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PLANSZE — HISTORIA KOMPUTEROW | INFORMATYKI W ZARYS I|E

Maciej M. Systo (syslo@ii.uni.wroc.pl) — autor scenariusza informatycznej czesci plansz

Zestaw 12 dwustronnych kolorowych plansz sciennych w formacie Al, na ktorych przedstawiono naj-
wazniejsze fakty historyczne zwigzane z rachowaniem, maszynami do liczenia i algorytmami. Plansze
ukazujg wspoélny wysitek cywilizacji i pokolen, rozwijajacych w ciggu wiekoéw wiele dziedzin nauki
i techniki, ksztaltujgcych rowniez sposoby rachowania i konstrukcje urzgdzehn wspomagajgcych ztozo-
ne i masowe obliczenia. Ukoronowaniem tych wysitkéw jest wspotczesny komputer elektroniczny,
w ktorym sg realizowane zaréwno najnowsze osiggniecia mysli i techniki, jak i pomysty i wynalazki
z ostatnich kilkuset lat. Odkrycia i wynalazki, ktére miaty wptyw na powstanie komputeréw, byly osa-
dzone w réznych realiach historycznych i spotecznych i nierzadko byty stymulowane znaczacymi wy-
darzeniami historycznymi — historia powszechna stanowi 0$ przewodnig plansz.

Plansze mogq by¢ uzupetnieniem procesu nauczania technologii informacyjnej i informatyki, a takze
techniki, matematyki i fizyki na poziomie gimnazjum, szkét ponadgimnazjalnych i szkot wyzszych.
Ponadto mogg stanowi¢ ozdobe kazdej szkolnej pracowni komputerowej oraz pracowni techniki
i przedmiotow Scistych. Zawierajg ponad 150 ilustracji i fotografii, w tym wiele unikatowych. Planszom
towarzyszy 32-stronicowa broszura, zawierajgca informacje uzupetniajgce. Zostata ona opracowana
na podstawie przygotowywanej do druku ksigzki na temat historii komputeréw.

Plansze mozna naby¢ w sklepie internetowym na stronie: www.wsip.com.pl. Cena kompletu — 240 zi.

Strona A plansz:
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ok. 365 - ok. 300 p.n.e.

Matematyk grecki. Swoje gtowne dzieto -

- ELEMENTY poswigcit geometrii | teorii liczb.
W geometrii sformufowal

(PEWNIKI) dotyczace oblektéw geometrycznych

(takich jak: punkty, proste, tréjkaty) na

iszezyznie. W teorii liczb podal sposéb obliczania

JWIEKSZEGO WSPOLNEGO DZIELNIKA dwéch liczb,

y ALGORYTMEM EUKLIDESA, oraz uzasadnienie,

ze liczb pierwszych jest nieskoficzenie wiele.

ERATOSTENES Z CYRENY

ok. 276 - ok. 194 p.n.e.

Grecki matematyk, astronom,

geograf i filozof. Zarzadzat
raktyczne zadania na : BIBLIOTEKA ALEKSANDRYISKA.

ach wraz iy Zmierzyt promien Ziemi | diugosé

‘rozwigzaniami, : . poludnika. Podal sposéb na
apisane za pomoca 1 .przesiewanie" liczb pierwszych,

znakow hieratycznych. znany dzisiaj jako

| Pierwsze znaki liczbowe (piktogramy) stosowano. SITO ERATOSTENESA.

XXX wiekéw p.n.e. w Mezopotamil, a Egipcjanie

do zapisu liczb uzywali HIEROGLIFGW.
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A C_§ slamy
Q :1:;3 podziine przez 2 2 | OPIS ALGORYTMU EUKLIDESA Z DZIELENIEM:
Siniel podzielne P S dopokin >0im>0 wykonuj
R R kb= ko) » lo podzietne T jeslin>m ton :=n mod m
= i Y W przeciwnym razie m ;= m mod n;

NWD :=n + m
ABAK
Abak to plansza do
rachowania. Pierwsze
rah:k! Miaty postac
;:wnv;::a& :yz‘tobin nych G
na p . w glinie lup ; Faime 3
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Odpowiadaty Pozycjom n},tne S
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OPIS ALGORYTMU EUKLIDESA Z ODEJMOWANIEM:
dopékin > 0im >0 wykonuj

jeslin>mton:=n-m

w przeciwnym razie m := m - n; R
NWD :=n + m 1

OPIS ALGORYTMU EUKLIDESA W JEZYKU PASCAL
| W POSTACI FUNKCJI REKURENCYJNEJ:
function EuklidRek(m,n:integer):integer;

dziel iebie. | begin
1 praez sama st if m>n then EuklidRek := EuklidRek(n,m)
else if m = 0 then EuklidRek :=

uklid =n
else EuklidRek := EuklidRek(n mod m,m)
end L T s




Strona B plansz:

tl KOMPUTERY I SUPERKOMPUTERY

IBM SYSTEM/360 MODEL 50

W 1964 roku firma IBM oglosila powstanie
nowej generacji komputeréw - IBM SYSTEM/360.
MODEL 50 tego systemu tworzylo okolo 20
modeli o réznych parametrach, dzialajacych

w oparciu o te sama architekture logiczna.
Uzytkownik miat do wyboru ponad 40 typéw
urzadzen peryferyjnych i wbudowane mozliwosci
komunikacji z kKomputerem za pomoca odlegtych
terminali. Zastosowano wiele rozwiazan, ktore
staty sie standardem: 8-bitowy bajt, arytmetyke
uzupetnieniowa, stronicowanie pamieci. e —————
Zbudowane byly z ukladéw scalonych w technologii IBM SLT. Model 50 wykonywal ponad
300 tys. dodawan lub 36 tys. mnozer na sekunde. Zawieral pamie¢ o pojemnosci 8 min
znakéw, jednoczesnie moglo sie z nim zdalnie komunikowa¢ 250 terminali.

Na bazie architektury tego komputera w latach 70. XX wieku w panstwach Europy

§ r maszyny Jednolitego Systemu Riad, w Polsce byt

CDC 6600

Zbudowany w 1965 roku przez firme CDC,
uwazany za PIERWSZY SUPERKOMPUTER,
gdy? byl trzy razy szybszy od innych
komputeréw na rynku, jego projektantem
byl SEYMOUR CRAY. Komputer CDC 6600
byl zbudowany na tranzystorach i uktadach
scalonych matej skali integracji. Swoja
szybko$é zawdzieczal m.in.: uproszczeniu
instrukcji, potokowemu | réwnolegtemu
ieh wykenywaniu, uzyciu dodatkowych
procesoréw I/0. Wyprodukowano

okoto 50 maszyn CDC 6600 dla
laboratoriéw jadrowych i uniwersytetow.

s P
to komputer J§ R-32.

EARTH SIMULATOR _

w SYMULATOR ZIEMI, SUPERKOMPUTER zbudowany przez firme NEC w Japonii. W latach

(1925 - 1998) 2002-04 byl najszy y erem Swiata. Wy y 35 860 000 000 000
Uznawany za 0JCA SUPERKOMPUTEROW. W 1965 roku operacji na sekunde (35,86 Tflops). Przeznaczony do symulowania pogody na calej Ziemi,
skonstruowal pierwszy superkomputer CDC 6600 (3 Mflops a takze innych zjawisk przyrodniczych. Zbudowany w architekturze wektorowej, zawiera

- 3 000 000 operacji na sekunde). Zatozyl firme Cray 5120 procesoréw i 10 TB pamieci operacyjnej oraz 700 TB pamieci dyskowej | 1,6 PB
Research, zajmujaca sie budowa superkomputerow. pamieci tasmowej.

S. Cray byl wynalazca wielu technologii komputerowych,
np. rejestrow wektorowych zastosowanych w maszynie

Cray-1, systemu chiodzenia wykorzystujacego freon. Jego
systemy komputerowe byty arcydzielami pod wzgledem
technologii i estetyki wygladu.

CRAY-1, CRAY Y-MP, CRAY T3D, CRAY XD1

Jest to rodzina superkemputeréw,
zaprojektowanych przez SEYMOURA
CRAY'A, zbudowanych w jego firmie

Cray Research. Pierwszy z nich CRAY-1
(na zdjeciu) zbudowano w 1976 roku

z wykor i rejestrow ych.
Dzialat z szybkoscia 250 Mflops.

BLUE GENE/L
Najszybszy obecnie SUPERKOMPUTER
(czerwiec 2005 r.) zbudowany przez firme
I1BM we wspéipracy z National Nuclear
Security Administration, zainstalowany

w Lawrance Livermore National Laboratory.
Osiaga wydajnos¢ 136,8 - 183,5 Tflops.
Docelowo ma sie skladac z 65 536 wezlow
obliczeniowych i 1024 weziéw 1/0. Kazdy
wezel integruje: 2 procesory PowerPC 440
i podsystemy komunikacyjne i pamieci
podrecznej (cache). Jest przeznaczony do
obliczen bardzo duzej wydajnoéci w takich

- Macioj . syate

. zawdzieczal to m.in. budowie w ksztaicie
I litery C - uklady scalone znajdowaty sie

% blisko siebie i przewody nie byly diuzsze

S niz £ m. Chiodzony byl freonem - to jeden
iz wynalazkéw S. Craya. CRAY Y-MP (1982)
byl pierwszym komputerem, ktéry osiagnal
£ szybkosé 1 Gflops, CRAY T3D (1993)

i zdeminowat rynek systeméw masowych e Jak: fi
Z  obliczen réwnolegiych, a CRAY T90 (1994) byl pierwszym superkomputerem bezprzewodowym. dynamika molekularna, symulowanie
I Najnowszy model CRAY XD1 (sierpiei 2005) osiaga szybkos¢ 2,5 Tflops. wybuchow jadrowych, badania kosmosu,

modelowanie klimatu.

Spis plansz

la. Pierwsze znaki liczbowe, abaki, algorytmy (abak, liczby, algorytm Euklidesa, sito Eratostenesa)
1b. Znaki liczbowe, proste sposoby rachowania (znaki liczbowe, pierwsze ,maszyny” do liczenia)

2a. Rozwydj liczb i sposobéw rachowania (Al-Khwarizmi, Fibonacci, pateczki Napiera)

2b. Abaki, liczydta, suwaki (liczydta: suan-pan, soroban, szczoty; suwak logarytmiczny)

3a. Pierwsze kalkulatory (kalkulatory Schickarda, Pascala i Leibniza)

3b. Rozwoj kalkulatoréw mechanicznych (kalkulatory mechaniczne Thomasa i Odhnera)

4a. Wczesne poczatki komputerow (karty Jacquard, maszyny Babbage’a, Ada)

4b. Kalkulatory i sumatory (kalkulatory i sumatory biurowe, proste kalkulatory)

5a. Poczatki komunikacji przewodowej (telegraf — Morse i Wheatstone; telefon — Bell; Edison)

5b. Rozwdj komunikaciji (centrale telefoniczne, aparaty telefoniczne, dalekopis, teleks, fax)

6a. Logika matematyczna i komputery (algebra Boole’a, de Morgan, tukasiewicz, ONP, Shannon)

6b. Maszyny i diagramy logiczne. System binarny (diagramy Venny, rozwoj systemu binarnego)

7a. Poczatki przetwarzania danych i nosniki danych (tabulatory Hollerith’a, tasmy i karty perforowane)
7b. Wynalazek druku i maszyn do pisania (Gutenberg, maszyna drukarska, rozwéj maszyn do pisania)
8a. Teoretyczne podwaliny informatyki (maszyna Turinga, architektura von Neumanna)

8b. Poczatki kryptografii komputerowej (Enigma, polscy kryptolodzy i ich bomba, Turing, Colossus)
9a. Pierwsze komputery (Zuse i Z3, ENIAC, UNIVAC |, Harvard Mark |, IBM 701)

9b. Komputery i superkomputery (CDC 6600, S. Cray i Cray’e, IBM 360, Earth Simulator, Blue Gene)
10a. Mikroelektronika: tranzystor, ukfad scalony (przekaznik, lampy, mikroprocesor, prawo Moore’a)
10b. Kalkulatory elektroniczne (Anita, Busicom, Bowmar, HP-35, -65, TI-30, -59, -83, Sharp, Casio)
11a. Pierwsze mikrokomputery domowe i osobiste (Xerox, Micral-N, Altair, Apple, Tandy Radio Shack)
11b. Pierwsze popularne mikrokomputery (IBM PC, XT, AT, Apple Macintosh, Spectrum, Elwro Junior)

12a. Internet (hipertekst, Nelson, ARPANET, Cerf, Khan, TCP/IP, Internet, Berners-Lee, WWW)
12b. Budowa komputeréw w Polsce (Lukaszewicz, ARR, XYZ, ZAM 41, Odra 1204 i 1305, Riad 32)



