o

COMPUTADORES

& MATEMATICAS




MPUTADORES
MATEMATICAS

Carel Geurlay

éﬁ‘le ?\/‘I‘.O

(PQ‘C"'EY\CQ S)

LvAa
wacnee Jourz BEOSA 5




Titulo original Computers and

Mathematics
Tradugdo Luisa Oliveira Martins

Editor John Rowlstone
Design Richard Garratt
Pesquisa fotografica Jenny Golden

© Macdonald Educational 1982

Fotocomposto na
GrafOrigem, Cacém, impresso e
acabado por Gris Impressores, Cacém,
no més de Setembro de 1982 para
Editorial Publica, Lda.

Edicio 37/C4

A direita: A aparelhagem
computorizada utilizada pelos
controladores aéreos ingleses.

a8
23
o d
e d
Y
=y
mr
my
ma
nI
=
nLs
"
i
mr
"y
oy

SHISSNNIIMNATHANY ),

LTI T T
LELEEEE T LT T O,

s
a




Indice

4 Numeros e sistemas
NuUMEricos
6 Instrumentos de calculo
8 Introducio
aos computadores
10 Um computador por dentro
12 O que significa apostar?
14 Uma coisa de cada vez
16 Métodos operacionais
e programacao
18 Conversando com
os computadores
20 Armazenamento
de informacoes
22 A saida impressa
24 Informacio visual
26 Provavel e improvavel
28 A distribuicdo do dinheiro
30 A nova tecnologia
32 Calculadoras de bolso
34 Microprocessadores
36 Computadores de mesa
38 Jogos computorizados
40 Percorrendo o mundo
42 O mundo de amanha
44 Glossario
46 Informacoes
48 Indice remissivo




Numeres e sistemas numerices
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Em cima: Seis maneiras diferentes de
escrever os algarismos de 1a 10. Os
algarismos europeus (em cima) e os
algarismos arabes constituem duas
maneiras diversas de escrever
algarismos num sistema comum.

Em baixo: Os algarismos romanos
surgem com frequéncia em reldgios de
parede e de pulso; sdo mais
decorativos que funcionais.

Do mesmo modo que um alfabeto é um
«sistema» de letras, existem igualmen-
te sistemas numéricos, cOMpOstos por
conjuntos de simbolos utilizados para
se escreverem os numeros. Ha civiliza-
¢oes diversas que utilizam alfabetos
diferentes e algumas delas servem-se
igualmente de sistemas numéricos dife-
rentes.

Os Gregos da Antiguidade utiliza-
vam os mesmos simbolos para repre-
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sentar tanto letras como ndmeros. A
primeira letra do alfabeto, alfa (a)
representa também o numero um, € a
terceira letra, gama (y), representa o
numero trés, e assim por diante.

Os nimeros romanos

Ainda empregamos de quando em vez
o sistema numérico inventado pelos
Romanos. Tal como os Gregos, os Ro-
manos representavam (O n'L’lmel'OS com
letras. O nimero um é representado
pela letra I. As restantes letras sio o V,
que corresponde ao nimero cinco, 0 X,
que corresponde ao nimero dez, o L,
que significa cinquenta, o C, que vale
cem € o M, que representa 0 numero
mil.

A importancia do zero

O zero, ou nada, foi uma descoberta
matemaitica importante. A diferenca bi-
sica entre os sistemas NUMEricos grego
e romano e aquele que utilizamos actual-
mente, é que nos empregamos 0O nume-
ro zero.

No nosso sistema numérico € a posi-
¢do dum simbolo que nos diz qual o seu
valor. Por conseguinte, 50 vale dez
vezes mais do que 5; 500 é cem vezes
mais valioso; e 5000 mil vezes mais
valioso. O niimero zero é utilizado para
diferenciar se o numero «5» significa



A direita: O cego |6 ao sentir uma série
de pontos em relevo. Este sistema,
chamado «Braille», ¢ muito semelhante
a0 sistema binario; 0s pontos
encontram-se presentes ou ausentes
em determinadas posigdes. Ao
escreverem-se algarismos binarios, ou
0 algarismo surge em determinada
posicao (representado pelo simbolo

«1») ou esta ausente (representado pelo
simbolo «0»),

cinco unidades ou cinco dezenas (cin-
quenta), ou Cinco centenas, etc.

As bases numéricas

Os nossos nimeros modernos sio com-
postos por dez simbolos ou digitos.
Contamos as coisas em grupos de deze-
nas, centenas, milhares e assim por
diante. A este método de contar em
multiplos de dez dd-se o nome de «base
dez» ou «décimal». Esta palavra pro-
vém do vocibulo latino decimus que
significa dez.

No nosso sistema numérico de ba-
se dez os numeros 10 representam o
numero 10 (1=um grupo de dez;
0=nenhuma unidade extra). Se empre-
gissemos a base oito os nimeros 10
significariam oito (l=um grupo de
oito). Numa base oito o nimero 10
seria representado pelo 12 (l=um
grupo de oito; 2=duas unidades extra).
A base oito é também denominada
«sistema octal», e nele sio necessirios
apenas oito simbolos para se completa-
rem 0s NUMeEros.

Os computadores utilizam o sistema
bindrio, o qual emprega a base dois.
Assim, no sistema bindirio, existem
apenas dois simbolos, 0 0 e 0 1. A con-
tagem faz-se por grupos de dois. O
nimero de pdginas deste livro, escrito
em binirio, é representado por 110000.

Em cima, a direita: Tanto 0 nosso
sistema numérico como monetario sao
ambos de base dez ou decimal. Os
sistemas meétricos de pesagem e
medi¢gdo baseiam-se igualmente num
sistema de base dez, mas algumas das
medidas antigas (como os pés e as
polegadas, ou as libras e as ongas)
empregam outras bases numeéricas. O
sistema métrico facilita os calculos,
principalmente a pesagem e colocagao
automatica de prego. como se faz neste
caso.

A direita: Os antigos habitantes da
Mesopotamia serviam-se do numero 60
como base do seu sistema numeérico.




Instrumentes de caicule

As pessoas servem-se em todo o
mundo dos seus dedos para contar, Os
dedos sdo o primeiro instrumento
matemitico que todos aprendemos a
utilizar, sobretudo para fazer somas e
subtracges.

Mais depressa que uma calculadora

O dbaco é um dos instrumentos de cil-
culo mais antigo e tem sido utilizado
nestes Gltimos milhares de anos.

Actualmente, o dbaco mais vulgar-
mente utilizado é composto por uma
estrutura contendo diversas barras de
madeira ou de metal. Cada uma dessas
barras contém virias contas que se des-
locam dum lado para outro. Os nime-
ros sdo indicados pela colocagio das
contas em determinada posicio. Certos
dbacos estdo divididos em dois, e as
contas da parte superior representam
cinco unidades cada.

Uma pessoa perita na utilizacio do
abaco consegue fazer com ele cilculos
complicados e prolongados mais rapi-
damente do que com uma calculadora
electrénica. Os abacos continuam a ser
usados em lojas, escritérios e até mes-
mo em bancos, um pouco por todo o
mundo.

As tabelas de conversio

Existe um instrumento de calculo mui-
to util, sob a forma de tabelas, a que se
di o nome de «tabelas de conversio».
Nelas obtemos respostas ripidas dos
cdlculos — nd3o é necessirio fazer-se
realmente a adi¢do, basta procurar a

Em cima, a esquerda: Os dedos e os
polegares sdo de grande ajuda nos
calculos matematicos.

Ao centro, a esquerda: O abaco & mais
rapido que uma maquina de calcular, se
utilizado por um perito.

" Em baixo, a esquerda: Pode-se fazer

uma maquina de calcular simples com
algumas pedras e tragos desenhados
no chao. Aqui, faz-se a multiplicagdo de
34x123. No cimo, encontram-se trés
pedras, mais quatro, mais uma,
representando o numero 341. Ao lado
estd uma pedra, mais duas, mais trés,
representando 123. As pedras contidas
em cada espago representam o produto
dos numeros situados em cada uma
das extremidades, tanto em cima como
ao lado. Assim sendo, coloca-se uma
pedra no quadrado do cimo, a direita
(1x 1), etc. O resultado desta operagado
obtém-se somando o numero de
pedrinhas que se encontram ao longo
de cada diagonal, sendo neste caso
40943.




1. Ponha a régua corrediga
em posigdo. Alinhe «1» da
escala Ccom 1,76 da
escala D.
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2. Ponha o cursor em
posigdo. Alinhe a linha de
marcagdo com 2,18 da
escala C.
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Em cima: Utilizando uma régua de
calculo para multiplicar 1,76x 2,18, A
resposta da régua de calculo é 3,84,
Por ser mais pratico esta é a resposta
que mais se aproxima do resultado
exacto, que é 3,8368. O célculo de
176x0,218=38,4 seria efectuado da
mesma maneira. Em primeiro lugar, é
necessario efectuar-se um calculo por
alto para detectar a posi¢ao do ponto
decimal.

A direita: Uma régua de célculo &
composta por trés partes principais; o
corpo, a régua corredi¢ga marcada com
escalas e o cursor transparente
marcado com uma linha recta.
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Utilizagdo duma régua
de célculo
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3. lLeia a resposta na escala

D: 3.84.

Régua corredi¢a

respectiva resposta na tabela de con-
Versao.

Existemn grupos especificos de tabe-
las de conversio para cada cilculo.
Existem, por exemplo, tabelas que con-
tém as temperaturas em graus centi-
grados a par com temperaturas em
graus Fahrenheit.

Como multiplicar por adicdo

Os logaritmos sao um auxiliar matema-
tico que nos permite fazer multiplica-
¢oes e divisoes dificeis pela simples adi-
¢ao de dois numeros em conjunto. Exis-
tem tabelas especiais nas quais é pos-
sivel encontrar o logaritmo de qualquer
nimero. Para multiplicar dois nimeros
procura-se na tabela o logaritmo de
cada ndmero. Somando os dois loga-
ritmos obtém-se o logaritmo da res-
posta, Pode-se encontrar a resposta
propriamente dita utilizando nova-
mente as tabelas, mas em sentido in-
Verso.

A direita: Os observatérios sdo um
instrumento de calculo muito antigo.
Este situa-se em Jaipur, na [ndia, e a
sua estrutura e os seus instrumentos
eram utilizados para calcular as
posigOes das estrelas no céu,

Podem-se fazer divisbes por este
mesmo processo: em lugar de se dividir
um numero por outro subtrai-se o loga-
ritmo de um deles do logaritmo do
outro a fim de se obter o logaritmo do
resultado.

As réguas de cilculo baseiam-se num
principio semelhante. A sua utilizagao
é ripida e sdo particularmente ateis na

efectivagio de calculos aproximados.
Embora as mdquinas de calcular elec-
tronicas sejam mais precisas quando se
trata de nimeros extensos, hd muitos
engenheiros, cientistas e desenhadores
que tém sempre 4 mdo uma régua de
cilculo. S3o mais baratas do que as
méquiras de calcular — e ndo precisam

de pilhas!




Intreducae aes computaderes

A polfcia envia ao computador
relatorios sobre 0s automovers

L roubados

A Direcgdo-Geral de Viagdo envia
pormenores de todos os velculos e
condutores encartados

Os computadores estatais
armazenam informag¢des sobre
veiculos e condutores

s g
Os detectives enviam informagées
acerca de suspeitos

)

Os computadores da policia
armazenam informag¢des sobre
todos 0s suspeitos

D

A policia obtém

pormenores sobre o
condutor.

Os funcionarios
verificam se o dono é
suspeito

A

q
verifica se o
automovel for roubado

adra da pollcia

verifigue os pormencres

Um carro patrulha depara com um
comportamento Susperto

automovel que ndo se movimenta
ha varios dias

N—
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Miquinas gigantescas

O desenvolvimento dos computadores
electronicos iniciou-se no decorrer da
Segunda Guerra Mundial. O exército
dos Estados Unidos queria calcular a
trajectoria das bombas e dos obuses
pelo que encomendou uma maquina
denominada ENIAC — sigla em inglés
de «Calculadora e Integrador Numérico
Electronico». Esta gigantesca maquina,
terminada em 1946, continha 18000
vialvulas electrénicas e necessitava
duma poténcia eléctrica de 150 quilova-
tios. Mas, apesar do seu tamanho, era
muito primitiva. Era muito mais lenta
do que qualquer pequeno computador

8

moderno e executava apenas a tarefa
especifica que lhe tinha sido atribuida
porque ndo podia armazenar progra-
mas.

Os computadores modernos sio ex-
tremamente Gteis porque podem exe-
cutar qualquer calculo desejado, segundo
uma série de instru¢oes denominadas
«um programa». O primeiro compu-
tador programiével foi construido em
1949.

Os fabricantes comegaram logo de
seguida a vender computadores que
podiam ser adquiridos por qualquer
companhia que tivesse o dinheiro
necessirio. O primeiro surgiu nos Es-

tados Unidos, o «Computador Univer-
sal Automadrtico» (sigla em inglés
UNIVAC), o qual empregava pela
primeira vez uma fita magnética para
registo de informacgbes e reconhecia
tanto letras como nimeros.

O primeiro computador concebido
especificamente para o comércio teve a
sua origem numa firma inglesa de fa-
bricantes de chd chamada «Lyons».
Com uma capacidade de previsdo extra-
ordindria, a «Lyons» deu inicio ao
«Departamento Electronico da Lyons»
(sigla em inglés LEO), em 1947, para
lhe facilitar a orientagdo dos seus nego-
cios.




A esquerda: Um centro de
processamento de dados, destinado a
tratar grandes quantidades de
informag8o. O computador armazena
milhdes de factos, fornecendo-os
novamente quando solicitado. Sem os
computadores, seria necessario possuir
grandes quantidades de papel e de
arquivos, e um exército de empregados
que os coligissem e procurassem. O
computador permite armazenar com
facilidade a mesma quantidade de
informagdes, recuperando-as também
com mais rapidez.

A direita: As maquinas fotogréaficas
automaticas possuem na verdade
pequenissimos computadores dentro
delas, que calculam em menos dum
segundo qual a exposi¢cdo mais
correcta que permite tirar uma
fotografia perfeita de cada vez. Os
técnicos servem-se de computadores
para desenhar as lentes, e as
maquinas que as fabricam sao
controladas por computador.

Barato e eficaz

Existem actualmente centenas de com-
putadores diferentes. As vilvulas dos
primeiros computadores foram rapi-
damente substituidas por transistores,
0s quais s30 muito mais seguros e utili-
zam menos energia eléctrica. Os tran-
sistores foram por sua vez substituidos
por circuitos integrados menos dispen-
diosos, também denominados «chips»,
nos quais se encontra armazenada uma
enorme quantidade de transistores reu-
nidos num espaco infimo.

Gragas a estes avangos tecnolégicos,
existem hoje em dia centenas de com-
putadores diferentes. Qualquer pessoa
pode adquirir um compurtador de bolso
que possui maior poder de cilculo que o

ENIAC e o UNIVAC juntos.

Em cima, a direita: Os técnicos e
designers utilizam cada vez mais os
computadores para os ajudarem a
executar o seu trabalho. Podem ser
fornecidos ao computador informagdes
sobre os desenhos-planos concebidos
pelo arquitecto, e aquele faz surgir no
écran uma imagem tridimensional.

A direita: Um computador experimental
primitivo chamado ACE, construido em
1950. A abreviatura significa Automatic
Computing Engine (Maquina de
Calcular Automatica). As fiadas de
pequenos cilindros sdo valvulas
electrénicas. Nos computadores mais
recentes estas valvulas foram
substituidas por transistores, e, mais
tarde, por circuitos integrados ou
chips.




Um computader per dentre

Um sistema de tratamento de
dados

| Sala do terminal

Leitora de cartdes Os
dados ficam registados
sob a forma de furos no
cartdo.

O coragao dum computador

No centro de cada computador existe a
unidade de processamento central —
geralmente denominada UPC, onde os
calculos sio na realidade efectuados. Os
cilculos sio sempre efectuados com
nimeros binirios. A UPC trabalha real-
mente depressa, completando milhares
de cilculos por segundo.

Para poder trabalhar, um computa-
dor necessita que lhe fornecam um con-
junto de instrucdes deralhadas nas
quais se lhe indica o que deve fazer. A
este conjunto de instrucdes di-se o
nome de «programan, o qual fica arma-
zenado na memoria do computador sob
a forma duma sequéncia de digitos
binirios.

Além de armazenar programas, a
memoria decora igualmente os dados
que utiliza para efectuar os seus cilcu-
los. Se o computador esti, por exem-

A direita: A unidade de processamento
central (UPC) controla as unidades
periféricas, tal como um maestro
conduz os seus musicos. A UPC recolhe
as informagdes dos terminais e das
memdrias, e, uma vez terminados os
calculos, envia o resultado para uma
maquina impressora ou UVE.
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Sala do domputador principal

/
Ligacéo electrénica A
sala do computador
principal esta ligada aos
terminais longinquos
por via telefonica.

/
7/

Discos de memoéria
magnética Os dados
ficam armazenados em
discos que podem ser
retirados da unidade.

plo, programado para calcular o peso
dum avido precisa que lhe indiquem o
nimero de pessoas a bordo, o peso das
bagagens, etc. A estes elementos di-se
0 nome de «dados». Tal como tudo o
resto, os dados sio armazenados no
computador sob a forma de digitos
bindrios.

A memoria armazena também as
solu¢Ges dos céilculos anteriormente
efectuados. Se se procedeu apenas a
uma parte dos calculos, a UPC pode ter

Impressor de linha As
informagdes sdo
impressas a uma média
de varias linhas por
segundo.

Meméria de fita
magnética As fitas

gravador vulgar.

necessidade de utilizar mais tarde essas
respostas.

Equipamento periférico

Nos computadores mais pequenos, es-
sas memorias adicionais de armazena-
mento de dados encontram-se dentro
da mesma caixa da UPC. Mas a maior
parte dos computadores pode possuir
diversas unidades de memoria indepen-
dentes. Existem diversos tipos de uni-
dades de memoria vulgares, incluindo

sao

semelhantes as de um



UVE Os dados sao
fornecidos através do
teclado, surgindo
seguidamente sob a
forma de texto no écran.

UPC A parte do

periféricas.

as fitas magnéticas, os discos magnéti-
cos e os discos flexiveis.

Para que o computador tenha real-
mente utilidade é preciso poder ali-
menti-lo com os dados e tem que exis-
tir uma maneira de o computador nos
poder fornecer o resultado das opera-
¢Oes. As unidades periféricas que ali-
mentam o computador com informa-
¢oes di-se o nome de «terminal de
entrada». Sdo geralmente compostos
por um teclado semelhante ao de uma
mdquina de escrever.

Este teclado estd muitas vezes ligado
directamente ao computador. O tecla-
do, ou leitor, envia 2 miquina uma série
de impulsos eléctricos, os quais sdo
seguidamente convertidos nos digitos

A direita: O quadro de apoio dum
pequeno computador, no qual todas as
partes se encontram dentro da mesma
caixa. Cada um dos rectangulos pretos
contém um circuito integrado
especializado. Um deles faz as vezes da
UPC do computador. Outros controlam
a emissdo de informagdes na UVE e
funcionam como membérias, ‘
armazenando programas e dados.

computador que
efectua os calculos
e controla as unidades

|

|
Sala do terminal

Leitor de cassettes Os
dados e os programas
sdo armazenados numa
audio-casserte.

binirios entendidos pelo computador.

As informagdes saem do computador
através dum terminal de saida. Torna-
-se por vezes necessario que essas infor-
macdes sejam fornecidas sob a forma
de escrita, podendo ser impressas por
uma miquina semelhante a uma mi-
quina de escrever eléctrica muito ra-
pida. Nos casos em que a informagdo
ndo precisa de ser guardada, ela surge

Memoéria de disco
flexivel Os dados e os
programas sao
armazenados em discos
muito finos

Terminal teleimpressor
Os dados sao
fornecidos ao serem
dactilografados no
teclado.

num écran semelhante ao de uma tele-
visdo, ao qual se dd 0 nome de «unidade
visual de exposi¢do» ou UVE.

As unidades periféricas sdo controla-
das pela UPC. E ela que decide quando
precisa de informa¢bes duma das me-
morias, quando necessita de dados dum
dos terminais de entrada ou de quando
deve fornecer informagGes a determi-
nada UVE.




@ que significa apestar?

Palavras como presumivelmente, tal-
vez e possivelmente significam que
algo pode vir a acontecer, embora nio
se tenha a certeza. Existe um termo
matemitico que explica as hipdreses de
determinada coisa vir a suceder. E a
probabilidade.

Probabilidades

Se ¢ absolutamente certo que alguma
coisa vai acontecer a probabilidade é de
1. A probabilidade de virmos a morrer
qualquer dia, é, por exemplo, 1. Qual-
quer coisa de que se tenha a certeza que
nao vird a acontecer tem uma probabi-
lidade de 0.

Quando uma moeda vulgar é lancada
diversas vezes ao ar tem quase tantas
probabilidades de cair dum lado como
do outro. A moeda cai, em média, duas
vezes de frente por cada dois arremes-
sos. Assim, diz-se que a probabilidade

Em cima: A roleta é um jogo de pura
sorte. Existem idénticas probabilidades
de a bola se deter em qualquer dos

numeros existentes na roda.

Em cime i I id §d d

de entrar no autocarro? Existem poucas

quando o autocarro vem cheio, sendo
ainda menores para as pessoas
colocadas no fim da fila.

12

de a moeda mostrar a sua face ¢ de
|2 =088

Ao apostarem, as pessoas tentam
calcular quais as probabilidades que
determinada coisa tem de acontecer. Se
houver dezasseis equipas de futebol
num campeonato, todas elas tém hipo-
teses de ganhar. Se forem todas igual-
mente boas, cada uma delas tem uma
probabilidade de /s de ganhar. Mas
algumas equipas sdo geralmente me-
lhores que outras. As agéncias de apos-
tas tentam adivinhar qual serd a proba-
bilidade quando fixam o montante das
apostas. Para a equipa favorita em
competigio, os agentes chegam a fixar
uma percentagem de 3 para 1, o que
significa que pensam que a equipa tem
trés hipoteses de perder por cada uma
que ganha, ou seja, que ganhara,
em média, uma vez em cada quatro
JOgos.

Por amostragem

Suponha que gostaria de saber quantas
pessoas da sua drea se deslocam para ir
trabalhar. E claro que vocé pode con-
versar com todas as pessoas, mas isso
pode significar ter que perguntar a
dezenas de milhares de pessoas. Assim,
terd apenas que perguntar a algumas
pessoas, esperando que elas sejam tipi-
cas da restante populagio. A isto chama-
-se «fazer uma amostragem». Uma amos-
tragem tipica duma popula¢io mais
vasta chama-se «uma amostragem a
€smoy.

Pode ser extremamente dificil encon-
trar uma verdadeira amostra a esmo.
Nio basta ficar na rua perguntando a
cada pessoa que passa, pois assim per-
der-se-iam todos os que viajam de carro
e autocarro. E mesmo que essas fossem
incluidas, que seria das que viajam de
comboio? E preciso ter muito cuidado

Em cima: As probabilidades da moeda
cair de «caras« sao exactamente 0,5.
Em média, em cada dolis arremessos a
moeda cai uma vez de «caras».

m cima: Os bilhetes dum sorteio sdo
escolhidos ao acaso, para que tenham
todos as mesmas possibilidades. Os
bilhetes devem estar cuidadosamente
misturados,




A direita: A construglo duma barreira
no rio Tamisa, perto de Londres, para
ovitar chelas. Os peritos afirmam que
oxiste uma probabilidade de 0,1 de
haver uma cheia em cada ano. Ndo se
tem a certeza de que o rlo venha
alguma vez a inundar-se, embora as
possibilidades sejam suficientemente

fortes para justificarem a construgio
dum dique.

para evitar fazer amostragens erradas.

As estatisticas

As informagdes numéricas podem ser
recolhidas em amostragens a esmo ou a
partic duma série de acontecimentos
correlacionados, como, por exemplo, os
resultados de jogos de futebol. ﬁ reu-
nido dessas informacdes di-se o nome
de «estatistica acerca do assunto em
estudox.

Em cima: O jardineiro que semeia uma Em cima: Nos jogos de cartas, 0s
||£1ha de sementes sabe que nem todas jogadores tentam obter um conjunto de
vao germinar. Se as plrobablllda‘des de cartas adequado. Ao calcularem quais
germinagdo forem baixas devera sdo as suas possibilidades de obterem
semear mais algumas. a carta certa, os jogadores aymentam
as suas hipoteses.
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Em cima: Os agentes de apostas
calculam quais as probabilidades que
cada cavalo tem de ganhar a corrida a
fim de determinarem o valor de cada
aposta.

Em cima: Ao atirar-se um dado tem-se
sempre uma probabilidade de '/s de
sair o numero desejado. Com mais de
um dado aumentam-se as
probabilidades.




Uma

coisa de cada vez

A légica é uma maneira de abordar a
pouco e pouco os problemas. Podem
resolver-se problemas muito comple-
xos através da logica, dividindo-os em
etapas simples, desde que seja conhe-
cido o resultado de cada uma delas.

Os jogos e a logica
A lotaria é um jogo de pura sorte. A
l6gica ndo ajuda a prever o resultado do
jogo. Tudo depende dos resultados das
esferas. Mas a sorte ndo desempenha
qualquer papel noutros jogos, como o
xadrez e as damas. As regras permitem
que cada jogador execute certas mano-
bras e o resultado do jogo depende uni-
camente da escolha que o jogador fez
desses movimentos.

Um bom jogador pensa mais ou
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menos nestes termos: «Se eu fizer este
lance o meu adversario poderd executar
este ouaquele lance. Ficarei em melhor
posi¢do e poderei...» e assim por diante.
Quanto maior for a capacidade de ante- -
visdo do jogador, tanto melhor ele pode-
rd jogar.

Os computadores e a logica

Um computador funciona logicamente
e resolve os problemas separando-os
em etapas simplificadas. Depois vai
resolvendo cada etapa por sua vez até
chegar a resposta final.

Os computadores sdo excelentes exe-
cutores de jogos légicos. Nunca se
esquecem das regras a que devem obe-
decer, dado as mesmas se encontrarem
registadas no programa. Um computa-

|
dor pode ser programado para apren-
der a medida que vai trabalhando, o que
consegue memorizando todos os lances
do seu adversirio humano. Antes de
executar um lance por sua propria ini-
ciativa, o computador verifica se ji
enfrentou anteriormente uma posi¢io

semelhante. Em caso afirmativo, o

computador sabe o que o adversirio fez
nessa altura, o que lhe permite conhe-
cer a sua estratégia. E extremamente
dificil vencer esses programas.

Fluxogramas

Todos 0s programas € processos mais
complexos podem ser divididos em
partes mais simples. Dd-se o nome de
«fluxograma» ao diagrama dum pro-
blema assim dissecado. Servindo-se




‘0 esquentador liga '

CANTOS QUADRADOS:
Calxotins funcionals

CANTOS REDONDOS:
Caixotins decisivos

Em cima: Mesmo um acto simples
como tomar banho pode ser analisado
num fluxograma. Se tudo correr bem
percorre-se 0 caminho principal. Mas
pode ser necessario atravessar alguns
desvios alternativos, ou recorrer a um
caminho auxiliar para repetir um passo
anterior. Os fluxogramas possuem
todos duas espécies de caixotins. Em
cada um deles é necessario responder
a uma pergunta. Os caixotins
funcionais indicam quando se deve
empreender uma acgao qualquer. Até
mesmo este simples fluxograma pode
ser ainda mais pormenorizado. Poderia,
por exemplo, haver outra série de
caminhos auxiliares que indicassem o
que fazer se a 4gua do banho estivesse
quente ou demasiado fria.

duma série de caixortins e setas percorre
uma sequéncia de ac¢des conducentes a
determinado fim. Quando hd uma per-
gunta deve existir sempre uma res-
posta de sim ou néo. Respostas diferen-
tes conduzem a diferentes ramos do
grifico. Podem desenhar-se fluxogra-
mas para ilustrar qualquer sequéncia de
qualquer problema. Podem ensinar-nos
a resolver uma equacio matemitica, ou
simplesmente o que se deve fazer para
por o banho a correr ou para comprar
uma T-shirt.

Os médicos utilizam os computado-
res para tentarem descobrir 0 que se

A esquerda: O jogo do galo € um jogo
de légica. Umas das regras logicas
6bvias é que, para completar uma linha,
& sempre preciso acrescentar um X a
outros dois ja existentes, pois é essa a

X

Gnica maneira dos Xis ganharem.

passa com os seus doentes. O doente
pode ser entrevistado por um compu-
tador que faz o papel de médico. O
computador enuncia as perguntas
numa UVE, as quais o doentes res-
ponde ‘Sim’ ou 'Ndo'. O compurtador
escolhe as suas perguntas mediante as
respostas que o doente di. Por exem-
plo, se 0 computador pergunta «Dorme
bem de noite?», e se o doente responde
«Nio», o computador fard mais per-
guntas acerca do sono. Se o doente res-
ponder «Sim», o computador passa a0
topico seguinte.

evidente que ndo se espera que
estes diagndsticos computorizados subs-
tituam os médicos, pois eles ndo pos-
suem a compreensio humana que um
bom médico tem.
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Métedes eperacionais e pregrama

JUNTQ DO COMPUTADOR .., ]

DIGA ME
QUEM SA00S

DOENTES DO
DOUTIR SILVAL

O sistema dum computador é consti-
tuido por componentes electrénicos
mortos. Nio pode pensar por si pro-
prio e tem que se lhe dizer exactamente
o que deve fazer. Seja qual for a rapidez
do seu trabalho, ou o tamanho da sua
memaoria, um computador é inttil
enquanto ndo lhe forem fornecidas ins-
trugoes acerca da tarefa a execurtar.

Os programas e o software
As instrugdes di-se o nome de «pro-
gramax, € a programagiao ¢ ensinar ao
computador como e quando a deve uti-
lizar. Os programas empregues por um
computador sio conhecidos pela pala-
vra inglesa software (e o equipamento
em si é chamado hardware).

Existem duas espécies de software.
Todos os computadores requerem uma
série de instrucdes que o ensinam a tra-

DEPQIS...

balhar consigo préprio e com o equi-
pamento periférico. Este é o sistema
software. Sem ele o computador é int-
til. Os fabricantes de computadores
escrevem geralmente os programas em
que se baseia o sistema software e
instalam-nos permanentemente na
memoria interna do computador.

Di-se 0 nome de «programa de utili-
za¢do» aos programas com que foi ali-
mentado um computador, a fim de
executar tarefas especificas.

Linguagens programiticas

O computador trabalha segundo um
codigo bindrio, por isso o programa
deve ser igualmente bindrio.

O operador alimenta o computador
com instrugoes, segundo uma lingua-
gem programirica, € é o proprio com-
putador que seguidamente as traduz

Em cima: Uma linguagem de
programag¢ao como a BASIC permite ao
programador comunicar com o
computador numa lingua que ambos
compreendem.

A direita: Escrever um programa para
computador é semelhante a efectuar

um plano de viagem. Existem diversas
opgoes, e o caminho mais 6bvio nem

sempre € o melhor.

para o codigo bindrio. As instrucdes
que lhe permitem executar esta tradu-
¢do fazem parte do sistema software do
computador.

A linguagem BASIC é uma das mais
populares. Pode ser utilizada em todos
0s programas € a maior parte dos mini-
computadores usa uma versio da
BASIC. Tal como a maior parte das lin-
guagens programiticas, esta € mais
ficil de aprender do que uma lingua
estrangeira dado conter muito poucas
palavras.

Depuracio

Apbs se ter elaborado um programa
para determinada tarefa é necessirio
testi-lo. Um programa raramente fun-
ciona a primeira vez, pois nele existe
geralmente qualquer erro. Chama-se
«depurag¢do» a descoberta e correccio
desse erro.

A esquerda: Um jornalista
dactilografando a sua histéria num
terminal de computador. O computador
reune trabalhos de diversos jornalistas
e controla os maquinistas que os
escrevem em letra de imprensa. Os
programas destinados a sistemas
complexos como este devem ser
cuidadosamente redigidos, porque
senaoc um acontecimento inesperado
pode fazer parar tudo.
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Cenversande com os computaderes

A direita: O teclado do terminal dum
computador moderno permite ao
operador fornecer os dados e os
programas directamente a maquina. O
teclado estd geralmente ligado a um
écran de UVE, que exibe os dados que
estdo a ser dactilografados. O operador
pode assim verificar se escreveu tudo
correctamente, e corrigir quaisquer
erros antes do computador iniciar os
seus calculos. Uma pequena luz
cintilante, denominada «cursor», indica
o local onde o computador ira colocar
O caracter seguinte a ser
dactilografado.

As letras alfabeticas estdo dispostas
exactamente como as teclas duma
vulgar maquina de escrever. O
teclado com esta disposicdo é
conhecido por QWERTY, por serem
essas as seis primeiras letras.

O operador serve-se destas teclas
para posicionar o cursor, o qual
pode ser movimentado em qualquer
sentido. Existe também uma tecla de
retorno.

Tanto os computadores como os ope-
radores compreendem as linguagens de
programacao. Mas os computadores
ndo possuem nem olhos nem ouvidos.
A menos que estejam acopolados a
equipamento especial os computadores
ndo podem ler uma série de instrucdes
dactilografadas ou escritas numa folha
de papel. Por isso é preciso descobrir
uma maneira de fornecer instrucdes e
dados ao compurador.

As teclas de funcionamento sdo
utilizadas com finalidades
especificas. como retroceder uma
linha para a reescrever, anular erros
ou movimentar o texto — fazendo-o
andar no écran.

1
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As teclas numéricas estao
concentradas num bloco numeérico.
A disposigdo dos nimeros é sempre
a mesma, igual a utilizada no teclado
das maquinas de calcular normais.

i) lg| /g

CR |

ol el ol

P YS J ) E e s
20 e o 2

Cartdes perfurados
O método mais barato de fornecer
dados a um computador é simultanea-
mente o mais antigo. Utilizam-se car-
tdes perfurados para controlar miqui-
nas desde os primérdios da Revolugio
Induscrial Foram empregues para va-
riar os desenhos nos tecidos produzidos
€m teares automarticos.

Os cartdes que se empregam nos
compuradores sio perfurados por uma
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Em cima: Um cartio perfurado do tipo
dos utilizados em computadores. Cada
letra ou nGmero é representada por um
c{:dlgo de um ou dois orificios. O
numero 4, por exemplo. é representado
por um orificio perfurado na 4.2 linha: a
letra U é representada por dois
orificios, um na linha 4 e outro na linha
0. Utilizando uma maquina perfuradora,
os orificios rectangulares sao
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perfurados na posi¢do correcta, a
medida que o operador vai
dactilografando os dados. Ele
dactilografa o simbolo correspondente
na parte superior do cartdo. Quando
um grupo de cartdes fica terminado, é
fornecido a uma «leitora» que
esquadrinha cada cartdo, enviando ao
computador um impulso eléctrico por
cada orificio que detecta.

série de dois ou trés buracos para cada
simbolo. Cada cartdo possui geralmente
espaco para 80 ou 90 simbolos, o que é
suficiente para a maioria das instrugoes
simples. Um programa completo €
constituido por uma série de cartdes —
um cartdo por-instru¢ao. Uma das van-
tagens dos cartdes perfurados é que
para corrigir ou alterar o programa,
basta introduzir novos cartdes e retirar
0s que se tornaram indesejiveis.

Entrada directa

Nos computadores modernos, as ins-
trugoes e os dados sao fornecidos atra-
vés duma miquina de escrever ligada
directamente ao compurtador. A isto di-
-se 0 nome de «entrada directa de
dados». O teclado possui uma série de
simbolos alfabéticos com uma disposi-
¢io semelhante a de uma miquina de
escrever. Existem igualmente simbolos
para os algarismos, e simbolos espe-
ciais de fun¢gido que ddo instrucdes ao
computador para que 0 mesmo saiba
utilizar os dados que lhe estdo a ser
fornecidos.

Neste terminal inclui-se geralmente
um écran de UVE. Os dados surgem no
écran 2 medida que vio sendo dactilo-
grafados. Pode-se programar o compu-
tador para verificar os dados 2 medida
que entram. Pode, por exemplo, verifi-
car se determinado endereco inclui o
respectivo codigo postal. Se descobric
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alguma coisa errada, o computador
enviard um sinal para o écran.

ROS e barras de codigo
Um computador pode ser programado
para reconhecer marcas de formato
especial. A isso di-se o nome de «reco-
nhecimento Oprico de sinais» (ROS).
Assim, os dados podem ser directa-
mente fornecidos ao compurador, sem
que o operador tenha que os decifrar.

Muitos dos artigos a venda nos super-
mercados ja contém uma série de peque-
nas listas brancas e pretas, as quais se
d4 o nome de «barras de codigo». O
desenho das listas corresponde a um
nimero de codigo especifico. As caixas
de alguns supermercados possuem um
equipamento especial que reconhece as
barras de cédigo.

Essas informagdes sio enviadas para
o computador, o qual faz surgir uma
imagem onde se vé uma descrigio do
produto e o seu preo. O computador
soma o total de compras efecruadas por
cada cliente, mantendo simultanea-
mente o registo de existéncia de cada
produto. O gerente pode saber, através
do computador, quais os produtos que
tém mais venda, e o computador por
sua vez pode encomendar por si pro-
prio de modo a manter um stock sem-
pre constante.

Hi neste momento técnicos tentando
aperfeigoar méaquinas capazes de ler a
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escrita manual. Neste momento, so é
possivel ler simbolos cuidadosamente
desenhados. Os computadores ji con-
seguem ler certas marcas feitas 3 mio,
gragas a um processo chamado «reco-
nhecimento éptico de marcas». O com-
putador detecta a auséncia ou a pre-
sen¢a duma marca num papel a deter-
minada altura.

Em cima: Esta caixa de supermercado
ndo possui maquina registadora. Ha um
computador que |é as barras de codigo
existentes em cada produto.

Em baixo: O operador pode «desenhar»
directamente no écran da UVE. Ha
programas especiais que detectam a
localizagdo da caneta, iluminando o
eécran nesse ponto.
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Armazenamente de

infermacees

Num unico disco podem armazenar-se
dez romances com cerca de 10000
palavras cada.

O texto deste livro pode ser
armazenado cerca de 60 vezes num
unico disco.

Num Gnico disco podem ser
armazenadas cerca de 2500 cartas
comerciais vulgares.
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As informacdes a serem processadas
por um computador tém que ser arma-
zenadas em trés locais, nomeadamente
na UPC onde irdo ser processadas.
Devem ser armazenadas fora da UPC
mas, no entanto, com facil acesso ao
computador. Devem ser igualmente
armazenadas longe do compurador
quando ndo sdo necessarias de mo-
mento.

ROM e RAM

A memoria interna do computador
armazenard alguns dados nos quais estd
a trabalhar. Esta memoria ndo precisa
de ser especialmente extensa, mas deve
ter uma grande rapidez de trabalho
para que o trabalho do computador ndo
seja demorado enquanto envia ou soli-
cita informagdes @ memoria. Nos com-
putadores modernos estas memorias
sdo formadas por pequeninos circuitos

A esquerda: Uma unidade de nicleo de
registo magnético. Os primeiros
computadores empregavam pilhas
destas unidades na composi¢ao das
suas memorias de acesso arbitrario.
Cada um destes anéis pode ser
magnetizado de duas maneiras
diferentes fazendo passar a corrente
através dos fios. Os circuitos
integrados de memaoria modernos
funcionam segundo o mesmo principio,
embora sejam muito mais pequenos.



As informagdes contidas nas listas
telefonicas de Londres cabem em trés
discos.

Pode-se armazenar o conteudo duma
enciclopédia em trinta discos
individuais ou em seis condensados.

eléctricos gravados em «chips» de sili-
cone. Para aumentar a memoria do
computador, instalam-se mais «chips».

Existem duas espécies de memoria
interna, chamadas ROM e RAM. A
ROM ¢ a sigla inglesa de read-only
memory (memoria de leitura) e nela
estdo armazenadas todas as instrucdes
de programacio virtais. Se se perdessem
essas instru¢oes, o computador nio
poderia trabalhar. O contetiido da ROM
ndo pode ser apagado nem se lhe
podem adicionar mais instrucdes — daf
o seu nome. A RAM, sigla inglesa de
random access memory (memoria de
acesso arbitririo) pode ser utilizada
uma e outra vez. Tal como as fitas
magnéticas, ela pode ser gravada e apa-
gada conforme se queira.

Memarias externas
Fora do compurador, a maneira mais
vulgar de armazenar informagbes é em

A direita: Um gréfico 4 escala onde se
vé a cabeca de ler-escrever dum disco
magnético rigido. A distancia existente
entre a cabeca e o disco é 1do pequena
que uma simples particula de pé pode
fazé-la embater contra a superficie. Os
discos devem, por conseguinte, ser
mantidos numa atmosfera
perfeitamente limpa para evitar
acontecimentos desses.

discos e fitas magnéticas. As informa-
¢Oes sdo gravadas e lidas por uma
«cabega» especial 4 medida que a fita
vai passando.

Armazém de sobressalentes

E costume copiar todas as informacdes
contidas nas memorias principais. As
memorias sobressalentes sio depois
armazenadas em armazéns subterri-

Em cima: A superficie dum ;
«videodisco», aumentada mais de mil
vezes. As informagdes ficam gravadas
através de orificios de (nfimas
dimensdes impressos na superficie do
disco, que irdo ser depois detectadas
por um raio de luz proveniente dum
laser. "

A esquerda: Os discos magnéticos
conseguem armazenar informagdes
muito vastas, Um Gnico disco pode
conter um milhdo de caracteres.

neos ou cofres seguros e a prova de
fogo. Isto faz-se para ter a certeza de
que as informagBes essenciais nao serao
perdidas para sempre. Se um computa-
dor fosse danificado, uma empresa po-
deria perder todas as suas encomendas
e um hospital todas as suas fichas de
informagdo. Por ser mais barato, as
cdpias sobressalentes sdo vulgarmente
feitas em fira.

Y00 mm
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A saida impressa

LEISLIAE -
INNAORS

Em baixo: Um extracto de conta
bancario impresso por um computador.
O banco pode programar o seu
computador para emitir um extracto de
conta a intervalos regulares. O
computador imprime automaticamente

as informagdes de que o cliente
necessita, incluindo até a sua morada.
Em cima: A subscritora dum videotex
dispoe dum comando especial para
€xXpor no seu écran de televisio as
informacgdes de que necessita.
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Apbs ter terminado os seus cilculos, o
computador deve ter maneira de enviar
a informagio A pessoa que dela neces-
sita.

UVEs

Uma das maneiras mais ficeis e bararas
de apresentar informagdes processadas
€ num écran de UVE,

Os sinais que surgem nos écrans de
UVE sio compostos por pontos lumi-
nosos agrupados em conjunto. As letras
surgem normalmente a branco sobre
fundo preto, embora alguns utilizado-
res prefiram letras pretas sobre fundo
branco. Verde sobre preto é mais uma
das combina¢des vulgarmente usadas.
Os computadores podem ser progra-
mados para exibirem todas as cores
numa UVE colorida, o que se rtorna
especialmente util no caso de mapas e
graficos. Algumas das UVEs munidas
de microcomputadores podem executar
operagoes independentemente do com-
putador principal. Di-se-lhes o nome
de «terminais inteligentes.

Coépia de leitura direcra

Os utilizadores de computadores preci-
sam, por diversos motivos, de manter
as informacGes que eles lhes fornecem.
Assim, podem ser utilizadas mais tarde
ou enviadas a outras pessoas nelas inte-
ressadas. A saida dum computador
impressa em papel di-se o nome de
«copia de leitura directa».

As unidades de saida de copias de lei-
tura directa mais vulgares sdo as im-
pressoras de impacte. O simbolo surge
quando uma fira impregnada de tinta é
percutida pela respectiva tecla, tal
como numa miquina de escrever. As
miquinas de esfera e de disco sdo ureis
porque conseguem escrever mais de-
pressa do que uma maquina de escrever
vulgar.

As impressoras de matrizes de pon-
tos produzem o simbolo a partir dum
bloco, ou matriz, de ponros. Estas
impressoras nao imprimem simbolos
tio nitidos como as impressoras de
impacte, mas sdo muito mais rapidas e
conseguem executar também graficos e
desenhos simples.

Um dos sendos das impressoras por
impacte é que sdo bastante barulhentas.
A impressora térmica é mais silenciosa,
produzindo os simbolos num papel
sensivel ao calor. As impressoras elec-
trogrificas e electrostiticas exigem tam-
bém um tipo especial de papel. As
impressoras electrogrificas utilizam
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Em cima: Os resultados duma
impressora de matrizes. Pode-se
programa-los para produzir uma
enorme variedade de caracteres
diferentes, ou até mesmo esquemas.
Mas os caracteres parecem bastante
defeituosos, e ao serem aumentados
vemos que cada um deles é composto
por diversos pontos

A direita: As esferas e os discos sd0
utilizados nas maquinas impressoras
por impacte, e para Imprimir caracteres
lisos. Imprimem com muita clareza, mas
obtém-se apenas um numero limitado
de cada elemento. Nas esferas, as letras
encontram-se na superficie da mesma,
e nos discos as letras ficam na
extremidade de cada raio.

um papel sensivel a luz, ao passo que as
electrostiticas requerem um papel que
reaja a uma carga eléctrica,

As impressoras de tinta a jacto esgui-
cham goticulas de tinta sobre o papel.
A tinta é desviada electronicamente de
modo a formar os simbolos desejados, e
pode ser programada para desenhar
maior nimero de desenhos. Em teoria,
estas mdquinas podem até reproduzir
assinaturas.




Infermacae visual

Os grificos, pictogramas e grificos
circulares sio algumas maneiras de
expor informagdes visuais. Cada mé-
todo possui as suas vantagens e desvan-
tagens peculiares. Os pictogramas sio
muito simples e directos, mas nilo for-
necem muitas informagdes. Os grificos

silo muito precisos, embora nido tenham
0 mesmo impacte visual,

Os grificos e mapas podem ser enga-
nadores se ndo forem cuidadosamente
examinados, Alguns grificos sdo inten-
cionalmente enganadores — sugerindo,
por exemplo, que determinado produto

Grificos circulares

Suponha que num restaurante hi 30
pessoas que encomendam os seguintes
pratos:

Frango assado: 10 pessoas

Peixe com batatas fritas: 8 pessoas
Esparguete: 7 pessoas
Hamburgers: 4 pessoas

Caril: 1 pessoa

Esta informagio pode ser apresenta-
da num grifico, chamado «grifico cir-
cular», que consiste num circulo divi-
dido em segmentos. O circulo inteiro
mede 360 graus, e temos 30 pessoas,
donde a escolha de cada pessoa ocupa
360+30=12 graus.

Cada prato é representado por um
segmento do grifico circular. Hi uma
pessoa a pedir caril, por isso o seg-
mento do caril ocupa 12°; hi quatro
pessoas a escolher hamburgers, pelo
que essa sec¢do ocupa 4x 120=48o

Quem comeu o qué?
Pictograma

B & B & 5
D D D B D
10 frango

B B B B( B
D B B

8 peixe

D S £ & &

7 espérguere

4 hamburger

NP
~——

1 caril
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¢ muito melhor do que na realidade é.

Hi muitas informagdes que sio apre-
sentadas sob a forma de nimeros.
Quando se torna necessirio avalii-las
com um simples olhar, os nimeros
podem ser convertidos em formas vi-
suais ou pictoricas,

~Quem comeu o qué?
Gréfico circular

7 pessoas comeram
esparguete

Pictogramas
Pode-se apresentar a mesma informa-
¢do de diversas maneiras. Podemos
demonstrar a escolha feita pelas pes-
soas do restaurante colocando simples-
mente um simbolo por cada prato.
Cada um deles assemelha-se a refeigio
que representa, para que se torne rapi-
damente 6bvio quantas pessoas come-
ram qual prato, A um grifico deste tipo
dd-se o nome de «pictogramay.

Nos pictogramas podem também
representar-se NUMEros mais exensos.
Suponha que por dia o nimero de car-

ros a utilizar um parque municipal foi o
seguinte:

Segunda-feira 570
Terga-feira 520
Quarta-feira 530
Quinta-feira 510
Sexta-feira 620
Sibado 320
Domingo 150

Seria impraticivel representar cada
carro com um simbolo, por isso cada
simbolo representa 100 carros. As par-
tes de 100 sdo simbolizadas por por¢oes
de cada simbolo.




Histogramas ¢ grificos

Um histograma (também denominado
«grifico de barras») é composto por
uma série de colunas ou barras. A altura
de cada coluna depende do tamanho da
quantidade que representa, Determi-
nada loja conta o nimero de sobretudos
vendidos por cada més do ano. As ven-
das estio representadas no histograma
abaixo indicado.

Nessa mesma cidade existe uma es-
tagio meteorol6gica que regista a tem-
peratura média do primeiro dia de cada
més. Esses nimeros estdo esquemati-

zados no grifico abaixo representado.
Apbs terem sido determinados, os pon-
tos podem ser reunidos por uma linha
flexivel. Assim, torna-se possivel veri-
ficar no grifico quais as temperaruras
médias de qualquer altura do ano. A
temperatura média de meados de Outu-
bro é, por exemplo, 12°C,

Com o grifico e o histograma colo-
cados lado a lado torna-se facilmente
visivel que se venderam mais sobretu-
dos nos meses mais frios, e menos nos
meses mais quentes. Existe uma corre-
lagdo entre a temperatura € as vendas.

Td mperaturk méJdia
30
25
20
15
\
10 \
N
9
(0]
°@
Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez Jan Fev Mar Abr
Em baixo: Os sete rebocadores, que
Quantos automaoveis? puxam cada um para seu lado,
conjugam-se de modo a rebocar a
plataforma petrolifera. As diversas
forgas exercidas pelos rebocadores
oy il ol litny Gy il A — Pk
Segunda-feira 570 it * ""_ Y
iy iy ol b oy g
Terca-feira ) 520
iy iy iy APy Ry o
Quarta-feira 530
il gy i ooy il n
Quinta-feira 510
iy il Gl il iy iy g
Sexta-feira 620
ol oy il
Sabado 320
bt g Domingo 150

Numero de sobretudos vendidos

60

Mai Jun Jul Out Nov Dez

Ago Set

podem ser representadas num diagrama
vector. Podemos depois servir-nos do
diagrama para descobrir qual a

poténcia da forca rebocadora exercida
na plataforma, e qual a direcgao.
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Provavel e imprevavel

Torna-se por vezes util classificar as
coisas em grupos cujos membros te-
nham alguma qualidade importante em
comum. Ao planear, por exemplo, as
actividades dum centro desportivo as
pessoas podem ser divididas em grupos
consoante os desportos que elas gosta-
riam de praticar,

O nome matemitico deste tipo de
grupos ¢ um «conjunto». Pode-se dar
um nome a cada conjunto:

(pessoas que querem praticar
futebol de cinco)=P
(pessoas que querem jogar
squash)=R
(pessoas que querem jogar
badminton)=Q
(pessoas que desejam nadar) =8

Estas pessoas possuem mais uma coisa
em comum: dirigem-se todas ao centro
desportivo. Por conseguinte, existe
mais um conjunto:

(todas as pessoas que se dirigem ao
centro desportivo)=E

Chama-se a isto um «conjunto univer-
sal», ji que inclui todas as pessoas exis-
tentes no problema em anilise.

Nio hi nada que ndo possa ser clas-
sificado como parte de um conjunto.
Objectos, pessoas, até mesmo ideias,
podem ser divididas em conjuntos. Os
conjuntos e o conjunto universal po-
dem ser escolhidos para se adaptarem a
qualquer problema especifico. O reitor
de uma escola pode dividir os seus alu-
nos da seguinte maneira:

(todos os rapazes)

(todas as raparigas)

(criangas que vém pela primeira vez)

(criangas com menos de 1,20 m de
altura)

Para o reitor o conjunto das criangas
existentes na escola forma um conjunto
universal.

A direita: Esta fotografia, tirada no
teminal dum aeroporto, mostra-nos
cerca de 25 pessoas. Todas elas séo
diferentes umas das outras: algumas
sdo homens, outras sao mulheres;
algumas tém bagagem, outras nao:
algumas usam casacos curtos, etc. No
diagrama mais pequeno desta pagina
dividimos essas pessoas em diversos
conjuntos diferentes. As 25 pessoas
representadas no desenho constituem,
por iSso, um conjunto universal.

il

Em cima: O conjunto universal de
todas as pessoas incluidas neste
desenho pode ser dividido em
pequenos conjuntos:

A= (pessoas a varanda)

B=(pessoas no piso principal)

C=(pessoas sentadas)
Todas as pessoas existentes no
conjunto universal fazem parte de pelo
menos um destes conjuntos. Algumas
sdo membros de mais do que um
conjunto. Todas as pessoas que estao
sentadas (conjunto C) estdo no piso
principal, pelo que fazem igualmente
parte do conjunto B. Da-se ao grupo C
o nome de «subconjunto» do conjunto
B dado os seus membros serem
igualmente membraos do grupo B, o que
secpode enunciar da seguinte maneira:

cB

26

[T T




A esquerda: D é o conjunto de pessoas
situadas na proximidade das escadas.
Na fotografia principal podemos ver 7
pessoas dentro do conjunto D: 2 ao
cimo das escadas e 5 ao fundo das
mesmas. Essas 5 compdem o seu
préprio conjunto —o conjunto E. O
conjunto E € um subconjunto tanto de
D como de B, e da-se-lhe o nome de
«intersecgdo» de D e B. Enuncia-se da
seguinte maneira; E=D N B.

A direita: O conjunto F é composto
pelas pessoas que estdo junto das
escadas, juntamente com as que estdo
navaranda. Tanto A como D sdo
subeonjuntos de F, o qual é chamado a
«unido» de A com D. Pode enunciar-se
assim: F=AN D.

———t




A distribuicae do dinheire

Os bens sdo fornecidos ou pagos

quando se Inicia @ constru¢do
quando a casa estd completa

quando a casa esta terminada

Materiais de consitrug¢ado

Os fornecedores dos materiais de
construcdo abastecem-nos e pedem rapidez
de pagamenlo

O financiamento duma casa nova

O construtor compra o terreno @ os
materiais com o dinheiro que o banco lhe
emprestou, e paga juros alé ter reembolsado
o total do empréstirmo

h Pagamento da
casa iJJ’Dﬂfﬂ

: !
J!; sobre HReembolso do
0 emiréslrmo mprestimo

Empréstimo

O comprador pede uma hipoteca sobre
a casa para pagar ao consirulor.
e vai-a pagando, bem como 0s respectivos
juros, ao longo de mais de 25 anos
O banco empresta dinheiro ao construtor, e
pede-lhe que pague os juros dentro dos
prazos

Os negocios e 0 comércio baseiam-se na
matemitica. A grande maioria dos ne-
gocios tem o lucro em mira. Todas as
firmas devem manter um relatério
constante do dinheiro dispendido e do
dinheiro recebido.

Percentagens

O cilculo de percentagens situa-se no
centro de muitos acordos e procedi-
mentos comerciais. A percentagem ¢é
um montante expresso como a porgao
duma centena. Para se transformar uma
fracgio numa percentagem, divide-se
simplesmente o nimero inferior pe-
lo nimero superior e multiplica-se o
produto por 100. Suponha que de 800
habita¢des 234 possuem telefone. A
percentagem de casas com telefone é de
(232 = 800) x 100 =29 por cento.

Utilizam-se as percentagens nos
empréstimos de dinheiro. As pessoas
depositam o dinheiro nos bancos, que
por sua vez empresta esse dinheiro a
outros clientes. O banco cobra ao mu-
tudrio uma certa quantia, pagando
também determinada quantia & pessoa
que em primeiro lugar depositou o
dinheiro. Di-se o nome de «juros» a
estes monrantes.

Os juros sio geralmente calculados
segundo uma percentagem sobre o
dinheiro emprestado ou tomado de em-
préstimo, e sio pagos anualmente. Os
juros simples sdo pagos segundo uma
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Em cima: O dinheiro e os bens de
equipamento mudam de mao varias
vezes antes de se terminar o
pagamento duma casa nova. O
construtor tem que pedir dinheiro
emprestado para construir a casa, e
paga juros até que a casa seja
finalmente vendida.

percentagem fixada sobre o montante
do empréstimo. O montante dos juros
mantém-se constante sempre que estes
sdo liquidados.

Crédito

Compras «a crédito» é uma maneira de
pedir dinheiro emprestado. As lojas
permitem que os clientes paguem mer-
cadorias dispendiosas ao longo dum
periodo de tempo, embora recebam
juros sobre o preco da compra. Ao
comprar uma casa, as pessoas pedem
geralmente um empréstimo a um banco
ou a uma sociedade construtora para os

Em baixo: A lista dos cambios indica
qual o montante em moeda estrangeira
a ser trocado por uma libra, e quanto é
que os clientes tém que pagar para
obterem uma libra,

-
ajudar a pagar a casa. Di-se o nome de DUlrcad e arnyge
«hipoteca» ao empréstimo sobre uma  NOVEMBER 1977
casa.

Hi muitas pessoas que preferem pa- 0 SE
gAr as suas compras com um cartio de : 2090 1 3075 1 2675
crédito do que a dinheiro. Um cartio de " 64 8625 6325
crédito permite comprar coisas sem +ff zoi5] Z05 Z
efectuar acordos de pagamento com a - 1vi1 | 1138 § 1098
respectiva loja. ; L.HEZTr ”:

Quando uma pessoa paga com um b .‘_" .,;:“ .4'.0
cartdo de crédito, a loja vai exigir o : 440 | 459 431
pagamento a firma que fornece o cartio 1 1625 570
em causa. 94 21 J 94

i 1 13
Impostos : - 1T
Quase todas as pessoas que trabalham o Y
pagam impostos directos sobre a tota- - -
lidade dos seus salirios. A taxa do oy e

imposto ¢ calculada segundo uma per-
centagem de imposto tributivel.




O nome da pessoa a ser A data em que o cheque

2 / Codigo numérico da agéncia bancéria
2] ASS(
paga (o beneficidrio) é pu\~ 1o onde o assinante tem conta
|

S
0 Db V50  22-32-80

b
Interbanc oRD Al 3".3
46, Eastside, London ECS ‘ ’

Pay AN E B‘"’éf or order
One) bound + 59, — | | Slewey

A.N. OTHER
i A
fi57327. 2243280 97032070

Montante do cheque Caracteres de tinta magnética, que indicam Assinatura
(por extenso) 0 numero do cheque. o codigo.
interbancario e o numero da conta

\

Montante do cheque
(em algarismos)

Em cima: Quando o Sr. N.E. Body leva
o cheque ao banco. a sua conta é
creditada com £1, 95. O banco do

Sr. Body envia depois o cheque para o
banco do Sr. Other, situado em
Eastside, em Londres, o qual debita
£1,95 a conta do Sr. Other.

A direita: Na janela desta loja mexicana
véem-se diversos cartoes de crédito
que a loja aceita. A utilizagao do cartao
de crédito é uma maneira de pedir
dinheiro emprestado. A companhia
emissora dos cartées cobra juros no
caso de o montante nao ser pago
dentro do prazo.

%*

[
1
!
I
|

As taxas de valor acrescentado sio W ““&* UG
também calculadas segundo uma per- ‘ 3
centagem. Quando uma firma compra
mercadorias ao seu fornecedor, a fac-
tura apresenta em acréscimo uma per-
centagem correspondente ao valor acres-
centado (1. T.). A firma cobra por sua
vez a mesma percentagem de imposto
de transacgdo aos seus clientes ao ven-
der-lhe o produro final. As firmas ven-
dem geralmente os seus produtos a
precos mais elevados do que as maré-
rias-primas. Assim, recebe um imposto
de transacgdo superior ao que paga,
enviando a respectiva diferenga para as
Finangas.
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A neva tecnelegia

A tecnologia avancada depende do avan-
¢o da matemirtica. Foi possivel cons-
truir computadores devido aos progres-
sos tecnoldgicos, mas agora sio os
computadores que nos fornecem dados
novos.

A previsio meteoroldgica

Num passado distante, os meteorolo-
gistas dependiam das suas préprias
observacdes e da sua experiéncia para
poder prever o tempo. Mas, em 1916,
um cientista que trabalhava no Obser-
vatério Meteoroldgico Britdnico pen-
SOu que o comportamento atmosférico
podia ser descrito por uma sequéncia de
equagbes matemdticas. Os meteorolo-
gistas poderiam servir-se dessas equa-
¢Ges para calcular de hora a hora quais
seriam as varia¢des do estado atmos-
férico.

O dnico problema é que os cilculos
eram tio demorados e complicados que
nio conseguiam executi-los a tempo de
acompanhar as altera¢des armosféricas.
Os meteorologistas servem-se actual-
mente de grandes computadores, que
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CONseguem executar em poucos segun-
dos todos os cilculos necessirios.

O aperfei¢oamento do design

Tanto os construtores civis, como o0s
arquitectos e engenheiros empregam
computadores para os ajudarem na efec-
tivagio dos seus cdlculos. Durante a

construgdo duma ponte, o computador

calcula quais os esforgos que a estrutura
terd que suportar e assegura-se de que
ela possui a resisténcia adequada. De-
termina também quais as quantidades
exactas de marerial de construgio. An-
tes de se dar inicio 4 construgio dum
edificio destinado a escritdrios, o com-
putador pode calcular qual serd a ener-
gia necessaria para manter o edificio
aquecido no Inverno e fresco no Verio,

As companhias petroliferas servem-
-se de computadores para determinar o
custo de explora¢io dum novo campo
petrolifero.

Melhor que na vida real
Do mesmo modo que se consegue
copiar o comportamento atmosférico

Em cima: A cabine de voo dum avido
comercial Concorde. Os instrumentos
fornecem a tripulagdo informagdes
acerca do rendimento e da posigdo do
avido. As companhias de aviagdo
servem-se de simuladores
computorizados para treinarem as suas
tripulagdes na utilizagdo correcta dos
novos e complexos avides

com equagbes matemadticas, também se
pode representar matematicamente qual-
quer sistema ou mdquina. Chama-se a
isto «modulagio matemidrica». Uma vez
determinadas quais as equagdes padrio,
podem-se testar esquemas ou movimen-
tos diversos bastando para isso colocar
em equagdo os nimeros apropriados e
deixar o computador obter os resulta-
dos respectivos. Temos, por exemplo,
uma companhia que estd a pensar em
abrir uma fibrica na Europa e para isso
compde um modelo no qual verifica os
diversos precos, saldrios, custos de
transportes e outros factores. Com a
utilizagdo dos modelos matemaiticos, os
projectistas podem experimentar os
seus erros no computador,



Os simuladores sio um modo ainda
mais perfeito de imitar a vida real, e
sio empregues no treino de operadores
de miquinas complicadas, Num simu-
lador de voo, parte dos controlos e ins-
trumentos de voo existentes na car-
linga estio ligados ao computador. A by 1
medida que o piloto comanda os con-
trolos, o computador faz com que os
instrumentos se comportem exacta-
mente como num avido a sério. O filme
projectado através do vidro da frente
mostra, por exemplo, a aproximacio a
determinado aeroporto, enquanto que a
cabina do piloto é accionada por supor-
tes hidrdulicos que lhe imprimem uma
«sensagao» realista.

1

A direita: A sala de controlo duma
gigantesca indulstria quimica alema que
trabalha continuamente, de dia e de
noite. Os computadores ajudam a
controlar todos os departamentos da
fabrica, embora numa emergéncia
sejam os controladores humanos a
actuar.

Em baixo: Um novo edificio de
escritorios perto de San Diego. na
Califérnia. Devem ser antecipadamente
calculadas todas as facetas de qualquer
novo empreendimento, desde a
quantidade de cimento necessaria até
as possibilidades que as vias de
circulagdo vizinhas irdo oferecer ao
aumento de trafego.




Calculadoras de beolso

As calculadoras electronicas sio vul-
garmente utilizadas para efectuar cileu-
los matemiticos, Algumas siio tio pe-
quenas e tlo estreitas como um cartio
de crédito ou fazem ainda parte de
reldgios de pulso. O principal problema
destas pequen{ssimas miquinas é que
os seus comandos siio tho pequenos que
um dedo humano normal dificilmente
08 consegue primir.,

As caracteristicas essenciais

Qualquer calculadora possui trés carac-
teristicas essenciais: uma fonte de ener-
gia, um teclado e um mostrador. As cal-
culadoras portiteis sio alimentadas por
baterias, embora muitas contenham
transformadores que tornam possivel
ligd-las a corrente eléctrica. Algumas
maquinas possuem uma célula fotoeléc-
trica que transforma a luz solar em
energia eléctrica, a qual recarrega as
baterias.

A maior parte das calculadoras tém
capacidade para oito nimeros consecu-
tivos, embora algumas contenham dez
e doze digitos. Possuem igualmente um
sinal menos para niimeros negativos e
um ponto décimal que «flutua» po-
dendo, por exemplo, surgir em qual-
quer ponto do mostrador.

Cada digito é constituido por sete
pequenas linhas rectas. Quando estio
todas iluminadas compdem o nimero
«oito»; sem a linha central obtemos o
«0», e assim por diante. Existem duas
espécies de mostradores: os mostrado-
res de cristal liquido (sigla em inglés
LCD) e os do tipo diodo de emissio
luminosa (sigla em inglés LED). Os
LEDs pertencem ao tipo mais antigo e
emitem em vermelho ou verde. Os
mostradores de cristal liquido formam
nimeros pretos num fundo branco.

O nimero de teclas varia de miquina
para maquina, embora raramente exis-
tam menos que quarenta. No centro do
teclado encontram-se os nove digitos 1,
2,3,4,5,6,7,8,9, dispostos segundo
um formato quadrangular internacio-
nalmente reconhecido.

Di-se o nome de «teclas funcionais»
as que permitem ao utilizador execurtar
operagOes matemarticas especificas.

Memorias

H4 muiras calculadoras com memoria,
a qual € urilizada para armazenar cons-
tantes matemiticas que sdo usadas di-
versas vezes, ou para responder a um
cilculo anteriormente efectuado que vai
SEr NOvamente NEecessdrio,
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O mostrador possui geralmente oito : ‘
digitos ou mais. Os mostradores '
brilhantes de DEL s30 baratos e
vislveis no escuro. A maior parte das
maquinas de calcular actuais
possuem mostradores de DEL, que
utilizam menos energia.

A direita: As caractorlsticas principals
duma maquina de calcular de bolso
normal, aqui representada com cerca
do dobro do seu tamanho real. Ao
escolhar uma maquina de calcular
assegure-se de que ela possul todas as
caracleristicas de que necessita,

£ importante desligar a energia apts

a utilizagdo a fim de evitar gastar as

baterias. Certas maquinas possuem

um interruptor automatico que 2
desliga a maquina se esta estiver \\
alguns minutos sem ser utilizada, %

Certas teclas especiais de
funcionamento permitem encurtar 0os
calculos frequentemente utilizados.
As calculadoras cientificas possuem
fungdes trignomeétricas, logaritmicas
e exponenciais, que eliminam o0 uso
de tabelas matematicas.

A tecla C de apagar serve para limpar
toda a calculadora (excepto a
memoria) quando se dé inicio a um
novo calculo. Se se faz um erro ao
inserir um numero, pode-se apagar e
corrigir o ultimo algarismo premindo
atecla CE, que ndo afecta os
restantes calculos.

As teclas numéricas estdo sempre
dispostas da mesma maneira. A
posi¢do do O e do ponto decimal
podem ter ligeiras variagdes, embora
se encontrem geralmente abaixo das
restantes teclas numéricas.




As teclas funcionais de operagoes
aritméticas simples. As maquinas de
calcular muito estreitas, semelhantes
a um cartdo de crédito. possuem
teclas sensiveis a pressdo e emitem
um sinal sempre que as mesmas sao
premidas.
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As baterias sdo a fonte mais comum
de energia, embora muitas maquinas
de calcular possam funcionar com
adaptador de corrente, que
transforma a electricidade vulgar
numa de voltagem inferior.

As teclas encarnadas sao as que
fazem funcionar a meméria. O
namero patente no mostrador pode
ser adicionado ou subtraido ao ja
existente na memaria bastando para
isso premir M+ ou M-. O nimero
armazenado na memdaria surge no
mostrador carregando na tecla MR. e
o conteudo da memdria é limpo ou
apagado ao premir-se CM,

A par com as miquinas de calcular
simples e baratas utilizadas no dia-a-
-dia, existem muitas outras mdquinas
concebidas para especialistas. Algumas
delas executam fungoes especificas re-
queridas por cientistas, homens de ne-
goécios ou engenheiros. Os programa-
dores de computadores podem comprar
mdquinas de calcular que executam cil-
culos de acordo com diversas bases
numéricas.

Certas calculadoras aceitam mesmo
programas simples e funcionam de
modo semelhante a pequenos compu-
tadores. Os fabricantes possuem bro-
churas com programas que colaboram
com todos os tipos de cilculos, dos bio-
-ritmos a astrologia, passando pela na-
vegagdo maritima. Existe até uma md-
quina de calcular equipada para calcular
a quantidade de cloro que deve ser colo-
cada numa piscina.
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Micreprecessadores

Aparelho
de Prestel

Telefone
automatico

Orgéo
electronico T
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Em cima: Alguns dos dispositivos
domésticos munidos de
microprocessadores. Os
microprocessadores sdo utilizados
em tantos electrodomesticos porque
o processo individual de cada
circuito impresso se torna
extremamente baixo ao ser
produzido em quantidade.

A esquerda: Num Gnico circuito
integrado dum microprocessador
encontram-se centenas de ligagoes
eléctricas. As suas dimensdes sao
inferiores a 10mm quadrados

O microprocessador afecta duma
maneira ou de outra a vida de muitas
pessoas. Este (nfimo componente elec-
trénico é capaz de conter um enor-
me potencial de processamento.




chgcnqs circuitos integrados

Os circuitos integrados de silicone sio a
b.nse dos microprocessadores. Sio cons-
tituidos por uma pequena peca de sili-
cone puro, com menos de 10 mm de
l{ado. Cada uma das pastilhas de silicone
& cpbgrm por uma mistura de produtos
quimicos que alteram as propriedades
eléctricas de pequenas partes diferen-
ciadas. Estas {reas estao interligadas
entre si e também a contactos existen-
tes na aresta da pastilha, por circuitos
metilicos mintsculos que conduzem a
electricidade.

Os circuitos eléctricos sio concebidos
para processarem as informagoes exis-
tentes nos sinais eléctricos que lhes sio
fornecidos. Os circuitos dos micropro-
cessadores sio concebidos para execu-
tarem determinada tarefa. Alguns cir-
cuitos ditos de «uso geral» podem ser
empregues de diversas maneiras, depen-
dendo do modo como os seus terminais
estao ligados aos outros componentes.
Certos circuitos sdo concebidos para
fazerem uma sé tarefa especializada. A
maior parte da despesa com a execugdo
dum microprocessador reside na estru-
tura do processo de fabrico, pelo que se
pode tornar muito dispendioso adquirir
circuitos especializados que foram fei-
tos em pequenas quantidades.

Seguranga

Os microprocessadores nao contém
partes moveis, pelo que sdo muito mais
seguros que os dispositivos mecanicos
que executam o mesmo trabalho, sendo
também muito mais pequenos. Actual-
mente, ajustam-se MICIOprocessa-
dores a diversos tipos de méaquinas que
eram puramente mecanicas. Sdo, por
exemplo, vulgarmente usados em
mdquinas registadoras, nos taximetros
e em bombas de gasolina.

Os microprocessadores surgem tam-
bém em diversos electrodomésticos. As
miquinas de lavar, fogdes, miquinas de
costura, maquinas fotograficas e até as
campainhas de porra podem ser contro-
ladas por microprocessadores.

Os microprocessadores na industria

A inddstria automovel foi uma das
primeiras a experimentar 0s micropro-
cessadores. A maior parte das marcas
mais conhecidas emprega actualmente
robots programados para executarem
tarefas repetitivas na linha de monta-
gem. Os proprios automoéveis possuem
microprocessadores, que verificam e
controlam o consumo de gasolina e a
emissio de gases de escape venenosos.

Existem possibilidades de empregar
microprocessadores em todos os ins-
trumentos existentes num automovel.

Os microprocessadores estio a subs-
tituir mdquinas mecanicas e eléctricas
noutros ramos da indudstria. Na electro-
técnica sio eles que controlam a preci-
sao dos equipamentos de corre. Na
industria téxtil, estio a ser construidos
teares com microprocessadores.

Em cima: Ching-Ching. o panda fémea
gigante do Jardim Zooldgico de
Londres. teve que ser operado em
1980. O veterinario implantou na perna
dela um transmissor dirigido por um
microprocessador, que controlava os
progressos dela durante a
convalescenga

Em baixo: Um técnico produzindo
microprocessadores. Tudo é mantido
em perfeitas condi¢gdes de limpeza.
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Cemputaderes de mesa

Os grandes computadores dos anos
50 e 60 exigiam uma enorme quanti-
dade de pessoal para os fazerem fun-
cionar. Tinham um prego de custo ele-
vado e precisavam de ser colocados em
salas especiais munidas de ar condicio-
nado. Hoje em dia, o saldrio de algumas
semanas dum trabalhador vulgar é sufi-
ciente para comprar um bom computa-
dor, o qual basta ligar a uma tomada
para comecar a funcionar. Estes micro-
compuradores, concebidos para serem
utilizados nas condi¢des vulgares exis-
tentes num escritdorio, €stio a tornar-se
indispensdveis nos negdcios, no ensino
€ nas nossas casas.

Micro e mini

Os microcomputadores sdo geralmente
construidos a partir dum ou mais cir-
cuitos microprocessadores, contendo
provavelmente alguns circuitos de
RAM. Os modelos mais simples nem
precisam de nenhum compurador peri-
férico. Podem utilizar gravadores de
cassettes e cassettes vulgares para arma-
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Em cima: As escolas inglesas estdo a
ser encorajadas a comprar 0s Seus
proprios computadores. Dado que 0S
computadores sdo cada vez mais
utilizados nos negocios, em engenharia
e na ciéncia, € conveniente que um
numero crescente de pessoas saiba
lidar com eles antes de aceitarem o seu
primeiro emprego. A electronica e a
programacao estdo a tornar-se ciéncias

zenarem e fornecer informacdes, e um
receptor de televisio em vez duma
UVE para expor as informa¢des. Tém
sido vendidos como computadores indi-
viduais a pessoas que fazem da compu-
tariza¢do o seu passatempo.

Os pequenos empreendimentos, que
nao tinham tido possibilidades de com-
prar um computador, compreenderam
rapidamente que um microcomputador
lhes poderia ser de grande utilidade de
controlo de diversas operagdes e na
contabilidade. Os fabricantes deram a
sua resposta produzindo microcompu-
tadores especialmente concebidos para
os negdcios, os maiores dos quais sio de
tal modo poderosos que sao chamados
«minicomputadores».

Pacotes de software

Os homens de negdcios queriam utili-
zar 0os computadores, mas ndo pos-
sufam experiéncia suficiente para ela-
borarem os seus proprios programas.
Assim, os fabricantes produziram blo-
cos de programas que qualquer pessoa

Na escola

praticas muito importantes. Os
estudantes de matematica servem-se
dos computadores para solucionar
problemas, ao passo que os estudantes
de geografia e ciéncias os utiliza na
analise estatistica. A medida que se vao
desenvolvendo novos softwares. 0s
computadores podem ajudar a ensinar
praticamente qualquer assunto duma
maneira nova e mais interessante.

Na quinta

A direita: Numa quinta existem diversas
tarefas para um microcomputador. Os
produtores de leite guardam um registo
constante, para poderem saber a
quantidade de leite que cada uma das
vacas da sua manada produz. O
computador regista a producao de
cada animal. Mostrando-lhe a diferenca
de producao leiteira de dia para dia, 0
computador pode ajudar o produtor a
escolher qual o tipo de alimentagdo
mais conveniente, e se & necessario
levar a cabo outras alteragdes na
manada.




pode comprar e utilizar nos seus nego-
cios comuns, A estes blocos de progra-
mas padriio di-se por vezes o nome de
«pacotes de software». Foram levados
em linha de conta praticamente todos
0s tipos de actividade. Existem pacotes
de software para a construgio civil,
para dentistas e médicos, para agéncias

Os tratamentos dentarios

noticiosas, hotéis, inddstria farmacéu-
tica, postos de gasolina, advogados,
veterinidrios, para lojas, etc,

Hi muitas pessoas que encontram
no computador uma distrac¢dio fasci-
nante, comprando-os para os utiliza-
rem nos seus tempos livres. Aprendem
as programagoes sozinhas ¢ empregam

|

Em cima: Foram criados programas
especiais para ajudar os
estomatologistas a efectuarem
tratamentos mais eficientes. Pode-se
utilizar um computador paré armazenar

e expor os graficos que mostram as
condigoes dentarias de cada doente e
para registar o tratamento aplicado a

as suas maquinas para controlarem as
despesas domésticas, para elaborarem
didrios e listas de compras, planear
ementas para festas ¢ reunides — e
para praticar jogos, é claro. Torna-se
mesmo possivel comprar um micro-
computador em kit e construi-lo vocé
mesmo,

cada um deles. A recepcionista serve-
-se do computador para registar as
consultas e para calcular o custo dos
tratamentos. Pode-se ainda programa-
-lo para enviar a cada cliente uma carta
a lembrar que € altura indicada de
marcar outra consulta ou até para fazer
um check-up.
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Joges computerizades

Os computadores sabem muito bem
cumprir regras — na realidade nada
mais podem fazer — por isso podem
jogar qualquer jogo desde a roleta ao
xadrez.

Os jogos televisivos
Os jogos de relevisio ou «jogos de
video» inserem-se num aparelho recep-
tor de televisio vulgar. A unidade de
controlo contém um microprocessador,
concebido exclusivamente para aquele
jogo. O programa, que contém todas as
instru¢des para o computador, vem
numa ROM geralmente embutida. Cer-
tas unidades podem servir para jogar
uma diversidade de jogos quando se
insere a ROM adequada.

Sdo igualmente muito populares as
grandes miquinas de jogos computori-
zados instaladas em cafés e centros de

B
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diversio. Tal como nos jogos televisi-
vos ¢ aqui possivel seleccionar diversos
tipos de jogos. Certas miquinas estio
programadas para se tornarem mais
dificeis de vencer & medida que o joga-
dor se torna mais conhecedor. Estas
miquinas possuem memaorias vastas,
unicamente dedicadas a um jogo. Isto
significa que ‘conseguem produzir no
écran. uma--imageém mais nftida, com
efeitos de som mais espectaculares, e
incluem mais varia¢des de velocidade e
de pericia. No geral, estas méquinas
tornam-se mais excitantes que 0s pe-
quenos jogos de televisio.

Brinquedos computorizados

Certos fabricantes comecaram agora a
produzir brinquedos portiteis e com-
putorizados, a maior parte dos quais é
formada por um pequeno visor e por
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uma série de teclas — bastante seme-
Ihantes a uma grande miquina de calcu-
lar. Tal como nos jogos televisivos, os
programas sio fornecidos numa ROM
que ¢ inserida na unidade,

Muitos destes brinquedos tém tam-
bém intuitos educativos, Alguns pos-
suem nas suas memaorias problemas de
matemitica, a0 passo que outros pdem
a prova a capacidade que o jogador tem
de soletrar palavras dificeis. O jogador
escolhe os problemas a esmo. Quando o
jogador responde, premindo as teclas
apropriadas, a miquina responde se a
resposta estd correcta ou nio.

Certas versdes mais sofisticadas des-
tes brinquedos foram transformadas
em diciondrios portiteis de palavras e
frases estrangeiras. O utilizador pede
na sua propria lingua a palavra de que
necessita e o computador escolhe a




palavra correspondente em lingua es-
trangeira, a partir duma lista de pala-
vras armazenada na sua ROM,

Histéria ao vivo

Alguns dos jogos computorizados mais
fascinantes e competitivos baseiam-se
na simula¢io de factos da vida real,
quer passada, quer futura. Os estudan-
tes de Histéria podem simular aconte-
cimentos histéricos importantes como
a Revolugio Francesa ou a Guerra da
Independéncia americana. O compura-
dor vai percorrendo cronologicamente
0s acontecimentos, permitindo ao estu-
dante decidir o que teria feito se esti-
vesse estado nessa ocasido naquele lo-
cal. A seguir, o computador altera os
acontecimentos levando em conta a sua
decisio.

A esquerda: Foram as diversas versées
dos Invasores Espaciais que tornaram
pela primeira vez populares os jogos de
video. As maquinas tipo caga-niqueis
surgiram por todos os lados, em cafés,
bares e estagdes rodoviarias. Ha certos
efeitos sonoros especiais que tornam
estes jogos ainda mais excitantes.

Em cima: Ha computadores
especializados em xadrez semelhantes
3 este, que jogam contra um adversario
humano. Podem ser regulados para
jogar a qualquer nivel, desde os
iniciados até aos mestres. Certos
modelos podem mesmo colocar um
desafio a um dos grandes mestres.

Em baixo: Divertir-se com um jogo
televisivo em casa pode ser uma boa
alternativa aos programas. Joga-se
contra o computador ou com outro
adversario. Ha muitos modelos que
possuem cassettes com memaria que
fornecem uma grande variedade de
jogos diferentes.
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Percorrende ¢ munde

Em cima: A sala de controlo em
Houston. no Texas, que guiou as
missoes Apo/o a Lua. Essa viagem teria
sido impossivel sem a existéncia de
computadores tanto em terra como nos
veiculos espaciais. Os astronautas
foram treinados em simuladores
computorizados,

Os compuradores, quer grandes, quer
pequenos, sdo utilizados em escritérios
e fibricas, escolas e hospitais, em locais
de construgio e em campos de explora-
¢do de petrbleo. Eles armazenam, selec-
cionam e tratam informagdes para uso
humano. Um tnico computador conse-
gue executar tarefas simples, mas, os
grandes bancos de dados exigem siste-
mas interligados e mais complicados,
nos quais se podem incluir centenas de
unidades periféricas espalhadas pelos
escritorios. Algumas destas unidades
podem ser terminais «inteligences»
contendo uma possibilidade limitada de
processar dados a fim de partilhar o

trabalho executado pelo processador
central,

O trabalho policial
A maior parte das forgas policiais tém
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muitas tarefas para entregar aos seus
sistemas de compurtadores. A policia
rastreia as chamadas para assegurar
uma resposta rapida. Nas grandes cida-

des, os semaforos sio controlados por

um computador para permitir um bom
escoamento do trifego.

Nos computadores da policia exis-
tem pormenores sobre todas as pessoas
que foram condenadas por crimes,
incluindo informagGes acerca das suas
impressoes digitais. Este facto ajuda a
policia a manter sob vigilincia os cri-
minosos mais notorios e essas informa-
¢Ges ajudam frequentemente na resolu-
¢ao de novos crimes.

Processamento das palavras

Um processador de palavras é um sis-
tema de compuradores concebido para
armazenar € processar textos escritos.
Uma vez entrado no sistema, o texto
pode ser exposto numa UVE e editado,
o urtilizador pode alterar, adicionar ou
anular palavras. Podem ser alterados
erros de ortografia, ou pode-se mudar
um pardgrafo inteiro. Se é necessirio
que o texto saia sob forma impressa
pode-se fornecé-lo a uma mdiquina

1. Um passageiro pede uma raserva
antecipada para um voo proveniente de
Los Angeles. Os pormenores do voo

pedido sdo dactilografados numa UVE

2. O computador central expde

londrina as informagdes sobre os
lugares vagos.

Agéncia local
duma companhia
aérea (Londres)

=

3. As reservas confirmadas dao
entrada na UVE do terminal, a fim de
ficarem registadas no computador de
Chicago.

automaticamente na UVE da delegagdo

Ligagdo por satélite

impressora, ou entao ¢ guardado
novamente até voltar a ser necessario.
O processador de palavras dispoe
igualmente o texto em colunas ou em
paginas, o que o torna muito util na
preparag¢io de textos que vao ser utili-
zados num livro, numa revista ou num
jornal.

O processador de palavras é ji urili-
zado em centenas de escritdrios. Nos
casos em que um texto semelhante
deve ser enviado a pessoas diferentes
basta dactilografar a carta uma dnica
vez. Depois inserem-se 0s nomes, 0s
enderegos e os pormenores proprios de
cada pessoa e a miquina dactilografa
uma carta individual para cada uma
delas.

Companhias de aviagio 2
Os computadores sdo largamente utili-
zados na aviagdo. Os pilotos sdo treina-
dos em simuladores de voo controlados
por computador e a cabina dum avido
encontra-se atafulhada de instrumentos
computorizados, Em terra, as compa-
nhias de aviagio possuem vastas insta-
lagdes de compuradores, que lhes for-
necem rapidamente a localizagio de



7. O comandante recebe informagbes
do computador acerca do peso total
das bagagens e carga e do numero de
passageiros. L

Centro de computadores
(Chicago)

Balcdo de check-in

6. A bagagem do passageiro é
conferida e pesada. Os pormenores.sao

Los Angeles. O empregado do balcédo 5. O computador confirma que o (
fornece 8 UVE do terminal o nome e 0s  passageiro tem lugar reservado fornecidos a UVE e ficam localmente
detalhes do voo e compara-os com as naquele voo. armazenados.

informagdes recebidas do computador

central.

4. O passageiro chega ao check-in de

Em cima: As agéncias das companhias

aéreas estdo ligadas ao computador ‘
central da companhia. No aeroporto, o

empregado do balcao verifica as Foto-impressora l
reservas dos passageiros no
computador central. O computador
local armazena pormenaores sobre a
carga do aviao para os fornecer ao
comandante.

A direita: Qualquer computador pode
ser ligado a uma maquina impressora
apropriada formando um sistema com
processador de palavras. Os
processadores de palavras podem
também ficar ligados a uma maquina
de foto-impressdo que reproduz textos
aptos a serem imprimidos.

. determinado aviio, quem o pilota e a

: quantidade de combustivel que trans-
porta. As companhias de aviagio fun-
daram uma rede internacional de com-
putadores que permite aos represen-

: tantes de companhias de aviagido ou aos
agentes de viagens existentes em qual-
quer ponto do globo saber rapidamente
se existe um lugar vago em determi-
nado voo.

41




® munde de amanha

ido

erdo que fechar devi

o

Em breve...

s vendas feitas através do videotex.

"As que ficarem abertas utilizarao

-73"1'.1'3 lojas t

)

aticas.

caixas verificadoras autom

o

£

o @ o
X SEzy
58 238
Q<w csqa
2 & ® 0 v E
O,r £ Qo 5
0 S0 n o
cit ST s E
e ° 830
D » = b7
o @ PR
= S 9 EQ
o = Tt O
oS a®S 3
O u © C ®
I= (& E” pno
g s5E8s
N ey 3
m ﬂOUh.Woc
= o w @
wu sarh
ks Q@
~N -5
(257 By (=)
(@7 B i (5

42




Nas escolas, os computadores terao
um lugar predominante nas aulas, a
medida que os alunos se forem

Nos escritérios, grande parte das

comunicagdes escritas serdo

substituidas por comunicagoes

i electronicas. Para certas pessoas
tornar-se-a possivel trabalhar em
casa através dum computador.

Nas linhas de produgao das fabricas,
havera muitos robots

3 _electronicameme controlados que
‘ irdo substituir trabalhadores.

Os computadores sdo mais eficientes do
que uma pessoa na execu¢ao da mesma
tarefa. E por esta razio que os compu-
tadores e os dispositivos controlados
por computador irdo ocupar-se de gran-
de nimero de empregos que costumam
ser executados por seres humanos.

Novos empregos
Esse facto ird proporcionar diversas
vantagens. As miquinas controladas
por computador serdo capazes de se
desempenharem de tarefas demasiado
perigosas para os seres humanos. Exe-
cutardo também trabalhos muito abor-
recidos e repetitivos, que os seres hu-
manos ndo querem fazer,

Mas além de se ocuparem de tarefas
perigosas e repetitivas, os computado-
res irdo igualmente substituir os seres

habituando a eles.

humanos em tarefas que requerem pe-
ricia. Os computadores estdo, por exem-
' plo, a ser cada vez mais utilizados na
electronica e no fabrico de instrumen-
tos de precisdo. Executam trabalhos
que concediam bons salirios e muita
satisfacio as pessoas que 0s executa-
vam, e para os quais foi necessdria uma
preparagio ao longo de virios anos.

Novos problemas
A inddstria impressora é um bom exem-
plo de como a computoriza¢io pode
afectar toda a industria. A rarefa de
imprimir o trabalho dum escritor é
demorada e exige muitas artes especia-
lizadas. A introdug¢do de métodos com-
putorizados na composigdo € na grava-
¢do significa que muitas dessas artes
deixardo de ser necessarias. Os tipogra-
fos sentem-se muito infelizes ante a
perspectiva de serem despedidos pelos
computadores. Os tipografos tentam,
através dos seus sindicatos, recusar a
computarizagio, salvo se lhes for asse-
gurado o seu posto de trabalho.

Houve muitas pessoas que iniciaram
a sua vida de trabalho num escritério,
escrevendo 4 médquina ou arquivando e
executando outras tarefas administrati-
vas. Os processadores de palavras, que
armazenam € imprimem documentos,
j4 comegaram a ocupar o lugar de escri-
turdrios e dactilografas.

Melhorardo os cuidados com a
saude, a medida que 0S
computadores se forem ocupando |
dos diagndsticos de rotina. :

Os computadores irdo criar alguns
novos empregos. Serd principalmente
necessirio haver industrias de compu-
tadores mais vastas e haver pessoas que
escrevam os programas para novas apli-
cagdes. Serdo necessirias pessoas nas
fibricas e nos escritorios para fazer
funcionar os computadores e as maqui-
nas por eles controladas. No enranto,
nem todos estdo dispostos a aceitar um
emprego que os obriga a estarem um
dia inteiro sentados em frente duma
UVE faiscante.

Descanso ou desemprego?

Nio héd divida que os computadores
irdo facilitar muitas partes da nossa
vida. Os computadores deverdo signifi-
car melhores cuidados médicos, melhor
educagio, uma governagio mais efici-
ente e negdcios mais lucrativos.

Serdo necessirias poucas pessoas
para executarem as tarefas accualmente
desempenhadas por toda a populagio
activa. Qual serd entdo o resultado?

Hd muitas pessoas que poderdo ser
for¢adas a ficar desempregadas ou inac-
tivas, enquanto alguns poucos terdo
empregos interessantes e bem pagos.
Por outro lado, os beneficios dos com-
putadores serdo partilhados e haverd
férias longas e bem pagas para todos.
Estes sdo alguns dos problemas dificeis
que devem ser resolvidos.
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Glessarie

ASCII Abreviagdo em inglés de American
Standard Code for Information Interchange
(Cédigo Padrdo Americano para Troca de
Informacdes). Foi adoptado em 1963 pelo
American National Standard Institute, como
padrdo da codificagdo das informagdes no
sistema binario.

Barra de cédigo Uma barra de listas pretas
e mais claras que formam um padr3o
caracteristico. Ao ser focada por um laser
produz um sinal que o computador
reconhece. As barras de cédigo comegam a
surgir nos bens de consumo existentes nos
supermercados. e permitem um controlo
automatico tanto das saidas como dos
stocks.

Base (1) O numero de digitos empregues
num sistema numerico. O nosso sistema
numeérico vulgar é de base dez. (2) O nimero
em que se basela um logaritmo.

Basic Uma linguagem vulgar empregue na
maior parte dos computadores modernos
pequenos. Cada fabricante utiliza no seu
sistema de software uma linguagem Basic
ligeiramente diferente, pelo que os
programas concebidos para determinada
marca podem ndo funcionar numa doutro

tipo.

5"010115"910014

Uma barra de codigo

e o SO R

Bit Uma abreviatura de digito binario.

Byte A unidade utilizada para descrever a
amplitude da memdria dum computador. Um
byre é a sequéncia de dlgitos binarios que
representam uma unica letra, algarismo ou
outro sinal,

Cabeca de ler-escrever Um dispositivo que
regista e |é as informag6es duma fita ou
disco magnéticos. Nas fitas e nos discos
flexiveis magnéticos a cabega entra
directamente em contaclo com a superficie.
Nos discos rigidos, sobrevoa a superficie
sem |he tocar, o que significa que uma
simples particula de pé pode fazer a cabega
embater contra o disco, destruindo os dados
nele contidos.

Circuito integrado de silicone Uma porgéo
infima de silicone puro, quimicamente
lratada e gravada com minusculos circuitos
eléctricos. Quando completo este circuito
funciona como um conjunto de centenas de
componentes electrénicos individuais.
Diversos tipos de circuitos integrados sdo
concebidos para funcionarem como
processadores (microprocessadores) ou
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unidades de memoria.

Cobol Uma linguagem de computador
adaptada ao mundo dos negdcios
Computador analégico Uma maquina que
efectua os seus calculos alterando a
dimensdo de diversos sinais eléctricos nela
contidos. Os computadores analdgicos
foram construldos com finalidades
cientificas especificas, mas a maior parte
das tarefas que eles desempenhavam podem
ser feitas com mais rapidez pelas modernas
maquinas digitais.

Computador digital Um computador que
funciona processando as informagdes sob a
forma de sinais electrénicos que
representam dlgitos binarios. Todos os
computadores electronicos modernos sido
computadores digitais.

Dados Informagdes ainda ndo processadas.
O material em bruto com que o computador
trabalha.

Decimal Sistema numérico de base dez:
proveniente do vocabulo latino decimus. que
significa «dez»

Digito Um simbolo isolado num sistema
numeérico. O sistema decimal possui dez
digitos: 1. 2,3,4,5,6,7.8.9,0. 0 sistema
binario tem apenas dois: 1, 0.

Disco Um dispositivo que armazena dados.
Tal como num gravador, as informagdes sao
armazenadas numa fina pelicula magnética
existente na superficie do disco. O disco gira
com muita rapidez. enquanto uma cabega,
que pode tanto ler como gravar as
informagdes, pode ser movimentada para o
centro do disco ou vice-versa. Por
conseguinte, as informagdes colocadas em
qualquer zona do disco podem ser
recuperadas mais rapidamente do que se se
tratasse duma fita gravada — a qual tem que
ser enrolada até atingir a posigdo desejada
— mas ndo tdo depressa como numa RAM.
Disco flexivel Uma variante mais barata dos
discos magnéticos. Ndo absorve tantas
informagdes como um disco rigido, e gasta-
-se mais rapidamante.

EBDIC Abreviatura inglesa de Extended
Binary Coded Decimal Interchange Code
(Codigo Aumentado de Permutagdo Decimal
de Codificagao Bindria). Juntamente com o
ASCll este é um padrdo de codificacdo de
informagBes no sistema binéario.

Entrada directa de dados E a entrada directa
de dados para o sistema de processamento
através duma UVE ou outro teclado, em vez
de por um meio intermédio como um cart3o,
uma fita ou um disco.

Escala logaritmica Uma escala na qual o
comprimento é proporcional ao logaritmo de
cada numero. Utiliza-se quando a proporgac
6 mais importante que o tamanho absoluto:
os pares de nimeros de proporgdes iguais
estdo sempre igualmente distanciados numa
régua de calculo logaritmica.

Fluxograma Um gréfico que mostra todas as
atitudes e decisdes necessarias para se
atingir determinada finalidade. Os

programadores servem-se dos fluxogramas
para separar os problemas nas suas
unidades bésicas antes de escreverem
programas pormenorizados

Fortran Uma linguagem de computador
empregue principalmente em programas
cientlficos

Hardware As maquinas electronicas que
compdem um sistema computorizado de
tratamento de dados.

Informagdo Aquilo que o computador
fornece duma maneira que faga sentido e
possa ser compreendida,

Inteligente Um terminal inteligente é aquele
que tem um certo poder de tratar dados e
que pode efectuar algumas operagdes.

Kilobyte Mil byres (a abreviatura & 1Kb)

Logaritmo Se a = 10 n, diz-se que n é o
logaritmo de @ (numa base dez)

O logaritmode 10é 1 — jaque 10=10";

o logaritmo de 100 é 2 — ja que 100 = 10%
o logaritmo de 100 é 3.

O logaritmo do produto duma multiplicagao
de dois numeros € igual a soma dos seus
logaritmos individuais: logaritmo (a X b) =
logaritmo a + logaritmo b.

Logaritmo naperiano (Tambem denominado
«logaritmo natural»). Sdo logaritmos
baseados na poténcia dum numero
denominado e. cujo valor é
aproximadamente 2,7. Este nimero
aparentemente curioso encaixa
perfeitamente equag¢des importantes
utilizadas em matematica e fisica
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Caracteres de tinta magnética

Megabyte Um milhdo de bytes (a
abreviatura é 1 MB)

Microcomputador Um pequeno
computador independente.
Microprocessador Uma unidade de
processamento baseada num circuito
integrado de silicone. Muitos computadores
pequenos possuem diversos
microprocessadores que executam tarefas
diversas.

Minicomputador Um computador de
tamanho médio.

Modelagéo matematica Uma série de
equagbes matematicas que descrevem um
processo ou sistema compilados. O
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Infermacees

Nomes e datas

A cronologia que se seque enumera
apenas alguns dos acontecimentos
mais significativos que precederam 0s
potentes computadores digitais da
actualidade.

1617 John Napier. o inventor dos
logaritmos, anunciou a invengado dos
Seus «0SS0S», que eram uma série de
varetas numeradas destinadas a
efectuar multiplicagdes e divisdes. Foi
esta uma das primeiras possibilidades
de se efectuarem célculos com a ajuda
de dispositivos mecanicos.

1642 Um francés, Blaise Pascal,
construiu a primeira maquina de
calcular digital do mundo. Era
composta por uma série de rodas
numeradas, ligadas entre si por
engrenagens e correntes. A maquina
recebia os algarismos por uma
indicagao feita com a roda. A maquina
podia «transportar» para a roda
seguinte caso fosse necessario.

1694 O matematico alemao Gottfried
Leibnitz inventou uma maquina de
calcular mais aperfeigcoada. Além de
somar, a maquina multiplicava, dividia
e tirava ralzes quadradas pelo processo
de adi¢bes repetidas. Os computadores
digitais modernos funcionam segundo
este mesmo principio.

1801 Joseph Jacquard. um engenheiro
francés, inventou um tear de seda
controlado por uma correia sem fim de
cartdes perfurados. Os cartdes eram
<lidos» por jactos de ar comprimido,

0s quais impulsionavam por sua vez

0 maquinismo controlando os fios
coloridos que compunham a urdidura
do tecido.

1835 Charles Babbage terminou os

seus planos duma «maquina analitica»,
que fazia ndo s6 célculos complicados,
mas podia também ser programada de
modo a que fosse a propria maquina a

decidir qual o programa que escolheria,

em func¢do dos resultados dos calculos
anteriores. Os dados e os programas
eram fornecidos a maquina através de
cartdes perfurados.

1946 Foi terminada a construgdo da
ENIAC, na Universidade da Pensilvénia.
Tinha uma poténcia eléctrica de 150
kW, e era suposta ser mil vezes mais
rapida do que a mais aperfeigoada
maquina electromecanica, a Harvard
Mark [, construlda em 1944,

1947 Acabou-se a construgao do
EDVAC (sigla em inglés de Electronic
Discrete Variable Automatic Computer).
O EDVAC foi o primeiro computador
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dotado duma memdria electrénica para
armazenar dados e programas.

1951 Foi construido o UNIVAC 1 para
o Centro de Recenseamento dos
Estados Unidos. Foi esta a primeira vez
que um computador teve uma utilidade
pratica no tratamento de informagdes.
em lugar de efectuar unicamente
calculos demorados.

1955 Foi melhorado o nicleo de
registo magnético para substituir os
circuitos de memdria que utilizavam
valvulas electronicas (termidnicas). Os
nucleos de registo funcionam muito
mais rapidamente do que as memarias
que acabavam de substituir,
aumentando consideravelmente a
velocidade do processamento das
informagéGes. Além do mais, consumiam
menos electricidade.

1957 Entrou em funcionamento a
segunda geragdo de computadores,
que empregavam transistores em lugar
de vélvulas. Os transistores eram muito
mais compactos que as valvulas que
substituiam, permitindo incluir num
espago menor maior capacidade de
processamento. Empregavam
igualmente menos energia eléctrica,
pelo que se tornava mais facil arrefecer
0s circuitos destas novas maquinas.

c. 1967 Foi introduzida a terceira
geragdo de computadores, que
utilizavam circuitos integrados em vez
de componentes electronicos
independentes. Eram ainda mais
compactos e mais rapidos do que as
maquinas da segunda geragao.

1971 Foi adoptado o primeiro
microprocessador, no qual um dnico
circuito integrado continha todos os
componentes da unidade
processadora, Os microprocessadores
abriram as portas aos
minicomputadores, mais baratos, e
continuam a ser aperfeigoados com
vista a sua utilizagdo em computadores
ultra-répidos a fabricar na década de
80. Os teclados de entrada directa e
outros dispositivos de entrada
permitem que os operadores dos
computadores fornegam ao mesmo
instru¢des e dados em numeros e letras
do alfabeto vulgar. O software do
centro de tratamento de dados
existentes no computador transforma
automaticamente cada simbolo numa
série de digitos binarios que podem ser
entdo processados.

Pessoas e factos

* No século Xviil, um matematico inglés
chamado Charles Babbage.
desenvolveu o principio do computador
digital. Foi-lhe impossivel p6r a sua
ideia em pratica, devido as limitagdes
tecnologicas da sua epoca.

* Utilizam-se computadores para
controlar a iluminagdo dum palco.
Programa-se um microprocessador
para acender e apagar as luzes, para
Ihes enfraquecer a intensidade e para
alterar as cores conforme seja
necessario.

* Demorou tanto tempo a contar e a
registar a populagdo dos Estados
Unidos durante o recenseamento de
1880, que o Governo decidiu que 0
recenseamento seguinte, que teria
lugar dentro de dez anos. seria feito
com a ajuda de maquinas eléctricas. As
maquinas escolhidas serviam-se de
cartoes perfurados. A companhia que
as forneceu acabou por se tornar num
dos maiores fabricantes de
computadores do mundo, a IBM,
International Business Machines

* A primeira maguina de calcular
mecanica foi posta 8 venda no século
xvil, em Franga. Nessa altura, a palavra
«calculador» aplicava-se apenas em
relagao a pessoas que efectuavam
calculos matematicos, como. por
exemplo, a resolugdo da tabuada.

* Os peritos levaram cinco anos a
transformar os 2,5 milhdes de registos
de impressdes digitais existentes na
Policia inglesa, numa férmula que
pudesse ser armazenada num
computador.

* Num microprocessador, toda a
actividade electronica se processa na
superficie do chip. A camada activa é
mais fina do que as paredes duma
bolha de sabao.

* Durante a Volta a Franga em
Bicicleta de 1979, os resultados eram
registados num computador que viajou
dentro dum camido, integrado na
caravana da corrida.

* Arégua de calculo foi inventada por
um paroco de provincia inglés em
1621, e, até ao século xix, era
raramente utilizada para além das
fronteiras inglesas. Os funcionéarios
alfandegarios possuiam réguas de
calculo especiais para os ajudarem a
calcular qual o imposto a aplicar sobre
as pipas parcialmente cheias de vinhos
e oulras bebidas alcodlicas.



* Os Incas mantinham registos
numeéricos dando nés em fios, ja que
nao possulam nenhuma escrita.
Empregavam o sistema decimal.

* O numero de contas dos abacos
russos baseia-se no sistema monetario
russo,

* Durante a Segunda Guerra Mundial
0s servicos secretos ingleses serviam-
-se dum computador para decifrar os
codigos inimigos. Este computador,
chamado COLOSSUS, foi conservado
secreto por mais de trinta anos.

* De cada cem circuitos integrados de

silicone aproveitam-se menos de cinco,

devendo os restantes ser postos de
lado devido a sua deficiente qualidade.

* O primeiro processador de palavras
foi aperfeicoado pelo exército dos
Estados Unidos, a fim de notificar a
morte dum soldado a sua familia.

* O teclado das maquinas de escrever
esta disposto de modo a atrasar os
dactilografos. Quando se inventou a
maquina de escrever mecanica, o
dactilégrafo conseguia escrever mais
rapidamente do que a capacidade de
movimento do mecanismo da maquina,
o0 que fazia com que as barras se

entrechocassem. Esse problema ja nao
existe com as maquinas electronicas,
pelo que estdo a surgir teclados com
disposigdes diferentes.
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Cobdigos ASCII

A 1000001 X 101 1000 ? 0111111
B 1000010 Y 1011001 [ 1011011
6] 1000011 Z 1011010 \ 1011100
D 1000100 ] 1011101
E 1000101 1 1011110
F 1000110 1 0110001 — 1011111
G 1000111 2 0110010 espaco 0100000
H 100 1000 3 0110011 ! 0100001
I 1001001 4 0110100 J 0100010
J 1001010 5 0110101 # 0100011
K 1001011 6 0110110 $ 0100100
L 1001100 7 0110111 % 0100101
M 1001101 8 011 1000 & 0100110
N 1001110 9 0111001 [ 0100111
0 1001111 0 0110000 ( 0101000
P 1010000 ) 0101001
Q 1010001 2 0101010
R 1010010 + 0101011
S 1010011 0111010 ' 0101100
T 1010100 : 0111011 — 0101101
U 1010101 < 0111100 ; 0101110
v 1010110 = 0111101 / 0101111
W 1010111 > 0111110 @ 1000000

Os teclados de entrada directa e outros
dispositivos de admissao permitem ao
operador fornecer-lhe instrugdes e
dados servindo-se dos nimeros e das
letras vulgares do alfabeto. O software
do sistema de tratamento de dados
existentes dentro do computador
transforma automaticamente cada
caracter numa série de digitos binarios,
0s quals podem por sua vez ser
processados.

Os codigos ASCII foram fundados
como um padrdo para todos 0s
fabricantes, para que se pudessem
utilizar ao mesmo tempo pecgas
provenientes de fabricas diferentes.
Além do alfabeto e dos algarismos
basicos, o conjunto de caracteres do
ASCIl inclui diversos sinais especiais
utilizados durante a programagao ou
para escrever textos e descrigdes
simples.

Cada caracter é representado por um
conjunto de oito bits. Sete deles, aqui
representados, transportam as
informagdes, ao passo que o oitavo é
um digito extra de verificagdo,
geralmente «bit de paridade». Se se
alterar acidentalmente qualquer digito,
0 computador reconhecerd junto do bit
de paridade que alguma coisa ndo estéa
certa e rejeitarad a informagéo falsa.
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Indice remissive

Os nimeros em itilico
referem-se as ilustragoes

Abaco, 6, 6

ACE (Automatic Computing
Engine), 8

Adicio e subtracgio, 6

Aeroportos, 26, 40-41, 41

Alfabeto, teclado
(QWERTY), 18, I8

Algarismos drabes, 4

Amostragem, 12

Apolo, missdo lunar, 40

ASCII (American Standard
Code for Information
Interchange), 44, 47

Astrologia, 33

Astronautas, 40

Automatizagdo, 5, 18, 19, 42

Autombveis e
microprocessadores, 35,
42

Avido, 10, 30-31, 41

Bancos, 6, 22, 28, 29

Bancos de dados, grandes, 40

Barra de codigo, 19, 19

BASIC, 16

Baterias das miquinas de
calcular, 32, 32

Bio-ritmos, 33

Blocos numéricos dum
compurador, 18

Braille, 5

Brinquedos computorizados,
38

Caixa de computador, 10, 11

Calculadoras trignométricas,
32

Cilculos por compurtador,
10, 22

Campos petroliferos, 30, 40

Cartoes de jogos, 38

Casas, financiamento das, 28

Cassette, 36

Ching-Ching, 35

Chips, 9,9, 36
e o po, 35
producio em série, 34

Comando de teclas de
videotex, 22

Computadores eléctricos, 5,
8,10, 11,18

Computadores de
diagndstico, 15, 43

Computadores, grandes, 10-

=11]521]

Compurtadores comerciais, 9,
33, 36

Computadores pequenos, 10,
1k, 1l il 222

Conjunto, 26, 27

Conjunto universal, 26, 26

Construtores civis, 28, 30,
37, 40

Contagem decimal (base 10),
55

Contagem octal (base 8), 5
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Convés de voo do Concorde,
30

Crédito, cartdes de, 28, 29

Cursor, do teclado dum
computador, 18

Dados, 10, 11

DEL (diodo de emissdo de
luz), 32, 32

Designers, 7, 9

Diagrama vector, 25

Diagramas, 22

Digitos, 5, 10, 11
numa maquina de
calcular, 32

Discos, 10, 20, 21
cabeca de ler-escrever, 21,
21
flexiveis, 11, 11, 21
rigidos, 21

Documentos de exame
marcados com ROM, 19

Engenheiros, 7, 9, 30, 33, 43

ENIAC (Electronic
Numerical Integrator and
Calculator), 8

Entrada directa de dados, 18

Equacdes matemirticas, 15

Esta¢des metereologicas, 25,
30

Estatisticas, 12-13, 36

Escolas, 36, 40, 43

Escritérios, 6, 30, 31, 36, 40,
43

Fébricas, 30, 40, 43

Fechaduras automdricas, 42

Fita magnética, 8, 10, 21

Fluxograma, 14-15, 15

Foto-impressoras, 41

Furos em cartGes perfurados,
18, 18

Grificos, 24, 25
Grificos circulares, 24, 24
Grificos, leitura dos, 10

Hardware, 16
Histograma (grifico de
barras), 25

Impressoras de esfera, 22, 23
Impressoras de matrizes de
pontos, 22, 23
Impressora térmica, 22
Informagao,
armazenamento da, 8, 9,
20
fornecimento da, 11, 22,
22
impressa, 10, 22, 23
numeros, 24
processamento da, 35
servigo metereoldgico, 30
sistema monetdrio
decimal, 7
Prestel, 22
Invasores Espaciais, 39

Jogo do galo, 15

Jogos de azar, 12, 14

Jogos de cartas, 13

Jogos de computador, 14, 37,
38

Jogos de Historia, 39

Jogos de soletragio, 38

Jogos de televisio, 38, 39

Jornais e revistas, 16, 40, 42

Leitor de cassettes, 11

LEO (Lyons Electric Office),
9

Logaritmos, 7, 32

Logica, 14, 15

Lojas, 6, 25, 37,42

Luz solar, electricidade
proveniente da, 32

Miquinas de calcular, 6, 6.
18, 32, 33
energia das, 32
mostrador, 32
Miiquinas de calcular
eléctricas, 7
Miquinas de costura, 35
Miquinas de forografar
automiticas, 9 :
M:iquinas resgistadoras,
Martemiitica,
auxiliares da, 6, 6, 3
constantes, 32, 33
ensino da, 36
jogos, 38
modula¢io, 30
MCL (mostrador de ©
liquido), 32,32
Meédicos, 15, 37
Memoria,
de miquinas de
3232, 337958
em miquinas
divertimento,
externa, 21
dum computad
11, 11, 20 :
unidade mag;
Microcomputa
Microprocessado
35, 36, 38,42
Moeda estrai
de, 28

Periféricas
Pesando e ap!
Pictogramas, 24,
Policia, a, 8, 40
Pontes, 30
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