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1. INTRODUCCIÓN A LA HP 

 

Usted tiene en sus manos una calculadora que es efectivamente un pequeño ordenador 

simbólico y numérico que facilita el calculo y análisis matemático de problemas en una gran 

variedad de disciplinas, desde matemáticas elementales hasta temas avanzados de de 

ciencia e ingeniería. 

 

1. ENCENDIDO Y APAGADO 

Para poder iniciar la calculadora es necesario colocar 3 baterías del AAA como fuente de 

alimentación (49G/49G+) y 4 para la 50G. 

Pasos: 

- Coloque las baterías abriendo en la parte posterior de la calculadora. 

- Presione la tecla ON. 

- Para apagar presione FLECHA DERECHA y ON. 

 

Para reinician la calculadora hay tres formas: 

- ON + F3 reinicia la calculadora. 

- ON + F1 + F6 reinicia la calculadora pero a diferencia de la anterior coloca la 

memoria en blanco (Puertos 0,1 y HOME). 

- Con un clip en la parte trasera de la calculadora presionar mantener unos segundos 

y  soltar, de este modo la calculadora se reinicia. Solo usar en casos que la 

calculadora se cuelgue. 

 

NOTA: ON+F3  quiere decir presionar ON y sin soltar presionar F3. 

 

2. FIJAR EL CONTRASTE 

 

Para fijar el contraste de la calculadora solo basta  con presionar: 
- [ON] + [+] sube el contraste. 

- [ON] + [-] baja el contraste. 
 

 

3. FIJAR HORA Y FECHA 

 

Para configurar la hora se sigue los siguientes pasos: 
- [Shif derecho] + [9]. 

- Ir a la opción Set time, date… 

- Ahí configuras la hora y fecha. 
- Para salir presionas [OK] hasta salir. 

 

 

4. CONFIGURACIÓN DE LA HP 

 

Es importante saber configurar la calculadora ya que solo así podemos ver y operar como 

realmente queremos. 
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i. MODE (modos de operación) 

Para ingresar a este menú presionamos: [MODE] y nos muestra la siguiente pantalla: 

 
 

Operating mode:  modos de operación ALGEBRAICO y RPN (Usaremos el modo RPN). 

Number Format:  Formato de numero (Usaremos el que viene por defecto Std). 

_FM,:   Cambia por coma la separación de decimales (Lo dejaremos 

desavilidato). 

Angle Measure:  medidas angulares DEG, RAD, GRA (cambiaremos a DEG). 

Coord System:  sistema de coordenadas (elegimos rectangulares). 

_Beep:    Si se habilita, la calculadora emite un pitido en los msgs de error. 

_Key Click:   Si se habilita al presionar las teclas estas emiten un pitido. 

_Last Snack:   Guarda el contenido de la escritura mas reciente (UNDO, ANS). 

 

En la barra de menú nos muestra los siguientes comandos: 

[FLAGS]   Muestra las banderas del sistema. 

[CHOOSE]   Muestra opciones. 

[CAS]    Sistema algebraico computacional. 

[DISP]    Selección de modos de la pantalla. 

[CANCEL]   Cancela los cambios efectuados en MODE. 

[OK]     Guarda los cambios efectuados en MODE. 

 

 

ii. CAS 

 

 
Es el centro matemático de la calculadora. 

 

Indep var:  Variable independiente para las aplicaciones del CAS. 

Modulo:  Para operaciones en la aritmética. 

_Numeric:  Cuando se selecciona, la HP produce resultados numéricos. 

_Aprox:  Cuando se selecciona, la HP produce resultados aproximados. 

_Complex:  Cuando se activa, la Hp produce resultados con números complejos. 
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_Verbose:  Cuando se activa la calculadora provee información detallada al realizar 

ciertas operaciones. 

_Step/Step:  Cuando se activa, la HP produce resultados paso a paso. 

_Icr Pow:  Si esta habilitada, ordena el polinomio en orden ascendente. 

_Rigorous:  Si se selecciona esta opción, la HP no simplifica la función |X| a X. 

_Simp Non-Rational: Si se selecciona esta opción, la HP intentara simplificar expresiones 

no racionales tanto como sea posible. 

 

 

iii. DISP (DISPLAY MODES) 

 

 
 

Font: Selecciona el tipo de características. 

Edit: En esta línea aparecen las selecciones del editor de línea. 

 _Small: Cambia el tamaño de los caracteres a pequeño. 

 _Full: Permite posicionar el cursor al fina de una línea. 

 Page_Ident: Produce una auto imagen al presionar ENTER. 

Snack: Selección de las propiedades de la pantalla (Stack). 

 _Small: Cambia el tamaño de caracteres a pequeño. 

 _Texbook: Muestra las expresiones matemáticas en notación matemática propia. 

EQW: Selección del editor de ecuaciones. 

 _Small: Cambia los caracteres a pequeño en el editor de ecuaciones EQW. 

 _Small Stack Disp: Cambia el tamaño de los caracteres a pequeño en modo alg. 

Header: Selecciona el tamaño del encabezado. 

_Clock: Activa y desactiva el reloj. 

_Analog: Cambia el reloj a modo analógico. 

 

iv. FLAGS 

 
 

Una bandera o señal de la calculadora es una variable que puede estar selecciona o no. El 

estado de una bandera afecta el comportamiento de la calculadora. 
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Usted reconocerá muchas de estas banderas por que corresponden al menú MODE. 

32 Cambia el modo del cursor. 

35 Cambia el modo de transferencia entre BINARIO/ACII. 

40 Activa desactiva el reloj. 

41 Cambia el tipo de hora entre AM/PM o 24 hrs. 

60 Controla el modo de activación de ALPHA entre presionando dos veces y una sola. 

67 Activa/desactiva el reloj analógico. 

 

Para poder operar estos comandos existen comandos que nos permiten activar/desactivar 

banderas desde la pila o desde un programa especifico. 

 

SF Activar una bandera. 

CF Desactiva una bandera. 

FS? Produce 1 si la bandera esta activada, 0 sino esta activada. 

FC? Produce 1 si la bandera esta sin fijar, 0 si la bandera esta fijada. 

FS?C Verifica si una bandera esta activada, si lo esta la desactiva y coloca 1 en la pila, si 

no esta activada nos da 0 como resultado. 

FC?C Verifica si una bandera esta activada, si lo esta la desactiva y coloca 0 en la pila, si 

no esta activada nos da 1 como resultado. 

RCLF Recobra los ajustes de las banderas. 

STOF Almacena nuevos ajustes de las banderas del sistema. 

REST Reajusta los valores actuales de una bandera. 

 

Por ejemplo si queremos activar el reloj desde la pila procedemos: 

 
 

Lo mismo hacemos para desactivar el reloj, solo colocamos -40 CF. 

 

NOTA: Las selecciones deben estar de MODE las deben ajustar como se muestra en los 

gráficos, ya que esta seria una de las configuraciones mas optimas. 

 

5. DESCRIPCIÓN Y MANEJO DEL EDITOR DE EQW 

 

La calculadora trae un potente editor de ecuaciones al cual se ingresa presionando las 

teclas: 49G  [EQW] , para la 49G+/50G  [shif derecho] y [O]. 
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EDIT Edita en la pila para esto tenemos que seleccionar un argumento. 

CURS Activa una especie de cursor para poder elegir de manera mas fácil. 

BIG Aumenta el tamaño del argumento. 

EVAL Evalúa el argumento seleccionado. 

FACTO Factoriza el argumento seleccionado. 

 

Ejemplos de aplicación: 

 

 

 

 
 

Estos son algunos de los ejemplos que su pueden hacer en el editor EQW. 
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6. DESCRIPCIÓN Y MANEJO DEL EDITOR DE MTRW 

Para ingresar al editor presionamos las teclas: 49G/49G+/50G  [Shif izquierdo] y [O]. 

 
 

EDIT Edita el elemento seleccionado.  

VEC Activa/desactiva el modo vector. 

<-WID Achica el ancho de las celdas. 

WID-> Amplia el ancho de las celdas. 

GO-> Coloca los datos de izquierda a derecha. 

GO  Coloca los datos de arriba hacia abajo. 

 

Para visualizar más opciones presionamos la tecla [NEXT]. 

 

 
 

+ROW Agrega una fila. 

-ROW Elimina una fila. 

+COL Agrega una columna. 

-COL Elimina una columna. 

->STK Copia a la pila el objeto seleccionado. 

GOTO Muestra la ubicación (fila/columna) de un elemento. 

 

CREANDO MATRICES 

 

Se quiere crea la siguiente matriz de 3x3. 

931

704

183

 

 

Se las puede creas de dos formas: 

i. Desde el editor de matrices 
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ii. Desde la pila 

 

 
 

Cabe hacer notar que los datos se colocan de izquierda a derecha. Se abre un primer 

símbolo de matriz para todo, luego un segundo símbolo de matriz donde ira solo la primera 

fila, y el resto de la matriz afuera del segundo símbolo y presionamos ENTER. 

 

 
COMANDOS MÁS UTILIZADOS 

 

AUGMENT Este comando une dos matrices, necesita como argumento dos matrices. 

GET/GETI Copia un elemento de una matriz. 

PUT/PUTI Reemplaza un valor de la pila a una matriz. 

SIZE  Muestra el número de filas y columnas. 

TRN  Produce la transjugada de una matriz. 

CON  Crea una matriz a partir de un numero y una lista. 

RANM  Genera una matriz aleatoria a partir de una lista. 

COL+/COL- Genera y elimina una columna a partir de una matriz y un numero. 

ROW+/ROW- Genera y elimina una fila a partir de una matriz y un numero. 

DET  Determinante de una matriz. 

INV  Inversa de una matriz A-1. 

TRAN  Transpuesta de una matriz. 

AXL  Convierte una matriz en una lista. 

AXM  Convierte una matriz con contenidos fraccionarios a decimales. 

->ARRY  Crea una matriz a partir de números y una lista. 

ARRY->  Lo contrario de lo anterior. 

COL  Descompone una matriz en vectores columna. 

ROW  Descompone una matriz en vectores fila. 
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7. DISPOSICIÓN DE LA MEMORIA Y FUNCIONES DE MANIPULACIÓN 

Para ingresar a la memoria de la HP presionamos FILES ([Shif izquierdo] y [APPS]), y nos 

muestra lo siguiente: 

 
 

0 : IRAM Puerto cero. 

1 : ERAM Puerto uno. 

2 : FLASH Puerto dos. 

HOME 

 

La división de la memoria es como se muestra arriba, donde los puertos 0, 1, HOME se 

borran al reiniciar con Try To Recovery Memory? A excepción del puerto 2. 

 

 
 

8. HOME 

El directorio HOME es aquel donde se almacenan todos los objetos y directorios creados e 

la pila, a excepción de las librerías las cuales se instalan o guardan en los puertos 0,1,2. 

Para ingresar al directorio HOME presionamos la tecla [VAR]. 

 

9. MANIPULACIÓN DE OBJETOS Y DIRECTORIOS 

Manipulación de objetos. En primera instancia veremos algunos de los tipos de objetos 

soportados por la calculadora. 

Numero Tipo Ejemplo 

0 Numero real 7.79E-5 

1 Numero complejo (5,-8.9) 

2 Cadena de caracteres  “Jose Falon” 

3 Matriz [[4 5] [6 -9]] 

4 Matriz compleja [[(5,8) (7 3)]] 

5 Lista { 6 2 „xy‟ } 

6 Nombre global X 

7 Nombre local Y 

8 Programa <<  +  >> 

9 Objetos algebraicos „x2+2x-1‟ 

10 Entero binario # A2F1Eh 
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11 Objeto grafico Graphic 131x64 

12 Objeto rotulo R: 43.5 

13 Objeto de unidades 4.7_m2 

14 Nombre de XLIB XLIB 342 8 

15 Directorio DIR   END 

16 Biblioteca o librería Library 1230… 

17 Objeto reserva Backup MYDIR 

18 Funciones predefinidas COS 

19 Instrucción predefinida CLEAR 

 

 

Creación y manipulación de directorios. 
CRDIR Crea un directorio. 

PGDIR Elimina un directorio. 

UPDIR Sube un nivel. 

HOME Muestra HOME 

ORDER Ordena las variables. 

VARS Muestra las variables almacenadas en HOME. 

 

 

10. MANIPULACIÓN DE VARIABLES 

Al crear una variable, esta automáticamente se va al directorio HOME (VAR). 

 

 

11. USO DE COMBINACIÓN DE TECLAS 

Para un rápido uso de las variables almacenadas, se usan las siguientes combinaciones: 

 

a) Presionando directamente sobre el objeto, ejecuta el contenido. En caso de directorios 

entra un nivel. 

Ejemplo: Tenemos almacenado un  objeto programa con el nombre de P1 

  
 

b) [Shif derecho] + [OBJETO], esta combinación muestra el contenido de la variable en la 

pila 1. 

 



Manejo Básico y Programación en       User-Rpl 
 

13/37 

Por: Falón Dalence José A. Cel.: 70332435 

2008 

  
 

c) [Shif izquierdo] + [OBJETO], Reemplaza lo del nivel 1 de la pila al objeto seleccionado. 

  
 

12. OPERACIONES CON UNIDADES 

Para ingresar al menú de opciones, presionamos UNITS (Shif derecho + 6). 

 
Para poder observar el menú en la barra habilitamos la bandera -117 SF, para ver de la 

siguiente manera: 

 
 

- TOOLS; Comandos que operan con unidades. 

- LENG; Unidades de longitud. 

- AREA; Unidades de área. 

- VOL; Unidades de volumen. 

- TIME; Unidades de volumen. 

- SPEED; Unidades de tiempo. 
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Presionamos NEXT para ver mas opciones: 

 
 

- MASS; Unidades de masa. 

- FORCE; Unidades fuerza. 

- ENRG; Unidades de energía. 

- POWR; Unidades de potencia. 

- PRESS; Unidades de presión. 

- TEMP; Unidades de temperatura. 

 

 
 

- ELEC; Unidades de corriente eléctrica (medidas eléctricas). 

- ANGL; Unidades de Angulo (medidas angulares, planas y sólidas). 

- LIGTH; Unidades de luz (medidas de la iluminación). 

- RAD; Unidades de radiación. 

- VISC; Unidades de viscosidad. 

 

CREACIÓN DE UNIDADES 

 

Se la puede realizar de maneras: 

a. Desde la pila. 
Se quiere crear 4 m2. 

- Colocamos en la pila 4. 

- Colocamos el símbolo de unidad (_) con [shif derecho] + [-]. 

- Habilitamos ALPHA y escribimos m. 

- Colocamos el símbolo de exponente [Yx]. 

- Colocamos 2 y finalmente presionamos ENTER y nos sale 4_m2. 
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b. creando desde UNITS. 

- Ingresamos a UNITS. 

- Ingresamos a AREA. 

- Colocamos 4 en la pila. 

- Buscamos y presionamos m^2. 

- Nos tendrá que salir en la pila 4_m2. 
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COMANDOS QUE OPERAN CON UNIDADES 

 

Ingresando a UNITS/TOOLS se tiene: 

 
 

CONVERT Convierte las unidades del nivel 2 de la pila a las de nivel 1 de la pila. 

UBASE  Convierte las unidades al S.I. (kg,m,seg, etc.). 

UVAL  Elimina la unidad, dejando solo la parte numérica. 

 

 

13. SOLUCIÓN DE ECUACIONES 

En este  punto veremos la solución de ecuaciones literales y numerales de n grados así como 

también la solución de sistemas de ecuaciones. 

 

i) SOLUCION DE POLINOMIOS (SOLVEVX, SOLVE, ISOL, ZEROS) 

 

SOLVEVX Despeja la variable independiente. 

SOLVE  Despeja una variable cualquiera. 

ISOL  Despeja una variable cualquiera, pero esta opera con números literales. 

ZEROS  Encuentra la solución respecto a una variable. 

 

Ejemplo. 

Se quiere buscar la solución de: 2X-13+7X-A+5A-2-13X+X=0 respecto a la variable X 

- Colocamos en la pila la ecuación. 

- Colocamos la variable que se quiere despejar. 

- Colocamos el comando SOLVE 

- Finalmente presionamos ENTER  X=(4A-15)/3. 
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Aquí veremos algunos otros ejemplos: 
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 NUM. SLV  

 

1. Solve equation 

 

Ingresamos presionando [shif derecho] + [NUM.SLV] e ingresamos a la opción 1 Solve 

equation. 

 

 
 

Ejemplo. 

 

Se quiere saber el valor de C en la siguiente operación: C2=A2+B2 para los valores 

siguientes: A=3, B=4 

 

- Creamos la ecuación y la colocamos en la pila 1. 

- La grabamos bajo cualquier nombre. 

- Ingresamos 1.Solve equation… 

- Nos situamos en Eq: y en menú ejecutamos CHOOS. 

- Nos muestra una ventana donde buscamos la ecuación almacenada. 

- Reemplazamos valores. 

- Nos situamos en C y buscamos SOLVE. 

- Presionando solve nos dará la solución. 
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La misma operación se la puede realizar si se tuviese los datos A y C para encontrar B u 

otras variables. 

 

2. Solve Poly.. 

 

Ingresamos presionando [shif derecho] + [NUM.SLV] e ingresamos a la opción 3. Solve poly. 

 

  
 

Ejemplo 1 

 

Se quiere encontrar la solución de la siguiente igualdad: X3+X2-10X+8=0 

Lo primero que tenemos que verificar es que el polinomio este de la forma an.x
n+…+a1.x+a0=0 
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Ingresamos a: 3. Solve poly. 

 
 

Presionamos EDIT y colocamos en forma horizontal solo la parte numeral de la ecuación: 
X^3+X^2-10*X+8=0 

 

 
 

Una ves colocados los valores, presionamos ENTER. 

 
 

Nos vamos al espacio de Roots: y presionamos SOLVE 
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Si salimos en la pila nos mostrara la solución: 

 
 
Si presionamos SYMB antes de salir del editor nos saldrá la solución simbólica: 

 
 

 

Ejemplo 2. 

 

Encontrar la solución de:  20X3=18X-2  Ordenando  20X3-18X+2=0 

 

 
 

- Notese quw se los coeficientes se los esta colocando desde la pila sin presionar 
EDIT, es otra alternativa que nos ofrece la calculadora. 

- Los coeficientes se los debe colocar en forma descendente y respetando los signos, 
donde salte como en este caso de X3  X3  X se deberá colocar cero: X3  0  
X. 
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También existen comandos que nos permiten la solución de polinomios desde la pila y estos 

son: PROOT y PEVAL. 

 

PROOT 

Da solucion a un polinomio a partir de un vector con los coeficientes. 

Los argumentos que necesita son: 

1: [an +…+a1 +a0=0]   Vector con los coeficientes. 

 

Ejemplo: 20X3-18X+2=0 

 

 
 

PEVAL 

 

Reemplaza un valor cualquiera en un polinomio a partir de un vector y un numero. 

 

Ejemplo. 

Reemplazar 5 en el siguiente polinomio: 13X5-23X2-2=0 

 

 
 

NOTA: Si se quiere reemplazar mas de un valor se debe colocar en lista. 
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ii) SOLUCIÓN DE ECUACIONES LINEALES  

 

Solve Lin Sys (Solución de ecuaciones lineales) 

 

Ingresamos presionando [shif derecho] + [NUM.SLV] e ingresamos a la opción 4. Solve Lin 

Sys.. 

 

Ejemplo. 

Hallar la solución al siguiente sistema de ecuaciones lineales. 
x1 + 3x2 − x3 = 3 
x1 + x2 + x3 = 15 
x1 + 2x2 + x3 = 2 

 

Llevado a la forma matricial se tendría: 

][][][

2

15

3

3

2

1

*

121

111

131

BXA

x

x

x

 

 

La forma en la que tiene que estar ordenados las ecuaciones son an.xn+...+a1.x1=b 

De forma que: A.X=B  X=B.A-1. 

 

Ingresamos a 4. Solve Lin Sys.. 

 
 
Verificamos que existen tres espacios:  

- A: Coeficientes de las variables. 
- B: Termino independiente. 
- X: Solución. 

 
 
Presionando EDIT ingresamos los coeficientes respectando signos y presionamos ENTER. 



Manejo Básico y Programación en       User-Rpl 
 

24/37 

Por: Falón Dalence José A. Cel.: 70332435 

2008 

 
 
Nos situamos en B: y presionamos EDIT para ir al editor de matrices e insertar los valores 
de los terminos independientes y salimos con ENTER. 

 
 
Nos situamos en X: y presionamos [F6] (SOLVE) para hallar la solución a nuestro sistema 
de ecuaciones y presionamos ENTER. 

 
 
 
Comandos que nos permiten solucionar sistemas de ecuaciones desde la pila: RREF 

 

RREF 

 

Nos permite encontrar la solución a partir de una matriz. 

 

Ejemplo. 

x+y+z+u=10 

2x-y+3z-4u=9 

3x+2y-z+5u=13 

x-3y+2z-4u=-3 

 

NOTA: Las ecuaciones deben estar igualadas al término independiente. 

Llevando a la forma matricial se tiene: 
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3

13

9

10

4231

5123

4312

1111

 

 

 
 

Solución: x=2, y=3, z=4, u=1. 

 

iii) SOLUCIÓN DE ECUACIONES MÚLTIPLES (MES) 

 

Nos sirve para dar solución a varias ecuaciones que tengan alguna variable en común. 

 

Ejemplo. 

 

 
 

Con tres datos conocidos, se quiere dar solución al problema. 
Ecuaciones conocidas 
: 
Suma de ángulos internos: 
A + B + C = 180 

Ley de senos: 

Sin(A)/a=Sin(B)/b 

Sin(A)/a=Sin(C)/c 

Sin(C)/c=Sin(B)/b 
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Ley de cosenos: 

a2 = b2 + c2 – 2⋅b⋅c⋅cos A 

b2 = a2 + c2 – 2⋅a⋅c⋅cos B 

c2 = a2 + b2 – 2⋅a⋅b⋅cos C 

 
Semi perímetro: 
P=(a+b+c)/2 

 

Area: 

A2= P⋅(P− a)⋅(P−b)⋅(P − c) 

 
Pasos: 

* En primera instancia es necesario crear un directorio en nuestro caso particular 

crearemos con el nombre TRIANG. 

  
 

* Ingresamos al directorio creado presionando sobre el [F1]. 

 
* Una ves definidas las ecuaciones las pasamos a la calculadora o escribimos directamente 

en ella de modo que nos quedara de la siguiente manera: 

 
 

En la cual presionamos 9 LIST con el propósito de generar una lista con todas las 

ecuaciones. 
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* La guardamos con el nombre de EQ 

  
 
* Dentro de una lista, creamos las variables que intervienen en las ecuaciones. Respetando 

entre mayúsculas y minúsculas y la guardamos bajo el nombre de LVARI 

 
 

* Entre “” (STRING) colocamos el titulo que llevara. Luego la almacenamos con el nombre 

de TITLE. 
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*Hacemos presionamos sobre TITLE y LVARI. 

 
 

* En la pila tecleamos los siguientes comandos: MINIT, MITM y MSOLVR 

- MINIT: (inglés, MES INITialization): inicializa las variables en las ecuaciones 

almacenadas en EQ. 

- MITM: (inglés, MES‟ Menu Item): Toma un título en nivel 2 de la pantalla y la lista 

de variables del nivel 1 y coloca el título encima de la pantalla del MES, y la lista de 

variables como teclas del menú en el orden indicado por la lista. En el actual ejercicio, 

tenemos ya un título (“Triangle Solution”) y una lista de variables ({ a b c A B C AR P }) en 

los niveles 2 y 1, respectivamente, listos para activar MITM. 

- MSOLVR: (inglés, MES SOLVER); activa el Multiple Equation Solver (MES) y 

aguarda la interacción con el usuario. 
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Aquí colocamos los datos que tengamos disponibles:  

Ejemplo. 

a=5 

 
 

14. OPERACIONES CON LISTAS 

 

Una lista, dentro del contexto de la calculadora, es una serie de objetos introducidos 

dentro de llaves y separados por espacios [SPC], en modo RPN, o comas en modo algebraico. 

 

Las listas son un tipo de objeto utilizado por la calculadora que tiene mucha utilidad en el 

procedimiento de datos. 

 

Operaciones con listas 

- Cambio de signo      [W]. 

- Adición, substracción, multiplicación y división.  ADD, -, *, / 

- Funciones       SIN, COS, TAN, etc. 

 

COMANDOS QUE OPERAN CON LISTAS 

 

SIZE Muestra el tamaño de la lista (N° de elementos). 

GET Copia 1 elemento de una lista. 

PUT Reemplaza 1 valor en una lista. 

POS Muestra la posición de 1 elemento en una lista. 

HEAD Muestra el primer elemento de una lista. 

TAIL Elimina el primer elemento de una lista. 

REVLIST Invierte el orden de una lista. 

SORT Ordena la lista en orden ascendente. 

LIST Crea una lista a partir de objetos en la pila. 

EVAL Disgrega la lista. 

OBJ Disgrega la lista colocando el numero de objetos. 

 

 

15. DERIVADAS 

 

La calculadora nos soluciona derivadas. 
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COMANDOS QUE OPERAN CON DERIVADAS 

 

DERVX Deriva respecto a la variable independiente. 

DERIV Deriva respecto a cualquier variable. 

 

Ejemplo. 

Se quiere derivar la siguiente función: 2X2-13A+1 respecto a X 

   
 

Respecto a A: 

 

   
 

16. MENÚS PERSONALES (CST) 

En la calculadora existen menús como el TOOL, UNITS, TIME, etc. Estos menús ya vienen 

predeterminados en la calculadora, pero existe un manu para poder disponer y es CUSTOM. 

La forma de crear este menú es el siguiente: 

- Abrimos llaves. 

- Dentro de las llaves anteriores abrimos otras y estas contendrán 2 cosas: en 

STRING el nombre que se lo quiere dar y el otro es el comando. 

- Una ves credos esto lo guardamos bajo el nombre de CST en HOME. 

 

Ejemplo 

Se quiere colocar en el menú personal el comando RND (Redondeo) y DEG (Modo decimal). 

{ { “Redon” RND } { “Deg” DEG } } 

Lo almacenamos bajo el nombre de CST, y entramos a CUSTOM. 

 

   
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17. CARACTERES ADICIONALES 

La calculadora tiene incorporada 255 caracteres, los cuales se encuentran en CHARS 

([Shif derecho] + [M]). 

 
Nos muestra el acceso directo. ([ALPHA]+[-]). 

45   : El numero de carácter.

MODIF  : Abre una pantalla de los gráficos donde el usuario puede modificar el carácter 

destacado. Se recomiendo no cambiar. 

ECHO1   : Copia un carácter y sale del mismo. 

ECHO   : Copia un carácter pero no sale del mismo. 

 

COMANDOS 

NUM : Muestra el numero de carácter. 

CHR : Muestra el carácter. 

 

Ejemplo. 

Se quiere saber el numero que corresponde al carácter [#] 

     
 

     
 

18. ATAJOS ÚTILES 

Presentamos a continuación algunos atajos de teclado. 

 

 Ajuste del contraste de la pantalla: [ON]y[+] o [ON] y [-]. 

 Alternar los modos RPN y ALG: [MODE] + [+/-] + [ENTER], o se puede optar por:      

-95 SF (Habilita modo ALG). 

 Alternar entre los modos EXACT y APROX: [Shif derecho] y [ENTER]. 

 Para cambiar las medidas angulares: escribir en la pila DEC y ENTER para cambiar a 

modo grados y RAD para radianes. 
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2. COMANDOS DE PILA 

Para poder operar la calculadora viene incorporada por comandos los cuales describimos a 

continuación. 

DROP : Elimina un objeto del nivel 1. 

SWAP : Intercambia los lugares de los niveles 1 y 3. 

DUP : Duplica el objeto del nivel 1. 

OVER : Copia al nivel 1 el objeto que se encuentra en el nivel 3. 

ROT : Cambia la posición de los objetos que se encuentran en los primeros 3 niveles de 

abajo arriba. 

UNROT: Cambia la posición de los objetos que se encuentran en los primeros 3 niveles de 

arriba abajo. 

ROLL : Cambia la posición de los objetos que se encuentran en n niveles de abajo arriba. 

ROLLD : Cambia la posición de objetos que se encuentran en n niveles de arriba abajo. 

PICK : Copia al nivel 1 el objeto del nivel n. 

UNPICK: Elimina el objeto del n. 

PICK3 : Copia al nivel 1 el objeto que se encuentra en el nivel 3. 

DEPTH : Devuelve la cantidad de niveles que esta en uso. 

DUP2 : Duplica los objetos de los niveles 1 y 2. 

DUPN : Duplica los objetos de n niveles. 

DROP2 : Elimina los objetos de los niveles 1 y 2. 

DROPN : Elimina los objetos que se encuentras en n niveles. 

DUPDUP: Triplica el objeto del nivel 1. 

NIP : Elimina el objeto que se encuentra en el nivel 2. 

NDUPN: Copia n veces el objeto del nivel 1 y devuelve el numero de copias. 

 

 

3. FUNCIONES DE TEST 

 

4. PROGRAMACIÓN EN USER - RPL 

 

Introducción 

 

Todo objeto encerrado por  <<  >> se llama programa. 

 

Mi primer programa. 

Lo mas sencillo seria:  <<  +  >> 

P1 

 

<< Inicia programa. 

+ Suma los elementos que se encuentren en los niveles 1 y 2 de la pila. 

>> Finaliza programa 

 

Ahora nos vamos a algo mas complejo. 

P2 (este programa saca la hipotenusa de un triangulo rectángulo a partir de dos valores en 

la  pila). 

<<  Inicia programa. 

SQ  Eleva al cuadrado el valor del nivel 1 de la pila. 

SWAP   Cambia el nivel 1 con nivel 2 de la pila. 

SQ  Eleva al cuadrado el valor del nivel 1 de la pila. 

+  Suma los valores de los niveles 1 y 2. 
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4.1 MODOS DE ENTRADA 

4.1.1 Directamente desde la pila 

 

4.2 PROCESOS 

4.3 COMANDOS DE SALIDA 

4.4 CODIFICACIÓN DE PROGRAMAS 

 

6. CREACIÓN DE MENÚS TEMPORALES 

7. CREACIÓN DE LIBRERÍAS 

8. CONVERSIÓN DE LIBRERÍAS DE 48  49G/49G+/50G 

9. ACTUALIZACIÓN DE ROM‟s 

10. ENTORNO SYSTEM RPL 

 

 

COMANDOS PARA USER - RPL 

Comando Input Ouput Descripción 
ABS X |X| Valor absoluto. 

ADD {list1},{list2} {list} Suma 1 objeto a una lista. 

ALGB   Muestra menú algebraico. 

ARCHIVE :Nport:,name  Guarda una copia de home.  RESTORE. 

ARIT   Muestra el menú aritmético. 

ARRY Z1… zn Nelem [vector] Crea un vector (ARRY). 

AXL [1,2,3] {1,2,3} Convierte un vector en lista 

AXM [1/2,2/3] {0.5,0.666666667}  

BEEP 1500,1  Pitido por n hertz y x segundos 

BLANK #Nwidth,#Nheight Grob Crea un grob blanco. 

CASCFG   Auto configura las banderas. 

CF -40  Desactiva una bandera. 

CHOOSE “Tit” {c1..c2} Npos  Muestra un menú de opciones. 

CLEAR   Elimina todos los objetos de la pila. 

CLLCD   Coloca la pantalla en blanco. 

CLVAR   Elimina todas las variables de HOME. 

COL+   Agrega una columna (COL-). 

CONVERT X1_cm,X2_m X3_m Convierte las unidades del nivel 2 a las 

del nivel 1. 

CMPLX   Muestra menú de números complejos. 

CRDIR Name DIR…END Crea directorio. 

COLLECT X2-4 (X+2)(X-2)  

CONSTANTS   Coloca el menú de constantes. 

DEG   Coloca en modo DEGress. 

DET [matrix] Obj Devuelve la determinante de una 

matriz. 

DEPTH Obj1… Objn Obj1… Objn ,n Devuelve el número de objetos. 

DERIV XY2Z3,Z 3X2Y2Z2 Deriva respecto a Z. 

DERVX LN((X+1)/(X-1)) -2/(X2-1)  Deriva respecto X. 

DISP Obj  n  Muestra el objeto en la línea n. 

DIVIS 6 {6,3,2,1} Números divisibles de 6. 

DUP X X,X Duplica el nivel lo del nivel 1 de la pila. 

DUPDUP X X,X,X Duplica 2 veces un elemento. 

DUP2 X,Y X,Y,X,Y Duplica 2 objetos del nivel 1 y 2. 

DUPN X,Y,Z,3 X,Y,Z, X,Y,Z Duplica n objetos en la pila. 

DROP X  Elimina el primer objeto de la pila. 
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DROP2 X,Y  Elimina los objetos de los niveles 1 y 2. 

DROPN X,Y,Z,3  Elimina n objetos de la pila. 

DTAG A:2 2 Elimina la etiqueta. 

EDIT Obj  Edita un objeto en la línea de comando. 

EDITB EQ  Edita un objeto en su editor. 

ELSE   IF – THEN – ELSE. 

END   Termina una rutina. 

ENG N  Coloca en formato ENG. 

EQW EQ  Abre el editor de ecuaciones. 

EQ X=4 X,4 Separa una igualdad. 

EXPAND (X+2)(x-2) X2-4 Expande una función. 

ERASE   Elimina graficas. 

EVAL Obj  Evalúa. 

EXP Z eZ   

EXPAND (X+2)2 X2+X+1 Expande una EQ. EXPAN. 

FACTOR X2-2 (X-RAIZ(2))(X+RAIZ(2))  

FACTORS 81 {3,4} Múltiplos y factores primos. 

FILER   Ejecuta FILES. 

FIX n   Coloca en modo FIX con n decimales. 

FONT6  Obj Tipo de texto 1. 

FONT7  Obj Tipo de texto 2. 

FONT8  Obj Tipo de texto3. 

FONT FONTn  Cambia al tipo de texto elegido. 

FOR n1 , nx   FOR … NEXT. 

FDISTRIB (X+Y)(Z+1) ZX+X+ZY+Y  

 

 

 

 

FREEZE 

 

 

 

 

Ndisp, n 

 Congela una parte de la pantalla. 

Argum. Zona congelada 

0 toda la pantalla 

1 El área de estado 

2 La pila 

3 Área de estado y pila 

4 Los menús 

5 Los menús y área de 

estado 

6 La pila y los menús 

7 Toda la pantalla 

FXND X/(X2-13) X, X2-13 Separa numerador y denominador. 

GET Obj, n Nget Copia el elemento n de una matriz, lista, 

vector. (GETI). 

GRAD   Coloca en modo grados. 

HOME   Sale de subdirectorios y directamente 

para ir a HOME. 

IF   IF-THEN-END o IF-THEN-ELSE 

IFERR   IFERR..IF..THEN..ELSE 

IFTE 1, 3, <, obj1, obj2 Obj1 Comando de comparación o test. 

INFORM “tit”{s1…sn} 

{formato} 

{reset}{init} 

{val}, 1 Estructura de entrada. 

INPUT “tit” “init”  “result” Estructura de entrada. 

INTEGER   Muestra menú de integrales. 

INV X X-1 Valor inverso. 

ISOL X+2A-1, X X=-(2A-1) Despeja EQs literales. 

KEYEVAL Rc.p1  Ejecuta una tecla. 

LANGUAGE n   Cambia el lenguaje de los errores 2 

español. 
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LGCD { 125,35,75} 5 Numero divisible 

LVAR X2A2-13X [X A] Muestra las variables 

LIST X1… Xn  n {X1… Xn} Crea una lista LIST 

LIST {1 4 5} 10 Hace la suma algebraica de una lista. 

LOG Z log Z Logaritmo natural de un número. 

MAIN   Muestra menú de CAS. 

MATR   Muestra menú de matrices. 

MINIT   Crea MPAR para EQs múltiples MES. 

MITM   Comando que opera con el MES. 

MSOLVR   Ejecuta el MES. 

MSGBOX “Mesage”  Cuadro de mensaje. 

MODSTO 13  Cambia de modulo. 

NEG z  -z Cambia de signo. 

NEXT   FOR… NEXT. 

NOVAL   Sin valor. 

NUM “” 141 Muestra en número del carácter CHR. 

NDUPN X,2 X,X,2 Duplica n veces. 

NUM 1/2  0.5 Convierte de modo exacto a 

aproximado. 

NIP X,Y Y Elimina el objeto del nivel 2. 

OBJ “5” 5 Separa y descompone. OBJ. 

OFF   Apaga la calculadora. 

ORDER {obj1, obj2… objn}  Ordena los objetos. 

PATH  {HOME, DIR1… DIRn} Muestra los directorios creados. 

PICK A,B,C,D,4 A,B,C,D,A Copia al nivel 1 el objeto del nivel n. 

PICK3 A,B,C A,B,C,A Copia el objeto de nivel 3. 

PARTFRAC 2X2/(X2-1) 2X+1(X-1)-1/(X+1)  

PINIT   Elimina errores en los puertos. 

POS “A, B, C, D”, “D” 4 Muestra la posición de un objeto. 

PURGE „name‟  Elimina un objeto. 

PUT {5, 10, 15}, 2 10 Copia 1 elemento. PUTI. 

PGDIR „name‟  Elimina un directorio. 

Q 2.5 5/2 Convierte en número entero. 

Q 2.5 5/2 Convierte en número entero. 

RAD   Coloca a modo radianes. 

REORDER X+Y,Y Y+X Reordena. 

RESTORE :port: name  Restaura HOME. 

REVLIST {objn… obj1} {obj1… objn} Invierte loes elementos de una lista. 

RISCH 3X2+1,X X3+X Integra. 

ROLL A,B,C,3 B,C,A Desplaza el objeto n. 

ROLLD A,B,C,D,3 A,D,B,C Desplaza una parte de la pila. 

ROW+ [M1] [M2] n [M3] Adiciona la una matriz en la fila n. 

ROW-. 

ROT A,B,C B,C,A Hace girar los primeros objetos. 

RND obj   n Obj1 Trunca a n decimales. 

RREF [matrix1] [matrix2] Reduce una matriz. 

SAME obj1 , obj2 0/1 Compara 2 objetos. 

SCROLL   Muestra un grob. 

SIZE Obj n  Muestra el tamaño de un objeto. 

SOLVE X4-1=3,X {X= RAIZ(2) X=RAIZ(-2)} Despeja  

SOLVEVX X3-1 X=1  

SORT {3 4 2 1} {1 2 3 4} Ordena en forma ascendente. 

SUBST A2+1,A=2 22+1 Substituye valores. 

SCI n   Coloca en modo científico con n 
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decimales. 

SF -flag  Habilita una bandera. 

SQ x  x2 Ele va al cuadrado. 

SR x  Raíz(x) Saca  la raíz cuadrada. 

STD   Coloca en modo estándar. 

SWAP X,Y Y,X Invierte los objetos del nivel 1 y 2. 

STO Obj  name  Grava un objeto o directorio. 

SYSEVAL # 2EE25  Evalúa objetos binarios o rutas de 

ROM. 

STR Obj “obj” Convierte un objeto en string STR 

TABVAL X2-1,{1,3} { {1,3},{0,8}} Tabula valores. 

TAIL {1, 2, 3, 4} {2, 3, 4} Elimina el primer objeto de la lista. 

THEN   IF-THEN-ELSE, CASE-THEN-END 

TRAN [matrix1] [matrix2] Transpuesta de una matriz. 

TAG 6, “Result” Result:6 Etiqueta un objeto. 

TYPE obj  n  Muestra el número del tipo de objeto. 

UBASE Obj_unit Obj1_unit1 Convierte a las unidades del SI. 

UNROT A,B,C C,A,B Desplaza el objeto del nivel 1 al nivel 3 

UPDIR   Sube un nivel. 

WAIT n   Congela la pantalla por n segundos. 

XQ 0.5 1/2   

ZEROS X2-4,X {2,-2} SOLVE/SOLVEVX 

    

 


