* Oqueé¢TpX?

Knuth inventou o TgX...

O problema de escrever Matemadtica no com-
putador surgiu na década de 1970. Um dos primei-
ros grandes matematicos a pesquisar em Ciéncia
da Computagdo, Donald Knuth da Universidade
de Stanford, encontrou uma solugdo que conti-
nua atual mesmo mais de 30 anos depois. Por volta
de 1976, Knuth tinha escrito os dois primeiros
volumes da colegdo Art of Computer Programming
e estava totalmente insatisfeito com o resultado
impresso. Ele nao queria apenas que o livro fosse
impresso, mas queria algo belo.

Knuth partiu para a busca de uma solugdo. Um dos primeiros passos foi a interrup¢io de sua
pesquisa por um ano para, acompanhado por sua esposa, assistir aulas de design com o professor de
arte de Stanford, Matthew Kahn. A ideia era tentar capturar a esséncia do design, nao apenas seu vi-
sual. Por exemplo, como um processador deveria quebrar as linhas em um paragrafo? Esteticamente,
o ideal é que ndo existam espagos excessivos entre as palavras e que nao existam muitos hifens. Knuth




transformou esse problema em Combinatdria e fez um algoritmo que calcula a maneira 6tima de que-
brar as linhas em um paragrafo.

Como resultado do seu trabalho, surgiram o processador de textos TgX e o sistema de descrigdo de
fontes METAFONT, ambos colocados em dominio ptblico. O TgX foi projetado com dois objetivos
principais: permitir que qualquer pessoa possa produzir livros de alta qualidade com um esforgo
razoavel e dar exatamente o mesmo resultado em todos os computadores, agora e no futuro.

...¢ Lamportcriouo LATEX

No inicio da década de 1980, o matematico Leslie Lamport planejava escrever o livro Great American
Concurrency Book e digitar utilizando TgX. Ele escreveu um conjunto de macros que facilitaram bas-
tante o trabalho. Essas macros foram posteriormente colocadas em dominio publico. Era o inicio do
LATEX. Lamport até hoje ndo escreveu o livro pretendido, mas langou o livro BIgX: A Document
Preparation System, que ajudou a popularizar o BTEX . De la para c4, varios conjuntos de macros para
TEX surgiram, como ConTeXt e JadeTeX, mas sem duvida o BTEX ¢ o mais utilizado.

Hoje oTgX ¢é popular em todo o mundo, principalmente na drea académica, notadamente em
Matematica, Fisica, Ciéncia da Computagdo e Engenharias.

Uma das vantagens do BTgX ¢é a sua modularizagio. Qualquer um pode escrever um conjunto de
macros que automatizam determinados procedimentos e facilitam a vida de todos. No caso do BIEX,
estas macros sdo chamadas de pacotes e existem milhares de pacotes escritos por centenas de usuarios
ao redor do mundo.

A principal desvantagem doTgX é que ndo é um editor WYSIWYG (acrénimo da expressio
em inglés “What You See Is What You Get” - O que vocé vé é o que vocé recebe). Isto significa que
digitamos o texto usando uma linguagem especifica, compilamos e depois vemos o resultado. Isto pode
parecer muito estranho para quem esta acostumado a editores WYSIWYG, como o Word, mas ¢ uma
barreira que pode ser facilmente superada.




e Curiosidades

e Knuth até hoje ndo terminou a colegéo e Art of Computer Programming. Dos sete volumes pre-
vistos inicialmente, somente trés volumes completos foram lan¢ados, além de cinco fasciculos do
volume 4.

® Ele recebeu inumeros prémios como pesquisador em Ciéncia da Computagao e em agosto de 1999
seu nome foi dado a um pequeno planeta descoberto por P. Pravec e P. Kusnirak.

e Desde 2001, Lamport é pesquisador da Microsoft.

e Existem versdes de TEX para praticamente todos os sistemas operacionais, incluindo Windows, Mac
OS X e Linux.

e O codigo-fonte do TEX foi colocado em dominio publico, e Knuth recomenda modificagées ou
experiéncias com esse codigo-fonte, mas, para garantir a mesma saida em todas as versoes do TgX,
ele deseja que qualquer novo programa obtido tenha outro nome. Para garantir isso, a American
Mathematical Society registrou a marca TgX e qualquer implementagio do sistema deve passar por
um teste antes de ser chamada de TgX.

e O nome TgX deve ser pronunciado como “tekh” O X representa a letra grega (chi). TEX é uma
abreviagdo de (techn), que também ¢ a origem da palavra técnico.

® Knuth escreveu cinco livros sobre TgX: The TgX book, TgX: The Program, The METAFONT book,
METAFONT: The Program e Computer Modern Typefaces, todos langados pela Addison-Wesley.

e Asversdes de TgX sdo numeradas como aproximagdes do nimero 7. A versdo atual é a 3.141592.
Knuth deseja que, apds a sua morte o TgX nao seja alterado, com excegdo da versdo, que deverd ser
a 7t. Analogamente, as versdes de METAFONT sdo numeradas como aproximagdes do nimero e,
base dos logaritmos naturais.

e Atualmente, os grupos de usudrios TEX (www.tug.org) de diversos paises sio responsaveis pela
distribuigdo, manuten¢ao e atualizasio nas macros para TgX.







e Escrevendo e desenhando
no Forum

O Férum do Programa de Iniciagdo Cientifica estd associado a uma instalagdo do programa KIgX,
utilizado para digitar Matematica.

Para tal, vocé deve digitar [tex] comandos [/tex].

Por exemplo, digitando

[tex ]\ frac {3}{8}[/tex]

o sistema convertera seu codigo para uma imagem contendo % A imagem s6 ¢ exibida na mensagem
a ser visualizada clicando no botao Prever ou no botdo Enviar. Sugerimos que vocé aprenda inici-

almente a escrever os exemplos basicos abaixo, os quais representam mais de 90% da utilizagdo do
BIEX no Férum.

Exemplos Basicos

7-2

\times

3\times2

3\cdot2

\frac{3}{8}
3/8

\dfrac{3}{8}

20\div3




Atengdo! A melhor maneira de aprender a digitar em BETEX é praticando.
Vocé nao precisa decorar todos os comandos. Consulte-os neste manual,
quando precisar. Apo6s alguma pratica, vocé ja conhecera os principais co-
mandos e com certeza tera prazer em escrever usando o BTgX.

Letras Gregas

APL ereiiiii s TC | \Delta .oevvvevrininiinininennns A | \ThO eeeiiiiiiiiiieieeeee p
VPL teviiieiei e TT | Vdelta .evevevrvnininiinenenennns O | \Sigma weververirineniniiiiinens o
\alpha .evevevviniiiiiinininin, o | \epsilon ...ceieiiiiiiiiiininn. € | \Sigma .eeviieiiiiiiiiiiiiinn, )3
\DELTA euirininienenenenennanes Bl \Phi cevereeneniiiiiieeeans @ | \theta .oveveveienininiininenens 0
\GATMMA +eerenenenenenenennanenen Y | \lambda .eeeeeiiiniiiiiinininn. A | \OMega .iveiiiiiiiiiiiiinene, Q
\GAMMA +evneninnininineneaeanes Folamu e | \omega ..ieieiiiiiiiininininnnns w
Aritmética

\equiv . =
\pmod{n} ..

A\EQUIV DAPMOA{NT +euenintt ittt ittt ettt ettt ettt e e e a e a=Db (modn)

\phi(n) ..oovviinnnns
\1floor x\rfloor
\lceil x\rceil




Geometria

Nangle ABC ..eueerrireeneeneeneeneanennennenns ZABC | \VeC{V} ttiriiiiiiiii e v
\measuredangle ABC .......ccceeevvuenennnns KA]?C \arco{AB}
AVRAt{BIC tuirriiiiiiii et ABC | \triangle ABC ....
—
\WideNat{ABC} turvriririniiririninienenenennnns ABC | \cong ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiiiiinnans =
r\parallel S .i.ceeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiien.., T || s | \triangle ABC \cong \triangle XYZ
r\perp s AABC = AXYZ
\circ O | NSIM weeii ~
Lo Y b Il 90° | \triangle ABC \sim \triangle XYZ
\overline{AB} ...iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaeas AB AABC ~ AXYZ
Setas
\iff \searrow
\Rightarrow ......cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiia, \downarrow
\LeFtarrow ..eveiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiien, \swarrow
\Longrightarrow \leftarrow
\longrightarrow \nwarrow
\mapsto \uparrow
\rightarrow .eoooceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinein, \nearrow

'Comando personalizado para o Férum




Simbolos Diversos

NS $ | \therefore ....coeveververenen . .| \clubsuit ....cceeiiiinal &
Y- L - PP | \apPTOX iieiiiiiiiiiiiiiiiien.. R | \star.iveeeiiiiiiiiiiiiiiinnnnnns *
\ldots....ooviiiiiiiiiiiiiiiii \bullet ....oooviviiiiiinninnns ® | \bigstar.........ooeiiiiiiiinnn *
\dIiamond  .eveeeieineieniinenens O | \square ..ee.ieeieiiiiinenen.s O
\vdots \Diamond  c.eceieieiniiiiiinen. O | \blacksquare .........e.e... |
\cdots \Box O | \Tex
\heartsuit ...........ooco.e. Q | \LaTex

\ddots \spadesuit
\ell... \diamondsuit
\infty
Conjuntos
VIN e E | NCUP cerniiiiiiiieieeene U | \mathbb{R} ...cecevuernennennnn R
\Not\in  coiiiiiiiiiii Z | \emptyset ..c.eceiiiiiininennns O | \mathbb{C} evverrrrrnernnnnns C
\SUDSEt . eruerrenrenrennennannans C | \mathbb{N} \mathcal{P}(X)....ceen.. P(X)
\not\subset ..............eill §Z \mathbb{Z}
\cap \mathbb{Q}
Matrizes e Determinantes

. . . 1 2
\begin{matrix}1 & 2\\ 3 & 4\end{matrix} .ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 3 4

. . . 1 2
\begin{pmatrix}1 & 2\\ 3 & 4\end{pmatriX} .ccceiiiiiiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e, 3 4

. . . 1 2
\begin{bmatrix}1 & 2\\ 3 & 4\end{bmatrix} ... 3 4

. . . 1 2
\begin{Bmatrix}1 & 2\\ 3 & 4\end{BmatriX} ...ceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 3 4

. . . 1 2
\begin{vmatrix}1 & 2\\ 3 & 4\end{vmatriX} .cccetiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 3 4




1 2
\begin{Vmatrix}1 & 2\\ 3 & 4\end{Vmatrix} .ccoeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i H3 4H

1
\begin{pmatrix}1 \\ 2 \\ 3\end{pmatriX} ..cciiirriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 2
3
LN L 3 PP det A
Somatorios ¢ Produtorios
IR T O £ L7 TSP M2
n
Ndisplaystyle\sum {i=23 M {N} /2. . ettt ettt ettt Ziz
i=1
ASUM_ {121 F{200F £ (A41) +veennrreessnreeesoneeeseeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeseeeeeneaeeenas 1004+ 1)
100
\displaystyle\sum {i=2}7{100} Z(Z4L) ttueueutrurreneniiinninininiieineeriereneienianiaenenenns Zi(i-i— 1)
i=1
APTOA_{3=13{10F VFLACTII{I4LT +ennnnnmmnnneeeeeeeeee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e, o=
10
\displaystyle\prod_{i=1}"{10} \frac{i}{i+1} H ki
- i=1 i+1
1 2
\displaystyle\sum_{i\ge 1} \frac{1}{i”2} = \frac{\pi®2}{6}..cceviirrririiirrriiino.. Z =5 = ?
i
i>1




Diversos

{x+y—10
\begin{cases}x+y=10\\ X-y=4\end{Cases}....ccettiirirrriiiirrreiiinreeiiiinneeeiinnneeennns
X—y=
40
1\0VeTDTACE{ 22 d0tS 2 1 {4015 tutintintintetieteet et eet ettt e e et aa e reeraaaaaaaan 122...25
\underbrace{11\dots1} {100} ..iiirriiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i i e 11...1
N——
100
ax+b
(\AFrac{ax+bF{eX+A}) ceiiiiiiiiiiii et
cx +d
(ax+b)
\left(\dfrac{ax+b{cx+dI\Tight) covvruiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i i e
cx+d

Vocé podera praticar e aprender mais sobre KIEX no Férum de Suporte.
Acesse o topico Escrevendo Matemitica com comandos ETEX- .
No mesmo Forum, vocé aprendera a inserir imagens e a criar figuras com o

BTEX .

Construindo figuras com BIj:X

E possivel fazer desenhos dos mais variados tipos usando KTEX. Existem centenas de pacotes para
fazer figuras. No Férum foram instalados os pacotes pstricks e pst-eucl. Os comandos para desenhar
figuras devem estar entre as tags [teximg] e [/teximg].

Apresentamos a seguir alguns exemplos basicos de figuras feitas com pstricks. Em todos os casos,
a imagem mostrada a direita contém, para facilitar a compreensdo, uma grade de pontos que nao
consta no cédigo exibido.
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Tracando segmentos de reta

Os comandos abaixo definem uma caixa com extremidades (0,0) e (4,4) e trés segmentos de reta
que tém por extremidades os pontos designados. O pardmetro opcional no segundo segmento
([1linestyle=dashed]) muda o estilo da linha para tracejado.

\begin{pspicture}(0,0)(4,4)
\psline(0,1)(1,4)
\psline[linestyle=dashed](2,0)(2,4)
\psline{->}(1,0)(4,3)
\end{pspicture}

Circunferéncias

Para construir uma circunferéncia, devemos informar o centro e o raio com o comando
\pscircle(x,y){r}, sendo (x,y) as coordenadas do centro da circunferéncia e r o raio.
Na segunda circunferéncia, aumentamos a espessura da linha com o pardmetro [1inewidth=2pt].

.
\begin{pspicture}(0,0)(4,4)
\pscircle(2,2){2}
\pscircle[linewidth=2pt](3,3){1}
\end{pspicture}
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Rotulando pontos

O pacote pst-euclides nos permite dar nome aos pontos e depois utilizar os nomes dados para fazer
outras construgdes. O comando \pstGeonode[PosAngle=cx](x,y){Nome} marca um ponto de coorde-
nadas (x,y) com o rétulo Nome. O angulo do rétulo em relagdo ao ponto é dado pelo pardmetro
opcional PosAngle.

\begin{pspicture}(0,0)(4,4)
\pstGeonode(4,3){A}
\pstGeonode[PosAngle=90](1,4){B}
\pstGeonode[PosAngle=180](0,1){C}
\pstGeonode[PosAngle=-90](3,0){D}

\psline(A)(B)(C)(D)(A)
\end{pspicture}

Utilizando coordenadas polares

E possivel utilizar coordenadas polares para definir os pontos. Neste caso, devemos indicar a distincia
r do ponto a origem e o 4ngulo 6 formado entre o segmento de reta que une este ponto a origem e o
€ixo X.

As coordenadas polares devem ser separadas por ponto e virgula: (r;0).

\begin{pspicture}(-2,-2)(2,2)
\psline(2;0)(2;72)
\psline(2;72)(2;144)
\psline(2;144)(2;216)
\psline(2;216)(2;288)
\psline(2;288)(2;0)
\psline[linestyle=dashed](2;0)(2;144)
\pscircle(0,0){2}

\end{pspicture}
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