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A Colecao de Ciéncia e Tecnologia, na qual se inserem as pegas
gue ora se apresentam, foi criada, no Museu de Angra do
Heroismo, em 2009.

Trés anos volvidos foi alvo de uma primeira exibicdo pdblica na
exposicao Computadores e Memdria. Na ocasiao, oplou-se por
a apresentar como se de uma loja de produtos informaticos se
tratasse, de modo a facilitar a acGo comunicante com o pdblico,
dando-lhe uma referéncia familiar, com a qual este se pudesse
identificar. A mosira cumpriu os objetivos estabelecidos, até
mﬂﬁ]mhnhiamnmmmdeagmm
pelo Servico Educativo deste Museu que visaram a
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Ficou, consequente e publicamente, validada a opgao da
criagae de uma colecio e, mais em concrefo, de uma
subcolecgio atipica, face as grandes colegies que o Museu de
Angra do Heroismo possui e gue [he granjeiam, no panorama
museologico regional e nacional, a notoriedade que detém.
Dera-se inicio a mais um caminho novo, um gue se enconira
fasadenmrmﬂﬂ;zo umrhannh‘ntmtingmde
particulares, por isso nao possuindo, como € natural, um
conjunin, vasio e coerente, de materiais, que permitam uma

vocacao bem marcada. Tal far-se-a no futuro, quando a colecao
atingir a sua adolescéncia e se selecionar a representatividade e
a particularizaco exclusiva, que a afirmara junto de outras suas
congeneres nacionais e intemacionais.

Altius, Citius, Fortius, mais rdpido, superior, mais mbusto, a
no tempo, a vertiginosa evolucdo dos ﬁupum
mh'rrmbms e a sua igualmente vertiginosa superacao por
novos modelos. Este percurso expositivo procura, assim,
assumidamente, dar inicio ao aflorar da contemporaneidade,
ilustrando a escalada tecnologica gque atualmente
presenciamos e da gual as pecas apresentadas sdo
testernunhas significativas e privilegiadas.

MNesta exposicio, expdem-se modelos de computadores
pertencentes a Colecao de Ciéncia e Tecnologia do Museu de
Angra do Heroismo considerados ao tempo da sua
comercializacdo os melhores existentes, bem como diversos
componenies eletronicos outrora fopo de gama, mas agora
obsoletos.

Jorpe A. Paulus Bruno
Diretor do Musen de Angra do Heroismo




Citius | Altius | Fortius




LitTius,
HlLtius,
Fortius

“Where is the wisdom we have lost in kowledge?
Where is the knowledge we have lost in information?”

T. 5. Hliot, The Rock, 1934

Quando Deus, 4 sua imagem e semelhanca, criou o homem e,
a partir deste, a mulher — para, por toda a eternidade,
habitarem o jardim paradisiaco — longe suspeitava que, mercé
da influéncia da serpente chamada Prometeu, o interditado
seria suplantado pelo inocente; o polposo fruto da arvore do
conhecimento — o do bem e do mal — ao invés dos pomos da
arvore da vida, seria tragado, primeiro pela fémea, em seguida
pelo macho, descobrindo-se seres viventes. Apesar de
condenada a ganhar o pao com o suor do rosto, a primeira
acao consciente foi nominar-se, respetivamente, Eva e Adao.
Tendo optado pelo conhecimento, ao invés da wvida, a
humanidade tomou conhecimento da sua mortalidade,
sabendo-se destinada a repousar no baro de onde fora
extraida. Tudo o gue esses animais cognoscentes, para
contraditar o inevitavel fatidico destino, possuem, & a ousadia
criadora, alimentada de esperanca de eternidade pela
memoria junto dos vindouros, enguanto outras alternativas
nao se revelam ainda vidveis.

Mos nltimos trés séculos, historiadores tém-se debatido sobre,
se a humanidade progride por continuidades ou através de
roturas; parecendo, centos de milhares de paginas escritas
volvidas, estar-se longe de consenso sobre tal tema: um de
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empirica percegdo, e por isso, deixando-se & escolha
individual o gue mais indicado a natural inclinacao de cada
qual for. Assim, ilusiva se mantém a inconsitil maguina da
histaria, com os seus ainda secretos mecanismos, conforme a
visdo predileta dos investigadores no pds-revolugao industrial.
As civilizacoes — macrocosmos culturais, semelhando os
microcosmicos seres humanos — pelo gue das pretéritas se
pode constatar, revelam-se finitas.

O Histomap of Evolution traduz a primeira representacio
cartografica da Historia, numa linha de tempo logaritmica,
isto &, numa continuidade temporal, projetada entre um ponto
zero e um ponto infinito, ambos omissos. A ideia, concebida
por John B.Sparks, foi materializada, em 1932, pela Randy
McMally, uma empresa gue comercializava, em simultineo
tecnologia e informacao, seguindo a linha editorial de levar a
piblico ndo especializado trabalhos de divulgacao cientifica.
Messa mesma época, recorrendo também a cronogramas
logaritmicos, o fisico e matematico, Heinz von Foerster,
explorava a perda exponencial de memadria; tendo, em 1960,
publicado na revista Science a sua [guacdo do Fim do
Mundo.
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Por vezes, intui-se a aceleracao da historia ou, pelo menos,
assim & a percecao que, nesses periodos de transformacao, os
humanos, tém do tempo. Apds Eva e a sua serpente, os
cacadores-recolectores, com o dominio do talhe de pedra,
criaram Lascaux, Altamira e Foz Cda; depois, com os
construtores dos monumentos megaliticos, chega o arado;
apos a epopeia de Gilgamesh — onde o herdi parte para
perpetuar a vitoria civilizacional em busca do elixir da eterna
juventude — do inicio das idades dos metais, na Suméria,
onde, pela primeira vez, as comunidades humanas deixavam
de estar, [rlestritamente, dependentes dos caprichos da
natureza: produziam massivamente e armazenavam
alimentos. O didlogo aceso, entre vida e morte, leva a audacia
de ansiar pela imortalidade, a qual, de guando em vez, se
sente t30 proxima que guase se pode palpar. Assim o foi
também no Renascimento, com o arguétipo de Fausto. Esse
homem das ciéncias que, por desiludido com o conhecimento
do seu tempo, faz um pacto com o demonio — o fornecedor, em
troca da sua alma, da insufladora paixdo pela técnica e pelo
progresso — seguindo-se-lhe o purgatdrio do resgate da alma,
concluindo com a redengao. Um mito que gque versa sobre
uma das mais pertinentes questdes do Renascimento: a do
dilema do entdo novo homem ocidental, a divisao entre a
piedade religiosa medieval e o humanismo racionalista,
surgido e confirmado pela descoberta do mundo e pela
revolucao cientifica. Ja no pos-revolucao industrial, a criatura
de Frankenstein ou, como apodado em subtitulo no romance
de Mary Shelley, o Prometeu Moderno, encarna, em plena
época de maguinacdo ocidental, o novo super-homem
imortal.

Periodos em gue se desafiam os limites humanos, em gue se
ultrapassam as convengoes, e em gue adivinhamos gue nos
podemos tornar sobre-humanos, gue & o mesmo que dizer,
sublimes, extraordinarios, supra-organicos, em suma,
demiurgos, €, uma outra vez, o tempo presente. Alids,
ontologicamente & esse mesmo o tema desta exposicao. Ela
versa sobre um movimento frenético, surgido,
simultaneamente, em incontaveis lugares, imbuido de um
espirito comum militante, de inovacao e de progresso
continuo; sobre um pericdo que nao teve tempo para aclarar,
fixar e distinguir conceitos. Desenvolvido de uma forma
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naturaimente abundante, misturando niveis e hierarguias
técnico-cientificas, aparecendo sobre formas e imagens
quebradas, a partir de uma fonte, abrangente e sincrética. Os
sistemas ndo se excluiam, complementavam-se, e esse
enfraguecimento doutrinal teve de positivo o estilhacar de
sistemmas monoliticos, amassando, triturando e fazendo
rebentar as distingbes tradicionais. Opcoes de escolas e
centros de investigagdo ndo guerem, de facto, dizer coisa
alguma, pois todos pensam no mesmo terreno, com vista a
resolver os mesmos problemas, utilizando material concetual
semelhante.

Tudo & novo e ninguém tem muito bem essa percecao nem,
muito menos, gual o seu significado e significancia. Os
amadores dedicados, os engenheiros e os matematicos, todos
ao mesmo nivel porquanto do mesmo modo apaixonados,
orientam-se perfeitamente no meio das infindaveis polémicas,
da conflitualidade latente e evidente das discussoes; o leigo
perde o seu tempo, pois & toda uma linguagem gue tem de ser
[relaprendida.

O computador que, na sua origem etimologica, era aguele gue
fazia computos, ou seja, quemn operava com, por exemplo, o
abaco; ao perder o estatuto de ser, complexificou-se no de
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instrumento: um onde, fiel a uma arquitetura com hierarquia
propria, artefactos materiais, abstratos e liminares, em
simbiose, coexistem. Dentro desse universo, as informacoes,
os dados e os conhecimentos, expressam-se em estruturas de
representagtes de simbolos; em procedimentos onde, os
algoritmos, enquanto conjunto finito de instrugdes precisas
para execucdes, se assumem como ferramentas para a
resolucdo de problemas. Um sistema de tensao, elétrica, cuja
base assenta em codigo binario: uma organizacao de
numeracao posicional, em que tudo se apresenta com apenas
deois ndmeros: o zero 8 o um. Dois algarismos gue,
metamorfoseados em unidades de informacao, se mensuram
pela menor capacidade a ser armazenada ou transmitida o bit
ou, em seus multiplos, os byles, os kilobytes, os megabytes,
os gigabytes ou os ferabytes.

Esta narrativa dos dias wviventes, surgiu, na guase
clandestinidade, durante a fase final da Il Grande Guerra,
encamada pelos britdnicos Tommy Flowers e o seu Colossus e
Alan Turing, com a Bomba; bélicos e épicos nomes, gue
correspondiam, t3o somente, a pré-computadores com vista a
decifrar encriptacbes da Alemanha Nazi. Também no outro
lado do Atidntico, outros cientistas e matematicos
extravagantes, como Howard Aiken, Prester Eckert ou, John



Mauchly, ainda gue também tivessem, como pano de fundo, a
guerra em curso, dialogavam uma mesma linguagem
cientifica analoga e supranacional, a algoritmica —
ressuscitada do matematico grego Euclides (300 a. C) e
posta novamente a circular em fecundas discussoes de
peguenas grupos de, excéntricas e incompreensiveis, gentes.

O EMIAC, o primeiro computador, ocupava 180 metros
quadrados, distribuia-se por trés salas, pesava 30 toneladas,
detinha 18.800 wvahlwulas, 6.000 comutadores, 10.000
condensadores, 1.500 relays e 50.000 resisténcias. Servia
para calcular tabelas balisticas, resolvendo em 30 segundos
os dados gue, anteriormente, levavam 12 horas a analisar.
Esta nova maguina, da inddstria da guerra, passou para os
servicos de administracao e estatisticas de Estado e dai para
as indistrias e universidades, onde, rapidamente, se livrou
das contingéncias estritas da sua génese, progredindo a maior
velocidade em ambiente de liberdade.

Mimetizando a de rerum natura, com os quatro elementos —
agua, terra, fogo e ar —, reinventou os seus, na de rerum
artificialis, com dispositivos eletronicos vitreos — que, de
forma ampulacea, continham, no seu interior, elementos
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metalicos de diversa ordem — selados a vacuo. Estes tubos ou

valvulas eletronicas, devido ao seu [sobrelaguecimento,
comportavam a fragilidade da falibilidade. Seguiram-se-lhes
os transistores, pequenas resisténcias de transferéncia, de
distintas formas, usados sobretudo como amplificadores e
interruptores de sinais elétricos, individualmente, colocados
em placas de circuitos. Sucederam-se-lhes os circuitos
integrados, microchips ou chips: circuitos eletronicos gue,
miniaturizados, os primeiros em ceramica, contém,
especialmente, dispositivos semicondutores. Depois destes,
chegou o microprocessador, formado por uma mesa epitaxial
de silica, trabalhada até originar um cristal, que opera em
numeros e simbolos representados no sistemna binario; trata-
se de um circuito integrado gue, por realizar funcoes de
calculo e ser o componente responsavel pela execucao das
instrucoes do sistema, o hominculo, se apodou, em jargao,
de cérebro da maqguina.

As implicacbes morais, eticas, culturais e civilizacionais desta
nova maguina revelaram-se tio avassaladoras, guanto,
inicialmente, inesperadas. Uma das formas de percecao, a
mais evidente, das implicacoes trazidas pelo computador
revela-se nas vidas guotidianas do comum ser humano, na
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sua casa e nas suas decisoes pessoais. E, desde a década de
b0 do século XX que, paulatina e sorrateiramente, o
computador entrou na vida do individuo comum. A sua
influéncia, bem visivel e controversa, manifesta-se em
diversas esferas da decisao pessoal, tal com no calculo
cientifico aplicado ac enamoramento, a interferir com os
biologicos mecanismos da paixao, a alterar a ordem natural
da escolha. O modelo do literario Don Juan e demais formas
arcaizantes de misoginia, tornaram-se — a luz da computagao
aplicada aos afetos— ultrapassadas, simplesmente obsoletas.

Ainda no campo das afetividades, nao deve ficar esquecida a
substituicao de animais domésticos, pela robotica biomarfica
e pelo virtual, caso do afamado tamagotchi. O mesmo se

aplica ao Judus, onde o escape, feito por metamorfose em
realidades alternativas, mediadas pelo jogo de computador,
porventura mais satisfatorias e grandiloguentes que a da
costumeira repeticao, ajudou a transformar, em suportavel, o
guotidiano. Distingdes fisicas e mentais, entre utilizador e
maguina, tém vindo progressivamente a esbater-se, ao ponto
de ser necessario assumir em alguns casos, pelo menos ao
nivel psicologico, existirem ja relagbes de tipo associativo,
quando nao mesmo simbidtico.

Rarefazeres gue, desde 1940, se assomavam. Desta feita,
tendo por base a andlise das fontes, de padroes e causas de
mudanga e de estabilidade, a incidir na tecnologia e no
investimento do futuro, emergiram, na década de 60 do
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século XX, como disciplina académica, pmrdn a ser
conhecidos por estudos futuros ou visdo estratégica. Dai
adveio, por exemplo, o sucesso editorial — 5 milhdes de livros
vendidos em seis meses — Chogue do Futuro, de 1970, onde
AlvinToffier descreve vivendas tecnologicas e, associado a
reestruturacdo técnico-econGmica, comparada com um
tremor de terra a trazer a superficie um novo terreno, explorou
o tema de como grandes quantidades de mudanca podiam
sobrecarregar o individuo e, de como a sobrecarga de
informacao, poderia conduzir a uma paralisia social.

Contudo, a decorrer da evidente libertagio do individuo que 0

computador, nos aspetos aludidos trouxe, mas, igualmente,
na sua introducdo na mais diversa maquinaria doméstica —

e - 1 -
B

maquinas de uso caseiro, automoiveis, telemiveis, entre
outros —, desde cedo que muitos alertaram para a
possibilidade inerente a esta maguina para oprimir, com
precisao mecinica e matematica, numa escala nunca antes
vista e global, a humanidade.

Desenvolver uma linguagem e técnicas gue permitissem
abordar o problema do controlo e a comunicacao em geral;
assim como, a questao da comunicacao entre seres viventes,
de ordem natural ou artificial, tentando minorar a entropia, em
ambos sentida: assim se podera delinear a cibernética. Este
controlo, sucessivamente bem-sucedido, podera levar a um
autocontmolo, que, em hipdtese, permitira, ndo so a criagso de
um agente inteligente atualizavel, ou seja, um computador
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capaz de executar uma inteligéncia artificial, com base em
soffware, como, da sua singularidade tecnologica decorreria
uma reacao de ciclos de autoaperfeicpamento descontrolada,
desembocando numa superinteligéncia gue superaria toda a
inteligéncia humana.

Para além do maravilhamento face ao inventado, o horor ao
tecnologico, o medo que suscita, explica, em grande medida,
a nova formula literaria que surgiu em finais de oitocentos,
mas que se tornou hegemonica no século XX, a distopia.
Antitese da utopia classica — lugar que ndo existe —,
ressuscitada no renascimento e que campeou alegremente
nas mentes de escritores de folego das duas centirias
seguintes, a distopia, ou seja, lugar infeliz. Titulos como Nds,
Admiravel Mundo Novo, 1984, Fu, robot, 451 Farenheit,
Laranja Mecinica ou Neuromancer, remetem para universos
com regimes totalitarios e autoritarios, nos gquais as
sociedades sao oprimidas pelo controlo do Estado exercido
através da tecnologia. 5ao narrativas que se guiseram avisos
ou satiras e gue se encontram, cada vez mais, enraizadas na
hodiernidade, e consumidas sob a forma de filmes como
BladeRunner, MinorityReport, 2001: Uma Odisseia no
Espaco, eXistenZ, Matrix, entre muitos, muitos outros.

Mais ou menos apocalipticas, alertas severos para balizar os
comportamentos e acoes derivadas de uma ética, gue apesar
de especifica, tem sido abrangida dentro do campo da
bioética, as distopias, expressoes extremas das
consequéncias da falta de ponderacao da evolugao cientifica e
tecnologica, foram progredindo em paralelo com os proprios
avancos da mesma. Se, numa fase inicial alertavam para o
perigo de tais instrumentos nas maos de aparelhos de Estado
repressivos e centralizados — contemporaneos de estados de
natureza fascista e demais autoritarios — foram evoluindo,
cada vez mais, para as consequéncias da desmedida
autonomizacgao e capacitagac da maguina computacional — a
inteligéncia artificial — gque, desprovida de humanidade,
oprimira cu extinguira a espéecie gue, face a esse hipotético
inimigo, se imagina a si mesma como supranacional e
supracivilizacional. Foi necessaric a demonizacao da
inteligéncia artificial — para alem desse outro recurso
chamado extraterrestres — para que a humanidade, numa
perspetiva laica, se visse como um todo.
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Mao obstante nao se poder atribuir 8 computagao todos os
creditos da globalizacao, seja economica, seja cultural ou
mental, & inegavel que se |he deve, nesse sentido, distopico ou
material, relevante contributo. Independentemente dos
efeitos nefandos gue se lhe pode antever, a analise pragmatica
do fenomeno computacional € a de empresas tecnologicas,
altamente competitivas, em permanente batalha comercial,
sendo que, para se superiorizarem, apostam num capital
denominado de imaginacao. Nao &, pois, de estranhar, gue a
alianca entre lucro e arte seja tao relevante desde o inicio. Os
engenheiros & matematicos computacionais véem-se, a si
mesmos, mais como criadores de novos mundos, que
técnicos; os artistas, principalmente das areas da musica e
artes plasticas, na vanguarda do movimento cultural, cedo se
deixaram seduzir pelas indmeras potencialidades
conceptuais, filosoficas e técnicas que a nova maguina
proporcionou. E qgue ela, a imagem da revolucao tecnologica
do talhe de pedra no paleoiitico superior, € um instrumento
apenas limitado pela capacidade do criador e do utilizador.

¥ Disguetes e Compact Disk




Cronologia

1944 -

1943/45-

1946

1951 -

1952 -

1952 -

1953

1955

1955

1957

E apresentado, na Unversidade de Harvard, pela equipa
liderada por Howard H. Aiken, em colaboracio com a
IBM (international Business Machines), o Awlomalic
Sequence Conlrolled Calculztor (ASCC), denominado
Mark I: um guase-computador elelromecanico.

Ma Universidade da Pensilvania & criado, pelz equipa
dirigida por J. Prester Eckerl e John W. Mauchily, o ENIAC
(Electronic Numerical Integrator and Compoler): o
primeiro cormnputador digital elelronico.

A Electronic Controf Cormpany firma contralo com a US
Census Buresu, para construgao de um computador.

0 computador da Electronic Controf Company entra em
funcionamenlo, recebendo o nome UNIVAC: (UNVersal
Automatic Computer).

O UNIVAC prevé, nas Presidencials amencanas, apis o
fecho das umas, a vilona de Einsenhower.

AIBM, empresa de mecanogralia e malenal de escrithno,
fundadaem 191 1, apresenta o computador 701 Defense
Calculator.

A IBM anuncia o modelo 650, muilo mais pequeno e
baralo que o UNIVAC, o denominado modelo T dos
computadores.

Inicio da comercializacao do UNIVAC. Para além do uso
militar & administralivo comeca a ulilizacio empresarial.
Cada umdade custa um milhdo de dilares, sa0 vendidas
46.

O Laboralono Aldmico de Los Alamos, crnia o projeto
STRETCH, para inovar os compuladores (circoilos
[Gecos, memonas, elc.), surge o byte como unidade de
medida.

A IBM investe no desenvolvimenio da linguagem de
programacao, 3 FORTRAN, que vira a ser distribuida na
sénie 704,

1957

1957 -

1958

1961

1961

1964

1964/65 -

1968 -

1968

1971 -

1972

1976 -

1979 -

William Momis cna a Control Data com o objetvo de
desenvolver calculo cientifico para engenhana.

Kenneth H. Holsen cna a Digital Equipment Corporation,
com o proposito de construrr compuladores para

cientistas e engenheiros.

E lancado o UNIVAC Solid State 80, lomando-se,
energelicamente, no mais compacto e eliciente
computador: da-se inicio a substituicio de valvulas por
lransislores.

E langado, no ambito do projelo STRETCH, o IBM 7030,
o primeiro computador lolalmente ransistonzado.

A Digital Equipment Corporation lanca o PDP-1
(Programmed Dala Processor), o primeiro
minicomputador.

A Control Data lanca o pnmeiro supercompulador, o
6e00.

A IBM anuncia o IBM 360 gue, apos 7 milhoes de
dolares de investmento, introduz o byle no mercado e
substitui transistores por circuitos inlegrados. As
encomendas 530 de mil unidades por dia.

A Digital Equipment Corporation lanca o PDP-8, gue
pode ser ligado a uma tomada vulgar.

£ criada a Data General, por Edson de Castro, que langa o
minicomputador NOVA.
Inicio da comercializacao da disquete de B polegadas.

A Hewlett-—Packard, criada em 1938 como produtora de
instrumentos eletronicos, langa o HP 3000: um
mimcomputador para académicos e empresas.

A Apple Computer lanca o Apple |, o pimeiro PC
(Personal Compuiter).

A IBM lanca a série 4300, o pimeiro minicomputador da
empresa.

A priveimia prande explosao ocorrera guando genelica e compuladoss

se unirem. Falo de um compuiador orgdnico

sobre substancias

biologicas gque poderao funcionar como semicondulores e serem
implaniadas no corpo humano.

16

Abin Toffler, New York Times, 1988,



1959 -

1961 -

1962 -

1965 -

1967 -

1970
1971

1972

1972

1978

1978

1980

MNa Universidade de Standford, 2 equipa liderada por Jim
Harvey & Phil Fialer, cna o projelo Happy Families
Planning Services launches, para procurar juntar 49
casais. B ulilizado um IBM 650 para, alravés de um
guestiondno, resolver as compatibilidades entre os
selacionados.

A Digital Equipment Corporation lanca o PDP-1
(Programmed Dala Processor), o primeiro
minicomputador.

£ criado no Massachusetts Institute of Technology (MIT),
por uma equipa encabecada por Steve Russell, o primeiro
jogo de commputador, para o PDP-1, o Spacewar.

E lancado, por Jeff Tarr & Vaughan Morrill, na
Universidade de Harvard, o Operation Match, utilizando
um IBM 1401 com o intuito de aparelhar estudantes. A
Inés ddlares por gueshonario, em seis meses, submelem-
s2 90 000.

£ inventado o joystick para jogos. Tornou-se
comercializivel dois anos depois, com o langamenio da
consola SEGA.

Alvin Toffler publica o Chogue do Futuro.

Ehﬁadaaﬂmnmhﬁpﬂ,@uada:ﬁ:ﬁpﬂtﬂar.
Trata-se da pnmeira arcada comercial da Alan, operada
por moeda, criada por Molan Bushnell eTed Dabney.

E lancada, pels equipa de Ralph H. Baer a Magnavox
Odyssey, a primeira consola casaira.

E lancado o Pong, o primeiro jogo de arcada,
comercialmente, bem-sucedido.

E lancado, pela Tailo, o Space Invaders em arcada.
Introduzindo a durabilidade do jogo por vidas, a
possibilidade de as acurmular, com a aquisicao de pontos
extra, criando labelas de classificacio e banda sonora.
Toma-se num sucesso sem precedentes.

ElangadunPEfMl,pﬂhCnnmmdﬂmBuﬁlm
Machines, com monitor, destinado a usos familiares.

E lancado o Pac-Man, que ullrapassa o Space Invaders:
de um mercado de cerca de 1 milhao de ddlares passa,
para quase 10 milhoes, em dois anos.

17

1980
1980
1981 -

1981/83 -

1982 -

1982

1982

1983 -

1985

1993

1994

1995

1996

2003 -

2012

A Sinclair langa o ZX 80, compulador caseiro.
Abain Toffler publica A Terceira Vaga.

Messageries roses, um cfial room para encontros, &
langado em Franga, ulilizando uma rede Minitel.

Cram-se 25 000 casas de maguinags especficamente
dedicadas a arcadas.

0 C-64 ¢ langado pela Commodore Business Machines,
gue se lorma num sucesso, pelo bavo custo, para jogos
caseirs.

A Sinclair lanca o ZX Spectrum, que se toma num éxilo
comercial para jogos CAseims.

E langado, a partir do puido de Sleven Lisberger e Bonnie
MacBird, com realizagao de Steven Lisberger o filme
Tron: ficcdo cientifica em lomo da programacao de
videojogos.

Elarngadc:l o Nintendo's Family Computer (Famicam) € a
Sega 5G-1000.

A IBM Portugal anuncia a comercializacao do IBM PC no
pais.

E langado o filme Super Mario Bros, uma aventura
fantasista inspirada no videojogn japonés, realizado por
Rocky Morton e Annabel Jankel.

E lancada a Sega Satumn, a Sony PlayStation, e a PC-FX,
nova peracan de consolas caseiras gue id delerminar o
declinio das arcadas.

E langado o filme Mortal Kombat, uma aventura
[antasisla nspirada no videojpgo japonés, realizado por
Paul W. 5. Anderson. Ultrapassou os cem milhdes de
dolares de receita de bilheteira.

E langado o Hotmail, o primeiro servigo de e-mail
gratuito.

A Linden Lab lanca, o jogo Second Life: um ambiente
virtual tnidimensional, onde se pode interpretar uma wvida
parzlela, uma existéncia virlual,

£ lancado o Tinder, uma aplicacio de encontros de
progimidade, com alertas, numa area de 200 metros,
para outros indwiduos com perfis compativeis.



A5 pessoas ndo se revollaso. Elas ngo vao relirar os ofhos dos seus
ecras lempo suficienle para perceber o gue esla a aconlecer.

1868

1879
1895
1895 -

1897
1903 -

1909 -
1914/18-

1919
1924

1925
1926
1927

1932

1936 -

1938

George Orwell, 1984, 1949,

E utilizado, pela pnmera, por John Stuarl Mill, num
discurso no Parlamento Inglés, o conceilo distopia.

Thomas Edison introduz a l@mpada elétrica.
Gugliermo Marconi inventa o telégrafo.

H. G. Wells publica A Maguina do Tempo, a pnimeira de
vanas distopias do aulor.

Henn Becguerel descobre a radioatividade.

O irmidos Winght efeluam, com sucessn, o primeiro voo
mecanizado.
Filipo Tommaso Mannett funda o Futurismo.

Primeira Guerra Mundial, pnimeira guerra industrializada
globad, com introducao de armas guimicas.

E criada a escolade vanguarda Bauhaus.

Yewgeny Zamyabin publica Mds, uma salra fulunsia
distdpica.

s fascistas obtém o poder na IEla.

Primeira transmissao elevisia.

E langado o filme Metropolis, realizado por Fritz Lang,
com argumento de Thea von Harbou, prolagonizado por
Alired Abel, Guslav Frohlich, Brgitte Helm & Rudoll Klein-

Rogge.

E publicado Admiravel Mundo Novo, de Aldous Huxley,
uma narrativa visionaria, onde a tecnologia reprodutiva, a
hipnopedia e a manipulacao psicoldgica se aliam a0
condicionamento classico.

Guerra Civil na Espanha, com 3 introducido de novas
armas de destruicao massiva.

Transmissao radiofonica da Guerra dos Mundos, de H. G.
Wells, pelo praprio.

18

1939/45 - Segunda Guema Mundial, global, com introdugao de

1942

1946

1549 -

1950

1950

1952

1953 -

1954

1955

1956

1957

1957

1962

1966 -

armas alimicas.

Inicio do Holocausto, o pnmeiro genocidio industriatizado
da hurmanidade.

Funda-se as Nagoes Unidas.
George Orwell publica 1984.

Alan Tunng cunha a definicao filosdfica de Inteligéncia
Artificial.

lsaac Asimov publica Eu, rebot, dando inicio 3 séne
Robot: 38 conlos e 5 romances, publicados nas inés
décadas seguintes.

Emlu::aduup:imm pacemaker camdiaco.
Watson e Cnck descobrem a estrutura do ADN.
Ray Bradbury publica Fahrenheit 451.

A BBC lanca a adaplacao lelevisiva do romance 1984 de
Georpe Orwell. Gera conbrovérsia: sendo considerada
subversiva e perversa, € alvo de reclamacoes de
espetadores, chegando a ser questionada em Parlamenlo.

Eslreia na Broadway da peca Desk Set de William
Marchant, sobre a subslituicio de trabalhadores pelo
EMERAC (Efectromagnetic Memory and Research
Arithmelical Calculator).

£ langado o filme 1984, realizado por Michasl Anderson,
corm Edmond O'Brien no papel principal.

E lancado o Sputnik, o primeiro satélite_

Eslreia o filme Desk Set, comédia romanbica inspirada na
peca de William Marchant, a partir do guido de Phoebe e
Henry Ephron, realizado por Waller Lang, prolagonizado
por Spencer Tracy e Katharine Hepburrm.

Anthony Burpess publica Laranja Mecanica.
E lancado o filme Fahrenheit 451, escrilo e dingido por

Frangois Truffaut, protagonizado por Oskar Wemer e Julie
Christie.



1967 -

1968 -

1968

1969

1971

1980 -

1982

1984

1984

1984

1984

1989 -

1999

E realizado o primeiro transplante de coragao.

Estreia o filme 2001: Odisseia no Espaco, realimado por
Stanley Kubrick, com argumento de por Kubrick e Arthur
C. Clarke, inspirado num conto deste dltimao,
profaponizado por Keir Dullea, Gary Lockwood, William
Syivester e Douglas Rain.

Philip Kindred Dick (PKD) publica Ser gue os Andrdides
Sonham com Carneiros Elétricos?.

Expedicao a lua, pela Apolo 11.

Estreia o filme Laranja Mecanica adaptado, produsdo e
dirgido por Stanley Kubrick, prolaponizado Malcolm
McDowell, Patnick Mages, Adrienne Comi e Minam
Karlirn.

E lancado o filme Admirével Mundo Novo, adaplacao do
romance de Aldous Huxley, realizado por Burt
Brinchkerhoff.

E lancado o filme Blade Runner, a parlir do romance de
PED, realizado por Ridley Scolt, puido de Hampton
Fancher & David Peoples, pmolagonizado por Harrison
Ford, Rutper Hauer, Sean Young & Edward James Olmos.

William Gibson publica Neuromancer.

Nova adaplacdo cinematografica do 1984, leita por
Michael Radford, com John Hurt no papel principal.

£ langado o filme Exterminador lmplacavel, realizado por
James Cameron, escrito por James Cameron e Gale Anne
Hurd, protagonizado por Amold Schwarzenegeer, Linda
Hamilton e Michael Biehn.

Mo lancamenio do Macintosh da Apple, & projetado um
filme promocional, realizado por Riddley Scott evocando
0 1984 de George Orwedl.

Gueda do Muro de Berlim.
£ langado o filme eXistenZ, escrito e realizado por David

Cronenberg, prolagonizado por Jude Law e Jennifer Jason
Leigh.
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1999

2005 -

Estreia Matrix, filme com argumento e realizacao dos
irmaos Wachowski, protagonizado por Keanu Reeves,
Laurence Fishburme e Carme-Anne Moss.

Adaplacio de 1984 a dpera.

O advento da Revolucdo da Compulagdo e a fundagdo da Era do
Compuitador foi, muilas veres, anunciado. Mas, se o triunfo de uma
revolucdo deve ser medido em lermos da profundidade das
allerages socials que arrasfou, enldo nao ewstiv revolugdo
computacional. E, noenianto, 3 idade alual deve ser caraclerizads,
o compulador N0 € 0 Seu epdnimo.

1844 -

1957 -

1965

1967

1969

1969

1970-

1973

1975 -

1975

Joseph Weizenbaum,
Computer Power and Human Reason:
From Judgment to Calcwlation, 1976.

Ada Lovelace desenvolve o considerado primeiro

programa algoritmico.

Max Matthews concebe MUSIC, o primeiro programa de
compulador destinado a criar misica digital.

Lawrence Roberts e Thomas Merril ligam dois
computadores - um TX-2 em Massachussels aum Q-32
na Califdrmia — através de uma linha lelefénica de baixa
velocidade.

£ criada a EAT {(Experiments in Art and Technology),
pelos engenheiros Billy Kliver e Fred Waldhauver, em
parceria com os arlistas plasticos Robert Rauschenberg
e Robert Whitman.

A Advanced Research Project Agency (ARPA) financia
uma rede para ligar os compuladores das universidades
de Standiord, da Califdrnia e do Uthah.

Myron Krueger cria Videoplace, uma instalagao pioneira
de realidade virtual.

E criada a Xerox Palo Alto Research Center, um local de
profundas e significalivas inovagoes, gue nao
rentabilizado pela Xerox Corporation, virda a ser
comprado pela Apple.

MNasce a Associacao Portuguesa de Informatica.

E criada a TELNET, uma rede de servidores para uso
comercial.

William Gales e Faul Allen fundam a Microsoft.



1975

1976

1977 -

1977

1978 -

1979

1980

1980

1981
1982

1983

1983 -

1984

1984 -

1985
1985
1986
1987

Com o langamento do Altair 8800, da-se inicio ao
movimento cyberpunk.

A Apple Computer lanca o Apple |, o primeiro
microcomputador com leclado, que se liga um televisor
COHTILIT.

A Tandy Corporation langa o TRS-80, um
microcompulador com leclado e monibor.

E introduzido sistema operativo UNIX, em
minicomputadores, em instituigtes comerciais.

Robert Brooks e Peter Matelski folografam os fractais de
Benoit B. Mandelbrot, tido pai da geometna fractal,
denominados Mandelbrot Set.

E fundada a Movell, crniadora da Net Ware: o primeiro
sisterna operativo para redes locais (LAN).

A Apple lanca o Apple 11, lomando-se lider de mercado
nos microcomputadores.

A IBM decide entrar no mercado dos
microcomputadores, contratando 2 Microsoft para o
sislema operabivo (MS5-DOS) e a Intel para o

microprocessador.
E lancadoo IBM PC.

E langado o M20, primeiro microcompulador da Olivetti

que, fundada em 1908 para fabricar maguinas de
escrever, j@ em 1959 lancara o Olivetti Elea 9003, o seu
primeiro compulador.

Generalizacdo do lermo cyberpunk com o romance
homanimo de Bruce Belhke.

Criagao da Rede Multibanco.

Apesar de, a cada 45 segundos, se fabricar um IBM PC,
nao se sabisfaz a procura. £ o pnmeiro compulador de
MAS5As.

A Apple lanca o Macintosh, gue introduz o rato.

A Compaq, fundada 3 anos anles, langa o Desk 286.
A Microsofl lanca o Windows. 1.0.

A Cisco Systems lanca o primeiro rowler.

E fundatia a Open Software Foundation.
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1987

1990-

1991

1992

1993

1993
1994

1994 -

1994

1995
1995
1996

1996-

1999

2001

2001 -

2005

A Microsoft lanca o Windows. 2.0.

A Microsoft langa o Windows. 3.0, a wversdo que
substitmu o MS-DOS.

E dado inicio ao projelo Linux, coordenado por Linus
Torvals, um sistema operativo open source, gque
ultrapassou o UNIX.

A Microsoft lanca o Windows. 3.1.

Surgiu 8 primeira versao grafica de www. (World Wide
Web).

A Intel lanca a linha de microprocessadores Pentium.

A Compagq ultrapassa a IBM no mercado dos
microcomputadores, sendo sepuida pela Apple.

E langado comercialmente o browser Netscape.

Mam June Paik cria a inslalagao Electronic
Superhighway.

A Microsoft lanca o Windows. 95.

0 artista Vuk Cosic cria o lermo net.art

E criado, por Jean-Pierme Héberl & Roman Verostko, o
coletivo Alporists: visa criar arte digital através do uso de
alpontmos.

E langado o Rhizome, silio da internel ndo-comercial
destinado a arlislas.

E apresentado o Electric Sheep, um projeto de
computacao distribuida que, ao animar as chamas
fractais, lornava-as visivers nos seus movimentos.

(1 genoma humano & decifrado.

E langada a Wikipédia.
Lancamento do Youtube.

E lancado o Magalhdes, um computador portatil,
destinado aos alunos — entre os seis e 0s dez anos - do
ensino em Porlugal. Montado em Matosinhos, na
fabrica da JP 5a Couto, foi descontinuado dois anos
volvidos.



Valvulas CRC-807, Haltron 1625, Ken-Rad 1625,
Mational Union 1625

Vidro, bagueiite, metal

14x12em{AxD)

Reino Unidoe EUA - 1938 e 1944

MAHR.2018.2041-44

Células Foloeléctncas, Centron 147/818, 919 RCAS19
Vidro, baguelite, metal

10x08cmi{AxD)

EUA - 1940 ([década)

MAHR.2018.2945-47

Valvulas Sylvania CHS-084/674 e 0D3
Vidro, baguelte, metal

09 x 08 cm(AxD)

EUA-1937 e 1939
MAHR.2018.2948-49

Valvula Refay Témmico 200 0k Electronics E2021
Vidro, bagquelite, metal

09 x 08 cm(AxD)

EUA - 1940-1950

MAHR.2018,2950

Vahula Termicénica Bendix 5947/TT-2
Vidm, bagquelite, metal

07 x09cm{AxD)

EUA - 1951

MAHR. 2018 2851

Tubao de Unidade Teste Térmico Edson 121-1
Vidro, baguelite, metal

07 x06cm (AxD)

EUA - 1957

MAHR.2018.2952

Transistor CBS Hylron 2N 156
Metal

10x1,2ecm{AxD)

EUA - 1956
MAHR.2018.2953
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Transistor Texas Instruments CGO
Melal

A5x08cm{AxD)

Texas, EUA - 1956
MAHR.2018.2954

Circutto Integrado
Ceramica e metzl

3,503 5x0, 7cm{CxAxF)
1977

MAHR.2018.2955

Microprocessador Inted DB086, 16 bits
Ceramica, silica e metal

5,5x1 560, 8cm (Cx Ax P)

Malds=ia - 1978-1979
MAHR.2018.2956

Caixa com Indicadores Luminosos G-E Glow
Cartao, widro e metal

12x3,5x05cm (Cx Ax P)

EUA - 1966

MAHR.2018.2957

Histomap of Evolution

Papel, inho, madeira e metal
145x57ecm (Cx A)

EUA- 1932
MAH.2016.3246

Joystick Quickshot Q5-123A

Plashco, metal, borracha e circuilos elétncos
11x21x15cm (CxAxP)

China - c. 1992

MAHR.2018.2958

Mintendo Entertainment System NES-001
Plashico, melal, borracha e circuitos elétncos
40x10x20cm (Cx AxP)

EUA - 1985

Colecdo particular

Commadore Vic-20

Plastico, metal, borracha e circuilos elélricos
A3 43 4cm (CxAxP)

Japao—- 1981

MAHR.2018.2959



Revista Byle (32 ndmeros)
Papel e carlolina. Impressao sobre papel
25400, 5em {C x Ax P)
EUA-1975-782 1985

MAH.PER. 721

Spectrum 7X +

Plastico, metal, borracha e circuitos elélricos
32x04x16cm (CxAxP)

Reina Unido - 1984

MAHR.2018.2960

Teclado CityDesk, P52, 5140

Plastico, metal, borracha e circuitos elelricos
A6x40x1 Tem (Cx Ax P)

Taiwan - 1990

MAHR.2018.2961

Alvin Toffler, O Chogue do Futuro
Lisboa - 1970
Colecao particular

Torre de compulador

Plastico, metal, borracha e circuitos elétncos
A0dBxl Fem (Cx Ax P)

1990 (a parlir de)

MAHR. 20182968

Monitor CRT JVC 71330

Plastico, melal, borracha, circuitos eléncos e vidro
35x40x25cm (Cx Ax P)

Japao- 1994

MAHR.2018.2969

Motherboard com processador Intel Pentiurm 111
Plastico, metal, silica e circuitos eléincos
38x18x08cm (Cx Ax P)

Malasia - 1999-2003

MAHR.2018.2970

Motherboard com DMA

Plastico, metal, silica e circuitos elétncos
3125x03cm (Cx AxP)

1950

MAHR.2018.2971
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Microprocessador Molomla 680004
Ceramica, silica e metal
05x1,9x06em (Cx AxP)

1974

MAHR.2018.2976

Microprocessador AMI
Ceramica e melal

0521, 6x06cm (CxAxP)
Coreia - 1977
MAHR.2018.2977

Fusiveis

Vidm e melal

3,7 x0.9em (Ax D)
EUA - 1950 (década)
MAHR.2018.2975

Memona EFROM Fujitsu MBM2732A-35
Ceramca, vidro, metais diversos
3,823,8x01cm (CxAxF)

Seculo XX

MAHR.2018.2972

Microprocessador AMD 3860X-40
Ceramica, silica e metal

3,823 8x01lcm (CxAxP)

EUA - 1991

MAHR.2018.2973

Microprocessador intel (486 SX
Cerdmica, silica e metal

4. 8x4.8x0 5cm (Cx AxP)
EUA- 1991
MAHR.2018.2974

Disco Intermo Quantum Bigloot 5.25"
Plastico, metal, silica e circuitos elétricos
1 52 005cm (Cx Ax P)

EUA- 1996-1999

MAHR.2018.2978

Disco Interno Western Digital Caviar, 3,5%, 120Gh
10x14 5xl SemiCxAxF)

Malasia - 2005

MAHR.2018.2979



Disco Interno Western Digital Scorpio Blue, 2,5°, 120Gh
07x1,5:0,5cm (CxAxF)

Malasia - 2011

MAHR. 2018 2980

Evpueni famiating, Nas
Lisboa - 1990
Colecao particular

George Orwell, 1984
Lisboa - 2007
Colecao particular

Ray Bradbury, Fahrenheil 451
Lishoa - 2018

Colecao particular

William Gibson, Newromancer
Londres - 2016

Colecao particular

Disquele Datacartndpe RLO1K-DC, 5,2 Mbyles
Plast

38206 cm (AxD)

EUA- 1976

MAH.209.749

Disquele flexivel de 8”
Plastico

10,12 em (D)

EUA - 1971-77
MAH.2012.26

Disquete lomega ZIP100
Plastico

05 cm (D)

ELIA - 1994
MAHR.2018.2981

Disquete TDK. MF-2HD 3,57
Plastico

4. 5cm{D)

Jlapao - 1994

MAHR.2Z018. 2982
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Compact Disk Recordable, 7OOMb, 1x-52x
Policarbonato

12201 em(DxA)

1985

MAHR.2018.2983

Membna USB ou Pen EMTEC AGB
Plastico, metal, silica e circulos elétncos
5, 5x02x0 5cm(CxAxF)

Franga— 1998

MAHR.2018.2984

Monitor com teclado Logical Tina
Plastico, metal, silica e circuitos eléincos
ABx48x60cm (CxAxF)

MAH. 2009.772

Computador Olivetti PCS 286, com monitor e teclado
Plastico, melzl e circuitos elétnoos

ABx48x60cm (CxAxF)

lakia- 1991

MAH.2012.447-449

Computador Macintosh LC 475, com Monitor,
Teclado, Ratn, Microfone e Leitor Externo de Disquele
Plastico, metal e circuitos elétricos

B4xd2xb0em (CxAxP)

1993-96

MAH.2009.92, MAH.2009.491 e MAH.2014.14-16

Portatil Hewlelt-Packard Vectra Portable C5
Plastico, metal e circurtos elétncos
A2x36x4 lem (CxAxP)

Italiz - 1987-89

MAHR.2008.128

Portalil Magalhaes

Plastico, metal, silica e circuitos elétricos
A2x3bxd lem (CxAxF)

Matosinhos, Portugal - 2008-10
MAHR.2018.2985



Citius | Altius | Fortius
Digital Orgénico

0 ato digital evoluiu de um processo mecanico e manual
(priximo do homem de entdo) para um sistema analdgico,
com vilvulas e transistores, em gque a complexidade do
sistema era bem visivel e sentida pelo utilizador. Surgia algo
novo, mas bastante complexo para a sociedade em geral.
Desses tempos, resta pouco mais do que o hardware obsoleto.
Com o avanco da tecnologia, vivemnos agora outras dindmicas,
em que o ato digital é cada vez mais orgfinico, aproximando-
se velozmente do funcionamento do cérebro humano,
comandado por impulsos elétricos. Assim o digital e o

mﬁrm.ﬁndm:—semdamnummmfnmt

simbidtico em que a sua dissociacdo nao parece ser m
possivel ou percetivel.

Paulo Avila Sousa

Nasceu em Angra do Heroismo (1976), fo
de Comunicagao pela Faculdade de B
Universidade do Porlo. Dﬂhuﬂmm
em areas dﬂlﬂaﬂ, como: Artes P

Skyscrapers

Uma visao topografica onde cidades reais e cidades virtuais se
relacionam. Ppis, ao contemplar uma placa gue com os seus

umhemmmm:mm
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