1. A képzési program adatai

A TANTARGY ADATLAPJA
Az informatika térténete

Egyetemi tanév 2025/2026

1.1. Fels6oktatasi intézmény

Babes-Bolyai Tudomanyegyetem

1.2. Kar

Matematika és Informatika

1.3. Intézet

Magyar Matematika és Informatika

1.4. Szaktertilet informatika
1.5. Képzési szint alap
1.6. Tanulmanyi program / Képesités matematika
1.7. Képzési forma nappali
2. A tantargy adatai
2.1. A tantargy neve ‘ Az informatika torténete ‘ A tantargy kédja ‘ MLM7007

2.2. Az el6adéasért felel6s tanar neve

Dr. Szenkovits Annamaria

2.3. A szeminariumért felelGs tanar neve

2.4. Tanulmanyi év‘ 3 ‘2.5. Félév

6 | 2.6.Ertékelés médja ‘ K

‘ 2.7. Tantargy tipusa ‘ opcionalis

3. Teljes becsiilt idd (az oktatasi tevékenység féléves 6raszama)

3.1. Heti 6raszam

2 melybdl: 3.2 el6adas 2

3.3 szeminarium/labor/projekt

3.4. Tantervben szerepld dsszoraszam

24 | melybdl: 3.5 el6adas 24

3.6 szeminarium/labor

Az egyéni tanulmanyi idé (ET) és az 6nképzési tevékenységekre (OT) szant id6 elosztasa: ora
A tankonyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat jegyzetek tanulmanyozasa 17
Konyvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen val6 tovabbi tajékozodas 4
Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portfdliok, referatumok, esszék kidolgozasa 20
Egyéni készségfejlesztés (tutoralas) 4
Vizsgak 2
Mas tevékenységek: kiallitaslatogatas 4
3.7. Egyéni tanulmanyi id6 (ET) és 6nképzési tevékenységekre (OT) szant id6 6sszéraszama 51

3.8. A félév 6sszoraszama 75

3.9. Kreditszam 4

4. El6feltételek (ha vannak)

4.1. Tantervi -

4.2. Kompetenciabeli -

5. Feltételek (ha vannak)

5.1. Az el6adas lebonyolitasanak feltételei

Tablaval és vetittvel felszerelt el6addterem

5.2. A szeminarium / labor lebonyolitasanak feltételei | -

6.1. Elsajatitandé jellemz6é kompetenciak!

1 Valaszthat kompetenciak vagy tanulasi eredmények kozott, illetve valaszthatja mindkett6t is. Amennyiben csak
az egyik lehetGséget valasztja, a masik lehetGséget el kell tavolitani a tablazatbol, és a kivalasztott lehetéség a 6.

szamot kapja.




C3.1 Az alkalmazasi teriileten hasznalt fogalmak, elméleti mddszerek és modellek leirasa
C6.2 Az alkalmazasi teriiletnek megfelel alapvetd informatikai modellek azonositasa és magyarazata
C3.3 Interdiszciplinaris projektek szamitégépes elemeinek kidolgozasa

Szakmai/kulcs-
kompetenciak

CT1 A szervezett és hatékony munka szabalyainak, a didaktikai-tudomanyos teriilethez valé

felel6sségteljes hozzaallas alkalmazasa a sajat potencial kreativ értékesitéséhez, a szakmai etika alapelveinek és
normadinak tiszteletben tartasaval

CT 2 Interdiszciplinaris csoportban szervezett tevékenységek hatékony lebonyolitasa és az interperszonalis
kommunikacio, a kiilonféle csoportokhoz valé viszony és egyiittmiikodés empatikus képességének fejlesztése
CT3 Hatékony modszerek és technikak hasznalata tanulasra, informacidszerzésre, kutatasra és a tudasszerzési
kapacitasok fejlesztésére, egy dinamikus tarsadalom igényeinek valé megfelelésre,

roman és egy nemzetkdzi nyelven torténd kommunikaciéra

Transzverzalis
kompetenciak

6.2. Tanuldsi eredmények
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E A hallgat6 ismeri az informatika torténetének, a modern értelemben vett szamitégépek, személyi szamitogépek,
g internet, vide6jatékok, valamint a programozas, forditdprogramok kialakulasanak f6bb torténelmi eseményeit.
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] A hallgato képes beazonositani az informatika fébb torténeti eseményeinek kontextusat, az események kozotti
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\é'a ‘§ A hallgato képes onalléan dolgozni egy szabadon valasztott, informatikatorténeti esemény feldolgozasakor. A
§ = feldolgozas eredményeként a hallgaté képes egy 15 perces egyéni, tartalmilag és formailag helyes prezentacidt
S £ megszerkeszteni, majd bemutatni ezt.
T
=

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitandd jellemz6 kompetenciak alapjan)

¢ Az informatika torténelmének megismerése

« A szervezett és hatékony munka szabalyainak, a szakmai etika alapelveinek
7.1 A tantargy altalanos célkitiizése és normainak elsajatitasa

« Hatékony mddszerek és technikak hasznalata tanulasra, informacidszerzésre,
kutatasra és a tudasszerzési kapacitasok fejlesztésére

» Kezdetekt6]l maig megismerni a szamitastechnika és az informatika
7.2 A tantargy sajatos célkitiizései kiemelked megvalositasait
¢ Megismerni az informatika hires személyiségeit és eredményeiket.

8. A tantargy tartalma

8.1 El6adas Didaktikai modszerek Megjegyzések

1. Kezdetek ElGadas, szemléltetés




a. Szamolaskonnyitdegyszerl eszkozok.
b. Okor fébb eseményei
c. Kozépkor, 16., 17. szazadok fébb eseményei

ElGadas, ravezetés

2. Charles Babbage és Ada Byron (19. szazad elsé fele) Kkérdésekkel
3. 19.szazad 2. fele, szazadfordul6 eseményei
a. George Boole és a Boole-algebra El6adas, ravezetés
b. Joseph Marie Jacquard és a lyukkartyas szovégép kérdésekkel
c. H.Hollerith és a népszamlalas
4. Analog és dlgltal]ls gepe,k ko%ot',a ,kullonbseg Eldadds, ravezetés
Vannevar Bush és anal6g szamitégépe 4
. P - . kérdésekkel, tapasztalaton
Alan Turing és munkassaga. Az algoritmikus gondolkodas . .
e - alapul6 tanulas
matematikai alapjai
5. 20. szazadi elektromechanikus szamitégépek
a. George Stibitz és az els6 logikai aramkorok. A
Kitchen-modell El6adas, ravezetés
b. Howard Aiken és a Harvard Mark L. kérdésekkel
c. Vincent Atanasoff és az ABC
d. Konrad Zuse ésaZ1,72,73
6. Az elsd, mai értelemben modern szamitégépek kialakulasa PR .
(s s 2 1Al El6adas, ravezetés
a. A szamitégépek fejlédése a 2. vilaghaboru alatt 1z .
kérdésekkel, korabeli
b. ENIAC, EDVAC Tros o
. ‘oot szemléltetd eszk6zok
c. Neumann Janos munkassaga
7. EDVAC, tarolt programok, modern szamitogépek
architekturaja ElGadas, ravezetés
Programozas kezdetei, els6 forditoprogramok. Grace Hopper | kérdésekkel
munkassaga
8. Tranzisztorok feltalalasa és elterjedése PSS .
1 - . El6adas, ravezetés
Integralt aramkozok, mikroprocesszorok Kkérdésekkel
Intel alapitdsa, Robert Noyce, Gordon Moore
9. Az 1960-as évek hippimozgalma és a digitalis forradalom El6adas, ravezetés
Osszefonddasa. Az els6 személyi szamitoglpek kérdésekkel, korabeli
Az els6 kereskedelmi szoftverek. Microsoft, Apple szemléltetd eszkozok
Tapasztalaton alapulé
10. Videojatékok torténete: muzeumlatogatas, részvétel retro tanulas: mizeumlatogatas,
jatékeseményen retro jatékok, jatékkonzolok
kiprobalasa
11. Didkok egyéni bemutatéi Diakok belzr{lutatm ¥
megbeszélések
12. Didkok egyéni bemutatéi Diakok belzr{lutatm ¥
A s megbeszélések
Evzaro teszt . £z
Szamonkérés
Konyvészet

1) Walter Isaacson: Innovatorok - Hogyan inditotta el egy csapat hacker, zseni és geek a digitalis forradalmat - Hogyan

inditotta el egy csapat hacker, zseni és geek a digitalis forradalmat. HVG Konyvek Kiad6. 2015
2) Kovacs Gy6z6: Valogatott kalandozasaim Informatikaban, Masszi Kiad6, 2002.

3) Herman H. Goldstein: A szamitogép Pascaltdl Neumannig, Budapest: Miiszaki Kényvkiad6; NJSZT, 2003.

4) Marina von Neumann Whitman: A marslakd lanya, Budapest: Eurépa konyvkiaddg, 2017.

9. A tantargy tartalmanak 6sszhangba hozasa az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai egyesiiletek és

a szakteriilet reprezentativ munkaltatéi elvarasaival.

A tantargy tartalma megegyezik az egyetemi oktatasban a fontosabb egyetemeken oktatotthasonl6

targyak hagyomanyos tartalmaval.

10. Ertékelés




Tevékenység tipusa 10.1 Ertékelési kritériumok 10.2 Ertékelési médszerek 10.3 Aranya a végsd jegyben
Ev végi irasbeli teszt
Az informatika fejlédése Egyéni projekt és bemutatd 50%
11z ; . . o
10 4 Eléad4s szem?ont]al?ol fon,tos v?la§ztott torténelmi 50%
események és tuddsok témaban
ismerete Heti tesztkérdések
(pluszpontra)
10.5 Szeminarium /
Labor

10.6 A teljesitmény minimumkévetelményei

e  Min. 5-0s jegy elérése (1-10 skalan) az egyéni prezentaciora kapott jegybdl, illetve a végso jegybdl.

11. SDG ikonok (Fenntarthatd fejlédési célok/ Sustainable Development Goals)?2
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A fenntarthato fejl6dés altalanos ikonja

Nem alkalmazhatoé.

Kitoltés id6pontja: El6adas felel6se:
2025. apr. 30.

Dr. Szenkovits Annamaria

Intézetigazgato:

Az intézeti jovahagyas datuma: Dr. Andras Szilard, egyetemi docens

2025. apr. 30.

2 Csak azokat az ikonokat tartsa meg, amelyek az SDG-ikonoknak az egyetemi folyamatban torténd alkalmazasara
vonatkoz6 eljaras szerint illeszkednek az adott tantargyhoz, és tordlje a tobbit, beleértve a fenntarthat6 fejlédés
altalanos ikonjat is - amennyiben nem alkalmazhaté. Ha egyik ikon sem illik a tantargyra, tordlje az 6sszeset, és

zn

irja ra, hogy ,Nem alkalmazhato”.



https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/

FISA DISCIPLINEI

Istoria informaticii

Anul universitar 2025/26

1. Date despre program

1.1. Institutia de Invatdmant superior | Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca

1.2. Facultatea Facultatea de Matematica si Informatica

1.3. Departamentul Departamentul de Matematica si Informatica al Liniei Maghiare
1.4. Domeniul de studii Informatica

1.5. Ciclul de studii Licenta

1.6. Programul de studii / Calificarea | Matematica - limba de predare maghiara

1.7. Forma de invatamant Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Istoria informaticii Codul disciplinei | MLM7007

2.2. Titularul activitatilor de curs Dr. Szenkovits Annamaria

2.3. Titularul activitatilor de seminar | -

2.6. Tipul
de evaluare

2.4. Anul de studiu 3 2.5.Semestrul | 6 C 2.7.Regimul disciplinei | optionald

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 2 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/proiect

3.4. Total ore din planul de invatamant 24 din care: 3.5. curs 24 3.6 seminar/laborator/proiect
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 17
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 4
Pregatire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 20
Tutoriat (consiliere profesionala) 4
Examindri 2
Alte activitati 4
3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) 51

3.8. Total ore pe semestru 75

3.9. Numarul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum -

4.2. de competente | -

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului Sala de curs dotata cu tabla si videoproiector

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului

6.1. Competentele specifice acumulate?

1 Se poate opta pentru competente sau pentru rezultatele invitirii, respectiv pentru ambele. in cazul in care se
alege o singura variants, se va sterge tabelul aferent celeilalte optiuni, iar optiunea pastrata va fi numerotata cu

6.




Competente
profesionale/esentiale

C3.1 Descrierea conceptelor, metodelor teoretice si modelelor utilizate in domeniul de aplicare
C3.2 Identificarea si explicarea modelelor informatice de baza adecvate domeniului de aplicare
C3.3 Elaborarea elementelor computationale ale proiectelor interdisciplinare

Competente
transversale

CT1. Aplicarea regulilor de munca riguroasa si eficienta, manifestarea unor atitudini responsabile fata de
domeniul didactico-stiintific, pentru valorificarea optima si creativa a propriului potential, in situatii specifice
cu respectarea principiilor si a normelor de etica profesionala.

CT2. Desfasurarea eficienta si eficace a activitatilor organizate in echipa.

CT3. Utilizarea eficienta a surselor informationale si a resurselor de comunicare si formare profesionala
asistata, atat in limba romana, cat si intr-o limba de circulatie internationala.

6.2. Rezultatele invatarii

)
—n
.g Studentul cunoaste principalele evenimente istorice legate de istoria informaticii, aparitia calculatoarelor in
& sens modern, a calculatoarelor personale, a internetului, a jocurilor video, precum si a programarii si a
g limbajelor de programare/compilatoarelor.
=}
-
=
'g Studentul este capabil sa identifice contextul principalelor evenimente istorice din domeniul informaticii si
= .. o .
= relatiile cauza-efect dintre acestea.
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) S Studentul este capabil sa lucreze in mod independent la analiza unui eveniment ales liber din istoria
o . o : . oo o <
28 informaticii. Ca rezultat al acestei analize, studentul este capabil sa elaboreze o prezentare individuala de 15
e 2 | minute, corectd din punct de vedere al continutului si al formei, si sd o sustina in fata unui public.
g3
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7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

7.1 Obiectivul general al
disciplinei

Cunoasterea istoriei tehnologiei informatiei

Invitarea regulilor de organizare si eficienta, a principiilor si standardelor de
etica profesionala

Utilizarea unor metode si tehnici eficiente de invatare, de obtinere a
informatiilor, de cercetare si de dezvoltare a capacitatilor de dobandire a
cunostintelor

7.2 Obiectivele specifice

Insusirea cunostintelor de bazi din istoria informaticii.

Familiarizarea cu principalele epoci ale dezvoltarii informaticii si
rezultate obtinute in acestea.

Punerea 1n evidentad a posibilitatilor de valorificarea a cunostintelor din
domeniul istoriei informaticii in cercetare si in activitatea didactica.

8. Continuturi




8.1 Curs

Metode de predare

Observatii

1. Inceputuri
a. Instrumente simple pentru facilitarea calculului
b. Evenimente majore din Antichitate
c. Evenimente majore din Evul Mediuy, secolele XVI si XVII

Prelegere

2. Charles Babbage si Ada Byron (prima jumatate a secolului al XIX-
lea)

Prelegere

3. A doua jumatate a secolului XIX si inceputul secolului XX
a. George Boole si algebra booleana
b. Joseph Marie Jacquard si razboiul de tesut cu cartele
perforate
c. Herman Hollerith si recensamantul

Prelegere

4. Diferenta dintre masinile analogice si digitale. Vannevar Bush si
calculatorul sau analogic

Alan Turing si activitatea sa. Fundamentele matematice ale gandirii
algoritmice

Prelegere

5. Calculatoarele electromecanice din secolul XX
a. George Stibitz si primele circuite logice. Modelul Kitchen
b. Howard Aiken si Harvard Mark I
c. John Vincent Atanasoff si calculatorul ABC
d. Konrad Zuse si modelele Z1, 72, Z3

Prelegere

6. Aparitia primelor calculatoare moderne, in sensul actual
a. Evolutia calculatoarelor in timpul celui de-Al Doilea Razboi
Mondial
b. ENIAC, EDVAC
c. Activitatea lui John von Neumann

Prelegere

7. EDVAC, programe stocate, arhitectura calculatoarelor moderne
Inceputurile programarii, primele compilatoare
Activitatea lui Grace Hopper

Prelegere

8. Inventia si raspandirea tranzistorilor
a. Circuite integrate, microprocesoare
b. Fondarea Intel, Robert Noyce, Gordon Moore

Prelegere

9. Legatura dintre miscarea hippie din anii 1960 si revolutia digitala
a. Primele calculatoare personale
b. Primele programe software comerciale. Microsoft, Apple

Prelegere

10. Istoria jocurilor video: Vizita la muzeu, participare la eveniment de
jocuri retro

Prelegere

11. Prezentdri individuale ale studentilor

Prelegere

12. Prezentdri individuale ale studentilor
Test final

Prelegere. Test final

Bibliografie

1) Walter Isaacson: Innovatorok - Hogyan inditotta el egy csapat hacker, zseni és geek a digitalis forradalmat - Hogyan

inditotta el egy csapat hacker, zseni és geek a digitalis forradalmat. HVG Konyvek Kiadé. 2015
2) Kovacs Gy6z6: Valogatott kalandozasaim Informatikaban, Masszi Kiad6, 2002.

3) Herman H. Goldstein: A szamitogép Pascaltdl Neumannig, Budapest: Miiszaki Kényvkiad6; NJSZT, 2003.
4) Marina von Neumann Whitman: A marslakd lanya, Budapest: Eurépa konyvkiaddg, 2017.

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor

profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului




e Tematica acestui curs este In concordanta cu ceea ce este prevazut in programul de studii al celor mai
importante universitati din tara si straindtate, completata cu cateva elemente specifice.

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare | 10.3 Pondere din nota finala
Cunoasterea Test final 50 %
evenimentelor si ai Proiect individual si 50 %
oamenilor de stiinta cele prezentare pe o tema
10.4 Curs mai importante din istoria istorica la alegere
dezvoltarii tehnologiei Teste sdptamanale (se
informatiei pot obtine puncte in
plus)
10.5 Seminar/laborator - - -

10.6 Standard minim de performanta

e Obtinerea notei 5 (intr-o scara de la 1 la 10) la prezentarea individual, respectiv la nota finala.

11. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)?
Nu se aplica.

Data completarii: Semnatura titularului de curs
30. apr. 2025

Dr. Szenkovits Annamaria

Data avizarii in departament: Semnatura directorului de departament

30. apr. 2025
Conf.dr. Andras Szilard Karoly

2 Pastrati doar etichetele care, in conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul academic, se
potrivesc disciplinei si stergeti-le pe celelalte, inclusiv eticheta generala pentru Dezvoltare durabild - daca nu se
aplica. Daca nicio eticheta nu descrie disciplina, stergeti-le pe toate si scrieti "Nu se aplicd.".
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