LABORATORIUM
ARCHITEKTURY SYSTEMOW
KOMPUTEROWYCH

CWICZENIE I1
TEMAT:
Obstuga klawiatury

ZADANIA:

Przy opracowywaniu ponizszych zadan zaleca si¢ skorzysta¢ z nastepujacych
materialow:

e OBSLUGA KLAWIATURY.PDF

e SYSTEM OBSLUGI PRZERWAN.PDF
e PRZERWANIA PROCESORA.PDF

e BIOS.PDF

1. Analiza kodu programu zawartego w pliku lab2_0.c. Sprawdz dzialanie
programu poleceniem Run|Run (Ctrl+F9), wynik w oknie Window|User
screen (Alt+F5). Przed uruchomieniem programu, wyswietl okno CPU
(Window|Register), a po zakonczeniu sprawdz jakie warto$ci pozostaly
wpisane do rejestrow 1 flag.

Sprawdz jaki kod pojawia si¢ w buforze klawiatury:

a) po nacisni¢ciu i puszczeniu klawisza;

b) po nacisni¢ciu kombinacji klawiszy (nie puszczajac pierwszego
klawisza, wciskaj, puszczaj 1 przytrzymuj drugi);

c) po nacis$ni¢ciu klawisza funkcyjnego;

d) porownaj kody klawiszy 1, 2,..., 9, 0 z klawiatury gtownej
(alfanumerycznej) 1 zestawu dodatkowego (numerycznej);

e) sprawdz wartosci dla klawiszy kursora;

f) poroéwnaj zwracane kody klawiszy podwojnych, ENTER, Ctrl, Alt,
Shift;

g) umies¢ w sprawozdaniu, kod zrodlowy tego programu, opatrzony
komentarzami, opisz wnioski z realizacji poszczego6lnych
podpunktow.

2. Napisz program wyswietlajacy na ekranie zawartos¢ bufora klawiatury,
odwotujac si¢ bezposrednio do obszaru danych BIOS (BDA). W kazde;

linjjce danych bufora nalezy wypisa¢: scan code, znak, kod ASCII
(szablon: LAB2 1.c).



3. Napisz program wyswietlajacy na ekranie aktualny stan klawiszy: lewy

Ctrl, lewy Alt, prawy Alt, lewy Shift, prawy Shift, Caps Lock, Num
Lock, Scroll Lock. Napisz dwie wersje programu:
a) odczytujacg bezposrednio pamig¢ danych BIOS-u
(OBSLUGA KLAWIATURY.PDF,,,5.6 Klawisze specjalne”, str. 8)
(szablon: LAB2 2A.c);

b) wywotujacg przerwanie INT 16H
(OBSLUGA_KLAWIATURY .PDF, ,,Odczyt stanu klawiszy dodatkowych”,
str. 15/16) (szablon: LAB2 2B.c).

Zmodyfikuj funkcje obslugi przerwania INT 9H tak, aby kod ASCII
naciskanego klawisza przybierat warto§¢ o 1 wigkszg od pierwotne;j
(szablon: LAB2 3.c).

5. Napisz program zawierajacy 1 testujacy funkcje, ktéra nie tylko

odnotowuje nacisnigcie klawisza, lecz sprawdza jak dlugo jest on
nacisnigty. Wykorzystaj funkcj¢ clock oraz stala CLOCKS PER SEC
z biblioteki t ime .h (mozna skorzysta¢ z kodu LAB2 4.c modyfikujac

g0).

Uwaga: czas wecisnigcia powinien si¢ aktualizowa¢ na biezgco (nie
dopiero po puszczeniu klawisza), a wigc powinien by¢ mierzony
wewnatrz funkcji obstugi przerwania INT 9H.

Przygotuj sprawozdanie. Szczeg6ly dotyczace sprawozdania poda
prowadzacy.

Zagadnienia do przygotowania na nastepne laboratoria:

AN E R

Przerwanie 10H, obstugi karty graficzne;.

Tekstowe tryby pracy VGA (ilo$¢ kolorow, rodzaj matrycy znakow).
Tryb graficzny VGA (rozdzielczos¢, ilo$¢ kolorow).

Stronicowanie pamigci.

Funkcje okreslajace ogdlne parametry sterownika.

Funkcje dostgpu do ekranu.

Funkcje definiujace kolory.

Funkcje generatora znakow.



