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BINARIO

E o sistemna numérico que o ordenador utiliza para contar € o
codigo 6 que traduce toda a informacion que recibe. “Binario”
dise dunha cousa que ten duas partes, dous aspectos; € ou-
tras moitas cousas do ordenador son binarias: 0s impulsos
eléctricos que corren nos Seus circuitos son a baixa e a alta
tension, os interruptores flip-flop estan prendidos ou apaga-
dos, pechados ou abertos, etcetera.

COMO CONTA
O ORDENADOR

A diferencia do decimal 6 que estamos. acostumados e gue
usa dez cifras, do 0 6 9, o sistema numérico binario usa so
duas, o0 e o 1. No sistema binario as posicions relativas non re-
presentan a unidade, a decena e a centena coma no sistema
decimal sendn a unidade (2), a parella (2'), a parella da pare-
la (27), etc., etc.

Asi 6 facermos unha suma, na primeiracolumna 1e 1 daraOe le-
vamos 1. Para o ordenador é moi doado, e tal é asi que reduce
todalas operacions de adicion e sustracion a nimeros bina-

ros.

COMO TRATA
AS PALABRAS

Ata as palabras, os nimeros e os debuxos se traducen no or-
denador a series de 0 e 1. Toda letra, cifra ou simbolo grafico
en realidade é codificado nunha secuencia de 0 e 1. Se por
exemplo o voso nome ten cinco letras, o ordenador represen-
tao por cinco byte (corentaO e 1).

Vede tamén — bit e byte — cddigo maquina — dixital.




BITEBYTE

Bit deriva das duas palabras inglesas binary digit, ciira bina-
ria. Chamanse asi as duas cifras usadas no sistema binario o
0 e mailo 1. No ordenador represéntanse, respectivamente, -
por impulsos eléctricos de baixa e alta tension, por “interrup-
tores” pechados ou abertos, por areas microscopicas de
memoria magnetizada nun senso ou No contrario. Un Bit & ta-
mén a informacion mais pequena representable por un nume-
ro. e di se unha cousa é verdadeira ou falsa, alta ou baixa,

negra ou branca, etc.
Unha secuencia de bit forma un byte.

BITE EBYTE
COMO NUMEROS
E COMO
INFORMACIONS

Un — byte xeralmente € unha suce-
sién de oito bit (octeto). Oito 0 e 1 po-
den ordenarse de 256 modos diversos
e cada unha destas sucesions pode
codificar un numero decimal de O a
255 unha letra do alfabeto ou calque-
ra outra informacion. Ver tamén — bi-
nario — codigo maquina — dixital.
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CAD

As siglas derivan das inicias de Computer Aided Design
(deseno asistido por ordenador). E o uso do ordenador na
proxeccion de aviéns, maquinas, barcos, edificios e cida-
des enteiras. O obxecto de proxeccion pode ser non SO
desenado e dimensionado polo — computer graphics
senon tamén “controlado” pola simulacion, corrixindoo e
perfeccionandoo do xeito mais oportuno.

PROXECTANDO
UNBA CIDADE?

UNRA TECLA
E ENGADO AS

ARBORES,




CHIP &
MICROPROCESADOR

Os chips (estelas, fragmentos) son pequenas pastillas de
silicio sobre as que estan espetados milleiros de compo-
Aentes microscopicas electronicas: resistencia, transistor,
condensadores, etc., etc. Moitas veces 0s chips montan-
se sobre un soporte de plastico cuns “peifios” destina-
dos a conectalos cos diversos dispositivos. Hoxe atopa-
molos non sé no ordenador senén tamén nos televisores,
nos reloxios dixitais e en todo mecanismo que teha com-

ponentes electronicas.

ALMACENS DE INFORMACION
OU ORDENADORES MICROSCOPICOS

Os chips son de diversos tipos e tenen co-
metidos diversos. Alguns gardan informa-
cion baixo forma de 0 e 1 e son os chips MICROPROCE SADOR
destinados a constitui-la memoria central
do ordenador. Outros contenen a parte [Oxi-

co-aritmética e todolos outros componen- Z

tes da — CPU. Estes ultimos chamanse mi- E UN
croprocesadores, micro porque & micros- ANACo be
copico, procesador porque “procesa’ 0S SILICIO MO]
datos. Hoxe en dia conseguese estampar Y

5 s 0.
componentes electrénicas tan peqguenas, APROVEITADIN

que un s6 microprocesador pode conter to-
dalas partes fundamentais dun ordenador
(— CPU — ROM e RAM), e ser programa-
do para os cometidos mais diversos.
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CINTAS E CASETTE

S0Nn as cintas magnéticas que podedes utilizar
para grabar musica. En xeral estan contidas en
‘casette”. Para o ordenador son memorias exter-
nas onde poden conservar datos e programas.
Son memorias accesorias como o disco brando
ou os sofisticados discos Winchester, & dicir: —
periféricos do ordenador. Alglins ordenadores
persoais para grabar datos e programas necesi-
tan grabadores especiais, mentres que outros
utilizan os magnetdfonos normais.

DUAS VERBAS
MOI UTILES

| Seovoso ordenador persoal ten previsto
0 uso de casette, debédelo utilizar. Po-
dedes mercar casettes con programas

1Q@ PRINT"

grabados ou podédelos grabar vos mes-
mos. ! 195 REM
Para “salvar” un programa — BASIC uti-
lizase a palabra SAVE (= salvar), para 110 GOTO 20
chamalo de novo e cargalo no ordena- 120@ END
dor utilizase LOAD (= cargar), ambolos I :
dous seguidos no nome asignado 6 pro- SAVE ROULETTE
grama.
@&

AQUELAS ONDE

TENADES GRASANGS
A VIVALD] ou




COBOL

E a — linguaxe dos ordenadores empregada na xestion. F
moi trambilicada e raramente disponible nun ordenador per-
soal.

COBOL deriva de Common Business - Oriented Language
gue guere dicir “linguaxe dirixida as cuestions comerciais .
Foi creado no 1959 e é a linguaxe mais difundida despois da
BASIC. _

EIS UN PROGRAMINA
“ORIENTADO AS CUESTIONS COMERCIAIS”

IDENTIFICATION DMISION,
PROGRAM-ID. “CR".
ENVIRONMENT DIVISION.
INPUT-OUTPUT SECTION.
FILE-CONTROL.
SELECT SKEDA ASSIGN “SYS004” UNIT-RECORD 2540R,
SELECT DISCO ASSIGN “SYS005" DIRECT ACCESS 2311
RESERVE NO ALTERNATE AREA RECORD KEY IS KEYREC.
DATA DIVISION.
FILE SECTION.
FD SKEDA RECORDING MODE F
LABEL RECORD OMITTED DATA RECORD IS IBMSK
01 IBMSK.
02 FILLER PICTURE X (27).
02 CODICE PICTURE 9999.
02 COGNOME PICTURE X (12)
02 NOME PICTURE X
02 FILLER PICTURE X (5).
02 ANNO PICTURE 99.
02 FILLER PICTURE X (29).
FD DISCO BLOCK CONTAINS 5 RECORDS
RECORDING F
RECORD 54
LABEL RECORD STANDARD
DATA RECORD STANDARD
DATA RECORD IBMDISK.

16
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CODIGO MAQUINA

E realmente a uUnica linguaxe que entende o ordenador. E un
fato de longas sucesions de 0 e 1. Cada ordenador usa diver-
sas secuencias para codificar ordes, instruccions e outras in-
formacion (tan s¢ os ordenadores persoais unificaron a co-
dificacion de caracteres adoptando a maioria o cédigo. AS-
Cll). Un programa escrito en cédigo maquina € executado de
seguido polo ordenador a diferencia dos escritos en linguaxe
de alto nivel (BASIC ou COBOL por exemplo) que tefen nece-
sidade de ser traducidos 6 cédigo maguina polo — compila-
O dor ou o intérprete.

iE A

MINA L[NGUA
NAI,

RAPACES|

LE

!
k

zﬂihh SER CoUSA DE
el SoNAR POLA

NolTe <oN
CeERos €41

EIS UN ANACO DE PROGRAMA " '
EN CODIGO MAQUINA

Como podedes ver non son nin palabras nin signos,
tan so ceros e uns.

01011001 0 0011010
TR0 S B 10110
10111010
01110101

10001101

10001010 0 1010100 11100110

11040 S0 AGI00:1
00000000




COMPUTER GRAPHICS

(Graficas co ordenador). Co ordenador podese de-
senar. Non é que sexa un artista, mais utilizado con
xeito & un instrumento maravilloso para crear ima-
xes Utiles e belas. O ordenador pode plasma-los
seus desenos sobre a pantalla, a — impresoraouo
— plotter.

PARA DESENAR
CO ORDENADOR

Co computador podemos realizar graficos, mapas,
diagramas, e tamén representacions tridimensionais e
en movemento (como os debuxos animados). As grafi-
cas co ordenador son moi utiles na técnica.

Por exemplo os enxeneiros poden desenar pezas me-
canicas, e despois agrandalas, xiralas, seccionalas,
sempre co ordenador. Para facer unha boa grafica son
necesarios — programas especiais e — fterminais
que son na actualidade bastante custosas.

PAQUETE GRAFICO. LAPIZ OPTICO
E TABOINA GRAFICA

Co ordenador persoal ata se pode facer unha grafica
satisfactoria como por exemplo as dos — videoxogos
En moitos teclados pulsando unha tecla, en troques
dos caracteres normais, aparecen sobre a pantalla
simbolos graficos que poden ser utilizados para cons-
truir imaxes. Se non temos paquete grafico, podemos
debuxar sobre a pantalla dando instruccions en BASIC
ou noutra linguaxe.

Co lapiz optico (light pen) podese desenar directa-
mente sobre a pantalla. Coas oportunas instruccions o
lapiz pode debuxar a colores, para resaltar particulari-
dades e cousas polo estilo.

A taboifa grafica (ou digitizer) permite unha vez dixita-
lizado o debuxo pasalo 6 ordenador. Por exemplo se-
guindo o contorno dun deseno calquera ou dunha foto-
grafia transférmaa nunha imaxe electronica que pode-
des conservar ou reproducir cando vos pete.

Vede tamén — Pixel - CAD — Dixital.




CPU

E a unidade central que, xunto coa — memoria central
constitien o corazon ou se se prefire o “cerebro” do ordena-
dor. CPU son as iniciais das verbas inglesas Central Processing
Unit. A CPU contén os circuitos mais importantes do ordena-
dor: o control, o rexistro e a unidade aritmético-loxica (ALU,
Arithmetic Logic Unit).

Nos persoais a CPU estd montada xunto 6s periféricos mais
importantes, e na practica é un microprocesador baixo o
teclado.

Nos grandes computadores pola contra é ben distinta. For-
mada por centos de chip esta separada dos periféricos.

QUE SUCEDE
NA CPU

A CPU ¢ a parte do ordenador que “procesa” os
datos. O control colle as instrucciéns da memoria
central (— ROM e RAM) e pasa os datos a4 ALU
coordenando todalas operaciéns. A ALU efectia
as operacions loxicas e aritméticas reducindo
todo a sinxelas sumas en binario. Durante esta
operacion ten necesidade do rexistro para trans-
portar datos dunha parte a outra. A CPU traballa
obedecendo 0s programas: o mais importante é
O sistema operativo. Tédalas operaciéns da CPU NESTE PERSOAL
son efectuadas segundo o tempo medido por un A CPU ESTA AQUI.
reloxio interno, clock.

NESTE CEREBRON” EN
TROGVES ESTA AQur.




DEPURACION

E untermo gque en inglés dise debugging. Cando se
escribe un — programa, antes de usalo sométese a
proba para ver se conten erros (en inglés bugs). Os
erros poden ser debidos a gue as instruccions non
respetaron as regras de — sintaxe, ou porque te-
Aen un significado distinto 6 que o programador lle
atribuiu. Unha vez depurado, 0s erros son elimina-
dos. Esta actividade chamase depuracion (debug-

ging).

AQUELA VEZ OS BUG
ERAN DE VERAS e

Sucedeu nos anos cincuenta cando os ordenadores eran

enormes e de dificil construccion. Un programa non queria SRR _
funcionar a pesar de repetidos intentos. Foi entdon cando un : SN
programador atopou a verdadeira causa do non funciona- .
mento: unha colonia de insectos estaba dentro do ordena- :
dor. Dende enton o termo bug e utilizado por todolos adeptos

a este traballo.
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DIAGRAMA DE BLOQUES

E a representacion grafica dun programa. Chamaselle tamen
diagrama de fluxo ou flow chart. Construese usando simbolos
ou “blogues” que representan cada un deles unha accion ou
unha instruccion a dar ¢ ordenador. Os blogues conectanse
por frechas que indican o recorrido que debe segui-lo ordena-
dor para executalos. O diagrama de blogues facilita a proxec-
o cion de programas, permitindo analisa-las distintas “ponlas” e
> a sua estructura complexa.

[ O
HRDENADOR

NECE SITA
SABER ToDO
PASO A PASO!

g == 10REM  ADIVINANZA DAS CHOCOLATINAS
T Pal 20PRINT “;CANTAS CHOCOLATINAS TOMACHES
- {LANTAS CHOCOLATINAS e
f ToMAcHES @ SO RIS
E wuN D27 40IFC>5 THEN GOTO 60
B e s e S50PRINT “iTAMEN Ell e ENE

60PRINT “{GOLOSO!”

70 END

60

 PRINT F
>} GoloSo. "

-

- THEN GJTO

: ERINE
i
et

DO DIAGRAMA
O PROGRAMA

No pequeno diagrama anterior temos representados tres tipos de bloques. Os re-
dondeados para indica-lo principio e final do programa, o rombo para indicar que o
ordenador debe tomar unha decision; e os rectangulares para as outras instruccions.
Cando o diagrama de blogues esta rematado transformase en programa. Cada blo-

que necesita unha ringleira ou mais de instruccions BASIC.

Zl




DIXITAL

Dise dun sinal representable por nimeros enteiros. Dixital deri-
va de dixito (cifra). Por exemplo son dixitais os sinais telegrafi-
cos, formados por sucesions de puntos e lifas (0 e 1). Ou ta-
men os sinais de fume dos indios. Asi, son e imaxe poden ser
“dixitalizados”, é dicir, codificados en sucesidns de nimeros
enteiros. Os sinais dixitais mais difundidos son os que utilizan
as duas cifras do sistema — binario.

ORDENADOR DIXITAL

Todolos ordenadores de hoxe son dixitais.
A diferencia dos — analdxicos, tratan sé cantida-
des representables por numeros enteiros e preci-
samente mediante sucesionsde Qe 1.

Hoxe moitos outros instrumentos e dispositivos
transformaronse en dixitais. A miniaturizacion de
circuitos resulta moi econdmica. Os reloxios dixi-
tais “de cuarzo” son o exemplo que temos mais a
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o ORDEMADOR
£ o JUNICO QUE
SABE © QUE SUCEDE
E SUcCEDERA ARV
DENTRO...

EDP

(Electronic Data Processing). Literalmente elaboracion elec-
fronica de datos. Todolos ordenadores elaboran datos elec-
tronicamente, pero EDP indica unha serie de aplicacions en
oficios resumibles grosso modo como “xestion do sistema ad-
ministrativo”. Un sistema EDP utilizase nunha administracion
para a elaboracion da contabilidade, facturas de fornecedores
e clientes, soldos, contribucions, etc., non so para arquivalos,
senon para formular previsions de mercado, programar inver-
sidns e cousas polo estilo.

Vede tamén — Arquivacion — Simulacion.




ELABORACION DE TEXTOS

En inglés word and text processing. E unha aplicacion que
permite utiliza-lo ordenador para escribir textos, modificalos
como se queira, memorizalos e imprimilos. Un sistema de ela-
boracion de textos require un video, unha memoria periférica
(normalmente — floppy disk) e unha — impresora. Os pro-
gramas que permiten usar deste xeito o ordenador chamanse
procesadores de textos (word processor).

MOITO MAIS QUE
UNHA MAQUINA DE
ESCRIBIR

Alguns programas de word processor conte-
fien todalas palabras do diccionario e poden
corrixir automaticamente os erros de ortogra-
fia. Outros dispofien de varios tipos de carac-
teres de impresion permitindo imprimir € paxi-
na-los textos de modos diversos. Todo isto per-
mitenos escribir un texto e corrixilo como e
cando gueiramos aforrando tempo e papel.
Podese sustituir parte do texto, palabras ou CORAECTOR
paragrafos enteiros, podense insertar partes D= PROBAS.
gardadas nos arquivos (— file), podese modi-
fica-la marxe, o formato, o nimero de linas de
cada paxina, etc.

E

Cando o texto esta rematado podemos edita- TA MEN
lo pola impresora, facendo toédalas copias que CAP.TE,'RD_/

desexemos. En fin, o texto pode ser conserva-
do en disco e volto a utilizar en caso de necesi-

dade.

|
%




| ENSAMBLADOR

E unha linguaxe dos ordenadores de “baixo nivel”. Estafeito de
siglas de duas ou mais letras, cada unha das cales representa
unha orde ou instruccién. E moi practico para dar instruccions
sinxelas e para escribir programas moi veloces que aproveitan
6 maximo a capacidade do ordenador. Cada ordenador ten o
seu ensamblador.

O programa traducese 6 ordenador en series de 1 e 0 median-
te un programa especial — compilador: o ensamblador. O en-
samblador é a linguaxe de programacion mais proxima o —
codigo maguina. |

(Eninglés indicase con assembly a linguaxe e con assemblero
programa “traductor”.)

ey e

NON ESTA

é Mol AFEITO
A BOA

CONVERSA|
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EIS UN FRAGMENTO DUN
PROGRAMA EN ENSAMBLADOR

RCMD.5 LDX KDATA+: IS IT A FUNCTION KEY?
CPX #C.FUN1
BMI RCMD1
CPX #C.FUN9
BEQ RCMD.6
BPL RCMD1: IF NOT, GO AHEAD
RCMD.6 LDA REVFLAG
BEQ RCMD.7
INX
RCMD.7 TXA
SEE
SBC #C.FUN1
PHA
, ISR GHLE
BCS RCMD.8
LDY #O
LDA (HISTPTR),Y
CMP #OFFH
BEQ RCMD.9
RCMD.8 DEC FNCNUM
RCMD.9 PLA
CMP FNCNUM
BMI RCMD1
ElE
RTS

25




ENTRADA/SAIDA

Eninglés input (= entrada) e output (= saida). Indicamos
asf 0s datos que entran e saen do ordenador mediante 0s
—> periféricos cos cales se fan estas operacions. Todalas
inguaxes de — programacion tenen instruccions axeita-
das para a entrada e saida de datos. Tamen a grabacion
de programas sobre casette ou sobre floppy disk & unha
particular operacién de entrada/saida.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA

O dispositivo de entrada de datos
mais comun & o — teclado. Sonta-
mén dispositivos de entrada o
Joystick, a taboifa gréfica, o lapiz
optico, — 0 mouse.

Os datos poden chegar tamen
transmitidos dende lonxe, — mo-
dem.

Poden entrar no ordenador directa-
mente dos “sensores”’ como celu-
las fotoeléctricas, termometros e
outros aparellos de medida. Tamen
un microfono pode ser un dispositi-
vo de entrada.

Neste caso os datos poden ser in-
troducidos ata de viva voz, existin-
do xa ordenadores persoais dota-
dos de microfonos cos que se
pode “falar”.

DISPOSITIVOS
DE SAIDA

Os mais comuns son o monitor e a
— impresora. O plotter tamen € un
dispositivo de-saida. Un sintetiza-
dor oportunamente conectado 0
ordenador pode producir unha sai-
da sonica, musical e ata simula-la
voz humana.




FICHEIRO

En inglés dise file. E un conxunto de datos conservados nunha —
memoria periferica, isto € sobre un disco ou casette, que 0 ordena-
dor pode chamar, meter na sua memoria central, ler, modificar e
cancelar.

Os datos poden ser unha lista de enderezos, anacos de texto, grafi-
cas ou calquera outra cousa. Tamén os programas son conserva-
dos sobre memorias accesorias e poden considerarse un tipo es-
pecial de ficheiros.

. JAH!
d QUEREDE-LOS
VOMERQS PE
TELEFONO D ToDoLoS
ABonADOS DE
NOVA [ORQUEZ

/CARGO
o FICHE|RD
E soN

USAR BEN OS FICHEIROS

Usualmente un ficheiro esta dividido en tres O
partes: unha especie de etigueta que lle per- o
mite 6 sistema operativo recofiecelo, un blogue ) o
central que contén os datos propiamente di- i 0
tos e unha parte final que lle sinala ¢ ordena-

dor que o ficheiro rematou e que xa parou de

cargar. Un ordenador pode efectuar un tra- wp;
ballo cargando na sia memoria central tan s6 "'( S [
0s datos que lle sirvan. Se os ficheiros son = e
“aproveitados” un ordenador pequeno pode q it
facer traballos complexos.




FLOPPY DISK

Son peguenos discos flexibles, de material plastico
(mylar). Floppy en inglés quere dicir flexible. Os floppy
disk son memorias externas moi axeitadas o ordena-
dor persoal. Os datos e os programas son “lidos” ou
“‘salvados” por un aparato periférico, o disk drive, no
cal se introduce o disquette. Habitualmente os floppy
disk tefien un diametro préximo a 13 centimetros e po-
den conter cerca de 500 kilobyte, que ven a ser como
medio millén de caracteres: mais ou menaos o contido
dun libro de 150 paxinas.

PEQUENOS DISCOS
DE TRATAR A MODO

Os discos brandos estan sempre pro-
texidos por unha funda que deixa li-
bre sO a parte indispensable para a
lectura por parte do disk drive.

Abonda un graucino de po cargado
de electricidade estatica para volver
inutilizable o contido do disco.

DISCOS RiXIDOS
PARA OS GRANDES
ORDENADORES

En inglés chamanse hard disk. son
de aluminio e estan revestidos dun
estrato magnético. Os mais difundi-
dos tenen un diametro de aproxima-
damente 35 centimetros.

Os discos duros poden conter dece-
nas de millons de byte e tefen unha
grande velocidade de lectura e es-
crita. Alguns persoais poden usar uns
discos rixidos particulares, son 0s
discos Winchester, que permiten
unha notable densidade de datos re-
Xistrados.




FOLLA ELECTRONICA

(Spreadsheet). Alglins — programas para ordenador persoal,
como Visicalc, Lotus ou Dossier, permiten utilizar o ordenador
COmo se usa unha grande taboa subdividida en filas e columnas.
Nas casinas que se forman é posible escribir datos e férmulas. So-
bre a pantalla aparece cada vez unha zona (fiestra).

Pulsando o teclado oportunamente podemos desprazar esta fies-
tra sobre toda a folla electrénica para ver e escribir en tédalas ca-
sinas. O ordenador escribira automaticamente os resultados da
formula. E posible crear e xuntar taboas moi trambilicadas.

SON

AS UNICAS
"FolLAS" \)
QUE TWLML %
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FORTRAN

E a — linguaxe de programacion mais usada no campo cienti-
fico e matematico. Naceu no ano 1954 e considérase a primeira
linguaxe de alto nivel. FORTRAN deriva de FORmula-TRANSs|a-
tion, “traduccion de férmula”. E unha linguaxe que se traduce O
ordenador mediante o — compilador. Moitos persoais permi-
ten usa-lo FORTRAN ademais do BASIC.

O VELLO
EINSTEIN!

EIS UN PROGRAMA EN FORTRAN

Con estas instruccions “ensinaraslle” 6 ordenador como calcu-
la-la 4rea de tédolos circulos de radio R. Compara as instruc-
ciéns e o programa cos que resolven o mesmo problema en
PASCAL e BASIC.

WRITE (6,100)
WRITE (6,110)
WRITE (6,120)
READ (5,200)R
WRITE (6,130)
A=R*R*3.14
WRITE (6,140) A
STOP
100 FORMAT (*PODO CALCULAR")

o,

110  FORMAT (“AS AREAS DE TODOLOS CIRCULOS QUE QUEIRAS”)

120  FORMAT (“DAME UN RADIO")
130  FORMAT (“A AREAE")

200  FORMAT (F10.2)

140  FORMAT (F10.2)

END
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HARDWARE

En inglés literalmente quere dicir "parte dura”, “fe-
rranchada” e indica todo o que se pode tocar nun or-
denador. Son hardware os circuitos electronicos, o
teclado, a impresora, o magnetofono, etc.,

O hardware e un dos dous componentes de un orde-
nador. O outro é o — software, que comprende todo
aquilo que nun ordenador non se pode “tocar’: os
programas, o sistema operativo, o intérprete BASIC,

elc.

0S CIRCUITOS
SON
HARDWARE

0 FLOPPY DISK
E
HARDWARE.

o

dCANTA
“FERRANCHADA,
EH?




IMPRESORA

Escribe e imprime sen parar toédalas copias que tenamos
necesidade dun conxunto de datos, dun programa, du-
nha documentacion ou dun texto que elaboraramos no or-
denador. Xunta ¢ video € o periferico mais importante do
ordenador. O video ademais € comodo porgue visualiza
todo aquilo gue se pulsa sobre o teclado e naturalmente
os resultados da elaboracion, pero se queremos que unha
cousa permaneza escrita e se poda ler ou mostrar sen ter
que leva-lo monitor e o ordenador, debemos recorrer aim-
presora.

TANTOS TIPOS
COMO USOS

Algunhas impresoras custan
pouguisimo, pouco mas ca
unha maquina de escribir por-
tatil, outras pola contra costan

tanto como un automobil de -

gran cilindrada. O motivo do
alto custo & gue contenen va-
rias componentes mecanicas
que hoxe custan moito mais
cas electronicas, e se se gque-
re facelas mais rapidas debe-
se recorrer a tecnicas de cons-
truccidn moi sofisticadas.

A impresora, tameén a do per-
soal, pode ser grafica e a colo-
res. Distinguense no modo de
bate-lo caracter sobre o pa-
pel: algunhas baten o caracter
enteiro como as maquinas de
escribir normais, outras for-
man o caracter con moitos
puntos (impresora de matriz),
outras son térmicas e so escri-
ben sobre papel termosensi-
ble, outras emiten un morno
xorro de tinta, outras agora es-
criben axudadas dun raio la-
Ser.

O xeito mais practico para dis-
tinguilas é a sua velocidade
de escrita e a lonxitude do pa-
pel.

Vede tamen — plotter e —
monitor.
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INTELIXENCIA ARTIFICIAL

Segundo un dos seus fundadores, Marvin Minsky, & a dis-
ciplina que trata de lle facer resolver ¢ ordenador “cometi-

dos gue realizaria un home utilizando a intelixencia”.

Isto excluindo, naturalmente, actividas como facer calcu-
lo ou ordenar datos que requiren a aplicacion de procede-
mentos fixos. Desenvolve-la intelixencia artificial quer di-

cir tamen desenvolve-la capacidade de aprendizaxe dos
ordenadores.

QUE FAI A
INTELIXENCIA ARTIFICIAL

A intelixencia artificial produce programas que,
efectuando varios xogos, sobre todo xadrez,
componen razonamentos, resolvendo proble-
mas. Pero tamén demostran teoremas de mate-
maticas, comprendendo textos escritos e falados
—que estea en condicions de resumir ou respon-
der sobre 0 que previamente leu ou sentiu—simu-
lando o comportamento psicoldxico do home, fai
diagnosticos médicos, compértase como exper-
to nun sector cientifico dado, e —cousa particular-
mente complexa— vendo e deprendendo do
mundo externo. A intelixencia artificial fai moito
uso da linguaxe LISP.
Vede tamén — robot.




INTERACCION

Chamase tamén “ciclo” e bucle. Tense cando un fato de ins-
truccions dun programa se repiten ata que non se satisfai de-
terminada condicion. a interaccion é unha componente funda-
mental de tédalas — linguaxes e permitelle 6 ordenador resol-
ver cometidos moi laboriosos con poucas instruccions.

1] fali

MANDALLO FACER O ORDENADOR E@

En BASIC obtense unha interaccion mediante os vocabulos FOR
(= para) TO (= ata) e NEXT (= préximo). Se tes a man un ordena-
dor persoal escribe este programina. Veras como lle fas facer un
traballo bastante simpatico, dandolle poucas instruccions. E aten-

to Os erros de sintaxe.

10
20

30
40

20

COLOCA UN
LADRILLO

i
22

E

oy I

{

T e e

S0 U\ U

K -
o . Wi |
R T e Tinkapel

EXEMPLO )
TRABALLOSO!

PRINT “UN LADRILLO"
FOR X=2 TO 1000
PRINT X; “LADRILLOS"
NEXT X

END




INTERFACE

&

E “unha cousa calquera” que conecta duas partes separadas
do ordenador. Son por exemplo interfaces as tarxetas electré-
nicas que conectan a unidade central (— CPU) cos diversos
— perifericos, a — impresora, a unidade de discos, o graba-
dor. O interface transforma os — bit da unidade central en im-
pulsos “significativos” para os periféricos e viceversa. Un in-
terface tipico € o que conecta o modem e permite conectar o
ordenador 0 teléfono. Qutras necesitanse paraconectarun or-
denador persoal a un brazo mecanico, transformandoo en ro-
bot.

BRA 20
MECANICO
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TRADUCTOR
AUTOMATICO

INTERPRETE E COMPILADOR

Son programas “traductores”. Transforman un — programa
escrito en linguaxe de alto nivel como o BASIC, o COBOL etc.,
en — codigo maquina, € dicir en secuenciade 0 e 1. Co intér-
prete, o ordenador traduce cada instruccion a linguaxe maqui-
na, executaa, despois traduce a ringleira seguinte, executaa e
asi sucesivamente. O compilador traduce dunha vez todo o
programa. O resultado € unha velocidade de execucion moito
mais elevada.

ONDE ESTA
O INTERPRETE

Nos ordenadores persoais a
velocidade de execucion non
€ unha cousa moiimportante e
como programa traductor te-
nen un intérprete. El tradlce-
vos en secuencias de O e 1 as
Instruccions do voso progra-
ma BASIC. O intérprete é for-
necido pola casa fabricante
do ordenador; en xeral esta
contido na ROM, mais pode
tamen residir nun casette ou
un disquette.

- -
Bk s
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&0TO 720 = 941@ l!

fF’—“*ﬁ

- DARA -
/ TRADY CIUN G
DUNHA VEZ
PoR TopAS /




— S WIS TR e - oER e

JOYSTICK, MOUSE
E PADDLE

Son — periféricos do ordenador moi doados de usar. Os
tres poden mover un punto ou un conxunto de puntos (cur-
sor) sobre a pantalla. O mouse e alguns joystick tefien ta-
men un ou mais pulsadores cos que lles da-los comandos
O ordenador. Mouse en inglés duere dicir “rato” e ten este
nome porgue € pequeno coma unha caixina de pitelos e
movese coma un ratino.

O Mous
E O MEU
PROFESIONAL .

TRES PERIFERICOS PARA
MOITOS USOS.

Movendo o mouse sobre un plano de apoio [éva-
Se 0 cursor 0 punto desexado da pantalla, pulsa-
se unha tecla e daselle 0 ordenador o comando
guerido. Isto pode se-la eleccion dun — menu, a
posibilidade de usar unha color, de variar un gra-
fico, e cousas polo estilo.

Ainda que os joystick e os paddle tefen usos pro-
fesionais coma nos graficos e en aplicacions mili-
tares, son sen embargo moi populares polo seu
USO NOS videoxogos.

O joystick ten unha palanca que se pode mover
en todalas direccions. O paddle podese conside-
rar un tipo particular de joystick dotado dunha
rosca en troques dunha palanca. Tamén permite
mover "cousas” sobre a pantalla, pero nunha soa
direccion cada vez.




LINGUAXE

E unha especie de “"vocabulario” que temos a nosa disposicion
para dicirlle 6 ordenador qgile queremos facer: para darlle as
instruccions. A linguaxe dos ordenadores sérvenos en efecto
para escribi-los programas. As linguaxes de programacion te-
nen bastantes cousas en comun coa linguaxe do home: ten
todo un vocabulario (as nosas “palabras”), unha — sintaxe e
unha semantica (en realidade os significados que e van atri-
buir as simples palabras e as stias combinacions).

DO CODIGO MAQUINA
AS NOSAS PALABRAS DE
TODOLOS DIiAS

Hal tres tipos de linguaxes de programa-
cion: — codigo maquina, a linguaxe — en-
samblador e as linguaxes de alto nivel como
a — BASIC, a - PASCAL, a —» LOGO, et-
cétera.
Con estas ultimas escribense os programas
de aplicacion. Son linguaxes con verbas
moi semellantes as do inglés.
Pero do LOGO, que é unha linguaxe moi
axeitada 0s picariios, non existe tan so a
version con vocabulos ingleses, sendn ta-
- men versions noutras linguas como italiano,
frances, galego, etc. Os programas escritos
~ enlinguaxe de alto nivel son posteriormente
traducidos no ordenador a linguaxe maqui-
ga, mediante o — intérprete ou o compila-
ofr.

NON
SE CHE
DIGO EU...

/0BE DEcco/
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LOGO

E unha — linguaxe de alto nivel que permite establecer un ver-
dadeiro “dialogo” co ordenador. Esta particularmente axeitado
Os rapaces, e tamén 6s adultos que se aproximan por primera
vez a informatica.

Un dos seus aspectos mais caracteristicos é o uso dos grafi-
COs da tartaruga, “turtle graphics”. A tartaruga é un triangulino
que se move sobre a pantalla mediante simples comandos, o
termo deriva dun pequeno robot-tartaruga que o inventor do
LOGO, Seymour Papert, facia mover por terra segundo as ins-
truccions dadas polo computador. O LOGO naceu en 1967 e
Enﬁdese enmarcar no contexto da didactica inspirada en Jean

laget.

EIS UN PROGRAMA EN LOGO

Dandolle estas instruccions & “tartaruga” desefiades co orde-
nador os catro lados dun cadrado. E cando queirades o orde-
nador desenarao de novo para vos.

PARA CADRADO : L
A:LD®9O

T
———
00O
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MAINFRAME

Chamanse asi os ordenadores de grandes dimensions e de
grande potencia. Mainframe significa “almacen principal” e
ndica exactamente — CPU e — memoria central moi gran-
de que ten periféricos ben separados e tamen postos moi lon-
xanos. Son mainframe os grandes ordenadores dos entes
publicos e das multinacionais. Son mainframe tameén 0s or-
denadores das grandes potencias que controlan os missiles
e 0 armamento nuclear das grandes potencias.

Gracias 4 — telematica é posible cun — terminal acceder a
un mainframe dende calquera parte do mundo. O menos teo-

ricamente.

ﬂ.ﬂ#a
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Premisa

Onde se descobre
qgue temos necesidade
dun diccionario

de informatica.

OMPRE SABER BASTANTEﬁ
LINGUAS DA AFRICA ‘NEGRA
PARA ATRAVESAR A PE A

SELVA ECUATORIAL .

ﬁ&s NECESIDADE DE
CONECE-LAS PALABRAS

INDISPENSABE S DA LINGUA

ESQUIMAL PARA SOBREVIVIR
- EN MEDIO Do XELO.

Co CoMO PENSAS

ARRANMRTE’ NO MUNDo
DE Hoxe SeN

SABER UN PoucO

DE INFORMATICA 2
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MEMOR A -
56 ORDENAR MEMORIA
PROVERVIAL f S0n 0s “contedores” onde o ordenador conserva datos

€ programas. k gracias a memoria que o ordenador
pode “lembrar” e “deprender” a face-las cousas mais
diversas. As memorias son de dous tipos, centrais ou

externas. Toda a informacion é conservada baixo for-
ma de — bit.

MEMORIA CENTRAL

Dividese en — ROM e RAM e son os— chip nointerior
do ordenador. A ROM contén os programas que o fan
funcionar. ARAM, pola contra, € a memoria na gue pode-
mos “escribir’ e “ler” os datos e programas que queira-
mos nos. Cada vez que se apague o ordenador “salva-
|0s™ sobre as memorias externas.

MEMORIA EXTERNA

Dise tameén memoria periférica e son actualmente to-
das de tipo magnético. Son as — cintas, os — caset-
tes, os — discos brandos e os discos rixidos.

Poden conservar grande cantidade de datos ainda
cando o ordenador esta apagado. Cando tefAamos
necesidade duha serie de datos ou dun programa que
estea contido nela, débeselle mandar 6 ordenador que
O cargue na sua memoria central (RAM)

MEMORIA
EXTERNA

(oU PERIFERICA)




& MENU

E unha lista de posibles opcions que aparecen

sobre a pantalla. En xeral o menu aparece 6 princi-

1 pio do programa ainda gue as veces aparece no

| medio da execucion. A cada opcion corresponde

unha actividade que o programa pode resolver. As

opcions adoitan estar numeradas, polo cal abonda

con pulsar sobre oteclado o numero corresponden-
te para facer partir a actividade escollida.




MICROORDENADOR

Son os *home computer”, os “persoais”, mais hoxe ta-
men o son moitos sofisticados ordenadores profesio-
nais. Chamanse micro porque estan esencialmente
construidos 6 redor dun — microprocesador princi-
pal. A potencia dun micro midese polo nimero de K
byte (K = 1000 byte) que pode almacenar na stia me-
moria central e polo nimero de — bit que utiliza para
codificar un caracter. Asi hai ordenadores de 8 16 32
Eits. A maior parte dos ordenadores persoais son de 8
IS.

‘ MICR 0PRO CESA DOR

= PRINCI PAL
/ (CONTEN A CPu)

OS MIicRos
POR OENTRO
SoN MAIS ou

MENQOS
IGUA|S,

b

. EMPoRisp
E INUTIL Que
ROMPADES 0 VoSO

FERSoAL™ PARA
VER como

ESTA FEITO .

2 | CHIP DE

MEMORIA

OUTRAS CoMPONENTES

OS MINIORDENADORES SON
UN POUCO MAIS GRANDES

Os miniordenadores foron os primeiros Compu-
tadores de pequenas dimensiéns. Tendendo a
ser sustituidos polos micros que son mais eco-
nomicos e tefien capacidade sempre mais am-
pla. Estan construfdos usando moitas mais com-
ponentes electronicas e estan organizados de
xeito moi complexo. Nacen como méaquinas a 16
bit, mentres que 0s grandes ordenadores =
mainframe) son sempre a 32 bit,




MODEM

O madem permite conecta-lo ordenador 0 teléfono
e, feito isto, conectalo a outros ordenadores ata a
grande distancia. Modem deriva de “MOdulatore-
DEModulatore”. Transforma os bit de ordenador en
impulsos eléctricos que circulan polos aramios do
teléfono. Hoxe gracias ¢ modem e 0s modernos
meios de telecomunicacion (— telematica) unhain-
formacion pode ser transmitida, confrontada, ela-
borada e arquivada nun instante. Ainda que sexa
da parte oposta do planeta.

RADIO
TRANSISTOR
LINA

TELEFONICA




| BEN
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PERIFERICO

MAIS
AMLISTOSO!

MONITOR/DISPLAY

L , . e Wt : . ;

e _/ / E 0 medio mais practico para visualiza-lo que se escribe no
4 teclado e os resultados elaborados polo ordenador. Display

\ e un termo xenerico que indica tanto pantallas de TV, como

monitores de cristal liquido, os dispositivos das calculadoras

: § n“ ' G@ - ou os dos reloxios dixitais. Normalmente con monitor indica-

) = se un televisor “especializado” para os ordenadores, onde se

. = = poden ve-las imaxes elaboradas polo computador, pero non
0 \_{ recibi-la transmision televisiva. '
<O
OO

2050

< - ESTRATD DE
W F6SFoRO”
r _ / TUBO

CATODICO

OUTROS DISPLAYS

Os pequenos ordenadores persoais po-
dense conectar hormalmente ¢ televisor. E,
con efecto, moitos monitores son construi-
dos con tubos de raios catddicos como as
pantallas de TV. Isto chamano CRT (Catho-
de Ray Tube). Outros tefien unha electroni-
ca mais trambilicada e chamanlle VDU (V-
deo Display Unit). O interior dunha pantalla
CRT esta revestido de moitos puntos de fos-
foro que se excitan cando son golpeados
por un feixe de electrons que parten do fon-
do do tubo catodico. Este “pincel” de elec-
trons corre continuamente de arriba a abai-
X0 activando os puntos de fésforo que for-
man as imaxes ou as palabras. “DISPLAY "

Os displays de cristal liquido non dan unha (M DE CRISTAL LiGuiDo.
imaxe de boa calidade pero tenen a vanta- £ oA

Xe de ser moi aseqguibles. E;

PINCEL DpC
ELECTRANS




ORDENADOR

O ordenador € unha maquina ( — hardware) dotada de memo-
ria e capaz de facer contas e de ordenar datos. A — memoria
non so “lembra” senon que tamén “deprende”, podendo ser
programado para os cometidos mais diversos (— software).
Para resolve-las sUas tarefas o ordenador ten necesidade de
‘informacions” (ou datos) que poden ser palabras, textos,
numeros, imaxes, sons, etc. O traballo que o ordenador realiza
con esta informacion chamase elaboracion.

A ciencia que estudia o tratamento da informacion mediante
ordenador chamase informatica (de informacién automatica).

Vede tamén — automacion.

L
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PASCAL

E a — linguaxe de programacion de alto nivel que leva o
nome do grande filésofo e matematico Blaise Pascal. Foi
ideado por Niklaus Wirth no 1971 e aseméliase 6 ALGOL do
cal proven. Un programa escrito en Pascal dise que é “es-
tructurado” e necesita un — compilador para ser executado.
O Pascal esta disponible sobre a maior parte dos ordenado-
res persoais.

EIS UN PROGRAMA EN PASCAL

Dandolle estas instruccions 6 ordenador ‘ensinarasllie”
a calcula-la area de tédolos circulos de radio R.
Comparao co programa BASIC que fai este traballo.

PROGRAM CIRCO:
VAR
I real:
a: real;
BEGIN
write (“podo calcular”)
writeln (“a area de tddolos circulos”);
writeln (*dame un radio”)
readIn (r);
Al =g Tl
writeln (“area =", a);
END.
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PERIFERICOS

Un ordenador (— hardware) estd composto de duas partes:
a unidade central (— CPU, — ROM e RAM) e os periféricos.
Os periféricos son dispositivos que axudan ¢ ordenador a le-
var a cabo moitas das suas funcions. Son periféricos: a — im-
presora, 0s — display, os — discos brandos, o — casette. o
- plotter, etcetera. Tamen o teclado & un periférico. Sono en
realidade nos grandes ordenadores pero nos persoais debai-
X0 dela esta a unidade central.

ReSUMINDO
O CENTRO
ESTA AQUI-.

TopPo ©
RESTO '_5'5,\]
O LRI FE RICOS.

VIDEO

= :
b

GRABADORA

| MPRESOR A
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IMAXES MOI BELAS

Un ordenador persoal adicado a
animacion e a desefios moi sofis-
ticados pode iluminar sobre a
pantalla moitos mais puntos ca
un persoal e dise que ten alta re-
solucion grafica. Un debuxo ani-
mado elaborado por estes me-
dios é dificiimente distinguible
dun feito do xeito convencional.
Un ordenador persoal normal s
pode prender na pantalla algins
milleiros de pixel. Con instruc-
cions oportunas pédese iluminar
un pixel cada vez e crear imaxes
por punto.

O resultado naturalmente de-
pende do “artista” e non sé do or-
denador.

PIXEL

E o elemento mais pequeno dunha imaxe creada
por ordenador. Pixél deriva de picture element
(=elemento de desefio). Tamén as letras, os simbolos
graficos e os nimeros que aparecen sobre a panta-
lla estan formados de pixel. Cando se pulsa unhate-
cla para facer aparecer un caracter, o ordenador
“ilumina” sobre a pantalla os pixel que forman o nu-
mero ou a letra escollida. O ndmero de pixel que
pode conter unha pantalla depende do tipo de or-
denador. Por exemplo se sustituides a pantalla do

VOSO computador por outro mais grande os pixel

transformaranse aumentando un pouco de tamano
pero habera sempre o mesmo numero deles.




IISTO
FIXEMNLLD
DESENAR

A UN PLOTTER.

PLOTTER

Alen de se-lo nome do cancino que nos acompana neste libro é
0 nome do — periférico gue permite tracexar graficos e mapas
co ordenador. A diferencia entre plotiter e impresora € que a
plumina do plotter pddese mover a esquerda, dereita, adiante
atras, mentres que a cabeza da — impresora se move so por
ringleiras sucesivamente. O plotter utilizase para realizar rapi-

damente mapas topograficos, desefos mecanicos e na arqui-
tectura.
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ﬂ COMPUTACION E O CONXUNTO
DOS TERMOS TECNICOS DE QUEN
T RABALLA QU SE DIVIRTE CoS
ORDENADORES E UTILIZADA PoLos
GRANDES EXPERTOS DA INFORMATICA € & 0%
TAMEN P0L0S MAIS PEQUENOS.
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UN PRoGRA A
PARA FAceR
FUNCIONAR

PROGRAMA

F unha serie de instrucciéns escritas nunha — lin-
guaxe de programacién que introducida nun orde-
nador faille resolver unha determinada tarefa. O ser

programable € a principal caracteristica dun orde-
nador: se non se lle fornece un programa, o orde-
nador non fainin ren. Con programas e datos axeita-
dos pode resolver unha gama vastisima de traba-
llos. Estes programas para cometidos especificos
dinse programas de aplicacion.

Os programas contidos no ordenador e fornecidos
polo fabricante chamanse &s veces firmware.

PROGRAMADORES

SON as persoas que escriben os progra-
mas. Para ser un bo programador necesita-
se dar analisado os problemas con pacien-
Cia e moita precision, mais cunha boa dose
de creatividade. Un bo programador pri-
meiro desefna o — diagrama de fluxo. des-
pois transférmao en programa escribindoo
sobre o teclado, efectiaa — depuracion. e
salvao nun disco ou casette. E finalmente
vendeo se € bo e funciona.

Vede tamén — software, — intérprete e —
compilador.

£ BELA
A~ VIDA cCos

PRo&RAMA S
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ESTA y
MEMORIA ESTA
RESERVADA
65 PROGRAMAS

DA chbSA
EABRICANTE,

RAM E ROM

Son as memorias centrais do ordenador, RAM deriva de Random
Access Memory, que guere dicir memoria de acceso aleatorio, ou
mellor, directo. E a memoria que utiliza o ordenador para conte-
-los datos e os programas que esta a executar. ROM deriva de
Read Only Memory, memoria de s6 lectura. Os programas conti-
dos na ROM quedan introducidos dunha vez por todas cando se
construe o ordenador e non se pode modificar. As memorias RAM
e ROM estan feitas con “semiconductores”, como os transistores,
e contidas nun ou mais chip. '

CAL
E CANTA, MEMORIA

64536).

A RAM e a ROM pddense describir como formadas por moitas celinas. Cada celina
ten o seu enderezo e pode conter 6 menos 8 bit (un byte). A potencia dun ordenador
midese pola capacidade da sua memoria central, isto €, do numero de byte que
pode conter. Un ordenador de 64 K pode conter 64000 byte (mais exactamente

A memoria central nos grandes ordenadores podese ampliar engadindo “placas”
gue dotan de mais chips & memoria. Nos pequenos persoais podese ampliar con tar-
xetas ROM contendo programas permanentes (por exemplo videoxogos). Coas tarxe-

tas RAM ampliase a memoria de traballo. 3
A EPROM ¢é unha peculiar memoria ROM que se pode cancelar e reprogramar.

3 L1
|||||

r

./ AQUi PoDEDES
METE-LOS V0508
DATOS E 05

Vos0s PROGRAMAS. /.

s
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ROBOT

E unha maquina que sustittie 6 home nunha
serie de actividades gue son repetitivas, fa-
tigosas e perigosas. Un robot consta de
‘brazos”™ e “mans” mecanicos gue poden
realizar movementos e de 6rganos “senso-
riais” que lle permiten recofiecer certas su-
perficies, de “ver” e eventualmente de oir
instruccions vocais. Todo el esta conecta-
do a un ordenador que move o robot segun-
do un — programa prefixado, pero que
pode ser reprogramado para facer realizar
0 robot outros traballos. |

ROBOTICA

A ciencia que estudia como mellora-las
prestacions dos robots chamase robdtica.
O desenvolvemento dos robots depende
da inxeneria mecanica, xa que require da
construccion de mecanismos de movemen-
to e manipulacion, e da evolucién da inte-
ixencia artificial, que € a que desenvolve
0 sistema sensorial-perceptivo dos robots.
Esta ponla da robotica chamase tamén ci-
bernetica dunha palabra grega que gquere
dicir “arte de pilotar”. A cibernética trata de
que a maguina tome decisiéns, na practica
de que “pilote por si soa”.

A bionica estudia a bioloxia creando mode-
los para construir maquinas e robots. O
nome bionico seré un robot de metal e plas-
tico que se mova e proceda coma nos.
Polo de agora os robots tefien un uso premi-
nentemente industrial, pero xa hai peque-
nos robots programables con ordenadores
persoais, que poden realizar traballos do-
mesticos como rega-las plantas e sacar de
paseo o can.
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SIMULACION

E a imitacion, mediante ordenador do comportamento dun
mecanismo, dun sistema ou dun fendmeno nateral. A simulacion
permite reproducir acontecementos ou realizar experimentos
que na realidade levarian moito tempo e resultarian moi costo-
SOS.

Ten unha tipica aplicacién para o ensino da pilotaxe de aero-
planos, avionetas e outras astronaves.

DA XENETICA
AS ALTAS FINANZAS

A simulacion podese utilizar nos campos mais diversos. Pddese simula-la transmi-
sion de caracteres hereditarios aplicando as leis de Mendel. Ou ben se pode simular
o funcionamento dun motor, 0 seu uso, 0 seu gasto, € o xeito de diagnosticalo. Podese
simular tamen a presentacion dun novo producto € ve-los efectos que ten no merca-
do. A simulacion € unha das principais aplicacions dos ordenadores — analoxicos e
unha importante aplicacion para os ordenadores — dixitais en toédolos sectores que
preven o estudio do comportamento de sistemas, na didactica € nos xogos.
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SINTAXE

E o conxunto de regras que definen o modo correcto para combi-
na-las palabras dunha — linguaxe, sexa dos homes ou dos orde-
nadores. A sintaxe determina so a forma correcta das frases e non
O seu significado: podense dicir parvadas respetando a sintaxe
tanto escribindo un programa como un tema de clase. Nas lingua-
Xes dos ordenadores a sintaxe € unha convencion fixada polo que
inventou a linguaxe e o constructor da maquina. E unha conven-
cion que se respeta do mesmo xeito que cando queremos prender
unha maquina damoslle a ON e cando queremos apagar a OFF.

- e
[SON MAIS
RAN[CAS CA
UN PROFESOR
pE LINGUA/

| ERRO!
FALTAN AS
VIRGULINAS

O ORDENADOR
NON LLE GORENTAN OS ERROS

En — BASIC por exemplo unha regra de sintaxe € meter na xusta secuencia as ver-
bas gue forman unha instruccion (FOR/TO e NEXT e non viceversa) ou tamen meter
tralas virgulinas as palabras que se queren imprimir coa instruccion PRINT. Pero ¢
escribir un programa fanse ata erros de “ortografia”, NUXT en trogques de NEXT e unha
cousa normal, o ordenador tratarao como un erro de sintaxe, non reconecera a vosa
Instruccion e negarase a seguir adiante. Para quita-los erros faise a — depuracion.

55




SISTEMA OPERATIVO

E un conxunto de programas que controla e coordena toda a
actividade do ordenador. O sistema operativo (OS, Operating
System) dirixe e coordena o trafico de datos e de instrucciéns
entre as diversas partes do ordenador, —- CPU, —- ROM e
RAM teclado, video, grabadora ou disk drive.

Nun persoal, por exemplo, € o sistema operativo o que fai que o
interprete BASIC traduza as instruccions e que os programas
que recibe se vaian executando. .

d
TRAFICO,
er?

ONDE ESTA
O SISTEMA OPERATIVO

O sistema operativo reside na ROM ou tameén nas cintas e discos.
Certos ordenadores poden “posulr” sistemas operativos diversos
que son en xeral fornecidos polas casas constructoras. Alguns
sistemas operativos estan moi difundidos como o CP/M (Control !
Program for Microcomputer), o MS-DOS e o UNIX.
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| TENO
O SOF TWARE,

SOFTWARE

Son 0s “pensamentos” do ordenador, aquilo que sabe facer.
Na practica € todo o que non se pode tocar nun computador.
Software quere dicir “parte blanda”, en contraposicion coa
parte electronica e mecanica que se chama — hardware,
‘parte dura”. Naturalmente o ordenador non ten “pensamen-
tos” propios e tan so da feito aquilo que se lle ensina a facer,
isto &, aquilo para o que foi programado.

HAI SOFTWARE
E SOFTWARE

Cando se merca un ordenador
contén xa software. Esta conti-
do na — ROM e permitelle ¢
computador prenderse e fun-
cionar. A este tipo de software
pertencen o0s programas do
tipo do — sistema operativo e
0 — compilador e 0 — Intér-
prete.

Qutro tipo de software é aquel
que se escribe nas diversas
linguaxes (BASIC, COBOL,
etcetera), comprende — pro-
gramas que permiten 6 orde-
nador resolver cometidos es-
pecificos.

Estes programas son conser-
vados sobre memoria externa
e son intercambiables.

......
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TECLADO

E 0 medio mais sinxelo e comun para comunicar cun ordena-
dor. Calguera que sexa o ordenador, nalgunha parte debe ter
un teclado co cal escribi-los programas e facer entra-los datos.
Un teclado dise alfanumérico se as teclas corresponden a le-
tfras e numeros, co “cartucho grafico” visualiza tamén simbo-
los graficos.

Cada modelo de ordenador ten un teclado un pouco distinto e
e 0 manual especifico a Unica maneira de deprender a fondo
COMO Se usa.

No teclado podese distingui-la posicion das teclas ponendo os
nomes das cinco primeiras letras da esquerda.

QUE FORAN
MARCIANOS _f




TELEMATICA

Na tecnoloxia xuntanse a informatica e a telecomunicacion. O
ordenador conéctase o teléfono e o televisor convertese en —
terminal dun sistema que elabora informacion. Existen hoxe re-
des de telecomunicacions gue permiten a traves do televisor
da casa acceder a bancos de datos, de elaboracion de datos,
de facer operacions bancarias, de facer compras, de transmitir
mensaxes e dan controlado dende a propia casa un traballo ou
un proceso de produccion. Todo isto pode cambia-lo modo de
concebi-las comunicacions sociais. E asi outras moitas cou-
3as.

OUTROS
ORDENADIRE S
CeNTRO \
De TRABALLO
DATD
. SUPERMERCADO BANCO DE DATDS
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TERMINAL

{
SEMPRE ) TERMIAL ,
E SN E un periférico xenérico do ordenador. As veces indica un peri-
CCEREBRO" A ferico composto dun monitor e un teclado. Neste caso a termi-

nal pode ser alfanumérica se visualiza palabras e nimeros, ou
grafica se visualiza tamén desenos. Nas oficinas e na banca,
moi frecuentemente, a unidade central do ordenador atépase
na sede principal e as terminais nas filiais.

Un ordenador persoal aseméllase moito a unha terminal pero

corjtén ademais a — CPU. Se o conectamos a un ordenador
meirande converterase en terminal intelixente.

REDE DE ORDENADORES

Chamase asi un sistema formado dun ordenador cen-
tral @ moitas terminais postas en lugares ou cidades
diferentes. En inglés usase o termo NETWORK que indi-
ca tamen a rede televisiva. Unha rede de ordenadores
pode cubrir unha cidade, un pais, ou tamen continen-
tes enteiros. A moitas terminais acceédese xeralmente
en tempo compartido (time sharing), no senso de que o
ordenador central para recibir datos ou respostar, adi-
ca a cada terminal moitas pequenas fraccions de tem-
po. Isto permite utilizar © maximo a capacidade de ela-
boracion da unidade central, permitindolle as terminais
traballar simultaneamente.




INSTRUCCIONS PARA O USO

Neste diccionario atoparas moitas frechas que te van remitin-
do a outros vocabulos. Poderas, polo tanto, usalo como un dic-
clonario comun, mais se segue-la — frecha poderas saber
moito mais. En efecto, todalas palabras ata as mais diversas
estan ligadas entre elas.

Se non atopas de contado o vocébulo que che interesa usa o
vocabulario do final do libro. Onde estan todalas palabras so-
bre computacion citadas neste diccionario. Se este € 0 voso
primeiro encontro cos ordenadores aconsellamosvos o0s itine-
rarios da paxina 64. Boa viaxe.

ESTE NoN

=
UN DiccioNARIO
COMO TANTOS

ALOXICO

ESPECIALS,
COMO DE
CosTUME.

MAIS PODEDE S
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VIDEOXOGOS

Son hoxe os — programas mais vendidos para ordenadores
persoais. Alguns derivan de xogos que xa existian como o xa-
drez, as donas, o bridge, etcétera e estan conectados a estu-
dios de — intelixencia artificial. Os outros son xogos nacidos
propiamente para os ordenadores persoais e son aventuras,
labirintos, invasions espaciais e x0gos de — simulacion.

Tameén coa — BASIC se poden construir videoxogos agrada-
bles e divertidos.

.

RAPACGES...
/SON SO
PROG RAMAS/

" MELLOR DITO,
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O PROCURAPALABRAS

Se 0 vocabulo que procuras non esta entre os que lle adicamos
unha paxina, poderas atopalo utilizando este “procurapalabras”

na voz indicada pola frecha.

Alfanumeérico — teclado
ALGOL — PASCAL

Alta resolucion grafica — Pixel
ALU - CPU

Analoxico «

Arguivacion

Artista — Pixel

Assembler «

Assembly — Assembler
Automacion

Bach — Cinta

Banco de Datos — Arqguivacion
Base de datos — Arquivacion
BASIC «

Binario «

Binary digit — Bit

Biénica — Robot

Bit e Byte «

Byte — Bit

Bug — Debugging

Brazo mecanico - ROBOT
Burdtica — Automacion

EABE -~

CAM — Automacion

Cassette — Cinta

Central Processing Unit — CPU
CHIP e MICROPROCESADOR
Cibernética — Robot

Ciclo — Interaccion

Cintas e Cassette «—

Clock — CPU

COBOL <«

Cadigo ASCIl — Codigo Maqguina
Cadigo binario — Binario

Codigo maguina «

Compilador — Intérprete e compilador
Computacion — Paxina 5 '
Computer graphics «
Controlador — CPU

CP/M — Sistema operativo

CPU «

CRT — Display/monitor

Datos — Ordenador
Debuxos animados — Computer Graphics
Depuracion «

G2

Digitizer — Computer Graphics

Disquettes — Floppy Disk

Discos Winchester — Floppy Disk

Disk Drive — Floppy Disk

Display/Monitor «

Diagrama de fluxo — Diagrama de bloques
Dossier — Folla electronica

ERE

Elaboracion — QOrdenador
Elaboracion de textos —
Ensamblador — Assembler
Entrada — Entrada/Saida
EPROM — RAM e ROM

Ficheiro

File —

Firmware — Programa

Floppy disk «

Flow Chart — Diagrama de bloques
Folla electronica -

FOR/TO NEXT — interaccion
FORTRAN

Fosforo — Display/Monitor

Graficos da tartaruga — LOGO

Hardware
Hard disk — Floppy disk

Impresora «

Informacion — Ordenador
Informatica — Ordenador
Input/Qutput «

Intelixencia artificial <

Interface «
Intérprete/compilador «
Interruptores Flip-Flop — Binario
Instruccions — Linguaxes
Interaccion «

Jean Piaget — LOGO
Joystick, mouse e paddle

K byte — RAM e ROM

L apiz optico — Computer graphics




Linguaxe «—

LISP - Intelixencia artificial
LOAD — Cintas

LOGO

Loop — Interaccion

Lotus — Folla electronica

Mainframe

Marvin Minsky — Intelixencia artificial
Memoria «

Mendel — Simulacién

Menu «

Micro — Microordenador
Microordenador «
Microprocesador — Chip e microprocesador
Miniordenador — Microordenador
Missil — Mainframe

Mylar — Floppy disk

Modem <«

Monitor — Display/Monitor

Mouse — Joystick, mouse e paddle
MS - DOS — Sistema operativo

Network — Terminal
Niklaus Wirth — PASCAL

Octeto— Bit e Byte

Office automation — Automacion
Opcions — Menu

Ortografia — Sintaxe

Qutput — Input/Qutput

Paddle — Joystick, mouse e paddle
Paquete Grafico --» Computer Graphic
PASCAL «

Periféricos «

Picture element — Pixel

Pixel «

Plotter —

Programa « |

Programador — Programa

Programas de aplicacion — Programa
Programas estructurados — PASCAL

QWERTY — teclado
QZERTY — teclado

RAM e ROM

RAM pack - RAM e ROM

Random Acces Memory — RAM e ROM
Read Only Memory — RAM e ROM
Rexistro — CPU

ROM - RAM e ROM

Robot «-
Robotica — Robot

Saida — Entrada/Saida

SAVE — Cintas e cassette
Seymour Papert — LOGO
Semantica — Linguaxe
Sensores — Entrada/Saida
Sintaxe

Sistema Binario — Binario
Sistema operativo «

Software «

Spreadsheet — Folla electronica

Taboina grafica — Computer graphics
Tartaruga — LOGO

Teclado

Telematica «

Terminal «—
Terminal Intelixente — Terminal
Tempo compartido «—

Unidade loxico aritmética — CPU

Videoxogos -

Visicalc — Folla electronica
Vivaldi — Cintas
Vocabulario — Linguaxe

Word and text proccesing — Elaboracion
de textos

Word processor — Elaboracion de textos.

NON TENADES
MEDO
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ITINERARIOS
ACONSELLADOS

Ordenador — Hardware — Software. Hardware — Chip e microprocesador — CPU — Me-
moria — RAM e ROM. Analoxico— Dixital — Binario. CPU — Entrada/Saida — Periféricos
— Teclado*— Monitor/Display — Joystick, mouse e paddle — Impresora. Memoria — Cintas

e Cassette — Floppy disk — Ficheiro.
CPU — Chip e microprocesador — Microordenador — Mainframe — Terminal. Ordenador —

Interface — Modem — Telematica.

Ordenador — Automacién. Arquivacion — EDP — Simulacion. Elaboracién de textos —
Arquivacion — Ficheiro. Arquivacion — Folla electrénica — Simulaciéon — Computer gra-
phics — Pixel — CAD — Simulaciéon. Automacion — Robot. Ordenador — Microordenador
—, Mainframe — Telematica. Videoxogos — Simulacion.

Software — Programa — Linguaxe. Software — Intelixencia artificial. Linguaxe — Interac-
cion— Sintaxe — Debugging. Linguaxe — Diagramaa Linguaxe. Linguaxe — LOGO -
BASIC — PASCAL — FORTRAN — COBOL — Ensamblador — C6digo maquina — Bite Byte
_, Binario — Intérprete e Compilador. Software — Sistema operativo. Programa — Menu.
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Os simpaticos Ada e Marko na compana do alegre cancifio Plotter
reemprenden neste libro a viaxe polo mundo da informatica xa

encetado en O MEU PRIMEIRO LIBRO SOBRE ORDENADORES e en
O MEU PRIMEIRO LIBRO DE BASIC do mesmo autor, Luca Novelli.

Tratase dun verdadeiro diccionario que recolle as sesenta verbas
principais sobre ordenadores, maquinas ainda hoxe un pouco
misteriosas, pero cada vez mais difundidas na Dflcina na casa

e na escola.

:Que significado tenen CPU, BUG, EPROM, PIXEL, PLOTTER?

A cada unha das palabras adicaselle unha paxina a toda color, con
definicions axeitadas e recorridos internos sempre afables e

as veces divertidos.

QOutra centena de verbas podense atopar doadamente utilizando
o “procurapalabras” do final do libro; deste xeito, conece-lo
significado dunha palabra pode converterse nun xogo estimulante
e cheo de sorpresas. e sorpresas.

Coma todolos vocabularios, tamén O meu primeiro diccionario de
informatica & un instrumento de consulta util e instructivo, mais

é tamen unha ocasion segura de diversion para aqueles que

€ 0 seu primeiro (ou segundo...) encontro cos mrdenaﬂﬂres e ain-
formatica.

Luca Novelli, popular autor de comics, escribe e desena dende 1977 libros de
divulgacion cientifica para os rapaces.




ORDENADOR,
ANALOXICO

ANALOXICO

Dise dun sinal que varia de xeito continuo, semellante o feno-
meno natural. Un termémetro ou un reloxio de corda son ins-
trumentos analéxicos: as dilatacions do mercurio e do mol re-
presentan respectivamente un aumento da temperatura e do
tempo que pasa. O ordenador analoxico traballa de modo
semellante medindo e comparando fundamentalmente volta-
xes eléctricas.

Hoxe os mais dos ordenadores son — dixitais, pero os orde-
nadores analdxicos tefien moitas aplicacions nos sistemas
de regulacion automatica.

EU FAGO
OS CALCULDOS
MEDINDO &
CONPARANDO
VOLTAXES
ELECTRICAS.




ARQUIVACION

I l»;-S'O]__;;J MO | O ordenador € unha maquina con memoria que pode “lembrar”
TIS] . unha cantidade practicamente ilimitada de informacién, tex-
DEPRE NDO tos ou numeros. Todo pode ser arquivado polo ordenador na
To Do OE sua — memoria externa, as stias cintas, as suas casettes. ou
MEMORIA., 0s seus discos.

Existen — programas especiais que permiten arquivar e repe-
tir rapidamente calquera tipo de informacidn.

Esta informacién pode ser ordenada, aprazada, utilizada en
estadisticas, confrontada, etcétera.

4
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BANCO DE DATOS
E BASE DE DATOS

Os arquivos electronicos chamanse banco
de datos ou base de datos (data base). O
banco de datos mais pequeno pode se-la
lista de enderezos e nUimeros de teléfono
conservados sobre 0s discos ou sobre as
casettes do voso ordenador caseiro.

Os meirandes son 0s dos entes publicos ou
das sociedades multinacionais. Hai tamén
bancos de datos que cumpren un servicio
publico. Son accesibles conectando a eles
O propio ordenador persoal e pagando un
abono especial.

Estes bancos de datos fornécenno-la in-
formacion mais diversa, financeira, de ac-
tualidade: didactica e divulgativa.




AUTOMACION

E cando se confia 4 maquina un traballo ou un servicio
que antes eraresolto polo home. E 0s ordenadores son
magquinas que poden automatiza-las mais diversas ac-
tividades.

Como robot, da resolto misidns pesadas e repetitivas,
asiotraballo de escrita (— elaboracion de textos) e de
— arquivacion e repeticion de datos son automatiza-
dos polo ordenador.

ORDENADORES
EN CADEA

Nunha fabrica pédese confiar a un ordena-
dor a realizacién dun so traballo ou, pola
contra, toda unha serie de traballos conse-
cutivos que realizan a produccion enteira. A
producciéon axudada polo ordenador indi-
case coas siglas CAM (Computer Aided Ma-
nifacturing). A industria automovilistica, por
exemplo, automatizou con ordenadores €
robots a produccion dos mais dos modelos,
de tal xeito que tan soO intervén a man do
home 0 final da cadea de montaxe, para o
control.

ORDENADORES
NA OFICINA

A automatizacion dos traballos de oficina
chamase en inglés office automation, men-
tres que en galego usamo-lo termo buroti-
ca. Gracias 6 ordenador unha rutina pode
realizarse nun instante e un certificado
pode estar listo en poucos segundos. Natu-
ralmente, os ordenadores fan so aquilo que
les ensinou a face-lo home, mais se traballas
con eles tes unha ulterior vantaxe: cando
algo non vai ou cometes un erro sempre po-
des dicir “a culpa é do ordenador .




BASIC

E unha — linguaxe de “alto nivel” difundidisima hoxe nos or-
denadores persoais. Naceu no 1964 nauniversidade america-
na de Dortmouth. O termo BASIC deriva de Beginners's All-
purpose Symbolic Instruction Code, (codigo de instruccions
simbolicas para principiantes). Conceptualmente vén do FOR-
TRAN, 6 que se asemella moito; pero, a diferencia deste, tradu-
cese en — codigo maquina por medio dun interprete € non
dun — compilador. Esta formado por moitas palabras en lin-
gua inglesa e polas suas abreviaturas. Coa BASIC podese pro-
gramar un ordenador para as cousas mais diversas, dende a
peguena contabilidade & grafica, a musica e 0s videoxogos.

A LJINGUAXE
DE oR DENADORES

Als picunpipAl

EIS UN PROGRAMA BASIC

Ensiﬂé_mﬂslie A ordenador a calcula-la area de todolos circulos
de radio R.

10 REM PROGRAMA AREA CIRCULO
20 PRINT “PODO CALCULAR’ ,
30 PRINT “AS AREAS DE TODOLOS CIRCULOS QUE QUEIRA”

40 PRINT “DAME UN RADIO”

50 INPUTR ,

60 PRINT “A AREA DO CIRCULO DE RADIO R E”
70 PRINT R+R=3.14 |

80 PRINT “QUERES OUTRA AREA?"

90 INPUT S$
100 IF S$ = “SI” THEN 40
110 END

10
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