Мой тип объекта
0 Размер
4 Тип, биты сообщения и отрисовки(синхронизация)
8 функцияя Сообщения
12 Задача
16 Хозяин
20 Ребёнок
24 Следующий объект в цепочке
28 Предыдущий
32 функция Отрисовка
36 пол Х
40 пол У
44 адрес ресурс
48 данные цвет
52 данные размер
56 данные курсора
60 курсор
64 ……. Дальше идут дополнительные данные, адреса и функции объектов

Объект в представлении системы это общее понятие для всех ресурсов системы, своё тело объекта расположено в оперативной памяти (общее пространство из понятия виртуальных пространств) и требует от архитектуры самые примитивные методы адресации и вызовы.
Объекты, формулировка понятий
Общение объектов
1 Сообщение от хозяина (в нём произошли изменения), связь в виде цепочки
2 Сообщение по адресу (адрес объекта в массиве)
3 Сообщение только нам, как активным
4 Персональное сообщение (как и во 2 пункте, но объекты в самом теле хозяина)


Реализация элементов объекта
1 У каждого объекта есть объект «задача», связь односторонняя
2 У объекта есть хозяин и он стоит у него в цепочке, и получает от него сообщения (тип 1)
3 Выводит себя на экран и информацию о себе
4 Имеет ресурсы в виде текста и картинок
5 Имеет данные о себе, адреса и настройки


Частные случаи
Например, объект устройство работает в системной задаче, имеет сообщения от хозяина (объекта прерывания, сообщения типа 1). Имеет детей, которые получают сообщения о его изменениях, они находятся в цепочке или адреса в самом теле и соответственно имеют приоритет, но их количество ограниченно.
Ребёнок, может просто находиться в какой либо задаче (программе) и выводить  информацию о нём на экран получая сообщения от него и менять её на экране моментально, может быть файлом и иметь дополнительно области устройства (диск) и его функционал для работы с ней, при получении информации о его удалении изменять свой флаг присутствия хозяина.  Ребёнок может быть его частью и иметь свой адрес в его теле для прямой работы с ним(как один из 32 дисков контроллера, для некоторых контроллеров, у которых число дисков постоянное), для других контроллеров число его устройств может быть безграничным и иметь цепочку.
Сам файл проектируется уже задачей ПО, вообще у объектной ОС должно быть объектное ПО, нормальное технологичное ПО должно быть объектным так же как и сама ОС и по тем же законам(желательно), если это не программка «Hello world». У файла так же должен быть системный объект кодек, если он присутствует в системе, для вывода его информации.
Объект прерывание.
Например объект прерывания ISAшный сам выступает объектом устройством и привязан к устройству. Например таймер, который должен просто иметь цепочку на объекты требующие таймер и при их отсутствии отключаться, чтобы не дочить систему. ISAшная клава или мыш просто посылают активному объекту сообщения(тип сообщения 3). В этих объектах реализован вывод инфы о себе.
С PCIными прерываниями дела другие, эти объекты имеют двухстороннюю цепочку объектов устройств и просто по цепочке вызывают все объекты, которые в свою очередь проверяют свои биты событий на контроллере и вызывают своих детей.
Сами объекты устройств создаются при простмотре PCIных шин и получают адреса шин и информацию от них, а так же функционал для работы с ними, после чего отдаются для доработки драйверу при его наличии и соответствии с моделью контроллера на шине,  после этого драйвер создаёт объекты, с функционалом и адресами  если надо и отдаёт дополнительным драйверам, например файловым системам.
В системе нумерация дисковых устройств должна быть постоянной, например у контроллера дисков количество устройств постоянное, и он должен быть первым, у флешек несколько контроллеров и постоянная очерёдность на шинах, количество возможных портов тоже постоянно, дальше должны быть хабы и сетевые носители.
Файл с любого носителя должен иметь стандартную для всех процедуру получения своей информации, тогда работа с ними будет удобной.
Графические объекты в системе имеют хозяина на котором они будут рисоваться и иметь связь типа 2. При отрисовке на экране они записывают вместе со своим пикселем свой адрес для того, чтобы например в редакторе линий или букв большое количество точек или букв получало моментальное сообщение (нажатие на них) по прямой ссылке (для технологичных ПО и игр).
Продолжение следует.
