 011 /oii = liga / desliga monitoração de impressão) liga ou desliga 
modo de monitoração de impressão (Trace). 

Imprimindo um Registro Contínuo 
Para imprimir um registro contínuo em seus cálculos, ligue o modo de moni­
toração de impressão (Trace). 

TRAC 

Um quadrado aparece no rótu lo de menu TRAC , para indicar que o modo 
de monitoração está ligado. 

Agora veja o que ocorre quando você soma dois números - por exemplo, 44 
e 72. Primeiro coloque 44 na pilha. 

44 UNTER I 
44 ENTER 
1 : 44 

A entrada e o resultado do nível 1 são impressos. 

Agora adicione 72. 

72 [iJ 72 + 
I: 116 

Novamente, a entrada e o resultado do nível ·1 são impressos. 

Desligue o modo de monitoração de impressão. 

TRAC 
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Imprimindo o Nível 1 

Ao invés de imprimir todos os resultados u tilizando o modo de monitoração 
de impressão (Trace), você pode imp rimir, selet ivamente, resultados utilizan­
do PR 1. 

PRI 116 

o resultado permanece no nível 1, inalterado. 

Você pode imprimir uma mensagem, colocando uma cadeia no nível 1. Para 
imprimir a mensagem "OK", primeiro coloque a cadeia na pilha . 

• CJ OK I ENTE" I 3 : 
2 : 116 
1: 11 OK 11 

DDlDmIn'lilllIlllm_m:IIII 

Agora imprima a mensagem. 

PRI 
OK 

Somente o conteúdo da cadeia é impresso, sem as aspas. 
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Imprimindo a Pilha 

Você pode imprimir todos os objetos da pilha, utilizando PRST. 

PRST 

o conteúdo da pilha permanece inalterado. 

2: 116 
1: "OK" 

Imprimindo uma Variável 

Você pode imprimir o nome e conteúdo de uma variável, sem trazer a variável 
para a pilha. Para demonstrar, armazene a cadeia "OK" em uma variável de­
nominada li?; ', então imprima a variável A. 

Crie a variável A com o valor "OK", 

Imprima o nome e valor da variável. 

D A PRVAR 

o nome da variável é eliminado da pilha. 
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16 
Objetos 

A parte 1 deste manual contém exemplos de 9 tipos básicos de objetos na 
HP-28S. Objetos são as entidades básicas na calculadora - as entidades que 
você cria para formular problemas e manipulá-los para encontrar soluções. 

A finalidade da maioria dos tipos de objetos é economizar trabalho a você, ofe­
recendo tipos de dados específicos. Por exemplo, imagine se você utilizasse 
números reais para representar arranjos, de alguma forma tendo que saber onde 
está cada elemento, em cada arranjo e escrevendo programas para efe tuar cál­
culos aritmét icos com estes arranjos. É mais simples entrar os números num 
objeto arranjo, o qual você pode manipular como uma única en tidade e execu­
tar cálculos através da uti lização das funções aritméticas normais. 

Entretanto, a razão para a existência de múltiplos tipos de objetos é mais am­
pla do que somente múltiplos tipos de dados. Os recursos simbólicos e pro­
gramáveis da calculadora são baseados em objetos simbólicos (nomes e algé­
bricos) e objetos programa. Estes objetos não são somente dados; eles podem 
ser processados para produzir um resultado. (Processamento ... de objetos é dis­
cutido no capítulo 23.) 

Utilizando o conceito simples de tipos de objetos para fundamentar múltip los 
tipos de dados, operações simbólicas e programação, a HP-28S minimiza as 
regras que você necessita lembrar. Objetos são d igitados na linha de comando, 
colocados na pilha ou armazenados em variáveis exatamente da mesma ma­
ne ira, não importando o tipo de objeto. 

Este capítulo sumarizao qu e você aprendeu sobre cada tipo de objeto, oferece 
informações mais detalhadas e sugere usos adicionais. 
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Números Reais 

Números reais representam números maiores que _10500 e menores que 1050°, 
Eles são armazenados internamente como uma mantissa entre 1 e 9.99999999999, 
um sinal (positivo ou negativo) para a mantissa, um expoente entre O e 499, e 
um sinal para o expoente. 

Formato Horas-Minutos-Segundos. Você pode utilizar os comandos 
HMS+ e HMS - para adicionar ou subtrair números expressos em horas, mi­
nutos e segundos (ou graus, minutos e segundos). Para qualquer cálculo além 
de adição e subtração, primeiro utilize HMS ... , para converter os números do 
formato HMS para o formato graus decimais. (Ver "TRIG", no Manual de Refe­
rência, para detalhes.) 

Números Complexos 

Objetos número complexo são pares ordenados de números reais que repre­
sentam a parte real e a parte imaginária de um número complexo ou as coorde­
nadas de um ponto em um plano. 

Coordenadas Retangulares e Polares. Nos capítulos 7 e 8, você utili­
zou números complexos para traçar gráficos e digitalizar; cada número com­
plexo representava coordenadas retangulares - isto é, distâncias ao longo de ei­
xos perpendiculares. 

o capítulo 6 descreveu coordenadas polares - urna distância radial e um ângulo 
- e utilizou os comandos R ... P e P ... R para converter entre coordenadas po­
lares e retangulares. Você pode utilizar coordenadas polares para digitar coor­
denadas e apresentar resultados no visor, mas precisa utilizar coordenadas re­
tangulares para cálculos. A função do usuário PSUM, descrita à página 86, adi­
ciona pontos em coordenadas polares convertendo-os para retangulares, efe­
tuando a soma e convertendo de volta a · coordenadas polares. 

Em Objetos Algébricos. Quando você digita um número complexo em um 
objeto algébrico, você pode necessitar dois pares de parênteses, como na ex­
pressão' ::; I r·l ':: .:: O, 1 ::. )' . O par de parênteses externos é requerido pela fun­
ção ::; Hh ::., enquanto o par de parênteses internos é o delimitador para nú­
meros complexos. 
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Inteiros Binários 

Inteiros binários representam uma seqüência de bits. Cujo comprimento de 
1 a 64 bits, depende do tamanho de palavra corrente. A base binária inteira 
corrente determina como inteiros binários sâo apresentados, mas nao tem efeito 
na sua representação in terna . 

Inteiros Grandes. Utilizando inteiros binários em modo de base decimal, 
você pode expressar um in teiro positivo de 19 dígitos exatamente; isto é, 7 dí­
gitos a mais do que você pode expressar exatamente, utilizando números reais. 

Exemplo de Programação. Os programas sob o título "Apresentando no 
Visor um Inteiro Binário", à página 257, trabalham juntos, para apresentar um 
número inteiro binário em todas as quatro bases. 

Preservando o Estado. O comando RCLF (recal! flags = recupera indicado­
res) devolve um inteiro binário, representando o estado de todos os 64 flags 
do usuário; o comando SIDF (store flags = annazena índicadores) define os "flags" 
do usuário de acordo com um argumento inteiro binário. Estes comandos são 
demonstrados sob o título "PRESERVE (Salva e Restabeleçe o Estado Anterior)", 
um dos programas em "Apresentando no Visor um Inteiro Binário" , descrito 
acima. 

Cadeias 

Uma cadeia é constituída de uma seqüência de caracteres. A parte 1 mostrou 
os seguintes usos para cadeias. 

• no capítulo 14, "Conversão de Unidades", você utilizou cadeias para repre­
sentar uma combinação de produtos e potências de unidades. 

• no capítulo 15, "Irnprimindo", você entrou uma mensagem com uma ca­
deia para imprimi-la. Você também pode apresen tar mensagens no visor, 
utilizando o comando DISP; descrito no capítulo 27, "Programas Interativos". 

Mais freqüentemente uma cadeia representa téxto, mas cada caractere pode tam­
bém representar um valor númerico de O até 255. Os comandos CHR (caractere) 
e NUM (número do camctere) convertem caracteres para seus valores numéricos 
e vice-versa. 
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Caracteres que Não Pertencem ao Teclado. Você pode apresentar no 
visar caracteres que não aparecem no teclado da HP-28S, entrando um valor 
numérico e executando CHR. Existem também caracteres que você não pode 
apresentar no visar, mas pode imprimir. Para uma lista de todos os caracteres, 
ver "STRING" no Manual de Referência. 

Ca-Jeias Gráficas. O comando LCD. (LCD to string = visor para cadeia) de­
volve uma cadeia gráfica que representa a imagem correntemente no visar; o 
comando. LCD (cadeia para visor) apresenta a imagem representada par um 
argumento cadeia-gráfica . Para detalhes sobre estes comandos, ver o Manual 
de Referência. 

Manipulações de Cadeias. Os programas sob o título "Apresentando no 
Visar um Inteiro Binário", à página 257, mostram como converter um objeto 
para a forma de cadeia, contar o número de caracteres e juntar duas cadeias. 

Arranjos (Arrays) 

Arranjos podem ser uni-dimensionais (denominados vetores) ou bi-dimensionais 
(denominados matrizes) e podem ser constituídos de números reais ou com­
plexos. O capítulo 11, "Vetores e Matrizes", mostra os cálculos básicos com ar­
ranjos. A parte 1 incluiu os seguintes usos adicionais para arranjos: 

• o capítulo 11 mostra como resolver um sistema de II equações lineares em 
11 incógnitas, utilizando um vetor constante de li elementos e uma matriz 
de coeficientes de 11 x n . Para detalhes sobre este processo e sua precisão, 
ver "ARRAY" no Manual de Referência. 

• no capítulo 12, "Estatística", os dados estatísticos que você entrou foram 
armazenados na matriz estatÍstica correnteL:DAT 

Em Sintaxe Algébrica. Se um arranjo está armazenado em uma variável, 
você pode referir-se a elementos no arranjo, utilizando o nome da variável co­
mo uma função. Por exemplo, você poderia representar a soma do terceiro e 
quinto elementos de um Vetor V como' i) <~, > + i) (: 5 ':; ' . 

Manipulações de Arranjos. Os programas sob o título "Estatísticas com 
Somatórios", à página 262, e "Mediana de Dados Estatísticos", à página 270, 
demonstram diversos exemplos de manipulações de arranjos. 
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Listas 

Listas são seqüências de objetos. Elas constituem o método mais geral de 
combinar-se diversos objetos em um. A parte :I mostrou as seguintes utiliza­
ções para listas: 

• no capítulo 4, "Repetindo um Cálculo", o comando PATH (trilha) devolvia 
uma lista de nomes de diretórios, do diretório HOME até o diretório corrente. 

• no capítulo 7, "Traçando Gráficos", a variável lista PPAR continha parâme­
tros utilizados por DRAW. 

• no capítulo 8, "O Solver", você forneceu uma lista contendo três pontos 
d igita lizados como uma estimativa. 

• no capítulo 10, "Cálculo", você especificou' a variável de in tegração e os li­
mites inferior e superior de integração, combinando-os em um a lista. 

• no ca pítulo 12, "Estatística", a lista de variáveis I:PAR continha parâmetros 
para estatística com dados emparelhados. 

Em Sintaxe Algébrica. Se uma lista está armazenada em uma variável, vo­
cê pode referir-se aos elementos da lista, utilizando o nome da variável como 
uma função. Por exemplo, você poderia representar a soma do terceiro e quin­
to elementos da lista L como' L(:!. ) +L(S)· . 

Listas e a Pilha. O programa MEDIAN (mediana), à página 273, mostra co­
mo colocar os elementos de uma lista na pilha e combinar objetos da pilha em 
uma lista. 

Classificando uma Lista. O programa SORT (classifica), à página 270, mos­
tra como c1nssificar os elementos de uma lista. 

Ext raindo Elementos de uma Lista. O programa LMED, à página 272, 
mostra como extrair elementos de uma lista. 
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Nomes 

Nomes são uma seqüência de caracteres, utilizados para atribuir nomes a ou­
tros objetos. Eles podem conter até 127 caracteres embora considerações práti­
cas sugiram que os nomes não tenham mais do que 5 ou 6 caracteres. 

Os caracteres permitidos, disponíveis no teclado, são letras, dígitos e os carac­
teres ?:: 11 + jJ a. O primeiro caractere não pode ser um dígito. Os seguintes 
caracteres não podem ser incluídos em nomes: 

• caracteres que separam objetos: delimitadores (=# [J 

espaço, ponto ou vírgula. 

• símbolos de operadores algébricos (+ - l ~- = < :> f ~ :f. ,j ,.1" ). 

A calculadora determina se um nome é global ou local quando a linha de co­
mando é processada: se o nome é utilizado por uma estrutura de programa 
para criar uma variável local, o nome é local dentro daquela estrutura de pro­
grama; caso contrário, O nome é global. 

Nomes Locais. Na parte 1, você escreveu funções do usuário que criaram 
variáveis locais. Este manual utilizou letras minúsculas para os nomes locais 
para ajudá-lo a distingui-los de nomes globais. É importante lembrar que foi 
o comando .... que fez com que os nomes fossem locais, não as letras minúscu­
las. Se você atribuir a uma variável local os nomes e ou i, sua definição local 
substitui a definição padrão. 

Nomes Globais. Todos os nomes na parte 1 eram globais. Exemplos incluem: 

• nomes para variáveis globais (variáveis numéricas utilizadas para traçado 
de gráfico ou para o Solver, todas as variáveis no menu USER). 

• nomes de diretórios. 

• nomes utilizados simbolicamente, sem referência a valores específicos (arit­
mética simbólica, soluções simbólicas e cálculo diferencial integral). 

Nomes de comando incluindo E, i e 7r não podem ser utilizados como no­
mes globais. Em adição, os nomes a seguir ' são reservados para usos 

específicos. 
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• EQ se refere à equação corrente utilizada pelo Solver e os comando do FLOT. 

• LPAR se refere a uma lista de parâmetros uti lizados por comandos 
estatísticos. 

• PPAR se refere a uma lista de parâmetros utilizados por comandos de tra­
çado de gráfico. 

• EDAT se refere ao arranjo estatístico corrente. 

• sI, s2 e assim por diante, são criados por ISOL e QUAD para representar 
sinais arbitrários obtidos em soluções simbólicas. 

• nl, n2 e assim por diante, são criados por ISO L para representar inteiros 
arbitrários obtidos em soluções simbólicas. 

• Nomes começando com "der" se referem a derivadas definidas pelo usuário. 

Você pode utilizar quaisquer destes nomes para suas próprias finalidades, mas 
lembre-se de que certos comandos utilizam estes nomes como argumentos im­
plícitos. 

Programas 
Programas são seqüências de objetos e comandos. Cada programa é, essen­
cialmente, uma linha de comando transformada em um objeto; quando você 
circunda o conteúdo da linha de comando por delimitadores de programa, vo­
cê indica que deseja salvar o conteúdo para posterior execução. 

Comandos especiais de programa aparecem nos menus PROeRAM BRANCH 
(desvio de programa), PROGRAM CONTROL (controle de programa) e PRO­
eRAM TEST (teste de programa). Estes menus são descritos no Manual de 
Referência, juntamente com o tópico geral "Programas". 

Você escreveu cinco programas na parte 1: 

• no capítulo 3, você escreveu um programa para modificar nomes de variá­
veis, e armazenou-o na variável RENAME. 

• no capítulo 5, você escreveu um programa para a função cotangente e 
armazenou-o na variável COT. 

• no capítulo 6, você escreveu um programa para somar coordenadas pola­
res e armazenou-o na variável PSUM. 

• no capítulo 14, você escreveu programas para converter entre onças e gra­
mas, e armazenou-os nas variáveis O .. e e e ... o 
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Funções do Usuãrio. Os programas COT, PSUM, O ... G e G ... O sâo 
funções do usuário - eles começam com o comando ... e um ou mais nomes 
os quais juntos definem uma ou mais variáveis locais, seguidas por uma ex­
pressão ou programa. Quando a função do usuário é armazenada em uma va­
riável, você pode utilizar o nome da variável em expressões ou equações como 
você utilizaria uma função pré-programada da máquina. 

Estruturas de Programa. O comando ... seguido por nomes e uma ex­
pressão ou programa é denominado estruturei de mriávellocal, que é um tipo 
de estrutura de programa . Existem também estruturas de programa para des­
vios (tais como IF .. . THEN .. . EL5E . END) e "looping" (tais como DO 
UNTIL ... END). Ver capítulo 26, "Estruturas de Programa", para descrições. 
Em adição, o capítulo 28, "Exemplos de Programação", contém 20 programas 
que demonstram cada estrutura de programa juntamente com uma variedade 
de técnicas de programação. 

Programas Sem Nome. Programas não necessitam ser armazenados em 
variáveis para serem úteis; para exemplos, ver "Desenvolvendo e Agrupando 
Completamente", à página 253, e "Apresentando um Inteiro Binário", à página 
257. 

Algébricos 

Algébricos se const ituem de uma ou mais funções e os argumentos das fun­
ções; os argumentos podem ser números, nomes, ou subexpressões. Algébri­
cos são escritos e apresentados em sintaxe algébrica, uma forma similar à no­
tação matemática escrita. Existem dois tipos de algébricos: expressões e 
equações. 

Expressões 

Na parte 1, você utilizou expressões de três formas diferentes: como dados, 
como funções e como equações implícitas. 

Expressões como Dados. Quando você calcula com expressões, tal como 
adicionar duas expressões, elevar uma expressão ao quadrado ou diferenciar 
uma expressão, o resultado é outra expressão. Nestes casos, as expressões atuam 
como dados a serem manipulados, independentemente de quaisquer valores 

atribuídos às variáveis. 
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Expressões como Funções. No capítulo 4, você criou a expressão RTOT 
e, utilizando o Solver, atribuiu valores às variáveis e, então, processou RTOT 
para calcular o resultado desejado. Neste caso, a expressão atuou como u ma 
função, que dados os valores de entrada, produziu um resultado. 

Expressões como Equações Implícitas. No capítulo 8, você utilizou o 
Solver para encontrar o zero 11IIIIIérico de uma expressão, isto é, o valor numé­
rico da variável independente para o qual a expressão tenha o valor O. No capí­
tulo 9, você utilizou QUAD para encontrar u m zero simbólico, isto é, u ma ex­
pressão que, colocada no lugar da variável independen te, faria com que a ex­
pressão original tivesse valor O. 

Em ambos os casos, a expressão [(x) atua como a equação !(x) 
zero da expressão é o mesmo que a raiz da equação. 

Equações 

o porqu e o 

Equações se constituem de duas expressões relac ionadas pelo sinal de igual 
(=) . Em matemática, existem dois usos para o sinal de igual: 

• para indicar uma proposição, ta l como "X2 = 4" ou "X2 + y2 1". Aqui 
a equação é válida somente para alguns valores das variáveis. 

• para indicar uma identidade ou defin ição, tal como "sin 2x = 2 sin x cos 
x" ou " y = 3x2 + 2t + 5". Aqui a equação é vá lida para todos os valores 
das variáveis. 

Na HP-28S, equações são utilizadas apenas para proposições; para efetuar-se uma 
defi nição tal como "y = 3x2 + 2x + 5", a expressão ' 3:t.)-:: ... ·· 2 +2 :*: : :+ 5' é ar­

mazellada elll lima variável denominada '-I' 

Em "Valor do Dinheiro no Tempo" à página 103, TVM e SPPV são expressos 
matematicamente como equações. A equação TVM, que é válida somente para 
certos va lores e suas variáveis, é entrada como uma equação; mas SPPV, cujo 
valor é definido pelos valores de suas variáveis, é criada como uma variável. 
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Equações como Dados. Quando você calcula com equações, tal como adi­
cionar duas equações ou elevar uma equação ao quadrado, ou diferenciar uma 
equação, o resultado é outra equação. Cada membro da equação é tratado in­
dependentemente - cada membro é uma expressão tratada como dados. A 
equação mantém sua natu reza proposicional, onde ela é válida somente para 
algu ns valores de suas variáveis. 

Resolvendo Equações. Quando você resolve uma equ ação numericamen­
te, como fez em "Valor do Dinheiro no Tempd', você encontra o valor da variá­
vel independente que satisfaça a igualdade. Sim ilarmente, quando você resol­
ve uma equação simbolicamente, como fez em "Isolando uma Variável", à pá­
gina 109, você encontra uma expressão que, se colocada no lugar da variável 
independente, satisfaria a equação. 

Constantes Simbólicas 

Algébricos podem incluir as seguintes constantes simbólicas. Estas parecem 
nomes, mas na realidade são funções. 

• MINR (mínimo real) representa o menor número real posit ivo. Seu valor nu­
mérico é 1.OOOOOOOOOOOE-499. 

• MAXR (máximo real) representa o maior n úmero real positivo. Seu valor 
numérico é 9.99999999999E499. 

• e representa a base dos logaritmos naturais. Seu valor numérico na HP-28S 
é 2.71828182846. 

• 7r representa a relação da circunferência para o diâmetro do círculo. Seu 
valor numérico, na HP-28S, é 3.14159265359. 

• i representa o número imaginário ~ Seu valor numérico é (0,1). 

Em modo Constantes Numéricas ou modo Resultado Numérico, o processa­
mento de constantes simbólicas devolve seus valores numéricos; em outros ca­
sos, o processamento devolve sua forma simbólica. (Modo Constantes e modo 
Resultado sào descritos no capítulo 24. ) 
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Operações, Comandos 
e Funções 

17 

Cada procedimento pré-programado na HP-28S pode ser classificado como uma 
operação, um comando, uma função ou uma função analítica. 

• Uma operação é qualquer procedimento pré-programado na calculadora. 

• Um comando é uma operação programável. 

• Uma fu nção é um comando permitido em algébricos. 

• Uma fUll ção analítica é uma função para a qual a HP-28S fornece uma deri­
vada e uma inversa. 

Procedimentos pré-programados são, usualmente, caracterizados por sua ca­
pacidade mais alta. Por exemplo, SWAP e IP são ambos comandos, mas carac­
terizamos SWAP como um comando e IP como uma função. A seguinte tabela 
mostra exemplos de cada tipo. 

Operações 

Comandos 

Operações Funções 
Não-Programáveis RPN 

Comandos Não-Analíticas Analiticas 

~ SWAP ABS ASIN 
1 NEXT 1 OROP a EXP 
. ! EDIT 1 LAST IP INV 
. 1 VIEW _I RCL MAX LN 
1 ENTER 1 PURGE OR NEG 
[ill] f %CH SIN 
. 1 rOMMANo 1 STO R.O SINH 
. 1 UNoO 1 EVAL R.P SO 
. 1 CoNT 1 CLEAR XPON + 

[J58 CONVERT ;" ~ 
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o índice de operações, à página 381 do Manual de Referência, identifica cada 
procedimento pré-programado como uma operação, um comando, uma fun­
ção ou uma função analítica . Como uma indicação, seguem alguns comentá­
rios gerais sobre cada tipo. 

• A maioria das operações não programáveis pode ser executada somente 
pressionando-se uma tecla. Entretanto, existem equivalentes programáveis 
para algumas operações: por exemplo, a operação 1 TRIG I (para selecio­
nar O menu TRIG) pode ser efetuada em um programa, executando-se 21 
nEt-JU, e a operação RAO (para selecionar modo angular radiano) pode 
ser efetuada executando 60 F::;. 

• A maio ria dos comandos RPN envolve manipulação da pilha ou alteração 
da memória do usuário, ao invés de calcular valores matemáticos. 

• A maioria das funções não analíticas são cálculos matemáticos sem inver­
sos, isto é, elas devolvem algumas características dos argumentos, mas os 
argumentos não podem ser reconstru ídos dos resultados. Exemplos incluem 
a parte inteira e parte fraci onária, valor absolu to e sinal. 

• Em matemática, uma função de variáveis complexas é analítica se ela pode 
ser expressa como uma série de potência em todos os pontos de seu domí­
nio; neste caso, ela tem u ma inversa e uma derivada. A HP-285 faz poucas 
exceções a esta definição. Por exemplo, nenhuma derivada é fornecida pa­
ra a função :.;, embora uma fosse possível; uma derivada é dada para a fu n­
ção AE::3 embora a função seja não analít ica no ponto O + Oi. 

Cada proced imento pré-programado está disponível em uma tecla, seja no te­
clado, ou seja, em um menu. Quando você pressiona uma tecla, o resultado 
exato depende do tipo de procedimento e do modo de entrada, como será d iscu­
tido no próximo capítulo. 
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18 
A Linha de Comando 

A linha de comando aceita qualquer n úmero de caracteres representando ob­
jetos em forma de texto. Ela aparece na parte inferior do visor (imediatamente 
acima dos rótulos de menu, se presentes) quando você inicia a digitação de 
um objeto ou quando você utiliza .[}QI!] ou .~ f para editar o con­
teúdo de um objeto existe nte. 

A linha de comando pode conter mais do que uma linha de texto. Se você en­
trar mais do que 23 caracteres em uma linha, os caracteres "rolam" para fora 
do visor, à esquerda. Reticências ( ... ) aparecem na posição do caractere mais 
à esquerda, para indicar os caracteres não apresentados. Se você tentar mover 
o cursor além do extremo esquerdo do visor, os caracteres mais à esquerda "ro_ 
lam" de volta para o visor, e caracteres "rolam" para fora do visor à direita. 
Reticências aparecem ao lado direito do visor. Quando a linha de comando con­
tém múltiplas linhas de texto, todas as linhas "rolam" à esquerda e à direita 
juntas. 

o Menu do Cursor 

o menu do cursor é um menu especial de operações de edição. Ele está ativo 
sempre que a linha de comando está presente e não exi stem rótulos de menu 
visíveis . O menu do cursor contém teclas prefixadas e não prefixadas. As te­
clas não prefixadas estão rotuladas em branco, acima da tecla do menu corres­
pondente, como ilustrado. 
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INS DEL .. • ... .. 
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Se você pressionar e mantiver pressionada uma tecla do menu do cursor nâo 
prefixada (exceto [§'[] ), a operação é repetida até que você solte a tecla. 

Tecla Descrição 

Muda entre modo Substi tuição ("Replace") e modo Inserção ("ln­
sert"). Em modo SubsUuição, novos caracteres substituem os ca­
racteres existentes. Em modo Inserção, novos caracte res são inseri­
dos entre os caracteres existentes. 

Elimina o caractere na posiçâo do cursor. 

Move o cursor uma linha para cima. 

Move o cursor uma linha para baixo. 

Move o cursor à esquerda uma posição. 

Move o cursor à direita uma posição. 

As teclas do menu do cursor prefixadas (exceto .[iE[J) são equivalentes a 
repetições das operações não prefixadas. 
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Tecla Descrição 

.~ Elimina todos os caracteres à esquerda do cursor . 

• CQTIJ Elimina o caractere na posição do cursor e todos os caracteres à 
direita . 

• [TI 

• [!] . ~ 
• I!J 

Move o cursor para a linha superior da linha de comando . 

Move o cursor para a linha inferior da linha de comando . 

Move o cursor para a extrema esquerda da linha de comando. 

Move o cursor para a extrema direita da linha de comando . 

Algumas Teclas de Entrada 
As teclas abaixo são úteis quando você está entrando objetos na linha de co­

mando. 

Tecla Descrição 

Liga/Desliga Menu do Cursor. Quando o menu do cursor 
não está ativo, seleciona o menu do cursor. Quando o menu do 
cursor está ativo, seleciona o menu anterior. 

Troca Sinal. Quando o cursor está posicionado em um núme­
ro/troca o sinal do número. Quando o cursor não está posicio­
nado em um número, escreve um sinal de menos. (Se a linha 
de comando não está presente, executa o comando NEG.) 

Entra Expoente. Quando o cursor está posicionado em um nú­
mero sem um expoente, escreve o caractere E após o número. 
Quando o cursor está posicionado em um número com expoen­
te, posiciona o cursor após o E. Se o cursor nao está posiciona­
do em um número, escreve 1 E. 

Retrocesso. Elimina o caractere à esquerda do cursor, moven­
do o cursor (e quaisquer caracteres à direita) um espaço à esquer­
da. Se você pressionar e mantiver pressionado~ , a. ação é 
repetida até que você solte a tecla. 

Letras Minúsculas. Troca entre o modo Letras Maiúsculas e 
Letras Minúsculas. Quando a linha de comando é criada, modo 
Letras Maiúsculas está ativado - [EJ até [IJ escreve A até Z 
Em modo de Letras Minúsculas, 0 até [IJ escreve A até 2 
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. 1 MENUS 1 Chave do Menu. Liga e desliga a chave do menu . Quando a 
chave do menu está ligada, as posições prefixadas e não prefixa­
das são trocadas para as três linhas superiores do teclado da es­
querda (tecla de letras 0 até []J ). Você não necessita pressio­
nar • antes de I ARRAY I até I UNITS I, mas você precisa pressio­
nar • an tes das letras A até R. 

@!D Atenção. Cancela linha de comando. 

Delimitadores de Objetos e Separadores 

Para entrar mais que um objeto ou comando em uma mesma linha de coman­
do, você deve separá- los por um dos seguintes meios: 

• um delimitador de objeto: ( [J { } '$1;'" f. » . 

• u m espaço ou uma nova linha . Pressionando .1 NEWLlNE I insere um ca­
ractere "nova linha" (muda de linha) na linha de comando, na posiçao de 
cursor. Caracteres de "nova linha" são equivalentes a espaços quando a li- . 
nha de comando é executada. 

• uma vírgula (admitindo que você não tenha selecionado a vírgula para servir 
como ponto decimal) . 

Modos de Entrada 

Para tornar mais fáci l a entrada de objetos, existem três modos de entrada -
Imediato, Algébrico e Alfallllm ~rico - para entrar diferentes tipos de objetos. 
Lembre-se das distinções fe itas no capítulo an terior, "Operações, Comandos 
e Fu nções": 

• operações não são programáveis. 

• comandos podem aparecer em programas, mas não em algébricos. 

• !fll1çÕeS (analíticas e não analíticas) e nomes podem aparecer em programas 
ou algébricos. 
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A calculadora reconhece estas d istinções à medida que você entra objetos na 
linha de comando. Pressionar uma tecla de operação (tal como I ENTER I), 
sempre causa execução da operação. O modo de entrada Corrente afeta, pri~ 

mordialmente, o que OCOrre quando você pressiona uma tecla de comando (tal 
como I STO I), uma tecla de função (tal como r+l) , ou uma tecla do menu 
USER. 

Modo de Entrada Imediato. Este modo é para a entrada de números, lis­
tas e arranjos. Em modo de entrada Imediato: 

• pressionar uma tecla de comando executa a linha de comando e, então, 
executa o comando. 

• pressionar uma tecla de função executa a linha de comando e, então, exe­
cuta a função. 

• pressionar uma tecla do menu USER executa a linha de comando e, então, 
processa o nome correspondente. 

Modo de Entrada Algébrico. Este modo é para a entrada de nomes e algé­
bricos. Se você começar a linha de comando pressionando CJ, o modo de 
entrada Algébrico é, automaticamente, ativado. Neste modo: 

• pressionar uma teda de comando executa a linha de comando e, então, 
executa o comando. 

• pressionar u ma tecla de função escreve o nome da fu nção na linha de co­
mando. Se a fu nção exige seus argumentos entre parênteses, a abertura 
de p~rênteses está indu ída . 

• pressionar u ma tecla do menu USER escreve o nome correspondente na 
linha de comando. 

Modo de Entrada Alfanumérico. Este modo é para entrada de cadeias e 
programas. Pressionar . CJ ou 0, automaticamente, ativa modo de entra­
da Alfanumérico e liga O anúncio ex Neste modo: 

• pressionar uma teda de comando escreve o nome do comando na linha 
de comando. 

• pressionar uma tecla de função escreve o nome da função na linha de 
comando. 

• pressionar uma tecla do menu USER escreve o nome correspondente na 
linha de comando. 
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Se o cursor está posicionado no fim da linha de comando, ou se o modo de 
Inserção (lnsert) está ativado, espaços são incluídos, quando necessário, para 
manter comandos sucessivos separados. 

Exceções 

Para permitir que você selecione um modo enquanto utiliza a linha de coman­
do nos modos de entrada Imediato ou Algébrico, as seguintes teclas de comando 
executam seus comandos sem perturbar a linha de comando. 

• STO OEG e RAD no menu MODE. 

• DEC HE X OCT e B I N no menu BINARY. 

Uma vez que os comandos a seguir somente fazem sentido em um programa, 
pressionar uma destas teclas, sempre escreve o nome do comando n a linha 
de comando. 

• HAL T no menu PROCRAM CONTROL (Controle de Programa)_ 

• Todas as teclas no menu PROGRAM BRANCH (Desvio de Programa). 

Para ajudar a prevenir a perda acidental de variáveis, pressionar CLUSR 

(no menu MEMORY) sempre escreve CLUSR na linha de comando. Você pre­
cisa pressionar I ENTER I para executar o comando. 

Seleção Manual de Modos de Entrada 

A calculadora, automaticamente, muda entre modos de entrada Imediato e Al­
gébrico cada vez que você pressiona CJ, para iniciar ou terminar um nJme 
ou um algébrico. Ela também muda para modo de entrada Alfanumérico quando 
você pressiona . c:::::J ou 0 . Você pode, manualmente, selecionar o modo de 
entrada, pressionando a tecla ~. Fazendo isso, você muda o modo de en­
lrada no ciclo ilustrado abaixo. 

I Imediato I - --- -. I Alfanumérico I -----. I Algébrico I 

1 1 <r-------------- -

Seleção Manual de Modos de Entrada 
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Assim você pode mudar para qua1quer modo de entrada, pressionando ~, 
uma ou duas veze3. Abaixo estão alguns exemplos da utilização da tecla ~ . 

• Suponha que você queira escrever um programa que executará somente uma 
ou duas vezes. Pressione ~ para selecionar modo de entrada Alfanumé­
rico; digite o programa sem delimi tadores de programa; pressione I ENTE A I 
para executar o programa; pressione .1 COMMAND 1 para retornar o pro­
grama à linha de comando; pressione 1 ENTER 1 para executar o p rograma 
novamente. 

• Suponha que você queira el im inar diversas variáveis de uma só vez. Pres­
sione [JJ para in iciar uma lista; pressione ~ para selecionar modo de en­
trada Alfanumérico; pressione as teclas do menu USER para as variáveis 
a serem eliminadas; pressione 1 ENTER I para colocar a lista na pilha; pres­
sione . 1 PURGE 1 

• Suponha que você esteja digitando um progra ma e queira util izar o caracte­
re ... em um nome. Uma vez qu e o modo de entrada Alfanumérico está ati­
vado, p ressionar .~ iria escrever o comando If ... If circundado por es­
paços . Pressione 0 para selecionar modo de entrada Algébrico; pressio­
ne . EJ; pressione G:U@Jpara retornar ao modo de entrada Alfanumé­
rico. 

Como o Cursor Indica os Modos 

A aparição do cursor mdica o modo de entrada e a escolha correntes do modo 
de Inserção (lnsert) ou de Substi tuição (Replace). A tabela abaixo mostra as 
seis possíveis combinações de modos de entrada e modo de Inserção ou 
Substituição. 

Modo de Modo de 
Inserção Substituição 

Modo de entrada imediato ;. O 

Modo ,de entrada algébriCO • § 

Modo de entrada alfanumérico • I 
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Executando a Linha de Comando 

Quando você pressiona I ENT ER I (ou uma tecla que executa ENTER no modo 
de entrada corrente), a calculadora faz o seguinte: 

1. o anúncio ocupado ((e)) é ligado. 

2. se UNDO está ativado, uma cópia do conteúdo corrente da pilha é 
armazenada. 

3. uma busca é efetuada na cadeia de texto, na linha de comando, para iden­
tificar delimitadores e separadores de objetos, e então quebradas nas cor­
respondentes subcadeias. 

4. cada subcadeia de texto é testada contra as regras de sintaxe, para identifi­
car seu tipo de objeto. 

5. se COMMAND está ativado, uma cópia da linha de comando é armaze­
nada na pilha de ~omando. 

6. a linha de comando é executada . 

7. o anúncio ocupado ((.) ) é desligado. 

Se uma subcadeia não passa no teste de sintaxe no passo 4, os passos 5 e 6 
não são executados. Ao invés disso, :::;-OH A:: EF: FGF: é apresentada no visar e o 
texto incorreto é salientado em caracteres inversos, seguidos pelo cursor. Se 
o erro resultou de sintaxe incompleta, o cursor é posicionado no fim da linha. 

Editando Objetos Existentes 

Você pode devolver um objeto existente à linha de comando, vê-lo ou editá-lo, 
utilizando operações de linha de comando e substituir o objeto original com 
o objeto modificado se desejado. 

Tecla 

.lliIlJ 

n.~ 

'name' .~ 

Descrição 

Editar Nivel1. Devolve o objeto do nível 1 para a linha 
de comando. 

Editar Nível n. Devolve o objeto do nível 11 para a linha 

de comando. 

Editar uma Variável. Devolve o conteúdo da variável 
especificado para a linha de comando. 
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o menu do cursor e o modo de entrada Alfanumérico são ativados. O objeto 
original, se visível, é realçado para lembrá-lo de que você está editando aquele 
objeto e que a cópia origi nal ainda está preservada. 

Quando você termi nar de ver ou editar o objeto, você pode: 

• pressionar [Q[J para cancelar a edição, apagar a linha de comando e deixar 
o objeto original inalterado . 

• pressionar 1 ENTEA 1 (ou uma tecla que execute ENTER) para substitu ir o ob­
jeto original. 

Se o menu do cursor ainda estiver ativo quando você completar a edição, o 
menu anterior é restabelecido. 

Recuperando Linhas de Comando 

A HP-28S salva o conteúdo das últ imas quatro linhas de coma.ndo que você 
executou. Pressionar . 1 COMMAND 1 uma vez, devolve a última linha de co­
mando executada (substituindo a linha de comando corrente, se ela existi r); 
pressionar .1 COMM AND I uma segunda vez, devolve a penúltima linha de co­
mando; e assim por diante... Se você pressionar .1 COMMAND 1 mais do que 
quatro vezes, a seqüência recomeça com a linha de comando mais recen te. 

Algumas utilizações para .1 COMMNAD 1 aparecem sob o título "Se Você Exe­
cutar a Função Errada", à página 47 e "Seleção Manual de Modos de Entrada", 
à página 171. 

Você pode desativar este recurso, pressionando CMO no menu MODE. O 
quadrado desaparece do rótulo do menu, indicando que linhas de coman­
do não serão salvas. Para ativar este recurso novamente, pressione CMO 

uma segu nda vez. 
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A Linha de Comando como uma Cadeia 

o texto que você digita na linha de comando é equivalente ao conteúdo de 
um objeto cadeia, isto é, uma seqüência de caracteres. Você pode executar através 
de programa uma linha de comando, entrando o texto em uma cadeia e execu­
tando STR ... (stril1g-to-objects = cadeia-para-objetos) . Esta técnica é útil para arma­
zenar programas em forma de texto, que é uma form a mais compacta do que 
a forma objeto. Quaisquer nomes locais que também existam quando STR ... 
é executado serão reconhecidos na linha de comando. 
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19 
A Pilha 

Este capítulo revê o que você aprendeu sobre a pilha e descreve comandos para 
manipulação de objetos na pilha. Também são descritos, brevemente, o uso de 
variáveis locais, para simplificar manipulações na pilha. 

Revisão de Conceitos da Pilha 

A pilha é uma seqüência de níveis numerados, cada um contendo um objeto. 
Os objetos que você digita na linha de comando são colocados na pilha quando 
você executa ENTER. O primeiro objeto na linha de comando é o primeiro obje­
to colocado na pilha. Cada objeto é colocado no nível 1, elevando outros objetos 
para o próximo nível mais alto na pilha. A pilha pode crescer indefinidamente 
(dentro dos limites da memória da calculadora), de forma que você não precisa 
pensar quantos objetos estão na pilha antes de entrar mais objetos. 

Em geral, um comando remove objetos de entrada (denominados argumentos) 
da pilha e os substitui por objetos de saída (denominados resultados), na pilha . 
Por exemplo, a função + remove dois argumentos dos lúveis 1 e 2, substituindo-os 
pela sua soma no nível 1. 

Os argumentos precisam estar presentes na pilha antes do comando ser execu­
tado. Este tipo de lógica, onde o comando vem após os argumentos, é chamado 
lógica de pilha Cstack logic"), lógica pós-fixada oU RPN - Rl?verse Polish Notatíon 
= Notaçiio PaiO/lesa Reversa, em honra ao matemático polonês Jan Lukasiewicz 
(1878 - 1956). 

Os resultados de u m comando são disponíveis como argumentos para o próxi­
mo comando. Se você não está pronto para utilizar os resultados ainda, sim­
plesmente deixe-os na pilha - eles estarão di"poniveis quando você estiver pronto 
para utilizj·-Jos. 
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Objetos deixam a pilha através do nível 1 e os objetos remanescer:tes na pilha 
descem cada um paril um nível mais baixo. É melhor "deixar cair" (drop), ou 
seja, eliminar LJln objeto ou armazená-lo em uma variável, quando você não o 
necess itil na pi lho; isto torna mais fácil acompanhar na pilha os objetos que vo­
cê necessi ta. Similarmente, é melhor apagar a pilha intei ra qua ndo você inicia 
um PTllblcllld, ct:-.s im s~lber,) que os objeto~ na pilha são pprt im.'ntes ao seu 
problema . 

Vendo a Pilha 

Normalmente, você vê somente os primeiros objetos da pilh a. Se o objeto do 
nível -1 é grande, você vê somente a primeira par te dele. As · nperaç()es 

. IVIEW fl e .1 VIEW . 1 permiten""! que você veja a primeira parte de qualquer ob­
jeto na pilha c de todo o objeto no n ível 1. 

Estas operações movem a "janela" iltravés da qual você vê a pilha. O tamanho 
des ta janel" pode variar de uma a quatro linhas do visor, dependendo da pre­
sença de um menu, da linha de comando ou ambos. 

Tecla 

. [ViEW t l 

• IV IEW t I 

Descrição 

Move a janela parJ cima (na direçào dos níveis mais altos da 

pilha) . 

Move a janela para baixo (na dirc'Ção do fim do objeto no nível 1). 

Ver a pilha nào tem nenhum efei to no seu conteúdo, na linha de comando ou 

na ação dns comandos. 

Manipulando a Pilha 

Na parte 1. você utilizou alguns comandos básicos para manipulação da pilha: 
(LEAR (para r'lpagar a pilha), DROP (para "deixar cair" - eliminar - o objeto 
no nível 1) e SWAP (para trocar a urdem dos objetos nos níve is 1 c 2). Esta se­
ção, brevemente, descreve todos os comandos para muver, copiar e "deixar cair" 
objetos da pilha; para detalhes, ver "STACK" no M~l nua l de Referência. 
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Movendo Objetos da Pilha. Estes comandos rearranjam os objetos na pilha, 
o número de objetos não muda. Comandos precedidos por " n" requerem um 
número real como argumento. 

Comando 

SWAP 

ROT 

" ROLL 

" ROLLD 

Descrição 

Move o objeto no nível 2 para o nível 1. 

Move o objeto no nível 3 para o nível 1. 

Move objeto no nível II para o nível 1. 

Move objeto no nível 1 para 11. 

Os nomes de comando ROT (rotate ~ rola r), ROLL e ROLLD (roll dow/1 ~ rola 
para baixo) são descritivos dos movimentos dos objetos como um bloco. ROT move 
o objeto no nível 3 para o nível 1, rolando um bloco de três objetos; ROLL e 
ROLLD rolam blocos de /1 objetos. 

Copiando Objetos da Pilha. Estes comandos devolvem uma cópia de um 
ou mais objetos da pilha. Copiar somente um objeto, devolve a cópia ao nível 
1 e eleva os outros objetos na pilha (incluindo o objeto original) para um nível 
mais alto. Quando você copia mais do que um objeto, eles são .copiados como 
um' bloco, de uma maneira similar. Comandos precedidos por ",," requerem um 
número real como argumento. 

Comando 

DUP 

OVER 

n PICK 

DUP2 

" DUPN 

Descrição 

Copia o objeto no nível 1. (Quando não há linha de comando, 
você pode executar DUP pressionando I ENTEA I.) 

Copia o objeto no nível 2. 

Copia o objeto no nível n 

Copia os objetos nos níveis 1 e 2. 

Copia os objetos nos níveis 1 até 11. 
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Deixando Cair Objetos da Pilha. Estes comandos eliminam um ou mais 
objetos da pilha. Os objetos remanescentes na pilha descem para um nível mais 
baixo. Comandos precedidos por " li " requerem um número real como argumento. 

Comando 

DROP 

DROP2 

" DROPN 

CLEAR 

Descrição 

Elimina o objeto no nível 1. 

Elimina os objetos nos níveis 1 e 2. 

Elimina os objetos nos níveis 1 até 11. 

Elimina todos os objetos. 

Variáveis Locais 

Na parte 1, você escreveu algumas funções do usuário - programas que defi­
nem variáveis locais e utilizam-nas em uma única expressão ou programa. Fun­
ções do usuário podem ser incluídas em Algébricos, da mesma forma que fun­
ções que são parte intrínseca da calculadora. 

A utilizaçao de variáveis locais reduz a necessidade de manipulações da pilha. 
Quando você cria variáveis locais, seus valores são removidos da pilha. Você pode, 
entao, referir-se a eles pelo nome ao invés de encontrá-los na pilha. 

Variáveis locais têm aplicações adicionais além de funções do usuário. Quase 
todos os exemplos de programação, no capítulo 28, utilizam variáveis locais. De 
particular interesse são as "Funções Caixa" ("Box Functions"), à página 241; "MUL­
TI (Execução Múltipla)", à página 253; "PRESERVE (Salva e Restabelece o Esta­
do Anterior)", à página 258 e "SORT (Classifica uma Lista)" à página 270. 

Recuperando os Últimos Argumentos 

A HP-28S salva os argumentos do último comando executado. Dependendo do 
comando, u m, dois ou três objetos podem ser salvos. (Se u m comando não tem 
argumentos, os argumentos salvos anteriormente sao preservados.) O comando 
LAST devolve os argu mentos salvos para os níveis que eles ocupavam original­
mente, na pilha. 

N.T. Uti lizamos a expressão "deixar cair" como tradução para O comando OROr por representar exata­

mente a idéia de como ele elimina os objetos da pilha, isto e, o ú ltimo a ser enlrado "cai" (é eliminado) 

e todos os demais "caem" uma posição. 
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Se você necessitar exatamente dos mesmos argumentos para dois ou mais co­
mandos em seqüência, você pode executar LAST, para devolver cópias dos ar­
gumentos para a pilha, para o próximo comando. Se os comandos não reque­
rem exatamente os mesmos argumentos, ou se os comandos não estão em se­
qüência, é mais fáCI.l utilizar va ríaveis locais. 

Você pode desativar LAS1: isto é, deixar de salvar os argumentos, press ionando 
LAST no menu MODE . O quadrado desaparece do rótulo do menu , ind ican­

do que os argumentos não serão salvos. De um modo geral, esta prática não 
é recomendada, uma vez que a calculadora util iza os argumentos salvos para 
recuperação, quando um erro ocorre. Entretanto, se um comando ou programa 
não pode ser executado por memória insuficiente, você pode tentar execução 
com LAST desat ivado. Quando você terminar, assegure-se de ativa r LAST no­
va mente, press ionand o LA ST uma segunda vez. 

Restaurando a Pilha 

Cada vez que você pressiona I ENTEA I (ou urna tecla que executa ENTER) a 
HP-28S primeiro salva uma cópia da pi lha e, então, executa as ações especifica­
das. Se você não está satisfeito com os resultados, você pode restaura r a pilha 
salva, pressionando .1 UNDO I. Note que UNDO (desfazer) afeta somente a pi­
lha - ele não desfa7 modificações para flags ou variáveis do usuário. Para um 
exempl() utilizando . 1 UNDQ I, ver "Se \bcê Executar ,1 Função Errada': à pági­
na 47. 

Você pode desativar este recurso pressionando UNDO no menu MODE. O 
quadrado desaparece do rótulo do menu, indica ndo que a pilha não será salva. 
Para ativar estL' r('curso novamente, press ione UNDO uma segun da vez. 
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A Pilha como uma Lista 

o conteúdo da pilha é equivalente ao conteúdo de uma lista, isto é, uma se­
qüência de objetos. Você pode colocar todos os objetos da pilha em uma única 
lista, executando DEPTH ... UST. O comando DEPTH devolve o número de ob­
jetos na pilha e o comando ... LTST (stack to list = da pilha para a lista) combina 
o número especificado de objetos em uma lista. 

Uma lista é "aberta" na pilha, mais freqüentemente, pelo comando L1ST ... 
(da lista para a pilha). Após os elementos serem manipulados na pilha, eles po­
dem ser recombinados em uma lista pelo comando ... LlST. Para exemplos des­
tes comandos, ver "MEDIAN (Mediana de Dados Estatísticos)", à página 273. 
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20 
Memória 

A memória é utilizada para uma série de finalidades na HP-28S, incluindo a 
linha de comando, a pilha, memória do usuário, recursos de recuperação e o 
s istema operacional. A linha de co mando e a pilha são descritas nos capítulos 
18 e 19. Este capítulo discute primordialmente a memória do usuário, incluin­
do diretórios; também d iscute condições de pouca memória e seus efeitos nos 
recursos de recuperação e no s istema operacional. 

Memória do Usuário 

A me mória do usuário pode conter variáveis e pode conter diretórios para Of­

ganizar as variáveis. 

Variáveis Globais 

Uma variável é a combinação de um objeto nome e qualquer outro objeto. O 
objeto nome representa o nome da variável; o outro obje to é o valor ou O con­
teúdo da variável. 

Va riáveis globais são aquelas que são armazenddd~ 11(1 memúria do u~uário. Exb­
tem também variáveis locais, que são criadas por estru tu ras de programas e 
existem somente duran te a execução das estrutu ras de programa. Variáve is lo­
cais são, fundamentalmente, um substituto para manipulações da pilha e são 
descritas no ca pítulo 19, liA Pilha". No capítulo presente, o termo "variáveis" 
indica variáveis globais. 

o conteúdo de uma variável pode ser qualquer tipo de objeto. Na parte 1, você 
criou variáveis nu méricas, variáve is ,programas, va riáveis algébricas, variáve is 
lista e variáveis arranjo. Você até mesmo criou variáveis nome onde o conteú­
do de uma variável era o nome de outra variáve l. 
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Você utilizou os comandos a segu ir para criar, recuperar e eliminar variáve is. 
Estes comandos tratam todas as variáveis da mesma forma, independentemente 
de seu conteúdo. 

Comando 

STO 

RCL 

PURGE 

Diretórios 

Descrição 

Cria uma variável com o valor e nome especificados. 

Recu pera o conteúdo da variável especificada. 

Elimina uma ou mais variáveis especificadas. 

No capítulo 4, "Repetindo um Cálculo", você utilizou o Solver para calcular 
a res istência total de dois circuitos série-paralelo, com dois conj untos de valo­
res de resistência que poderiam ser aplicados a cada um dos circu itos. Segue 
uma revisão dos conceitos que você aprendeu. 

Existem duas motivações principais para criar-se d iretórios . 

• Para agrupar as va riáveis para UITla aplicação ou tópico em particular. Você 
criou o d iretório EE para seus problemas de engenharia elétrica de forma 
que, quando você estiver trabalhando nesses problemas, você pode centrar 
a sua atenção nas var iáveis relevantes. Também igualmente importante é o 
fato de que, quando você estiver trabalhando em outros problemas, as va­
riáveis de engenharia elétrica estarão "escondidas" dentro do diretório EE . 

• Para manter sepnrados conju ntos devariáveis que utilizam os lT,esmos nomes. 
Você criou os diretórios SPl e SP2 (série-pamlelo-7 e série-pamlelo-2) dentro 
de EE para conter valores diferentes dás variáveis Rl, R2 e R3. Você pode 
mudar de um conju nto deyalores para o outro simplesmente mudando de 
diretórios. 

Criando um Diretório. Para criar um diretório, você entra um nome e exe­
cuta CRDIR (criar diretório) . O nome do diretório aparece no menu USER. O 
novo diretório é denominado um subdiretório, e o diretório que o contém é de­
nominado seu diretório-pai . 
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o Diretório Corrente. Inicialmente, o único diretório que existe é o diretó­
rio permanente HOME. Após criar outros diretórios, você pode escolher qual 
é o diretório corrente, isto é, qual conj unto de variáveis aparece no menu USER. 

Para escolher o diretório corrente, você processa seu nome. Por exemplo, se 
você acabou de criar um diretório, você o torna diretório corrente pressionan­
do a tecla apropriada no menu USER . 

Quase todos os comandos que utilizam variáveis funcionam soment(;' no dire­
tório corrente, uma vez que a finalidade de múltiplos diretórios é controlar quais 
variáveis estão disponíveis . Você pode alterar uma variável somente se ela esti­
ver no diretório corrente. 

Os seguintes comandos no menu MEMORY atuam no d iretório corrente. 

Comando 

VARS 

ORDER 

CLU5R 

Descrição 

Devolve uma lista de nomes de todas as variáveis e diretórios 
ao diretório corrente. 

Reordena variáveis e diretórios no diretório corrente conforme 
especificado por uma lista . 

El imina todas as variáveis e diretórios vazios no d iretório 
corrente. 

A Trilha Corrente. Você pode verificar onde está na estrutura de d iretório, 
executando o comando PATH (trilha). Ele devolve uma lista , especificando a 
seqüência de diretórios desde o diretório HOME até o diretório corrente. 

Em alguns casos, a calculadora busca não somente o diretório corrente, mas 
toda a trilha corren te . A busca começa no d iretório corrente; se a variável nào 
for encontrada, a busca continua no d iretório-pai; e~te prncesso continua de 
volta até o diretório HOME. 

Isto ocorre no processamento de nomes - afinal de cont<1 s. você nunca pode­
ria retornar a um diretório-pai se não cunseguisse pLKes ~ar seu nome. Pro­
cessamento de nomes ocorre quando vocÊ' digita um nome sem aspas, quando 
traça um gráfico ou utiliza o Solver, quando processa algébricos na pilha, etc. 
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Outros comandos que buscam a trilha corrente sào RCL e PRVAR (implillla va­

riáveis). Note que nenhuma das ações que buscam a trilha corrente podem al te­
rar a variável. 

Uma vez que o diretório HOME está sempre na trilha corrente, a calculadora 
pode sempre encontrar variáveis no diretório HOME. Você pode decidir limitar 
O conteúdo do diretório HOME a subdiretórios e àquelas variáveis que você de­
seja sempre disponíveis. 

Estrutura de Diretório. Os d iagramas abaixo mostram a estrutura de diretó­
rio que você criou no capítulo 4. No primeiro diagrama, HOME é o diretório 
corrente; no segundo, EE; e no terceiro, SP2. Cada diagrama utiliza os seguin­
tes símbolos: 

Símbolos Utilizados no Diagrama de Diretórios 

nome Nome de um diretório. 

nome Nome do diretório corrente. 

nome Um nome no diretório corrente. Estes nomes aparecem no menu USER. 

nome 

As variáveis correspondentes podem ser alteradas. 

A trilha corrente. 

Um nome na trilha corrente. Estes nomes podem ser encontrados so­
mente por processamento, RCL e PRVARS. As variáveis corresponden­
tes não podem ser alteradas. 
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Diretório Corrente é SP2 
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Eliminando um Diretório. Você pode eliminar um diretório vazio, da mes­
ma forma que você faria com uma variável: mude para o diretório que contém 
o diretório a ser eliminado, coloque o nome do diretório na pilha e execute PUR­
CE. 

Se o diretório a ser eliminado contém variáve is ou subdiretór ios, você prt!dsa 
eliminar as variáveis ou subdiretórios antes que possa eliminar o diretório. Abai­
xo está um proced imento geral. 

1. Mude para o diretório a ser eliminado. 

2. Execute CLUSR para apagar o diretório. 

3. Mude para o diretório-pai. 

4. Elimine O diretório. 

Se um erro t~oH-E~lPTY DIF:ECTORY (diretório não vazio) ocorrer no passo dois, 
o d iretório contém um subdiretório que não está vazio. Neste caso, você preci­
sa executar os passos 1, 2 e 3 para apagar o subdiretório. Você pode então con­
tinuar com passos 2 a 4 ,para eliminar o diretório. 

Movendo-se para Cima e para Baixo na Estrutura de Diretórios. O 
capítulo 28 inclui programas para mover-se para cima na estrutura de diretó­
rios (mudando para um diretório pai) ou mover-se para baixo (mudando para 
um subdiretório). Ver "Mudando de Diretórios", à página 275. 

Recursos para Recuperação 

A HP-28S, au tomaticamente, salva cópias das linhas de comando, dos argu­
mentos e da pilha. Estas cópias permi tem que você se recupere de u m erro 
- voltar ao ponto em que você estava an tes do e rro. Você pode, então, refazer 
o cálculo sem voltar ao começo. As cópias das linhas de comando e argumen­
tos são também práticas para repetir-se cálculos. 

Essas cópias podem consumir uma quantidade significativa de memória. Para 
cada um destes recursos de recu peração - linhas de comando, a pilha e argu­
mentos - você pode decidir ativar ou desativar cada um deles. As operações 
para ativar ou desativar recursos de recuperação aparecem no menu MODE. 
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De um modo geral, é melhor deixar esses recursos ativados. Se é muito pouca 
a memória d isponível e grandes objetos foram salvos pelos recursos de recu­
peração, seguramente você pode ganhar algum espaço de memória, desativando 
e reativando cada recurso, desta forma apagando os objetos armazenados. 

Pouca Memória 

A HP-28S contém 32 Kbytes de memória do usuário, dos quais cerca de 400 
bytes são reservados para uso do sistema . Virtua lmente, toda a operação da 
HP-28S reque r a utilização de uma quantidade de memória - mesmo in ter­
pretar a linha de comando. A quantidade de memória utilizada por alguns dos 
comandos de Álgebra (COLO, EXPAN, TAYLR) aumenta rapidamente à me­
d ida que seus argu mentos se tornam mais complicados. Tente deixar pelo me­
nos uns poucos milhares de bytes livres para uso dinâmico do sistema. 

Você pode verificar a quantidade de memória d isponível executando MEM, en­
contrado no menu MEMORY. 

Uma vez que o sistema operacional da HP-28S compartilha memória com ob­
jetos do usuár io, você pode preencher a memória de tal form a com objetos do 
usuário que a operação normal da calculadora se torne d ifícil ou impossível. 
A HP·28S fornece uma série de advertências sobre pouca memória, as quais 
são re lacionadas abaixo em ordem de importância crescente. 

Memória Insuficiente. Se não existe memória disponível para executar-se 
um comando, ocorre um erro de ItlSUFFICIEtH t'1HIOR .... . Se LAST está ativado, 
os argumentos originais são restaurados na pi lh<1 . Se LAST está desativado, 
os argumentos são pe rdidos. 

Sem Espaço para UNDO (desfazer). Se não existe memória disponível 
suf iciente p<lTa salvar Lima cópia da pilha, ocorre um erro t,~o F.:Oür'1 FOR Ij'mo 
(sem memória para dp.;;fazpr) . O recu rso UNDO é automaticamente desativado; 
para reativar UNDO, pressione UNDO no menu MODE. 

Sem Espaço para ENTER. Se não houver memória disponível para pro­
cessar a linha de comando, a calculadora apaga a linh a de comando e apresen v 

ta no visor t·lo ROO ~'l TO E ~lT ER . Uma cópia da linha de comando não executada 
é salva na pilha de comando se a pi lha de comando estiver ativada. 
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Se você tentar editar um objeto existente, utilizando EDIT ou VISIT e uma cópia 
da linha de comando nào executada está salva na pilha de comando, elimine 
a cópia orig inal do objeto, press ione .1 COMMAND I para recupera r a linha de 
comando contendo ° objeto editado, e pressione I ENTER I para entrar a versão 
editada. 

Pouca Memória! Se menoS do que 128 byb.:' s de memória livre permanece­
rem, Lu) l 'i Er'D~", (pouca Memória) aparece e desaparece uma vez, na linha su­
perior do visar. Esta mesma mensagem aparecerá instantaneamente a cada tecla 
pressionada até que haja memória adicional disponível. Apague da memória 
objetos que você não necessita, an tes de contin uar seus cálculos. 

Sem Espaço para Mostrar Pilha. Algumas vezes é possível para a HP-28S 
completar todas as operações pendentes e não restar memória livre suficiente 
para apresentaçào normal da pilha no visor. Neste caso, a calculadora apresenta 
na linha superior do visa r t~o F: oo r'j TO :':;H O\j ::;T i-1 CI( (Sem Espaço p€l ra Mostrar 
Pilha). Estas linhas do visar, que normalmente iriam apresentar objetos da pi­
lha, agora mostram estes objetos somente por tipo. Por exemplo, R~HL t'lU~l B EF', 
ÃL (, EE'RA1C , etc 

A quantidade de memória necessária para apresentar um objeto pilha varia com 
O tipo de objeto - algébricos usualmente requerem mais memória. Apague um 
ou mais objetos da memória, ou armazene um objeto pilha como uma var iável, 
de forma que ele não tenha que ser apresentado no visar. 

Memória Cheia. 1\'0 caso extremo de pouca memória, a memória é in slúiciente 
para a calculadora fazer qualquer coisa - apresentar a pi lha, mostrar rótulos 
de menu, construir uma linha de comando, etc. 1\'esta sihlaçào, você precisa apagar 
alguma quantidade de memória antes de conti nuar. Um procedimento especial 
OU T or r'1n10F", (Memória Cheia) é ativado, e cri a o visor : 

Out of Memory 
Purge? 
Command Stack EBICr. ___ _ 
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A calculadora irá, seqüe ncialmente, avisá-lo para a pagar: 

1. a pilha COMMAND (se ativada). 

2. a pilha UNDO (se ativada) . 

3. LAST (últimos) argumentos (se ativado). 

4. o menu personal izado (se houver). 

5. a pilha. 

6. cada variável no diretório HOME. 

Para cada item que você deseja eliminar, pressione a tecla do menu YES 
para aquelas que você deseja manter, pressione NO 

Após press ionar YES pelo menos uma vez, você pode tentar terminar o pro­
ced imento OUT OF f'i G l0RY pressi onand~ ~. Se houver memória suficiente, 
a calculadora volta ao visor normal; se não, a calculadora emite um sinal audí­
vel e contimlit a seqüência de eliminação (Purge). Após completar um ciclo atrá­
ves das escolhas, o procedimento OUT OF l'IH l0R .. tenta retornar à operaç5.o nor­
maL Se a inda não houver memória livre suficiente, o procedimento se reinicia 
com a seqüência de escolha para a eliminação. 

Se você press ionar YES para um diretório vazio, ele é eliminado. Se você 
press ionar YES para um diretório que contém variáveis, as variáveis naquele 
d iretó rio são apresentadas no visor. 

Maximizando o Desempenho 

De quando em quando a calculadora efetua uma "arrumação na casa" para me­
lhor utilizar a memória. Geralmente, este processo somente é notadp como pe­
quenas pausas, por exemplo, durante o traçado de gráficos; e ntretanto, quan­
do a memória está quase che ia e a pilha contém centenas de objetos, a calcula­
dora pode responder muito lentamente, até mesmo a operações simples tal como 
a seleção de um me nu. 

Esta seção contém sugestões para maximizar a velocidade (reduzindo-se a quan­
tidade de arrumação necessária na casa) e a memória disponível (através do 
aumento da efetividade da arrumação na casa). 
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Para Maximizar a Velocidade: 

• nào coloque mais do que algumas centenas de objetos na pilha . 

• nào deixe listas grandes (mais do que algu mas centenas de objetos) na pi­
lha; armazene-os na memória do usuário. 

Para Maximizar a Memória Disponível: 

vi 
Nota 

o procedimento a seguir apaga a pilha, dados de recu­
peração (COMMAND, UNDO, LAST), o menu personalizado 
corrente (CUSTOM) e quaisquer programas suspensos. 

1. elimine da memória do usuário variáve is e diretórios que você não que r. 

2~ armazene na memória do usuário quaisquer objetos da pilha que você de­
seja salvar. 

3. execute lima parada de sistema (System Halt) (~W). 

o d iretório corrente agora é HOME. 

Para Minimizar Utilização de Memória para Cálculos com Arr.an~ 
jos: armazene arranjos em variáveis e refira-se a eles pelo nome; evite utilizá­
los na pilha. Abaixo sugerimos uma estratégia abrangente par.a fazer-se isso. 

1. Planeje an tecipadamente de quantas variáveis você necessi tará, incluindo 
os resultados intermediários. 

2 Crie pequenos arranjos do tipo correto (reais ou complexos, vetores ou ma­
trizes) e armazene-os em variáveis e, então, utili ze RDM para ajustar seus 
tamanhos. 

3. Execute os cálculos, u tilizando os comandos para aritmética de armazena­
mento no menu STORE. 

4~ Para agir sobre elementos individuais, utitize CET, GETI, PUT, PUTI com 
o lIome ria variável, ou utilize sin taxe algébrica tal como ' A (' 5,6) ~ EI')AL e 
'B( 3 )' STO; não devolva o arranjo inteiro à pi lha. 
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21 
Menus 

Cad8 operação, comando c funç ão na HP-285 está disponível no teclado ou 
em um menu. Quando você seleciona um menu, seis rótlllos de 1111'/111 apare­
cem na linha inferior do visor. Estes rótulos constituem uma lil/ha de IIICIIII , que 
indica as defin ições correntes das seis teclas rie lIIellll, na parte superior do te­
clado. (O menu Cursor é uma exceção; suas definições sào impressas em bran­
co aciIna das tedas do menu.) 

Em adiç50 às teclas que selecionam menus específicos (tais como .1 ARRAY 

ou ~), as seguintes tedas controlam operações do menu. 

Tecla 

. 1 CUSTOM 1 

• 1 PREV 1 

• 1 MENUS 1 

Descrição 

Liga/Desliga Menu do Cursor. Q uando o menu do cursor 
não está ativado, se leciona o menu do cursor. Q uando o me­
nu do cursor está ativado, seleciona o me nu anterior. 

Último Menu Personalizado. Apresenta o último menu 
personalizado (c lIstom) criado pelo comando MENU. 

Próxima Linha do Menu. Apresenta a próxima linha de ró­
tulos de menu . Se a última linha está no v isar, apresen ta pri­
meira lin ha . 

Linha Anterior do Menu. Apresenta li nha anterior de rótu ­
los de menu. Se a primeira linha es tá no visor, apresenta a úl ­
tima linha . 

Chave do Menu. Liga e desliga a chave do menu . Quando 
a chave do menu está ligada, as posições prefixadas e nào pre­
fixa das são trocadas, para as três linhas superiores do teclado 
da esque rda (tecla de letras 0 até [!] ). Quando a chave do 
menu está ligada, pressionar 0 seleciona o menu ARRAY e 
pressionar . m escreve a letra A. 

192 20: Menus 



Menus de Comandos 

Os menus abaixo contêm teclas para operações pré-programadas da calcula­
dora, a maioria das quais são comandos programáveis. Para uma breve descri­
ção dos comandos e m cada menu, ver apêndice D, "Diagramas dos Menus". 
O Manual de Referência cobre estes menus em ordem alfabética e descreve-os 
em detalhes. 

A ação das teclas, nestes menus, depende do modo de entrada descrito à pá­
gina 169. 

Menu 

ALCEBRA 

ARRAY 

Bli':ARY 

COMPLEX 

L1ST 

LOCS 

MEMORY 

MO DE 

PLOT 

PRINT 

mOCRAM 

BRANCH 

PROCRAM 
CONTI{OL 

mOCRAM 
TEST 

REAL 

SOLVE 

Descrição 

Comandos de álgebra. 

Comandos de vetores e matrizes. 

Aritmética com inteiros, conversoes de base, manipulações de 
bit. 

Comandos de números complexos. 

Comandos de iista. 

Funções logarítmicas, exponenciais e h iperbólicas. 

Memória do usuár'io, d iretórios. 

Visar, ângulos, modos de recuperação. 

Comandos de traçado de gráficos. 

Comandos de impressão. 

Estruturas de desv io de programa. 

Controle de programa, interrupção e operações de passo único. 

Flags, testes lógicos. 

Comandos de números reais. 

Comandos de soluções simbólicas e numéricas, o Solver. 
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Menu 

STACK 

STAT 

S1DRE 

STRING 

TRIG 

Descrição 

Manipulação da pilha. 

Comandos de estatística e probabi lidade. 

Aritmética nos registros. 

Cadeias de caracteres. 

Funções trigonométricas, conversões de coordenadas e ângulos. 

Menus de Operações 

Os segu intes menus oferecem operações não programáveis. 

Menu 

Cursor 

CATALOG 

UNITS 

Descrição 

Para ed ição da linha de comando. Descrito no capítulo 18. 

Catálogo de comando, incluindo submenu USAGE. Descrito 
no capítulo 22. 

Unidades disponíveis para conversão. Descrito no capítulo 14. 

Menus de Variáveis 

Menu 

Solver 

USER 

Descrição 

Armazena valores e calcula as variáveis na equação corrente. 
Aparência distinta (letras pretas contra rótulos de menu bran­
cos) indica sua ação distinta. 

Apresenta variáveis e subdiretórios no diretório corrente. A oç50 
das teclas depende do modo de entrada descrito à página 169. 
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Menus Personalizados 

o comando MENU pode criar um menu personalizado de uma lista de nomes 
e comandos. O menu personalizado (CUSlDM) pode ser similar ao menu Sol­
ver ou ao menu USER. 

• Se o primeiro elemento na lista fo r O comando 5TO, seguido por um ,) se ·· 
qüência de nomes, MENU cria um menu para entrada persOIwlizadl1 (Custom 
Imput). Este menu parece e atua como menu Solver: pressionar uma tecla 
do menu faz com que o valor seja tomado da pilha e armazenado na va riá­
vel correspondente. Para um exemplo, ver capítulo 27, "Programas Interat i­
vos" 

• Se a lista contém uma seqüência de nomes e comandos (o primeiro elemento 
sendo diferente de SlD), MENU cria um menu persOlIalizado do usuário (Cus­
tam User) . Este menu atua como um híbrido do menu USER e u m menu 
de comando. Para um exemplo, ver "Mudando de Diretórios", à página 275. 
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22 
Catálogo de Comandos 

No capítulo 'I, você utili zou o catalogo de comandos para verificar a grafia C01'­

reta de alguns comandos e para ve rifica r vá rias combinações de argu mentos 
para a fun ção + . Este capítulo revê as operações d ispon íveis no catálogo, in­
cluindo o menu USACE que most ra as combinações correias de argumentos. 

J)rcssionar .1 CATALOG I apresenta no visor o comando ABORT, que é o pri­
meiro comando por ordem alfabética e o menu CATA LOG. 

Tecla 

NE XT 

PREV 

USE 

FETeH 

QUIT 

Descrição 

AViHl(ét o cat,lIogo para li pn_himú ctlllhmdo. Se você pressionar 
e mant iver pressionada essa tecla, II catálogo 1wança, repetidamen­
te, atÉ' que você solte a teda . 

\tlovc o catc11ogo de vo lta para o comando anterior. Se você prcs­
.. iOl1af t:' l1l<mtiver pres~i()nada esta tecla, o catálogo se move para 

tríls, rept;.'ticldInt2ntc, a té que você sultí:' ,l teda . 

Ativa ,1 apre";entdçilo nu visor do menu LJSACE (ver abaixo), mos­
trando o'> nrgumentos da pilha utiliz,ld\ls pelo comando. 

Sdi dll cat,:í logo c escrevI,;' II nome do comando na tinha de coma ndo. 

Sai do catalogo, deixando a linha de comando inalte rada. 

Você pode sair do cat,íll)~o e apagar qualquer linha de comando corrente pres­

sion,l ndu I ON J. 
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Encontrando um Comando 

Você pode utilizar as tec1J~:; do teclado da esquerda, para posicionar o catálogo 
em um caractere especifico. 

• Ao pressionar uma tecla alfabética, no tecl ado da esquerda, o catálogo se 
posiciona no primeiro comando que começa com aquela letra . Se não exis­
tem comand(1S iniciados com aquela letra, o catálogo se move para o pri­
meiro comando iniciado com a letra anterior. 

• Pressionar uma tecla de um CiJractcrc não alfabético (tal como .ITJ) 
move o catálogo para o primeiro comando que se inicia com aquele caracte­
re. Se não existem comandos começados com aquele caractere, o catálogo 
se move para + f ü primeiro comando que se inicia com um caractere não 
alfabético. 

• Pressionar .lJ0lb{QfJ move o catálogo para .. STR, o último elemento do 
catálogo. 

Verificando a Utilização de um Comando 

Você pode verificar os tipos de argumentos corretos da pilha, para o comando 
correntemente apresentado no visor pelo catálogo. Pressionar USE ativa 
um segundo nível do catálogo denominado o menu USAGE, que mostra todas 
as combinações de argumentos para o comando. Se o comando aceita mais 
de uma combinação de argumentos, as teclas de menu abaixo aparecem. (Se 
o comando aceita somente uma combinação de argumentos, os rótulos NEXT 

e PREI) nao aparecem.) 

Tecla 

NEXT 

PREV 

QUIT 

Descrição 

Apresenta no visar a próxima combinação de argumentos. 

Apresenta no visor a combinaçao anterior de argumentos. 

Volta para o catálogo principal, com o comando corrente apresen­
tddo no visar. Você pode então mover-se através do catálogo para 
outros comandos ou sair, pressionando QU I T novamente. 

Você pode sair tanto de USAGE como do catálogo principal e apagar qualquer 
linha de comando corrente, pressionando [ON] . 
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23 
Processamento 

Todas as operações da calculadora, desde simples cálculos no teclado até pro­
gramas complicados, envolvem processamento. Alguns exemplos: 

• quando você digita um ou mais objetos na linha de comando e pressiona 
l.@f@, a linha de comando é traduzida em um programa, o qual é então 
processado. 

• quando você pressiona uma tecla no menu USER em modo de entrada Ime­
diato, o nome correspondente é processado. 

• quando você executa diferenciação passo-a-passo, você pressiona I EVAL I 

para processar a expressão no nível 1. 

• quando você utiliza o Solver para encontrar soluções numéricas, o procedi­
mento armazenado na variável EQ é repetidamente processado. 

É mais fácil entender as operações da calculadora em termos de adiando o pro­
cessamento e causando o processamento. Embora o termo "adiando o processamento" 
seja novo, o processo é familiar: sempre que você entra um nome ou algébrico 
entre aspas, os delimitadores do objeto indicam que você deseja adiar o pro­
cessamento do objeto, isto é, que você deseja que o objeto vá para a pilha. 

o adiamento do processamento é a base para a programação de qualquer equi­
pamento computacional, uma vez que de outra forma um programa seria exe­
cutado tão logo você o escrevesse. A HP-28S estende o conceito de uma ma­
neira u niforme para permitir operações simbólicas, isto é, você pode utilizar 
nomes e algébricos como dados para cálculos simbólicos. Por exemplo, você 
decide quando quer processar uma expressão. Você pode diferenciá-la, resolvê-la 
simbolicamente ou su bstituir suas variáveis, etc. Você pode também, é claro, 
calcular seu valor numérico. 
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Este capítulo descreve o que ocorre quando você processa os vários tipos de 
objetos. Como uma introdução geral, considere as seguintes classes de objetos: 

• objetos classe-dados . Esta classe compreende números reais, números com­
plexos, binários intpirn~, cadeias, a rranjo~ e li.c;;tas. O "valor" de um objeto 
dados é exatamente o que ele contém. 

• objetos classe-nome. Esta classe compreende nomes globais e nomes locais. 
O "valor" de um nome é geralmente o conteúdo de uma variável. 

• objetos classe-procedimento. Esta classe compreende algébricos e programas. 
O "valor" de um procedimento é o resultado de quaisquer processos que 
ele define. 

A grosso modo, estas classes definem o que ocorre quando você processa um 
objeto: ele se devolve, ou O conteúdo de uma variável, ou o resultado de um 
processo. Todavia, não é assim tão simples e maiores detalhes serão forneci­
dos aba ixo para cada classe de objeto. 

Objetos Classe-Dados 

Esta é a classe mais simples de objetos. O processamento de qualquer objeto 
classe-dados devolve o mesmo objeto. 

Note que listas são objetos dados para todas as finalidades, uma vez que eles 
podem conter qualquer tipo de objeto. Considere uma lista de nomes: os no­
mes estão protegidos de processamento pela lista e não podem ser processa­
dos até que sejam removidos da lista . 

Objetos Classe-Nome 

Geralmente, o "valor" de um nome é o conteúdo de uma variável. Processa­
mento de nomes locais é simples e é descrito em primeiro lugar, seguido pelo 
processamento de nomes globais . 
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Processamento de Nomes Locais 

Como fo i descrito no capítulo 19, o uso de variáveis locais simplifica manipu­
lações na pilha. A finalidade de variáveis locais é (1) remover o conteúdo da 
variável da pilha para que ele não atrapalhe e (2) devolver uma cópia do con­

teúdo da variável sempre que você a necessite. Conseqüentemente, o proces­
samento de um nome local sempre devolve à pilha o conteúdo da variável 10-
cal correspondente. 

Processamento de Nomes Globais 

Em geral, o processamento de um nome global causa o processamento do con­
teúdo das variáveis globais correspondentes. Em outras palavras, o processa­
mento de um nome global tem o mesmo efeito que o processamento do objeto 
que ele representa. 

Existem duas exceções a esta regra geral: 

• se não existe nenhuma variável com o nome especificado, o nome é devol~ 
vido à pilha. Um nome indefinido, utilizado como uma variável, é denomi­
nado uma variável formal . 

• se o conteúdo da variável especificada é um algébrico, ele l1iIO é processado . 
A calculadora evita processamento destes objetos, de modo que v()cê possa 
continuar efetuando cálculüs simbólicüs. Se vücê quer executar o processa­
mento, execute o comando EVAL com o algébrico no nível 1. (Para proces­
sar um algébr ico repetidame nte até que ele produza um re~ultado numéri­
co, execute .i\'UM. 

Se a variável contém um objeto classe-dados, o processamento do nome da 
variável é equivalente a, simplesmente, recuperar l) conteúdo da variável. En­
tretanto, o processamento do nome de uma variável pode levar a uma longa 
cadeia de processamento. Por exemplo, se uma variável conté m um nome, e 
este nome é o nome de uma segunda variável, e a segunda variável contém 
um nome e aquele nome é o nome de uma terceira variáveL e ntão o processa­
mento do nome da primeira variávél, em última análise, caUSd o processamen­
to do conteúdo da terceira variável. 
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Nota 

Não crie uma variável cujo valor é seu próprio nome, tal como 
uma variável denominada X que contém o nome 'X', O proces­
samento de tal variável causa um "Ioop" infinito. Para interrom­
per um "Ioap" infinito, você precisa executar uma parada de sis­
tema ([QEJ [!]), que lambém apaga d pinld. 

Da mesma forma, não crie variáveis que façam referência uma a outra de uma 
forma circular. O processa mento de uma variável, inclu íd a em uma definição 
circular, também calisa um "Ioap" infinito. 

Objetos Classe-Procedimento 

Geralmente, o "valor" de um procedimento é o resultado de quaisquer pro­
cessos que ele define. Programas são os objetos classe-procedimento mais ge­
rais, assim eles são descritos primeiro, seguidos por algébricos. 

Processamento de Programas 

Um programa é uma seqüência de objetos e comandos. Este manual utiliza 
os termos "processar um programa" e "executar um programa" alternativamente. 
Em geral, o processamento de um programa toma o conteúdo do programa 
em ordem, colocando cada objeto na pilha e executando cada comando. Exis­
tem dois pontos adicionais a serem lembrados: 

• nomes não colocados entre aspas sao processados, enquanto nomes entre 
aspas vão para a p ilha. Nomes são colocados entre aspas expressamente 
para adiar processamento, como discutido à página 37. 

• estruturas de programa são executadas de acordo com suas próprias regras . 
Na parte 1, você escreveu diversas funçôes de usuário, as quais continham 
uma estrutura de variável/ocal . Estruturas de programa são descritas no capí­

tulo 26. 
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As regras para processar-se nomes e programas levam a uma das idéias fun­
damentais para programar-se a HP-28S. Para esta discussão, "programa" sig­
nifica programa armazenado em uma variável e "nome de um programa" sig­
nifica nome da variável que contém um programa. 

A idéia fundamental é chamada programação estruturada. Isto significa que uma 
tarefa complicada é dividida em sub-tarefas, e um programa é escrito para ca­
da sub-tarefa. O programa principal pode ser agora relativamente simples, re­
fletindo a lógica global da tarefa. Ele pode executar cada sub-tarefa, simples­
mente incluindo o nome sem aspas do programa para aquela sub-tarefa. Se 
uma sub-tarefa é executada mais de uma vez, o nome sem aspas pode ser in­
cluído mais do que uma vez. Se outros programas principais u sam a mesma 
sub-tarefa, eles podem executar esta sub-tarefa da mesma forma. 

Programação estruturada é demonstrada em "Desenvolvendo e Agrupando 
Completamente" à página 253, "Apresentando no Visor um Inteiro Binário", 
à página 257, e "Mediana de Dados Estatísticos", à página 270. 

Processamento de Algébricos 

Cada algébrico é equivalente a um programa que contém somente nomes sem 
aspas e funções. O processamento de um algébrico produz o mesmo resulta­
do que o processamento do programa correspondente: nomes sem aspas são 
processados e funções são executadas. Este tópico é também discutido em "Pro­
cessamento de Objetos Algébricos", no Manual de Referência. 

o resultado do processamento de um nome depende da existência de uma va­
riável com aquele nome, como descrito em " Processamento de Nomes Glo­
bais" acima. Alguns exemplos . 

• se um nome faz referência a uma função do usuário, você pode utilizar o 
nome da função do usuário da mesma forma que o de uma função pré­
programada. O processamenlo do algébrico causa a execu ção da função do 

usuário. Os argumentos da função do usuário, entre parênteses e seguidos 
pelo nome da função do usuário, são parte do algébrico. 
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• se um nome faz referência a um programa que não utiliza argumentos da 
pilha e devolve exatamente um resultado, você pode utilizar o nome do pro­
grama para fazer referência (indiretamente) ao resultado. O processamento 
do algébrico causa a execução do programa, assim, na realidade, o nome 
do programa é substituído pelo resultado. Para um exemplo, ver "Estatísti­
cas com Somêltórios" il página 262. 

• se um nome se refere a um segundo algébrico, o processamento do primei­
ro algébrico não causa o processamento do segundo algébrico. Ao invés dis­
so, O segundo algébrico, efetivamente, substitu i seu nome no primeiro 
algébrico. 

Um caso especial entre as funções é a função "=", que distingue equações di? 
expressões. Dependendo do modo Resultado (Simbólico ou Numérico), a exe·· 
cução de = devolve uma pquação ou um resultado numérico. 

• Em modo de Resultado Simbólico, o processamento de 'uma equação pro­
duz uma nova equação. O novo membro esquerdo da expressão é o resulta­
do do processamento do membro esquerdo da expressão original. O mem­
bro direito da expressão é o resultado do processamento do membro direito 
da expressão original. 

• Em modo de Resultado Numérico, o processamento de uma equação pro­
duz a diferença numérica entre o membro esquerdo da expressão original 
(numericamente processado) e o membro esquerdo da expressão original 
(numericamente processado). 

A próxima seção descreve os modos Resultado com mais detalhes. 

Processamento de Funções 

Quando uma fu nção é processada, sua ação depende do mqdo Resultado cor­
rente, o qual pode ser simbólico ou numérico. Esses modos são também des­
crilos no próximo capítulo, "Modos". 

Modo de Resultado Simbólico. Este é o caso padrão, onde uma função 
aceita argumentos simbólicos e devolve resultados simbólicos. A ação de fun­
ç6es no modo de Resultado Simbólico é evidente quando você calcula com no­
mes e expressões, para criar expressões maiores. 
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Modo Resultado Numérico. Esta alternativa é utilizada em traçadüs de grá­
ficüs e pelo Solver. Sua finalidade é assegurar um resultado numérico da fun ­
çãü. Neste modo, J" {unções processam repetidamente os argumentüs simbó­
licos, aceitando somente argumentos numéricos e devolvendo resultados 
numéricos. 

Você pode forçar o processamento de um objeto, até que ele devolva um resul­
tado numérico, ex'::,cutando ... I\'UM (para número); no capítulo 5, você fez isso 
para devolver um ú110r numérico para 'ir. 

Nota 

Em modo de Resultado Numérico, no3O processe uma variável 
cujo valor inclui seu própriü nome, tal como uma variável de­
nominada X que contenha a expressão 'X + Y. O processamento 
de tal variável causaria um "loop" infinito. Para interromper 

um "loop" infinito, você precisa executar uma parada de sistema ("system h alt") 
( iJITD [!]), que também apaga a pilha . 

Da mesma forma, não crie variáveis que façam referência uma a outra, numa 
definição circu la r. Processamento de uma variável incluída em uma definição 
circular também causa um "Joop" infinito. 
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24 
Modos 
Você pode afetar os resultados de muitas operações através da seleção de um 
modo. Alguns modos, tal como o modo angular (Graus ou Rad ianos), podem 
ser selecionados, pressionando uma tecla de menu. O rótulo de menu para 
modo inclui um pequeno quadrado quando o modo está selecionado. Por exem­
plo, o rótulo de menu para modo angular Radianos aparece como RAO· 

quando aquele modo é selecionado. 

A maioria dos modos, ta l como o modo Beeper (sinal audível), pode ser sele­
cionada ativando ou desativando um "flag" (indicador) do usuário, utilizando 
os comandos ':::F (set flag = ativa indicador) e CF (eiear flag = dcsativa indicador). 
Por exemplo, "flag" 51 controla o modo Beeper, assim você pode desligar o si­
nal audível (Beeper), executando 5 1 ':; F. 

Este capítulo descreve como os modos afetam a operação da calculadora e re­
laciona os rótulos de menu e "flags" associados. Os anúncios que aparecem, 
qu ando um modo é selecionado, também são mostrados. Para cada modo, a 
escolha apresentada em primeiro lugar é a se leção padrào, ativada logo após 
Memória Apagada (Memory Lost). 

Modos Gerais 

Estes modos afetam computações e o sinal audível. 

Modo Angular 

Este modo determina se números reais representam medidas angulares em 
graus ou em radianos. Isto afeta os argumentos de funções trigonométricas e 
os resultados de funções trigonométricas inversas . 
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Modo Graus ( DEG· ,Flag 60 Desativado). Números rea is representam 

medida angular em graus. 

Modo Radianos ( RAD· ,Flag 60 Ativado, (27r). Números rea is repre­

sentam medida angular em radianos. 

Modo Beeper (sinal audível) 
Este modo controla se a calculadora emite sons quando um erro ocorre oU BEEP 

é executado. 

Beeper Ligado (Flag 51 Desativado). A calculadora emite sons. 

Beeper Desligado (Flag 51 Ativado). A calculadora não emite sons. 

Valor Principal (Principal Value) 

Uma SOlUÇa0 devolvida por ISOL oU QUAD , geralmente, requ er sinais arbi­
trários (+ 1 ou -1) e inte iros (0,1,2 .. . ), para representa r todas ilS soluções possí­
veis. Este modo determina se sinais e inte iros arbi trários são incluídos em so­
luções geradas por ISOL ou QUAD. 

Valor Principal Desligado (Flag 34 Desativado). Soluções devolvidas 
por ISOL e QUAD incluem variáveis s1,s2, .. para sinais arbitrários e nl,n2,. 
para inteiros arbitrários. 

Valor Principal Ligado (Flag 34 Ativado). lSOL e QUAD con sideram si­
nais arbitrários como sendo + 1 e inteiros arbitrários como sendo zero. 

Modo Constantes 

Este modo determina se o processamento de uma constante simbólica i E, r, 
!'1 I tiF', f'i A::-: F:, ou TI" ) devolve seu valor numérico. Em modo Resultados Numé­
ricos (Flag 36 desativado) , o processamento de uma con stante simbólica devol­
ve seu valor numérico, independentemente do modo Constantes. 

Constantes Simbólicas (Flag 35 Ativado). O processamento de uma 
constante simbólica devolve sua forma simbólica . 
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Constantes Numéricas (Flag 35 Desativado). O processamento de uma 
constante simbólica devolve seu valor numérico. 

Modo Resultados 

o modo Resultado corrente afeta o resultado do processamento de uma fun­
ção, quando seus argumentos são simbólicos. 

Resultados Simbólicos (Flag 36 Ativado). Dados os argumentos sim­
bólicos, as funções devolvem resultados simbólicos. 

Resultados Numéricos (Flag 36 Desativado). As funções sempre de­
volvem resultados numéricos. Para isso, as funções processam argumentos sim­
bólicos repetidamente para determinar seus valores numéricos. O processa­
mento de uma constante simbólica devolve seu valor numérico independente­
mente do ntodo Constantes. 

Modos de Entrada e Apresentação no 
Visor 

Estes modos afetam como os objetos são entrados e apresentado's no visor. 

Modo de Entrada 

o modo de entrada corrente afeta o resultado quando você pressiona um co­
mando, função, ou tecla do menu USER. O modo de entrada automaticamen­
te muda quando você pressiona CJ, .0, ou 0; você também pode 
mudá-lo manualmente pressionando [EJ. A aparência do cursor indica o mo­
do de entrada corrente. Para detalhes, ver capítulo 18, ''A Linha de Comando". 

Entrada Imediata (Cursor Tem Apenas o Contorno). A linha de co­
mando é executada quando você pressiona um comando, uma função ou uma 
tecla do menu USER. 

Entrada Algébrica (Cursor Parcialmente Preenchido). A linha de co­
mando é executada quando você pressiona uma tecla de comando. 

Entrada Alfanumérica (Cursor Totalmente Preenchido, a ). A linha 
de comando é executada quando você pressiona I ENTER I. 

24: Modos 207 



Modo de Substituição ou de Inserção 

Pressionar ~ no menu do cursor muda entre modo Substituição e Tnser­
,ção. A aparência do cursor indica modo de Substituição ou Inserção. 

Modo de Substituição (Cursor Quadrado). Novos caracteres substituem 

os caracteres existentes. 

Modo de Inserção (Cursor Em Seta). Novos caracteres são inseridos en­
tre os caracteres existentes. 

Letras Maiúsculas ou Minúsculas 

Pressionar [Jf] troca o modo Letra Maiúscula por Letra Minúscula, ou 
vice-versa. 

Modo Letra Maiúscula. Pressionar uma tecla de letra, escreve a letra em 
maiúsculo na linha de comando. 

Modo Letra Minúscula. Pressionar uma tecla de letra, escreve a letra em 
minúsculo na linha de comando. 

Nível 1 do Visor 

Muitos objetos são muito grandes para serem apresentados em uma única li­
. nha do visor. Você pode preferir utilizar mais do que uma linha para apresen­
tar o objeto no nível 1, se necessário, ou utilizar somente uma linha, indepen­
dentemente do tamanho do objeto. Esta escolha afeta a saída impressa em mo­
do de monitoração de impressão. 

ML Ligado ( ML. ,Flag 45 Ativado). Objetos no n ível 1 são apresenta­
dos no visar em mais de uma lin ha se necessário. 

ML Desligado I ML \ , Flag 45 Desativado). Objetos no nível 1 são 
apresentados no visor em apenas uma linha . 
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Modo Ponto Decimal 

A vírgula e o ponto dividem os papéis de marca de raiz (para d ist inguir a parte 
inleira de um número, da sua pa rte fracionária) e separador (para dist inguir 
objetos na linha de comando; o espaço é sempre um separador). Você pode 
atribuir estes papéis para a vírgula ou o ponto em qualquer ordem. 

RDX, Desligado ( RO X, , Flag 48 Desativado'. O ponto é a marca de 
raiz (ponto decimal) e a vírgula é um separador. 

RDX, Ligado ( RDX,. ,Flag 48 Ativado). A vírgula é a marca de raiz e 
() ponto é um separador. 

Formatos de Números 

Estes modus determinam o nllTnero de casas decimais apresentadas no visor 
para números rea is. Os comandos FlX, SeI e ENC requerem como argumento 
um número real 11. O modo corrente do formato de número també m afeta o 
comando RND ( arredondar ). 

Formato STD ( STO· ,. Números reais são apresentados com um ponto 
decimal ou um expoente somente se necessár io. 

Formato FIX ( F I X. ). Nú meros reais são apresentados com 1/ casas dec i­
ma is. Um expoente é apresen tado somente se necessá rio. 

Formato sei ( se I· I. Números reais são a presentados como uma man­
t1ssa, que é menor do que 10 e contém 1i casas decimais e um expoente. 

Formato ENG ( ENG. , . Números rea is são apresentados como uma man­
ti ssa, que contém li + 1 dígitos e um expoente que é um múltiplo de 3. 

Base Inteira 

Você pode escolher a base utilizada para entrada e apresentação de inteiros 
binár ios. A escolha da base não afeta a estrutura inte rna de inteiros binários, 
os quais são sempre tratados como uma seqü(~ ncia de bits . 
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Base DEC ( OEC· ). Inteiros binários entrados sem marcadores de base são 
interpretados na base 10. Todos os inteiros binários são apresentados na base 
10 e mostram um nd" como marcador de base. 

Base HEX ( HE X· ). Inteiros binários entrados sem marcadores de base. são 
interpretados na base 16. Todos os intei ros binárius sãu apresentados na base 
]6 e mostram um "h" como marcador de base. 

Base OCT ( ocr· ). Inteiros binários entrados sem marcadores de base são 
interpretados na base 8. Todos os inteiros binários sào apresentados na base 
8 e mostram um "o" como marcador de base. 

Base BIN ( B I H· I. Inteiros binários entrados sem marcadores de base são 
interpretados na base 2. Todos os inteiros binários sào apresentados na base 
2 e mostram um "b" como marcador de base. 

Tamanho de Palavra de Inteiros Binários 

o tamanho da palavra corrente pode variar de 1 a 64 bits. Ele controla corno 
os inteiros binários são apresentados no visar; além disso, inteiros binários são 
truncados no tamanho da palavra corrente, quando ut il izados corno argumen­
tos ou devolvidos como resultados. Para definir o tamanho de palavra como 
11, execute /1 '::HJ::: (5tO/"<; word5ize = armazenar tamanho de palavra). 

Modos de Recuperação 

Os modos de recuperação determinam se são efetuadas cópias das linhas de 
comando, da pilha e dos argumento3 para os comandos. Estas cópias podem 
auxiliá-lo na recu peração, se você cometer um erro. 

Modo CMD 

Este modo determina se uma cópia da linha de comando é salva quando você 
pressiona I ENTEA 1 (ou uma tecla que execute ENTER). 

CMD Ligado ( CMO· ). Linhas de comando são salvas para procedimento 
de recuperação por .1 COMMAND I. 
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CMD Desligado I CMO · ). Linhas de comando não são salvas. 

Modo UNDO 

Este modo determina se uma cópia da pilha é salva quando você pressiona 
(}NTffiJ (ou uma tecla que execute ENTER). 

UNDO Ligado ( UNOO. ). A pilha é salva para procedimento de recupera­
ção por .1 UNOO I. 

UNDO Desligado ( UNOO ). A pilha não é salva. 

Modo LAST 

Este modo determina se cópias dos argumentos são salvas quando um coman­
do é executado. 

LAST Ligado ( LAST' ,Flag 31 Desativado). Argumentos são salvos para 
procedimento de recuperaçao por LAST oU em caso de erro. 

LAST Desligado ( LAST ,Flag 31 Ativado). Argumentos não são salvos. 
Se um erro ocorrer, os argumentos do último comando não são devolvidos pa­
ra a pilha. 

Exceções Matemáticas 

Certos erros, que podem ocorrer durante cálculos comuns com números reais, 
são chamados exceções matemáticas. Uma exceção pode agir como um erro co­
mum e interromper o cálculo, ou ela pode fornecer um resultado padrão e per­
mitir que o cálculo prossiga. 

Ação Sobre Resultado Infinito 

Uma exceção de Resultado Infini to ocorre quando um cálculo devolve um re­
sultado infinito. Exemplos incluem O processam ento d e J UH (1)' , 

' TAt·~ (';'(1 ) ' , (em modo angular Graus) ou ' >V(1'. 

Erro de Resultado Intinido Ligado (Flag 59 Ativado). Exceções de Re­
sul tado Infinito são erros. Elas devolvem a mensagem de erro I~IFIHIT ~:ESULT 
(Resultado infinito) . 
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Erro de Resultado Infinito Desligado IFlag 59 Desativado). Exceções 
de Resultado Infini to devo lvem ± 9.99999999999E499 e ativa m o indicador de 
Resultado Infinito (FIag 64) . 

Ação sobre "Overflow" (Número Muito Grande) 

Uma exceção de "overflow" ocorre quando o resultado de um cálculo, embora 
finito, tem valor abso luto maior do que o maior número representável na 
calcu ladora. Exemplos incluem o processame nto de ~ '3[ 4 '39 +'3 E4 9 9 ' , 
~ E ::<J'( 500l-::n ' , ou ·'FACT(200(1) ' . 

Erro de "Overflow" Desligado IFlag 58 Desativado). Exceções de "over­
f1ow" devolvem ± 9.99999999999E499 e ativam () indicador de "overflow" (Flag 
63). 

Erro de "Overflow" Ligado (Flag 58 Ativado). Exceções de "overflmv" 
são erros. Elas devolvem a mensagem de erro !=i I IEPF L C~~ . 

Ação sobre "Underflow" (Número Muito 
Pequeno) 

Exceções de "underflow" ocorrem quando o resultado de um cálculo, embora 
finito, te m valor absoluto menor do que o menor número representável na cal­
culadora . Exem pl os incluem o processa men to de ! 1E- 4 '3'3 .... ·;::-' ou 

' C<F' ':-5000 ' . 

Erro de "Underflow" Desligado IFla9 57 Desativado). Exceções de " UIl ­

dcrflow" devolvem o resultado convencionado de O. Elas ativam o indicador 
de "u nde rtlow" + (flag 62) ou o indicador "underflow" - (Flag 61), d ependen­
do do sinal do re..,ultado. 

Erro de "Underflow" Ligado (Flag 57 Ativado). Exceções de "underflO\\''' 
são erros. Elas devolvem a mensagem de erro t lE'~, f-' T I II E. U' HIE>-· F"LL.>j ~ l (Número 
Negativo Muito Peque no) ou Pf'·~. , T ]IIE. UtiDU"LC:lJ (Nú me ro P""it ivo Muito Pe ­
queno). dependendo dl) sinal do resultado. 

Modos de Impressão 
Os modos. a seguir, proporcionam maior fl exibilidade na impressão. 
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Impressão em Modo Monitoração 

Você pode- automaticamente imprimir um registro de seus cálculos. 

Monitoração de Impressão Desligada ( TRAC ,Flag 32 Desativa· 
do). Nilo há impressão automática. 

Monitoração de Impressão Ligada ( TRAC"!I , Flag 32 Ativado). Ca· 
da vez 
que a linha de comando é executada, a calculadora imprime o conteúdo da 
linha de comando, a operação que causou a execução e o resultado no nível 1. 

Modo de Mudança Automática de Linha (Auto 
CRI 

Geralmente, você deseja enviar dados para a impressora e imprimi-los com 
um único comando. Em outros casos, tal como quando imprim indo gráficos, 
você deseja acumular dados na impressora sem imprimir. Este modo determi­
na se os comandos de impressão automaticamente causam impressão. 

Auto CR (Flag 33 Desativado). Comandos de impressão enviam CR (Car­
riage Right) ao fim da transmissão, causando impressão dos dados. 

Acumular Dados de Impressão (Flag 33 Ativado). Comando de impres· 
são envia dados sem CR, fazendo com que os dados se acumulem no "buffer" 
da im pressora. 

Velocidade de Impressão 

A calculadora nâo pode perceber quando a impressora está pronta para rece­
ber mais dados, assim ela calcula a taxa na qual dados podem ser transmitidos 
com segurança . Este modo deternlina se o cálculo é feito para uma impressora 
operada à bateria ou para uma que está conectada à rede elétrica. 

Velocidade Normal de Impressão (Flag 52 Desativado). A calculado­
ra envia dados a uma taxa adequada para a impressora operada à bateria. 

Velocidade de Impressão Rápida (Flag 52 Ativado). A calculadora envia 
dados a uma taxa adequada para a impressora conectada à rede elétrica. 
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Espaçamento de Impressao 

Este modo determina se linhas em branco são impressas automaticamente. 

Impressão com Espaçamento Simples (Flag 47 Desativado). Não 
são impressas linhas em branco automaticamente. 

Impressão com Espaçamento Duplo (Flag 47 Ativado). Uma linha em 
branco é automaticamente impressa entre cada duas linhas de texto. 
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25 
Operações de Sistema 

Este capítulo descreve combinações especiais de teclas que interrompem ope­
ração normal da HP-28S. Estas operações de sistema incluem a impressão do 
viso r, ajuste do contraste do visor, interrupção de programas, inicialização da 
memória e execução de testes diagnósticos. 

Todas as operações de sistema começam com a tecla ['Q'!D. Você pode can­
celar qualquer operação de sistema, pressionando [Qill antes que você 501-

te~ . . 

A tabela abaixo mostra as teclas para operações de sistema, seguidas cada uma 
por sua descrição. 

Operações de Sistema 

Nome 

Impressão do Visor 

Controle de Contraste 

Atenção 

Parada de Sistema 

Inicialização da Memória 

Teste Contínuo 

Teste do Teclado 

Cancelamento de Operação de 
Sistema 

Seqüência de Teclas 

~[IJ 

~[iJou~[J 

~ 

~0 

~~[!] 

~~ 
~I NEXT I 
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Imprimindo o Visor 

Para imprimir a imagem corrente do visor: 

1. pressione e mantenha pressionada c::QBJ. 

2. pressione [JJ (a tecla com "PRINT" ac ima dela). 

3. solte [J2iD . 

Controle de Contraste 

Para mudar o contraste do visor: 

1. pressione e mantenha pressionada ~. 

2. pressione GJ para aumentar o contraste ou pressione [J para dimi­
nuir o contraste. Enguanto você mantiver pressionado []E] I você po­
de pressionar GJ ou [J repetida ou continuamente para encontrar o me­
lhor contraste. 

3. solte [J2iD . 

Operações de Apagar 

Existem três operações de apagar, dadas abaixo, em ordem de severidade 
crescente. 

Atenção 

Para retornar à apresentação normal da pilha no visoT, t'xt'luh::, Atefll,:aU pre~­

sionando []E]. Em alguns casos, pode ser necessário pressionar ~ duas 
vezes. Atenção tem os seguintes efeitos : 

• apaga a linha de comando. 

• cancela todos os comandos ou execução de procedi mentos. 

• sai de operações especiais tais como FORM, PLOT e catálogos. 

• reinicia operação normal do teclado. 

216 25: Operações do Sistema 



Parada de Sistema 

Para interromper um programa que não responde a @[], execute Parada de 
Sistema como segue: 

1. pressione e IIld!lh:~ l!h a pressionada @EJ. 

2. pressione ~ . 

3. sol te @!D. 

Parada de Sistema tem os seguintes efeitos: 

• todos os efeitos de Atenção. 

• apaga todos os programas suspensos e variáve is locais. 

• apaga a pilha . 

• apaga itens salvos para proced imento de recuperação (CMD, UNDO, LAST). 

• apaga o menu personalizado. 

• seleciona HOME como o diretório corrente. 

• ativa o menu do cursor. 

• se leciona modo de monitoração desligado. 

Inicialização da Memória 

Para inicializar toda a memória: 

1. pressione e mantenha pressionada ~. 

2. pressione e mantenh a pressionada DE:[] e [E]. 

3. solte ~ e ~J. 

4. solte @!D. 

Inicializar memória tem os segu intes efeitos: 

• todos os efeitos de Atenção e Parada de Sistema. 

• elimina todas as variáve is de usuário e diretó rios. 

• inicializa todos os "flags" do usuário a seus valores padrão. 

• emi te sinal aud ível e apresenta no visor t'lUl0P '(' Lo·:;r (Memória Apagada) 
na linha 1. 
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Operações de Teste 

Existem duas operações de sistema para testar-se a calculadora. A primeira é 
um teste contínuo da parte eletrônica, que é executado sem assistência. A se­
gunda é um teste de teclado que requer que você pressione todas as teclas nu 
ma seqüência especificada. Ambos os testes executam uma Parada de Sistema. 

Teste Contínuo 

Para executar o teste contínuo: 

1. inicie o teste . 

8. Pressione e mantenha pressionada ~ . 

b. Press ione ~ . 

c. Solte [Q[]. 

2. o visor mostra linhas horizontais e verticais, um visor em branco, um pa­
drão aleatório e então apresen ta brevemente o r~sultado do teste antes de 
reiniciá- lo novamente . 

• A mensagem OK - 28S indica que a calculadora passou no teste . 

• Uma mensagem tal como 1 FA I L indica que a calculadora não passou 
no teste. O número indica a natureza da falha. 

Se você in terromper o teste p ressionando uma tecla, o teste devolve 
uma mensagem de falha porque ele não espera nenhuma tecla. Tal men­
sagem cje falira não i/ldica um problema com a calculadora. 

3. saia do teste, executando uma Parada de Sistema. 

a. Pressione e mantenha pressionada c::@ . 

b. Pressione ~. 

c. Solte [Q[] . 
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Teste do Teclado 

Para executar o teste do teclado: 

1. inicie o teste. 

a. Pressione e mantenha pressionada []E] . 

b. Pressione I NEXT I. 

c. Solte C9BJ . 

2. a calculadora apresenta a mensagem KE'r' BOARD TE:::;1 . 

a. Teste a primeira linha do teclado da esquerda, pressionando 0 [!] 
ITJ@]ITJ[TI 

b. Teste da segunda à sexta linha do teclado da esquerda da mesma forma . 

c. Teste a primeira linha do teclado da direita, pressionando @§J 
[Qill W [!] ~ [!J '. 

d. Teste da segunda à sétima linha do teclado da direita da mesma forma. 
(Pressione a tecla [Q[J na ordem correta - ela não interromperá o 
tesÍe.) 

3. se você pressionou as teclas na ordem correta e o teclado estiver funcio­
nando adequadamente, a calculadora apresenta no visor Df::: - 2:::::; . Uma 
mensagem tal como 1 FA 1 L indica que você não seguiu a ordem correta 
ou a calculadora nâo passou no teste. O número indica a natureza da falha. 

4. pressione [QfD 
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26 
Estruturas de Programa 

Muitos programas são equivalentes a uma série de cálculos de teclado de exe­
cução imediata. Os objetos vão para a pilha e comandos são executados, pro­
duzindo o resultado desejado. Estes programas são simplesmente um registro 
dos objetos e comandos, escritos na mesma ordem que você os executaria no 
teclado. Entretanto, existem recursos que você pode utilizar em programas que 
vão além de simples seqüências de teclas. 

Por exemplo, na parte .1 você escreveu programas que criaram variáveis locais. 
O comando especial -;., seguido por um ou mais nomes, seglJido por um pro­
cedimento, é denominado uma estrutura de variável loca!. Você não pode execu­
tar O comando -;. do teclado; ele precisa aparecer no mesmo programa que os 
nomes e o procedimento que constituem a estrutura completa do programa. 

Este capítulo revê, primeiramente, a estru tura de variável local. Em seguida, 
descreve estruturas de programa adicionais que executam testes e modificam 
a execução do programa baseados no resultado. Todos os comandos para estas 
estruturas de programa aparecem no menu PROGRAM BRANCH. Não deixe 
de ler o primeiro exemplo sob o títu lo "Estrutu ras Condicionais", à página 223, 
a qual introduz conceitos utilizados no restante do capítulo. 

Estrutura de Variável Local 

Na parte 1, você escreveu diversas funções do usuário, que fora m a aplicação 
mais importante da estrutura de variável local. Existem dois requisitos para fun­
ções do usuário. Elas precisam: 

• explicitamente indicar seus argumentos . 

• devolver exatamente um resultado. 
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Por exemplo, a função do usuário COT (do capítulo 5) foi escrita: 

« '* x ' IW)(TA~l(X» ' » 

Aqui a estrutura de variável local armazena um argumento em uma variável 
::< (satisfazendo o primeiro requisito) e processa a expressão ~ Hjl.) ( TAt'j( X ) ) ~ 

satisfazendo o segundo requisito). A função do usuário O-C (do capítulo 14) 
incluia u m programa ao invés de uma expressão, mas uma vez que o progra­
ma devolvia exatamente um resultado, O-C também satisfazia o segundo 
requ isito. 

Esses requ isitos se aplicam somente a funções do usuário. Mais gener icamen­
te, variáveis locais são utilizadas como um substituto para manipulações da 
pilha. O seguinte exemplo devolve a Soma e a diferença de dois números. Uma 
vez que ele devolve dois resultados, não pode ser uma função do usuário. 

«+ X y ·:;:;:·,,· y t X y »:~, 

Para mais exemplos, ver programas no capítulo 28. Eles utilizam estruturas de 
variável local para evitar manipulações da pilha com maior freqüência do que 
para cr iar funções do usuário. 

Estruturas Condicionais 

Estruturas cond iciona is perm item a um programa testar uma condição especi­
ficada e tomar uma decisão baseada no resul tado do teste. Esta seção primeiro 
dá um exemplo de uma estrutura condicional e utiliza este exemplo para dis­
cuti r estruturas de programa em gera l; finalmente descreve outros tipos de es­
truturas condicionais. 

Suponha que você esteja escrevendo um programa que utiliza a variável x, e 
você quer calcular (sinx) lx. Surge um problema porque o quocieflte t- illudini­
do quando x = O. O seguinte exemplo devolve (sin x)/x se x t O, ou devolve 
1 se x ~ o. 

IF éi • TH Ui 
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Eis como esta est rutura funciona quando você executa o programa: 

1. o comando IF simplesmente marca o início da est ru tu ra. Ele pode estar 
em qualquer lugar antes do co mando THEN. 

2. X é processado. 

3. o número O vai para a pilha. 

4. o comando 1; toma o valor de X e o número O como argumentos. 

• Se os argumentos são "não iguais", 't devolve 1. 

• Se os argumentos lIiio são "não iguais", t. devolve O. 

S. o coma ndo THEN toma 1 ou O como seu argu mento. 

• Se o argumento é 1, THEN processa o programa até o ELSE (nominal­
mente }; ::;Hl >':./ ). 

• Se o argumento é O, TI-IEN processa o programa de ELSE até END (no­
minalmente 1). 

6. execução do programa continua após o comando END. 

Antes de prosseguir, abordando pontos específicos sobre estruturas condicio­
nais, apresen tamos algumas informações de caráter geral sobre estrutu ras de 
programas. 

Comandos de Estrutura de Programa. Os comandos I F, THEN, ELSE 
e END (SE, ENTÃO, CASO CONTRÁRIO e FIM) são exemplos de call1al/dos 

de estrutura de prosrama. A ordem e significado desses comandos são similares 
ao seu uso em linguagem corrente. Você não pode utilizar comandos de estru­
tura de programa com tanta flexibilidade como outros comandos; eles funcio­
nam apenas nas combinações descritas neste capítu lo. 

Funções de Teste e Comandos. A função t. é chamada uma fl/nção de 
teste. Dados os dois números, 't devolve 'I oU O, indicando se o teste é verda­
deiro ou fal so. Outras fun ções de teste são <, ~ , ~ , >, e = =. (Lembre-se de 
que = é utilizado para equações, não para teste de igualdade.) Dados argu­
mentos simbólicos, funções de teste devolvem um resu ltado simbólico. 

Existem também comandos de teste que sempre devolvem 1 ou O. Por exem­
plo, o comando de teste SAME (mesmo) é similar a ==, mas ele simplesmente 
testa se os dois objetos são idênticos. Comandos de testes adicionais são dis­
poníveis para trabalhar-se com "flags" (descritos a seguir). Para mais informa­
ções sobre funções de teste e comandos, ver "PROGRAM TEST" no Manual 
d e! Referência. 
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"Flags'~ Os números 1 e O que são devolvidos pelos comandos de teste são 

chamados "flags" da pilha . Como eles representam a verdade ou falsidade de 

um teste, 1 é chamado um "fiag" verdadeiro e O é chamad o um "flag " falso. 

O te rmo "flag" também se refere aos "fiags " do usuário incorporados à calcula­

JOfa. Eles são nu merados de 1 a 6-1; "fl ags" de 31 a 64 têm sienificados especí­

ficos para a calculadora , enquanto que os "flags" 1 a 30 podem representar qual­

quer distinção verdadeira /falsa que você queira . Você pode armazenar u m "flag" 

da pilha em um "flag" do usuário, uma vez que ambos representam um valor­

verdade (1 ou O) . Por exem plo, a seqüência 

IF A B < TH EN 1~ SF ELSE 12 CF END 

ati vo "flag" 12 se A < B, oU desativa "flag" ·12 se A ;?; B. Pos teriormemte você 

pode testar se o "f1ag" 12 está ativado através da seqüência 

I F 12 F':'·'· THEt; 

a qual devolve o mesmo valor verdadeiro que o teste original A B <. A van­

tagem desta técnica é que o valor-verdade (1 oU O) do teste original é preserva­

do, mesmo q1le os va lores de A e B tenham mudado. Os comandos para mudar­

se e testar "fl ags" do usuário aparecem em "PROGRAM TEST", no Manu al 

de Referência. Para o restante deste capítulo, "fldg" se refere a um "flag" da pilha. 

Condições. Os objetos e c0l11andos entre dois comandos de estrutura de pro­

grama são denominados uma cOlldiçao. Cada cond ição é manipulada como uma 

ent idade única pela estrutura d e programa . Uma cond ição é rotu lada pelo seu 

papel lógico ou peto comando que a precede. No primeiro exem plo: 

• a condição entre IF e THEN (:~:: 0 -.:) é chamada de cOll dição de teste ou COlIdi­

rão IF. 

• a condição entre THEN e ELSE C< :; Hi ;:.; / ) é cha mada cOlldição verdadei ra 

ou c0I1dição THEN . 

• a condição entre ELSE e ENO (1) é chamada condiçdo falsa ou colldição ELSE. 
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As condições, no exemplo, representam simples cálculos numéricos, mas você 
pode incluir qualquer seqüência de objetos e comandos. Com efe ito, uma con­
dição é como um subprograma dentro do programa. Se você escrever um pro­
grama separado que contém a condição e armazenar este programa em uma 
variável, você pode utilizar o nome da variável como a condição inteira. Neste 
caso, uma estrutura com aparência simples ta l como 

I F A THEII B EL'=;E C EIID 

pode representar um complicado processo de decisão, com dois possíveis re­
sultados também complicados, dependendo dos conteúdos" de A, B e C. 

IF ... THEN ... ELSE ... END 

Utilizando a terminologia que acabamos de definir, o processamento desta es­
trutura condicional pode ser descrito como segue: a condição IF é processada 
e devolve um "fl ag". Se o "flag" é verdadeiro, a cond ição THEN é processada; 
se o "fl ag" é falso, a condição ELSE é processada. 

Para outro exemplo dessa estrutura, ver "Fl~2 (Números de Fibonacci, Versão 
"Loop" )", à página 248. 

IFTE (Função If.Then·Else·End) 

o primeiro exemplo, neste capítulo, pode ser escrito em sintaxe algébrica, uti­
lizando a função lFTE: 

Esta form a é prát ica para cálculo simbólico. Se você executar a versão da estru­
tura de programa enquanto X está indefinido, esta form a algébrica é o resulta­
do. Os argumentos para IFTE precisam ser representáveis em sintaxe algébri­
ca; para incluir comando RPN na expressão condicional, você precisa utilizar 
a forma de estrutura de programa. 

A função lFTE é utilizada em "FIEl (Números de Fibonacci, Versão Recursi­
va)", à página 247. 
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IF ... THEN ... END 

Se uma cond ição ELSE não é necessária, isto é, se as escolhas são para fazer­
se alguma coisa ou não se fazer nada, você pode om itir ELSE da estrutura de 
programa. O exemplo a seguir assegura que o objeto no nível 1 é maior que 
o objeto no n ível 2, al ternando-os se necessário. 

IF DUP2 f THEN SWAP END 

Note O liSO de DUP2 para fazer cópias dos objetos. As cópias são então consu­
midas pela comparação ~. Para outro exemplo de IF .. . THEN ... END, ver 
"SORT (Classificar uma Lista)", à página 270. 

1FT (Comando If·Then·End) 

Você poderia escrever o exemplo an terior utilizando o comando 1FT, ao invés 
da estrutura de programa: 

DUP2 f • 3WAP » 1FT 

A seqüência DUP2 ~ deixa um "flag-.''- na pilha, o programa f.: SWAP » vai 
para a pilha e o comando 1FT toma o "fI ag" e o programa como argumentos. 
Se o "flag" é verdadeiro, IFr processa o programa; se o "f) ag" é fa lso, 1FT eli- . 
mina o programa. O resultado é idêntico à forma de estru tura ~e programa. 

Armadilhas de Er ro (" Error Traps'') 

Em alguns casos, você pod e prever que u m erro pode ocorre r durante a execu­
ção do programa. Normalmente, u m erro cancela a execução do programai mas 
se você pTqXlrar uma anl1adilha para o comando com potencial de erro, colocando-
o em \lma estru tura especial de programa, a execução pode continuar quando 
o erro ocorre. 

Lembre-se do problema com (sin x)/x - ele causa errO de Resultado Infinito 
quando x = O. Outro método para definir (sin 0)/0 1 seria: 

IFERR X SIN X / THEN DROP2 1 END 
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Isto significa-: pnxcsse a condição IFERR O=: ::; I t"t :-:: / ). Se um erro ocorrer, pro­
cesse a condição THEN (DPOP2 1). 

Este exemplo inclui o comando DROP2 para eliminar os dois zeros que causa­
ram o erro. Note que isto pressupõe que L AST está ativado. Se LAST est iver 
desat ivado, os zeros n50 estarão presentes e o comandu DROP2 é inadequado. 
Certifique-se de levar em conta O estado de LAST, quando utilizar armadilhas 
para erros. 

Outro exemplo de I FE~:P THEt·j" " Et·m aparece em " BOIS!' (Apresenta­
ção de Binário no Visor)", à página 259. Além disso, você pode incluir uma con­
dição ELSE para ser processada somente se um erro nao ocorrer, utiliza ndo 
a forma 

IFERF: THEtl 

Estruturas de "Loop" Definido 

Estrutmas de "Ioop" contêm uma condição de "loop" que é repetidamente pro­
cessada. Em uma estmtllYa de "Ioop" defil/ido, o programa especifica an tecipada­
mente quantas vezes processar a cond ição de "loop". Outro tipo de estrutura 
de programa, chamada uma estrutllra de "loop" indefinido, uti liza uma condição 
de teste para determinar se repete o processamento da condição de "Ioop". Es­
ta seção descreve estruturas de "Ioop" definid o Estruturas de "loop" indefini ­
do são descr itas à página 231. 

INICIE ... PRÓXIMO (START ... NEXT) 

O seguinte exemplo emite um som quatro vezes. 

Esta es tru tura opt:'ra como segue: 

1. o coma ndo START toma os valores 1 e 4 da pilha e cr ia Ul11 cont.ldor. O 
contador será ut ili zado para monitorar quantas vezes o "loop"vai ser repe­
tido. O valor 1 especif ic~ o valor inicial do contador e o valor 4 especifica 
seu palor fitm/. 
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2. a condição de "loop" 440 1 E:EEP é executada. 

3. o comando NEXT adiciona 1 ao contador. 

4. o valor corrente do contador é comparado ao seu valor final. 

• Se o valor corrente do contador não excede seu valor final (2), (3) e (4) 
sâo repetidos . 

• Se o valor corrente do contador excede seu valor final, a estrutura de 
"loop" definido é completada e a execução do programa continua após 
o comando NEXT. 

Neste exemplo, os passos (2), (3) e (4) são repetidos quatro vezes. O contador 
do "loop" é primeiro incrementado de 1 para 2, depois para 3, depois para 4, 
depois para 5. Neste ponto, ele excede o valor final 4, assim a estrutura de "loop" 
definido termina . Note que o passo (1) é executado antes que quaisquer testes 
sejam feitos, assim a condição de "Ioop" é sempre processada pelo menos uma 
vez. Para outro exemplo de START . . NEXT, ver "FIB2 (Números de Fibonac­
ci, Versão "Loop")", à página 248. 

PARA contador 
NEXT) 

PRÓXIMO (FOR counter 000 

Em muitos casos, é prático utilizar o valor corrente do contador como uma va­
riável na condição do "loop". Para fazer isso, no lugar de START coloque FOR 
l1ome. O contador se torna uma variável local com o nome especificado. C~mo 
anteriormente, este manual segue a convenção de escrever nomes locais em 
letras minúsculas, para ajudá-lo a distingui-los de nomes globais. O exemplo 
a seguir coloca o quadrado dos primeiros cinco inteiros na pilha. 

1 '5 FDF: >:: 

A seqüência FClF' :~: é executada somente uma vez. A seqüência .~. ':;i~ ! é a 
condição do "loop", a qual é executada repetidamente. 
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Os exemplos até aqui especificaram um valor inicial do contador de 1, mas qual­
quer inteiro é aceitável. Uma vez que você está utilizando o contador como uma 
variável. defina os valores inicial e final do contador como sendo os valores 
inicial e fina l desejados da variável. O exemplo a seguir coloca o quadrado do 
terceiro até O nono inteiro na pilha. 

3 9 FOR X X SO NE XT 

Para outro exemplo, ver "BDISP (Apresentação de Binário no Visor)", à página 
259 . 

... increment STEP ( ... incremento Passo) 

O comando NEXT sempre incrementa o contador de 1. Para especificar um 
incremento diferente, substitua NEXT por /1 STEP, onde /1 é o incremento de­
sejado. STEP é comumente u tilizado após FOR cOlItador, como demonstrado 
nos exemplos abaixo, mas também pode ser utilizado após START. O exemplo 
a seguir coloca os primeiros quadrados ímpares de 12 até 52 na pilha . 

5 FOR x x 50 2 STEP 

A cond ição de "loop" x :::0 2 é executada três vezes. O comando ::;TE P 
prime i-

ro incrementa o contador de 1 até 3, então para 5, então para 7. Neste ponto, 
o valor corrente do contador excede o valor finai S, assim a estrutura de "Ioop" 
definid o termina. 

Os exemplos até agora ut ilizaram valores crescelltes do contador. Para va lores 
decrescentes do contador, você pode especificar um incremento negativo. O exem­
plo a seguir coloca os quadrados inteiros ímpares de 52 até 12 na pilha. 

5 1 FOR ;< :::Q - 2 STEP 

A sequência - 2 STEP decrementa o contador de 5 a 3, entao a 1 e então a -1. 
Neste pontô, o valor corrente do contador é menor do que o valor final 1, as­
sim a estru tura de "Ioop" definido termina. 

o programa "SORT (Classifica uma lista)", à página 270, utiliza -1 :nEr' para 
decrementar o contador por 1. Neste caso, STEP altera o valor do contador por 
1, como faz NEXT, mas o contador decresce ao invés de crescer. 
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Estruturas de "Loop" Indefinido 

Se você não puder especificar antecipadamente quantas vezes repetirá um 
"Ioop", escreva uma estrutura de "loop" indefúlido contendo uma condição de 
"loop" e uma condição de leste. As co núü,:ões são executadas alternadamente, 
com o resultado da condição de teste determinando se continua. 

Esta seção descreve dois tipos de estrutu ra de "Ioop" indefinido. A primeira, 
00 ... UNTIL ... ENO (FAÇA ... ATÉ .. . FIM), executa a condição de "Ioop" 
antes da condição de teste. Conseqüentemente, a condição de "Ioop" é sem· 
pre executada pelo menos uma vez. O segundo tipo, WHILE ... REPEAT ". 
ENO (ENQUANro ... REPITA ... FIM), executa a condição de teste primeiro. 
Conseqüentemente, em alguns casos, a condição de "Ioop" nunca é executada. 

DO 000 UNTIL 000 END (FAÇA o •• ATÉ ... FIM) 

o exemplo a seguir processa um objeto repetidamente, até que o processamento 
não mude o objeto. Uma vez que o processamento precisa ocorrer pelo menos 
uma vez, antes que o teste possa ser executado, este exemplo utiliza DO ... 
UNTIL ... END. 

DO DUP EUAL UtH I L DUP ROT SAf'1E Et·m 

Esta estrutura funciona como segue: 

1. a condição de "Ioop" DUF' EVHL é executada, deixando o objeto e o resul­
tado processado na pilha. 

2. a condição de teste DUF' ~: OT :::At'1E é processada, deixando o resultado 
processado e um "flag" na pilha. O "fiag" indica se o objeto e o resultado 
processado são os mesmos. 

3. o "flag" é tomado da pilha. Seu valor determina se a estrutura de "toop" 
é repetida . 

• Se o "flag" é falso, os passos (1), (2) e (3) são repetidos . 

• Se o "flag" é verdadeiro, a estrutura de "Ioop" termina. 
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Suponha que você deseje processar completamente ';H +E: ~, onde A contém 
i p + I) ~ e P contém 2. O primeiro processamento da condição de '10op" devolve 
'A+B"· e 'P+I)+E:l. Estas expressões não são as mesmas, assim a condição de 
'1oop" é processada uma segunda vez, devolvendo '; P+G!+ B~ e ,; 2+Q+ B' . 
Estas expressões não são as mesmas, assim a condição de '1oop" é processada 
uma terceira vez, devolvendo i ;::+G! + I: ~ e i 2 + 0+ I:~ . Estas expressões são as 
mesmas, assim a estrutura de "Ioop" termina. 

O efeito deste exemplo é similar ao efeito de -- NUM, exceto que --4 NUM cau­
sa um erro se um nome for indefinido. Para uma versão mais versátil deste 
exemplo, ver "MULTi (Execução Mú.ltipla)'~ à página 253. 

WHILE ... REPEAT .•. END (ENQUANTO ... 
REPITA ••• FIM) 

O exemplo a seguir toma qualquer número de vetores da pilha e adiciona-os 
à matriz estatística corrente. Urna vez que ele necessita testar se o objetu no 
n ível l é um vetor antes de tentar somá-lo, este exemplo u til iza 'NHILE ... RE­
PEAT ... END. 

WHILE DUP TYPE o = F:EPEAT Z + EIID 

Esta estrutura opera como segue: 

1. a condição de teste DUP T\'PE :3 == é processada, de ixan do um "flag" na 
pilha. O "flag" ind ica se o objeto no nível 2 é um vetor real. 

2. o "f1 ag" é tomado da pilha. Seu valor determina se a condição de "loop" 
é executada . 

• Se o "flag" é verdadeiro, a cond ição de "Ioop" 2. T é executada, adi­
cionando o vetor à matriz estatística corrente e os passos (1) e (2) são 
repetidos . 

• Se o "flag" é falso, a estrutura de "Ioop" termina . 

Note que \NH ILE .. . REPEAT. END termina quando o "flag" é fa lso, mas 
DO ... UNTIL ... END termina quando o "flag" é verdadeiro. Caso você queira 
mudar o valor de uma condição de teste quando verdadeira, adicione NOT 
como o último comando: WHILE ... NOT REPEAT ou UNTIL ... NOT END. 

Para outro exemplo de WHILE .. REPEAT ... END, ver "PAD (Preencha com 
Espaços no Início)", à página 257. 
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Estruturas de Programas Superpostas 

Uma vez que uma condição e m uma estrutu ra de programa é como um sub­
programa, a condição em si pode conter uma estrutura de programa. A estru­
tura d entru da cond iç.:io é chamilda estru tura h/tema, c [\ estrutu ra que contém 

a cond ição é chamada a estrutura ex/ema. O programa "SO RT (Classificar uma 
lista)", à página 270, demonstra "Ioops" definidos superpostos. 

Não existe limite para o número de níveis que você pode superpor, exceto tal­
vez sua habilidade para entender a lógica. Em alguns casos, é mais fáci l arma­
zenar a estru tura interna em programas e utilizar seus nomes como cundições 
nas estruturas extenl'ls. 
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27 
Programas Interativos 

Alguns programas requerem instruções do usuário, isto é, instruções suas qu~n­
do você está executando o programa. Quando o usuário precisa suprir valores 
para as variáveis, um programa pode solicitar entradas. Quando o usuário prl2-
cisa escolher entre diversas alternativas, um programa pode solicitar uma 

. seleçao. 

Este capítulo demonstra como um programa pode solicitar uma entrada ou uma 
seleção, utilizando os comandos a seguir do menu PROGRAM CONTROL. 

Comando 

HALT 

5 WAlT 

KEY 

f 5 BEEP 

CLLCD 

11 DISP 

CLMF 

Descrição 

Suspende execução de programa. 

Suspende execução do programa por 5 segundos. 

Devolve uma cadeia de caracteres se uma tecla foi pressionada. 

Emite um som de freqüência f por 5 segundos. 

Apaga o visor. 

Apresenta um objeto na linha /1 do visar. 

Restaura a apresentação normal do visor, quando o programa 
termina a execuçao. 

Solicitando uma Entrada 

A seqüência a seguir cria um menu de entrada personalizado para as variáveis 
A, B e C, emite um som para alertar o usuário e interrompe a execução para 
receber a entrada . 
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o menu apresentado mostra os rótulos L::=~~:::=], !=:ê_J e L~=r=i , os 
quais lembram os rótulos do menu Solver. Após introduzir um valor na pilha, 
o usuário pode, simplesmente, press ionar uma destas teclas para armazenar 
o valor na variável correspondente. Após entrar os valores, o usuário precisa 
pressionar .1 CONT I, para continuar a execução do programa. 

Solicitando uma Escolha 
Para tarefas complexas é melhor escrever uma série de programas pequenos, 
cada um executando uma pequena tarefa. Em alguns casos, o usuário tem di­
versas opções para executar uma das tarefas. Um método é escrever progra­
mas alternativos para executar. aquela tarefa. 

Admita que uma tarefa é completada e o usuário precisa escolher entre os pro­
gramas HOP, SKIP e JUMP , para a próxima tarefa. A seqüência a seguir cria 
um menu do usuário personalizado para os programas HOP, SKIP e 1UMp, 
emite um som para alertar o usuário e termina a execução do programa 

{ HOP SKIP JUMP } MENU 440 .1 BEEP t 

o menu apresentado mostra os rótulos HOP ,/ SKIP e JUMP, os 
quais lembram os rótulos do menu USER. Quando o usuário pressiona uma 
das teclas do menu, a próxima tarefa é executada. Aquela tarefa pode terminar 
com urna seqüência similar, oferecendo ao usuário um conjunto diferente de 
opções e assim por diante, através de toda a tarefa complexa. 

Um Exemplo Mais Complicado 
o exemplo abaixo apresenta uma mensagem, espera até que o usuário pres­
sione uma tecla e verifica que a tecla está definida (isto é, representa uma das 
escolhas). Se a tecla está definida, a açao correspunuente é executada; se a te­
cla não está definida, uma mensagem de erro é apresentada e o processo se 
reinicia. 

Este exemplo utiliza outras estruturas de programa, descritas no capítulo ante­
rior. Existe uma estrutura "externa" DO ... UNTIL ... END que se repete até 
que o usuário pressione uma tecla definida. A condição DO externa contém 
uma estrutura "interna" DO ... UNTIL ... END, que se repete até que o usuá­
rio pressione uma tecla. A condição UNTIL externa contém uma expressão con­
dicional, que apresenta urna mensagem de erro se a tecla está indefinida. 
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Na listagem abaixo, ° tamanho das margens marca a estru tura ex terior, as con­
dições, a estrutura interior e suas cond ições. 

Seqüência 

{ • • HF· F·LE··· i ' EA~h~ ~ I A ~ ~ 

i i CHEFc:F:",' ~ ~ 

DO 

CLLCD 

• • LA] rcw AF'F' LE' ~ 

i i EC] FOR CHEFcR '," .' 

Comentários 

Esta lista contém as possíveis respostas . Ela 
permanece na pilha até que a estrutura DO . 
UNTIL ... END a seguir devolva 1, 2, ou 3, in­
dicando a escolha do usuário. 

Inicia a condição de "loop" externo. Esta con­
dição apresenta mensagens de opções, as quais 
dizem ao usuário quais as escolhas e obtém 
uma resposta do usuário. 

A paga o visar. 

Mensagem de opção para a linha 1. 

Apresenta mensagem. 

A mensagem de opção para a linha 2 . 

Apresenta mensagem. 

A mensagem de opção para a linha 3. 

Apresenta mensagem. 

A mensagem de opção para a linha 4. 

Apresenta mensagem. 

Este "Ioop" indefinido interno se repete, até 
que o usuário pressione uma tecla. O coman­
do KEY devolve D se nenhu ma tecla fgi pres­
sionada, ou uma cadeia (representando a te­
cla) e 1 se uma tecla foi pressionada. Quando 
o "Ioop" termina, a cadeia permanece na pilha. 

UtH I L inicia a condição externa de teste. Esta condi­
ção verifica se a tecla pressionada era uma te­
cla defin ida . 
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H " .'. 

,_ L.. L .. '_ . .L' 

Esta lista contém as teclas definidas . Existe uma 
correspondência bi-unívoca entre as teclas de­
fin idas e os possíveis resultados. 

Compara a cadeiiJ diJ tecla com a lista de te­
clas definidas. POS (posição) devolve ·l se iJ ca­
deia da tecla é ; ; ~ ' , 2 se a cadeia da tecla 

~. , :~ : se a cad eia da tecla é ; 
se não é igual a nenhuma das três 

Faz uma cópia da posição para utilizar como 
um "flag". Se a posição é 1, 2, ou 3, executa 
a condiçao THEN. Se a posição é O, executa a 
condição ELSE . 

A tecla estava definida, ass iJll coloque um 
"flag" ve rdadeiro na p ilha . 

A tecla estava indetinida, clssim iJpresente no 
visor uma mensagem de erro e emita um si­
niJl audível. 

Apresen ta uma mensagem de erro. 

Emite um som. 

Espera 1 segundo. 

Termina a estrutura lF lHEN ELSE 
END. Se a tecla estava defin ida, a posição e um 
"fliJg" verdadeiro estão na pilha. Se a tecla es­
tava indefinida , somente a posição (a qual é 
também um "tlag" falso) está na pilha. 

Termina o "loop" indefinido externo. Se a te­
ela estava definida, o "loop" termi na com a po­
sição na pilha. Se a tecla estava indefinida, a 
condiçao de "loop" é repetida. 

Dada a lista de possíveis resultados e uma po­
sição, obtém-se o resultado correspondente. 

27: Programas Interativos 237 



Ei')AL Processe o resultado. Neste exemplo, EVAL nao 
tem efeito porque o resultado é uma cadeia. 
Num exemplo mais realístico, o resultado po­
deria ser um programa (possivelmente arma­
zenado em uma variável), assim EVAL seria ne­
cessário. 

Ative a apresentação normal da pi lha no visar. 

Quando esta seqüência é executada, o usuário vê as mensagens de opção. 

Pr-ess 
[A] for- Apple 
[B] for- Banana 
[C] for- Cher-r-y 

Se o usuário pressionar uma tecla que nao 0, []] ou [IJ, um so m é emi­
tido e a mensagem de erro aparece por 1 segundo. 

key 

Então a mensagem de opção reaparece. Quando o usuário pressiona 0, 
[[] , ou ITJ a cadeia "HPF·LE", "BH~Ü::' ~~Y" ou " C -i U: ;:';· ,. ", é devolvida ao nível 1. 

Modificando a lista de poss íveis resultados, as mensagens de opção e a lista 
de teclas definidas, você pode tornar esta seqüência mais significativa do que 
simplesmente colocm uma cade ia na p ilh a. De modo mais geral, através do 
uso de variáveis locais e colocando esta seqüência dentro de uma-estrutura de 
variável local você p ode fazer o programa que segu e. 
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r'1:3 :3 DI::; ;::' 
r'1 4 4 DI :::;F' 

DO UN TIL Kt ' END 

THE:'i 1 

Er-iD 

Se você armazenar este programa em uma variável denominada KEY?, você 
_~oderá executar o exemplo acima através dos seguintes passos 

~ ; ;::'F: E ·~;':. 

U1 J r '=I~ : HF'F'L E 

CF] h~~'hfl !A " 

• ~ 1" ,- -' CHEF:P', ' ~ , 

~:. E'· 
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28 
Exemplos de Programação 

Este capítulo contém 20 programas para sua HP-28S. Estes programas são úteis 
e, o mais importante, demonstram uma variedade de técnicas de programa­
ção. Para cada programa você encontrará a infor mação a segu ir. 

• Diagrama da Pilha. Um diagramu da pilha é uma tabela com duas colunas 
mostrando "Argumentos" e "Resu ltados". "Argumentos" mostra o que pre­
cisa estar na pilha an tes do programa ser executado; "Resultados" mostra 
o que o programa deixa na pilha. 

o diagrama da pilha não mostra tudo; u m programa que muda a memória 
do usuário ou apresenta objetos no visor, pode nâo ter efeito na pi lha. 

• Técni~as. Esta é a parte mais interessante. Quando você entender como uma, 
técnica é utilizada neste capítulo, você pode utilizá-la em seus próprios 
j-Irogramas. 

• Programas Necessários. Alguns programas chamam outros comQ sub-rotinas. 
Você pode entrar os programas necessários e o programa que os chama em 
qualquer ordem, mas você precisa entrá-los todos antes de execu tar o pro-
grama principal. . 

• Programa e Comentá rios. Este capítulo form ata a list2gem do programa pa­
ra mostrar sua pstrl1tura e processo. Você não necessita seguir o formato da 
listagem quando você entra um programa. Entretanto, assegure-se de digi­
tar espaços onde eles aparecem na listagem nu entre objetos aparecendo 
em linhas separadas. 

Você pode digitar um programa ca ractere a l".lT,ll"It're, ou você p ode utilizar 
os menus para digitá-lo comando a comando. \.",10 Id Z dife rença desde que 
o resultado seja igual à li stagem. 
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Quando você digitar o programa, você pode omitir todos os fechamentos 
de parênteses e del imi tadores que aparecem bem no final dn programa; quando 
você press ionar I ENT ER lo fec hamento de parênteses e delimitadores é ad i· 
cionado automaticamente. 

• Exemplo. Os exemplos pressupõem fo rmato d e a presentação STD (padrão ) 

no visor. Para selecionar formato d f' apresentação STO, pressione STO 
I ENTER l ou use o menu MO DE. 

A técnica mais importante demonstrada neste ca pítulo é proxramação estmtum· 
da: pequenos programas utilizados para constru ir outros programas. Os pro· 
gramas abaixo são utilizadus em outros programas. 

• BOX5 é util i7ado por BOXR. 

• MULTI é utilizado em EXCO. 

• PAD e PRESERVE são ut ilizados em BDISP 

• rGET é utilizado em r: X2, ~2 e I:XY. 

• SO RT e LMED sào utilizados e m MEDIAN. 

Funções Caixa (Box Functions) 

Esta seção contém dois programas: 

• BOXS calcula a su perfície total de uma ca ixa. 
• BOXR utiliza BOXS para calcular a relação e ntre a superfície e o volume pa· 

ra uma caixa . ' 

BOXS (Superfície de uma Caixa) 

D.:ld.:l a altur~, largura e comprimento de uma ca ixa, calcu le a á re il total de seus 

seis lados. 

Argumentos Resultados 

~. : altura 3: 

c: : largura .-, ' 
~: ' 

1 : comprimento 1 , área 
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Técnicas 

• Estrutura de variável local. Variáveis locais permitem que você atribua no­
mes a argumentos, sem conflitar com variáveis globais. Ta l como variáveis 
globais, variáveis locais são convenientes porque você pode utilizar argu­
mentos qua lquer número de vezes, se m manter controle sobre suas posi­
ções na pilha; diversamente de variáveis globais, variáveis locais desapare­
cem quando a estrutura de programa que as criou termina. 

Uma estru tura de vmiável local tem três partes. 

1. Um comando denominado 1/ -:+ li. Quando você digita este cornando, 

lembre-se de colocar espaços an tes e de pois dele. (Como qualquer co­
ma ndo, .:.. é escrito uti li zando caracteres normais e recon hecidos somen­
te quando é separado por espaços. Não confunda este comando de um 
caractere com delimi tadores como # ou .) 

2 . Um Oll mais nomes. 

3. Um procedimento (expressão, eq uação ou programa) que inclui os no­
mes. Este proced imento é denominado o procedimento de definição. 

Quando uma estrutura de var iável local é processada, uma variável loca l 
é criada para cada nome. Os valores para as vilri,íveis locais são tomados 
da pilha. O proced imento de defiltição é então processado, substituindo os 
va lorcs das variáveis locais. 

Para apreciar-se o poder de variáveis locais, compare a versão de BOX5 da­
da abaixo Cüm a v~rsã.o ll ue aparece à página 244 . 

• Função do Usuário. Este tipo de programa fu nciona tanto em sintaxe RPN 
como em (j lgéb rica. Uma fu nção do usu áriu é um p rograma que consiste 
unicamente de uma es tru tura de var iável local e devolve e>.a tamente u m rc­
sultado. 

Programa Comentários 
Inicia o programil. 
Cria variáveis locais para a altura, lar­
gura e comprimento. Por convenção le­
tras minúscu las sâo ut ilizadas. Os va­
lores são tomados da pilha (em RPN) 
ou dos argumentos da fu nção do 
usuário (em sin taxe algébrica). 
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Programa 
• 2* (.-1 l l.J+HlL+I.Jl L) j 

[}NTffi] 
D BOXS @2J 

Comentários 
A expressão de definição para a área 
da superfíc ie. O processamento da 
função do usuário Cdusa o processa­
mento desta expressão, devolvendo 
a área para a pilha . 
Termina o programa. 
Coloca o programa na pi lha. 
Armazena o programa em BOXS, 

Exemplo. Uma das vantagens de fu nções do usuário é que elas funciona m 
tanto em RPN como em sintaxe algébrica. Calc ule a superfície de uma caixa 
de 12 polegadas de altura, 16 polegadas de largura e 24 polegadas de compri­
mento; faça o cálculo pr imeiro em RPN e, então, em sintaxe algébrica . 

nua a versão RPN primeiro entre a altura e a largma, 

~ 
12 @ífu:] 
16 L~@íU 

1

3
: . I 2: 12 

I" 16 

~-----
Então digite o comprimento e execute BOXS. 

24 BOXS 

1

3

" I 

" . 
2: 
1: 1728 pEHI-----

A superfíci e da <Írl:'{,\ é '1728. polegadas quadradas. 

Agora tente a versão algébrica. 

o BOXS [j] 12, 16, 24 I EVAL I 3: 
2: 1728 
1: 1728 ma ____ _ 

NOVéllllen te, a área da superfíc ie é "1728. 
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BOXS sem Variáveis Locais 

o programa seguinte u tiliza apenils o perações da pi lh a pilr<:1 calcu lar a su perfí­
cie de uma caixa. Compare este programa com BOXS. 

Argumentos 

::: altura 

2 : largura 

1 : comprimento 

Programa 

DUP2 j: 

~:OT 

4 P Iei 
j: 

+ 
POT POT 
j: 

+ 
2 :i: 

Resultados 

::: 
é~ : 

1 , área 

Comentários 
Começa o programa 
Calcu la (1'1. 
Move w para o nível 1. 
Copia li pa ra o nível 1. 
Calcula wh. 
Ca1c;ula ll'l + wh . 
Move 11 e I para os n íveis 2 e 1. 
Calcu la li!. 
Calcula ?/.lI + wh + li !. 
Calcula 2{wl + ((1h + h1). 
Fim do progra ma. 

Como esta ve rsão de BOXS não é um.l função do usuário, ela não pode ser 
u til izada em -sintaxe algébr ica . 
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BOXR (Relação entre a Superfície e o Volume 
de uma Caixa) 

Dada a alturil, la rgu ra e comprimento de lima caixa, calcule a relação de sua 
superfície para seu vo lume. 

Argumentos Resultados 

3 : altura 3: 

.:::' largura 2: 

1 . comprimento 1 : área/volume 

Técnicas 

• Funções do usuá rio superpostas. BOXR é uma fun ção do usuário cuja ex­
pressão de definição utiliza BOXS em seu cálculo. Por sua vez, 130XR pode 
ser utilizada para defi n ir ou tras funções do usuário. 

Lembre-se de que BOXS fo i definida utili za ndo li, w,e I como va riáveis lo­
cais, e observe abélixo que BOXS toma x, .li e z como il rg umentos na defin i­
çâo de BOXR. I"\ão faz diferença se as variáveis locais nas dU<15 definições 
casam ou não, po rque cada conjunto de \'ari,íveis loca is é independente da 
outrd. Entretanto, é essencial que as variáveis locais sejam consistentes dentro 
de lima única definiç50. 

Programa 

[}NTffi] 
[J BOXR I STO I 

Comentários 
Começa o programa. 
Cria va riáveis locais para altura, largu­
ra e comprimento. Este progra ma ut i­
li LCl x, y e z, ao invés de fi, W c I. 
Começa a expressão de defi,lição com 
a função do usuário BOXS. 
Divide pelo volu me da ca ixa. 
Fim do programa. 

Coloca o progr<1 1ll a na pilha. 
A rm azena o programa como BOXR. 
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Exemplo. Calcule a relação entre a su perfície e o volume para uma caixa de 
9 polegadas de altura, '18 polegada s de largura e 21 polegadas de comprimen­
to; faça o cálculo primei ro em RPI\l e, entao, em sintaxe algébrica. 

Para a versao RPl'\, primeiro entre é\ alturJ e a largura . 

I USER 1 

9~ 
181 ENTER 1 

Em seguida, dig ite o comprimento e execute 130XR. 

21 BOXR 

A relação é .42857142857"1. 

Agora tente a versão algébrica. 

o BOXR [JJ 9, 18,21 1 EVAL 1 

No\'amente, c1 re laçao é .-l28571428571. 

3: 
2: 
1: . 428571428571 IElIiJIGlEHI ___ _ 

3: 
2: .428571428571 
1: .428571428571 IElIiJIGlEHI ___ _ 

Números de Fibonaeei 

Dado um inteiro 1" calcule o II-ézimo nlÍmero de Fiboné\cci F", onde 

F()= O, F I = 1, F,, = FII _ I + FI! ~ 

Esta seção inclu i dois progr;sm;s", cnda um demonstrando uma solução para 
este problema . 

• FI1:31 é uma função do usuário que é definida rCCllrsiv(/III/!llte - sua expres­
são de definição contém seu próprio nome. FI131 é curta, fác il de entender 
e utilizável em objetos algébricos . 

• FIB2 é um programa com "loop" definido. !\'ão é util izável em objetos algé­
bricos, é mais longo e mais complica do do que FIB1, mas é mais rápido. 
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FI Si (Números de Fibonacci, Versão Recursiva) 

Argumentos Resultados 

1: n 1 : F, 

Técnicas 

• IFTE (Função lf-Then-Else). A expressão de definição para FTBl contém a 
função condicional TITE, a qual pode ser utilizada tanto em RPN como em 
sintaxe algébrica. (FIB2 utiliza a estrutura de programa IF O" THEN o •• EL-
SE END.) 

• Recursividade. A expressão de definição para FIB"I é escrita em termos de 
FTB1, da mesma forma que Fn é definida em termos de Fn _] e Fn . 2-

Programa 
i: 

'* " j 

IFTE ( ~ '~f l, 

t j, 

FI F: l ~ j - L+ FLBl ~j - ~. 

I ENT ER I 
D FIB1 I STO I 

Comentários 
Inicia o programa. 
Define a variável local. 
Inicia a expressão de definição. 
Se ri :Ç 1, 

Então Fn = 11; 

Caso contrário F n = Fn _ I + Fn _ 2 ' 

Fim da expressão de definição. 
Fim do programa. 

Coloca o programa na pilha. 
Armazena o programa como flBl. 

Exemplo. Calcule Fi> utilizando sintaxe RPN e FlIJ utilizando sintaxe algébrica . 

Primeiro calcule FI'! utilizando RPN. 

I USER I 
6 F 181 

A seguir, calcule FlO utilizando sintaxe algébrica. 

D F181 [í] 10 I EVAL I 
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FIB2 (Números de Flbonacci, Versão "Loop'') 

Argumentos Resultados 

1 : n 

Técnicas 

• IF ... THEN ... ELSE ... END. FIB2 utiliza a forma condicional de estrutura 

de programa . (FIBl utiliza IFTE.) 

• START .. NEXT ("Ioop" d efinido). Para calcular Fo, FlB2 começa com Fo e 

FI e repete o "Ioop" para calcular sucessivos Fi's. 

Programa 
« 

::5. 

I F 11 1 " 
THnl1l 
EL:=;E 

Ü 1 

2 ti 

STAF:T 
DUP 

F:OT 

+ 
tID:T 
SIIAP DFOP 

Etm 

I ENTER I 
D FI82 1 STO] 

Comentários 
ln ícia o programa . 
Cria a va riável local. 
lnici,J o programa de definição. 
lf n .; 1, 
Então FI1 = 11; 
Tnicia condição ELSE. 

Coloca Fo e FI na pilha. 
De 2 até 1/, 

Executa o segu inte " !oop" ; 
Faz uma cópia do F mais recente (in i­

cialmente FI)' 
Move o F anterio r (inicial mente Fo) 
para o nível I. 
Calcula o próximo F (i nicialml'n te F2). 

Repete o "Ioop". 
Elimina Fn _ 1-

Fim da cond ição ELSE. 
Fim do ' programa de definição. 

Fim do programd. 
Coloca o programa na pilha . 
Armazena o programa como FlB2. 
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Exemplo. Calcule Fó e FlO ' Note que FIB2 é mais rápido do que FTBl. 

Calcule Fr,. 

~ 
6 F 182 

Calcule FlO ' 

10 F182 

Comparação de FIB1 e FIB2 

FIBl calcula valores intermediários Fi mais do que uma vez, enquanto FIB2 cal­
cula cada Fi intermediário somente uma vez . Conseqüentemente, FlB2 é mais 
rápido. 

A diferença em velocidade aumenta com" tamanho de 11 porque o tempo re­
querido por FIBl cresce exponencialmente com /l, enquanto que o tempo re­
querido por FIB2 cresce somente linearmente com 11. 

o diagrama abaixo mostra os passos iniciais de FlBl calculando FIO" Note o nú­
mero de cálculos intermed iários: 1 na primeira linha, 2 na segunda linha, 4 
na terceira linha e 8 na quarta linha. 

F8 F, F7 

1\ 1\ 1\ 

28: Exemplos de Programação 249 



Execução Passo·a·Passo 

É mais fácil entender como um programa funciona se você executá-lo passo-a­
passo, vendo o efeito de cada passo na pilha. Fazer isso, pode auxiliá-lo a de­
pllrJ.r seus próprios programas ou ajudá-lo a entender programas escritos por 

terceiros. 

Esta seção mostra como executar FIB2 passo-a-passo, mas você pode aplicar 
estas regras para qualquer programa. As regras gerais silo : 

1. utilize VrSIT para inserir o comando HALT no programa. Coloque HALT 
onde você deseja iniciar execução passo-a-passo. (Você verá como a posi­
ção de HALT dentro de FIB2 afeta a execução.) 

2. execute o programa. Quando () comando HALT é executado, o programa 
pára (indicado pelo anúncio de parada) . 

3. selecione o menu PROGRAM COl\'TROL. 

4. pressione SST uma vez para ver o próximo passo de programa apre­
sentado no visor e, então, executado. 

Você pode agora: 

• continuar pressionando SST para apresentar no visor e executar 
passos sequenciais. 

• pressionar .1 CQ NT 1 para continu ar a execução normal. 

• pressionar K I LL para abandonar a execução do programa. 

5. quando você desejar que o programa volte a executar normalmente, utili ­
ze VISIT para remover HALT do programa. 
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Para o primeiro exemplo, insira HALT como primeiro comando em FIB2. 

Apague a pilha e selecione o menu USER . 

• 1 CLEAR 1 

~ 

Utilize VISlT para devolver FIB2 para a linha de comando. 

o FIB2 .[SIIEIJ 

Insira o comando HALT. 

~ l..'§] . 1 CONTRL 1 HAL T 

Armazene a versão editada de FIB2 . 

1

1; n 

IF n 1 f 
THEN n 

« HALT ... n 
« 

Calcule Fl. Inicialmente, nada ocorre exceto que o anúncio O aparece. 

Selecione o menu PROGRAM CONTROL e execute SST (sillgle-step= passo-a­
passo) . Olhe para a linha superior do visar para ver o primeiro passo apresen­
tado antes de ser executado . 

• 1 CONTRL 1 

SST 

Note que..:;. ~ , constitui um passo; "passo" é uma unidade lógica e não ape­
nas o próximo objeto do programa. 
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Examine as regras gerais no início desta seção. Você executou os prilTleiros quatro 
passos e agora você pode escolher uma das três alterndt ivas para o passo 5. 

Para este exemplo, pressione SST repetidamente até que o anúncio O de­
sapareça, indicando que FIB2 foi completada. (Estes passos individu a is não 
são mostrados aqui .) 

o cálculo para F! executa somente a condição THEN em FlB2 . Para o segun­
do exen ... plo, execute :3 F I 1:2 e prossiga passo-a-passo at ravés do cálculo de 
F). Isto executa a condição ELSE, incluindo o "loop" START ... NEXT. Você ve­
rá que para /I = 3, ° "loop" START ... NEXT é executado d uas vezes. 

Pura o terceiro exemplo, su ponha que você queira seguir passo-a-passo o "Ioop" 
START ... NEXT por completo - vendo a pilha antes de cada ite ração do "Ioap", 
mas não prosseguindo passo-a-passo para todos os passos FJB2 ou no "Ioap" 
em si. Para fazer isso, mova o co mando HALT para dentro do "Ioop". Neste 
caso FI B2 não será interrompido até que atinja o "loop". Você pode utilizar .1 CONT I (contilllle) para execu tar o "Ioop" uma iteração por vez. 

Util ize VISIT para devolver FIB2 para a linha de comando. 

I USER I 

D FIB2 .[i7iEiJ 
• HALT .. n 

« 
IF n 1 f 
THEN n 

Util ize as teclas do menu do cursor para eliminar HALT. Então insira HALT 
como mustrado (em segu ida ao coma ndo START). 

Armazene a versao ed itada de FIB2. 

IF n 1 f 
THEN n 
ELSE 0 1 2 n 

START HAL UDUP R", 

Inicie o cálculo para F3' FIB2 parará antes de executar o "Ioop". 

3 F IB 2 
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Continue a execução do "Ioop". FIB2 será interrompido antes de executar o "loop" 
uma segunda vez . 

• [CONT 1 

Continue a execução do "toop". Como esta é a última iteração do "loop", FIE2 
executará até o final. .1 CONT ] 

Quando você terminar de experimentar com FIB2, nào se esqueça de utilizar 
VISIT para remover o comando I-IALT. 

Desenvolvendo e Agrupando 
Completamente 

Esta seção contém dois programas : 

• MULTI repete um programa até que esle nào tenha efeito. 

• EXCO utiliza MULTI, para desenvolver e agrupar completamente. 

MULTI (Execução Múltipla) 

Dado um objeto e um programa que atua nesse objeto, aplique ° programa 
ao objeto repetidamente até que o objeto fique inalterado. 

Argumentos Re sultados 

,- , objeto -
c . .::: 

1 , programa : 1 Objeto resultante 

28: Exemplos de Programação 253 



Técnicas 

• DO. UNTIL .. . END ("Ioop" indefin ido). A cond ição DO contém os pas­
sos a serem repetidos; a cond ição Ul\:TIL contém o teste que determina se 
deve repet ir ambas as condições novamente (se falsu) ou sair do "Ioop" (se 
vern fldf' im). 

• Programas corno argumentos. Embora, norma lmente, atribu a-se nomes a 
prógrama s (e execute-os chamando-os por seus nomes), programas podem 
ser colocados na pilha e utilizados como argumentos para outros prugra mas. 

• Processamento de variáveis locais. O él rgumento programa para ser execu­
tí'l do repetidamente é armazenado em uma var iável local. É prático armaze­
nar um objeto em uma var iável local quando você não sJbe antecipadamente 
de quan tas cópias você necessitará. 

MULTI demonstra uma das diferenças entre as variáveis globais e locais: 
se uma variável global contém u m nome ou progrclma, o conteúdo da variá­
vel é processado quando o nüme é processado; mas o conteúdo da va riável 
local é sempre simplesmente recuperado. Conseqüentemente, MU LTI ut ili­
za o nome local para colocar o argumento programa na pilha e, então, exc­
cuta um comando EVAL explicito para processar o programa. 

Programa Comentários 
Inicia o programa . . :: 

• • 

1.1. 
DUF' 

E')AL 

UIHIL 
DUP 

F:OT 
SAt'lE 

Cria a variável local p que contém o ar­
gumento programa. 
In icia o programa de definição. 
In icia a cond ição DO. 
Efetua uma CÕp i'l do objeto. 
Aplica o programa ao objeto, devolven ­
do uma nova versão. (O comando EVA L 
é necess,írio para execu tai' o programa, 
porque va riáveis Ipcais sempre devol­
vem :;eus conteüdos à pi lha sem proces­
samento.) 
Inici il a condição UNTIL. 
Efetua lima cúpia da nova versão du ob­
jeto. 
Move a versão antiga pa ra o nível 1. 

Testa se a versão antiga e a nova versão 
são a mesma. 
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Programa 
~:~ ,jD 

I ENTeR I 
D MULTI [IiCiJ 

Comentários 
Fim da condiçào UNTI L. 
Fim do programa de definição. 
Fim do programa . 

Coloca o programa na pilha. 
Armazena o programa como MULTI. 

Exemplo. MULTI é demonstrado no próximo progra ma, 

EXCO (Desenvolvendo e Agrupando 
Completamente· Expand and Collect 
Completely) 

Dado um objeto algébrico, execute EXPAN repetidamente até que o algébrico 
não mude, cntão execute COLCT repetidamente até que o algébrico não mu­
de. Em alguns casos o resultado será um número. 

Argumentos Resultados 

; , algébrico' , algébrico' 

. algébrico' z 

Técnicas 

• Programaçào estruturada . EXCO chama o programél i'vlULTl duas vezes. Mes­
mo que você não utilize MU LTI cm nenhum outro lugar, a efic iência de 
repetir-se todos os comandos em MULTI, simplesmente inclu indo seu no­
me uma segunda vez, justifica escrever MU LTI como um programa separado. 

Programas Necessários 

• MULTI (página 253) executa repetidamente os programas que EXCO forne­
ce como argumen tos . 
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Programa 

" D:F' A 1·1 » 
l'iULTI 

. ,:.: COLCT .i;­

I'IUL TI 

I ENTER I 
O EXCO I STO I 

Comentários 
In icia o programa. 
Coloca EXPAl': na pilha. 
Executa EXPAN até que o objeto algé­
brico não se modifique mais . 
Coloca COLCT nu pilha . 
Executa COLCT até que o objeto algé­
brico não mude mais. 
Fim do programa. 

Coloc,a o programa na pilha. 
Armazena o programa como EXCO. 

Exemplo. Desenvolva e agrupe completamente a expressão. 

Entre a expressão. 

I USER I 
030 X0 

3x (4y + z) + (8x - 5Z)2 

[JJ 4 0 Y G Z . ITJ G 
[JJ 8 0 X D 5 0 Z . ITJ . 0 2 
[}NTffil 

Desenvolva e agrupe completamente. 

EXCO 

Expressões com muitos produtos de somas ou com potências podem tomar 
muitas iterações de EXPAN, para serem desenvolvidas completamente, resu l­
tando num longo tempo de execução para EXCO. 
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Apresentando no Visor um Inteiro Binário 

Esta seção contém três progmmas: 

• PAD é um programa utilitário que converte um objeto em uma cadeia, para 
apresentação no visor, alinhado à direita. 

• PRESERVE é um programa utilitário para utilização em programas que mu~ 

dam o estado da calculadora (modo angul ar, base binária, etc). 

• BOISP apresenta no visor um inteiro binário nas bases HEX, DEC, OCT e 
BIl\'. Ele chama PAD para apresentar os núme ros no visor, alinhados à di­
reita e chama PRESERVE para preservar a base binária . 

PAD (Preenche com Espaços no Início) 

Converte um objeto em uma cadeia e se a cadeia contém menos do que 23 ca­
racteres, adiciona espaços no ir:ício. 

Quando uma cadeia curta é apresentada no visor através de DI5 I~ ela aparece 
alinhada à esquerda: seu primeiro caractere a parece ao lado esquerdo do visa r. 
A posição do último caractere é determinada pelo comprimento da cadeia. 

Ao adicionar I:spaços no ir~i"cio de uma cadeia curta, PAD move a posição do 
último caractere para a direita. Quando a cadeia tem 23 caracteres de compri~ 
menta, ela aparece nlillha1a /; direita: seu ú ltimo caractere aparece ao lado direi~ 
to do visar. 

PAD não tem efeito em cadeias com mais do que 22 caracteres. 

Argumentos Resultados 

1 : object 1 : " objecr' 

Técnicas 

• WHILE .. REPEAT . . END ("loop" indefinido). A condição WHILE con­
tém um teste que determina se deve executar a condição REPEAT e testar 
novamente (se verdad eira), ou se deve saltar a condição REPEAT e sair do 
"loop" (se falsa). 
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• Operações com cadeias. PAD demonstra como converter um objeto para a 
forma de cadeia, contar O número de caracteres e concatenar duas cadeias. 

Programa 

IIHIL E 
DUF' :::;I ZE ::::.3< 

REPEAT 
" " ::;UAF' + 
EI-Ui 

I 'NTER I 
[] PAD I STO I 

Comentários 
Inicia O programa . 
Assegura que o objeto está em forma de 
cadeia. (Cadeias n50 são afetadas por 
este comando.) 
Inicia a condição \,\' HILE . 

A cadeia contém menos do que 23 

carac teres? 
Inicia condição REPEAT 
Adiciona um espaço no início. 
Fim da condição REPEAT. 
Fim do programa. 

Coloca O programa na pilha. 
Armazena o programa como PAD. 

Exemplo. PAD é demonstrado no programa BDISP. 

PRESERVE (Salvar e Restabelecer o Estado 
Anterior) 

Da do um programa na pilh a, armazene o estado corren te, execute o programa 
e, então, restaure o estado anterior. 

Argumentos Resultados 

1 , <; programa ' ,~ \ (resultado do programa) 

Técnicas 

• RCLF e STOF PRESERVE utiliza RC LF (remll j)ags ~ chama 'f1axs" ) paril 
registrar o estado corrente da calculadora em um in teiro binário e STOF 
(s tore flags = arlllilzena "j7ngs") para restaurar o estado a part ir daquele intei­
ro binário. 
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• Estrutura de variável local. PRESERVE cria uma variáve l local somente para 
remover o objeto da pilha brevemente; seu programa de definição faz mui­
to pouco, exceto processar o argumento programa na pilha . 

Programa 

PCLF 

EI') AL 

:~ 

I ENTER I 
D PRESERVE I STO I 

Comentários 
Inicia o programa. 
Recupera um in teiro binário de 64 bits 
representando o estado de todos os 64 
"flags" do usuário. 
Armazena o inteiro binário em uma va­
riável local f. 
Inicia o programa de defin ição 
Executa o argumento programa. 
Restaura o estado de todos os 64 "f1ags" 
do usuário. 
Fim do programa de definição. 
Fim do programa. 

Coloca o progra ma na pilha. 
Armazena o programa como 
PRESERV E. 

Exemplo: PRESERVE é demonstrado no programa BOISP. 

BDISP (Apresentação de Binário no Visor = 
Binary Display) 

Aprese nta no visor um número nas bases HEX, DEC, OCT e BIN. 

Argumentos Resultados 

1 : *' n 1 : *' n 

1 : n 1 : n 

Técnicas 

• IFERR . . THEN ... ENO (armadilha de erro). Para acomodar números reais, 
BOISP inclui o comando F-t B (real-para-hinário). Entretan to, este comando 
causa um erro se o argumento já é um inteiro binário. 
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Para manter a execução se um erro ocorrer, o comando P.,. I: é colocado 
dentro de uma cond ição IFERR. Como nenhuma ação é requerid a quando 
um erro ocorre, a condição THEN nào contém comandos. 

• Ativan do LAST. Caso um erro ocorra, LAST precisa estar ativado para de­
volver o argumento à pilha. BOI Sr ativa o "flag" 31 para, sob controle de 
programa, ativar o recurso de recuperação LAST. 

• "Loop" FOR ... NEXT. ("Ioop" definido com contador). BOrSp executa um 
"Ioop" de 1 a 4, cada vez apresentando no visor 11 em uma base diferente, 
em uma linha diferente. 

O contador do "Ioop" (denomin ado j neste programa) é uma variável loca!. 
É criado pela estrutura de programa FOR ... NEXT (ao invés de por um co­
ma ndu .,.) e e automaticamente incrementado por NEXT. 

• Subprogramas. BO ISP demonstra três usos para subprogramas. 

1. BDIS!' contém um subprograma principal e uma chamada para PRE­
SERVE. O subprograma principal vai para a pilha e é processado por 
PRESERVE. 

2 . Quando 130!SP cria uma variável local para /1, o programa de definição 
é um subprograma. 

3. Existem quatro subprogramas que "personalizam" a ação do "Ioop". Cada 
subprograma contém um comando para modificar a base binár ia, e ca­
da iteração do "Ioop" execu ta um destes subprogramas. 

Prog.·amas Necessários 

• PAD (página 257) expande unhl cadeia até 23 caracteres de IIIUUU que DISr 
a mostre él linhada à direitõ. 

• PRESERVE (página 258) arn1JZCna o estado corrente, executa os subprogra­
mas principais e restaura o estado. 
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Programa 

DUF' 
31 :::;F 
I FEF:F 

F.'+t: 
THEr'l 

·i: 

CLLCD 

.v~ üCT 
DEC 

1 4 
FOF: J 

I ENTER I 
D BDISP~ 

Comentários 
Inicia o programa. 
Inicia o sub programa principal. 
Efetua uma cópia de n. 

Ativa "flag" 31 para ativar LAST. 
Inicia armadilha de erro. 
Converte li para um inteiro binário. 
Se um erro ocorrer, 
Não faz nada (não há comandos na 
condição THEN). 
Cria a variável local 11. 

Inicia o programa de definiçao. 
A paga o visor. 
Sub programa para SIN. 
Subprograma para OCr. 
Subprograma para DEC. 
Subprograma para HEX . 
Primeiro e último valores do contador. 
Inicia "loop" com contador j. 
Processa um dos subprogramas da ba­
se (inicialmente aquele para HEX). 
Forma uma cadeia mostrando 11 na ba­
se corrente. 
Preenche a cadeia até 23 caracteres. 
Apresenta a cadeia na j-ézima linha. 
lncrementa j e repete o "Ioop". 
Fim do programa de definição. 
Fim do subprograma principal. 
Armazena o estado corrente, executa o 
subprograma principal e restaura o 
estado. 
Fim do programa. 
Coloca o programa na pilha. 
Armazena o programa como BDISP. 
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Exemplo. Mude para a base DEC apresente # 100 em todas as bases e veri­
fique que BDISP restaurou a base DEC. 

Apague a pilha e selecione o menu BII\:ARY. 

. 1 CLCAH 1 

. 1 SINARY 1 

Assegure-se de que a base corrente é DEC e digite # ]00. 

DEC 
[li] 100 1 ENTER 1 

Execute BDISP.(Não mude de menu, uma vez que você quererá ver o menu 
BINARY no próxim o passo.) 

BDISP 1 ENTER 1 # 64h 
# 100d 
# 1440 

# 1100100b 

Volte para a apresentação normal do visar e verifique a base corrente. 

Embora o subprograma principal tenha deixado a calculadora na base BIN, PRE­
SERVE restaurou a base DEC. 

Para verificar que BDISP também funciona para números reais, tente 144. 

I I J ~ER I 

144 BOISP 

Estatísticas com Somatórios 

# 90h 
# 144d 
# 2200 

# 10010000b 

Para executar cálculos estatísticos com dados emparelhados mu itas vezes é útil 
calcular a soma dos quadrados O:::x2 e I:y2) e a soma dos produ tos (I:xy) das 
duas variáveis. Esta seção contém cinco programas: 
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• SUMS cria u ma variável ECOV que contém a matriz de covariância para 
a matriz estatística corrente EDAT. 

• EGET extrai um número da posição especificada em ECOV. 

• I:X2 ut il iza EGET para ex tra ir Ex2 de ECOV. 

• [Y2 utiliza EGET para extra ir Ei de ECOV. 

• [XY utiliza EGET para extra ir [xy de ECOV. 

Se [DAT contém 11 colunas, [COV é uma matriz 11 X 11. Os programas [X2, 
D'2 c [XY se refe rem a ~PAR (parâ/lletros estatísticos) para determinar quais co­
lunas contêm os dados x (deno minados C j ) e os dados y (denominados C2). 

Técnicas 

• Operações matricia is. Estes programas demonstram como transpor uma ma­
triz, como multiplicar duas mat rizes e como extra ir u m elemento de uma 
matriz. 

• Programas utilizáveis em objetos algébricos. Uma vez que EX2, D'2 e [XY 
são compatíveis com a sintaxe algébrica (não há argu mentos d a pi lha, um 
resultado é colocado na pilha) , você pode util izar seus nomes como variá­
veis comu ns em uma exp ressão ou equação. 

• Convenção [PAR. Diversos comandos para esta tística com dados empare­
lhados uti lizam uma variável denominada [PAR para especificar um par 
de colunas em EDAT. [PAR contém uma lista C0111 quatro nú meros, os dois 
primeiros especificando colu nas. (Os outros dois números são os coeficien­
tes angular e linear da regressão linear). 

SUMS assegura que [ PAR exis te executando O PREDV DROP; o comando 
PREDV (prerlicterl vallle = palor projetarlo) cria EPAR com valores padrão se 
EPAR não existe ainda, e DROr retira o valor projetado computado para O. 

~X2, D'2 e [XY utilizam os valores armazenados em 2:PA R para determinar 
qual elemento ex tra ir de 2: COv. 

SUMS (Matriz de Somatórios Estatísticos) 

Cria uma va riável ECOV que contém a matriz?e covariância da matriz estat ís­
tica ~DAT. 
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Como u m exe m plo, se I:DAT é a matriz 11 x 2. 

e ntão ~COV co n te rá a mat riz de covariáncia. 

1 ' 

Programa 
f 

F'CU 

DUF' 
T ;,:'t~ 

@í@ 

Argumentos 

C] SUMS , STO I 

Resultados 

Comentários 
Inicia o prog rama . 

Recu pera o con teúdo da matriz esta tís­

t ica 11 x /11 ~DAT. 

Efetua uma cópia. 

Transpõe a mat riL.. O res ultado é un Ia 

matriz 111 x 11. 

Multiplica as matrizes pMéI pruduzir a 

matriz d e cüvariânc ia 111 x 111. (Sem tro­

car iI posição das matrizes ü produto se­

ria uma mat ri7. II XII) . 

Armazena a mat riL de Co\·<lt"I.lncia IM 

vé1fi;i v~ , l ~COV 

Asseguril que ~rAR ex istl' . 

Fim d o prog ram il . 

Coloca (J prog rama na p ilha. 

Arm azena () programa com o SUMS. 
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EGET (Obtém um elemento de ECOV) 

Dados p e q, cada u m indicando ou a primeira ou a segunda posição em [PAR, 
ext raia o elemento rs de [ COV, onde r e 5 são o primeiro e segundo ell'lnel1tos 
correspondentes em [PAR. 

EGET é chamada por EX2, LY2 e EXY com os seguintes argumentos. 

• Para [ X2, p ~ 1 e q ~ 1. 

• Para !:Y2, p ~ 2 e q ~ 2. 

• Para EXY, p = 1 e q = 2. 

Argumentos 

2 : 1 ou 2 

1 : 1 ou 2 

Programa , 

:::. 

2COU 
ZPAé: 

DUP 
:' ROL L 
GET 
":I·IAF' 
4 PDLL 
GET 
2 +LI :,;T 
GET 

I ENTER I 
[J !:GET I STO I 

Resultados 

2 : 

1 : elemento rs de COV 

Comentários 
Inicia o programa. 
Coloca a matriz de covariância na pilha. 
Coloca a lista de parâmetros estatísticos 
na pilha. 
Efetua u n'la cópia. 
Move p para o nível 1. 
Obtém r, o p-ézimo elemento em [PAR. 
Move [PAR para o nível 1. 
Move q para o nível 1. 
Obtém S, o q-ézimo elemento em [PAR. 
Coloca Ir, sJ na p ilha. 
Obtém o e lemento r,s de [COV. 
Fim do programa. 

Coloca o programa na pilha. 
Armazena o programa como EGET. 
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EX2 (Soma dos Quadrados de x) 

Calcule Ex2, onde os x's são os elementos de C 1 (a coluna especificada pe lo 
primeiro parâmentro em EPAR). 

Programa 
. ,< 

1 1 
ZGET 

~ 

Argumentos 

O EX21 STO I 

Resultados 

Comentários 
inicia o programa . 
Especifica C1 duas vezes. 
Extra i Ex2, 

Fim do programa . 
Coloca o programa na pi lha. 
Armazena o progra ma como ~X2. 

LY2 (Soma dos Quadrados de y) 

Calcu la r:.y2, onde os y's são os elementos de C2 (a coluna especificada pelo 
segundo parâmetro em EPAR). 

Programa 

22 
í:GET 

Argumentos Resultados 

Comentários 
Inicia o programa. 
Especifica C2 duas vezes. 
Extra i Ey2. 

Fim do programa. 
Coloca O programa na pilha. 
Armazena o progra ma como LY2. 
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EXV (Soma dos Produtos de x e y) 

Calcule ~xy, onde os x's e y's sâo os elementos correspondentes de C 1 e C2 

(as colunas especificadas pelos primeiro e segundo parâmentros em [PAR). 

Argumentos 

Programa 

1 ê' 
=j~E T 

Cf'TER I 
D !:XY I STO I 

Resultados 

!:xy 

Comentários 
Inicia o programa. 
Especifica C1 e (2 ' 

Extrai LXy . 
Fim do programa . 

Coloca o programa na pilha . 
Armazena o programa como LXY. 

Exemplo. Calcule [X2, l.Y2 e I:XY para os seguintes dados estat ísticos: 

18 12 

4 7 

3 2 

11 1 

31 48 

20 17 
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Os passos gerais são os seguintes: 

1. entre os dados estatíst icos. 

2. execute SUMS para 'criar a matriz de covariância [COV. 

3. execute EX2, IT2 t:' ~Xy. 

4. se I:DAT contém duas ou mais colunas (isto é, se cada ponto de dados con­
tém mais do que duas variáveis): 

a. execute COL2: para especificar novos valores para C] e e2. Os valores 
são armazenados em ~PAR. 

b. cxec ute ::X2, L'Y2 e [XY. 

Agora, tente o exemplo dado ac ima. 

Apague a pi lha, selecione ° menu STAT e apague [DAT. 

. 1 CLEAR 1 

. 1 STAT I 
CL! 

Entre dados c, então, verifique se você entrou todos os seis pontos de dados. 

[TI 18,12 H 
[TI 4,7 ! + 

[TI 3,2 I" 

[TI 11 ,1 !+ 

[TI 31,48 !+ 

[TI 20,1 7 !+ 

H! 

Elimine o número de pontos de dados. 
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Crie a matriz de covMiância ~COv. 

I USER I 
SUMS 

Calcule L:x2. 

!X2 

!Y2 

Calcule ~xy. 

.X Y 

3: 
2: 1831 
1: 2791 
IBIlIlImllIfimlE!!illlBHl~ 

3: 1831 
2: 2791 
1: 2089 
IBIlIlImllIfimlE!!illlBHl~ 

Se a matriz estatística tem mais do que duas colunas, você poderia especificar 
novos va lores para C1 e C2. Para praticar, especi fique C] = 1 e C2 = 2 (os va­
lores correntes). 

o comando COL~ está d ispon ível no menu STAT, mas aqui é mais fácil evi ta r 
o comando e permanecer no menu USER. 

1 I ENTER I 
2 C O L ~"'I E""NccT E"'Rell 

3: 1831 
2: 2791 
1: 2089 
IBIlIlImllIfimlE!!illlBHl~ 

Você pode agora execu ta r L:X2, D'2 e 2:XY para o novo par de colunas C] e C2. 

Não se esqueça de executar SUMS novamente semp re que adicionar ou e limi­
nar dados da matriz estatística L:DAT. 
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Mediana de Dados Estatísticos 

Esta seção contém três programas: 

• SOl<r ordena os elementos de uma lista. 

• LMED calcula a mediana de uma lista classificada . 

• MEDIAN uti li za SORT e MED para calcular a media na dos dados estatísti ­
cos correntes. 

SORT (Classifica uma lista) 

Classifique uma lista em ordem ascendente. 

Argumentos Resultados 

1 : { lista )- 1 : { lista classificada } 

Técnica s 

• Classificação ti po "bolha", Iniciando com o primeiro e segundo números na 
lista, SORT compara números adjacentes e move os nú meros maiores para 
o fim da lista . Este processo é executado uma vez para mover o número maior 
para a última posição na lista, novamente para mover o segundo maior pa­
ra a penúltima posição da lista e assim por d iante. 

• "Loops" definidos superpostos. O "Ioop" externo controla a posição de pa­
rada cada vez que o processo é executado; o "Ioop" interno executa de 1 
até a posição de parada cada vez que o processo é executado. 

• Estruturas de variável local superpostas. SORT contém duas est ruturas de 
variável local, a segunda dentro do programa de definição da primeira. Es­
te processo de superposição é feito por conveniência; é mais fáci l criar a 
primeira var iável local tão logo seu valor seja computado, portanto remo­
vendo seu valor da pilha, ao invés de computar ambos os valores e criar 
as duas variáveis locais simultaneamente. 
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• FOR ... STEP e FOR .. NEXT ("Ioops" definidos). SORT utiliza dois conta­
dores: - 1 STEP decrementa o contador para O "Ioop" externo a cada itera­
ção; l\:EXT incrementa O contador para o "Ioop" interno de 1 a cada iteração. 

Programa 

DUF' ';IZE 1 - 1 

FOR -' 
1 J 

FOR, 

IGETI + ~d 

GETI "* '12 

lI"OF' 
IF ,i! li :" > 

THEli 
1-: t~2PUT I 

'11 PUT 

EIID 

::;:. 

I,EXT 
- 1 ';TEF' 

" I ENTER I 
C] SORT I STO I 

Comentários 
Inicia o programa . 
Da penúltima posição para a primeira 
posição, 
Inicia o "Ioop" externo com o contador j. 
Da primeira para a j -ézima posição. 
Inicia o "Ioup" in terno com o contador 
k. 

Obtenha o k-éz imo número na lista e 
armazene-o Ilél variável local 111. 

lniciil o programa de definição externo. 
Obtém o próximo nú mero na lista e 
armazene-o na variável local 112' 

Inicia o programa de definição interno. 
Elimina o contado r. 
Se os dois números estaü na ordem er­
rada, 
Então faça o seguinte: 
Coloque o segundo de volta na k -ézima 
posição. 
Coloque o k·ézimo elemento de volta na 
próxima posição. 
Fim da condição THEN. 
Fim do programa de definição interno. 
Fim do programa de definição externo. 
Incremente k e repita o "loop" interno. 
Decremente j e repita o "loop" externo. 
Fim do programa. 
Coloque o programa na pilha. 
Armazene o programa como SO RT. 

28: Exemplos de Programação 271 



Exemplo. 

Classi fique a lista [8, 3, 1, 2, 5 I. 

I USER I 
[J] 8,3,1,2,5 SORT 

LMED (Mediana de uma Lista) 

Dada uma lista classi ficada, calcule a mediana . Se a lista contém um número 
ímpar de elementos, a med iana é o valor do elemento central. Se a lista con­
tém um número par de elementos, a mediana é o valor médio dos elementos 
imediatamente ac ima e abaixo do centro. 

Argumentos Resultados 

1 : {, lista classificada } 1 : mediana de uma lista classificada 

Técnicas 

• FLOOR e CEIL. Para um inteiro, tanto FLOOR como CEIL devolvem este 
inteiro; pa ra um número não intei ro, FLOOR e CEIL devolvem inteiros su­
cessivos que delimitam o não inteiro. 

Programa 
« 

DUF' ~; IZE 
1 + 2 .... 

DUP 
p FLClCl f: GET 

~;UAP 

p CElL GET 

Comentários 
Inicia o programa. 
O tamanho da lista. 
A posição central na lista (frac ionária 
para li s ta com n úmero par de 
elementos). 
Armazena a posição central da variável 
local p. 
lnicia o programa de definição. 
Faz uma cópia da lista. 
Obtém o n úmero na posição central ou 
abaixo. 
Move a li sta para o nível 1. 
Obtém o número acima ou na posição 
central. 
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Programa 
+ 2 ./ 

I 'NT@ 
D LMED I STO I 

Exemplo. 

Comentários 
A média dos dois números próximos da 
posição central ou na própria. 
Fim do programa de defin ição. 
Fim do programa . 

Coloca o programa na pilha. 
Armazena o programa como LMED. 

Calcule a média da lista que você classificou utilizando SORT. 

LiS'R I 

LMED 

LMED é chamado por MEDlAN. 

MEDIAN (Mediana de Dados Estatísticos) 

Devolve um vetor representando as medianas das colu nas dos dados 
estastísticos . 

Argumentos Resultados 

1 : 

Técnicas 

• Arranjos (arrays), listas e elementos da pi lha. MEDIAr\' extrai uma coluna 
de dados de r:DAT em form.., de vetor. Pura tri.1nsformar o vetor em uma 
lista, MEDIAI\: coloca os elementos do vetor na pilha e, entao, combi na~os 

em uma lista. Desta lista a mediana é calculada utilizando SORT e LMED. 

A mediana para a 1I1~ézjma coluna é calculada primeiro, e a mediana para 
a p rimeira coluna é calculada pl)r último, de modo que cada mediana que 
é calculada é movida para o nível da pilha acima das medianas prev iamen~ 

te calculadas. 
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Após todas as medianas terem sido calculadas e posicionadas corretamen ~ 

te na pilha, elas sâo combinad as em um vetor. 

• FOR .. . NEXT ("Ioop" definido com contador). MED IAi': utiliza um "Ioor" 
para calcular a mediana de cada coluna. Como as medianas são calculadas 
em ordem inversa (últ ima coluna primeiro), o contador é utilizado pa ra in~ 
verter a ordem d as medianas. 

Programas Necessários: 

• SORT (página 220) arranja uma lista em ordem ascendente. 

• LMED (página 272) calcula a mediana de uma lista class ificada. 

Programa 

PCL ! 

DU P :,: I ZE 

· : DA T' TPtj 

f, +'.I:3T 
':;ORT 
111ED 

Comentários 
Tnicia o programa. 
Coloca uma cópia da matriz esta tística 
correntel:DAI na pilha para cópia de 
segurança, 
Coloca a lista !11 11/1 na pilha, onde 1'/ é 
o número de linh as em EDAT e !lI é ü 

número de colunas, 
Coloca 11 e /lI na p ilha. Elimina ü tama~ 

nho da lista. 
Cria variáveis locais para 11 e li/. 

Inicia o programa de definição, 
Transpoe I:DAT Agora 1/ é o número de 
colunas em ::DAT e 11/ é o número de 
linhas. 
A primeira e ültillla linhas. 
Para cada linha, faz o seguin te: 
Extrai a última linha em ~DAT. In icial ­

mente esta é a m-ézi ma linha, a qual 
cOl'responde a III-ézim a coluna na 
1:DAT original. 
Coloca os elementos da linha na pilha. 
Elimi na o índice da lista ill], uma vez 
que 11 já está armazenado em uma va­
riável local. 
Faz u ma lista dt:' li elementos. 
Classifica a lista. 
Calcula (\ med iana da lista. 
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Programa 
j POLLD 

::;, 

t·iE::·::T 
f f 1 . U" ,T 
":" H~:P'l 

I ENTER I 
[J MEDIAN I STO I 

Comentários 
Move a mediana para o nível correto da 
pilha. 
Incrementa j e repete o "Ioop". 
Faz a lista lml. 
Combina todas as med ianas em um ve~ 
tor de 111 elementos. 
Fim do programa de definição. 
Move EDAT original para O nível 1. 
Restaura [DAT a seu valor anterio r. 
Fim do progra ma. 

Coloca o programa na pilha. 
Armazena o programa como MEDIAN. 

Exemplo. Calcule a mediana dos dados à página 268. (Este exemplo pressu ~ 

põe que você digitou os dados.) Existem duas colunas de dados, assim ME~ 

OTAN devolverá um vetor com dois elementos. 

Calcule a mediana. 

I USER I 
MEDI 

3: 
2: 
1: [ 14.5 9 .5 ] 
IEiIIGIml!mllmBtm:lIlmI 

As medianas sâo "14.5 para a primeira coluna e 9 . .5 para a segu nda coluna. 

Mudando de Diretórios 

Esta seção contém dois programas: 

• UP fornece um menu de direlórios~pai . 

• DO\NN fornece um menu de subd iretórios. 

Estes progrclmas não têm utilidade para quem sempre se lembra da estrutura 
completa do diretório c sabe exatamente onde está em todos os momentos. Pa~ 

ra aqueles que ocasionalmente se confund em, estes programas são úteis. 
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UP (Muda para um Diretório-Pai) 

Cria um menu que conté m os nomes do d iretório-pai , seu d iretório-pa i, etc 
de volta até o d iretório HOME. 

Argumentos Resultados 

1 ' 

Técnicas 

• Lista dos diretórios-pai . UP utiliza PATH pi'lTéI devolver os nomes do diretó­
rio corrente e todos 05 diretó rios-pai. 

• Sub-cunjllllto de uma li sta . UP utiliza SUB para remover o nome do d iretó­
rio cor ren te da lista I'ATH. 

• Menu p~rso l1alizado. UP uti li7il MENU para criar um menu personalizado 
de diretórios-pai da li ste) PA!H modificada. 

Programa 
« 

F'ATH 

[l1)E~: ':; 1 ZE 1 -
cUf: 

[li!TER I 

D UP lsTõl 

Comentários 
Inicia O programa. 
Coloca., lista d(' trilha na pilha. 
Coloca 1 nil pilha. 
Co loca size - 1 na p ilha. 
Crid um sub-conjunto da lista PATH que 
inclui lodos os nomes menos o ú ltimo 
nom e (o dire tóri o corrente). 
Cria um menu de diretó rios-pai. 
Fim do program.l . 

Coloca () progr:nna n,l pilha . 

Armazena o prugrama como UP. 
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Exemplo. Do d iretó rio HOME, crie u ma h ierarqu ia de subdiretó rios De D2 
e D3; então utilize UP para mudar de 03 para Dl. 

Apague a pilha c mude pa ra o diretório HOME . 

• 1 CLEAR 1 .1 MEMORY 1 HOME 

Crie um subdiretório UI c mude para ele. 

D 0 1 CROIR 

0 1 1 ENTER 1 

Repita o processo para os subd iretórios D2 e 03. 

D 0 2 CROIR 

0 2 1 ENTER 1 

D 03 CROIR 

0 3 1 ENTER 1 

Apresente o menu de diretórios-pai. 

UP I ENTER 1 

Mude para II diretório Dl. 

01 

DOWN (Muda para um Subdiretório) 

Crie um menu que conte nh a o nome de todos os subdiretórios do diretório 
corrente. 

Argumentos Resultados 
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Técnicas 

• Lista de variáveis . DOWN utiliza VARS para devolver a lista de variáveis e 
subdiretórios ao d iretório corrente . 

• Armadilha de erro. Para verificar se um nome na lista VARS é um diretório, 
DOVVN utiliza um nom e como argumento para RCL; uma vez que diretó­
rios não podem ser recuperados para a pilha, se o nome é nome de um 
diretório, um erro ocorrerá, e o nome é adicionado à lista de nomes de 
diretórios. 

Programas 
. ~. 

.:,. 1.1 

., 1"' I 

[EiJTER I 

D DOWN [STO I 

Comentários 
Inicia o programa . 
Coloca na pilha uma lista dos nomes de 
todas as variáveis e subdiretórios. 
Armazena a lista VARS em uma variá­
vel local ('. 
Inicia o programa de definição. 
Coloca a lista de nomes de diretórios Ihl 

pilha (inicialmente vazia). 
Coloca 1 e trlll1l1l1ho dI' v na pilha. 
Para cada nome em v, faz o seguinte: 
Obtém o nome. 
Tenta recuperar o conteúdo de uma V~l ­

riávcl com Jquele nome, se bem suce­
dido, elimina () contcCldo. 
Se RCL caus\)u um erro, o nome é n(' ­
cessariJmente um nome de diretório, 
assim adiciona o nome à lista de nomes 
de direh\rjos. 

Fim da condi,:ilo THEJ\l e da estrutura 
de progrdmd. 
[\.epete pard () pní'\ imo nome em (I. 

Cria um menu persünalizado para os 
nomes de dirl'tl)rio. 
Fim do programa de definição. 
Fim do programa. 

Coloca o programa na pilha. 
Armazena o programa como DOWN. 
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Exemplo. No exemplo anterior (página 277) você criou uma hierarquia de sub­
diretórios Dl,02 e 03 e completou o exemplo fazendo 010 diretório corrente . 
Para este exemplo, mude para D2 e então D3. 

Apresente o menu de subdiretórios. 

DOWN I ENTER I 

1tL. _____ ! 

Mude para baixo para D2. 

02 

1tL. _____ 1 
Apresente o menu de subdiretórios. 

DOWN I ENTER i IL _____ I 
Mude para ba ixo para 03. 

03 IL _____ I 
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A 
Atendimento ao Usuário, 
Baterias e Assistência Técnica 

Este apêndice contém informaçol's para auxiliá-lo quando você tiver proble­
mas com sua calculadora . Se houver dúvidas sobre como utiliza r a calculado­
ra e não encontrar um tópico apropriado no Índice (página 5) ou no Índice 
por Assunto (página 332), veja" Respos tas a Perguntas Freqüentes", abaixo. 
Se não e ncontrar uma resposta a sua pergun ta, você pode consultar nosso Ser­
viço de Atendimento ao Usuário, uti lizando o endereço ou nú mero de te lefo­
ne indicado na parte interna da contra-capa . 

Se você necessitar substi tu ir as baterias, veja página 286. Se sua calculadora 
parece não estJr funcio nando adequ adamente, veja "Determinando se a Cal­
culadora Necessi ta de Reparos" à p,ígina 289. Se a calculadora necessitar de 
assistência técnica, veja "Garantia Lim itada de Um Ano" à página 291 e "Se 
a Calculadora Necessitar Reparos", à pági na 293 , 

Respostas a Perguntas Freqüentes 

Pergunta: A calclIladora uno liga qllm1do 1'11 pressiollo c:QEJ . O qlle está errado? 
Resposta: Pode ser um problema simples que você pode resolver imediata­
mente, ou a calculadora pode necessitar de assitência técnica . Veja a seção "Ve­
rificando se a Calculadora Necessi ta de Reparos" à página 289. 

Pergunta: C0l110 posso verificar se a calculadora r.'s /rÍ flll1cionando adequadamente? 
Resposta: Realize o teste contínuo, como descrito à página 290. 

Pergunta: CaI/lO posso apa;;;ar turio da memória da calculadora? 
Resposta: Pressione e mantenha pressionadas as teclas [QEJ ~ ~ e 
solte-as a segu ir, como descri to em "Inicializando Toda a Memória" ("Me­

mory Rese t") à página 20. 
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Pergunta: O qlle significam três pontos (. .. ) ti direita ela linha do visor? 
Resposta: Os três pontos, denominados reticências, indicam que o objeto 
apresentado no visor é muito longo para ser apresentado em uma linha. 

Pergunta: COIllO posso apresentar 110 visor o objeto por inteiro? 
Resposta: Utilize .~ ou .~para devolvera objeto para a linha 
de comando, como descrito em "Editando Objetos Existentes", à página 173. 
Você pode então uti;izar as teclas do cursor para apresentar no visor qualquer 
parte do objeto . Para cancelar a ediçao, pressione @Nl. 

Pergunta: O que s(~lIifica "ohjeto"? 
Resposta: "Objeto" é um termo geral para designar quase tudo com o que 
você trabalha. Números, expressões, arranjos, programas e assim por diante 
são todos tipos de objetos. Veja "Principais Recursos e Conceitos", à página 
25, para uma breve descriçao de tipos de objetos ou veja o capítulo 16, "Obje­
~os", para uma d iscussao detalhada dos tipos de objetos . 

Pergunta: A calculadom emite UI/1 sillal audível e apreseI/ta 1/0 visor EH! ' H ",: :~"Y'lDiT 

T ' ;: 'c. O q1le está errado? 
Resposta: Os objetos na pilha não são do tipo correto para o comando que 
você tentou executar. Por exemplo, executar [}TI[] sem o nome no nível 1 
causa este erro. Utilize CATALOC para verificar o argumento correto para o 
comando, como descrito em "O Catálogo de Comandos", à página 31 . 

Pergunta: A (1Ilculadora emite 11m sillal audível (bip) e apresenta 110 visar T I~l iJ F- n l 
H",:C;U :1Er,F O qlle está errado? 
Resposta: Existem menos obje tos na pilha do que exigidos pelo comando 
que você tentou executar. Por exemplo, executar [!J com somente um nú­
mero na pilha causa este erro. Utilize CATALOG para verificar os argumen­
tos corretos para o comando, como descrito em "O Catálogo de Comandos", 

à página 31. 

Pergunta: A calculadom cmite 11111 sínal audível (bip) e aprescllta 110 visor UIllI1 mel1-

sagem diferCllte das duas relaciol1adas acima. Como descobrir o qlle eslri errado? 
Resposta: Veja Apêndice A, "Mensagens" no Manual de Referênc ia. 

Pergunta: Como desligar o sina/audível (hip)? 
Resposta: Digite ~~ 1 '::F lliIT:§EJ. Isto ativa o "flag" 51, o qual desliga o si­

nal (bip). 

Pergunta: COlIJO posso imprimir uma cópia do visor? 
Resposta: Pressione e mantenha pressionado [O[J, pressione [JJ e solte 

[iJ~l 
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Pergunta: As lecla,;; de 0 a [[] não funcionam. O que está errado? 
Resposta: Você acidentalmente selecionou a Chave do Menu, de modo que 
as teclas de 0 a [KJ selecionam menus, a menos que você pressione. an­
tes. Para desligar a Chave do Menu pressione .i MEN US I. 

Pergunta: Nau cOlisigo CII(Ol/tral" alsumas variáveis que utilizei (lIJtcrlo/"lncl1tc. Pa ­
ra onde das foram? 
Resposta: Você pode ter ut ilizado as variáveis num di retór io diferente . Se 
você n.1O se lembra qual diretório você estava utilizando, você necess itará ve­
rificar todos os diretórios. 

Pergunta: Como posso determinar qual é a 1II1.'1I1Ôria dispOllívcl? 
Rergunta: Execute I ENTER I para devolver o número de bytes d isponí-
veis n,l memória. 

Pergunta: Por que o cursor 1I/1Ido1l de apari!ncin? 
Resposta: O cursor indica o modo de entrada corrente. Os modos de entra­
das sâo : [mediato (cursor vazio), Algébrico, (cursor parcialmente preenchido) 
ou Alfanumérico (cursor sólido). A forma do cursor ind ica modo de substitu i­
çâo (cursor quadrado) ou modo de inserção (cursor em seta) . Ver "Como o 
Cursor lndica Modos", à página "172 . 

Pergunta: ElI digitei /l/ll 11O/lIe (011 pressionei 11111 tecla do mel1l1 USE R), /lias (l IIlJ­

/IIe ni/o fo i para a pilha. Por que não? 
Resposta: Você en.trou um nome sem aspas, o qual se refere ao cOIltclÍdo de 
urna variável. Para colocar um nome na pilha, pressione D primeiro . (Ver 
"Nomes Com e Sem Aspas", J página 57.) 

Pergunta: QlIando 1'11 calC1do a miz cúbica dr - 27, por que () resultado Iliio é - 3? 

Resposta: Todo nú mero tem três raízes cúbicas, duas das quais sao nú me­
ros complexos. A HP-28S devolve uma das três raízes, denominada o valor 
principal. Para argumentos reais positivos o valor principal é a raiz real; para 
argumento:; r('ois negat ivos o vuJor pr incipal é uma dLlS raízes complexas . 
Para calcular a b-ézima raiz real de um número rea l a, digite o seguinte 
programil . 

Pressione D RROOT [sro] para armazcnil r o programa em urna variável 
RROOT (miz reI/I). Você pode entao encontrar a raiz cúbica de - 27 digitando 

2 7 [J'ii]] I ENT@ 3 I ENTER I RROOT I ENTER I· 
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Pergunta: A calcllladora está lIIais lenta do q/le? o /lsl/al r o aI/1íllcio g está pisCI1IJ­

do . O que I'Stá acolltcc(,l/do? 

Resposta: A calcu ladora está em modo de monitoração de im pressão. Pres­

s ione . ' PRINT' TRAC para des ligar o modo de monitoração da impressão . 

Pergunta: A ill/prt'ss()m ill/prillll.' dÍI1ersas li/lhas mpidamel/te c, então, dilllinl/i a 
l1e/ocídadc. Por q/le? 

Resposta: A calculadora transmite rapidan""\ente uma certa quantidade de 
dados pJrJ a impressora, entan diminui a velocidade de transmissão, para as­
segurar que a iOlpreS'iOra não perGl dados. 

Pergunta: COI/IO posso al/1IICI/tar a 'velocidade de imprl'Ssiin? 
Resposta: Se a sua impressora es tá conectada à rede por um ad aptador, a 
calculadora pode enviar dados com mais velocidade sem risco de perdas. Para 
selecionar impressão mais rá pida, d ig ite 52 SF , ENTER I. Este comando ati­
va o " fl ag" 52, o qual controla a velocidade de impressão. Quando a im pres­
sora não est ive r conectada à rede por um adaptador, dig ite ':;? CF I ENTER I 

para desativar o "fia).;" 52 e voltar à velocidade normal de impressão. 

Pergunta: A impressora perde camcferes 011 impri/I/I' camcfl'll'5 _ . O que está errado? 
Resposta: A distância ou ângul o entre J impressora e <l calculadura pud e 
es tar muito grande, ou pode haver uma obstrução, bloqueando a transm is­
são . Veja o manual di! impressora, para maiores detalhes sobre a posição da 
impressora e ca lculadora. 

Pergunta: QI/al é 11 diferellça fl/tn! STO t' STOR E? 

Resposta: O comando STO atribui um v,""\lor especificado d umi! vdriável. 
O menu STORE contém comandos CJue executam aritllldica de al'llla:::millIIC/lt(l 

uti lizando \) valor de uma variável como um argumento e Mribuin du o va lor 
resulta nte à variável. 

Pergunta: E/I esperam 1/111 resultado sillIbólico, !lias obtive 1111/ /"l'sult17llu IIl1mJrico. 

Pur tIl/c? 
Resposta: Existem valores atribu ídos a uma ou mais variáveis . Elim ine o con­
teúdo das variáveis (ver " Eliminando uma Variável", à página 52) e tente 
novamente. 

Pergunta: QllaJldo (' li prt!SsiO/w ORAW ,o i.'iso/" 51' oJll1sa, () allIíllcio (( _ I) pisca 
e e ntão pára, mas eu nélo vejo pontos do gráfico no visor. Por que? 
Resposta: Os vJlores calculJdos estão forJ do interva!l) de traçado de gráfi­
co corrente. Ver "Mudando J Escala de TrJçado de Gráf icos", à pági na 91. 
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Pergunta: ElI processei ullla variável Oll lima expressão e agora a calculadora uão 
respollffe. Pressiol/a r @[]Hão tem efeito. O que acoJ/teceu? 

Resposta: Você deíiniu um<l variável em termos dela mesmo, criando uma 
def inição circular e agora a calcul adora está executando um " loop infini to" . 
Para ter minar o "Ioop", execute uma Parada de Sistema, como segue: 

1. pressione e ma ntenha press ionada @[]. 

2. pressione ~ . 

3. solte~. 

Então redefina a variável para remover a definição circular. 

Se você não encon trar uma resposta a sua pergu nta, co nsulte nosso Serviço 
de Atendimento ao Usuário, utili zando o endereço ou o telefone indicado n.1 
cont ra-capa interna. 

Baterias 

A HP-28S é alimentada por três baterias alcalinas . Tip icamente, um conjunto 
novo de baterias se rá suficiente para aproximadamente seis meses a u m ano 
de uso. Entre tan to, a vida esperada da bate ria depende de como a calculadora 
é utilizada. 

UtiLi ze s()mente baterias alca linas tipo N. Não ut ilize baterias recarregá ve is. 

Indicador de Bateria Fraca 

Q uando o anúncio de ba teria fraca (c:::::J ) aparece no visor, a HP-28S po­
de continuar opera ndo pelo menos 10 horas. Se a calculadora for des ligada 
quando o anúncio aparece pela primei ra vez, a Memória Con tínua será pre·· 
servada por aproximadamente um mês . 
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Instalação das Baterias 

Se você acabou de adquirir a HP-28S e está instalando as baterias pela primei­
ra vez, tome tanto tempo quanto desejar para completar este proced imento. 

Entretanto, se você está substituindo as bater ias, deve ter em mente que existe 
um limite de tempo para completar estes procedimentos, se deseja preservar 
a informação armazenada dentro da calculadora (Memória Contínua). Uma vez 
que o compartimento de baterias tenha sido aberto, você precisa subs ti tu ir as 
baterias e fechá-lo dentro de um minuto, para evitar perda da Memória Contí­
nua. Portanto, você deve ter as novas baterias à mão, antes de abrir o comparti­
mento de baterias. Também precisa assegurar-se que a calculadora está desli­
gada, durante todo o processo de trocas de bater ias. 

Para instala r as baterias: 

1. tenha 'três baterias novas do tipo N ao alcance da sua mão. 

2. abra a calculadora para expor o teclado e o visar. Se você est iver subst i­
tuindo as baterias, certifique-se de que a calculadora esteja desligada. Não 
pressione []'B] até o filial do processo de substituição das hatel'ias. A A1ell1ória 
Contín1la poderá ser apagada se a calCIIladura estiver ligada, duraI/te a s/lbstitui­
çao das baterias. 

3. segure a calculadora com o compartimento da bateria voltado para você 
e deslize a porta do compartimento na direção da parte de trás da calcula­
dora, como indicado. 
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4. bata com suavidade a calculadora contra a palma da sua mão, para retirar 
as baterias. 

5. coloque as três baterias novas . Respeite a polaridade (+ e -) apresentada 
no diagrêlma da calculadora. 

6. I.ne~~i() l\e as nuvas ba.ler ias no compartimento, utilizando a parLe doi porta 
da bateria que se estende além da placa metálica de contato. Pressione até 
que a placa de contato se alinhe com o sulco na caixa da calculadora. 

7. deslize a placa de contato da porta para dentro do encaixe. Se necessário, 
use seu dedo para empurrar as baterias para dentro do co mpartimento, 

·de modo que ,1 porta deslize sobre elas até que se trave em seu lugar. 

o ( 
Q 
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Manutenção da Calculadora 

Para limp<u o vi~or, utilize' um pano ligeiramente u medecido com água. Evite 

molhdr a Gdculadora . 

Nào lubrifique à dobradiça. 

Limites Ambientais 

A fim de manter a (onfiabilidade do produto, você dc"e observar os seguintes 
limites de tempenltura e umidade da 11P-285: 

• temperatura de operação : 0° a 45°( (32\1 a 111l 'F). 

• tempcra.turd de armazenamento : ~ 20° ,165°C ( - 4" cl t49°F) . 

• umidade de operação e a rmazenamento : m áximo de 00% de ,umidade-rela ­

tiva a 400
( C104°F) . 

Determinando se a Calculadora 
Necessita de Reparos 

Utilize estas orientaçôcs pMà determinar se a calcu\adura está tun Clon;:llldo ade­
ljlwdamcnte. Se d calculddora necessitar de reparos, veja "Garantia Lirnitad,l 
de Um Ano", à página 291 e "Se a Calculadora Necessi tar de Reparos", à pági­

na 293. 

Se nada aparece no visor quando você pressiona L ON I : 

1. verifique o contrilste do viso!'. 

a. Pressione e mantenha pressionada [QBJ . 

b. Pressione 0 diversas vezes. 

c. Solte @~]. 

d. Sf' o vi:':ior permanece em branco, pressi()ne []EiJ e rep ita os passos 
a, b, c. 
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2. troque as baterias conforme explicad o à página 286. 

3. se os passos 1 c 2 não restau rarem a operação da calculadora, ela requer 
ussistência técnica . Ve ja "Garantia Limitada de Um Ano", à página 291 
l' "Se a Calc uladora I':ecessitar de Reparos", à página 293. 

Se o visor é visível, mas nada a c ontece quando você pressiona 
teclas: 

1. execute uma Paradcl de Sistema. 

a . Pressione e mantenha pH~ssionada [@. 

b. r'ressione [!] . 

c. Solte U~_~. 

2 . SI..',1 calcul.ldnr.l ainda nâo respond e, e:\€'cute uma inicia lização de me­

mória. 

a. Pressione e mantenha pressionada []E]. 

b. Press ione e 111antenh ,-, pressionada [ili§'"] c [!] . 

c. Solte ~ (' :!:J. 
d. Sol te :::@. 

3. ~l' os passos 1 e 2 fa lh arem em retornar C1 calculadora à operação normal, 
L'iel reljuer <,<.,~i s ténc i.l técn iGl. Wr "G ara nt ia Limi tad a de Um Ano", à pá­
gina 291 e "SL' a C.Jkllladllftl \:ccl..'ssitar de Reparos", à página 293. 

o Teste Continuo 

Se a calculadora funciona, mas você acha que não está funcionan· 
do corretamente : 

1. Se vocÊ' tem lImc1 impressorcl. hgue-a. Durante o teste a calcul.dora illl­
~1riJlll' Jllímc'rus que sà.o tÍtci!> se a càlculddoril necessita r reparos. 

2. Inicie o te~te continuo. 

a . Pressionl' (,' I11Jntenhd pn~ssionadd ~. 

b. Pressiune [!]. 

c. 5ultc ~ . 
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o teste contínuo prossegue automaticamente. (Se o teste não prosseguir, 
você provavelmente pressionou [@ [!] por engano. Isto inicia um tes­
te diferente, utilizado na fábrica, que requer entradas do teclado. Term i­
ne este auto-teste, executando uma Parada de Sistema, descrita no passo 
4 élbaixo e, então, inicie o tf~stc contínuo correto.) 

3. observe a mensagem de teste. O teste mos tra linhas verticais c horizon­
tais, o visa r em branco, um padrão aleatório e então apresenta o resulta­
do do teste . 
• A mensagem 1=11:::2::::::; indica que a ca\culadlJra passou no teste . 

• Uma mensagem tal como 1 FAIL ind ica que a calculadora não pas­
sou no teste. O número indica a natureza da falha . Quando você en­
vim a calculadora para reparo, inclu a o número da fa lh a c, se disponí­
veL a fita com a impressão ?o teste. 

Se você interromper o tes te contínuo pressionando uma tecla, () teste 
devolve uma mensagem de fa lha, uma vez que ele não espera nenhu­
ma tecla d igitada. Tal mCllsagem de fallla não il/dica problema CO/li a 

calwladora. 

4. interrompa o teste executando uma P"rada de Sistema . 

a. Pressione e mantenhas pressionada @EJ. 

b. IJress ione [!]. 

c. Solte [JliD. 

5. se o teste devolvE' uma mensagem de f" lha I! você /li/o CtlllSOI/ a falha ilfler­

rompelldo o teste, <l calculadora necessi ta de reparos. Ver "Gar"ntia Limita­
da de Um Ano" abaixo e "Se a Calculadora Necessitar de Reparos", à pá­
gina 293. 

Garantia Limitada de Um Ano 

A HP-28S é garantida pela Tesis (com exceç~o das baterias e do eventual dano 
por elas causado), contra defeitos de m"terial e montagem por um ano, a par­
tir da data da compra original. Se você a vender ou presenteá~la, a garan tia 
será automaticamente transferida ao novo proprietário c permanecerá válida 
pelo período original de um ano. 
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Durante II período de gM<lntia repdl'J remos, ou a nosso cr itérill, s ubstituire­

mos, ~t' l1l qUilkluer ônus, l) produto C0t11provildaI1lente d efeituoso, llu ando for 
e I1Vi,ld(l, t:Ol1l p(lrte p.lgo, d um dos Pos tos de Ass ish?l1t:iil TécnicJ da Tesis. (A 
substitui\;3o p(lderá ser teit 'l (() 11l m<.ld eJo m ,l is novo (lU dt::' fu nciC1ll,llidade t'q ui­

\,llenle ou rneJ/wr.) 

o que Não Está Coberto 

A~ hll1' rill 'i (' (l dall o l!()!' da:, ((7 l1 snr!o lIào c:'tào (lll!('I"to~ I! I I/" I':,ta SfI 1'(111 fia , Cons ulte 

() la bric<lnte dJS batl'r iil!-> ~o brl' as garantias (nntra \',lI,lI1WllI0 d as m esma s. 

F~ ta gMtlllti<l n,10 se t'lpli ca se () produto foi danific(h.ill por çl(i dL'nte ou mau 
USP, llL1 como resultad .. \ de nlOd ificc1i,',JO execut.lda pur Il'rce irns que não ,,,\ Tesis 

ou Centw'i de Sl'''''i(o,> Au to rizadlls . 

Nenhum [lutro tipo de g.1ril nti,l e\press<l sl' r,í dad,l. ;\ decisâo de reparo o u 

s ub ... tituic,:lh1 do prl),.:l uto l> <.'xdusivam en te d" Tes is. 

O" ~lrodut()s 5,l l) vendid os te ndo por base dS L'SPE'( jfj C(H/ lL'S ,lp lid \'eis po r (lCil­

Sidll d., t,lbricilç:ln, :\ rl2.., i ~ nil ll se obriga a 111lld ificar n u c1t thlJi ZilI' seus produ ­

I<.l~ , d epois qut' t"slt.'~ silo \ 't'nd idos. 
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Se a Calculadora Necessitar de Reparos 

Você poderá obter assistência técnica para sua calculadora sempre que ela ne­
cessitar de reparos, estando ou não no período de garantia; se fora do período 
de garantia haverá um custo de reparo. A Tesis Informática S/A é a LlnJCa em­

presa autorizada a prestar assistência técnica às calculadoras Hevvlett-Packard 
no Brasil. Há. vár ios postos de recebimento das calculadoras distribuídos con­

venientemente pelas grandes capitais do país. Você pode enviar sua calculado­

ra para reparos atran~s deles ou d iretamente à Tesis, conforme in st ruções a 
seguir. 

Instruções para Remessa de Calculadoras 

5e SUéj ca\cu lcldura nccessit,lf de reparos, envie-a acompanhada do seguinte: 

• breve descrição do problema observado. 

• nota de compra (ou cópia dela) se ainda estiver no período de garantia . 

• nota de remessa (para pessoas jurídicas) . 

A calculadora deve ser acondicionada na embalagem original ou em t:'ll1bala~ 

gem fornecida pela feT. Recomendamos o uso do sistema SEDEX. As despe­
sas de remessa (()rrcm por conta du cliente e as de retorno, por conta da Tcsis. 

Endereços da Assistência Técnica: 

São Paulo: 

rL"sis Informática SiA 

A!. Rio r\egro, 7::;0 - Alphaville 
06400 Bdflll2ri - S.Pdulo 
h'l.· (011) .01 -1444 

Rio de Janeiro: 

Tt-sis lnformMica SiA 

Praia de Butafogn, 228 - 6 andar - sa las 611/6'14 
22230 Rio de Janeiro - 1\1 
Tel.: (021) 552-6422 

Use o telctone (011) 421-1444 para saber o endereço du posto de recebinwntn 
mais próximo, caso nào qucim usar u sistema SEDEX. 
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Custo dos Reparos 

Para agilizar 05 reparos fei tos fora do período de garantia, a Tes is adota o siste­
ma de custo fi xo, eliminando a necessidade de orçamento e a demora por ele 
provocada. Entreta nto, este sis te ma não se aplica às calculadoras da nificadas 
por acidente ou negligência, '1uando os custos serão rlt' term inéldos pf>li'ls pe­

ças necessári J.s e mão-de-obra envolvida. 

Depois de Expirar a Garantia 

A Tesís oferece um contrato de manutenção que tem in ício ao findar o prazo 
de garantia e que cobre todos us custos de reparos efetuados durante a sua 
vigência, garantindo ao cl iente u m supor te efe tivo por um custo inferior ao de 
um reparo isolado. Soli ci te u ma proposta de contrato de manutenção, reme­
tendo os dados abaixo, à Tes is Inform ática S/A. 

Modelo da ca lculadora : 
No. de série : 
Data de compra: 

NOME: 
EMPRESA: 
ENDEREÇO: 
CIDADE: 
ESTADO: TELEF01\'E: 
CEP: 

Nota Importante: 
Nâo se esqueça dt' incluir um él cópia d<1 nota d e compra caso su a calculadora 
es teja no período de garan tia. 

Garantia de Reparos 

o mater ial e d rTtão-de-obra uti lizados no reparo, rca liLado fora do período de 
ga rantia, silo gar<1ntidüs por 90 dias, cl)ntad os da cin ta do mesmo. 
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Informações Sobre a Assistência Técnica 
Internacional 

Não são todos os Postos de Assistência Técnica de calculadoras Hewlett-Packard 
que oferecem seus serviços a todos os modelos de calculadoras HP. Cont udo, 

se você adquiriu sua calctJi adora de um revendedor au torizado, pode ter certe­
za d e que o serviço estará disponível no país onde se deu a aquisição. 

Se acontecer de você es tar fora do país onde se deu a aquisição, entre em con­
tato com o Posto de Assistência Técnica HP local para verificar se a sua calcula­
dora pode ser nele repa rada . Se não for possível, faça a gentileza de remetê-la 
para o "United Statcs CalculatoT Servicc Ccntcr", cujo ende reço está no verso 
da contra-capa . Escrevendo para esse endereço, você poderá obter a re lação 
dos Postos de Assistência Técnica de outros paíscs. 

Todas as dcspesa.s para e nvio c reimportação são de sua responsabi lidade. 
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B 
Notas Para Usuários 
de Calculadoras HP RPN 

ComcçJndo co m J HP~35 em 1972, J Hcwlett-P8ckard desenvolveu uma sér ie 
de ccl!culadoras científicJs c parJ negócios, baSl'Jdas na interface da pilha R[)N. 

Embora cxbtam muitas difer(>nças na capclCidade e <lplicações dcstilS diversa!; 
calculadoras, todas elas pJrtilham umil impll'J1wntaçitl) comum da interiacc bá­

sica de pilha, que torna ll1uilu fácil pêlfél um usuáriü acostumado a ut ilizar uma 
ca1culcldora, aprender \.} LI SO de outras . 

A J-IP-28S também utiliza U111<1 pilhJ l' lógicd RPN, COmo temas centrais de sua 

intcrfélce de usuá.rio. Entrdilnto, a pilha de quatro níveis e a estrutura de regis­
tradores fixos das c<llculadoras anteriores sào in8dequadas para suportar o,; mül­

tiplos tipos de objetos e ca pacidades de matemátiGI s imbólicd da I rr-28S. A.,­
sim, enljUilnto a H P-28S é UO"ld evolução natural da intl'rf~1Cc RPN "origina !", 

to'\istem suficientes d iferenças entre a HP-285 c SUilS predecessoras pa ra r('qu('­
reI' um P(lUCO de "familiari7ação", se você já está acostumado com o u tras cdl­
cul.1doras RPN. ;\leste il prlld icE'. salienlaremu~ as princip,lis difen:,nça'i. 

A Pilha Dinâmica 

A diferença mais accn tuada na interface bá:--!Ca d.) H [>- 2RS, UJ/llp,Hdda (um Ccl l­

culadoras HP anteriores que U~d\'Jm RPN, é o tdll1 ,lnl1( l da p ilha. As outras 

calculadlll"<15 apresenta\'illl1 Ull1il pilha fi.\.cl dt:' quatro J1l\'t'b, ':ll11sistindo dos rL'­
gis tralhire':l X, Y, 7 L' T, .lLJ111f.:nt,ldllS por um ür\lcu I.AST X ou regi strador L. 
Estél pilh a t''itá sempre "cheia" _. rne<;!ll(1 qU<llh.i,i você.1 "apaga" tudo o que 

\ 'O\"l' f.ll t' pret:'nchl.'r d pilhei (om 7.t:'ros. 
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A HP-285 não te m taman ho fixo para sua pilha. Quando você entra novos ob­
jetos na pilha, 110VOS níve is são dinamicamente criados à medida que são ne­
cessários. Q uando você remove objetos da pilha, ela encolhe, até o ponto que 
esteja vazia . Assim a HP-28S pode gerar um erro '; ,; TIX FEL AF".~, .iI·'E'j-·: , , que 
rlscalculadoras RPN an teriores da Hr não podiam. 

A implementação de uma pi lha dinâmica, em oposição a uma fixa, gera as se­
guintes diferenças especificas entre a HP-2RS e as calculadoras de pi lha fixa: 

niveis numerados. O tama nho indefin ido da pilha da HP-2R5 torna os no­
mes dos n íve is X Y Z T inadequados- ao invés disso, 05 n íve is são numera­
dos; ass im o nível 1 é o análogo ao registrador X, o 2 ao y, 3 ao Z e o 4 ao 
1. Os rótulos de tec la lix e.\'2 foram preservados 11a HP-28S em razão da fa mi­
liaridade - eles to rnam as teclas mais visíveis do que o nume real dos seus 
coma ndos- INV eSQ rcsp('ct ivamente . Entretanto, o comand o RPl\' X< > Y 
teve seu nome alterado para SWA P (t rocar ), na HP-28S. 

manipulação da pilha. A HP-28S requer um conjunto mais genérico dL' co­
mandos de manipulação da pi lha do que as calculadoras de pilha fixa. R. 
e R +, por exemplo, foram substituídos por ROLL e ROLLD, respectivamente, 
CJ dJ um dos quais requer Ulll argumento adicional para especificar quantos 
níveis da pilha devem rolar. O menu STACK (pilha) contém diversos coman­
dos de manipulação da pilha que não existem nas calculadoras de pil ha fixa . 

sem cópia automática do registrador T. Em calculadoras dL' pi lha fi)",l, 
o conteúdo do regist rador T é duplicddo no registrador Z, sempre que a pilha 
descL'. isto é, quando um número é removid o da pilha . Isto oferece um meiu 
conveniente para multiplicação por constantes - \'OCL' pode preencher J pilh J 
com cópias de uma constante ent50, multipliCci.-ld por llmô série de núm eros 
entrando cada mímero, pressionando [2] então. ~dpÓS voce tL'r regist ra­
do cada resultado. Você não pode faLer isso na IIP-28S - J1ldS é fáci l criar um 
programa desta forma. 

{12345 i ,,' ;'1ULTI' ':TO 

onde 12345 representa uma constan te típiC<1. Tud o o que você tem a fa zer é 
pressionar~, entrar um número e pressiona r MULT f entrar um novo 
nll!llcro e press ionar MUL T novamente E', ass im pllr diante, para executar 
mu ltiplicaçao por uma constante. Você pode deixar resultados sucessivos na 
pilha, 
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memória da pilha. Uma pilha dinâmica tem a vantagem de você poder uti­
liziU tantos níveis quantos necessita r para qualquer cálculo, sem p reocupar-se 
em perder objetos "empurrados para fora do topo da pilha", à medida que vo­
cê entw novos objetos. TZllnbém tem a desvantagem de você comprometer uma 
quantidade significativa de memória com objetos antigos, se você os deixar na 
pilha, após terminar um cálculo. Com a HP-28S, você deveria habituar-se a des­
cartar objetos desnecessários da pilha. 

DROP versus CLX. Em calculadoras de pilha fixa, (LX significa "substitua 
o conteúdo do registrador X com O e desative a elevaçâo da pilha" (ver aba ixo). 
Sua finalidade primordial é desfazer-se de um número antigo, antes de substituÍ­
lo por um novo- mas você também pode usá-lo como uma maneira de entrar 
O. Na HP-28S, CLX é substituído por DROP (deixa cair) que faz o que seu no­
me implica- deixa cair os objetos no nível 1 da pilhél e o resto da pilha tam­
bém desce um espaço para preenchê-lo. i'-",Jo é entrado nenhum O. Similarmente, 
CLEAl{ deixa cair todos os objetos da pilha, ao invés de substituí-los por ze­
ros, como faz o seu análogu CLST (CLEAR STACK) das calculadoras de pilha 
fixa . 

Desativação da Elevação da Pilha e 
ENTER 

Certos comandos em calculadoras de pilha fixa (ENTER t, CLX, I: + , I: -) 
exibem uma característica peculiar ch,lmada dcsalivaç(íu da elevação da pillll1. Isto 
é, após a execução de quaisquer destes comandos, o próximo número e ntrado 
na pilha substitui o conteúdo corrente do registrador X, ao invés de empurrà­
lo ao registrador Y Esta característica é inteiramente ausente na HP-28S. No­
vos objetos entrados PCl pilha sell/pre empurram os objetus anteriores da pilha 
para cima, para níveis mais altos. 

o registrador X e EI\TER, em calculadoras de pilha fixa, têm papéis duplos 
oriundos mais da única linha do visor dJS calculador,ls do que da estrutura 
de pilha . O registrador X atua como um registrador de ent rada, bem como um 
registrador ordincírio da pilha - quando você digita um número, os dígitos 
são criados no registrador X, até que uma tecla nâo numérica termine a entra­
da . A tecla IENTERtl é forn ecida para separar-se duas entradas de números 
consecutivas. Mas em adição a terminar a entrada de dígitos, a tecla IENTER tl 

também copia o conteúdo do registrador X no Y e desativa a elevação da pilha . 
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Na HP-285, cada um destes papéis duplos é separado - não existe desat iva­
ção da elevação da pilha. Uma linha de coma ndo completamente distinta do 
nível 1 (o "registrador X") é utilizada para entrada de comandos. ENTER é uti­
lizado somel1te para processar o conteúdo da linha de comando - ele não du­
plica o conteúdo do nível L Note, entretanto, que a tecla I ENTER I executará 
DU P (o qual copia n ível -I no nível 2), se nâo houver linha de comando presen­
te. Esta característica de LlBi-"@] éoferecida parcialmente em nome da sim ila­
ridade com calculadoras anteriores. 

Prefixada versus Pós-fixada 

Os comandos da HP-28S usam uma sintaxe estritamente pós-fixada. Todos os 
comandos que utilizam argumentos requerem que esses argum entos estejam 
presentes na pilha antes que o comando seja executado. É um desvio da con­
venção utilizada por calculadoras RPN anteriores, nas quais os argumentos es­
pecificando um número de registrador, o número de um "tlag" e ass im por 
diante não são entrados na pilha, mas sâo entrados IlpÓS o comando em si -
por exemplo, STO 25, lONE 1, CF 03, etc. Este últ imo método tem a vantagem 
de economizar um nível da pilha, mas a desvantagem de requerer um form ato 
inflexível - STO na HP-41, por exemplo, precisa sempre ser segu ido por um 
número de registrador de dois dígitos. 

Operações similares da HP-28S são mais próximas em estilo a operações indi­
retas nas calculadoras de pilha fixa, onde você pode utilizar um registrador i (ou 
qualquer registrador, no caso da HP-41) pa ra especificar o registrador, número 
do "flag", etc. endereçados por um comando. Você pode visualizar STO, RCl , 
etc. na HP-28S, co mo se o nível 1 fosse ut ilizado como um rL'gistrador i . RCl, 
por exe mplo, significa "recupere o conteúdo da variável ('registrador') deno­
minada no nível ]" - eqüivalente a RCL TND X na HP-4-1. 

Você deve também estar ciente de que a maioria dos comandos da HP-28S re­
move seus argumentos da pilha. Se você executar, por exemplo, 123 'X' STO, 
o 123 e o 'X' desaparecem da p ilha. Sem este comportamento, a pilha seria 
sobrecarregada com argumentos "velhos". Se você deseja manter o :123 na pi­
lha, deve executar 123 DUP 'X' STO. 
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Registrador versus Variáveis 

C.1lculadoras de pilha fixa podclll traba lhM efici~ntl'mE'n te, Jpena.':i com nú­

meros reais em ponto iJutua ntE', p,1ra os qUilis a L'st rutura de registradores da 
pilhd e reg istradores numerados de memória, de sete bytes fixos, é adequada 
(,1 HP-·r! introduziu um objeto primitivo de d adus Alfanuméricos, limitado pelo 
form ato de sete b!'tes). A HP-2HS subst itui registrcldores de dados nUlllerados 
por va riáveis COlll nomes atribuíd ot-.. VariJ\'eis, em adição a poss uírem uma es­

trutur<l f1e:\Í\-'el de forma que podem JCOmOdM diferentes tipos de objetos, têm 

nomes que pod('m ,luxi liá-Io a lembrar-se de seu conteúdo mais ? rontamente 
do que números de rcgistradur. 

Se VlH.:ê desej'-l dup lkar registrddnrcs nUI1ll'radl.lS 11,' H[J- 28S, pode usar um 

vetor: 

(rirl U111 vctm l'l.ll"!l :;0 elementus inkj,dizildos com O; 

cr i. , um progr<lm<\ NRC L que reCUpera o II-ézimo elemento do vetor. onde 11 

é um nLIml'r0 I'lll nível l; 

cria () pmgrJI1l<l ill1,ílllgll pclril clrnlaZenar NSTO. 
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LASTX versus LAST 

o comando LASTX, em calculadoras de p ilha fixa, devolve o conteúdo do re­

gis trador LASTX (ou L), o qua l contém o ú lt im o va lo r utili zado do registrildor 
X. Este conceito é generill lzado na H P-2,sS com o comando LAST, qUE' devolve 

os últimos um, dois, llU três argu mentos tomados da p ilha por um co mando 
(nenhum comando utiliL.él mais do que três argumentos). Âssim 1 2 + LASTX 

devolve 3 e 2 à pilha en1 u ma calcu ladora de pi lha íixa, mas 12 + LAST devol­

ve 3, 1 e 2 d pilha na H P-28S. 

Embora o LAST da HP-28S seja mais flexível do que seu predecessor LASTX, 
você deve ter em mente que mais comandos da HP·28S utilizam argume ntos 

da pilha do que seus corres pondentes nas calcu ladora~ de pilha fi xa anterio­
res. Isto significa que argumentos de LAST são atua lizados mais h'eqüentemcnte, 
e até mesmo comandos, tais comu OROr o u ROL L, irão su bstituir os argu­

mentos de LAST. 

Lembre-se também de qu<~ UNDO pode subst i tuir cl pilha por completo, o que 

Péna simples recuperação de e rro pode ser preferível a LAST. 
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c 
Notas para Usuários 
de Calculadoras Algébricas 

Mu itas calculadoras, incluindo a grande maioria das calculadoras "quatro ope­
rações" s imples, utilizam variações da interface de calculadora algébrica. O no­
me é derivado da característica que a seqüência de teclas, utilizadas para ope­
rações si mples, é estrei tamente próxima da maneira pela qual os cálculos são 
especificados em expressões algébricas, "no papel". Isto é, para processar 1 + 

2 - 3, você pressiona [JJ GJ 0 D 0 [J . 

Esta interface fun ciona muito bem para expressões contendo nú meros e opera­
dores - funções tais como +, - , X e ,I que são escritas em notação in fixa entre 
seus argumentos. Calcu ladoras mais sofisticadas permi tem que você entre pa­
rênteses para especificar a precedê ncia (a ordem das operações). Entretanto, 
a introdução de funções de prefixo, tais como SIN, LOe, etc, leva a duas va­
riações d ife rentes: 

• calculadoras algébricas comuns utilizam uma combinação de estilos - ope­
radores infixos permanecem infixos, mas fu nções prefixadas são entradas 
em um estilo pós-fixado (como em calculadoras RPN). Por exemplo, 1 + 
SIN(23) é entrado como [JJ [J 00 ~ [J . Este método tem a van­
tagem de poder mostrar resu ltados intermed iários e preservar processamen­
tos tec1a-a-tec1a de funções de prefixo (isto é, sem parênteses), mas tem a 
desvantagem de perder a correspondência com notação matemática comum 
que é a vantagem principal da interface algébrica. 
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• calculadoras de "entrada direta de fórmulas" e computadores com Iingua~ 

gem BASTe, que têm um modo de execução imediata, permitem que você 
digite uma expressão completa em sua forma algébrica comum e, então, com­
pute o resultad~), quando você pressiona uma tecla de terminação (com ró~ 
tulos diversos como I ENTER I, I ENDLlNE I, I RETURN I etc). Este método tem 
a vantagem de preservar a correspondência entre expressões escritas e se­
qüência de teclas, mas usualmente a desvantagem de não fornecer resulta~ 
dos intermediários. (O modo CALC da HP~71B é uma exceção.) Você neces~ 
sariamente tem que conhecer a forma completa de uma expressão antes que 
comece a entrá~la - é difícil "ir trabalhando de acordo com os resu ltados 
intermediários", variando os cálculos de acordo com os mesmos. 

Familiarizando-se com a HP-28S 

A lógica operacional da HP~28S é baseada na lógica matemát ica conhecida co~ 
mo "Notação Polonesa", desenvolvida pelo matemático polonês Jan Lukasiweicz 
(1878~1956). A notação convencional algébrica coloca operadores aritméticos ent re 
os números ou variáveis relevantes, quando processa expressões algébricas. A 
notação de Lukasiweicz especifica os operadores antes das variáveis. Uma va~ 
riaçAo desta lógica especifica os operadores após as variáveis - isto é denomi~ 
nado "Notação Polonesa Reversa" (Reverse Polish Notation) ou "RPN" 

abreviada mente. 

A idéia básica de RPN é que você entra números ou outros objetos na calcula~ 
dora em primeiro lugar, e, então, executa um comando que atua nestes ele~ 
mentos (denominados "argumentos"). A "pilha" é somente a seqüência de ob~ 
jetos esperando para ser utilizada. A maior parte dos comandos devolve seus 
resultados à pilha, onde podem então ser u tilizados como argumentos para 
operações subseqüentes. 

A HP-28S utiliza uma interface de pilha RPN porque ela fornece a flexibilidade 
necessária para suportar a ampla variedade de capacidade matemáticas da 
HP-28S de uma mzmeira uniforme. Todas as operações da calculadora, incluindo 
aquelas que nao pod-em ser expressas como expressües algébricas, são execu­
tadas da mesma maneira - argumentos da pilha, resultados à pilha . 
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Não obstante, a util ização da pilha RPN para s im ples aritmética é, provavel­
mente, o maior obstáculo para usuários de calculadoras algébricas, tentando 
a prender a utiliza r calcu ladoras RPN. RPN é mu ito eficiente, mas requer que 
você menta lm ente rearranje uma expressão, antes que possa calcular resulta­
dos , A capacidade da I-I P-28S de interpretar expressões algébricas sem tradu­
ção, deve tornar a transição do uso de calculadoras algébricas mais direta e sim­
ples do que foi possível em calculadoras RPN anterio res, O visor de quatro 
linhas também pode aj udar a tirar uma parte do mistério da p ilha, mostrando­
lhe os conteúdos de até quatro n íveis de cada vez. 

Para o propósito de processa r-se expressões algébricas, a HP-28S é essencial­
mente ullla calculadora de "entrada direta de fórmulas", Isto é, para processar 
uma expressão algébrica, tud o que você tem a fa zer é precedê-la com um 
D, d igi têlr a expressão na sua fo rma algébrica, incl uindo operadores infixos, 
fun ções prefixadas e parênteses e, e ntão, pressionar I EVAl I para ver o resul ­
tadu. Voce pode ut ilizar esse métodu até mesmo para sim ples cálculos aritmé­
ticos: 

D ITJ ['] [JJ D [IJ I EVA L I devolve O. 

Excetu pe lo O precedente, estas são as mesmas teclas que você ut ilizaria em 
L1mil calculadora algébrica simples, onde você substituiria I EVA L I por G, 
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Não. confunda a tecla c:J da HP-28S com aquela encontrada em 
calculadoras algébrica - na HP-28S, GJé utilizada para o úni­
co propósito de criar-se equações algébricas (descr itas em "Á L­
GEBRA:') 
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Quando você utilizc1r a HP-28S como uma "calculadora de entrada direta de 
fó rmulas" cada resultado que você computar é man tido na pilha, a qual assu­
me o papel de uma "pilha histórica". Isto permi te que você salve resultados 
antigos indefinidamente, para reuti lização mais tarde, T..lmbém permite que vl>cê 
quebre cálculos extensos em menores, mantendo c<lda resultado parcial na pi­
lha e então combinando os res ultados quando eles es tiverem todos disp011l'­
veis. (Quando levado ao extremo, esta é a essenciil de ari tmética em RPN .) A 
pilha históriccl é muito mais fácil de ser utilizada c muito mais poderosil do 
que a úniciI função "resultado" d isponível em calculadoras algébricas ali em 
BASIC. 

Um,l característica chélve da HP-28S é que você não necessita preocupar-se com 
él lógica RPI\', se é melhor ou p ior do que lógica éllgébrica . Você pode escolher 
a lógica que é mais adequada ao problema em questão e combin ar e>..pressões 
algébricas com manipulilções RPN. 
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D 
Diagramas dos Menus 

Este apêndice mostra os com and os c m cada menu da HP-28S. Os men us estão 
relacionados e m ordem alfabé tica, de ÁLGEBRA até TRI G. Para informação 
detalhada sobre um menu, veja o Dicionário no Manual de Referência. O Di­
cionário descreve todos os menus, relacionados e m ordem alfabética. Para in­
formações detalh adas sobre um comando em particular, veja o Índice de Ope­
rdções à página 381 do Manual de Referência. O Índice de Operações re lacio­
na todos os comandos em ordem alfabét ica e dá uma referência de página pa­
ra a descrição do comando no Dicionário. 

Este apêndice não inclui os menus das operaçôcs interativas oferecidas por CA­
TALOG, FORM, " So lver e UNITS. 

• CATA LOG é descri to no capítulo 22 e demonstrado à página 31. 

• FORM é descrito em " Ut iliza ndo FORM" à página 112. Para detalhes ver 
"ALGEBRA (FORM )" no Manual de Referenda . 

• O Solver é descr ito no capitull1 8, "O Snlver". IJara detalhes, ver "SO LVE" 
no Manual de l>1.de rência . 

• Ut\ITS é descrito em "O Catálogo UI'\'ITS" à p.lgina 141 . Para deta lhes, ver 
"Uf\' ITS" no Manual de Refe rência. 

Para cada menu neste apêndice, os comandos siio agrup<1dos pelas linha s que 
aparecem no visor a cada vez. Press ionando [NEXT I, muda parêl a próxima 
linha e, pressionando .1 PREV I, muda pa ra a linha anterior. 

A coluna denominada "Comando" é (1 nome que "parece no visa r. A coluna 
denominada "Descrição" é uma breve descrição do comando ou seu nome com 8 

p leto. A colun a denominada "Pcigina" refere 8 se a um exemplo, descrição ou 
menção do comando neste manual. Para comandos sem referência de página, 
ver o índice de Operações no Manua l de Referência. 
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ALGEBRA 

Comando I Descrição I Pagina 

COLe T Ap, rur;, tf'rmOS 111 

EXP AN Desenvolve produ tos 111 

Linha 1 S IZE Ta manho 

FORM Forma expressão algébrica 112 

08SU8 Substi tu i objeto 

EXS U8 Substitui expressão 
[E@J 

TAYLR Série de Taylor 

I SOL Isola 112 

Linha 2 aUAO Forma quadrática 

SHOW Mostra variável 

OBGET O btém objeto 

EXGET Obtém expressão 
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ARRAY 

--
Comando I Descrição I Página 

-+A RRY Pi lh a para a rray 27S 

ARRY-+ Arra)' p ilril pi lh ~l 274 

Linha 1 PU T Coloca e lemento 

CET Obtém elemento 

PUTI (\)]oca c increme nta ín dice 

GETI Obtém e incrementa índice 
I NEXT I 

SIZE Tamanho 274 

ROM Redimpllsi()na 

Linha 2 TRN Transpõe 264 

CO t-l Arr,w constante 

Iml Matriz identidad e 

RSO Residual 
c:R@J 

CROSS Produto vetorial 126 

DOT Prndutll l'scal3f 126 

Linha 3 OET Octl:'rmin<1ntl' 128 

AS,' Valor absoluto 

RNR M ;\hlnnd de linha 

CNR M Norma de coluo.] 
L NEXTl 

Real pa fol (O rTlp le"o R'C 

C .;.F~ Complexo par,] re,'!.l 

Linha 4 RE Pdrte real 

Hl r(lrte imagmá ria 

COHJ CtH1j ugadn 

t~EG Nerrativo 
.0 
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BINARY 

Comando I Descrição I Página 

DEC "lodo decimal 140 

HEX rvIodo hexadecimal 139 

Linha 1 0, T .'v1odo oetal 140 

SIN \1odo binário 140 

STWS Armazenél tamanho de palavra 139 

RCWS Recupera tamanho de palavra 
I NEXT I 

RL Girar à esquerda 

RR Girar à d ireita 

Linha 2 RLS Girar byte à esquerda 

RRB Girar byte à d ireita 

R.S Real para binário 261 

B·R Binário para real 
[NEXT] 

Deslocar à esquerda SL 

SR Deslocar à direit8 

Linha 3 SLB Deslocar byte ú esquerda 

SRS Deslocar bytc à direita 

ASR Deslocamento Mitmético à direita 

CN:@J 
ANO And 

OR Or 

Linha 4 xaR Or exclusivo 

NOT Not 
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COMPLEX 

Comando I Descrição I Pãgina 

R'C Real para complexo 83 

C.R Complexo para real 83 

Linha 1 RE Parte real 83 

I M Parte imaginária 84 

CONJ Conjugado 84 

SIG N Sinal 84 
I NEXT I 

Retangular para polar 86 R'P 

P~R Polar para retangu la r 85 

Linha 2 ABS Valor absoluto 85 

NEG Nega tivo 85 

ARG Argumento 85 
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LlST 

Comando I Descrição I Página 

-J>LIST Pilha para lista 181 

LIST-J> Lista para pilha 181 

Linha 1 PUT Coloca elemento 271 

GET Obtém ele mento 237 

PUTl Coloca e incrementa índice 271 

GETI Obtém e incrementa índice 271 
I NEXT I 

POS Posição 237 

sue Subconju nto 276 
Linha 2 SIZE Tamanho 271 
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LOGS 

Comando I Descrição I Página 

LOG Logélritmo comum 78 

ALOG Antilogaritmo comum 78 

Linha 1 LN Logaritmo natural 78 

EXP Exponencial 78 

LNPl Logaritmo natural de 1 + x 78 

EXPM Exponencial menos 1 78 
[ii@J 

SINH Seno hiperbólico 78 

ASINH Arco se no hiperbólico 78 

Linha 2 COSH Cosseno hiperbólico 78 

ACOSH Arco cosseno hiperbólico 78 

TANH Tangente hiperbólica 78 

ATANH Arco tangente hiperbólica 78 
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MEMORY 

Comando I Descrição I Página 

MEM Memória disponível 188 

MENU Cria men u personalizado 195 

Linha 1 ORDER Ordena variáveis 184 

PATH Trilha corrente 67 

Hot1E Seleciona diretó rio HOtvfE 71 

CRDIR Cria d iretório 66 
I N'XT I 

VARS Variáve is no diretório corrente 184 

CLUSR Apaga diretório corren te 184 

Linha 2 
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MODE 

Comando I Descrição I Página 

STO formato padrão de apresenlação de 38 
números 

Formato fixo de apresentação de 
, 

FIX 38 
números 

Linha 1 seI Formato científico de apresentação de 38 
números 

ENG Formato de engenharia de apresenta- 38 
ção de números 

DEG Modo angula r graus 74 

RAO Modo angular radianos 74 
I NEXT I 

AtiV'd ou desat iva COMMAND 210 eMO 

UNO O AtiviJ ou desativa UNDO 211 

Linha 2 LAST Ativa ou desativa LAST 211 

ML Ativa ou de sativa múltiplas linh as 208 

ROX, Ativa ou desativa RDX, 37 

PRNO Imprime e apresenta modos 
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PLOT 

comandol Descrição lPãgina 

STEG! Armazena equação 90 

RCEQ H.ecupera equação 

Linha 1 PMHt Traça gráficos dos mínimos 95 

PMAX Traça gráficos dos máximos 95 

INOEP Independente 

DRAW Traça o gráfico 90 
~ 

PPAR Recupera parâmetros de traçado de 
gráfico 90 

RES Resolução 

Linha 2 AXES Eixos 

CENTR Centro 94 

*w Multiplica largura 

*H Multiplica altura 93 
~ 

Armazena sigma STO~ 

RCU Recupera sigma 

Linha 3 COl! Colunas signl.a 

SCLL: Escala para sigma 

ORWZ Traça gráfico estatístico 

I NEX T I 
CLLCO Apaga visor 

DGTIZ Digitaliza 

Linha 4 PIXEL Pixel 

DRAX Traça eixos 

CLMF A paga me nsagem de flag 

PRLCD Imprime visor 
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PRINT 

Comando I Descrição 1 Página 

F'Rl Imprime n ível 1 151 

~RS~ Imprime p ilha ]52 

Linha 1 PR~!AR Imprime var iévcl 152 

PRLCO Imprime visor 149 

CR Carro à di rei ta 

TRAC Ativa ou desativa modo monitoração 150 
Q!@J 

Imprime pilha (compacto) PRSTC 

PRUSR Imprime va riáveis do llsuJrio 

Linha 2 PRMD Imprime modos 

<L. ~ A b 't -fr ,t 1ft *' ~ * ( Q. ~ ) / ( 

+ t /z * (PJ- f\) * ( et + ~ -* (b-ct)) ', 
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PROGRAM BRANCH 

Comando I Descrição I Página 

IF Ini(i~ condição 226 

IFERR Inicia condição IF ERROR 227 

Linha 1 THEN Inicia condição THEN 226 

ELSE Inicia condição ELSE 226 

END Termina estrutu ra de programa 226 

I NEXT I 
START Inicia loop definido 228 

FOR Inicia loop definido 229 

Linha 2 NEX T Termina loop definido 228 

STEP Termina luap definido 230 

1FT Comando If-Then 227 

IFTE Funçao If-Then-Else 226 
I NEXT I 

Define luop definido. 231 00 

UNTI Defi ne loop indefinido 231 

Linha 3 END Termina estrutura de programa 231 

WHIL Define loop definido 232 

REPEA Define loop indefinid o 232 

ENO Termina estrutura de programa 232 
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PROGRAM CONTROL 

Comando I Descrição I Página 

SST Passo ünicn 250 

HALT Suspende programa 234 

Linha 1 ABORT Aborta programa 

KILL Aborta programas suspensos 250 

WAIT Pausa no programa 234 

KEY Devolve cadeia representando tecla 234 
I NEXT I 

Emite sinal audível' (bip) 234 BEEP 

CLLCO Apaga visor 234 

Linha 2 OISP Apresenta no visor 234 

CLMF Apaga mensagem de flag 234 

ERRH Número de erro 

ERRM Mensagem de erro 
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PROGRAM TEST 

Comando I Descrição I Página 

SF Ativa flag 205 

CF Oesativa flag 205 

Linha 1 FS? Flag ativado? 225 

FC? Flag desativado? 

FS'?C Flag at ivado? Desative 

FC?C Flag desativado? Desative 
I NEXT I 

And AHO 

OR Or 

Linha 2 XOR Or exclusivo 

HOT Not 232 

SAME Mesmo 231 

== Igual 222 
I NEXT I 

Armazena flags 156 STOF 

RCLF Recupera flags 156 

Linha 3 TYPE Tipo 232 
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REAL 

Comando I Descrição I Página 

NEG Negativo 78 

FACT Fatorial (gama) 78 

Linha 1 RAHO N úmero aleatório 78 

ROZ Gera semente para número aleatório 78 

MAXR Máximo real 79 

MIHR Mínimo real 79 
I NE XT I 

Valor ab~olu to ABS 

SIGN Sinal 

Linha 2 MA tH Mantissa 

XPON Expoente 

I NEXT I 
IP Parte inteira 

FP Parte fracionária 

Linha 3 FLOOR Piso 272 

CEIL Teto 272 

RND Arredonda 

I NEXT I 
MA X Máximo 

MIN Mínimo 

Linha 4 MOD Mód ulo 

%T Percent41gem do total 

, 
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SOLVE 

Comando I Descrição I Página 

STEQ Armazena equação 64 

RCEQ Recupera equaçao 

Linha 1 SOLVR Men u de variáveis do Solver 102 

ISOL Isola 110 

QUAD Forma quadrática 108 

SHOW Mostra variável 
I NEXT I 

Encontra raízes (Rootfind er) Roo r 

Linha 2 

D: Diagramas dos Menus 321 



STACK 

Comando I Descrição I Página 

oup Duplica 178 

OV ER Para cima 178 

Linha 1 OU P2 Du plica dois objetos 178 

DROP2 Elimina dois objetos 179 

Ror Rola 178 

LIST-t Lista pa ra pilha 181 
[il@J 

ROLLD Rola para baixo 178 

PI CK Copia elemento do nível n 178 

Linha 2· DUPN Duplica II objetos 178 

DROPN Elimina" objetos 179 

DEPTH Determina número de obje tos na 
pilho 181 

~LI S T Pilha para lista 181 
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STAT 

Comando I Descrição I Página 

Z+ Sigma + 132 

!- Sigma - 133 

Linha 1 N! Sigma N 134 

CL! Apaga sigma 132 

s ro! Armazena sigma 273 

RelI 
I N'XT I 

Recupera sigma 264 

ror Tota! 

MEAN Média 134 

Linha 2 SOEV Desvio pad rão 135 

VAR Variância 135 

MAX! Máxi mo de s igma 

MINI Mínimo de sigma 
I N'XT I 

Colu nas de sigma 136 COl I 

CORR Correlação 136 

Linha 3 COV Covariância 136 

LR Reg ressão linear 137 

PREOV Va lor projetado 137 

I N'XT I 
UTPC Distribuição chi-quadrado super ior 

UTPF Di strib l1 iç~lo f de Snedecor super ior 

Linha 4 UTPN D istr ibUição norm~1 s u per io r 

UTPT Distribuição l de Student su perior 

COMB Combinações 

PE RM Permutações 
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STORE 

Comando I Descrição I Página 

S TO+ Armazen a somando 

STO- Armazena subtraindo 

Linha 1 $TO* Armazena multiplicando 

STO/ Armi:lzena dividindo 

SHEG Armazena tornando negativo 

SIHV Armazena invertendo 
I NEXT I 

Armazena conjugado SCONJ 

Linha 2 
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STRING 

Comando 1 Descrição [ Página 

otSTR ObjeLo parâ cadeia 258 

STR-+ Cadeia para objeto 175 

Linh a 1 CHR Caractere 156 

HUM Caractere numérico 156 

-+LCO Cadeia para visor 157 

LCO-+ Visor para cadeia 157 

~ 
Posição POS 

SUB Subconjunto 

Linha 2 SI2E Tamanho 258 

OISP Apresenta no visor 156 
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TRIG 

Comando I Descrição I Página 

SIN Seno 74 

ASIH Arco Seno 74 

Linha 1 cos Cosseno 74 

ACOS Arco cosseno 74 

TAH Tangente 74 

ATAN A rco tangente 74 
I NEXT I 

Polar para retangular 76 P,R 

R,P Retangular para polar 76 

Linha 2 R,C Real para complexo 76 

C-* R Complexo para real 76 

ARG Argumento 76 

I NEXT ! 
"*HMS Decimal para horas-minutos-segundos 76 

HMS"* Horas-m inutos-segundos para decimal 76 

Linha 3 HMS+ Horas-minutos-segundos + 76 

HMS- Horas-minutos-segund os - 76 

O,R Graus para radianos 77 

R"*D Radii.lllos para graus 77 
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índice das Teclas 

Este índice descreve as ações das teclas no teclado da calculadora . Em primei­
ro lugar está o índice alfabético das teclas no teclado da esquerda, seguido por 
um índice alfabético das teclas no teclado da direita. Por último, está um índi­
ce das teclas no menu do cursor (os rótulos brancos ac ima da coluna su perior 
do teclado da direita) . 

Este índice inclui teclas prefi xadas tais como .1 ARRAY I e .~. Não es­
tão incluídas tedas de caracteres tais como 0 até [I] e []] até [I], as quais 
sempre escrevem um caractere na linha de comando. (Outras teclas de caracte­
res incluem delimitadores tal como DJ, operadores tal como 0, e cons­
tantes simbólicas tal como . 0. Esses caracteres têm significados especiais 
para calculadora, mas suas teclas são simplesme nte teclas de caractere.) Se vo­
cê nào encontrar uma tecla re lacionada neste índ ice, ela é uma tecla de caracte­
re. 

Para cada tecla, há uma breve descrição de sua ação e uma referência de pági­
na . Se a tecla não estiver mencionada neste manual ou se desejar informações 
adicionais sobre qualquer tecla, veja o Índice de Operações à página 381 no 
Manual de Referência. 
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Teclado da Esquerda 

Tecla Descrição Página 

. 1 ALGEBRA 1 Seleciona o menu ALGEBRA . 110 

. 1 ARRAY 1 Seleciona o menu ARRAY. 124 

. 1 SINARY 1 Seleciona o menu BTNARY. 138 

. 1 BRA NCH 1 Seleciona o menu PROGRAM BR ANCH, 222 

. 1 CATALOG 1 Inicia O comando catálogo. 196 

. 1 COMPLX 1 Seleciona menu COMP LEXo 83 

. 1 CONTRL 1 Seleciona o menu PROGRAM CONTRO L. 234 

[KJ Ativa c desativa modo letras minúsculas. 168 

. [LIill Selec iona o menu UST. 102 

. 1 MENUS 1 liga e desliga chave do menu. 192 

.1 MEM ORY 1 Séleciona o menu MEMORY. 182 

. 1 PRINT 1 'Seleciona o menu PRIJ\'T. 149 

.~ Seleciona o menu RE AL. 78 

. 1 STACK 1 Seleciona o menu STACK. 176 

. 1 STAT 1 Seleciona o menu STAT. 131 .1 STQ RE 1 Seleciona o men u STORE. '191 

. 1 STRING 1 Seleciona o menu STRING. 156 

.1 TEST 1 Seleciona o menu PROG RAM TEST 225 

. 1 UNITS 1 Seleciona o catálogo UNITS. 141 

[<"] Muda modo de entrada. 171 
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Teclado da Direita 

Tecla Descrição Página 

I ATT N I (~) Aborta execução do progra ma; apaga a linha 216 
de comando; sai dos catálogos, FO RM, 
apresentação de gráficos. 

@!§] Muda () si nal do número na linha de (0- 168 
mando ou executa NEG . 

• 1 CLEAR I Apaga a pilha . 179 

. 1 COMMAND I Move um elemento da pilha de comando 174 
para a linh a de coman do . 

• 1 CONT I Con tinua u m programa interrompido. 235 

. 1 CONVERT I Executa uma conversão de u nidade . 143 

• 1 CUSTaM I Seleciona o úl timo menu personalizado 192 
apresentado no visor . . ~ Derivada. 117 

I DROP I Elimina um objeto da pilha . 179 

. [!@ Copia o objeto no n ível 1 pélra a linha de 173 
comando para edição. 

[ill] Entra cxpocnta na linha de comando. 168 

I ENTE R I Analisa sintaxe e processa linha de 173 
comando. 

I EVAL I Processa um objeto. 118 

. 1 LAST I Devolve os últimos argu mentos . 179 

. 1 LOGS I Seleciona o menu LOG S. 77 

. 1 MODE I Seleciona o menu MODE. 36 

I NEXT I Apr~senta próxima lin ha dos rótulos de 192 
nlenu . 

~(I ATTN I ) Liga il calculadora; aborta a execução de 216 
programas; ~paga linha de comando; sai de 
catálogos, FO RM, traçado de gráficos . 

• @0 Desliga a calculadora . 20 

. 1 PLOT I Selec iona o menu PLOT. 89 

. 1 PREV I Apresenta no visar a linha anterior de rótu- 192 
los de me nu . 
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Tecla Descrição Página 

. 1 PURGE 1 Elimina u m a ou mais variáveis . 183 

.~ Recupera o conteúdo de u ma variável, sem 183 
processá-la . . ~ Move o objeto no níve l 11 + 1 para o nível 1. 178 

1 SOLV 1 Seleciona o menu SOLVE. 99 

[}lQ] Armazena um objeto em uma variável. 183 

.1 SWAP 1 Troca os objetos nos níveis 1 e 2. 178 
@iQJ Seleciona o menu TRIG. 74 

.1 UNDO 1 Substitui o conteúdo da pilha . 180 

1 USER 1 Seleciona o menu USER. 49 

. l vlEw • 1 Move a janela do visor uma linha para 177 
cima . 

• lvlEW 'i Move a janela do visor uma linha para 177 
baixo . 

• [i7iSIlJ Copia um objeto para a linha de comando 173 
para edição . 

• 0 Eleva um número ou matriz ao quadrado. 40 

.CGJ Calcula o inverso. 40 

0 Adiciona dois objetos. 41 

[J Subtrai dois objetos . 41 

[2] Mul tiplica dois objetos. 41 

[J Divide dois objetos. 42 . 00 Percentagem . 43 

• 1 %CH 1 Variação percen tu al. 43 

.C'J Eleva um número a uma potência . 42 

• GZJ Calcula a raiz quadrada . 40 

.0 Integral definida ou indefin ida . 120 

• Tecla de prefixo. 29 

1,,* .. 1 Seleciona o menu do cursor ou restaura o 168 
último menu. 

~ Retrocesso . 168 

• C· NUM 1 Força um resu ltado numérico. 75 
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Menu do Cursor 

o menu do cursor é rotulado em branco sobre as teclas do menu (a fileira su­
perior do teclado da direita) . O menu do cursor está at ivado quando a linha 
de cOlHando está presente e niio há ró tulos do menu no viso!". Para selecionar 

o menu do cursor, quando 05 rótulos de menu estão apresentados, pressione 
I ".~ I. Para restaurar o menu anterio r, pressione 1" • .-1 uma segunda vez . 

Tecla Descrição Págin,a 

~ Muda entre modos de substituição e 167 

inserção . . ~ Elimina todos os caracteres à esquerda do 168 

cursor. 

CQill Elimina caractere na posição do cursor. 167 

.CQill Elimina caractere n a posição do cursor e to- 168 

dos os caracteres à direita. 

W Move o cursor para cima . 167 

• W Move o cursor totalmente para a cima . 168 

[!] Move o cursor para baixo. 167 

.[!] Move o cu rsor totalmente para baixo. 168 

~ Move o cursor à esquerda. 167 

.~ Move o cursor totalmente à esquerda . 168 

~ Mo\'e o cursor à direita . J67 

.~ Move o cursor totalmente à direita. 168 
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índice por Assunto 

Números de pági na em negrito indicam referências princi pais; números de 
página em caracteres normais indicam referências secundárias . 

A 
Abri ndo O estojo, 18 
Agrupando u m algébrico, 1 1,256 
Anúncios, 27, 29 
Apagando 

a pil ha, 44 
dados estatísticos, 132 
toda memória, 20 

A rgumentos 
defini dos, 25 
elementos de arranjos (a rray), 272 
ordem dos, 41,43 
utilização, 197 

Armazenando parâmetros de t!açado 
de gráfico, 96 

Arranjos (arrays) 
definidos, 124 
em sintaxe algébrica, '157 
utilização mínima de memória, 191 

Aspas, nomes com, 57 
Assistência técnica, 293-295 
Associando termos, 114-]15 
Atenção, 2]6 
Auto-testes, 218-219 
Avaliação, 198-199 
Avaliando lima expressão, utilizando 

o Solver, 65 
Avaliando uma var iável, 50, 56 
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B 
Base para in teiros binários, "139 
Baterias, 286-288 
BDISP, programa, 259-262 
Beep, modo, 206 
Bolh a, class ificação, 270 
BOXR, programa, 245-246 
BOXS, programa, 241-244 

c 
Cadeias, 156- 157, 258 
Calculadoras algébricas, 302,305 
Cálcu los em cadeias, 45 
Cancela operação do sistema, 215 
Caractere nova linha, 169 
Catálogo 

de comandos, 196-197 
de un idades, 141 -'[ 4.1 

Clareando o visor, 21 
Classe-dados, objetos, 199 
Classe-nome, objetos, 199-201 
Classe-proced imento, objetos, 199, 

201-204 
Classes de objetos, 199 
Comandos, 164-165 

catálogo de, 26, 29, 31-~3 
Compartimen to da bateria, 

localização, 19 
Comutando termos, 113-114 
Cond ição, 225-226 



Constan tes, modo, 206-207 
Contraste, visor, 21, 216 
Contador, 228-230, 260, 271,274 
Contínuo, teste, 218 
Copiand o objetos da pi lha, 178 
Correlação, 136 
Corrigindo erros, 47 
COT, programa, 80-81 
Cotangente, 80-81 
Covariância, matriz, 263 
Criando 

um diretório, 183 
lima variável, 49,54 

Cursor, modos indicat ivos, 172 

D 
Dados dependentes, 136 
Delimitadores, 26, 28, 169 
Depurando programas, 250 
Desempenho, maximizando, 190-191 
Desenvolvendo um algébrico, ] 11, 256 
Desfazer, 47 
Desligar au tomaticamente, 20 
Desv io padrão, 135 
Determi nan te, ]28 
Diagnósticos, 218-219 
Diferenciação, 117-120 
Digitalizar, 93, 99 
Diretório corrente, 60,184 
Diretórios, 183-187 

benefícios, 62, 66, 71, 183 
criando, 60 
mudando de, 275-279 

Dois números, funções, 40 

E 
Editando, 69, 173 

dados estatísticos, 133 
Eliminando, objetos da pilha, 179 
Eliminando 

um d iretór io, 187 
uma variável, 52 

Empréstimos, cálculos, _103-106 
ENTER, 24, 173 
Entrada personalizada, menu, 234, 235 

Entrada, menu personalizado de, 
234-235 

Entrada, modos, 51, 169-172, 207 
Entre expoente, 39 
Equação corrente, 90 
Equações, 162-163 

processando, 203 
quadráticas, 107 
raízes de, 107 
traçando gráficos, 97 

Erro, armadilha, 227-228, 259, 278 
Escala de um gráfico, 91 
Escalar, 126 
Escurecendo (") visar, 21 
Espaçamento de sa ída impressa, 214 
Estado corrente, 258 
Estado, preservando, 258 
Est imat ivas para ° Solver, 99, 102 
Estojo, abrindo e fechando, 18 
Estrutu ras ·condicionais, 223-228 
Exceções, matemáticas, 211-212 
EXCO, programa, 255-256 
Expoente, 38 
Exponencial, fu nção, 77-78 
Expressões, 34, 161 -162 

numérica, integração, 122-123 
processando, 202-203 
processando uti lizando ° Solver, 65 
de cálculos da pilha, 59-60 
zero de, 92, 98-100, 107 

Extremos de um gráfico, 94 
Extremos de um gráfico, 96 

F 
Fech i""mdo o estojo, 18 
FIB1 , programa, 247 
FIB2, programa, 248-253 
Fibonacci, números, 246~249 
Financeiros, cálculos, 103-106 
Flags, 205, 225, 258 
Força, un idade, 146 
Formal , variável , 200 
Função analítica, 164-165 
Função, 164-]65 

de um número, 41 
de dois números, 41 
processando, 203-204 
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• 

G 
G~O, programa, 148 
Galiio, conversão, 146 
Gama, função, 78 
Garantia , 291-293 
Globais, nomes, 159 

processdndo, 200-201 
Globais, va riáveis, 80, 182-183 
Gráficas, cadeias, 157 
G rama, conversão, 147-148 
G raus, modo angu l al~ 73 
G raus-m inutas-segu ndos, 76 

H 
Hiperbólicas, fu nções, 77-78 

.HQME, d iretório, 60, 71 
Horas-minutos-segundos, 76 
H P RP N, calcu ladoras, 296-301 
HP-S0Ivc r. Ver Solv~r 

I 
Iguil ld ade, teste, 224 
Imprimindo um g ráfico, 91 
Incluindo termos, "1"1 5 
Incremento para () contad or, 230 
Indefinido, loops, 231-232, 254, 257 
Independentes, dados, 136 
Iníinito, result<ldo, 2'11-212 
Inicializan do a me mória , 20 
Inserção, modo, 70 
Integração, 120-123 
Inteiro binário, tamanho de palaVf<l, 

210 
In teiro, base, 209-2"10 
Inteiros binêÍrios, 156, 206 
Inverso, de um número, 40 
Invertendo lima matr iz, 128 
Isolando lima v<lriável, 109-1 16 

J 
KEY?, programa , 239 
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L 
Last, argumentos, 179-180 
Letras minúsculas, modo, 26, 28 
Lin ear, regressão, 137 
Lineares .. sistemo=t<;; de equações, 130 
Linha de comando, 22, 166 

recuperando, "J74 
Listas, 158, 276 

e le mentos de, 272 
LMED, programo, 272-273 
Locais, nomes, 159 

processando, 200 
Locais, variáve is, 80, 86, 147, 179, 

222-223, 242, 259 
processamento de, 254 
su perpostas, 270 

Logarítmicas, fun ções, 77-78 
Loop, estruturas de, 228 
Loops defin idos, 2 28-230, 248, 260, 

274 
su perpostos, 270-271 

M 
Mantissa, 38 
Manutenção, 289 
Marcad or d e base, 139 
Matriz estatística corre nte, 132 
Matriz, defin ida, 124 
Matriz, operações, 263 
Máximo, de u ma ,expressão, 100 
Méd ia, 134 
MEDI AN, programa, 272-275 
Mediana, definição, 272 
Memória con t ínud, 20 
Memória d isponível, 188 
Me mória, inicialização, 20, 217 
Mémoria, pouca, 188-190 
Mensagem, imprimindo, 151 
Menu do cursor, 30, 69, 166-168 
Menu, chave, 169 
Menu, rótu los, 2:7, 31 
Menu, teclas, 27, 31 
Menus persona lizados, 192, 195, 276, 

277 
Milhas por hora, conversão, 145 



Milímetro, conversão, 144 
Mínimo, de uma expressão, 100 
Modo angu lar, 73,205-206 
Modo auto CR, 213 
Modo de entrada alfanumérico, 55, 

170.172 
Modo de entrada algébrico, 34,51, 

170·172 
Modo de entrada imediato, 170-172 
Modos padrão, 205 
Modos, 205-214 

indicados pelo cursor, 172 
Movendo objetos da pilha, 178 
Mudando o nome, de uma variável, 52 
Mudando 

diretórios, 275-279 
u ma variável , 51 

MULTI, programa, 253-255 
Mult i-linhas, modo, 208 

N 
Negação, 40, 79 
Negativo, número, 39 
Níveis, da pilha, 176 
Nível 1, imprimindo, 131 
Nomes, 159·160 

com aspas e sem aspas, 57 
Numérica, variáve l, 49 
Numérico, modo resultado, 203-204 
Número, modo de apresentação, 37, 

209 
Números aleatórios, 78 
Números complexos, 82, 155 
Nümeros reais, 155 

o 
OER, programa, 147 
Objetos algébricos, 161·163 

processamento, 202-203 
Objetos, 154 
Objetos, classes de, 199 
Objetos, tipos de, 26-29 
Off, automático, 20 
Onça, conversão, 147-148 
Operação, 164-165 

Ordem dos argumentos, 41, 43 
Overflow, 212 

p 
PAD, programa, 257-258 
Pai, diretório, 60, 183, 275 
Parâmetros de traçado de gráficos, 89 
Parâmetros estatíst icos, 136, 263 
Passo único, execução, 250-253 
Percentagens, 43 
Pés cúbicos, conversão, 146 
Pés por segundo, conversão, 145 
Pés, unid ades, 146 
Pi, 74-75 
Pilha, 22, 272 

apagando, 44 
imprimindo, 152 

Pi lha, 176·181 
Pilha, diagrama, definiçào, 240 
Pilha, flags de, 225 
Pilha, lógica de, 25 
Pilha, níveis da, 27, 31 
Polares, coordenadas, 84-88 
Polegada, conversão, 144 
Ponto, ·169 
Ponto de dados, 132 
Ponto decimal, 36, 209 
Pós-fixada , notação, 25 
Posições decimais, 37 
Potência s, 42 
Pouca memória, 188-190 
Pré-fixada s, unidades, -144 
PRESERVE, programa, 258-259 
Principal, va lor, 206 
Programação estruturada, 202, 24 1, 

255 
Programas, 160-161 

como argumentos, 254 
em algébricos, 263 
processando, 201-2m 

Programas, estruturas, 161 
processando, 201 

Projetados, valores, 137 
Proposição, 162 
PSUM, programa, 86-88 
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Q 
Quadrado, 40 

Quadrática, expressões e equações, 
107 

R 
Radianos, modo angular, 73 

Raiz de uma equação, 107 
Raiz quadrada, 40 

Raiz, marca de, definição, 36 
Haízes, 42 

Recuperação, modos,21O-211 

Recuperando uma variável, 50, 56 

Recursividade, 246-247, 249 

Registro corrente, imprimindo, 150 

Regra da cadeia, 118-119 

RENAME, programa, 54-55 

Reservados, nomes, 159-160 
Restaurando a pilha, 180 
Resultados, modo, 207 

Retardando o processamento, 198 

Retrocesso, 27, 30 
RPN,25 

5 
EGET, programas, 265 

EX2, programa, 266 
LXY, programa, 267 
1:Y2, progra ma, 266 

Saída de impressão, local ização, 19 

Sem aspas, nomes, 57 
Separ.;!dores, 169 
Si.mbÓliC ilS, con stantes, 163 

Simbólica, integração, 121 

Simbólico, modo de resultado 203 
Sinal audível, modo, 206 I 

Sistema de equações lineares, 130 

Sistema, interrupção, 217 
Solver, 63-64, 98.109 

SORT, programa, 270-272 
String, 156-157, 258 
Subdiretório, 60, 183, 275 
Subprogramas, 260 

SUMS, programa, 263-264 
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5u perpostas, estruturas e programas 
233 ' 

estruturas e variáveis locais, 270 

(unções do usuário, 245 . 
"Ioops" defin idos, 270-271 

T 
Tamanho de palavra, 138-139 . 

Tarefas inte rnas, 190-191 
Taylor, sé rie, 120 

Tecla de prefixo, 27, 29 
Teclado, 26-27, 328-330 
Teclado, teste, 219 

Temperatu ra, conversão, 143-144 

Teste, fu nções e comandos, 224 
Tipos de objetos, 26, 28 

Traçando gráficos, 89.97 

Trace, imprimindo, 150, 213 

Traduzindo, um gráfico, 93 
Transpondo, 264 

Tr igonométricas, fu nções, 73-77 

Trilha corrente, 60, 184-185 
Troca sinal, 39 

u 
Um número, (unções, 40 
Underflow, 212 
Unidade, catálogo, 26, 29 

Unidades, cadeias, 144-145 
Usuário, fIags, 225 

Usuário, funções do, 79-81, 166, 202, 

242, su perpostas, 245 
Usuário, mem6ria, 48 

Usuário, menu personalizado do, 235 

Usuário, menu personalizado, 235 

Utilização de comandos, 157 

v 
Valor do dinhei ro no tempo, 103-106 
Variáveis, 48 

criando, 49, 54 
eliminando, 52 
imprimindo, 152 
isolando, 109-116 



variância, 135 
vetores, definição, 124 

Velocidade de impressão, 213 
Vírgula, 169 
Visor, contraste, 21 
Visor, imprimindo, 149, 216 

W,X,Y,Z 
Zero de uma expressão, 92, 98-100, 

107, 162 
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.' 
o apêndice A descreve como verificar se sua calculadora necessita de 
reparos e como proceder para obter o serviço necessário. 
Em caso de dúvidas quanto à assistência técnica entre em contato com 

• São Paulo 
Tesis Informática S/A 
AI. Rio Negro, 750 - Alphaville 
06400 - Barueri - S. Paulo 
tel. : (011) 421-1444 

• Rio de Janeiro 
Tesis Informática S/A 
Praia do Botafogo, 228 - 6? an­
dar - salas 611/614 
22250 - Rio de Janeiro - R. j. 
tel.: (021) 552-6422 

Se estiver fora do Brasil, consulte o escritório local da Hewlett-Packard 
ou envie-a para o 

• Hewlett-Packard 
Calculator Service Center 
1030 N . E. Cirele Blvd. 
Corvallis, OR 97330, U.S.A. 
tel. : (503) 757-2002 
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