STRUCTURA UNUI
CALCULATOR
UNITATEA CENTRALA
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>J () Calculatorul (computer) este un dispozitiv complex-
© destinat preluarii, stocarii, prelucrarii si transmiterii

- =5/ informatiilor. )
—|  Toate aceste operatii se fac cu ajutorul componentelor Hﬂﬂ
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—I electronice cu care este echipat calculatorul si sub -
cope  Coordonarea unor programe, care sunt concepute de  c++
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Jm/ﬂ LN 7] CE ESTE CALCULATORUL?
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>J()) Preluarea informatiilor presupune
(©)-, /acestora in calculator.

Introducerea

Informatiile care nu sunt deja in calculator pot fi -

memorate pe un alt dispozitiv, tiparite pe hartie, scrise pe Hﬂﬂ
un disc sau cunoscute pur si simplu de utilizator.
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CODE La preluare, informatiile sunt codificate intr-o forma S

75 | specifica, digitala.
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>J ()) -Stocarea (memorarea) informatiilor consta Tn pastrarea
©) lor in calculator perioade de timp de mai scurta sau mal
- =5/ lunga durata. h

In timpul trecut de la preluare pana la prelucrare, intre Hﬂﬂ

douad prelucrari si de la prelucrare pana la transmitere, C?

cone | Informatiile trebuie depozitate Tn memoria calculatorulul. C++
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>J () Prelucrarea informatiilor presupune crearea unor noi
©) informatii sau modificarea informatiilor existente pentru a

raspunde UNOr cerinte.

conc | alb si negru.
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De exemplu, crearea unui desen, Tnlocuirea unor “:
cuvinte dintr-un text, adaugarea culorilor ntr-o schita n
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~>dJ () Transmiterea informatiilor presupune trimiterea lor n ﬁ}@

© afara calculatorulul, catre un alt calculator, transferul pe
= un dispozitiv extern, tiparirea pe hartie, inscriptionarea pe )
. un disc sau afisarea pe ecran pentru a fi facute cunoscute ﬁt:j

[

utilizatorului. |

CH#

CODE C+r

PIHP

iﬁ SQL

= JAVA

— I\ RUBY

-~ =) 'Qa — PYTHON
COMPUTER 5CIENCE e = looliolooll E:q ‘ g

e Eﬂ FiEEEER <= Z] PROGRAMMING

—=> 0 a = = o o= = K 73 37 < =




STRUCTURA CALCULATORULUI

Orice sistem de calcul contine doua mari componente:
e componenta hardware

e componenta software
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HARDWARE

Componentele hardware sunt impartite n.
- Unitatea centrala

- Dispozitive de stocare

. Dispozitive periferice




UNITATEA CENTRALA

Unitatea centrald contine
un labirint de cabluri, cipuri
si CIrcuite.

Flecare componenta a
computerulul indeplineste 0
functie specifica Tn legatura
cu celelalte.




UNITATEA CENTRALA

Componentele unitatii sunt:
Placa de baza

Procesorul

Memoria interna

Placa video, placa de sunet, placa de retea
Sursa de curent

Discul principal



PLACA DE BAZA

Placa de baza (Motherboard) este placa principala a
unul calculator, o0 componenta hardware complexa care
reprezinta elementul de legatura dintre toate componentele
calculatorulul.
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\ o PROCESORUL —

O)) Unitatea centralid de procesare (Central processing”’“" |
unit, CPU) este hardware-ul intr-un sistem informatic care A
executa instructiunile unul program de calculator realizand
< operatiuni aritmetice si logice.
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PROCESORUL

Procesorul este alcatuit din:

| Unitatea aritmetica si logica (UAL): Executa prelucrarile
- | datelor.

1 Registrele: Reprezinta 0 memorie interna (locala) pentru
UCP.

Unitatea de comanda si control (UCC): controleaza
functionarea UCP si decl a calculatorulul.

Interconexiunile din cadrul UCP: asigura comunicatia

— | dintre UAL, registre si UCC; sunt realizate sub forma unel

" magistrale, numita magistrala interna a UCP.



PLACA VIDEO, DE SUNET SI DE RETEA

Placa video, placa de sunet si placa de retea sunt
componente| care fac legatura dintre-placa de baza si

monitor, boxg/casti, respéctiv o retea d

e calculatoare.

Aceste pot fi Incly
atasate la aceasta.

e peplaca de |

paza (on-board) sau

Placa de sunet Placa video



J/H LN ] SURSA DE CURENT
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>J () Sursa de curent este 0 componentd vitala
©)-, A calculatorului, care alimenteaza cu energie
“ electrica toate celelalte componente cu
cantitatea exacta de curent de care au nevoie
s1 astfel asigura functionarea lor.

CODE Sursele  obisnuite  din  calculatoare

transforma curentul alternativ de 110V sau

___ 230V 1n diverse masuri de curent continuu,
_‘,1 de regula 3,3V, 5V s1 12V.
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MEMORIA INTERNA

Avem 2 tipuri de memorie internd.
a) RAM - Random Access Memory
b) ROM - Read Only Memory

Diferite tipuri de ROM

Diferite tipuri de RAM,
De sus in jos: DIP, SIPP,
SIMM 30 pini, SIMM 72
pini, DIMM 168 pini,
DDR DIMM 184 pini.
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>d Q) Discul principal este un dispozitiv hardware care este
©) utilizat pentru stocarea, mutarea si extragerea fisierelor de ~

date.
Poate pastra si stoca informatii atat temporar, cat si hﬁﬂ
permanent si poate fiI Intern sau extern unui computer, .
~one  Server sau orice alt dispozitiv de calcul similar. C++
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