Monitory

Monitor je vystupni zarizeni pro zobrazovani dat v textové nebo grafické podobé.
Je pripojen ke grafické jednotce pocitace.



/plisob zobrazeni
Na obrazovém panelu je matice svételnych pixelli. Z nich je slozen obraz v aditivnim barevném

modelu RGB.
Kazdy pixel se proto sklada ze tri subpixelii — Cerveného, zeleného a modrého.

Vyjimkou jsou pasivni displeje E-Ink, které jsou vétSinou Cernobilé. Jsou-li barevné, pouzivaji
subtraktivni barevny model.

9 pixeld na monitoru LCD



Principy zobrazeni

Panel s tekutymi krystaly neboli LCD

Panel s organickymi svitivymi diodami neboli OLED

Vakuové obrazovky téz oznacCované CRT

Plasmové obrazovky — matice mikrokomirek s ionizovanym plynem

E-Ink — energeticky nezavislé displeje s pigmentovymi mikrokapslemi
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Rozhrani monitor—graficka karta

* Analogové rozhrani: VGA.
Je vhodné pro monitory s vakuovou obrazovkou (CRT).
* Digitalni rozhrani: HDMI, DVI, Display port, USB-C.

Pro monitory LCD a OLED je prirozeny digitalni vstup. Pokud jsou pripojeny pres VGA,
dochazi ke zbytecné dvojité konverzi D — A — D v grafické jednotce a v monitoru.
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Parametry monitort

* rozméry — vétsinou udavané délkou thlopricky (nejcastéji mezi 40 cm a 80 cm)

pomér Sirky k vysce, typicky 16:9

* rozliseni v pixelech, napriklad 1920x 1080

* jas LCD monitorii byva okolo 300 cd/m?

* kontrast je pomér mezi nejvétSim a nejmensim jasem

* barevna hloubka, typicky 24 b, existuji i 30bitové

* snimkova frekvence v Hz udava, kolik zvlddne zmén obrazu za sekundu

* sledovaci dhel — max. odchylka od osy monitoru ve vodorovné a svislé roviné
* moznost ru¢niho otoceni plochy o 90°

* prikon ve wattech

* doplnkové vybaveni — napr. reproduktory



Rozliseni monitort

SXGA 1280x1024 5:4
QQVGA 160x 120 4:3
QVGA 320x 240
VGA 640x 480
SVGA 800x 600
XGA 1024x 768
XGA+ 1152x 364
SXGA+ 1400x1050
UXGA 1600x1200
QXGA 2048x1536
QUXGA 3200x2400
HXGA 4096 <3072

EGA 640x 400  8:5
WXGA 1280 800
WXGA+ 1440x 900
WUXGA 19201200
WQXGA 2560x 1600
HD 1280x 720 16:9
HD+ 1600x 900
FHD 1920x 1080
QWXGA 2048x 1152
QHD 2560x 1440
QFHD, UHD, 4K 3840x2160
8K 7680x4320
16K 15360x 8640




Datové projektory

Vystupni zarizeni pro zobrazeni grafickych dat projekci na platno nebo jinou rovinnou plochu.

Jednotlive modely se lisi

* zpusobem vytvareni obrazu

prosvicené LCD, matice digitalnich mikrozrcadel, matice vysokosvitivych LED. ..
* zdrojem svétla

rtutovd vybojka, LED, halogenova zarovka
* parametry

svételnost, rozliseni




Grafické jednotky

Graficka jednotka (GPU) je vystupni zafizeni generujici grafickd data pro monitory

a projektory. Je soucasti pocitaCe a je umisténa bud na grafické karté pripojené ke sbérnici,
anebo je integrovana na zakladni desce. V jednocipovych pocitacich byva dokonce na jednom
Cipu s procesorem.

Hlavni ¢asti paméti grafické jednotky je videopamét (angl. framebuffer). Je to matice
zobrazovanych pixell a je zpravidla vétsi nez je rozliseni jednoho monitoru. K pocitaci Ize totiz
pripojit vice monitorli nebo projektori a pomoci systémového programu lze nastavit, ktera
(obdéInikova) ¢ast videopaméti bude zobrazena na kterém monitoru.



Umisténi grafické jednotky

* Karta s vlastni videopaméti pripojena ke
sbérnici rozhranim PCI(x) nebo AGP

* Jednotka integrovana na zakladni desce a
vyuzivajici operacni paméti pocitace

* Jednotka integrovana na zakladni desce a
majici svou videopamét (zfidka)

* Jednotka integrovana na Cipu s procesorem
(APU) a vyuzivajici operacni paméti
politate Graficka karta;.

rozhrani k monitoru: HDMI, VGA, DVI;
rozhrani ke sbérnici: PClx



Funkce grafické jednotky
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Grafickd jednotka provadi rychle a nezavisle na procesoru transformace obrazu nebo jeho ¢asti.

Napriklad pri posunu okna po ploSe je nutno rychle prekreslovat obsah okna i pozadi za nim
a vétsSinu této prace miize délat GPU.

Nékteré grafické karty pracuji s trojrozmérnym prostorem a pro prostorovou scénu
prepocitavaji projekce, perspektivu i viditelnost objektl (jejich vzajemné zakryty).
Tyto karty (3dGPU) maji vyuziti ve hrach, v animacich a p¥i vizualizaci pocitacového
modelovani.

Procesor grafické karty ma turingovsky tplnou instrukéni sadu a miize si s hlavnim procesorem
pocitace predavat nejen grafickd, ale libovolna data a instrukce. Proto se vykonu grafickych
karet nékdy vyuziva pro béh vypocetné narocnych programi (lamani Sifer, tézby kryptomén).



Cviceni:  Zjistéte, jak se na vasem pocitaci nastavi

pfipojeni vice monitori,
- jejich serazeni vedle sebe nebo pod sebou,
rozsireni pracovni plochy pres vice monitorti,
zobrazeni stejné plochy na vice monitorech zaroven,
otoceni Casti plochy o 90°, 180° nebo 270°,
prevraceni zobrazované Casti plochy podle svislé nebo vodorovné osy.



