ZADANIA PROJEKTOWE

4.2. Historia i rozwoj informatyki — projekt

Warto powtorzyc
1. Z czego sktada sie podstawowy zestaw komputerowy?
2. Naczym polega dziatanie komputera?

3. W jaki sposob sa reprezentowane w komputerze dane liczbowe?

Zanim powstalo pierwsze urzadzenie, ktére mozna nazwa¢ komputerem, kon-

struowano rézne urzadzenia do obliczen, m.in. liczydla, kalkulatory. W tym

temacie:

1. poznasz przyklady dawnych urzadzen do obliczen,

2. dowiesz sig, jak powstaly pierwsze komputery oraz poznasz kilka istotnych
faktéw z rozwoju informatyki i technologii informacyjnej,

3. wykonasz projekt pt. ,Historia i rozwdj informatyki”.

1 Przyktady dawnych przyrzadow i maszyn
do obliczen

Potrzeba i umiejetno$¢ liczenia pojawily sig, kiedy nasi przodkowie zyli w gru-
pach plemiennych, a rozwinely wraz z powstaniem pierwszych panstw - zorga-
nizowanych form spolecznych. Wtedy tez zaczely powstawac pierwsze urzadze-
nia ulatwiajace wykonywanie obliczen.

Juz od X wieku przed naszg erg znano przyrzady do
liczenia - abakusy (rys. 1.), zblizone wygladem do li-
czydel. Abakusy to gliniane tabliczki z wyzlobionymi
rowkami, w ktérych umieszczano przesuwane kamy-
ki. Sa one najstarszymi maszynami liczacymi.

Odmiang abakusa jest soroban (rys. 2.), ktéry sto-
sowano od XV wieku w Japonii. Liczymy na nim,
przesuwajac koraliki w okreslony sposob - do lub
od belki poprzecznej. Mimo powszechnosci kompu-
teréw, w Japonii nadal wykorzystuje si¢ sorobany do
obliczen.

Na podobnej zasadzie jak abakusy i sorobany dziata
popularne do dzi$ liczydlo (rys. 3.), na ktérym liczy sie,

Rys. 1. Rekonstrukcja
rzyymskiego abakusla przesuwajac w okreslony sposob koraliki na pretach.
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Rys. 2. Japonskie sorobany Rys. 3. Liczydto

Rozwoj techniki, a szczegdlnie mechaniki precyzyjnej w wiekach XVII i XVIII,
pozwolil na utworzenie nowych urzadzen liczacych. Ich dzialanie opieralo si¢ na
obracajacych si¢ kotach zebatych.

Jedna z pierwszych na §wiecie maszyn wykonujacych cztery dziatania (dodawa-
nie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie liczb catkowitych) wynalazl w 1623 roku
niemiecki matematyk William Schickard (czyt. liliam szikard) — urzadzenie wy-
konatl z drewnianych elementéw (rys. 4.).

Niedlugo pdzniej (w latach 1672-1694) powstaje mechanizm zastosowany
w kalkulatorze opracowanym przez niemieckiego uczonego Wilhelma Leibniza
(czyt. wilhelma lajbnica) - wykorzystywany do budowy réznych urzadzen az do
XX wieku (rys. 5.).

Rys. 4. Replika maszyny Williama Schickarda Rys. 5. Kalkulator Wilhelma Leibniza

Kalkulatory z XVII i XVIII wieku zadziwialy nie tylko precyzja wykonania,
ale rowniez elegancka forma.

Wynalezienie elektrycznosci i rozwdj maszyn elektrycznych pozwolily na za-
stapienie korbek i dZwigni zespolem silnikéw i przekaznikow elektrycznych.
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2 Pierwsze komputery

Co te dawne maszyny maja wspdlnego z dzisiejszymi komputerami, nie tylko
wykonujgcymi bardzo skomplikowane obliczenia, lecz takze generujacymi ru-
chome obrazy czy komponujacymi muzyke? U podstaw dzialania wspolczesnych
komputeréw leza te same proste operacje matematyczne i logiczne. Komputer
potrafi jednak wykonywac je bardzo szybko (miliardy operacji na sekunde).

Wszystko, co wykonuje komputer, wymaga opisu jezykiem matematyki i logi-
ki. Opis ten stanowia programy, podprogramy, procedury sprowadzone do po-
ziomu tysiecy czy miliondw najprostszych dziatan.

1833
Angielski matematyk Charles Babbage (czyt. czarls babydz) opracowuje model
maszyny analitycznej napedzanej silnikiem lokomotywy parowej (rys. 6.).

Maszyna miala wykonywa¢ dowolne ciagi instrukcji oraz operowa¢ na da-
nych. Do wprowadzania i wyprowadzania danych stuzylty karty dziurkowane.

Mimo Ze maszyna nigdy nie zostala wykonana w calosci, jej model pomogt
w opracowaniu koncepcji wspolczesnych komputeréw.

Z Charlesem Babbage’em wspolpracowala Ada Lovelace (czyt. ejda lawlejs),
ktorg wielu uwaza za pierwsza programistke komputeréw. Tworzone przez lady
Lovelace opisy rozwigzywania konkretnych zadan obliczeniowych uznaje sie
za pierwsze programy. Nazwa jezyka programowania Ada (ktory powstal w la-
tach 70. XX wieku) pochodzi wlasnie od jej imienia.

Rys. 6. Model fragmentu maszyny analitycznej Charlesa Babbage'a

1911

W roku 1911 powstaje amerykanskie przedsigbiorstwo IBM, na poczatku znane
pod nazwa CTR. Nazwe IBM przedsigbiorstwo przyjelo dopiero w 1924 roku.
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IBM to jedno z najstarszych przedsigbiorstw informatycznych na $wiecie. Co
ciekawe, poczatkowo firma nie zajmowala si¢ produkcja komputeréw, bo ich
jeszcze nie wynaleziono. Przedsigbiorstwo wytwarzalo rézne produkty, m.in.
systemy pomiaru czasu pracy, wagi, krajalnice do miesa i karty perforowane.

Poza wyprodukowaniem komputera osobistego IBM PC (1981) firma opra-
cowywala rézne technologie uzywane w informatyce, tj. nos$niki pamieci (dysk
twardy Winchester, dyskietke), oprogramowanie (systemy operacyjne), a takze...
kursor.

1936

Angielski matematyk Alan Turing opracowuje model teoretyczny maszyny do
wykonywania algorytmow.

Model ten skladal si¢ z nieskonczenie dlugiej tasmy, zawierajacej komorki
z przetwarzanymi symbolami, glowicy odczytujaco-zapisujacej i ukladu ste-
rowania. Obliczenia wykonywane za pomocg tej maszyny zalezaly od ukladu
symboli wpisanych na tasmie oraz od przyjetego zestawu instrukeji. Podobnie
dzialaja dzisiejsze komputery — wyniki obliczen zaleza od danych zapisanych
w pamieci komputera i od zestawu wykonanych instrukeji.

1941

Niemiecki inzynier Konrad Zuse (czyt. konrad cuze) konstruuje programowalng
maszyn¢ Z3 (rys. 7.), w ktorej zastosowal przekazniki elektromagnetyczne.

73 wykonywala operacje matematyczne (tj. dodawanie, odejmowanie, mno-
zenie, dzielenie i pierwiastkowanie) w systemie binarnym. Dzialaniem maszy-
ny sterowal program zapisany na tasmie perforowanej. Dane wprowadzano
z klawiatury, a wynik odczytywano z wyswietlacza.

Maszyne Z3 okresla si¢ czasem jako pierwszy komputer.

Rys. 7. Komputer Z3 Konrada Zusego
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1944

W Stanach Zjednoczonych powstaje komputer Harvard Mark I (rys. 8.) — naj-
wiekszy w historii kalkulator elektromechaniczny o dtugosci prawie 16 m i wy-
sokosci 2,5 m. Wazyl ponad 5 ton i zawieral ponad 800 km przewoddéw z trzema
milionami polaczen.

Byta to pierwsza maszyna, ktdrej pracg sterowal wbudowany program.

Jedna z programistek maszyny Harvard Mark I byta Grace Hopper, ktéra wpro-
wadzita do stownictwa informatycznego okreslenie ,,bug” oznaczajace dzi$ blad
w kodzie programu. Gdy pracowala przy kolejnej wersji komputera — Mark II -
do wnetrza urzadzenia dostata si¢ ¢ma i spowodowata awarie. Naprawe tej uster-
ki pracownicy okreslili jako ,,debugging”, czyli odpluskwianie.

Rys. 8. Komputer Harvard Mark |

[ Po wielu latach, w ktérych powstawaly maszyny mechaniczne, wreszcie poja-
wia si¢ komputer elektroniczny. J

1945
W Stanach Zjednoczonych powstaje pierwszy w historii komputer elektroniczny
o nazwie ENIAC (rys. 9.).

Dotychczas uzywane kola zebate, przekazniki i silniki zastapiono lampowymi
ukladami elektronicznymi. Do budowy wykorzystano prawie 20 tysiecy lamp
elektronowych, a do zasilania tego komputera zbudowano oddzielng elektrow-
nie. Sredni bezawaryjny czas pracy maszyny wynosil... 2 godziny, poniewaz po
tym czasie ktéra$ z lamp przepalata si¢ i nalezalo ja wymienic.

ENIAC wazyl ponad 27 ton i zajmowal powierzchnie ok. 140 metréw kwadra-
towych. Komputer ten nie mial pamieci operacyjnej. Na zdjeciach w internecie
mozna zobaczy¢ plataning kabli na $cianie komputera, poniewaz ENIAC progra-
mowany byl przez przelaczanie wtykéw kablowych.
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Rys. 9. Pierwszy komputer elektroniczny — ENIAC

1948

Powstaje tranzystor, ktorego masowa produkcje rozpoczeto w 1954 roku. Pozwo-
lifo to na znaczng miniaturyzacj¢ kolejnych powstajacych maszyn. Na przerzut-
nikach tranzystorowych budowano pierwsze polskie komputery z serii Odra.

1948

Amerykanski matematyk John von Neumann (czyt. dZzon fon nojman) opraco-
wuje (korzystajac z modelu Charlsa Babbagea) koncepcje logiczng i proponuje
architekture komputeréw stosowang do dzis.

[ Idea maszyny von Neumanna:
« programy i dane moga posiada¢ taka samg postac,
+ programy i dane moga by¢ przechowywane w tej samej pamigci. J

1954

Powstaje FORTRAN - pierwszy jezyk programowania wysokiego poziomu.

1968

Powstaje firma Intel zajmujaca si¢ opracowywaniem i produkcja ukladow scalo-
nych (integrujacych w jedng funkcjonalng catos¢ proste elementy logiczne: prze-
rzutniki, rejestry i bramki logiczne) o réznych zastosowaniach.

(Opracowanie pierwszych ukladéw scalonych to kolejny krok postepu
technologicznego. J
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1971

Firma Intel opracowuje pierwszy mikroprocesor Intel 4004.

W 1971 roku pewna japonska firma zlecita Intelowi opracowanie i wyprodu-
kowanie kilkunastu ukladéw scalonych do produkowanych przez siebie kalku-
latoréw. Konstruktorzy zespotu, ktéremu zlecono projekt, zauwazyli, ze zamiast
kilkunastu réznych ukladéw mozna wykonac jeden, a wymagane funkcje reali-
zowac za pomocg krétkiego programu, umieszczonego w wewnetrznej pamieci
typu ROM. Rozwigzanie to znacznie uproscilo proces technologiczny i obni-
zylo koszty, a na dodatek przez modyfikacj¢ programu mozna bylo je przysto-
sowac do wielu réznych funkgeji. Tak powstal pierwszy na $wiecie czterobitowy
mikrokontroler 4004 (rys. 10.). Zawieral ok. 2300 tranzystorow.

Ani zleceniodawca, ani firma Intel nie docenili jednak wagi tego wynalazku.
Bylo to powodem rozstania si¢ zespolu konstruktoréw z Intelem. Zalozyli oni
wlasng firme pod nazwa ZILOG, t¢ sama, ktora pozniej produkowata procesory
780, m.in. do popularnych mikrokomputeréw Sinclair (czyt. sinkleer).

Intel powrdcil jednak do swego wynalazku. Szybko powstata nowsza, o§miobi-
towa wersja procesora oznaczona symbolem 8008, a w roku 1974 — uniwersalny
mikroprocesor 8080 - serce wielu przyszlych komputeréow.

Rys. 10. Mikrokontroler 4004 — protoplasta Rys. 11. Wspotczesny procesor Intel Core i7
wspotczesnych mikroprocesorow

[ Rozpoczyna si¢ nowa era w historii komputeréw — era komputeréw osobistych.)

1975

Firma MITS produkuje Altair 8800 (rys. 12.) - pierwszy mikrokomputer oparty
na procesorze 8080.

Poczatkowo byt on dostepny w zestawach do samodzielnego montazu. Kosz-
towal znacznie mniej niz wczedniejsze urzadzenia - ponizej 500 dolaréw. Kom-
puter ten nie posiadal klawiatury. Programowano go za pomocg przelacznikow
na plycie czolowej.

Komputer Altair to réwniez poczatek kariery Billa Gatesa (czyt. bila gejtsa),
pdzniejszego zalozyciela Microsoftu. Woéwczas, jako 18-letni student, byt wspol-
autorem prostej wersji jezyka programowania BASIC, napisanej dla Altaira.



Rys. 12. Komputer Altair 8800

1976

Powstaje firma Apple. Pierwszym produktem firmy byl komputer osobisty
Apple I (rys. 13.). Funkcj¢ monitora peinil domowy odbiornik telewizyjny.

Rys. 13. Pierwszy komputer firmy Apple

1981

Firma SINCLAIR produkuje komputer ZX81 (rys. 14a) z 16 KB pamieci ope-
racyjnej i zaimplementowanym interpreterem jezyka BASIC. Komputery ZX81
i nastepny model ZX Spectrum (rys. 14b) byly bardzo popularne w Polsce.

Rys. 14a. Komputer ZX81 Rys. 14b. Komputer ZX Spectrum
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1981

Firma IBM przedstawia pierwszy komputer osobisty z serii IBM PC (rys. 15.),
ktéry produkowala przez rok (potem zastapily go bardziej rozbudowane modele
XT i AT).
Komputer mial od 16 do 256 KB pamieci operacyjnej, monochromatyczny
monitor oraz stacj¢ dyskietek 5,25 cala (nie miat jeszcze dysku twardego).
System operacyjny DOS do tego komputera napisata firma Microsoft, ktorej
whascicielem byt 25-letni Bill Gates.

Rys. 15. Pierwszy komputer IBM PC 5150

1982-1985
Poczatki internetu - do powszechnego uzytku wchodzi protokét TCP/IP.

1984

Firma Apple zaczyna masowo sprzedawac pierwszy komputer z interfejsem gra-
ficznym - Macintosh (rys. 16.) i ... odnosi komercyjny sukces. Od 2001 roku
komputery Apple sprzedaje si¢ z systemem operacyjnym Mac OS X.

Rys. 16. Komputer Macintosh firmy Apple z interfejsem graficznym

1990
Pojawia si¢ MS Windows 3.0 (graficzna nakladka na DOS-a).
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1991

Powstajg pierwsze strony WWW oraz pojawia si¢ pierwsza wersja systemu
operacyjnego Linux. Wielozadaniowy, 32-bitowy system dzigki udost¢pnieniu
w internecie kodu zrédlowego szybko zyskal entuzjastow i tysiace programistow
na calym $wiecie zaczelo bezinteresownie pracowac nad jego rozwojem.

rMine;lo wiele lat od chwili, kiedy von Neumann przedstawil koncepcje, we-
dlug ktorej do dzis buduje si¢ komputery. Zmienily si¢ technologie, ale kom-
putery w istocie pozostaly jedynie liczydlem, tyle ze niezwykle rozbudowanym
i bardzo szybkim, a inteligencja komputeréw ciagle jest domeng literatury SF. J

1995-2000

W kolejnych latach nastgpuje eksplozja ustug internetowych. Pojawiajg si¢
e-sklepy, e-banki, e-szkoly, kawiarenki internetowe, komunikatory internetowe,
telefonia VoiP, internet mobilny.

Uwaga:

W przytoczonych faktach dotyczacych historycznego rozwoju informatyki
i technologii nie uwzgledniono XXI wieku, w tym zagadnien, z ktérymi spotka-
liscie si¢ na zajeciach z informatyki w ostatnich latach nauki, a niektére z nich
poznaliscie tez w praktyce. Mozecie je opracowa¢ samodzielnie w ramach zadan
projektowych. S3 to m.in.:

« komputery przenosne (laptopy, tablety),

» urzgdzenia mobilne,

o chmura obliczeniowa,

« urzadzenia GPS,

« roboty,

« portale spofecznosciowe,

o itd.

3 Zadanie projektowe ,Historia i rozwdj informatyki”

Przyktadowy podziat zadania na zadania szczegotowe

Uwagi:

« Jesli wykorzystujesz zasoby pobrane z internetu (zwlaszcza zdjecia), pamietaj
o przestrzeganiu zasad korzystania z cudzych materialéw. Bez ograniczen mo-
zesz korzystac z grafiki i innych utworéw w tzw. domenie publiczne;.

« Mozesz zaplanowa¢ rowniez dodatkowe zadania szczegélowe i wybra¢ od-
mienny sposob realizacji zadan.
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Zadanie 1. Odszukaj w internecie wigcej informacji na temat abakusa i wykony-
wania obliczen za jego pomoca. Przygotuj krotka prezentacje multimedialng na
ten temat (pig¢ slajdow).

Zadanie 2. Odszukaj w internecie wigcej informacji na temat sorobanu i wykony-
wania obliczen za jego pomoca. Przygotuj krotka prezentacje multimedialng na
ten temat (piec slajdow). Zastanow sie, dlaczego wciaz uzywa sig tych przyrzadow
do liczenia, skoro s3 szybkie komputery.

Zadanie 3. Dowiedz sig, jak postuguje si¢ liczydlem. Przynie$ na lekcje liczy-
dlo i pokaz, jak si¢ go uzywa. Poréwnaj sposéb wykonywania obliczen na li-
czydle z wykonywaniem obliczen na abakusie i sorobanie. Wskaz podobienstwa
i réznice.

Zadanie 4. Opracuj w wybranej formie temat: ,Maszyny liczace Schickarda
i Leibniza a wspélczesne kalkulatory”. Znajdz w internecie wigcej informacji na
temat pierwszych kalkulatoréw (zdjecia, opisy dziatania). Poréwnaj dziatanie
dawnych i wspoélczesnych kalkulatoréw. Mozesz przynie$¢ na lekcje przyktado-
wy kalkulator.

Zadanie 5. Kalkulatoréw znanych pod nazwa ,kreciolki”, wynalezionych
w 1930 r, uzywano w biurach jeszcze pod koniec lat 60. XX wieku. Znajdz
w internecie lub innych zrédlach wigcej informacji na temat tych urzadzen (zdje-
cia, opis dzialania). Wyjasnij, dlaczego nazywano je ,kreciotkami”. Przygotuj
krotka prezentacje multimedialng na ten temat. Dobierz do prezentowanego ma-
terialu odpowiednig liczbe slajdow.

Zadanie 6. W niektorych opracowaniach Charles Babbage nazywany jest ,,ojcem
komputeréw”, a Ada Lovelace — ,,pierwszg programistka”. Korzystajac z internetu
i innych Zrédel, uzasadnij stusznos¢ tych okreslen. Poszukaj réwniez informacji
na temat karty dziurkowanej (opis, zdjecia). Dowiedz si¢, na czym polegal zapis
na takiej karcie. Przygotuj krotka prezentacje multimedialng na ten temat. Do-
bierz do prezentowanego materialu odpowiednia liczbe slajdow.

Zadanie 7. Korzystajac z internetu i innych zrédel, dowiedz si¢ wigcej na temat
maszyn, ktérych nazwy zaczynajg si¢ na litere Z, a ich konstruktorem byl Konrad
Zuse. Wyjasnij, czym sg przekazniki elektromagnetyczne. Znajdz réwniez infor-
magcje (opis, zdjecia) na temat tasmy perforowanej. Dowiedz sig, na czym polegal
zapis na takiej tasmie. Przygotuj krotka prezentacje multimedialng na ten temat.
Dobierz do prezentowanego materialu odpowiednig liczbe slajdow.

Zadanie 8. Korzystajac z internetu i innych zrdédetl, dowiedz si¢ wiecej na te-
mat komputeréw Mark I i ENIAC. Poréwnaj komputer Mark I z komputerem
ENIAC. Uwzglednij w poréwnaniu wielkos¢, budowe, ogélny sposéb dzialania.
Przedstaw wyniki poréwnania w tabeli.

Zadanie 9. Sprawdz wymiary i wage komputera, ktdrego uzywasz, a nastgpnie ob-
licz, ile razy s3 mniejsze od wymiaréw i wagi pierwszych komputeréw. Do tabeli
z zadania 8. dolacz informacje o wspolczesnym komputerze. Pod tabelg umies¢
wnioski z poréwnania komputeréw (trzy zdania). We wnioskach uwzglednij wy-
miary, wage i ogélny sposob dzialania.
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Zadanie 10. Przedstaw na kilku slajdach prezentacji multimedialnej rozwdj in-
formatyki w latach 70. XX wieku.

Zadanie 11. Przedstaw na kilku slajdach prezentacji multimedialnej rozw¢j infor-
matyki w latach 80. XX wieku. Dodaj na konicu wnioski — poréwnaj osiggniecia
z lat 70. i 80.

Zadanie 12. Znajdz w internecie (i innych Zrédlach) informacje na temat réznych
pomystéw na komputer, np. o komputerze kwantowym. Opisz w edytorze tekstu
(na jednej stronie), na czym polega dany pomyst. Jedli znajdziesz w internecie
zdjecia, dofacz je do dokumentu.

Zadanie 13. Utworz prezentacje multimedialng o historii rozwoju internetu.
Uwzglednij daty powstania: sieci ARPANET (1969), poczty elektronicznej (1972),
protokotu TCP/IP (1983), serwisu WWW (1991). Poszukaj w internecie wigcej in-
formacji na ten temat. Uwzglednij réwniez wspolczesng powszechno$¢ dostgpu
do ustug internetowych i podaj przyklady. Dobierz do prezentowanego materiatu
odpowiednig liczbe slajdow.

Zadanie 14. Przedstaw w wybranej postaci (np. w formie referatu, osi czasu, pre-
zentacji multimedialnej) chronologicznie uporzagdkowane najwazniejsze wyda-
rzenia z rozwoju informatyki i technologii po 2000 roku.

Zadanie 15. Znajdz w internecie definicje sztucznej inteligencji i dowiedz si¢ wig-
cej na jej temat. Opracuj to zagadnienie w wybranej formie. Uwzglednij w opra-
cowaniu ciekawostki podane na koncu tematu i rozwin ich tresc.

Zadanie 16. Opracuj w wybranej formie temat coraz powszechniej stosowanych
robotéw i sterujagcych nimi komputeréw.

Uwagi do realizacji zadan szczegotowych

1. Podczas rozwigzywania zadan 1-3 warto ze sobg wspolpracowac, wymienia-
jac sie informacjami.

2. Zadania 4. i 5. mozna wykonywac wspdlnie, dzielgc si¢ informacjami i tworzac
jedna prezentacje na temat réznych kalkulatoréw.

3. Zadania 8. i 9. uczniowie powinni wykonywa¢ wspolnie, taczac wyszukane
informacje w jedna tabele.

4. Prezentacje z zadan 10. i 11. nalezy polaczy¢ w jedna prezentacje.

5. Zadanie 12. moze realizowa¢ wigksza liczba uczniéw, laczac poszczegdl-
ne opracowania w jeden dokument. Kazdy moze opracowa¢ inny pomyst na
komputer.

6. Zadanie 14. moze przygotowac wieksza liczba uczniow, dzielac sie¢ wyszukiwa-
niem informacji na konkretny temat.
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