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ANEXO B
(A la Recomendacidn T.101)

SINTAXIS DE DATOS I

Nota : Esta sintaxis de datos corresponde en general a la sintaxis de
datos de la capa de presentacidn "CAPTAIN" oficialmente adoptada
por Japon

Prefacio

En este Anexo se describen los formatos, reglas y procedimientos

para la codificacidén de informacidén textual, gréfica y musical para aplicaciones
videotex. Esta especificacidén se ajusta a la arquitectura definida en el modelo de
referencia multicapas de la ISO y del CCITT de interconexidn de sistemas abiertos
como parte de un protocolo en el nivel de presentacién.

La operacidén se acomoda en un entorno de 7 bits y en un entorno de 8 bits.

_Para la informacién textual, se prevén juegos de caracteres alfanuméricos y japoneses
y dinémicamente redefinibles (JCDRs para un byte y para dos bytes). Para la informa-
cidén grafica, se prevé el esquema de codificacidén fotografica, que es una caracteris-
tica distintiva de esta sintaxis de datos. Para este tipo de informacidn existe
también la codificacién mosaica y la codificacién geométrica. Hay dos Jjuegos
mosaicos, uno de los cuales es compatible con el de la sintaxis de datos II. El esquema
de codificacidn geométrica se ajusta a la sintaxis de datos III. Otras capacidades
adicionales son cuadro de consulta de colores, macros, centelleo (o intermitencia),
campos no protegidos, ocultacidén de caracteres, caracteres de tamaflo variable y des-
plazamiento en rodillo. Son facultativas la codificacidén de notas musicales y la
codificacidén de imagenes animadas.
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1. Generalidades

1.1 Campo de aplicacidn

Esta norma describe la sintaxis de datos I de la norma unificada mundial
videotex, que permite intercambiar informacidén de texto, grafica y musical en el inter-
funcionamiento del servicio videotex internacional.

1.2 Referencias

Se preteride qQue esta norma sea lo mAs compatible posible con las siguientes
Recomendaciones y normas:

Recomendacidén V.3 del CCITT* Alfabeto Internacional N.© 5
Recomendacidn F.300 del CCITT " Servicio videotex
Recomendacidén S.100 del CCITT Intercambio de informacidn internacional

en el videotex interactivo

Norma 2022 de la ISO®* - 1982 Técnicas de ampliacién de cddigo aplicables
al juego de caracteres del cédigo de T bits
de la ISO

Norma 6937 de la ISO - 1982 Tratamiento de la informacidén - Juegos de
caracteres codificados para la comunicacidn
de texto

1.3 Definiciones

Se aplican en esta norma las siguientes definiciones:

Atributo: parémetro que puede fijarse para su aplicacién a informacidn subsiguiente
textual, gréfica o de audio. :

Combinacidén _de bits: conjunto ordenado de bits (dfgitos binarios) que representa
un carfcter o una funcién de control.

Juego C: Juego de control. Existen dos juegos de control, CO y Cl, cada uno de
los cuales comprende 32 posiciones de carficter dispuestas en dos columnas de 16 lineas.

Bloque de carBcter: @&rea rectangular en la que se visualiza un carfécter de
tamaflo normal.

Modo codificacidén de caracteres: modo en el que la estructura de.codificacién se
basa en la técnica de ampliacidén de cbédigo de la norma ISO 2022.

" Comité Consultivo Internacional Telegrifico y Telefénico

##*  Organizacién Internacional de Normalizacién



Instruccidn _de modo codificacidén de caracteres: cardcter o instruccidn, tal como
una de las instrucciones de control de visualizacidén, que se codifican en el modo
codificacidn de caracteres.

\

Campo de carédcter: A&rea rectangular en la que se representa un carficter en un
tamaflo de carédcter normal.

Ampliacién de cddigo: técnicas para ampliar el espacio de direccidén de carécter
absoiuto de un cddigo orientado a los bytes en un espacio de direccién virtual
mids grande.

Cuadro de cddigos: Juego de reglas inequivocas que define el mapeado enttre las
combinaciones de bytes recibidas y los caracteres de nivel de presentacidn.

Area de visualizacién definida: &rea direccionable de la plantalla de visualizacién
fisica en la que es mapeada la pantalla unitaria o una porcién de la pantalla
unitaria. El &rea del encabezamiento no se incluye en este &rea.

Designar: identificar un determinado Juego del repertorio de juegos G, como son
los juegos GO, Gl, G2 y G3. i

Juego de instrucciones de control de visualizacidén: es un Juego G. Una instruccién
de control se compone de un cddigo operacional seguido por cero o més operandos si
define una funcidn de control de atributo o una estructura multitrams.

Juego de caracteres dinémicamente redefinibles (JCDR): es un juego G que contiene
caracteres definibles cuyos esquemas pueden telecargarse desde el sistema central.

Secuencia de escape: cadena de dos o mas combinaciones de bits que comienzae por el
caracter ESC. Los formatos y las reglas relativos a la utilizacidn de secuencias de
escape se especifican en la norma ISO 2022.

Trama: unidad minima de la estructura de visualizacién, en la que puede visualizarse
la informacidén completa, pero no necesariamente toda la informacidén. La informacién
completa en la pantalla puede componerse de unas pocas tramas. Una implementacidén
tipica de una trama exige algunos planos de memoria.

Juego G: uno de los cuatro juegos GO, Gl, G2 o G3, cada uno de los cuales comprende
94 & 96 posiciones de carédcter dispuestas en seis columnas de 16 lfneas.

Area de encabezamiento: se utiliza para la visualizacidén de mensajes del sistema y
el monitor de entrada por teclado.

Juego de caracteres Kanji: Juego G de dos bytes. Se define el Juego total, es decir,
3657 caracteres que incluyen caracteres Kanji, signos fonéticos japoneses (Katakana
e Hiragana), caracteres romanos, numerales y caracteres adicionales.

Juego de caracteres Katakana: Juego G que define 63 signos fonéticos Japoneses.

Capa: término adoptado por la ISO para describir cada uno de los mddulos del modelo
de referencia para la interconexidén de sistemas abiertos (ISA) (los términos "nivel"
Y "capa" se usan de forma intercambiable).



Cambio ccn enclavamiento: invocacidén de un Juego de c6digos en el cuadro en uso,
que sigue en vigor hasta que invoque otro juego de cbdigos en su lugar. !

Mosaico: matriz rectangular de elementos predeterminados que pueden utilizarse
para construir imédgenes grdficas por el sistema de bloques.

Instruccidén de desplazamiento (MVI): se compone de un cédigo operacional seguido por
cero o mias operandos. Consiste en una instruccidén ejecutable de desplazamiento o

control de trama.

Juego de control musical: es un juego C. Los cdédigos de control se utilizan para
controlar la generacién de sonidos musicales.

Modo musical: modo en el que se transmite informacidn musical. Las notas musicales
se codifican con las técnicas de codificacidén de caracteres.

Unidad de datos fotograficos (PDU): se compone de un cédigo operacional con un
indicador de longitud (LI}, seguido por cero, uno o mds operandos, compuesto cada

uno por uno o maAs octetos de secuencias de bits. Este empleo de todos los esquemas

de octetos se permite en las secuencias de bits de operandos, lo que se traduce en una
expresibn eficaz de datos arbitrarios. El1 c6digo operacional estd compuesto por un
s0lo octeto que indica el significado de los datos fotogrdficos contenidos en la PDU.
El LI consta de uno o mids octetos. El valor de un LI es un nimero binario que repre-
senta la longitud total de los operandos que siguen al campo LI en el epteto. Uno o
mAs octetos de parametros estfin situados en la parte delantera de un cempo de operando.
Los parémetros incluyen las coordenadas del punto de dibujo en que deben representarse
los datos fotogréaficos y/o el formato de ensamblado, que indica la forma en que se
disponen los datos fotogrificos. Los datos fotogrdficos expresados por medio de
puntos estén contenidos en la parte restante del campo de operando.

Instruccibn de descripcién de imagen (PDI): se compone de un cbdigo operacional
seguido por cero o més operandos. Consiste en una instruccifn ejecutable de represen-
tacidn o control de una imagen.

Plano (o plano de memoria): parte componente de una trama, que acomoda un componente
de informacién tal como informacidn de configuracibén, informacibém de color de primer
plano, etec.

Nivel de presentacibn: sexto de siete niveles de protocolo definidos por el modelo
de referencia de la ISO para la interconexidén de sistemas abiertos. El nivel (o capa)
de presentacién ejecuta principalmente la codificacién de informacién de texto,
gréfica y de control de visualizacién.

Juego de caracteres primarios: es un juego G que define 52 caracteres romanos,
10 numerales y 32 signos.

Protocolo: conjunto de formatos, reglas y procedimientos que rigen el intercambio
de informacidn entre procesos de igual rango al mismo nivel.



Modelo de referencia de servicio (SRM): define las caracteristicas recomendadas que
deben implementarse mediante un terminal ordinario o un decodificador.

Cambio simple: invocacibén de un jJuego de cddigos en el cuadro en uso que afecta
86lo a la interpretacidén de ia siguiente combinacidén de bits recibida. La interpre-
tacidn vuelve entonces automidticemente al contenido antericr 4el cuadro (se denomina
también cambio sin enclavamiento).

Equipo terminal: equipo que puede intercambiar combinaciones de bits codificadas por
medios de telecomunicecién o por intercambio fisico de medios de almacenamiento.

Juege de tonos: es ua juego G de dos bytes que define la altura (frecuencia) y duracidn
de un sonido musical.

Modo transparente: modo en el que todos los bytes de nivel de presentacidén se utilizan
para informacidén grdfica, de audio o de, telesoporte 1légico. Este modo permite trans-
mitir eficazmente el relativamente elevado volumen de datos.

Intruccidn de modo transparente: instrucciédn codificads en el modo transparente.

Pantalla unitaria: espacio de direccidén de visualizacién 16gica en el que se ejecutan
todas las operaciones de dibujo y se depositan los caracteres alfanuméricos. Las
dimensiones de la pantalla unitaria son de 0 a 1 en las dimensiones horizontal (X),
vertical (Y) y de profundidad (Z). (Esta @ltima se define s8lo en el modo
tridimensional.) : :

Area de presentacién visible: pantalla completa de presentacidén fisica visible
para el usuario.

1.4 Presentacién visual de la informacién

1.k.1 Estructura de la visualizacidn

Esta norma permite la estructura multitrama, que prevé la superposicidn de
varias tramas. La Figura 1.1 ilustra un ejemplo de estructura multitrama.

Una trama puede tener construcciones diferentes: una trama de coloracién
por puntos tiene informacidén de color obtenida mediante puntos, y una trama de
coloracién de bloques lo hace por bloques.

La capa de fondo de la pantalla completa es la que tiene menor prioridad
de visualizacidn: el color del raster y el color del raster de encabezamiento
se visualizan sdlo cuando una trama superior es "transparente" y cae fuera del Area
de visualizacidén definida. La manipulacién multitrams se obtiene mediante algunas
instrucciones de control de visualizacidén. Pueden verse detalles en el parrafo 3.3.3.

1.4.2 Estructura de la trama légica

1.4.2.1 ' Trama de coloracidn por bloques

Una trama de coloracidén por blcques se compone de un plano patrdn, un plano
de color de primer plano (FG), un plano de color de fondo (BG) y un plano de atributos
de visualizacién (DA), como se ilustra en la Figura 1.1.
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La informacidn de color en el plano FG y en el plano BG se da por bloques
de coloracidn. El bloque de coloracidn es un Area rectangular, normalmente mayor
que el pixel del plano patrdén y es una unidad minima de definicidén de color.

El plano patrdén es un plano de memoria de un bit de profundidad. Cuando
el bit es "1", se visualiza el color de primer plano. Cuando el bit es "Q", se
visualiza el color de fondo.

Un plano de atributo de visualizacién tiene banderas para los atributos de
centelleo (intermitencia), ocultacidn y proteccidédn en forma de bloques de coloracién.*®

- La estructura de trama de.coloracidén por bloques economiza tiempo de trans-
misién y también volumen de memoria del raster a expensas de la resolucidén de color.

El texto y las imidgenes se representan normalmente en este tipo de trama.

1.4.2.2 Trama de coloracidn por puntos

Una trame de coloracidn por puntos puede almacenar informacidn de color
por medio de pixels. Las imigenes con codificacidn geométrica se reproduycen del
mejor modo en una trama de coloracidn por puntos (véase la Figura 1.1).

* Centelleo (intermitencia): los esquemas se representan alternadamente en el color
de primer plano y en el color de fondo.

Ocultacibén: 'los esquemas se hacen invisibles hasta que se anula el atributo
de ocultacidn.

Proteccidn: se protege un bloque de cardcter o un bloque de coloracidn para
que no lo cambie el usuario. :
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1.4.3 Sistema de coordenadas

El sistema de coordenadas utilizado con datos de imagenes fotograficas
y geométricas se basa en el concepto de pantalla unitaria. Un pel 18gico o un
primitive geométrico-se hallan siempre situados dentro de la pantalla unitaria,
cuyas coordenadas horizontal (X) y vertical (Y) varfan de O a 1. El origen (0,0)
de la pantalla unitaria se lleva a la esquina inferior izquierda de la pantalla de
visualizacidn fisica.

La pantalla de visualizacidn fisica debe comprender al menos la regidén
rectangular 0< x.< 0,969, 0< y < 0,7T97. La informacién normal se visualiza dentro
de la regidn 0< y < 0,75, mientras que el resto de la pantalla (0,75 <y < 0,797T:
encabezamlenth se utiliza para visualizar los mensajes del sistema y como monitor
de entrada por teclado.

La capa de fondo de la pantalla completa se divide en dos regiones: raster
(y < 0,75) y raster de encabezamiento (0,75 < y). En las Figuras 1.2 y 1.3 se

nuestra el concepto de pantalla unitaria y de capa de fondo de pantalla completa.

1.5 Informacidn musical

La informacién musical se codifica en c6digos de seudocaracteres y se
telecarga a un terminal. Luego, un generador de tonos multicanal instalado en el
terminal puede reproducir misica.

A La tecnologia de conmutacidn de modos se emplea para presentar informacidn
musical (véase el parrafo 2.2).

2. Arquitectura de codificacidn

2.1 Generalidades

La informacidn de texto se codifica por caracteres y los primitivos
geométricos, notas musicales e instrucciones de control de visualizacidn se
codifican en el mismo esquema que los cddigos de caracteres. Se apoyan entornos
de T bits'y de 8 bits. o

Por su parte, los datos de imdgenes fotograficas se codifican en un esquema
de codificacidn transparente a fin de almacenar y transmitir eficazmente los

relativamente elevados voliimenes de datos.

2.2 Técnica de conmutacidén de modos

Esta norma especifica tres modos de funcionamiento: el modo de codificacidn
de caracteres, el modo transparente y el modo musical. El modo codificacidn de
caracteres es el modo en el qQue la estructura de codificacidn se basa en la técnica
de ampliacién de cédigo de la norma ISO 2022. - ‘

En el modo transparente pueden transmitirse datos transparentes.
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En el modo musical, se codifican y transmiten las normas musicales por la técnica de codificacién de
caracteres, pero un juego C y un juego G son diferentes de los del modo codificacién de caracteres.
Cada modo es invocado por el identificador de datos DI y el indicador de longitud LI.

LI indica el nimero de octetos en un modo. Si la expresion decimal del LI es 255, entonces los dos octetos
siguientes (el tercero y el cuarto) indican longitud real.

La figura 2.1 ilustra el concepto conmutacién de modos.

gggégtcgglon de
DI(T)-D/I(C) DI(C DI(M)
= DL(M)
Mod
transparente DI mus:ch

[——'1 —1

Dat d . )
) preofu] vaganisnegets, DL PR (
[Identificador de
: datos de mado codificacitn DICC) 00100000
Identificador de datos de modo transparente DI(T) |]00110000
Identificador de datos de modo musical DIM) 101000001
Indicedor de icngitud LI Longitud
00000000 . 0 Bytes
00000001 1 Byte
00000010 - -2 Bytes
11111110 254 Bytes
( Extensidn )
111111110600000000000000 0 Bytes
111111110000000000000001 1 Bytes
111111110000000000000010 2 Bytes
1111111111311111111131110 65, 534 Bytes

Figura 2.1 Concepto de conmutacidén de modos
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2.3 Estructura de codificacidn en el modo codificacién de caracteres

‘La estructura de codificacidn en el modo codificacién de caracteres se
casa en los principios de ampliacidén de ¢ddigo de la normag ISO 2022 para entornos
de T bits y de 8 bits. La Figura 2.2 uuestra el método de ampliacidn de cédigo
de la sintaxis de datos I. En el cuadro 2.1 se presentan las secuencias de escape
para la designacidén de juegos C y de Juegos G.
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Control de
Repertorio carscteres B
de coatrol
/7
ESC2/2,414
\ o
ESC2/1,419
\r Escr
ereE S
{
|
T bits [
en uso l
[ .
L Invocecifa

de Juegos G

",
T ESC2/8F
ESC2/12F
ESC2/Lr sc2/h 2/9 ls&/h /157 ; Designaciba
ESC2/h 2/127 Esc2/h 2/13F ESC2/11F de Juegos G
EB8C2/9F EBC2/10F - EBC2/1SF
/& 2/10PF E8C2/13F /1ur
] / ¥3C2/4 2/1NF — L
L N\
| MY ‘ CARACTERES F

3/9
S/T

b/0

/1

Juego de control de __ 3/8
visualizacién 3/2

3/3

1L

Repertorio gréfico pars
miltiples bytes

Juego de cerscteres ——— . /9
Kntekans /10

k/a
k/2

FIGURA 2.2, (1

Ampliecifn de c6digo en el modo codificaciSn de caracteres
(en L cntorno de T bits)



Repertorio Control de
de control ceracteres

1 /

ESC2/1,4I9 ESC2/2,4]4
— T T T T T T T T

e 180

L33r

: Iavocaciba
Ls3 \\ de juegos G
1

G3
JCDR
(18)
s
rsc2/k ZTar
ESC2/k 2/15F <:Denicnn.c160
ESC2/UF ESC2/4 2/9F ESC2/10F ESC2/11F de juegos G
ESC2/9F ESC2/1LF ESC2/15F
E3C2/13r
rsc2/4 2/10F
/ 1 //Afmcz/h 2/UF AN — 1
CARACTERES ¥
3/9
S/T
L/0
u/1
Juego de control de —— 3/8
Repertorio gréfico visualizacibn 3/2
para mQltiples bytes
3/3
S;i‘:‘— Juego de caracteres u/9.
‘J Katakana L/10
L/0
L/2

FIGURA 2.2 (2

Ampliacifén de ¢6digo en el modo codificacibn de caracteres
(en 1 entorno de'8 bits) ‘ )
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CUADRO 2.1

Secuencias de escape para la designacién'de Juegos C y juegos G

Secuencia de escape Juego por designar

Juegos de control

ESC 2/1 F3 Juego CO
ESC 2/2 F4 Juego C1
Juego de caracteres GO Gl G2 G3

Juego de caracteres primarios

Juego de caracteres Katakana | ESC 2/8 F ESC 2/9 F ESC 2/10 F ESC 2/11 F

Juego mosaico 1

Juego mosaico II

Juego de control de visualizacién

| Juego de PDI —_— ESC 2/13 F ESC 2/14 F ESC 2/15 F
k Juego de MVI

Juego de caracteres Kanji ESC 2/4 F ESC 2/4 ESC 2/4 "ESC 2/4
2/9 F 2/10 F 2/11 F

Juego de MACROS ESC 2/13 ESC 2/14 ESC 2/15
2/0 F 2/0 F 2/0 F

Juego JCDR 1 ESC 2/8 ESC 2/9 ESC 2/10 ESC 2/11
2/0 F 2/0 F 2/0 F 2/0 F

Juego JCDR II ESC 2/4 ESC 2/4 ESC 2/4 ESC 2/4

2/8 2/0 F 2/9 2/0 F 2/10 2/0 F 2/11 2/0 F

Juego de caracteres F

Juego de caracteres primarios| 4/10
Juego de caracteres Katakana | 4/9
Juego mosaico 1 3/3
Juego mosaico II 6/3

Juego de control de visualizacién 3 / 8

Juego de PDI 5/7
Juego de MVI 3/9
Juego de caracte;es Kanji 4/2
Juego de MACROS ' 4/0
Juego JCDR I 4/1
Juego JCDR II 4/0

Nota - El entorno de codificacién completo descrito en la sintaxis de
datos I debe ser designado e invocado por la secuencia de escape
ESC 2/5 4/3, de acuerdo con ISO 2022-1982
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n
&=

Estructura de codificacidén en el modo transparente

En el modo transparente, los datos transparentes se separan en unidades
de datos fotograficos (PDU). La estructura de una PDU se muestra en la Figura 2.3.
El primer octeto (8 bits) de una PDU es un c¢ddigo operacional que define el signi-
ficado de la PDU. El segundo octeto es un indicador de longitud, que indica el
nGimero de octetos de una PDU. Si la expresidn decimal del segundo octeto es 255, los
dos octetos siguientes (tercero y cuarto) indican la longitud real. Después del
indicador de longitud, sigue la necesaria secuencia de datos de bits.

1

OP LI Operando

OP: Cddigo operacional

LI: Indicador de longitud

FIGURA 2.3

Formato de la unidad de datos fotograficos

En la Figura 2.4 se ilustra el flujo de datos en el nivel de presentgcién.
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Modo codificacién ,

Modo transparente
de caracteres l

Datos con codificacién DI L O L
de caracteres (T) I P I

f;togréficos P °E°8r;éfic° (C)

—— enu

l
I ‘ |
Datos O L ' Datos J DI
I¢£
{
|

PDU —=

FIGURA 2.k

Flujo de datos en el nivel de presentacién (modo transparente)

2.5

Estructura de codificacién en el modo musical

- Las instrucciones y parémetros tienen codificacién de caracteres en el modo
musical.

Sin embargo, al invocarse el modo se establecen un juego C y un juego G
diferente del modo codificacidn de caracteres.

En la Figura 2.5 se ilustra el flujo de datos en el nivel de pfesentacién.

Modo codificacién |

‘ Modo musical l
de caracteres ‘
Datos con ecodiffcacién| D] | L Datos de notas DIl L
de caracteres (M) I musicales (C) I
FIGURA 2.5

Flujo de datos en el nivel de presentacidn (modo

musical)
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Codificacidn en el modo codificecidn de caracteres

Juego de control CO

El juego de. control CO se muestra'envel cuadro 3.1. Las funciones son las

siguientes:

NUL (0/0).
BEL (0/7).

CAN (1/8).

CUADRO 3.1

Juego de control CO

(6] o )
bg o 0
be 0 /
besslsde) | O I
olololo] O NUL
olojol/ f
ololrlo] 2
olo|rl1] 3
“lelr]olo] 4
oljrlolr}y S
oli{silo]
olrhiiy 7 BEL
tlololo] s APB CAN
rlolofr] ¢ APF 852
tlojrlo} 10 APD
lolrlr] 11 APU ESC
tl1lolo] 12 cs APS
r{riolr] 13 APR 8S3
rirjrlo} 14 SO | apH |
ARA AR /5 SI NSR

El cardcter NULL (NULO) no tiene efecto sobre el nivel de presentacidn.
Puede utilizarse para el ajuste de temporizacidn.

El cardcter BELL (TIMBRE) se utiliza para activar temporalmente un timbre
que atraiga la atencidn del usuario.

CANCEL (CANCELAR) se utiliza para terminar el tratamiento de todos los
macros operantes en ese momento. La operacidén se reanude en el siguiente
caracter de nivel de presentacidén posterior a la llamada macro terminada.
El efecto del CAN es inmediato. -



APB

APF

APD

APU

(0/8).

(0/9).
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RETROCESO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION BACKWARD) se utiliza para
situar el cursor a una distancia igual al espaciamiento entre caracteres y
paralelo al trayecto de caracteres en sentido opuesto al mismo. Si con este
movimiento sobrepasa el borde del area de visualizacidén definida, el cursor
se situe en el borde opuesto del area de representacidn activa, y se ejecuta
una APU automitica.

AVANCE DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION FORWARD) se utiliza para situar
el cursor a una distancia igual al espaciamiento entre caracteres y paralelo
al trayecto de caracteres en el sentido del mismo. Si con este movimiento
se sobrepasa el borde del area de visualizacidn definida, el cursor se sitfa
en el borde opuesto del &rea de visualizacidn definida, y se ejecuta una APD
automatica.

(0/10). DESCENSO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION DOWN) se utiliza para situar

el cursor a una distancia igual al espaciamiento entre lineas y, perpendicular
al trayecto de caracteres en direccidn perpendicular al mismo (-90°). Si con
este movimiento se sobrepasa el borde del area de visualizacidn definida, el
cursor se sit{ia en el borde opuesto del Area de visualizacién definida.

{0/11). ASCENSO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION UP) se utiliza para situar el

cursor a una distancia igual al espaciamiento entre lineas y perpendicular
al trayecto de caracteres en direccién perpendicular al mismo (90°). Si con
dicho movimiento se sobrepasa el borde del area de visuslizacién definida,
el cursor se sitiia en el borde opuesto del area de visualizacidén definida.

APR (0.13). RETORNO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION RETURN) se utiliza para situar

APH

APS

el cursor en la primera posicibn de caracter dentro del Area de visualizacidn
definida a lo largo del trayecto de caracteres, y se ejecuta una APD
automatica.

(1/14). RETORNO A ORIGEN DE POSICION (ACTIVE POSITION HOME) se utiliza para situar

el cursor en la posicidén superior izquierda de caracter del &rea de visuali-
zacidén definida. '

(1/12). ESTABLECIMIENTO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION SET) se utiliza para

establecer la posicidn del cursor especificada por el parametro de dos bytes
que sigue inmediatamente & una APS. El primer byte representa la direccidn
de linea y el segundo byte la direccién de columna. La direccidn se obtiene
de los valores binarios del conjunto de bits b6 a bl, siendo b6 el bit mas
significativo (MSB). (Cada byte va de las columnas 4 a T.)

Las operaciones APS exactas son las siguientes: primero se ejecuta una APH
automidtica con lo que se vuelve al origen. Luego el cursor desciende N veces
el espaciamiento entre lineas y avanza M veces el espaciamiento entre carac-
teres, siendo N el nimero especificado por el primer byte y M el nimero espe-
cificado por el segundo byte.

Si alguno de los dos bytes queda fuera de las columnas 4 a 7, el caracter APS
y los dos bytes siguientes se suponen NULOS (NUL).
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NSR (1/15). RESTABLECIMIENTO NO SELECTIVO (NON SELECTIVELY RESET). E1 NRS cumple dos
funcicnes. Primero, restablece no selectivamente todns los atributos de
visualizacidn a sus estados supletorios. (Véase el parrafo 6.) Luego el
caracter NSR establece las posiciones del cursor mediante el parametro de
dos bytes que sigue inmediatamente al NRS. El posicionamiento del cursor
es e] mismo que con APS, con la diferencia de que AP35 sitQla el cursor con .
arreglo al espaciamiento entre caracteres y al espaciamiento entre lineas
vigentes, en tanto que NSR sitiia el cursor con arreglo a sus valores suple-
torios. Las definiciones de macros y las definiciones de JCDR no son cance—
ladas por NSR. ' i

cs (o0/12). Cs restablece todos los atributos de visualizacién a sus estados supletorios
’ y activa una APH automatica. Se cancelan luego todas las definiciones de
macro y de JCDR. CS libera la pantalla completa.
ESC (1/11). ESC introduce una secuencia de gmpliacién de cddigo.
LSO (SI) (0/15). Cambio con enclavamiento 0.
- LS1 (s0) (0/1k). Cambio con enclavamiento 1.

§s2 (1/9). Cambio simple 2.

Ss3 (1/13). Cambio simple 3.
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3.2 Juego de control Cl

El juego de control Cl se utiliza para permitir el control sobre atributos
de visualizacidén textual y también para definir macros. El cuadro 3.2 muestra también
el cuadro del juego de control Cl.

CUADRO 3.2

Juego de control Cl

ba| 1 /
bs o Q
bs o Q
 bs 2 L
8 q
bl 7 /
by Q (4}
bs [4) /
4 5
balby|bes </8 5/q
olololo o BKF COL*
ololo]r / RDF FLC*
a10j/1]0 2 GRF CDC*
lolols]rs] 3 YLF
ol/lolo 4 BLF
a1/191/ 5 MGF *#P_MACRO*
ojrs|r)o 6 CNF
olrlrlr] 7 WHF
rlololol s SSsz RPC*
r{olo]r 9 MSZ SPL
7101710 /0 NSZ STL
rtojrsfr{ 11 SZX*
{rlolo] 12
/7o) 13
/1719 14 CON UNP
1171717 15 COF PRT

* Este cbdigo tiene un parametro.

*% P-: Fotografico.
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3.2.1 Controles del color

Cada uno de los caracteres de una pantalla tiene el color de primer plano
(color de los pixels cuando el valor del plano patrdén es 1) y el color de fondo (color
de los pixels cuando el valor del plano patrdn es 0). El color de primer plano y el .
color de fondo se especifican por medic de una direccidn de elemento de un cuadro de
consulta de color (LUT - look up table); sin embargo un nombre de cdédigo se deriva del
color supletorio del LUT.

Los colores supletorios son seis (rojo, verde, amarillo, azul, magenta, cian),
ademas del blanco y del negro, asi como sus versiones de intensidad reducida,

Un color de primer plano de intensidad normal se especifica por uno de los
siguientes cddigos de control Cl:

BKF (primer plano negro). Invoca. el negro o color cero del LUT como color de
primer plano.

RDF (primer plano rojo). Invoca el rojo o primer color del LUT como color de
primer plano.

CRF (primer plano verde). Invoca el verde o segundo color del LUT como color de
' primer plano.

YLF (primer plano amarillo). Invoca el amarillo o tercer color del LUT como color
de primer plano. -

BLF (primer plano azul). Invoca el azul o cuarto color del LUT como color de
primer plano.

MGF (primer plano magenta). Invoca el magenta o quinto color del LUT como color
de primer plano.

CNF (primer plano cian). Invoca el cian o sexto color del LUT como color de
primer plano.

WHF (primer plano blanco). Invoca el blanco o séptimd color del LUT como color
de primer plano.

Un color de fondo de intensidad normal, un color de primer plano de inten-
sidad reducida o un color de fondo de intensidad reducida se especifican por un para-
metro de un byte que sigue al cddigo de control COL Cl.

COL 4/8 -~ TRF (primer plano transparente). Invoca el transparente u octavo color del
LUT como color de primer plano.

COL 4/9 - RDFR (primer plano rojo reducido). Invoca el rojo de intensidad reducida
o noveno color del LUT como color de primer plano.
.
COL 4/10- GRFR (primer plano verde reducido). Invoca el verde de intensidad reducida
o décimo color del LUT como color de primer plano.

COL L/11- YLFR (primer plano amarillo reducido). Invoca el amarillo de intensidad
reducida o undécimo color del LUT como color de primer plano.
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COL 4/12- BLFR (primer plano azul reducido). Invoca el azul de intensidad reducida o
duodécimo color del LUT como color de primer plano.

COL 4/13- MGFR (primer plano magenta reducido). Invoca el magenta de intensidad redu-
cida o decimotercer color del LUT como color de primer plano.

COL 4/1L- CNFR (primer plano cian reducido). Invoca el cian de intensidad reducida
o decimocuarto color del LUT como color de primer plano.

COL 4/15- WHFR (primer plano blanco reducido). Invoca el blanco de intensidad redu-
cida o decimoquinto color del LUT como color de primer plano.

COL 5/0 - BKB (fondo negro). Invoca el negro o color cero del LUT como color de fondo.
COL 5/1 - RDB (fondo rojo). Invoca el rojo o primer color del LUT como color de fondo.
COL 5/2 - GRB (fondo verde). Invoca el verde o segundo color del LUT como color

de fondo.
)

COL S5/3 - YLB (fondo amarillo). Invoca el amarillo o tercer color del LUT como color
de fondo.

COL 5/4 - BLB {fondo azul). Invoca el azul o cuarto color del LUT como color de fondo.

COL S/5 - MGB (fondo magenta). Invoca el magenta o quinto color del LUT como color
de fondo.

COL S/6 - CNB (fondo cian). Invoca el cian o sexto color del LUT como color de fondo.

COL 5/7 - WHB (fondo blanco). Invoca el blanco o séptimo color del LUT como color
de fondo.

COL 5/8 - TRB (fondo transparente). Invoca el transparente u octavo color del LUT
como color de fondo.

COL 5/9 - RDBR (fondo rojo reducido). Invoca el rojo de intensidad reducida o noveno
color del LUT como color de fondo.

COL 5/10- GRBR (fondo verde reducido). Invoce el verde de intensidad reducida o
décimo color del LUT como color de fondo.

COL 5/11- YLBR (fondo amarillo reducido). Invoca el amarillo de intensidad reducida
o0 undécimo color del LUT como color de fondo.

~ CoL 5/12- BLBR (fondo azul reducido). Invoca el azul de intensidad reducida o duodé-
cimo color del LUT como color de fondo.

COL S5/13- MGBR (fondo magenta reducido). Invoca el magenta de intensidad reducida o
decimotercer color del LUT como color de fondo.

COL S/1i- CNBR (fondo cian reducido). Invoca el cian de intensidad reducida o decimo-
cuarto color del LUT como color de fondo.

COL 5/15- WHBR (fondo blanco reducido). Invoca el blanco de intensidad reducids o dec¢i -
moquinto color del LUT como color de fondo.
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Un color de primer plano y un color de fondo especificados permanecen inva-
riables hasta que se especifica un nueve color. La ejecucidn de NSR o CS también res-
tablece la especiticacién de color.

El color de primer plano suplétorio es el hlanco y el color de fondo suple- -
torio es el transparente. .

3.2.2 Controles del tamafio de los caracteres

Los siguientes cbdigos definen el tamafio de los caracteres que debe utili-
zarse. El tamafio de los caracteres, una vez definido, permanece invariable hasta que
lo cambtia el siguiente juego de control Cl, una instruccidn de control de visualiza-
cién (P*-TEXTO), NSR o CS.

NSZ (tamafio normal). La anchura y la altura de los caracteres son las mismas del
bloque de caracteres especificado por la instruccidn P-TEXTO descrita mas
adelante.

SSZ (tamafio pequeﬁo).‘ La anchura y la altura de los caracteres son la mitad de
las de NSZ.

MSZ (tamafio medio). La anchura de los caracteres es la mitad de la de NSZ. La altura
es la de NSZ.

SXZ (control del tamafio). SZX es el cédigo de control Cl que especifica un tamafio de
los caracteres DBH, DBW o DBS por un parametro de un byte que sigue al

cddigo SZX.

52x 4/1 - DBH (altura doble). La altura de los caracteres es el doble de la de NSZ.
La anchura de los caracteres es la de NSZ.

SZX U4/4 - DBW (anchura doble). La anchura de los caracteres es el doble de la de NSZ.
La altura de los caracteres es la de NSZ.

SZX 4/5 - DBS (tamafio doble). La anchura y la altura de los caracteres son el doble
que las de NSZ. :

Las dimensiones supletorias del tamaflo de los caracteres son las '"normales".

3.2.3 Controles del cursor

CON (cursor activado - Cursor ON). Se activa la visualizacidn del cursor.
COF (cursor desactivado -~ Cursor OFF). Se desactive la visualizacidn del cursor.
El estado supletorio es cursor desactivado.

3.2.4 Controles del centelleo (o intermitencia)

El centelleo (o intermitencia) es un proceso en el que un color de primer
planoc se convierte alternadamente en un color de fondo. El atributo de centelleo puede
aplicarse en forma de tamafio de los caracteres o en forma de bloques de coloracidn. El
estado supletorio es permanente.

* P significa foto (photo).
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El cbiigo FLC (control de centelleo), que es uno de los cddigos de
control (1, especifica los atributos de centelleo mediante un parametro de un byte que
sigue al cddigo FLC.
FLC 4/0 - Cenkeilco normal. Se aplica a los atributos de centelleo normal (S50%).
FLC 4/7 - Centelleo invertido. Se aplica a los atributos de centelleo invertido.
FLC 4/l - Centelleo trifdsico 1. Se aplica a la primera fase del centelleo trifésico.
FILC L/2 - Centelleo trifasico 2. Se aplica a la segunda fase del centelleo trifasico.

FLC 4/1 - Centelleo trifésico 3. Se aplica a la tercera fase del centelleo trifasico.

FLC 4/3 - Centelleo trifdsico 1 invertido. Se aplica a la primera fase invertida del
centelleo trifésico. :

FLC L/S - Centelleo trifasico 2 invertido. Se aplica a la segunda fase invertida del
centelleo trifasico.

FLC 4/6 - Centelleo trifasico 3 invertido. Se aplica a la tercera fase invertida del
centelleo triféasico."

?LC L/15-. Permanente. Cancela la aplicacidn de cualesquiera atributos de centelleo.

La secuencia FLC 4/0, A, B, C, D, FLC 4/15 hace que los caracteres "ABCD"
tengan un centelleo normal. '

3.2.5 Controles de repeticidn

El c8digo de repeticidn (RPC) hace que el siguiente carédcter de juego G
transmitido (y si el caracter siguiente es un cardcter sin avance de espacio, tanto
el caracter sin avance de espacio como el carécter siguiente) se visualice un nimero
de veces especificado por el byte siguiente. El byte debe ir de las columnas 4 a 7.
La cuenta de repeticidn viene dada por el nilmero binario que comprende los bits b6
a bl, siendo b6 el bit mAs significativo (MSB). Si el byte que sigue al cddigo RPC
no va de las columnas 4 a 7, el cédigo RPC no se ejecuta. RPC 4/0 tiene un significado
especial que repite el final de linea.

La frecuencia A, RPC 4/3, B, C produce la visualizacién de "A BBB C".

3.2.6 Controles del delineado

Los siguientes cddigos controlan la aplicacién del atributo de delineado:
SPL (comienzo de delineado). Se aplica al atributo de delineado: los caracteres se
visualizan con un subrayado y el esquema mosaico se visualiza en un tipo de

imprenta separado.

SPL (fin de delineado). Restablece el atributo de delineado.
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3.2.7 Controles de la ocultacidn

Los cbédigos CDC (control de ocultacidén de imagen) controlan el atributo de
ocultacién de imagen. Cuando se aplica el atributo ocultacidn de imagen, los carac-
teres JCDR se hacen invisibles. La posicidén de caracter efectfia un avance ordinario.
Los caracteres ocultados se hacen visibles con la accién de usuario especificada. El1
cédigo CDC, que es uno de loc cédigos de control Cl, especifica los atributos de ocul-
tacién de imagen por un parametro de un byte siguiente al cSdigo CDC.

CDC 4/0 - CDY (ocultacidén de imegen). Aplica el atributo de ocultacién de imagen a
los caracteres que siguen. :

CDC 4/15- SCD (fin de ocultacidén de imagen). Restablece el atributo de ocultacidn
de imagen.

La secuencia A, B, C, CDC 4/0, D, E, F, ..., CDC 4/15 hace que un terminal
visualice primero "ABC'", haciéndose "DEF ..." visible por la accidn del usuario.

3.2.8 Controles de la proteccidn

Los bloques de caracteres protegidos no pueden ser alterados, manipulados o
borrados por la accidn del usuario. La accidén supletoria es proteger la pantalla
completa.

UNP (sin proteccidén). Se suprime la proteccidén de los caracteres siguientes.

PRT (con proteccidn). Se protegen los caracteres siguientes.

Ejemplo:

ABC (UNP) DEF --- (PRT) GHI --- (UNP) JKL --- (PRT)

Estos caracteres no tienen proteccidn, pero se protege el resto.
3.2.9 Instruccidn macro foto

3.2.9.1 Generalidades

La facilidad de instruccidn macro foto permite que una cadena de caracteres
e instrucciones cualesquiera del nivel de presentacidn que incluyan instrucciones en
modo transparente, se almacenen dentro del terminal y se ejecuten posteriormente median-
te una simple llamada macro foto. Un nombre de macro foto es uno de los 96 caracteres
(de 2/0 a T/15), designados por PMO a PM9S.

3.2.9.2 DEF MACRO-P

. E1 DEF MACRO-P se especifica con el parametro L/0 que sigue al cddigo
P-MACRO que es uno de los cddigos de control Cl. La instruccién DEF MACRO-P se uti-
liza para definir una instruccidn macro foto. El carécter que sigue al cddigo es el
nombre de la instruccidn macro foto. Todos los c6digos de caracteres y secuencias
de bits en modo transparente se almacenan dentro del términal bajo el nombre macro
foto especificado. La definicidén de la instruccidn macro foto termina tras el recibo
de las intrucciones DEF MACRO-P, DEFP MACRO-P, DEFT MACRO-P y FIN MACRO-P.
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Los caracteres e instrucciones que siguen al cardcter nombre d2 macro foto
no se ejecutan en el momento de la recepcidén. Ni el cddigo de terminacidn ni su cddigo
ESC precedente (en un entorno de 7 bits) se almacenan como parte de la instruccidn

macro foto.

La definicidn de una instruccidn macro foto reemplaza a cualquier instruccidn
macro foto previamente existente del mismo nombre. Si no existen caracteres o instruc-
ciones validos entre el nombre del macro foto y el cddigo de terminacién (incluido su
cbdigo ESC precedente), se suprime la instruccidn macro foto. Todos los macros foto
se suprimen simulténeamente con la instruccidén RESTABLECER-P o CS.

3.2.9.3 DEFP_MACRO-P

El DEFP MACRO-P se especifica con el parédmetro L4/1 que sigue al cddigo de
control C1 MACRO-P.

Esta instruccidn es la misma que la instruccidén DEF MACRO—P; con la diferen-
cia de que almacena y ejecuta simultédneamente los caracteres entrantes que componen el

macro.
3.2.9.L DEFT MACRO-P

El DEFT MACRO-P se especifica con el parémetro 4/2 que sigue al cbddigo de
control Cl MACRO-P.

Esta instruccidn se utiliza para definir un macro transmisidén. Los macros
transmisién, cuando se invocan, no se ejecutan, sino que se devuelven al computador

central.
3.2.9.5 FIN MACRO-P

El FIN MACRO-P se especifica con el parametro 4/15 que sigue al cédigo de
control C1 MACRO-P.

Esta instruccidn termina la operacidén vigente DEF MACRO-P, DEFP MACRO-P o
DEFT MACRO-P.

3.3 Juego de instrucciones de control de visualizacidn

3.3.1 Generalidades

El juego de instrucciones de control de visualizacidén permite controlar los
atributos de visualizacidn, el formato de datos en el nivel de presentacidén y la defi-
nicidén de la estructura de visualizacidn. Las instrucciones de control de visualiza-
cidén tienen efecto sobre la informacidén textual, la informacidn fotografica y la infor-
macidn geométrica.

El Juego de instrucciones de control de visualizacidn es uno de los juegos G.
Una instruccidén de control de visualizacidén se compone de un cédigo operacional de un
byte y de operandos en caso necesario. Cada operando consta de uno o mds bytes de
datos numéricos o de una combinacidén de bits.
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Existen tres tipos de operandos:
i) Formato fijo
$i) Formato univaler

iii) Formato multivalor
Los operandos de formato fijo constan de uno o més bytes de datos numéricos
o una c¢ombinacidn de bits, cuya longitud e interpretacidn depende del cddigo operacio-
nal con el que se utilizan.

,Los operandos univalor constan de uno, dos, tres o cuatro bytes de datos
numéricos, como determina la instruccidén DOMINIO-P descrita més adelante. Se inter-
pretan como enteros sin signo compuestos por la secuencia de bits concatenados toma-
dos consecutivamente (bit de orden elevado o b6 a bit de orden bajo o bl) de los bytes
de datos numéricos que se muestran en la Figura 3.1(1).

ba b’y b‘ bs b‘ b) bz bl
1

FIGURA 3.1(1)

Formato de operando uniyalor ‘

Los operandos multivalor constan de uno a ocho bytes:de datos numéricos,
como determina la instruccidn DOMINIO-P. Estos operandos se utilizan para especifi-
car informacidén de coordenadas, cuando se utilizan para especificar dimensiones, o
informacidn de color, cuando se utilizan en unidén de la instruccién ESTABLECER LUT
descrita mas adelante.

Todos los operandos de coordenadas se interpretan con signo, nlmeros comple-
mento a dos, con el bit més significativo (MSB) representando 0,5. )

Cuando el operando multivalor se utiliza en unidén de la instruccidn
ESTABLECER LUT, especifica un valor de color sin signo en el sistema de color RGB
(rojo-verde-azul). La representacidén del valor de color dentro del operando multi-
valor se muestra en la Figura 3.1(2), donde el valor de color se expresa por un deci-
mal binario sin signo. El valor de color "0" indica la intensidad mas baja, y "1" la
mas alta.
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El cuadro 3.3 muestra los tipos de operandus utilizados por cada uno de los

cbdigos operacionales.

En el cuadro 3.4 se muestra el juego completo de instrucciones de control

de visualizacion.

bg by bs bs bz by by by

o ™
+ S b
1 LB[ IS‘B‘
{ : i !
[} v t ( ) | )
: X { Y t Informacién de coordenadas
! |
Lg . L
1 1 ls 1 ASR
MSBs
1/ G, R B| G R B
[}
' \'f
: LSB alores de color
116, r,B| GR,B

FIGURA 3.1(2)

Formato de operando multivalor




CUADRO 3.3

Tipos de operandos

Cédigo operacional

Tipo de operando

RESTABLECER-P (P-RESET)
DOMINIO-P (P-DOMAIN)

PEL LOGICO (LOGICAL PEL)

MODO DE VISUALIZACION (DISPLAY MODE)

TEXTO-P (P-TEXT)

ESPERA-P (P-WAIT)
RASTER

RASTER DE ENCABEZAMIENTO
(HEADER RASTER)

ESTABLECER LUT (SET LUT)
PARPADEO-P (P-BLINK) |

AREA

ESTABLECER TRAMA (SET FRAME)

ASIGNAR TRAMA (ASSIGN FRAME)

fijo 1 byte
fijo 2 b;tes
multivalor » (2)
fijo u 1 byte

fijo 2 bytesmultivalor (1)

£ijo ' 1 byte
multivalor (1)
multivalor (1)

univalor (1)/multivalor (1)

univalor (2)/fijo 3 bytes

multivalor (2)
univalor (2)
univalor (1)
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N

CUADRO 3.1

10 1/ 12 13 14 /5
b4 O 0 / / /
be /1 / 0 0 / /
bs g / 0 / 0 /

b.]balbs]b, 2 J 4 ) é 7
olololo| o

RESTA-
olojo|!| ! BLECER-P
ololslo ZigOMINIO—

PEL

210|113 1dc1c0
olilolol 4 %%I:?M{)fy P-TEXTO
olrlolr]s]| AReA
ol/1/10] 6 FSTABLECER
o|r|r|7] 7] TrRaMa DATOS NUMERICOS
/1ololo| 8 RASTER
lolols] 9 RASTER D .
/1ol r]lolro ggg“m"g‘
1lolrirlre

ESPERA-| PARPA-
/ /OO/ZP ERA DEO-P
1171017113
t1rir{olrs
tleprfeles
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- 3.3.2 Funciones de control de atributos

3.3.2.1  DOMIKIO-P

La inStrucci6n DOMINIO-P define la longitud del operando para las instruccio-
nes =n gl modo cedificacidén de caracteres (instrucciones de controi de visualizacidn,
PDI y MVI) y p@ra las instrucciones en mods transparente (instrucciones fotogrificas)
Estos parfmetros, una vez establecidos, permanecen invariables
hasta que se cambian con otra instruccién DOMINIO-P o se restatlecen con NSR o CS.

Y la dimensionalidad.

La instruccidén DOMINIO-P tiene operandos de formato fijJo de dos bytes, comc
se muestra en la Figura 3.2.
las instrucciones con codificacién de caracteres y el segundo byte la longitud de los
operandos de las instrucciones en modo transparente. Los bits de ambos bytes se inter-

pretan como sigue:

bg by bg bg by b3 by by

El primer byte define la longitud de los operandos de

0

1 00010 c6digo operacional
2 1 1 2 1

formato de instruccibén en el
modo codificacién de caracteres

formato de instruccién en el
modo transparente

R . T

longitud de los operandos univalor

longitud de los operandos multivalor

dimensiones

FIGURA 3.2

DOMINIO-P

i) Longitud de los operandos univalor

b2

0

bl

0

longitud de los operandos univalor (bytes)
l“

2

Valor supletorio para instrucciones en el modo codificacién de caracteres y en modo
transparente.
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(EL tormato de los operandos univalor para instrucciones en modo transparente
se muestra en la Figura 3.3(1).)

bs bs by bs bs by b: b/

i 1 s I\ 1 i A 1

FIGURA 3.3(1)

Operando univalor de instruccidn en modo transparente

ii) Longitud‘de los operandos multivalor

bsS b4 b3 Longitud de los operandos multivalor (bytes)

0 0 0 1

0 0 1 2 **

0 1 0 3 *w
0 1 1 4

1 ‘0 0 S

1 0 1 6

1 1 0 7

1 1 1 8

«« - Valor supletorio para instrucciones en modo transparente.

«+« Valor supletorio para instrucciones en modo codificacibn de caracteres.

(E1 formato de los operandos para instrucciones en modo transparente de
miltiples valores se muestra en la Figura 3.3(2).)

bs by bg bs bs by b, b,

= r

Y U 'S A1

Y

X

. 1 1 1 1 A

' \FIGURA 3.3(2)

Operando multivalor de instruccidn en modo transparente
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iii) Dimensionalidad

El bit 6 de cada byte de operando determina la dimensionalidad de la especi-
ficacién de coordenadas. O indica modo bidimensional, y 1 indica modo tridimensional,
pero le definicibén de modo tridimensional se reserva para normslizacibén futura. Por
tanto, el bit 6 debe siempre ser O hasta su normalizacién final.

iv) Longitud de los operandos

Si la longitud de un operando que sigue a un c¢5digo operacional de instruc-
cidn ea el modo ~odificacibdn de caracteres es inferior a le ezpecificadu previamente
por la instruccidén DOMINIO-P (o a la lougitud implfcita en el caso de formatu fijo),
el resto del operando se rellena con ceros, a menos que se indique otra cosa en la
definicibn de la instruccién., Si la longitud de un operando que sigue a un cédigo
operacional de instruccién en el modo codificacibén de caracteres es superior a la
especificada previamente por la instruccién DOMINIO-P (o a la longitud implfcita),
se toma como una indicacidn para repetir la ejecucidn de la instruccién tomando los
datos numfricos subsiguientes como nuevos operandos, a menos que se indique otra cosa.

3.3.2.2 PEL LOGICO

La instruccién PEL LOGICO define los tamafios del pel logico y del ‘bloque de
coloracidn. La instrucciédn PEL LOGICO tiene dos operandos multivalor, como se muestra
en la Figura 3.4. El primer operando especifica el tamafio del pel lé6gico. La anchura
(dx) y la altura (dy) de un pel se interpretan como valores de coordenadas relativos.

El segundo operando multivalor especifica el tamafio del bloque de coloracién.
El tamafio del bloque de coloracién es comfin para el plano de color de primer plano,
el plano de color de fondo y el plano de atributos de v1suallzacxén, y normalmente
es mayor que el pel légico.

3.3.2.3 Controles del cuadro de consulta de colores

La instruccién ESTABLECER LUT y la instruccién PARPADEO-P permiten el control
del cuadro de consulta de colores (LUT). El1 LUT de la trama de coloracidén de bloques
se utiliza ordinariamente para colores de primer plano y colores de fondo.

3.3.2.3.1 ESTABLECER LUT

La instruccidén ESTABLECER LUT se utiliza para telecargar valores de colores
RGB en el LUT. La instruccién ESTABLECER LUT tiene un operando univalor seguido por
un operando multivalor, como se muestra en la Figura 3.5. El operando univalor espe-
cifica el elemento del LUT que se deja justificado dentro del operando. El operando
multivalor especifica los valores de color para el elemento asignado. Si siguen a
este operando datos numéricos adicionales, la instruccién ESTABLECER LUT se repite
implicitamente, incrementando automaticamente la direccién del elemento del LUT.
El proceso de incrementacidén se inicia en el lado del MSB.
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bg b, bg bg by by b, b,

011 1O1 0‘ 0. lJ 1 . Cbédigo operacional
D}<I1]*mse |* wsp |
dx dy

!

: Tamaﬁos,dél pel légico
(

]

l 2 PSB 1. PSB

I+

1] * usp MsB-
1 ‘ !
[} dx ¢ dy '
t : ! : t
. " : Tamafios' del bloque de coloracién
1] . sl . gsE-
FIGURA 3.4
PEL LOGIC

bg b, bg bs b, byb, by

o111 1 0, ll 0 Cédigo operacional

1 ' Direccién del elemento

Valores de color

- o -

LSBs

l{¢ R B |c rR,B

FIGURA 3.5 .

ESTABLECER LUT
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1

Si no existe ningiln operande multivalor, todos los valores de R, G y B
se suponen en ¢, es decir, en transparente. '

Los contenidos supletorios del LUT ge muestran én el cuadro 3.5.

CUADRO 3.5

Cuadro de consulta de colores supletorios

Direccién del Valores de color . .
elemento : Color nominal
(RI,B,G.R) |B (azul)G (verdq) R (roj¢)

o 0000 0001 000! 000! Negro

! 000/ 0000 | 0000 1111 | Rojo

2 oo 0 | 0000 1yt 0000 Verde

310011 |o0000 e | oreet Amarillo

4 otroo0 1111 0000 0000 Azul

5 ol 01/ {111 0000 1111 Magenta

6 or1t10 1111 1111t 0000 Cian

7 oy 11t AN} 1eee reed Blanco

8 1000 | o000 | 0000 | 0000 Transparente

9 | roo 1t |oooo | o000 | o111 Rojo IR

10 1o1to 0000 | ottl | good Verde IR

11 1011 0000 o111 ot Amarillo IR
12 1100 artt 0000 0000 Azul IR

/3 /1101 o1t 0000 ortt Magenta IR
14 1110 ot orrt 0000 Cian IR

15 1111 a1 ol o111 Gris

RI = IR: 1intensidad reducida.

3.3:2.3.2 PARPADEQO-P

La instruccién PARPADEO-P produce un proceso’de parpadeo en el elemento del
LUT. El proceso de "parpadeo sobreescribe periddicamente el contenido del elemento
especificado (el color "de parpadeo de partida") y sustituye a otro contenido del
elemento del LUT (color "de parpadeo de llegada').

La instruccidén PARPADEO-P adopta dos operandos univalor seguidos por tres
operandos de formato fijo. El primer operando univalor es la especificacidén de color
de parpadeo de partida, especificada como una direccién de elemento del LUT. El
segundo operando univalor especifica el color de llegada.
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El primer operando de formato fijo que sigue al segundo operando
univalor especifica el intervalo de ACTIVACION, que es un periodo de tiempo en
que esta activado el color de parpadeo de llegada. El1 segundo operando de formato
fijJo egspecifica al intervalo de DESACTIVACI@N, que es un periodo de tiempo en que
estd activaédo el color del parpedeo de partida. El tercer operando de formato
fijo especifica el retardo de fase. El retardo de fase se refiere al comienzo
del intervalo de ACTIVACION del proceso de parpadeo activo mds recientemente
definido. Estos valores se dan en unidades de 1/10 de segundo.

La Figura 3.6 muestra el formato de una instruccién PARPADEO-P.

bg by bg bs by D3 Dy by

0|1, 1‘ 11 1 10‘ 0 | Cédigo operacional

ljvsB8 =~ = LSB Color de parpadeo de partida
1 Mse . LS Color de parpadec de llegada
iy, Intervalo de activacién

1 . ; . ;' L Intervalo de desactivacién
1 T Retardo de fase

FIGURA 3.6

PARPADEQ-P

3.3.2.4 Controles de color del raster

La instruccidén RASTER y la instruccién RASTER DE ENCABEZAMIENTO especifican
el color del raster y el color del raster de encabezamiento, respectivamente. Estas
instrucciones tienen el mismo formato presentado en las Figuras 3.7 y 3.8. Los
valores de color se especifican por un operando multivalor. Una vez fijado, el
color del raster o el color del raster de encabezamiento permanecen invariables
hasta que se ejecuta otra instruccién RASTER, otra instruccién RASTER DE ENCABEZA-
MIENTO, o CS. Los valores supletorios del color del raster y del color del raster
de encabezamiento son R =G = 0 y B = 0,0111 —-- (= 1/2; color azul reducido).
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0{1,1,1,0,0 0 ~ Cédigo operacional
MSBs
l{c r,Blc,r B

Valores de color del raster

LSBs
AR

FIGURA 3.7

RASTER

bgb, bg bg byby by by

0j1.1.1 . 0,01 C6digo operacional
MSBs
lle . r B |G R B
' .
: Valores de color del raster
: "de encabezamiento
LSBs

R B|{G,R B

'FIGURA 3.8

RASTER DE ENCABEZAMIENTO
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3.3.2.5 RESTABLECIMIENTO-P

La instruccidn RESTABLECIMIENTO-P se utiliza para restablecer selectivamente
los parfmetrqs que se describen a continuacién. Adopta un operando de formato fijo de
un byte (véase la Figura 3.9).

bg b, bs bs b, by b, b, |
N 0 Il , 0 , 0 ., 0,0, 1J Cédigo operacional

NIIII *

L [ MACRO-P
- ‘ PARPADEO-P
LUT

Pantalla

X . Reservado
FIGURA 3.9

RESTABLECIMIENTO-P

b6 b5 Pantalla
0 0 Ninguna operacién .
0] 1 El plano patrén completo se pone de nuevo a O.

El color de primer plano completo se pone al
séptimo color del LUT (color supletorio: blanco),
en tanto que el color de fondo completo se pone
al octavo color del LUT (color supletorio:
transparente)

Cuando se libera la pantalla (diferente de b6 = bS5 = 0), se anulan todos
los atributos de centelleo, ocultacidn y proteccibn.

bl LUT

0 Ninguna operacibn

1 El LUT se pone a colores supletorios

b3 . PARPADEO-P

0 Ninguna operacibn

-1 Se terminan todos los procesos de parpadeo
b2 MACRO-P

0 Ninguna operacién

1 Se cancelan todos los MACROSfoto
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3.3.2.6  MODO DE VISUALIZACION

Le instruccién MODO DE VISUALIZACION especifica los atributos de visualiza-
cién. ELl c6digo operacional MODO DE VISUALIZACION tiene un operando de formato fijo
de un byte cuyos bits (de bh a b6) controlan dtributos particulares (véase la
Figura 3.10).

b6 rodillo
0 rodillo desactivado
1 rodillo activado

El estado supletorio es rodillo desactivado.

bg b, bg bs bs by b, b,

o1 , OLO , 1 R 0 R ¢ Cédigo operacional
X
1 A [
LT‘rr Modo de sobreescritura
Rodillo

% : Reservado

FIGURA 3.10

- MODO DE VISUALIZACION

Las operaciones de modo rodillo activado y modo rodillo desactivado son las
siguientes: ‘

i) Modo rodillo desactivado

En caso de una instruccién fotogréfica

Los datos indicados se escriben hasta el punto especificado por la
instruccién.

En caso de texto

Cuando con la siguiente posicidn de cardcter sobrepasa el limite inferior
de la pantalla, el cardcter siguiente se visualizard en la esquina supe-
rior izquierda de la pantalla.

ii) Modo rodillo activado

En caso de una instruccidén fotogréafica

Cuando el modo rodillo activado se activa por la instruccidén MODO DE
VISUALIZACION, se fija previamente en 0,75 un registro para almacenar un
valor de coordenada Y (registro de coordenada Y). Al recibir nuevos
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datos, el contenido completo de la pantalla se desplaza en rodillo hacia
arriba la distancia indicada por la diferencia entre el contenido del
registro de la coordenada Y y el valor de la coordenada Y indicado por
la instruccidn, escribiéndose luego los nuevos datos en la posicién Y=0.
Si la diferencia resulta 0,75 se supone igual a 0. Después de eso, se
asigna el valor de la coordenada Y indicado por la instruccién al valor
del registro de coordenada Y.

Cuando une instruccidn fotogréfica indicae describir datos por bloques y
no por lineas, y con la nueva posicidn de bloque de campo se sobrepasa
el 1imite inferior de la pantalla, se desplaza hacia arriba en modo
rodillo el contenido completo de la pantalla, de manera que el fondo: del
nuevo bloque de campo se ajuste al 1l{mite inferior de la pantalla.

En caso de texto

Cuando con la posicibén de carécter siguiente se sobrepasa el limite de

la pantalla, el contenido total de la pantalla se desplaza en rodillo

de forma que pueda visualizarse dentro de la pantalla el carficter
siguiente. El desplazamiento en modo rodillo se produce en une direccidn
perpendicular al trayecto de caracteres.

bl Modo de sobreescritura

0 Los nuevos datos del plano patrén sustituyen a los
antiguos. -
Mi « Di (sustituir modo)

1 Los nuevos datos y los antiguos son afectados con un "O"
16gico y el resultado se escribe en la memoria.
Mi « Mi 0 pi

0 Los nuevos datos y los antiguos son afectados con un "Y"
16gico y el resultado se escribe en la memoria.
Mi « Mi Y Di

1 Los nuevos datos y los antiguos son afectados con un "0
excluyente" y el resultado se escribe en la memoria.
Mi « Mi OE Di

siendo Mi el contenido de la memoria del plano patrén,
Yy Di los nuevos datos para el mismo.

El modo supletorio es el modo sustitucibdn.

3.3.2.7 TEXTO-P

La instruccién TEXTO-P se utiliza pare modificar parfmetros que describen

la manera de

visualizar el texto. El c6digo operacional va seguido por un operando

de formato fijo de dos bytes y un operando multivalor (véase la Figura 3.11).
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1011 %470‘ 1 ‘0 ‘0 c6digo operacional

i
- Lﬂ:f rotacidén de caracteres

— trayecto de caracteres

espacilemiento entre caracteres

| g e g = iy o '
espaciamiento entre l{neas

perfmetros de desplazamiento

estilo del cursor

dimensiones de los
1 L L bloques de cardcter

FIGURA 3.11
TEXTO-P
El operando de formato fijo determina los parfmetros siguientes:

Espaciamiento entre caracteres. Los bits b5 y b6 del byte 1 se utilizan para
determinar la distancia que se desplaza el cursor (en mfiltiplos de la dimensién del
campo de carficter paralela al trayecto de caracteres), después que se visualiza un
carficter o después que se recibe un carficter ESPACIO o APB (retroceso) o APD (tabula-
cidn horizontal).

b6 bsS espaciamiento entre caracteres
0 0 1 (supletorio)
0 1 1,25
1 0 1,5
1 1 proporcional a la anchura del carfcter.

Los tres espaciamientos fijos entre caracteres (1, 1,25 y 1,5) se interpre-
tan como funciones multiplicativas de la dimensifn del campo de carficter en curso
paralela al trayecto de caracteres que se aplican a los movimientos del cursor. En el
modo proporcionalmente espaciado, el espaciamiento entre caracteres es una variable
que puede ser funcibn de la anchura del esquema real depositado, asi como del tamaflo
del carficter en curso y del estilo del tipo de imprenta. El algoritmo de espaciamiento
proporcional depende de la implementacibn. Sin embargo, cada carfcter estarf total-
.mente contenido dentro del frea definida por el campo de carficter en curso. Esto sig-
nifica que el nimero exacto de caracteres por lfnea no se conoce en el modo de espa-
ciamiento proporcional, pero hay al menos tantos caracteres por 1fnea como permitirfan
las dimensiones del campo de carficter en curso. El espaciamiento entre caracteres
supletorio es un espacio fijo de 1.
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Desplazamiento del trayecto de caracteres. Los bits b3 y bl del byte 1
determinan la direccidn del trayecto de caracteres, es decir, la direccidn en la
que el cursor avanza automiticamente después de depositarse un carfcter. El trayecto
de caracteres se define con relacibén a la horizontal dentro de la pantalla, y es
independiente de la rotacidén de caracteres. El trayecto de caracteres supletorio
va hacie la derecha,

bk b3 desplazamiento del trayecto de caracteres
0 0 derecha (supletorio)

0 1 izquierda

1 0 hacia arriba

1 1l hacia abajo

Rotacidfn de caracteres. Los bits bl y b2 del byte 1 se utilizan para
especificar la rotacifén de caracteres.

b2 bl rotacidn
0 0 0° (supletorio)
0 1 90°
1 0 180°
1 1 270°

La rotacidn hace que el campo de carficter rote en sentido contrario a las
agujas del reloj en torno a su origen. Esta rotacibn se mide con relacién a la
horizontal dentro de la pantalla, y es idependiente del trayecto de caracteres. El
origen del campo de carficter es la esquina inferior izquierda del mismo para la
rotacién supletoria 0°, independientemente del signo de las dimensiones dx y dy del
- campo de carfcter. Todas las imfgenes dentro de un campo de carficter son afectadas
por la rotacifn de manera que su posicifn relativa dentro del campo de carfcter
queda invariable.

Estilos del cursor. Los bits bS y b6 del byte 2 se utilizan para deter-
mina; el estilo de presentacién del s{mbolo de cursor.

b6 b5 estilo del cursor
0 0 subrayado (supletorio)
o] 1 bloque
1 0 retfcula
1 1 determinado por el usuario (custom).

Este cursor se halla en la posicibn en la que debe depositarse el carécter
siguiente. El sfmbolo de cursor subrayado es una l{nea de anchura igual al campo de
cardcter corriente situada en la parte inferior del campo de carfcter. El simbolo de
cursor bloque es un bloque uniforme o contorno de bloque cuyo tamafio es igual al
del campo de carfcter corriente. El sfmbolo de cursor retfcula estf compuesto por
una linea vertical y una lfnea horizontal que se intersectan en el centro del campo
de carficter y cuya altura y anchura son las del campo de carfcter corriente. La
definicidn de la forma del sf{mbolo de cursor "determinado por el usuario" es inde-
pendiente de la implementacidn.
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Atributog de desplazaﬁiento. Los bits b3 y bl del byte 2 se utilizan pars
definir la relacidn entre el desplazamianto del cursor y el desplazamiento del
punto de dibujo (trazado) de gréficos.

bl 3 atributes de desplazamierto
0 0 el cursor y el punto de dibujo se desplazan juntos
0 1 va por delante el cursor
1 0 va por delante el punto de dibujo
1 1 el cursor y el punto de trazado son independicntes

(supletorio)

Si se hace que el cursor y el punto de trazado se desplacen juntos (00),
siempre que se desplace el cursor (por ejemplo, al visualizarse los caracteres) el
punto de trazado gréfico se desplaza con €1, manteniendo su alineacidn relativa con
el cursor. Consiguientemente, siempre que se desplace el punto de trazado (por
ejemplo, con un primitivo de trazado geomftrico) el cursor se desplaza también de
forma que mantenga su alineacifn relativa con el punto de trazado.

8i se decide qQue vaya por delante el cursor (0l), siempre que se desplace
el cursor el punto de trazado se desplazarf con el mismo, pero no al contrario.

8i se decide que el punto de trazado vaya por delante (10), siempre que se
desplace el punto devtrazado el cursor se desplazarf con el mismo, pero no al contrario.

'8i se decide que el punto de trazado y el cursor se desplacen indpendiente-
mente (11), el desplazamiento de uno no afectarf a la posicifn del otro.

La alineacifn del punto de trazado corresponde al origen del campo de
carfcter para el cursor subrayado y el cursor bloque, y al centro del campo de carfcter
para el cursor :etIculu y el cursor "determinado por el usuario".

La ejecucibn de una instruccifn TEXTO-P producirf la alineacifn del punto
de trazado si el atributo de desplazamiento "se desplazan juntos" estfn en vigor después
de la ejecucién. La ejecucifn de una instruccién TEXTO-P no tendrf efecto alguno
sobre la posicifn del origen del campo de carficter.

Espaciamiento entre lfneas. Los bits bl y b2 del byte 2 determinan el espa-
ciamiento entre lfneas de los caracteres, lo que define la posicién relativa del cursor
cuando se avanza &, una nueva lfnea en una direcciém perpendicular (-90°) al trayecto
de caracteres, sea automAticamente, como se expone mis adelante, o por los carac-
teres APD (cambio de renglén) o APU (tabulacifn vertical). Los espaciamientos entre
1{neas se interpretan como funciones multiplicativas de la dimensidn del campo de
carficter perpendicular al trayecto de caracteres.

b2 bl espaciamiento entre l{neas
0 0 1 (supletorio)
0 1 1,25
1 0 1,5
1l 1l 2
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Cuando se utiliza espaciamiento entre caracteres fijo o proporcional, si
el origen del campo de carficter se avanza a lo largo del trayecto de caracteres de
maners que toda parte del campo de caracteres correspondiente completo rebase el
borde de la pantalla, se ejecutan un APR (retroceso del carro) automatico Y un APD
(cambio de rengldn). Un espaciamiento entre 1fneas de 1, .en el que el campo de
caracteres de la linea en ejecucidn linda con el campo de carficter de la linea ante-~
rigr, es el espaciamiento supletorio.

Dimensiones de 1los bloques de caracter. El operando multivalor especifica
la anchura (dx) y la altura (dy) del bloque de carédcter, que define el tamafio de
carficter "normal". (Los valores supletorios son dx = 0,0625 y dy = 0,09375.) El
tamafio del bloque de carficter especificado permanece invariable hasta que se recibe
otra instruccidn TEXTO-P, NSR o CS.

Si se omite el operando multivalor, el tamafio del bloque de carf@icter perma-
nece invariable. Si siguen mAs operandos a los cddigos operacionales, aquéllos
se descartan.

Si dx es negativo, las configuraciones de pixels de los caracteres se
reflejan alrededor del eje central vertical del campo de cardcter. Si dy es negativo,
las configuraciones de pixels de los caracteres se reflejan en torno al eje central
horizontal del campo de carécter.

3.3.2.8 ESPERA-P

La instruccidn ESPERA-P produce un cierto retardo en el tratamiento del
texto y de las instrucciones que siguen a dicha instruccidén. El formato de la ins-
truccidén se muestra en la Figura 3.12. El cddigo operacional ESPERA-P tiene un ope-
rando de formato univalor que da el de retardo en décimas de segundo.

D<Jof1.0 1 1 0,0| copico opERACIONAL

1 TIEMPO DE RETARDO
FIGURA 3.12
ESPERA-P
3.3.3 Funciones de control multitrama

3.3.3.1 Generalidades

Esta norma ofrece la funcionalidad que permite la visualizacidn superpuesta
de varias tramas y la particidn de la pantalla. La estructura de visualizacidn mul-
titrama realiza la visualizdcidn de informacidn textual sobre informacibn gréfica o
de informacibén grlfica animada sobre informacidén gréfica de fondo.
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La particién de la pantalla permite diversas estructuras de visualizacidn:
pueden realizarse diferentes estructuras multitrama y/o composiciones de tramas en
partes diferentes de la pantalla. Esta funcidn permite visualizar diferentes tipos
de informacidn tales como informacidn fotogréfica e informacidn geométrica en una
sola pantalla con un minimo requisito de memoria del raster. Por ejemplo, el frea A
de la Figura 3.13 tiene dos tramas fotogrdficas. Cada trama se compone de M bits por
pixel, y el resto de la pantalla (fArea B) tiene tres tramas de N bits. Si 2M es
igual a 3N, ambas dreas A y B pueden acomodarse en la misma menoria de raster.

Trama A2

— Trama B3

ZZN Trama Al

Trama B2

Traﬁa Bl

N

FIGURA 3.13

Concepto de particifn de la pantalla

3.3.3.2 Curso general de la operacidn de visualizacidn multitrama

; El curso general de las operaciones de visualizacidn multitrama se muestra
en la Figura 3.1k.

Al principio, se define un drea de dibujo activa. Las operaciones siguien-
tes como son la asignacidén de bits, la seleccidn de tramas y las instrucciones de
dibujo sblo son eféctivas para un &rea definida. Después, se especifica una estruc-
tura multitrama y una asignacidn de bits para cada trama. Por Gltimo, se selecciona
una trama deseada. Tras de eso, siguen las instrucciones de dibujo general.

3.3.3.3 AREA

La instruccidén AREA define un &rea de dibujo activa. Las instrucciones de dibujo
subsiguientes sdlo son efectivas en el drea definida. El resto de la pantalla perma-
nece invariable. Por ejemplo, el desplazamiento en rodillo de una imagen puede eje-
cutarse dentro de un Area. En un determinado momento, s8lo existe un &rea de dibujo
activa en la pantalla. La definicidén de Brea se cancela, tras la recepcidn de una
nueva instruccién AREA. Un &rea tiene forma rectangular, y se define por la posicidn
de origen (x, y) y la anchura (dx) y altura (dy) (vfase la Figura 3.15). El formato
de instruccidn se muestra en la Figura 3.16. La instruccifn AREA no tiene efecto por
s{ misma en la’ imagen visualizada.
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ARRANQUE ) Instrucciones

Definir aresa de

. . (Area)
dibujo activa

Definir configu-

. . Fi ama
racion de trama ( 1jar tr )

Seleccionar

trama deseada (Asigner trama)

Dibujo en la trama
seleccionada

{Hemos
terminado el
&rea?

FIGURA 3.1k

Curso general de las operaciones de visualizacidn multitrama
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dy o >
frea de dibujo activa

(X, Y) dx

FIGURA 3.15

Definicién de &rea de dibujo activa

bg by bg bs by by by by

0]1 0 0.1 0 1] cotigo operacional
1jwsB , s, |
é X ;V Y é } Coordenadas del punto de origen
1]  ts§ = Lsp| !
1]« MSB |+ MSB |
; dx g dy E b Dimensiones del &rea
. . ;
1| . LsB ., LSB| °

N FIGURA 3.16

AREA
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3.3.3.4  ESTABLECER TRAMA (SET FRAME)

La instruccidén ESTABLECER TRAMA especifica la configuracidén de la memoria
del raster pertinente para el &rea definida. E1 formato de la instruccidn es:

Cbdigo operacional al, bl, a2, b2, ...,

como se muestra en la Figura 3.17. Aqui, "ai" es el indice de trama y "bi" el nflmero
de bits por memorias de raster asignados a la trama. El f{ndice de trama indica prio-
ridad de visualizacidn relativa. Si ai es menor que aj, la trama "ai" tiene mis
prioridad de visualizacidn que la trama "aj". Cualquier trama, sin embargo, tiene
mAs prioridad de visualizacidn que la capa de fondo de la pantalla completa.

bB b7 b6 bS b4 b3 bZ bl
0{1 O 1J o ‘l‘ 0 Cé&igo operacional

1[MSB L ~

----}

+ Indice de trama

l A A A 17LSB.

1psB , ., )

 Bits de memoria

Al ., . . ISB

FIGURA 3.17

ESTABLECER TRAMA

3.3.3.5 ASIGNAR,TRAMA

La instruccién ASIGNAR TRAMA selecciona la trama en la que se efectfian los
dibujos sucesivos: La trama se asigna mediante el indice de trama estipulado por
la instruccidn ESTABLECER TRAMA. El formato de instruccidn es:

Cddigo operacional ai,

como sé muéstra en la Figura 3.18. Aquf, ai es el fndice de trama.
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by b, by bs b, by by b,

0/1 0,0 1 1 1

C6digo operacional

M
o ) o

'

o Indice de trama
1 “sp

i R 1__ 2

FIGURA 3.18

ASIGNAR TRAMA

El cuadro 3.6 muestra las instrucciones controladas por la instruccién ASIG-
NAR TRAMA: esas instrucciones surten efecto s6lo sobre la trama asignada.

CUADRO 3.6

Instrucciones controladas por la instruccié4n ASIGNAR TRAMA

Juego de control CO

Nidguna

Juego de control Cl

Ninguna

Juego de instrucciones de

RESTABLECER-P, ESTABLECER LUT,

camente redefinibles

control de visualizacibén PARPADEO-P y ESPERA-P*
Juegos de caracteres deas.
Juegos mosaicos Todas
Juegos de caracteres dinémi- Todas

Juego de PDI

Todas excepto RESTABLECER, DOMINIO,
TEXTURA, FIJAR COLOR, ESPERA,

. SELECCIONAR COLOR y PARPADEO

Juego de MVI

DESPLAZAR

Instrucciones fotogréficas

Todas excepto JCDR 1-P y
JCDR 2-P

* Sélo el caso en que esta instruccidn se utilize entre INICIAR MVIy TERMINAR MVL
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3.4 Juegos de caracteres

3.401 Juego de caracteres Kanji

El Juego de caracteres Kanji define un total de 3.657 caracteres que incluye
caracteres Kanji, signos fonéticos japoneses {Katakana e Hiragana), caracteres romanos,
caracteres numéricos y otros caracteres. El cuadro 3.7 muestra el juego de caracte-
res Kanji. Se utilizan c6digos de dos bytes para el Jjuego de caracteres Kanji, donde
el primer byte representa el nimero "Ku" y el segundo byte el nimero "Diez". Los
caracteres 1 "Ku" 13 "Diez" a 18 "Diez" y "Ku" 94 "Diez" se definen como caracteres sin
avance de espacio. La interpretacién exacta de "Ku" o "Diez" es el nimero especificado
por el byte mas 32.

Los caracteres Kanji pueden visualizarse en tamafio normal, anchura doble,
altura doble y tamafio doble.

3.4.2 Juego de caracteres primarios

El juego de caracteres primarios define 52 caracteres romanos, 10 nimericas
y 32 signos. El cuadro 3.8 muestra el juego de caracteres primarios. Un carficter
primario se representa por un c6digo de un solo byte. Cualquier tamafio de carhcter,
incluido el tamafio medio y el tamafio pequefio, es vllido para los caracteres primarios.

3.4.3 Juego de caracteres Katakana

El juego de caracteres Katakana define 63 signos fon€ticos japoneses. El
cuadro 3.9 muestra el juego de caracteres Katakana. Un carfcter Katakana se representa
por un c6digo de un solo byte. Son vdlidos todos los tamafios dé caracteres.

3.5 Juegos mosaicos

Se definen dos juegos mosaicos (Juego mosaico 1 y juego mosaico 2). Para
los - Juegos mosaico 1 y mosaico 2 se utilizan c6digos de un solo byte. Se prevén tanto:
formas contiguas como separadas. En el modo subrayado activado por el carfcter de
control Cl STL todos los caracteres de los juegos mosaicos se visualizan en representa-
ciones grfficas separadas.

3.5.1 Juego mosaico 1

El juego mosaico 1 define 59 caracteres grdficos que se muestran en el
cuadro 3.10.

3.5.2 Juego mosaico 2

El Juego mosaico 2 define 94 caracteres gréficos que son compatibles con el
segundo Juego suplementario de caracteres mosaicos de la sintaxis de datos II (véase
el cuadro 3.11). :
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Segundo byte:
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Juego Kanji (2)
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CUADRO 3.7

Juego Kanji (4)
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CUADRO 3.8

Juego de caracteres primarios
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CUADRO 3.9

- Juego de caracteres Katakana
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CUADRO 3.10

Juego mosaico 1
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3.6 Juegos de'caracteres dinfmicamente redefinibles (JCDR)

El juego de caracteres dinfmicamente redefinibles (JCDR) proporciona una
funcionalidad por la que configuraciones definidas por el usuario pueden telecargarse
Yy utilizarse como un juego G. La telecarga se ejecuta en el modo transparente a
través de las instrucciones JCDR 1-foto o JCDR 2-foto.

'3.6:1 JCIR 1

Las configuraciones JCDR 1 se identifican por c6digos de un solo byte. Un
c6digo JCDR tiene un valor de la gama 2/1 a 7/14. La telecarga de configuraciones se
ejecuta a través de la inatrucciémn JCDR l-foto.

3.6.2  JCIR 2.
~?‘
Las confxguracxones JCDR 2 se identifican por c6digos de dos bytes. Un c6di-
go JCDR tiene un valor de la gama 2/1 . 2/1 a T/1k T7/1k. La telecarga de configuracio-
nes se ejecuta mediante la instruccién JCDR 2-foto.

3.7 Juego de macros -

Una instrumentacifin en el modo directo macro consta de una cadena arbitraria
'de c6digos de nivel presentacifn.localmente almacenados que se identifica mediante una
‘posicién de c6digo (nombre del macro) del juego G de macros. Este nombre (de 2/0 a
7/15) actia por tanto como sustituto de la cadena éntera de c6digos telecargada mediante
le instruccién. MACRO-foto.

3.8 Juego de instrucciones:de descripeibn de la imagen fPicture Description

Instruction -=. PDI)

El juego PDI es idéntico a la sintaxis de datos III, salvo en la instruccién
TEXTO (véase el cuadro 3.12). 8in embargo, no se apoyan las plantillas de textura
programables. v

Las siguientes instrucciones del juego de PDI y del juego de instrucciones
de control de v1suallzac16n tienen efectos idénticos sobre los atributos de
visualizacién.

Juego de PDI Juego de instrucciones de control de
: visualizacién

RESTABLECER RESTABLECER-P

DOMINIO DOMINIO-P, PEL LOGICO

FIJAR COLOR ESTABLECER LUT

ESPERA ESPERA-P

PARPADEQ PARPADEO-P

La 1nstrucc16n SELECCIONAR COLOR tiene el mismo efecto que el carfcter de
control de colo? Cl.
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Si aparecen instrucciones contrapuestas, la Gltima instruccibn recibida ejer-
ce control sobre los atributos de visualizacién. En otras palabras, los atributos de
visualizacién son comunes para instrucciones PDI e instrucciones fotogréficas.

- Cuadro 3.12
Juego de PDI

10 | 11 | 12 /3 14 | /5
b1l O 0 / / R /
bs| X 0 0 ! !

2 2 | 4 s s | 7
' RESTA- Rectén- L 7‘
oijolo|o| 0 BLECER [g:tl::orpo)

Rect.
DOMINIO | (relleno)

belbalbalb

Juego y
rect.

glolrsio 2 ’ (eontorna
Juego ¥
Texturs rect.

-+ - {{relleno)

Juego de A Pol{gono
puntos (contorno)

ol/{o|0| 4 fies)
Juego de | Polfgono

0 / 0 / 5 ?;nezc;n .(nlleno) |

Punto J“;? Y
pol{gono
101111710 6 (ABS)» K contorno)
Juego ¥y
' : Punto pol{gono :
AVEYRYS 7 |(8eL)  Krelleno) DATOS NUMERICOS
' ' L{nea Campo
/(0|00 8 |ss
Linea Punto

tolol/ 9 |(rew) INCR.

Juego y Linea

/ool 10 | |™
- Juego y 1igono

1{nes - INCR.
t1oj/17 !/ (REL) (relleno)

Arco iu.:

/1171010 /2 (congo:r_no) color
. Estatus de
Arco control

l1(7)0(/ /7 |(reilenc) (ESPERA)

Juego y Seleccio-
arco nar color

/{1717 0 /4 (contorno)

. Juego y  |Parpadeo
l /17 l 11/ /5 arco

i - (relleno)

‘s
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3.9 Juego de instrucciones de desplazamiento (Moving Instruction - MVI)

La instruccién DESPLAZAR (MOVE) (véase el pArrafo 3.9.5) hace que la trama
especificada por ASIGNAR TRAMA se desplace virtualmente con relacién a las otras

tramas (véase la Figura 3.19).

TN
; ::::::::::::::::% Trama 3

Antes de la
Después de la ejecucidn
ejecucidn i

Imagen global '
] -&,-?\o

l2§5%>» Trama 2
—— [\

:é}@:

_— : Trama especificada

por asignar trama

FIGURA 3.19

Trama 1

Ejemplos de instruccibén de desplazamiento

Utilizando esta instruccién y la estructura multitrama, es posible la presén—
tacidén de imfgenes animadas.

Una instruccién de desplazamiento (MVI) se compone de un c6digo operacional
y de operandos que le siguen inmediatamente, y es similar a las PDI. (Algunas instruc-
ciones no tienen operandos.)

Existen operandos univalor, operandos multivalor y operandos de formato fijo.
La longitud de bytes del operando en un operando univalor y en un operando multivalor
se especifica por la instruccién DOMINIO-P del juego de instrucciones de control de
visualizacidn. :
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El jJuego de MVI se muestra en el cuadro 3.13

CUADRO 3.13

Juego de MVI

10 11| 12 13 _| 14 15

71 0 0 ! / / !
be|l I ! 0 0 [ /
bs 0 { 0 { Q { |

belbylbriby 2 3 4 s 6 7

olololol o [TNICIAR

olojo|1| 1 luyr

ololrlo] 2

ojojlr}1 3

ol11010) 4

ojrlo]1| 5

olrlrlol 6 DATOS NUMERICOS

o{rjr|r| 7

1{ololo] s |

tlolo]| 1] 9 | |

1{a|1]o] 10 KpPLA-

Holryt] 11

l{r]ofof 12 IREPETICJON ~

[[1]o]1] 13 REPETICHON

[r1t1}1]of 14

Yottty 1s

3.9.1 INICIAR-MVI

INICIAR MVI indica que todos los caracteres entre INICIAR MVI y TERMINAR MVI
deben almacenarse en-la memoria intermedia de MVI (véase la Figura 3.20) INICIAR MVI
no tiene operando.
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bg b, bg bs by by b, b,
0]1 0000 0

FIGURA 3.20

COMIENZO DE MVI

3.9.2 TERMINAR MVI

TERMINAR MVI termina las instrucciones de almacenamiento y activa luego la
ejecucién de las instrucciones almacenadas (véase la Figura 3.21). FIN DE MVI no
tiene operando. Cuando se ejecutan todos los caracteres almacenados, se libera la

memoria intermedia de MVI.
bg b, bg bs by by D, b,
o[1 000 0,1

FIGURA 3.21

FIN DE MVI

3.9.3 INICIAR REPETICION

INICIAR REPETICION indica que todos los caracteres de nivel de presentacién
entre INICIAR REPETICION y TERMINAR REPETICION se ejecutan repetidamente. El nfmero
de repeticifn se especifica mediante el operando INICIAR REPETICION (véase la

Figura 3.22).
bg by bg Dg by by b, Dy
01 111 0.0

—— Nimero de repeticibn

FIGURA 3.22

INICIAR REPETICION

3.9.4 TERMINAR REPETICION

TERMINAR REPETICION termina las cadenas de caracteres que han de repetirse.
TERMINAR REPETICION no tiene operando (véase la Figura 3.23).

~

bg by g bs by b3 by by
of1 1 1.1 01

FIGURA 3.23

TERMINAR REPETICIGN
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3.9.5  DESPLAZAR

DESPLAZAR tiene dos operandos multivalor seguidos por un operando univalor
(véase la Figura 3.24). El primer operando multivalor especifica las coordenadas del
punto de origen en la trama asignada por la instruccidén ASIGNAR TRAMA. El segundo
operando multivalor especifica las coordenadas del punto de terminacidén. La trama
especificada se desplaza desde el punto de origen al punto de terminacidn. El operando
univalor que sigue inmediatamente al segundo operando multivalor indica el periodo de
tiempo en décimas de segundo en que la trama se desplaza del punto de origen al punto

de terminacién.

Las coordenadas del punto de origen representan las coordenadas de la esquina
inferior izquierda de la trama especificada por ASIGNAR TRAMA con respecto a la
pantalla unitaria. Las coordenadas del punto de terminacidn se especifican en coorde-
nadas relativas con respecto a las coordenadas del punto de origen. Pare describir el
desplazamiento, el limite de la pantalla unitaria se amplia a -1,0 tanto para la
direccidn X como para la direcciédn Y.

bg by bs bs by by by by
0 /‘ /‘ [ O 1/ 10

A

1|t Mg |e¥s

Y

“sp

L B A ) —

Coordenadas del punto de origen

5

Coordenadas del punto de terminacién

dy
/] sy | =8
/ Periodo de tiempo (unidad: décima
a1 de segundo)
FIGURA 3.2k

DESPLAZAR
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L. Codificacién en el modo transparente

k.1 Unidad de datos fotogréficos (PDU)

Una unidad de datos fotogrfficos (PDU) se compone de un c6digo operacional
con un indicador de longitud (LI), seguido por uno o mids operandos compuestos cada
uno de ellos por uno o més octetos de secuencias de bits.

Se permite el uso de todos los esquemas de octetos en las secuencias de bits
de los operandos, con el resultado de una expresién eficaz de datos arbitratios. El
formato de la PDU se muestra en la Figura b4.1.

El c6digo operacional se compone de un solo octeto que indice el significado
de los datos fotogréficos contenidos en la PDU.

El LI consta de uno o més octetos. El valor de un LI es un nimero binario
que representa la longitud total de los operandos que siguen al campo LI expresada en
octetos. Si la expresién decimal del segundo octeto es 255, los dos octetos siguien-
tes (tercero y cuarto) indican la longitud real. Dado que LI indica simplemente la
longitud de datos, no se muestra en la figura del formato de la PDU en toda esta
seccibn.

op LI | Paré&metros Datos

R

OPERANDO

1 PU

11

OP: C&digo operacional
LI: Indicador de longitud

FIGURA 4.1

Formato de una PIU

Uno o mfis octetos de parfmetros se hallan situados en la parte anterior del
campo de operando. Los parémetros incluyen las coordenadas del punto de dibujo en el
que deben visualizarse los datos fotogrfficos y/o el formato de ensamblado, que
indica el modo enque se disponen los datos fotogréficos. Los datos fotogréficos
expresados por puntos est&n contenidos en la parte restante del campo de operando.

El punto (dot) corresponde aquf al pel 16gico o al bloque de coloracién de
la pantalla unitaria. La posicién del pel o la coordenada del pel sé define como una
de las cuatro posiciones de las esquinas del pel 1l6gico con arreglo a los signos de
la anchura (dxo) y la altura (dy,) del pel l6gico. La posicién del bloque de colora-
¢ién se define del mismo modo que la posicibén del pel, siempre que se sustituya la
palabra "pel 16gico", por "bloque de coloracién"
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Existen tres tipos de operandos de parémetro: de formato fijo, univalor y
multivelor. La longitud de los operandos de paradmetros monovalor o multivalor se
determina por la instruccién DOMINIO-P.

En el cuadro b.l se muestran los cédigos operacionales de PDU. Los espacios
en blanco del cuadro se reservan para cddigos operacionales en la coloracidn por
puntos (por ejemplo MIC, MICD y codificacién de transformacién), audio, telesoporte

16gico, etc.

4.2 CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA

El formato de una PDU de una configuracién de puntos en lfnea se muestra en
la Figura 4.2. Los datos fotogrédficos expresan los valores de pels l6gicos, 1ls y Os,
que deben escribirse siguiendo una lfnea horizontal del plano patrén.

Un operando de parémetro monovalor indica la coordena absoluta en la que
deben escribirse los datos.

En la Figura 4.3 se muestra la correspondencia entre los datos fotogréficos
¥ las posiciones de pels 1l6gicos en el plano patrén.

El primer bit, P,, se deposita en la posicién de pel l6gico més a la
izquierda, el siguiente bit, P, en la siguiente posicién de pel a la derecha. Cuando
se recibe el siguiente bit, la posicidn de pel se desplaza a la derecha un tamafio de
pel. Si el bit P, corresponde al pel l6gico mAs a la derecha, la posicién de pel
correspondiente al siguiente bit, Pp,;, debe desplazarse a la posicién de pel més a
la izquierda una altura de pel 1l8gico méis abajo.

Si un bit corresponde a la posicidén de pel de la esquina izquierda inferior
¥y si quedan aGn bits, &stos se descartan.

4.3 CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA COMPRIMIDOS

Este formato de PDU se muestra en la Figura 4.4. Los datos fotogréficos
expresan las configuraciones codificadas de longitud de pasada de los valores de pels
léglcos que deben escribirse de la misma manera que la CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA.

El operando de parémetro monovalor indica la coordenada absoluta Y en la que
se escriben los dasos.

La compresién de datos se consigue utilizando la técnica de codificacién de
longitud de pasada Huffman modificada (MH). El proceso de codificacién comienza con
una pasada de 0s y luego continla con pasadas de ls y Os alternativamente.” La iltima
pasada de una l{nea se codifica como un c6digo de fin de 1fnea (EOL), independiente-
mente de su longitud de pasada, dado que la {iltima pasada contindia hasta el fin de la
linea.
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CUADRO 4.1

bg| O | o 0 0
b, 0 Q 1 1 § arlS
~
Dg 1 1 0 0
D 0 ’ 1 y 1
bg by by by | | 2 3 4 ]
000 0 0 of e | Somids | Ghmede | tomede | teloscparto
I(]cr:)er:p ) linea (comp.)
0 @ 1
: Conf. de Bloque de Bloque de
" coloracion i
00 2 Dampe ¢ de campo G campo,
¢ 0 3
Bloque de
01 0| & | 5o Prrmaato
libre
010 1) 5 .
01 20! &6 RESERVADO
0111} 7
1 00 0} 8
1 00 1) 9
1 01 0} 10
1 01 1] 1
110 0] 12/%®m2
110 1| 13|02
{1 1 1 0l 14
1 11 1] 15| ]
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bg by bg Dg by by by by

0,0 1 11701 0, O1 Q0| cCédigo operacional

Y, coordenada del
punto de origen

MSB LSB

A 1 1 1 1

Po Py, Py Py Py Pg Pg Py

Pg PgP1oP1PioPi3PiePrs

FIGURA k.2

CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA

Plano patrén

/

Punto?é;\\‘
Po[P1(P2|P3 9495 Ps|P|Ps|Ps P1oP11]

origen

FIGURA 4.3

Correspondencia entre los datos fotograficos y las posiciones
de pels 1ldgicos en el plano patrén
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La secuencie de bits que sigue a EOL debe decodificarse para pels 16gicos
una altura de pel 16gico por debajo. E1l proceso de codificacidén comienza con una
pasada de ceros y continla del mismo modo que la primera lfinea.

El cuadro de c6digos MH se muestra en los cuadros 4.2 y 4.3. En la
Figura 4.5 se presenta un ejemplo de codificacién.

Si se reciben mAs datos después que la posicidn de pixel alcanza el borde
mids bajo de la pantalla, éstos se descartan.

bg by bg bs b, by by by

0 0,100 ,0,0 0 Cédigo operacional

fisB LSB 'Y, coordenada del punto
PURED DR S GRS U SN de origen

Longitud de pasada MH

Datos codificados

- s e o

FIGURA L.4

CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA COMPRIMIDOS

L.y CONFIGURACION DE PUNTOS EN CAMPO -

El formato de PDU DE CONFIGURACION DE PUNTOS EN CAMPO se muestra en la
Figura 4.6. Los datos fotograficos expresan los valores de pels en un campo rectan-
gular en el plano patrén.

Existen dos operandos de parémetros multivalor que definen la posicién y
las dimensiones del campo rectangular en el que deben depositarse los datos
fotogréaficos.

El primer operando multivalor especifica la posicién del pel 16gico inicial
en coordenadas absolutas. La anchura y la altura (dx, dy) se indican por el segundo
operando multivalor. La posicién del pelinicial puede ser uno de los cuatro vértices
del campo, dado que la anchura y altura puede ser positiva o negativa.

En la Figura UL.T se muestra la correspondencia entre los datos y los pels
1l6gicos en el plano patrén. Después de depositarse un bit de la secuencia de datos
fotograficos en el pel 18gico corriente, la posicién de pel se desplaza automAticamente
en la direccién x una distancia igual a la anchura (dxgp) del pel 16gico. El bit
siguiente se deposita en esta posicibn. Si la dimensién dx del campo es positiva, la
posicién se desplaza a la derecha, y si dx es negativa, la posicién se desplaza a la
izquierda.
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CUADRO 4.2

Cuadro de c6digos de longitud de pasada MH

(Parte 1: pasada de Os)

Codigo de
Cédigo de terminacién establecimiento
0 | 00001 32 | 1110
1| 0100 64 | 11011
2 | 0111 g6 | 111100
3 1010 128 | 111110
4 | 1100 160 | 1111110
S | 00100 192 | 00111110
6 | 00110 224 | 00111111
7 | 01100 256 | 01010110
'8 | o1l01 288 | 01010111
9 | 000100 320 | 01011110
10 | 000110 352 | 01011111
11 | 000111 384 | 10111110
12 | 001010 416 | 10111111
13 | 001110 448 | 11111110
14 | 010100 480 | 11111111
15 | 10110 ’ '
16 | 11010
17 | 0000010
18 | 0000011
19 | 0001011
20 | 0010110
21 | 0010111
22 | 0011110
23 | 010110
24| 101110
25 | 0101010
26 | 0101110
27 | 00010100
28 1011110
29 00010101
50 1111010 EoL | 100
3) 1111011 Reservado | 000000xx---
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CUADRO 4.3

Cuadro de cbdigos de longitud de pasade MH

(Parte 2: pasada de 1s)
C6édigo de terminacidn estgg%ig?ngnto

0 00000100 32 101100
1 01 64 10101010
2 11 - 96 10101011
3 100 128 10101100
4 0001 160 10101101

5 00100 192 10101110
6 10100 224 10101111
7 001010 256 10110100
8 001100 288 10110101
9 0000100 320 10110110

10 0011111 352 10110111
11 1010100 384 10111100
12 00000101 416 10111101
13 00000110 448 10111110
14 } - 00000111 480 10111111
15 00001010

16 001110

17 00001011

13 | 00001100

19 00001101

20 00001110

21 00001111

22 00101100

23 00101101

24 00101110

25 00101111

26 00110100

27 00110101

28 00110110

29 00110111 A

30 00111100 EoL | 101110
31 00111101 Reservado 000000xx~---
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40 =214 30 + 30 + 32

65
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n
1 0 1 o] 1] 0] 1] ol
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0 [10[64] 1|32[8 |21{30|30/32| 0 EO Longitud de pasada

TITImMlelmlelole!| o{Mle]| = Establecimiento (M)/.
: Terminacién (T)
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FIGURA L.5S

Ejemplo de codificacidén de CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA COMPRIMIDOS

0 0 + [/ 0 ©0 | O] Cbdigo operacional
A A A 1 L L A

+ M
-1 SIB 1 : ,‘MSB‘ 1
: { ) : X, Y
‘ X ' Y ' Coordenadas del punto de origen
- .
L
N
+ M +
~l stB 1 _ lﬂéBA i .
1 | ] d-x) dy
' dx : dy E Dimensiones del campo
1
L
'l L ASB A i LS?
Pf,P, P2P3 P4P P6P7
A 1 1 1 1 A |
Pa ‘Pq f)/a f)// F/z ‘p/3 ,P/d p/S
(
1
]
]
FIGURA 4.6

CONFIGURACION DE PUNTOS EN CAMPO
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Pel 1l6gico

FIGURA L.T

Correspondencia entre los datos fotogriaficos y las
posiciones de pels l6gicos

Si la posicién de pel alcanza o sobrepasa un lado vertical del campo, la
coordenada x del pel se desplaza al otro lado del campo y la coordenada y se desplaza
la altura (dy,) del pel l6gico. Si la dimensién dy del campo es positiva, la posicién
del pel se desplaza hacia arriba y si dy es negativa, la posicién se desplaza hacia
abajo. :

Si la posicién del pel alcanza o sobrepasa un lado horizontal del recténgulo,
y 8i alin quedan bits, deben interpretarse como que procede el mismo c6d130 operacional
con operandos de parémetros de campo (X + dx, Y), (dx, dy).

k.5 " BLOQUE DE COLORACION

El formato de una PDU DE BLOQUE DE COLORACION se muestra en la Figura 4.8.
Los datos fotogrdficos expresan el color y los atributos de los bloques de coloracién
en una 1{nea horizontal de los planos de primer plano, de fondo y de atributos de
visualizacién.

El primer operando de parfmetros de formato fijo indica las banderas de
color y de atribufos. Si la bandera del color de primer plano, del color de fondo o
del atributo de visualizacidén es "1", la PDU contiene los datos correspondientes.

El seguhdo operando, un operando univalor, indica la coordenada absoluta Y
en le que se inicia la decodificacién de datos de atributos.

Los datos fotogrlficos se componen de tres c3digos de cuatro bits sucesivos
que representan datos de primer plano, datos de fondo y atributos de visualizacién.
Un cédigo de cuatro bits para datos de primer plano o datos de fondo es una direccidn
de elemento del LUT. Se utilizan atributos de visualizacién de cuatro bits para los
controles de centelleo, y su significado se muestra en el cuadro 4.4, Cuando el
primer operando indica que todas las banderas son ls, aparecen primero los datos de
color de primer plano de la primera lfnea, luego los datos de color de fondo de esa
misma 1f{nea y a continuacién sus datos de atributos de visualizacidén. Si quedan
alin datos, se interpretan como datos de bloques de coloracién de una lfnea situada
una altura de bloque de coloracién por debajo. Los datos restantes se interpretan
del mismo modo que la primera lfinea.
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bg Dy bg b by by by b,

01 01 0 O O Qf cédigo operacional
1 A i 1 1 1 y R

Existencia de FG (primer plano),

FG | BG| DA . . . . .z
R S | BG (fondo), DA (atributo de visualizacién)
J1SB Ly 4 s8] Y, coordenada del punto de origen
i A
Color de primer | Color de primer —
lano - { plano
Color de primer | Color de primer .
plano plano Color de primer plano
'
4
1
Color de primer | Color de primer| _|
plano plano
Color de fondo Color de fondo
[ X . .
v Color de fondo
L}
!
Color de fondo | Color de fondo
-Atributo Atriduto
\ .
! Atributo de visualizacibén
: -
Atridbuto Atriduto
Color de primer| Color de :
Lano primer plano Color de primer plano

- .- -

FIGURA 4.8

BLOQUE DE COLORACION
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CUADRO k.l

Cédigo de atributo de visualizacién

Cédigo | Centelleo | Fase Esquema
0000 ACTIVADO 2 [ ] E—%
-0001 ACTIVADO 3 [__r'
0010 ACTIVADO | 3 m_
0011 ACTIVADO 3 u—_
0100 ACTIVADO 3 ﬂ_
0101 | Acrrvano 3 Nr
0110 ACTIVADO 3 ‘]__
0111 | Acrvapo 2 [
1111 DESACTIVADO| —no- - _

Todo 1lfmite de datos en los bytes de operando (entre datos de color de
primer plano y datos de color de fondo, entre datos color de fondo y atributos de
visualizacibén, y entre una lfnea y una l{nea inferior) sigue siendo 1{mite de bytes,
es decir, si los. Qltimos datos ocupan s8§lo una porcién de un byte, los restantes
"bits del byte se rellenan con bits O.

Si los datos de operando rebasan el lfmite inferior del bloque son
ignorados.

L.6 BLOQUE DE COLORACION COMPRIMIDO

En la Figure 4.9 se muestra el formato de la PDU DE BLOQUE DE COLORACION
COMPRIMIDO.” Los datos fotogrédficos expresan el color y el atributo de los bloques
de coloracién en una lfnea horizontal en los planos de primer plano, de fondo y
de atributos de visualizacién.
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El primer operando de parametros de formato fijo indica las banderas de
color y de atributo. Si la bandera de color de primer plano, de color de fondo o
de atributo de visualizacidén es "1", la PDU contiene los datos correspondientes.

El segundo operando, un operando univalor, indica la coordenada absoluta Y
en la que se inicia la decodificacién de los datos de atributo.

Los datos fotogradficos se componen de parejas de cddigos atributo-pasada.

En una pareja atributo-pasada, se asignan cuatro bits al atributo y cuatro
a la pasada. Un cbédigo de cuatro bits para los planos de primer plano o de fondo es
una direccién de elemento del LUT. Los atributos de cuatro bits para planos de
atributos de visualizacidn se utilizan para controles de centelleo, y su significado
se muestra en el cuadro 4.4. En el cuadro 4.5 se muestran los cbdigos de longitud
de pasada de cuatro bits. La Giltima pasada de una linea horizontal se codifica como
ECL (fin de 1inea de coloracién), con independencia de su longitud.

Si las banderas del operando de formato fijo son todas 1, vienen luego las
parejas pasada-color de primer plano para la primera linea, las parejas color de
fondo-pasada para la misma linea y las parejas atributo de visualizacidn-pasada
para la misma linea. Si quedan aflin datos, se interpretan como datos de los bloques
de coloracidén de una linea situada una altura de bloque de coloracién por debajo.
Los datos restantes se interpretan del mismo modo que la primera l{nea.

Si la bandera es "0" en el operando de formato fijo, se omiten de la
expresidn los datos correspondientes al mismo.

En la Figura 4.10 se muestra un ejemplo de codificacidn.

b.7 BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO

El formato de la PDU se muestra en la Figura 4.11. Los datos fotogrdficos
expresan los colores y atributos de visualizacidén de los blogues de visualizacidn en
un campo de los planos de primer plano, de fondo y de atributos de visualizacidn.

El primer operando (formato fijo) indica la bandera de atributo del mismo
modo que en la instruccidén BLOQUE DE COLORACION. E1 segundo y el tercero son
operandos multivalor, que especifican respectivamente la posicién y las dimensiones
de un campo rectamgular en el que deben depositarse los datos de atributo. La
posicidn inicial del bloque de coloracidén se especifica en coordenadas absolutas
mediante el primer operando multivalor, y la anchura y altura (dx, dy) se indican con
el segundo operando multivalor. La posicidén inicial del bloque de coloracidn puede
ser uno de los cuatro vértices del campo, dado que la anchura y la altura pueden ser
positivas o negativas.
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bg by bg b5 Dy b3 D, by
O!lIOIOLOIOIO.O C6digo operacional

Existencia de FG (primer plano)
FG |BG | DA . N BG (fondo), DA (atributo de
visualizacidén)
ESB LSB Y, Coordinada del punto de origen
1 1 '} 1 A 1 )
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_primer plano pasada
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primer plano pasada Color de primer plano
{
t .
] ECL
Color de 0 0 0 0 ]
primer plano N 1 N
Color de Longitud de
fondo pasada
' N .
’ : . Color de fondo
. :
! ECL .
Color de
fondo 0 1 O L O [ O
Atributo Longitud de
pasada
-
. .
! Atributo de visualizacién
' ECL
0.0,0,0
Color de Longitud de
primer plano pasada
|
!
|
{
|
FIGURA L.

BLOQUE DE COLORACION COMPRIMIDO
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CUADRO k.5

Cédigo de longitud de pasada de cuatro bits

longitud de

pasada Codigo o e - | Codigo
1 0001 9 1001
2 0010 10 1010
3 0011 11 1011
P 0100 12 1100
5 0101 13 1101
6 0110 14 1110
7 0111 15 1111
8 1000 ECL 0000
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[ Iro Bk - | GR |mmp| L wH I~ Color de primer plano
o e e - ] ——— v o —— g o—— ———— - - .
17 S 4 10 |~ Longitud
Primere RIWH ‘{ - Color de fondo
1{nee | peo—mecmee— e ——— ——— s —— —
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| Atributo de
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siguiente 10 de fondo
N —1
R
o —5—— ronc
RD 0 010 2 h
BK 1111 15
BK
0010 2 Color de primer planc
GR 0110 S
RIRD 0100 4
BL 1 010 10
wH 0 0 00 ECL -
RIVH 0 000 ECL Color de fondo
on - 1 010 10 :
Color de primer plano
PIGURA k.10

Elemplo de codificacién de BLOQUE DE COLORACION COMPRIMIDO °
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bg by by bs by b, b, b,
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FIGURA L.11
BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO
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Los datos fotogréficos se componen de tres c6digos de cuatro bits sucesivos
que representan datos de primer plano, datos de fondo y atributos de visualizacién.
Un c6digo de cuatro bits para datos de primer plano o datos de fondo es una direccién
de elemento del LUD. Se utilizan atributos de visualizacidn de cuatro bits para
controles de centelleo, cuyo significado se muestra en el cuadro 4.lL.

Cuando el primer operando indica que todas las banderas son ls, vienen
primero los datos de color de primer plano del campo, luego los datos de color de
fondo del mismo campo, y finalmente sus datos de atributos de visualizacién.

Cuando la anchura (dx) de un campo es positiva, la posicién de dibujo se
desplaza a la préxima posicidn de pixel a la derecha después que los datos se
depositan en un pixel. Cuando dx es negativa, la posicibén de dibujo se desplaza a
la izquierda. '

Cuando la altura (dy) de un campo es positiva, la posicidn de dibujo se
desplaza a la siguiente linea superior; después se carga una linea entera dentro
de un campo. Cuando dx es negativa, la poezc16n de dibujo se desplaza a la linea
inferior siguiente. Si los datos sobrepasan el campo definido, los datos s1gu1entea
se cargan en el campo cuyos parfmetros son (X + dx, Y) y (dx, dy)

Si el campo excede el limite del plano de coloracién de bloque, se descartan
los datos restantes. Los datos del operando deben mantener el lfmite de los bytes en
el campo de operando.

L.8 BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO COMPRIMIDO

El formato de la PDU se muestra en la Figura 4.12. Los datos fotogréficos
expresan 1os colores y los atributos de los bloques de coloracidn-en un campo de
los planos de primer plano, de fondo y de atributos de visualizacidn.

El primer operando (formato fijo) 1nd1ca le bandera de atributo del mismo
modo que en el BLOQUE DE COLORACION.

El segundo y el tercero son operandos multivalor, que especifican respec-
tivemente la posicién y las dimensiones del campo rectangular de los bloques de
coloracibn en los que deben depositarse los datos de atributo. La posicibn inicial
del bloque de coloracién se especifica en coordenadas absolutas mediante el primer
operando multivalor, y la anchura y la altura del mismo (dx, dy) se indican con el
segundo operandg multivalor. La posicibn inicial del bloque de color puede ser uno
de los cuatro vértices del campo, dado que la anchura y la altura pueden ser positivas
o negatives. -

1os datos fotogridficos que siguen a los par@metros se componen de parejas
de c6digos atributo-pasada, siendo el nimero de bits de cada pareja igual a 8 (parejas
de b bits-k bits), del mismo modo que en el BLOQUE DE COLORACION .COMPRIMIDO. La
iltima pasada en el campo definido se codifica como ECL.
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Cédigo operacional

Existencia de FG (primer plano),

[FaBG I Dlﬂ L, X L BG (fondo), DA (atributo de visualizacién)
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! * X : Reservado
FIGURA L.12

BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO COMPRIMIDO
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La posicidén del bloque de coloracién se desplaza autométicamente en la
direccién X una distancia igual a la anchura (dxg) del bloque de coloracidn. Si la
dimensién dx del campo es positiva, la coloracidén se desplaza a la derecha, y si dx es
negativa, la posicidn se desplaza a la izquierda.

Si la posicibén del bloque alcanza o rebasa un lado vertical del campo, la
coordenada x del bloque de coloracién se desplaza al otro lado del campo, y la coorde-
nada y se desplaza la altura (dy) del bloque de coloracién. Si la dimensién dy del
campo es negativa, la posicidn del bloque se desplaza hacia abajo.

Si la posicién del bloque de coloracién alcanza o rebasa un lado horizontal
del campo, y si quedan datos fotogr&ficos, debe interpretarse que continfia el mismo
cédigo operacional con los operandos de parémetros de campo (x + dx, y), (dx, dy).

k.9 BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE

El formato de la PDU se muestra en la Figura 4.13. Los datos fotogrifiéos
se expresan del mismo modo que en el BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO COMPRIMIDO, salvo
la asignacidén de bits de una pareja de cbdigos atributo-pasada. .-

El primer operando de parfmetro de formato fijo indica el contenido de
datos fotogr&ficos, las longitudes de palabra de la expresién del atributo y de la
longitud de pasada. Los bits y sus significados se muestran en la cuadro L.6.

, El c6digo de longitud de pasada especificado por el primer operando de
pardmetros se muestra en el cuadro A.T.

k.10 JCDR FOTO 1 Y JCDR FOTO 2

Estos formatos de PDU se muestran en la Figura L.lL. Los datos fotogréficos
expresan la configuracidn de pixels del cardcter que ha de definirse. Tiene un
formato fijo de 3 bytes. El primer operando de parémetro de formato fijo indica el
nGmero de pixels de un bloque de carécter en las direcciones horizontal y vertical.
Los c8digos son los siguientes:

~7/3: 16 x 2k pixels (Tamafio normal)
7/8: 8 x 2L pixels (Tamafio medio)
7/1: 8 x 12 pixels (Tamafio pequefio)
€ : :
El segupdo tipo se fija a U/l para el JCDR 1, o representa el cddigo
del primer byte para el JCDR 2. El primer byte es el cédigo JCDR para el JCDR 1 o el
c6digo de segundo byte para el JCDR 2.
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" PR e , Longitud de pasada

" Longitud de palabra

Existencia de FG (primer plano),

BG (fondo), DA (atributo de visualizacibn)

X, Y coordenadas del punto de origen

dx, dy dimensiones del campo

o0 |/ 0 0 O | 0O 0| cédigo operacional
L i 1 1 1 1 '
Tl  § T — l_d
L
t Msg t ”%8
i * { [
| 1 |
' X . Y .
. ( '
L Ls
1 e f SB I 1 1 B
+ Mg + Ms
1 ‘81 4 = Bl i
: | '
' dx H dy X
. t b

A

1 il LSB] 1 | IL?B]

[Cblo

r de primer } -

Long.

Color de primer|..
plago ] J

ECL

[

--]lo, 0 0,0 0]-

L

—en eh e e ew em - - e e e - —

|

Color de primer plano

Color de fondo

Atributos de visualizacién

Color de primer plano

FIGURA L4.13

BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE
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CUADRO k.6

Interpretacifn de byte de formato fijo de un
BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE

b8 b7 b6 Contenido de datos

0 0 1 DA (Atributos de visualizacién)

0 1 O BG (fondo)

0 1 1 BG y DA

1 0 0 FG (primer plano)

1 0 1 FG y DA

1 1 O FG y BG

1 1 1 FG, BG y DA

bS by b3 " Longitud de cédigo de FG/BG/DA en bits
c 0 O 3

0 0 1 y

0 1 o 5

o 1 1 6

1 0 O 7

1 0 1 8

1 1 0 9

1 1 1 10

b2 bl Longitud de c6digo de longitu;l de pasada en bits
0 O 5 ‘
0 1 6

1 0 7

1 1 8
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CUADRO 4.7

Cédigo de longitud de pasada para un

BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE

Cédigo Longitud de pasada
0Q-=--=-- 00 ECL |
00-~-----01 1
00------- 10 2
00----=-- 11 3

bg b; bgbs by by by by

0,0,1,01,10,0

A

01000001

) S S | 1 1 l'l

12, P

P D-plh 15

ProfyP

11,

Pa lpg

FIGURA L.1L4(1)

JCDR FOTO 1

C6digo operacional
Tamailo

k/1

Cédigo JCDR -

Configuracidn de pixels
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411 Telesoporte logico ‘
El formato de la PDU de telesoporte l6gico se muestra en la figura 4.15.

La parte datos est4 en los propios datos de telesoporte 16gico. El primero operando de pardmetro de
formato fijo muestra los tipos.de PDU de telesoporte 16gico explicados en el cuadro 4.8.

Usualmente, la longitud de los datos de telesoporte 16gico es mayor que la de los datos de imagen.

El efecto de los errores de bit de transmision en los datos de telesoporte l6gico es mas grave que en los datos
de imagen.

Existe peligro de transmitir los datos de telesoporte 16gico en una PDU, por lo qué los datos de telesoporte
légico se separan en varias PDU.

El segundo operando de pardmetro .de formato fijo muestra la longitud de los datos de telesoporte 16gico
separados.
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bg by bg bs by byb, by

0' 1 11 0,0 00 ‘O Cddigo operacional

Tipo de PDU de telesoporte légico

‘Indicador de longitud

Datos de telesoporte légico

Figura 4.15
PDU de telesoporte légico

Cuadro 4.8
Tipo de PDU de telesoporte légico

bg by Dg bg by by Dby by

0

0 0 0 0 0 O Q Primera PDU de los datos de
' telesoporte 1ldégico

0 00 O 0 0 1 PDU intermedia de los datos del -
‘ telesoporte 1égico

1 111 l‘ 1 1 ultima PDU de los datos de
telesoporte légico

Reservados

CCITT\COMVIII\DT\113S.LIN
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5. Codificacidén en el modo musical

5.1 Generalidades

Los datos de notas musicales se transmiten en el modo musical. Aunque los
datos se codifican en caracteres en el modo musical, esta norma especifica el
modo separadamente del modo codificacién de caracteres, dado que el contenido de
informacidén es diferente de otros. Al invocarse el modo musical se establecen
un- Juego C y un juego G diferentes del modo codificacidn de caracteres.

La Figura 5.1 ilustra el establecimiento del cuadro en el modo
musical.

Juego deytqnos

control
musical
S Sy A
l - = ——
|7 T
| jcof| oL cr|i Ger 4, :Pits
o _ l | | en uso
I L_J Le—— |
c—
control
musical
CI
C. F Juego de tonos
———— e
! |
| -
[ 1 : T bits
] I | en uso
' |CO' G |
{ | |
| w_g |
Lo ]
FIGURA 5.1

Establecimiento del cuadro en el modo musical
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5.2 Juego de tonos

El Juego de tonos es un Juego de cddigos de dos bytes que representa la
altura {frecuencia) y duracién de una nota musical. El1 juego de tonos se muestra
en el cuadro 5.1.

El primer byte de un cddigo especifica la altura de tono, definiendo ochenta
y ocho alturas de AQ hasta C8.

Se establece la frecuencia de la altura A4 como LLO Hz: 1la frecuencia de
cada altura se expresa como:

2(I - 81)/12

£(I) = Lbo x Hz

donde I es la expresibn decimal del primer byte.
] .
IP (altura indefinida) (en el caso del primer byte es 7/15) se utiliza para
una parte del ritmo, que tiene una altura fija.

RST (en el caso del primer byte es 2/0) se utiliza para producir una pausa.
El segundo byte determina la duracién de un sonido cuya altura es ‘especifi-
cada por el primer byte. La duracidn del sonido se expresa con un nfimero de Tu:
Tu es la unidad de duracidén. El valor de Tu se transmite previamente a los cddigos

de tono via SOM (véase el punto 5.3.1.1).

5.3 Juego de control musical

Se utilizan 12 c6digos de control para controlar la generacidén de sonido.
El juego de control musical se muestra en el cuadro 5.2.

5.3.1 Comienzo y fin de los c6digos musicales

5.3.1.1 SMC (comienzo de c6digos musicales)

SMC denota el comienzo de una secuencia de c6digos musicales. Se compone
de dos parfimetros. El primer parfmetro representa la identificacién del esquema de
codificacién. El esquema de.codificacifén siguiente es el supletorio: el nfmero
de identificacidn es 3/0. Se reservan otros nfmeros para normalizacién futura.

El segundo parémetro Tu representa la duracién sonora unitaria en milisegun-
dos. (La expresibén del parémetro numérico se describe en el punto 5.3.7).

SOM 3/0 3/11 3/N 3/11
-7_-

—[: Longitud unitaria Tu

identificacidn

5.3.1.2 HEMC (fin de cédigos musicales)

EMC denota el fin de la secuencia de c6digos musicales.



CUADRO 5.1(1)

Juego de tonos (altura)

/10 7/ /2 13 | 74 /785

b, 0 o |7 7 7 7

bsl / / 0 (%4 /I 1 7

bs 0 / 0 / o /
ba62]62]67 2 | 3| 4| 5 6 7
olololo] o | #sT | o | &5 | & | ¢s | &
ololol/] 1| 4 | G| B | 4 | < Fq
ololio] 2 1 A¥ |0, | £ | a5 | o | F7
olo{f/] 3| 8, | 07 | & | & | OF | &
ols|ojo] 4« C E2 | 6:| ¢ | Ec Gz
ool s| et |l A ]| &5 | K Az
ols{slo] ¢ D, F2 A; og | F | A7
olr|rfs| 7 Df | G | 8 0s | G| 67
/lolojo| &8 Er | 6 | G | Es Gs Cs
/lolols] ¢ Fi Al | | A
slolrs|o]| 70 Froloas FE| Al
tolrlsl 72| 6, | 8, | D¢ | G5 | Bs
Nelolo] 72 | 6¥| o | B« | & | &
defofe] 3| A &S| m | 4s Cr
N7lrlo] 74 Ar | by | FE| AT Dy
Ardlidddl s | 80| 05| 6, | 8s | 07| 12
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CUADRO 5.1(2)

Juego de tonos (duracibn)

/0 71/ /72 /13 /74 /5

by] 2 0 / / / /

bs / / 74 o / /

bs 2 / 0 / 0 /
balbalbalbs| 2 J 4 |5 é 7
olojojof o 4Ty /6Tu 2Tu 48Tu
ololo}/ / 1Tu TTu I3Tu 49Tu
olo|r]o| 2 2Tu | 87w | 34Tu | soTu
ololr{s| 3 3w | /#Tu | 35Tu | s
ol/lolo] 4 aTlu | 20m | 36Tu | $2Tu
o{/101/f S STu 2/Tu 37Mu $3Tu
ol/|r]o] 6 8Tu | 22Ty | 38Tu | S4Tu
olryr1/7] 7 reservados TTu 23Tu 39Tu I5Tu
/lojolo] 8 8Tu | 24Tu | 40Tu | SéTu
rlolo] | 9 . N RSP RELLE
/lol71e|: 10 | /0Tu | 26Tu | 42Tu”| SBTu_
AT VAVARNZA //Tu 27Ty | B3Tu | S9u
/| t|olo] 72 s2Tu | 2874 | 44Tu | é0Tu
71r1ol 1y 13 - 13Tu 29Tu 45Tu | 6/Tu
VAV /4Ty | J0Tu | 46Tu | 62w
/1 7]7)7] 78 /STy | 31Tu | @TTu | &3Tu

Tu: unidad de’tiempo

Nota: Las columnas 2 a ; se reservan para ampliacibén futura.
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.2

~ CUADRO

“Juego de control musical

o I RS ~
Q NN
/0 ~ i B 3
Q Q )
o 8mPP CWU MRS X
S NEMNUHHEHEBRREHEHE
N ~
87.“5 N el v
i ] ) d bl s Q>IN w9 |N|[D|O]|J]S|N][miv]vw
B NI SIES] SN N
S|~ N] oSN~~~
SISl NTNTol~l~
IOIQ[Q]Q NSNSl NNf~
SIQIVV]V] Q] Qo] of SN[ NSTSTNTSNT




5.3.2 Comienzo.y fin de una parte

La informacibén de cada una de las partes se define consecutivamente. Cada
secuencia de definicibén estd separada por el comienzo de cddigo de parte (SMP o SRP)
y el final del c6digo de parte (EOP).

5.3.2.1 SMP (comienzo de parte de melodia)
SMP denota el comienzo de una parte de melodia y especifica el timbre
ejecutado en esta parte de melodia. El timbre se define por el parémetro de SMP

mostrado en el cuadro 5.3.

sMP  3/P 3/11

{___timbre

CUADRO 5.3

Timbre de parte de melodia

TIMBRE
(INSTRUMENTO) CODIGO

Violin “3/1 3/0
Guitarra - 3/1 3/1

(Olavicordio)
Piano 3/1 3/2
Flauta , 3/2 3/0
Clarinete ' 3/2 3/1
Oboe v 3/2 - 3/2
Trompeta 3/2 ‘3/3
Organo 3/3 3/0
Vibrafono 3/“ 3/0
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5.3.2.2 SRP (Comienzo de parte de ritmo)

SRP denota el comienzo de una parte de ritmo o de percusidn y especifica
el timbre dado en esta parte de ritmo. El timbre se define por el parametro de SRP
que se muestra en el cuadro 5.L4.

SRP  3/P 3/11
timbre
CUADRO 5.k
~ Timbre en la parte de ritmo
TIMBRE
(INSTRUMENTO) CODIGO
Tambor : 3/1 3/0
Bombo 3/1 3/1
Tantén 3/2 3/0
Timbal suspendido | 3/3 3/0
(Timbal superior ) :
Timbales de pie 3/3 3/1

5.3.2.3 EPT (Fin de parte)

EPT denota el fin de una parte de melodfa o una parte de ritmo.

5.3.3 Repeticién y salto

4

Los cudtro c6digos siguientes se utilizan para ekpresar repeticién o
saltos. Van seguidos por uno o dos parametros numéricos, M y/o N.

M indica un nlmero de repeticidén o tiempo de paso. N indica un ntmero
de etiqueta, tal como un punto de comienzo de repeticidn o un destino para un salto.

5.3.3.1 LBL (Etiqueta)

Seguido por el parédmetro N, LBL define una etiqueta como el punto de
comienzo de un destino.

LBL 3/N  3/11

etiqueta
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5.3.3.2 JMP (Saltoe)

JMP causa un salto de la parte etiquetada con el parémeiro N.

JMP  3/N 3/11
_d

estino (etiqueta)

5.3.3.3 RPT (Repeticién)

Seguido por dos parametros, M y N, RPT denota paso- después de repetir M
veces. El punto de comienzo de repeticidn se indica por el segundo parametro N.

RPT 3/M  3/1x 3N 311

' unto de comienzo (etiqueta)

nimero de veces de repeticidn
5.3.3:% BRA (Rama)

Seguido por dos parédmetros, M y N, BRA denota un salto a la etiquena N
después del M-ésimo paso.

BRA 3/M 3/11 3/ 3/11

destino (etiqueta)

nimero de veces de paso -

5.3.4 SLV (Nivel sonoro)

El nivel sonoro (intensidad) se denota 'por SLV, seguido por un parédmetro que
se muestra en el cuadro 5.5. La intensidad sonora se especifica en ocho niveles, que
van del nivel 1 al nivel 8.

E1l nivel 1 indica la intensidad minima y el nivel 8 la mixima.

Las diferencias de nivel sonoro entre niveles adyacentes es de unos 3 dB.

SLV 3/L 3/11

nivel
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CUADRO 5.5

Nivel sonoro

NIVEL CODIGO

3/1
3/2
3/3
3/
3/5
3/6
3/7
3/8

®® N O W W N

Nivel 1: el mds bajo

Nivel 8: el mis alto

5.3.5 CTM (Cambio de timbre)

El cambio de timbre en una parte se denota por CTM, seguido por un
parémetro que se muestra en el cuadro 5.3. ’

CTM 3/P 3/11
ngmbre
5.3.6 LRT (Pausa o tono largo)

El LRT es un cddigo que denota un tono largo o una pausa larga, que
causa la multiplicacidén por N de la duracidén del siguiente tono definido prdximo.

LRT. 3/N 3/11
multiplicador
5.3.7 Parametros numéricos

Los parametros numéricos que siguen a un cddigo de control musical se
expresan en decimales con codificacidn binaria. Los caracteres 3/0 a 3/9 se utilizan
para indicar un valor y el 3/11 como delimitador decimal.



Por ejemplo, la secuencia
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3/1, 3/2, 3/3, 3/11, 3/4, 3/5, 3/6, 3/11

N
Nl 2

se interpreta como’

N

1 123 (decimal)

456 (decimal)

y N2

[

Condiciones supletorias

Se presentan a contipuacidén las condiciones supletorias del establecimiento
del cuadro, los atributos de visualizacidn, etc.:

Elementos

Modo instruccién

Juegos graficos
GO
Gl
G2

G3
Cuadro en uso
GL
. GR
(En un entorno de
Operando univalor
Longitud
Operando multivalor

T bit

Tamafios de pel 1légico

Tamafios de bloque de coloracidn
Tamafios de bloque de caracteres
Color de primer plano

Color de fondo

Contenido del LUT

Color del raster

Color del raster de encabezamiento
Visualizacibén del cursor
Destello

Ocultacién

Delineacién

Proteccién

Desplazamiento en rodillo’
Parpadeo

Tamafio de carfcter

Rotacibn de texto

Trayecto de caracteres
Espaciamiento entre caracteres
Espaciamiento entre l{neas
Parfmetro de desplazamiento

Condicién supletoria

Modo codificacién de caracteres

Juego Kanji

Juego primario

Juego de instrucciones de control de
visualizacibn

JCDR 1

GO
G2
GO)
1 byte

3 bytes (modo codificacidn de caracteres)
2 bytes (modo transparente)

(1/256, -1/256)

(k/256, -4/256)

(16/256, 24/256)

Blanco (7.° color)

Transparente (8.2 color)

El especificado en el cuadro 3.5

Azul de intensidad reducida

Azul de intensidad reducida

Desactivado

Desactivado

Desactivado

Desactivado

Desactivado

Desactivado

Desactivado

Normal

0 grados

Hacia la derecha

1

1 .
Desplazar independientemente



Elementos

Estilo del cursor
Posicién del cursor
Punto de dibujo
Textura de linea
Modelo de relleno
Resalte

Krea activa

Indice de trama
Modo sobreescritura
Macros

JCDR 1 y 2
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Condicidn supletoria

Subrayado
Posicibén inicial
(o, 0)

Trazo continuo
Trazo continuo
Desactivado

El &rea de visualizacién definida
10

Sustituir

Nula

Nula



que deben implementarse en un terminal ordinario.
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APENDICE 1

MODELO DE REFERENCIA DE SERVICIO (SRM)

E)l modelo de referencia de servicio define las caracteristicas recomendadas

Estos Juegos de requisitos represen-

tan tembién las funcionalidades mdximas que el suministrador de informacidn debe supo-
ner cuando codifique texto e informacidn gréfica.

El SRM pretende dar una medida para la implementacifén de un terminal o para .
la creacién de pégina, pero en modo alguno entrafla una obligacidn.

Funciones

Secuencia de ampliacidn de cddigo

Juego de control CO

Juego de COntrol‘Cl

El repertorio de caracteres gréficos

Juegos mosaicos

Juegos de caracteres dinémicamente
redefinibles (JCDR)

Juego de macros

Requisitos de memoria

Juego de instrucciones de control
de visualizacidn

Requisito

Deben ejecutarse todas las secuencias de
ampliacidén de cddigo definidas en esta
norma.

Debe ejecutarse como se indica en esta
norma.,

Debe ejecutarse como se indica en esta
norma, pero el proceso de centelleo puede
limitarse a operacidén bifédsica. Los inter-
valos de activacidén y de desactivacién son
de unos 0,5 segundos cada uno.

Deben presentarse todos los caracteres del
Juego primario, del Juego Kanji y del Juego
Kata-~Kana.

Deben presentarse todos los mosaicos del
juego mosaico 1 y del Juego mosaico 2.

Deben ser definibles el JCDR 1 y el JCDR 2.
El nimero de caracteres simulté@neamente
definibles estéd supeditado a la limitacién
de memoria.

El nimero de macros definibles debe ser 96,
supeditado a la limitacidén de memoria.

El terminal debe proporcionar una memoria
minima de dos 2 K bytes compartida por
JCDR y macros.

Deben implementarse las siguientes instruc-

ciones especificadas en esta norma:
RESTABLECER-P

DOMINIO-P

PEL LOGICO

MODO DE VISUALIZACION

RASTER

RASTER DE ENCABEZAMIENTO
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11.

Instrucciones fotograficas

Pardmetros de visualizacidn fisica
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Deben implementarse las siguientes instruc-
ciones especificadas en esta norma:
CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA
CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA COMPRIMIDOS
CONFIGURACION DE PUNTOS EN CAMPO

BLOQUE DE COLORACION

BLOQUE DE COLORACION COMPRIMIDO

BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO

JCDR 1 FOTO

JCDR 2 FOTO

La resolucidn debe ser de 248 pixels en
horizontal por 204 pixels en vertical,
incluida el "&rea de encabezamiento"
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APENDICE 2

OPERACION DE CS Y NSR

CS y NSR restablecen los siguientes atributos:

Establecimiento de cuadro de Jjuego de caracteres grificos
Dominio

Tamafios de los pels légicos

Tamafios de los bloques de coloracidn
~ Color de primer plano

Color de fondo

Visualizacidén del cursor

Centelleo

Ocultacibn

Delineacidn

Proteccién .
Desplazamiento en rodillo

Tamafios de los bloques de caracter
Atributos de visualizacidn de texto
Tamafio de los caracteres

Punto de dibujo

Textura de las lineas

Modelo de relleno

Resalte

Indice de trama

Modo sobreescritura

Los siguientes atributos se ponen a estados supletorios sblo por CS.

Color del raster

Color del raster de encabezamiento

Posicidn del cursor (NSR establece la posicidn del cursor segin sus parfmetros)
Contenido del LUT

Proceso de parpadeo

Area activa

Contenido de la memoria del raster

Definicibén del JCDR

Definicién de MACRO.
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