Cu ce incepem

Folosesti calculatorul aproape zilnic. il pornesti, deschizi ce ai de deschis, il inchizi. Dar ce
se afla inauntrul cutiei aceleia?

1. Ai vazut vreodata un calculator desfacut, pe dinauntru?

2. Cate piese crezi ca are?

3. Care dintre ele face socotelile?

4. Unde raman fisierele tale cand inchizi calculatorul?

5. Ce se intampla daca scoti una singura dintre piese?

La sfarsitul orei vei putea raspunde la toate cinci — si vei fi asamblat, pe calculator,

un calculator.

Toate piesele din jur intra in cutia din mijloc. Cate dintre ele poti numi?

De unde vin calculatoarele

Calculatorul nu s-a inventat dintr-odata. In spatele lui stau cateva sute de ani in care

oamenii au incercat, pe rand, sa dea unei masini o parte din munca lor de socotit.



CAND CE DE CE CONTEAZA

acum Abacul Bile pe sarme. Nu calculeaza singur — tine minte in locul
~2500 de tau, ca sa poti socoti mai departe.

ani

1642 Masina lui Pascal Prima masina care aduna si scade singura, cu rotite. Blaise

Pascal a construit-o la 19 ani, ca sa-| ajute pe tatal lui la
socotelile de birou.

1837 Masina analitica a lui Prima masina gandita sa urmeze un program, nu o
Babbage singura socoteala. N-a fost terminata niciodata, dar ideea
a ramas.
1945 ENIAC Cantarea 27 de tone si ocupa o camera intreaga. Facea in

30 de secunde un calcul care unui om 1i lua 20 de ore.

1971 Microprocesorul Tot ce ocupa o camera a incaput intr-o placuta cat
unghia. De aici incolo, calculatoarele au putut intra in

casa.
azi Telefonul din E de milioane de ori mai rapid decat ENIAC si incape in
buzunar palma. Are aceleasi parti ca un calculator: procesor,

memorie, stocare.

Toate, de la abac la telefonul din buzunar, fac acelasi lucru: primesc date, le prelucreaza
dupa niste reguli si dau un rezultat. Se deosebesc prin viteza si prin marime, nu prin ce
fac.

~2500 de ani

1945 1971 astazi

Microprocesorul Telefonul modern
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Abacul Masina lui Pascal Masina analitica

Sase masini, cu peste doua mii de ani intre prima si ultima — si toate fac acelasi lucru, doar ca tot mai
repede si in tot mai putin loc.



De la calculatoare izolate la o lume conectata

e Lainceput, calculatoarele functionau separat si nu puteau comunica intre ele.

e in 1969 a fost creata, in Statele Unite, reteaua ARPANET. Pana la sfarsitul acelui an,
aceasta conecta patru centre de cercetare si a devenit unul dintre principalii precursori

ai internetului.

e in 1989, Tim Berners-Lee a propus World Wide Web-ul, sistemul de pagini si legaturi

pe care il folosim astazi prin intermediul navigatoarelor.

* In prezent, calculatoarele, telefoanele si numeroase alte dispozitive sunt conectate la

nivel global, putand schimba rapid informatii si utiliza servicii aflate la distanta.

Despre internet si despre cum se cauta in el vom vorbi pe larg peste cateva saptamani.
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Patru repere: calculatoare care lucrau fiecare pentru el, primele patru legate intre ele in 1969, prima
pagina web in 1989 si lumea de azi.

Unitatea centrala si perifericele

Unitatea centrala este carcasa impreuna cu tot ce e montat in ea: placa de baza,
procesorul, memoria, unitatea de stocare, placa video, sursa. Acolo se intampla

calculul propriu-zis.

Perifericele sunt tot ce se leaga la unitatea centrala din afara ei. Monitorul nu face parte

din calculator, oricat de lipit ar parea de el: e un periferic.



e Periferice de intrare — aduc date in calculator: tastatura, mouse-ul, microfonul,

camera, scanerul.

* Periferice de iesire — scot date din calculator: monitorul, boxele, imprimanta.

Unitatea centrala + perifericele = sistem de calcul. Un calculator fara monitor,

tastatura si mouse functioneaza, dar n-ai cum sa lucrezi cu el.
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Unitatea centrala + perifericele = sistem de calcul

Sagetile verzi aduc date in calculator, cele albastre le scot afara. La mijloc, intre ele, se face calculul.

Cele opt piese din carcasa

Deschide capacul din lateral al unei unitati centrale si vei gasi, in esentd, opt piese. Fiecare

face un singur lucru, si niciuna nu se descurca fara celelalte.



PIESA

Placa de baza

CE FACE

Leaga intre ele toate celelalte componente.
Prin ea circula si datele, si curentul.

SE MASOARA iN

formatul (ATX, microATX) si
tipul soclului

Procesorul Executd, una cate una, instructiunile frecventa, in gigahertzi

(CPUL) programelor. E creierul calculatorului. (GHz), si numarul de nuclee

Coolerul la caldura procesorului si o imprastie in aer. caldura pe care o poate
Fara el, procesorul se opreste singur in cateva prelua, in wati (W)
secunde.

Memoria RAM Tine programele si datele deschise chiar capacitatea, in gigabytes
acum. La oprire se goleste complet. (GB)

Unitatea de Pastreaza sistemul de operare, programele si capacitatea, in gigabytes

stocare (SSD)

fisierele — si dupa oprire.

(GB) sau terabytes (TB)

Placa video Calculeaza imaginea care ajunge pe monitor. memoria proprie, in

Face multe calcule deodata. gigabytes (GB)
Sursa de Transforma curentul de la priza in curentul de puterea, in wati (W)
alimentare care au nevoie piesele.
Ventilatorul Aduce aer rece inauntru si scoate aerul cald dimensiunea, in milimetri, si
carcasei afara. viteza, in rotatii pe minut

Cea mai usoara confuzie de facut e intre memoria RAM si unitatea de stocare. RAM-ul
tine ce e deschis acum si se goleste la oprire. SSD-ul pastreaza totul si dupd oprire. De

aceea un document nesalvat se pierde daca se ia curentul: era doar in RAM.

Aceleasi piese ca la inceputul lectiei. Acum le poti numi pe toate.



Montarea si conectarea componentelor

Un calculator nu e gata doar pentru ca toate piesele sunt montate. Asezate la locul lor, ele
sunt doar componente separate. Cablurile sunt cele care le conecteaza, le dau curent si le

permit sa comunice intre ele.

Cel mai limpede se vede la unitatea de stocare. Un SSD montat in carcasa are nevoie de

doua cabluri diferite:

e unul de date, subtire, care merge la placa de baza — pe el trec fisierele;

e unul de curent, mai lat, care vine de la sursa.

Daca legi numai primul, SSD-ul nu se aprinde. Daca legi numai al doilea, calculatorul nu-I

vede. li trebuie amandoua.

Exista si un SSD care se prinde direct pe placa de baza, sub un surub, si care nu are
nevoie de niciun cablu: si datele, si curentul ii vin prin slot. Aceeasi treaba, doua

feluri de a o lega.

SSD SATA

Cablu de
date

Date si curent

Cablu de prin slot

alimentare

Are nevoie de doua cabluri Nu are nevoie de cabluri

in stanga, doua cabluri. in dreapta, niciunul. Aceeasi unitate de stocare, doua feluri de a o lega.

Activitatea 1: asambleaza un calculator

Deschide jocul si monteaza, pe rand, cele opt piese. Apoi leaga cele noua cabluri si

porneste calculatorul.



1. Apasa fiecare piesa inainte s-o montezi si citeste ce face.

2. Observa in ce ordine te lasa jocul sa montezi si incearca sa-ti explici de ce.

3. La cablare, numara cate cabluri pleaca de la sursa.

4. Cand ai terminat, apasa butonul de pornire.

Jocul are trei niveluri. Incepe cu Incepator; daca ti se pare usor, treci la Intermediar, unde locurile nu-si

mai spun numele si primesti cate o intrebare dupa fiecare piesa.

Ce se intampla cand lipseste o piesa

Un calculator care nu porneste nu tace: iti spune, prin felul in care nu porneste, ce anume i

lipseste. Asta e cea mai buna dovada ca fiecare piesa are rostul ei.

DACA LIPSESTE

sursa sau cablul ei

cablul butonului de pornire

memoria RAM

coolerul

placa video sau cablul

monitorului

unitatea de stocare

ventilatorul carcasei

SE VEDE ASA

Nu da niciun semn: nicio luminag, niciun ventilator.

Apesi butonul din fata si nu se intampla nimic.

Ventilatoarele merg, ecranul ramane negru, placa de baza bipaie
scurt.

Porneste, apoi se stinge singur dupa cateva secunde: procesorul
s-a supraincalzit.

Merge, dar nu apare imaginea.

Apare imaginea, dar scrie ca nu gaseste niciun sistem de

operare.

Merge, dar se incinge si incetineste.


http://localhost:4399/simulatoare/calculator-simulator.html

Citeste tabelul si in celalalt sens: daca un calculator porneste dar nu apare imaginea,

stii deja unde sa te uiti. Asa lucreaza un tehnician.

Activitatea 2: Detectivul IT

In al doilea joc primesti sapte calculatoare aduse la reparat. Fiecare are o singura

defectiune, ascunsa: nu lipseste nicio piesa, dar ceva nu este in regula. Tu ai fisa de service

— ce spune omul si ce se vede.

1. Citeste semnele inainte sa apesi ceva.

2. Cerceteaza in desen piesele care ti se par legate de ele.

3. Acuza o singura data, cand esti sigur.

4. Daca gresesti, citeste de ce: ti se spune ce simptom ar fi dat piesa aceea.

Ce retinem

v
v

Un sistem de calcul primeste date, le prelucreaza si furnizeaza rezultate.
Sistemul de calcul este alcatuit din unitatea centrala si periferice.

Unitatea centrala cuprinde carcasa si componentele montate in interiorul ei. Monitorul,
tastatura si mouse-ul sunt periferice.

Procesorul executa instructiunile, memoria RAM pastreaza temporar datele
programelor deschise, iar unitatea de stocare pastreaza fisierele si dupa oprirea
calculatorului.

Placa de baza conecteaza componentele, iar sursa de alimentare le furnizeaza energia

electrica necesara.

O componenta trebuie atat montata, cat si conectata corect pentru a putea functiona.


http://localhost:4399/simulatoare/defectiuni-simulator.html

v Lipsa sau conectarea gresita a unei componente produce simptome diferite, care ne

ajuta sa identificam problema.



http://localhost:4399/quizuri/informatica/clasa-5-componentele-calculatorului/

