Čo je monitor:
· monitor je zariadenie, ktoré zobrazuje výstupy z počítača – výstupné zariadenie

· je napojený na grafickú kartu a obvykle má vlastné napojenie do elektrickej siete. 

· zobrazovaciu jednotku tvorí samotný monitor - displej a riadiaca jednotka - adaptér, takzvaná videokarta v počítači 

Druhy monitorov: 

· Podľa princípu zobrazovania (typu grafického člena) delíme monitory na: 


CRT (Cathode Ray Tube)



LCD ( liquid crystal digital - na báze tekutých kryštálov),

· existuje viacero typov LCD monitorov, v súčasnosti sa takmer výhradne používa typ na báze technológie TFT (Thin Film Transistor), ktorý poskytuje dobré zobrazovacie vlastnosti aj pri pohľade z uhla.

· iné špeciálne typy, ako sú napríklad plazmové monitory (plazma panel), laserové displeje 


(Laser Graphic Display), prípadne iné dotykové
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Vlastnosti monitorov

· uhlopriečka obrazovky - štandardné veľkosti sú: 14,15,17,19,20 palcové (1 palec = 2,54 cm)

       väčšie sú určené na profesionálnu prácu so systémami CAD (COMPUTER AIDED DESIGN - 
       návrh podporovaný počítačom) 

· snímkovacia - obnovovacia frekvencia  / vertikálna frekvencia/ by mala byť od 75Hz a viac, obnovovacia frekvencia  od 75Hz je pre oči priaznivá (Vzdialenosť očí od monitora je minimálne 70cm) , koľkokrát sa obraz zobrazí za jednu sekundu obraz
horizontálna frekvencia – v kHz,  koľko riadkov prejde elektronický lúč po obrazovke monitoru za jednu sekundu (pri CRT monitoroch).

· Pomer obrazu je horizontálny rozmer ku vertikálnemu rozmeru obrazu. Štandardom je pomer 4:3, čo zodpovedá 1024 bodov x 768 bodov. Tzv. širokouhlé monitory (wide) majú pomer obrazu 16:9 (1024 x 576). Tento pomer je priaznivejší pre ľudské oko. Existujú aj iné pomery obrazu, napr. 16:10 (1024 x 640).
· Rozlíšenie - Obraz na monitore sa skladá z mnohých bodov (pixelov) s určitým rozostupom (väčšinou 0,25 až 0,3 mm - menší bod znamená väčšiu ostrosť a viac detailov), body zobrazené na celej obrazovke monitoru sa udávajú v horizontálnom a vertikálnom smere a označujú sa ako rozlíšenie.
Rozlíšenie 800x600 bodov znamená, že na obrazovke vidíme 600 riadkov, pričom každý z nich obsahuje 800 bodov. Rozlíšenie sa nastavuje na grafickej karte počítača.
· Doba odozvy- Je to čas za ktorý sa jeden bod dostane z aktívneho stavu (čierna) do inaktívneho stavu (biela) a späť. Meria sa v milisekundách a označuje , za akú dobu je displej schopný striedať zobrazované farby. 
Rýchlejšie prekresľovanie znamená väčšiu ostrosť v rýchlych scénach. Niektorí výrobcovia udávajú dobu odozvy len ako prechod z inaktívneho do aktívneho stavu, aby papierovo vyšli lepšie parametre.

· vyžarovanie monitora
počítačové monitory vyžarujú ELF/VLF radiáciu - vyžarovanie 

dnešné monitory sú typu LR tzv. Low Radiation a majú nízku úroveň vyžarovania. Mali by vyhovovať  všeobecne uznávanej norme MPRII. Najmenšie vyžarovanie podľa výrobcov ma LCD. Sú v predaji LCD monitory, ktoré majú normu TCO 99 - norma pre znížené vyžarovanie monitorov.  
monitory s klasickou obrazovkou majú vyžarovanie výrobca udáva na monitoroch znížené vyžarovanie podľa noriem: MPR II, TCO 95,TCO99 (údaje nájdete v technickej dokumentácii alebo na monitore) najväčšie vyžarovanie je na zadnej časti monitora nesmie tam byť hlava vaša ani nikoho iného 
Ako ladiť monitor

· kvalita monitora závisí aj od počtu korekčných mechanizmov:

· posunutie, zakrivenosť, rozmazanosť v rohoch (corner), vlnenie, blikanie 

· ovládací panel monitora obsahuje reguláciu jasu a kontrastu, šírku a výšku obrazu 4:3, posunutie vertikálne a horizontálne, lichobežníkové korekcie (trapezoid), otočenie obrazu (tilt), odmagnetizovanie (degauss), tepelné ladenie farieb, potlačenie vlnenia 

Princíp CRT: Základnými prvkami monitoru CRT (Cathode Ray Tube) sú vákuová banka, elektrónové delo a tienidlo. Obrazovka CRT monitoru je vzduchoprázdna sklenená banka, ktorej prednú časť tvorí tienidlo pokryté luminoforom (luminiscenčnou látkou). Tvorba obrazu začína v grafickej karte počítača. Digitálne signály z operačného systému alebo aplikačného software sú prijímané adaptérom VGA. Tento signál je digitálny a je potrebné ho najprv previesť na analógový signál prostredníctvom digitálno-analógového prevodníku (DAC – Digital to Analog Converter), ktorému monitor dokáže porozumieť. Obvody DAC sú väčšinou uložené na jednom špecializovanom čipe, ktorý v skutočnosti obsahuje 3 prevodníky – pre každú z troch základných farieb používaných na displeji (RGB – Red Green Blue).

Obvody DAC prevádzajú číselné hodnoty zasielané počítačom na analógové tabuľky, ktoré obsahujú potrebné úrovne napätia pre 3 základné farby – červená, zelená, modrá. Tieto farby sú potrebné k namiešaniu farby jedného bodu.

Celý proces sa začína pri elektrónovom dele, ktoré sa skladá z katódy s nepriamym žeravením (žeraviace vlákno vnútri), mriežok, urýchľovacej anódy, zaostrovacej a vychyľovacej cievky. Záporne nabitá katóda pri ohrievaní vystreľuje 3 samostatné elektrónové lúče (pre každú z 3 farieb) vysokou rýchlosťou (elektróny sú „vystreľované“ preto, lebo ich priťahuje kladná anóda).

Základnou fyzikálnou vlastnosťou elektrónov je záporný náboj. Práve táto vlastnosť je využívaná ku správnemu nasmerovaniu častíc. Elektróny po vystrelení prejdú filtrom v podobe mriežky, ktorý prepustí len požadované množstvo elektrónov a tak riadi ich intenzitu.

Potom elektrónové zväzky prechádzajú Wehneltovou trubicou, ktorá je vzhľadom ku katóde záporne nabitá. Slúži na usmernenie a kontrolu intenzity elektrónového lúča. Je používaná aj v iných zariadeniach, v ktorých musia byť tenké elektrónové lúče presne nasmerované (elektrónový mikroskop)

Toto všetko sa deje v zadnej časti monitoru (v blízkosti katódovej trubice). Elektróny sú z katódy priťahované anódou, ktorú predstavuje vnútro celej banky pokryté kladne nabitou uhlíkovou vrstvou.


Po prechode Wehneltovou trubicou prechádzajú elektrónové zväzky cez jednotlivé mriežky  ktoré majú vzhľadom ku katóde kladný potenciál, vďaka ktorému sú elektróny priťahované. Tieto mriežky majú za úlohu ťahať elektróny smerom na tienidlo obrazovky do jedného luminoforového bodu na obrazovke. Zaostrovaniu elektrónového lúča ešte pomáhajú zaostrovacie cievky svojím magnetickým poľom.

Takýmto spôsobom by elektrónový lúč doletel presne do stredu obrazovky. Ale vychyľovacie cievky ho usmerňujú horizontálne a vertikálne do požadovaného bodu obrazovky.

Tesne pred luminoforovou vrstvou obrazovky je dierovaná maska (kovová mriežka), ktorá zabraňuje dopadu rozptýlených elektrónov na luminofor vedľajšej farby, než pre ktorý je lúč určený.

Po dopade elektrónov na tienidlo obrazovky pokryté luminoforom bod vydáva svetlo jednej vlnovej dĺžky (jednej farby) s pomerne krátkym dosvitom (aby pri pohyblivom obraze pohybujúce sa objekty „neťahali za sebou chvost“). Toto je možné vďaka vlastnosti luminorofu zvanej katódoluminiscencia – vlastnosť rozžiariť sa viditeľným svetom po dopade elektrónu.

Celkový obraz sa tvorí tak, že elektrónový lúč je cievkami smerovaný najprv do ľavého horného rohu obrazovky, prejde do pravého horného bodu obrazovky, vypne sa na dobu, kým elektrónové delo mení zacielenie elektrónových lúčov – zníži sa o jeden riadok nižšie a znovu pokračuje zľava doprava (riadkovanie obrazovky). Týmto spôsobom sa postupne dostane až do pravého dolného rohu obrazovky. Akonáhle sa tam dostane (prejde celú obrazovku), magnetické vychyľovacie cievky plynule zmenia uhol, pod ktorým sa elektrónový lúč ohýba tak, že putuje z pravého dolného rohu do ľavého horného rohu a začne ďalší obnovovací cyklus.
Obrazovka je pokrytá vrstvou skla s prímesou olova, ktorá zlepšuje optické vlastnosti a chráni pred radiáciou.
Celý obraz obrazovky sa normálne obnoví asi 60-krát za sekundu (refresh).
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Schematický rez CRT obrazovkou 

1. Riadiaca mriežka

2. Anóda

3. Vychyľovacie cievky

4. Žeraviace vlákno

5. Katóda

6. Elektrónový lúč

7. Zaostrovacie cievky

8. Luminoforová vrstva
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Rez farebnou televíznou obrazovkou 

1. Elektrónové delo

2. Tri samostatné elektrónové lúče pre červenú, zelenú a modrú zložku obrazu

3. Zaostrovacie cievky

4. Vychyľovacie cievky

5. Prívod anódového napätia

6. Dierovaná maska, zabezpečujúca dopad lúčov jednotlivých farebných zložiek na luminofory zodpovedajúcej farby

7. Luminoforová vrstva s červenými, zelenými a modrými luminoformi

8. Detail luminoforovej vrstvy a funkcia dierovanej masky

Výhody

· Lacné

· Verné farby

· Vysoká obnovovacia schopnosť

· Fyzicky odolné


Nevýhody

· Žiarenie, namáhavé pre oči

· Veľké a ťažké

· Geometrické vady obrazu, rozostrené rohy

· Neekologické: olovo, vákuum – hrozba implózie (montujú sa poistky),
energeticky náročné
(implózia je prudké vyrovnanie tlakov smerom dovnútra; opak: explózia.)

http://www.elsin.eu/cz/lcd/principles.htm
LCD monitory  - využívajú tekuté kryštály, ktoré ak sú stimulované elektrickým výbojom, môžu zmeniť vlastnosť svetla prechádzajúceho cez ne. Sú vyrobené z látky, ktorá sa nachádza v tekutom skupenstve, no pritom má niektoré vlastnosti kryštalických látok. Je to vlastne tekutosť s čiastočne optickými vlastnosťami, závislými od usporiadania a orientácie molekúl. Je umožnená rotácia molekúl, nie však voľný pohyb (anizotropia). Princíp činnosti LCD monitoru je založený na polarizácii svetelného lúča. Je známe, žetzv. polaroidné kryštály dokážu prepustiť len určitú zložku svetla.


V LCD obrazovke vytvára žiarivka umiestnená v zadnej časti obrazovky svetlo, ktoré obsahuje svetlo kmitajúce vo všetkých smeroch. Svetlo zo žiarivky prechádza cez polarizačný filter. Ten svetlo upraví (polarizuje) tak, že keď dopadne na ďalší polarizačný filter umiestnený v prednej časti obrazovky, tak svetlo cez tento druhý filter neprejde. Obrazovka vtedy vyzerá čierna, aj keď žiarivka v zadnej časti svieti. Ak sa ale tekuté kryštály natočia o určitý uhol, polarizujú prechádzajúce svetlo tak, že odrazu začne prechádzať aj predným polarizačným filtrom a obraz začne svietiť. V obrazovke je medzi dvomi sklenenými doskami umiestnené veľké množstvo vedľa seba uložených tekutých kryštálov. Tieto kryštály upravujú (polarizujú) prechádzajúce svetlo a spôsobujú rozsvietenie jednotlivých bodov obrazovky rôznym jasom. Aby vznikol farebný obraz, opäť body umiestnené vedľa seba majú medzi tekutými kryštálmi a polarizačným filtrom umiestnené miniatúrne farebné filtre, ktoré vždy prepustia len určité farby. Keď sa rozsvieti príslušný bod má farbu zodpovedajúcu farbe filtra - môže byť modrý, zelený alebo červený. A farebný obraz opäť vznikne v ľudskom oku kombináciou farebných bodov týchto základných farieb rovnako ako pri vákuovej obrazovke.
Výhody

· Menej unavujú oči
· Skladné a estetické
· Geometricky presný obraz
· Energeticky nenáročné
Nevýhody

· Dlhšia doba odozvy
· Nerovnomerné podsvetlenie
· Drahé na výrobu
· Nepresný obraz pri zmene prirodzeného rozlíšenia

Plazmové monitory -
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1 -Predná sklená vrstva
2- dielektrická vrstva s elektródami
3 – 1 pixel tvorený RGB
4- dielektrická vrstva s elektródami
5- zadná sklená vrstva
Plazmový displej sa skladá z dvoch  veľkých sklenených dosiek, medzi ktorými  nájdete maličké komôrky z elektród, ktoré sú  naplnené silnou ionizovanou zmesou  vzácnych plynov neónu a xénonu (plazmou). Keď  televízor zapnete, elektróda privedie do plynu prúd a v plazme sa  uvoľní voľné elektróny. Kladné ióny a záporné elektróny sa začnú zrážať, čo spôsobí, že sa  ióny dostanú do excitovaného stavu a uvoľ ní fotón. Na prednej strane  každej komôrky je nanesená vrstva špeciálnych chemikálií – luminofórov, ktoré po uvoľnení  fotónov začnú žiariť červenou, zelenou nebo modrou barvou. Kombináciou  iónov týchto troch  farieb vzniká obrazový bod. Prekrytím červenej, zelenej  a modrej  možno  vytvoriť  akúkoľvek  farbu  viditeľného spektra vrátane  realistickej čiernej.
Dotykové monitory -  je snímač používaný ako vstupné zariadenie počítača, ktorý umožňuje zistiť polohu dotyku prsta alebo iného predmetu na displeji. Často sa týmto pojmom označuje aj zostava displeja s takýmto snímačom.
Podľa počtu snímaných bodov sa touchscreeny rozdeľujú na:

· digitálne (malý počet bodov - či skôr plôšok - v ráde 10x10)

· analógové (veľký počet bodov, porovnateľný s rozlíšením displejov)

Ďalšie rozdelenie je podľa použitej technológie.

Optické -  touchscreen má v ráme displeja zabudovaný rad LED a oproti nim rad fotodetektorov. Niekedy je vytvorená matica pridaním podobnej sústavy aj v druhom smere.

Výhodou optického touchscreenu je, že na "dotyk" sa môže použiť akýkoľvek nepriehľadný predmet. Nevýhodou je malé rozlíšenie (t. j. len "digitálne" prevedenie). Relatívnou nevýhodou je aj to, že sa neregistruje dotyk ale prerušenie lúča, čo nastane skôr než sa prst dotkne povrchu displeja (k dotyku ani nemusí dôjsť) a to vyvoláva pocit neistého ovládania.

Optický touchscreen je dnes už zriedkavo používaný, keďže ho nie je možné použiť ako analógový touchscreen.

Rezistívny - rezistívny touchscreen tvoria dve transparentné fólie s priehľadnými rezistívnymi elektródami, umiestnené navzájom rovnobežne s malou medzerou. Dotyk spôsobí skrat medzi elektródami, vyhodnotením pomeru odporov medzi jednotlivými rohmi elektród sa určí miesto dotyku.

Rezistívny touchscreen sa vyrába aj v digitálnom prevedení pre lacnejšie aplikácie. V takomto prípade sa jednoducho vyhodnocuje kontakt v matici elektród.

Rezistívny touchscreen je relatívne lacný a široko používaný, ale má menšiu odolnosť a životnosť ako ostatné technológie.
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Kapacitný touchscreen je tvorený priehľadnou rezistívnou elektródou prikrytou odolnou vrstvou (sklo, plastová fólia). V niekoľkých bodoch sa elektróda napája malým striedavým napätím. Pri dotyku prstom sa kapacitne zvedie časť signálu, vyhodnotením pomeru prúdov z jednotlivých bodov je možné určiť bod dotyku.

Kapacitné touchscreeny sa vyznačujú vysokou odolnosťou voči opotrebovaniu a zničeniu, nie sú však vhodné do prostredí so silným elektromagnetickým rušením, problematická je aj prítomnosť kovových predmetov v ich blízkosti, a nie je možné ich používať pre dotyk nevodivými predmetmi (problém predstavujú niekedy aj rukavice).

Ultrazvukové - touchscreen s povrchovou vlnou je označovaný aj SAW (skr. z angl. Surface Acoustic Wave). Ultrazvukový transducer umiestnený na povrchu sklenenej platne vyvolá povrchovú vlnu, ktorá sa vďaka sústave odrazových plôch šíri cez celý povrch snímača až k prijímaciemu transduceru. Dotyk prstom utlmí vlnu, čo sa prejaví ako výpadok v prijímanom signále; z času v ktorom nastal výpadok a z rýchlosti šírenia povrchovej vlny je možné určiť bod dotyku.

Tieto touchscreeny sú citlivé na poškriabanie a znečistenie, sú však pomerne presné, niektoré dokážu dokonca snímať silu prítlaku prsta a vytvoriť tak "tretiu súradnicu".

Problémy –
· životnosť (napr. v rezistívnych dotykových displejoch dochádza únavou materiálu k trvalým skratom)

· odolnosť voči poškrabaniu (u väčšiny princípov)

· odolnosť voči znečisteniu (u ultrazvukového aj optického)

· chyba paralaxy (kvôli rozdielnej rovine zobrazenia a dotyku) 

· chyba paralaxy klasickej obrazovky CRT sa mení s polohou kvôli zakriveniu obrazovky, kvôli tomu sa vyrábali adekvátne zakrivené snímače, to však nie je možné v rámci všetkých technológií - tento problém postupne zaniká s nástupom LCD displejov

· chyby kalibrácie, rozkalibrovanie v čase, pri kapacitnom aj vplyv blízkosti kovových predmetov

· presnosť - čiastočne obmedzená rozmermi prsta - toto je asi aj príčina, prečo dotykový displej nenahradil myš v bežných PC (spolu s cenou)

· kapacitný - nemá možnosť dotyku nevodivým predmetom (napr. prst v rukavici môže byť problematický)

· ultrazvukový - potreba dotyku predmetom, ktorý pohlcuje ultrazvuk

