
BUDOWA KOMPUTERA


1. płyta główna 
Najczęściej prostokątna płyta stanowiąca podłoże, na którym umieszcza się układy elektroniczne komputera, takie jak procesor, pamięć RAM czy karty rozszerzeń. Oprócz tego na płycie głównej znajdują się takie elementy, jak: kontroler, chipset, BIOS, gniazda rozszerzeń, gniazda do podłączenia pamięci masowych.
2. procesor 
Układ scalony, którego działanie polega na wykonywaniu instrukcji programów - jego rolę można porównać do mózgu człowieka. Procesor nadzoruje i synchronizuje pracę wszystkich urządzeń w komputerze. Jest kilka charakterystycznych cech, które odróżniają procesory od siebie: architektura (CISC lub RISC), liczba bitów przetwarzanych w jednym cyklu (mówimy np. procesor 32-bitowy), częstotliwość taktowania podawana w MHz. Por. AMD, Cyrix, Intel, Motorola.
3. RAM 
Pamięć, do której komputer ładuje aktualnie używane dane tak, aby były one błyskawicznie dostępne dla procesora. RAM jest dużo szybszy (tzn. ma znacznie krótszy czas dostępu, liczony w nanosekundach) od pamięci masowych, takich jak dyski twarde, napędy CD-ROM czy napędy dyskietek. Jednak w przeciwieństwie do pamięci masowych, dane zawarte w pamięci RAM giną po wyłączeniu komputera - a więc RAM do pracy wymaga stałego źródła zasilania. RAM to układy scalone osadzone na niewielkich plastikowych płytkach, zwanych modułami pamięci (por. SIMM, DIMM, RIMM). Umieszcza się je w bankach pamięci na płycie głównej komputera. Istnieją dwie podstawowe odmiany pamięci RAM montowane na płytach głównych - SDRAM i DDR-SDRAM. Obecnie nowoczesne komputery wyposażone są w 256 MB pamięci RAM. Ang. Random Access Memory nieco nieprecyzyjnie tłumaczone jest jako pamięć o dostępie bezpośrednim lub swobodnym. Słowo random w istocie oznacza losowy. Termin ten miał odróżniać rodzaj pamięci, zazwyczaj taśmy magnetycznej, gdzie aby uzyskać dostęp do jakichkolwiek danych, należałoby przeczytać całą taśmę od początku, aż do odnalezienia szukanego miejsca. Zamiast słowa losowy należało prawdopodobnie użyć terminu niesekwencyjny lub nieliniowy, ponieważ dostęp do pamięci RAM w żadnym wypadku nie jest przypadkowy.
4. PORTY KOMPUTERA
Komputer korzysta z licznych urządzeń zewnętrznych typu: klawiatura, mysz, drukarka itd. W celu umożliwienia połączenia komputera z tymi urządzeniami posiada on złącze nazywane portem. Port to złącze w komputerze umożliwiające podłączenie urządzeń zewnętrznych. W przypadku komputerów klasy IBM PC rozróżniamy porty szeregowe i równoległe. Porty szeregowe oznaczane są w zależności od ich liczby, odpowiednio COM1, COM2 itd. Dla odmiany porty równoległe są oznaczane LPT1, LPT2, itd. Zasadnicza różnica pomiędzy nimi polega na ich wyglądzie oraz sposobie kodowania przesyłanych sygnałów (prędkości transmisji). W przypadku płyt nowej generacji mamy do czynienia z tzw. portem USB (Universal Serial Bus). Pozwala on dołączyć do komputera urządzenia peryferyjne, np. drukarkę, skaner, mysz itd. Tym samym może on z powodzeniem zastępować port szeregowy i równoległy, zapewniając jednocześnie większą szybkość transferu danych. Urządzenia łączone z komputerem za pomocą portów nazywane są popularnie urządzeniami peryferyjnymi. Przykładem połączenia przez port szeregowy, np. COM1, jest połączenie myszki z komputerem, natomiast przez port równoległy, np. LPT1, możemy połączyć z komputerem drukarkę.
5. karta graficzna 
Karta rozszerzeń, która odpowiada w komputerze za obraz wyświetlany przez monitor. Karty graficzne różnią się szybkością pracy, wielkością pamięci RAM, wyświetlaną rozdzielczością obrazu, liczbą dostępnych kolorów (głębią kolorów) oraz częstotliwością odświeżania obrazu. Najnowsze karty graficzne wyposażane są w akceleratory 3D. Por. CGA, EGA, Hercules, SVGA, VGA.

6. karta muzyczna 
Karta rozszerzeń pozwalająca na odgrywanie oraz nagrywanie na komputerze dźwięku w formie plików muzycznych. Karty muzyczne umożliwiają także podłączenie do nich komputerowych głośników, wzmacniacza, mikrofonu. Praktycznie wszystkie karty wyposażone są w game port, do którego można także podłączyć urządzenia MIDI. Zwana również kartą dźwiękową. Ang. sound card. Por. Sensaura3D, Q3D, EAX.

7. modem 
Urządzenie, które przetwarza cyfrowe dane na postać analogową po to, aby można je było przesłać do innego modemu z użyciem standardowej linii telefonicznej. Modem może także zmieniać fale analogowe z powrotem na postać cyfrową i przekazywać je do komputera. Modemy wykonują więc żmudną i niepotrzebną pracę, która wynika z analogowych właściwości linii telefonicznych i central telefonicznych (niedogodności tej pozbawione są urządzenia nazywane adapterami ISDN, które przekazują dane w sposób cyfrowy). Produkowane są dwa typy modemów: wewnętrzne oraz zewnętrzne. Modemy różnią się między sobą głównie szybkością transmisji - najszybsze z nich pracują z prędkością 56 kbps (standard V.90 i V.92). Modem to skrót od ang. modulation-demodulation - modulacja-demodulacja.
8. dysk twardy 
Element komputera służący do trwałego przechowywania danych - zostają one na nim zachowane także po wyłączeniu komputera. We wnętrzu dysku twardego znajdują się talerze (w większości dysków od dwóch do ośmiu), pokryte materiałem magnetycznym, nad którymi umieszczone są głowice odczytujące i zapisujące dane. Talerze wirują z prędkością tysięcy obrotów na minutę, dzięki czemu czas dostępu do informacji jest krótki, a szybkość transferu danych wysoka. Dyski twarde cechuje duża pojemność (rzędu gigabajtów) za relatywnie niską cenę. Charakteryzują się one także dużą niezawodnością (znacznie większą niż popularne dyskietki magnetyczne). Ze względu na liczne elementy mechaniczne znajdujące się we wnętrzu twardego dysku możliwe jest tworzenie się bad sectorów na jego talerzach. Por. klaster, sektor, cylinder, ścieżka.
9. napęd dyskietek 
Komputerowe urządzenie elektromechaniczne, które może odczytywać i zapisywać dane na dyskietkach magnetycznych i dyskietkach magnetooptycznych. Przez napęd dyskietek rozumiemy zwykle napęd dyskietek 3,5-calowych. Inne rodzaje napędów to: napęd dyskietek 5,25-calowych (obecnie już nieprodukowany), napęd ZIP, napęd Jaz, napęd magnetooptyczny.
10. napęd CD-ROM 
Napęd CD-ROM umożliwia komputerowi odczytywanie płyt CD-ROM, CD, CD-R i CD-RW. Podczas odczytu na dysk znajdujący się w napędzie CD-ROM pada światło lasera (jeżeli promień lasera padnie na pit, światło nie zostanie odbite). Informacje o odbiciu lub nieodbiciu światła lasera przekazywane są do komputera jako jedynki i zera, tworzące bity danych. Prędkość odczytu danych z CD-ROM-u określa się jako wielokrotność prędkości pierwszego napędu tego typu (oznaczanej jako x1) - 150 kB/s. Tak więc napęd CD-ROM x50 powinien odczytywać dane z maksymalną szybkością transferu 7,3 MB/s. Czas dostępu do informacji w typowych napędach CD-ROM wynosi 90-120 ms, czyli jest ok. 10 razy dłuższy niż dla dysków twardych.
11. monitor 
1. Urządzenie komputerowe, które wyświetla obrazy przekazywane do niego z karty graficznej. Typowa przekątna ekranu monitora to obecnie 17 cali (42 centymetry). Por. monitor ciekłokrystaliczny, monitor CRT. 2. Jeden z modułów programu antywirusowego, który nieustannie sprawdza kopiowane do komputera czy ładowane do jego pamięci operacyjnej pliki pod kątem obecności wirusów. Gdy znajdzie zarażony plik, podnosi alarm, ostrzegając przed niebezpieczeństwem rozprzestrzeniania się wirusa w komputerze użytkownika. 3. Program użytkowy, który monitoruje zachowanie urządzeń podłączonych do komputera czy też całej sieci komputerowej.
12. drukarka 
Podłączane do komputera urządzenie, które pobiera z niego dane (grafikę lub tekst), by następnie odwzorować (wydrukować) je na kartce papieru odpowiedniego formatu. Drukarki komputerowe dzielimy na uderzeniowe i bezuderzeniowe. Do tych pierwszych zaliczamy: drukarki rozetowe (działały na podobnej zasadzie jak maszyny do pisania) i drukarki mozaikowe (zwane również drukarkami igłowymi). Do drukarek bezuderzeniowych zalicza się: drukarki atramentowe, drukarki laserowe i drukarki termosublimacyjne. O jakości drukarki decydują cztery parametry: możliwość drukowania koloru, rozdzielczość drukarki, szybkość wydruku (liczba stron na minutę) oraz wielkość pamięci.
13. skaner 
1. Urządzenie optyczno-mechaniczne, które może przekształcić zdjęcie, obraz bądź tekst w formę zrozumiałą dla komputera. Działa na podobnej zasadzie jak kserokopiarki. W wyniku jego działania nie powstaje jednak papierowa kopia, ale komputerowy plik, który można dalej obrabiać w komputerze. Zazwyczaj do skanera producent dołącza także specjalne oprogramowanie do rozpoznawania pisma (por. OCR). Skanery możemy podzielić na proste urządzenia ręczne, skanery płaskie oraz profesjonalne skanery bębnowe. Por. rozdzielczość skanera. 2. Jeden z modułów programu antywirusowego, za pomocą którego komputer sprawdza znajdujące się na dysku twardym, dyskietkach magnetycznych czy płytach CD-ROM pliki. Po zakończeniu pracy skaner informuje o liczbie znalezionych wirusów i o tym, ile z nich udało mu się skutecznie usunąć.
14. klawiatura 
Osadzony w plastikowej obudowie zestaw klawiszy przypominający nieco wyglądem klasyczną maszynę do pisania. Klawiatura peceta wyposażona jest także standardowo w trzy diody obrazujące stan działania trzech klawiszy specjalnych: Caps Lock, Num Lock i Scroll Lock. Klawiaturę podłącza się zwykle do komputera za pomocą kabla i wtyczki DIN lub PS/2. Istnieją również klawiatury bezprzewodowe, które komunikują się z jednostką centralną komputera dzięki podczerwieni lub drogą radiową. Najczęściej obecnie stosowaną klawiaturą w pecetach jest klawiatura rozszerzona. Por. klawiatura multimedialna.
15. mysz 
Niewielkie urządzenie podłączane do komputera, które użytkownik przesuwa po płaskiej powierzchni w celu uzyskania ruchu kursora na ekranie monitora. Standardowa mysz składa się z plastikowej obudowy kryjącej w sobie wystającą przez otwór w jej podstawie kulkę (por. mysz optyczna). Informacje o przesuwie kulki dostarczane są do komputera zazwyczaj poprzez port USB. Aktywny program na ich podstawie przesuwa w tym samym czasie kursor zgodnie z ruchem urządzenia. 
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