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Ako na  veľké písmená abecedy ? 

ALT ako alternatíva  

Tlačidlo na klávesnici, ktoré pozná menšina z užívateľov počítačov umožňuje alterna-

tívne vyvolávania ponúk, alternatívne ovládanie aplikácií a ďaleko viac. Tlačidlo je 

súčasťou mnohých skratiek. Ľavý ALT býva skratkou napríklad pri číselných zada-

niach. Skúste si teda stlačiť ľavý ALT a počas jeho držania vyťukať nasledovné kombi-

nácie. Získate tak potrebné znaky:  



 

3 

OBSAH 

1) Vysvetlite základné pojmy z digitálnych multimédií 

2) Definujte pojem multimedialneho počítača 

3) Nakreslite   schému multimedialneho počítača 

4) Uveďte oblasti použitia multimedialneho počítača 

5) Charakterizujte pojem zobrazovacie zariadenie 

6) Vymenujte typy monitorov a grafických kariet 

7) Vysvetlite princíp činnosti monitora 

8) Urobte výber parametrov monitora a grafickej karty 

9) Projektory 

10) Charakterizujte zvukovú kartu 

11) Uvedte druhy zvukových kariet 

12) Vysvetlite základné obvody zvukovej karty 

13) Pojednajte o mikrofónoch 

14) Pojednajte o reproduktoroch a slúchadlách 

15) Pouvažujte o procesoroch pre multimedialne počítače 



 

4 

1) Vysvetlite základné pojmy z digitálnych multimédií 

1.1.POJEM MÉDIUM 

1.1.2.MÉDIUM AKO ZÁZNAMOVÝ MATERIAL 

Záznamové médium  je externý a nezávislý nosič údajov, využívajúci na záznam 

nejaký vhodný fyzikálny princíp. 

 V praxi pod pojmom údajové médium často myslí prenosné výmenné údajové 

médium.  

Tieto média sú predovšetkým určené na ukladanie  údajových súborov vo výpo-

čtovej technike. 

1.1.3.MÉDIUM AKO SPÔSOB ŠÍRENIA INFORMÁCIE 

Výraz prenosové médium alebo nosné médium je preklad z anglického výrazu 

transmission media. Ide o materiál (čiže hmotu alebo substanciu ľubovoľné-

ho skupenstva), ktorý dokáže šíriť energiu. Ako príklad môže slúžiť vzduch pre 

prenos zvuku ako akustického signálu, čiže mechanických vĺn.  

https://sk.wikipedia.org/wiki/Zvuk
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1.1.4.MÉDIUM AKO prostriedok šírenia informácie 

Je to široko rozšírený sprostredkovateľ informácií všetkého druhu ako tlač, rozhlas, televí-

zia a pod. Hoci masmédiá predstavujú vysokohodnotný kultúrny výdobytok, stavajú pred 

filozofiu kultúry otázky svojimi sčasti negatívnymi kultúrnopolitickými účinkami.   

1.2. MULTIMÉDIÁ 

 Multimédiá sú chápané ako viaceré médiá (nosiče informácie) použité 

          súčasne s možnosťou interakcie (vzájomného pôsobenia)človeka. 

 Multimédiá sú kombináciou textu,zvuku,grafiky,animácie, interaktivity a videa 

 Sú určené na informovanie a zábavu publika.  

 Multimédiá sú taktiež označované ako elektronické médiá na zálohovanie a predstavenie 

multimediálneho obsahu.  
 Pôsobia na viacero zmyslov naraz. 
 

 Pri práci s multimédiami alebo pri ich tvorbe sa často využívajú počítače 
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•   Klávesnica, OCR, obrazovka počítača a tlačiarne sú niektoré bežne používané 

hardvérové zariadenia na spracovanie textových médií 

•   Úpravy textu, vyhľadávanie textu, hypertextový odkaz, import a export textu, to  

sú niektoré vlastnosti  systému multimediálneho počítača pre lepšiu prezentáciu a 
používanie textových informácií 

1.2.1.Textové médiá 

•    Počítače sa používajú aj na spracovanie textu 

•   Alfanumerické znaky sa používajú na prezentovanie informácií v textovej podobe.  
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1.2.2.Grafické média 

 

 

 

 

• Počítačová grafika sa zaoberá generovaním, zobrazovaním, manipuláciou a zobrazo-
vaním  objektov 

 

• Lokalizačné zariadenia (napríklad myš, joystick ,tablet), digitalizátory, skenery, digitálne 
fotoaparáty, počítače a plotre sú niektoré bežné hardvérové zariadenia na spracovanie 
grafických médií 

 Niektoré požadované funkcie multimediálneho počítačového systému sú kresliaci 
softvér, softvér na zachytávanie obrazovky, kliparty, import grafiky a softvérová pod-
pora pre vysoké rozlíšenie 

1.2.3 Animačné médiá 

 

 Počítačová animácia sa zaoberá generovaním, sekvenovaním a zobrazova-

ním osti) nastavených obrázkov (nazývaných rámčeky) na vytvorenie efektu 

vizuálnej zmeny alebo pohybu. 

 

 Animácia sa bežne používa v prípadoch, keď videografia nie je možná, alebo 

animácia dokáže lepšie ilustrovať koncept ako video 

 Animácia sa zaoberá zobrazovaním sekvencie snímok s primeranou rýchlosťou, 

aby ste vytvorili dojem pohybu. Pre úplnú animáciu bez trhania je potrebné 25 

až 30 snímok za sekundu 
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1.2.3. Zvukové(audio) 

 Počítačový zvuk sa zaoberá syntetizáciou, nahrávaním a prehrávaním zvuku  

pomocou počítača 

 Zvuková doska, mikrofón, reproduktor, MIDI zariadenia, zvukový syntetizátor, 

zvukový editor a audio mixér sú niektoré bežne používané hardvérové zariade-

nia na spracovanie zvukových médií 

 Niektoré požadované funkcie multimediálneho počítačového systému sú zvu-

kové klipy, import zvukových súborov, softvérová podpora pre vysokokvalitný 

zvuk, schopnosti nahrávania a prehrávania 

1.2.4. Video médiá 

 počítačové video sa zaoberá zaznamenávaním a zobrazovaním sekvencie obrázkov s 

primeranou rýchlosťou, aby vytvorili dojem pohybu. 

 Každý jednotlivý obraz takejto sekvencie sa nazýva rámček. 

 Videokamery, video monitory, grafické karty a video editor sú niektoré z bežne používa-

ným hardvérovým zariadením na spracovanie video médií. 

 Niektoré požadované funkcie multimediálneho počítačového systému s video zariade-

ním sú videoklipy a možnosti nahrávania a prehrávania 
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1.3.Multimediálne aplikácie 

 

 Multimediálne prezentácie 

 Výučba cudzích jazykov 

 Video hry 

 Špeciálne efekty vo filmoch 

 Multimediálne kiosky ako pomocné stoly 

 Animované reklamy 

 Multimediálna konferencia 

1.4. Elektronické média toto vypracovať podrobnejšie !!!!!!!!!!!!!! 

 Televízia: 

  Definícia 

  Televizny prenos 

  Masovokomunukačný prostriedok 

  Digitálna televízia 

  Televizor: 

    Delenia,Druhy,princípy ,normy,parametre 

 

1.4.1. TELEVÍZIA-rozpracovať 
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2.  Multimedialny počítačový systém 

 Základnou črtou multimedialneho počítača je  interaktivita  

 Interaktivita je schopnosť používateľa komunikovať s aplikáciami. 

 Počitač komunikuje s aplikáciami zahŕňajúcimi vstup klávesnice a 

myši, rolovanie myšou, aktiváciu hlasu a dotykové ovládanie.  

 Multimediálny počítač sprostredkuváva počítačové interaktívne zážitky, ktoré 

obsahujú text, grafiku, zvuk, animáciu, video a virtuálnu realitu.  

 Multimediálny počítač s pripojením na Internet  predstavuje najrychlejšie rastrúcu 

oblasť  pre multimediálne zobrazovanie  online  udalosti, ako sú rockové koncerty 

a baseballové hry, vysielajnie v reálnom čase,,online hry,. 

  Animácie sú užitočné pre prilákanie pozornosti  

 Multimedialny počítač je ýkonná zmes textu, grafiky, zvuku, animácie a videa v 

počítači.  

 Multimédiá sú efektívnym spôsobom komunikácie informácií. Môže byť použitá 

na informovanie, presviedčanie a bavenie.  

 Multimédiá sú efektívnym spôsobom  vzájomnej komunikácie informácií.  

 Počítač môže byť použitá na informovanie, presviedčanie a bavenie.  

 Multimédiá sa používajú v hrách, obchodných prezentáciách, interaktívnych kur-

zoch a informačných kioskoch.  

 V súčasnosti sa s pojmom multimédiálny počítač  stretávame hlavne v oblasti 

informačných a komunikačných technológií (IKT).  

 Multimédiami označujeme spojenie viacerých typov informácií (textu, obrazu, 

animácie, zvuku, videa) sprostredkovaných pomocou IKT s možnosťou interaktív-

neho zásahu používateľa.  

 Detailnejšie môžeme za jednotlivé zložky multimédií považovať: text, symboly, 

ikony, kresby, fotografie, diagramy, schémy, 2D a 3D animácie, zvuky, reč, spev, 

skladby, video, ale tiež interaktívne objekty - hypertextové odkazy, tlačidlá, po-

suvníky, zaškrtávacie a vstupné textové polia atď.  

2.1.Definícia 
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2.2.  HARDWARE POČÍTAČA 

2.2.1.VSTUPNÉ ZARIADENIA POČÍTAČA 
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2.2.  HARDWARE  POČÍTAČA 

2.2.2.VÝSTUPNÉ ZARIADENIA POČÍTAČA 
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2.2.  HARDWARE  POČÍTAČA 

2.2.3.PAMÄŤOVÉ  ZARIADENIA POČÍTAČA 
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3.  Nakreslite schému multimedialneho počítača 

3.1.Výber zariadení 
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3.  Nakreslite schému multimedialneho počítača 

3.2.Prepojenie zariadení 
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4.Uvedte oblasti pouţitia multimediálneho počítača 

 

 

 

 

 

 

• Získavanie grafických súborov-digitalizácia obrazu 

• Úprava a tvorba grafických súborov na počítači 

• Tvorba počítačových animácií 

• Digitálne spracovanie zvuku na počítači 

• Spracovanie digitálneho videa 

• Využitie multimedialnych CD vo vzdelávaní 

• WEB konferencie,Chat,telefonovanie 
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5)Urobte výber parametrov monitora a grafickej karty 

5.1. Charakteristika a rozdelenie monitorov 

5.2. Druhy grafických kariet 

5.3.Základné časti grafickej karty 

5.4.Parametre CRT monitorov 

5.5 Parametre LCD monitorov 

5.6.Parametre a princíp OLED 
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5.1. Charakteristika a rozdelenie zobrazovacích zariadení 

 Zobrazovacie zariadenie  je výstupné prídavné zariadenie počítača, 

ktoré slúži na komunikáciu medzi počítačom a uživateľom  . 

 Komunikácia je pomocou textových a grafických informácií.  

 Zobrazovacia jednotka môže byť:  

         Analógová(CRT) 

        Digitálna(LCD)  

Digitálny signál 

analógový signál 

Technológie zobrazenia: 

 
a) LCD monitory 

b) CRT monitory 

c) Televízne prijímače 

d) Plazmový monitor 

e) OLED monitor 

f) SED monitor 
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5.2. Druhy grafických kariet 

5.2.1 čo ovplyvňuje  grafický výkon  počítača 

 

 

 

 

–Zobrazovacie zariadenie (Display devices) 

–Grafický adaptér(Video controller) 

–Pamäť (Memory) 

– Procesor(CPU) 
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5.2.Grafické karty 

DEFINÍCIA GRAFICKEJ KARTY 

Grafická karta (iné názvy: grafický adaptér, videoadaptér, videokarta) je komponent  

počítača , ktorý  zabezpečuje zobrazenie informácií na zobrazovacej jednotke napríklad na 

monitore. 

Grafická karta je kombináciou: 

a)  (grafickej) pamäte (obvykle DRAM resp. jej modernejšie verzie DDR2, GDDR2 – GDDR5)  

b)  grafického procesora (videoprocesora).  

Grafický procesor spracúva informácie z centrálneho procesora (CPU), a výsledok zobrazuje 

na monitoreprostredníctvom analógového (D-SUB, DVI), respektíve digitálneho 

(DVI, HDMI alebo DisplayPort) výstupu.  

Súčasťou karty (okrem podporných logických obvodov a radičov) je aj RAMDAC – digitálno 

analógový prevodník.  

Prevedenie  grafickej karty: 

a)  vo forme prídavnej karty na základnej doske, má vlastnú pamäť  

b)  vo form čipu na základnej doske, nemá vlastnú pamäť, odobere si časť operačnej pamäte  

Parametre grafickej karty 

Dôležité parametre grafickej karty sú:  

1. rýchlosť (bodová frekvencia/riadková a snímková frekvencia),  

2. rozlíšenie (počet zobrazených bodov v oboch smeroch),  

3. farebná hĺbka (počet zobraziteľných farieb, často vyjadrené počtom bitov),  

4. veľkosť pamäte, jej typ a rýchlosť  

5. typ zbernice prostredníctvom ktorej je karta pripojená ku základnej doske.  

https://sk.wikipedia.org/wiki/DRAM
https://sk.wikipedia.org/wiki/Grafick%C3%BD_procesor
https://sk.wikipedia.org/wiki/CPU
https://sk.wikipedia.org/wiki/Monitor_(displej)
https://sk.wikipedia.org/wiki/Digital_Visual_Interface
https://sk.wikipedia.org/wiki/High-Definition_Multimedia_Interface
https://sk.wikipedia.org/wiki/DisplayPort
https://sk.wikipedia.org/wiki/Radi%C4%8D_(po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D)
https://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=RAMDAC&action=edit&redlink=1
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 Lokalizácie  integrovanej  grafickej karty do chipsetu 
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Lokalizácia  integrovanej  grafickej karty do  procesora 
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5.3Základné časti grafickej karty 

 

 

 

 

 

 

1. Graphic Processing Unit –GPU-grafický procesor 

2. Video BIOS 

3. Video pamäť 

4. RAMDAC-prevodník signálu 

5. Chladiace zariadenia 

6. Výstupy 

7. Pripojenie k základnej doske 

Konektory grafickej karty 
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ROZBOR GRAFICKEJ KARTY 
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O grafickej karte inak 

Je to  počítačový komponent, ktorý zabezpečuje zobrazenie informácií na zobra-

zovacej jednotke – monitor, pričom každý bod (pixel) , musí mať presne definovanú 

farbu, jas, kontrast.  

Obraz viditeľný na monitore je vytváraný zložitým postupom.  

Aplikácia ktorá potrebuje zobraziť objekt na obrazovke je spracovaná procesorom, 

ten vyšle príkaz grafickému interface-u – grafickému driver-u, ktorý je spojnicou me-

dzi hardware-om grafickej karty a operačného systému.  

Na náročné grafické operácie treba použiť MULTI GPU 

Na to musí byť vybavená aj základná doska , ktorá musí obsahovať viacej portov pre 

grafické adaptéry 
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5.4.Parametre CRT monitorov 

1) Jas (luminance), udávaná v kandelách štvorcový meter (cd/m²). 

2) Veľkosť obrazu (screen size)– je veľkosť uhlopriečky udávaná v palcoch. Dnes  sú naj-

predávanejšie 19“ LCD monitory.  

 Poznámka: pre CRT monitory  je viditeľná plocha menšia od udávaného rozmeru obrazov

 ky asi o 1“ (približne 2,54cm), keďže sa udáva vonkajší rozmer celej obrazovky. 

3) Veľkosť zobrazovaného bodu (dot pitch). Udáva vzdialenosť medzi dvo

 ma subpixelmi jednej a tej istej farby. Bežne 0,20 mm. Menší bod znamená väčšiu 

 ostrosť a viac detailov. 

4) Doba odozvy. Je to čas za ktorý jeden bod sa dostane z aktívneho stavu (čierna) do ne-

aktívneho stavu (biela) a späť. Udáva sa v milisekundách (bežne okolo 5 milisekúnd). 

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. 

5) Obnovovacia frekvencia (refresh rate) označuje koľkokrát za sekundu lúč prekreslí celý 

obraz na CRT obrazovke.(frekvencia 60 Hz ,85Hz) 

 Horizontálne:30 - 70 kHz  

 Vertikálne:50 - 150 Hz  

6)       Spotreba (power compsumption) – spotreba zariadenia vo Wattoch (W). 

 Maximálna:70 W  

 Pohotovostný stav:1 W   

7)      Pomer obrazu (aspect ratio) je pomer obrazu – horizontálny rozmer ku vertikálnemu roz

 meru obrazu. Štandardom je pomer 4:3, čo zodpovedá 1024 bodov x 768 bodov. Tzv. šir

 okouhlé monitory (wide) majú pomer obrazu 16:9 (1024 x 576). Tento pomer je priaznivej

 ší pre ľudské oko. 

8)        Rozlíšenie (display resolution). Počet bodov, ktoré je možné zobraziť.  

 Udáva sa ako počet pixelov vodorovne krát počet pixelov zvisle, typické hodnoty sú 

 640x480, 800x600, 1024x768, 1280x1024.  

9) Ergonómia: 

 TCO 99 ,anti-reflexná a anti-statická vrstva 

10) Ţivotnosť (MTBF): 

25000 hodín   

11) Vstupy: 

15-pin D-SUB   

12) Ovládanie monitora je umožnené pomocou prepracovaného OSD menu, v ktorom 

nechýba možnosť nastavenia teploty farieb, jasu a kontrastu.  

 

https://sk.wikipedia.org/wiki/16:9
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5.5 Parametre LCD monitorov 

Odkaz na monitory LCD 

Odkaz na parametre crt 

https://www.alza.sk/lcd-monitory/18842948.htm
https://www.alza.sk/ako-vybrat-monitor-art17355.htm?kampan=adw1_sprievodcovia-vyberom_monitory_c_9062580_b_1t1_245176818851&gclid=EAIaIQobChMIrtbIu4CC2QIVDTPTCh12MwyFEAAYASAAEgI7wvD_BwE

