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ARGUMENT

Cumpararea unui calculator reprezinta o decizie importanta care trebuie luata in functie de
bugetul de care dispunem si de modul in care dorim sa folosim calculatorul. Un calculator folosit
in principal pentru procesare de text (scris, formatare) si pentru explorarea internetului nu trebuie
sd fie puternic, Insa un calculator folosit si pentru jocuri sau editare audio-video trebuie sa fie
indeajuns de puternic incat sd poata face fata cu succes acestor sarcini. Cand avem nevoie de un
calculator nou, cei mai multi dintre noi ne ducem in hypermarket-uri si alegem calculatoarele gata
facute sub Indrumarea unui consultant de vanzari. De cele mai multe ori ofertele de calculatoare
deja asamblate sunt ,,dezechilibrate” deoarece firmele asambleaza componentele cele mai ieftine
si, de cele mai multe ori slabe din punct de vedere calitativ, dorind sa scoatd pe piatd un sistem cu
un pret atractiv.

Avantajul principal al asamblarii unui calculator din componente cumparate separat este
ca avem toate piesele in garantie si putem in acelasi timp sa deschidem calculatorul pentru a face
imbunatatiri fard a pierde garantia. Un alt avantaj major este faptul ca putem alege piesele care au
cel mai bun raport calitate - pret, nefiind obligati sa le cumparam pe toate de la acelasi furnizor.
Dacd am luat un calculator deja asamblat, garantia se pierde de obicei daca deschidem
calculatorul si de aceea suntem nevoiti sd-l transportam la serviciul de reparatii al magazinului de
unde l-am cumpadrat ori de cate ori avem probleme cu el sau dorim sa-i aducem imbunatatiri. Daca
reusim sa asamblam un calculator care functioneaza exact asa cum ne dorim vom avea satisfactia
lucrului bine facut si in mod sigur vom castiga si respectul prietenilor nostri interesati de
calculatoare. Pe de alta parte daca performantele calculatorului asamblat sunt departe de ce
speram sau chiar acesta nu porneste vom fi nevoiti sa apeldm la serviciile unor specialisti, lucru
care ne va costa in plus. Decizia de a asambla singuri un calculator trebuie luatd numai daca
suntem siguri ca vom duce lucrul la bun sfarsit. Responsabilitatea pentru asamblarea cu succes a
unui calculator i revine in Intregime aceluia care 1si asuma un astfel de proiect. Cel mai important
lucru care ne poate garanta succesul Tntr-o astfel de initiativa sunt cunostintele de baza despre

componentele unui calculator si functionarea acestora.



l. Introducere

Desi este foarte simplu sa mergi la un magazin si sa cumperi un computer gata asamblat, este
posibil sa fii mai fericit cu unul construit de tine. Sa-ti construiesti de unul singur computerul iti
permite sa-1 faci asa cum doresti, in functie de preocupdrile tale, fie cd esti un pasionat al
jocurilor, fie ca te ocupi cu grafica pe computer ori un simplu iubitor de filme pe calculator. Ca sa
nu mai vorbim despre satisfactia intelectuald a realizarii unui computer personalizat, urmare a
alegerilor facute de tine.

Ce trebuie sa ai la indemana in momentul in care iti montezi computerul?

- O surubelnita. Carcasa are, de regula, mai multe suruburi pe care va trebui sa le strangi.

- Specificatiile componentelor. Este bine sa ai la indemana specificatiile, pentru a te asigura de
compatibilitate.

- Numarul unui centru de reparatii PC Bucuresti. In cazul in care te impotmolesti, este bine sa ali
la indemana un profesionist care te poate ajuta.

Care sunt motivele pentru a-ti construi singur computerul?

In primul rand, ai flexibilitate mult mai mare in ceea ce priveste performantele. De
asemenea, un motiv cat se poate de bun este faptul ca poti sa obtii rezultate remarcabile fara a
investi multi bani.

Cu privire la acest din urma aspect, este de notorietate discrepanta dintre performantele si
calitatea componentelor dintr-un calculator deja asamblat si regasit in magazine, doar in acest fel
comerciantii putand sa-si maximizeze profitul.

Unul dintre motivele esentiale, asadar, pentru care merita sa iti configurezi singur
computerul este libertatea cu care iti stabilesti ce componente sa montezi, echilibrul dintre
performanta si calitate.

Nu in ultimul rand, trebuie retinut ca ulterior asamblarii calculatorului, este necesara instalarea
unui sistem de operare, fie el Windows sau orice alt sistem, precum Linux ori FreeDOS. Acest

lucru il poti face singur sau apeland la un specialist in instalare Windows.

Il.  Tipuri de sisteme de calcul si costuri
Primul lucru pe care trebuie sa-1 faci este sa decizi de ce computer ai nevoie. Vom imparti
computerele in trei categorii:
1. Performanta scazutd: daca ai nevoie de un PC pentru navigarea pe Internet, verificarea si
scrierea de e-mailuri ori privitul filmelor, un sistem cu performanta scazuta este probabil cea mai
buna alegere. Aceste sisteme sunt mici, nu consuma mult si nu sunt zgomotoase, ceea ce este

minunat. Un asemenea computer poate fi construit la un cost de 650-1300 RON.



2. Performantd medie. Aceastd optiune este probabil buna pentru majoritatea utilizatorilor, in
special din cauza raportului bun performante-pret. Un computer de performantd medie permite
jucarea celor mai multe jocuri si functionarea mai multor programe in paralel. Preturile pentru un
astfel de computer sunt intre 1500-2300 RON.

3. Performantd ridicatd. In general, utilizatorii care au nevoie de asemenea computere
folosesc aplicatii consumatoare de resurse, cum ar fi prelucrarea video, jucarea ultimelor jocuri,
rularea mai multor sisteme de operare in paralel etc. Deci daca esti interesat de un astfel de
computer, fii pregatit sd ai un computer mai zgomotos decat cele prezentate anterior si sa
investesti mai mult, de la 2300 RON la... oricat de mult.

Un calculator, numit si sistem de calcul, computer sau ordinator, este o masina de prelucrat
date si informatii conform unei liste de instructiuni numiti program. In zilele noastre
calculatoarele se construiesc in mare majoritate din componente electronice si de aceea cuvantul
»calculator” Tnseamnd de obicei un calculator electronic. Calculatoarele care sunt programabile
liber si pot, cel putin In principiu, prelucra orice fel de date sau informatii se numesc universale.
Calculatoarele actuale nu sunt doar masini de prelucrat informatii, ci si dispozitive care faciliteaza
comunicatia intre doi sau mai multi utilizatori, de exemplu sub forma de numere, text, imagini,
sunet sau video sau chiar toate deodata (multimedia).

Termenul computer personal numit si calculator personal (in engleza: personal computer sau
PC) desemneaza un anumit gen de computer, relativ mic ca dimensiuni si performanta, pentru uz
personal.

,»Home computer” - prima generatie de computere de uz personal, tradus ,,calculator pentru
acasa”, nestandardizate, azi invechite, au fost fabricate de diverse companii in diverse modele
»IBM PC” (PC-urile initiale) - computere azi invechite de la compania IBM, model "IBM PC",
cu microprocesor de tip Intel 8088 (un Intel 8086 cu magistrala de date pe 8 biti) sau o versiune
ulterioara, construite dupa arhitectura 1A-32 (Intel Architecture 32 bit) numita si x86, cu
procesor Intel 80386 pe 32 bit; initial au fost concepute pentru un singur utilizator. In 2005
compania americana IBM a vandut divizia de PC-uri companiei Lenovo din Beijing, China, si de
atunci nu mai fabrica calculatoare personale.

PC” propriu-zis - acestea sunt calculatoare actuale dar compatibile cu vechile specificatii
"IBM PC". Se fabricd in prezent de multe = companii (dar nu si de IBM). Au in general multe
forme constructive. Drept sistem de operare utilizeaza Microsoft Windows sau o distributie
de Unix.

,»Calculator personal” - un termen generic pentru toate computerele de capacitate, performanta
si dimensiuni relativ mici, destinate uzului individual, indiferent daca e vorba de ,,PC”-uri
propriu-zise sau nu, deci indiferent daca sunt sau nu compatibile cu "IBM PC"-ul de mai sus.

Termenul acopera o multitudine de tipuri de calculatoare electronice, care se deosebesc intre ele
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atat ca principii arhitecturale, dimensiuni, forma fizicd sau greutate, cat si ca sistem de

operare, software de aplicatie, functionalitate si mod de utilizare.

I1.1. Istoric
Cel mai vechi mecanism cunoscut care se pare ca putea functiona ca o masina de calculat

se considera a fi mecanismul din Antikythira, datind din anul 87 i.e.n. si folosit aparent pentru

calcularea miscdrilor planetelor. Tehnologia care a stat la baza acestui mecanism nu este
cunoscuta.

Odata cu revigorarea matematicii si a stiintelor in timpul Renasterii europene au aparut o

succesiune de dispozitive mecanice de calculat, bazate pe principiul ceasornicului, de exemplu

magina inventatd de Blaise Pascal. Tehnica de stocare si citire a datelor pe cartele perforate a

aparut in secolul al X1X-lea. In acelasi secol, Charles Babbage este cel dintdi care proiecteazi o

masind de calcul complet programabila (1837), insd din pacate proiectul sau nu va prinde roade,

in parte din cauza limitarilor tehnologice ale vremii.

In prima jumatate a secolului al XX-lea, nevoile de calcul ale comunitatii stiintifice erau
satisfacute de calculatoare analoage, foarte specializate si din ce In ce mai sofisticate.

Perfectionarea electronicii digitale (datorata Iui Claude Shannoninanii 1930) a condus la

abandonarea calculatoarelor analogice in favoarea celor digitale (numerice), care modeleaza
problemele in numere (biti) in loc de semnale electrice sau mecanice. Este greu de precizat care a
fost primul calculator digital; realizari notabile au fost: calculatorul Atanasoff-Berry, masinile Z
ale germanului Konrad Zuse - de exemplu calculatorul electromecanic Z3, care, desi foarte
nepractic, a fost probabil cel dintai calculator universal, apoi calculatorul ENIAC cu o arhitectura
relativ inflexibila care cerea modificari ale cablajelor la fiecare reprogramare, precum si
calculatorul secret britanic Colossus, construit pe baza de lampi si programabil electronic.

Echipa de proiectare a ENIAC-ului, recunoscand neajunsurile acestuia, a elaborat o alta

arhitectura, mult mai flexibila, care a ajuns cunoscuta sub numele de arhitectura von Neumann sau

»arhitecturd cu program memorat“. Aceasta std la baza aproape tuturor masinilor de calcul

actuale. Primul sistem construit pe arhitectura von Neumann a fost EDSAC.
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In anii 1960 lampile (tuburile electronice) au fost inlocuite de tranzistori, mult mai eficienti, mai
mici, mai ieftini si mai fiabili, ceea ce a dus la miniaturizarea si ieftinirea calculatoarelor. Din anii

1970, adoptarea circuitelor integrate a coborat si mai mult pretul si dimensiunea calculatoarelor,

permitand printre altele si aparitia calculatoarelor personale de acum.

Circuite digitale(hardware)

Aranjand corect porti logice binare , se pot construi circuite care executd si functii mai
complexe, de exemplu sumatoare. Sumatorul electronic adund doua numere folosind acelasi
procedeu (in termeni informatici, algoritm) invatat de copii la scoala: se aduna fiecare cifra
corespondent, iar ,,transportul” este transmis citre cifrele din stinga. In consecinti, reunind mai
multe asemenea circuite, se pot obtine o UAL si o unitate de control complete. CSIRAC, unul din
primele calculatoare bazate pe arhitectura von Neumann si probabil cel mai mic asemenea
calculator posibil, avea circa 2000 de lampi (tuburi) - deci chiar si pentru sisteme minimale e
nevoie de un numar considerabil de componente.

Lampile electronice erau caracterizate de cateva limitari severe in folosirea lor pentru
constructia portilor logice: erau scumpe, putin fiabile, ocupau mult spatiu si consumau cantitati
mari de curent. Desi erau incredibil de rapide fata de releele electromecanice, aveau si ele totusi o
viteza de operare relativ limitata. Astfel ca incepand din anii 1960 lampile (tuburile electronice)
au fost inlocuite cu tranzistori, dispozitive ce functionau asemanator, insa erau mult mai mici, mai
rapide, mai fiabile, mai putin consumatoare de curent si mult mai ieftine.

Din anii 1960-'70, tranzistorul a fost si el inlocuit cu circuitul integrat, care continea mai
multi tranzistori, si firele de interconectare corespunzdtoare, pe o singurd placutd de siliciu
(numita cip). Din anii 70, UAL-urile combinate cu unitati de control (UC) au fost produse unitar
ca circuite integrate, numite microprocesoare, sau CPU (Central Processing Unit/unitate de
procesare centrald). In timp, densitatea tranzistorilor din circuitele integrate a crescut incredibil,
de la cateva zeci, n anii 70, pana la peste 100 de milioane de tranzistoare pe circuit integrat, la

procesoarele Intel si AMD din anul 2005.

I1.2. Memorare de date

Lampile electronice si tranzistorii pot fi folosite si
pentru construirea de memorii - asa-numitele circuite flip-
flop sau ,,basculante bistabile” (CBB), si chiar sunt folosite
pentru mici circuite de memorie de mare vitezd, numite ,,cu

acces direct”. Insa putine designuri de calculatoare au folosit

bistabile pentru grosul nevoilor de memorie, memorii de

amploare. Primele calculatoare foloseau tuburi Williams - in

esentd proiectand puncte pe un ecran TV si citindu-le din nou mai tarziu, sau linii de mercur, in
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care datele erau depozitate sub formd de unde sonore care parcurgeau tuburi cu mercur la viteza
mica (comparativ cu viteza de operare a masinii). Aceste metode destul de neproductive au fost
inlocuite cu dispozitive de stocare (memorare) in mediu purtitor magnetic, de exemplu memoria

cu miezuri magnetice de forma inelara, in care un curent electric era folosit pentru a induce un

camp magnetic remanent (dar slab) intr-un material feros, care putea fi citit ulterior, dupa
necesitate pentru a folosi datele. In cele din urma a aparut memoria dynamic random access
memory, DRAM. DRAM-ul este format din banci (multimi grupate) de condensatori,

componente electrice care pot retine o sarcina electrica pentru o anumitad duratd de timp. Scrierea

informatiei intr-o astfel de memorie se face prin incércarea condensatorilor cu o anumita sarcina
electrica, iar citirea prin determinarea (,,masurarea’”) sarcinii acestora (daca este incarcat sau

descarcat).
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e asigurd protectie si sustinere, precum si
pastrarea componentelor la o temperatura
adecvata prin intremediul ventilatoarelor de
carcasa care sunt folosite pentru miscarea
aerului Tn interiorul carcasei.

e de asemenea, carcasele previn = si
deteriorarea componentelor din cauza
electricitatii statice, componentele
calculatorului  fiind impamantate prin
acestora la carcasa.

1. Carcasa

e componenta care transformacurentul
alternativ, care provine dintr-o priza, in
2. Sursade curent continuu, care are un voltaj mai
alimentare scazut. Curentul continuu este folosit pentru
alimentarea tuturor componentelor unui
calculator.

e circuitul integrat principal care
contine  magistralele  sau  circuitele
electrice care se gasesc intr-un calculator.

3. Placade
baza

e unitatea centrald de prelucrare, cea mai

importanta a sistemului de calcul. UPC-urile
4. Procesorul sunt fabricate sub diferite forme, fiecare
model avand nevoie de un anumit tip de slot
sau soket pe placa de baza.

e memorie care contine informatii, de obicei
programe, nemodificabile pe durata
utilizarii calculatorului. Memoria ROM este
scrisa o singurd data, de reguld la fabricarea
calculatorului. Acest tip de memorie nu

5. Memoria poate fi rescrisa ori stearsa.
interna e Avantajul principal pe care aceasta memorie
ROM il aduce este insensibilitatea fata de curentul

electric. Continutul memoriei se pastreaza
chiar si atunci cand nu este alimentatd cu
energie. Memoria ROM este 0 memorie
remanentd adica la scoaterea de sub

e tensiune informatiile se pastreaza.
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6. Memoria

interna
RAM

e memorie volatila, ceea ce face ca

informatia continutd aici sd se piarda la
decuplarea calculatorului de sub tensiune.
Aceasta poate fi cititd ori scrisd In mod
aleator.

e este memoria de lucru a PC-ului, utila
pentru prelucrarea tempoarara a datelor,
dupa care este necesar ca acestea sa fie
salvate pe un suport ce nu depinde direct de
alimentarea cuenergie. Memoria RAM

7. HARD-
DISKul

e disc magnetic, de mare capacitate, care ajutad
la stocarea datelor pentru sistemele cu
microprocesoare. capacitatea de stocare a
unui hard disk este masurata in biti. viteza
unui hard disk este masurata in numarul de
miscari de rotatie pe minut (RPM). Pentru a
mari capacitatea de stocare se pot adauga
mai multe hard disk-uri.

e hard disk-urile sunt fabricate avand diverse
tipuri de interfete care sunt folosite pentru
conectarea la calculator

8.

Placa video

e componenta care genereaza imaginea de pe
ecranul monitorului, laparametrii ceruti,
convertind codurile digitale in modele de
biti pentru fiecare punct vizibil. Totodata
determind numarul de culori afisate si
rezolutia finald a imaginii.

9. Placade
sunet

e inglobeaza toate componentele electronice
necesare producerii de sunete si asigura prin
caracteristicile hardware cateva functii
referitoare la componenta audio.

e cea mai importanta functie este de conversia
datelor audio digitale in forma analogica,
redatd de difuzoaresub forma de sunete. In
plus inregistreaza sunete pentru redarea
ulterioara a unui convertor analogicdigital.

10. Unitatile
optice

¢ unitatile de stocare a datelor pe suport optic
sunt unitati CD (Compact Disc) sau DVD
(Digital Versatile Disc). Acestea pot doar
citi datele stocate (CD-R, DVD-R) sau le
pot citi, scrie si re-scrie pe suportul optic
(CD-RW, DVD-RW). De retinut ca unitatile
DVD pot lucra si cu CD-uri, ceea ce nu este
valabil invers.
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e performanta unei unitati optice este data de
viteza de transfer a datelor, precizata prin
numarul care precede "X" in descrierea N R
parametrilor unitatii: 1X, 2X, 4X, pana la ‘t’g
52X in cazul unitatilor CD si pana la 16X in
cazul unitatilor DVD.

e numitd si adapter de retea sau placa cu
interfatd de retea, este o piesa electronica
proiectatd petru a permite calculatoarelor sa
se conecteze la o retea de calculatoare.
Termenul corespunzitor in engleza este
Network Interface Card (NIC). Placa este de
obicei optionald; cand este instalata ntr-un
computer ea permite accesul fizic la
resursele retelei. Reteaua  permite
utilizatorilor de a crea conexiuni cu alti
utilizatori, in principiu pe doud cdi: prin
cablu fizic, sau printro tehnologie radio fara
fir de tip wireless.

11. Placa de
retea

e dispozitive care au rolul de a pastra o
temperaturd corespunzdtoare a diferitelor
componente ale sistemelor de calcul prin
migcarea aerului din interiorul carcasei.
Aceste unitati se prezintd sub diferite forme
si dimensiuni in functie de componenta pe
care va fi aplicat

12. Unitatile
de racire
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I1l. Carcasa
Carcasa reprezinta componenta care ofera suportul necesar fixarii componentelor
interne ale sistemului de calcul. Acestea sunt confectionate din plastic, otel si
aluminiu intr-o gama variata de stiluri si culori.
Tipuri de carcase:

1. DESKTOP - reprezinta tipul
clasic de carcasi. In acest caz monitorul
va fi agezat in general pe carcasa unitatii
centrale care se afla pe birou. - se
caracterizeaza prin indl{ime  mica.
Dimensiunile  acestor  carcase  se
incadreaza in jurul valorilor (lungime X
inaltime X latime)

415mmx114mmx355mm. Acest tip de

carcasa poate fi dotat 4 cu ventilatoare de
racire, in functie de numarul de componente interne si mediul de lucru in care
functioneaza sistemul de calcul. - greutatea acestor carcase variaza intre valori de 3,30 kg -
5,50 kg. Datorita arhitecturii sale carcasele de tip desktop permit conectarea unui numar
mai mic de unitati optice si hard disk-uri.

2. MINI TOWER - dimensiunile carcaselor de tip mini tower se incadreaza in jurul valorilor
(indlfime x latime x adancime) 420mmx200mx420mm. Greutatea acestor tipuri de carcasa
poate ajunge, 1n functie de materialul folosit, la 9,5 kg. Numarul de unitati optice si hard
disk-uri este mai mare decat in cazul carcaselor de tip desktop, iar unitatile de racire care
pot fi atasate este de : 1 ventilator pe partea laterald sau sus a carcasei si un ventilator in
partea din spate.

3. MIDDLE TOWER - carcasele de tip middle tower sunt carcasele de mijloc.
Dimensiunile acestor carcase pot ajunge panda la (Indltime x latime x adancime)
431mmx205mmx470mm. Greutatea acestora, in functiec de materialul din care sunt
realizate, este de 11,5 kg. Numarul de unitati de racire este deasemena important deoarece
numarul componentelor care pot fi montate creste in comparatie cu tipurile de carcase
mini tower, iar acestea pot fi: 1 ventilator in spatele carcasei si unul sau doud ventilatoare
pe partea laterald a carcasei.

4. TOWER (FULL TOWER) - carcasele de tip tower sunt carcasele de dimensiuni mari iar
aceste dimensiuni sunt de aproximativ (indltime x latime x adancime)
488mmx262mmx536mm. Greutatea acestor tipuri de carcase poate ajunge pana la 13,70

kg. Sunt carcasele care permit montarea celor mai multe unitati optice si hard disk-uri.
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Deoarece aceste tipuri de carcase pot permite montarea a 7 hard disk-uri unitatile de racire
care pot fi atasate sunt: 1 ventilator de 120 mm in partea de sus sau in spatele carcasei si 2

ventilatoare in partea laterala pentru racirea HDD-urilor de 92 mm.
IV. Sursele de alimentare

Calculatoarele PC au nevoie de o alimentare neintrerupta cu curent continuu,la tensiuni joase,
controlata riguros si de diferite valori. Calculatoarele portabile sunt alimentate prin baterii, iar cele
de tip desktop prin surse de alimentare perfectionate. Sursa de alimentare este dispozitivul
intermediar ce transformad curentul alternativ in curent continuu. Principalul scop este de
stabilizarea tensiunii la o valoare cat mai apropiatd de valoarea idealad utilizata de sistemul de
calcul. Uzual, la sistemele de calcul se utilizeaza 2 tipuri de surse de alimentare: 9 - surse de
alimentare liniare, semnalul electric brut preluat de pe linia principald de alimentare cu energie
este transmis initial printr-un transformator care reduce tensiunea la o valoare pufin mai mare
decat cea necesara in PC. Apoi tensiunea trece prin unul sau mai multe redresoare, de obicei diode
semiconductoare, ce convertesc curentul alternativ in curent continuu, care este transmis prin
regulatorul de tensiune liniar, ce stabileste tensiunea creatd de sursa de alimentare la nivelul
solicitat de circuitele din calculator. - sursele de alimentare in comutatie, sunt mai eficiente si mai
ieftine, opereaza prin transformarea semnalului de intrare de 50 Hz intr-un tren de impulsuri la
20000Hz, peste limita superioarda a auzului uman. Dupa cresterea frecventei semnalului,
regulatorul de comutatie egalizeaza semnalul prin modulare in lifime a impulsurilor, apoi
impulsurile ajung la un transformator care reduce tensiunea la nivelul
cerut si prin redresare si filtrare o transforma 1n curent continuu. i _}

Sursa - power supply unit (PSU) asigura fiecarei componente din "If

Qh

PC cantitatea exactd de curent de care are nevoie pentru a functiona.
Sursele contin componente periculoase la atingere, de aceea ar trebui
desfacute doar de persoane calificate in acest domeniu. Sursele obisnuite din calculatoare
transforma curentul alternativ de 110V sau 230V 1n diverse masuri de curent continuu, de regula

3,3V, 5V si 12V, necesare componentelor din PC.

V. Unitatile de racire

Orice componenta electronicd care este parcursa de curent electric genereaza caldura.
Componentele unui calculator functioneaza mai bine intr-un mediu racoros. In cazul in care
caldura nu este evacuatd, este posibil ca sistemul sa functioneze mai incet. Daca se acumuleaza

prea multd cadldurd, componentele calculatorului pot fi deteriorate. 10 Realizand o crestere a

14



circulatiei aerului in interiorul carcasei unui calculator se permite o evacuare mai eficientd a
caldurii. Un ventilator de carcasa este instalat pe carcasa calculatorului pentru a face procesul de
ricire mai eficient. In plus fatd de ventilatoarele de carcasa, radiatorul de pe procesor inlatura
caldura de pe nucleul acestuia. Un ventilator aflat deasupra radiatorului evacueaza cildura de pe
procesor. Ca si procesorul, placile video produc o cantitate mare de caldura. Existd ventilatoare
dedicate pentru racirea unitatii de procesare grafica. Calculatoarele care au unitati centrale de
procesare sau unitati de procesare grafica foarte rapide pot folosi sisteme de racira cu apa. O placa
de metal este asezatd deasupra procesorului si apa este pompata pe deasupra acesteia pentru a
colecta cildura produsa de unitatea centrald de procesare. Apa este pompatd catre un radiator
pentru a fi racitd cu ajutorul aerului si apoi este recirculata. Alaturi de componentele enumerate
mai sus care genereazi caldurd se afld si sursele de alimentare. In functie de puterea sursei,
ventilatoarele surselor de alimentare pot fi plasate fie pe partea din spate care are o suprafatd mai
mica pentru sursele de putere mica, fie In partea de sus pe suprafata mare a sursei de alimentrare.
In functie de rolul lor, unitatile de ricire se clasifica in:

e Cooler processor

e Cooler sursa alimentare

e Cooler carcasa 11

e Cooler hard disk

e Cooler placi video

VI.  Microprocesorul

Microprocesorul reprezinta creierul calculatorului si are rolul de a dirija celelalte
dispozitive, de a Tmparti sarcini fiecareia, de a coordona si verifica executia sarcinilor primite.
Tipul microprocesorului defineste apartenenta microprocesorului la o familie de microprocesoare
care au caracteristici comune. Aceste caracteristici determinad performantele calculatorului: viteza
de lucru, setul de instructiuni care sunt intelese si executate de procesor. Fiecare tip de procesor
este caracterizat printr-o arhitectura interna. La momentul actual, piata de calculatoare este
dominatd de doud familii mari de microprocesoare: Intel (AMD, Intel, Cyrix, Celeron) si
Motorola. Aceste doua tipuri de procesoare nu sunt compatibile intre ele. Microprocesoarele din
cadrul aceleiasi familii sunt compatibile intre ele. Noile tehnologii de proiectare a procesoarelor a
dus la Tncorporarea mai multor unitati centrale de prelucrare pe acelasi cip, astfel mai multe
procesoare pot fi capabile sa prelucreze simultan mai multe instructiuni (procesoare Single Core
cu un singur nucleu aflat pe cip si care se ocupa de toate prelucrarile si procesoare Dual Core cu

doua nuclee intr-un singur cip in care ambele nuclee proceseaza simultan informatia).
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e Frecventa de lucru Frecventa de lucru a microprocesorului reprezintd frecventa de tact a
ceasului. Aceasta se masoard in megahertzi (MHZ), adica in milioane de impulsuri pe secunda.
De exemplu daca un microprocesor are frecventa de 1,2 GHz inseamna ca ceasul lui genereaza un
semnal cu 1200 de milioane de impulsuri pe secundd. Cu cat frecventa de lucru a
microprocesorului este mai mare, cu atat microprocesorul este mai performant, deoarece frecventa
de lucru a microprocesorului este direct proportionald cu viteza de lucru a microprocesorului. 14

e Viteza de lucru Viteza de lucru a microprocesorului determind cat de repede microprocesorul
executd o instructiune. Viteza de lucru a microprocesorului se masoara in milioane de instructiuni
pe secunda (MIPS). Un calculator performant are o viteza de
executie de ordinul a 20 MIPS.

e _Cuvantul” ,,Cuvantul” microprocesorului reprezintd numarul
de biti care sunt intotdeauna multiplu de octeti care pot fi
prelucrati la un moment dat de catre microprocesor (ex. 8 bifi, 16
biti, 32 biti, 64 biti). ,,Cuvantul” microprocesorului reprezinta
magistrala procesorului de numitd “front side bus” (FSB).
Procesoarele de noud generatie folosesc magistrala de date de 32
sau 64 biti.

¢ Socketul Socketul procesorului reprezinta conectorul care are rolul

de interfata intre placa de baza si procesor. Majoritatea socketurilor

si procesoarelor au la baza arhitectura pin grid array (PGA), unde
pinii aflati in partea de dedesubt sunt inserati in socket fara a se

folosi forta

VII. Placa de baza

Descrierea caracteristicilor placilor de baza

Placa de baza este de fapt componenta de baza a UC si este denumita si motherboard (placa
mama). Celelalte circuite din UC sunt parti ale acesteia sau se conecteazd direct la ea. Placa de
baza denumeste functiile si capacitatile fiecarui calculator, deci am putea spune ca fiecare tip de
calculator are un tip de placa de baza (MB). Placa de baza contine cele mai importante elemente
ale unui PC: microprocesorul, cipul BIOS, memoria, sistemul de stocare, sloturile de extensie si
porturile. Toate acestea sunt controlate de elementul cel mai important al placii de baza: cipsetul.
Producatorii construiesc sistemele de calcul in jurul placii de bazd. Placa de baza este piesa de
culoare verde inchis, cu dimensiunile cele mai mari din unitatea centrala, montatd de regula pe

partea de jos a carcasei la sistemele pe orizontala sau pe lateral la cele pe verticala. Constructiv,
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aproape toate placile de baza aratd cam la fel, insd producatorii se straduiesc sa le echipeze cat
aceste modificari duc la marirea costului initial al placii de baza, in timp se dovedeste o investitie
bund achizitionarea uneia mai performante.

Structura placii de baza

e Conectori - asigura interfata intre 2 medii — sloturi, socketuri, mufe, porturi

e Slot — sloturi expansionale (PCI, PCI Express, ISA, VL (VESA Local-Bus), AGP, CNR,
AMR); - slot pentru procesoare (Slot A (AMD), Slot 1 (intel)) e Socket - soclul conector care are
rolul de interfata intre placa de baza si processor

e Magistrale - colectie de fire prin care sunt trimise date de la o componenta la alta; magistrala
este de doua tipuri : magistrala de adresa si magistrala de date (magistrala de date transfera datele
concrete, pe cand magistrala de adrese specifica locul unde se duc datele) 17

e Zona tampon de memorie (cache) - un mecanism special de stocare cu viteza mare.

e Ceas - componentd hard care genereaza un numdr de impulsuri Intr-o perioada de timp. Un
impuls generat de ceas se numeste tact. La un tact se efectueaza o operatie elementara.

e Chipset - componenta de comanda si de control a placii de baza. Prin el se instituie un sistem de
intreruperi. IRQ 0 este rezervat pentru. crash. e Southbridge - chip-ul ce controleaza toate functiile
de intrare/iesire ale computerului (USB, audio, port serial, BIOS-ul, ISA, canalele IDE) mai putin
memoria, sloturile PCI si AGP-ul
e Northbridge - chip ce controleaza functiile placii de baza; ea conecteaza procesorul cu memoria;
northbridge-ul comunica prin FSB cu procesorul

e BIOS (Basic Input Output System) - o componentd hard de memorie, in care se gaseste un
modul program ce asigurd o conexiune minimald cu suporti de memorie externd. Acest program
cauta pe suporti de memorie externa sistemul de operare si daca-1 gaseste il lanseaza in executie.
La pornirea calculatorului se preia continutul din BIOS si din CMOS in memoria externd ca un
program care se pregateste a fi executat si se lanseaza in executie. Acum este de tip Flash, adica
poate fi rescris de catre utilizator (upgrade in cazul unor noi versiuni de BIOS, corectarea
greselilor precedente, suport pentru componente noi).

e CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor) - o componenta hard de memorie
intretinuti de o baterie. In aceasti memorie se pastreazi date personale despre caracterul de
folosire a calculatorului: parola de intrare, configuratia de bazd; semiconductoarele CMOS
folosesc circuitele : NMOS (polaritate negativa) si PMOS (polaritate pozitiva). Placile de baza
moderne pot avea orice forma sau dimensiuni, in functie de modelul de PC. Primele standarde ale
placilor de baza au fost stabilite de firma IBM prin duplicarea dimensiunilor celor mai populare

magini IBM. Pentru a micsora costurile, majoritatea producatorilor au mentinut compatibilitatea
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cu placile IBM, pastrandu-si pozitiile gaurilor de montare, lucru perpetuat pana astizi.Principalele
tipodimensiuni ale placilor de baza: e placa de baza pentru PC, cuprinde 5 sloturi de extensie ISA
pe 8 biti, dimensiune 8.5 x 11 inci; e placa de bazd pentru XT, de 8.5 x 12 inci, sloturile de
extensie la 0.8 inci, montate in linie pentru a permite si magistrale de mare viteza PCI: o placa de

baza AT, cel mai popular model de placa IBM, lansat in 1984. Este cea mai mare placa de baza 12

x 13.5 inci, are 8 sloturi la 0.8 inci, memoria si procesorul fiind puse oriunde pe placa e placa mini
AT, de 13 x 8.66 inci, compatibild cu AT, contine conectori pentru legarea porturilor prin
panglica, se poate adapta la multe tipuri de carcase; e placa de baza LPX, pentru PC-uri mai putin
nalte, are 8.66 x 13 inci, latura din spate a sasiului paraleld cu latura mica a placii si confine
conectorii 1/0. e placa mini LPX, de 10 x 8.66 inci, pentru economisirea spatiului in carcasa; e
placa ATX, cel mai nou standard, pastreazd dimensiunile placii miniAT. Dimensiunea 12 x 9.6
inci este impusa pentru a putea taia 2 placi dintr-un panou brut imprimat de 18 x 24 inci. Au un
altfel de conector de alimentare; e placa mini ATX, de 8.2 x 11.2 inci, are conectorii pentru
porturi montati direct fara cabluri, realizeazd o reducere de costuri de 30%; Pe placa de baza
identificam diferiti conectori prin intermediul cdrora realizam conectarea diferitelor componente
interne ale unui sistem de calcul. Dintre acestia identificam: conectori FDD (doi conectori de 34
de pini pentru unitatea de stocare si un conector de 34 de pini pentru controlerul de disc),
PATA(IDE) ( maxim doi conectori de 40 de pini pentru unitati de stocare si un conector de 40 de
pini pentru controlerul de disc), PATA(EIDE) (doi conectori de 40 de pini pentru unitati de
stocare si un conector de 40 de pini pentru controlerul de disc ), SATA (are sapte pini, un conector
codat pentru unitatea de stocare si unul pentru controlerul de disc), USB (interfata Universal
Serial Bus este o interfatd care are rolul de a conecta echipamente periferice la un calculator.
Initial a fost proiectatd pentru a inlocui conexiunile seriale si paralele. Echipamentele USB sunt
hot-swappable, ceea ce inseamna ca utilizatorii pot conecta si deconecta echipamentele si in cazul

n care calculatorul este pornit.
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VIIl. Memoria

Descrierea tipurilor si caracteristicilor memoriei

Memoria este locul de stocare a tuturor octetilor de care are nevoie microprocesorul
pentru a functiona. Ea contine atat datele brute care urmeza sa fie prelucrate, cat si rezultatele
prelucrarilor. In sensul cel mai strict, memorie poate si insemne orice dispozitiv de stocare a
datelor, chiar daca contine un singur bit. Clasificare, memoriile utilizate in PC se clasifica in doua
categorii :

ROM Read Only Memory - acest tip memorie nu poate fi rescrisa ori stearsa. Avantajul
principal pe care aceasta memorie il aduce este insensibilitatea fatd de curentul electric.
Continutul memoriei se pastreaza chiar si atunci cand nu este alimentatd cu energie. Memoria
ROM, este in general utilizatd pentru a stoca BIOS-ul (Basic Input Output System) unui PC. Tn
practica, o data cu evolutia PCurilor, acest timp de memorie a suferit o serie de modificari care au
ca rezultat rescrierea / arderea "flash" de catre utilizator a BIOS-ului. Scopul, evident, este de a
actualiza functiile BIOS-ului pentru adaptarea noilor cerinte si realizari hardware, ori chiar pentru
a repara unele imperfectiuni de functionare. Existd o multitudine de astfel de memorii ROM
programabile (PROM, EPROM, etc) prin diverse tehnici, mai mult sau mai putin avantajoase in
functie de gradul de complexitate al operarii acestora. BIOS-ul este un program de marime mica
(< 2MB) fard de care computerul nu poate functiona, acesta reprezintd interfata Intre

componentele din sistem si sistemul de operare instalat.

RAM Random Access Memory - este memoria care poate fi citita ori scrisa in mod aleator.
In acest mod se poate accesa o singura celuld a memoriei fara ca acest lucru sa implice utilizarea
altor celule. In practici este memoria de lucru a PC-ului. Aceasta este utild pentru prelucrarea
tempoarard a datelor, dupa care este necesar ca acestea sa fie stocate (salvate) pe un suport ce nu
depinde direct de alimentarea cu energie pentru a mentine informatia. Memoria RAM se clasifica

in SRAM (Static) si DRAM (Dynamic). ¢ SRAM, acest tip de memorie utilizeaza in structura
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celulei de memorie 4 tranzistori si 2 rezistente. Schimbarea starii intre 0 si 1 se realizeaza prin
comutarea starii tranzistorilor. La citirea unei celule de memorie, informatia nu se pierde. Datorita
utilizarii matricei de tranzistori, comutarea intre cele doua stari este foarte rapida. ¢ DRAM are ca
principiu constructiv celula de memorie formata dintr-un tranzistor si un condensator de
capacitate mica. Schimbarea starii se face prin incarcarea / descdrcarea condensatorului. La
fiecare citire a celulei, condensatorul se descarcd. Aceastd metoda de citire a memoriei este
denumita "citire distructiva". Din aceasta cauza celula de memorie trebuie sa fie reincarcata dupa
fiecare citire. O altd problemd care micsoreaza performantele in ansamblu, este timpul de
reimprospatare al memoriei, care este o procedura obligatorie si are loc la fiecare 64 ms.
Reimprospatarea memoriei este o consecintd a principiului de functionare al condensatorilor.
Acestia colecteaza electroni care se afla in miscare la aplicarea unei tensiuni electrice, insa dupa o
anumita perioadd de timp energia Tnmagazinatd scade 1n intensitate. Aceste probleme de ordin

tehnic conduc la cresterea timpul de asteptare (latency) pentru folosirea memoriei.

IX. Medii de stocare

Descrierea tipurilor si caracteristicilor mediilor de stocare

Unitatea de stocare reprezinta suportul pe care se citeste sau se scrie informatia. Unitatile
de stocare sunt folosite pentru a stoca informatia permanent sau pentru a citi informatii de pe un
hard-disk. Aceste unitati pot fi montate in interiorul carcasei calculatorului sau pot fi portabile, in
acest mod ele conectdndu-se folosind un port USB, FireWire sau SCSI. Unitatile de stocare
portabile pot fi folosite de mai multe calculatoare. Unitatea de stocare Caracteristici Imagine
Hard disk - este un echipament format din discuri magnetice pe care se stocheaza informatie. Un
hard disk este format de obicei din mai multe discuri rotunde, fiecare prevazut cu doud capete de
citire/scriere, cate unul pe fiecare fatd. Toate aceste capete sunt conectate la un singur brat de
actionare, astfel Incat sa nu se poata misca independent. Fiecare disc are acelagi numar de piste, si
acelasi numar de sectoare pe pistd. Pistele egal departate de centru de pe toate discurile formeaza
cilindrii. 24 Unitatea de stocare Caracteristici Imagine
Compact Discul (CD) - este un disc din material plastic (policarbonat) cu mai multe straturi,
folosit ca mediu de stocare externa a informatiei. In prezent existd doua tipuri de CD-uri, dupi
utilizare: ca suport de inregistrari muzicale (CD) si de aplicatii pentru calculator (CDROM). CD-
urile sunt de mai multe tipuri :

* CD-R, inscriptibile (,,read-only”), de pe care o datd inregistrata, informatia nu va mai
putea fi stearsa. Scrierea unui disc CD-R aduce modificari permanente suprafetei suport. Datele

sunt inscriptionate folosind o raza laser mai puternica decat cea utilizata pentru a citi un disc.
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Raza laser incalzeste puternic stratul suport, lasdnd o urma intunecata. La citire, urma intunecata
reflectd mai putin lumina.

* CD-RW (CD-ReWritable), care pot fi rescrise. Discurile CD-RW stocheaza informatia
folosind o tehnologie cu totul diferita, numita ,,schimbare de faza”. Mediul re-inscriptibil este
acoperit cu o substanta care incalzita la o temperaturd mai mica decat cea de inscriptionare, revine
la structura initiala (respectiv la gradul de reflexie initial). Prin folosirea unei raze laser de scriere
cu doua nivele de putere, suprafata stratului suport poate fi modificata in mod repetat. 25 Unitatea
de stocare Caracteristici Imagine
DVD (Digital Versatile Disc Digital Video Disc) - este un tip nou de CD cu capacitatea de
4,7GB pe o fatad (destul pentru stocarea unui film artistic, comprimat in format MPEG-2). - exista
medii care permit utilizarca ambelor fete, capacitatea de stocare a DVD-ului ajungand astfel la
9GB. Unitatile DVD-ROM citesc orice tip de CD si DVD. Existd unitdti inscriptibile si
reinscriptibile DVD (-R, -RW, RAM, +RW). Pentru rescrierea DVD-urilor se foloseste aceeasi

tehnologie ca si in cazul CDurilor.

Flash drive - o unitate flash reprezinta un dispozitiv mic care se conecteaza prin intremediul
magistralei seriale universale (USB), portabila, care se conecteaza la portul USB al computerului.
Asemanatoare unui hard disk, unitatea flash pentru USB stocheaza informatii, dar cu ajutorul unei
unitdti flash avem posibilitatea sa transferam cu usurintd informatii de pe un computer pe celalalt.
- Unitatile flash pentru USB variaza ca forme si dimensiuni; acestea pot stoca gigaocteti de
informatie. Unitatile flash pentru USB sunt numite si unitati creion, unitati miniaturale de tip
deget, unitati USB, unitati USB de tip cheie si chei de memorie. Ele sunt produse in diferite tipuri,

marimi si capacitati de stocare.
X.  Placa video
Descrierea aracteristicilor placilor video

Placa Video (video card) este responsabila cu afisarea imaginilor pe ecranul monitorului. Ea este

a doua componentd, dupd procesor, care determind performanta unui calculator si de aceea si in
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cazul ei este recomandat sd nu facem economie atunci cind dorim sd o cumparam. Placa video
confine un procesor specializat numit GPU (Graphics Processing Unit) sau VPU (Visual
Processing Unit) care face o parte din calculele necesare pentru afisarea imaginilor, cealalta parte
a acestor calcule fiind facutd de procesorul calculatorului (CPU). Fiecare PV are si o cantitate de
memorie RAM inclusd pe ea care este folositd de GPU, de exemplu pentru a stoca texturile
obiectelor (elemente de peisaj, personaje, etc.) intdlnite Tn jocuri. Performanta unei placi video
este data de iInsumarea mai multor factori printre care cei mai importanti sunt:

e frecventa de ceas a procesorului graphic

e frecventa de ceas a memoriei RAM si cantitatea ei de pe placa video

e numarul de conducte de randare si numarul de unitati de texturare continute de fiecare conduct
e tipul magistralei de memorie ("memory bus"), prin care sunt transferate date intre cipul grafic si
memoria RAM de pe placa video

Cele mai performante plici au o magistrald de memorie pe 256 biti, placile cu performante medii
si obignuite au o magistrald de memorie pe 128 biti, iar placile cu performante scazute
(nerecomandate pentru jocuri) au o magistrald de memorie pe 64 biti.

Placa video se fixeazi pe placa de bazi intr-un orificiu alungit numit slot. Tn tabelul de mai jos
sunt prezentate tipurile de placi video. 28 Tipul placii video Caracteristici Imagine

AGP - cel mai frecvent standard folosit. Modul de transfer a datelor video prin portul AGP este de
1X, 2X, 4X sau 8X dar asta nu inseamna ca un mod de transfer de 8X este de doua ori mai bun
decit de cel 4X, ele avind performante apropiate, evident cu un plus de performanta pentru 8X
PCI Express - standardul cel mai performant, care a inceput sa fie folosit de abia cu anul 2004. -
Standardul

PCI Express x16 creste semnificativ cantitatea de date care poate fi transferata intre placa video si
sistem, asanumita "latime de banda" ("bandwith"). In plus acest nou standard prezinti si avantajul
ca datele pot fi transferate simultan in ambele sensuri (de la placa video la sistem si invers) prin
folosirea unor canale independente de transfer a datelor. Alt avantaj important este posibilitatea de
a furniza mai mult curent electric placii video direct prin magistrala PCI Express X16, in asa fel
incat este posibil ca alimentarea unei placi video puternice sd se facd exclusiv in acest fel,
renuntandu-se la conectorul de alimentare suplimentar.

PCI - foarte putine placi video il folosesc 1n present

Desi slotul PCI Express x16 are aceasi dimensiune ca slotul AGP, standardele PCI Express x16 si
AGP sunt incompatibile, deci o placa PCI Express x16 nu va functiona decat daca va fi instalata
intr-un slot PCI Express x 16 pe placa de baza. 29 Tipurile principale de placi video sunt:

e placi VGA, cele de baza
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e placi SVGA, respecta standardele VESA pentru rezolutii inalte, dar folosesc buffrere de cadre
mici si nu includ acceleratoare grafice

e acceleratoare grafice, opereaza comenzi de desenare 2D si permit obtinerea de rezolutii inalte

e placi acceleratoare 3D, opereaza cu comenzi 3D.

Atunci cind dorim sd cumparam o placad video trebuie s ne interesam de urmatoarele aspecte
importante :

Procesorul Grafic : numele si frecventa sa de ceas

Memoria RAM : cantitatea, tipul (DDR, DDR2, GDDR3, etc.) si frecventa de functionare
Magistrala de memorie : 64, 128 sau 256 de biti Conectarea la placa de baza : AGP sau PCI
Express DirectX : varianta DirectX cu care placa video este compatibila (DX7, DX 8.1, DX9)
Sistemul de racire : radiator (pe cipul grafic $i memorii) si ventilator

Placile video integrate Daca folosim calculatorul in principal pentru aplicatii 2D (birotica,
internet, prelucrare audio-video, etc.) si nu il folosim pentru jocuri de ultima generatie si nici
pentru prelucrarea complexa de graficd 3D putem sd cumpardam o placa de baza cu cip grafic
integrat. Aceste cipuri au avantajul ca sunt foarte ieftine (pretul lor fiind inclus in pretul placii de
bazd) iar ca dezavantaj trebuie mentionat faptul cd ele folosesc exclusiv memoria RAM a
sistemului, pe care trebuie sa o imparta cu celelate componente.

Placile video multifunctionale Placile video multifunctionale sunt placile de tip "All-In-Wonder"
(joc de cuvinte pornind de la "all-in-one"), care pot fi folosite atat pentru aplicatiile de birou sau
jocuri, cat si pentru prelucrare video (capturd si editare) sau vizionarea programelor TV pe
monitorul calculatorului (au tuner TV inclus). Exista bineinteles si placi multifunctionale bazate

pe cipuri NVIDIA, numele lor incluzand de obicei sintagma "Personal Cinema".

XI. Placa de sunet

Descrierea placilor de sunet
Placa de sunet reprezintd dispozitivul pe care sunt incorporate toate componentele

electronice necesare producerii de sunete, care asigura prin caracteristicile hardware cateva functii
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referitoare la componenta audio. Cea mai importanta functie este de conversia datelor audio
digitale in forma analogica, redata de difuzoare sub forma de sunete. In plus inregistreaza sunete
pentru redarea ulterioara a unui convertor analogic-digital. Prin sintetizatoarele interne proprii pot
crea sunete, iar prin circuitele de mixare combina datele de la toate sursele disponibile PC-ului
(microfonul si iesirea convertorului digital-analogic de pe placa de sunet. Tot aici este inclus si un
amplificator care preia amestecul audio si 1l amplificd la volumul dorit. Placile de sunet pot
include si functii suplimentare, cea mai cunoscuta fiind interfata MIDI, care permite legarea
calculatorului la diferite instrumente muzicale astfel incat PC-ul sa lucreze ca un secventiator, sau
invers, permite conectarea unei claviaturi pentru a controla sintetizatorul placii de sunet.
Clasificarea placilor de sunet se face dupa:

e Compatibilitate - se refera la produsele software cu care poate lucra o placa de sunet.

e Conectivitate - defineste dispozitivele ce pot fi cuplate la ea, de obicei interfete MIDI si unitati
CD

e Calitate - determina gradul de multumire al utilizatorului relativ la optiunea multimedia. Pentru
producerea sunetelor in mediul Windows este nevoie de un driver software compatibil Windows.
Interfata DirectX cere ca o placa de sunet sa incorporeze doud functii de control specifice pentru
dispozitive externe: o interfatd pentru CD si una MIDI, plus un mixer analogic pentru controlul
nivelului semnalelor audio. Sunetul este un fenomen analogic, cu doud caracteristici de baza:
intensitatea (amplitudinea) si frecventa — care variaza intr-un domeniu foarte mare de valori. 32

e Frecventa se masoard 1n hertzi, domeniul frecventelor receptionate de om fiind 20 la 15000 Hz
sau chiar 20000 Hz. Frecventele joase corespund notelor de bas, iar cele Tnalte sunetelor ridicate,
stridente care compun tonurile superioare din muzica. Frecventele joase au lungimi de unda mari,
de ordinul a 3 m pentru notele de bas mijlocii si ceea ce permite ocolirea usoara a obiectelor si
umplerea unei camere cu un singur difuzor. Auzul uman nu este sensibil la frecvente joase, deci
sursa frecventelor joase nu poate fi localizata usor, ceea ce permite proiectantilor utilizarea unui
singur difuzor pentru frecvente joase, denumit subwoofer.

e Amplitudinea descrie intensitatea sau puterea sunetului si este denumita nivel de presiune
sonord. Pragul auzului uman este de 0,0002 microbari, adica 1/5.000.000.000 din presiune
atmosferica normala, urechea umana fiind un detector foarte sensibil la variatiile de presiune.

e Decibelii sunt utilizati la masurarea nivelului intensitatii sonore. Decibelii descriu cu
aproximatie puterea sunetelor. e Impedanta: toate circuitele strabatute de curent se incalzesc,
datorita caracteristicii numita rezistenta, masurata in ohmi. Opusul rezistentei este conductivitatea,
masuratd in mho.

¢ Distorsiunea este o deformare mica a sunetului aplicata de amplificatoarele audio analogice si

se exprima ca raportul dintre semnalele necesare dorite si cele nedorite, sub forma de procent.
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e Frecventa de esantionare limiteaza raspunsul in frecventd al unui sistem, cea mai mare
frecventa la care poate fi inregistratd si reprodusa digital fiind jumatate din cea de esantionare.
Sistemul audio digital pentru CD utilizeaza o frecventa de 44,1 KHz.

e Rezolutia reprezintd numarul de biti dintr-un cod digital sau profunzime (bit depth), stabileste
nr. de valori distincte ce pot fi inregistrate. Un cod digital pe 8 biti poate reprezenta 256 de obiecte
diferite. Sistemele acustice de inaltd calitate folosesc minim 16 biti pentru a micsora distorsiunea
si zgomotele.

e Largimea de banda — pentru un semnal audio stereo se foloseste o frecventa de esantionare de
44,1 KHz si un cod digital de 16 biti, ceea ce inseamna ca trebuie procesati 150 Kb/sec, adica 9
Mb/minut. Pentru a salva spatiu pe disc, plicile de sunet pot folosi valori mai reduse pentru
frecventa de esantionare si pentru profunzime.

e Sinteza — Hermann Helmholtz a descoperit ¢ orice ton muzical este compus din vibratii ale
aerului care corespund unei forme de unda periodice.

e Oscilatorul, circuitul de baza folosit pentru generarea frecventelor, produce un ton foarte curat,
astfel incat sunetul pare ireal — electronic, 33 deoarece sunetele naturale nu sunt simple frecvente
ci colectiit de mai multe frecvente de tarii diferite.

Placa de sunet este fie de sine statatoare, separata - "standalone", fie cel mai frecvent este inclusa,
integrata 1n placa de baza.

Placile de sunet separate sint de obicei interne, adica se monteaza intr-un slot PCI de pe placa de
baza, insa exista si placi externe care se conecteaza la portul USB.

Componenta principald a unei placi de sunet separate este procesorul audio (numit DSP - "digital
signal processor") si cu cit acesta este mai puternic cu atit placa va fi mai performanta. In cazul
placilor de sunet integrate procesorul central (CPU) al calculatorului indeplineste de obicei si
functia de DSP si de aceea performanta generala a sistemului scade intr-o mai micd sau mai mare
masura atunci cand procesorul central este suprasolicitat, de exemplu in cazul jocurilor. Placile de
sunet integrate presupun de obicei generarea sunetului prin conlucrarea ntre procesorul central,
controlerul audio din cipsetul SouthBridge de pe placa de baza si codecul (codor/decodor -
"coder/decoder”) aflat sub forma unui mic cip pe placa de baza. Placile de sunet separate sint
clasificate in functie de calitatea sunetului generat si de comportamentul in jocuri in : placi cu
performantd de varf (profesionale), placi cu performantd medie (semiprofesionale) si placi cu
performantd obisnuitd. Placile semiprofesionale sint construite 1n jurul unor procesoare audio cum
sint EMU10K2, Cirrus Logic CS6424 sau VIA Envy24HT. Placile cu performanta obisnuita sunt
de obicei construite in jurul procesoarelor audio CMI 8738, insa aceste placi se bazeaza in

principal pe procesorul central pentru generarea sunetului si mai putin pe DSP-ul integrat.
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Placile de sunet integrate sint clasificate in functie de calitatea sunetului generat si de
comportamentul in jocuri in : placi cu performantd medie (semiprofesionale) si placi cu
performanta obignuita. Placile integrate cu performante mai bune sint bineinteles cele care dispun
de un procesor audio dedicat, insd chiar si solutiile care nu includ un astfel de procesor sunt
satisfacatoare, data fiind puterea procesoarelor centrale care este suficientd in marea majoritate a

situatiilor, ea nefiind folositd la maxim decit in anumite cazuri (de ex. jocuri foarte solicitante

pentru CPU).

XIl. Placa de retea

Descrierea placilor de retea

Placa de retea se mai numeste si NIC(Network Interface Card).
Facand parte din categoria placilor de extensie placa de retea este
echipamentul instalat pe un PC pentru a realiza conectarea acestuia la
o retea (reteaua nu este altceva decat legatura fizica dintre doua sau

mai multe calculatoare coordonate sau nu de un server). Statiile de

lucru dintr-o retea locala sunt echipate de obicei cu placi de
retea ce realizeazd transmisia datelor folosind tehnologie
Ethernet sau TokenRing. Conexiunea realizata prin intermediul

unei placi de retea este permanentd spre deosebire de

conexiunea oferitd de modem care se limiteazd doar la timpul

cat linia telefonica este deschisa.

eTechnologia Ethernet este cea mai raspanditd in cadrul retelelor locale. Dezvoltata initial de
Xerox , tehnologia Ethernet a fost Imbunatatitd mai departe de Xerox DEC si Intel. De obicei
sistemele sunt echipate cu placi Ethernet sau de tip 10BASE-T ceea ce inseamna ca sunt capabile
sa tranforme pana la 10 Mbps. In cazul in care este necesard o vitezi de transmisie mai mare, se
apeleaza la placi de retea de tip FAST ETHERNET sau 100BASE-T10 capabile de transmisii de
date la viteze de 100 Mbps sau la placi de tip Gb Ethernet ce pot transfera 1 Gbps. Aceste ultime
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doua tipuri sunt folosite in general pentru serverele firmelor ce sustin retelele formate din statii de
lucru echipate cu placi de retea 10BASE-T .

¢ O placa de retea Tokenring este instalatd pe un sistem conectat intr-o retea in forma de cerc sau
de stea. Tehnologia Tokenring permite evitarea coliziunilor ce pot aparea atunci cand doua statii
de lucru trimit mesaje in acelasi timp. O placa de retea contine urmatoarele componente fizice:

e Circuitul Rx(receive)

e Circuitul Tx(transmit)

e Ethernet Controller(se ocupa de detectarea coliziunilor)

Placa de retea fiind un circuit integrat asigura functia de comunicare dinspre si catre un computer

si se mai numeste si LAN adapter.

XIIl.  Dispozitive de intrare

Identificarea caracteristicilor dispozitivelor de intrare

Accesoriile conectate la un PC se numesc echipamente periferice si sunt de doua tipuri:de
interne si externe. Cele interne sunt montate in interiorul UC-ului si sunt conectate direct la
magistrala de extensie. Cele externe sunt fizic separate de UC si uneori utilizeazd o sursda de
energie separata.Dispozitivele periferice de intrare sunt prezentate in tabelul de mai jos:
Tastatura - cea mai eficientd metoda de introducere a textului, iar mouse-ul este cel mai rapid
mijloc de utilizare a interfetelor grafice ale aplicatiilor. Tastatura (claviatura) este principalul
dispozitiv al calculatorului, prin intermediul caruia se transmit comenzi catre unitatea centrala.
Fiind insa in afara acesteia, spunem ca tastatura este un echipament (dispozitiv) periferic, si
anume, unul de introducere. Cuplarea tastaturii la calculator se face prin intermediul unui cablu de
conectare. Din punct de vedere al dispunerii tastelor, tastatura se aseamand destul de mult cu cea a
unei masini de scris dar are si parti care o individualieaza.

Mouse - cel mai raspandit dispozitiv de indicare si s-a impus o datd cu aparitia interfetelor
grafice. Mouse-ul este un dispozitiv pentru care ecranul calculatorului devine o masa virtuala de
lucru. Pe aceastd masa virtuald, pozitia mouse-ului este marcata printr-un semn grafic numit
cursor. Cu ajutorul mouse-ului pot fi manipulate pe ecran diferite obiecte. Cu ajutorul mouse-ului
se pot executa 4 operatii:

e Operatia de indicare prin care cursorul de mouse este deplasat pe ecran pentru a indica un
anumit obiect;

e Opetatia clic prin care se actioneaza scurt un buton al mouse-ului;

e Operatia dublu clic prin care se actioneaza scurt, de doud ori succesiv, un buton al mouse-ului;
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e Operatia de glisare sau tragere prin care se deplaseaza mouse-ul pe pad, avand un buton
actionat. Mouse-ul poate fi conectat la un calculator prin porturile PS/2, USB, dar si fara fir caz in
care comunicarea dintre mouse si calculator de face prin intremediul unui modul cu raze
infrarosii.

Boxele, castile si microfonul - echipamente de iesire pentru semnalele audio.
Reproducerea semnalelor audio se realizeazd prin intermediul placii de
sunet. Placile de sunet includ porturi care permit intrarea si iesirea
semnalelor audio. Placa de sunet contine un amplificator care permite
alimentarea castilor si a boxelor externe. Sistemul de boxe reprezinta modul

prin care calculatorul reda sunete. Modelele existente incep de la clasicul

sistem stereo format din doi sateliti $i merg pana la cel mai nou standard
acceptat in domeniu, modelul 5.1 (utilizat mai ales Th cazul DVD-urilor)

Microfonul - dispozitivul de intrare care converteste variatiile de presiune a
aerului in variatii de tensiune, acuratetea traducerii realizate de microfon

determinand calitatea sunetelor ce pot fi inregistrate. Microfoanele pot avea

impedanta scazutd 50- 600 ohmi sau mare peste 50000 ohmi. De reguld se
preferd o impedanta de 150 ohmi. Semnalele produse sunt intre - 60 si - 40
dB.

Monitorul - este o cutie complexa ce contine displayul si circuitele suport ale acestuia.
Dispozitivul cu tub catodic se bazeaza pe o forma speciald de tub cu vid, denumite CRT (Cathode
Ray Tube). Un catod special emite un jet de electroni catre un electrod incarcat pozitiv numit
anod. Functioneaza ca un lansator de electroni, CRT este numit si tun de electroni. - ecranele LCD
utilizeaza tehnologia nematica, bazatd pe molecule nematice aflate intre doud folii de plastic, ce
pot fi aliniate cu ajutorul unor santuri in folii astfel incat modificd polaritatea luminii ce trece prin
ele. Ecranele LCD difera dupa modul de aplicare al curentului care aliniaza celulele nematice. Au
o matrice de conductoare orizontale si verticale, numitd matrice pasiva.

Proiectorul - un dispozitiv periferic de iesire care utilizeaza pentru proiectarea imaginii
tehnologia procesarea digitald a luminii (DLP). Proiectoarele folosesc o roata care contine o
plaletd de culori care se completeazd cu o retea de oglinzi care sunt controlate de un
microprocessor. Acest microprocesor se numeste echipament digital de microoglinzi. Fiecare
oglinda corespunde unui anumit pixel. Fiecare oglinda va reflecta lumina catre sau dinspre
sistemul optic al proiectorului realizandu-se o imagine monocroma cu pana la 1024 nuante de gri.

Roata de culori adaugd informatiile despre culori pentru a completa imaginea color proiectata.
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Imprimanta - echipamentul care permite tiparirea pe hartie a documentelor. In functie de
caracteristicile acestora imprimantele de pot imparti in urmatoarele categorii:
* imprimantele cu cap toroidal, din metal sau material plastic, pe care caracterele se prezinta in
relief. Acest cap este presat pe ribon (panglica Imbibata cu tus) si lasa urma caracterului respectiv
pe hértie.
« imprimantele matriciale, creeaza caracterele cu ajutorul unor ace care lovesc ribonul. Fiecare ac
produce un punct. Combinatii de astfel de puncte formeaza caracterele text si imaginile grafice.
« imprimantele cu jet de cerneald, tiparesc prin proiectarea unui jet de cerneald neagra sau
colorata pe hartie.
 imprimantele laser, functioneaza dupa acelasi principiu ca si aparatele de copiat (de tip xerox).
Produc text si imagine de foarte buna calitate.
» imprimantele LCD, LED sunt similare cu imprimantele laser. Diferenta este cd in loc de
Imprimanta cu jet de cerneald Imprimantd laser 45 Denumirea dispozitivului Caracteristici
Imagine laser, folosesc cristale lichide sau diode emitatoare de lumina
* imprimantele linie, care tiparesc mai multe randuri la o singura trecere. Sunt foarte productive,
dar tiparitura este de calitate slaba.
* imprimantele termice, functioneaza ca si aparatele tip fax,
prin atingerea hartiei termosensibile cu ace incalzite.
Caracteristicile imprimantelor:
* calitatea caracterelor

* viteza de lucru

* fontul

* rezolutia

XIV. Dispozitive de intrare iesire

Identificarea caracteristicilor dispozitivelor de intrare-iesire

Unitatile de intrare/iesire sunt acele unitdti care pot prelua date sau informatii si in
acelasi timp pot transmite date sau informatii: modem, placile multimedia.

Modemul dial-up - este componenta care ne permite sa folosim internetul prin
intermediul liniei telefonice obignuite. Modemul (MOdulator - DEModulator) moduleaza fluxurile
de date digitale in asa fel incit acestea sa poata circula prin linia telefonica (care transporta datele
in mod analog) si demoduleaza fluxurile de date primite prin linia telefonica transformandu-le din
format analog in format digital. Viteza modemurilor vandute in prezent este de 56 kb/s (kilobiti pe

secunda - kbps). Un astfel de modem nu este necesar daca avem o conexiune prin cablu coaxial
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sau ADSL, acestea folosesc modemuri speciale. Modemurile dial-up se impart in interne si
externe dupa locatia lor (in calculator sau in afara lui). Modemurile interne se fixeaza intr-un slot
PCI. Modemurile externe se conecteaza la portul USB. Acestea din urma sunt mai bune, nsa sunt,
in general, de doua ori mai scumpe decit cele interne. Modem dial-up intern Modem dial-up
extern

Plicile multimedia - sunt acele dispozitive care pot prelua in acelasi timp atat imagini cat
si sunet. a Tnglobeaza toate caracteristicile placilor video si a placilor de sunet. Placa multimedia
asigura conversia informatiei din binar in alte formate utilizate de diferite echipamente: -
imaginea video a televizorului sau a videocasetofonului; - sunetul microfonului, al casetofonului
sau al magnetofonului.

Prezentarea numelor, scopurilor si caracteristicile porturilor si cablurilor

Porturile de intrare / iesire (I/O) ale unui calculator realizeaza conectarea echipamentelor
periferice. Dintre porturile prin intermediul carora se realizeazd conectarea la sistemul de calcul
amintim:

Porturile seriale - sunt utilizate pentru realizarea legaturilor la distante mari, noile tehnologii
aducand comunicatiile seriale in topul preferintelor In prezent existi cinci tehnici principale de
comunicatii seriale intre PC si alte dispozitive periferice. Acestea sunt: - portul serial clasic,
cunoscut RS-232C

- ACCES.bus

- IrDA

- Universal Serial Bus (USB)

- P1394 Semnalul serial este cel in care bitii de date ai codului digital sunt aranjati in serii,
circuland prin mediul de transmisie sau prin conexiune unul dupa celalalt sub forma unui tren de
impulsuri.

PORTUL SERIAL RS-232C Printr-o conexiune seriala se transmit 800 caractere /sec la 9600 bps,
la distante foarte mari. Sunt utilizate doua tipuri de conectori: - cu 25 pini numit DB-25 -
conectorul cu 9 pini, DB-9 La placile de baza moderne portul serial se conecteaza printr-un soclu
cu 10 pini.

Porturile paralele - asigurd o legaturd simpld pentru imprimante. In prezent exista trei
conectoare standard si patru standarde de operare, insd toate se numesc porturi paralele. Portul
paralel foloseste pentru transferul datelor opt fire separate intr-un singur cablu, un fir pentru
fiecare bit al octetului de date. Cablurile noi sunt realizate prin torsadarea celor opt fire.

Ultimele modele de interfete paralele ofera viteze de transfer de pana la 100 ori mai mare decat

cea a portului serial simplu. Tipuri de conectoare
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Conectorul de tip A - contactele se prezinta ca niste orificii in soclu, plasate la intervale de 0.1
inci, contactele fiind numerotate consecutiv de la dreapta la stanga. Este realizat din material
plastic protejat de un nvelis metalic.

Conectorul de tip B - este 0 mostenire directd a modelului Centronics, utilizat in spatele

imprimantei. Contactele din conectorul mama cu 36 pini au forma unor lamele din metal. Prin
doua linii cu 18 contacte se formeaza o deschidere de forma dreptunghiulara in care se introduce
conectorul cablului. Dimensiunile sunt 2.75 inci lungime si 0.66 inci lafime, contactele fiind la
0.085 inci.

Conectorul de tip C - pentru a elimina confuzia intre cele doua tipuri de conectoare, a fost creat

conectorul IEEE 1284-C. Conectorul C este miniaturizat dimensiuni 1.75 x 0.375 inci.

Porturi USB: Interfata Universal Serial Bus (USB) reprezinta interfata care are rolul de a conecta
echipamente periferice la un calculator. Initial a fost proiectata pentru a inlocui conexiunile seriale
si paralele. Echipamentele USB sunt hot-swappable, ceea ce inseamna ca utilizatorii pot conecta
si deconecta echipamentele si in cazul in care calculatorul este pornit. Conectorii USB sunt
folositi de calculatoare, camere, imprimante, scannere, echipamente de stocare si multe alte
echipamente electronice. Exista 2 tipuri de porturi USB: o USB 1.1 permitea transmisia la viteze
de pana la 12 Mbps 1n mod full-speed si 1.5 Mbps in modul low speed. o USB 2.0 permite
transmisia la viteze de pana la 480 Mbps.

Porturile FireWire: FireWire reprezintd interfata hot-swappable care conecteazd echipamente
periferice la un calculator. La un singur port FireWire se pot conecta pana la 63 de echipamente.
Unele echipamente pot fi alimentate prin portul FireWire, elimindnd astfel nevoia unei surse
externe de alimentare. Standardul folosit de FireWire se numeste standardul IEEE 1394 si este
cunoscut si sub numele i.Link. Standardul IEEE 1394a permite viteze de transfer de pana la 400
Mbps. Acest standard poate folosi conectori cu 6 pini sau 4 pini. Standardul IEEE 1394b permite
viteze de peste 800 Mbps si foloseste conectori cu 9 pini. 53 Denumire Caracteristici Imagine
Porturi SCSI: Un port SCSI poate transmite date la o viteza care depaseste 320 Mbps si poate
conecta pana la 15 echipamente. Dacd doar un echipament SCSI este conectat la un port SCSI,
cablul poate avea pana la 24.4 metri, daca mai multe echipamente sunt conectate la un port SCSI,
cablul poate avea pana la 12.2 metri lungime. Un port SCSI al unui calculator poate fi unul din
urmatoarele trei tipuri: o0 Conector mama DB-25 o Conector mama de mare densitate cu 50 de pini
0 Conector mama de mare densitate cu 68 de pini

Porturi de retea: Un port de retea, cunoscut si sub numele de port RJ-45, conecteaza calculatorul
in cadrul unei retele. Viteza conexiunii depinde de tipul portului de retea. Un port Ethernet
standard poate transmite la viteze de pana la 10 Mbps, Fast Ethernet de pana la 100 Mbps si
Gigabit Ethernet de pana la 1000 Mbps. Lungimea maxima a unui cablu de retea este de 100

metri.
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Porturi PS/2:
Portul PS/2 este folosit pentru a conecta tastatura sau mouse-ul la calculator. Portul PS/2 este un
conector mama cu 6 pini de tip mini-DIN. De obicei, conectorii pentru tastatura si mouse sunt
colorati diferit.

Porturi audio:

Un port audio are rolul de a conecta echipamente audio la calculator. Cele mai comune tipuri de
porturi sunt: Line In - Conecteaza calculatorul la o sursa externd, cum ar fi un sistem stereo

Microfon - Se conecteaza la un microfon Line Out - Se conecteaza la boxe sau casti
Gameport/MIDI Se conecteaza la un joystick sau un echipament care dispune de o interfatd MIDI
Porturi video Portul video conecteaza un monitorul la calculator. Existd mai multe tipuri de
porturi video:

e Video Graphics Array (VGA) VGA are un conector mama cu 15 pini aranjati pe 3 randuri si
asigura iesirea analogica spre un monitor.

e Digital Visual Interface (DVI) DVI are un conector mama cu 24 de pini sau 29 de pini si
asigura semnal digital comprimat de iesire catre monitor. DVI-I asigura atat semnal analogic cat si
digital. DVI-D asigura doar semnal digital.

e High-Definition Multimedia Interface (HDMi) HDMi are un conector cu 19 pini care asigura
semnale digitale de iesire atat video cat si audio.

e S-Video S-Video are un conector de 4 pini care asigura semnale video analogice.

e Component/RGB RGB are trei cabluri ecranate (rosu, verde, albastru) cu mufe RCA si asigura
semnale video analogice. Toate componentele interne de stocare, de citire sau scriere necesita atat
cabluri de alimentare cat si cabluri de date. Sursa de alimentare poate avea un conector de
alimentare SATA pentru unitafi SATA, un conector de alimentare de tip Molex pentru unitati

PATA siun conector de tip Berg cu 4 pini pentru unitati de discheta

UOD Lauie alniu puil
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XV. Asamblarea sistemului de calcul

Pasul 1

Montarea placii de baza Deschide carcasa. Probabil o sd ai nevoie de o surubelnitda pentru a
desuruba 4 mici suruburi; apoi da la o parte, prin glisare, de reguld, panoul lateral al carcasei,
care-ti permite sa ai acces la interiorul acesteia. Acum, ca poti vedea interiorul carcasei, arunca o
privire, pentru a te lamuri unde va fi fixata placa de baza, care sunt spatiile pentru hard-disk si
unitatea opticd, unde va fi instalatd sursa de alimentare etc. Probabil ca vei gasi si o pungutd cu
suruburi in interiorul carcasei (dacd nu, o vei gasi in afara acesteia); pune-o langa tine, pentru ca
vei avea nevoie de ea in scurt timp. Urmadtorul pas este s iei "scutul" I/O [adica acea placutad
metalicd ce protejeaza porturile, situatd in partea din spate a computerului si sd o montezi. Placuta
trebuie fixata foarte bine, asa ca va fi nevoie de un pic de fortd. Acum asaza placa de baza, in asa

fel ca porturile sa se potriveasca perfect cu placuta pe care tocmai ai fixat-0. Vei vedea cum
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gaurile placii de baza se potrivesc perfect cu gaurile carcasei, prin intermediul cérora vei fixa, cu
niste suruburi speciale pe care le gasesti in punguta, placa de baza de carcasa. Este posibil ca pe
carcasa sa fie mai multe gauri decat pe placa ta de baza, dar asta nu constituie o problema, pentru
ci gaurile suplimentare sunt pentru alte tipuri de plici de bazi. In punga cu suruburi de care
vorbeam mai devreme vei gasi, cel mai probabil, suruburi-despartitoare, tati-mama, pe care
trebuie sa le folosesti pentru a prinde placa de baza de carcasa.

Pasul 2

Instalarea procesorului Scoate cu grija procesorul din cutie. Procesorul este una dintre cele mai
fragile componente, asa ca manuieste-1 cu mare bagare de seama. Uita-te cu atentie si vei vedea
un colt cu o sageatd aurie, pe care o vei gasi si pe placa de bazd; acestea exista pentru a te orienta
asupra instalarii corecte a procesorului, adica vei aseza procesorul cu acest colt auriu pe colful
auriu al socketului placii de baza.

Ridica levierul socketului procesorului (este vorba despre acel "brat" situat pe o laterald a
socketului procesorului) si introdu cu grija procesorul in spatiul dedicat de pe placa de baza. Apoi
adu levierul in pozitia initiald, pentru a fixa procesorul. Aceasta operatiune trebuie sa fie una lina,
fara a fi nevoie de cine stie ce fortd. Daca levierul nu se asaza cu usurintd, atunci probabil ca ceva
a fost gresit in manevrele tale. A venit timpul pentru montarea coolerului, incluzand aici
disipatorul termic. Ar trebui sa ai un tub cu pasta termica argintata in pachetul coolerului. Daca nu
ai, atunci e bine sa faci un drum pana la magazin. Pasta trebuie pusd intr-un strat foarte subtire, in
principiu nu mai mult de 2 mici granule, care sd asigure contactul intre componente, in urma unei
presari usoare a disipatorului termic asupra procesorului. Atentie la fixarea coolerului de placa de
bazi, s-ar putea si te solicite un pic, in special daca este vorba despre un procesor Intel. In niciun
caz sa nu consideri cd ai terminat instalarea coolerului pana nu esti convins ca l-ai montat bine;
daca nu este bine prins, atunci s-ar putea sa arzi procesorul foarte rapid.

Pasul 3

Instalarea memoriei RAM Instalarea RAM-ului este foarte simpla. Dupa ce ai depistat socketul
dedicat de pe placa de baza, gaseste adancitura din partea de jos a placutei de memorie, care va
trebui sd se potriveasca pe o mica protuberantd a placii de baza. Nu ai cum sa introduci memoria
gresit daca esti atent la acest aspect. Pentru fixarea memoriei va fi, cel mai probabil, nevoie de un
pic de forta. Nu-ti face griji, placuta de memorie nu este foarte fragila. Apesi pana auzi clicul
specific prinderii de placa de baza.

Pasul 4

Instalarea placii video (sloturile PCI) Pentru montarea placii grafice, fixeaza componenta astfel
incat portul acesteia sd se potriveasca cu deschiderea de pe spatele carcasei. O sa-ti dai seama
cand o sa Incerci sa asezi placa grafica despre ce vorbesc. Trebuie sd elimini o placuta fixatd cu

suruburi pe spatele carcasei pentru a putea conecta monitorul la placa grafica, dar si pentru a
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finaliza montarea placii grafice pe placa de bazad. Montarea placii grafice constd, simplu, in
introducerea acesteia in slotul PCI. Desigur, va mai fi nevoie sa fixezi placa grafica intr-un surub,
de spatele carcasei. Ca si in cazul memoriei volatile, nu va fi greu sa-ti dai seama cum anume sa
asezi placa grafica pe placa de baza. Daca vrei sd scoti placa graficd dupa ce ai instalat-0, va
trebui sd gasesti un mic levier/buton pe care sa-1 actionezi pentru a elibera placa, odatd cu
extragerea acesteia.

Pasul 5

Instalarea Hard diskului Fiecare carcasa are specificul ei in privinta instalarii hard-diskului. Tn
genere, sunt doud metode: existd o tava pe care o scoti, de care fixezi hardul si pe care o
reintroduci la locul ei ori pur si simplu introduci hard-diskul in spatiul dedicat, dupa care-l fixezi
cu suruburi. Te va lamuri manualul placii de baza, pe care trebuie neaparat sa-l citesti. Daca ai
mai multe harduri, fa tot posibilul sa lasi spatiu intre ele, pentru o buna circulatie a aerului si, pe
cale de consecinta, o buna racire.

Pasul 6

Instalarea dispozitivului optic Instalarea dispozitivului optic este foarte simpla. Trebuie doar sa
introduci dispozitivul in spatiul dedicat si, daca este cazul, sa-| fixezi cu suruburi.

Pasul 7

Instalarea sursei de alimentare Acum, cd am asezat la locul lor celelalte componente, este timpul
pentru montarea sursei de alimentare. De asemenea, este un proces simplu. Sursa de alimentare se
asaza pe partea din spate a carcasei, unde are un loc al ei, pe care-1 vei gasi imediat. Unele carcase
permit asezarea sursei in partea de sus, altele in partea de jos. Vei vedea cum, dupa asezare,
gaurile carcasei si ale sursei de alimentare se potrivesc perfect. Este timpul pentru a strange
suruburile si pentru a te pregati de urmatorul pas: conectarea componentelor la placa de baza
(deocamdata doar le-ati fixat pe placa).

Pasul 8

Conectarea componentelor pe placa de baza Acest pas se poate dovedi cel mai dificil din intregul
proces al construirii computerului, functie de carcasa pe ai cumparat-0. Sursa de alimentare:
Separa cablurile care ies din sursa de alimentare si conecteaza-le unul cate unul. Cablul de 24 de
pini: Este cel mai mare cablu al sursei de alimentare, care asigura alimentarea cu electricitate a
plicii de baza. In majoritatea cazurilor veti gisi un conector cu 20 de pini si unul cu 4 pini, care se
pun unul langa altul si se introduc in socketul de 24 de pini. Impinge conectorul pani se aude
clicul ce confirma cd ai facut o buna conectare. Cablul de 4 pini: Existd un al cablu, independent
de cel mentionat mai sus, cu patru pini. Acesta trebuie introdus in socketul dedicat de pe placa de
baza pentru a alimenta procesorul. Cablurile de 6 pini: Daca ai o placa grafica puternica, este
posibil sd ai nevoie de alimentare separatd, pe care o vei realiza cu ajutorul cablului cu 6 pini, pe

care 1l conectezi 1n socketul placii grafice. Nu este obligatoriu ca placa grafica sa aiba nevoie de
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alimentare separata. Trebuie sa te uifi sa vezi daca existd un socket pentru alimentare. Cablurile de
alimentare si de date SATA: Hard-diskul si dispozitivul optic se conecteaza la computer prin doua
cabluri, unul, cu patru pini, care vine de la sursa de alimentare si altul, cablul de date SATA, care
trebuie conectat de la hard-disk la socketul dedicat al placii de baza, pentru a realiza transferul de
date dintre hard-disk si celelalte componente ale computerului. Conectorii au forme specifice si
nu merg introdusi in socketului decat asa cum trebuie. Cablurile de alimentare Molex: Aceste
cabluri alimenteaza alte componente, ca de exemplu ventilatoarele carcasei. Este nevoie de ceva
forta sa le conectezi, dar mai ales sd le deconectezi. Anumite ventilatoare, ca cel al procesorului,
au mici conectori care se introduc in socketuri dedicate ale placii de baza. Conectorii Front Panel
Audio, USB si FireWire: Majoritatea carcaselor au cateva porturi pe partea din fatd, care pot
include porturi USB, FireWire, porturi pentru césti si pentru microfon. Vei vedea niste cabluri
micute care ies din partea din fata a carcasei, cu inscriptii gen USB, HD AUDIO ori 1394 (adica
FireWire). Conecteaza aceste cabluri la placa de baza, in socketurile dedicate; vei gasi scris pe
placa de baza denumiri asemdnatoare, care te vor ajuta sa stii ce unde sd conectezi. Conectorii
pentru cuplarea computerului si pentru LED-uri: Vei mai gasi alte cateva mici cabluri pe partea
din fatd a computerului, denumite POWER SW, RESET SW, HDD LED sa. Acestea conecteaza
butonul de pornire, cel de resetare si LED-urile pe care le poti vedea aprinse pe timpul
functionarii computerului la placa de bazd. Aceste cabluri au 1 sau 2 pini §i se conecteaza toate pe
un singur socket de 8 pini, aflat undeva pe placa de baza; citeste manualul pentru detalii. Mai
exista si o micd boxa a placii de baza, care si ea trebuie conectata intr-un socket cu 8 pini.
Managementul cablurilor: Organizarea judicioasa a cablurilor din interiorul computerului este
beneficd din punct de vedere al racirii componentelor computerului. Daca lasi cablurile fara o
minima ordonare, atunci acestea vor interfera cu fluxul de aer generat de coolerele din interiorul
carcasei si, pe de-o partea, va duce la o racire precara a componentelor, iar pe de altd parte, va
genera mai mult zgomot, fortdnd coolerelor sa functioneze la viteze de rotatie mereu mari Am
terminat de montat §i conectat componentele computerului. A venit timpul sa-1 pornim. Pentru
asta, sunt convins ca stii, dupd ce ai conectat la unitate centrald perifericele necesare (cel putin
monitorul, tastatura si mouse-ul), doar trebuie sd introduci cablurile de alimentare in priza si sa
apesi pe butonul de pornire al computerului. Daca nu porneste, atunci inseamna ca ai uitat ceva in
procesul de constructie. Verifica din nou ca toate componentele sa fie conectate si corect montate
pe placa de baza. Dacad sistemul porneste, dar auzi "bipuri" si ceva nu este n ordine, atunci
inseamna ca a aparut o eroare. Verifica aceste mesaje de eroare pe aceste site-uri: AMIBIOS Beep
Codes, AwardBIOS Beep Codes si PhoenixBIOS Beep Codes. De asemenea, Google poate fi de
mare ajutor, caci e foarte posibil ca alte persoane sa fi avut acelasi tip de problema, pe care sa o fi
rezolvat si pentru care sa gasesti si explicatia/solutia pe Internet. Ce urmeaza? Instalarea

sistemului de operare !
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