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Jako zestaw 3 rejestrów dostępnych pod 2 adr. we/wy: | 064h – buf we. – przy przesyłaniu kodu ster. do adapt. | 064h – rej. stanu – przy odczycie stanu adapt. | 060h – buf we/wy – przy zapisie i odczycie danych do/z adapt. | Poprzez rozkaz IN AL,064 następuje odczyt spod adresu 064h (adapt. wystawia na szynę we/wy zawartość rej. stanu) | OUT 064,AL to zapis pod adres 064h (adapt. potraktuje przesyłany bajt jako rozkaz do wykonania). Poprzez 060h odbierane są od adaptera kody klawiatury naciśniętych na klawiaturze i przesyłane są bajty kwalifikatorów





W postaci 11bitowych paczek (1b startu, 8b kodu, 1b nieparzystości, 1b stopu) kiedy linnie CLK i DATA są ustawione na H. Mikrokomputer nadzoruje siatkę połączeń X i Y, w której węzłach umieszczone są poszczególne klawisze. Układ kontrolowany jest dość często poprzez wysyłanie impulsu kolejno liniami X sprawdzając czy nie pojawiły się one na którejś z linii Y. W ten sposób można w dowolnym momencie określić, które z klawiszy zostały wciśnięte czy zwolnione. Informacja ta przesyłana jest w formie szeregowego strumienia danych przewodem połączeniowym do klawiatury. Dane są przesyłane w sposób synchroniczny (dodatkową linią transmitowany jest przebieg zegarowy).





 





W PAO jest wydzielony obszar do współpracy z klaw. Komórki o adr 0:417h i 0:418h zawierają bajty stanu klaw. związane ze wskaźnikami i klawiszami przełączającymi. Komórki 0:41Ah i 0:41Bh wskazują początek bufora klaw., a komórki 0:41Ch i 0:41Dh jego koniec. Bufor klaw. zacz. się od adr 0:41Eh i zajmuje 32 bajty. 
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Prog. korzystają z podprog. BlOSa lub OS. Kiedy adapter klaw. ma w buf. wyj. gotowy do wystawienia na szynę we/wy bajt. wysterowuje linie IRQ1, powodując wejście do podprog. obsługi przerwania INT 9H. Podprog. ten pobiera z buf. wyj. klaw. systemowy kod klawisza, daje mu kod znaku i umieszcza taka parę bajtów w obszarze PAO przeznaczanym na buf. klaw. Program użytkowy może pobierać zawartość buf. klaw. korzystając z podprogramu obsługi przerwania INT 16H. Przed wykonaniem rozkazu INT 16H program powinien umieścić w rejestrze AH liczbę określająca sposób wykonania operacji.





Wciskamy klawisz | Kod sterujący przesyłany szeregowo do adaptera klaw. na linni DATA w postaci 11bitowych paczek (CLK i DATA muszą być ustawione przez adapter na H) | adapter przekształca przesłane kody klawiszy na „systemowy” kod klawisza | adapter umieszcza SKK w swoim buf. wyj. | Kiedy bajt jest gotowy do wystawienia na szynę we/wy adapter wysterowuje linię IRQ1 generując przerwanie INT9H. | wejście do podprogramu obsługi przerwania INT 9H | Pobieranie z bufora wyjściowego klawiatury SKK i przyporządkowanie mu kodu znaku | Zamieszczenie pary SKK i KZ w obszarze PAO przeznaczonym na buf. klaw. |
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Zegar główny decyduje o częstotliwości syg. synchronizujący. oraz częstotliwości maks. syg video | Bufor/mpx dopasowuje interfejs sterownika do inter. komputera. | Sterownik video steruje wyświetlaniem wskazanego obrazu pamięci obrazu, wspomaga procesor na płycie gł. w manipulacjach obrazem graficz., generuje podstawowe sygnały taktujące dla pamięci obrazu, wypracowuje właściwe kolory dla wyświetl. pikseli | Pamięć obrazu to pośrednik pomiędzy programem przygotowującym obraz do wyświetleniem oraz układem wyświetlenia | Konwerter koloru wypracowuje na podstawie otrzymanego z dekodera atrybutu numeru binarnego wzorca koloru trzech sygnałów analogowych RGB decydujących o kolorze piksela na ekranie.
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W monitorach tego rodzaju do wyświetlania obrazu używa się wiązki elektronów wystrzeliwanej z działa elektronowego (katoda), która odchylana magnetycznie (przy pomocy cewek odchylania poziomego i pionowego) pada na luminofor, powodując jego wzbudzenie do świecenia.
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Padające na komórkę niespolaryzowaną światło po przejściu przez polaryzator wejściowy uzyskuje stałą płaszczyznę polaryzacji dla Uij=0 ciekły kryształ powoduje takie skręcenie płaszczyzny polaryzacji strumienia, że nie przejdzie on przez polaryzator wyjściowy. Dla Uij!=0 takie ustawienie cząstek kryształu, które nie powoduje skręcenia płaszczyzny polaryzacji strumienia. Przejdzie on przez polaryzator wyjściowy i przez warstwę odbijająca do obserwatora
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Metoda wektorowa (konturowa) - obraz na ekranie składa się z wektorów (strumień elektronów kreśli kontur figury) określonych przy pomocy współrzędnych początku i końca. Metoda rzadko stosowana, spotykana we wskaźnikach lotniczych typu "head-up" ze względu na wysoką jaskrawość.  | Metoda rastrowa (wybierania liniowego) - program kreślenia obrazu steruje jedynie natężeniem strumienia elektronów - jaskrością plamki lub natężeniem 3 strumieni RGB. W monitorach kolorowych odchylaniem w pionie i poziomie zajmują się układy odchylania monitora synchronizowane przy pomocy impulsów generowanych przez adapter. Metoda stosowana w ekranach kineskopowych | Metoda mozaikowa - Ekran składa się z kolumn i wierszy, a do każdego elementu doprowadzone są dwa przewody. Jest to metoda w której obraz nie jest wykreślany sekwencyjnie jak w przypadku metody rastrowej. Możemy tutaj wybrać dowolny element ekranu do pobudzenia bez potrzeby wybierania elementów występujących przed nim. Metoda stosowana w ekranach ciekłokrystalicznych lub na diodach LED.
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Kulka dotyka powierzchni biurka i toczy się wraz z ruchem myszy. Wewnątrz znajdują się 3 rolki. Jedna dociskowa, a 2 pozostałe są usytuowane względem siebie o 90 stopni. Jedna wykrywa ruch względem osi X a druga względem osi Y. Dwie rolki są podłączone do wałków, które obracają dyskami z dziurkami. Po obu stronach dysków znajduje się diody emisyjne i czujnik podczerwienie. Otwory w dysku pozwalają promieniowi przejść na drugą stornę. Procesor znajdujący się w myszy odczytuje impulsy światła z czujników podczerwieni i zmienia je w sygnał cyfrowy. Chip ten przesyła dane do komputera przez kabelek myszki.
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1 – Nieużywany | 2 – Napięcie 5V | 3 – Nieużywany | 4 – Zegar | 5 – Uziemienie | 6 - Dane 








Za każdym razem jak mysz się poruszy lub użytkownik kliknie na jakiś klawisz to do komputera są przesyłany 3 bajty. Pierwszy z nich to (1-stan lewego klawisza, 2-stan prawego klawisza, 3-zero, 4-jeden, 5-kierunek wzg. osi X, 6-kierunek wzg. osi Y, 7-przepełnienie X, 8-przepelnienie Y). Następne 2 bajty zawierają odpowiednią wartość przesunięcia X i Y








Dysk kodujący posiada po dwie pary diód emisyjnych i diód fotoczułych - po jednej parze na każdą stronę dysku. Ten układ pozwala procesorowi rozpoznać kierunek, w którym obraca się dysk (i w którą przesuwa się mysz). Pomiędzy dyskiem a diodą fotoczułą znajduje się dodatkowo kawałek plastiku z precyzyjnie umieszczonym otworem w sobie. Ten kawałek plastiku tworzy okno, przez które "widzi" czujnik. Okno po jednej stronie dysku znajduje się minimalnie wyżej niż po drugiej - dokładnie dzieli je odległość połowy wysokości otworu w dysku. Różnica ta powoduje, iż dwa sensory widzą impulsy światła w minimalnie różnym czasie. Są momenty, kiedy jeden widzi impuls natomiast drugi - nie.








