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ANEXO B 
(A la Recomendación T.lOl)

SINTAXIS DE DATOS I

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

Prefacio

En este Anexo se describen los formatos, reglas y procedimientos
para la codificación de información textual, gráfica y musical para aplicaciones 
videotex. Esta especificación se ajusta a la arquitectura definida en el modelo de 
referencia multicapas de la ISO y del CCITT de interconexión de sistemas abiertos 
como parte de un protocolo en el nivel de presentación.

La operación se acomoda en un entorno de 7 bits y en un entorno de 8 bits.
^Para la información textual, se prevén Juegos de caracteres alfanuméricos y Japoneses 
y dinámicamente redefinibles (JCDRs para un byte y para dos bytes). Para la informa
ción gráfica, se prevé el esquema de codificación fotográfica, que es una caracterís
tica distintiva de esta sintaxis de datos. Para este tipo de información existe 
también la codificación mosaica y la codificación geométrica. Hay dos Juegos 
mosaicos, uno de los cuales es compatible con el de la sintaxis de datos II. El esquema 
de codificación 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, ocultación de caracteres, caracteres de tamaño variable y des
plazamiento en rodillo. Son facultativas la codificación de notas musicales y la 
codificación de imágenes animadas.
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1.

1.1

Generalidades

Campo de aplicación

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

1.2 Referencias

Se pretende que esta norma sea lo mas compatible posible con las siguientes 
Recomendaciones y normas:

Recomendación V.3 del CCITT* 

Recomendación F.300 del CCITT 

Recomendación S.100 del CCITT

Norma 2022 de la ISO** - 1982 

Norma 6937 de la ISO - 1982

Alfabeto Internacional N.° 5 

Servicio videotex

Intercambio de información internacional 
en el videotex interactivo

Técnicas de ampliación de código aplicables 
al juego de caracteres del código de 7 bits 
de la ISO

Tratamiento de la información - Juegos de 
caracteres codificados para la comunicación 
de texto

113 Definiciones

Se aplican en esta norma las siguientes definiciones:

Atributo: parámetro que puede fijarse para su aplicación a información subsiguiente
textual, gráfica o de audio.

Combinación de bits: conjunto ordenado de bits (dígitos binarios) que representa
un carácter o una función de control.

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

Bloque de carácter: área rectangular en la que se visualiza un carácter de
tamaño normal.

Modo codificación de caracteres: modo en el que la estructura de codificación se
basa en la técnica de ampliación de código de la norma ISO 2022.

Comité Consultivo Internacional Telegráfico y Telefónico 
Organización"Internacional de Normalización
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Instrucción de modo codificación de caracteres: carácter o instrucción, tal como
una de las instrucciones de control de visualización, que se codifican en el modo 
codificación de caracteres.

\

Campo de carácter: área rectangular en la que se representa un carácter en un
tamaño de carácter normal.

Ampliación de código: técnicas para ampliar el espacio de dirección de carácter
absoluto de un código orientado a los bytes en un espacio de dirección virtual 
más grande.

Cuadro de códigos: Juego de reglas inequívocas que define el mapeado entre las
combinaciones de bytes recibidas y los caracteres de nivel de presentación.

Area de visualización definida: área direccionable de la plantalla de visualización
física en la que es mapeada la pantalla unitaria o una porción de la pantalla 
unitaria. El área del encabezamiento no se incluye en este área.

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

Juego de instrucciones de control de visualización: es un Juego G. Una instrucción
de control se compone de un código operacional seguido por cero o más operandos si
define una función de control de atributo o una estructura multitrama.

Juego de caracteres dinámicamente 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 más combinaciones de bits que comienza por el
carácter ESC. Los formatos y las reglas relativos a la utilización de secuencias de 
escape se especifican en la norma ISO 2022.

Trama: unidad mínima de la estructura de visualización, en la que puede visualizarse
la información completa, pero no necesariamente toda la información. La información 
completa en la pantalla puede componerse de unas pocas tramas. Una implementación 
típica 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
9I* 6 96 posiciones de carácter dispuestas en seis columnas de 16 líneas.

Area de encabezamiento: se utiliza para la visualización 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,
3Ó5T 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 módulos del modelo
de referencia para la interconexión de sistemas abiertos (ISA) (los términos "nivel" 
y "capa" se usan de forma intercambiable).
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Cambio con enclavamiento: invocación de un Juego de códigos en el cuadro en uso,
que sigue en vigor hasta que invoque otro Juego de códigos en su lugar. ^

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

Instrucción de desplazamiento (MVI): se compone de un código operacional seguido por
cero o más operandos. Consiste en una instrucción ejecutable de desplazamiento o 
control de trama.

Juego de control musical: es un Juego C. Los códigos de control se utilizan para
controlar la generación de sonidos musicales.

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

Unidad de datos fotográficos (PDU): se compone de un código operacional con un
indicador de longitud (Ll), seguido por cero, uno o más operandos, compuesto cada 
uno por uno o más 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 
expresión eficaz de datos arbitrarios. El código operacional está compuesto por un 
solo octeto que indica el significado de los datos fotográficos contenidos en la PDU.
El LI consta de uno o más octetos. El valor de un LI es un numero binario que repre
senta la longitud total de los operandos que siguen al campo LI en el gpteto. Uno o 
más octetos de parámetros están situados en la parte delantera de un campo de operando. 
Los parámetros incluyen las coordenadas del punto de dibujo en que deben representarse 
los datos fotográficos y/o el formato de ensamblado, que indica la forma en que se 
disponen los datos fotográficos. Los datos fotográficos expresados por medio de 
puntos están contenidos en la parte restante del campo de operando.

Instrucción de descripción de imagen (PDI): se compone de un código operacional
seguido por cero o más operandos. Consiste en una instrucción ejecutable de represen
tación o control de xana imagen.

Plano (o plano de memoria): parte componente de xana trama, que acomoda un componente
de información tal como información de configuración, información de color de primer 
plano, etc.

Nivel de presentación: sexto de siete niveles de protocolo definidos por el modelo
de referencia de la ISO para la interconexión de sistemas abiertos. El nivel (o capa) 
de presentación ejecuta principalmente la codificación de información de texto, 
gráfica y de control de visualización.

Juego de caracteres primarios: es xm Juego G que define 52 caracteres romanos,
10 nximerales y 32 signos.

Protocolo: conjxinto de formatos, reglas y procedimientos que rigen el intercambio
de información entre procesos de igual rango al mismo nivel.
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Modelo de referencia de servicio (SRM): define las características recomendadas que
deben implementarse mediante un terminal ordinario o un decodificador.

Cambio simple: invocación de un Juego de códigos en el cuadro en uso que afecta
sólo a la interpretación de la siguiente combinación de bits recibida. La interpre
tación vuelve entonces automáticamente al contenido anterior del cuadro (se denomina 
también cambio sin enelavamiento).

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

Juego de tonos: es un Juego G de dos bytes que define la altura (frecuencia) y duración
de un sonido musical.

Modo transparente: modo en el que todos los bytes de nivel de presentación se utilizan
para información gráfica, de audio o de,telesoporte lógico. Este modo permite trans
mitir eficazmente el relativamente elevado volumen de datos.

Intrucción de modo transparente: instrucción codificada en el modo transparente.

Pantalla unitaria: espacio de dirección de visualización lógica 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 última se define sólo en el modo 
tridimensional..)
*Area de presentación visible: pantalla completa de presentación física visible
para el usuario.

l.U Presentación visual de la información

l.U.l Estructura de la visualización

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

Una trama puede tener construcciones diferentes: xana trama de coloración 
por pxontos tiene información de color obtenida mediante puntos, y xana trama de 
coloración de bloques lo hace por bloques.

La capa de fondo de la pantalla completa es la que tiene menor prioridad 
de visualización: el color del ráster y el color del ráster de encabezamiento
se visualizan sólo cxiando una trama superior es "transparente" y cae fuera del área 
de visualización definida. La manipxilación multitrama se obtiene mediante algunas 
instrucciones de control de visualización. Pueden verse detalles en el párrafo 3.3.3.

l.U.2 Estructxxra de la trama lógica

l.U.2.1 Trama de coloración por bloque3

Una trama de coloración por bloques se compone de un plano patrón, un plano 
de color de primer plano (FG), xm plano de color de fondo (BG) y un plano de atributos 
de visualización (DA), como se ilustra en la Figura 1.1.
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La información de color en el plano FG y en el plano BG se da por bloques
de coloración. El bloque de coloración es un área rectangular, normalmente mayor
que el pixel del plano patrón y es una unidad mínima de definición de color.

El plano patrón es un plano de memoria de un bit de profundidad. Cuando 
el bit es "l", se visualiza el color de primer plano. Cuando el bit es ”0", se
visualiza el color de fondo.

Un plano de atributo de visualización tiene banderas para los atributos de
centelleo (intermitencia), ocultación y protección en forma de bloques de coloración.*

- La estructura de trama de coloración por bloques economiza tiempo de trans
misión y también volumen de memoria del ráster a expensas de la resolución de color.
El texto y las imágenes se representan normalmente en este tipo de trama.

1. U. 2.2 Trama de coloración por puntos

Una trama de coloración por puntos puede almacenar información de color 
por medio de pixels. Las imágenes con codificación geométrica se reproducen del 
mejor modo en una trama de coloración por puntos (véase la Figura l.l).

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

Ocultación: los esquemas se hacen invisibles hasta que se anula el atributo
de ocultación.

Protección: se protege un bloque de carácter o un bloque de coloración para
que no lo cambie el usuario.
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1.U.3 Sistema de coordenadas

El sistema de coordenadas utilizado con datos de imágenes fotográficas 
y geométricas se basa en el concepto de pantalla unitaria. Un peí lógico o un 
primitivo geométrico•se hallan siempre situados dentro de la pantalla unitaria, 
cuyas coordenadas horizontal (X) y vertical (Y) varían de 0 a 1. El origen (0,0) 
de la pantalla unitaria se lleva a la esquina inferior izquierda de la pantalla de 
visualización física.

La pantalla de visualización física debe comprender al menos la región 
rectangular 0<_x < 0,909, 0< y < 0,797. La información normal se visualiza dentro 
de la región 0< y < 0,75, mientras que el resto de la pantalla (0,75 £  y < 0,797: 
encabezamientoT 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: ráster 
(y < 0,75) y ráster de encabezamiento (0,75 y) • E*1 ias Figuras 1.2 y 1.3 se
muestra el concepto de pantalla unitaria y de capa de fondo de pantalla completa.

1.5 Información musical

La información musical se codifica en códigos de seudocaracteres y se 
telecarga a un terminal. Luego, un generador de tonos multicanal instalado en el 
terminal puede reproducir música.

La tecnología de conmutación de modos se emplea para presentar información 
musical (véase el párrafo 2.2).

2. Arquitectura de codificación

2.1 Generalidades

La información de texto se codifica por caracteres y los primitivos 
geométricos, notas musicales e instrucciones de control de visualización se
codifican en el mismo esquema que los códigos de caracteres. Se apoyan entornos
de 7 bits'y de 8 bits.

Por su parte, los datos de imágenes fotográficas se codifican en un esquema 
de codificación transparente a fin de almacenar y transmitir eficazmente los 
relativamente elevados volúmenes de datos.

2.2 Técnica de conmutación de modos

Esta norma especifica tres modos de funcionamiento: el modo de codificación
de caracteres, el modo transparente y el modo musical. El modo codificación de 
caracteres es el modo en el que la estructura de codificación se basa en la técnica
de ampliación de código 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 codificación de 
caracteres, pero un juego C y un juego G son diferentes de los del modo codificación de caracteres.

Cada modo es invocado por el identificador de datos DI y el indicador de longitud LI.

LI indica el número de octetos en un modo. Si la expresión 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 conmutación de modos.

.... 1

DI(C) LI Datos.en modo codificación ¡DI(T) LI Datos en modo / 
transDarente V

identiricador de datos de modo codificación DI(C) 0 0 1 0 0 0 0 0
Identificador de datos de modo transparente DI (T) 0 0 1 1 0 0 0 0
Identificador de datos de modo musical DI (M) 0 1 0 0 0 0 0 1

Indicador de longitud LI Longitud

00000000 0 Bytes
00000001 1 Byte
00000010• 2 Bytes

minio 254 Bytes
( Extensión )
111111110000000000000000 0 Bytes
111111110000000000000001 1 Bytes
111111110000000000000010

11
2 Bytes

ii11
111111111111111111111110

ii
65, 534 Bytes

Figura 2.1 Concepto de conmutación de modos
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2.3 Estructura de codificación en el modo codificación de caracteres

La estructura de codificación en el modo codificación de caracteres se 
casa en los principios de ampliación, de código de la norma, ISO 2022 para entornos 
de 7 bits y de 8 bits. La Figura 2.2 muestra el método de ampliación de código 
de la sintaxis de datos I. En el cuadro 2.1 se presentan las secuencias de escape 
para la designación de Juegos C y de Juegos G. 7

\



Repertorio 
de coatrol

Coatrol de 
caracteres

ESC2/ 1.419
C1

ESC2/2.414

- V — r - r '
J G

co
*2 r

88280
/

LS2
152

\ A

ESC2/UF 1 
E3C2/U 2/12F

E8C2/0F 
ESC2/12F 
ESC2/U 
ESC2/U 2/13T

Inrocaciún 
de Juego* 0

-1 .1 J
GO . . 01 02 03

[Carác (Juego de (Cont.
caree- . ▼iaun- JCOSter**

Kanji) tere*
prisa-

Usa-
clón)

(IB)

K rio* f r r '
ESC2/W 2/llF 
tBCZ/k 2/15T

BC2/11F
> BC2/U 2/10T 

/  ^   E8C2/U 2/lUF
EBC2/9F BBC2/10F 
BC2/13F DC2/1UF

ESC2/15F
 L

Designación 
de juego* 0

Repertorio grúfico pera 
múltiple* bytes

CARACrgOB F

Juego de control de 
tíeueliseción

Juego de cerectere* 
Kktakana

3/9
5/T
U/O
u/1
3/0
3/2
3/3
U/9
U/10
U/O
U/2

FIGURA 2.2. (1)

Ampliación de código en el modo codificación de cerectere» 
(en 1 entorno de 7 bltlJ
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Repertorio 
de control

Control de 
caracteres

T
ESC2/ 1.4/9 /

ESC2/2,4/4

Ampliación de código en el modo codificación de caracteres 
(en 1 entorno de*6 bit*)
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CUADRO 2.1

Secuencias de escape para la designación de juegos C y juegos G

Secuencia de escape Juego por designar

Juegos de control
ESC 2/1 F3 Juego CO
ESC 2/2 FU Juego C1

Juego de caracteres GO Gl G2 G3

Juego de caracteres'primarios 
Juego de caracteres Katakana 
Juego mosaico I 
Juego mosaico II

ESC 2/8 F ESC 2/9 F ESC 2/10 F ESC 2/11 F

Juego de control de visualización 
Juego de PDI 
Juego de MVI

ESC 2/13 F ESC 2/14 F ESC 2/15 F

Juego de caracteres Kanji ESC 2/4 F ESC 2/4 
2/9 F

ESC 2/4 
2/10 F

ESC 2/4 
2/11 F

Juego de MACROS ESC 2/13 
2/0 F

ESC 2/14 
2/0 F

ESC 2/15 
2/0 F

Juego JCDR I ESC 2/8 
2/0 F

ESC 2/9 
2/0 F

ESC 2/10 
2/0 F

ESC 2/11 
2/0 F

Juego JCDR II ESC 2/4 
2/8 2/0 F

ESC 2/4 
2/9 2/0 F

ESC 2/4 
2/10 2/0 F

ESC 2/4 
2/11 2/0 F

Juego de caracteres F

Juego de caracteres primarios 
Juego de caracteres Katakana 
Juego mosaico I 
Juego mosaico II

4/10
4/9
3/3
6/3

Juego de control de visualización 
Juego de PDI 
Juego de MVI

3/8
5/7
3/9

Juego de caracteres Kanji 4/2

Juego de MACROS 4/0

Juego JCDR I 4/1

Juego JCDR II 4/0

Nota - El entorno de codificación 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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2.U Estructura de codificación en el nodo transparente

En el modo transparente, los datos transparentes se separan en unidades
de datos fotográficos (PDU). La estructura de una PDU se muestra en la Figura 2.3.
El primer octeto (8 bits) de una PDU es un código operacional que define el signi
ficado de la PDU. El segundo octeto es un indicador de longitud, que indica el
número de octetos de una PDU. Si la expresión 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.

OP: Código operacional

LI: Indicador de longitud

FIGURA 2.3

Formato de la unidad de datos fotográficos 

En la Figura 2.U se ilustra el flujo de datos en el nivel de presentación.
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Modo codificación 
de caracteres Modo transparente

Datos con codificación 
de caracteres (T). L 

I
0 L

I
Datos 0

1
L | Datos DI

P fotográficos p J fotográficos 
1

(C)

PDU PDU

2.5

FIGURA 2.U

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

Estructura de codificación en el modo musical

Las instrucciones y parámetros tienen codificación de caracteres en el modo 
musical. Sin embargo, al invocarse el modo se establecen un Juego C y un Juego G 
diferente del modo codificación de caracteres.

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

Modo codificación 
de caracteres Modo musical

Datos con codificación DI L Datos de notas DI L
de caracteres (M) I musicales (C) I

FIGURA 2.5

Flujo de datos en el nivel de presentación (modo musical)
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3- Codificación en el modo codificación de caracteres

3.1 Juego de control CO

El Juego de control CO se muestra en el cuadro 3.1. Las funciones son las
siguientes:

CUADRO 3-1 

Juego de control CO

t> 7 0 0

o 0

0 /

b* b 1 bi ¿ / 0 /

0 0 0 0 0 NUL
0 0 0 / f

0 0 í 0 2

0 0 / / 3

o / 0 0 c

0 / 0 / 5
0 / i 0 6

0 / i / 7 BEL
1 0 0 0 8 APB CAN
/ 0 0 t 9 APF SS2
1 0 í 0 f O APD
/ 0 / / f t APU ESC
/ / 0 0 ! 2 CS APS
1 t 0 f / 3 APR SS3
/ / / 0 / a

f► S O APH
/ / t / fS

______ S J  . . . . NSR

NUL (0/0). El carácter NULL (NULO) no tiene efecto sobre el nivel de presentación. 
Puede utilizarse para el ajuste de temporización.

BEL (0/7). El carácter BELL (TIMBRE) se utiliza para activar temporalmente un timbre 
que atraiga la atención del usuario.

CAN (1/8). CANCEL (CANCELAR) se utiliza para terminar el tratamiento de todos los 
macros operantes en ese momento. La operación se reanuda en el siguiente 
carácter de nivel de presentación posterior a la llamada macro terminada.
El efecto del CAN es inmediato.
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APB (0/8). 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 área de visualización definida, el cursor 
se situé en el borde opuesto del área de representación activa, y se ejecuta 
una APU automática.

APF (0/9). AVANCE DE POSICIÓN 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 área de visualización definida, el cursor se sitúa 
en el borde opuesto del área de visualización definida, y se ejecuta una APD 
automática.

APD (0/10). DESCENSO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION DOWN) se utiliza para situar 
el cursor a una distancia igual al espaciamiento entre líneas y. perpendicular
al trayecto de caracteres en dirección perpendicular al mismo (-90°). Si con
este movimiento se sobrepasa el borde del área de visualización definida, el 
cursor se sitúa en el borde opuesto del área de visualización definida.

APU (0/11). ASCENSO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION UP) se utiliza para situar el 
cursor a una distancia igual al espaciamiento entre líneas y perpendicular 
al trayecto de caracteres en dirección perpendicular al mismo (90°). Si con 
dicho movimiento se sobrepasa el borde del área de visualización definida, 
el cursor se sitúa en el borde opuesto del área de visualización definida.

APR (0.13). RETORNO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION RETURN) se utiliza para situar 
el cursor en la primera posición de carácter dentro del área de visualización 
definida a lo largo del trayecto de caracteres, y se ejecuta una APD 
automática.

APH (1/lU). RETORNO A ORIGEN DE POSICION (ACTIVE POSITION HOME) se utiliza para situar 
el cursor en la posición superior izquierda de carácter del área de visuali
zación definida.

APS (1/12). ESTABLECIMIENTO DE POSICION ACTIVA (ACTIVE POSITION SET) se utiliza para 
establecer la posición del cursor especificada por el parámetro de dos bytes 
que sigue inmediatamente a una APS. El primer byte representa la dirección 
de línea y el segundo byte la dirección de columna. La dirección se obtiene 
de los valores binarios del conjunto de bits b6 a bl, siendo b6 el bit más 
significativo (MSB). (Cada byte va de las columnas k a 7. )

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

Si alguno de los dos bytes queda fuera de las columnas U a 7, el carácter APS 
y los dos bytes siguientes se suponen NULOS (NUL).
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NSR (1/15). RESTABLECIMIENTO NO SELECTIVO (NON SELECTIVELI RESET). El NRS cumple dos 
funciones. Primero, restablece no selectivamente todos los atributos de 
visualización a sus estados supletorios. (Véase el párrafo 6.) Luego el 
carácter NSR establece las posiciones del cursor mediante el parámetro de 
dos bytes que sigue inmediatamente al NRS. El posicionamiento del cursor 
er, el mismo que con APS, con la diferencie, de que APS sitúa el cursor con 
arreglo al espaciamiento entre caracteres y al espaciamiento entre líneas 
vigentes, en tanto que NSR sitúa el cursor con arreglo a sus valores suple
torios. Las definiciones de macros y las definiciones de JCDR no son cance
ladas por NSR.

CS (0/12). CS restablece todos los atributos de visualización a sus estados supletorios 
y activa una APH automática. Se cancelan luego todas las definiciones de 
macro y de JCDR. CS libera la pantalla completa.

ESC (l/ll). ESC introduce una secuencia de ampliación de código.

LSO (SI) (0/15). Cambio con enclavamiento 0.

LSI (SO) (0/lU). Cambio con enclavamiento 1.

SS2 (1/9). Cambio simple 2.

SS3 (1/13). Cambio simple 3.
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3.2 Juego de control C1

El juego de control C1 se utiliza para permitir el control sobre atributos 
de visualización 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

bo / í
b 7 0 0
b¿ 0 0
bs 0 /

Q 9
b 7 / t
b£ 0 0
bs 0 /

4. 5

bt bj bt bi 4 /a 5/9

0 0 0 0 o BKF COL*
0 0 0 t RDF FLC*
0 0 0 2 GRF CDC*
0 0 3 YLF
0 / 0 0 4. BLF
0 / o / 5 MGF **P-MACRO*
0 / t 0 6 CNF
0 / / f 7 WHF
t 0 0 0 a SSZ RPC*
/ 0 0 / 9 MSZ SPL
/ 0 f 0 10 NSZ STL
/ 0 / / // SZX*
/ / 0 0 12

/ 1 0 ( 13

/ / / 0 CON UNP
/ f / 1 15 COF PRT
* Este código tiene un parámetro.

** P-: Fotográfico.
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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 patrón es l) y el color de fondo (color 
de los pixels cuando el valor del plano patrón es 0). El color de primer plano y el .
color de fondo se especifican por medio de una dirección de elemento de un cuadro de
consulta de color (LUT - look up table); sin embargo un nombre de código se deriva del 
color supletorio del LUT.

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

Un color de primer plano de intensidad normal se especifica por uno de los
siguientes códigos 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.

GRF (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 séptimo 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 pará
metro de un byte que sigue al código de control COL Cl.

COL U/Q - TRF (primer plano transparente). Invoca el transparente u octavo color del 
LUT como color de primer plano.

COL U/9 - RDFR (primer plano rojo reducido). Invoca el rojo de intensidad reducida 
o noveno color del LUT como color de primer plano.

COL U/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 U/12- BLFR (primer plano azul reducido). Invoca el azul de intensidad reducida o 
duodécimo color del LUT como color de primer plano.

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

COL U/lL — CNFR (primer plano cian reducido). Invoca el cian de intensidad reducida 
o decimocuarto color del LUT como color de primer plano.

COL U/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.

i
COL 5/3 - YLB (fondo amarillo). Invoca el amarillo o tercer color del LUT como color 

de fondo.

COL 5A  - BLB (fondo azul). Invoca el azul o cuarto color del LUT como color de fondo.

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

COL 5/6 - 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 5/6 - 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). Invoca 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 
o 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 5/13- MGBR (fondo magenta reducido). Invoca el magenta de intensidad reducida o 
decimotercer color del LUT como color de fondo.

COL 5/A -  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 reducida o deci
moquinto color dcD 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 nuevo color. La ejecución de NSR o CS también res
tablece la especificación de color.

El color de primer plañó supletorio es el blanco y el color de fondo suple- 
torio es el transparente.

3.2.2 Controles del tamaño de los caracteres

Los siguientes códigos definen el tamaño de los caracteres que debe utili
zarse. El tamaño de los caracteres, una vez definido, permanece invariable hasta que
lo cambia el siguiente juego de control Cl, una instrucción de control de visualiza
ción (P*-TEXTO), NSR o CS.

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

SSZ (tamaño pequeño). La anchura y la altura de los caracteres son la mitad de 
las de NSZ.

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

SXZ (control del tamaño). SZX es el código de control Cl que especifica un tamaño de 
los caracteres DRH, DBW o DBS por un parámetro de un byte que sigue al 
código SZX.

SZX **/l - 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 U/U - 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 U/5 - DBS (tamaño doble). La anchura y la altura de los caracteres son el doble 
que las de NSZ.

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

3.2.3 Controles del cursor

CON (cursor activado - Cursor ON). Se activa la visualización del cursor.

COF (cursor desactivado - Cursor OFF). Se desactiva la visualización del cursor.

El estado supletorio es cursor desactivado.

3-2.U Controles del centelleo (o intermitencia)

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

* P significa foto (photo).
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El código FLC (control de centelleo), que es uno de los códigos de 
control Cl, especifica los atributos de centelleo mediante un parámetro de un byte que
sigue al código FLC.

FLC '4/0 - Centelleo normal. Se aplica a los atributos de centelleo normal (50/S).

FLC L/7 - Centelleo invertido. Se aplica a los atributos de centelleo invertido.

FLC U/U - Centelleo trifásico 1. Se aplica a la primera fase del centelleo trifásico.

FLC U¡?. - Centelleo trifásico 2. Se aplica a la segunda fase del centelleo trifásico.

FLC U/l - Centelleo trifásico 3. Se aplica a la tercera fase del centelleo trifásico.

FLC *4/3 - Centelleo trifásico 1 invertido. Se aplica a la primera fase invertida del 
centelleo trifásico.

FLC *4/5 - Centelleo trifásico 2 invertido. Se aplica a la segunda fase invertida del 
centelleo trifásico.

FLC U/6 - Centelleo trifásico 3 invertido. Se aplica a la tercera fase invertida del 
centelleo trifásico.

FLC *4/15- Permanente. Cancela la aplicación de cualesquiera atributos de centelleo.

La secuencia FLC U / O ,  A, B, C, D, FLC U / 1 5  hace que los caracteres "ABCD"
tengan un centelleo normal.

3.2.5 Controles de repetición

El código de repetición (RPC) hace que el siguiente carácter de Juego G
transmitido (y si el carácter siguiente es un carácter sin avance de espacio, tanto 
el carácter sin avance de espacio como el carácter siguiente) se visualice un numero 
de veces especificado por el byte siguiente. El byte debe ir de las columnas U a 7.
La cuenta de repetición viene dada por el numero binario que comprende los bits b6
a bl, siendo b6 el bit más significativo (MSB). Si el byte que sigue al código RPC
no va de las columnas U a 7, el código RPC no se ejecuta. RPC U/O tiene un significado
especial que repite el final de línea.

La frecuencia A, RPC U / 3 ,  B, C produce la visualización de "A BBB C".

3.2.6 Controles del delineado

Los siguientes códigos controlan la aplicación 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 ocultación

Los códigos CDC (control de ocultación de imagen) controlan el atributo de 
ocultación de imagen. Cuando se aplica el atributo ocultación de imagen, los carac
teres JCDR se hacen invisibles. La posición de carácter efectúa un avance ordinario. 
Los caracteres ocultados se hacen visibles con la acción de usuario especificada. El 
código CDC, que es uno de los códigos de control Cl, especifica los atributos de ocul
tación de imagen por un parámetro de un byte siguiente al código CDC.

CDC U/O - CDY (ocultación de imagen). Aplica el atributo de ocultación de imagen a 
los caracteres que siguen.

CDC U / 1 5 -  SCD (fin de ocultación de imagen). Restablece el atributo de ocultación 
de imagen.

La secuencia A, B, C, CDC U / O ,  D, E, F, ...» CDC U / 1 5  hace que un terminal 
visualice primero "ABC", haciéndose "DEF ..." visible por la acción del usuario.

3.2.8 Controles de la protección

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

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

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

,E,1 emplo:

ABC (UNP) D E F  (PRT) G H I  (UNP) J K L  (PRT)

Estos caracteres no tienen protección, pero se protege el resto.

3.2.9 Instrucción macro foto

3.2.9-1 Generalidades

La facilidad de instrucción macro foto permite que una cadena de caracteres 
e instrucciones cualesquiera del nivel de presentación que incluyan instrucciones en 
modo transparente, se almacenen dentro del terminal y se ejecuten posteriormente median
te una simple llamada macro foto. Un nombré de macro foto es uno de los 96 caracteres 
(de 2/0 a 7/15), designados por PMO a PM95-

3.2.9-2 DEF MACRO-P

El DEF MACRO-P se especifica con el parámetro *4/0 que sigue al código 
P-MACRO que es uno de los códigos de control Cl. La instrucción DEF MACPO-P se uti
liza para definir una instrucción macro foto. El carácter que sigue al código es el 
nombre de la instrucción macro foto. Todos los códigos de caracteres y secuencias 
de bits en modo transparente se almacenan dentro del términal bajo el nombre macro 
foto especificado. La definición de la instrucción 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 carácter nombre de macro foto 
no se ejecutan en el momento de la recepción. Ni el código de terminación ni su código 
ESC precedente (en un entorno de 7 bits) se almacenan como parte de la instrucción 
macro foto.

La definición de una instrucción macro foto reemplaza a cualquier instrucción 
macro foto previamente existente del mismo nombre. Si no existen caracteres o instruc
ciones válidos entre el nombre del macro foto y el código de terminación (incluido su 
código ESC precedente), se suprime la instrucción macro foto. Todos los macros foto 
se suprimen simultáneamente con la instrucción RE5TABLECER-P o CS.

3.2.9.3 DEFP MACRO-P

El DEFP MACRO-P se especifica con el parámetro U/l que sigue al código de 
control Cl MACRO-P.

Esta instrucción es la misma que la instrucción DEF MACRO-P, con la diferen
cia de que almacena y ejecuta simultáneamente los caracteres entrantes que componen el 
macro.

3.2.9A DEFT MACRO-P

El DEFT MACRO-P se especifica con el parámetro U/2 que sigue al código de 
control Cl MACRO-P.

Esta instrucción se utiliza para definir un macro transmisión. Los macros 
transmisión, 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 parámetro U/15 que sigue al código de 
control Cl MACRO-P.

Esta instrucción termina la operación vigente DEF MACRO-P, DEFP MACRO-P o 
DEFT MACRO-P.

3.3 Juego de instrucciones de control de visualización

3.3.1 Generalidades

El Juego de instrucciones de control de visualización permite controlar los
atributos de visualización, el formato de datos en el nivel de presentación y la defi
nición de la estructura de visualización. Las instrucciones de control de visualiza
ción tienen efecto sobre la información textual, la información fotográfica y la infor
mación geométrica.

El Juego de instrucciones de control de visualización es uno de los Juegos G. 
Una instrucción de control de visualización se compone de un código operacional de un 
byte y de operandos en caso necesario. Cada operando consta de uno o más bytes de 
datos numéricos o de una combinación de bits.
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Existen tres tipos de operandos

i) Formato fijo

i i) Formato univalor

iii) Formato multivalor

Los operandos de formato fijo constan de uno o más bytes de datos numéricos 
o una combinación de bits, cuya longitud e interpretación depende del código operacio
nal con el que se utilizan.

, Los operandos univalor constan de uno, dos, tres o cuatro bytes de datos 
numéricos, como determina la instrucción DOMINIO-P descrita más 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.l(l). '

ba b¿ by \>4 b j b /

IEQ

i i i i i

FIGURA 3.1(1)

Formato de operando univalor

Los operandos multivalor constan de uno a ocho bytes de datos numéricos, 
como determina la instrucción DOMINIO-P. Estos operandos se utilizan para especifi
car información de coordenadas, cuando se utilizan para especificar dimensiones, o 
información de color, cuando se utilizan en unión de la instrucción ESTABLECER LUT 
descrita más adelante.

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

Cuando el operando multivalor se utiliza en unión de la instrucción 
ESTABLECER LUT, especifica un valor de color sin signo en el sistema de color RGB 
(rojo-verde-azul). La representación 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 "0M indica la intensidad más baja, y "l" la 
más alta.
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El cuadro 3-3 muestra los tipos de operandos utilizados por cada uno de los 
códigos operacionales.

En eL cuadro 3.^ se muestra el juego completo de instrucciones de control 
de visualización.

b7 b¿ b5 \>¿ bj b>2 b/

X - i B i
""
1 . SR

ii
1 X 1

1
«« Y , 1 1X i X

MSBsX G, R ,B G . R . B
11
¡ LSBs

X 1 G . R . B G . R . B

Información de coordenadas

Valores de color

FIGURA 3.1(2)

Formato de operando multivalor
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CUADRO 3.3 

Tipos de operandos

Código operacional Tipo de operando

RESTABLECER-P (P-RESET) fijo 1 byte

DOMINIO-P (P-DOMAIN) fijo 2 bytes

PEL LÓGICO (LOGICAL PEL) multivalor (2 )

MODO DE VISUALIZACIÓN (DISPLAY MODE) fijo 1 byte

TEXTO-P (P-TEXT) fijo 2 bytes/nult i valor (l)

ESPERA-P (P-WAIT) fijo 1 byte

RASTER multivalor (1 )

RASTER DE ENCABEZAMIENTO 
(HEADER RASTER) multivalor (1)

ESTABLECER LUT (SET LUT) univalor (l)/multivalor (l)

PARPADEO-P (P-BLINK) univalor (2 )/fijo 3 bytes

ÁREA multivalor (2 )

ESTABLECER TRAMA (SET FRAME) univalor (2 )

ASIGNAR TRAMA (ASSIGN FRAME) univalor (1)
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' CUADRO 3.U

Juego de instrucciones de control de visualización
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3•3•2 Funciones de control de atributos

3.3.2.1 DOMIKIO-P

La instrucción DOMINIO-P de-fine la longitud del operando para las instruccio
nes en al modo codificación de caracteres (instrucciones de control de visualización, 
PDI y MVI) y para las instrucciones en nodo transparente (instrucciones fotográficas) 
y la dimensionalidsd. Estos parámetros, una vez establecidos, permanecen invariables 
hasta que se cambian con otra instrucción DOMINIO-P o se restablecen con NSR o CS.

La instrucción DOMINIO-P tiene operandos de formato fijo de dos bytes, como 
se muestra en la Figura 3.2. El primer byte define la longitud de los operandos de 
las instrucciones con codificación 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:

V O I O O O I Ov N ______» i i » « código operacional

formato de instrucción en el 
modo codificación de caracteres

formato de instrucción en el 
modo transparente
longitud de los operandos univalor 
longitud de los operandos multivalor 
dimensiones

FIGURA 3.2

DOMINIO-P

i) Longitud de los operandos univalor

b2 bl longitud de los operandos univalor (bytes)

0 0 1 *
0 1 2

I . 0 3
I I  L

NT
X¡1 , , ,1 Y

* Valor supletorio para instrucciones en el modo codificación de caracteres y en modo 
transparente.
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(El l'ormato de los operandos univalor para instrucciones en modo transparente 
se muestra en la Figura 3.3(1).)

bo b? b5 bj b2 b ,

■ i i i i ■ *

FIGURA 3.3(1)

Operando univalor de instrucción en modo transparente

ii) Longitud de los operandos multivalor

b5 b4 b3 Longitud de los operandos

0 0 0 1
0 0 1 2 **
0 1 0 3 ** *
0 1 1 4
1 0 0 5
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 codificación de caracteres

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

ba by b¿ bj bA bj bj
♦

1 1  1
r

1 1  1

>-X

1 1 1 i i i

nFIGURA 3.3 (2)

Operando multivalor de instrucción en modo transparente



-  37 -

iii) Dimensionalidad

El bit 6 de cada byte de operando determina la dimensionalidad de la especi
ficación de coordenadas. 0 indica modo bidimensional, y 1 indica modo tridimensional, 
pero la definición de modo tridimensional se reserva para normalización futura. Por 
tanto, el bit 6 debe siempre ser 0 hasta su normalización final.

iv) Longitud de los operandos

Si la longitud de un operando que sigue a un código operacional de instruc
ción en el modo codificación de caracteres es inferior a la especificada previamente 
por la instrucción DOMINIO-P (o a la longitud implícita en el caso de formato fijo), 
el resto del operando se rellena con ceros, a menos que se indique otra cosa en la 
definición de la instrucción. Si la longitud de un operando que sigue a un código 
operacional de instrucción en el modo codificación de caracteres es superior a la 
especificada previamente por la instrucción DOMINIO-P (o a la longitud implícita), 
se toma como una indicación para repetir la ejecución de la instrucción tomando los 
datos numéricos subsiguientes como nuevos operandos, a menos que se indique otra cosa.

3.3-2.2 PEL LOGICO

La instrucción PEL LÓGICO define los tamaños del peí logico y del -bloque de 
coloración. La instrucción PEL LÓGICO tiene dos operandos multivalor, como se muestra 
en la Figura 3.^. El primer operando especifica el tamaño del peí lógico. La anchura 
(dx) y la altura (dy) de un peí se. interpretan como valores de coordenadas relativos.

El segundo operando multivalor especifica el tamaño del bloque de coloración. 
El tamaño del bloque de coloración es común para el plano de color de primer plano, 
el plano de color de fondo y el plano de atributos de visualización, y normalmente 
es mayor que el peí lógico.

3.3.2.3 Controles del cuadro de consulta de colores

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

3.3.2.3.1 ESTABLECER LUT

La instrucción ESTABLECER LUT se utiliza para telecargar valores de colores 
RGB en el LUT. La instrucción 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 instrucción ESTABLECER LUT se repite 
implícitamente, incrementando automáticamente la dirección del elemento del LUT.
El proceso de incrementación se inicia en el lado del MSB.
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bg b 7 bG b5 b4 b 3 b2 b 3

Í X Í o l  1 . 0 . 0 .  ° . 1 , 1 Código operacional

X 1 'MSB1 i 1 ,MS?

{ dx
l1
1

dy

iiX . PSB

Tamaños del peí lógico

IXU .msq

• dxi
i
i

dy

M J jLSBI

Tamaños del bloque de coloración

FIGURA 3.^ 
PEL LÓGICO

^8 ̂ 7 ^6 ^5 ^4 ^3 ̂ 2 ^1

Xo1 1 1 0  1 0i » 1 1 i

X i
MSBsX i G R B G . R Bi i i i

1iii
' LSBsX,1G ,R ,B G , R i B

Dirección del elemento

Valores de color

FIGURA 3.5

ESTABLECER LUT
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Si no existe ningún operando multivalor, todos los valores de R, G y B 
se suponen en 0» es decir, en transparente.

Los contenidos supletorios del LUT fie muestran en el cuadro 3.5.

CUADRO 3.5

Cuadro de consulta de colores supletorios

Dirección del elemento
ÍRI.B.G.R)

Valores de color Color nominal
>)B (azul] G (verde ) R (roJ<

0 O O O O 0001 0001 0001 Negro
1 0 0 0 / oooo oooo lili Rojo
z 0 0 Í 0 0000 ¡111 oooo Verde
3 0 0 1 1 oooo lili lili Amarillo
4 0 1 0  0 1111 oooo oooo Azul
5 0 1 o t 1111 oooo 1111 Magenta
6 0 1 1 0 1111 Hit oooo Cian
T 0 I I  1 u n Itu 11/1 Blanco
5 I O  0 0 oooo oooo oooo Transparente
9 I O O I oooo oooo Ol/I Rojo IR ~
fO 1 0  1 0 oooo 0111 oooo Verde IR
// 1 0  1 1 oooo 0111 O/ll Amarillo IR
tz 1 1 0  0 011 1 oooo oooo Azul IR
n 1 1 0  1 O H  1 oooo o u  t Magenta IR
tá 1 1 1 0 011.1 011 1 oooo Cian IR
/5 l i l i o / n O/ll 01! 1 Gris

RI = IR: intensidad reducida.

3. 3.' 2. 3.2 PARPADEO-P

La instrucción PARPADEO-P produce un proceso de parpadeo en el elemento del 
LUT. El proceso de "parpadeo sobreescribe periódicamente 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 instrucción PARPADEO-P adopta dos operandos univalor seguidos por tres 
operandos de formato fijo. El primer operando univalor es la especificación de color 
de parpadeo de partida, especificada como una dirección 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 
univalol" especifica, e.1 intervalo de ACTIVACIÓN, que es un periodo de tiempo en 
que está activado el color de parpadeo de llegada. El segundo operando de formato 
fijo especifica al intervalo de DESACTIVACION, que es un periodo de tiempo en que 
esta activado el color del parpadeo 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 más recientemente 
definido. Estos valores se dan en unidades de 1/10 de segundo.

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

^8 ̂ 7 ^6 ^5 ^4 ^3 ̂ 2 ^1
Código operacional

Color de parpadeo de partida

Color de parpadeo de llegada

Intervalo de activación

Intervalo de desactivación

Retardo de fase

FIGURA 3.6 

PARPADEO-P

3-3.2.U Controles de color del ráster

La instrucción RASTER y la instrucción RASTER DE ENCABEZAMIENTO especifican 
el color del ráster y el color del ráster 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 ráster o el color del ráster de encabezamiento permanecerá invariables 
hasta que se ejecuta otra instrucción RASTER, otra instrucción RASTER DE ENCABEZA
MIENTO, o CS. Los valores supletorios del color del ráster y del color del ráster 
de encabezamiento son R = G = 0 y B =  0,0111 --  (= 1/2; color azul reducido).

D O  oji.i.j.. 1.0.0

E MSB , , LSB1< i » j  j_

E MSB LSB|« « • « «

E l

El
« 1 — «___ I L

t * *___i__ L

El • » « 1.1
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b8 b7 b6 b5 b4 b 3 b2 bx

^  Q 1 , 1 , 1 , O , Q , O c^di go operacional
MSBs

O . R. B

LSBs1EH G , R ,B G . R . B

Valorea de color del ráster

FIGURA 3.7 

RASTER

tyj &7 b5 b4 b3 b2 b x

i x l o n . i . i . o . o . i Código operacional
MSBsmi 0 .a .B G .B . B

Valores de color del ráster 
de encabezamiento

LSBsmi ° . B  .B O. R -B

FIGURA 3.8

RASTER DE ENCABEZAMIENTO
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\

3.3.2.5 RESTABLECIMIENTO-P

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

b g b ?  b6 b 5 b 4 b j  b ? b f

1 X 1 0 h  . 0 . 0  ■ 0 ,0 , 1 Código operacional

Mi MACRO-P
PARPADEO-P
LUT
Pantalla

% : Reservado

FIGURA 3.9 

RESTABLECIMIENTO-P

b6 £5 Pantalla

0 0 Ninguna operación
0 1  El plano patrón completo se pone de nuevo a 0.

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 lá pantalla (diferente de b6 = b5 = 0), se anulan todos 
los atributos de centelleo, ocultación y protección.

bU LUT

0 Ninguna operación
1 El LUT se pone a colores supletorios

b3 PARPADEO-P

0 Ninguna operación
1 Se terminan todos los procesos de parpadeo

b2 MACRO-P

0
1

Ninguna operación
Se cancelan todos los MACROSfoto
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3.3.2.6 MODO DE VISUALIZACION

La instrucción MODO DE VISUALIZACION especifica los atributos de visualiza
ción. El código operacional MODO DE VISUALIZACIÓN tiene un operando de formato fijo
de un byte cuyos bits (de bU a b6 ) controlan atributos particulares (véase la
Figura 3-10).

bó rodillo
0 rodillo desactivado
1 rodillo activado

El estado supletorio es rodillo desactivado.

b7 b6 b5 b¿ b j  b2 b f

0 o o >—* o o

X 1 1 1

Código operacional

Modo de sobreescritura 
Rodillo

fc • 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 instrucción fotográfica
Los datos indicados se escriben hasta el punto especificado por la 
instrucción.

En caso de texto
Cuando con la siguiente posición de carácter sobrepasa el límite inferior 
de la pantalla, el carácter siguiente se visualizará en la esquina supe
rior izquierda de la pantalla.

ii) Modo rodillo activado

En caso de una instrucción fotográfica
Cuando el modo rodillo activado se activa por la instrucción 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 ae 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 instrucción, escribiéndose luego los nuevos datos en la posición 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 instrucción al valor 
del registro de coordenada Y.
Cuando una instrucción fotográfica indica describir datos por bloques y 
no por líneas, y con la nueva posición de bloque de campo se sobrepasa 
el límite 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 límite inferior de la pantalla.

En caso de texto
Cuando con la posición de carácter siguiente se sobrepasa el límite de 
la pantalla, el contenido total de la pantalla se desplaza en rodillo 
de forma que pueda visualizarse dentro de la pantalla el carácter 
siguiente. El desplazamiento en modo rodillo se produce en una dirección 
perpendicular al trayecto de caracteres.

b5 bU Modo de sobreescritura

0 0 Los nuevos datos del plano patrón sustituyen a los
antiguos.
Mi ^ Di (sustituir modo)

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

1 0 Los nuevos datos y los antiguos son afectados con un "Y”
lógico y el resultado se escribe en la memoria.
Mi •*- Mi Y Di

1 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 patrón, 
y Di los nuevos datos para el mismo.

El modo supletorio es el modo sustitución.

3.3.2.7 TEXTO-P

La instrucción TEXTO-P se utiliza para modificar parámetros que describen 
la manera de visualizar el texto. El código 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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código operacional

irrr

X J J * 1

rotación de caracteres 
trayecto de caracteres 
espaciamiento entre caracteres

espaciamiento entre líneas 
parámetros de desplazamiento
estilo del cursor

dimensiones de los 
bloques de carácter

FIGURA 3.11 

TEXTO-P

El operando de formato fijo determina los parámetros siguientes:

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

b6 b5 espaciamiento entre caracteres
0 0  1 (supletorio)
0 1 1,25
1 0 1,5
1 1 proporcional a la anchura del carácter.

Los tres espaciamientos fijos entre caracteres (l, 1,25 y 1,5) se interpre
tan como funciones multiplicativas de la dimensión del campo de carácter 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 función de la anchura del esquema real depositado, así como del tamaño 
del carácter en curso y del estilo del tipo de imprenta. El algoritmo de espaciamiento 
proporcional depende de la implementación. Sin embargo, cada carácter estará total
mente contenido dentro del área definida por el campo de carácter en curso. Esto sig
nifica que el número exacto de caracteres por línea no se conoce en el modo de espa
ciamiento proporcional, pero hay al menos tantos caracteres por línea como permitirían 
las dimensiones del campo de carácter 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 bU del byte 1 
determinan la dirección del trayecto de caracteres, es decir, la dirección en la 
que el cursor avanza automáticamente después de depositarse un carácter. El trayecto 
de caracteres se define con relación a la horizontal dentro de la pantalla, y es 
independiente de la rotación de caracteres. El trayecto de caracteres supletorio 
va hacia la derecha.

bU b3 desplazamiento del trayecto
0 0 derecha (supletorio)
0 1 izquierda
1 0 hacia arriba
1 1 hacia abajo

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

b2 bl rotación
0 0 0o (supletorio)
0 1 90°
1 0 l80°
1 1 270°

La rotación hace que el campo de carácter rote en sentido contrario a las 
agujas del reloj en torno a su origen. Esta rotación se mide con relación a la 
horizontal dentro de la pantalla, y es idepend,iente del trayecto de caracteres. El 
origen del campo de carácter es la esquina inferior izquierda del mismo para la 
rotación supletoria 0°, independientemente del signo de las dimensiones dx y dy del 
campo de carácter. Todas las imágenes dentro de un campo de carácter son afectadas 
por la rotación de manera que su posición relativa dentro del campo de carácter 
queda invariable.

Estilos del cursor. Los bits b5 y bó del byte 2 se utilizan para deter
minar el estilo de presentación del símbolo de cursor.

bó b5 estilo del cursor
0 0 subrayado (supletorio)
0 1 bloque
1 0 retícula
1 1 determinado por el usuario (custom).

Este cursor se halla en la posición en la que debe depositarse el carácter 
siguiente. El símbolo de cursor subrayado es una línea de anchura igual al campo de 
carácter corriente situada en la parte inferior del campo de carácter. El símbolo de 
cursor bloque es un bloque uniforme o contorno de bloque cuyo tamaño es igual al 
del campo de carácter corriente. El símbolo de cursor retícula está compuesto por 
una línea vertical y una línea horizontal que se intersectan en el centro del campo 
de carácter y cuya altura y anchura son las del campo de carácter corriente. La 
definición de la forma del símbolo de cursor "determinado por el usuario" es inde
pendiente de la implementación.

\
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Atributos de desplazamiento. Los bits b3 y bb del byte 2 se utilizan para 
definir la relación entre el desplazamiento del cursor y el desplazamiento del 
punto de dibujo (trazado) de gráficos.

bU b3 atributos de desplazamiento
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 independientes

(supletorio)

Si se hace que el cursor y el punto de trazado se desplanen Juntos (00), 
sienpre que se desplace el cursor (por ejemplo, al visualizarse los caracteres) el 
punto de trazado gráfico se desplaza con ál, manteniendo su alineación relativa con 
el cursor. Consiguientemente, siempre que se desplace el punto de trazado (por 
ejemplo, con un primitivo de trazado geométrico) el cursor se desplaza también de 
forma que mantenga su alineación relativa con el punto de trazado.

Si se decide que vaya por delante el cursor (01), siempre que se desplace 
el cursor el punto de trazado se desplazará con el mismo, pero no al contrario.

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

Si se decide que el punto de trazado y el cursor se desplacen indpendiente- 
mente (U), el desplazamiento de uno no afectará a la posición del otro.

La alineación del punto de trazado corresponde al origen del campo de 
carácter para el cursor subrayado y el cursor bloque, y al centro del campo de carácter 
para el cursor retícula y el cursor "determinado por el usuario”.

La ejecución de una instrucción TEXTO-P producirá la alineación del punto 
de trazado si el atributo de desplazamiento "se desplazan Juntos" están en vigor después 
de la ejecución. La ejecución de una instrucción TEXTO-P no tendrá efecto alguno 
sobre la posición del origen del campo de carácter.

Espaciamiento entre líneas. Los bits bl y b2 del byte 2 determinan el espa
ciamiento entre líneas de los caracteres, lo que define la posición relativa del cursor 
cuando se avanza â  una nueva línea en una dirección perpendicular (-90°) al trayecto 
de caracteres, sea automáticamente, como se expone más adelante, o por los carac
teres APD (cambio de renglón) o APU (tabulación vertical). Los espaciamientos entre 
líneas se interpretan como funciones multiplicativas de la dimensión del campo de 
carácter perpendicular al trayecto de caracteres.

b2 bl espaciamiento entre líneas
0 0  1 (supletorio)
0 1 1,25
1 0 1,5
1 1  2
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Cuando se utiliza espaciamiento entre caracteres fijo o proporcional, si 
el origen del campo de carácter se avanza a lo largo del trayecto de caracteres de 
manera que toda parte del campo de caracteres correspondiente completo rebase el 
borde de la pantalla, se ejecutan un APR (retroceso del carro) automático y un APD 
(cambio de renglón). Un espaciamiento entre líneas de 1, en el que el campo de 
caracteres de la línea en ejecución linda con el campo de carácter de la línea ante
rior, es el espaciamiento supletorio.

Dimensiones de los bloques de carácter. El operando multivalor especifica 
la anchura (dx) y la altura (dy) del bloque de carácter, que define el tamaño de 
carácter "normal". (Los valores supletorios son dx = 0,0025 y dy = 0,09375.) El 
tamaño del bloque de carácter especificado permanece invariable hasta que se recibe 
otra instrucción TEXTO-P, NSR o CS.

Si se omite el operando multivalor, el tamaño del bloque de carácter perma
nece invariable. Si siguen más operandos a los códigos 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 carácter. Si dy es negativo,
las configuraciones de pixels de los caracteres se reflejan en torno al eje central 
horizontal del campo de carácter.

3.3.2.8 ESPERA-P

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

b8 ^7^6 ^5 ^4 ^3 ̂ 2 ^1
X l o l i . o .i . i . o . o CODIGO OPERACIONAL

M L 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 visualización superpuesta 
de varias tramas y la partición de la pantalla. La estructura de viáualización mul
titrama realiza la visualizáción de información textual sobre información gráfica o 
de información gráfica animada sobre información gráfica de fondo.
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La partición de la pantalla permite diversas estructuras de visualización: 
pueden realizarse diferentes estructuras multitrama y/o composiciones de tramas en 
partes diferentes de la pantalla. Esta función permite visualizar diferentes tipos 
de información tales como información fotográfica e información geométrica en una 
sola pantalla con un mínimo requisito de memoria del ráster. Por ejemplo, el área A
de la Figura 3.13 tiene dos tramas fotográficas. Cada trama se compone de M bits por
pixel, y el resto de la pantalla (área B) tiene tres tramas de N bits. Si 2M es
igual a 3N, ambas áreas A y B pueden acomodarse en la misma memoria de ráster.

FIGURA 3.13 

Concepto de partición de la pantalla

3.3.3.2 Curso general de la operación de visualización multitrama

El curso general de las operaciones de visualización multitrama se muestra 
en la Figura 3.1^.

Al principio, se define un área de dibujo activa. Las operaciones siguien
tes como son la asignación de bits, la selección de tramas y las instrucciones de 
dibujo sólo son efectivas para un área definida. Después, se especifica una estruc
tura multitrama y úna asignación de bits para cada trama. Por ultimo, se selecciona 
una trama deseada./ Tras de eso, siguen las instrucciones de dibujo general.

3.3.3.3 Area

La instrucción AREA define un área de dibujo activa. Las instrucciones de dibujo 
subsiguientes sólo son efectivas en el área definida. El resto de la pantalla perma
nece invariable. Por ejemplo, el desplazamiento en rodillo de una imagen puede eje
cutarse dentro de un área. En un determinado momento, sólo existe un área de dibujo 
activa en la pantalla. La definición de área se cancela, tras la recepción de vina 
nueva instrucción AREA. Un área tiene forma rectangular, y se define por la posición 
de origen (x, y) y la anchura (dx) y altura (dy) (véase la Figura 3.15). El formato 
de instrucción se muestra en la Figura 3.1Ó. La instrucción AREA no tiene efecto por 
sí misma en la* imagen visualizada.
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Instrucciones

CArea)

(Fijar trama]

(Asignar trama)

FIGURA 3.1**

Cursa general de las operaciones de visualización multitrama
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Area de dibujo activa

FIGURA 3.15 

Definición de área de dibujo activa

^8 ̂ 7 ^6 ^5 ^4 ̂ 3 ^2 ^1
X I O l í  0 0 1 0 1
c. > ___  ■ « * » . 11

[XjlhSB, . hSB~

J L.LSB LSBi i

IEI1 ± MSB ± MSB* i______ I L_

dx dy

r a í . LSB . LSB« i ■ ‘

Código operacional

1 Coordenadas del punto de origen

Dimensiones del área

FIGURA 3.16

Area

I
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3.3.3.U ESTABLECER TRAMA (SET FRAME)

La instrucción ESTABLECER TRAMA especifica la configuración de la memoria 
del ráster pertinente para el área definida. El formato de la instrucción es:

Código operacional al, bl, a2, b2, ...,

como se muestra en la Figura 3.17. Aquí, "ai” es el índice de trama y "bi" el número 
de bits por memorias de ráster asignados a la trama. El índice de trama indica prio
ridad de visualización relativa. Si ai es menor que aj , la trama "ai" tiene mas 
prioridad de visualización que la trama "aj". Cualquier trama, sin embargo, tiene 
mas prioridad de visualización que la capa de fondo de la pantalla completa.

b8 b7 b6 b 5 b 4 b 3 b 2 bx

x o i o i o i o « ■ 1___ l-- i-- Código operacional

X MSB , , .1 • i 1 1 1
I111

X LSB..i . i — *—  -i—

- índice de trama

XllfrSB,
Bits de memoria

[.SBM I

FIGURA 3.17 

ESTABLECER TRAMA

3.3.3.5 ASIGNARfTRAMA

La instrucción ASIGNAR TRAMA selecciona la trama en la que se efectúan los 
dibujos sucesivos: La trama se asigna mediante el índice de trama estipulado por
la instrucción ESTABLECER TRAMA. El formato de instrucción es:

Código operacional ai,

como se muestra en la Figura 3.18. Aquí, ai es el índice de trama.
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^ 5  b-j ti 2 b  iX 0 1 0  0  1 1 1  1 1 1 i 1

X M S g. p  l t l 1
ít
t1X 1 1 f i i

FIGURA 3 . 1 8

ASIGNAR TRAMA

operacional

Indice de trama

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

CUADRO 3.6

Instrucciones controladas por la instrucción ASIGNAR TRAMA

Juego de control CO Ninguna

Juego de control Cl Ninguna

Juego de instrucciones de 
control de visualización

RESTABLECER-P, ESTABLECER LUT, 
PARPADEO-P y ESPERA-P*

Juegos de caracteres Todas

Juegos mosaicos Todas

Juegos de caracteres dinámi
camente redefinibles

Todas

Juego de PDI Todas excepto RESTABLECER, DOMINIO, 
TEXTURA, FIJAR COLOR, ESPERA, 
SELECCIONAR COLOR y PARPADEO

Juego de MVI DESPLAZAR

Instrucciones fotográficas Todas excepto JCDR 1-P y 
JCDR 2-P

* Sólo el caso en que esta instrucción se utilize entre INICIAR MVI y TERMINAR MVI.
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3.U Juegos de caracteres

3.1». 1 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 códigos de dos bytes para el Juego de caracteres Kanji, donde 
el primer byte representa el numero "Ku" y el segundo byte el numero "Diez". Los 
caracteres 1 "Ku" 13 "Diez" a 18 "Diez" y "Ku" 9^ "Diez" se definen como caracteres sin 
avance de espacio. La interpretación exacta de "Ku" o "Diez" es el número especificado 
por el byte mas 32.

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

3.!*.2 Juego de caracteres primarios

El Juego de caracteres primarios define 52 caracteres romanos, 10 numéricas 
y 32 signos. El cuadro 3.8 muestra el Juego de caracteres primarios. Un carácter 
primario se representa por un código de un solo byte. Cualquier tamaño de carácter, 
incluido el tamaño medio y el tamaño pequeño, es válido para los caracteres primarios.

3.*+.3 Juego de caracteres Katakana

El Juego de caracteres Katakana define 63 signos fonéticos Japoneses. El 
cuadro 3.9 muestra el Juego de caracteres Katakana. Un carácter Katakana se representa 
por un código de un solo byte. Son válidos todos los tamaños de 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 códigos de un solo byte. Se prevén tanto 
formas contiguas como separadas. En el modo subrayado activado por el carácter de 
control Cl STL todos los caracteres de los Juegos mosaicos se visualizan en representa
ciones gráficas separadas.

3-5.1 Juego mosaico 1

El Juego mosaico 1 define 59 caracteres gráficos que se muestran en el 
cuadro 3.10.

3.5.2 Juego mosaico 2

El Juego mosaico 2 define 9** caracteres gráficos 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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Juego Kanji (S)

0 0 0 0 0 0 0 o c !a 0 0 0 0 0 i 1 l i i 1 1 i I 1 1 i i i Tj
1 i 1 1 i t i i i i i i i 1 i 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
1 l 1 1 i » i l i i i i i 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 i i i i i i 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 l 1 1 i 1 1 i
0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 i i 1 1 0 0 0 0 1 i 1 » 0 0 0 0 i 1 1 i
0 1 1 0 0 1 1 0 0 i l 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 l l 0 0 1 1 0 0 1 1
1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 í 0 1 0 l 0 1 0 1 0 l 0 l 0 l 0 l
17 li 19 20 21 22 23 24 25 26 27 26 29 30 31 32 33 34 35 36 37 36 39 40 41 42 43 44 46 46 47

m W k k » a tt? « U tu tt\K U ttttU m W h» t* y •Z ■n tu IfittK n

M tt
Ú
m

tt
w

&
*

(A
ñ

151
H

ti
S
tt
W

«
M

m
£ 9

M
H>

1%

9
IA
* Ii

ú
tí

p
51

w
fl! tt

A
96

£
Ift

a
i»

tt
«F

(Hl
IU

ft
[1

i
ff

Ifl
•i

ti
to
I
a

* n 42 K V. tt IJ W K fi X w U ÍL fi *> w 63 £ f D u¡ ti & 6H ti P Me ií
m tt tt«P * Jfi & K tt tt f* lí II tí\ Hl K> m T A f€ <H tu *1 u tt Ifl M *t n u
A Pr li X A5 Ir. fia n tt f>'IV ♦A íx ai «i ti (A ÍU F> ¡a AI R flV Jf ’A lí tt
k «i ÜJ 1* 1* tt II te Afi si n Sí MI lí tí « ví V W ít <f w « 14 uí Si w Q ± tt
a. ■o » tt * V •t •ti*1 * tt ?« .« ts. il « & fifi(X lt W j¿ ■.irtt G Di 19 tt
vt tí fit«i £ fi A* IR tt th Ul ?tiH- « « Ai « IL1 Jtt IJt« m IS fS llrlIH « ti
ÜL fli a W *1 tf «1 * <* n A m Jl. & III ta Ta IB Üü ill tt Mi Alt a 3 IN lt fí a
m ** » i.' tn w « * a tt » »l» X *1' i» w Ai í* Vi tt lt * * i'i fi n A II a

í •il m JE ín ft5* P » ;,J K a tt t1 JA id (& w V R Mi Ift iÜ j.t: m aS fr 17 t¡
& Hl tt & *? w M 10 M #1 <A t !S íll a tt tíi tu 10 ia * Ifl il tt Hl i£ W fa Gl
u & te $ m tt ti Tily. fl <11 <1 ){4 «t t 7k- Ik re 'É 5(» •s tn n ft At iíí fe St 1? fi ill
m tf Ui Hl vá £L iA ni Fí tt >s r¡ru lt lü P¡ a Tt 00 5* vi «a ffi n 71 il Ui í< JÉ
IR tt « 18 ín tt tt 5 ffl W7 1-7 u tt ít tt IR tt «l ?* ii te «I fí i.r ui « tt 12
kttftt tt fr H\ Vi fil tó i& « Alt tt re ffi.#. (¿ tt tt m nt JE »± « a ir rs tt 4 u R
w £ i» ttn M tt ffl n li ÍH i? 12 W lí iíí <ír ft n tu Id « lid ií ¿i 55 IR JS
■ iz tt 15 f¿ » H z JÉ » « tt Irtfi?«ó IQ JR R e <e ta G te C£ il ’¿ w £ Al E F,
1* tt *¡ ii r* w to $ «5 tt Ui IT fí ¡F H IE tt 111w 15 fC iA tt ÍG JO «f 3R tt í6 U ÍC
& i2 tt 8 iv Ir a II ¿k i* ttW H lí ti JW tu <W 15 W i; UI a lí íí u°u li 2* ifi Hfl n

il»>* « tt ft á ?T-X P! R Ut í% 1« V 7A <7Í 3li ii w tt # H fí r.*iW 11 11 rj « R
i#i c t¿ V; Vi MJ •? K Fi A «1 Ve 14* ffi If) UI IX tt ir n W *A 11 tt ii h £•
\ R ü W y H * * U Ailfí W M 5T 'II 21 ¡í fl "A a tt k fí il li ¡15 ci 12 l¡3
ii1 w ib ?fi «i H «ii a * tt fi* T* 0 W H «B « ut Xlf m lí 1 fl (¡i 1» « «r iB
Itt « te tt *? flü <S w' tt* T ?í n Fi ¡tt tí 64 tt¿í w it tt ísí lx Ij. i2 M Ft Ui 7i
íict tt n tt75 Z JW

L
<A ftt

;
« i» Vi n Sí fí fi IP El! ia ry.(V t* 77 F n re 51 tt'

(5

a

v . m
Í7¡ ,333(i i(j jfXjd:

en



CUADRO 3.7
Juego Kanji (U)

¡l l l \ 1 0 0 92
1 1 1 l 1 0 93

11 1 1 1 l l 0 94

tn00



CUADRO 3.8 

Juego de caracteres primari03

10 11 12 13 U tS
b i 0 0 t 1 1 1
bt 1 1 O O 1 l

0 i 0 1 0 1

f>4 f>9A/ 2 3 4 S 6 7

0 0 0 (7 0 x 0 é» P P

0 0 ¿7/ / f 1 A Q a <7
0 0 / 0 2 0 2 6 R b r
0 0 / / 2 m . 3 C S c s

0 / ¿70 4 $ ¿ D X á t

0 1 0 / 5 % s £ u t u

o / / <7 4 ' 6 F V f V
0 / / / •-7’ . * ••* ' W* y;... 6 w 3 w

1 <70 ¿ ( 6 H X h X

/ 0 / «r ) 7 1 Y •i y
/ (7 / 0 10 •• J z J z
/ ¿7 / / t i + +t K ( K i
/ / ¿70 12 0 < L ¥ 1 i
/ / ¿7/ 13 - m M 3 m }
/ / / 0 U . > N n **

/ / / / 15 / ? 0 — o X
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CUADRO 3-9 

Juego de caracteres Katakana

10 / / / J / 4 15

b 7 0 / / / 1
bi 1 / 0 0 / 1

bs O 1 0 / 0 1

blbt bl 2 3 4 5 0 7
0 0 0 0 0 X — 9 $ 1

L
1
1

0 0 0 1 o T ** A 1
1 1

0 o / 0 2 r Y 'V X 1 1

0 0 / l 3 j *7 7
1

i
o / o 0 4- * X. K *r 1

0 / 0 / s • * r rx. 1 1
1i

0 / / 0 6 i n = a o
•8

. w 
«8

0 / / f 7 7 jr 7 *«
cd>t-i

\' 0 0 0 6 < 9 ¥ V mV«
01v

/ 0 0 / ? 0 *r / 7b 1
1

1
1

/ 0 / 0 lo X. o / \ U 1
L

1
1

/ o / / 11 X V t O 1
1

/ / 0 0 12 -T V 7 n 1 1
\---

/ / 0 / 13 JL X 'N V 1
1 1

/ u / 0 fí 3 tr \' i
1

/ / / 15 •V -7 o . i •1
2(10)17 ~ 2(10)/15: tamaño pequeño
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CUADRO 3.10 

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

El juego de caracteres dinámicamente redefinibles (JCDR) proporciona una 
funcionalidad por la que configuraciones definidas por el usuario pueden telecargarse 
y 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.Í JCDR 1

Las configuraciones JCDR 1 se identifican por códigos de un solo byte. Un 
código JCDR tiene un valor de la gama 2/1 a 7/1^. La telecarga de configuraciones se 
ejecuta a través de la instrucción JCDR 1-foto.

3.6.2 JCDR 2
* !•

Las configuraciones JCDR 2 se identifican por códigos de dos bytes. Un códi
go JCDR tiene un valor de la gama 2/1 . 2/1 a 7/1^ 7/1^. La telecarga de configuracio
nes se ejecuta mediante la instrucción JCDR 2-foto.

3.7 Juego de macros '

Una instrumentación en el modo directo macro consta de una cadena arbitraria
de códigos de nivel presentación, localmente almacenados que se identifica mediante una 
posición de código (nombre del macro) del,juego G de macros. Este nombre (de 2/0 a 
7/15) actúa por tanto como sustituto de la Cadena éntéra de códigos telecargada mediante 
.la instrucción MACRO-foto.

3.8 Juego de instrucciones de descripción de la imagen (Picture Description
Instruction -PDI)

El Juego PDI es idéntico a la sintaxis de datos III, salvo en la instrucción 
TEXTO (véase el cuadro 3.12). Sin embargo, no se apoyan las plantillas de textura 
programables. , 'i*'í .

Las siguientes instrucciones del Juego de PDI y del Juego de instrucciones 
de control de visualización tienen efectos idénticos sobre los atributos de 
visualización.

Juego d% PDI Juego de instrucciones de control de
visualización

RESTABLECER RESTABLECER-P

DOMINIO DOMINIO-P, PEL LOGICO

FIJAR COLOR ESTABLECER LUT

ESPERA ESPERA-P

PARPADEO PARPADEO-P

La instrucción SELECCIONAR COLOR tiene el mismo efecto que el carácter de
control de colobr Cl.
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Si aparecen instrucciones contrapuestas, la última instrucción recibida ejerr 
ce control sobre los atributos de visualización. En otras palabras, los atributos de 
visualización son comunes para instrucciones PDI e instrucciones fotográficas.

Cuadro 3.12

Juego de PDI

to / / ¡2 13 t¿ 1 5

Ai 0 0 l / 1 1
t>¿ 1 1 0 0 1 1

¿5 0 1 0 1 0 1

2 3 4. 5 6 7
Aj bj A

0 0 0 o 0
RESTA
BLECES

Rectán
gulo
[ contorno)

0 0 0 1 f
DOMINIO

Rect.
(relleno)

0 0 / 0 2

Juego y 
rect.
(contornó

0 0 3
Textura

Juego y 
rect.(relleno)

0 1 0 0 4

Juego de
puntos
(ABS)

Polígono
(contorno)

DATOS NUMERICOS

■■ ' .-i 
------------------------------- ■ - »

0 / 0 / s
Juego de
puntos
(REL)

Polígono
(relleno)

0 / / 0 6
Punto
(ABS)

Juego y 
polígono (contorno)

0 / / / 7
Punto
(REL)

Juego y 
polígono 
(relleno)

/ 0 0 0 Q
Línea
(ABS)

Campo

/ 0 0 / 9
Línea
(REL)

Punto
IHCR.

/ a- / 0 to
Juego y
línea
(ABS)

Línea 
í NCR.

/ 0 / / / /

Juego y
línea
(REL)

Polígono
INCR.
[relleno)

/ / 0 0 7  2
Arcó
contorno)

Fijar . 
color

/ / 0 f /3
Arco
relleno)

Estatua de
control
(ESPERA)

/ / / 0 /4
luego y 
irco
contorno)

Seleccio
nar color

/ /! 
__L '

t
4

/5 '
Juego y 
irco
relleno)

Parpadeo
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3.9 Juego de instrucciones de desplazamiento (Moving Instruction - MVI)

La instrucción DESPLAZAR (MOVE) (véase el párrafo 3.9*5) hace que la trama 
especificada por ASIGNAR TRAMA se desplace virtualmente con relación a las otras 
tramas (véase la Figura 3.19)*

Imagen global

FIGURA 3.19

Ejemplos de instrucción de desplazamiento

Utilizando esta instrucción y la estructura multitrama, es posible la presen
tación de imágenes animadas.

Una instrucción de desplazamiento (MVI) se compone de un código 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 instrucción DOMINIO-P del Juego de instrucciones de control de 
visualización.
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El Juego de MVI se muestra en el cuadro 3-13

CUADRO 3-13

Juego de MVI

to / / 12 13 /4 15
t>7 0 0 1 1 i 1
t>6 1 í 0 0 1 1
bs 0 { 0 1 0 /

t>cb3 bl 2 3 4 S 6 7
0 0 0 0 0

INICIAR

DATOS NUMÉRICOS

:ón
\
:on

0 0 0 / i
f c l
MVI

k

0 0 / 0 z

0 0 / 1 3

0 1 0 0 ¿
0 t 0 / 5
0 / f 0 6

0 i f 1 7
f 0 0 0 8

/ 0 0 i 9

/ 0 / 0 10 DESPLAZAR
/ 0 / 1 //
/ 1 0 0 12

INICIAR REPETIC
/ 1 0 1 13 TERMINA

REPETIC
/ 1 / 0 M

/ 1 / ¡ 15

3.9.1 INICIARÁMVI

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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b8 b7 bG bS b4 b3 b2 b ,
1 0 0 0 0 0 »-- 1-- 1__ » I

FIGURA 3.20

COMIENZO DE MVI
3.9.2 TERMINAR MVI

TERMINAR MVI termina las instrucciones de almacenamiento y activa luego la 
ejecución 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.

^8 ^7 ̂ 6 ^5 ̂ 4 ^3 ^2
0 1 0 0 0 0 , 1  »  I__ I__ I__
FIGURA 3.21 

FIN DE MVI

3.9.3 INICIAR REPETICION

INICIAR REPETICIÓN indica que todos los caracteres de nivel de presentación 
entre INICIAR REPETICION y TERMINAR REPETICIÓN se ejecutan repetidamente. El número 
de repetición se especifica mediante el operando INICIAR REPETICIÓN (véase la 
Figura 3.22).

^8 ^7 ̂ 6 ^5 ̂ 4 ^3 ^2
1 . 1. 1 . 1  . 0 , 0» J 1 1 1

m
Número de repetición

FIGURA 3.22 

INICIAR REPETICIÓN

3.9. U TERMINAR REPETICIÓN

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

b8 b7 b6 bS b4 b 3 b2 b 1
Y o  l i i i  o.i' . . i.i i i ..

FIGURA 3.23

TERMINAR REPETICIÓN
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3.9.5 DESPLAZAR;

DESPLAZAR tiene dos operandos multivalor seguidos por un operando univalor 
(véase la Figura 3.2U). El primer operando multivalor especifica las coordenadas del 
punto de origen en la trama asignada por la instrucción ASIGNAR TRAMA. El segundo 
operando multivalor especifica las coordenadas del punto de terminación. La trama 
especificada se desplaza desde el punto de origen al punto de terminación. 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 terminación.

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 terminación se especifican en coorde
nadas relativas con respecto a las coordenadas del punto de origen. Para describir el 
desplazamiento, el límite de la pantalla unitaria se amplía a -1,0 tanto para la 
dirección X como para la dirección Y.

bg b 7 b¿ bg b¿ b j  b¿ b f

/ / I O / O i i i i i__

X ± %  ± «Sb1 1 1 1»1
i Xi»

Y

X' s
Coordenadas del punto de origen

X' ± msr1 "l
11! dxi dy

X N
Coordenadas del punto de terminación

-j i 1__ * i Periodo de tiempo (unidad: décima
de segundo)

FIGURA 3.2U

DESPLAZAR
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1*. Codificación en el modo transparente

U. 1 Unidad de datos fotográficos (PDU)

Una unidad de datos fotográficos (PDU) se compone de un código operacional 
con un indicador de longitud (Li), seguido por uno o más operandos compuestos cada
uno de ellos por uno o más 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 tina expresión eficaz de datos arbitratios. El
formato de la PDU se muestra en la Figura U.l.

El código operacional se compone de un solo octeto que indica el significado
de los datos fotográficos contenidos en la PDU.

El LI consta de uno o más octetos. El valor de un LI es un numero binario
que representa la longitud total de los operandos que siguen al campo LI expresada en
octetos. Si la expresión 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 
sección.

OP LI
k1Parámetros 1 Datos
1iI l— ------------------ OPERANDO

I '
I
-------------------  1 PDU --------I

OP: Código operacional
LI: Indicador de longitud

FIGURA U.l

Formato de una PEU

Uno o más octetos de parámetros se hallan situados en la parte anterior del
campo de operando Los parámetros incluyen leus coordenadas del punto de dibujo en el
que deben visualizarse los datos fotográficos y/o el formato de ensamblado, que 
indica el modo en que se disponen los datos fotográficos. Los datos fotográficos 
expresados por puntos están contenidos en la parte restante del campo de operando.

El punto (dot) corresponde aquí al peí lógico o al bloque de coloración de
la pantalla unitaria. La posición del peí o la coordenada del peí sé define ccmo una
de las cuatro posiciones de las esquinas del peí lógico con arreglo a los signos de 
la anchura (dxQ ) y la altura (dyQ ) del peí lógico. La posición del bloque de colora
ción se define del mismo modo que la posición del peí, siempre que se sustituya la 
palabra "peí lógico", por "bloque de coloración"

I
I
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Existen tres tipos de operandos de parámetro: de formato fijo, univalor y
multivalor. La longitud de los operandos de parámetros monovalor o multivalor se 
determina por la instrucción DOMINIO-P.

En el cuadro U . l  se muestran lo6 códigos operacionales de PDU. Los espacios 
en blanco del cuadro se reservan para códigos operacionales en la coloración por 
puntos (por ejemplo MIC, MICD y codificación de transformación), audio, telesoporte 
lógico, etc.

U .2 CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN LÍNEA

El formato de una PDU de una configuración de puntos en línea se muestra en 
l a  Figura U . 2 .  Los datos fotográficos expresan los valores de pels lógicos, ls y  Os, 
que deben escribirse siguiendo una línea horizontal del plano patrón.

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

En la Figura U . 3  se muestra la correspondencia entre los datos fotográfico* 
y las posiciones de pels lógicos en el plano patrón.

El primer bit, PQ , se deposita en la posición de peí lógico más a la 
izquierda, el siguiente bit, P¿, en la siguiente posición de peí a la derecha. Cuando 
se recibe el siguiente bit, la posición de peí se desplaza a la derecha un tamaño de 
peí. Si el bit PQ corresponde al peí lógico más a la derecha, la posición de peí 
correspondiente al siguiente bit, PQ+i» debe desplazarse a la posición de peí más a 
la izquierda una altura de peí lógico más abajo.

Si un bit corresponde a la posición de peí de la esquina izquierda inferior 
y si quedan aún bits, éstos se descartan.

U .3 CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN LÍNEA COMPRIMIDOS

Este formato de PDU se muestra en la Figura U . U .  Los datos fotográficos
expresan las configuraciones codificadas de longitud de pesada de los valores de pels
lógicos que deben escribirse de la misma manera que la CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA.

El operando de parámetro monovalor indica la coordenada absoluta Y en la que
se escriben los datos.

La compresión de datos se consigue utilizando la técnica de codificación de
longitud de pasada Huffman modificada (MH). El proceso de codificación comienza con
una pasada de Os y luego continúa con pasadas de ls y Os alternativamente.* La última 
pasada de una línea se codifica como un código de fin de línea (EOL), independiente
mente de su longitud de pasada, dado que la última pasada continúa hasta el fin de la 
línea.
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CUADRO U.l 

Códigos operacionales de PDU
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b8 b7 b6 b5 bA b 3 b2 b^

O, O , 1 , 1 , O , O , 0 , 0 Código operacional

MSB, . . , . , y>B Y, coordenada del 
punto de origen

P0,P1,P2.P3,P4.P5,P6,P7

P8, P9,PiqPlI1P12P13 ,P14 P15

FIGURA k.2

CONFIGURACION DE PUNTOS EN LINEA

Punto de 
origen

/
Plano patrón

AXo
_AY □  Pel l6gico

p0 Pi P2 P3IP4IP5IP6IP7 p 8 P9 ̂ 10 P11
P12 *13 314

FIGURA U .3

Correspondencia entre los datos fotográficos y las posiciones 
de pels lógicos en el plano patrón
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La secuencia de bits que sigue a EOL debe decodificarse para pels lógicos 
una altura de pel lógico por debajo. El proceso de codificación comienza con una
pasada de ceros y continúa del mismo modo que la primera línea.

El cuadro de códigos MH se muestra en los cuadros U.2 y U.3. En la
Figura U.5 se presenta un ejemplo de codificación.

Si se reciben más datos después que la posición de pixel alcanza el borde 
más bajo de la pantalla, éstos se descartan'.

b a b 7 b6 b5 b4 b3 b2 b x

O o
 

>—1
 

o
 

o
 

o
 

o
 

o Código operacional

hsB LSBI i l . l l l !
Y, coordenada del punto 
de origen

i 1 1 1 1 I 1 Longitud de pasada MH

___1___1___1__ 1___I_. . J__ Datos codificados
iiiii

FIGURA U.U

CONFIGURACION DE PUNTOS EN LÍNEA COMPRIMIDOS 

U.U CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN CAMPO

El formato de PDU DE CONFIGURACION DE PUNTOS EN CAMPO se muestra en la 
Figura U.6. Los datos fotográficos expresan los valores de pels en un campo rectan
gular en el plano patrón.

Existen dos operandos de parámetros multivalor que definen la posición y 
las dimensiones del campo rectangular en el que deben depositarse los datos 
fotográficos.

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

En la Figura U.7 se muestra la correspondencia entre los datos y los pels 
lógicos en el plano patrón. Después de depositarse un bit de la secuencia de datos 
fotográficos en el pel lógico corriente, la posición de pel se desplaza automáticamente 
en la dirección x una distancia igual a la anchura (cLx q ) del pel lógico. El bit 
siguiente se deposita en esta posición. Si la dimensión dx del campo es positiva, la 
posición se desplaza a la derecha, y si dx es negativa, la posición se desplaza a la 
izquierda.
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CUADRO U.2

Cuadro de códigos de longitud de pasada MH 
(Parte 1: pasada de Os)

Código de terminación Código de 
establecimiento

0 00001 32 1110
1 0100 64 11011
2 0111 96 111100
3 1010 128 111110
4 1100 160 1111110
5 00100  ̂ 192 00111110
6 00110 224 00111111
7 01100 256 01010110
8 01101 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
30 1111010 EOL 100
3J 1111011 Reservado OOOOOOxx—



CUADRO U.3

Cuadro de códigos de longitud de pasada MH 
(Parte 2: pasada de ls)

Código de terminación Código de 
establecimiento

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 1011XJJL1
15 00001010
16 001110
17 00001011
18 00001100
19 00001101
20 00001110
21 00001111
22 ' 00101100
23 00101101
24 00101110
25 00101111
26 00110100
27 00110101
28 00110110
29 00110111
30 00111100 EOL 101110

00111101 Reservado OOOOOOxx-----
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-i- W  —‘21-*- 30 -¡- 30 i  32 4

0 1 0 1 0 1 0 1 0
0 10 1 32 8 21 30 30 32 0 EOL

T T M T M T T T T M T —
Longitud de pasada 
Establecimiento (M)/ 
Terminación (T)

FIGURA U.5

Ejemplo de codificación de CONFIGURACION DE PUNTOS EN LÍNEA COMPRIMIDOS 

b8 b4 bj b2 b/

O  O  I I  O O  I O» •__ i___i___i___i___i__ Código operacional

± msb
a i i *  %i o,  |

1

» X
i
i

Y

i i  _«—íL lsb1 I

Coordenadas del punto de origen

í "S2_
dx dy

i dx, dy
! Dimensiones del campo

JSB

ñ , p , p t p3 p*— -i-- 1-- 1---1__
P  P  P  
S  6  7i i i

P  P  P  P  p  p  p  p  
a , 9 7 to;// \i3

FIGURA U.6 

CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN CAMPO
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“r
X dx

-dy

i
po pi P2 P3 316P17 F 18
p< p5 P6 P7 P ' 20
p8 p 9 P10 P n '

P12 Pl3 Pl4 Pis
dx.

_dy( n  Pel lógico

FIGURA U.7

Correspondencia entre los datos fotográficos y las 
posiciones de pels lógicos

Si la posición 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 (dyQ) del pel lógico. Si la dimensión dy del campo es positiva, la posición 
del pel se desplaza hacia arriba y si dy es negativa, la posición se desplaza hacia 
abajo.

Si la posición del pel alcanza o sobrepasa un lado horizontal del rectángulo, 
y si aún quedan bits, deben interpretarse como que procede el mismo código operacional 
con operandos de parámetros de campo (X + d x ,  Y),(dx, dy).

U.5 BLOQUE DE COLORACIÓN

El formato de una PDU DE BLOQUE DE COLORACIÓN se muestra en la Figura U.8.
Los datos fotográficos expresan el color y los atributos de los bloques de coloración 
en una línea horizontal de los plenos de primer plano, de fondo y de atributos de 
visualización.

El primer operendo de parámetros de formato fijo indica las banderas de 
color y de atributos. Si la bandera del color de primer plano, del color de fondo o 
del atributo de visualización es "1", la PDU contiene los datos correspondientes.

El segundo operando, un operendo univalor, indica la coordenada absoluta Y 
en la que se inicia la decodificación de datos de atributos.

Los datos fotográficos se componen de tres códigos de cuatro bits sucesivos 
que representan datos de primer plano, datos de fondo y atributos de visualización.
Un código de cuatro bits para datos de primer plano o datos de fondo es una dirección 
de elemento del LUT. Se utilizan atributos de visualización de cuatro bits para los 
controles de centelleo, y su significado se muestra en el cuadro U.U. Cuando el 
primer operando indica que todas las banderas son ls, aparecen primero los datos de 
color de primer plano de la primera línea, luego los datos de color de fondo de esa 
misma línea y a continuación sus datos de atributos de visualización. Si quedan 
aún datos, se interpretan como datos de bloques de coloración de una línea situada 
una altura de bloque de coloración por debajo. Los datos restantes se interpretan 
del mismo modo que la primera línea.
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b8 cr *>5 b2 b L

0 i 0 1 1

oOoo Código operacional

Existencia de FG (primer plano),FC BG DA l i l i BG (fondo), DA (atributo de visualización)

MSB _J__ 1 LSB1 11 Y, coordenada del punto de origen

Color de primer 
plano

Color de primer 
plano

Color de primer I Color de primer 
plano I plano Color de primer plano

Color de primer Color de primer
plano plano

Color de fondo Color de fondo

Color de fondo

Color de fondo Color de fondo

Atributo Atributo

Atributo Atributo

Atributo de visualización

Color de primer Color de
plano primer plano Color de primer plano

FIGURA k.6 

BLOQUE DE COLORACION
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CUADRO k.k 

Código de atributo de visualización

Código Centelleo Fase Esquema

oooo ACTIVADO 2
" ...  T ó nM1---1 PRIMER

| 1 PLANO

0001 ACTIVADO 3 L_T
0010 ACTIVADO 3 LTL
0011 ACTIVADO 3 Lr~
0100 ACTIVADO 3 n_
0101 ACTIVADO 3 nr
0110 ACTIVADO 3 n_
0111 ACTIVADO 2

u ~

1111 DESACTIVADO

Todo límite 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 
visualización, y entre tina línea y una línea inferior) sigue siendo límite de bytes, 
es decir, si los, últimos datos ocupan sólo una porción de un byte, los restantes 
bits del byte se rellenan con bits 0.

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

U.6 BLOQUE DE COLORACIÓN COMPRIMIDO

En la Figura U.9 se muestra el formato de la PDU DE BLOQUE DE COLORACIÓN 
COMPRIMIDO.' Los datos fotográficos expresan el color y el atributo de los bloques 
de coloración en una línea horizontal en los planos de primer plano, de fondo y 
de atributos de visualización.
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El primer operando de parámetros 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 visualización 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 decodificación de los datos de atributo.

Los datos fotográficos se componen de parejas de códigos atributo-pasada.

En una pareja atributo-pasada, se asignan cuatro bits al atributo y cuatro
a la pasada. Un código de cuatro bits para los planos de primer plano o de fondo es
una dirección de elemento del LUT. Los atributos de cuatro bits para planos de 
atributos de visualización se utilizan para controles de centelleo, y su significado 
se muestra en el cuadro U.U. En el cuadro U.5 se muestran los códigos de longitud 
de pasada de cuatro bits. La última pasada de una línea horizontal se codifica como 
ECL (fin de línea de coloración), 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 línea, las parejas color de
fondo-pasada para la misma línea y las parejas atributo de visualizacion-pasada 
para la misma línea. Si quedan aún datos, se interpretan como datos de los bloques 
de coloración de una línea situada una altura de bloque de coloración por debajo.
Los datos restantes se interpretan del mismo modo que la primera línea.

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

En la Figura U.10 se muestra un ejemplo de codificación.

U.7 BLOQUE DE COLORACIÓN DE CAMPO

El formato de la PDU se muestra en la Figura U.ll. Los datos fotográficos 
expresan los colores y atributos de visualización de los bloques de visualización en 
un campo de los planos de primer plano, de fondo y de atributos de visualización.

El primer operando (formato fijo) indica la bandera de atributo del mismo 
modo que en la instrucción BLOQUE DE COLORACIÓN. El segundo y el tercero son 
operandos multivalor, que especifican respectivamente la posición y las dimensiones 
de un campo rectangular en el que deben depositarse los datos de atributo. La 
posición inicial del bloque de coloración 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 posición inicial del bloque de coloración 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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0 1 . 0 0 0 0 0 . 0 Código operacional

MSB LSB___ L_ i ■ i i i i

FG BG DA Existencia de FG (primer plano)
BG (fondo), DA (atributo de 
visualización)

Y, Coordinada del punto de origen

Color de Longitud de
primer plano pasada

Color de 
primer plano

Longitud de 
pasada
1l
1 ECL

Color de 
primer plano o o o oi i. 1

Color de primer plano

Color de Longitud de
fondo pasada

ECL
Color de n 1 f 0Ifondo U  i 1 J 1 1

Color de fondo

Atributo Longitud de 
pasada

ECL
0  0 , 0 01 1 J---

Atributo de visualización

Color de 
primer plano Longitud de 

pasada

FIGURA U.9

BLOQUE DE COLORACION COMPRIMIDO
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CUADRO I4.5
\

Código de longitud de pasada de cuatro bits

Longitud de 
oasada Código Longitud de 

pasada Código

1 0001 9 1001
2 0010 10 1010
3 0011 11 1011
4 0100 12 1100
5 0101 13 1101
6 0110 m 1110
7 0111 15 1111
8 1000 ECL oooo
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Primera
línea

Línea
siguiente

RD BK GR RIRD BL . w  - - -  H —  Color de primer plano
2 17 5 H 10 ....  r —  Longitud

RIVH --

Centelleo de a activa do (Valor aupletorio)

CU
10

Color de fondo
—  Longitud 

Atributo de 
viaualitación 
Longitud
Longitud de color 
de fondo

. 1 . 1 - 1 »  ____1 j
RD 0 0 1 0 2
BK 1 1 1 1 15
BK 0 0 1 0 2
GR 0 1 1 0 5
RIRD 0 1 0 0 <1
BL 1 0 1 0 10
VH 0 0 0 0 ECL
RIVH 0 0 0 0 ECL
CH 1 0 1 0 10

Color de primer plano

Color de fondo

Color de primer plano

n o u m  U. 10

BJemplo de codificación de BLOQUE DE COLORACIÓN COMPRIMIDO
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bg by b¿ bs ba bj b¿ bf

O I O I O O  / O <___i___i___<___i__ i i
Código operacional

FG BG DA X1 _ i J 1
Existencia de FG (primer plano), 
BG (fondo), DA atributo de 
visualización)

h M s b
i A i

Mqr- Sg
i i i

Xx Y I

± i i i i i

X, Y, Coordenadas del 
punto de origen

±  ^ Bi , i ±  m sb1 i í
1
1
1 áx 
1

dy « 
•

LS„1 1 I o Bi i i

Color de 
primer plano

Color de 
primer plano

ii•
Color de 
primer plano

Color de 
primer plano

Color de 
fondo

Color de 
fondoIII

Dimensiones del campo, 
dx, dy

Color de primer plano

Color de fondo

Color de Color de
fondo fondo

Atributo Atributo
i

t  » 1
^Atributo Atributo

Atributos de visualización

Color de Color de I
primer plano primer plano ] 1 Color de primer plano

£ : Reservado

FIGURA U.ll

BLOQUE DE COLORACIÓN DE CAMPO



- 85 -

Los datos fotográficos se componen de tres códigos de cuatro bits sucesivos 
que representan datos de primer plano, datos de fondo y atributos de visualización.
Un código de cuatro bits para datos de primer plano o datos de fondo es una dirección 
de elemento del LUD. Se utilizan atributos de visualización de cuatro bits para 
controles de centelleo, cuyo significado se muestra en el cuadro U.U.

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 visualización.

Cuando la anchura (dx) de un campo es positiva, la posición de dibujo se 
desplaza a la próxima posición de pixel a la derecha después que los datos se 
depositan en un pixel. Cuando dx es negativa, la posición de dibujo se desplaza a 
la izquierda.

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

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

U.8 BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO COMPRIMIDO

El formato de la PDU se muestra en la Figura U.12. Los datos fotográficos 
expresan los colores y los atributos de los bloques de coloración-en un campo de 
los planos de primer plano, de fondo y de atributos de visualización.

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

El segundo y el tercero son operandos multivalor, que especifican respec
tivamente la posición y las dimensiones del campo rectangular de los bloques de 
coloración en los que deben depositarse los datos de atributo. La posición inicial 
del bloque de coloración 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 operand^ multivalor. La posición inicial del bloque de color puede ser uno 
de los cuatro vértices del campo, dado que la anchura y la altura pueden ser p o s i t i v a s  
o negativas. 7

Los datos fotográficos que siguen a los parámetros se componen de parejas 
de códigos atributo-pasada, siendo el numero de bits de cada pareja igual a 8 (parejas 
de U bits-U bits), del mismo modo que en el BLOQUE DE COLORACION .COMPRIMIDO. La 
última pasada en el campo definido se codifica como ECL.
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bg ¿>7 b6 b¿ b4 bj b¿ b¡

O  l O  O  O  O  í O» j . i  i   i___i___t__

FG BG DA *J I L.

Código operacional

Existencia de FG (primer plano),
BG (fondo), DA (atributo de visualización)

1 1 1
' ... .1: SB 1 1 1

1 1 
1 1 l X 1 Y *
« i '

*«B. 1 I • lsbi i i ■

X , Y , coordenadas del punto de origen

.MSb" “HSB

dx xy Dimensiones del campo, dx, dy

j L.

Color de primer plano
tongitud de pasada -
i
« ECL (uoxor ae primer plano O O O OI I 1 -»

Color de 
fondo

Longitud de pasada -
i

ECL
Color de fondo o o o o1 1 i. . -J

Atributo Longitud ae pasada

- ECL
Atributo O O O O1 1 l -

Color de pri
mer plano Longitud de I 

pasada | 1li1i \ 1
*

Color de primer plano

Color de fondo

Atributos de visualización

Color de primer plano

FIGURA U.12

BLOQUE DE COLORACION DE CAMPO COMPRIMIDO
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La posición del bloque de coloración se desplaza automáticamente en la 
dirección X una distancia igual a la anchura (dx(j) del bloque de coloración. Si la
dimensión dx del campo es positiva, la coloración se desplaza a la derecha, y si dx es
negativa, la posición se desplaza a la izquierda.

Si la posición del bloque alcanza o rebasa un lado vertical del campo, la 
coordenada x del bloque de coloración se desplaza al otro lado del campo, y la coorde
nada y se desplaza la altura (dy) del bloque de coloración. Si la dimensión dy del 
campo es negativa, la posición del bloque se desplaza hacia abajo.

Si la posición del bloque de coloración alcanza o rebasa un lado horizontal
del campo, y si quedan datos fotográficos, debe interpretarse que continúa el mismo
código operacional con los operandos de parámetros de campo (x + dx, y), (dx, dy).

*4.9 BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE

El formato de la PDU se muestra en la Figura U.13. Los datos fotográficos 
se expresan del mismo modo que en el BLOQUE DE COLORACIÓN DE CAMPO COMPRIMIDO, salvo 
la asignación de bits de una pareja de códigos atributo-pasada. .

El primer operando de parámetro de formato fijo indica el contenido de
datos fotográficos, las longitudes de palabra de la expresión del atributo y de la 
longitud de pasada. Los bits y sus significados se muestran en la cuadro U.6.

El código de longitud de pasada especificado por el primer operando de 
parámetros se muestra en el cuadro U.7.

U.10 JCDR FOTO 1 Y JCDR FOTO 2

Estos formatos de PDU se muestran en la Figura U.lU. Los datos fotográficos 
expresan la configuración de pixels del carácter que ha de definirse. Tiene un 
formato fijo de 3 bytes. El primer operando de parámetro de formato fijo indica el 
número de pixels de un bloque de carácter en las direcciones horizontal y vertical.
Los códigos son los siguientes:

7/3: 16 x 2k pixels (Tamaño normal)
7/6: 8 x 2k pixels (Tamaño medio)
7/1: 8 x 12 pixels (Tamaño pequeño)

£
El segupdo tipo se fija a U/l para el JCDR 1, o representa el código

del primer byte para el JCDR 2. El primer byte es el código JCDR para el JCDR 1 o el
código de segundo'byte para el JCDR 2.
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o  t  O O O I O O
> i i i 1 i---1— Código operacional

1 i 1 .1 ■ l— r-J

t h s b ± M sñ1 o, i
1

Longitud de pasada
Longitud de palabra
Existencia de FG (primer plano),
BG (fondo), DA (atributo de visualización)

J I L

X ,Y coordenadas del punto de origen

d x d y

-1 I L J 1 Li5d

dx, dy dimensiones del campo

Color de primer 
plano______ Pasada —

Long. Color de primer ______ plano
ECL

O O O O i I I__

Color de primer plano

Color de fondo

Atributos de visualización

Color de primer plano

FIGURA U.13

BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE
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CUADRO U.6

Interpretación de bvte de formato fi.1o de un 
BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE

b8 b 7 b6 Contenido de datos

0 0 1 DA (Atributos de visualización)

0 1 0 BG (fondo)

0 1 1 BG y DA
1 0 0 FG (primer plano)

1 0 1 FG y DA

1 1 0 FG y BG

1 1 1 FG, BG y DA

b5 M b3 Longitud de código de FG/BG/DA en bits

0 0 0 3
0 0 1
0 1 0 5
0 1 1 6
1 0 0 7
1 0 1 8
1 1 0 9
1 1 1 10

b2 bl Longitud de código de longitud de pasada

0 0 5
0 1 6
1 0 7
1 1 8
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CUADRO U.7

Código de longitud de pasada para un 
BLOQUE DE COLORACION DE FORMATO LIBRE

Código Longitud de pasada

00------ -00 ECL

00— ---- -01 1
00------ -10 2
00------ -11 3

0 . 0 , 1 . 0 . 1 . 1 , o , o

■i ..i L  « t i l

0 1 0 0 0 0 0 1   I I t i I I I___

1 1___I I 1 1 1

Código operacional

Tamaño

U/l

Código JCDR

Configuración de pixels

P8,P9 P10,PIl.P12,PL3,P14tP15

FIGURA U.lU(l) 

JCDR FOTO 1
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4.11 Telesoporte lógico

El formato de la PDU de telesoporte lógico se muestra en la figura 4.15.

La parte datos está en los propios datos de telesoporte lógico. El primero operando de parámetro de 
formato fijo muestra los tipos.de PDU de telesoporte lógico explicados en el cuadro 4.8.

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

El efecto de los errores de bit de transmisión en los datos de telesoporte lógico es más grave que en los datos 
de imagen.

Existe peligro de transmitir los datos de telesoporte lógico en una PDU, por lo que los datos de telesoporte 
lógico se separan en varias PDU.

El segundo operando de parámetro de formato fijo muestra la longitud de los datos de telesoporte lógico 
separados.



- 92 -

0 1 1 0 0 0 0 0; !__ i__—l * i i__ Gódigo operacional

Tipo de PDU de telesoporte lógico

Indicador de longitud

Datos de telesoporte lógico

Figura 4.15 
PDU de telesoporte lógico

Cuadro 4.8 
Tipo de PDU de telesoporte lógico

t>8 t>7 b6 b5 b4 b3 b2 bi '

0 0 0 0 0 0 0 0 Primera PDU de los datos de 
telesoporte lógico

0 0 0 0 0 0 0 1 PDU intermedia de los datos de 
telesoporte lógico

1 1 1 1 1 1 1 1 Ultima PDU de los datos de 
telesoporte lógico

u 0 Ü 0 0 0 1 u
Reservados

1 1 1 1 1 1 1 0

CCITT\C0MVIII\DT\113S.LIN
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5. Codificación 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 codificación de caracteres, dado que el contenido de 
información es diferente de otros. Al invocarse el modo musical se establecen 
un-Juego C y un Juego G diferentes del modo codificación de caracteres.

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

l_

&..bits 
en uso

control

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 códigos de dos bytes que representa la 
altura (frecuencia) y duración de una nota musical. El Juego de tonos se muestra 
en el cuadro 5-1-

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

Se establece la frecuencia de la altura AU como UUO Hz: la frecuencia de
cada altura se expresa como:

f(I) - M.0 x 2(I ' 011/12 Hz 

donde I es la expresión 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 duración de un sonido cuya altura es 'especifi
cada por el primer byte. La duración del sonido se expresa con un número de Tu:
Tu es la unidad de duración. El valor de Tu se transmite previamente a los códigos
de tono vía SOM (véase el punto 5»3.1.1).

5.3 Juego de control musical

Se utilizan 12 códigos de control para controlar la ge'heración de sonido^
El Juego de control musical se muestra en el cuadro 5*2.

5-3.1 Comienzo y fin de los códigos musicales

5.3.1.1 SMC (comienzo de códigos musicales)

SMC denota el comienzo de una secuencia de códigos musicales. Se compone 
de dos parámetros. El primer parámetro representa la identificación del esquema de 
codificación. El esquema de-codificación siguiente es el supletorio: el número
de identificación es 3/0. Se reservan otros números para normalización futura.

El segundo parámetro Tu representa la duración sonora unitaria en milisegun- 
dos. (La expresión del parámetro numérico se describe en el punto $.3.7).

SOM 3/0 3/11 3/N 3/11

Longitud unitaria Tuz
  identificación

5.3.1.2 EMC (fin de códigos musicales)

EMC denota el fin de la secuencia de códigos musicales.
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CUADRO 5.1(1)

Juego de tonos (altura)

10 l t /2 /J 14 /S
*7 0 0 / / / /
bl / / 0 0 / /
bS 0 / 0 / 0 1

&4bj b b/ 2 J 4 5 6 7
0 o 0 0 0 RST O Bj c6 *7
0 0 0 / A0 4 f j >*4 C* F7

0 0 / 0 ? A* -D, #F* R* 4

0 0 / / 3 B0
_#

Gj B4 Oí G?

0 / 0 0 4 c , £* tt
Gj - Cs *i

*
g7

0 / o / s c : C*cs Fi A7

0 / / 0 6 0, BS f; A?

0 / / / 7 o r «j Os Gi 67

/ o 0 0 8 £/ <£ Bs g: c8

/ 0 o / 9 F, Ai CÍ Ai

/ 0 / 0 /O f; AÍ «< F*s Ai

/ 0 / / // G/ *>4 Gs Bi

/ t 0 0 /2 g T Cj E* Gs C7

/ V 0 / /3 A, Cj f4 As r *c7

/ J f 0 /4 A*Af Bj f/ As P7

/ / / / /S Bt Bj 4̂ Bs 07 IP
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CUADRO 5.1(2) 

Juego de tonos (duración)

/O / / /? /3 /4 /S

67 0 0 / / / /
/ / O O / /

/>J 0 / 0 / 0 /
t>3 ¿/ 2 0 0 S 6 7

0 o 0 O 0 ¿4Tu /6Tu 32TU 48Tu

0 0 0 / /Tu /TTu 33Tu 49Tu

0 0 / O ? 2Tu /ffTu 34 Tu S0Tu

0 0 / i JTu m u 3STu S/Tu

0 / 0 0 4Tu zonv 3 STu SZTu

0 / 0 i' STu 2/Tü 3TTu S3Tu

o / / 0 ó 6Tu 2ZTu 3STu S4Tu

0 / / / 7 reservado* TTu 2STu 39Tu SSTu

/ 0 0 0 0 STu 24Tu 40Tu S¿Tu

/ 0 0 / .7 . •1 9Tu 2STu 4/Tu STTu

/ 0 / 0 /0 /0Ta 26Tu 42Tu" S8TÚ

/ 0 / / // / /T u 27Tu 43Tu S9Tu
/ / 0 0 /? /2Tü 28Tu 44Tu 60Tu

/ / 0 / /J /JTu 29Tu 4STu 6/Tu

/ / / 0 / 4 /4Tu JOTa 4¿Tu 6271/

/ / / / / S /STu 3 /Tu 47Tu ¿JTu

Tu: unidad de tiempo

Nota: Las columnas 2 a j se reservan para ampliación futura.
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CUADRO 5.2 

Juego de control musical

bs / /
67 0 0
bs 0 0
bs O /

8 ?

b 7 / /
bs 0 O
bs 0 /

4 S

64 l>2 4/ d S/q

0 0 0 0 0 SMC SLV

0 0 0 / / SMP

0 0 / 0 2 SRP

0 0 / / 3

0 / 0 0 4 EMC
0 / 0 1 S EPT
0 / / 0 6

0 / / / 7

/ 0 0 0 8 LBL LRT

/ 0 0 / 9 JMP

/ 0 / 0 /O RFT

/ 0 / / II BRA

/ / 0 0 12 CTM

/ / 0 / 13

/ / / 0 14

/ / / / IS
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5.3.2 Comienzo.y fin de una parte

La información de cada una de las partes se define consecutivamente. Cada 
secuencia de definición está separada por el comienzo de código de parte (SMP o SRP) 
y el final del código de parte (EOP).

5.3.2.1 SMP (comienzo de parte de melodía)

SMP denota el comienzo de una parte de melodía y especifica el timbre 
ejecutado en esta parte de melodía. El timbre se define por el parámetro de SMP 
mostrado en el cuadro 5*3.

SMP 3/P 3/11

timbre

CUADRO 5.3 

Timbre de parte de melodía

TIMBRE
(INSTRUMENTO) CODIGO

Violín 3/1 3/0
Guitarra

(Clavicordio)
3/1 3/1

Piano 3/1 3/2

Flauta 3/2 3/0
Clarinete 3/2 3/1
Oboe 3/2 3/2
Trompeta 3/2 3/3

órgano 3/3 3/0

Vibráfono 3/1* 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 percusión y especifica 
el timbre dado en esta parte de ritmo. El timbre se define por el parámetro de SRP 
que se muestra en el cuadro 5*^*

SRP 3/P 3/11

timbre

CUADRO

n Timbre en la parte de ritmo

TIMBRE 
(INSTRUMENTO) CODIGO

Tambor 3/1 3/0
Bombo 3/1 3/1

Tantán 3/2 3/0

Timbal suspendido 
(Timbal superior)

3/3 3/0

Timbales de pie 3/3 3/1

5.3.2.3 EPT (Fin de parte)

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

5*3.3 Repetición y salto

Los cuátro códigos siguientes se utilizan para expresar repetición o
saltos. Van seguidos por uno o dos parámetros numéricos, M y/o N.

M indica un numero de repetición o tiempo de paso. N indica un numero 
de etiqueta, tal como un punto de comienzo de repetición o un destino para un salto.

5*3.3.1 LBL (Etiqueta)

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

LBL 3/N 3/11J etiqueta



-  100 -

5.3.3.2 JMP (Salto)

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

JMP 3/N 3/11

 destino (etiqueta)

5•3•3•3 RPT (Repetición)

Seguido por dos parámetros, M y N, RPT denota paso después de repetir M 
veces. El punto de comienzo de repetición se indica por el segundo parámetro N.

5.3.3:^ BRA (Raima)

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

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

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

RPT 3/M 3/11 3/N3/11
de comienzo (etiqueta) 

 número de veces de repetición

destino (etiqueta)
número de veces de paso •

5.3.1* SLV (Nivel sonoro)

El nivel 1 indica la intensidad mínima y el nivel 8 la máxima.

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

SLV 3/L 3/11
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CUADRO 5«5 

Nivel sonoro

NIVEL CODIGO

1 3/1
2 3/2
3 3/3
k 3/k

5 3/5
6 3/6
7 3/7
8 3/8

Nivel 1: el mas bajo
Nivel 8: el más alto

5.3.5 CTM (Cambio de timbre)

El cambio de timbre en una parte se denota por CTM, seguido por un 
parámetro que se muestra en el cuadro 5*3.

CTM 3/P 3/11

1 timbre

5.3.6 LRT (Pausa o tono largo)

El LRT es un código que denota un tono largo o una pausa larga, que 
causa la multiplicación por N de la duración del siguiente tono definido próximo.

LRT 3/N 3/11

"jjñul t i pl i c ador

5.3.7 Parámetros numéricos

Los parámetros numéricos que siguen a un código de control musical se 
expresan en decimales con codificación binaria. Los caracteres 3/0 a 3/9 se utilizan 
para indicar un valor y el 3/11 como delimitador decimal.
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Por ejemplo, la secuencia

3/1» 3/2. 3/3, 3/11, 3/U, 3/5. 3/6. 3/11

se interpreta como

y

6.

= 123 (decimal)

=U56 (decimal) 

Condiciones supletorias

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

Elementos

Modo instrucción 
Juegos gráficos

GO
Gl
G2

Cuadro en uso
G3

GL
GR

(En un entorno de 7 bit 
Operando univalor 
Longitud
Operando multivalor

Tamaños de pel lógico
Tamaños de bloque de coloración
Tamaños de bloque de caracteres
Color de primer plano
Color de fondo
Contenido del LUT
Color del ráster
Color del ráster de encabezamiento
Visualización del cursor
Destello
Ocultación
Delineación
Protección
Desplazamiento en rodillo 
Parpadeo
Tamaño de carácter 
Rotación de texto 
Trayecto de caracteres 
Espaciamiento entre caracteres 
Espaciamiento entre líneas 
Parámetro de desplazamiento

Condición supletoria

Modo codificación de caracteres

Juego Kanji 
Juego primario
Juego de instrucciones de control de
visualización
JCDR 1

GO
G2
GO)
1 byte

3 bytes (modo codificación de caracteres)
2 bytes (modo transparente)
(1/256, -1/256)
( U /256, - U / 256)
(16/256, 2U/256)
Blanco (7.° color)
Transparente (8.° 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
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Elementos

Estilo del cursor 
Posición del cursor 
Punto de dibujo 
Textura de línea 
Modelo de relleno 
Resalte 
Area activa 
Indice de trama 
Modo sobreescritura 
Macros 
JCDR 1 y 2

Condición supletoria

Subrayado 
Posición inicial 
(0, 0)
Trazo continuo 
Trazo continuo 
Desactivado
El área de visualización definida 
10
Sustituir
Nula
Nula
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APENDICE 1 

MODELO DE REFERENCIA DE SERVICIO (SRM)

El modelo de referencia de servicio define las características recomendadas 
que deben implementarse en un terminal ordinario. Estos Juegos de requisitos represen
tan tembién las funcionalidades máximas que el suministrador de información debe supo
ner cuando codifique texto e información gráfica.

El SRM pretende dar una medida para la implementación de un terminal o para
la creación de página, pero en modo alguno 

Funciones

1. Secuencia de ampliación de código

2. Juego de control CO

3. Juego de control Cl

k. El repertorio de caracteres gráficos 

Ó. Juegos mosaicos

6. Juegos de caracteres dinámicamente 
redefinibles (JCDR)

7. Juego de macros

8. Requisitos de memoria

9. Juego de instrucciones de control 
de visualización

entraña una obligación.

Requisito

Deben ejecutarse todas las secuencias de 
ampliación de código 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 operación bifásica. Los inter
valos de activación y de desactivación son 
de irnos 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 número de caracteres simultáneamente 
definibles está supeditado a la limitación 
de memoria.

El número de macros definibles debe ser 96, 
supeditado a la limitación de memoria.

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

Deben implementarse las siguientes instruc
ciones especificadas en esta norma: 
RESTABLECEB-P 
DOMINIO-P 
PEL LÓGICO
MODO DE VISUALIZACIÓN 
RASTER
RASTER DE ENCABEZAMIENTO

1



10. Instrucciones fotográficas

11. Parámetros de visualización física
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Deben implementarse las siguientes instruc
ciones especificadas en esta norma: 
CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN LlNEA 
CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN LÍNEA COMPRIMIDOS 
CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN CAMPO 
BLOQUE DE COLORACIÓN 
BLOQUE DE COLORACIÓN COMPRIMIDO 
BLOQUE DE COLORACIÓN DE CAMPO 
JCDR 1 FOTO 
JCDR 2 FOTO

La resolución debe ser de 2U8 pixels en 
horizontal por 20k pixels en vertical, 
incluida el "área de encabezamiento".

r
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APENDICE 2 

OPERACION DE CS Y NSR

CS y NSR restablecen los siguientes atributos:

Establecimiento de cuadro de Juego de caracteres gráficos 
Dominio
Tamaños de los pels lógicos
Tamaños de los bloques de coloración
Color de primer plano
Color de fondo
Visualización del cursor
Centelleo
Ocultación
Delineación
Protección
Desplazamiento en rodillo
Tamaños de los bloques de carácter
Atributos de visualización de texto
Tamaño de los caracteres
Punto de dibujo
Textura de las líneas
Modelo de relleno
Resalte
índice de trama 
Modo sobreescritura

Los siguientes atributos se ponen a estados supletorios sólo por CS.
Color del ráster
Color del ráster de encabezamiento
Posición del cursor (NSR establece la posición del cursor según sus parámetros) 
Contenido del LOT 
Proceso de parpadeo 
Area activa
Contenido de la memoria del ráster 
Definición del JCDR 
Definición de- MACRO.

é
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