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EUREKA CALCULATOR

ENTORNO MATEMATICO DE PROGRAMACION Y CALCULO

Potente motor de cdlculo en notacién natural, disefiada para el entorno cientifico y tecnolégico
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ENTORNO MATEMATICO DE PROGRAMACION

Eureka es un entorno de programacion matemética, que traslada las caracteristicas de los mas
sofisticados lenguajes de programacion a tu dispositivo moévil personal (SmartPhone, Tablet).

Eureka aporta a tu entorno de trabajo profesional:
* Potencia de célculo .

Incorpora las funciones matematicas (bésicas y avanzadas) de las librerias informéticas mas
sofisticadas.

* Flexibilidad .

Es personalizable y se adapta totalmente a las necesidades de tu actividad técnica y cientifica,
incorporando mediante configuracién las funciones de calculo adecuadas para cada uso y
ocultando las que no se necesitan.

* Naturalidad .

Eureka utiliza el lenguaje simbdlico ‘Magic’, de disefio y desarrollo propios, que permite escribir
las féormulas de forma natural, utilizando la notacién matemaéatica habitual, con los simbolos
matematicos corrientes, lo que confiere a la formulacién una naturalidad, facilidad de lectura y
visibilidad extraordinarias.

« Facilidad .

Su lenguaje natural, su simbolismo, el disefio cuidadoso del teclado, dividido en paneles de facil
acceso, intuitivo y accesible, su capacidad de personalizacion y su elasticidad, dotan al sistema
de una facilidad de uso y rapidez de programacion que la convierten en una herramienta sencilla
y eficaz.

Pagina 1 %
g W



- ESP
v1.0

ENTORNO OPERATIVO

Eureka presenta dos entornos visuales: la pantalla de manejo del repositorio y la pantalla de
programacion y célculo.

En la primera pantalla se visualizan los elementos de programacion, que se almacenan en la base
de datos que compone la biblioteca activa: formulas, valores, listas y plantillas.

Esta pantalla tiene una parte de categorias y otra de elementos. Las categorias son entidades de
clasificacion, definidas por el usuario, que permiten agrupar los elementos de programacion por
temas, para facilitar su acceso y su gestion.

En la barra de herramientas estan los botones que dirigen hacia las acciones de formulacion.
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ELEMENTO

La pantalla de inicio nos muestra el repositorio de elementos de programacion disponibles, y
posibilita su gestién a través de los botones de accion de la barra de herramientas.

La componen dos tipos de entradas.

e Categorias. Una categoria es un grupo de elementos de programacion que sirve para
clasificarlos por tema, por utilidad, por finalidad o por cualquier criterio util para el usuario. Todos
los elementos deben pertenecer a una categoria. La categoria seleccionada se convierte en la
categoria activa, a la que se afiadiran los nuevos elementos que se crean. Una vez creados los
elementos, y asignados a una categoria, pueden moverse de categoria segln convenga para
adecuar la clasificacion al crecimiento del repositorio.

* Programa. La pantalla inicial de Eureka presenta el repositorio de los elementos de programa
(férmulas, valores, listas y plantillas) para su manejo. Los elementos se presentan clasificados en
categorias y tipos. Consta de los siguientes paneles: (i) botonera de tipos, que permite elegir el tipo
de elemento, (ii) panel de categorias, que permite clasificar los elementos por temas y manejar
dichas categorias, (iii) panel de elementos de programacion, que permite manejar los distintos
elementos que intervienen en el célculo.
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CATEGORIAS

Una categoria es un grupo de elementos de programacion, que sirve para clasificarlos por tema,
por utilidad, por finalidad o por cualquier criterio Util para el usuario. Todos los elementos deben
pertenecer a una categoria. La categoria seleccionada se convierte en la categoria activa, a la que
se afiadiran los nuevos elementos que se creen. Una vez creados los elementos y asignados a una
categoria, pueden moverse de categoria segun convenga para adecuar la clasificacion al
crecimiento del repositorio.

En la barra de herramientas de la lista de categorias se encuentran los siguientes botones de
accion:

Crea una nueva categoria. Pulsando esta tecla, aparece un cuadro de texto que pide el
nombre de la nueva categoria a crear. Introduce el titulo y pulsa ‘Acepta’.

>
l ,I Modifica el texto del rétulo de la categoria sin modificar nada de la estructura.
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PROGRAMACION

La pantalla inicial de Eureka presenta el repositorio de los elementos de programa (férmulas,
valores, listas y plantillas) para su manejo. Los elementos se presentan clasificados en categorias y
tipos. Consta de los siguientes paneles: (i) botonera de tipos, que permite elegir el tipo de
elemento, (ii) panel de categorias, que permite clasificar los elementos por temas, y manejar dichas
categorias, (iii) panel de elementos de programacion, que permite manejar los distintos elementos
que intervienen en el calculo.

* Tipos. La barra superior presenta los tipos de elementos de programacioén, en forma de botonera
de radio, con los cuatros botones de ‘Férmulas ’, ‘Valores’, ‘Listas ' y ‘Plantillas . Siempre hay un
botdn pulsado que representa el tipo de elemento seleccionado y al que se asignara un alta. En la
lista de elementos se muestran los elementos que corresponden al tipo pulsado (dentro de la
categoria seleccionada). Cuando se selecciona un tipo, se presentan los elementos creados en
este tipo. Cuando se selecciona una categoria, se listan los elementos del tipo en vigor,
pertenecientes a esta categoria.

« Acciones. Superpuesta a las listas de categorias y elementos hay sendas barras de herramientas
que permiten gestionar categorias y los elementos del tipo seleccionado.
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TIPOS

La pantalla de inicio nos muestra el repositorio de elementos de programacion disponibles, y
posibilita su gestién a través de los botones de accion de la barra de herramientas.

« Formula. Las férmulas son expresiones mateméaticas que llevan a cabo el calculo deseado.
Pueden ser ‘Simples’ o ‘Multilinea’. Las férmulas simples contienen todo el calculo en una sola
expresion matematica. Las férmulas multilinea rompen la expresion de calculo en varias partes, de
forma que el resultado final se obtiene mediante la ayuda de célculos parciales de apoyo. Este tipo
de férmula admite también (dependiendo del modelo) la utilizacion de sentencias condicionales y
de bucles (como en los lenguajes de programacion avanzados).

» Valor. Llamamos ‘Valor' a un simbolo que almacena un valor numérico. Este valor puede ser
asignado en el momento de su creacion, o puede asignarse como resultado de un calculo,
mediante una expresion de asignacion, en la que el resultado se almacena en valor, en una formula
multilinea. Hay valores especiales, constantes del sistema, y valores propios, que dependen del
paquete de calculo utilizado (interés, edad, etc.).

« Lista. Eureka tiene una capacidad operativa intrinseca para tratar las listas de forma directa e
inmediata. Una lista es una sucesién de valores numéricos, accesibles mediante un valor indice. El
tipo de lista establece cémo actia el indice para obtener el valor asociado. Los tipos son:
‘Secuencial’, el indice establece directamente la posicion del elemento, a partir de cero. ‘Hasta’ en
la que se busca el elemento cuyo valor de referencia es menor que el valor del indice. ‘Desde’ en la
gue se busca el elemento cuyo valor de referencia es mayor que el valor del indice. Ambos son
para establecer tablas por intervalos de valores de la clave. ‘Clave’ en la que el valor del indice es
la clave de acceso, 0 sea, retorna el valor del elemento cuyo indice coincide con la clave buscada.

« Plantilla. Una plantilla es un formulario interactivo, que se muestra en pantalla y permite realizar
entrada de datos y salida de resultados con la estética deseada. Consta de una pantalla de disefio,
en que se establecen titulos, rétulos y los campos abiertos para introduccion de datos y para salida
de resultados, y un bloque de calculo, en el que se establece la secuencia de célculo.
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ACCIONES

La lista de la derecha muestra los elementos almacenados, por tipo y categoria. Su barra de control
permite:

o Crear nuevos elementos, del tipo seleccionado y adscritos a la categoria activa
(seleccionada). Desde aqui se va a la pantalla de programacion y calculo.

x o Eliminar el elemento seleccionado del repositorio de célculo, tras verificar que no se
utiliza en ninguna expresiéon de calculo.

programacion, modificAndolo adecuadamente. No se puede modificar el tipo al que el

'\ 0 Acceder al elemento seleccionado y actualizar su contenido en la pantalla de
N
elemento pertenece, pero si su categoria.

o Escribir una expresion matematica cualquiera, para obtener su resultado. Podemos
hacerlo pulsando la tecla de célculo, que nos traslada a la pantalla de programacion.

a O Duplicar, lo que crea un nuevo elemento de programacion (férmula, valor, tabla o
é plantilla), a partir de otro ya existente, duplicandolo. A continuacion se accede a la pantalla
de programacion para modificar nombre y contenido.
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TECLADO

En la pantalla de programacion, en la parte inferior se muestra el teclado de edicién y programacion
con el que introducimos los elementos simbodlicos de programaciéon y célculo. Es un teclado
dindmico y flexible, que se adapta en todo momento a las necesidades de escritura del elemento o
seccion del elemento donde nos encontramos. Esta compuesto por paneles, cada uno de los
cuales se visualiza cuando se necesita.

El teclado normal consta de 50 teclas, distribuidas en 5 filas de 10 teclas cada una para la posiciéon
normal (vertical) del dispositivo, 0 en 4 filas de 13 teclas cada una, para la posicién apaisada
(horizontal). Cada tecla tiene asignado un simbolo normal, que depende del panel dinamico activo.
Ademas de los simbolos normales, cada tecla tiene la posibilidad de incorporar un simbolo
complementario, que se visualiza en la esquina superior izquierda de la tecla, y se activa pulsando
la tecla durante mas de 1 segundo. Algunos de estos simbolos complementarios son fijos, y por lo
tanto forman parte de la tecla, y otros son flotantes, aparecen y desaparecen segun se necesiten,
dependiendo del lugar donde se encuentre el punto de escritura, y la conveniencia del simbolo.

Teclas especiales: Algunas teclas tienen funciones genéricas, vélidas para todos los paneles, que
sirven de control de la navegacion. En primer lugar tenemos las fechas de desplazamiento
(izquierda y derecha) que se utilizan para desplazar el punto de escritura a derecha o izquierda y

constituyen el Unico modo de posicionarlo. La tecla teclado alternativo (que se representa
con el icono de un teclado) pasa de un panel a otro del teclado (cuando esto es posible). La tecla
de aceptacion valida los datos introducidos, realiza el célculo o muestra un menu de confirmacion
con el fin de guardar la expresion. Las teclas especiales muestran un color propio que las
diferencia y las identifica.

Los paneles que componen el teclado son:

Alfabético.

Numeérico.

Calculo basico.
Matematico extendido.
Nueva Linea.
Asignacion simple.
Asignacion de lista.
Configuracion.

NG hAWNE
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EUREKA CALCULATOR

TECLADO ALFABETICO

Permite escribir los nombres simbdlicos de los elementos y su titulo descriptivo. Se presenta de
forma automatica en el momento de la asignacién del nombre del elemento que estamos creando o
actualizando, es decir, cuando la ventana de nombre esta activa. Lo forman dos paneles distintos,
uno con el abecedario latino y otro con el griego, de manera que podemos seleccionar caracteres
de ambos abecedarios para crear los nombres de los elementos y los pardmetros de calculo. En
las teclas de la esquina inferior izquierda, hay cuatro simbolos complementarios, que pulsados
durante un segundo permiten la introduccion de subindices (1), superindices (1).

l E Estas teclas cambian de mayuscula a mindscula y viceversa.

Esta tecla alterna los teclados latino y griego.

4I Estas teclas permiten posicionar el punto de escritura en el lugar adecuado.

Esta tecla elimina el caracter situado a la izquierda en el punto de escritura.
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EUREKA CALCULATOR

TECLADO NUMERICO

El bloque numérico del teclado esta formado por el conjunto de teclas numéricas, que nos permiten
la introduccion de valores numéricos en las expresiones. Lo forman los diez digitos (del 0 al 9) en
disposicion de calculadora, la separacion decimal (,) y la escala, que permite expresar nimeros
muy pequefios o muy grandes con notacion exponencial (o notacion cientifica) afiadiendo una
potencia de 10 (positiva 0 negativa). Tras pulsar la tecla, se abre el espacio del exponente (solo
digitos). Si se pulsa de nuevo, el exponente cambia de signo. Para salir del espacio de exponente,
mover la flecha hacia la derecha como en el resto de grupos.

< |M Estas teclas permiten posicionar el punto de escritura en el lugar adecuado.

X

Esta tecla elimina el caracter situado a la izquierda en el punto de escritura.
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TECLADO DE CALCULO BASICO

Es el teclado principal de programacion de formulas y expresiones mateméticas simples. Contiene
los operadores para las operaciones algebraicas simples, para los grupos o0 GRUPOS habituales y
para los elementos mateméticos de formulaciéon, como sumatorio y tablas de decision. La primera
linea del teclado matematico la forman los operadores basicos, que expresan operaciones
aritméticas sencillas: (=) Cambio de signo. (+) Suma. (-) Resta. (x) Multiplicacion. (=) Division. (0)
Médulo o resto de la divisién entera. (%) Tanto por ciento. De forma dinamica, dependiendo del
punto de la formula que se estd programando, se superponen a las teclas principales los
operadores o valores auxiliares en forma de corner. De forma permanente se presentan como
corner superpuesto los operadores (1) Cociente de la division, o division entera (parte entera del
resultado), (%0) Tanto por mil. Cuando se programa una expresion condicional (condiciones, bucles
condicionales, tablas de decision condicionales) se superponen los siguientes corner a las teclas
de operadores: (=) igualdad, (#) desigualdad, (<) menor que, (>) mayor que, (<) menor o igual, (=)
mayor o igual, (C) 'y’ l16gico, ([)) ‘o’ légico, (=) ‘no’ légico.

Esta tecla alterna entre teclado basico y extendido.

// g ”’/ “_| Estas teclas muestran teclados con las férmulas como valores y listas existentes.

8 1 9
4 ﬂlﬂ!ﬂlll
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EUREKA CALCULATOR

TECLADO MATEMATICO EXTENDIDO

Lo compone un segundo panel de la fase de programacion de férmulas con las funciones
matematicas especializadas, de acuerdo con la configuracion del usuario. Aqui estan las
constantes de calculo, las funciones logaritmicas y trigonométricas, las estadisticas y financieras,
las actuariales, y en general, los ‘paquetes’ mateméticos que se incorporan dindmicamente en
‘ajustes’.

TECLADO SIMBOLICO

Agrupa los elementos de programacion definidos por el usuario y que pueden incorporarse en las
férmulas. Se presenta un panel por tipo de simbolo (férmula, valor, lista). Permite incluir de forma
recursiva simbolos definidos en las férmulas que los utilizan.

Pagina 12 W,
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EUREKA CALCULATOR

TECLADO DE NUEVA LINEA

Cuando se posiciona al principio de una linea, este teclado permite incluir lineas de programa
delante de la posicion actual. El teclado especial de insercién de linea nueva se presenta cuando
estamos en una posicion de insercion de linea, o hemos solicitado nueva linea en los teclados de
asignacion. La nueva linea se inserta delante de la linea en la que se posiciona el cursor (excepto
si se esta al final del programa, en cuyo caso la linea se afiade al final). Cada tecla corresponde a
un tipo de linea que podemos insertar: 4 Asignacion de valor simple, & Asignacion de lista, ¢?
Condicién ldgica (si 0 no), 0 Opcion, U [] Bucle de valores, U ¢? Bucle condicional, [0 Bucle de
lista. También aparece el simbolo (XI) que suprime todo el bloque (segun el tipo de linea).

Pagina 13
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EUREKA CALCULATOR

TECLADO DE ASIGNACION SIMPLE

Permite asociar la variable de destino a una asignacion de valor, o aplicar un modificador a la
misma (+, — , x , +, 0) Cuando se coloca el punto de escritura delante de una instruccion de
asignacion, se presenta el teclado especial de asignacion. En la primera fila se tienen los
modificadores de instruccion. La primera tecla es la de ‘Nueva Linea’ ( €), permite incluir una
nueva instruccion de programa delante de la asignacién. (A continuacién se presenta el teclado de
‘Nueva Linea’.) Después vienen los modificadores de asignacion, que permiten complementar la
asignacion con un operador que se ejecuta con el valor anterior del resultado. Si pulsamos ‘+’, el
resultado de la expresion que se asigna se suma al valor anterior del destino. Si pulsamos ‘- se le
resta. Con ‘x’ se multiplica y con ‘=’ se divide. Esto permite crear célculos complejos en varias
asignaciones sucesivas, combinando los resultados de las anteriores. A continuaciéon tenemos la [
de resultado. Con ella se asigna el resultado de la expresion al valor de resultado (es el valor por
defecto). La tecla ‘Borra’ ( [XI) elimina la linea completa. El resto del teclado se llena con los valores
simples definidos en la libreria. Pulsando cualquiera de ellos, se define este valor como destino de
la asignacion. Forma parte del teclado la parte de la zona de nombre, que contiene como teclas los
parametros de la formula que estamos definiendo, y los valores auxiliares, que también pueden ser
destinos del célculo.
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EUREKA CALCULATOR

TECLADO DE ASIGNACION DE LISTA

Permite asignar el resultado de un calculo repetitivo a la lista de destino, o aplicar un modificador a
la forma de asignacion (+, —, x , +, 0). Cuando se coloca el cursor de entrada delante de una
instruccion de asignacion de lista, se presenta el teclado especial de asignacion de lista. En la
primera fila estan los modificadores de instruccion. Siendo idénticos que los del teclado de
asignacion simple, con la misma funcion, no entraremos en detalle. La Unica diferencia es que no
hay tecla [ (por razones obvias) y que los valores que se presentan en el resto del teclado para ser
el destino de la asignacion son las Listas existentes.

N

‘0
fm
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PROGRAMACION

La pantalla de presentacion es el punto de partida para definir los elementos que formaran el
programa. Para comenzar, se selecciona una categoria y un tipo de elemento. Se visualizan en la
lista de elementos los del tipo y categoria seleccionados. Cambiando de categoria o de tipo se
actualiza la lista. Si se desea crear elementos de una categoria nueva, primero se crea la categoria
y se selecciona. Todos los elementos nuevos que se creen se asignan a la categoria y al tipo
seleccionados.

A partir de una categoria y un tipo de elementos (seleccionados) se maneja el repositorio. Mediante
los botones de la barra de herramientas de elementos podemos elegir una accion, que nos llevara
al punto adecuado para su ejecucion:

« Nuevo: permite crear un nuevo elemento del tipo seleccionado y lo incorpora a la
categoria marcada.

»
| , « Edita: modifica la programacion del elemento marcado.

. Duplica: permite crear un nuevo elemento, a partir de uno existente, copiando su
E contenido y pasando a edicion.

 Elimina : elimina de la biblioteca el elemento marcado, tras verificar que no esta siendo
utilizado por ningun otro elemento del programa.

m * Calcula: pasa al modo de ejecucién de programas.

En todos los casos, excepto en ‘Elimina’, se pasa a la pantalla de trabajo, donde se lleva a
cabo la accion seleccionada.

Tanto la creacion de un nuevo elemento (de la categoria y tipo marcados) como la modificacién o
duplicado (del elemento seleccionado) nos llevan a la pantalla de edicién, que tiene tres partes:
Nombre, Contenido y Teclado. Cada tipo de elemento configura de forma diferente estas
ventanas de acuerdo con su cometido. Pasamos a detallar las caracteristicas generales de
programacion, para pasar luego a explicar cada caso concreto.

1. Pantalla de programacion. 7. Operadores basicos.
1. Ventana de nombre. 8. Grupos.
2. Programacion de valores. 9. Funciones integradas.
3. Programacion de listas. 10. Lineas.
4. Programacion de formulas. 11. Navegacion.
5. Ventana de formulacion. 12. Plantillas.
Pagina 16 %
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PANTALLA DE PROGRAMACION

La segunda ventana de Eureka es la Pantalla de Programacion. Aqui se crean los elementos de
programa y se realizan los célculos. Tiene tres partes:

« Franja de nombre o resultado . En las acciones de edicion de un elemento (férmula, valor, lista o
plantilla), sirve para crear el titulo y nombre simbdlico del elemento, y dependiendo del tipo, los
valores de configuracion asociados o (para férmulas) los pardmetros de llamada y las variables
auxiliares de célculo. En la accion de calculo, aqui se presenta el resultado. De forma general la
dividimos en tres partes.

» Cuadro de contenido . Dependiendo del tipo de elemento que se esta definiendo, aqui se
introduce el programa asociado. (En Valores, esta franja se desactiva.)

e Teclado. La parte inferior de la pantalla contiene el teclado, que de forma dinamica se
autoconfigura para mostrar siempre los simbolos pertinentes a la fase de programacion en la que
se encuentra la entrada.

En la segunda pagina del teclado estan los valores constantes o las funciones matematicas (en
general) preprogramadas e integradas en la calculadora. Tienen la denominacion habitual, de
forma que no necesitan aclaracién. Al pulsar la tecla de un valor constante o funcién integrada se
afiade una llamada al simbolo, y segun el formato, se abren los paréntesis para indicar los
parametros de célculo o se posiciona el cursor de insercion para indicar el parametro como
subindice.
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VENTANA DE NOMBRE

El primer recuadro de la ventana de programacion es la ventana ‘Nombre’. La forman los siguientes
datos:

* Rotulo

Es un texto descriptivo que asociamos al elemento para definir su funcion. En la fase de Titulo
se presenta un teclado alfanumérico basico, con el que podemos afiadir el texto deseado.

* Nombre

En la parte inferior se introduce el nombre del elemento, tal y como se utilizard en las
expresiones matematicas en las que se usa. Para la representacién de nombres de formulas,
valores y tablas, y siguiendo la tradicibn matematica, permitimos una gran variedad de
simbolos, que permiten dar una imagen directa, intuitiva y sencilla de cada elemento de calculo.
Tal como se han creado siempre los elementos matematicos, deben ser cortos y sencillos.
Cada elemento tiene un nombre de hasta 8 caracteres. El primero es el principal, y puede llevar
‘adorno’. El resto puede ir a la misma altura, o como subindice o como superindice, 0 ambos.
Como es habitual en las expresiones matematicas y en la formulacién cientifica en general, se
recomienda que el nombre se base en una letra, que puede ser latina o griega, mayudscula o
mindscula, o el set adicional de caracteres auxiliares (decorados, hebreo, simbolos). Un
elemento debe constar de una (o si se precisa dos) letras principales, afiadir un adorno, si
gueremos crear elementos relacionados con la misma simbologia, y una o dos letras 0 nimeros
de subindice o de superindice, de forma que creemos nombres claros, compactos, sencillos y
de facil manejo. La primera letra del nombre puede llevar un adorno. El adorno es un signo de
puntuacion que se superpone a la letra principal para diferenciar su funcién de otros similares, y
asi crear una familia de simbolos relacionados. El mismo efecto puede conseguirse con el uso
de subindice y superindice. Un tipo de adorno especial, no visible, permite incrustar la segunda
letra en la primera, en tres grados diferentes, para crear un efecto de superposicion.[°~ ~ * “];.

Mientras esta activa la ventana de nombre, y se esta definiendo su contenido, se activa el teclado
alfabético. Para activar esta ventana desde la ventana de contenido, hay que tocarla en la mitad
izquierda. Recupera el foco, cambia el color del fondo, configura el teclado y muestra el punto de
escritura en el lugar que corresponde.

Para pasar de la ventana de nombre a la de contenido (formulacién), basta con tocar esta ultima en
cualquier lugar de su superficie.
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PROGRAMACION DE VALORES

Llamamos ‘Valor’ a un elemento de programacioén que asigna un nombre a un contenido numeérico
simple. Los valores son nombres asignados a nimeros.

Un valor se define completamente en la ventana de nombre, sin necesidad de utilizar la ventana de
contenido. En la ventana de nombre se define de la forma explicada un roétulo descriptivo de la
funcién del valor, y un nombre, que serd el que se utilice para designarlo en las formulas en las que
se utiliza.

Como datos adicionales se introducen:
* Escala.
Indica la unidad de medida del valor (factor de escala), que puede ser:
o0 x1. Valor nominal, tal como se introduce.
0 %. El valor esta expresado en tanto por ciento.
0 %o. El valor esta expresado en tanto por mil.

0 %o0. El valor estd expresado en tanto por millon.
* Def.

Valor por defecto, o valor numérico atribuido a la variable para su uso en la formulacion.
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PROGRAMACION DE LISTAS

Llamamos ‘Lista’ a una coleccién de valores numéricos, accesibles en la formulacion a partir de un
indice de acceso.

La definiciobn de una Lista tiene dos partes: primero se identifica con nombre y atributos en la
ventana de Nombre , y posteriormente se introducen los valores en cada uno de los valores que
componen la lista.

En la ventana de nombre se define de la forma explicada, un rétulo descriptivo de la funcion de la
lista y un nombre, que sera el que se utilice para designarlo en las formulas en las que se utiliza.

Como datos adicionales se introducen:
e Formato

En la misma linea, alineado a su izquierda, se indica el formato de representacion del elemento,
segun su tipo. El formato permite decidir la estética con la que se representard el indice de
basqueda del elemento numérico de la lista, cuando se utilice en una expresién matematica
(férmula). Los formatos permitidos para listas son:

0 [X] Corchetes.
Los parametros se representan sin nombre (por orden de posicion) entre corchetes.
Ej.: Ws[n].

0 Sub Subindice.
Los parametros se ven como subindices, sin nominar.
Ej.: Wn
* Escala

Indica la unidad de medida de los valores de la lista (factor de escala), que puede ser:

x1. Valor nominal, tal como se introduce.

%. El valor esta expresado en tanto por ciento.
%o. El valor esta expresado en tanto por mil.
%o0. El valor esta expresado en tanto por millon.

O o0ooo

* Def

Valor por defecto, o valor numérico que devolverd la lista cuando el elemento buscado no
exista.

* Max
Es el nimero de elementos de que consta la lista, y que se crean en el momento de pasar a la

ventana de valores. Si este valor se modifica, el tamafio de la lista se adapta de inmediato,
insertando los elementos (vacios) que faltan, o suprimiendo los que sobran.
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Tipifica el comportamiento de la lista en el momento de efectuar la busqueda de un elemento, a
través del indice. Puede ser:

(0]

(0]

Secuencia .

El indice es un nimero consecutivo, a partir de cero.

Desde.

El indice forma parte del intervalo de valores, a partir del valor indicado (incluido) hasta el
siguiente valor (excluido).

Hasta.

El indice forma parte del intervalo de valores, a partir del valor anterior (excluido) hasta el
valor indicado (incluido).

Clave.

Se busca el elemento cuyo indice de busqueda coincida exactamente con la clave indicada
en cada elemento.

En la ventana de trabajo se introducen cada uno de los elementos que componen la lista. Cada
lista se compone de dos columnas: indice y valor. Dependiendo del tipo de indice de acceso
(secuencial, hasta, desde, clave) el indice es automatico (secuencial) o debe introducirse junto con
el valor. Las flechas de movimiento arriba y abajo permiten el desplazamiento de un elemento a
otro. Las flechas de desplazamiento izquierda y derecha posicionan el punto de escritura dentro del
elemento.
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PROGRAMACION DE FORMULAS

La tarea primordial de Eureka es la de programar formulas, que pasaran a formar parte de nuestra
biblioteca personal, para su utilizacion en calculos, en otras formulas y en plantillas de célculo, de
forma directa, recursiva.
La definicion de una férmula comienza con la creacion de su cabecera identificativa, en la ventana
de ‘Nombre’. Ademéas del rétulo y nombre, que siguen las normas generales de nomenclatura, se
debe definir para cada férmula:
* Formato
En la misma linea, alineado a su izquierda, se indica el formato de representacion del elemento,
segun su tipo. El formato permite decidir la estética con la que se representaran los pardmetros
de llamada de una funcién, cuando se utilice en una expresion matematica (férmula). Si una
férmula tiene mas de un pardmetro, se separan por el operador ‘Separa’ ‘¢’. Los formatos
permitidos para férmulas son:
1. () Paréntesis
Los parametros se representan sin nombre (por orden de posicidn) entre paréntesis.
Ej.: Ws(1e 2).
2. [] Corchetes
Los parametros se representan sin nombre (por orden de posicién) entre corchetes.
Ej.: Ws[1e 2].

3. [n<x] Nominados

Los pardmetros se representan entre corchetes, y cada uno muestra su nombre y el
operador de asignacion.

Ej.: Ws[a<l e B <2].
4. Sub Subindice.
Los parametros se ven como subindices, sin nominar.
Ej..W1le 2
» Parametros
Las formulas permiten definir parametros de llamada, que seran sustituidos por los valores
reales, en la expresion que los utiliza, mediante llamada con pase de pardmetros, tal y como se
hace normalmente en el célculo cientifico y en los lenguajes de programacion. Se pueden

definir un méximo de 8 parametros para cada formula. Cada parametro tiene un nombre, que
consta de una a tres letras (mayusculas, minasculas, latinas o griegas) que pueden llevar
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subindice. Se recomienda que se nombre a los parametros de forma concisa, clara y sencilla.
Este nombre se utiliza dentro de la expresidbn matematica que forma la formula que se esta
definiendo, y en tiempo de ejecucion su valor se sustituye por el valor de llamada. Al llamar a
una formula dentro de una expresion, si el formato de llamada asi lo especifica (segunda
forma), estos nombres son visibles en la expresion. En las formas uno y dos solo se tiene en
cuanta su posicién y no su nombre.

* Valores locales

Las férmulas multilinea permiten definir valores locales de utilizacién como variables auxiliares
en la férmula para almacenar resultados intermedios, tal y como se hace en los lenguajes de
programacion. Al salir de la formula, estos valores se pierden. Se pueden definir un maximo de
8 valores locales para cada formula. Cada valor local tiene un nombre, que consta de una a
tres letras (mayusculas, mindsculas, latinas o griegas) que pueden llevar subindice. Se
recomienda que se nhombre a los valore locales de forma concisa, clara y sencilla. Este nombre
se utiliza dentro de la expresion matematica que forma la formula que se esta definiendo.
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VENTANA DE FORMULACION.

En la parte de edicion del contenido de una férmula (ventana de programacion) se introduce,
mediante el conjunto de teclados autoconfigurados para cada caso, la expresion matematica que
compone la formula.

Una férmula puede ser una expresion matematica simple (una sola linea) o compleja (multilinea).

La variable [ recibe el resultado. El resultado que devuelve la formula cuando es llamada en una
expresion por otra férmula o calculo es el contenido final de dicha variable, con independencia de
que puede asignar resultados parciales a otras variables de tipo Valor de la biblioteca.

Al editar una féormula nos movemos por el texto para afadir o modificar la expresion. Para
movernos a traves del texto de la férmula se utilizan (Unicamente) las flechas (izquierda y derecha)
de movimiento. Con la flecha izquierda se retrocede en el cédigo y con la flecha derecha se
avanza, hasta posicionar el cursor de escritura en el sitio deseado. El punto de escritura se
representa por un trazo vertical rojo insertado entre dos simbolos de programacién. El nuevo
simbolo que se escriba se insertar4 exactamente en esta posicién, entre los simbolos donde se
encuentra el cursor (o al principio o al final de la expresion), desplazando al resto
convenientemente. Como la representacién de la expresion no es lineal, por la existencia de
alteraciones matematicas (numeradores, denominadores, potencias, sumatorios), se ha de tener
precaucion a la hora de editar la formula, y comprender basicamente su estructura interna.

Una formula es una expresion algebraica de célculo representada internamente como una
secuencia de simbolos ordenados tal y como aparecen en pantalla y que es también el orden en el
que se calculan. Por eso solo se avanza o retrocede, siempre en el orden interno de
representacion, al que nos debemos acostumbrar. Por otra parte, un elemento que puede llevar a
confusién hasta que se asimile es la existencia de agrupaciones légicas (GRUPOS). Un grupo, se
ha dicho, es una parte de la expresion, que se evallda en si misma. El modelo basico es el
paréntesis. Una expresion entre paréntesis tiene entidad propia, y se evalla primero. Todas las
agrupaciones actian como paréntesis, pero con matices de céalculo que le dan entidad propia. Mas
adelante se explican las agrupaciones que contiene Eureka, ademas de férmulas incorporadas y
definidas por el usuario.

Eureka escribe siempre el paréntesis de apertura y de cierre en una Unica operacion, para facilidad
de escritura, y para garantizar la coherencia de la expresion, suprimiendo los errores de balanceo
de paréntesis. Esto quiere decir dos cosas: en primer lugar, que al pulsar una tecla de GRUPO
siempre se insertan los simbolos de programa de abrir y de cerrar. En unos casos son visibles y en
otros invisibles. El cursor de escritura se sitia siempre entre ambos, para escribir el contenido. Al
terminar, la forma de salir del GRUPO es siempre mover el cursor a la derecha con la flecha
correspondiente y situarnos a continuacion del elemento de cierre.

Cuando el GRUPO no es explicitamente visible (los simbolos de abrir y cerrar son implicitos), opera
igual, pero como no se ven, es mas dificil, y hay que acostumbrarse a pensar cuando el cursor de
escritura estd dentro del GRUPO o fuera de él. Son invisibles la fraccion, la potencia, la
exponenciacion y la raiz cuadrada, indices del sumatorio, subindice de tabla. Son visibles el
paréntesis, valor absoluto, parte entera, parte decimal, factorial, suelo y techo. En todos los casos
podemos saber dénde se encuentra el cursor por su posicion, su tamafo, su color o por sus
efectos, a los que nos debemos acostumbrar. Si al escribir un simbolo vemos que lo hace dentro,
simplemente lo borramos, y nos salimos con la flecha de desplazamiento a la derecha.
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Otro punto a tener en cuenta con relacion a los GRUPOS es como borrarlos. Ya hemos dicho que
los simbolos de abrir y cerrar se insertar simultaneamente y nunca pueden ir desparejados ni
desordenados. Esto requiere que si se borra un GRUPO, se eliminen simultdneamente ambos
simbolos de apertura y cierre. Para evitar borrar expresiones enteras de forma accidental, Eureka
exige que para borrar un GRUPO, este se encuentre vacio, es decir, que no haya ninguna
expresion en su interior. No se puede borrar un GRUPO si se ha escrito dentro. Las reglas son:
nunca se borra de forma directa un simbolo de cierre. Si se intenta, simplemente no se realiza
ninguna accion. Pulsando la tecla de borrado detras de un cierre de GRUPO no se hace nada
(tengdmoslo en cuenta en los GRUPOS invisibles, que simplemente no retrocede el cursor).
Segundo, para borrar un GRUPO hay que eliminar antes, en la forma normal, la expresion que
contiene. Una vez vacio, al pulsar la tecla de borrado en el inicio del GRUPO (apertura) se borran
ambos componentes. Para los GRUPOS con separadores (maximo, minimo, funciones de mas de
un pardmetro) se dejan solo los separadores.

Detallamos a continuacion los distintos elementos que posibilitan la creacion de expresiones
matematicas en una formula:
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OPERADORES BASICOS

Llamamos operadores basicos al conjunto de simbolos elementales que realizan las operaciones
aritméticas basicas.

- Cambio de signo. Cambia el signo del valor o expresion que le sigue.

+ Suma. Realiza la suma entre los valores o expresiones anterior y posterior.

- Resta. Realiza la diferencia entre los valores o expresiones anterior y posterior.
x Multiplica. Realiza el producto de los valores o expresiones anterior y posterior.

+ Division. Divide el valor o expresion anterior entre la posterior. Es un operador alternativo al de
fraccion (GRUPO).

0 Modulo. Calcula el médulo, o resto de la division entera, entre los valores o expresiones anterior y
posterior.

T Cociente entero. Efectua la division entre los valores, y da como resultado la parte entera del
cociente.

% Tanto por ciento. Este operador nos permite la aplicacibn de porcentajes, dependiendo del
operador anterior. Si el operador anterior es un ‘+’, incrementa el primer valor en el %, si es un -,
descuenta dicho %. Si es un "x" calcula el valor del % y si es un ‘+’ obtiene como resultado el valor
del % que representa el primer valor sobre el segundo.

50 + 4 % =52

50 — 4 % =48

50 x4 % = 2

45 + 150 =30 %

%0 Tanto por mil. Funciona de forma similar al %, pero en tanto por mil.
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GRUPOS

Llamamos Grupos, u operadores de agrupacion, a los compuestos por dos simbolos simétricos,
uno de apertura y uno de cierre, y que encierran o0 agrupan una expresion sobre la que se ejecuta
la accion asociada al operador de grupo. Algunos simbolos de apertura y cierre no son visibles,
sino que para respetar la notacion matematica habitual se representan mediante cambio de tamafio
y posicién (subindices y superindices).

() Paréntesis.

Sirve para determinar el orden de precedencia de los calculos, en la forma habitual en el
calculo matematico.

— Fraccion.

Se abre una raya de quebrado que permite introducir una expresion para el numerador y una
expresion para el denominador, Para pasar del numerador al denominador hay que mover el
punto de insercién con la flecha de movimiento (Der.) y para salir de la fraccion, lo mismo.

xn Potencia.

Inicia un grupo en el que se indica el valor del exponente. Para salir del exponente hay que
mover el punto de insercion con la flecha de movimiento hacia la derecha.

en Exponenciacion.

Inicia un grupo en el que se indica el valor del exponente al que se eleva ‘e’ (base de
logaritmos neperianos). Para salir del exponente hay que mover el punto de insercion con la
flecha de movimiento hacia la derecha.

\ Raiz cuadrada.

Inicia un grupo en el que se indica el valor sobre el que se calcula la raiz. Su extension se
deduce del tamafio de la linea superior que la cubre. Para salir, mover el punto de insercién
con la flecha de movimiento hacia la derecha.

Il Factorial.
Calcula el factorial de la expresion o valor incluido.
|| Valor absoluto.
Quita el signo de la expresion incluida.
I} Parte entera.
Extrae la parte entera del resultado de la expresion, despreciando la parte decimal.
8§ Parte decimal.
Extrae la parte decimal del resultado de la expresion, despreciando la parte entera.
L1 Techo.
Devuelve el valor entero inmediatamente superior al resultado.
1 Suelo.
Devuelve el valor entero inmediatamente inferior al resultado.
TT Maximo.
Devuelve el mayor valor de la lista de valores o expresiones.
i1 Minimo.
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Devuelve el menor valor de la lista de valores o expresiones.

[?] Tabla de decisién condicional.

Se introducen tres valores o expresiones. La primera, delante del signo ‘?’ dirige la operacion.
Si el resultado es cierto, devuelve como valor la segunda expresion y si es falso, la tercera.
La segunda y tercera se separan con el simbolo de separador “\X'.

[5>3?18 X 35] = 18
[O] Tabla de decision indexada.

Se introduce una primera expresion, que es la clave de busqueda. A continuacién, una lista
de expresiones formadas por dos partes: clave y valor. Si la clave de busqueda esta en la
clave del elemento, se devuelve como resultado el valor. Al final se puede indicar un valor por
defecto, para devolver en el caso de que la clave no se haya encontrado en ningdn elemento.
Esta operacion compleja utiliza los siguientes simbolos:

> Separa la clave de busqueda del resto.

\C Separa los distintos elementos de busqueda. Cada elemento se compone de un campo
de clave y de un resultado.

3 Separa el campo de clave de cada elemento de busqueda del resultado. Lo que se indica
a su derecha es el valor que se devuelve si la clave de blusqueda esté en el campo clave del
elemento.

" Separa los distintos valores simples del campo de clave del elemento.

© Crea intervalos de valores de clave. El intervalo es el comprendido entre al valor anterior
al simbolo y el posterior.

» Valor por defecto. Si no se satisface la busqueda es el valor que se devuelve.

Ejemplo: [indice [> 5 ¢ 8 ¢ 12 ©22 32’34 \_30 ¢ 31 37’12 »8'56], que significa: Si el valor
del ‘indice’ es 5, 8 o va del 12 al 22, el resultado es 2’'34. Si el valor del ‘indice ’ es 30 o 31,
el resultado es 7°12. En cualquier otro caso, el resultado es 8'56.
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FUNCIONES INTEGRADAS

En la segunda pagina del teclado estan los valores constantes o las funciones matematicas (en
general) preprogramadas e integradas en la calculadora. Tienen la denominacion habitual de
forma, por lo que no necesitan aclaracion. Al pulsar la tecla de un valor constante o funcion
integrada se aflade una llamada al simbolo, y segun el formato, se abren los paréntesis para
indicar los pardmetros de calculo o se posiciona el cursor de insercion para indicar el parametro
como subindice.
Hay tres bloques diferenciados:
1. Funciones matematicas avanzadas.

1t Constante matematica 1t (relacion entre la circunferencia y su diametro).

e. Constante matemética e (base de logaritmos neperianos).

log . Logaritmo natural (base 10).

In. Logaritmo neperiano (base e).

Trigonometricas . sin (seno), cos (coseno), tan (tangente).

Trigonometricas inversas . asin (arco seno), acos (arco coseno), atan (arco tangente).

Trigonometricas hiperbolicas . Representadas por una ‘h’ en el corner de cada tecla,
llaman al seno hiperbdlico, coseno hiperbdlico, tangente hiperbdlica respectivamente.

2. Functions statistics and tables . These functions apply to a predefined global list and
simultaneously. The list follows the list operator ‘=".

C.=T,. Returns the number of items in the list (Count).

S,=Ty,. Returns the algebraic sum of the items in the list (Sum).

A,=>T,. Returns the simple arithmetic average of the elements of the list (Average).
C.=T,. Returns the arithmetic mean of the values of the weighted list of your key.
Co>Th.

Co>Th.

Co>Th.

Co>Th.

3. Functions of actuarial calculation
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LINEAS

Aungue la mayor parte de los célculos se pueden expresar en una Unica expresion, que evalla una
férmula y la asigna al resultado, como elemento de programacion esencial, un procedimiento de
célculo (formula) Eureka puede contener varias lineas, que juntas evallian el resultado final. Cada
linea se identifica por el operador que la controla, y que puede ser de asignacion (evalla una
expresion aritmética y asigna su resultado) o de decision (en funcion de una expresion de control,
Eureka decide el camino a tomar.

a. Asignacion simple

Asigna el resultado de la expresién a la variable de asignacién. Al crear una asignacion (<), se
establece por defecto, como variable receptora del resultado, la variable ‘Resultado’ (), que
contiene el resultado final que la formula devolvera, o el resultado del calculo que se esta
realizando. Al colocar el cursor delante, el ‘teclado de asignacion’ presenta las posibilidades de
modificacion. Con este, se puede cambiar la variable receptora del calculo, estableciendo
cualquier variable global declarada en la pestafia general ‘Valores’ o cualquier variable local o
parametro declarado en la cabecera de la formula (ventana ‘Nombre’). En la accion ‘Calcula’
se definen de forma automatica 8 variables locales predeterminadas, rotuladas como x1 hasta
x8. También se puede afiadir un modificador de calculo, que afecta a la asignacion. Estos son
operadores aritméticos (+, -, %, <), de manera que el resultado, en lugar de asignarse
directamente a la variable de asignacion, se opera con esta (se le suma, resta, multiplica o
divide).

b. Asignacion de tabla

Funciona de forma general como la asignacion simple, pero el resultado se asigna (o se opera)
a cada uno de los elementos de la tabla de asignacion, creando un bucle de célculo, en el que
el calculo de la expresidn se repite para cada uno de los elementos de la tabla, dando lugar
como resultado a una lista de resultados en lugar de uno unico. Con el fin de controlar el bucle,
se crea de forma automatica una variable local ‘t’ que aparece en el teclado bésico y que se
puede utilizar en el célculo.

c. Decision

Es la capacidad de realizar un bloque de programa (de una o varias lineas) segun el resultado
de la expresion ‘légica’ que sirve de control. Una expresion logica es aquella que puede ser
verdadera o falsa. Mientras se escribe una expresion légica, el teclado incorpora como teclas
auxiliares de esquina los simbolos comparativos y booleanos. (<, >, =, £, 2, #,[0). El bloque de
decisién se compone de un conjunto ‘cierto’ (v'), que se evalla cuando la expresion de control
da un resultado verdadero, y un conjunto ‘falso’ (%), que se evalla cuando la expresion de
control da un resultado falso.

d. Seleccién

Es la capacidad de realizar un bloque de programa (una o varias lineas) diferente dependiendo
del resultado de la expresion de control. Evaluada la expresion, se compara su resultado con
cada uno de los valores de seleccién, y se ejecuta el cédigo del bloque perteneciente a la
seleccion coincidente. Opcionalmente, existe un selector por omision que evalla un bloque de
codigo en el caso de que no haya ninguna coincidencia.
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e. Repeticién

Consiste en evaluar el blogue de instrucciones (una o varias lineas) de forma repetida,
dependiendo del criterio de finalizacion. Existen tres opciones:

1. Repeticién de condicion
Se repite el blogue mientras el resultado de la expresién I6gica de control se cumple (da
resultado cierto). Una expresion légica es aquella que puede ser verdadera o falsa.
Mientras se escribe una expresion logica, el teclado incorpora como teclas auxiliares de
esquina los simbolos comparativos y booleanos (<, >, =, <, 2, #,[).

2. Repeticién indexada
Se repite el blogue tantas veces como elementos tenga el intervalo de control, que
cosiste en una sucesion de intervalos (valor inicial y valor final) o valores fijos. En cada
ejecucion, la variable local toma el valor del indice.

3. Repeticion de lista
Se repite el bloque una vez con cada uno de los valores de una lista. Al utilizar la lista en
la expresion no es necesario establecer indice, puesto que se supone que es el
elemento actual de evaluacion.

f. Configuracion

Las funciones de configuracion no realizan célculos efectivos, y por lo tanto no forman parte
de las expresiones algebraicas de célculo. Su funcion consiste en establecer valores
generales de calculo y el marco global, en valores o en unidades. Son:

1. ConfMort[TablaMortalidad#interés#periodo#sexo#sobremortalidad]
2. Confint[tasa de interés efectiva anual#periodo de calculo]

Las funciones de configuracion almacenan los valores, calculan los valores determinados por
el periodo (Mensual, Bimestral, Trimestral, Cuatrimestral, Semestral, Anual) (interpolacion
lineal de tablas de mortalidad, célculo del interés efectivo del periodo, y los valores de ‘U’ y ‘v').
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NAVEGACION

Al editar una formula nos movemos por el texto para afiadir o modificar la expresion. Para
movernos a traves del texto de la férmula se utilizan (Unicamente) las flechas (izquierda y derecha)
de movimiento. Con la flecha izquierda se retrocede en el cédigo y con la flecha derecha se
avanza, hasta posicionar el cursor de escritura en el sitio deseado. El cursor de escritura es un
trazo vertical rojo insertado entre dos simbolos de programacion. El nuevo simbolo que se escriba
se insertard exactamente en esta posicion, entre los simbolos donde se encuentra el cursor (o al
principio o al final de la expresion), desplazando al resto convenientemente. Como la
representacion de la expresion no es lineal, por la existencia de alteraciones mateméticas
(numeradores, denominadores, potencias, sumatorios), hay que tener precaucion a la hora de
editar la féormula y comprender basicamente su estructura interna.

Una férmula es una expresion algebraica de célculo lineal, con el orden de sus componentes tal y
como aparecen y se calculan. Por eso solo se avanza o retrocede, siempre en el orden interno de
representacion, al que nos debemos acostumbrar. Por otra parte, un elemento que puede llevar a
confusién hasta que se asimile es la existencia de agrupaciones légicas (GRUPOS). Un grupo, se
ha dicho, es una parte de la expresion, que se evalla en si misma. El modelo basico es el
paréntesis. Una expresion entre paréntesis tiene entidad propia, y se evalla primero. Todas las
agrupaciones actllan como paréntesis, pero con matices de calculo que le dan entidad propia. Ya
hemos enumerado las agrupaciones que contiene Eureka, ademas de féormulas incorporadas y
definidas por el usuario.

Eureka escribe siempre el paréntesis de apertura y de cierre en una Unica operacion, para facilidad
de escritura, y para garantizar la coherencia de la expresion, suprimiendo los errores de balanceo
de paréntesis. Esto quiere decir dos cosas: en primer lugar, que al pulsar una tecla de GRUPO,
siempre se insertan los simbolos de programa de abrir y de cerrar. En unos casos son visibles y en
otros invisibles. El cursor de escritura se sitia siempre entre ambos, para escribir el contenido. Al
terminar, la forma de salir del GRUPO es siempre mover el cursor a la derecha con la flecha
correspondiente, y situarnos a continuacion del elemento de cierre.

Cuando el GRUPO no es explicitamente visible (los simbolos de abrir y cerrar son implicitos), opera
igual, pero como no se ven, es mas dificil, y hay que acostumbrarse a pensar cuando el cursor de
escritura estd dentro del GRUPO o fuera de €él. Los GRUPOS invisibles son: fraccion, exponente,
raiz, indices del sumatorio, subindice de tabla. En todos los casos podemos saber donde se
encuentra el cursor por su posicion, su tamafio, su color o por sus efectos, a los que nos debemos
acostumbrar. Si al escribir un simbolo vemos que lo hace dentro, simplemente lo borramos, y nos
salimos con la flecha de desplazamiento a la derecha.

Otro punto a tener en cuenta con relacion a los GRUPOS es como borrarlos. Ya hemos dicho que
los simbolos de abrir y cerrar se insertan simultaneamente y nunca pueden ir desparejados ni
desordenados. Esto requiere que si se borra un GRUPO, se eliminen simultaneamente ambos
simbolos de apertura y cierre. Para evitar borrar expresiones enteras de forma accidental, Eureka
exige que para borrar un GRUPO, este se encuentre vacio, es decir, que no haya ninguna
expresion en su interior. No se puede borrar un GRUPO si se ha escrito dentro. Las reglas son:
nunca se borra de forma directa un simbolo de cierre. Si se intenta, simplemente no se realiza
ninguna accion. Pulsando la tecla de borrado detras de un cierre de GRUPO no se hace nada
(tengdmoslo en cuenta en los GRUPOS invisibles, en los que simplemente no retrocede el cursor).
Segundo, para borrar un GRUPO hay que eliminar antes, en la forma normal, la expresién que
contiene. Una vez vacio, al pulsar la tecla de borrado en el inicio del GRUPO (apertura) se borran
ambos componentes. Para los GRUPOS con separadores (maximo, minimo, funciones de mas de
un parametro) se dejan solo los separadores.
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PLANTILLAS

Lo que convierte a Eureka en un auténtico lenguaje de programacion matematica es la
incorporacién del modulo de Plantillas. Una Plantilla es un formulario definido en la pantalla, para
permitir efectuar entrada y salida de datos de forma interactiva, para comodidad del usuario y
claridad de presentacion.

Se ha creado una metodologia de trabajo que huye de las complicaciones inherentes al
manipulado de campos de entrada y salida, con definicibn de su posicién, su tamafio y sus
caracteristicas estéticas. Para facilitar la tarea del usuario hemos creado un entorno simple, que
automatiza la mayor parte de las tareas, en base a aplicar criterios predefinidos, creando ademas
una visiébn mas uniforme y equilibrada de la pantalla.

La creacion de una plantilla interactiva tiene dos partes: la primera disefia el formulario de pantalla,
y consiste en definir todos y cada uno de los campos (de entrada o de salida) que la componen. La
segunda consiste en aplicar la formulacion y célculo a cada uno de los campos de salida definidos,
utilizando con dato los valores de los campos de entrada. Los campos se distribuyen en la pantalla
autométicamente mediante el mecanismo de colocarlos en contenedores, que deciden su posicion.

Un campo consiste en un rotulo que lo describe y un nombre de campo (que sigue las mismas
reglas que el nombre del resto de los elementos de programacion). Opcionalmente se puede afadir
una cola, que es un texto que se mostrara detras del campo (para mostrar unidades o informacion
adicional).

Los campos estan agrupados en Paneles. Un panel es un espacio de pantalla donde se agrupan
los campos de entrada y de salida de forma lineal y sucesiva. Su Unica finalidad es la de agrupar
campos y decidir su ubicacion en la pantalla. Hay paneles horizontales y verticales. Esta es su
principal propiedad. En un panel vertical, los campos que lo forman se muestran verticalmente cada
uno debajo del anterior. El rétulo del campo se muestra primero (a la izquierda) y a continuacion el
campo formando una columna. En un Panel horizontal los campos se muestran en una Unica linea,
uno a continuacion de otro. El rétulo del campo se sitla justo encima del propio campo, en forma
de cabecera. No se pueden crear campos fuera de un Panel.

Los paneles a su vez se sitlan en Marcos. Un Marco es simplemente un contenedor de paneles.
Una Marco puede contener tantos paneles como se desee, teniendo en cuenta las dimensiones de
la pantalla. Un marco puede ser horizontal o vertical. El Marco horizontal sitia sus paneles uno al
lado de otro, asignandoles el mismo espacio (anchura y altura) a todos ellos. Un Marco vertical
sitla sus paneles uno debajo del otro.

El sistema tiene pues una estructura jerarquica, con los niveles necesarios para conseguir el
formato deseado. El primer elemento es siempre un Marco (horizontal o vertical). Dentro de este
pueden colocarse a voluntad otros Marcos o Paneles (de campos).

El disefio de plantillas consiste en la definiciébn de los distintos componentes (Marcos, Paneles y
Campos) que la forman, uno en cada linea de programacion.

La ventana de programacion consta de dos partes: la columna izquierda define el tipo y las
caracteristicas del elemento que se define, y a su derecha, en formato libre, se introduce el rétulo,
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el nombre y en el caso de campos, la cola opcional. En cada caso, el teclado virtual de entrada se
ajusta a las necesidades de lo que se esta definiendo.

Si el punto de escritura esta colocado en la columna de la izquierda, el elemento queda enmarcado
en rojo y se presenta el teclado de tipos. Se puede indicar el tipo de elemento a definir (MarcoHor,
MarcoVer, Panel Hor, Panel Ver, Campo) y sus caracteristicas. No se pueden definir elemento que
no cumplan las reglas de le jerarquia sefalada.

La segunda parte en el procedimiento de crear plantilla es la asignacion de calculos a los campos
de salida. Mediante la tecla de Conmutacion (...) se pasa a este estado. Se muestra la ventana de
programacion de férmulas con su teclado. El procedimiento es idéntico al de programacion normal
de formulas, pero teniendo en cuenta que cuando se solicita el teclado de valores simples, tanto en
célculo como en asignacion, se presentan también los campos definidos en la plantilla, por lo que
se pueden utilizar tanto los de entrada como valor de calculo como los de salida como elemento de
asignacion simple.

Una vez creada la plantilla, se guarda como el resto de los elementos de programacion y forma
parte del repositorio. Para utilizarla, se selecciona en la primara pantalla de acceso, y se pulsa el
botén de Célculo.
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