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ANNEXE D 
( à la Recommendation T.lOl)

SYNTAXE DE DONNEE III

Remarque : La présente syntaxe de données correspond à la syntaxe du protocole
de la couche présentation du vidéotex/télétexte (NAPLES) officiellement 
adoptée par le Canada et les Etats-Unis d'Amérique.

Préface

La présente syntaxe de données d é ta i l le  la s truc tu re  de codage à employer dans 
les services v id é o te x / té lé te x te .  Le vidéotex et le té lé te x te  sont 
respectivement des services b id ire c t io n n e ls  et un id irec t ionne ls  par lesquels des 
usagers ont accès à des "pages" ou "trames" contenant de l ' in fo rm a t io n  
alphanumérique et des images.

Cette syntaxe de données permet "l 'échange aveugle" qui est souhaitable pour le  
média é lectron ique envisagé pour les services v id é o te x / té lé te x te .  Par échange 
aveugle, on entend que l 'envoyeur et le d es t in a ta ire  de l ' in fo rm a t io n  n 'on t 
besoin d 'é ta b l i r  ni conventions ni modalités de dialogue pour pouvoir échanger 
uti lement de l ' in fo rm a t io n ;  i l  leur s u f f i t  de respecter la syntaxe de données.

De façon générale, les exigences de conformité p rescr ites  dé f in issen t les règles 
(syntaxe) qui assureront la conformité de l'échange à l ' i n t e r f a c e  de codage, 
a ins i que l 'e xé cu t io n  (sémantique) que d o i t  assurer un processus de présentation 
conforme à ces exigences. Ces exigences de conformité sont soigneusement 
d é ta i l lé e s  de sorte  à permettre l'usage de nombre de techniques de 
m a té r ia l is a t io n  d i f fé re n te s .  A in s i,  le  corps de la syntaxe de données ne 
p r é c is e - t - i l  pas la  ré so lu t ion  du support de v is u a l is a t io n ,  a f in  de permettre la  
présentation d'un même échange au moyen des té lév iseu rs  actuels ou de supports 
de v is u a l is a t io n  à plus haute ré so lu t io n .

A fin  de préc iser davantage les ensembles de paramètres de m a té r ia l is a t io n  
spécifiques pour le v id é o te x / té lé te x te ,  deux modèles de référence de service 
(MRS) sont donnés à l 'annexe D. Un MRS indique la m a té r ia l is a t io n  minimale d'un 
appareil récepteur et la m a té r ia l is a t io n  maximale à laque lle  d o i t  s 'a t ten d re  le 
fourn isseur d ' in fo rm a t io n .  Une m a té r ia l is a t io n  qui s a t i s f a i t  aux exigences d'un 
MRS est également conforme à la syntaxe de données.

Dans la  présente syntaxe de données, les verbes " d o i t " ,  " d e v ra i t "  et "peut" 
expriment respectivement une exigence, une recommandation et une p o s s ib i l i t é .
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1. Domaine d'application

1.1 Se fondant sur l 'a r c h i te c tu re  d é f in ie  dans le modèle de référence en
couches du CCITT pour l ' in te rconnex ion  des systèmes ouverts, la  présente syntaxe 
de données d é c r i t  les formats, règles et procédures de codage de l ' in fo rm a t io n  
de texte alphanumérique et d'image dans les app lica t ions vidéotex et 
té lé te x te .  La présente syntaxe de données vise spécialement les protocoles de 
la couche présentation de l 'O S I,  a insi que certaines règles p a r t ic u l iè re s  de 
sémantique concernant la couche app lica tion  des systèmes vidéotex et té lé te x te .

1.2 Le système de codage u t i l i s é  repose sur la s truc tu re  é ta b l ie  par l 'A v is
S .100-1980 (Echange in te rna t iona l d ' in fo rm ation  pour le vidéotex i n t e r a c t i f )  du 
Comité c o n s u l ta t i f  in te rna t io na l télégraphique et téléphonique (CCITT). Ce sys
tème permet l 'em p lo i de codes a 7 et a 8 éléments. 11 fo u rn i t  aussi un jeu de 
caractères alphanumériques de tex te ,  un jeu de caractères supplémentaire et un 
jeu de caractères dynamiquement redéfin issables (JCDR). Des p r im it ives  mosaï
ques et géométriques a insi qu'un JCDR peuvent s e rv ir  à l 'a f f ic h a g e  d'images. Le 
codage mosaïque est compatible avec l 'A v is  S .100-1980 du CCITT. Les p r im it ives  
géométriques cons t i tuen t des améliorations compatibles des in s t ru c t io n s  de 
descr ip t ion  de l' image ( I 0 I ) applicables a la s truc tu re  alphagéométrique fa c u l
ta t iv e  d é f in ie  dans l 'A v is  S .100-1980 du CCITT. Le système se ca racté rise  
également par des cartes de couleurs, une largeur dé t r a i t  v a r ia b le ,  des 
m acro - ins truc t ions , une mise à l 'é c h e l le  continue des caractères, des masques de 
tex tu re  programmables, des champs sans p ro tec t ion ,  un défilement p a r t ie l  de 
l'image et un codage par incrémentation permettant d 'o b te n ir  des descr ip t ions 
très compactes de certa ines classes d'images.
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2. Définitions

Coordonnées absolues: paire  ou t r i p l e t  ordonné de nombres a ffectés d'un signe
entre -1  ( inc lus ivement) et 1 (exclusivement) et spéc if ian t  (sous forme de com
plément à deux) le nouvel emplacement de la pos it ion  de dessin par rapport à 
l 'o r i g in e  de l 'é c ra n  u n i ta i re .  Seules des coordonnées absolues non négatives se 
trouvent à l ' i n t é r i e u r  de l 'éc ran  u n i ta ire .

Texte alphanunérique: langage é c r i t ,  comprenant des le t t re s  alphabétiques avec
ou sans signes d ia c r i t iq u e s ,  des c h i f f re s  et f rac t ion s  numériques, des signes de
ponctuation, des symboles typographiques et des signes mathématiques, a insi que
le symbole ESPACE et des le t t r e s ,  signes, symboles, etc. spéciaux. Dans la
présente norme, les caractères alphanumériques de texte  sont désignés par des
noms qui v isent à rappeler la s ig n i f ic a t io n  courante des caractères et symboles
a ff ich é s .  Ces noms n 'on t pas pour but de s p é c i f ie r  un s ty le  p a r t i c u l ie r ,  une
fon te , une t a i l l e  de caractère ni une pos it ion  à l ' i n t é r i e u r  d'un champ de
caractère.

A ttr ib u t: paramètre déterminable s 'app liquant à l ' in fo rm a t io n  alphanumérique de
tex te  ou d'image subséquente.

Combinaison de bits: groupe ordonné de b i ts  ( c h i f f re s  b ina ires) représentant un
caractère ou une fonction  de commande.

Plage périphérique: zone de l 'éc ran  d 'a ff ichage  physique s ituée à . 1'e x té r ie u r
de la plage d 'a ff ichage .

Jeu C (ou jeu de commande): désigne les deux jeux de commande, CO et C l, com
prenant chacun 32 pos it ions  de caractère disposées en deux colonnes de
16 rangées.

Champ de caractère: zone rec tangu la ire  à l ' i n t é r i e u r  de laque lle  un caractère
est a ff ich é .

Extension de code: technique permettant de transformer le jeu de caractères a 
adressage absolu d'un code organisé en m u lt ip le ts  a f in  d 'o b te n ir  un jeu é la rg i  à 
adressage v i r t u e l .

Tableau de code: ensemble de règles c la ire s  dé f in issan t les rapports entre les
combinaisons de b i ts  reçues et les caractères de la couche présentation.

Interface de codage: in te r face  par laque lle  des combinaisons de b i ts  codées
sont transférées entre l'équipement récepteur et les supports de communications.

Adresse de la carte des couleurs: nombre ord ina l associé à chaque p ixe l d'une
image numérique mémorisée et déterminant l 'adresse de la carte des couleurs à 
laque lle  se trouve la valeur de la couleur ac tue lle  du p ix e l .  (On parle parfo is  
tou t simplement de "couleur" lo r s q u ' i l  n 'y  a aucun risque de confusion.)

Carte des couleurs: tableau de recherche u t i l i s é  durant la conversion de bala
yage de l'image numérique pour conve rt ir  les adresses de la carte des couleurs 
en vra ies valeurs de couleur.
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Valeur de couleur: entrée de la carte des couleurs indiquant la v ra ie  couleur
du pixel a a f f ic h e r .

Symbole composé: symbole constitué  d'une combinaison de deux symboles ou plus
dans un seul champ de caractère, par exemple un signe d ia c r i t iq u e  et une le t t r e  
de base.

Compte tenu de la ré so lu t ion  physique: s ig n i f ie  que la pos it ion  de l ' in fo rm a 
t io n  d 'a ff ichage  est calculée avec suffisamment de préc is ion  pour que l ' a f f i 
chage se fasse à un p ixe l près de la  pos it ion  v ra ie  (v o i r  Annexe B).

Curseur: ind ica teu r logique (aux dimensions du champ de caractère) de la pos i
t io n  a laque lle  le caractère suivant d o i t  ê tre  appliqué sur l 'é c ra n .  Cette
pos it ion  peut ê tre marquée d'un symbole ou non.

Désigner: i d e n t i f ie r  un jeu déterminé du ré p e r to ire  des jeux G comme jeu GO,
Gl, G2 ou G3.

Plage d 'a ff ich a ge : p a r t ie  rec tangu la ire  de l 'é c ra n  d 'a ff ichage  physique dans
laque lle  l ' in fo rm a t io n  codée conformément a la présente norme est rendue v i s i 
b le . La plage d 'a ff ichage  ne comprend pas la plage périphérique.

Position  de dessin: ind ica teu r logique de la pos it ion  a laque lle  d o i t  commencer
l 'e xécu t ion  de la p r im i t iv e  graphique géométrique suivante. Cette pos it ion  
n 'es t normalement pas marquée d'un symbole.

Jeu de caractères dynamiquement redé f in issab les  (JCDR): jeu G renfermant des
caractères défin issab les  dont les p r o f i l s  peuvent ê tre  téléchargés à p a r t i r  de 
l 'o rd in a te u r  c e n tra l .

Séquence d'échappement: chaîne de deux combinaisons de b i ts  ou plus commençant
par le caractère ÉCHAPPEMENT (ESC). Une séquence d'échappement à t r o is  
caractères, comportant un caractère in term édia ire  ( I )  et un caractère f in a l  (F ),
sert principalement a désigner un jeu de code à 94 ou 96 caractères comme l 'u n
des quatre jeux G a c t i f s .  Une séquence d'échappement à deux caractères ne 
comporte que le caractère f in a l  (F) e t constitue  une des méthodes permettant 
d 'appeler les jeux de code dans le tableau e f f e c t i f .  Les formats et règles 
concernant l ' u t i l i s a t i o n  des séquences d'échappement sont d é c r i ts  dans la norme 
ISO 2022-1982.

Caractère f i n a l :  dern ie r caractère d'une séquence d'échappement.

Jeu G: un des quatre jeux G, s o it  GO, Gl, G2 et G3, comprenant chacun 94 ou 96
posit ions de caractère disposées en s ix  colonnes de seize rangées.

Répertoire des jeux G: ensemble des jeux de code d isponib les pouvant ê tre
désignés pour devenir l 'u n  des jeux G.

P r im i t iv e  graphique géométrique: algorithme de dessin d'image mémorisé
localement et pouvant ê tre  appelé par un code d 'opéra tion  et ses opérandes.
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Répertoire des caractères graphiques: l i s t e  des caractères graphiques dé f in is
dans la présente syntaxe de données, y compris les le t t re s  accentuées et les 
caractères obtenus par la composition de deux symboles graphiques ou plus.

Lié à la matérialisation:^ s 'applique à une ca rac té r is t ique  qui peut ê tre  spéci
f ié e  de façon plus complète dans un modèle de référence de service ou par un 
concepteur, dans les l im ite s  imposées par la présente syntaxe de données.

E f f e c t i f :  s 'app lique  aux jeux de code ou aux a t t r ib u ts  u t i l i s é s  pour in te r 
p ré te r  ou ca ra c té r ise r  les commandes reçues subséquemment.

Caractère intermédiaire: tou t caractère s itué  entre le caractère d'échappement
e t le caractère f in a l  dans une séquence d'échappement.

Appeler: fa i re  en sorte  qu'un jeu de code désigné s o it  représenté par les
combinaisons de b i t s  du tableau e f f e c t i f  p re s c r i t .

Couche: chacun des modules du modèle de référence pour l ' in te rconn ex ion  des
systèmes ouverts (OSI).

Inversion avec verrouillage: appel dans le tableau e f f e c t i f  d'un jeu de code
qui reste e f f e c t i f  ju squ 'à  ce qu'un autre jeu de code s o i t  appelé à sa place.

Clément d'image logique (pel logique): s truc tu re  géométrique associée à une
p os i t ion  de dessin et dont la t a i l l e  détermine la largeur du t r a i t  des
p r im it iv e s  graphiques. Bien que les termes "p ix e l"  et "pe l"  soient 
ordinairement synonymes, i l s  sont respectivement u t i l i s é s  dans la présente 
syntaxe de données pour désigner les éléments d'image physiques et les éléments 
d'image logiques.

Macro-code: chaîne composée de codes de présentation mémorisée localement et
représentée par un seul code de caractère appèle m acro-ins truc t ion . Lorsque la 
m acro - ins truc t ion  est u t i l i s é e ,  c 'e s t  la chaîne mémorisée localement qui est 
t r a i t é e .

HosaTque: matrice rec tangu la ire  d'éléments prédéterminés qui peuvent se rv ir  à
créer des Images par b locs.

Hoir nominal: couleur no ire  (zéros seulement) en mode de couleur zéro, ou
couleur se trouvant à l 'ad resse  zéro de la carte  des couleurs dans les modes de 
couleur 1 e t 2 .

Blanc nominal: couleur blanche (uns seulement) en mode de couleur zéro, ou
couleur se trouvant à l 'adresse 0 1 1 . . . 1  de la carte des couleurs dans les modes 
de couleur 1 et 2 .

Sans espacement: s 'app lique  à un caractère dont la réception ne f a i t  pas
automatiquement avancer le curseur après l 'a f f ic h a g e  du caractère.

Code d'opération: caractère comportant un m u lt ip le t  et permettant d'amorcer
l 'e x é c u t io n  d'une p r im i t iv e  géométrique ou d'une opération de commande mémorisée 
localement. Un code d 'opéra tion  peut ê tre  su iv i d'aucun, d'un ou de p lusieurs 
opérandes.
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Opérande: chaîne d'un ou de p lusieurs m u lt ip le ts  provenant du champ des données
numériques du jeu de code IDI et servant a s p é c i f ie r  les paramètres de commande, 
d 'a t t r i b u t  ou de coordonnée associés à un code d 'opé ra t ion .

Élément d'image physique ( p ix e l ) :  la plus p e t i te  un ité  a ff ichab le  sur un appa
r e i l  donné.

Information d'image: in formation d 'a ff ichage  ré su ltan t  de l 'a p p l ic a t io n  des
p r im it ives  géométriques, des éléments mosaïques et du JCDR.

Ins truc t ion  de desc r ip t ion  de l' image ( 101) :  commande composée d'un code d'opé
ra t ion  su iv i d'aucun, d'un ou de p lus ieurs opérandes, qui constituent une 
in s t ru c t io n  exécutable de dessin ou de commande de l' image.

Couche présentation: sixième des sept couches de protocole défin ies par le
modèle de référence pour l ' in te rconne x ion  des systèmes ouverts. L 'u t i l i s a t i o n  
de la couche présentation dans la présente syntaxe de données vise 
principalement le codage de l ' in fo rm a t io n  de tex te ,  de graphique et de commande 
d ' aff ichage.

Protocole: ensemble de formats’, de règles et de procédures gérant l'échange
d 'in fo rm ation  entre processus d'une même couche.

Appareil récepteur: matérie l pouvant recevoir des combinaisons de b i ts  codées,
par exemple au moyen de télécommunications ou d'échanges physiques de supports 
de mémorisation.

Coordonnées re la t iv e s :  paire ou t r i p l e t  ordonné de nombres a ffectés d'un signe
entre -1 ( inclusivement) et 1 (exclusivement) e t s p é c i f ia n t  (sous forme de 
complément à deux) le nouvel emplacement de la pos it ion  de dessin par rapport à 
l'emplacement précédent dans le cas d'une p r im i t iv e  géométrique, ou encore les 
dimensions d'un champ donné dans le cas d'une in s t ru c t io n  de commande.

Modèle de référence de serv ice (MRS): sp éc i f ica t io n s  de l'ensemble minimal de
ca rac té r is t iques  que d o i t  m a té r ia l is e r  un appareil récepteur pour s a t is fa i r e  aux 
exigences d'un service p a r t i c u l ie r ,  a ins i que de l'ensemble maximal de 
ca rac té r is t iques  que dev ra it  o f f r i r  un fourn isseur d ' in fo rm a t io n  pour le codage 
de l ' in fo rm a t io n  de tex te  et d'image.

Inversion unique: appel d'un jeu de code dans le tableau e f f e c t i f  in f lu an t
seulement sur l ' i n t e r p r é ta t io n  de la combinaison de b i ts  reçue subséquemment. 
L ' in te rp ré ta t io n  rev ien t  ensuite automatiquement au contenu anté rieur du 
tableau. (L ' in ve rs io n  unique est également appelée " inve rs ion  sans 
v e r ro u i11 âge".)

Avec espacement: s 'app lique à un caractère dont la  réception f a i t
automatiquement avancer le curseur après l 'a f f ic h a g e  du caractère .

Écran u n i ta i re :  espace adressable de l 'a f f ic h a g e  logique, dans lequel toutes
les opérations de dessin sont exécutées et les caractères alphanumériques sont 
in t ro d u i ts .  Les dimensions de l 'é c ra n  u n i ta i re  vont de 0 ( inclusivement) à 
1 (exclusivement) sur les axes hor izon ta l (X), v e r t ic a l  (Y) et de 
profondeur (Z). (Le dernier axe n 'es t u t i l i s é  qu'en mode tr id im e n s io n n e l. )
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3. Ouvrages de référence

3.1 Lorsque la présente norme renvoie aux pub lica t ions suivantes, e l le  renvoie 
a l 'é d i t io n  indiquée ci-dessous et à tous les m o d i f ic a t i fs  s 'y  ra ttachan t.

3.2 Nonnes ANSI*
ANSI X3.4-1977
American National Standard Code fo r  Information Interchange (ASCII).

ANSI X3.41-1974
American National Standard Code Extension Techniques fo r  Use w ith the 7 -B it  
Coded Character Set of American National Standard Code fo r  In formation In te r 
change.

ANSI X3.110-1983/CSA T500-1983
Videotex/Te le text Présentation Level Protocol Syntax (North American PLPS)

3.3 Nonnes ACNOR**
2243.4-1973
Jeux de caractères codés à 7 éléments pour l'échange d 'in fo rm a t io n  entre maté
r i e l s  de tra item ent de l ' in fo rm a t io n .

Z243.35-1976
Code Extension Techniques fo r  Use with the 7 -B it  Coded Character Sets of CSA 
Standard Z243.4-1973.

CSA T500-1983/ANSI X3.110-1983
Syntaxe du protocole de la couche présentation du v id é o te x / té lé te x te  (SPCP 
nord-américaine)

3.4 Rapport du CCIR+
957-octobre 1981
Caractér is t iques des systèmes té lé te x te ,  document 11/5001-E.

3.5 Avis du CCITT++
F .300-1980 
Service v idéotex.

S100-1980
Échange in te rn a t io n a l d 'in fo rm ation  pour le vidéotex i n t e r a c t i f .

V .3-1972
Alphabet in te rn a t io n a l No.5

3.6 Ministère des Communications, Canada
Service de réglementation des télécommunications,
Cahier des charges sur la ra d io d i f fu s io n  CR-14, ju in  1981.

3.7 Avis de rEIA***/CCVCs
1983
North American Basic Te le text S péc if ica t ion  (NABTS).
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3.8 Normes ISO+++
646-1982
Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Jeu ISO de caractères codés a 7 éléments pour 
l'échange d 'in fo rm a t io n .

2022-1982
Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Jeux ISO de caractères codés a 7 et a 8 éléments - 
Techniques d 'extension de code.

2375-1980
Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Procédure pour l 'en reg is trem ent des séquences 
d'échappement.

DIS 6937/1-1982
Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Jeux de caractères codés pour la transmission de 
textes - P a rt ie  1: In troduction  générale.

DIS 6937/2-1982
Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Jeux de caractères codés pour la transmission de 
textes - P art ie  2: Caractères alphabétiques la t in s  et graphiques non alphabé
t iques.

DIS 7498-1983
Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Modèle de référence de base pour l ' in te rconnex ion  
des systèmes ouverts.

♦American National Standards In s t i t u te .

♦♦Association canadienne de norm alisa tion .

♦Comité c o n s u l ta t i f  in te rna t iona l des radiocommunications.

♦♦Comité c o n s u l ta t i f  in te rna t iona l té légraphique et téléphonique.

♦♦♦E lectron ic  Indus tr ies  Association.

♦♦♦Organisation in te rna t io na le  de norm a lisa tion .

sComité c o n s u l ta t i f  sur le vidéotex canadian.

Note : Les le t t r e s  "DIS" désignent un p ro je t  de Norme in te rn a t io n a le ,  qui fa i re  
1 'o b je t  de révi s ion.
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4. Structure de codage

4.1 Modèle de référence (OSI). La s truc tu re  de codage d éc r i te  dans la pré
sente norme porte essentiellement sur la couche présentation du modèle de ré fé 
rence à sept couches de l 'ISO  pour l ' in te rconnex ion  des systèmes ouverts. Ce 
modèle de ré férence  est d é c r i t  dans l 'A v is  X.200 du CCITT e t dans la norme ISO 
DIS 7498-1983, Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Modèle de référence de base pour 
l ' in te rco nn ex ion  des systèmes ouverts (v o i r  Annexe A).

4.2 Vue d'ensemble de la couche présentation

4.2 .1  Généralités. La présente norme se fonde sur les princ ipes d 'ex ten 
sion de code exposés dans la syntaxe de données ISO 2022-1982*, a insi que sur 
les normes et avis ex is tan t actuellement à l 'é c h e l le  nationale  et à l 'é c h e l le  
in te rn a t io n a le .  Les re la t io n s  entre les diverses normes de codage et la façon 
dont c e l le s -c i  s ' in té g re n t  pour créer une syntaxe de données u n i f iée  sont 
décr ites ci-dessous.

Dans la méthode de desc r ip t ion  des caractères alphanumériques et de l ' in fo rm a 
t io n  d'image par codage des caractères, des codes de caractère p a r t ic u l ie r s  sont 
id e n t i f ié s  par une séquence codée de 8 b i t s  ou éléments, dont 7 servent d 'index 
à un tableau de code de 128 caractères et le huitième permet l 'e x te ns io n  à un 
autre tableau de code de 128 caractères, comme le d é c r i t  plus lo in  la présente 
syntaxe de données, ou l ’ exécution de fonctions dans d 'au tres  couches de
pro toco le , par exemple le contrô le  de p a r i té .

Le tableau de code des caractères se présente normalement sous forme de
8 colonnes de 16 rangées; les b i ts  b7, b6 et b5 désignent les colonnes tandis 
que les b i ts  b4, b3, b2 et b l désignent les rangées du tableau (v o i r  f ig u re  3). 
Ce format général est u t i l i s é  tout le long de la présente syntaxe de données.
Sur les f ig u re s ,  les b i t s  sont numérotés de bl à b8 , le b i t  bl occupant la
pos it ion  de poids fa ib le .  Voir la f ig u re  1. Le tableau de code peut se
subdiv iser en secteurs, comme le d é c r i t  l 'a l i n é a  4.3.

*L 'IS 0  prépare actuellement un p ro je t  de supplément à la norme 2022-1982, a ins i 
•^•ur.c rév is ion  de la  d i te  norme, qui porte notamment sur la d é f in i t io n  et 
l 'e x te n s io n  de code des jeux G de 96 caractères.

b8 b7 b6 b5 b4 b3 h2 b1

H sBi

Par ité  ou 
extension à 
un autre tableau 
de code

J I I I lLs,

u
I

Référence au 
tableau de code

Figure I

Poruat de codaye
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Le codage des caractères alphanumériques repose sur les Avis V.3-1972 et
S .100-1980 du CCITT a ins i que sur la norme 646-1982 de l'ISO (v o ir  5 .2).

Le codage de l ' in fo rm a t io n  d'image repose sur:

(1) des ins truc t ions  de descr ip t ion  de l ' im a g e . ( ID I ) (v o ir  5 .3 ) ,  qui se fondent
sur des améliorations apportées au système alphagéométrique f a c u l t a t i f  d é c r i t
dans les Avis S .100-1980 et F .300-1980 du CCITT;
(2) un jeu mosaïque (v o ir  5 .4), qui se fonde sur la réunion des deux tableaux
mosaïques d éc r i ts  dans les Avis S .100-1980 et F .300-1980 du CCITT;
(3) un jeu de m acro-instruct ions (v o ir  5 .5 ) ;  et
(4) un jeu de caractères dynamiquement redé f in issab les  (JCDR) (vo ir  5 .6).

4 .2 .2  Système de coordonnées. Le système de coordonnées u t i l i s é  dans la 
présente syntaxe de données repose sur le concept a b s t ra i t  d'un espace cartésien 
tr id imensionnel à coordonnées u n i ta ire s .  Ce système n 'es t donc aucunement l ié  
aux contra in tes imposées par le matérie l d 'a f f ich a ge . Les coordonnées sont 
ce lles  de largeur (X), de hauteur (Y) et de profondeur (Z), et la plage des 
valeurs que peut prendre chaque coordonnée s'étend de 0 (inclusivement) à 
1 (exclusivement). A noter que la coordonnée Z est s ig n i f ic a t iv e  uniquement 
dans le cas des appareils récepteurs pouvant fonctionner en mode 
tr id im ens ionne l. Son in tég ra t ion  aux s truc tu res  de données n 'a pour but que de 
compléter le système logique et de f a c i l i t e r  l ' i n t r o d u c t io n  harmonieuse de ce tte  
nouvelle fonction lorsque la technologie sera d ispon ib le . La présente syntaxe 
de données présuppose l 'em plo i du mode b id imensionnel, la  normalisation complète 
du mode trid imensionnel étant remise à plus ta rd .  En général, les descr ip t ions 
v iseront donc un plan bidimensionnel (X, Y) de l'espace a Z = 0. Ce plan sera 
appelé écran u n i ta i re .  La valeur Z = 0 correspond à l 'éloignement maximal par 
rapport à l ' u t i l i s a t e u r .

Le dessin des caractères alphanumériques et des images se f a i t  toujours à 
l ' i n t é r i e u r  de l 'é c ra n  u n i ta i re .  L'écran u n i ta i re  est v is ib le  dans la plage 
d 'a f f ich a g e ,  zone rectangu la ire  de l 'é c ra n  d 'a ff ich a ge  physique de l 'a p p a re i l .  
Le coin in fé r ie u r  gauche de l 'éc ran  u n i ta i re  est l 'o r i g in e  (0 , 0 ), et coïncide 
avec le coin in fé r ie u r  gauche de la plage d 'a f f ich a g e .  Tandis que toute la 
plage d 'a ff ich age  reste constamment v is ib le ,  la  p a r t ie  de l 'é c ran  u n i ta i re  
v is ib le  dans la plage d 'a ff ichage  est l ié e  à la m a té r ia l is a t io n .  A noter qu'un 
dessin peut tou jours ê tre  e ffectué n 'im porte  où sur l 'é c ra n  u n i ta i r e ,  mais que 
seule la p a r t ie  de l 'éc ran  u n i ta i re  coïncidant avec la plage d 'a ff ichage  est 
v is ib le .

A t i t r e  d'exemple, les tubes à rayons cathodiques des té lév iseu rs  comportent 
habituellement un écran d 'a ff ichage  physique dont le rapport de forme est 
d 'env iron  4/3 (1argeur/hauteur). Si la plage d 'a ff ichage  d'un te l appareil 
estcaracté r isée  par le même rapport de forme de 4 /3 , la p a r t ie  v is ib le  de 
l 'é c ran  u n i ta i re  s'étend alors de 0 ( inc lus ivem ent) à 1 (exclusivement) sur 
l 'a xe  des X, et de 0 ( inclusivement) à environ 0.75 sur l 'a xe  des Y (v o ir  f igu re
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La plage périphérique ne f a i t  pas p a r t ie  de la plage d 'a ff ich a ge , et aucune 
p a r t ie  de l 'é c ran  u n i ta i re  n 'es t v is ib le  dans la plage périphérique. A noter 
que l ' é c r a n  d 'a f f ich a ge  physique peut également s e rv ir  a d 'au tres  processus 
d 'a ff ichage  l ié s  a la m a té r ia l is a t io n .  Ces processus ne re lèvent pas du
domaine d 'a p p l ic a t io n  de la présente syntaxe de données.

Note: Le fourn isseur peut tou jours présupposer que toute la plage d ' a f f i 
chage est d ispon ib le . C'est l 'a p p a re i l  récepteur qui d o i t  assurer à l ' u t i l i s a 
teur la v i s i b i l i t é  de toute la plage d 'a ff ich a ge .

(0,0.75)

(0 ,1) (1,1)

Ecran 
uni ta i re

Écran
d 'a ff ichage  
physique *

Figure 2

Principe de l 'é c ra n  u n i ta ire

4 .2 .3  Format d'affichage. I l  n 'e x is te  aucun l ie n  de dépendance spécial
quant a l 'o rd re  dans lequel les p r im i t iv e s  de dessin se présentent. Les images 
sont constituées a p a r t i r  d'une séquence de commandes de dessin, les p r im it ive s  
étant superposées a ce lles  des commandes précédentes. De ce tte  façon, des 
images sont constituées par couches. Lorsqu'une commande de dessin ou un 
caractère alphabétique subséquent vise un p ixe l donné de l 'a f f ic h a g e ,  toute 
commande antérieure v isant ce p ixe l se trouve annulée. Plus précisément, cela 
s ig n i f ie  que des affichages complexes d'images ou de caractères alphabétiques 
peuvent ê tre  composés par la superposit ion de caractères m u lt ip les  et de 
p r im it ive s  de dessin. La précis ion du cadrage des caractères alphanumériques et 
des images a insi que de la superposition de ces modes de dessin d o i t  ê tre  
maintenue à un p ixe l près, compte tenu de la réso lu t ion  physique.
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4.3 Extension de code

4.3.1 Généralités

4 .3 .1 .1  La méthode d 'extension de code u t i l i s é e  dans la présente syntaxe de 
données se fonde sur les techniques d 'extension de code spécifiées dans la norme 
ISO 2022-1982.

Cette méthode permet d 'e f fe c tu e r  des "désignations" dans le ré p e r to ire  des jeux 
et des "appels" dans le tableau e f f e c t i f ,  un m u lt ip le t  sp éc i f ié  de données 
codées servant de pointeur dans un tabléau de code combiné cons t itué  des jeux C 
et G. Dans la p lupart des app lica t ions ,  le  tableau e f f e c t i f  ne comprend pas 
suffisamment de caractères d ispon ib les , de sorte que la p o s s ib i l i t é  de permuta
t ion  des jeux G et C a dû ê tre  in tégrée dans la s tru c tu re .

4 .3 .1 .2  Conformément a la norme ISO 2022-1982, tout le système de codage 
d é c r i t  dans la présente syntaxe de données peut fa i r e  l 'o b je t  de désignations et 
d'appels par "code complet" au moyen de la séquence d'échappement ESC 2/5 F]_, où 
Fj représente le caractère f in a l  qui d o i t  ê tre  assigné par l 'a u t o r i t é  
d ' enregistrernent de l 'ISO  ou du CCITT, en conformité avec la norme ISO 
2375-1980, Traitement de l ' in fo rm a t io n  - Procédure pour l 'en reg is trem ent des 
séquences d'échappement. Pour être conformes à la présente norme, les systèmes 
n 'ont pas nécessairement a u t i l i s e r  ce tte  séquence d'échappement, sauf en cas 
d'échange d 'in fo rm ation  avec d 'au tres serv ices. Dans ce code complet, une 
a tte n t ion  spéciale d o i t  ê tre  portée aux jeux suivants:

GO: Jeu G à 94 pos it ions  de code
Gl: Jeu G à 94 ou 96 pos it ions  de code
G2: Jeu G à 94 ou 96 pos it ions  de code
G3: Jeu G a 94 ou 96 pos it ions  de code

Un jeu G a 94 pos it ions  de code est un jeu qui ne comprend pas les pos it ions  de
code 2/0 et 7/15. Lorsqu'un te l  jeu est appelé aux colonnes 2 à 7, ces deux 
pos it ions  doivent respectivement s ig n i f i e r  ESPACE et OBLITÉRATION.

Par a i l le u r s ,  un jeu G a 96 pos it ions  de code est un jeu dans lequel les 
pos it ions  2/0 et 7/15 ont des s ig n i f ic a t io n s  autres que ESPACE et OBLITÉRATION.

La désignation et l 'appe l de ce "code complet" prennent f i n  par une séquence 
d i f fé re n te  ESC I F2 (assignation par l ' a u t o r i t é  d'enregistrement, du CCITT ou de 
l 'ISO ou normalisation par l ' ISO) ou par la désignation et l 'appe l d'un autre 
"code complet".

4 .3 .1 .3  Quatre jeux G et deux jeux C sont désignés en tout temps, c 'e s t -à -d i r e  
que l 'u n  ou l 'a u t re  des quatre tableaux (G0, Gl, G2 et G3) peut devenir le 
tableau e f f e c t i f  par su ite  d'une simple séquence d 'appe l. Les séquences d'appel 
peuvent s 'exécuter avec ou sans v e rro u i l la g e .  Les jeux G0, Gl, G2 et G3 servent 
de fenêtres dans lesquelles peuvent ê tre  désignés des jeux de code provenant du 
ré p e r to ire  des s ig n i f ic a t io n s  des jeux G. Dans l ' é t a t  par défaut, G0 renferme 
le jeu de caractères p r im a ire , Gl renferme le jeu des ID I , G2 renferme le jeu de 
caractères supplémentaire et G3 renferme le jeu mosaïque. Une séquence de 
désignation permet de donner une nouvelle s ig n i f ic a t io n  à une fenêtre  de jeu de 
rode.
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4 .3 .1 .4  Le choix d'un code à 7 ou à 8 éléments peut ê tre  é ta b l i  exp l ic item ent, 
changé pour un serv ice p a r t i c u l ie r ,  ou é ta b l i  implic itement par entente 
préalable.

Le tableau e f f e c t i f  est s tru c tu ré  en jeux C de 32 pos itions de code et en jeux G 
de 94 ou 96 pos it ions  de code. Le contenu de ces jeux s 'app lique aux codes à 7 
ou à 8 éléments. Les jeux sont manipulés a fin  de fo u rn ir  une adressage v i r tu e l  
comportant plus que les 128 ou 256 positions respectivement d isponib les dans les 
codes a 7 et à 8 éléments.

4 .3 .2   ̂ Extension des codes à 7 éléments. La f ig u re  3 i l l u s t r e  un tableau
e f f e c t i f  à 128 pos it ions  de code. Chaque combinaison de b i ts  d 'entrée est déco
dée en fonction  du contenu actuel de ce tableau, ou est u t i l i s é e  pour m odif ie r 
le contenu du tableau. Le tableau comme te l est s truc tu ré  en 8 colonnes de 16
rangées, les b i ts  1 à 4 indiquant le numéro des rangées et les b i ts  5 à 7 le
numéro des colonnes. Le tableau e f f e c t i f  renferme le jeu CO aux colonnes 0 et 
1. Cinq caractères de ce jeu , ÉCHAPPEMENT (ESC ou 1/11, c 'e s t -à -d i re  colonne 1, 
rangée 1), EN CODE (SI ou 0 /15), HORS CODE (SO ou 0 /14), INVERSION UNIQUE DEUX 
(SS2 ou 1 /9 ), et INVERSION UNIQUE TROIS (SS3 ou 1/13), sont u t i l i s é s  pour 
é ta b l i r  le contenu des s ix  autres colonnes du tableau e f f e c t i f .  La façon dont 
s 'e f fe c tu e  ce processus est i l l u s t r é e  graphiquement^ sur la f ig u re  4 et décr ite  
ci-dessous.

Un seul autre jeu de commande a c t i f ,  s o i t  le jeu Cl, et quatre jeux G a c t i f s ,  
s o i t  les jeux GO, Gl, G2 et G3, sont également d é f in is .  Le contenu du jeu Cl 
est d é c r i t  en 6.2. Le contenu des jeux GO, Gl, G2 et G3 peut ê tre  sélectionné 
de façon dynamique dans le ré p e r to ire  des jeux G par l 'em p lo i de séquences 
d'échappement. Ces séquences prennent la forme ESC I F, où I est le caractère 
in term édia ire  et F le caractère f i n a l .  Le caractère in term édia ire  détermine 
quel jeu d o i t  ê tre  changé (nouvelle dés ignation).

La norme ISO 2022-1982 s t ip u le  que la syntaxe d'une séquence d'échappement est
ESC I  IF, où I . . . I  représente les cas d'aucune, d'une ou de p lusieurs
occur-rences de caractères in termédia ires dans la plage 2/0 à 2/15, et F désigne 
un seul caractère f in a l  dans la  plage 3/0 à 7/14. La présence de toute autre 
combinaison de b i ts  dans une séquence d'échappement d o i t  en tra îner la f in  de la 
séquence d'échappement p a r t i e l l e ,  qui do it  res te r  sans e f f e t ,  et do it  
en tra îner l 'e xé cu t io n  de la combinaison de b i ts  en question.

Le caractère f in a l  détermine quel jeu du ré p e r to ire  d o i t  ê tre  sé lectionné. Le 
tableau 1 montre les paires de caractères I et F assignées à chaque jeu C et G.
A t i t r e  d'exemple, le  caractère F du jeu de caractères primaire  est 4 /2 , et le 
caractère I du jeu GO est 2/8. La séquence d'échappement à t r o is  caractères, 
ESC 2/8 4/2, désigne donc le jeu de caractères primaire  comme jeu GO actue l.
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Tableau 1

Séquences d'échappement pour la désignation des jeux C et G

Séquence d'échappement Jeu à désigner

Jeux de commande:
ESC 2/1 F3 Jeu CO
ESC 2/2 F4 Jeu Cl

Jeux de 94 caractères:
ESC I 4/2 Jeu de caractères primaire
ESC I 7/12 Jeu de caractères
où I représente respectivement 2 / 8 , 2/9, supplémentaire
2/10 et 2/11 pour GO, Gl, G2 et G3

Jeux de 96 caractères:
ESC I 5/7 Jeu IDI
ESC I 7/13 Jeu mosaïque
ESC I 7/10 Jeu de m acro-instruct ions
ESC I 7/11 JCDR
où I représente respectivement 2 /9 , 2 /1 0  et 2 /11 pour Gl, G2 et G3*
et I représente aussi respectivement 2/13, 2/14 et 2/15 pour Gl, G2 et G3.

*Deux caractères I entra înent le changement de désignation de chacun des t ro is  
jeux G, Gl, G2 et G3. I l  est possible que ce double codage s o i t  supprimé de la 
présente syntaxe de données à l 'occas ion  d'une rév is ion  éven tue lle .

Les séquences de désignation et d'appel des jeux CO et Cl sont respectivement 
ESC 2/1 F3 et ESC 2/2 F4 , où F3 et F4 doivent ê tre  assignés par le  CCITT ou 
l 'a u t o r i t é  d 'enregistrement de l ' IS O , en conformité avec la norme ISO
2375-1980. Toutes les séquences de désignation des jeux G et Cl dé f in ies  dans
la présente syntaxe de données doivent ê tre  m a té r ia l isées . D'autres jeux G et
Cl d é f in is  selon les règles de la norme ISO 2022-1982 peuvent également ê tre
m a té r ia l isés .  Toutes les autres séquences de désignation doivent désigner un 
jeu G ou Cl v ide. Le changement de désignation du jeu CO n 'e s t  pas permis dans 
le  cadre de la présente syntaxe de données, et les séquences d'échappement 
v isant un te l  changement doivent res te r  sans e f f e t .  Un jeu vide est un jeu dans 
lequel toutes les pos it ions  de code sont t ra i té e s  par des opérations vides.

Le caractère EN CODE (SI) permet d 'appeler le jeu GO actuel dans le tableau 
e f f e c t i f ,  où i l  demeure jusqu ' à 1 'opérâtion de commande suivante ( i l  s 'a g i t  donc 
d'un appel avec v e r ro u i11 âge). Le caractère HORS CODE (S0) permet d 'appeler et 
de v e r ro u i l le r  le jeu Gl actuel dans le tableau e f f e c t i f .  La séquence INVERSION 
AVEC VERROUILLAGE DEUX (LS2) est u t i l i s é e  pour appeler et v e r r o u i l le r  le jeu G2 
dans le tableau e f f e c t i f .  La séquence INVERSION AVEC VERROUILLAGE TROIS (LS3) 
est u t i l i s é e  pour appeler et v e r r o u i l le r  le jeu G3 dans le tableau e f f e c t i f .  Le 
tableau 2 montre le codage des fonctions d ' in v e rs io n .
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Figure 3

Tableau e f f e c t i f  de code à 7 éléments
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Tableau 2 

Codage des fonctions d ' in ve rs io n

Fonction Code à Code à Jeu G
d 'in ve rs io n  7 éléments 8 éléments appelé

EN CODE SI 0/15 0/15 GO dans GL
HORS CODE SO 0/14 0/14 Gl dans GL
INVERSION AVEC VERROUILLAGE
UN-DROITE LS1R — ESC 7/14* Gldans GR

INVERSION AVEC VERROUILLAGE
DEUX LS2 ESC 6/14 ESC 6/14 G2 dans GL

INVERSION AVEC VERROUILLAGE
DEUX-DROITE LS2R — ESC 7/13* G2 dans GR

INVERSION AVEC VERROUILLAGE
TROIS LS3 ESC 6/15 ESC 6/15 G3 dans GL

INVERSION AVEC VERROUILLAGE
TROIS-DROITE LS3R — ESC 7/12* G3 dans GR

INVERSION ( sans
UNIQUE DEUX SS2 1/9 1/9 ^  v e r ro u i11 âge)

INVERSION (sans
UNIQUE TROIS SS3 1/13 1/13 G3 v e r ro u i11 âge)

*LS1R, LS2R et LS3R sont aussi respectivement codés ESC 6/11, ESC 6/12 et
ESC 6/13. I l  est possible que ce double codage s o i t  supprimé de la présente 
syntaxe de données à l 'occas ion  d'une ré v is io n  éven tue lle .

Les caractères d ' in ve rs io n  unique, INVERSION UNIQUE DEUX (SS2) et INVERSION
UNIQUE TROIS (SS3), servent respectivement à appeler sans v e rro u i l la g e  le jeu G? 
ou G3 dans le  tableau e f f e c t i f .  L 'e f f e t  des caractères d ' in ve rs io n  unique se 
l im i te  au caractère qui s u i t  immédiatement, c 'e s t - à - d i r e  que le tableau e f f e c t i f  
rev ien t automatiquement à son é ta t an té r ieu r  après 1 ' in te rp ré tâ t  ion du caractère 
suivant immédiatement l ' in v e rs io n  unique. Lorsqu'un caractère CO s u i t  immédia
tement un caractère SS2 ou SS3 (p lu tô t  qu'un m u l t ip le t  provenant des colonnes 2 
à 7), le  caractère SS2 ou SS3 res te  sans e f fe t  et le caractère CO est exécuté. 
A noter que le jeu IDI peut fa i r e  l ' o b je t  d'une invers ion  unique dans le tableau 
e f f e c t i f  uniquement dans les cas où la  commande IDI n 'e s t  pas su iv ie  d'un opé
rande numérique associé.

Le jeu Cl (dans le cas d'un code à 7 éléments) n 'e s t  jamais appelé avec ver
ro u i l la g e  dans le tableau e f f e c t i f .  Des séquences d'échappement à deux carac
tères sont p lu tô t  u t i l i s é e s  pour donner accès à des caractères p a r t ic u l ie r s  du 
jeu Cl. Ces séquences prennent la forme ESC Fe, où Fe représente le caractère 
désiré  du jeu Cl. Par d é f in i t io n ,  ce caractère d o i t  comporter une combinaison 
de b i ts  correspondant à la colonne 4 ou 5 du tableau e f f e c t i f  à 7 éléments, et 
i l  d o i t  représenter le caractère Cl correspondant de la  colonne 8 ou 9. Comme 
dans le cas des caractères d 'in ve rs io n  unique, le  tableau e f f e c t i f  n 'es t  pas
changé par ces séquences d'échappement à deux caractères. Le tableau e f f e c t i f
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rev ient automatiquement à son état antérieur après l 'exécu t ion  de la commande 
Cl. (Bien que les commandes Cl soient toutes constituées d'un seul caractère, 
i l  est à noter que certaines commandes peuvent amorcer des opérations touchant 
p lusieurs m u lt ip le ts .  )

Si l 'un  ou l 'a u t r e  des jeux G change de désignation par su ite  d'une séquence 
d'échappement pendant q u ' i l  se trouve dans le tableau e f f e c t i f ,  les nouvelles 
in te rp ré ta t ion s  de code sont appelées simultanément, c 'e s t -à -d i re  que le change
ment ne nécessite pas une inversion avec ve rro u i l la g e .

Dès l ' i n i t i a l i s a t i o n ,  le jeu de caractères primaire (v o ir  5.1) est désigné jeu 
GO, et le jeu GO est appelé par défaut dans le tableau e f f e c t i f .  Le jeu IDI 
(vo ir  5.3) est désigné jeu Gl, le jeu de caractères supplémentaire (vo ir  5.2) 
est désigné jeu G2, et le jeu mosaïque (v o ir  5.4) est désigné jeu G3, par défaut 
dans tous les cas.

4.3 .3  Extension des codes à 8 éléments. Le codage à 8 éléments permet aussi 
l 'ex tens ion  des 256 positions de code disponib les de façon à fo u rn ir  beaucoup 
plus d'espace pour les adresses, selon des procédures d 'extension semblables à 
ce lles  u t i l is é e s  pour les codes à 7 éléments. Un tableau e f f e c t i f  à 256 pos i
t ions  de code est d é f in i  et i l l u s t r é  sur la f ig u re  5. A nouveau, chaque combi
naison de b i ts  d 'en trée  est décodée en fonction  du contenu de ce tableau ou 
u t i l i s é e  pour m od if ie r  le contenu du tableau. Ce tableau se présente sous forme 
de 16 colonnes et de 16 rangées, les b i t s  1 à 4 indiquant le numéro de la rangée 
et les b i t s  5 à 8 le numéro de la colonne. Le tableau e f f e c t i f  renferme le jeu 
CO aux colonnes 0 et 1, et le  jeu Cl aux colonnes 8 et 9. Le recours aux 
séquences ESC Fe pour représenter les caractères Cl (v o ir  4 .3 .2 ) est auto risé , 
mais non recommandé, dans le cas des codes à 8 éléments. Les colonnes 2 à 7, 
appelées par convention secteur GL (G gauche) du tableau e f f e c t i f ,  peuvent con
te n i r  l 'u n  ou l 'a u t r e  des 4 jeux appelés (GO, G l, G2 et G3). Les colonnes 10 à 
15, appelées secteur GR (G d r o i t ) ,  peuvent conten ir le jeu  Gl, G2 ou G3. La 
f ig u re  6 montre graphiquement la s tru c tu re  u t i l i s é e .

Le caractère SI est u t i l i s é  pour appeler avec ve rro u i l la g e  le jeu GO dans GL. A 
noter que le jeu  GO ne peut pas ê tre  appelé dans GR. Le caractère SO est u t i 
l is é  pour appeler avec ve rro u i l la g e  le jeu Gl dans GL. La séquence d'échappe
ment INVERSION AVEC VERROUILLAGE UN-DROITE (LS1R) permet d 'appe ler avec ver
ro u i l la g e  le jeu Gl dans GR. Les séquences d'échappement INVERSION AVEC VER
ROUILLAGE DEUX (LS2) e t INVERSION AVEC VERROUILLAGE DEUX-DROITE (LS2R) permet
ten t d 'appe ler avec ve rro u i l la g e  le jeu G2 dans GL et GR respectivement. Les 
séquences d'échappement INVERSION AVEC VERROUILLAGE TROIS (LS3) et INVERSION 
AVEC VERROUILLAGE TROIS-DROITE (LS3R) permettent d 'appeler avec ve rro u i l la g e  le 
jeu G3 dans GL et GR respectivement. Voir le codage des fonctions d 'in ve rs io n  
au tableau 2 .

I l  importe également de noter que les jeux G2 et G3 peuvent ê tre  appelés dans GL 
sans v e r ro u i11 âge, à l 'a id e  des caractères SS2 et SS3 respectivement, comme dans 
le cas des codes à 7 éléments. Lorsque le m u lt ip le t  suivant immédiatement le 
caractère SS2 ou SS3 provient des colonnes 10 à 15, le b i t  b8 reste  sans e f fe t .

Dès 1 ' i n i t i a l i s a t i o n  , les jeux p r im a ire , ID I, supplémentaire et mosaïque sont 
respectivement désignés jeux GO, Gl, G2 et G3, et GO est appelé par défaut dans 
GL, comme avec les codes à 1 éléments. En outre , Gl est appelé dans GR.
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4*4 ESPACE et OBLITERATION. La fonction  ESPACE correspond à un champ de carac
tè re  vide pouvant fa i r e  l ' o b je t  des mêmes a t t r ib u ts  que les caractères alphanu
mériques. Sa p os it ion  est 2/0 dans le tableau e f f e c t i f  a 7 et a 8 éléments 
lorsqu'un jeu G à 94 pos it ions  de code est appelé.

La fonc t ion  OBLITERATION est principalement u t i l i s é e  pour e fface r ou o b l i t é re r  
des caractères erronés ou non désirés sur une bande perforée. Sa pos it ion  est 
7/15 dans le tableau e f f e c t i f  à 7 et à 8 éléments lorsqu'un jeu G à 94 positions 
de code est appelé. Dans le contexte de la présente norme, la fonc t ion  OBLITE
RATION est exécutée comme s ' i l  s 'a g is s a i t  d'une opération vide.

Figure 5

Tableau e f f e c t i f  à 8 éléments
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5* Codage des jeux G

5.1 Jeu de caractères primaire. Le jeu de caractères primaire est constitué  
des 94 caractères alphabétiques la t in s ,  a insi que des c h i f f r e s ,  signes de ponc
tua tion  et symboles i l l u s t r é s  sur la f igu re  7. Ce jeu est identique à ce lu i 
d é c r i t  dans l 'A v is  V.3 du CCITT, dont la version nationale a été adoptée par le 
Canada et les Etats-Unis d'Amerique. Les con f igu ra t ions  ( fon tes) p a r t ic u l iè re s  
chois ies pour les caractères sont liées à la m a té r ia l is a t io n  et l im itées 
seulement par le champ de caractère sp éc i f ié  pour chaque t a i l l e ,  compte tenu 
d'une réso lu t ion  d 'a ff ichage  donnée. La l i s i b i l i t é  des caractères n 'es t pas 
garantie  pour toutes les t a i l l e s ,  couleurs et ré s o lu t io n s ■ d ' affichage. A la 
réception d'un caractère quelconque du jeu pr im a ire , le curseur avance 
automatiquement (v o ir  5 .3 .2 .3 .4 ) .

La séquence u t i l i s é e  pour désigner le jeu de caractères primaire  est ESC I 4 /2,  
où I désigne 2/8, 2 /9 , 2/10 ou 2/11, s o it  respectivement GO, Gl, G2 ou G3 (v o ir  
4 .3 ) .
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5*2 Jeu de caractères supplémentaire. Le jeu de caractères supplémentaire des 
accents, signes d ia c r i t iq u e s  et caractères spéciaux des alphabets d 'o r ig in e  
la t in e  est i l l u s t r é  sur la f ig u re  8 . Ce tableau se fonde sur l 'A v is  S .100-1980 
du CCITT et comprend aussi certa ins caractères addit ionnels proposés par le 
CCIR, l 'ISO  et d 'au tres  organismes. Les configura tions (fon tes) p a r t ic u l iè re s  
chois ies pour ces caractères sont l iées à la m a té r ia l isa t ion  et l im itées  seule
ment par le champ de caractère sp éc i f ié  pour chaque t a i l l e ,  compte tenu d'une 
réso lu t ion  d 'a ff ichage  donnée. Les 16 accents et symboles de la colonne 4 du 
tableau sont t r a i té s  différemment de tous les autres caractères du f a i t  q u ' i l s  
sont sans espacement. A in s i,  contrairement a la normale, la réception d'un de 
ces caractères ne f a i t  pas automatiquement avancer le curseur (v o i r  5 . 3 . 2 .3 .4 ) .

Le codage d'un caractère accentué s 'o b t ie n t  par l 'a d jo n c t io n  d'un accent sans 
espacement provenant du jeu supplémentaire à la le t t r e  visée provenant du jeu 
pr im a ire . Seules certa ines combinaisons de caractères sans espacement du jeu 
supplémentaire peuvent ê tre  associées aux caractères du jeu primaire  a f in  de 
former des caractères du ré pe r to ire  graphique (v o ir  7 .2 ).  Le codage d'un carac
tère composé re q u ie r t  habituellement t r o is  m u lt ip le ts .  Si l 'o n  suppose par 
exemple qu'un codage a 7 éléments est u t i l i s é ,  que le jeu primaire  est désigné 
jeu GO par défaut et est appelé dans le tableau e f f e c t i f ,  e t que lê  jeu supplé
mentaire est désigné G2, le codage correspondant à ë (e avec tréma) se f a i t  
comme s u i t .  Un caractère SS2 (p o s it io n  1/9 du jeu CO) amorce la séquence en 
appelant un caractère unique du tableau de code G2. Vient ensuite le symbole du 
tréma (’ *), su iv i du caractère pr im a ire . De ce tte  façon, la  l e t t r e  ë est codé 
SS2Me, s o i t  les t r o is  caractères aux pos it ions  1/9, 4/8 et 6/5 du tableau de 
code. Dans le cas d'un code à 8 éléments, le  codage peut s 'e f fe c tu e r  de la même 
façon ou, si le  jeu primaire  est appelé dans GL et que le jeu supplémentaire est
appelé dans GR, la  l e t t r e  ë peut ê tre  codée "e, so it  les deux caractères aux
pos it ions  12/8 et 6/5 du tableau de code.

La séquence u t i l i s é e  pour désigner le jeu de caractères supplémentaire est 
ESC I 7/12, ou I désigne 2/8, 2 /9 , 2/10 ou 2/11, s o i t  respectivement GO, G l, G2
ou G3 (v o i r  4 .3 ) .
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Note: La colonne 4 (12) regroupe des caractères sans espacement.
Par a i l le u r s ,  les rectangles entourant les caractères en 4/12, 5/6 
à 5/11, e t 6/5 sont tracés aux f in s  d ' i l l u s t r a t i o n ;  i l s  ne fon t  pas 
p a r t ie  in tégrante  des symboles graphiques.
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Jeu de caractères supplémentaire
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5.3 Jeu d'instructions de description de l'image ( ID I)

5.3.1 Généralités

5 .3 .1 .1  Le jeu d ' in s t ru c t io n s  de descr ip t ion  de l' image ( ID I ) ,  i l l u s t r é  sur la 
f ig u re  9, comprend 6 p r im it iv e s  graphiques géométriques (POINT, LIGNE, ARC, 
RECTANGLE, POLYGONE et INCRÉMENTATION), chacune de ces p r im it ive s  comportant 
quatre varian tes ; le  jeu comprend aussi 8 codes de commande (INITIALISATION, 
DOMAINE, TEXTE, TEXTURE, DÉTERMINATION COULEUR, ATTENTE, SÉLECTION COULEUR et 
CLIGNOTEMENT), a ins i que 64 pos it ions  de caractère pour données numériques ( c o r 

respondant à un champ de données de 6 b i ts  dans chaque m u l t ip le t  d ' in fo rm a
t io n ) .  Le jeu IDI se d i f fé re n c ie  essentiellement des jeux de caractères alpha
numériques par le f a i t  q u ' i l  ne se compose pas de con f igu ra tions  p rédé f in ies , 
une par caractère, mais q u ' i l  regroupe p lu tô t  des fonctions de dessin exécuta
bles produisant une image qui n 'es t pas nécessairement re s t re in te  à un seul 
champ de caractère.

La séquence u t i l i s é e  pour désigner le jeu IDI est ESC I 5/7, la  le t t r e  I repré
sentant 2/9 ou 2/13 pour ind iquer Gl, 2/10 ou 2/14 pour ind iquer G2, ou 2/11 ou 
2/15 pour ind iquer G3 (v o i r  4 .3 ) .
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Une 101 se compose d'un code d 'opéra t ion , qui d o i t  correspondre a l 'une des 
quatre formes des s ix  p r im it iv e s  graphiques ou co ns t i tu e r  l 'u n  des h u i t  codes de 
commande, su iv i d'aucun, d'un ou de p lus ieurs opérandes, comportant chacun un 
ou p lusieurs m u lt ip le ts  de données numériques. Le code d 'opéra tion  se d is tingue 
tou jours de l'opérande par la valeur du b i t  7: si ce b i t  est à zéro, i l  s 'a g i t
d'un code d 'opéra tion  et s ' i l  est à un, de données numériques ( c 'e s t -à -d i r e  d'un 
opérande). Une séquence IDI se termine par un code d 'opéra tion  in trodu isan t la 
séquence IDI su ivante, ou par tout autre code de la couche présentation ne 
provenant pas de la section des données numériques du même jeu ID I. Les carac
tères de commande de transmission (0 /1 -0 /6 , 1 /0 , 1 /5 -1 /7 ) ,  les caractères de 
commande de périphérique (1 /1 -1 /4 ) ,  et le caractère NUL (0 /0) n 'on t aucune i n c i 
dence sur la couche présentation et ne peuvent donc pas mettre f i n  à des séquen
ces^ IDI ( v o i r  6 .1 .4 ,  6 .1 .5  et 6 .1 .6 .1 ) .  L'appel d'une m acro-ins truc tion  par 
accès au tableau e f f e c t i f  ou par inversion unique ne s u f f i t  pas pour mettre f in  
à une ID I; l ' I D I  peut en e f fe t  se poursuivre dans les données d'opérande que 
contien t le macro-code. I l  ex is te  quatre types d'opérandes: à format f ix e ,  en
chaîne, à valeur simple et à valeurs m u lt ip les .

Les opérandes à format f ix e  sont constitués d'un ou de p lus ieurs  m u lt ip le ts  de 
données numériques dont la longueur et l ' i n t e r p r é ta t io n  dépendent du code d'opé
ra t io n  auquel i l s  sont associés. Les chaînes opérandes sont de longueur 
indéterminée, c 'e s t -à -d i r e  qu 'e l le s  peuvent comporter n 'im porte  quel nombre de 
m u lt ip le ts  de données numériques. Leur in te rp ré ta t io n  dépend également du code 
d 'opéra tion  auquel e l le s  sont associées, mais leur décodage se f a i t  tou jours de 
gauche à d ro i te ,  c 'e s t -à -d i re  de b6 à b l .  Les opérandes à valeur simple sont 
constitués d'un à quatre m u lt ip le ts  de données numériques, selon la  commande 
DOMAINE d é c r i te  en 5 .3 .2 .2 .  I l s  sont in te rp ré tés  comme des nombres en t ie rs  
(nombres ordinaux) non a ffectés d'un signe et composés de la  séquence des b i ts  
concaténés prélevés consécutivement (du b i t  de poids f o r t ,  ou b6 , au b i t  de 
poids fa ib le ,  ou b l)  des m u lt ip le ts  de données numériques, comme le montre la 
f ig u re  1 0 .

b8 b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1

X Ms n
_ T  1 I I I

••
•

X 1 . . . .  |LSb

MSB - BIT DE POIDS FORT DE L'OPERANDE

LSG - BIT DE POIDS FAIBLE DE L'OPERANDE

' MULTIPLET DE POIDS FORT TRANSMIS EN PREMIER

Figure 10 

Format à valeur simple



Les opérandes a valeurs m u lt ip les  sont constitués d'un à hu it  m u lt ip le ts  de 
données numériques, selon la commande DOMAINE. Ces opérandes servent à 
spéc i f ie r  l ' in fo rm a t io n  de coordonnée ( lo r s q u ' i l s  sont associés à des p r im it iv e s  
graphiques) ou l ' in fo rm a t io n  de couleur ( lo r s q u ' i l s  sont associés a la commande 
DETERMINATION COULEUR).

Les coordonnées sont é tab l ies  selon un système u n i ta ire  cartésien de numérota
t io n ,  les pos itions é tant spécifiées par des f ra c t ion s  de la plage de 0 ( in c lu 
sivement) à 1 (exclusivement).

Les données des coordonnées dé f in ies  par les opérandes IDI peuvent s ' in te rp ré te r  
comme les coordonnées absolues d'une p os it ion  de dessin logique a l ' i n t é r i e u r  de 
l 'éc ran  u n i ta ire  ou comme des déplacements par rapport à la pos it ion  de dessin 
antérieure selon le contexte é ta b l i  par le code d 'opéra tion  p a r t i c u l ie r .  Cette 
pos it ion  de dessin sert ensuite à l 'e xé cu t io n  des p r im it iv e s  géométriques, 
décri tes en 5.3.3 .

La f igure  11 i l l u s t r e  la représentation des coordonnées dans un opérande à 
valeurs m u lt ip les .

MODE BIDIMENSIONNEL MODE TRIDIMENSIONNEL

b8 b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1 b8 b7 b6 bS b4 b3 b2 b l

X ± MSb  
1 1

±  Ms B| X ±  ,m s b ± ,m Sb ±  (m SB

•
•
• '

•
•
•

X bv ,l s b . !LSB X |Ls b |LSb .LSB

X Y X Y Z

Figure 11

Format à valeurs multiples



-  31 -

Tous les opérandes de coordonnées sont in terpré tés  comme des nombres affectés 
d'un signe et exprimés sous forme de complément à deux, c 'e s t -à -d i re  comme des 
décimales b inaires dont le b i t  de poids fo r t  (MSB) représente le c h i f f r e  s itué  
ju s te  à la d ro ite  du point décimal. La précis ion à laque lle  doivent ê tre  
maintenus l'emplacement du curseur et la pos it ion  de dessin est l ié e  à la 
m a té r ia l is a t io n ,  compte tenu de la réso lu t ion  physique. Lorsqu'une 
sp é c i f ic a t io n  de coordonnées ou qu'une opération de dessin amènerait la pos it ion  
de dessin ou une p a r t ie  quelconque du dessin résu ltan t  à l 'e x té r ie u r  de l 'é c ran  
u n i ta i re ,  11IDI est considérée comme erronée. Le tra item ent de la cond it ion  
d 'e r re u r  est l ié  à la m a té r ia l is a t io n .  A t i t r e  d'exemple, ce tte  101 peut ê tre  
re je tée  ( c 'e s t -à -d i re  t ra i té e  comme une opération vide) ou exécutée et l im itée  à 
l ' i n t é r i e u r  de l 'é c ran  u n i ta i re .

L o rs q u ' i l  est associé à la commande DÉTERMINATION COULEUR d é c r i te  en 5.3. ?.. 5, 
l 'opérande à valeurs m u lt ip les  s p é c i f ie  une valeur non affectée d'un signe dans 
le système des couleurs VRB (v e r t - ro u g e -b le u ) . La f ig u re  12 i l l u s t r e  la 
représentation des couleurs dans un opérande à valeurs m u lt ip les .

b8 b7 b6 b5 b4 b3 bZ M

1X1 i l“ se,"Sai"Sel , i

E l J___ L L s b iLs b iL s b
V R B V R B

Figure 12
Format de valeur de couleur
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Chaque m u lt ip le t  renferme deux t r i p le t s .  Dans chacun de ces t r i p le t s ,  un b i t  
est associé 'a chacune des t ro is  couleurs pr im aires. Ces couleurs sont spéci
fiées dans l 'o rd re  v e r t ,  rouge, bleu, c 'e s t -à -d i re  dans l 'o rd re  de luminance 
décroissante. La valeur de couleur complète de chaque primaire est donnée par 
la concaténation des b its  e x t ra i ts  de chacun des t r i p le t s  en commençant par le 
b i t  de poids f o r t  indiqué et en continuant de gauche à d ro ite  jusqu'au b i t  de 
poids fa ib le  indiqué. La valeur de couleur a insi obtenue correspond à une 
f ra c t io n  b ina ire  dans laque lle  le b i t  de poids fo r t  représente le c h i f f r e  s itué  
ju s te  à la d ro ite  du point décimal.

Le tableau 3 indique les types d'opérandes u t i l i s é s  pour chacun des codes d'opé
ra t io n .

Tableau 3 
Types d'opérandes

Code d'opération Opérande

INITIALISATION Fixe
DOMAINE Fixe/valeurs multiples
TEXTE Fixe/valeurs multiples
TEXTURE Fixe/valeurs multiples
DÉTERMINATION COULEUR Valeurs multiples
ATTENTE Fixe
SÉLECTION COULEUR Valeur simple
CLIGNOTEMENT Fixe/valeur simple
POINT Valeurs multiples
LIGNE Valeurs multiples
ARC Valeurs multiples
RECTANGLE Valeurs multiples
POLYGONE Valeurs multiples
CHAMP Valeurs multiples
INCRÉMENTATION POINT Fixe/chaTne
INCRÉMENTATION LIGNE Valeurs multiples/chaîne
INCRÉMENTATION POLYGONE (REMPLI) Valeurs multiples/chaîne
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5 .3 .1 .2  Les fonctions des codes d'opération sont résumées ci-dessous.

(1) POINT: é ta b lit  la position de dessin n'importe où sur l'écran unitaire et 
affiche facultativement un point.

(2) LIGNE: trace une ligne entre deux extrémités définies.

(3) ARC: trace un arc de cercle à p artir  de trois points: les extrémités de
l'a rc  et un point situé sur l 'a rc .  I l  est possible de joindre les extrémités de 
l 'a rc  par une corde et de remplir l 'a i r e  ainsi définie. Si plus de points sont
donnés, i ls  définissent un arc plus complexe, c 'es t-à -d ire  un tracé curviligne
défini par une fonction irrégu liè re . Le cercle est défini comme un arc dont les 
extrémités coïncident et dont le point intermédiaire (par rapport aux extrémi
tés) é ta b li t  le diamètre.

(4) RECTANGLE: trace un périmètre rectangulaire ou remplit une aire de
longueur et de largeur spécifiées.

(5) POLYGONE: trace un périmètre polygonal ou remplit l 'a i r e  circonscrite à 
part ir  d'une série de sommets spécifiés.

(6) INCRÉMENTATION: trace un point, une ligne ou un polygone par
incrémentation.

(7) COMMANDE: assure la gestion des modes de commande de dessin. Une des 
principales fonctions consiste à déterminer une valeur ou la couleur d'un objet.

La figure 13 montre la configuration déta il lée  du jeu IDI et id e n t i f ie  chaque
forme des primitives géométriques et codes de commande.
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Figure 13
Jeu IDI
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5.3.2  Fonctions de commande d 'a t t r i b u t

5.3 .2:1  Généralités. Les codes d 'opéra tion  décr its  en 5 .3 .2 .2 à S.3 .2 .9 
commandent les a t t r ib u ts  et les paramètres d 'a ff ich a ge .

5 .3 .2 .2  DOMAINE

5.3 .2 .2 .1  Format de la  commande. La commande DOMAINE sert a é ta b l i r  la p ré c i
sion des opérandes a valeur simple et à valeurs m u lt ip le s ,  le  mode dimensionnel 
des spéc i f ica t io n s  de coordonnées et la t a i l l e  du pel log ique. (Voir la f igu re  
14.) Une fo is  déterminés, ces paramètres ne changent plus a moins d 'ê tre  visés 
par la commande INITIALISATION, une autre commande DOMAINE ou le code de 
commande NSR d é c r i t  en 6 .1 .6 .5 .  Le code d 'opéra tion  DOMAINE constitue  un 
opérande à format f ix e  d'un m u l t ip le t ,  et i l  est su iv i d'un opérande a valeurs 
m u lt ip les-don t les in te rp ré ia t io n s  sont données ci-dessous.

b6 b7 b6  bS 64 63 62 61

( 2 G DOMAINE

IS [ J___ L
OPÉRANDE 
(MULTIPLET l )

LONGUEUR D'OPÉRANDE 
■A VALEUR SIMPLE 

LQNGUEUR D'OPÉRANDE 
A VALEURS MULTIPLES

MODE DIMENSIONNEL

TAILLE DU PEL LOGIQUE

Figure M 

Domaine
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5 .3 .2 .2 .2  Longueur d'opérande à valeur simple. Les b i ts  b2 et bl du m u l t i 
p le t  1 déterminent la longueur, c 'e s t -à -d i r e  le nombre de m u lt ip le ts ,  qui do it  
ê tre  u t i l i s é e  pour les opérandes à valeur simple, de la façon indiquée au 
tableau 4. La longueur par défaut est un m u l t ip le t .

Tableau 4 

Longueur d'opérande à valeur simple

b2 b l Nombre de m u lt ip le ts

0 0 1 (par défaut)
0 1 2 '
1 0 3
1 1 4

5 .3 .2 .2 .3  Longueur d'opérande à valeurs m u lt ip le s .  Les b i ts  b5, b4 et b3 du
m u l t ip le t  1 déterminent la longueur, c 'e s t -à -d i r e  le nombre de m u l t ip le ts ,  qui 
d o i t  ê tre  u t i l i s é e  pour les opérandes à valeurs m u lt ip le s ,  de la façon indiquée 
au tableau 5. La longueur par défaut est t r o is  m u l t ip le ts .

Tableau 5

Longueur d'opérande à valeurs m u lt ip le s

» ■ . ■ t 1 r " r 1 ■ . . . .

b5 64 b3 Nombre de multiplets

0 0 0 1
0 0 1 2
0 1 0 3 (par défaut)
0 1 1 4
1 0 0 5
1 0 1 6
1 1 0 7
1 1 1 8

5 .3 .2 .2 .4  Mode dimensionnel. Le b i t  6 du m u l t ip le t  1 détermine le mode 
dimensionnel de la s p é c i f ic a t io n  de coordonnées. Un 0 indique le mode 
bidimensionnel (X ,Y), c 'e s t -à -d i re  le mode par défaut. Un 1 indique le mode 
tr id im ensionne l ( X, Y,2 ) .  Lorsque des coordonnées tr id im ens ionne lles  sont 
reçues, la coordonnée Z do it  res te r  sans e f f e t ,  a f in  de p ro je te r  l'image dans le 
plan bidimensionnel (X,Y). La d é f in i t io n  complète du mode trid imensionnel sera 
normalisée plus ta rd .
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5 .3 .2 .2 .5  Longueur d'opérande. Lorsqu'un opérande suivant un code d'opération 
n 'a tte in t  pas la longueur spécifiée antérieurement par la commande DOMAINE (ou 
la longueur im plicite dans le cas du format f ix e ) ,  des zéros non s ig n if ica tifs  
sont ajoutés dans le processus de présentation à la réception, sauf indication 
contraire dans la défin ition  de la commande. Lorsqu'un opérande suivant un code 
d'opération dépasse la longueur spécifiée antérieurement par la commande DOMAINE 
(ou la longueur im p lic i te ) ,  le code d'opération est exécuté à nouveau et les 
données numériques subséquentes sont utilisées comme opérandes, sauf indication 
contraire dans la présente syntaxe de données.

5 .3 .2 .2 .6  Pel logique. Les coordonnées qui suivent le multiplet 1 de l'opéran
de sont interprétées comme la largeur (dx) et la hauteur (dy) du pel logique, 
soit un rectangle dont l 'o r ien tat ion  est fixe par rapport au système de coor
données cartésiennes. Cet opérande à valeurs multiples spécifie la t a i l le  du 
pel logique à u t i l is e r  avec les IDI POINT, LIGNE, ARC, RECTANGLE, POLYGONE et 
INCRÉMENTATION, avec la commande DÉBUT SOULIGNEMENT, les formes mosaïques 
distinctes, les textures de ligne et les motifs de texture, mais pas pour 
l 'a ffichage des caractères alphanumériques (y compris le soulignement et le 
soulignement sans espacement). Cette spécification est obtenue par la d é f in i
tion des opérations de dessin de façon qu'elles s'appliquent à tous les pixels 
visés par une partie quelconque du pel logique transposé sur l'écran d 'a ff icha
ge. Le pel logique est donc toujours transposé sur au moins un pixel, et
parfois sur un grand nombre. A noter que si la largeur et la hauteur du pel 
logique sont toutes deux ramenées à zéro, le pel logique est réduit à une posi
tion de dessin in fin ités im ale . La t a i l l e  par défaut du pel logique est dx = 0, 
dy = 0, l 'o r ig in e  se trouvant au coin Inférieur gauche.

Une primitive de dessin se d é f in it  par un algorithme l ié  à la matérialisation, 
qui décrit le mieux possible un t ra je t  géométrique précis pour tous les
déplacements, y compris les déplacements nuls. Une LIGNE, par exemple, est le 
lieu des points suivant un algorithme de droite entre deux coordonnées 
spécifiées. Les éléments physiques de l'image (pixels) par lesquels passe le 
point infinitésimal sont de ce fa i t  excités. La spécification du pel logique 
détermine avec précision la t a i l l e  du point dont le rôle se compare à celui d'un 
"pinceau" qui excite les pixels voulus sur son t ra je t  géométrique, produisant 
une ligne caractérisée par une certaine largeur. Voir la figure 15, qui 
i l lu s t re  l 'application  du pel logique à une ligne, un arc et un point.

Le point d'alignement géométrique de la position de dessin du pel logique est:

(1) le coin inférieur gauche si les valeurs dx et dy sont positives;

(2) le coin inférieur dro it si la valeur dx est négative et la valeur dy
positive;

(3) le coin supérieur gauche si la valeur dx est positive et la valeur dy
négative; et

(4) le coin supérieur droit si les valeurs dx et dy sont négatives.

A noter que la nouvelle longueur des opérandes à valeurs multiples, déterminée 
par le multiplet 1, s'applique a l'opérande à valeurs multiples associé à la 
commande DOMAINE en question pour é tab lir  la t a i l l e  du pel logique.
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Les m u lt ip le ts  de données numériques suivant les m u lt ip le ts  de t a i l l e  du pel 
logique seront normalisés plus tard et doivent donc re s te r  sans e f fe t .  La 
t a i l l e  du pel logique do it  res te r inchangée lorsque l'opérande de t a i l l e  du pel 
logique est omis.

F o r  d y  > d x  > 0

Posi t ion

Position de
début

Pos it ion  de 
début

d y

dx

T a i l le  
du Pel

Figure 15

A pp lica t ion  d'un pel logique â une l ig n e ,  un arc e t un po in t 
(Incidence de la t a i l l e  du pel logique sur la  la rgeur de t r a i t )
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5 .3 .2 .3  TEXTE

5 .3 .2 .3 .1  Format de la commande. Cette commande permet de m od if ie r  les 
paramètres qui décrivent la façon dont sont présentés les caractères 
alphanumériques, mosaïques et JCDR subséquents. Le code d 'opéra tion  TEXTE 
occupe un opérande à format f ix e  de deux m u l t ip le ts ,  et i l  est su iv i d'un 
opérande a valeurs m u lt ip les  dont les in te rp ré ta t io n s  sont données ci-dessous. 
(Vo ir la f igu re  16.)

b8 b7 b6 b5 b4 bl b2 b 1

Î X j 0 1 0 0 0 1 0

K I l I

T E X T E

O P E R A N D E  ( M U L T I P L E T  1 )

- ►  R O T A T I O N

■+• TRAJET DE CARACTÈRE 

-► ESPACEMENT DES CARACTERES

X I
(MULTIPLET 2

+  ESPACEMENT DES RANGÉES

PARAMETRES DE MOUVEMENT 
+  STYLE DE CURSEUR

X  1 i i I l
•
•
•

X  t i i I l

dX dY

DIMENSIONS DU CHAMP DE CARACTÈRE

Figure 16 

Texte
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5 .3 .2 .3 .2  Rotation de caractère. Les b i ts  b2 et bl du m u lt ip le t  1 servent a 
s p é c i f ie r  la ro ta t io n  de caractère, de la façon indiquée au tableau 6 .

Tableau 6

Rotation de caractère

■ ■

b2 b l Degrés de ro ta t io n

0 0 0 (par défaut)
0 1 90
1 0 180
1 1 270

. . A. .. _ . -------  ----- -

La ro ta t ion  f a i t  se déplacer le champ de caractère et le curseur dans le sens 
an t iho ra ire  par rapport à l 'o r i g in e  du champ de caractère. La ro ta t io n  se 
mesure par rapport a une hor izon ta le  tracée à l ' i n t é r i e u r  de l 'éc ran  u n i ta i re ,  
et e l le  n 'es t pas l ié e  au t r a je t  de caractère. L 'o r ig in e  du champ de caractère 
est le coin in fé r ie u r  gauche du champ de caractère dans la pos it ion  par défaut 
de 0 degré, quel que s o i t  le signe des dimensions dx et dy du champ (v o ir  
f ig u re  17). Tous les caractères alphanumériques (y compris les signes 
d ia c r i t iq u e s  et les sou lignés), le  JCDR, le jeu mosaïque et les caractères 
mosaïques d is t in c ts ,  a ins i que les soulignés produ its .en  mode soulignement (v o i r  
6 .2 .7 .15 ),  sont touchés par le mouvement de ro ta t io n ,  de sorte que la pos it ion  
re la t iv e  des images reste  inchangée a l ' i n t é r i e u r  du champ de caractère.

ORIGINE DU 
CHAMP DE 
CARACTERE

CHAMP DE 
CARACTÈRE

Figure 17

Rotation de caractère
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5 .3 .2 .3 ,3  Sens du t r a je t  de caractère. Les bits b4 et b3 du multiplet 1 déter
minent le sens du t ra je t  de caractère, c 'est-à-d ire  le sens dans lequel le 
curseur avance automatiquement après l'application d'un caractère. Le tableau 7 
indique les quatre tra je ts  de caractère possibles. Le t ra je t  de caractère se 
d é fin it  par rapport à une horizontale tracée à l ' in té r ie u r  de l'écran un ita ire ,  
et i l  n'est pas l ié  à la rotation de caractère. Le t ra je t  de caractère par
défaut est vers la droite .

Tableau 7 

Trajet de caractère

b4 b3 Mouvement du curseur

0 0 Vers la droite (par défaut)
0 1 Vers la gauche
1 0 Vers le haut
1 1 Vers le bas

5 .3 .2 .3 .4  Espacement des caractères. Les bits b6 et b5 du m ultip let 1 détermi
nent la distance sur laquelle le curseur se déplace après l 'a ffichage d'un 
caractère ou la réception du caractère ESPACE, APB (retour a rrière) ou APF 
(tabulation horizontale). La distance sur laquelle se déplace le curseur est 
exprimée en multiples de la largeur (dx) ou de la hauteur (dy) du champ de 
caractère, parallèlement au tra je t  de caractère et selon les spécifications de 
ce t ra je t  et de la rotation de caractère. Cette distance, appelée espacement 
des caractères, est défin ie  au tableau 8.

Tableau 8

Espacement des caractères

. . .  i  ..

b6 b5 Espacement des caractères

0 0 1 (par défaut)
0 1 5/4
1 0 3/2
1 1 Espacement proportionnel

Les trois espacements fixes des caractères (1, 5/4 et 3/2, compte tenu de la 
résolution physique) sont interprétés comme des fonctions m ultip licatrices de la 
dimension du champ de caractère actuel située parallèlement au t ra je t  de
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caractère et sont appliqués aux mouvements du curseur. En mode d'espacement 
p ropo rt ionne l, l'espacement des caractères est une variab le  pouvant ê tre  
fonction de la largeur du m o t if  actuel appliqué a ins i que de la t a i l l e  ac tue l le  
des caractères et de leur s ty le  de fon te . L 'a lgorithm e d'espacement 
proportionnel est l i é  à la m a té r ia l is a t io n .  Chaque caractère d o i t  cependant 
entrer complètement dans T a i r e  d é f in ie  par le champ de caractère actuel (v o ir  
5 .3 .2 .3 .9 ) .  Cela s ig n i f ie  que le nombre exact de caractères par ligne est 
inconnu en mode d'espacement p roport ionne l, mais q u ' i l  est au moins égal au 
nombre minimal de caractères permis par les dimensions du champ de caractère 
actue l. A fin  de g a ra n t ir  l 'a f f ic h a g e  d'un texte  à espacement proportionnel dans 
un champ a c t i f  (v o i r  5 .3 .3 .6 .2) pour toutes les m a té r ia l is a t io n s ,  sans risques 
de renouement (v o i r  6 .2.7.11 et 5 .3 .2 .3 .6 ) ni de défilement ( v o i r  6 .2 .7 .13) non 
dés iré , i l  est à noter que:

( 1 ) le champ d o i t  ê tre  suffisamment grand pour contenir le tex te  en e n t ie r ,  
comme si c e lu i - c i  n 'é t a i t  pas a espacement p roport ionne l,  ou

( 2 ) le nombre et la t a i l l e  des caractères doivent ê tre  suffisamment rédu its  
pour q u ' i l  y a i t  adaptation au champ, comme si le tex te  n 'é t a i t  pas à 
espacement p roport ionne l.

La largeur du champ de caractère ne change pas. A in s i,  lo rsqu 'un caractère est 
a ff ich é  à la f i n  d'une l igne  en mode de couleur 2 , la couleur de fond apparaît 
sur toute la largeur du champ de caractère. L'espacement des caractères par 
défaut est un espacement f i x e  de 1 , le champ de caractère actuel touchant le  
champ de caractère précédent.

5 .3 .2 .3 .5  Espacement des rangées. Les b i ts  b2 et b l du m u l t ip le t  2 déterminent 
l'espacement des rangées de caractères, ce qui d é f in i t  la p o s i t ion  re la t iv e  du 
curseur lorsque c e lu i - c i  passe à une nouvelle l igne  perpendiculairement 
(-90 degrés) au t r a je t  de caractère , de la façon automatique d é c r i te  ci-dessous 
ou par l 'a c t io n  du caractère APD ( in te r l ig n e )  ou APU ( ta b u la t io n  v e r t ic a le ) ,  
d é f in ie  en 6 .1 .2 . Le tableau 9 indique quatre espacements des rangées (1, 5 /4, 
3/2 et 2, compte tenu de la  ré so lu t io n  physique), qui sont in te rp ré té s  comme des 
m u lt ip les  de la largeur (dx) ou de la hauteur (dy) du champ de caractère, 
perpendiculairement au t r a j e t  de caractère et selon les s p é c i f ic a t io n s  de ce 
t r a je t  et de la ro ta t io n  de caractère. L'espacement des rangées par défaut est 
de 1 , le  champ de caractère de la rangée a c tue l le  touchant a lo rs  le  champ de 
caractère de la rangée précédente.

Tableau 9

Espacement des rangées
r ' 1 ' '

b2 b l Espacement

0 0 1 (par défaut)
0 1 5/4
1 0 3/2
1 1 2
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5 .3 .2 .3 .6  Séquence automatique APR APD. Lorsque, avec un espacement, f ixe  ou 
proport ionnel des caractères, le déplacement du curseur (par- l'emplo i d'un 
caractère de commande de mise en page ou l 'a f f ic h a g e  d'un caractère) en tra îne
r a i t  une p a r t ie  quelconque du champ de caractère complet correspondant à
l 'e x té r ie u r  de l 'é c ra n  u n i ta i re  (ou à l 'e x té r ie u r  du champ a c t i f  (v o ir
5 .3 .3 .6 .2, CHAMP) si le champ de caractère se s itue  entièrement a l ' i n t é r i e u r  du 
champ a c t i f  ju s te  avant le déplacement), une séquence automatique APR (re tour de 
ch a r io t)  et APD ( in te r l ig n e )  est exécutée immédiatement. Lorsqu'une séquence 
e x p l ic i te  APR APD (ou APD APR) est reçue après l 'exécu t ion  d'une séquence 
automatique APR APD, mais avant que l 'o r ig in e  du champ de caractère s o i t  dépla
cée, alignée ou déterminée par toute autre commande ou séquence reçue, la
séquence e x p l ic i t e  APR APD (ou APD APR) d o i t  ê tre  t r a i té e  comme une opération 
vide.

5.3 .2 .3 .7  Attributs de déplacement. Les b i ts  b4 et b3 du m u l t ip le t  2
permettent de d é f in i r  la re la t io n  entre le mouvement du curseur et le mouvement 
de la pos it ion  de dessin graphique, de la façon indiquée au tableau 10 .

Tableau 10

Attributs de déplacement

b4 b3 Attribut

0 0 Ensemble (par défaut)
0 1 Curseur en avance
1 0 Position de dessin en avance
1 1 Indépendamment

Lorsque le curseur et la position de dessin doivent se déplacer ensemble (00),  
la position de dessin suit le curseur chaque fois que ce lu i-c i se déplace (par 
exemple, lorsque des caractères sont affichés), maintenant ainsi son alignement 
par rapport au curseur. Réciproquement, le curseur accompagne la position de 
dessin chaque fo ls  que ce lle -c i se déplace (par exemple, dans le cas d'une 
primitive de dessin géométrique), maintenant également son alignement par 
rapport à la position de dessin.

Lorsque le curseur doit être en avance (01), la position de dessin suit le 
curseur, mais le curseur ne suit pas la position.

Lorsque la position de dessin doit être en avance (10), le curseur suit la 
position de dessin, mais la position ne suit pas le curseur.

Lorsque la position de dessin et le curseur doivent se déplacer indépendamment
(11 ), le déplacement de l'un n 'in flue  pas sur l'emplacement de l 'a u tre .



-  44 -

Le déplacement de la pos it ion  de dessin ne do it  jamais entra îner le curseur à un 
emplacement te l qu'une pa r t ie  quelconque du champ de caractère indiqué par le 
curseur se retrouve à l 'e x té r ie u r  de l 'écran  u n i ta i re .  Dans une t e l le  éventua
l i t é ,  le curseur do it  ê tre  amené aussi près que possible de la pos it ion  de 
dessin, sans tou te fo is  transgresser la cond it ion  ci-dessus. Toute opération 
subséquente de positionnement r e l a t i f  du curseur d o i t  se fa i re  par rapport à la 
pos it ion  corrigée du curseur.

Le point d'alignement de la pos it ion  de dessin correspond a l 'o r ig in e  du champ 
de caractère pour le curseur soulignement et le curseur bloc, et au centre du 
champ de caractère pour le curseur ré t ic u le  et le curseur spéc ia l.  (Voir la 
f ig u re  18.)

L 'exécution de la commande TEXTE d o i t  entra îner l 'a lignement de la pos it ion  de 
dessin lorsque l ' a t t r i b u t  de mouvement "ensemble'' ou "curseur en avance" est 
opérant après l 'e xécu t ion .  L 'exécution d'une commande TEXTE d o i t  res te r sans 
e f fe t  sur l'emplacement de l 'o r ig in e  du champ de caractère, sauf si l 'exécu tion  
de la commande e n t ra în e ra i t  une pa r t ie  quelconque du champ de caractère à 
l 'e x té r ie u r  de l 'écran  u n i ta i re .  Dans ce cas, le curseur do it  ê tre  positionné 
de la façon décr ite  ci-dessus.

5 .3 .2 .3 .8  Styles de curseur. Les b i ts  b6 et b5 du m u l t ip le t  2 déterminent le 
s ty le  d 'a ff ichage  du curseur, de la façon indiquée au tableau 11 et sur la 
f ig u re  18.

CURSEUR CURSEUR CURSEUR CURSEUR
SOULIGNEMENT BLOC RÉTICULE SPÉCIAL

CHAMP DE 
CARACTÈRE

ORIGINE DU 
CHAMP DE 

CARACTERE

POSITION DE 
DESSIN ALIGNÉE 
SUR LE CURSEUR

Note: Les rectangles entourant les curseurs sont tracés aux
f in s  d ' i l l u s t r a t i o n ;  i l s  ne fon t pas p a r t ie  in tégran te  des 
s ty les  de curseur.

Figure 18 

Styles de curseur
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Tableau 11

Styles de curseur

b6 b5 Style

0 0 Soulignement (par défaut)
0 1 Bloc
1 0 Réticule
1 1 Spéci al

t

Le curseur indique l'emplacement où le caractère suivant d o i t  ê tre  a f f ic h é .  Le 
symbole du curseur soulignement est un t r a i t  simple t i r é  dans le bas du champ de
caractère actue l, sur toute sa largeur. Le symbole du curseur bloc est un bloc
p le in  dont les dimensions sont ce lles du champ de caractère ac tue l.  Le symbole 
du curseur r é t ic u le  est constitué  d'une l igne  v e r t ic a le  et d'une ligne
horizon ta le  oui se coupent au centre du champ de caractère et dont la hauteur et
la  largeur sont égales à la hauteur et à la largeur du champ de caractère
ac tue l.  L 'épaisseur du curseur soulignement et du curseur r é t ic u le ,  a insi que 
la  d é f in i t io n  de la forme du curseur spéc ia l,  sont l iées à la m a té r ia l is a t io n .

5 .3 .2 .3 .9  Dimensions du champ de caractère. L'opérande à valeurs m u lt ip les  
suivant les deux premiers opérandes a format f ix e  donne la largeur (dx) et la
hauteur (dy) du champ de caractère.

Si la  valeur dx est négative, le p r o f i l  des caractères se r é f lé c h i t  de part et
d 'a u tre  de l 'a xe  v e r t ic a l  du champ de caractère. Si la valeur dy est négative, 
le  p r o f i l  des caractères se r é f lé c h i t  de part et d 'au tre  de l 'a x e  hor izon ta l du 
champ de caractère.

Si les dimensions du champ de caractère sont omises de l 'opérande, les 
dimensions du champ de caractère actuel restent inchangées.

Les dimensions par défaut du champ de caractère sont dx = 1/40 et dy = 5/128, 
compte tenu de la réso lu t ion  physique.

La fonte et la pos it ion  des caractères de texte  alphanumériques à l ' i n t é r i e u r  du 
champ de caractère sont l iées à la m a té r ia l is a t io n .  Chacun de ces caractères 
d o i t  entrer complètement dans l ' a i r e  d é f in ie  par le champ de caractère actue l.

Les m u lt ip le ts  de données numériques suivant l'opérande à valeurs m u lt ip les  
seront normalisés plus ta rd ;  i l s  doivent res te r sans e f fe t .



-  46 -

5.3 .2 .4  TEXTURE

5 .3 .2 .4.1 Format de la commande. Cette commande permet de déterminer les a t t r i 
buts de texture  qui sont appliqués au dessin subséquent des lignes, au rehausse
ment des a ires remplies et aux motifs u t i l i s é s  pour rem plir  les a ires . Le code 
d 'opéra tion  TEXTURE occupe un opérande à format f ix e  d'un m u l t ip le t ,  et i l  est 
su iv i d'un opérande à valeurs m ult ip les  dont les in te rp ré ta t ion s  sont données 
ci-dessous. (Vo ir la f igu re  19.)

b8 b7 b6 b5 b4 b l  bZ b1

I X ü o TEXTURE

X i 1 J  I
«1
•
•

X 1 1 - J J

dx dY

TAILLE DE MASQUE

Figure 19 

Texture
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5 ,3 .2 .4 .2  Texture de l ig n e .  Les b i ts  b2 et bl du m u lt ip le t  1 permettent d 'é ta b l i r  
l ’ a t t r ib u t  de tex tu re  de l igne , ce qui détermine le s ty le  des lignes et. périmètres 
(mais pas des rehaussements) tracés a l ’ aide des IDI LIGNE, ARC, RECTANGLE, 
POLYGONE et INCREMENTATION LIGNE (v o ir  f ig u re  20 et tableau 12). Les points ont
les mêmes dimensions que le pel logique. L ’ espacement des points est égal à la
largeur du pel logique pour les lignes h o r izon ta les , et i l  est égal à la hauteur
du pel logique pour les lignes v e r t ica le s .  Pour les lignes hor izon ta les , la 
hauteur des t i r e t s  est égale à la hauteur du pel logique, tandis que la largeur
(longueur) et l ’ espacement des t i r e t s  sont éaaux à t r o is  fo is  la largeur du pel 
logique. Pour les lignes v e r t ic a le s ,  la largeur des t i r e t s  est égale à la largeur 
du pel logique, tandis que la -hauteur (longueur) et l ’ espacement des t i r e t s  sont 
égaux à t r o is  fo is  la hauteur du pel logique. L ’ espacement, des points et tiret.-, 
( l ig n e  mixte) équivaut à l ’ espacement des po in ts . En mode de couleur 2, ,a 
couleur de fond est u t i l i s é e  entre les points et les t i r e t s .

Pleine
00

/  /

Mixte
Poin ti1 lée Tiretée (p o in t i1lé e - t ire té e )  

01 10 11

Figure 20

Texture de ligne

L 'a lgo r ithm e générateur des textures de l igne  est l i é  a la m a té r ia l is a t io n  et 
d e v ra it  produire pour des lignes a rb i t ra i re s  des ca rac té r is t iques  donnant un e f fe t  
visuellement uniforme par rapport aux lignes hor izonta les et v e r t ic a le s ,  bien 
qu'une ré g u la r i té  p a r fa i te  ne s o i t  pas garantie . Toutes les extrémités des lignes 
et arcs et tous les sommets des lignes d 'incrém entation (drapeau de dessin au 
niveau v r a i ) ,  des polygones d 'incrémentation rehaussés, a insi que des rectangles 
et polygones à périmètre o rd ina ire  ou rehaussé doivent ê tre tracés sans te n ir  
compte de la tex tu re  de l igne  u t i l i s é e .

Note: Lorsque la  dimension dx du pel logique = 0 , toutes les lignes non
v e r t ic a le s  sont p le ines. Lorsque la dimension dy du pel logique = 0, toutes les 
lignes non hor izonta les sont p le ines.
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Tableau 12
Texture de ligne

b2 b l  Texture

0 0 Pleine (par défaut)
0 1 P o in t i l ié e
1 0 T iretée
1 1 Mixte ( p o in t i1lé e - t i re té e )

5 .3 .2 .4 .3  Rehaussement. Le b i t  b3 du m u l t ip le t  1 détermine l ' a t t r i b u t  de rehaus
sement. Lorsque le b i t  b3 est égal à 1, tous les rectangles, arcs, polygones et 
polygones d 'incrémentation remplis sont dessinés en mode de rehaussement. Dans ce 
mode, les lignes ou arcs cons t ituan t les périmètres sont tracés avec la  texture  de 
ligne p le ine (indépendamment de la tex tu re  a c tu e l le ) ,  et les couleurs u t i l is é e s  
pour le pel logique actuel sont le n o ir  nominal dans les modes de couleur 0 et 1 
et la couleur de fond en mode de couleur 2. Le périmètre est la région tracée par 
le pel logique lorsqu'un arc, un rectang le , un polygone ou un polygone 
d 'incrémentation est t racé . L 'é ta t  par défaut de cet a t t r ib u t  est sans 
rehaussement (b3 = 0 ). (Vo ir la desc r ip t ion  des t r o is  modes de couleur en 
5 .3 .2 .6 .)

5 .3 .2 .4 .4  M o t i f .  Les b i ts  b6 , b5 et b4 permettent de sé lectionner le m o tif  à 
u t i l i s e r  pour rem p lir  les rectangles, arcs, polygones et polygones d'incrémenta
t io n ,  de la  "façon indiquée au tableau 13 et sur la  f ig u re  21.

REMPLI HACHURES HACHURES HACHURES
VERTICALES HORIZONTALES CROISÉES

Figure 21

Moti fs
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Tableau 13 
Motifs

b6 b5 b4 Motif

0 0 0 Rempli (par défaut)
0 0 1 Hachures verticales
0 1 0 Hachures horizontales
0 1 1 Hachures verticales et

horizontales croisées
1 0 0 Masque A
1 0 1 Masque B
1 1 0 Masque C
1 1 1 Masque D

La largeur et l'espacement des hachures verticales sont égaux à la largeur du pel 
logique. La hauteur et l'espacement des hachures horizontales sont égaux à la 
hauteur du pel logique. Le cadrage des motifs doit être maintenu sur toutes les 
figures lorsque la t a i l l e  du pel logique est identique. Dans le cas des motifs 
prédéfinis, le motif rempli est toujours u t i l is é  lorsque la t a i l l e  du pel logique 
est (0 ,0 ) .  En mode de couleur 2, les aires de remplissage qui ne sont pas de la 
couleur de dessin sont de la couleur de fond.

Les masques de texture programmables A, B, C et D sont définis par la commande DéF 
TEXTURE. Le motif par défaut des quatre masques de texture programmables est le 
motif vide, qui ne produit aucun remplissage dans les modes de couleur 0 et 1 et 
un remplissage avec la couleur de fond en mode de couleur 2.

5 .3 .2 .4 .5  T a i l le  de masque. La paire de coordonnées suivant le premier multiplet 
de l'opérande spécifie la t a i l l e  du masque (dx, dy) à u t i l is e r  pendant le proces
sus de progression et répétit ion pour les masques A, B, C et D. Au cours de ce 
processus, le masque de texture sélectionné est mis à l 'échelle  de la t a i l le  spé
c if ié e  du masque, l 'o b je t  déterminé est recouvert logiquement de copies contiguës 
du masque, et tous les pixels visés par le motif du masque passent aux couleurs 
effectives. Le point de référence est l 'o r ig in e  (0 ,0) de l'écran unitaire de 
sorte que le cadrage des motifs est maintenu sur toutes les figures pour une 
t a i l l e  de masque donnée.

La t a i l l e  de masque par défaut est dx = 1/40 et dy = 5/128 (dimensions du champ de 
caractère par défaut), compte tenu de la résolution physique. Les bits de signe 
de dx et dy servent à ré fléch ir  le motif à l ' in té r ie u r  du champ de masque, comme 
dans le cas d'un champ de caractère de texte.

Si l'opérande de t a i l le  de masque n'est pas présent dans l ' ID I  TEXTURE, la t a i l le  
de masque actuelle reste inchangée. Les multiplets de données numériques suivant 
l'opérande de t a i l l e  de masque seront normalisés plus tard; i ls  doivent rester 
sans e f fe t .
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5,3.2 .5  DÉTERMINATION COULEUR

5.3 .2 .5 .1  La commande DÉTERMINATION COULEUR sert a s p é c i f ie r  les valeurs de 
couleur- appliquées à toutes les commandes de dessin subséquentes et a tous les 
caractères des jeux prim a ire , supplémentaire, JCDR et mosaïque. Cette commande
in f lu e  aussi sur les couleurs affichées antérieurement. Trois modes de couleur 
peuvent ê tre  sé lectionnés; c 'e s t  de cette  sé lec tion  que dépend l ' in te r p r é ta t io n  
précise des deux codes d 'opéra tion  de commande de couleur, DÉTERMINATION COULEUR 
et SÉLECTION COULEUR. Le mode de couleur est é ta b l i  à 0, 1 ou 2 par 1 ' IDI SÉLEC
TION COULEUR de la façon décr ite  en 5 .3 .2 .6 . Le mode de couleur 0 est prévu pour
les cas où la couleur de dessin est spéc if iée  directement sous forme de valeur de 
couleur. Dans ce mode, les couleurs sont dé f in ies  implic itement dans la carte des 
couleurs. Les modes de couleur 1 et 2 permettent l ' u t i l i s a t i o n  e x p l ic i te  d'une 
carte de couleurs, c 'e s t -à -d i re  que la couleur de dessin est spécifiée par un 
nombre ord ina l servant d'adresse dans un tableau de recherche qui contien t la
valeur de couleur ac tue l le .

Afin  d ' i l l u s t r e r  la d if fé rence  entre les t ro is  modes de couleur, .considérons 
l'exemple d'un texte  é c r i t .  En mode de couleur 0, la couleur de dessin est d é te r
minée directement, puis appliquée uniquement aux p ixe ls  d 'avant-p lan, s o it  aux 
seuls p ixe ls  qui constituen t la con f igu ra tion  des caractères. En mode de couleur 
1 , la couleur est sélectionnée dans la carte des couleurs, puis de nouveau
appliquée seulement aux p ixe ls  d ' avant-plan. En mode de couleur 2, les couleurs 
de dessin et de fond sont toutes deux sélectionnées dans la carte des couleurs, 
puis appliquées respectivement aux p ixe ls  d 'avant-p lan et de fond.

La carte des couleurs permet de c o n v e r t i r ,  au moment de l 'a f f ic h a g e ,  l'adresse d.~ 
la carte des couleurs mémorisée pour chacun des p ixe ls  dans la plage crarficnage 
physique a f in  de donner la vra ie  valeur de couleur correspondant au p ixe l en 
question. Le nombre des b i ts  (N) de l 'ad resse  de la carte  des couleurs 
( c 'e s t -à -d i re  le nombre de b i ts  par p ixel dans la mémoire d 'a ff ich a ge ) est, par 
conception, plus fa ib le  que le nombre de b i t s  (M) de la valeur de couleur ré e l le  
mémorisée dans la carte des couleurs (c 'e s t -à -d i re  la largeur de la carte des 
cou leurs). I l  s 'ensu it  notamment une augmentation du nombre to ta l  des couleurs 
d 'a ff ichage  possibles ( jusqu 'à  2M) sans accroissement de la capacité de mémoire 
de l 'a f f ic h a g e ,  mais avec la re s t r ic t io n  qu'au plus 2^ couleurs peuvent ê tre  
aff ichées simultanément.

La d é f in i t io n  complète d'une couleur dans les modes de couleur 1 et 2 nécessite 
deux étapes: la s p éc i f ica t io n  des valeurs de couleur mémorisées dans la carte des 
couleurs et la sp éc i f ica t io n  de l'adresse de la carte des couleurs (s o i t  un nombre 
o rd ina l)  à associer à la couleur de dessin. Dans les modes de couleur 1 et 2, les 
commandes DÉTERMINATION COULEUR et SÉLECTION COULEUR remplissent respectivement la 
première fonction  et la seconde fonc t ion . A noter que la carte  des couleurs vise 
tout l 'a f f ic h a g e .  Une m od if ica t ion  de la carte des couleurs se r e f lè te
immédiatement sur la couleur de tous les p ixe ls  associés à l'adresse de la carte  
des couleurs pointant sur l 'e n tré e  de la carte qui a été changée.
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Le mode de couleur O fa i t  également appel à la carte des couleurs. Si la couleur 
spécifiée par la commande DÉTERMINATION COULEUR du mode de couleur 0 a déjà été 
spécifiée dans la cafte des couleurs, l'adresse de la couleur de dessin devient
l'adresse la plus basse de la couleur en question et la carte des couleurs reste
inchangée. Si cette couleur n'a pas déjà été spécifiée dans la carte des cou
leurs, le  mode de couleur 0 fa i t  appel à l'adresse la plus basse qui est restée
in u tilis é e  (par l'in te rm éd ia ire  d'une commande OÉTERMINATION COULEUR du mode de 
couleur 0, 1 ou 2, ou d'une commande SÉLECTION COULEUR du mode de couleur 1 ou 2) 
depuis la dernière commande INITIALISATION rétablissant la carte des couleurs par 
défaut; l'adresse u tilis é e  doit toutefois être une adresse autre que celles du 
noir nominal ou du blanc nominal. Si aucune adresse n'est disponible, la carte 
des couleurs doit rester inchangée et la couleur de dessin doit ê tre  étab lie  selon 
une méthode liée  à la m atéria lisation .

I l  est recommandé d'appliquer la re lation ci-dessous entre le nombre de b its  (N) 
de l'adresse de la carte des couleurs et le nombre' de bits (M) des valeurs de 
couleur mémorisées dans la carte des couleurs.

M > 3 (N -l)

Le code d'opération DÉTERMINATION COULEUR, qui occupe un opérande à valeurs m ulti
ples, est illu s tré  sur les figures 22 et 23. L'opérande de valeur de couleur sert 
à d é fin ir  une couleur de la façon indiquée sur la figure 23.
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b8 b7 b€ 55 bA b3 bZ b1

X  0 1 1  1 1 0  0

X  1 i l l I
V R B V R 8 

•
•
•

X JL .. .J  _ _i _ .1___
V R 8 V R 0

Figure 22 

Détermination couleur

Six b its  du Six bits du
premier m ultip let deuxième m ultip let 
de données de données

i ii-----------  1-i----------- i ___

i i i i i 1 i i i i i l i *  *  *

Valeurs de vert, rouge 
et bleu spécifiées par 
ordre-d 'in tensité  
décroissante, deux 
t r ip le ts  par m ultip let

VERT
ROUGE
BLEU
VERT

ROUGE
BLEU

DETERMINATION COULEUR

VALEUR DE COULEUR

valeurs de couleur 
par ordre 
d 'in tensité  
décroissante

Figure 23

Structure de codage des couleurs
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En mode de couleur 0, la couleur de dessin se trouve ainsi é tab lie . Cette couleur 
est appliquée à tous les dessins de caractères alphanumériques et d'images reçus 
subséquemment, jusqu'à ce q u 'e lle  soit changée par une autre commande DETERMINA
TION COULEUR, la commande INITIALISATION décrite en 5 .3 .2 .9 , ou le caractère de 
commande NSR décrit en 6 .1 .6 .5 . La couleur de dessin par défaut est le blanc en 
mode de couleur 0. Une couleur de fond ne peut pas être  spécifiée en mode de 
couleur 0, c 'e s t-à -d ire  que les configurations de caractère et dessins d'image se 
substituent tout simplement au contenu existant de la plage d'affichage physique, 
qui reste autrement inchangé.

Dans les modes de couleur 1 et 2, la commande DETERMINATION COULEUR sert à charger 
les valeurs de couleur dans la carte des couleurs. L'adresse u tilis é e  pour 
l'en trée  à charger est ce lle  indiquée par la couleur de dessin (qui doit avoir été 
étab lie  précédemment à l'a id e  de la commande SELECTION COULEUR).

Si la longueur maximale (nombre de b its ) de l'en trée  que peut recevoir la carte 
des couleurs est plus fa ib le  que le nombre des bits fournis par l'opérande DETER
MINATION COULEUR, l'opérande est tronqué et seuls les bits de poids fo rt sont 
u tilis é s . Si la longueur maximale de l'en trée  que peut recevoir la carte des 
couleurs est plus grande que le nombre des bits fournis par l'opérande DETERMINA
TION COULEUR, des zéros non s ig n if ic a tifs  sont ajoutés au cours du processus de 
présentation à la  réception. Pour chaque primaire, la  fraction  maximale de 
couleur pouvant être  a tte in te  compte tenu du nombre de b its spécifiés dans l'opé
rande de valeur de couleur doit ê tre  interprétée comme l'in te n s ité  maximale et les 
valeurs intermédiaires doivent être distribuées également entre zéro et l 'in te n 
s ité  maximale.

Si la commande DÉTERMINATION COULEUR est répétée implicitement par l'émission de 
données numériques supplémentaires, l'adresse de l'en trée  de couleur à changer est 
incrémentée automatiquement avant l'exécution du nouveau code d'opération. 
L'algorithme d'incrémentation a pour e ffe t de remplacer le zéro de plus fo rt poids 
par un 1 et de remplacer par un 0 tous les 1 situés plus à gauche. Par exemple, 
l'adresse 010100 de la carte des couleurs serait incrémentée à 110100, puis à 
001100. Cette double incrémentation n 'in flu e  pas sur l'adresse de la carte des 
couleurs associée à la couleur de dessin. Le processus d'incrémentation s 'a rrê te  
et les données d'opérande subséquentes restent sans e ffe t une fo is  a tte in te  la 
lim ite  physique (uns seulement) de la carte des couleurs m atérialisée.

Note: Cet algorithme d'incrémentation permet d'obtenir la même présentation sur
un appareil comportant un nombre d'entrées de carte des couleurs plus élevé que ne 
l 'a v a it  supposé le  fournisseur. En outre, la disposition attentive des couleurs 
semblables pour des entrées adjacentes de la carte des couleurs permet d'obtenir 
une présentation raisonnable sur un appareil comportant moins d'entrées de carte 
des couleurs que ne l 'a v a it  supposé le fournisseur.

L'absence d'opérande à la suite du code d'opération DETERMINATION COULEUR é ta b lit  
la couleur transparente. Lorsque la couleur transparente est u tilis é e , tout plan 
de rang in fé rieu r apparaît sur l'a ffich ag e . (Ces plans de rang in férieur  
pourraient correspondre à des plans de valeur Z plus basse dans une architecture
de terminal à plans m ultiples, ou à un signal vidéo analogique dans des
applications où l'a ffich ag e  vidéotex est superposé à une image de té lévision
normale, par exemple pour le sous-titrage.) S 'il  n 'existe aucun plan de rang 
in férieur ou si la transparence n'est pas m atérialisée, la couleur transparente
est interprétée comme le noir.
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5 .3 .2 .5 .2  Le contenu par défaut  de la carte des couleurs est dé f in i  selon 
l 'a lgo r ithm e  d é c r i t  ci-dessous:

N = nombre de b i ts  d'adresse de la carte des couleurs
= capacité de la carte  des couleurs

M = nombre de b i ts  de valeur de couleur ( c 'e s t -à -d i r e  largeur de la carte des 
couleurs)

M >  3(N-1) selon les sp é c i f ica t io n s  précédentes

La première m oit ié  de la carte  des couleurs par défaut sert à mémoriser une 
échelle des g r is  complète à espacements uniformes. I l  s 'a g i t  d'un jeu ordonné
de couleurs où V = R = B.

(A noter que si M = 3 ( N - l ) ,  i l  devra it  y avoir exactement (2^ )/2  niveaux de
g r is ,  y compris le blanc et le n o i r . )  La seconde m o it ié  de la carte des
couleurs par défaut sert à mémoriser une gamme complète de nuances espacées éga
lement par rapport au périmètre du cercle des nuances. Le cerc le  des nuances 
i l l u s t r é  sur la f ig u re  24 est d é f in i  à p a r t i r  des t r o is  couleurs primaires 
(v e r t ,  rouge et bleu) équid istantes sur la c irconférence d'un cercle dont le 
bleu se trouve à 0 degré, le rouge à 120 degrés, et le ve rt  à 240 degrés. 
Toutes les autres nuances peuvent ê tre  obtenues par diverses combinaisons de ces
t r o is  primaires dans des proportions qui dépendent de la  p os i t ion  de la nuance
désirée sur le ce rc le . L 'a lgorithm e permettant d 'o b te n ir  les valeurs VRB des 
nuances par défaut, espacées également sur la  c irconférence du cercle à p a r t i r  
de 0 degré et dans le sens a n t ih o ra ire ,  est le su ivant:

S o it:

h = nuance désirée

ang h = angle de h

Pi = primaire  la plus rapprochée de h

ang P^= angle de Pi

P2 = primaire in te rm éd ia ire  par rapport a h

ang ?2~ angle de ?2

p3 = primaire la  plus éloignée de h

Les valeurs des primaires du système VRB qui doivent ê tre  combinées pour donner 
la nuance h sont les suivantes:

1 ) Pi = 1 (tous les b i ts  remis à 1 )

I ang h - ang P, I
2) P2 = — -------------- i - J .1

c 60 degrés

3) P3 = 0 (tous les b i ts  remis à 0 )
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La valeur de P2 est ensuite normalisée, c 'e s t-à -d ire  m ultip liée par la valeur de 
couleur maximale pouvant être mémorisée pour la primaire en question. Par 
exemple, si tro is  b its sont disponibles pour mémoriser la primaire, le résultat 
fourni par l'équation ci-dessus de P2 est m ultip lié  par 7/8 (fraction  binaire  
maximale exprimable avec tro is  b its ) ,  puis arrondi à tro is  positions.

A t i t r e  d'exemple, la carte des couleurs par défaut pour N = 4 et M = 9 est 
illu s tré e  sur la Figure 25.

®
90*

®  JAUNE 480*

(BOUGE) ----- ------- (MAGENTA)

9 \

® v
( V E R T l^ ^ w ^ ^ M C Y A N )

0*BLEU ©

270*
( 7 )

Figure 24

Sélection des couleurs par défaut
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ADRESSE DE 
LA CARTE 

DES 
COULEURS

0 0 0  0

0 0 0 4

0 0 4 0

0 0 1 1

0 4 0 0

0 4 0 4

0 4 4 0

0 4 4 4

4 0 0 0

4 0 0 4

1 0 4 0

4 0 4 4

1 4 0 0

1 4 0 4

4 4 1 0

4 4 4 4

VALEURS DE COULEUR

V R 8

0  0  0 0  0  0 0  0  0

0  0  4 0  0  4 0  0  4

0  1 0 0  4 0 0  4 0

0  1 4 0  4 4 0  4 4

4 0  0 4 0  0 4 0  0

4 0  4 4 0  4 4 0  4

4 4 0 4 4 0 4 4 0

4 4 4 4 4 4 4 4 4

0 0  0 0 0  0 4 4 4

0 0 0 4 0  4 4 4 4

0 0 0 4 4 4 4 0  0

0  4 0 4 4 4 0 0 0

4 4 4 4 4 4 0 0  0

4 4 4 0  4 0 0 0  0

4 4 4 0  0 0 4 0  0

4 0  4 0 0 0 4 4 4

NOIR
NOMINAL

ECHELLE
DES

GRIS

T
BLANC

NOMINAL

NUANCES

Figure 25

Carte des couleurs par défaut pour N - 4 e t M - 9
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5 .3 .2 .6  SÉLECTION COULEUR

5 .3 .2 .6 .1  Le code d'opération SÉLECTION COULEUR sert à é ta b lir  le mode de 
couleur ainsi qu'à sélectionner la couleur de dessin pour les modes 1 et 2, et 
la couleur de fond pour le mode 2. (Voir la figure 26).

b6 67 66 65 64 63 62 6i
SÉLECTION COULEUR

Kl Ms B| I I I |L s 8
COULEUR DE DESSIN 
(MODES 1 ET 2 SEULEMENT)

K l  1 F s b i  I I I I1 s 8 COULEUR DE FOND 
(MODE 2 SEULEMENT)

Figure 26 

Sélection couleur

Le code d'opération SÉLECTION COULEUR peut occuper zéro, un ou deux opérandes à 
valeur simple. Les m ultip lets de données numériques supplémentaires seront nor
malisés plus tard et doivent rester sans e ffe t . Lorsque le code d'opération 
SÉLECTION COULEUR n 'est suivi d'aucun opérande, le mode de couleur 0 est 
indiqué. Le terminal reste en mode de couleur 0 jusqu'à la réception d'une 
autre commande SÉLECTION COULEUR et de ses opérandes, ou jusqu'au changement du 
mode de couleur au moyen d'une commande INITIALISATION (décrite  en 5 .3 .2 .9 ) .  En 
mode de couleur 0 , la  commande DÉTERMINATION COULEUR sert à é ta b lir  la  couleur 
de dessin, de la  façon décrite dans la section précédente, e t la  commande SÉLEC
TION COULEUR reste In u tilis é e . Aucune couleur de fond n 'est spécifiée en mode 
de couleur 0, et les caractères alphanumériques ainsi que les dessins d'image se 
substituent tout simplement au contenu existant de l'écran d 'affichage physique, 
seulement aux endroits où la couleur de dessin est appliquée.

Si le nombre m atérialisé des b its  d'adresse de la carte des couleurs (N) est 
in férieur au nombre des b its concaténés disponibles dans un opérande à valeur 
simple ( 6 ,  12, 18 ou 24 , selon l'opérande de longueur à valeur simple de 
la commande DOMAINE reçue en dernier, ou la valeur par défaut de 6 lorsque 
aucune commande DOMAINE n'a été reçue depuis une commande INITIALISATION ou 
NSR), seuls les b its  de poids fo rt sont s ig n if ic a tifs . En d'autres termes, le 
nombre de b its  nécessaire pour spécifier l'adresse de la carte des couleurs est 
ju s t i f ié  à gauche dans un opérande à valeur simple. Si l'on considère par 
exemple un opérande à valeur simple occupant par défaut un m ultip let et une 
adresse de carte des couleurs de 4 b its  (N = 4 ) ,  le processus de présentation à 
la  réception répond alors aux b its b6 à b3 et ne tie n t pas compte des b its  b2 et 
bl dans chaque opérande d'adresse de la carte des couleurs associé aux commandes 
DÉTERMINATION COULEUR et CLI6N0TEMENT. Si le nombre m atéria lisé des bits  
d'adresse de la  carte des couleurs (N) est supérieur au nombre des bits  
concaténés disponibles dans un opérande à valeur simple (6 , 12, 18 ou 2 4 ) ,  des 
zéros non s ig n if ic a tifs  sont ajoutés dans le processus de présentation à la 
réception.
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5 .3 .2 .6 .2  Si le code d 'opéra tion  SÉLECTION COULEUR est su iv i d'un seul
opérande, le mode de couleur 1 est indiqué (sans incidence sur la carte des 
couleurs). Le terminal reste en mode de couleur 1 jusqu 'à  la réception d'une 
autre commande SÉLECTION COULEUR à 0 ou 2 opérandes, ou jusqu'au changement du 
mode de couleur au moyen d'une commande INITIALISATION ou NSR. En mode de 
couleur 1, 1 'opérande unique suivant le code d 'opéra tion  SÉLECTION COULEUR sert 
à é ta b l i r  la couleur de dessin appliquée à l ' in fo rm a t io n  de texte  alphanumérique 
et d'image reçue subséquemment. I l  convient à nouveau de noter que la couleur 
de dessin dans ce cas est un nombre ord ina l représentant l 'adresse de la carte 
des couleurs à laque lle  a été précédemment ou sera u ltérieurement chargée la
valeur de couleur ré e l le  au moyen d'une commande DÉTERMINATION COULEUR. Aucune 
couleur de fond n 'e s t  spéc if iée  en mode de couleur 1, et les caractères
alphanumériques ainsi que les dessins d'image se substituent tou t simplement au 
contenu ex is tan t de l 'é c ran  d 'a ff ichage  physique, seulement aux endro its où la 
couleur de dessin est appliquée.

5 .3 .2 .6 .3  Si le code d 'opéra tion  SÉLECTION COULEUR est su iv i de deux opérandes, 
le mode de couleur 2 est indiqué. À nouveau, le  terminal reste  en mode de 
couleur 2 jusqu'à la réception d'une autre commande SÉLECTION COULEUR à 0 ou 1 
opérande, ou jusqu'au changement du mode de couleur au moyen d'une commande 
INITIALISATION ou NSR. En mode de couleur 2, le premier opérande suivant le
code d 'opéra tion  SÉLECTION COULEUR se rt  à é ta b l i r  la couleur de dessin et le 
deuxième, la couleur de fond. Les caractères reçus en mode de couleur 2 sont 
tracés par l 'a p p l ic a t io n  de la couleur de dessin sur la couleur de fond, qui 
occupe le reste du champ de caractère. La couleur de fond ne touche pas la 
p a r t ie  de l'espace entre les caractères qui n 'e s t  pas incluse dans le champ de 
caractère. Dans le cas spécial où les deux opérandes sont identiques, c 'e s t -à -  
d ire  lorsque la couleur de dessin spéc if iée  est la même que la  couleur de fond, 
la couleur de dessin reste p lu tô t  à sa valeur ac tue l le  et seule la couleur de 
fond passe à la valeur spéc if iée . La couleur de fond est également u t i l i s é e  
comme couleur de rehaussement et comme couleur a lte rnan te  dans les motifs des 
lignes et a ires , comme l ' in d iq u e  la desc r ip t ion  donnée en 5 .3 .2 .4 .
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5 .3 .2 .7  CLIGNOTEMENT

5 .3 .2 .7 .1  La commande CLIGNOTEMENT est u t i l i s é e  pour qu'une entrée de la carte 
des couleurs a lte rne  périodiquement entre deux couleurs.

b8 b7 b6 b5 b4 b l  b2 bl

( E L U 1 1 1 J 1 CLIGNOTEMENT

ESl L l S0| 1 1 I 1 S8

T

OPERANDE A VALEUR SIMPLE

-► COULEUR TRAVAIL

XL I I I I t

X

OPERANDE A FORMAT FIXE 
(MULTIPLET 1)

-► INTERVALLE TRAVAIL

M . J I I L

X

(MULTIPLET 2

INTERVALLE REPOS

IE[ .1. ... 1 J.. L

X

(MULTIPLET 3) 

+  RETARD DE DEBUT

Figure 27

Clignotement
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5 .3 .2 .7 .2  Cette alternance est réa lisée par un processus de clignotement: le
contenu actuel d'une entrée de la carte des couleurs, appelée couleur t r a v a i l ,  
est substitué  périodiquement à la couleur de dessin e f fe c t iv e  a c tu e l le ,  appelée 
couleur repos. La couleur t ra v a i l  est présente pendant une période appelée 
in te r v a l le  t ra v a i l  et la couleur repos, pendant une période appelée in te rv a l le  
repos. Les in te rv a l le s  t ra v a i l  et repos a lternen t en cadence, en commençant par 
l ' i n t e r v a l l e  t r a v a i l .  Un re tard  de début peut également ê tre  s p é c i f ié ;  i l  
s 'a g i t  alors de re tarder le début de l ' i n t e r v a l l e  t ra v a i l  par rapport au début 
de l ' i n t e r v a l l e  t ra v a i l  du dern ier processus de clignotement a c t i f  d é f in i .  Une 
s p é c i f ic a t io n  de retard de début reste sans e f fe t  lorsque aucun processus de 
clignotement a c t i f  n 'es t en cours. Lorsque des processus de clignotement 
m u lt ip les  comportent des in te rv a l le s  t ra v a i l  ou repos qui se terminent 
simultanément, ces processus sont t ra i té s  séquentiellement, du processus d é f in i  
en dern ier au processus d é f in i  en premier. Dans ce cas, l 'e n t ré e  u t i l i s é e  à
chaque processus de clignotement v ient de la carte  des couleurs obtenue a la 
su ite  du processus de clignotement exécuté précédemment.

5 .3 .2 .7 .3  Le premier opérande à valeur simple suivant le code d 'opération
CLIGNOTEMENT est la  s p é c i f ic a t io n  de la couleur t r a v a i l ,  donnée sous forme
d'adresse de la carte  des couleurs (v o ir  5 .3 .2 .6 .1 ) .  L'opérande suivant à 
format f ix e  est l ' i n t e r v a l l e  t ra v a i l  spéc if ié  en dixièmes de seconde. Seuls les 
b i ts  b6 à b l sont u t i l i s é s  pour ce tte  s p é c i f ic a t io n .  De même, l'opérande
suivant à format f ix e  sp é c i f ie  l ' i n t e r v a l l e  repos. Le quatrième opérande à 
format f ix e  sp é c i f ie  le re tard  de début, également en dixièmes de seconde. 
L 'omission de ce m u l t ip le t  indique un re tard  de début nul. S ' i l  n 'e x is te  
actuellement aucun processus de clignotement a c t i f ,  le m u l t ip le t  reste sans 
e f f e t .  Un in te r v a l le  t ra v a i l  ou repos nul est in te rp ré té  comme la  f i n  de tout 
processus de clignotement a c t i f  appliqué à la  paire des couleurs t ra v a i l / re p o s  
(v o ir  f ig u re  27).

5 .3 .2 .7 .4  La d é f in i t io n  d'un processus de clignotement entre deux couleurs, une 
de t r a v a i l  et une de repos, met automatiquement f i n  a tou t autre processus de 
clignotement d é f in i  précédemment et mettant en jeu la  même paire  de couleurs. 
L'absence d'opérande à la su ite  du code d 'opéra tion  CLIGNOTEMENT met f i n  à tous 
les processus de clignotement u t i l i s a n t  la  couleur de dessin ac tu e l le  comme cou
leu r repos. La couleur repos o r ig in a le  d o i t  ê tre  ré ta b l ie  (à moins q u 'e l le  a i t  
été changée exp lic item ent par une commande DETERMINATION COULEUR) une fo is  
qu'ont p r is  f i n  tous les processus de clignotement mettant en jeu ce tte  couleur 
repos.

5 .3 .7 .2 .5  Si des données supplémentaires suivent les sp éc i f ica t io n s  complètes 
d'un processus de clignotement, la  commande CLIGNOTEMENT est répétée im p l ic i te 
ment, l 'ad resse  de la  couleur repos étant automatiquement incrémentée (comme en 
5 .3 .2 .5 .1 )  avant l 'e xécu t ion  du nouveau code d 'opéra t ion . La couleur de dessin 
n 'e s t  pas touchée par l ' inc rém en ta t ion .

\ \
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5 .3 .2 .8  ATTENTE

5.3 .2 .8 .1  La commande ATTENTE permet de produire un re tard  de durée déterminée 
dans le tra item ent.

L ' in te r v a l le  d 'a t te n te  commence à la dernière des deux éven tua li tés  suivantes: 
la  f i n  de l 'exécu t ion  de la commande précédente ou la réception de la  commande 
ATTENTE.

b8 b7 b6 bS b4 b3 b2 bl

X 0 1 i i 1 0 1

X 0 i 1 1 0 0

ATTENTE

MULTIPLET A FORMAT FIXE

M
MSe lSq

-J l I I l__ INTERVALLE

Figure 2S
Attente

5 .3 .2 .8 .2  Le premier m u lt ip le t  des données d'opérande suivant le code d 'opéra
t io n  ATTENTE d o i t  ê tre  conforme au format donné sur la  f ig u re  28. Lorsqu'une 
autre combinaison de b i ts  s u i t  le code d 'opé ra t ion  ATTENTE, tou te  la  commande 
d o i t  ê tre  t r a i té e  comme une opération v ide, la  normalisation é tant remise à plus 
ta rd .  Le m u l t ip le t  suivant des données d'opérande donne le  re ta rd  en dixièmes 
de seconde (64 valeurs codées b in a ire s ) .  Seuls les b i ts  b l à b6 sont u t i l i s é s  à 
ce tte  f i n .  Lorsque des m u lt ip le ts  supplémentaires sont donnés à la suite,^ I l s  
sont t ra i té s  comme des périodes add it ionne lles  d 'a t te n te ,  chaque période étant 
spéc if iée  indépendamment par chacun des m u l t ip le ts .  Un opérande de 0 indique un 
in te r v a l le  d 'a t te n te  l i é  a la m a té r ia l is a t io n  et compris entre 0 et 1/10 de 
seconde ( inc lus ivem ent).
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5 .3 .2 .9  INITIALISATION

5 .3 .2 .9 .1  La commande INITIALISATION sert a r é i n i t i a l i s e r  sélectivement a leur 
valeur par défaut les paramètres de commande et d 'a t t r i b u t ,  à e ffacer l 'é c ra n ,  à 
déterminer la couleur de la plage périphérique, à ramener le curseur à sa 
pos it ion  i n i t i a l e ,  et à remettre à 0 le JCDR, les a t t r ib u ts  de tex tu re ,  les 
macro-codes et les champs sans pro tect ion  (descr ip t ion  en 6 .2 ) .  Le code 
d 'opéra tion  INITIALISATION occupe un opérande a format f ix e  de 2 m u l t ip le ts .  
L 'exécution des in i t i a l i s a t i o n s  se f a i t  dans l 'o rd re  suivant: m u l t ip le t  1, du
b i t  de poids fa ib le  (b l )  au b i t  de poids fo r t  (b6), puis m u l t ip le t  2, du b i t  de 
poids fa ib le  (b l )  ou b i t  de poids f o r t  (b6). Le code d 'opéra tion  INITIALISATION 
et son opérande sont i l l u s t r é s  ci-dessous. (Voir la f ig u re  29.)

68 67 66 65 64  63 62 61

M
INITIALISATION

M

El

OPERANDE (MULTIPLET 1)

DOMAINE 

*  COULEUR

+  EFFACEMENT ECRAN/ 
PLAGE PERIPHERIQUE

(MULTIPLET 2)

—► TEXTE

CLIGNOTEMENT 

CHAMPS SANS PROTECTION 

-► TEXTURE 
MACRO-CODES

JCDR

Figure 29

I n i t i a l i s a t i o n
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5.3.,2.9.2 M u l t ip le t  1 d'opérande de la commande INITIALISATION. Lorsque le b i t  
b l du m u lt ip le t  1 est a 1, les paramètres DOMAINE sont in i t i a l i s é s  à leur valeur 
par défaut. Lorsque le b i t  b l est a 0, les paramètres DOMAINE restent
inchangés.

Les b its  b3 et b2 du m u l t ip le t  1 changent le mode de couleur et la couleur de 
dessin ac tue lle  de la façon indiquée au tableau 14.

Tableau 14

In it ia lis a t io n  du mode de couleur

b3 b2 Mode de couleur >

0 0 Pas de changement
0 1 Sélection du mode de couleur 0, passage aux -couleurs par défaut

de la carte des couleurs et passage au blanc de la couleur de
dessin e f fe c t iv e .

1 0 Sélection du mode de couleur 1 et passage aux couleurs par
défaut de la carte  des couleurs. Si ces b i ts  sont t ra i té s  en
mode de couleur 0, i l s  ont le même e f fe t  que "11".

1 1 Sélection du mode de couleur 1, passage aux couleurs par défaut
de la carte  des couleurs et passage au blanc de la couleur de
dessin e f fe c t iv e .

Les bi ts b6, b5 et b4 du m u l t ip le t  1 permettent d 'e f fa c e r  la plage d 'a ff ichage
et la  plage périphérique pour passer aux couleurs indiquées au tableau 15.

La pl âge périphérique entoure la  plage d 'a ff ich age  et ne peut prendre qu'une
seule couleur à la  f o i s .

Tableau 15

In it ia lis a t io n  de la  plage d 'affichage et de la plage périphérique

b6 b5 b4 Couleurs de la plage d'affichage et de la plage périphérique

0 0 0 Pas de changement.
0 0 1 Passage de la plage d 'a ff ichage  au no ir  nominal.
0 1 0 Passage de la plage d 'a ff ichage  à la couleur de dessin

a c tu e l le .
0 1 1 Passage de la plage périphérique au no ir  nominal.
1 0 0 Passage de la plage périphérique a la couleur de dessin

a c tu e l le .
1 0 1 Passage de la plage d 'a ff ich age  et de la plage périphérique à

la couleur de dessin ac tue l le .
1 1 0 Passage de la plage d 'a ff ichage  a la couleur de dessin ac tue lle

et de la plage périphérique au no ir nominal.
1 1 1 Passage de la plage d 'a ff ichage  et de la plage périphérique au

no ir nominal.
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5 .3 .2 .9 .3  M u l t ip le t  2 d'opérande de la commande INITIALISATION. Si le b i t  bl 
du m u l t ip le t  2 est a 1, le curseur est ramené a sa pos it ion  i n i t i a l e  (p o s it ion  
du caractère supérieur gauche sur la plage d 'a f f ic h a g e ) ,  et tous les paramètres 
de texte  (code d 'opéra tion  TEXTE, jeu Cl et champ a c t i f )  sont i n i t i a l i s e s  a leur 
valeur par dé faut. Si b l est a 0, les paramètres de texte et la pos it ion  du 
curseur res ten t inchangés.

Si le b i t  b2 du m u l t ip le t  2 est a 1, tout clignotement prend f in .  Si b2 est a 
0, tou t clignotement se poursu it.

Si le b i t  b3 du m u l t ip le t  2 est à 1, tous les champs sans p ro tec t ion  passent à 
l ' é t a t  de p ro te c t io n ,  mais le contenu a ff iché  reste inchangé. I l  y  a to u te fo is
perte des d é f in i t io n s  de champ (sauf pour ce qui est du champ a c t i f ) ,  a insi que
de toutes les s truc tures  de données maintenues pour f in s  d 'é d i t io n  par l ' u t i l i 
sateur et de transmission. Si le b i t  b3 est a 0, les champs sans p ro tec t ion
res ten t dans le même é ta t .

Si le b i t  b4 du m u l t ip le t  2 est à 1, tous les a t t r ib u ts  de tex tu re  sont i n i t i a 
l i  sés à leu r valeur par défaut. Les quatre masques de tex tu re  programmables ne 
sont pas touchés. Si le b i t  b4 est a 0, les a t t r ib u ts  de tex tu re  actuels
res ten t inchangés.

Si le b it  b5 du m ultip let 2 est à 1, tous les macro-codes, y  compris ceux de 
transmission, sont supprimés. Si b5 est a 0, les macro-codes ne sont pas
touchés.

Si le b it b6 du m ultip let 2 est à 1, tous les caractères du JCDR sont remis à 0, 
c 'e s t-à -d ire  que toutes les positions de caractère prennent la valeur du 
caractère d'espacement. Si b6 est à 0, les caractères du JCDR ne sont pas
touchés.

Si la commande INITIALISATION est reçue sans opérande, e lle  est interprétée en 
supposant que les bits b6 à bl des deux m ultiplets sont à 0. Si seulement un
m ultip let est reçu, les bits b6 à bl du second m ultip let sont supposés à 0. Si
plus de 2 m ultip lets de données sont reçus, les m ultiplets supplémentaires 
doivent rester sans e ffe t , leur normalisation étant remise à plus tard.

Les macro-instructions de transmission et du JCDR sont respectivement données en
5.5 et 5 .6 .
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5 .3 .3  Primitives de dessin géométriques

I l  est à noter que les dessins de la présente section sont s ty l is é s  et n 'ont pas 
pour but de montrer une image ré e l le  (v o i r  f ig u re  15).

5 .3 .3 .1  POINT

5 .3 .3 .1 .1  La commande POINT permet d 'exécuter deux opérations de dessin géomé
t r iq u e  fondamentales, s o i t  l 'é tab lissem ent des coordonnées auxquelles d o i t  com
mencer un dessia et la production d'un p o in t .  Une paire de coordonnées accom
pagne cette  commande pour déterminer la pos it ion  de dessin. Facultativement, un 
point peut être tracé (c 'e s t -à -d i re  rendu v is ib le )  à la pos it ion  spéc if iée  par 
les coordonnées. Les coordonnées peuvent ê tre  spécifiées sous forme de pos it ion  
absolue (X, Y) ou de déplacement r e l a t i f  (dx, dy) par rapport à la pos it ion  de 
dessin ac tue lle .  (Vo ir la f igu re  30.)

Une série  de coordonnées suivant un code d 'opéra tion  POINT peut s e rv ir  à dresser 
un graphique point par po in t.  La pos it ion  de dessin f in a le ,  c 'e s t -à -d i re  la 
pos it ion  de dessin à la f i n  de l 'e xécu t ion  de la commande POINT, est la dernière 
pos it ion  spéc if iée .

(dx .dy) ou QC.Y) 

/

Posit ion  de dessin f in a le

Figure 30

POINT
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5 ,3 .3 .1 . / '  DÉTERHINATION POINT (pos it ion  absolue, in v is ib le ) .  Cette commande
détermine la p os it ion  de dessin selon les coordonnées absolues spéc if iées . Le 
point n 'es t pas dessiné. (Voir la f igu re  31.)

M  b7 b 6  b5 M  6 3  b2 b1

Kl DÉTERMINATION POINT 
(POSITION ABSOLUE)

x < l I i i
•••

X l l I J

X Y

-► COORDONNÉES DE LA POSITION 
DE DESSIN

Figure 31
DÉTERMINATION POINT (pos it ion  absolue, in v is ib le )

S„3«3.1.3 DÉTERMINATION POINT (position re la tiv e , in v is ib le ). Cette commande
détermine la  pos i t ion  de dessin selon les coordonnées obtenues en a joutant le
déplacement s p é c i f ié  aux coordonnées de la  pos it ion  de dessin a c tu e l le .  Le
poin t n 'e s t  pas dessiné. (Vo ir la  f ig u re  32.)

Kl i  o O 1 DÉTERMINATION POINT 
(p o s it ion  re la t iv e )

X- 1 1 I 1

••
•

x< 1 ! I 1

dX dY

-► DEPLACEMENT DE LA POSITION 
DE DESSIN

Figure 32
DÉTERMINATION POINT (position re la t iv e , inv is ib le)
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5 ,3 .3 .1 .4  POINT (position absolue, v is ib le ) . Cette commande détermine la posi
t ion  de dessin selon les coordonnées absolues spécifiées et dessine un point 
dont la grosseur est déterminée par la t a i l l e  du pel logique et dont la couleur 
est déterminée par la couleur de dessin. (Voir la descr ip t ion  du pel logique en
5 .3 .2 .2 . )  (Voir la f ig u re  33.)

be b7 b6 U  M  U  b2 b1

X »

oo

i  1 0

X  < i i 1 i
•
•
•

x < i l _ _  J I

X Y

POINT (p o s it io n  absolue)

COORDONNEES DE LA 
POSITION DE DESSIN

Figure 33
POINT (position absolue, v is ib le )

S«3«3.1.5 POINT (position re la t iv e , v is ib le ) . Cette commande détermine la 
position de dessin selon les coordonnées obtenues en ajoutant le déplacement 
spécifié aux coordonnées de la  position de dessin actuelle , et dessine un point 
dont la grosseur est déterminée par la t a i l le  du pel logique et dont la couleur 
est déterminée par la couleur de dessin. (Voir la  figure 34.)

ta  b7 66 65 64 63 62 61 >

X ° 1 0  0 1 1 1 POINT (position re la tiv e )

X  1 I f I l
DE'PLACEMENT de la

•# POSITION DE DESSIN

X  1 I I f l >

dX dY
Figure 34

POINT (position re la t iv e ,  v is ib le)
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5 .3 .3 .2  LIGNE

5 .3 .3 .2 .1  La commande LIGNE constitue  une opération fondamentale de dessin
géométrique. La d ire c t io n  et la longueur d'une ligne sont spéc ifiées par ses
pos it ions  de début et de f i n .  La pos it ion  de début est spéc if iée  explic itement
par la commande LIGNE ou en tan t que pos it ion  de dessin ac tue l le .  La pos ition  
de f i n  est spéc if iée  par un déplacement r e l a t i f  (dx, dy) par rapport a la
pos it ion  de début, ou par des coordonnées absolues (X, Y). A la  f i n  du tracé
d'une l ig n e ,  la pos it ion  de dessin coïncide avec la pos it ion  de f i n .  La couleur 
u t i l i s é e  pour trace r la ligne entre la pos it ion  de début et la pos it ion  de f in  
est la couleur a c tu e l le ;  la largeur de la ligne est déterminée par la t a i l l e  du 
pel logique, et sa texture  par l ' a t t r i b u t  de texture  ac tue l.  (Vo ir la
f ig u re  35.)

Tout comme le code d 'opéra tion  POINT, la commande LIGNE peut s e rv ir  à tracer un 
graphique a p a r t i r  d'un tableau de nombres décrivant des coordonnées absolues ou 
re la t iv e s .

^Position de f in  
et position de 
dessin finale

Position de début

Figure 35

LIGNE



-  69 -

5 .3 .3 .2.2 LIGNE (p o s it io n  absolue). La pos it ion  de début est la pos it ion  de 
dessin ac tue lle .  La pos it ion  de f in  est spéc if iée  par des coordonnées abso
lues. (Vo ir la f ig u re  36.)

kZ M

LIGNE (p o s it ion  absolue)

X i  . , , ,
•
•
•

X  1 1 1 i l
X Y

COORDONNÉES DE LA POSITION 
DE FIN

Figure 36

LIGNE (p o s it io n  absolue)

5 .3 .3 .2 .3  LIGNE (p o s it io n  r e la t i v e ) .  La pos it ion  de début est la  pos it ion  de 
dessin i n i t i a l e .  La pos it ion  de f i n  est spéc if iée  par un déplacement r e l a t i f  
par rapport à la  pos it ion  de début. (Vo ir la  f ig u re  37.)

C X M *  l ° M °  l ° l 1 LIGNE (p os it ion  re la t ive^

C X i i i 1 1
•
•
«

0 0 1 1 1 1

4X 4Y

DEPLACEMENT DE LA POSITION 
DE FIN

Figure 37
LIGNE (position re la tive)
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5 ,3 .3*2 .4  DÉTERMINATION LIGNE (p o s it io n  absolue). Les pos itions de début et de 
f i n  sont toutes deux spéc ifiées par des coordonnées absolues. [Vo ir la 
f ig u re  38.) Si plus de 2 opérandes sont présents, des lignes sont tracées entre 
la première pos it ion  et la deuxième p o s i t io n ,  puis entre la tro is ième et la 
quatrième, et ainsi de su ite .

b8 67 66  65 64 63  62 61

X 0 1 0 1 0 1 o

X I !.. 1 1
•

•
•

X I I 1

X  < f I __ 1 l ......
•
•
•

X 1
f I ... i i

X r

DÉTERMINATION LIGNE 
(pos it ion  absolue)

COORDONNÉES DE LA POSITION 
DE DÉBUT

COORDONNÉES DE LA POSITION 
DE FIN

Figure 38

DÉTERMINATION LIGNE (position absolue)
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5 .3 .3 .2 .5  DÉTERMINATION LIGNE (pos it  ion r e la t i v e ) .  La pos it ion  de début est 
spéc if iée  par des coordonnées absolues, et la pos it ion  de f in  par un déplacement 
r e l a t i f  par rapport à la pos it ion  de début. (Voir la f ig u re  39.)

bfl bT b6 65 64 63 62 61
1 DETERMINATION LIGNE 

(p o s it ion  re la t iv e

X
» ■■ ......  ""

i  ! i 1 1 . . .

«

•

X < l 1 I I
X r

X  ’ f f i i _

•

X 1
i i j  i . _

dX dY

COORDONNEES DE LA POSITION 
DE DEBUT

COORDONNESS DE LA POSITION 
DE FIN

Figure 39

DETERMINATION LIGNE (position re la tive )
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5 .3 .3 .3  ARC

5 .3 .3 .3 .1  L'opération de dessin géométrique ARC permet de produire des cercles, 
des segments de cercle et des tracés curvilignes irrég u lie rs . Dans le cas des 
cercles et des segments de cercle, un arc est tracé d'une position de début à 
une position de f in , en passant par une position intermédiaire. Un cercle est 
tracé lorsque la position de début et la position de fin  coïncident; la position 
intermédiaire d é fin it le diamètre du cercle et se trouve donc à mi-chemin de la 
position de début et de la position de f in .  Un segment de cercle est tracé 
lorsque la position de début et la position de fin  ne coïncident pas.

La pos it ion  de début est spéc if iée  explic item ent par la commande ARC ou in te r 
prétée comme étant la pos it ion  de dessin a c tu e l le .  La pos it ion  in term édia ire  
est décr ite  par un déplacement r e l a t i f  par rapport a la pos it ion  de début. La 
pos it ion  de f in  est spéc ifiée  par un déplacement r e l a t i f  à p a r t i r  de la pos it ion  
in term édia ire . A fin  de réduire le plus possible les chances d 'e r re u r ,  i l  est 
bon que la pos it ion  in termédia ire  spécifiée sur l 'a r c  se trouve à peu près à 
mi-chemin de la pos it ion  de début et de la pos it ion  de f i n .

Si les t ro is  pos it ions  de dessin sont co l in é a ire s ,  une ligne est tracée de la 
pos it ion  de début à la pos it ion  de f i n ,  sauf dans la condit ion d 'e rreu r où la 
pos it ion  in term édia ire  ne se trouve pas entre les pos it ions de début et de 
f i n .  L'omission de la pos it ion  de f in  suppose que ce tte  pos it ion  coïncide avec 
la  pos it ion  de début, et un cerc le  est alors tracé. A noter que les sp é c i f ica 
t ions d'un arc ne peuvent jamais amener une p a r t ie  quelconque de cet arc à 
l 'e x té r ie u r  de l 'é c ra n  u n i ta ire  (v o i r  5 .3 .1 .1 ) .  A la  f i n  du dessin d'un arc, la  
pos it ion  de dessin coïncide avec la pos it ion  de f i n .

Un arc peut être représenté par une figure remplie ou par un simple périmètre.
Dans le cas des périmètres, la  couleur u tilis é e  est la couleur actuelle , la  
largeur est déterminée par la t a i l le  du pel logique et la texture de ligne est 
spécifiée par la commande TEXTURE. La corde joignant les positions de début et 
de fin  n 'est pas considérée comme une partie  du périmètre et n 'est donc pas 
tracée.

Dans le cas des arcs remplis, l 'a i r e  circonscrite par le périmètre et la corde 
(y compris la région du périmètre et de la corde tracée par le pel logique) est 
remplie du motif spécifié par la commande TEXTURE; la couleur actuelle est u t i
lisée pour le remplissage. La largeur de t r a i t  de la corde est déterminée par 
le pel logique, mais la corde n'est pas considérée comme une partie  de l'a rc  et 
n'est donc pas rehaussée lorsque le mode de rehaussement est sélectionné (vo ir
5 .3 .2 .4 .3  et figure 40).

La spécification de plus de tro is  positions produit un tracé curviligne ir ré 
g u lie r. La dernière position spécifiée est la position de f in .  La position de 
dessin à la fin  d'un tracé curviligne irrég u lie r est la position de f in . La
m atérialisation minimale du tracé curviligne irrég u lie r doit être une série de
lignes re lia n t la position de début, la position intermédiaire et la position de 
fin  du tracé. L'appareil d'affichage peut dessiner un tracé plus lis s e , mais la 
forme de ce tracé et les caractéristiques de l'algorithm e u t il is é  sont liées a 
la m atéria lisation. L'algorithme complet du trace curviligne irrég u lie r sera
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normalisé plus tard. Tous les a ttribu ts  décrits ci-dessus pour les cercles et 
segments de cercle (points co linéaires, points à l'e x té rie u r de l'écran uni
ta ire , remplissage et périmètre) s'appliquent aussi aux tracés irrég u lie rs . 
Oans le cas d'un tracé curviligne irrég u lie r rempli, le tracé irré g u lie r  et la 
corde (la  ligne qui jo in t les positions de début et de f in )  doivent circonscrire  
une seule a ire , c 'e s t-à -d ire  qu'aucune partie du tracé ou de la corde ne doit 
couper une autre p artie . Le nombre maximal des positions qui peuvent être u t i 
lisées pour décrire un tracé curviligne irrég u lie r est l ié  à la m atéria lisation , 
mais le nombre minimal doit être  256.

Position de fin  e t 
position de dessin fin a le

Posi tion  
intermédiaire

Centre

-Position de 
début

Position de fin  et 
position de dessin fin a le

Posi tion  
intermédiaire

Position de début

Figure 40 
ARC

5 .3 .3 .3 .2  ARC (périm ètre). La position de début est la position de dessin 
actuelle , la  position intermédiaire est donnée par la première paire de coordon
nées spécifiant un déplacement r e la t i f  par rapport à la position de début, et la  
position de fin  est donnée par la deuxième paire de coordonnées spécifiant un 
déplacement r e la t i f  par rapport à la  position interm édiaire. (Voir la  
f igure  41.) L'arc n 'est pas rempli.

k l 17 K  IS M  IS  K
I X l  o l < | o | < M  o l à ]  ARC (périmètre)

DÉPLACEMENT DE LA POSITION 
INTERMÉDIAIRE

DÉPLACEMENT DE LA POSITION 
DE FIN

ARC ;céi ! métré
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5 .3 *3 .3 .3  ARC ( re m p l i ) .  La pos it ion  de début est la pos it ion  de dessin ac tue l
le ,  la  pos it ion  in term édia ire  est donnée par la première paire  de coordonnées 
s p é c i f ia n t  un déplacement r e l a t i f  par rapport a la pos it ion  de début, et la 
pos it ion  de f in  est donnée par la deuxième paire de coordonnées spéc if ian t un 
déplacement r e l a t i f  par rapport à la pos it ion  in te rm édia ire . Les pos itions de 
début et de f i n  sont re l iées  par une corde, et la f iq u re  résu ltan te  est remplie 
des couleurs et du m o t if  actue ls . (Voir la f ig u re  42.)

b 8  b7 6 6  6 5  6 4  63  62 64

IEG i  o ARC (rempli ')

\X 1 i J i i i
•

•
•

[ X ] < i i 1 1

M 1 . . .  1 I I i  .
•
•

•

N 1 i f I I

dX d r

DÉPLACEMENT DE LA POSITION 
INTERMÉDIAIRE

DÉPLACEMENT DE LA POSITION 
DE FIN

F ig u re  42

ARC (rem pli)
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5'3«3.3,4 OÉTERMINATION ARC (pér im è tre ).  La pos it ion  de début est donnée par 
la première paire de coordonnées spéc if ian t  une pos it ion  absolue. La position 
in termédia ire est donnée par la deuxième paire de coordonnées spéc if ian t  un 
déplacement r e l a t i f  par rapport a la pos it ion  de début, et la pos it ion  de f in  
est donnée par la tro is ième paire de coordonnées sp éc i f ian t  un déplacement re la 
t i f  par rapport à la pos it ion  in term édia ire . (Vo ir la f ig u re  43.) L 'a rc  n 'es t 
pas rempli.

bd b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1
DÉTERMINATION ARC 

(périmètre)

X i  ] ... l i
•

•

•

X  1 J 1 _ ! I

X Y j

COORDONNÉES DE LA 
POSITION DE DÉBUT

X  < I I f 1
•

•

\X  < I 1 1 1

S X s I I 1 1
•

•

CX 1 i I J  1

dX 4Y

DÉPLACEMENT DE LA 
POSITION INTERMÉDIAIRE

DE'PLACEMENT DE LA 
POSITION DE FIN

Figure 43

DÉTERMINATION ARC (périmètre)
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5 .3 ,3 .3 .5  DÉTERMINATION ARC (re m p li ) .  La pos it ion  de début est donnée par la
première paire de coordonnées spéc if ian t  une pos it ion  absolue. La pos it ion
in term édia ire  est donnée par la deuxième paire de coordonnées spéc if ian t  un
déplacement r e l a t i f  par rapport a la pos it ion  de début, et la pos it ion  de f in  
est donnée par la tro is ièm e paire de coordonnées sp éc i f ian t  un déplacement r e la 
t i f  par rapport à la pos it ion  in term édia ire . (Vo ir la f ig u re  44.) Les pos i
t ions  de début et de f i n  sont re l iées  par une corde, et la f ig u re  résu ltan te  est 
remplie des couleurs et du m o t i f  actuels.
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Figure 44

DÉTERMINATION ARC (rempli)
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5 .3 .3 .4  RECTANGLE

5 .3 .3 .4 .1  La commande RECTANGLE permet de trace r une a ire  rec tangu la ire  de 
largeur dx et de hauteur dy. La pos it ion  de début est spéc if iée  explic itement 
par la commande RECTANGLE, ou encore in te rp ré tée  comme étant la pos it ion  de des
sin ac tu e l le .  A la  f in  du dessin d'un rectang le , la p os it ion  de dessin est la 
pos it ion  de début modifiée seulement sur l 'a xe  des x, par la valeur du déplace-

Un RECTANGLE peut ê tre  représenté par une f ig u re  remplie ou par un simple p é r i 
mètre. Dans le cas des périmètres, la couleur u t i l i s é e  est la couleur ac tue l le ,  
la largeur de ligne est déterminée par la t a i l l e  du pel logique et la texture de 
ligne est spéc ifiée  par la  commande TEXTURE. Dans le cas des rectangles 
remplis, les couleurs actue lles et le m o tif  sp éc i f ié  par la commande TEXTURE 
sont u t i l i s é s  à l ' i n t é r ie u r '  de l ' a i r e  c irc o n s c r i te  par le périmètre (y compris 
la p a r t ie  du périmètre tracée par le pel log ique), et le périmètre est rehaussé 
si le mode de rehaussement est sélectionné (v o ir  5 .3 .2 .4 .3 ) .

La commande RECTANGLE peut s e rv ir  à tracer un histogramme à p a r t i r  d'un tableau 
de nombres représentant des déplacements r e l a t i f s  dy et dx, de la même façon que 
les commandes POINT et LIGNE sont employées pour dessiner des diagrammes (v o ir  
la f ig u re  45).

ment dx.

f
dy

\
Posi t io n  
de début

Pos it ion  de 
dessin f in a le

Figure 45 

RECTANG LE
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5 .3 .3 .4 .2  RECTANGLE (périm ètre). La position de début est la position de 
dessin actuelle , et la largeur ainsi que la hauteur (dx, dy) sont données par la 
première paire de coordonnées. (Voir la figure 46.) Le rectangle n'est pas 
rem pli.

b 8 67 6 6  6 5  64 6 3  62 61

M
RECTANGLE (périmètre '

X 1 1 1 1
•

X 1 1 1 1

dX dY

■♦DIMENSIONS DE L'AIRE

Figure W
RECTANGLE (périmètre)

5 .3 .3 .4 .3  RECTANGLE (rem pli). La position de début est la position de dessin
actuelle , et la largeur ainsi que la hauteur (dx, dy) sont données par la
première paire de coordonnées. (Voir la figure 47.) Le rectangle est rempli
des couleurs et du m otif actuels.
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Figure 47
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&%3«3«4,4 DÉTERMINATION RECTANGLE (périm ètre ). La p os it ion  de début est spéci
f ié e  de façon absolue par la première paire de coordonnées, et la largeur ainsi 
aue la hauteur (dx, dy) sont données par la deuxième paire de coordonnées. 
(Voir la f ig u re  48.) Le rectang le  n 'es t  pas rempli.

68 67 6 6  6 5  6 4  6 5  6 2  61
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-► DIMENSIONS DE L'AIRE

Figure 48
DÉTERMINATION RECTANGLE (périmètre)
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5»3*3.4.5 DÉTERMINATION RECTANGLE (rem p li) .  La pos it ion  de début est spéc if iée  
de façon absolue par la première paire de coordonnées, et la largeur ainsi que 
la hauteur (dx, dy) sont données par la deuxième paire de coordonnées. (Voir la 
f ig u re  49.) Le rectangle  est rempli des couleurs et du m o tif  actue ls.

68 b7 66 63 b 4 63 62 61
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5 .3 .3 .5  POLYGONE

5 .3 .3 .5 .1  La commande POLYGONE permet de tracer un polygone quelconque à p a r t i r  
de ses sommets. Un POLYGONE est d é f in i  par des paires de coordonnées correspon
dant à ces sommets. La pos it ion  de début est précisée exp lic item ent par la 
commande POLYGONE, ou correspond à la pos it ion  de dessin ac tue l le .  Chaque paire 
de coordonnées (dx, dy) représente un déplacement r e l a t i f  par rapport au sommet 
précédent (un déplacement r e l a t i f  de valeur 0 est sans e f f e t ) .  la  fermeture 
entre la pos ition  de début et le dern ier sommet est considérée comme im p l ic i te ,  
de sorte qu'à la f in  du tracé la pos it ion  de dessin coïncide avec la pos it ion  de 
début. (Voir la f ig u re  50.)

Un polygone peut ê tre  représenté par une f ig u re  remplie ou par un simple p é r i 
mètre. Dans le cas des périmètres, les couleurs actuelles sont u t i l i s é e s ,  la  
largeur de ligne est déterminée par la t a i l l e  du pel logique et la tex tu re  de 
ligne est spécif iée  par la commande TEXTURE. Dans le cas des polygones 
remplis, les couleurs actue lles  et le m o tif  sp éc i f ié  par la commande TEXTURE 
sont u t i l i s é s  à l ' i n t é r i e u r  de l ' a i r e  (y  compris le périmètre tracé par le pel 
log ique), et le périmètre est rehaussé si le mode de rehaussement a été 
sélectionné (v o ir  5 .3 .2 .4 .3 ) .

Un polygone ne d o i t  c i rc o n s c r i re  qu'une seule a ire ,  c 'e s t -à -d i r e  qu'aucune ligne 
jo ignant deux sommets consécutifs  ne peut couper une autre l igne  jo ignan t aussi 
deux sommets consécutifs .

Le nombre de sommets décr ivant un polygone est déterminé par le nombre de 
données suivant le code d 'opéra t ion  POLYGONE. Le nombre maximal de sommets 
pouvant décr ire  un polygone est l i é  à la m a té r ia l isa t io n  mais d o i t  comporter au 
moins 256 sommets.

dx 3 , dy 3

dx A ,  dy 4
dx 2 , dy 2

Posit ion  de début 
e t p os i t ion  de 
dessin f in a le

dx 1 , dy 1

Figure 50

POLYGONE
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5 .3 .3 .5 .2  POLYGONE (pér im è tre ).  La pos it ion  de début correspond à la position 
de dessin a c tu e l le ,  et les coordonnées des sommets subséquents sont spécifiées 
sous forme de déplacement r e l a t i f  par rapport au sommet qui les précède. (Voir 
la f ig u re  5.) Le polygone n 'es t pas rempli.

68 b7 b6 b3 b4 bî b2 b1

(XI POLYGONE (périmètre
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SOMMET N

Figure 51
POLYGONE (périmètre)
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5 .3*3 .5 .3  POLYGONE (re m p l i ) .  La pos it ion  de début correspond à la pos it ion  de 
dessin ac tu e l le ,  et les coordonnées des sommets subséquents sont spécifiées sous 
forme de déplacement r e l a t i f  par rapport au sommet qui les précède. (Voir 
f ig u re  52.) Le polygone est rempli des couleurs et du m o t i f  actue ls .
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5*3 .3 .5 .4  DÉTERMINATION POLYGONE (périmètre). La pos it ion  de début, est 
spéc if iée  de façon absolue par la première paire de coordonnées, et les coor
données des sommets subséquents sont spécifiées sous forme de déplacement r e la 
t i f  par rapport au sommet qui les précède. (Voir la f igu re  53.) Le polygone 
n 'e s t  pas rem pli.
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Figure 53
DÉTERMINATION POLYGONE (périmètre)
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5«3«3.5.5. DÉTERMINATION POLYGONE ( re m p li ) .  La pos it ion  de début est spécifiée 
de façon absolue par la première p a ire  de coordonnées, et les coordonnées des 
sommets subséquents sont spécifiées sous forme de déplacement r e l a t i f  par 
rapport au sommet qui les précède. (Vo ir la f igu re  54.) Le polygone est rempli 
des couleurs et du m o tif  actuels.
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DETERMINATION POLYGONE (rempli)
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S,3.3 ,6  INCRÉMENTATION

5 .3 .3 .6 .1  La commande INCREMENTATION permet de décr ire  des images complexes de 
façon condensée. I l  ex is te  quatre codes d 'opéra tion  INCREMENTATION: CHAMP, 
INCREMENTATION POINT, INCREMENTATION LIGNE et INCREMENTATION POLYGONE (rem p li) .

L'image peut ê tre  de nature photographique (CHAMP et INCREMENTATION POINT), ou 
e l le  peut ê tre  constituée de lignes complètes comme dans le cas des signatures 
(INCREMENTATION LIGNE), ou encore de polygones remplis comme dans le cas des 
logotypes ou autres symboles (INCREMENTATION POLYGONE).

5 .3 .3 .6 .2  CHAMP. La commande CHAMP sert à d é f in i r  le champ a c t i f  u t i l i s é  pour 
les textes en colonnes, les champs sans pro tec t ion  et la commande INCREMENTATION 
POINT. L 'o r ig in e  du champ est spéc if iée  de façon absolue par la première paire 
de coordonnées (X, Y). La paire  de coordonnées suivante donne les dimensions du 
champ, c 'e s t -à -d i re  la largeur et la hauteur (dx, dy). (Vo ir la f ig u re  55.) A 
noter que les coordonnées dx et dy peuvent ê tre  séparément ou simultanément 
pos it ives  ou négatives, ce qui permet de placer l 'o r i g in e  à n 'importe quel des 
quatre coins du champ. La pos it ion  de dessin se trouve à l 'o r i g in e  du champ 
après l 'exécu t ion  de la commande CHAMP. Un seul champ a c t i f  peut e tre  d é f in i  a 
la f o i s ,  c 'e s t -à -d i r e  que l 'exécu t ion  de la commande CHAMP supprime tout champ 
a c t i f  précédent. Si le code d 'opéra tion  CHAMP n 'e s t  pas su iv i par des m u l t i 
p le ts  de données, le  champ a c t i f  correspond à l 'é c ra n  u n i ta i re  et l 'o r i g in e  est 
(0 ,0 ) .  Si le  code d 'opéra t ion  CHAMP est su iv i d'un seul opérande, cet opérande 
s p é c i f ie  les dimensions du champ, et l 'o r i g in e  est la  pos i t ion  de dessin ac tue l
le .  Les m u lt ip le ts  de données numériques suivant le deuxième opérande seront 
normalisés plus tard  et i l s  doivent re s te r ,  sans e f f e t .  Le champ a c t i f  par 
défaut est l 'é c ran  u n i ta i re .

CHAMP

ORIGINE

DIMENSIONS DU CHAMP

M IT M M M u  u  M

r e m < H « i « i o i . i

i » i i
•
••

i i i i

X ■ T

Figure 55
CHAMP
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5*3.3 .6,3  INCREMENTATION POINT. Grâce à la commande INCREMENTATION POINT, i l  
est possible de décr ire  une image par une chaîne de spéc if ica t ions  de couleurs 
qui sont appliquées dans le champ a c t i f  à la manière d'une trame séquentie l le . 
Ces spéc if ica t ions  de couleurs sont contenues dans une chaîne opérande. En mode 
de couleur 0, ces sp é c i f ica t io n s  sont in terprétées comme des couleurs ré e l le s .  
Dans les modes de couleur 1 et 2, ces spéc if ica t ions  sont in terprétées comme des 
adresses de la carte des couleurs. L 'a lgorithme de construction de l ' image se 
déroule de la façon suivante:

1) L 'opération commence à la p os it ion  de dessin ac tue lle .

2) Si aucune p a r t ie  du pel logique ne déborde le champ a c t i f ,  la  première 
couleur obtenue de la chaîne opérande de chaîne est appliquée aux pos it ions  de 
la mémoire d 'a ff ichage  correspondant aux p ixe ls  visés par le pel logique. Si un 
p ixe l est visé par le pel logique associé à la  pos it ion  de dessin durant plus 
d'une opération d 'a p p l ic a t io n ,  i l  r e t ie n t  la couleur qui v ien t d 'ê t re  a p p l i 
quée. La pos it ion  de dessin est ensuite automatiquement décalée dans le sens X 
d'une distance égale à la  largeur (dx) du pel logique. A noter que si la valeur
dx est p os it ive  la  pos it ion  de dessin est décalée vers la d ro i te ;  si e l le  est
négative, vers la  gauche. La couleur suivante est ensuite obtenue et le proces
sus se répète.

3) Si une p a r t ie  quelconque du pel logique déborde le champ a c t i f ,  tous les
autres b i ts  du m u l t ip le t  de la  chaîne opérande actuellement in te rp ré tée  sont 
omis, même s ' i l  res te  un nombre s u f f is a n t  de b i ts  pour co ns t i tu e r  une
sp é c i f ica t io n  de couleur complète. L ' in te rp ré ta t io n  reprend au premier b i t
(c . -à -d .  b6) du m u l t ip le t  complet su ivant. Si les m u lt ip le ts  de données
numériques sont épuisés, l 'o p é ra t io n  prend f i n ;  dans le cas c o n t ra ire ,  la
pos it ion  de dessin est ramenée à la  l im i te  opposée. Si le décalage de la
pos it ion  de dessin dans le  sens Y d'une distance égale à la  hauteur (dy) du pel 
logique entraîne le  débordement d'une p a r t ie  quelconque du pel logique à 
l 'e x té r ie u r  du champ a c t i f ,  la  va leur Y est maintenue constante et l ' image se 
trouvant dans la  plage de dessin d é f in ie  par le champ a c t i f  d é f i le  dans le sens 
opposé, c . -à -d .  d'une d istance égale à -dy; dans le cas c o n tra ire ,  la  pos it ion  
de dessin est décalée dans le  sens Y d'une distance égale à la  hauteur (dy) du 
pel logique. A noter que si la  valeur dy est p os i t ive  la pos it ion  de dessin est 
décalée vers le  haut; s i e l le  est négative, vers le  bas. Si l 'o p é ra t io n  n 'e s t  
pas terminée, le  processus se poursu it  à l 'é ta pe  2. Si l 'o p é ra t io n  est 
terminée, la  pos it ion  de dessin est ramenée à l 'o r i g in e  du champ a c t i f .

Le code d 'opéra tion  INCREMENTATION POINT et ses opérandes sont i l l u s t r é s  sur la  
f ig u re  56. La f ig u re  57 montre une image obtenue par la commande INCREMENTATION 
POINT.
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Figure 57
Exemple d'image obtenue par la commande INCRÉMENTATION POINT
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La commande INCRÉMENTATION POINT comporte deux opérandes. Le premier est formé
par un seul m u l t ip le t  de format f i x e  qui  déc r i t  le compteur de tassement. I l
s 'a g i t  d'un nombre e n t ie r  sans signe qui détermine le nombre de b i ts  consécutifs 
à pré lever de la chaîne opérande pour produire une seule sp é c i f ica t io n  de
couleur. La plage des valeurs du compteur de tassement s 'étend de 1 a 48 in c lu 
sivement. La valeur 0 et toutes les valeurs supérieures a 48 seront normalisées
plus ta rd ;  toute commande INCRÉMENTATION POINT comportant des compteurs de
tassement portant ces valeurs d o it  ê tre  exécutée comme une opération vide. Le 
second opérande est une chaîne de longueur indéterminée qui indique les 
spéc i f ica t io n s  de couleur, mémorisées de façon séquentie l le  sans égard aux
l im ite s  des m u l t ip le ts ,  du b i t  de poids f o r t  (b6) au b i t  de poids fa ib le  ( b l ) ,
dans les champs de données numériques. En mode de couleur 0, ces spéc i f ica t io n s
de couleur sont t ra i té e s  comme des couleurs ré e l le s ,  c . -à -d .  qu'un nombre de 
b i t s  égal au compte de tassement est u t i l i s é  pour d é f in i r  la couleur appliquée à 
chaque opération de dessin. Comme dans le cas de la s p é c i f ic a t io n  à valeurs 
m u lt ip le s ,  les b i t s  sont organisés en t r i p l e t s  qui s ' in te rp rè te n t  dans l 'o rd re
V, R, B. A noter que la s p éc i f ica t io n  d'une seule couleur peut contenir des
t r i p le t s  m u lt ip les  selon le compte de tassement, et dans ce cas le premier 
t r i p l e t  contien t les b i ts  de poids f o r t  et le dernier t r i p l e t ,  les b i ts  de poids 
fa ib le  des t r o is  pr im aires. Par exemple, avec un compte de tassement égal à 6, 
la  s p éc i f ica t io n  de couleur pour chaque opération de dessin prend la  forme 
VRBVRB, chaque prim aire  étant spéc if iée  à deux b i ts  de p réc is ion .  Si le compte 
de tassement n 'e s t  pas un m u lt ip le  e n t ie r  de t r o i s ,  les s p é c i f ic a t io n s  des t r o is  
couleurs primaires ne présenteront pas la même p réc is ion . Par exemple, si le 
compte de tassement est égal à 4, la  s p é c i f ic a t io n  de couleur pour chaque
opération de dessin prend l a  forme VRBV. A noter que ces sp é c i f ica t io n s  sont 
concaténées dans la chaîne opérande sans égard aux l im ite s  des m u l t ip le ts .  Dans 
notre  exemple, par conséquent, les b i t s  de la chaîne opérande prennent la forme 
VRBVVRBV . . .

Dans les modes de couleur 1 et 2, ces sp é c i f ica t io n s  de couleur sont des nombres 
ordinaux, c . - à . - d .  des adresses de la ca rte  des couleurs auxquelles la v ra ie  
valeur de couleur à déjà été ou sera chargée. Une fo is  de p lus , un nombre de 
b i t s  égal au compte de tassement est u t i l i s é  pour d é f in i r  la  couleur appliquée à 
chaque opération de dessin. Ces sp é c i f ica t io n s  sont concaténées dans la  chaîne 
opérande sans égard aux l im ite s  des m u l t ip le ts .

I l  est nécessaire, à p a r t i r  de la  re la t io n  entre les dimensions du pel logique 
et les dimensions du p ixe l physique d'un appareil d 'a f f ich a ge  p a r t i c u l i e r ,  de 
procéder avant l 'e xé cu t io n  à une conversion d 'éche lle  des dimensions du pel 
logique et des dimensions du champ a c t i f  pour é v i te r  ce rta ins  types de déforma
t io n  (déformation oblique) ré s u lta n t  d'un désaccord. Lorsque la p os it ion  de 
dessin se trouve dans un champ a c t i f  de ce genre, l'emplacement r e l a t i f  de la 
p os it ion  de dessin à l ' i n t é r i e u r  du champ mis à l 'é c h e l le  ne d o i t  pas changer 
après la conversion d 'é che l le .  Le but de ce type de conversion est de t ra n s fo r 
mer les dimensions du pel logique en m u lt ip le s  entie rs  ou en f ra c t io n s  entières 
des dimensions du p ixe l physique correspondant. (Les dimensions du champ a c t i f  
doivent ê tre  mises à l 'é c h e l le  de façon équivalente pour empêcher la déformation 
oblique de l ' im age .)  Les condit ions ci-dessous sont nécessaires: (1) les
dimensions du pel logique et les dimensions du champ a c t i f  sont ramenées à la 
valeur précédant la conversion d 'é che l le  après l 'e xécu t ion  de la commande
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INCREMENTATION POINT; (2) l'image résu ltan te  d o it  se trouver dans les l im ite s  du 
champ a c t i f  o r ig in a l ;  et (3) la m a té r ia l isa t ion  d o i t  assurer que la déformation 
oblique ne se p rodu it  pas, quelles que soient les précis ions des dimensions du 
pel logique et du champ spécifiées par la commande DOMAINE.
Si, à la réception d'une commande INCRÉMENTATION POINT, une p a r t ie  quelconque 
du pel logique indiqué par la pos it ion  de dessin i n i t i a l e  se trouve a l 'e x t é 
r ie u r  du champ a c t i f ,  la commande est considérée comme erronée et est exécutée 
comme une opération vide. Si, à la réception d'une commande INCRÉMENTATION 
POINT, l 'une  des deux dimensions ou les deux dimensions du pel logique sont 
égales à 0, ces dimensions prennent, pour la durée de la commande seulement, la 
plus p e t i te  valeur p os i t ive  spéc if iab le  dans le domaine ac tue l.  (Par exemple, 
si la longueur de l'opérande a valeurs m u lt ip les  actuel est 3 m u l t ip le ts ,  la 
plus p e t i te  valeur sp éc i f iab le  est +0.00000001, c . -à -d .  1/256.)

5 .3 .3 .6 .4  INCRÉMENTATION LIGNE. La commande INCRÉMENTATION LIGNE permet de 
décr ire  de façon condensée une image constituée d'une série  de courts segments 
de ligne de la couleur (ou des couleurs) et de la texture  ac tue l les . (Vo ir 
1 es f i  gures 58 et 59.)

b« b7 M bS b4 b3 b2 bl

X 0 1 1 1 0 t 0 INCRÉMENTATION LIGNE

X ' 1 1 1 1

•

X ' 1 1 1 1

dX dY

PARAMETRES DE LONGUEUR 
DES PAS

Kl

I Z f

INSTRUCTIONS DE 
DÉPLACEMENT

Figure 58
INCRÉMENTATION LIGNE
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- Z l e

Figure 5 9

Exemple d'image obtenue par la  commande INCRÉMENTATION LIGNE

Le premier opérande à valeurs multiples Indique la  longueur des pas sous forme 
de paramètres de déplacement avec signe, dx et dy.

Le dernier bloc de données est une chaîne opérande qui indique les valeurs de 
déplacement par un nombre indéfin i de m ultip lets comportant chacun tro is  
doublets, b6 a b l, dans le champ de données numériques. L 'in te rp ré ta tio n  de ces 
doublets est donnée au tableau 16.

Tableau 16

Valeurs de déplacement d'incrémentation ligne

Valeur du doublet Interprétation

0 0 In terpréter le doublet suivant comme une
Instruction "modification de paramètre" (vo ir  
tableau 17).

0 1 Faire avancer la  position de dessin d'une distance 
dx sur l'a xe  des x, et tracer facultativement une 
ligne.

1 0 Faire avancer la position de dessin d'une distance 
dy su. l'axe  des y, et tracer facultativement une 
ligne.

1 1 Faire avancer la  position de dessin d'une distance 
dx sur 1 ' axe des x et dy sur 1 ' axe des y, et 
tracer facultativement une ligne.
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Lorsque le drapeau de dessin est au niveau v ra i ,  une ligne de la texture  et de 
la  couleur ac tue lles  est tracée entre la pos it ion  de dessin ac tue l le  (après la 
progression d'un pas) et la  pos it ion  de dessin précédente (avant la progression 
d'un pas), chaque fo is  q u ' i l  y a progression. Lorsque le drapeau de dessin est 
au niveau faux, aucune l igne n 'e s t  tracée après la  progression. Lorsqu'un 
doublet a la valeur (0 , 0) (tableau 16), le  doublet suivant est in te rp ré té  comme 
une in s t ru c t io n  "m od if ica t ion  de paramètre", comme l ' in d iq u e  le  tableau 17. Le 
doublet subséquent est . in te rp ré té  comme une opération de progression d'un pas 
(tableau 16). Le drapeau de dessin est in i t ia le m e n t  au niveau vra i chaque fo is  
que se présente le code d 'opéra tion  INCRÉMENTATION LIGNE. A la  f i n  de la chaîne 
opérande, la  p os it ion  de dessin reste  à la  pos it ion  de dessin f in a le .

Tableau 17

Instructions de modification de paramètre 
d'incrémentation ligne

Valeur du doublet Instruction de modification
de paramètre

0 0 Changer l 'é ta t  du drapeau de dessin (de vrai 
faux ou de faux à v ra i)

0 1 Changer le  signe de dx.

1 0 Changer le  signe de dy.

1 1 Changer le  signe de dx et dy.
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S .3 .3 .6 .5  INCRÉMENTATION POLYGONE (re a p )l) .  La commande INCRÉMENTATION POLY- 
GONE permet de décrire de façon condensée un polygone rempli tracé avec une 
série de courts segments de ligne. (Voir les figures 60 et 61.) L 'a ire  
circonscrite par le périmètre (y compris la région du périmètre tracée par le 
pel logique) est remplie de la couleur actuelle (ou des couleurs actuelles) et 
du m otif spécifié par la commande TEXTURE, et le périmètre est rehaussé si le 
mode de rehaussement a été sélectionné (vo ir 5 .3 .2 .4 .3 ) .

bO »7 b6 bS *4  b3 b2 b1

XI ° h h h I ° 11

X 1 i J i i•••
[X 1 I I i i

dX dY

IX Hi..i . 1 , . .. .

INCRÉMENTATION POLYGONE 
(rem pli)

PARAMÈTRES DE LONGUEUR 
DES PAS

i j  i

INSTRUCTIONS DE 
DÉPLACEMENT

Figure 60

INCRÉMENTATION POLYGONE (rem pli)
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Figure 61

Exemple d'image obtenue par la commande INCRÉMENTATION POLYGONE

L 'in terp ré ta tion  de l'opérande suivant le code d'opération se fa i t  exactement 
comme dans le cas du code d'opération INCRÉMENTATION LIGNE, avec les exceptions 
suivantes:

1) Le drapeau de dessin est toujours au niveau v ra i.

2) En présence d'une instruction "modification de paramètre" (tableau 17)
visant à changer l 'é ta t  du drapeau de dessin (0 , 0 ) , cette  Instruction est 
considérée comme vide et le doublet suivant est in terprété  comme l ' in s 
truction "modification de paramètre".

3) La position de dessin fin a le  est considérée implicitement comme étant la
position de dessin in i t ia le .

4) La figure résultante est remplie de la couleur et du motif actuels, compte
tenu de l 'a t t r ib u t  de rehaussement.

A noter que la commande INCRÉMENTATION POLYGONE ne doit s'appliquer qu'à une 
seule aire  (tout comme la  commande POLYGONE, alinéa 5 .3 .3 .5 ) .
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5.4 Jeu mosaïque. La figure 63 montre l'assignation des caractères du jeu 
mosaïque. Ce jeu comporte 65 caractères, c .-à -d . 65 cellules mosaïques 2 x 3, y 
compris une seconde c e llu le  mosaïque pleine à la position 5/15. Les positions 
de caractère inu tilisées  seront normalisées plus tard; elles doivent être a f f i 
chées comme un ESPACE. Les caractères mosaïques peuvent être affichés dans deux 
modes, le  mode contlgu et le mode d is tin c t, selon le mode de soulignement décrit 
en 6 .2 .7 .15 . En mode contlgu, les six éléments mosaïques formant chaque ce llu le  
de caractère doivent occuper tout le champ de caractère donné, quelles que 
soient les dimensions. En mode d is tin c t, chaque élément mosaïque affiché  
est réduit dans le sens horizontal de la valeur absolue de la largeur (dx) du 
pel logique, et dans le sens vertica l de la valeur absolue de la hauteur (dy) du 
pel logique. (Le pel logique est décrit en 5 .3 .2 .2 .)  Les éléments mosaïques 
réduits, dans ce cas, sont ju s t if ié s  à gauche et au bas de l 'a ir e  normale de 
l'élém ent, le  reste de l 'a i r e  étant considéré comme fond. Si l'une ou l'a u tre  
dimension du pel loqique a une valeur égale ou supérieure à la dimension 
correspondante de l'élément mosaïque, l 'a i r e  affichée est réduite à zéro. Le 
symbole graphique de la  position 2/0  du jeu mosaïque ne peut pas être souligné. 
Les caractères mosaïques (en mode d is tin c t ou contigu) ne peuvent pas fa ire  
l 'o b je t d'un espacement proportionnel.

L'algorithme qui détermine le choix des sous-éléments provient de combinaisons 
de b its  tirées du tableau de code de référence. (Voir la figure 62.)

!x l M . , 11 ,61 62

63 64

6S 67

CELLULE
MOSAÏQUE

2 x 3

Figure 62

Codage mosaïque des sous-éléments

La combinaison de code 5/15 (1011111) commande l'en trée  en jeu de tous les 
sous-éléments. La figure 63 il lu s tre  le tableau de code du système mosaïque.

La séquence u tilis é e  pour désigner le jeu mosaïque est ESC I 7/13, la le t t re  I 
représentant la position 2/9 ou 2/13 pour indiquer Gl, 2/10 ou 2/14 pour 
Indiquer G2, ou 2/11 ou 2/15 pour indiquer G3 (vo ir 4 .3 ).
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10 11 12 11 14 15
b;r _0__ 0 J_ J_ 1 1
b<S 1 1 0 0 1 1
bi> 0 1 0 1 0 1

HSHSI
S^OLoWjÎ2~ 3 _4__5_ 6 7

□a
M l

a
MJ
□

MWtiFl

0 □ Cl □ □
7 00 1 1 C a a C
0 0 10 2 □ Cl [3 c
0 0 1 3 n c a c
0 1-H00 4 FI E a Q
0 10 1 5 D 1 G (I
0 110 6 0 E B B
0 11 1 7 n E G B
100 0 8 G S G £
1 00 1 9 B S B Q
1 0 1010 a 0 n a
1 0 1111 b 0 n a
1 100 12 E B a B
1 10 113 f i f i H h
1 1 1014 a W B
1 1 1115 9 f i T n 1

Note: Les rectangle entourant les caractères sont traçés aux fins
d 'il lu s tra t io n s ; i ls  ne font pas partie  intégrante des symboles graphiques.

Figure 63

Jeu mosaïque
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5.5 Jeu de macro-instructions. Les macro-instructions permettent de coder des 
séquences de données du protocole de la couche présentation à exécuter sur 
commande. Un macro-code est constitué d'une chaîne a rb itra ire  de données de 
caractères de code de la couche présentation mise en tampon localement et 
id en tifiée  par un code venant du jeu G de macro-instructions. La 
macro-instruction joue par la suite le rôle d'un substitut de toute la chaîne de 
caractères constituant ce macro-code p a rtic u lie r . I l  est possible de d é fin ir  
simultanément jusqu'à 96 macro-codes appel lés par 96 macro-instructions (voir
6 .2 .2 ) . Pour u t i l is e r  un macro-code, 11 s u ff it  de désigner le jeu de 
macro-instructions parmi les jeux G, d'appeler le jeu de macro-instructions dans 
le tableau e f fe c t if  et de transmettre la macro-instruction désirée. Une 
macro-instruction peut être  emboîté dans une macro-code. C'est au niveau de la 
couche application q u 'il importe d 'é v ite r les bouclages sans f in .

Toute macro-instruction (défin ie  par DEF MACRO, DEFP MACRO ou DéFT MACRO, alinéa
6 .2 .2 ) peut être  associée à un mécanisme d'entrée de l 'u t i l is a te u r ,  comme une 
touche de fonction, pour permettre l'exécution ou la transmission du code par 
l 'u t i l is a te u r .  Le nombre de macro-instructions associées à un te l mécanisme est 
l ié  à la m atéria lisation .

La séquence u tilis é e  pour désigner le jeu de macro-instructions est ESC I 7/10, 
la le t tre  I représentant 2/9 ou 2/13 pour Indiquer G l, 2/10 ou 2/14 pour 
indiquer G2, ou 2/11 ou 2/15 pour indiquer G3 (vo ir 4 .3 ) .

5.6 Jeu de caractères dynamiquement redéfinissables (JCDR). Au contraire des 
autres jeux de caractères, dont les défin itions de configuration sont mémorisées 
en permanence dans l'ap p are il récepteur et ne peuvent pas être modifiées par le  
prestataire  d 'inform ation, le  jeu de caractères dynamiquement redéfinissables  
(JCDR) désigné par une séquence d'échappement à tro is  caractères permet de 
transférer et d 'u t i l is e r  un maximum de 96 configurations, de la  même façon que 
les jeux prim aire, supplémentaire et mosaïque, définies par l 'u t i l is a te u r .  Au 
moment de l'a ffic h ag e , ces jeux peuvent recevoir les même a ttr ib u ts  que le texte  
alphanumérique. La technique de téléchargement des configurations est décrite  
en 6 .2 .3 . Si un caractère JCDR n 'a  pas été défin i par la  commande DéF JCDR, i l  
doit être a ffiché cornue un ESPACE.

La séquence u tilis é e  pour désigner le jeu JCDR est ESC I 7/11, la le t tre  I 
représentant 2/9 ou 2/13 pour indiquer Gl, 2/10 ou 2/14 j>our indiquer G2, ou 
2/11 ou 2/15 pour Indiquer G3 (vo ir 4 .3 ) .
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6. Codage des jeux C

6.1  Jeu de commande CO

6 .1 .1  Le présent alinéa décrit le jeu de commande CO (vo ir figure 64) qui 
occupe les colonnes 0 et 1 des tableaux e ffe c tifs  W  et 8 éléments. Les 
fonctions sont décrites ci-dessous.

6 .1 .2  Caractères de commande de mise en page

6 .1 .2 .1  POSITION ACTIVE VERS L'ARRIÈRE (APB). Ce caractère (0 /8 ) (retour 
a rriè re ) sert à déplacer le curseur d'une distance égale à l'espace entre les 
caractères parallèlement au tra je t  de caractère, dans le  sens opposé au t r a je t  
(c 'e s t-à -d ire  à 180* du sens du t r a je t ) .  Lorsque le déplacement amènerait une 
p artie  quelconque du champ de caractère correspondant au-delà de la plage 
d'affichage (ou au-delà du champ a c t if  si le champ de caractère se trouvait 
entièrement dans les lim ites du champ a c tif  immédiatement avant le déplacement), 
le  curseur est plutôt positionné à l'extrém ité  opposée (dans le sens du tra je t  
de caractère de la plage d'affichage (ou du champ a c t i f ) ,  et une commande 
automatique de position active vers le haut (APU) est exécutée.

6 .1 .2 .2  POSITION ACTIVE VERS L'AVANT (APF). Ce caractère (0 /9 ) (tabulation
horizontale) sert à déplacer le curseur d'une distance égale à l'espace entre 
les caractères parallèlement au t ra je t  de caractère, dans le  sens du t r a je t .  
Lorsque le déplacement amènerait une partie  quelconque du champ de caractère
correspondant au-delà de la  plage d 'affichage (ou au-delà du champ a c t if  s1 le
champ de caractère se trouvait entièrement dans les lim ites du champ a c t if
Immédiatement avant le  déplacement), le  curseur est plutôt positionné à 
l'ex trém ité  opposée (dans le  sens du t ra je t  de caractère de la  plage d'affichage  
(ou du champ a c t if )  et une commande automatique de position active vers le bas 
(APD) est exécutée.

6 .1 .2 .3  POSITION ACTIVE VERS LE BAS (APD). Ce caractère (0 /10) (In te rlig n e )
sert à déplacer le curseur d'une distance égale à l'espace entre les rangées, 
perpendiculairement au t r a je t  de caractère, dans un sens perpendiculaire au
tr a je t  (-90  degrés). Lorsque le déplacement amènerait une partie  quelconque du 
champ de caractère correspondant au-delà de la  plage d 'affichage (ou au delà du 
champ a c t if  si le champ de caractère se trouvait entièrement dans,-Vas lim ite ^  
champs a c t if  Immédiatement avant le déplacement), des opérations spéciales sont 
exécutées en fonction du mode de défilement (avec ou sans défilement) (vo ir
6 .2 .7 .1 3  et 6 .2 .7 .1 4 ).
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b; 0 0
b« 0 0
bs 0 1

VfltOWNf 0 1

“ 4 b3 b3 *1

0 0 0 0 0 NUL OLE

0 0 0 1 1 SOH DC1

0 0 1 0 2 STX 0C2

0 0 1 1 3 ETX DC3

0 1 0 0 4 EOT 0C4

0 1 0 1 5 ENQ NAK

0 1 1 0 6 ACK SYN

0 1 1 1 7 BEL ETB

1 0 0 0 8 APB
(BS)

CAN

1 0 0 1 9 APF
(HT)

SS2

1 0 1 0 1 0
APD
(LF)

SDC

1 0 1 1 1 1 APU
(VT)

ESC

1 1 0 0 1 2 es
(FF)

APS

1 1 0 1 1 3 APR
(CR)

SS3

1 1 1 0 1 4 SO APH

1 1 1 1 1 5 SI NSR

Figure 64

Jeu de commande CO
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6 .1 .2 .4  INITIALISATION POSITION ACTIVE (APS). Ce caractère (1/12) sert a 
déplacer le curseur sans ré in it ia l is e r  les paramètres ni les a ttr ib u ts .

Les deux m ultiplets qui suivent immédiatement une commande APS doivent tous deux 
provenir des colonnes 2 à 7 ouJO à 15 du tableau e f fe c t if .  Ils  représentent 
effectivement l'adresse de rangée et l'adresse de colonne reliées au déplacement 
du curseur. L'adresse de rangée est obtenue du premier m ultip let qui suit une 
commande APS à p a rtir  du nombre entier binaire comprenant les b its  b7 à b l, b7 
étant le b it de poids fo r t ,  dont on soustrait 32 après avoir masqué b8. De la 
même façon, l'adresse de colonne est obtenue à p a rtir  du deuxième m ultip let qui 
suit une commande APS, à p a rtir  du nombre entier binaire comprenant les bits b7 
à b l, b7 étant le b it de poids fo r t ,  dont on soustrait 32. Cette méthode donne 
une plage d'adresses de 0 à 95 inclusivement pour les adresses de rangée et de 
colonne. Par exemple, la  combinaison de b its 3/6 donne le nombre en tie r binaire  
54, dont on soustrait 32 pour obtenir l'adresse 22. Si l'un des caractères qui 
suivent le caractère APS est une commande CO ou Cl, le caractère APS reste sans 
e ffe t et la commande CO ou Cl est exécutée.

Les rangées et les colonnes sont numérotées à p a rtir  de la rangée 0, colonne 0, 
position du caractère in fé rieu r gauche de la plage d'affichage et se réfèrent au 
format d'écran nominal é tab li par les dimensions du champ de caractère actuel 
(avec l'espacement par défaut entre les caractères et entre les rangées). Le 
curseur est déplacé en supposant une rotation de caractère zéro pour é ta b lir  
l 'o r ig in e  du champ de caractère. Une fo ls cette origine é ta b lie , le  champ de 
caractère et le curseur subissent une ro ta tio n , le cas échéant.

6 .1 .2 .5  POSITION ACTIVE VERS LE HAUT (APU). Ce caractère (0 /11) (tabulation  
vertic a le ) sert à déplacer le curseur d'une distance égale à l'espace entre les 
rangées perpendiculairement au t ra je t  de caractère, dans un sens perpendiculaire 
au tra je t  (9 0 *). Lorsque le déplacement amènerait une p artie  quelconque du 
champ de caractère correspondant au-delà de la plage d'affichage (ou au-delà du 
champ a c tif  si le champ de caractère se trouvait entièrement dans les lim ites du 
champs a c t if  immédiatement avant le déplacement), des opérations spéciales sont 
exécutées en fonction du mode de défilement (avec ou sans défilement) (vo ir
6 .2 .7 .13  et 6 .2 .7 .1 4 ).

6 .1 .2 .6   ̂ EFFACEMENT D'ËCRAN (CS). Ce caractère (0 /12) sert à positionner le  
curseur à la position du caractère supérieur gauche de la plage d 'affichage, la  
partie  supérieure du champ de caractère coïncidant avec la lim ite  supérieure 
da la plage d 'affichage. Dans les modes de couleur 0 et 1, cette  commande 
efface la  plage d 'affichage et la  f a i t  passer au noir nominal. En mode de 
couleur 2, e lle  efface la plage d'affichage et la fa i t  passer à la couleur de 
fond.

6 .1 .2 .7  RETOUR DE POSITION ACTIVE (APR). Ce caractère (0 /13) (retour de 
chario t) sert à ramener le curseur à la position du premier caractère de la 
plage d'affichage (ou dans les lim ites du Champ a c t if ,  si le champ de caractère 
correspondant au curseur se trouvait entièrement dans les lim ites du champ a c tif  
avant le déplacement) dans le sens du tra je t  de caractère.

6 .1 .2 .8  POSITION ACTIVE INITIALE (APH). Ce caractère 1/14 sert à ramener le 
curseur à la position du caractère supérieur gauche de la plage d 'affichage, la  
partie  supérieure du champ de caractère coïncidant avec la lim ite  supérieure de 
la  plage d 'a ff ich a ge .
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6 .1 .3  Caractères de commande d'extension de code

6 .1 .3 .1  HORS CODE (S 0). Ce caractère (0/14) sert à appeler le jeu Gl dans le 
tableau e f fe c t if  (vo ir 4 .3 .2  et 4 .3 .3 ) .

6 .1 .3 .2  EN CODE (S I) .  Ce caractère (0 /15) sert à appeler le jeu GO dans le 
tableau e f fe c t if  (vo ir 4 .3 .2  et 4 .3 .3 ) .

6 .1 .3 .3  INVERSION UNIQUE DEUX (SS2). Ce caractère (1 /9 ) sert à appeler le jeu 
G2 dans le tableau e f fe c t i f ,  sans verrouillage (vo ir 4 .3 .2  et 4 .3 .3 ) .

6 .1 .3 .4  INVERSION UNIQUE TROIS (SS3). Ce caractère (1 /13) sert à appeler le 
jeu G3 dans le tableau e f fe c t i f ,  sans verrouillage (vo ir 4 .3 .2  et 4 .3 .3 ) .

6 .1 .3 .5  ECHAPPEMENT (ESC). Ce caractère (1 /11) sert à l'extension de code
(vo ir 4 .3 .2  et 4 .3 .3 ) .

6 .1 .4  Caractères de commande de transmission. Les caractère de commande de 
transmission, SOH (0 /1 ) ,  STX (0 /2 ) ,  ETX (0 /3 ) ,  EOT (0 /4 ) ,  ENQ (0 /5 ) ,  ACK (0 /6 ) ,  
OLE (1 /0 ) ,  NAK (1 /5 ) ,  SYN (1 /6 ) et ETB (1 /7 ) restent sans e ffe t sur la couche 
présentation; i ls  sont réservés à d'autres couches de protocole. I ls  peuvent 
être emboîtés dans toute séquence de la couche présentation sans in flu e r sur 
cette séquence.

6 .1 .5  Caractères de commande de périphérique. Les caractère de commande de 
périphérique, DC1 (1 /1 ) ,  DC2 (1 /2 ) ,  DC3 (1 /3 ) et DC4 (1 /4 ) restent sans e ffe t  
sur la  couche présentation, i ls  sont réservés à d'autres couches de protocole. 
I ls  peuvent ê tre  emboîtés dans toute séquence de la couche présentation sans 
In flu e r sur cette séquence.

6 .1 .6  Caractères de commande divers

6 .1 .6 .1  NUL (NUL). Ce caractère (0 /0 ) reste sans e ffe t sur la  couche 
présentation; 11 est réservé à d'autres couches de protocole. I l  peut ê tre  
emboîté dans toute séquence de la couche présentation sans In flu e r sur cette  
séquence.

6 .1 ;6 .2  SONNERIE ÇBEL). Ce caractère (0 /7 ) sert à.déclencher momentanément 
une sonnerie ou à declencher toute autre Indication tra n s ito ire .

6 .1 .6 .3  ANNULATION (CAN). Ce caractère (1 /8 ) sert à mettre f in  au traitement 
de toutes les macro-instructions en cours d'exécution. L'exécution reprend au 
caractère de la  couche présentation qui suit l'annu lation . L'incidence du code 
CAN est immédiate, c 'e s t-à -d ire  que le code n'est pas placé à la  f in  d'une f i l e  
existante de codes non tra ité s  de la couche présentation. La fonction du 
caractère CAN n 'est garantie que si e lle  est garantie par les couches 
in férieures.

§*1*6.4  CARACTÈRE SEPARATEUR DE SERVICE (SDC). Ce caractère (1 /10) do it ê tre  
exécuté comme une opération vide au niveau de la couche présentation, toute 
autre u tilis a tio n  étant lié e  à la m atéria lisation (voir l'annexe D).
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6 .1 .6 .5  INITIALISATION NON SÉLECTIVE (NSR). Ce caractère (1 /15) sert à deux 
fonctions: i l  effectue l ' in i t ia l is a t io n  non sélective^ du processus de
présentation de la façon défin ie  ci-dessous et i l  peut être  utilisé^ comme
solution de rechange pour positionner le curseur. La réception du caractère NSR 
provoque les événements ci-dessous.

(1) Les jeux GO, Gl, G2, G3, CO et Cl sont désignés dans l 'é ta t  par défaut
et le tableau de code e ffe c t if  est appelé dans l 'é ta t  par défaut, comme le
décrit 1 'alinéa 4 .3 .

(2) Les paramètres DOMAINE prennent les valeurs par défaut, comme le
décrit l 'a lin é a  5 .3 .2 .2 .

(3) Les paramètres de texte (provenant du code d'opération TEXTE, du jeu
Cl et du champ a c t if )  prennent les valeurs par défaut, comme le décrit l 'a lin é a
5 .3 .2 .9 .3 .

(4) Les paramètres TEXTURE prennent les valeurs par défaut, comme le
décrit l 'a lin é a  5 .3 .2 .4 . Les masques programmables ne sont pas effacés.

(5) Le mode de couleur passe au mode 0 et la couleur de dessin, au blanc
nominal. La carte des couleurs reste inchangée.

(6) Si les deux m ultiplets qui suivent immédiatement le caractère NSR
proviennent des colonnes 4 à 7 du tableau e f fe c t i f ,  le curseur est positionné. 
Ces deux m ultip lets représentent, sous forme b inaire (c 'e s t-à -d ire  le ch iffre  
binaire comprenant les b its  b6 à b l, b6 - étant le b it  de poids fo r t ) ,  
respectivement l'adresse de la rangée et de la colonne auxquelles le curseur 
doit être déplacé. Les rangées et les colonnes sont numérotées à p a rtir  de la
rangée 0, colonne 0, position du caractère supérieur gauche de la plage 
d 'affichage, et se réfèrent au format d'écran nominal é tab li par les dimensions 
de caractère par défaut. La p a rtie  supérieure du champ de caractère de la 
rangée 0 coïncide avec la  lim ite  supérieure de la  plage d 'affichage. Si l'un ou 
l 'a u tre  des deux m ultip lets qui suivent le caractère NSR ne provient pas des 
colonnes 4 à 7 (ou des colonnes 12 à 15) du tableau e f fe c t i f ,  la  fonction 
d 'in it ia lis a t io n  non sélective du caractère NSR est exécutée et le curseur n 'est 
pas repositionné. S1 les deux m ultip lets proviennent des colonnes 2 et 3 (ou 
des colonnes 10 et l l ) ' , ; - i l s  restent sans e f fe t .  SI l'un  ou l'a u tre  des deux 
m ultip lets est un caractère de commande CO ou Cl (colonnes 0,1 ou 8 ,9 ) , 11 met 
f in  à la séquence NSR et est exécuté.
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Définition des colonnes A et B

(1) S1 une fonction de commande 
Cl est représentée par une 
séquence d'échappement à deux 
caractères (dans un code à 
Z éléments), le tableau spécifie  
la combinaison de b its  du 
caractère fin a l en supposant: 
A -  4 et B -  5.

(2) Si une fonction de commande 
Cl est représentée par une seule 
combinaison à 8 éléments, le 
tableau spécifie cette
combinaison en supposant: 
A = 8 et B = 9.

Figure 65
Jeu de commande Cl
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6.2 Jeu de commande Cl

6 .2 .1  Le jeu de commande Cl (v o i r  f igu re  65) permet de commander le format de 
tex te  et de produire des m acro - ins truc t ions , des caractères JCDR, des masques de 
tex tu re  programmables et des champs sans p ro tec t ion .  Les d é ta i ls  sont donnés 
aux alinéas 6 .2 .2  à 6 .2 .6 .

6 .2 .2  Généralités sur les m acro-ins truc t ions

6 .2 .2 .1  DÉF MACRO. Cette commande Cl sert à d é f in i r  une m acro - ins truc t ion . 
Les b i ts  b7 a bl du caractère qui s u i t  ce tte  commande doivent se s i tu e r  dans la 
plage 2/0 à 7/15; i l s  cons t i tuen t la combinaison de b i ts  représentant la  
m acro - ins truc t ion  à d é f in i r .  Tous les caractères subséquents sont mémorisés 
(mais non t r a i t é s )  dans l 'a p p a re i l  récepteur, où i l s  sont associés à 
m acor- ins truc t ion  sp éc i f iée .  Le macro-code prend f in  dès la réception de l 'une  
des commandes Cl suivantes: DÉF MACRO, DÉFP MACRO, DÉFT MACRO, DÉF JCDR, DÉF
TEXTURE ou FIN. Ni le caractère de commande de terminaison ni le caractère ESC 
précédent, dans le cas d'un codage à 7 éléments, ne sont mémorisés en tan t que 
p a r t ie  in tégrante  du macro-code. Si le  caractère qui s u i t  la commande DÉF MACRO 
ne se s itu e  pas dans ce tte  plage, toute la commande (c 'e s t -à -d i re  la commande Cl 
et le caractère hors plage) es t erronée et est exécutée comme une opération 
vide.

Dans un macro-code, tou te  référence à une m acro - ins truc t ion  entraîne la  
mémorisation de c e tte  référence seulement, e t non pas son remplacement par le 
macro-code associé. Le macro-code remplace to u t  macro-code déjà associé à même 
m acro - ins truc t ion . Un macro-code peut comporter plus ou moins de caractères que 
le  macro-code précédent q u ' i l  remplace. Un macro-code n u l ,  c 'e s t -à -d i r e  qui ne 
comporte aucun caractère entre  la  m acro - ins truc t ion  et le  caractère Cl de 
terminaison (ou le  caractère  ESC qui le  précède dans le  cas d'un codage à 7 
éléments), entra îne la  suppression de la  m acro - ins truc t ion . Le macro-code n 'e s t  
pas l ié e  au f a i t  que le  jeu  de m acro-instructions s o i t  appelé ou non (bien q u ' i l  
doive évidemment ê tre  appelé pour que le macro-code s o i t  e ffectivement exécuté).

Toutes les m acro - ins truc t ions  peuvent ê tre  supprimées simultanément à l 'a id e  de 
la  commande INITIALISATION.

6 .2 .2 .2  DÉFP MACRO. “ La fonc t ion  de-ce caractère de commande est identique à 
c e l le  de la  commande DÉF MACRO, sauf que les caractères d 'en trée  qui cons t ituen t 
le  macro-code sont t r a i t é s  et mémorisés simultanément. Une m acro - ins truc t ion  
est considérée comme étant non d é f in ie  durant la d é f in i t io n  jusqu 'à  ce que la 
d é f in i t io n  prenne f i n .  Par conséquent, si une commande DÉFP MACRO cont ien t un 
renvoi à elle-même, ou s1 e l le  appelle une autre m acro - ins truc tion  qui rappe lle  
la  m acro - ins truc t ion  en cours de d é f in i t io n ,  le  renvoi à la m acro - ins truc t ion  en 
cours de d é f in i t io n  est exécuté comme une opération vide.
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6 .2 .2 .3  DÉFT MACRO. Le caractère de commande DÉFT MACRO permet de d é fin ir une 
macro-instruction de transmission. Lorsqu'elle sont appelée, la
macro-instruction de transmission n'est pas exécutée. Le macro-code associé 
est plutôt retourné en entier a l'ord inateur central ou à un appareil
d'application locale. La touche de caractère peut devenir une touche à fonction 
programmable sur les claviers capables de commander l'exécution des 
macro-instructions par la frappe d'une ou plusieurs touches.

Les macro-instructions de transmission sont définiées et supprimées de la même 
façon que les macro-instructions normalles, et ils  partagent les 96 mêmes 
macro-instructions.

6 .2 .3  DÉF JCDR. La commande DÉF JCDR permet d'amorcer le téléchargement de 
l'un des 96 caractères JCDR autorisés. Les b its  b7 à bl du caractère qui suit 
cette commande doivent se situer dans la  plage 2/0 à 7/15; i ls  constituent la 
combinaison de bits qui représente le caractère JCDR d é fin i. Vient ensuite tout 
code de données valides du code de la couche présentation. L'opération de
téléchargement JCDR prend fin  a la réception d'une commande FIN, DÉF MACRO, DÉFP 
MACRO, DÉFT MACRO, DÉF TEXTURE ou d'une autre commande DÉF JCDR.

Lorsqu'une autre commande DÉF JCDR met fin  a l'opération de téléchargement JCDR 
actuelle , le caractère suivant du jeu G JCOR (dans la séquence c irc u la ire  2 /0 ,
2 /1 , . . .2 /1 5 ,  3 /0 , 3/1 . . .  7/14, 7/15, 2 /0 , 2 /1 . . . )  est défin i par le code de la
couche présentation qui suit immédiatement la nouvelle commande DÉF JCDR. 
(C'est la  seule occasion où le caractère OéF JCDR n'est pas suivi du caractère 
JCDR à d é fin ir .)

Si les bits b7 à bl du caractère qui suit la commande DÉF JCDR ne se trouvent 
pas dans la plage 2/0 à 7/15 et que la commande DÉF JCDR ne met pas f in  à une 
commande DÉF JCDR précédente, toute la commande (c 'e s t-à -d ire  la  commande Cl et 
le caractère hors plage) est erronée et est exécutée comme une opération vide. 
Lorsqu'une d é fin itio n  JCDR prend fin  immédiatement sans intervention d'un code 
de la  couche présentation, l'espace affecté à ce caractère dans la  mémoire 
tampon est lib éré .

La défin ition  d'un jeu JCDR n 'est pas lié e  au f a i t  que le jeu soit appelé ou non 
(bien q u 'il doive évidemment être appelé dans le  tableau e f fe c t if  pour que le 
caractère soit effectivement a ffic h é ).

La chaîne de codes de la couche présentation définissant le caractère JCDR doit 
être t r a ité  dès sa réception. E lle  est exécutée sur l'écran u n ita ire  mais 
n'apparaît pas sur l'écran d 'affichage physique. Cette exécution a pour e ffe t  
de modifier un tampon de mémoire d is tin c t, u t i l is é  pour tout affichage 
subséquent du caractère JCDR. L 'e ffe t  sur l'écran d'affichage physique de la 
redéfin ition  ou de la suppression d'un caractère JCDR n'est pas défin i .

Tous les codes de la couche présentation maintiennent leur e ffe t normal sur 
l 'é ta t  de l'ap p are il récepteur, sauf que toutes les opérations de dessin 
modifient le tampon de mémoire JCDR plutôt que la plage d 'a ffichage. Par 
exemple, si la carte des couleurs est changée, toute p artie  de l'écran  
d'affichage u tilis a n t la nouvelle carte changera de couleur. Tout changement de 
l 'é ta t  de l'ap p are il récepteur, par exemple des dimensions du champ de 
caractère et des jeux G e ffe c t ifs , doit se maintenir après la d é fin itio n  JCDR.
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Le rapport de forme du tampon de mémoire doit être identique à celui des
dimensions du champ de caractère lorsque le caractère DÉF JCDR est reçu. Le 
co|n in férieur gauche du tampon doit coïncider avec le coin in férieur gauche de 
l'écran u n ita ire . La dimension la plus grande du tampon (dx ou dy) doit
coïncider entièrement avec l'axe correspondant de l'écran u n ita ire . Par 
exemple, un champ de caractère de 6/256 (de l'écran u n ita ire ) de largeur et de 
10/256 de hauteur a pour e ffe t que la forme du caractère JCDR est défin ie  
seulement par un code écrivant dans la partie  de l'écran u n ita ire  située dans la 
plage 0 .0 a 0.6 sur l'axe  des X et 0 .0  (inclusivement) à 1.0 (exclusivement) sur 
l'axe  des Y. Si les dimensions du champ de caractère sont changées dans la 
d éfin itio n  JCDR, ce changement reste sans e ffe t sur le rapport de forme et la  
résolution du tampon de mémoire, mais influe sur l'exécution des caractères 
subséquents dans l'écran u n ita ire .

Le tampon de mémoire de chaque caractère JCDR est d ivisé en éléments. Chaque 
élément peut se trouver dans l 'é ta t  faux ou dans l 'é ta t  v ra i. Au commencement 
de chaque défin itio n  JCDR, tous les éléments du tampon de mémoire sont placés 
dans l 'é ta t  faux par l'appare il récepteur. L 'é ta t de chaque élément du tampon 
de mémoire doit être défin i par le code de la couche présentation écrivant dans
la partie  de l'écran u n ita ire  qui coïncide avec l'élément durant la défin ition
JCDR. Chaque élément touché doit être placé dans. l 'é ta t  v ra i, à moins d 'ê tre  
maintenu a l 'é ta t  faux par l 'é c r itu re  du noir nominal. La résolution e ffective  
du tampon de mémoire est liée  à la m atéria lisation .

Une fois la séquence de téléchargement terminée, l'ap p are il récepteur revient à 
son é ta t normal, qui consiste à effectuer la transposition de l'écran  un ita ire  à 
l'écran d'affichage tandis que la position de dessin est remise à (0 ,0 ) .

Tout le jeu de caractères JCDR peut être supprimé à l 'a id e  de la commande 
INITIALISATION. Lorsqu'une commande INITIALISATION de suppression JCDR est 
reçue durant une opération de téléchargement, la d é fin itio n  en cours du p ro fil 
de caractère prend f in ,  mais l'opération de téléchargement se poursuit.

L'affichage d'un caractère JCDR a pour e ffe t de mettre à l'é c h e lle  le contenu du 
tampon de mémoire de caractère pour q u 'il s 'a juste  au champ de caractère 
actuel. Les éléments à l 'é ta t  vrai doivent ê tre  affichés dans la  couleur de 
dessin au moment de l'a ffic h a g e , et non pas dans la  couleur de dessin au moment 
de la d é fin itio n . En mode de couleur 2, les»téL.énients à l 'é t a t  faux doivent être  
affichés dans la couleur de fond. L'affichage des caractères JCDR doit porter 
tous les a ttrib u ts  de TEXTE. À noter que si les dimensions du champ de carac
tère actuel ne sont pas Identiques aux dimensions du champ de caractère au 
commencement de la d é fin itio n  JCDR, ni un m ultiple en tie r de ces dimensions, une 
certaine déformation peut se produire en raison de la conversion d 'échelle  et de 
l 'in te rp o la tio n . À noter également qu'un tampon de mémoire correspondant à la 
description ci-dessus ne constitue pas la seule façon d 'obtenir les e ffe ts  
défin i s.
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6*2.4 DEF TEXTURE. Cette commande permet de d é f in ir  l 'u n  des quatre masques de 
tex tu re  programmables, de la  façon d é c r ite  à l 'a l in é a  5 .3 .2 .4 .

Les bits b7 à bl du caractère qui suit cette commande doivent se trouver parmi 
l'une des combinaisons de b its  (4 /1 ) ,  (4 /2 ) ,  (4 /3 ) , 4 /4 ) entraînant respective
ment la d é fin itio n  du masque A, B, C ou D. Tout motif existant associé au 
masque spécifié  est supprimé. Le masque est effacé en mettant fin  à la commande 
à ce moment. S1 le code de la couche présentation vient ensuite, i l  décrit le
masque de texture de la même façon que les caractères JCDR, sauf que les dimen
sions du masque de texture sont u tilisé s  plutôt que les dimensions du champ de 
caractère. La commande DEF TEXTURE prend fin  à la réception d'une commande FIN, 
DEF MACRO, DEFP MACRO, DEFT MACRO, DEF JCDR ou d'une autre commande DÉF 
TEXTURE. Si les b its  b7 à bl du caractère qui suit la commande DÉF TEXTURE ne 
se trouvent pas dans la plage 4/1 à 4 /4 , toute la commande Jc 'es t-à -d ire  la 
commande Cl et le caractère hors plage) est erronée et est executée comme une
opération vide. A la  f in  de la commande DÉF TEXTURE, l'ap p are il récepteur
revient à son éta t normal, qui consiste à effectuer la transposition de l'écran  
un ita ire  à l'écran  d 'affichage tandis que la position de dessin est remise à 
(0,0).

Note: La commande INCRÉMENTATION POINT peut convertir l'é ch e lle  du champ a c t if
avant l'exécution (vo ir 5 .3 .3 .6 .3 ) ,  les dimensions de la plage actuelle d é fin ie  
devenant Inférieures à ce qui est attendu.

6*2.5 FIN. Cette commande met un terme à toute opération actuelle DÉF MACRO, 
DÉFP MACRO, DÉFT MACRO, DÉF JCDR ou DÉF TEXTURE. E lle  sert également à 
transmettre des données dans un champ sans protection (vo ir 6 .2 .6 ) .

6.2.6 AVEC PROTECTION/SANS PROTECTION. Les champs sans protection sont des 
zones rectangulaires de l'a ffic h ag e  dans lesquelles l 'u t i l is a te u r  peut 
Introduire ou éd iter des données en vue d'une éventuelle transmission. La 
méthode d'Introduction et d 'éd ition  de données dans ces champs est 11 é à la 
m atéria lisation .

Dans la  condition par défaut, tout l'écran d'affichage fa i t  l 'o b je t d'une 
protection, c 'e s t-à -d ire  que l 'u t i l is a te u r  ne peut pas introduire ni modifier 
des données sur l'écran  u n ita ire . Toutefois, lorsque la commande SANS 
PROTECTION est produite, le  champ-actif (dé fi rvh; .par la commande CHAMP décrite  à 
l 'a lin é a  5 .3 .3 .6 .2 )  passe au mode sans protection et l 'u t i l is a te u r  peut 
subséquemment In trodu ire  ou é d ite r  localement des données à l 'in té r ie u r  de ce 
champ. I l  est possible de d é fin ir  n'importe quel nombre de champs sans 
protection (compte tenu des lim ites de mémoire liées à la m a té ria lisa tio n ), en 
définissant un champ a c t if  par l'in te rm éd ia ire  de la commande CHAMP, suivie de 
la  commande SANS PROTECTION. Si une commande SANS PROTECTION est appliquée à un 
champ qui se trouve déjà partiellem ent ou entièrement dans un champ sans 
protection, le  champ sans protection passe au mode AVEC PROTECTION (sans 
incidence sur le  contenu a ffich é) avant que le nouveau champ passe au mode sans 
protection. I l  s 'a g it par là d'empêcher le chevauchement des champs sans 
protection.
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Les données reçues et a f f i chées  dans un champ sans protection après que ce champ
est passé au mode sans p r o t e c t i o n ,  lorsque ce champ sans protection coïncide
avec le champ a c t if ,  peuvent également être éditées subséquemment par 
l 'u t i l is a te u r . Lorsque l 'u t i l is a te u r  amorce une transmission, l'inform ation des 
champs sans protection est transmise d'après la présente norme. La commande 
CHAMP renfermant les coordonnées d'origine ainsi que les dimensions du champ 
sans protection est transmise en premier lieu , puis e lle  est suivie du contenu 
du champ transféré et finalement de la commande FIN. En présence de plusieurs 
champs sans protection, l'o rd re  de transmission va de la partie supérieure à la 
partie inférieure de l'écran u n ita ire , l'o r ig in e  des champs constituant la ré fé 
rence. Lorsque deux ou plusieurs origines ont la même coordonnée Y, l'ordre de 
transmission commence par la gauche. La présentation de transmission, avec son 
état associé, doit rester d is tincte  de la présentation de réception.

Les champs sans protection peuvent être protégés a nouveau au moyen de la
commande AVEC PROTECTION. Cette commande permet de protéger tous les champs 
sans protection dont une partie  quelconque se trouve dans le champ a c tif a 
protéger. La commande INITIALISATION peut servir a protéger tous les. champs 
sans protection actuellement d éfin is .

Le recours a des champs sans protection n'empêche pas l 'u t i l is a te u r  de fa ire  
appel a d'autres modes d'entrée indépendants de l 'é ta t  des champs sans protec
tion et sans incidence sur l 'é ta t  de ces champs. Les modes d'entrée de rechange 
sont liés a la m atéria lisation et peuvent temporairement u t i l is e r  la plage
d'affichage.

6.2 .7  Commandes de texte

6 .2 .7 .1  Ce jeu de 20 commandes permet de m atéria liser des fonctions de texte  
simples, dont certaines peuvent également être  exécutées par l'in term éd ia ire  des 
commandes TEXTE ou CLIGNOTEMENT.

6 .2 .7 .2  RÉPÉTITION. Cette commande permet de répéter un nombre déterminé de
fois le dernier m ultip let reçu s ' i l  s 'a g it d'un m ultip let ESPACE ou de tout 
caractère d'espacement provenant des jeux primaire, supplémentaire, JCDR ou 
mosaïque, sinon la commande est erronée et doit être  exécutée comme une
opération vide. Les bits b6 a bl du caractère qui suit le caractère RÉPÉTITION
doivent être interprétés comme le compte de répétition:.-*-Les b its  b7 a bl de ce 
caractère de compte de répétition  doivent se trouver dans la plage 4 /0  à 7/15, 
sinon la commande est erronée et doit être exécutée comme une opération vide, le  
caractère de compte étant exécuté comme un caractère provenant des colonnes 0 a 
3 ou 8 a 11.

6 .2 .7 .3  RÉPÉTITION JUSQU'À EOL. Lorsque cette commande est produite, le
dernier m ultip let est répété jusqu'à ce que soit a tte in te  la dernière position 
de caractère du tra je t  actuel s ' i l  s 'ag it d'un m ultip let ESPACE ou de tout 
caractère d'espacement provenant des jeux primaire, supplémentaire, JCDR ou 
mosaïque, sinon la commande est erronée et doit être exécutée comme une
opération vide. Si le champ de caractère correspondant au curseur de texte se
trouve entièrement dans le champ a c t if  lorsque cette commande se présente, les 
caractères se répètent alors seulement jusqu'à la dernière position de caractère 
du tra je t  actuel à l 'in té r ie u r  du champ a c t if .
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6*2*7.4 VIDÉO INVERSÉE. Cette commande fa i t  passer l'appareil récepteur en 
mode de vidéo inversée, dans lequel tout caractère alphanumérique de texte, 
mosaïque et JCDR subséquemment reçu est dessiné de façon que les pixels 
entourant la forme du caractère dans le champ de caractère prennent la couleur 
de dessin. Les pixels de la forme de caractère ne sont pas dessinés, sauf en 
mode de couleur 2, dans lequel ils  prennent la couleur de fond.

6 .2 .7 .5  VIDÉO NORMALE. Cette commande fa it  s o rtir  l'appare il récepteur du mode 
de vidéo inversée. I l  s 'a g it de l 'é ta t  par défaut.

6 .2 .7 .6  TEXTE PETIT. Cette commande fa i t  passer les dimensions du champ de
caractère à dx = 1/80 et dy = 5/128, compte tenu de la résolution physique.

6 .2 .7 .7  TEXTE MOYEN. Cette commande fa i t  passer les dimensions du champ de
caractère à dx = 1/32 et dy = 3/64, compte tenu de la résolution physique.

6 .2 .7 .8  TEXTE NORMAL. Cette commande fa it  passer les dimensions du champ de
caractère à leur valeur par défaut, soit dx = 1/40 et dy = 5/128, compte tenu de
la résolution physique.

6 .2 .7 .9  DOUBLE HAUTEUR. Cette commande fa i t  passer les dimensions du champ de 
caractère à dx = 1/40 et dy * 5/64, compte tenu de la résolution physique.

6 .2 .7 .1 0  DOUBLE TAILLE. Cette commande fa i t  passer les dimensions du champ de 
caractère à dx * 1/20 et dy * 5/64, compte tenu de la résolution physique.

À noter que les commandes TEXTE PETIT, TEXTE MOYEN, TEXTE NORMAL, DOUBLE 
HAUTEUR et DOUBLE TAILLE Influent seulement sur le  signe et la grandeur des
dimensions du champ de caractère. Elles n 'in flu en t pas sur la ro ta tio n , le
tra je t  de caractère, l'espacement des caractères et l'espacement des rangées, la  
vidéo Inversée, le  défilement, le  renouement de mot, le  soulignement, l 'é t a t  du 
curseur, le  style  du curseur ni sur les a ttribu ts  de déplacement.

6 .2 .7 .11  AVEC RENOUEMENT DE MOT. Cette commande fa i t  entrer l'appare il 
récepteur en mode de renouement de mot. Dans ce mode, le  texte alphanumérique 
subséquemment reçu est mis en tampon par mots. Un mot est affiché sur la  ligne  
actuelle  de l'écran seulement lorsque tout le mot en tampon peut entrer dans 
l'espace qui reste sur la ligne actuelle de l'écran un ita ire  (ou du champ a c t if ,  
si le champ de caractère correspondant au curseur de texte se trouve entièrement 
dans le  champ a c t i f ) .  Lorsque le mot n'entre pas dans l'espace qui reste sur la  
ligne actuelle , une séquence APR et APD est exécutée automatiquement et le mot 
est a ffich é . Le caractère ESPACE doit être omis si le dernier mot de la ligne 
se termine par un ESPACE qui n'entre pas sur cette ligne. Aux fins du présent 
alinéa, un mot est défin i comme étant une accumulation de caractères entre des 
caractères ESPACE.
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Les mots entièrement formés de caractères alphabétiques (voir tableau 18) et 
d'un ou plusieurs caractères spéciaux de terminaison (! " $ % (  )

* ♦ - / , . : ;  = ? ~ )  emboîtés (c 'e s t-à -d ire  ni au
début ni à la fin  du mot) peuvent être  séparés entre le caractère spécial de 
terminaison et le caractère suivant, de façon à placer la plus grande partie
possible du mot sur la ligne actuelle . Tous les autres mots doivent ê tre  placés
sur une seule ligne.

Un mot peut également se terminer par un caractère du jeu mosaïque, un code ID I, 
tout caractère du jeu C défin i au niveau de la couche présentation sauf SO, S I, 
SS2, et SS3, ou tout caractère qui rend la longueur du mot égale à la longueur 
maximale de la ligne.

6 .2 .7 .1 2  SANS RENOUEMENT DE MOT. Cette commande fa i t  s o rtir  l'appare il récep
teur du mode renouement de mot. Dans ce mode (mode par défaut), tout le texte  
est coupé aux lim ites des caractères à chaque exécution automatique des codes 
APR et APD.

6 .2 .7 .13  AVEC DÉFILEMENT. Dans ce mode, une commande APB ou APU ou une séquen
ce automatique APR APD qui fe ra it  s o rtir  une partie  quelconque du curseur de la 
plage d'affichage (ou du champ a c t if ,  si le champ de caractère correspondant au 
curseur se trouve entièrement dans les lim ites du champ a c t if )  f a i t  d é file r  tout 
l'a ffich ag e  à l 'in té r ie u r  de la  plage ou du champ. Le défilement se f a i t  pixel 
par p ix e l, perpendiculairement au tra je t  de caractère, sur une distance s u ff i
sante pour amener la prochaine position de caractère prévue jusqu'à l 'in té r ie u r  
de la plage ou du champ. La couleur des pixels de fond amenés dans la plage ou
le champ est le noir nominal dans les modes de couleur 0 et 1 et la couleur de
fond, en mode de couleur 2.

Le fa i t  que les données expulsées de la plage d'affichage ou du champ a c t if
soient mises en tampon ou non est l ié  à la m atéria lisation .

6 .2 .7 .14  SANS DÉFILEMENT. Dans ce mode (mode par défaut), une commande APD ou 
APU ou une séquence automatique APR APD qui fe ra it  s o rtir  une partie  quelconque 
du curseur de la plage d 'affichage (ou du champ a c t if ,  si le champ de caractère 
correspondant au curseur se trouve entièrement dans les lim ites du champ a c t if )  
repositionne le curseur du côté opposé de la plage ou du champ, de façon que le
champ de caractère ainsi défin i se trouve entièrement à l'intéeieijjc. de la  plage
ou du champ.

6 .2 .7 .15  DÉBUT SOULIGNEMENT. Cette commande f a i t  entrer 1'appareil récepteur 
en mode de soulignement. Dans ce mode, une ligne est ajoutée a toutes les con
figurations des caractères primaires, supplémentaires, JCDR et ESPACE. La ligne  
apparaît dans le champ de caractère à p a rtir  de l'o r ig in e  du champ et s'étend 
sur toute la largeur du champ (dimension dx) mais pas sur la largeur de l'espace 
entre les champs de caractère lorsque l'espacement entre les caractères est 
supérieur à l 'u n ité . Son épaisseur est déterminée par la dimension vertica le  
(dy) du pel logique. Dans ce mode, tous les caractères du jeu mosaïque sont 
affichés sous des formes mosaïques d istinctes (vo ir 5 .4 ). Les caractères mosaï
ques ne sont pas soulignés.
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6 .2 *7 .16  FIN SOULIGNEMENT. Cette commande fa i t  so rtir l'appare il récepteur du 
mode soulignement. Dans ce mode (mode par défaut), les caractères du jeu mosaï
que sont affichés de façon contlguë, c 'e s t-à -d ire  que les six éléments mosaïques 
composant chaque caractère s'étendent sur toute la plage normale.

6 .2 .7 .17  CURSEUR INTERMITTENT. Cette commande affiche le curseur de façon 
in term itten te , permet l'in tro d u ctio n  de données par l 'u t i l is a te u r  (vo ir 6 .2 .6 ) 
et la  mise en jeu par l 'u t i l is a te u r  de macro-instructions enchaînées (vo ir 5 .5 ).

6 .2 .7 .1 8  CURSEUR STABLE. Cette commande affiche le curseur de façon stable, 
permet l'in tro d u ctio n  de données par l 'u t i l is a te u r  (voir 6 .2 .6 ) et la mise en 
jeu par l 'u t i l is a te u r  de macro-instructions (voir 5 .5 ).

6 .2 .7 .19  SUPPRESSION CURSEUR. Cette commande rend le curseur in v is ib le  (mode 
par défaut). À noter que le curseur remplit toujours ses fonctions et se dépla
ce comme à l'o rd in a ire , mais q u 'il n'est tout simplement pas v is ib le  dans ce 
mode. Le f a i t  que la  commande SUPPRESSION CURSEUR puisse ou non invalider ou 
mettre en tampon les données Introduites par l 'u t i l is a te u r ,  rester sans e ffe t  
sur ces données (vo ir 6 .2 .6 ) ,  invalider l'association des macro-instructions à 
un mécanisme d'entrée de l 'u t i l is a te u r  ou rester sans e ffe t sur cette  
association (vo ir 5 .5 ) , est l ié  à la m atéria lisation .

6 .2 .8  COMMANOES DIVERSES

6 .2 .8 .1  DÉBUT CLIGNOTEMENT. Cette commande é ta b lit  le processus de clignote
ment suivant: la  couleur repos est la  couleur de dessin; la  couleur tra v a il est 
le noir nominal dans les modes de couleur 0 et 1, ou la couleur de fond en mode 
de couleur 2; les In terva lles  tra v a il et repos sont liés  à la  m atéria lisation  et 
le retard de phase est 0.

En mode de couleur 0 , la  commande de DÉBUT CLIGNOTEMENT Cl é ta b lit  un processus 
automatique qui d é fin it  implicitement une couleur de clignotement. À noter que 
les objets dessinés dans la  couleur de dessin précédente restent sans c lignote
ment, mais que le clignotement s'applique aux objets subséquemment dessinés dans 
la  nouvelle couleur de dessin. S 'i l  y a changement de la couleur de dessin, 
l'ancienne couleur reste avec clignotement et la  nouvelle couleur se produit 
sans clignotement.

6 .2 .8 .2  FIN CLIGNOTEMENT. Cette commande (condition par défaut) met fin  à tout 
processus actuel de clignotement dans lequel la couleur de dessin sert de 
couleur repos.

6«2.8.3  COMMANDES DE PÉRIPHÉRIQUE AVEC EXTENSION (EDC1, EDC2, EDC3 ET EDC4). 
La s ig n ifica tio n  précise des commandes EDC1, EDC2, EDC3 et EDC4 sera normalisée 
plus ta rd ; ces commandes sont exécutées comme des opérations vides.
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7. Répertoire des caractères graphiques

7.1 Les tableaux 18 à 26 présentent le répertoire des caractères graphiques et 
la représentation codée de ces caractères; le tableau 27 * présente les mêmes 
caractères u tilis é s  en combinaison avec le caractère ESPACE. Les caractères
sans espacement du tableau 27 peuvent être u tilisés  en combinaison avec tout 
caractère graphique du réperto ire , y compris un caractère accentué. Toutefois, 
de te lles  combinaisons ou d'autres combinaisons (par exemple la commande APB ou 
d'autres commandes de positionnement) ne constituent pas des caractères du
réperto ire . Tout caractère du répertoire des caractères graphiques doit pouvoir 
être affiché dans tous les modes de couleur. Cette exigence peut nécessiter une 
attention spéciale en mode de couleur 2 et en mode de vidéo inversée. La pré
sentation des caractères qui ne font pas partie intégrante du répertoire des
caractères graphiques est liée  à la m atéria lisation .

7.2 Sur les tableaux 18 à 27, la colonne de la représentation codée spécifie
la représentation codée des caractères graphiques des codes à 7 éléments et à 
8 éléments. Le symbole S indique que le m ultip let qui suit immédiatement
représente un caractère du jeu supplémentaire. Sur les tableaux, les
représentations codées sans le symbole S désignent des caractères du jeu
primaire. Lorsque la représentation codée est constituée de combinaisons de
deux m ultiplets (exemple: a minuscule avec accent aigu: S 4/2 6 /1 ), le
m ultip let de gauche doit précéder celui de dro ite  durant l'échange des
informations. Dans les codes à 7 éléments et à 8 éléments, les caractères du 
jeu primaire sont représentés par des m ultiplets dans la plage de 2/1 à 7/14. 
Dans les codes à 7 éléments, les caractères du jeu supplémentaire doivent être  
représentés par SS2 ou SS3 suivis de 2/1 à 7/14 lorsque le jeu supplémentaire 
est désigné respectivement comme jeu G2 ou G3. Dans les codes à 8 éléments, les 
caractères du jeu supplémentaire doivent être représentés par SS2 suivi de 2/1 à 
7/14 lorsque le jeu supplémentaire est désigné comme jeu G2 ou par 10/1 à 15/14 
lorsque le jeu supplémentaire est appelé dans GR. Le nombre de m ultiplets
nécessaires au codage des caractères accentués dépend de la séquence d'appel 
nécessaire ( le  cas échéant) pour appeler les jeux supplémentaire et primaire. 
La séquence d'appel du jeu primaire peut se produire après le caractère 
supplémentaire dans le codage des caractères accentués. Le répertoire des 
caractères est basé sur les normes ISO 646-1982 et ISO 6937-1982, ainsi que sur 
les Avis V3(1972) e t S .100-1980 du CCITT.

7.3 Sur les tableaux 18 à 27, les représentations codées désignent simplement 
le  jeu primaire et le jeu supplémentaire sans référence aux jeux G faisant 
l 'o b je t de la désignation et de l'ap p e l. Dans la présente syntaxe de données, 
le jeu primaire peut être  désigné et appelé comme jeu GO, Gl, G2 ou G3, le jeu 
GO étant le jeu par défaut, et le jeu supplémentaire peut être désigné et appelé 
comme jeu GO, G l, G2 ou G3, le  jeu G2 étant le jeu par défaut.
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Tableau 18 

Caractères de l'alphabet la tin

GRAPHIQUE NOM ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

a a minuscule 6/1

A A majuscule 4/1

â a minuscule avec accent aigu. S 4/2 6/1

A A majuscule avec accent aigu S 4/2 4/1

à a minuscule avec accent grave S 4/1 6/1

A A majuscule avec accent grave S 4/1 4/1

à a minuscule avec accent circonflexe S 4/3 6/1

Â A majuscule avec accent circonflexe S 4/3 4/1

à a minuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 6/1
• •
A A majuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 4/1

a a minuscule avec t i ld e S 4/4 6/1

A A majuscule avec t ild e S 4/4 4/1

a a minuscule avec signe de voyelle
brève S 4 /6  6/1

w
A A majuscule avec signe de voyelle

brève S 4/6 4/1
•
a a minuscule avec rond S 4/10 6/1
•
A A majuscule avec rond S 4/10 4/1

a a minuscule avec signe de voyelle
longue S 4/5 6/1

Â A majuscule avec signe de voyelle
longue S 4/5 4/1

i a minuscule avec ogonek S 4/14 6/1

A A majuscule avec ogonek S 4/14 4/1
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æ diphtongue ae minuscule S 7/1

Æ diphtongue Æ majuscule S 6/1

b b minuscule 6/2

B B majuscule 4/2

c c minuscule 6/3

C C majuscule 4/3

c c minuscule avec accent aigu S 4/2 6/3

C C majuscule avec accent aigu S 4/2 4/3

c c minuscule avec accent circonflexe S 4/3 6/3

C C majuscule avec accent circonflexe S 4/3 4/3
V
C c minuscule avec accent 

inversé
circonflexe

S 4/15 6/3
V
C C majuscule avec accent 

Inversé
circonflexe

S 4/15 4/3
•
C c minuscule avec point S 4/7 6/3
•
C C majuscule avec point S 4/7 4 /3

c
M

c minuscule avec c éd ille S 4/11 6/3

£ C majuscule avec c éd ille S 4/11 4/3

d d minuscule 6/4

0 0 majuscule 4/4
V 9
d ou d d minuscule avec accent 

Inversé ou apostrophe
circonflexe

S 4/15 6/4

8 0 majuscule avec accent 
Inversé

circonflexe
S 4/15 4/4
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<r d minuscule barré S 7/2

-B 0 majuscule barré, (équivalent 
islandais du th doux anglais S 6/2

6 d minuscule barré (équivalent 
Islandais du th doux anglais) S 7/3

e e minuscule 6/5

E E majuscule 4/5

é e minuscule avec accent aigu S 4/2 6/5

t E majuscule avec accent aigu S 4/2 4 /5

e e minuscule avec accent grave S 4/1 6/5

Ê E majuscule avec accent grave S 4/1 4/5

ê e minlscule avec accent circonflexe S 4/3 6/5

Ê E majuscule avec accent circonflexe S 4/3 4 /5

ë e minuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 6/5
•  •
E E majuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 4 /5
V
e e minuscule avec accent circonflexe  

Inversé S 4/15 6/5

t E majuscule avec accent circonflexe  
Inversé S 4/15 4/5

•
e e minuscule avec point S 4/7 6 /5
•
E E majuscule avec point S 4/7 4 /5

e e minuscule avec signe de voyelle 
longue S 4 /5  6/5

ï E majuscule avec signe de voyelle 
longue S 4/5 5/5

e minuscule avec ogonek S 4/14 6/5

E E majuscule avec ogonek S 4/14 4/5
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f f  minuscule 6 / 6

F F majuscule 4 / 6

g g minuscule 6 / 7

G G majuscule 4 / 7

g g minuscule avec accent aigu S 4 / 2 6 / 7

g g minuscule avec accent circonflexe S 4 / 3 6 / 7

G G majuscule avec accent circonflexe S 4 / 3 4 / 7

g g minuscule 
brève

avec signe de voyelle
S 4 / 6 6 / 7

G G majuscule 
brève

avec signe de voyel le
S 4 / 6 4 / 7

g g minuscule avec poi nt S 4 / 7 6 / 7

G G majuscule avec point S 4 / 7 4 / 7

£ G majuscule avec cédi1 le S 4 /1 1 . 4 / 7

h h minuscule 6/8

H H majuscule 4 / 8

h h minuscule avec accent circonflexe S 4/3 6/8

H H majuscule avec accent circonflexe S 4 / 3  4 / 8

Ti h minuscule barré S 7 / 4

tt H majuscule barré S 6 / 4

1 1 minuscule 6 / 9

I I majuscule 4 / 9

i i minuscule avec accent aigu S 4 / 2 6 / 9

I I majuscule avec accent aigu S 4 / 2 4 / 9
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] i minuscule avec accent grave S 4/1 6/9

i I majuscule avec accent grave S 4/1 4/9

î i minuscule avec accent circonflexe S 4/3 6/9

î I majuscule avec accent circonflexe S 4/3 4/9
• «
i i minuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 6/9
• •
I I majuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 4/9
«N*
i i minuscule avec t ild e S 4/4 6/9

I I majuscule avec t ild e S 4/4 4/9
•
I I majuscule avec point S 4 /7 4 /9

i i minuscule avec signe de voyelle
longue S 4/5 6/9

’ T I majuscule avec signe de voyelle
longue S 4/5 4/9

i i minuscule avec ogonek S 4/14 6/9

ie I majuscule avec ogonek S 4/14 4/9

U ligature  i j  minuscule S 7/6

ij lig atu re  IJ majuscule S 6/6

i 1 minuscule sans point S 7/5

j j  minuscule 6/10

J J majuscule 4/10

J j  minuscule avec accent circonflexe S 4/3 6/10

J J majuscule avec accent circonflexe S 4/3 4/10

k k minuscule 6/11

K K majuscule 4/11
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k k minuscule avec céd ille S 4/11 6/11

K» K majuscule avec céd ille S 4/11 4/11

J C k minuscule groenlandais S 7/0

1 1 minuscule 6/12

L L majuscule 4/12

i 1 minuscule avec accent aigu S 4/2 6/12

L L majuscule avec accent aigu S 4/2 4/12
v »
1 ou 1 1 minuscule avec accent circonflexe

inversé ou apostrophe S 4/15 6/12
V »
L ou L L majuscule avec accent circonflexe

inversé ou apostrophe S 4/15 4/12

1
»

1 minuscule avec céd ille S 4/11 6/12

L
»

L majuscule avec céd ille S 4/11 4/12

* 1 minuscule barré en oblique S 7/8

J t L majuscule barré en oblique S 6/8

1- 1 minuscule avec point médian S 7/7

k L majuscule avec point médian S 6/7

m m minuscule 6/13

M M majuscule 4/13

n n minuscule 6/14

N N majuscule 4/14
0

n n minuscule avec accent aigu S 4/2 6/14
0

N N majuscule avec accent aigu S 4/2 4/14
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#>w
n n minuscule avec t i ld e S 4/4 6/14

*w

N N majuscule avec t ild e S 4/4 4/.14

X n minuscule avec accent circonflexe  
Inversé S 4/15 6/14

X N majuscule avec accent circonflexe  
inversé S 4/15 4/14

n
A

n miniscule avec c éd ille S 4/11 6/14

N
«

N majuscule avec céd ille S 4/11 4/14

n n minuscule lapon S 7/14

n N majuscule lapon S 6/14

n n minuscule avec apostrophe S 6/15

0 o minuscule 6/15

0 0 majuscule 4/15
#
0 o minuscule avec accent aigu S 4/2 6/15
0

0 0 majuscule avec accent aigu S 4/2 4/15
•
0 o minuscule avec accent grave S 4/1 6/15
«

0 0 majuscule avec accent grave S 4/1 4/15

ô o minuscule avec accent circonflexe S 4/3 6/15

6 0 majuscule avec accent circonflexe S 4/3 4/15

0 o minuscule avec trôna ou Umlaut S 4/8 6/15

0 o majuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 4/15
0 *0

0 o minuscule avec t i ld e S 4/4 6/15

0 0 majuscule avec t i ld e S 4/4 4/15
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0 o minuscule avec double accent aigu S 4 / 1 3  6 / 1 5

0 0 majuscule avec double accent aigu S 4 / 1 3  4 / 1 5

ô o minuscule avec signe de voye lle
longue S 4 / 5  6 / 1 5

ÏÏ 0 majuscule avec signe de voye lle
longue S 4 / 5  4 / 1 5

œ lig a tu re  œ minuscule S 7 / 1 0

Œ lig a tu re  CE majuscule S 6 / 1 0

/ o minuscule barré en oblique S 7 / 9

JS 0 majuscule barré en oblique S 6 / 9

P p minuscule 7 / 0

P P majuscule 5 / 0

q q minuscule 7 / 1

Q Q majuscule 5 / 1

r r  minuscule 7 / 2

R R majuscule 5 / 2

é

r r  minuscule avec accent aigu S 4 / 2  7 / 2

R R majuscule avec accent aigu S 4 / 2  5 / 2

V
r r  minuscule avec accent c irc o n fle x e

Inversé S 4 / 1 5  7 / 2
V
R R majuscule avec accent c irc o n fle x e

inversé S 4 / 1 5  5 / 2

r
*

r  minuscule avec c é d ille S 4 / 1 1  7 / 2

R R majuscule avec c é d ille S 4 / 1 1  5 / 2

S s minuscule 7 / 3

s S majuscule 7 / 3
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9

S s minuscule avec accent aigu S 4/2 7/3
9

S S majuscule avec accent aigu S 4/2 5/3

s s minuscule avec accent circonflexe S 4/3 7/3

S S majuscule avec accent circonflexe S 4/3 5/3
Vs s minuscule avec accent circonflexe  

inversé S 4/15 7/3
V
S S majuscule avec accent circonflexe 

inversé S 4/15 5/3

l
s minuscule avec céd ille S 4/11 7/3

5 S majuscule avec céd ille S 4/11 5/3

0 s dur minuscule de l'allemand S 7/11

t t  minuscule 7/4

T T majuscule 5/4

ï  ou { t  minuscule avec accent circonflexe 
inversé ou apostrophe S 4/15 7/4

V
T T majuscule avec accent circonflexe  

inversé S 4 /5  5/4

t
j» t  minuscule avec céd ille S 4/11 7/4

I T majuscule avec céd ille S 4/11 5/4

t  minuscule barré S 7/13

* T majuscule barré S 6/13

t  minuscule, équivalent islandais 
du th dur anglais S 7/12

ï>
t majuscule, équivalent islandais 
du th dur anglais S 6/12

u u minuscule 7/5

U U majuscule 5/5
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ü u minuscule avec accent aigu S 4/2 7/5

Û U majuscule avec accent aigu S 4/2 5/5

u u minuscule avec accent grave S 4/1 7/5

Ù U majuscule avec accent grave S 4/1 5/5

ü u minuscule avec accent circonflexe S 4/3 7/5

0 U majuscule avec accent circonflexe S 4/3 5/5

u* u minuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 7/5

U* U majuscule avec tréma ou Umlaut S 4/8 5/5

ïï u minuscule avec tild e S 4/4 7/5

ÏÏ U majuscule avec tild e S 4/4 5/5
K*
U u minuscule avec signe de voyelle 

brève S 4 /6  7/5

ïï U majuscule avec signe de voyelle 
brève S 4/6 5/5

/ /
u u minuscule avec double accent aigu S 4/13 7/5
/ /
U U majuscule avec double accent aigu S 4/13 5/5
•u u minuscule avec rond S 4/10 7/5
•
U U majuscule avec rond S 4/10 5/5

ïï u minuscule avec signe de voyelle  
longue S 4 /5  7/5

ÏÏ U majuscule avec signe de voyelle : 
longue S 4/5 5/5

ü u minuscule avec ogonek S 4/14 7/5

U«. U majuscule avec ogonek S 4/14 5/5

V v minuscule 7/6

V V majuscule 5/6
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w w minuscule 7/7

W W majuscule 5/7

w w minuscule avec accent circonflexe S 4/3 7/7

W W majuscule avec accent circonflexe S 4/3 5/7

X x minuscule 7/8

X X majuscule 5/8

y y minuscule 7/9

y Y majuscule 5/9

y y minuscule avec accent aigu S 4/2 7/9
#
Y Y majuscule avec accent aigu S 4/2 5/9

y y minuscule avec accent circonflexe S 4/3 7/9
m
Y Y majuscule avec accent circonflexe S 4/3 5/9
• •y y minuscule avec trôna ou Umlaut S 4/8 7/9

Y Y majuscule avec trôna ou Umlaut S 4/8 5/9

z z minuscule 7/10

Z Z majuscule 5/10
#
z z minuscule avec accent aigu S 4/2 7/10

i Z majuscule avec accent aigu S 4/2 5/10
-  j

z minuscule avec accent circonflexe  
Inversé S 4/15 7/10

“ ■ ' I " Z majuscule avec accent circonflexe  
Inversé S 4/15 5/10

•
Z z minuscule avec point S 4/7 7/10

2 Z majuscule avec point S 4/7 5/10
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Tableau 19 

Chiffres décimaux
. . . . . .   ̂ t

GRAPHIQUE NON ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

1 c h iffre  1 3/1

2 c h iffre  2 3/2

3 c h iffre  3 3/3

4 c h iffre  4 3/4

5 c h iffre  5 3/5

6 c h iffre  6 3/6

7 c h iffre  7 3/7

8 c h iffre  8 3/8

9 c h iffre  9 3/9

0 c h iffre  0 3/0

Tableau 20 

Symboles monétaires

GRAPHIQUE NOM ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

n symbole monétaire 
international S 2/8

C symbole de la l iv re S 2/3

$ symbole du dollar 2/4; S 2/4

i symbole du cent S 2/2

V symbole du yen S 2/5
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Tableau 21 

Signes de ponctuation

GRAPHIQUE NON ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

espace 2/0

j point d'exclamation 2/1

i point d'exclamation inversé S 2/1

H guillemet d ro it 2/2

1 apostrophe 2/7

( parenthèse d'ouverture (gauche) 2/8

) parenthèse de fermeture (dro ite ) 2/9

» virgule 2/12

t i r e t  in fé rieu r ou souligné 5/15

- t r a i t  d'union (signe moins) 2/13

• point (point décimal) 2/14

/ barre oblique (solidus) 2/15

• deux points 3/10

» point-v irgu le 3/11

? point d 'in terrogation 3/15

c point d 'in terrogation  inversé S 3/15

« guillemet anguleux d'ouverture 
(gauche) S 2/11

» guillem et anguleux de fermeture 
(d ro ite ) S 3/11

t quillemet tronqué d'ouverture 
(gauche) S 2/9

i guillemet tronqué de fermeture 
(d ro ite ) S 3/9

u guillemet d'ouverture (gauche) S 2/10

»» guillemet de fermeture (dro ite ) S 3/10



-  126 -

Tableau 22 

Signes arithmétiques

GRAPHIQUE NOM ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

+ signe plus 2/11

+ signe plus ou moins S 3/1

< signe in fé rieu r à 3/12

= signe égal 3/13

> signe supérieur a 3/14

- signe divisé par S 3/8

x signe m u ltip lié  par S 3/4

Tableau 23 

Indices In férieurs  et supérieurs

GRAPHIQUE NON ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

1 Indice supérieur 1 S 5/1

2 Indice supérieur 2 S 3/2

3 indice supérieur 3 S 3/3
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Tableau 24 

Fractions

GRAPHIQUE NOM ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

1/2 fraction  un demi S 3/13

1/4 fraction  un quart S 3/12

3/4 fraction  tro is  quarts S 3/14

1/8 fraction  un huitième S 5/12

3/8 fraction  tro is  huitièmes S 5/13

5/8 fraction  cinq huitièmes S 5/14

7/8 fraction  sept huitièmes S 5/15
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Tableau 25 

Symboles divers

GRAPHIQUE NOM ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

signe numéro 2/3; S 2/6

% signe pour cent 2/5

& perluète 2/6

★ astérisque 2/10

e "a" commercial 4 /0

C crochet d'ouverture (gauche) 5/11

\ barre oblique inversée (solidus inversé) 5/12

1 crochet de fermeture (d ro ite ) 5/13

{ accolade d'ouverture (gauche) 7/11

i barre vertica le 7/12

1 accolade de fermeture (d ro ite ) 7/13

signe micro S 3/5

XI signe ohm S 6/0
• signe degré S 3/0

£ indicateur o rd ina l, masculin S 6/11

£ indicateur ordinal, féminin S 6/3

§ signe paragraphe S 2/7

n signe alinéa à fa ire  ou appel de 
note (en anglais) S 3/6

• point médian S 3/7

— flèche horizontale vers la gauche S 2/12

— flèche horizontale vers la droite S 2/14

î flèche vertica le  vers le haut S 2/13
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1
flèche  v e r t ic a le  vers le  bas S 2/15

<8> symbole marque déposée S 5/2

O symbole Copyright S 5/3

TH. symbole marque de fab rique S 5/4

symbole note de musique S 5/5
%

accent grave 6/0

accent c irc o n fle x e 5/14

«■w t i ld e 7/14

0 diagonale (v o ir  note 1) S 5/8

S diagonale inversée (v o ir  note 2) S 5/9

B diagonale rem plie  (v o ir  note 3) S 5/10

B diagonale inversée rem plie 
(v o ir  note 4) S 5/11

f f l c ro ix  (v o ir  note 5) S 6/5

B
t r a i t  ho rizon ta l p le ine  longueur 
(v o ir  note 6) S 5/6

m
t r a i t  v e r t ic a l p le ine  longueur 
(v o ir  note 7) S 5/7

----- barre h o rizon ta le  (v o ir  note 8) S 5 /0
• * . i

Notes:

1) La diagonale s 'é tend du coin In fé r ie u r  gauche du champ de
caractère  jusqu'au coin supérieur d ro it  du champ de carac
tè re .

2) La diagonale inversée s'étend du coin in fé r ie u r  d ro it  du
champ de caractère  jusqu'au coin supérieur gauche du champ de 
caractère .

3) La diagonale rem plie est un tr ia n g le  rempli qui occupe la
m o itié  in fé r ie u re  d ro ite  du champ de caractè re .

4) La diagonale rem plie inversée est un tr ia n g le  rempli qui
occupe la motié in fé r ie u re  gauche du champ de caractè re .
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5) Le caractère  c ro ix  est équ iva lent à superposer les deux 
caractè res: t r a i t  horizon ta l p le ine  longueur e t t r a i t  
v e r t ic a l p le ine  longueur.

6) Le t r a i t  h o r izo n ta l p le ine  longueur s'étend du centre du bord 
gauche du champ de caractère jusqu'au centre du bord d ro it  du 
champ de ca rac tè re .

7) Le t r a i t  v e r t ic a l p le ine  longueur s'étend du centre du bord 
in fé r ie u r  du champ de caractère jusqu'au centre du bord supé
r ie u r  du champ de caractè re .

8) La rep résen ta tion  graphique typique d'une barre ho rizon ta le  
est un t i r e t  h o rizo n ta l à peu près au centre d'une le t t r e  
majuscule.

Les rectangles entourant les caractères d é c r its  aux notes (1) à
(7) c i-dessus sont tracés aux f in s  d ' i l lu s t r a t io n  seulement; i l s
ne fo n t pas p a r tie  in tég ran te  des symboles graphiques.
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Tableau 26 

Signes diacritiques

GRAPHIQUE NON ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

* accent aigu S 4/2 2/0

accent grave S 4/1 2/0
- accent circonflexe S 4/3 2/0

t ild e S 4/4 2/0

N tréma ou Umlaut S 4/8 2/0

* céd ille S 4/11 2/0

m. ogonek S 4/14 2/0

w signe de voyelle brève S 4/6 2/0

V accent circonflexe inversé S 4/15 2/0

$0 accent aigu double S 4/13 2/0

• point S 4/7 2/0

- signe de voyelle longue S 4/5 2/0
• rond S 4/10 2/0

Note: L'accent grave, l'accent circonflexe et le t i ld e  sont 
également codés respectivement 6 /0 , 5/14 et 7/14.
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Tableau 27

Symboles divers sans espacement

GRAPHIQUE NOM ou DESCRIPTION REPRÉSENTATION CODÉE

□ souligné sans espacement S 4/12

— barre v e c to r ie lle  supérieure 
sans espacement S 4/10

/ barre oblique sans espacement S 4/9

Note: La rep résen ta tion  graphique de la  barre v e c to r ie lle
supérieure sans espacement est c e lle  d'une flèche  v e c to r ie lle  
ju s te  au-dessus de la  pos ition  d'une le t t r e  majuscule. Lorsque 
le  souligné sans espacement, la  barre v e c to r ie lle  supérieure sans 
espacement e t la  barre ob lique sans espacement sont u t i l is é s ,  
le u r rep résen ta tion  codée précède c e lle  des caractères des 
tableaux 18 à 26.

Le .rec tang le  entourant le souligné sans espacement est tracé  aux 
f in s  d ' i l l u s t r a t io n  seulement; i l  ne f a i t  pas p a r tie  in tég ran te  
du symbole graphique.
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8» Exigences de conformité

8.1 G énéra lités . La présente syntaxe de données propose un système de codage 
qui permet de transm ettre  et d 'in te rp ré te r  correctement des in form ations 
spécifiques sans égard aux con tra in tes  m a té rie lle s  des d iffé re n te s  
co n fig u ra tion s  d 'a p p a re il récepteur. Une te l le  o r ie n ta tio n  donne aux fa b ric a n ts  
et aux fou rn isseurs  d 'in fo rm a tio n  toute la  souplesse voulue pour mettre au p o in t 
une vaste gamme de biens et services s a tis fa is a n t les exigences des d if fé re n ts  
secteurs du marché. T ou te fo is , l'e x is te n c e  même d'une vaste gamme de services 
est source de problèmes pour le fa b rica n t et pour le fou rn isseur d 'in fo rm a tio n . 
Les fa b rica n ts  d 'a p p a re ils  récepteurs peuvent bien v o u lo ir  in te rp ré te r  e t 
a ff ic h e r seulement l'in fo rm a tio n  qui est adaptée à leu r m a té r ie l, tand is que les 
fourn isseurs d 'in fo rm a tio n  peuvent bien v o u lo ir  que tous les appare ils  
récepteurs so ient capables d 'a f f ic h e r  uniformément tou te  l'in fo rm a t io n .  Les 
exigences de conform ité  v isen t à ré c o n c il ie r  ces o b je c t ifs  dans la  mesure du 
possib le .

Les exigences de conform ité  spéc ifiées  dans le présent document se proposent, de 
façon généra le, de d é f in ir  les règ les (syntaxe) permettant d 'o b te n ir  un échange 
compatible au niveau de l ' in te r fa c e  de codage, a ins i que l'e x é c u tio n  (sém anti
que) normale d'un processus de p résentation  conforme. A fin  d 'assurer un échange 
compatible e t f ia b le  dans les deux sens au niveau de l ' in te r fa c e  de codage, i l  
est essen tie l que tous les processus d'échange se conforment intégralem ent aux 
règles de syntaxe d é fin ie s  dans la  présente syntaxe de données (v o ir  
f ig u re  66). C 'est seulement dans le  secteur de l'e x é c u tio n  sémantique qu'une 
vaste gamme de p rop rié tés  physiques et de p o s s ib il ité s  d 'a ffich a g e  e x is te n t, 
d 'où la  nécessité  de d é f in ir  des exigences de conform ité  dans ce secteur.

ÉCHANGE D'INFORMATION 
ENTRE SUPPORTS DE 

COMMUNICATIONS

INTERFACE 
DE CODAGE 
(SYNTAXE)

PROCESSUS DE 
PRÉSENTATION 
(SÉMANTIQUE) 
CONFORME

Figure 66

Relation entre e n tité s  conformes

I l  est reconnu que l'é v o lu t io n  de la  technolog ie  et la tendance du marché 
peuvent déterm iner une m a té r ia lis a tio n  propre à d if fé re n ts  secteurs de l ' in d u s 
t r ie  v id é o te x /té lé te x te . Les d iffé re n te s  m a té r ia lis a tio n s  sont appelées modèles 
de référence de se rv ice  (MRS). Un MRS général app licab le  au vidéotex e t un MRS 
général app licab le  au té lé texe  sont donnés à 1'Annexe D, pour s e rv ir  de modèles 
dans la  d é f in it io n  de nouveaux MRS.
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8.2 Conform ité de l'échange

8.2 .1  Le f lo t  de données formant ’ l ' in fo rm ation  de la  couche présentation  
échangée par l ' in te r fa c e  de codage est a s s u je tt i à ce rta ines re s tr ic t io n s  
syntaxiques a fin  d 'assu re r la  conform ité  de l'échange a la  présente syntaxe de 
données. Pour ê tre  conforme, l'échange:

1) d o it  comporter une séquence de combinaisons a 7 éléments ou 8 éléments, 
selon les formats syntaxiques d é c r its  dans le  corps de la  présente syntaxe de 
données.

2) ne d o it  pas comporter un m u lt ip le t ni une valeur dont la  norm a lisa tion  est 
remise à plus ta rd . Cette exigence a pour but de f a c i l i t e r  la  c o m p a tib ilité  
progressive de tou te  version éven tue lle  de la  présente syntaxe de données.

3) ne d o it  pas fa ir e  jouer un rô le  autre que le rô le  d é fin i dans la  présente 
syntaxe de données à tou te  combinaison de b its  a ttr ib u é e  par la  présente syntaxe 
de données, sauf s i une t e l le  combinaison représente des fonc tions  ou des 
caractères d 'a u tre s  jeux de code appelés par une extension de code d 'après la  
norme ISO 2022-1982, avec l'a c c o rd  mutuel des p a rties  in téressées.

4) ne d o it  pas comprendre des séquences qui e n tra în e ra ie n t un processus de 
présentation  non d é f in i ni des séquences qui sont d é fin ie s  comme é tan t erronées 
dans la  présente svntaxe de données; par exemple, une p o s itio n  de dessin ne d o it 
pas ê tre  déplacée a l 'e x té r ie u r  de l'é c ra n  u n ita ire .

5) d o it  fa i r e  su iv re  immédiatement les séquences qui produisent un é ta t du 
processus de p résen ta tion  l ié  à la  m a té r ia lis a tio n  de séquences qui ramènent le 
processus de p résen ta tion  dans un é ta t connu. Par exemple, le  positionnement 
par su ite  d'une séquence automatique APR APD, d'une commande de renouement de 
mot et d'une commande d'espacement proportionne l est l i é  à la  m a té r ia lis a tio n . 
Un échange conforme d o it  r é ta b l i r  l'emplacement du curseur et de la  p o s itio n  de 
dessin graphique s1 c e tte  dern iè re  est lié e  au curseur.

8.3 Conformité du processus de présentation

8 .3 .1  Les d é f in it io n s  ci-dessous s 'a p p liqu e n t à la  su ite  du présent document:

1) Reconnaître s ig n i f ie  déterm iner la  forme syntaxique d'une séquence de 
codage.

2) Exécuter s ig n i f ie  t r a i t e r  une séquence de codage pour perm ettre l 'a f f ic h a g e  
de l 'in fo rm a tio n  transm ise par la  séquence de codage, s i e l le  est présentée, e t 
par les séquences de codage subséquentes, conformément à la  présente syntaxe de 
données (par exemple le  ca lcu l des données de p o s it io n ) .

3) Présenter s ig n i f ie  a ff ic h e r  l 'in fo rm a tio n  transmise par une séquence de 
codage e t,  dans le  cas d'une fo n c tio n  de commande, a ff ic h e r  l 'in fo rm a tio n  subsé
quente touchée par la  fon c tio n  de commande.

8 .3 .2  Un processus de p résen tation  de réception conforme à la  présente syntaxe 
de données d o it  pouvoir re ce vo ir toutes les in form ations d'échange et 
reconnaître  s i ces in form ations sont conformes ou non (d 'après la d é f in it io n  de 
l 'a l in é a  8 .2 ) . Les in form ations d'échange non conformes doivent re s te r sans 
e f fe t ,  sauf in d ic a tio n  co n tra ire  dans la  nrésente syntaxe de données. Cette 
mesure a pour but de f a c i l i t e r  la  conrpatibi 1 i té régressive de tou te  version 
éven tue lle  de la  présente syntaxe ue données.
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8 .3 .3  Un appareil récepteur d 'a ffich a g e  conforme à la  présente syntaxe de 
données:

1) d o it  exécuter toutes les séquences d 'extension de code d é fin ie s  dans la 
présente syntaxe de données.

2) d o it  exécuter e t présenter les 94 caractères du jeu p rim a ire  compte tenu
des a tt r ib u ts  de tex te  m a té r ia lis é s .

3) d o it  exécuter tous les autres caractères du ré p e rto ire  des caractères gra
phiques (v o ir  7.1) et les présenter avec exactitude  ou sous une forme rappro
chée, ou sous la  forme d'un symbole (ou de symboles) ne présentant aucun risque 
de confusion avec tou t caractère  du ré p e rto ire  des caractères graphiques.

4) d o it  exécuter e t présenter toutes les p r im itiv e s  graphiques géométriques
(c 'e s t-à -d ire  les commandes POINT, LIGNE, ARC, RECTANGLE, POLYGONE e t INCREMEN
TATION), d o it exécuter e t présenter la  fonc tion  de commande INITIALISATION, et 
d o it  exécuter les fonc tions  de commande OOMAINE e t ATTENTE.

5) d o it  exécuter toutes les valeurs d isc rè tes  des fonctions de commande 
d 'a t t r ib u t  qui in f lu e n t sur la  reconnaissance et l'e xé cu tio n  des séquences de 
codage subséquentes, c 'e s t -à -d ire  la  longueur d'opérande à va leur simple (1 à
4 ), la  longueur d'opérande à va leurs m u ltip le s  (1 à 8 ), le  mode dimensionnel 
(2 , 3 ), e t les modes de couleur (0 , 1 e t 2 ).

6) d o it  exécuter tous les autres codes de commande du jeu  101 et d o it  les
présenter compte tenu des a t t r ib u ts  m a té r ia lis é s .

7) d o it  exécuter e t présenter les  65 codes du jeu  mosaïque.

8) d o it  exécuter e t présenter les 96 m a c ro -in s tru c tion s , qui sont d é fin is
selon les procédures de la  présente syntaxe de données.

9) d o it  exécuter e t présenter les 96 caractères JCDR, qui sont dynamiquement 
redé fin issa b les  selon la  procédure de la  présente syntaxe de données.

10) d o it  exécuter e t présenter toutes les fonc tions  de commande CO d é fin ie s  
dans la  présente syntaxe de données.

11) d o it  exécuter tous les codes de commande du jeu  de code Cl d é f in is  dans la  
présente syntaxe de données, sauf dans le  cas des services u n ila té ra ux  pour 
lesquels i l  se peut que les commandes suivantes ne soient pas nécessaires: 
CLIGNOTEMENT CURSEUR, CURSEUR STABLE, SUPPRESSION CURSEUR, AVEC PROTECTION et 
SANS PROTECTION. La présen ta tion  des codes de commande Cl est lié e  à la 
m a té r ia lis a tio n , sauf pour ce qui est des commandes REPETITION, REPETITION 
JUSQU'A EOL, AVEC DEFILEMENT e t SANS DEFILEMENT, qui doivent ê tre  exécutées et 
présentées.
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8 .3 .4  Dans un appareil récepteur d 'a ffich a ge  conforme à la présente syntaxe de 
données, les a t t r ib u ts  peuvents ê tre  m a té ria lisé s  des d iffé re n te s  façons 
ci-dessous.

(1) Tous les paramètres des commandes ou des a t t r ib u ts  de dessin qui sont spé
c i f ié s  sous forme de variab les  continues peuvent ê tre  exprimés de façon rappro
chée par des valeurs lié e s  à la m a té r ia lis a tio n , l'u n e  des valeurs étant la  
va leur par défaut.

(2) Tous les paramètres des commandes ou a t t r ib u ts  de dessin qui peuvent 
prendre des valeurs d isc rè tes  m u ltip le s  (deux ou p lus) peuvent ê tre  exprimés de 
façon rapprochée par des valeurs lié e s  à la m a té r ia lis a tio n , l'u n e  des valeurs 
é tant la  va leur par défaut.

(3) Pour l ' in te rp ré ta t io n  de tous les échanges conformes à la  présente syntaxe 
de données, la  p o s itio n  du curseur et la p o s itio n  de dessin doivent ê tre  
ca lcu lées de façon à m inim iser l'accum ula tion  des e rreurs  d 'a rro n d i.

8 .3 .5  Les cond itions par défaut des a tt r ib u ts  de tous les processus de tra n s 
m ission et de réception de la  couche p résen ta tion  conformes à la  présente 
syntaxe dè données sont résumées au tableau 28.
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Tableau 28 

Conditions par défaut

Paramètres Valeurs

(a) Conditions par défaut à 
commande NSR.

l ' i n i t i a l i s a t io n  et cond itions ré ta b lie s  par la

Tableau e f f e c t i f  e t 
jeux a c t i fs  C e t G:

Mode de cou leur:
Couleur de dessin:
Longueur pour va leur simple 

(adresse de la  ca rte  des couleurs) 
Longueur pour va leurs m u ltip le s  

(coordonnées):
Mode dimensionnel:
T a il le  du pel log ique:

R otation de te x te :
T ra je t de ca rac tè re :
Espacement des ca rac tè res :

Espacement des rangées:

Paramètres de déplacement:

Emplacements du curseur 
et de la  p o s itio n  de dessin:

S ty le  du curseur:
A ffichage curseur:
Dimensions du champ de caractè re :

Texture de lig n e :
Rehaussement:
M o tif :
Dimensions du masque de te x tu re :

Champ a c t i f :
Mode soulignement:
Mode renouement de mot:
Mode défilem en t:
Mode vidéo inversée:

Comme sur les fig u res  4 et 6 
0
Blanc

1 m u lt ip le t

3 m u lt ip le ts
2 dimensions avec Z = 0
dx = 0, dy = 0 (o r ig in e  au coin 
in fé r ie u r  gauche)
0* (par rapport à l 'h o r iz o n ta le )
Vers la  d ro ite
1 ( la rq e u r du champ de caractère  
actuelJ
1 (hauteur du champ de caractère  
a c tu e l)
Le curseur et la  p o s itio n  de dessin 
graphique se déplacent ensemble

Non d é fin is
Soulignement
Suppression ( in v is ib le )
dx = 1/40, dy = 5/128, compte tenu de
la  ré so lu tio n  physique
Pleine
Sans rehaussement 
P le in
dx = 1/40, dy = 5/128, compte tenu de
la  ré so lu tio n  physique
Écran u n ita ire
Sans soulignement
Sans renouement
Sans défilem ent
Sans vidéo inversée

(b) Autres cond itions  par défaut à l ' i n i t i a l i s a t io n .  

Carte des couleurs:

Condition de c lignotem ent: 
M a cro -in s tru c tion s :
JCDR:
M o tifs  programmables: 
Champs sans p ro te c tio n :

Échelle des demi-tons de g r is ,  nuances
dem i-saturées, d 'après l 'a l in é a
5 .3 .2 .5 .2
Sans clignotement
Néant
Néant
Néant
N<*\ d é f i n i s
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9. Possib ilités de développement

Des p o s s ib il ité s  de développement sont prévues par les techniques d 'extension de
code d é fin ie s  dans la  présente syntaxe de données. Les nouvelles p o s s ib il ité s  
pourra ien t ê tre  regroupées en classes logiquement homogènes permettant de
d é f in ir  de nouveaux jeux de code complets à a jou te r au ré p e rto ire  e x is ta n t. 
L 'ad jonc tion  de nouvelles fonctions aux jeux G et C d é c r its  dans la  présente 
syntaxe de données, en plus de ce qui est déjà d é fin i (par exemple le  cas des 
commandes IDI qui sont spéc ifiées par des séquences f ix e s  ou des commandes 
erronées dont l 'a p p a re il récepteur ne d o it  pas te n ir  compte), fe ra
éventuellement l 'o b je t  d'une extension compatible avec la  présente syntaxe de 
données.
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Modèle d 'arch itecture  en couches

Le modèle de référence de base pour l'in te rco n n e x io n  des systèmes ouverts est 
d é c r it  dans la  norme ISO 7498-1983. Le p rin c ip e  d'un modèle semblable est éga
lement d é f in i dans l 'A v is  (p ro v is o ire ) X.200 du CCITT. L 'a rc h ite c tu re  en 
couches est un système de protocoles connexes essen tie ls  à la  d é f in it io n  d'un 
système de communication complet. L 'a rc h ite c tu re  en couches permet " l ' in te r c o n 
nexion des systèmes ouverts" (c 'e s t-à -d ire  l'échange des données) en tre  systèmes 
p a r t ic ip a n ts . Chaque couche t ie n t  compte d'un aspect indépendant d'un système 
de communication, ce qui permet les s u b s titu tio n s  de p ro toco les, aux d iffé re n te s  
couches, selon la  nature des moyens u t i l is é s .  La f ig u re  Al i l lu s t r e  le  modèle. 
La s tru c tu re  de codage d é c r ite  dans la présente syntaxe de données porte  sur les 
données fou rn ies  par l 'u t i l i s a t e u r  au niveau de la couche présentation du modèle 
de référence de base; e l le  est indépendante des protocoles u t i l is é s  pour 
tra n s fé re r les données entre  systèmes.

Les services vidéotex et té lé te x te  u t i l is e n t  la  même syntaxe et la  même sémanti
que de pro toco le  de la  couche présentation mais i l  se peut q u ' i ls  u t i l is e n t  des 
p rotoco les d if fé re n ts  aux autres couches. Les protocoles des autres couches 
app licab les au té lé te x te  sont d é fin is  dans le  Rapport 957 du CCIR, "C a ra c té ris 
tiques  des systèmes té lé te x te " ,  document 11/5001-E, octobre 1981; dans le  Cahier 
des charges sur la  ra d io d if fu s io n  CR-14, pub lié  par le  Service de réglem entation 
des télécommunications du m in is tè re  des Communications, ju in  1981; et dans la  
North American Basic T e le te x t S p é c ifica tio n  (NABTS).

Les sept couches peuvent ê tre  d iv isées en deux groupes. Les couches 1 à 4 se 
rapporten t à la  transm ission des données et les couches 5 à 7, au tra item en t et 
à l 'u t i l i s a t io n  de ces données.

(1) La couche physique assure des fonctions ayant t r a i t  aux aspects mécaniques, 
aux aspects é le c tr iq u e s  e t aux procédures a fin  d 'é ta b l i r ,  de m a in ten ir et de 
lib é re r  des connexions physiques.

(2) La couche lia is o n  fo u rn it  une lia is o n  de transm ission des données par une 
ou p lus ieu rs  connexions physiques. La co rre c tio n  des e rreu rs , le  séquencement 
e t la  commande de d é b it sont e ffectués a fin  de m a in ten ir l ' i n t é g r i t é  des don
nées.

(3) La couche réseau assure des fonctions d'acheminement, de commutation et 
d'accès au réseau de façon que la  couche transpo rt ne s o it  pas informée de la  
manière dont sont u t i l is é e s  les ressources de transm ission sous-jacentes.

(4) La couche tra nsp o rt fo u rn it  un c ir c u i t  v ir tu e l transparent de transm ission 
des données de bout en bout sur une ou p lus ieu rs  in s ta lla t io n s  de réseau en tan 
dem.

Annexe A
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(5) La couche session permet d 'é ta b l ir  une connexion de session et aide à
l'échange ordonné des données a insi qu'à l'e xé cu tio n  d 'au tres  fonctions de
commande connexes s 'app liquan t à un service de communication p a r t ic u lie r .

(6) La couche p résentation  permet de représenter l 'in fo rm a tio n  codée de façon 
que sa s ig n if ic a t io n  ne se perde pas. Les formats de codage d é ta illé s  du systè
me d é c r it  dans le  présent document co ns titu en t la base de la  syntaxe des données 
de protocole de la couche présentation  du vidéotex, du té lé te x te  et des app lica 
tio ns  connexes.

(7) La couche a p p lica tio n  est la couche supérieure du modèle de référence. Les 
protocoles de ce tte  couche fou rn issen t les services désirés par l 'u t i l i s a te u r  
f in a l .  A t i t r e  d'exemple, les commandes du service de recherche d 'in fo rm a tion
d'une app lica tion  vidéotex fon t p a r tie  de la  couche a p p lic a tio n .
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FONCTION
PROCESSUS SUIVI 
EN VUE DE L'UTI
LISATION FINALE

Fournir le  service convenant 
à l'ap p lica tio n  envisagée 7 Application

Assurer le formattage des données 6 Présentation

Fournir les moyens d'assurer le  
service convenant à l'ap p lica tio n 5 Session

Assurer l ' in té g r i té  de la trans
mission des données de bout en bout 4 Transport

Commuter et acheminer les unités d'information 3 Réseau

Assurer les fonctions de transfert des 
unités d'inform ation à l'a u tre  bout de la  
lia ison  physique 2 Liaison

Transmettre un tra in  de b its  au support 
physique 1 Physique

Figure Al

Les sept couches, classées selon leurs fo n c tio n s , 
du modèle d 'in te rconnexion  des systèmes ouverts ( OSI)
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P rinc ipe  du système de coordonnées

La syntaxe de données f a i t  appel au p rinc ipe  du système a b s tra it  de coordonnées 
cartésiennes permettant de d é f in ir  toutes les opérations de dessin d'image, de 
tex te  et d 'in c ré m e n ta tio n . Les opérations fon t appel à des coordonnées 
u n ita ire s  normalisées. En mode bid im ensionnel, le  plan de dessin est formé 
d'une plage ca rrée , l'é c ra n  u n ita ire ,  dont les points sur l'a x e  des X et des Y 
s 'étendent de 0 (inc lus ivem ent) à 1 (exclusivem ent). En mode trid im e n s io nn e l, 
l'espace de dessin est formé par un cube dont les po in ts sur l'a x e  des X, Y et Z 
s'étendent de 0 à 1, le  po in t 0 é tant le  po in t le  plus é lo igné de l'obse rva teu r 
sur l'a x e  des Z. Aucun autre d é ta il de ce mode trid im ensionne l n 'a  encore été 
d é f in i .

Les commandes de dessin et les autres opérations fon t appel à des s p é c ific a tio n s  
de coordonnées, qui sont des fra c tio n s  b ina ires  de l'é c ra n  u n ita ire .  Les spéc i
f ic a tio n s  de dessin à l 'e x té r ie u r  de l'é c ra n  u n ita ire ,  d irectem ent déterminées 
dans l'espace des coordonnées négatives au-dessous ou à la  gauche du zéro de 
l'é c ra n  u n ita ire ,  ou déterminées par déplacement r e la t i f  à l 'e x té r ie u r  de 
l'é c ra n  u n ita ire ,  sont erronées.

Les sp é c ific a tio n s  de coordonnées peuvent ê tre  d éc rites  à p lus ieu rs  niveaux de 
p réc is ion  en ra ison de leu r représen ta tion  sous forme de fra c t io n s  dans la  pré
sente syntaxe de données. Ces fra c tio n s  sont é c rite s  dans les termes a b s tra its  
de la  zone de dessin u n ita ire  seulement, a fin  de n 'é lim in e r aucune
m a té r ia lis a tio n  p oss ib le . T ou te fo is , ces fra c tio n s  "n a tu re lle s "  peuvent ne pas 
ê tre  exactement représentables par l'a r ith m é tiq u e  " in te rn e "  de l 'a p p a re il 
récepteur, d ' où la  nécessité  d'une ce rta ine  approximation. (Exemple: 1/40 est
une fra c t io n  ir r a t io n n e lle  en représen ta tion  b in a ire ) .  Le ré s u lta t  voulu 
s 'o b tie n t par é lim ina ton  des b its  de poids fa ib le  non représen tab les, grâce à u/i 
processus de tro n ca tio n  l ié  à la  m a té r ia lis a tio n . Lorsque le  MRS s p é c ifie  une 
ré so lu tio n  physique de 256 p ix e ls , une façon commode d 'o b te n ir  une
représentation  du te x te  et des graphiques, "compte tenu de la  ré s o lu tio n
physique", cons is te  à m a in ten ir au moins 12 b its  de p réc is ion  dans l'a p p a re il 
récepteur. Par exemple, la  largeur de caractère 1/40 du TEXTE NORMAL est
représentée par 102/4096 à 12 b its  de p ré c is io n . À note r que pour des
ré so lu tio n s  physiques supérieures, une p réc is ion  in te rne  supérieure
correspondante peut devenir nécessaire pour m a in ten ir la  c o m p a tib ilité  avec la  
ré so lu tio n  physique.

I l  e x is te  en p rin c ip e  p lus ieu rs  représentations numériques u t i l is a b le s  dans le 
processus de communication. I l  y  a d'abord la  représentation  de p réc is ion  i n f i 
n ie  théorique ou "n a tu re lle "  dans la q ue lle  les images sont d é fin ie s . Cette 
représentation  d o it se trouver dans les lim ite s  de la  syntaxe de la  présente
syntaxe de données, c 'e s t-à -d ire  avec un DOMAINE s p é c ifié  pour les
communications.

Dans un appare il récepteur, ce tte  représentation  numérique correspond à la p ré 
c is io n  " in te rn e " de l 'a p p a re il .  I l  est possib le  qu'un c e rta in  degré de p ré c i
sion s o it  perdu à ce tte  é ta p e -c i. Les coordonnées (ou p o s itio n s ) sont mainte
nues avec c e tte  ré so lu tio n  in te rne . Le dessin réel f a i t  appel à la  ré so lu tio n  
physique de l 'a f f ic h a g e .  I l  y a tra nsp o s itio n  de la représen ta tion  in te rne  à la  
représentât ion physique, ce qui peut en tra îne r une autre perte de p ré c is io n .

Les p ixe ls  physiques excités sont ceux auxquels correspond tou te  p a r tie  de la 
représentation  in terne  du dessin; par exemple, une représentât ion in terne  d'une 
précis ion  de 1? b its  p ou rra it correspondre à une ré so lu tio n  physique de 256

Annexe B
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pixels (8 b its ) .  La représentation dans ce cas comporterait simplement une 
troncation de 4 b its  de poids fa ib le . Lorsque les représentations ne sont pas 
simplement re liées par une puissance de 2, la transposition devient plus 
complexe.

La présente syntaxe de données ne spécifie pas intentionnellement les relations
entre les tro is  représentations; e lle  stipule simplement qu'elles doivent être
compatibles. Cette mesure vise à permettre que différentes m atérialisations  
respectent la com patib ilité  spécifiée dans le MRS.

La syntaxe de données ne tie n t compte que des termes abstraits de l'écran  
u n ita ire  afin de n 'é lim iner aucune m atérialisation possible; toutefo is , une 
te l le  abstraction, peut entraîner une certaine confusion pour le concepteur et 
pour le fournisseur d'inform ation. Étant donné que le modèle de référence d'un 
service p a rticu lie r d é fin it certains paramètres comme la résolution, i l  devient 
possible de bien c la r i f ie r  les résultats de l'a ffichage qui sera it obtenu sur 
différents  types de terminaux. Un exemple est donné ci-dessous pour montrer les 
paramètres de l'a ffic h ag e  physique résultant du choix d'une m atéria lisation  
comportant une mémoire à plans de b its , avec 256 pixels sur l'axe  des X et des 
plans de 4 b its .

La syntaxe de données indique que le cadrage obtenu par les techniques de dessin 
d'image, de texte  et de photographie est garanti seulement dans certaines 
lim ites . Cela s'explique du f a i t  que pour certaines résolutions ou avec
certaines technologies d 'a ffichage, le nombre de pixels physiques d'affichage ne 
se divise pas exactement pour correspondre au nombre de pel s logiques spécifiés, 
c 'e s t-à -d ire  qu'1l peut en résu lter une erreur de quantification . L'erreur de 
quantification  produit un e ffe t semblable aux configurations moirées en optique, 
ce qui peut entraîner une grave a ltéra tion  de l'Image.

Des bords dentelés semblables à ceux qui se produisent dans le dessin des
segments de lignes peuvent se produire dans le dessin des caractères ou a i l 
leurs, principalement en raison des conversions d 'échelle . Différentes techni
ques de m atéria lisation  permettent d 'é lim iner ou de minimiser cet e ffe t de den
te lé .

Examinons par exemple le  cas de 256 pixels physiques de résolution sur chacun 
des axes d'une mémoire à plans de b its ; l'écran  un ita ire  de 0 (inclusivement) à 
1 (exclusivement) en donne une correspondance exacte. La représentation b inaire  
des fractions correspond exactement à la position des pixels, ce qui donne une 
ligne de 45 degrés tout à fa i t  liss e . Les pixels doivent être carrés ou très  
proches d'une forme carrée pour év ite r toute apparence de déformation géométri
que. Les cercles doivent paraître  ronds. Cela s ig n ifie  que dans le sens v e r t i
cal les pixels physiques devraient s 'a lig n er avec les lignes de balayage de 
l'a ffich ag e  té lév is u e l.

Dans les MRS vidéotex et té lé te x te , les dimensions de texte par défaut garantis
sent 40 caractères par rangée et 20 rangées dans la plage d'affichage^ d'un écran 
de té lév is io n . Le rapport de forme s'applique aux lim ites extérieures de 
l'écran  d'affichage physique. Lorsque l'extrém ité  de réception comporte un 
décodeur d is tin c t du récepteur de té lév is ion , i l  convient de prévoir le  
surbalayage dans la conception du décodeur. Voir le document "Society of Motion 
Picture and Télévision Engineers (SMPTE) Recommended Practice, Spécifications 
for Safe Action and Safe T it le  Areas, Test Pattern for Télévision Systems, SMPTE 
RP 27.3-1972".
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Le nombre 256 ne se d iv is e  pas exactement par 40 e t, lorsqu'une largeur de champ 
de caractère de 1/40 de l'é c ra n  u n ita ire  est d é fin ie , i l  peut se produire des 
e ffe ts  dus à l 'e r r e u r  de q u a n tit ic a t io n . Par exemple, les 40 pos itions de 
caractère pourra ien t ê tre  d é fin ie s  de façon à correspondre à un peu moins de 256 
p ixe ls  de l'é c ra n  d 'a ffich a g e  pour m inim iser les e ffe ts  dus à l 'e r re u r  de quan
t i f ic a t io n .

Des études psychologiques ont montré que les caractères les plus fa c ile s  à l i r e  
dans ce tte  plage de représen ta tion  comportent 6 p ixe ls  par 10 p ix e ls . Cela 
s ig n if ie  donc que dans le sens v e r t ic a l 200 lignes de balayage sont nécessaires 
pour produire  20 rangées.

Si les images sont représentées par p ixe ls  à l 'a id e  de la  commande INCRÉMENTA
TION POINT, e lle s  ne peuvent pas fa ire  l 'o b je t  d'une conversion d 'éche lle  sans 
en tra îner une e rreu r de q u a n tif ic a t io n , sauf par d iv is io n  ou m u lt ip lic a t io n  
exacte d'un nombre e n tie r  sim ple. Cela s ig n if ie  que de te l le s  images peuvent 
ê tre  rédu ites dans un processus de transfo rm ation  d'un appareil comportant une 
ce rta ine  densité d 'a ffic h a g e  physique à un autre appareil comportant une réso lu 
tio n  d if fé re n te  sans re la t io n  sim ple. Pour une raison semblable, la conversion 
d 'é ch e lle  des caractères JC0R e t des masques de tex tu re  dé fin issab les  se l im ite  
à une d iv is io n  ou une m u lt ip lic a t io n  exacte d'un nombre e n t ie r .  Une te l le  con
version d 'é ch e lle  est nécessaire lorsqu'un caractère JCDR ou un masque de te x tu 
re est d é c r it  par un champ de caractère ou des dimensions dont la valeur est 
supérieure à la  l im ite  physique imposée par la  capacité de mémoire.

Les paramètres physiques de l'a p p a re il d 'a ffich a g e  u t i l is é  dans notre exemple 
sont donnés ci-dessous.

(1) 256 p ixe ls  sur l'a x e  des X par 200 p ixe ls  sur l'a x e  des Y.
(2) Rapport de forme de 0.78125.
(3) Dimensions physiques du champ de caractère par défaut de 102/4096 sur l'a x e

des X par 10/256 sur l'a x e  des Y.

Des dimensions de caractè re  autres que c e lle s  du tex te  NORMAL par défaut peuvent 
également s 'adapter à ce tte  plage d 'a ff ic h a g e . Un tex te  de 32 pos itions  de 
caractè re  et de 16 rangées se d iv ise  exactement en 256 pos itions  de p ixe ls  sur 
l 'a x e  des X et f a i t  appel à 192 lignes de balayage sur l'a x e  des Y, ce qui 
en tra îne  des dimensions physiques du champ de caractère  de 12/256 sur l'a x e  des
Y par 8/256 sur l'a x e  des X. Un tex te  de 40 pos itions  de caractère et de 24
rangées donnerait 102/4096 sur l'a x e  des X par 8/256 sur l'a x e  des Y.

Examinons un autre exemple: 240 p ixe ls  physiques de ré so lu tio n  peuvent ê tre
u t i l is é s  dans tou te  la  plage de 0 à 1 sur l'a x e  des X, avec 200 p ixe ls  sur l'a x e  
des Y. Le rapport de forme de 0.78125 re s te  le même que dans l'exemple précé
dent. Les dimensions physiques du champ de caractère par défaut sont de 6/240 
sur l'a x e  des X par 10/256 sur l'a x e  des Y. Cela donne exactement 40 colonnes 
de caractè res. I l  se peut que, dans le  cas de 240 p ixe ls  physiques, la  
transfo rm ation  des s p é c ific a tio n s  de fra c tio n s  b ina ires  des coordonnées ne s o it  
pas exacte et entra îne une e rreur de q u a n tif ic a t io n .

Étant donné que les nombres u t i l is é s  dans les exemples ci-dessus peuvent 
s 'a p p liq u e r aux MRS, i ls  peuvent ê tre  u t i l is é s  pour aider les fourn isseurs 
d 'in fo rm a tio n  à d é f in ir  les images.
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Annexe C
Extension de code e t transfo rm ation  7 éléments/8 éléments

La norme ISO 2022-1982, "Jeux ISO de caractères codés à 7 et a 8 éléments" - 
Techniques d 'extens ion  de code", s p é c ifie  la  s tru c tu re  du codage des caractères 
à 7 e t à 8 éléments (v o ir  4 .3 ). L 'extension de code désigne les façons de
représenter un plus grand nombre de caractères graphiques et de fonc tions  de
commande que le  nombre respectivement obtenu de 128 ou 256 en codage 7 ou 8 
éléments. I l  e x is te  deux moyens d 'ex tens ion : 1) changer l ' in te r p r é ta t io n  du
jeu C ou G en appelant un nouveau je u , e t (2) représenter un caractè re  graphique
ou une fon c tio n  de commande sous forme d'une séquence de m u lt ip le ts .  Le premier 
caractè re  d'une t e l le  séquence s 'a p pe lle  un in troduc teu r car i l  change 
l ' in te rp ré ta t io n  des m u lt ip le ts  qui su iven t. Chaque in troducteu r comporte une 
syntaxe sp éc ifiée  pour les m u lt ip le ts  qui su iven t.

Dans la  syntaxe de données, les 
des caractères graphiques ou des

séquences du tableau Cl servent 
fon c tio ns .

Tableau Cl

à représenter

Nom de l'In tro d u c te u r Exemples de syntaxe Renvoi

Echappement ESCI . . .  IF 4 .3 .2
SS2, SS3 SS2 G 4 .3 .2
Accent sans espacement G G 5.2
Code d 'o pé ra tio n  IDI P D . . .  D 5.3
APS APS G G 6 .1 .2 .4
NSR NSR G G 6 .1 .6 .5
DEF MACRO, DEFP MACRO, DEF MACRO M . . .  FIN 6.2 .2
DEFT MACRO, DEF JCDR
dEf TEXTURE
REPETITION répétition  g 6 .2 .7 .2

La syntaxe de données s p é c ifie  également un processus de co rre c tio n  d 'e rre u r 
lorsque se présente un caractère inattendu dans une séquence. La co rre c tio n  
cons is te  à t r a i t e r  la  séquence p a r t ie l le  comme une opération vide et a exécuter 
le caractè re  ina ttendu .

La norme ISO 2022-1982 s p é c ifie  un algorithm e permettant les transfo rm ations 7 
éléments/8 éléments, compte tenu de certa ines cond itions minimales des jeux de 
caractères codés à transfo rm er. Ces transform ations sont typiquement exécutées 
aux centres tê tes de ligne  entre serv ices. Les cond itions sont données c i -  
dessous.

(1) Les jeux C se trouvent aux colonnes 0-1 e t 8-9.
(2) Les jeux G se trouvent aux colonnes 2-7 et 10-15.
(3) Dans le jeu CO, les commandes ESC, S0 e t SI sont respectivement codées par
1/11, 0/14 et 0/15.



-  146 -

(4) Les invers ions avec v e rro u illa g e  supplémentaires sont codées par ESC 6/14, 
ESC 6/15, ESC 7/14, ESC 7/13 et ESC 7/12.

(5) Tout autre caractère  CO e t Cl peut devenir un in tro d u c te u r.

La plus simple transfo rm ation  de 7 éléments à 8 éléments ajoute simplement 
b8 = 0 aux données. Cela s ig n if ie  que GR est in u t i l is é  e t que les commandes Cl 
sont représentées sous forme de séquences à 2 m u lt ip le ts  ESC Fe.

Considérons l'exem ple ci-dessous de transfo rm ation  selon la  norme ISO 2022.

7 éléments: SI 4/1 SO 2/1 SS2 3/1

La transfo rm ation  vers 8 éléments place GO dans GL e t Gl dans GR:

8 éléments: 4/1 10/1 SS2 11/1

Dans le  m u lt ip le t  qui s u it  SS2, le  b i t  b8 est remis à 1 é tant donné que le  f l o t
de données est tou jou rs  dans l 'é t a t  hors code (G l) .  (L 'a lg o rithm e  de tra n s fo r
mation ne t ie n t  pas compte de SS2 ni de to u t autre in tro d u c te u r, sauf ESC).
Pour c e tte  ra iso n , la  norme s p é c ifie  que le  8* b i t ,  b8, d o it  re s te r sans e ffe t
dans les m u lt ip le ts  d'opérande qui su ivent un in tro d u c te u r.

Note: Dans le cas des m u lt ip le ts  qui su ivent le  m u lt ip le t d'opérande simple
après les DEF ju s q u 'à  FIN, le  b i t  b8 est s ig n i f ic a t i f .

Considérons l'exem ple ci-dessous dans lequel GO est placé dans GL e t Gl est p la 
cé dans GR:

8 éléments: 4/1 10/1 SS2 3/1

Après transfo rm a tion  vers 7 éléments:

7 éléments: 4/1 SO 2/1 SS2 SI 3/1

L 'a lgo rithm e  de transfo rm ation  place un ca rac tè re  SI avant 3/1 é tant donné que
le  f l o t  de données de 8 b its  est passé de Gl (GR) à GO (GL). De ce tte  façon, 
une inve rs ion  avec v e rro u illa g e  a été in tro d u ite  entre l 'in t ro d u c te u r  et son 
m u lt ip le t  d'opérande. Les auteurs de la  norme considèrent q u ' i l  est trop
complexe d 'e x ig e r qu'un appareil récepteur s o it  capable de t r a i t e r  les in v e r
sions avec v e rro u illa g e  entre  un in tro du c teu r et ses données d'opérande à un ou 
deux m u lt ip le ts ,  su rtou t parce que de nombreuses invers ions avec ve rro u illa g e  
sont elles-mêmes constituées par des séquences d'échappement à deux m u lt ip le ts .

Un a lgorithm e p ré fé rab le  de transfo rm ation  de 8 éléments à 7 éléments cons is te 
r a i t  à t r a i t e r  tous les caractères CO et Cl comme s ' i l s  é ta ie n t des in troduc
teurs et de tou jou rs  insé rer une invers ion  avec ve rro u illa g e  avant tou t caractè
re du jeu  C su iv i d'un caractère du jeu  G nécessitant une in ve rs io n . Cette
s o lu tio n  suppose que les algorithmes de transfo rm ation  de 8 éléments à 7 é lé 
ments mettent en tampon un caractère d 'a n t ic ip a t io n .
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Modèle de référence de service (MRS) général du vidéotex et 
modèle de référence de service (MRS) général du té lé tex te

Domaine d 'application

Les modèles de référence de service (MRS) définissent des ensembles d'exigences 
de m atéria lisation propres aux services vidéotex et té lé te x te . Ces ensembles 
d|exigences représentent les fonctions maximales que le fournisseur d'informa
tion doit supposer pour le codage de l'inform ation de texte et d'image. Ces en
sembles représentent également les fonctions minimales que le fabricant des 
appareils récepteurs d'affichage devrait m atéria liser afin d'assurer l'a ffich ag e  
satisfaisant de l'in form ation de texte et d'image. Le matériel et les échanges 
d'information satisfa isant aux exigences de ces MRS doivent également s a tis fa ire  
aux exigences de conformité de la syntaxe de données.

Les MRS sont combinés au tableau Dl. Les exigences sont identiques dans p ra ti
quement tous les cas. Lorsqu'il y a divergence, les paramètres particu lie rs  des 
services vidéotex et té lé tex te  sont spécifiés séparément. Les différences mi
neures s'expliquent principalement par la nature unid irectionnelle  du service 
té lé tex te  par comparaison a la nature b id irectionnelle  du service vidéotexte. 
Certaines caractéristiques, comme le champ SANS PROTECTION, sont s ig n ificatives  
seulement dans le cas du service vidéotexte; e lles  ne sont donc pas u tilisées  
dans le service té lé te x te .

Les exigences données au tableau Dl définissent les fonctions garanties (par un 
appareil récepteur d 'affichage qui s a t is fa it  aux exigences du MRS applicable au 
fournisseur d'information et à l'e xp lo ita n t d'un service pour la génération et 
l'a ffich ag e  de l'in fo rm atio n . En temps normal, i l  est entendu que le  
fournisseur d'information crée l'inform ation et que le fabricant produit des 
appareils récepteurs d'affichage conformes à ces exigences. Toutefois, les 
variantes ci-dessous peuvent se présenter.

(1) -Le fournisseur d'inform ation peut créer de l'in form ation  qui dépasse les 
exigences du MRS applicable. Dans ce cas, un appareil récepteur d 'affichage qui 
s a t is fa it  aux exigences du MRS pourrait normalement a ffich er les informations 
supplémentaires de façon raisonnablement satis fa isante . Toutefois, un te l a f f i 
chage n'est pas toujours garanti. Par exemple, le fournisseur d'information  
peut raisonnablement fa ire  appel à une palette de 4096 couleurs si ces couleurs 
sont sélectionnées de façon que les appareils récepteurs d'affichage ne compor
tant qu'une pa lette  de 512 couleurs donnent un affichage satis fa isan t.

Annexe D
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(2) Un appareil récepteur d 'a ffich a g e  peut dépasser les exigences du MRS 
app licab le . Un te l appare il peut p rodu ire  un a ffichage plus agréable 
indépendamment des exigences supplémentaires associées à l'in fo rm a tio n  créée par 
le  fou rn isse u r. Par exemple, un appareil récepteur d 'a ffich a ge  dont la 
ré so lu tio n  h o rizon ta le  est de 512 p ixe ls  peut produire  des images plus agréables 
qu'un appare il récepteur dont la  ré so lu tio n  ho rizon ta le  est de 256 p ix e ls , même 
si le  fou rn isseu r d 'in fo rm a tio n  f a i t  appel à une plage d'adresses de seulement 
256 p ix e ls .

(3) Un appare il récepteur d 'a ffich a g e  peut m a té r ia lis e r des ca ra c té ris tiqu e s  à 
un degré In fé r ie u r  à ce lu i qui est d é fin i dans le  modèle de référence de service 
et se conformer quand même a la  syntaxe de données, de la même façon qu'un 
té lé v is e u r monochrome se conforme à la norme de té lé v is io n  en couleurs é ta b lie  
par le  National Té lév is ion  System Committee (NTSC). I l  y a lie u  de noter que 
dans un te l cas une p a r tie  de l 'in fo rm a tio n  peut se perdre, tou t comme un 
té lé v is e u r monochrome perd l'in fo rm a tio n  de couleur. De façon analogue, dans 
les deux cas ces normes ont été organisées de façon que l'e s s e n t ie l de 
l 'in fo rm a tio n  s o it  préservé.

Les paramètres donnés au tableau Dl ont été id e n t if ié s  comme é tant nécessaires 
pour d é f in ir  un MRS du vidéotex et un MRS du té lé te x te  u n id ire c tio n n e l. La 
section de la  syntaxe de données portan t sur les exigences de conform ité indique 
les fonc tions  qui do ivent ê tre  exécutées et présentées avec exactitude  a ins i que 
les fonctions qui peuvent ê tre  présentées sous forme rapprochée.

Zone de. 
décalage de

Espace v isue l

l' igurc Dl
p | an nu champ de caracîêrt
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Tableau 01

Modèles de référence de service (MRS) généraux du vidéotex et du té lé tex te  

Fonctions Exigences

1. Séquences d 'ex tens ion  de code

2. Jeu de caractères p rim a ire

3. Tous les autres caractères du 
ré p e r to ire  de caractères 
graphiques

Toutes les séquences d 'extens ion  de 
code d é fin ie s  dans la  syntaxe de 
données (compte tenu des couches 
in fé r ie u re s  du se rv ice ) doivent ê tre  
exécutées (v o ir  8 .3 .3  (1) ).

Les 94 caractères prim a ires doivent 
ê tre  présentés de façon unique dans un 
champ de caractère aux dimensions 
supérieures ou égales à dx * 6/256, 
dy = 8/256 (v o ir  8 .3 .3  (2 ) ) .
La zone de décalage de la  lig n e  de 
base v is u e lle  de la  fo n te , c 'e s t-à -  
d ire  la  lig n e  in fé r ie u re  apparente des 
caractères alphabétiques majuscules 
(v o ir  f ig u re  01) d o it  correspondre à 
20 X de la  hauteur dy de la  dimension 
du champ de caractère a c tu e l, compte 
tenu de la  ré so lu tio n  physique. 
L'espace de l'a c c e n t (v o ir  f ig u re  Dl) 
d o it  ê tre  s u ff is a n t pour p rodu ire  un 
a ffichage d isce rnab le , mais pas néces
sairement d is tin g u a b le .
I l  est recommandé, dans la  mesure du 
poss ib le , que la  fon te  s o it  centrée à 
l ' i n t é r ie u r  du champ de ca rac tè re , 
la is s a n t en tre  les fon tes^ un espace 
v isue l égal à la  gauche et à la  d ro ite  
de chacune; dans tous les cas, un 
ce rta in  espace d o it ê tre  prévu à la  
d ro ite  de chaque fon te .
Tous les autres aspects des fontes de 
caractère  sont l ié s  à la  m a té r ia lis a 
t io n .

Tous les autres caractères du ré p e r
to ir e  de caractères graphiques (v o ir  
7.1) doivent ê tre  présentés.

Les fontes de caractère doivent ê tre  
visue llem ent conformes à c e lle s  du jeu 
de caractères p rim a ire , mais e lle s  
sont lié e s  à la  m a té r ia lis a tio n  
(v o ir  8 .3 .3  (3 ) ) .
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4. Jeu ID I, p r im itiv e s  géométriques 
de dessin

5. Jeu ID I, fonc tions  de commande 
d 'a t t r ib u t

(1) DOMAINE

(a) Longueur d'opérande à 
va leur simple

(b) Longueur d'opérande à 
va leurs m u ltip le s

(c ) Mode dimensionnel

(d) Pel log ique

(e) Exécution du dessin

(2) TEXTE

(a) Rotation de caractère

(b) T ra je t de caractère

Toutes les p rim itiv e s  géométriques de 
dessin doivent ê tre  exécutées et 
présentées de la  façon sp éc ifiée  en
8 .3 .3  (4 ) .

Le nombre de sommets d'un polygone et 
d'un tracé  c u rv ilig n e  ir r é g u lie r  d o it  
se l im ite r  à 256. (v o ir  5 .3 .3 .3 .1 ,
5 .3 .3 .5 .1  et 5 .3 .3 .6 .5 ) .

Toutes les fonc tions  de commande d 'a t 
t r ib u t  doivent ê tre  exécutées de la  
façon sp éc ifiée  en 8 .3 . (4 ) ,  (5) et
(6 ), et présentées comme ci-dessous.

Toutes les longueurs d'opérande à 
va leur simple doivent ê tre  exécutées.

Toutes les longueurs d'opérande à 
valeurs m u ltip le s  doivent ê tre  
exécutées.

Les modes bidimensionnel et tr id im e n 
sionnel doivent ê tre  exécutés et pré
sentés. T o u te fo is , la  tro is ièm e  
dimension d o it  re s te r sans e f fe t ,  
le  cas échéant.

La gamme complète des hauteurs e t 
la rgeurs de pel log ique , compte tenu 
de la  ré so lu tio n  physique, d o it  ê tre  
exécutée et présentée.

L'emplacement de la  p o s itio n  de dessin 
et du curseur d o it  ê tre  maintenu, 
compte tenu de la  ré so lu tio n  physique 
(v o ir  a r t ic le  10 du présent tableau et 
Annexe B).

Les quatre o rie n ta tio n s  (c 'e s t -à -d ire  
0 *, 90*, 180* e t 270*) doivent ê tre  
exécutées et présentées.

Les quatre sens (c 'e s t -à -d ire  vers la  
gauche, vers la  d ro ite ,  vers le  haut 
e t vers le bas) doivent ê tre  exécutés 
et présentés.
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(c) Espacement des caractères

(d) Espacement des rangées

(e) A ttr ib u ts  de déplacement

( f )  S ty le  du curseur

(g) Dimensions du champ de

(3) TEXTURE

(a) Texture de lig n e

(b) M o tif

(c) Rehaussement

Les quatre espacements (c 'e s t-à -d ire  
1, 5 /4 , 3/2 et espacement
p ropo rtio n ne l) doivent ê tre  exécutés 
e t présentés, compte tenu de la 
ré s o lu tio n  physique. L'espacement 
p roportionne l  ̂ est l ié  à la  
m a té r ia lis a tio n , é tant donné que la  
fon te  n 'e s t pas d é fin ie .

Les quatre espacements (c 'e s t-à -d ire  
15 5 /4 , 3/2 e t 2) doivent ê tre  exécu
tés e t présentés, compte tenu de la  
ré so lu tio n  physique.

Les quatre a tt r ib u ts  de déplacement 
( c 'e s t -à -d ire  ensemble, curseur en 
avance, p os ition  de dessin en avance 
e t indépendamment) do ivent ê tre  exécu
tés .

Les quatre s ty le s  (c 'e s t-à -d ire  s o u li
gnement, b lo c , ré t ic u le  et spéc ia l) 
doivent ê tre  exécutés et présentés.

Les dimensions du champ de caractère 
supérieures ou égales à dx = 6/256, 
dy * 8/256 (v o ir  Annexe B) doivent 
ê tre  exécutées et présentées compte 
tenu de la  ré so lu tio n  physique, y 
compris les formats d 'a ffic h a g e  de ca
ra c tè re  ci-desous (colonne x rangée): 
40 x 24, 40 x 20, 40 x 10, 32 x 16, 
20 x 10.

Les quatre tex tu res (c 'e s t-à -d ire  
p le in e , p o in t i l lé e ,  t ir e té e  e t m ixte) 
doivent ê tre  présentées.

Les quatre masques d é f in is  (c 'e s t-à -  
d ire  p le in ,  hachures v e r t ic a le s , 
hachures horizon ta les  e t hachures 
cro isées) doivent ê tre  présentés.
Les quatre masques programmables 
doivent ê tre  présentés à un niveau de 
ré s o lu tio n  de 16 x 16 éléments mémori
sés.
L 'a t t r ib u t  de rehaussement d o it  ê tre  
exécuté de la façon sp é c ifié e  en
5 .3 .2 .4 .3  dans tous les modes de 
co u le u r.
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(4) COULEUR

(5) CLIGNOTEMENT

(6) ATTENTE

(7) INITIALISATION

6. Jeu mosaïque

7. Jeu de m acro -ins truc tions

Tous les modes de couleur (c 'e s t-à -  
d ire  0, 1 e t 2) doivent ê tre  présen
tés . Seize couleurs sim ultanées, 
parmi un jeu de 512 couleurs obtenues 
par a t t r ib u t io n  de 3 b its  respective 
ment à V, R e t B, doivent ê tre  dispo
n ib le s . Les valeurs exactes des 
couleurs par défaut ne sont pas garan
t ie s ,  e n .ra i son des erreurs d 'a rro nd i 
de l'é q u a tio n  des couleurs (v o ir
5 .3 .2 .5 .2 ) .
La référence de chrominance et de 
luminance des couleurs prim aires est 
c e lle  qui est d é fin ie  par le système 
NTSC (FCC Rules and Régulations, Part 
73 Radio Broadcast Services, 
Subpart E).

Les commandes CLIGNOTEMENT du jeu  IDI 
e t du jeu  Cl doivent ê tre  exécutées et 
présentées. Seize processus de c l i 
gnotement doivent ê tre  d ispon ib les .

Vidéotex : La durée d'un in te rv a lle
d 'a tte n te  minimale (opérande zéro, 
v o ir  5 .3 .2 .8 .2 ) d o it  se s itu e r  entre  
Os e t 1/10 s inc lus ivem ent.

T é lé tex te : La durée d'un in te rv a lle
d 'a tte n te  minimal (opérande zéro, v o ir
5 .3 .2 .8 .2 ) d o it  se s itu e r  entre  deux 
champs de té lé v is io n  complets (appro
ximativement 1/30 s) et t r o is  champs 
de té lé v is io n  complets inclusivem ent.

Cette commande d o it  ê tre  exécutée et 
présentée de la  façon d é c r ite  en 
5 .3 .2 .9 .

Tous les caractères mosaïques 
d is t in c ts  et contigus doivent ê tre  
présentés de façon unique dans un 
champ de caractère  aux dimensions 
égales ou supérieures à dx = 6/256, 
dy = 8/256 (v o ir  8 .3 .3  (7 ) ) .

I l  d o it  ê tre  possib le  de d é f in ir  96 
m a c ro -in s tru c tion s , compte tenu des 
lim ita t io n s  de mémoire. Les
m acro -ins truc tions peuvent ê tre  mises 
en jeu par un mécanisme d 'en trée  de
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l 'u t i l i s a t e u r ,  par exemple une 
touche. Les m acro -ins truc tions de 
transm ission qui sont associées à un 
mécanisme d 'en trée  de l 'u t i l i s a t e u r  
peuvent tou jours ê tre  mises en je u . 
Les autres m acro -ins truc tions qui sont 
associées à un mécanisme d 'en trée  de 
l 'u t i l i s a t e u r  ne sont d ispon ib les que 
si le  curseur est présent. Le 
macro-code mis en jeu par 
l 'u t i l i s a t e u r  peut en tra îne r un é ta t 
du processus de présentation  de la 
réception l ié  à la  m a té r ia lis a tio n . 
Un macro-code mis en jeu de ce tte  
façon d o it ê tre  exécuté selon une 
séquence contiguë jusqu 'à  la  f in .  Le 
fourn isseur de serv ice  d o it  ramener 
l'a p p a re il récepteur à un é ta t connu, 
le  cas échéant.

V idéotex: Un minimum de h u it associa
tio n s  de ce genre est nécessaire pour 
m ettre en jeu les m acro -ins truc tions  
2/0 à 2 /7 . I l  est recommandé que le 
fourn isseur de service  d é fin isse  les 
m acro -instructions sans associa tion  à 
p a r t i r  de 7/15. Une associa tion  peut 
ê tre  représentée, par exemple, par une 
touche p a r t ic u liè re  ou une séquence de 
m anipu la tion. Une m a cro -ins truc tion  
de transm ission d o it ê tre  considérée 
comme une communication vers un 
o rd ina teur cen tra l (v o ir  8 .3 .3  (8 ) ) .

T é lé tex te : Une m acro -in s tru c tion  de
transm ission d o it ê tre  considérée 
comme une transm ission vers un 
processeur loca l (v o ir  8 .3 .3  (8 ) ) .

8. JCDR I I  d o it  ê tre  possible de d é f in ir  96
caractères JCDR, compte tenu des l im i
ta tio n s  de mémoire. La ré so lu tio n  
minimale du tampon de mémoire d o it 
ê tre  la ré so lu tio n  physique minimale 
(comme i l  est s p é c ifié  par 
l 'a r t i c l e  10 du présent tab leau) asso
ciée au champ de caractère  au début de 
la  d é f in it io n  JCDR. Par exemple, si 
la  t a i l l e  du champ de caractère est 
dx = 6/256 et dy = 10/256, le  tampon 
Je mémoire d o it ê tre  formé d'un réseau 
d'au moins 6 éléments horizontaux et



-  154 -

9. Jeu de COMMANDE

10. Paramètres de 1 
physique

10 éléments ve rtica u x . Cette ré so lu 
tio n  minimale est supposée par les 
exigences de mémoire de l 'a r t i c l e  11 
du présent tab leau. Les a t t r ib u ts  de 
TEXTE d é fin is  par l 'a r t i c l e  5 (2) du 
présent tableau doivent s 'a p p liq u e r 
durant la  d é f in it io n  et l 'a f f ic h a g e  
JCDR (v o ir  8 .3 .3  (9 ) ) .

CO Ce jeu  d o it  ê tre  exécuté et présenté
de la  façon d é c r ite  en 8 .3 .3  (10).

V idéotex: Les couches in fé r ie u re s  du
service  ne garan tissen t pas que le 
caractère  CAN sera t r a i t é ,  (v o ir  8 .3 .3  
(10)) sauf s i le caractère  CAN s u it  
immédiatement l'a p p e l d'une
m a c ro -in s tru c tio n .
T é lé te x te : Les couches in fé r ie u re s  du
serv ice  ne garan tissent pas que le  
caractère  CAN sera t r a i t é  (v o ir  8 .3 .3  
( 10) ) .

'a ff ic h a g e  La ré s o lu tio n  d o it  ê tre  de l 'o rd re  de
256 p ixe ls  horizontalem ent e t 200 
p ix e ls  ve rtica lem en t. La p le ine  
dimension X ( la rg e u r) de l'é c ra n  u n i
ta i r e  et la  dimension Y (hauteur) de 
0.0  à 0.78125, doivent ê tre  v is ib le s  
dans la  plage d 'a ff ic h a g e .
La m a té r ia lis a tio n  de la  plage p é r i
phérique n 'e s t pas ga ran tie  (v o ir
4 .2 .2 ) .
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11. Exigences de mémoire L'appareil récepteur doit comporter au moins 32
m ultip lets de mémoire organisés sous forme de 
16 x 16 pixels pour chaque masque de texture  
programmable. Cette capacité de mémoire ne 
tie n t pas compte des totaux décrits ci-dessous.

Vidéotex: La mémorisation globale des d é fin i-
tions de macro-codes, des caractères JCDR et 
des champs sans protection ne doit pas 
nécessiter plus de 3 k ilo -m u ltip le ts  (3072 
m u ltip le ts ). Ce to ta l ne tie n t pas compte de 
la servitude de m atéria lisation dans l'appare il 
récepteur, et suppose les conditions 
ci-dessous.

a) La mémorisation des macro-codes nécessite 
un m ultip let pour chaque m ultip let de 
d é fin itio n  de code, sauf dans le cas des codes 
DÉF et de terminaison.

b) Trois m ultip lets de mémorisation sont 
nécessaires pour chaque ce llu le  de caractère 
complète dans les champs sans protection.

c) La mémorisation du jeu JCDR doit permettre 
de d é fin ir  96 caractères de t a i l le  NORMALE dans 
la  mémoire partagée tout en laissant deux 
k ilo -m u ltip le ts  (2048 m ultip lets) de cette  
mémoire pour les macro-codes et les champs sans 
protection, pourvu que le to ta l du code de la  
couche présentation définissant les caractères 
JCOR ne dépasse pas tro is  k ilo -m u ltip le ts  (3072 
m u ltip le ts ).

Télétexte: La mémorisation to ta le  des
macro-codes et des caractères JCDR ne doit pas 
nécessiter plus de 3 k ilo -m u ltip le ts  (3072 
m u ltip le ts ). Ce to ta l ne tie n t pas compte de 
la servitude de m atéria lisation dans l'ap p are il 
récepteur. Les conditions sont identiques à 
celles posées pour le  MRS du vidéotex, mais ce 
cas est tra ité  avec d'autres lim itations de 
mémoire dans la norme NABTS.



-  156 -

12. Jeu de COMMANDE Cl

1) Champs sans p ro te c tio n

Ce jeu exécute et présente les codes su ivants : 
TEXTE NORMAL, TEXTE MOYEN, DOUBLE HAUTEUR, 
DOUBLÊ  TAILLE (v o ir  8 .3 .3 (1 1 )) ) .  Les 
caractères qui su ivent un code de commande 
TEXTE PETIT (4/10) doivent ê tre  éxécutés sans 
ê tre  nécessairement présentés. La mise en 
tampon des données qui d é f ile n t  à l 'e x té r ie u r  
de la  plage d 'a ffich a g e  ou du champ a c t i f  ne 
d o it pas ê tre  exigée (v o ir  8 .3 .3 (1 1 )).

Vidéotex: Exécution de tous les codes de com
mande du jeu  de code Cl d é fin i dans la  norme.

T é lé tex te : Tous les codes de commande du jeu
Cl doivent ê tre  exécutés sauf les codes c i -  
dessous dont l'e x é c u tio n  est lié e  a la m atéria 
l is a t io n .  ,

5/0 AVEC PROTECTION 
5/15 SANS PROTECTION

T é lé tex te : Ne s 'app lique  pas. L 'exécution  des
commandes AVEC PROTECTION e t SANS PROTECTION 
d o it  re s te r sans e f fe t .

V idéotex: D oit comporter 40 champs sans pro
te c t io n , compte tenu des lim ita t io n s  de 
mémoire.

Les caractères du ré p e r to ire  de caractères 
graphiques, du jeu mosaïque (y compris les 
codes mosaïques d is t in c ts ) ,  e t du jeu  JCDR seu
lement peuvent ê tre  mémorisés aux f in s  d 'é d i
t io n  e t de transm ission subséquente (v o ir  la  
note 1 ). La mémorisation n 'e s t garan tie  que s i 
ces caractères comportent une t a i l l e  uniforme 
identique  à c e lle  qui a été é ta b lie  par les 
dimensions du tex te  lorsque le  champ é ta i t  sans 
p ro te c tio n , a ins i que les a t t r ib u ts  de te x te  
par défaut pour la  ro ta t io n ,  le  t r a je t  de 
ca rac tè re , l'espacement des ca ractè res, l 'e s p a 
cement des rangées et la  ré f le x io n . Cette 
t a i l l e  uniforme des caractères d é f in i t  une 
g r i l l e  qui est a lignée avec l 'o r ig in e  du 
champ. La mémorisation des caractères est 
garan tie  seulement lorsque les champs de carac
tères re s p e c tifs  s 'a lig n e n t avec ce tte  g r i l l e  
(v o ir  la note 2 ). Lorsque l'a lignem ent n 'e s t 
pas obtenu, la  mémorisation et l 'a f f ic h a g e  de 
ces caractères sont l ié s  a la  m a té r ia lis a tio n , 
c 'e s t -à -d ire  que les caractères peuvent ê tre  
déplacés pour s 'a lig n e r  puis mémorisés, ou
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n 'ê tre  ni déplacés ni mémorisés. De p lus, i l  
est seulement garanti que les caractères reçus 
de l'o rd in a te u r cen tra l seront mémorisés si le  
champ a c t i f  coïncide avec le champ sans 
p ro tec tion  qui f a i t  l 'o b je t  de l 'é c r i tu r e  par 
l 'o rd in a te u r  c e n tra l. Les caractères qui se 
trouvent dans un champ sans p ro te c tio n , sans 
s a t is fa ire  à la cond ition  ci-dessus concernant 
les a t t r ib u ts ,  peuvent ê tre  t ra ité s  d'une 
manière lié e  à la m a té r ia lis a tio n .

Toutes les autres données de la  couche présen
ta t io n  sont a ffichées selon le  processus d 'a f 
fichage normal de la couche présentation sans 
ê tre  mémorisées.

La couleur peut changer d'un champ de carac
tè re  à l 'a u t re  dans un champ sans p ro te c tio n . 
Le mode de couleur peut changer d'un champ de 
caractère à l 'a u t re  dans un champ sans p ro tec
t io n .

Les couleurs mémorisées pour l 'a t t r i b u t  de cou
leu r du champ sans p ro tec tion  sont les couleurs 
qui apparaissent dans la  ca rte  des couleurs e t 
qui sont montrées à l 'u t i l i s a t e u r .  La carte  
des couleurs elle-même est seulement re tra n s 
mise à l 'o rd in a te u r  cen tra l ind irectem ent 
lorsque le  mode de couleur 0 est u t i l is é  pour 
la  transm ission.

I l  n 'e s t pas nécessaire de mémoriser ni de 
transm ettre  subséquemment les d é f in it io n s  des 
con figu ra tions  JCDR dans le  cas d'un champ sans 
p ro te c tio n . Ces d é f in it io n s  peuvent n e . pas 
ê tre  in te rp ré tées  si e lle s  sont transmises à un 
o rd ina teur c e n tra l. I l  est seulement néces
sa ire  de transm ettre  (v o ir  la  note 3) les 
champs sans p ro tec tion  qui ont été éd ités  par 
in te ra c tio n  (au c la v ie r )  de l 'u t i l i s a t e u r .
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Les données peuvent ê tre  in tro d u ite s  ou éditées 
dans des champs sans p ro te c tio n  par in te ra c tio n  
de l 'u t i l i s a t e u r  seulement si le  curseur 
d 'a ffich a g e  est présent. L 'in tro d u c tio n  de 
données par l 'u t i l i s a t e u r  dans des champs sans 
p ro tec tion  ne d o it pas e n tre r en c o n f l i t  avec 
la  réception et l ' in te rp ré ta t io n  subséquente du 
code reçu de la  couche p résen ta tion . I l  est 
permis, pour la  transm ission des données dans 
des champs sans p ro tec tion  (par in te ra c tio n  de 
l 'u t i l i s a t e u r ) ,  de supprimer le  curseur 
d 'a ffic h a g e . Le contenu du champ sans 
p ro tec tion  d e v ra it ê tre  maintenu jusq u 'à  ce que 
le  champ sans p ro te c tio n  s o it  protégé. Lorsque 
aucun champ sans p ro tec tion  n 'e s t d é f in i,  ou 
lorsque le  curseur d 'a ffich a g e  est supprimé, i l  
e x is te  un mode de communication l ié  à la  
m a té r ia lis a tio n .

Le format de transm ission est i l l u s t r é  au 
tableau 02 (v o ir  les notes 1 e t 4 ).

Notes:
(1) La transm ission des données de l'a p p a re il 
récepteur à l 'o rd in a te u r  ce n tra l est un proces
sus d is t in c t  de la  couche p résen ta tion  indépen
dant du processus de p résentation  de l 'o rd in a 
teu r cen tra l à l 'a p p a re il récep teur. Le 
tableau D2 d é f in i t  le  code de la  couche présen
ta t io n  que le  term ina l peut u t i l i s e r  pour 
transm ettre  les données mémorisées dans un 
champ sans p ro te c tio n  et le  maximum de données 
qu'un o rd ina teu r cen tra l d o it  in te rp ré te r .  Si 
la  transm ission comporte des codes supplémen
ta ire s  dépassant les exigences du MRS, un o rd i
nateur cen tra l peut ne pas en te n ir  compte. Un 
term ina l ne d e v ra it pas transm ettre  des données 
supplémentaires entra înant la  confusion de to u t 
o rd ina teur cen tra l qui in te rp rè te  les données 
seulement ju sq u 'à  la  l im ite  MRS.

(2) L'a lignem ent de la t a i l l e  e t de la  pos i
tio n  des caractères dans un champ sans protec
tio n  ne peut pas ê tre  garanti si d iffé re n te s  
longueurs d'opérande à valeurs m u ltip le s  sont 
u t i l is é e s  pour s p é c ifie r  le  champ et le  carac
tè re . Si les dimensions spéc ifiées  corres
pondent à TEXTE NORMAL, TEXTE PETIT, DOUBLE 
HAUTEUR ou DOUBLE TAILLE, l'a lign e m e n t de la 
p os ition  est garanti seulement si les carac
tères de commande de mise en page sont u t i l is é s  
pour pos itionner les caractères re la tivem ent à 
1'o r ig in e  du champ.
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(3) Lorsque l 'u t i l i s a t e u r  amorce la  
transm ission d'un champ sans p ro te c tio n , au 
moins l'in fo rm a tio n  nécessaire à chaque
transm ission d e v ra it ê tre  transmise (v o ir
tab leau 02), même si aucun champ sans p ro tec tion  
n 'e s t transm is.

(4 ) Le tableau 02 indique le  format de
transm ission de l 'in fo rm a tio n  re la t iv e  à un 
champ sans p ro te c tio n . Comme l'in d iq u e  la  
colonne "C ond ition ", ce rta ins  codes sont 
fa c u l ta t i f s  e t ne sont requis que s ' i l  est
nécessaire d 'assurer q u ' i ls  se conforment à la  
syntaxe de données e t q u ' i ls  représentent avec 
p ré c is io n  l'im age mémorisée dans le  champ sans 
p ro te c tio n  (compte tenu des con tra in tes  déjà
d é c r ite s ) . D iffé re n te s  a pp lica tions  peuvent 
comporter d iffé re n te s  exigences d 'e n tré e . I l  
es t souhaitable que les terminaux ten te n t de 
m in im iser le  nombre de codes transm is, e t que 
chaque champ s o it  indépendant du contexte des 
autres champs. Plus p a rticu liè re m e n t, le
ré tab lissem ent des désignations et des appels 
des jeux 6 par défaut dans chaque champ est 
spécialement important pour l'indépendance à
l'é g a rd  du contexte.

(5) La s p é c ific a tio n  des coordonnées de 
l 'o r ig in e  du champ pour la  transm ission d o it  
ê tre  identique  à c e lle  de la  d é f in it io n  du
champ.
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Tableau D2
Format de transm ission des champs sans p ro te c tio n

Occurrence

Par transm ission de bloc 
de champ sans p ro te c tio n

Par champ sans p ro te c tio n

Par caractè re  dans un 
champ sans p ro tec tion

f
L

Code

NSR

DOMAINE

CHAMP (v o ir  note 5) 

TEXTE

DETERMINATION POINT 
(ou caractère de 
commande de mise 
en page)

SÉLECTION COULEUR 
(ou DÉTERMINATION 
COULEUR en mode de 
couleur 0)

Codes de caractère 
(y compris les séquen
ces d 'extension  de code 
appropriées) et to u t 
caractère de commande 
de mise en page,
ESPACE, RÉPÉTITION, 
RÉPÉTITION JUSQU'A EOL

FIN

DÉTERMINATION POINT

SDC

Condition
(v o ir  note 4)

Nécessaire au commencement 
d'une transm ission. Faculta 
t i f  avant les autres champs.

Nécessaire seulement si le  
code est d if fé re n t  du code 
par dé faut.

Nécessaire pour chaque champ

Nécessaire seulement si les 
dimensions du tex te  sont d i f 
férentes des dimensions par 
défaut ou de ce lle s  qui ont 
été spécifiées dans le  de rn ie r 
champ.

Nécessaire seulement pour 
lo c a lis e r  le  premier caractère 
du champ, s ' i l  n 'e s t pas déjà 
lo c a lis é .

Nécessaire seulement s i la  
couleur change.

Nécessaire seulement pour 
pos itionner les caractères 
dans le  champ.

Nécessaire à la  f in  de chaque 
champ.

Nécessaire pour é ta b l i r ,  à 
l 'o rd in a te u r  c e n tra l,  la  pos i
t io n  de la prochaine in troduc
tio n  par l 'u t i l i s a t e u r .

Nécessaire pour d é lim ite r lo 
giquement la  f in  de transm is
sion du champ sans p ro tec
tio n  .
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