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ANEXO D

(a la Recomendacion T.101)

SINTAXIS DE DATOS TIT

Nota : Esta Sintaxis de Datos corresponde en general a la sintaxis del
protocolo del nivel de presentacion videotex/teletexto (NAPLPS)
adoptada oficialmente por el Canada y los Estados Unidos de
América '




PREFACIO

' En esta Sintaxis de Datos se especifica el esquema de codificacifn que ha
de utilizarse en los servicios videotex y teletexto., Los servicios videotex y tele-
texto son servicios bidireccionales y unidireccionales, respectivamente, mediante los
cuales los usuarios tienen acceso a "pfginas" o a "cuadros" que incluyen informacifn
alfanumérica y pictogréfica,

Esta Sintaxis de Datos permite el "intercambio a ciegas" deseable para los
medios electr8nicos previstos para videotex y teletexto, Esto significa que el emisor
y el receptor de la informacién no necesitan ningfin acuerdo o didlogo de negociaci8n
previos a fin de intercambiar informacibn inteligible y es suficiente con que acuerden
ajustarse a la Sintaxis de Datos,

Los requisitos de conformidad especificados pueden describirse en general’
como la definicifn. de las reglas (sintaxis) para un intercambio conforme en el inter-
faz de codificacibn, as{ como la ejecucibn (semfntica) que ha de aplicar un proceso
de presentacibn conforme, Estos requisitos de conformidad se especifican cuidadosa-
mente a fin de que puedan utilizarse varias tecnologfas de realizacidn diferentes. Por
ejemplo, en el cuerpo principal de la Sintaxis de Datos no se especifica la resolucibn
del dispositivo de visualizacibn., El1 prop8sito es que pueda efectuarse el mismo inter-
cambio utilizando los aparatos de televisién actuales o aparatos de mayor resolucidn.

A fin de definir mfs precisamente conjuntos de parfmetros de realizacién
concretos para videotex y teletexto, se incluyen en el apéndice D dos Modelos de
'Referencia .de Servicio (MRS). Un MRS especifica las caracterfsticas de realizacién
minimas de un aparato receptor y las caracterfsticas de realizacifn mfximas que ha
de suponer un proveedor de informacibn, Toda realizacibén que satisfaga los requisitos
de una MRS serf conforme también a la Sintaxis de Datos.

En la presente Sintaxis de Datos el uso de verbos en el modo imperativo y
de las expresiones "deberfa'" y "puede" indica que se trata de requisitos, Recomenda-
ciones y opciones, respectivamente,



Objeto .

Definiciones |,

Arquitectura de codificacibn

/
4,1 Modelo de referencia (ISA) .

Publicaciones de referencia .

. . . . ¢ e e ® . . - - . . -

- . ¢« e e . . . . - . .

L,2 Descripcidn general del nivel de presentacibn . . . . .

4,2,1 Introduccién . . .

4,2,2. sistema de coordenadas

4.2.3 Formato de visualizacibn . . . . . . . . .

4,3 Ampliacibn del c8digo

L,3.1

h.3;2 Ampliacifn del c8digo en un entorno de T bits

Introduccibn

. . . . - e e o o - . - - . -

L.3.3 Ampliacifn del c8dige en un entorno de 8 bits_ . .

L 4 Espacio y supresibn . . .

Codificacibn de los juegos G

5.1 Juego
5.2 Juego
5.3 Juego
5.3.1
5.3.2

- - * e e o . o . . . e o .

. - .« o . . . . . . - . .

de caracteres primario . . . . . . ¢ 4 4 4 . o o4 .
de caracteres suplementario =« ¢« ¢ « - . < o . . .
de instrucciones de descripcifn de imigenes (IDI) .

Introduccién . . .

- . s e . e o e e . . e . . -

Funciones de control de atributos =« « ¢ « « « . .

5.3.2.1 Introduccion . . v ¢ v ¢ ¢ ¢ o o o o o .

5.3.2.2 Dominio .
5.3'2.201

5.3.2.2.2

5.3.2.2.3

5.3.2.2.k4
5.3.2.2.5
5.3.2.2.6

. . . h - . L L . L . . . . . .

Formato de la instruccifn . .

Longitud de los operandos
de valor tnico |,

Longitud de los operandos
de valores miltiples . . . .

Dimensionalidad ... . . . . .

Longitud de los operandos . .

Elemento de imagen (pel) 1l6gico ,

Pagina

11
12
12
13

13

16
16
16
17
22
23
25
25
25
o7
27

36
36

36

36

37

37
38
38
38



5.3.3

5.3.2.3 Texto . .

5.3.2.h4

5.3.2.5
5.3.2.6
2.3.2.7
5.3.2.8

5.3.2.9

0.3.2.3.1
2.3.2.3.2

5.3.2.3.3.

5.3.2.3.4
5.3.2.3.5
5.3.2.3.6
5.3.2.3.7
5.3.2.3.8
5.3.2.3.9

Textura

5.3.2.4,1
5.3.2.4.2
5.3.2.4,3
5.3.2.4.4
5.3.2.4,5

e o . . . . . - . . . . . . . .

Formato de la instruccifn ..
Rotacibén de caracteres . . . . .
Curso del trayecto de caracteres
Espaciamiento entre caracteres .
Espaciamiento entre renglones, .,
APR APD automfticos . « « . . .
Atributos de movimiento . . . .

Estilos de cursor . . . . .

Dimensiones de los campos de
carficter . . . . . . . . . . .

Formato de la instruccién .

Textura de las lineas .« « . . .
Realce . . . . . . . v « « o« .
Patrén de textura . . . . . . .

Dimensiones de las mfscaras . .

Poner color . ... ¢ ¢ v ¢ e 4 e e e o o o

Seleccionar COlOY + « « o « o o o « o o o

Centelleo

Espera |

Reposicibn

. . . . o o . . . - ) . . . - .

. - . . - . . . e . . .« o « o

Primitivos de dibujo geomftrico . . . . . . . . . .

5.3.3.1
9.3.3.2
5.3.3.3
5.3.3.b
2.3.3.5

50303.6

Punto . .
Lfnea . .

Arco . .

Rectfngulo

Pol{gono

Incremental

5.3.3.6.2
5.3.3.6.3
5.3.3.6.k
5.3.3.6.5

Campo + « + o o o « o o o o o o
Punto incremental . . . . . . .
Lfnea incremental . . . . . . .

Polfgono incremental (Lleno) . .

Pagina
39

39
L1
L2
L2

L3
L3

Ly
L6

W7

k7

L7
b7

L9

L9
51

51
58
59
61
62
6L
6k
67
70
76
79
83

8l
8L

87
90



9.

5.4 Juego de mOSBICOS « + « + o ¢ 4 4 4 e 4 4 e e 4 e

5.5 Juego de macros « . .« .« .+ o o« o o . EEEEREE
5.6 Juego de caracteres dinfmicamente redefinibles
Codificacifn de los Juegos C « « « = « « « « o =« =
6.1 Juego de control CO « =« « « « ¢ o « o « « o -
6.2 Juego de control CL « « « < « « o + o o o « .
Repertorio de caracteres grlficos . . . .

Requisitos de conformidad ., . . . . R

8.1 Introduccidn . . . . . ¢ 4 . o .0 e 0 ..

8.2 Intercambio CONfOTME . « « « o o o o o o o &
8.3 Proceso de’presentaciGn conforme . .
Posibilidades adicionales e e e 4 e s e o o o o
Apéndices

Ap€ndice A, Modelo de‘arquitectura estratificado .

Apéndice B, Conceptos relativos al sistema de coordenadas

Ap€ndice C, Ampliacifn del c8digo y transformacifn 7 bits/8 bits

Apéndice D, Un Modelo de Referencia de Servicio (RMS) general
" para videotex y un Modelo de Referencia de Servicio

(MRS) general para teletexto. . . . .

-

Pégina

91
92
93
9k
gl
100
107
\127,
127
129
129

132

133
136

139

14



1. Objeto
1.1 En la presente Sintaxis de Datos se describen los formatos, reglas y proce-

dirientos para la codificacién de texto alfanumérico e informacidn pictogr&fica en
videotex y teletexto., Esta Sintaxis de Datos se basa en la arquitectura definida en
el modelo de referencia estratificado para la interconexifn de sistemas abiertos elabo-
rado por la Organizacifn Internacional de Normalizaci8én (ISO) y el CCITT. La misma
comprende una sintaxis de datos especifica destinada a ser utilizada en los protocolos
de capa de presentacifn del modelo de ISA y ciertos elementos especificos de seméintica
para su empleo en la capa de aplicacién en videotex y teletexto.

1,2 E1l esquema bfsico de codificacifn se basa en el marco establecido por la
Recomendacién $.100-1980 (Intercambio de informacibn internacional para el videotex
interactivo) del Comité Consultivo Internacional Telegrffico y Telefdnico (CCITT). Su
aplicacibn es posible tanto en un entorno de T bits como en un entorno de 8 vbits. Esté
previsto el empleo de texto alfanumérico, de un juego de caracteres suplementario y de un
Juego de caracteres dinfimicamente redefinibles (JCDR). Por las representaciones pic-
togréficas pueden utilizarse tanto mosaicos como funciones primitivas geométricas
(primitivos geométricos), asf como JCDR. La codificacifn de los mosaicos es compatible
con la Recomendacidn S,100-1980 del CCITT. Los primitivos geomé&tricos son perfecciona-
mientos compatibles de las instrucciones de descripcién de imAgenes (IDI) definidos

en la opcibn alfageométrica de la Recomendacibén S,100-1980 del CCITT. Otras posibili-
dades incluyen la aplicaci8n de colores, anchura controlable del trazo, macros, ajuste
continuo de escala para los caracteres, mAscaras de textura programable, campos no
protegidos, desplazamiento en modo pergamino (desfile) parcial de la pantalla y codi-
ficacibn incremental para descripciones muy compactas de ciertos tipos de imégenes,

2. Definiciones

Coordenadas absolutas: Par o terno ordenado de nlimeros comprendidos entre
-1 (inclusive) y 1 (exclusive), con sus signos correspondientes, que especifica (en
aritmética de complemento dos) la nueva posicibn. del punto de trazado con respecto al
origen de la pantalla unidad. S8lo est&n situadas dentro de la pantalla unidad las
especificaciones de coordenadas absolutas no negativas.

Texto alfanumérico: Forma escrita del lenguaje, que comprende caracteres alfa-
b&Llicos cono sin sipnos diacriticos dfgitos y fracciones, marcas de puntuacién, sfmbolos
tipogrfficos y signos matem&ticos asf como Espacio y letras especiales, signos, simbolos,
etc, En la presente norma, los caracteres de texto alfanum@rico se denotan por nombres
que estfn destinados a reflejar las acepciones usuales de los caracteres y simbolos
presentados. Estos nombres no tienen por objeto especificar un estilo, disefio tipo-
gréfico o tamafio particular de los caracteres o la posicidn que han de ocupar dentro

de un campo de carécter.

Atributo: Par@metro que puede establecerse a fin de aplicarlo a un texto
alfanumérico o informacifn pictogrdfica subsiguientes.



Combinacifn de bits: Conjunto ordenado de bits (digitos binarios) que repre-
senta un caracter o una funcidén de control,

, Zona lateral: Zona de la pantalla fisica de visualizacibn situada fuera de
de la zona de visualizacidn,

» Juego C (o juego de control): Uno de los dos juegos de control, CO y C1,
cada uno de los cuales comprende 32 posiciones de caracteres ordenadas en dos columnas
de 16 posiciones.

Campo de cara.. -: Zona rectangular dentro‘de‘la cual se efect@ia la presen-
tecidn visual de un caréicter.

Ampliacibn del c8digo: Técnicas destinadas a la ampliacién del espacio de
direccionamiento absoluto de los caracteres de un c6digo basado en bytes, para construir
un espacio de direccionamiento virtual mayor. ’

Tabla de cddigo: Conjunto de reglas inequivocas que definen la correspon-
dencia entre las combinaciones de bits recibidas y los caracteres del nivel de
presentacidn,

, Interfaz de codificacifn: 1Interfaz a través del cual se efectlia la transfe-
rencia de las combinaciones de bits de los c8digos, entre un equipo receptor y los
medios de comunicacidn.

Direccién del mapa de colores: Nimero ordinal asociado con cada.elemento de
imagen f{sico (pixel) de una imagen digital almacenada, que determina la direccién en
la que puede hallarse en el mapa de colores el valor de color de ese pixel (este con-
cepto se designa a veces en forma abreviada con el té&rmino "color", cuando ello puede
hacerse sin ambigiiedad).

)
Mapa de colores: Tabla de consulta utilizada durante la transformacidn de
exploracidn de la imagen digital que convierte las direcciones del mapa de colores en
valores de color efectivos,

Valor de color: Inscripcién en un mapa de colores que indica el color efec-
tivo del pixel que ha de visualizarse.

Sfmbolo compuesto: Simbolo consistente en una combinacién de dos o mfs
sfmbolos en un campo de caracter {inico, tal como un signo diacritico y una letra
basica, ‘

Coherente con lea resolucidn fisica: Se aplica a la posicibén de la informa-
cidn visualizada que se ha calculado con precisidén suficiente para presentarla dentro
de un pixel de la posicidn verdadera (véase el apéndice B).

Cursor: Indicador 18gico (con las dimensiones del campo de caracteres) de
la posicién de la pantalla en la cual ha de depositarse el cardcter siguiente. Esta
posicidn puede indicarse o no por un simbolo del cursor.

Designar: Identificar un juego determinado del repertorio de juegos G como
Juego GO, Gl, G2 o G3.



Zona de visualizacibn: Parte rectangular de la pantalla fisica de visuali-
zacidn en la cual se presenta visualmente la informacidn codificada de conformidad con
la presente norma. La zona de visualizacidn no incluye la zona lateral.

Punto de dibujo: Indicador 18gico de la posicidn en la cual comenzard la
ejecucibn del primitivo gréfico geométrico siguiente. Normalmente esta posicién To se
indica por un simbolo del punto de dibujo.

Juego de caracteres dinfimicamente redefinibles (JCDR): Juego G que contiene
caracteres definibles cuyas configuraciones se telecargan desde el computador central.

Secuencia de escape: Cadena de dos o més combinaciones de bits que comienza
con el carfcter ESCAPE (ESC). . Una secuencia de escape de tres caracteres contiene un
carécter intermedio (I) y concluye con un carficter final (F) y se utiliza principal-
mente para designar un juego de 94 & 96 cédigos de cardcter como uno de los cuatro
Juegos G activos. Una secuencia de escape de dos caracteres contiene s8lo un carédcter
final (F) y constituye un método para invocar juegos de cédigos a fin de inscribirlos
en la tabla de juegos en uso. Los formatos y reglas relativos a la utilizacidn de la
secuencia de escape estfn especificadas en ISO 2022-1932.

. T . 3
Cardcter final: Ultimo carficter de una secuencia de escape.

Juego G: Uno de los cuatro juegos GO, Gl,; G2 y G3, cada uno de los cuales
comprende 9L & 96 posiciones de caracteres ordenadas en seis columnas de 16 posiciones.,

Repertorio de juegos G: Coleccidn de Juegos de cbdigos disponibles que
pueden ser objeto de designacidn como uno de los juegos G.

Primitivo gréfico geométrico: Algoritmo de trazado pictogrédfico almacenado
localmente que puede iniciarse mediante un cédigo operacional especificado y el ope-
rando u operandos correspondientes,

Repertorio de caracteres gréficos: Lista de caracteres gréficos definidos
en la presente Sintaxis de Datos, que incluye letras acentuadas y caracteres obtenidos
mediante la combinacién de dos ¢ més simbolos graficos.

Propiedad dependiente de la realizacidn: Propiedad que puede ser especificada
de modo mis completo en un modelo de referencia de servicio o por un realizador, dentro
de los limites impuestos por la presente Sintaxis de Datos. :

En uso: Se aplica a los juegos de c8digos o a los atributos que se utiliza-
rfn para interpretar las instrucciones que se reciban ulteriormente o que se aplicarfin
a estas instrucciones,

Cardcter intermedio: Todo cardcter situado entre el carédcter de escape y
el carfcter final de una secuencia de escape,

Invocar: Hacer que un juego de cddigos designado pase a ser representado
por las combinaciones de bits de la tabla en uso prevista.

Capa: Cada unc de los médulos del modelo de referencia de interconexin de
sistemas abiertos (ISA). ‘



Cambio con blogueo: Invocacidén de un juego de c8digos para su inscripcidn
en la tabla de juegos en uso, que permanece en vigor hasta que se invoca otro juego de
c6digos para reemplazarlo.

Elemento de imagen 16gico (pel 18gico): Construccién geométrica asociada
con el punto de dibujo cuyo tamafio determina la anchura del trazo de los primitivos
gréficos, Si bien en el uso corriente los términos "pixel" y "pel" son sin8nimos, en
el presente documento se emplea "pixel" para los elementos de imagen ffsicos y "pel”
para los elementos de imagen 18gicos.

Macro: Secuencia de c6digos de presentacidén almacenados localmente y represen-
tada por un nombre de un solo cardcter, Cuando se emplea el nombre macro, se procesa
en su lugar la secuencia almacenada localmente,

Mosaico: Matriz rectangular de elementos definidos previamente que puede
utilizarse para construir imigenes gréficas del tipo de bloques.

Negro nominal: Color negro (todos ceros) en el modo de color O, o el color
que se encuentra en la direccidn O del mapa de colores en los modos de color 1 y 2,

Blanco nominal: Color blanco (todos unos) en el modo de color O, o el
color que se encuentra en la direccién 01ll.....1l del mapa de colores en los modos de
color 1 y 2.

Cardcter sin avance de espacio: Cardcter cuya recepcibén no hace avanzar
automfticamente el cursor despus de la visualizacién correspondiente,

Cédigo operacional: Carécter de un byte que inicia la ejecucifn de un pri-
mitivo geométrico almacenado localmente o una operacién de contrul. Un cddigo opera-
cional puede no ser seguido por ningin operando o puede ser seguido por uno o més
operandos.,

Operando: Cadena de un solo byte o de bytes mfiltiples procedente del campo
de datos numéricos del Juego de c8digos IDI que se utiliza para especificar pardmetros
de control, de atributos o de coordenadas requeridos por el c8digo operacional.

Elemento de imagen fisico (pixel): La mis pequefia unidad visualizable en un
dispositivo de presentacidn visual determinado,

Informacién pictogréfica: Informacién visualizada resultante de la aplica-
cibn de primitivos geométricos, mosaicos y JCDR.

Instruccifn de descripcibén de imagen (IDI): Instruccidn ejecutable de tra-
zado de imagen, o de control, compuesta de un c8digo operacional, que puede ser seguido
de uno o més operandos.

Capa de presentacidn: Sexta de las siete capas definidas en el modelo de
referencia de interconexidn de sistemas abiertos. El uso de la capa de presentacibn
en la presente Sintaxis de Datos se relaciona principalmente con la codificacién de
informacibn de texto, gréafica y de control de visualizacidn.

Protocolo: Conjunto de formatos, reglas y procedimientos que rigen el
intercambio de informacifn entre procesos pares de la misma capa.
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Dispositivo receptor: Equipo que puede recibir combinaciones codificadas de
bits a través, por ejemplo, de medios de telecomunicacién o de intercambio flSICO de
informacién almacenada.

Coordenadas relativas: Par o terno ordenado de nimeros comprendidos entre
-1 (inclusive) y 1 (exclusive), con sus signos correspondientes, que especifica (en
aritmética de complemento dos) la nueva ubicacién del punto de dibujo con respecto a
la ubicacidén anterior del mismo, cuando se usa en un primitivo geométrico, o bien las
dimensiones de un campo dado, cuando se utiliza con una de las instrucciones del
control, '

Modelo de Referencia de Servicio (MRS): Especificacién del conjunto minimo
de propiedades de que debe dotarse a un dispositivo receptor a fin de satisfacer los
requisitos para un servicio determinado y del conjunto médximo de propiedades que el
proveedor de 1nformac16n deberia suponer &l codificar informacidn de texto y
pictogréfica,

Cambio individual: Invocacidn de un juego de cédigos'para su inscripcidn
en la tabla "en uso", que s8lo afecta a la interpretacién de la siguiente combinacidn
de bits que se reciba., Seguidamente, la interpretacién retorna automdticamente al
contenido anterior de la tabla. (Denominado también cambio sin blcqueo. )

Cardcter con avance de espacio: Carécter cuya recepcién hace que después
de su visualizacibn, el cursor avance automdticamente.

Pantalla unidad: Espacio de direccionamiento 18gico de la visualizacidn
dentro del cual se ejecutan todas las operaciones pictogrédficas y se depositan todos
los caracteres alfanuméricos. La pantalla unidad se extiende de O (inclusive) a
1 (exclusive) en las dimensiones horizontal (X), vertical (Y) y de profundidad (Z).
(Esta Gltima s8lo estd definida en el modo tridimensional.)
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3. Publicaciones de referencia

3.1 Seguidamente se indican las publicaciones a las que se hace referencia en
la presente Sintaxis de Datos. Las menciones de las mismas se refieren a la edicién
indicada en esta lista, incluidas todas las revisiones efectuadas hasta la fecha
correspondiente.

3.2 ANSI* Standards
ANSI X3.4-1977,
American National Standard-Code for Information Interchange (ASCID.

ANSI X3.41-1974,
American Natxonal Standard Code Extension Techniques for Use with the 7-Bit
Coded Character Set of American National Standard Code for Information

Interchange.

ANSI X3.110-1983/CSA T500-1933
Videotex/Teletext Presentation Level Protocol Syntax (North. American PLPS)

3.3 GSAt Standards
Z2243.4-1973, .
7-Bit Coded Character Sets for Information Processing Interchange.

Z2243.35-1976,
Code Extension Techniques for Use with the 7-Bit Coded Character Sets of

CSA Standard Z243.4-1973.

CSA T500-1983/ANSI X3.110-1983,
Videotex/Teletext Presentation Level Protocol Syntax (North American PLPS)

3.4 Informe 957 del CCIR, octubre de 1981 -
Caracteristicas de los sistemas de teletexto, Documento 11/5001-S.

3.5 Recomendaciones del CCITT
F.300-1980,
Servicio videotex-
$.100-1980, '
Intercambio de informacién internacional para el videotex interactivo
V.3-1972,
Alfabeto Internacional N.© 5
X.200 (Proyecto)

Modelo de referencia de 1nterconex16n de sistemas abiertos para aplicaciones
del CCITT

3.6 Department of Communications, Canada
Telecommunications Regulatory Service,
Broadcast Specification BS-14 June, 1981

3.7 EIA*#/CVCC*#*#* Recommendation 1983,
North American Basic Teletext Specification (NABTS).
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3.8 ISOtt Standards

646-1983, .
Information Processing - 150 7-Bit Coded Character Set for Information

Interchange.

2022-1982, . )

Information Processing - ISO 7-Bit and 8-Bit Coded Character Sets - Code
Extension Techniques. :

2375-1980, ) )
Data Processing - Procedure for Registration of Escape Sequences.

DIS 6937/1-1982, o
Information Processing - Coded Character Sets for Text Communication -
Part 1: General Introduction.

DIS 6937/2-1982, o
Information Processing - Coded Character Sets for Text Communication -

Part 2: Latin Alphabetic and Non-Alphabetic Graphic Characters.
DIS 7498-1983

Information Processing Systems - Open Systems Interconnection - Basic
Reference Manual

* American National Standards Institute.

tCanadian Standards Association

Comité Consultivo International de Radiocomunicaciones (CCIR)
Comité Consultivo Iﬁternacional Telegrdfico y Telefénico (CCITT)
** Electronic Industries Association.
*#**Canadian Videotex Consultative Committee
Organizacidén Internacional de Normalizacidn (ISO)

Nota - DIS (Draft International Standard) indica que se trata de un proyecto de norma
internacional, sujeto a revisidn.

kL, Arquitectura de codificacidn

4.1 Modelo de referencia (ISA)

El sistema de codificecidn descrito en la precedente Sintaxis de Datos se
refiere principalmente a la etapa de presentacidn del modelo de referencia de siete
capas para la interconexidn de sistemas abiertos. Este modelo de referencia se des-
cribe en la Recomendacién X.200 del CCITT/ISO DIS 7498-1983, Sistemas de tratamiento
de la informacidn -~ Interconexidn de sistemas abiertos - Modelo de referencia bésico

(véase el apéndice A).
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4,2 Descripcidn general del nivel de presentacién
4.2.1 Introduccién

La presente Sintaxis de Datos se basa en los principios de ampliacién de
cédigo de ISO 2022-1982%, asi como en las normas y recomendaciones nacionales e inter-
nacionales actualmente existentes. MAis adelante se describe la relacibn entre las
distintas normas de codificacidén y el modo en que éstas se combinan para constituir
una Sintaxis de Datos unificada.

En el método de codificacidn de caracteres para la descripcién de caracteres
alfanuméricos e informacién pictografica, los cbédigos de los distintos caracteres se
identifican mediante una secuencia de cdédigo de 8 bits, 7 de los ‘cuales se utilizan
como indice para una tabla de 128 cddigos de caracteres y el octavo para la amplia-
cifén a otra tabla de cédigos, también de 128 caracteres, seglin se explica mfs adelante,
o para otras capas de protocolo, por ejemplo como bit de paridad.

La tabla‘dq cbdigos de caracteres estf representada normalmente por 8 colum-
nas y 16 filas: los bits b7, b6 y b5 indican las columnas y los bits bk, b3, b2 y bl
indican las filas (véase la Figura '3). Este formato general se utiliza en todo el
texto de la presente Sintaxis de Datos. En los diagramas, los bits estén numerados
de bl & b8, y el bit bl ocupa la posicidn menos significativa. Véase la Figura 1.

La tabla de cddigos puede subdividirse en dlferentes segmentos, como se explica en
la seccidn 4.3.

bg by bg bs by b3 ba by
BO Bo

o I I I I I !

| ' j

Paridad o .
ampliacidén a Referencia a
: la tabla de

otra tabla &t
cddigos

de cédigos:

By : bit de orden superior
S

B, : bit de orden inferior
1

FIGURA 1

Formato de codificacién

La codificacién de caracteres alfanuméricos se basa en las Recomenda~
ciones V.3-1972 y S.100-1980 del CCITT e ISO 646-1982 (véase 5.2).

* La ISO esté preparando un proyecto destinado a complementer o modificar ISO 202?-1982

que trata, entre otras cosas, de la def1n1c16n y empliacibn de cddigo para jJuegos G
de 96 caracteres.



- 14 -

La codificacién de la informacibn pictogr&fica se basa en:

1) Las instrucciones de descripcidén de imfgenes (IDIs) (véase 5.3), que es
un perfeccionamiento de la opcibn alfageométrica descrita en las
Recomendaciones S.100-1980 y F.300-1980 del CCITT.

2) E1l Juego de mosaicos (véase 5.U). que se basa en la unién de las dos tablas
de mosaicos descritas en las Recomendaciones $.100-1980 y F.300-1980 del
CCITT.

3) E1 jJuego de macros (véase 5.5).

4) E1 jJuego de caracteres dinédmicamente redefinibles (JCDR) (véase 5.6).

y.2.2 Sistema de coordenadas

El sistema de coordenadas utilizado en la presente Sintaxis de Datos emplea
el concepto abstracto de un espacio cartesiano tridimensional con coordenadas unidad.
Esto la independiza de las limitaciones de los equipos de visualizacién. Las coorde-
nadas corresponden a la anchura (X), altura (Y) y profundided (Z) y la gama de valores
posibles de cade coordenada abarca de O (inclusive) a 1 (exclusive). Adviértase que
la coordenada Z sblo tiene significado en los dispositivos de recepcidn que puedan
funcionar en el modo tridimensional. Se la prevé en las estructuras de datos tanto
para hacerlas ldgicamente completas como para facilitar la introduccién sin tropiezos
de esta propiedad cuando se disponga de la tecnologia correspondiente. En la presente
Sintaxis de Datos se supondrd el modo bidimensional y la especificacién completa del
funcionamiento en modo tridimensional deberd ser objeto de una normalizacidén futura.
En general, por consiguiente, las descripciones tratarédn del plano bidimensional (X, Y)
del espacio correspondiente a Z = 0. Este plano se denominard "pantalla unidad".

Se considera que el valor Z = 0 corresponde al plano mis distante del usuario.

La presentacidén de caracteres alfanuméricos y de informacién pictogréfica
siempre se efectlia dentro de la pantalla unidad. Esta pantalla es visible en la zona
de visualizacidn, que es una zona rectangular de la pantalla de visualizacidn fisica
del aparato. El &ngulo inferior izquierdo de la pantalla unidad es el origen (0, O)y
coincide con el &ngulo inferior izquierdo de la zona de visualizacidén. Si bien toda
la zona de visualizacidén es siempre visible, la proporcidn de la pantalla unidad visi-
ble en la zona de visualizacidén depende de la realizacidén. Aunque es siempre admisible
la presentacidén en cualquier lugar de la pantalla unidad, sblo es visible la porcidn
de la pantalla unidad que coincide con la zona de visualizacidn.

Por ejemplo, en el tubo de rayos catddicos utilizado en los aparatos de
televisidn, el formato de la pantalla fisica de visualizacién es aproximademente de
4:3 (enchura/altura). Si la zona de visualizacibén de tal dispositivo tiene el mismo
formato 4:3, la porcién visible de la pantalls unidad serd de O (inclusive) a 1
(exclusive) en el eje de las X y de O (inclusive) a aproximadamente 0,75 en el de las Y
(véase la Figura 2).

La zona lateral, cuando existe, no forma parte de la zona de visualizacidn,
.y ninguna porcidn de la pantalla unidad es visible en la zona lateral. Adviértase que
la pantalla fisica de visualizacidn puede también utilizarse para otros procesos de
visualizacién dependientes de la realizacidén. Tales procesos quedan fuera del marco
de la presente Sintaxis de Datos.

Observacién - El emisor puede suponer en todos los casos gue se dispone de la zona de
visualizacidén {ntegra. Incumbe al dispositivo receptor asegurar que toda la zona de
visualizacidn sea visible para el usuario.
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(01) e ey (1L1)
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K, Zona lateral Pantalla unidad
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FIGURA 2

Concepto de "pantalla unidad"
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4.2.3 Formato de visualizacién

La posicién no depende del orden en que se presentan los primitivos de dibujo. Las imdigenes se
conforman a través de una secuencia de instrucciones de dibujo, con el resultado de que cada una de
ellas queda sobrepuesta a las anteriores. De este modo, las imigenes se construyen en capas. Si una
instrucciéon de dibujo o cardcter alfabético subsiguiente afecta a un pixel determinado de la pantalla
de visualizacion, reemplaza a toda instruccién anterior relativa a ese pixel. En particular, esto
significa que pueden obtenerse imdgenes pictograficas o caracteres alfabéticos compuestos mediante la
superposicion de multiples caracteres y/o primitivos de dibujo. El registro entre los caracteres
alfanuméricos y las imdigenes pictogrificas y la superposicion entre estos modos de presentaciéon se

" mantendra dentro de un pixel, en forma coherente con la resolucion fisica.

4.3 Ampliacion del codigo
4.3.1 Introduccién

43.1.1  El método de ampliacion del codigo utilizado en la presente Sintaxis de Datos se basa en
las técnicas de ampliacion de c6digos especificadas en ISO 2022.

Este método proporciona la posibilidad de “"designar" juegos del repertorio e "invocar" éstos
para su inscripcién en la tabla "en uso" donde un byte especificado de datos codificados actiia de
puntero en un cuadro de c6digos combinados constituido por los juegos G y C. Para la mayoria de las
aplicaciones no se dispone de suficientes caracteres en el cuadro "en uso®, por lo que la estructura
autoriza el cambio de los juegos G o C.

Utilizando la técnica indicada de extensiéon de -cédigo, cualquier juego de control o grafico que
se registre de acuerdo con la norma ISO 2375 puede ser designado e invocado y utilizado junto con
cualquiera o todos los juegos de control grificos (incluido el conjunto PDI) de esta sintaxis de
datos, dentro del contexto del entorno de co6digo definido por esta sintaxis de datos. Especifica-
mente, al utilizar esta técnica, esta sintaxis de datos permite atender otras necesidades lingiiis-
ticas, como griegas, cirilicas, chinas- Hanzi, japonesas Kanji y Katakana, drabes, etc.

43.1.2 La totalidad del entorno de codificacién descrito en la presente Sintaxis de Datos ha de

" designarse e invocarse como "cédigo completo" mediante la secuencia de escape ESC 2/5 4/1, de confor-

midad con ISO 2022. El intercambio conforme no requiere el uso de esta secuencia de escape excepto en
el caso de intercambio con otros servicios. En este codigo completo, debe prestarse especial atencion
a lo siguiente:

GO0: Un juego G de 94 posiciones de codigo

G1: Un juego G de 94 6 96 posiciones de codigo
G2 Un juego G de 94 6 96 posiciones de codigo
G3: Un juego G de 94 6 96 posiciones de c6digo.

Un juego G de 94 posiciones de codigo es un juego que no incluye las posiciones de codigo 2/0
y 7/15. Cuando se invoca un juego de este tipo en las columnas 2 a 7, estas dos posxcmnes signifi-
cardn ESPACIO y SUPRESION, respectivamente.

Un juego G de 96 posiciones de codigo, en cambio, es un juego en el cual las posiciones 2/0
y 7/15 tienen significados distintos de ESPACIO y SUPRESION, N

La designaciéon e invocacion de este "codigo completo” se dejara sin efecto mediante una secuen-
cia ESC 2/5 4/0 diferente o mediante la designacion e invocacion de cualquier otro "codigo
completo”.
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4.3.1.3 Hay cuatro juegos G y dos juegos C designados en todo momento; es decir, que cualquiera de
las cuatro tablas GO, Gl, G2 o G3 puede invocarse en la tabla "en uso" mediante una secuencia de
invocacion. Las secuencias de invocacién pueden ser con bloqueo o sin bloqueo. Los juegos GO, Gl, G2
y G3 actian a modo de ranuras en las cuales pueden insertarse por designacién juegos de cédigos del
repertorio de significados G. En el estado supletorio GO contiene el juego de caracteres primario, Gl
el juego IDI, G2 el juego de caracteres suplementario y G3 el juego de mosaicos. Para dar un nuevo
significado a una "ranura" de juego de c6digos se emplea una secuencia de designacién.

Los caracteres finales registrados para todos los juegos G (juegos graficos) y juegos C (juegos
de control) se indican en la Recomendacion T.51.

4.3.14 La seleccion del entorno de c6digo de 7 bits u 8 bits puede establecerse o cambiarse
expresamente para un servicio determinado, o establecerse implicitamente por acuerdo previo.

La tabla "en uso" esti estructurada en juegos C de 32 posiciones de cédigo y juegos G de 94 6
96 posiciones de cdédigo. Los contenidos de estos juegos se aplican al entorno de 7 bits o de 8 bits.
Estos juegos se manipulan con el fin de proporcionar un espacio de direccionamiento virtual mds
amplio que las 128 6 256 posiciones de cédigo disponibles en un entorno de 7 bits u 8 bits, respecti-
vamente.

4.3.2 Ampliaciéon del c6digo en un entorno de 7 bits

Se define una tabla "en uso" con 128 posiciones de codigo, como se muestra en la Figura 3. Cada
combinaci6on de bits entrante se codifica de acuerdo con el contenido de la tabla en ese momento o se
utiliza para cambiar ese contenido. La propia tabla se organiza en 8 columnas de 16 filas; los bits 1
a 4 definen el nimero de fila y los bits 5 a 7 el numero de columna. En las columnas 0 y 1, la tabla
contiene el juego CO. Cinco caracteres de este juego, ESCAPE (ESC o 1/11, es decir, columna I,
fila 11), CAMBIO-ENTRADA (shift-in, SI o 0/15), CAMBIO-SALIDA (shift-out, SO o 0/14), CAMBIO
INDIVIDUAL DOS (single-shift two, SS2 o 1/9) y CAMBIO INDIVIDUAL TRES (single-shift three, SS3 o 1/3)
se emplean para controlar los contenidos de las seis columnas restantes de la tabla "en uso". EI
método empleado para ello estd representado griaficamente en la Figura 4 y se describe seguidamente.

Se define un juego adicional unico de control activo, el juego Cl y cuatro juegos G: GO, Gl, G2
y G3. El contenido del juego Cl se describe en 6.2. Los contenidos de los juegos GO, Gl, G2 y G3
pueden seleccionarse dinamicamente del repertorio mas amplio de juegos G utilizando secuencias de
escape. Estas secuencias toman la forma ESC I F, donde I es el caricter intermedio y F el caricter
final. El cardcter intermedio determina cudl es el juego cuya designacion ha de cambiarse.

En ISO 2022 se especifica que la sintaxis de una secuencia de escape es ESC I ... I F, donde
I... 1 es cero o mds apariciones de caracteres intermedios del intervalo 2/0 a 2/15 y F es una
apariciéon de un caracter final del intervalo 3/0 a 7/14. La aparicién de toda otra combinacién de
bits en una secuencia de escape hard que la secuencia parcial de escape se dé por terminada, que se
prescinda de ella y que se ejecute esa combinacion de bits.

El caricter final determina cudl seri el conjunto que ha de seleccionarse en el repertorio més
amplio. En el cuadro 1 se indican los pares de caracteres I y F asignados a cada juego C y a cada
juego G. El caricter F para el juego de caracteres primario, por ejemplo, es 4/2 y para GO el
caracter I es 2/8. La secuencia de escape de tres caracteres ESC 2/8 4/2, designa por tanto el juego
de caracteres primario como el juego GO vigente.
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UADRO 1
Secuencias de escape para la designacién de los juegos Cv G
Secuencia de escape Juego designado
Conjuntos de control '
EsC 2/1 4/11 Juego CO
- ESC 2/2 4/6 Juego Cl
Conjuntos de 94 caracteres:
ESC I 4/2 Juego de caracteres primario _
ESsC I 7/12 Juego de caracteres suplementario
en donde I es 2/8, 2/9, 2/10, 2/11 para GO, Gl, G2, G3 respectivamente
Conjuntos de 96 caracteres:
ESC I 5/7 Juego PDI
ESC I 7/13 Juego mosaico
ESC I 7/10 ESC 1 2/0 7/10 : Juego macro
ESC I 7/11 EsC I 2/0 7/11 Juego JCDR #
en donde I es 2/9, 2/10, 2/11 para Gl, G2, G3 respectivamente*
I es también 2/13, 2/14, 2/15 para Gl, G2, G3 respectivamente
* Hay dos caracteres I que resultaran en la redesignacién de cada uno de los tres juegos G (Gl,
G2 y G3). Esta codificacién dual podria eliminarse de la sintaxis de datos en una revisién
futura.
# ‘La secuencia de escape de 4 bytes estd en conformidad con ISO 2022 para el JCDR. El juego macro

se trata como el juego JCDR. Las bases de datos y equipos terminales futuros deberin admitir la
codificaciéon doble de las secuencias de escape del byte 3 y del byte 4.

Las secuencias de designaci6én e invocacién para los juegos CO y Cl son ESC 2/1 4/11 y
ESC 2/2 4/6, respectivamente. Todas las secuencias de designacién de los juegos G y Gl definidos en
la presente Sintaxis de Datos deberdan preverse en las realizaciones. También podran preverse en las
realizaciones otros juegos G y Cl definidos de acuerdo con las reglas ISO 2022. Toda otra secuencia
de designacién designard un juego G nulo o un juego Cl nulo. En el contexto de la presente Sintaxis
de Datos no estd permitido el cambio de designacién del juego CO y no se tomard en cuenta ninguna
secuencia de escape que indique ese cambio. Un juego nulo es un juego en el cual todas las posiciones
de codigo se ejecutan como operaciones nulas.
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El cardcter CAMBIO-ENTRADA (SI) se utiliza para invocar el juego GO vigente
a fin de introducirlo en la tabla "en uso" donde permanece hasta que se adopta una
ulterior medida de control (lo que equivale a decir que se lo invoca en el modo de
bloqueo). E1 cardcter CAMBIO-SALIDA (SO) se emplea para invocar el juego Gl vigente
a fin de inscribirlo en la tabla "en uso" en el modo de bloqueo. La secuencia
CAMBIO CON BLOQUEO DOS (LS2) se utiliza para invocar el juego G2 a fin de inscribirlo
en la table "en uso" en el modo de bloqueo. La secuencia CAMBIO CON BLOQUEO TRES (LS3)
se utiliza para invocar el Juego G3 a fin de inscribirlo en el cuadro "en uso" en el
modo de blogqueo. En el cuadro 2 se indica la codificacidn de las funciones de cambio.

bzio [0 o 0 |1 1 {1 1]
bl 0] O} 1 1 of o 1 1
bsi] of 1 O 1l of 1 o 1
T2 0(1(2[3[4[5]6]7

bg|b3|b2|bifri1a :

olojojo]| _f’:j

ojojo|1| 4

ofo|1|o| 2

ojlof1]1] 3

oj1|o]jo| 4

of1]oj1| 5§

o{1{1]o] 6

of1|1|1]| 7 || o0 o0

1|{ofojo]| 8

1|lolo]1] O

11o}1|0]10

1]ol1]1]11

1]1]0{0|12

111{0[1]13

1l1{1]0{14

1111115 lLBE.L-

FIGURA 3

Tabla "en uso" para 7 bits
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FIGURA 4

Ampliacidn de)l cddigo en un entorno de T:bits
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CUADRO 2

Codificacidn de las funciones de cambio

. e . Entorno de Entorno de  Juego G
Funcion de cambio 7 bits 8 bits invocado
CAMBIO-ENTRADA SI o0/15 ' 0/15 GO a GL
CAMBIO-SALIDA S0 ' 0/t o/t 61 a GL
CAMBIO CON “BLOQUEO LStR : - ESC?/14* Gl a GR
UNO DERECHA
CAMBIO CON BLOQUEOD 12 ESC6 /1l ESC6 /14" G2 a GL
DOS
! . *
CAMBIO CON BLOQUEO LS2R - , ESC? /13 @2 a GR
DOS DERECHA :
CAMBIO CON BLOQUEO ' Ls3 ESC6/15 ESC6/15 @3, a GL
TRES
CAMBIO CON BLOQUEO LS3R - ESC7 /12 * @3 a GR
TRES DERECHA
CAMBIO INDIVIDUAL SS2 1/9 1/9 - @2 (sin bloqueo)
DOS
CAMBIO INDIVIDUAL 583 113 113 G3 (sin‘blogueo)
TRES

* LSIR, LS2R y LS3R se codifican también como ESC 6/11, ESC 6/12 y ESC 6/13, respecti-
vamente. Es posible que esta doble codificacidén se elimine de la presente
Sintaxis de Datos en una revisidm futura.

Los caracteres de cambio individual, CAMBIO INDIVIDUAL DOS (SS2) y CAMBIO
INDIVIDUAL TRES (SS3) se utilizan pars invocar, en un modo sin bloqueo, el juego G2
o G3, respectivamente, a fin de inscribirlos en la tabla "en uso". El alcance de
"los caracteres del cambio individual sdlo se extiende al carlcter que se reciba a
continuacidn, es decir, que la tabla "en uso" vuelve autométicamente a su estado
anterior después de interpretarse el carécter que sigue inmediatamente al cambio indi-
vidual. Si un carlcter CO sigue inmediatamente a un carécter SS2 o SS3 (en lugar de
un byte de las columnas 2 & T), se hace caso omiso del cardcter SS2 o SS3 y se ejecute
el carécter CO. Adviértase que el Juego IDI sblo puede introducirse en la tabla "en uso"
mediante un cambio individual en los casos en que la instruccidn IDI no ha de ser
seguida por un operando numérico asociado.

E1l Juego Cl (en un entorno de T bits) nunce se invoca para su introduccién
en la tabla "en uso" en el modo de bloqueo. En lugar de ello, se tiene acceso &
caracteres individuales del juego Cl por medio de secuencias de escape de dos
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caracteres. Estas secuencias toman la forma ESC Fe, donde Fe representa el caricter
deseado del juego Cl. Este carécter, por definicidén, debe tener una combinacidn

. de bits que corresponda a la columna 4 o la columna 5 de la tabla "en uso" para

7 bits y representan el caradcter Cl correspondiente de la columna 8 6 9. Como en el
caso de los caracteres de cambio individual, la tabla "en uso" no queda alterada por
estas secuencias de escape de dos caracteres. Esta tabla retorna automaticamente a su
estado anterior después de ejecutarse la instruccidn Cl. (Adviértase que, aunque
todos los controles Cl estén constituidos por caracteres inicos, algunas instrucciones
pueden iniciar operaciones de bytes miltiples.)

Si se combina la designacidn de cualquiera de los Juegos G por medio de una
secuencia de escape mientras el juego se encuentre en la tabla "en uso", las nuevas
interpretaciones de los cddigos se invocan simultédneamente, es decir que no se necesita
un cambio con blogqueo para que el reemplazo tenga lugar.

Con la inicializacidn, el juego de caracteres primario (véase 5.1) queda
designado como juego GO y éste se invoca para inscribirlo en la tabla "en uso", con
caracter supletorio. El juego IDI (5.3) queda designado como juego Gl, el juego
de caracteres suplementario (véase 5.2) queda designado como juego G2 y el Juego de
mosaicos (véase 5.4) como Juego G3, todo ello con carécter supletorio.

4.3.3 Ampliacidn del cddigo en un entorno de 8 bits. Cuando se trabaja en un
entorno de 8 bits, las 256 posiciones de cddigo disponibles pueden también ampliarse

a un espacio de direccionamiento mucho mayor, utilizando procedimientos de ampllac1on
de cbédigo 51m11ares a los ‘empleados para el entorno de T bits. Se define una

tabla "en uso" con 256 posiciones de c8digo, como se ve en la Figura 5. También en
este caso cada combinacidn de bits entrantes se decodifica de acuerdo con el contenido
de esta tabla o se utiliza para cambiar ese contenido. La propia tabla est& organizada
en 16 columnas de 16 filas: los bits 1 a L4 definen el niimero de fila y los bits

5 a 8, el nlimero de columna. La tabla "en uso" contiene el juego CO en las columnas O
Yy 1y el juego Cl en las columnas 8 y 9. E1 uso de las secuencias ESC Fe para represen-
tar caracteres Cl (véase U.3.2) esté autorizado, aunque no aconsejado, en un entorno

de 8 bits. Las columnas 2 a T, que por convencidén forman la zona GL (G izquierda)

de la tabla "en uso", pueden recibir cualquiera de los cuatro juegos G invocados

(Go, G1, G2, G3). Las columnas 10 a 15, que forman la zona GR (G derecha), pueden
recibir los juegos Gl, G2 o G3. El modo en que esto se realiza estd representado
graficamente en la Figura 6.

El caréacter SI se utiliza para invocar, en el modo de blogueoc, el juego GO
para inscribirlo en GL. Adiviértase que GO no puede ser invocado para inscribirlo
en GR. El carécter SO se utiliza para invocar en el modo de bloqueo el juego Gl
a fin de inscribirlo en GL. La secuencia de escape CAMBIO CON BLOQUEO UNO
DERECHA (LS1R) se utiliza para invocar en el modo de bloqueo el juego Gl para GR.
Las secuencias de escape CAMBIO CON BLOQUEO DOS (LS2) y CAMBIO CON BLOQUEO
DOS DERECHA (LS2R) se utilizan para invocar en el modo de blogqueo el Jjuego G2 para
GL y GR, respectivamente. Las secuencias de escape CAMBIO CON BLOQUEO TRES (Ls3)

y CAMBIO CON BLOQUEO TRES DERECHA (LS3R) se utilizan para invocar en el modo de bloqueo
el Juego G3 para GL y GR, respectivamente. Véase el cuadro 2 para la codificacidn
de las funciones de cambio.

Adiviértase también que los juegos G2 y G3 pueden invocarse para GL en
un modo sin bloqueo utilizando los caracteres SS52 y SS3, respectivamente, tal como se
han descrito para un entorno de 7 bits. Si el byte que sigue inmediatamente al
cardcter SS2 6 SS3 procede de las columnas 10 a 15, no se toma. en cuenta el bit b8.
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Con 1la inicializacidn, los juegos primarios, IDI, suplementario y de mosaicos
quedan designados como juegos GO, Gl, G2 y G3, respectivamente y se invoca GO para
inscribirlo en GL con carécter supletorio, como.en los entornos de T bits. Ademés,

Gl se invoca para GR. '

L.k, ESPACIO (SP) y SUPRESION (DEL). ESPACIO es un campo de carécter vacfo sujeto
a los mismos atributos de los caracteres alfanuméricos. La codificacidn es 2/0 en la
tabla "en uso" de 7 y 8 bits cuando se invoca un juego G con 94 posiciones de cddigo.

SUPRESION se ha utilizado principalmente para borrar o suprimir caracteres
errdneos o no deseados en cinta perforada. La codificacidén de SUPRESION es T/15 en
la tabla "en uso" de 7 bits y de 8 bits cuando se invoca un juego G de 94 posiciones
de cddigo. De acuerdo con la presente norma, SUPRESION se ejecuta como operacidén nula

bglo Jo Jo Jo Jo Jo jo Jo jv v fr Jr |t DR O ©
o&7i0 jo Jo Jo [+ fs [+ JrvJjo fo jo lo |1 (KB R
6] 0] 0 1] ol of ¢+ ¢« of of 0| t] o] 0f v1 1
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FIGURA 5

Tabla "en uso" de 8 bits
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FIGURA 6

Ampliacidn del cddigo en un entorno dé 8 bits
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5. - Codificacidn de los Juegos G

5.1 Juego de caracteres primario. El juego de caracteres primario consta de

9L caracteres alfabéticos latinos, digitos, signos de puntuacién y simbolos, segiin

se indica en la Figura T. Este juego es idéntico al de la Recomendacidn V.3 del
CCITT, versién nacional adoptada por el Canadéd y los Estados Unidos de América. La
configuracién (estilo tipogréfico) particular elegida para los caracteres depende de

la realizacidén y estd sdlo limitada por el campo de carécter especificado en cada
tamafio para una resolucién dada de la visualizacién. La legibilidad de los caracteres
no estd garantizada para todos los tamafios, en todos los colores y a todas las ’
resoluciones de visualizacién. Cuando se recibe cuelquier carédcter del Juego primario
el cursor avanza automdticamente (véase 5.3.2.3.h4).

La secuencia utilizada para designar el Juego de caracteres primario es
ESC I 4/2, donde I es 2/8, 2/9, 2/10 & 2/11 para indicar GO, Gl, G2 o G3
respectivamente (véase 4.3). ,

5.2 Juego de caracteres suplementario. El1 juego de caracteres suplementario,
constituido por acentos, signos diacriticos y caracteres especiales para los alfabetos
de base latina puede verse en la Figura 8. Latabla se basa en la Recomendacidn S.100 - 1980
del CCITT e incluye algunos caracteres adicionales propuestos por el CCIR, la ISO

y otros organismos. Las configuraciones (estilos tipograficos) particulares elegidas
para los caracteres dependen de la realizacidn y estén limitados solamente por el
campo de carécter especificado. en cada tamafio para una resolucidén dada de la visua-
lizacidn. Los 16 acentos y simbolos de la columna 4 de la tabla son objeto de un
tratamiento diferente al de los deméds caracteres, en cuanto son caracteres sin avance
de espacio. Es decir, que cuando se recibe uno de estos caracteres, el cursor no
avanza en forma automética, como lo hace normalmente, segiin se explica en 5.3.2.3.h.
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La codificacién de un caracter acentuado se obtiene combinando un acento sin
avance de espacio procedente del juego suplementario, con la letra del juego primario.
S6lo determinadas combinaciones de caracteres sin avance de espacio del Juego suple- _
mentario se combinan con los caracteres del juego primario para formar caracteres =
del repertorio de caracteres graficos (véase T7.2). En el uso tipico, la codificacidn
de un carécter compuesto requeriré tres bytes. Por ejJemplo, en un entorno de T bits
con el juego primario designado en su posicidn supletoria como GO e invocado a la
tabla "en uso" y el Juego suplementario designado como G2, la codificacidén de &

(e con diéresis) seria la siguiente: un SS2 (posicidn 1/9 del juego GO) iniciaré la
secuencia invocando un carécter individual de la tabla de codificacidn G2. Seguida-
mente se especificarad el signo diéresis ", seguido del carécter primario. De tal

modo, la letra & se codificard SS2"e, es decir, tres caracteres correspondientes a las
posiciones 1/9, 4/8 y 6/5 de la tabla de cddigos. En un entorno de 8 bits, la codifica-
cidn puede ser igual a la del entorno de 7 bits o, si el Juego primario estd invocado
en GL y el juego suplementario en GR, la letra & se codificard “e, es decir, los dos
caracteres de las posiciones 12/8 y 6/5 de la tabla de cbédigos.

La secuencia utilizada para designar el Juego de caracteres suplementario
es ESC T 7/12, donde I es 2/8, 2/9, 2/10 & 2/11 para indicar GO, Gl1, G2 o G3,
respectivamente (véase 4.3).

5.3 v Juego de instrucciones de descripcidén de imégenes (IDI)
5.3.1 Introduccidn ‘

5.3.1.1 E1 Juego de instrucciones de descripcién de imégenes (IDI), que puede

verse en la Figura 9, comprende seis primitivos gréficos geométricos (PUNTO LINEA

ARCO, RECTANGULO POLIGONO e INCREMENTAL), cada uno de los cuales tiene cuatro formas;
 ocho cddigos de control (REPOSICION, DOMINIO, TEXTO, TEXTURA, PONER COLOR, ESPERA,

SELECCIONAR COLOR y CENTELLEO), y 64 posiciones de caracteres para datos numéricos

(correspondientes a un campo de datos de 6 bits en cada byte de informacién). E1

Juego IDI se distingue fundamentalmente de los juegos de caracteres alfanuméricos

en cuanto no consta de modelos redefinidos previamente a razbn de uno por carécter,

sino de funciones ejecutables de dibujo que producen una imagen no necesariamente

circunscrita a un solo campo de caracter.

La secuencia utilizada para designar el juego IDI es ESC I 5/7, donde I
es 2/9 6 2/13 para indicar Gl, 2/10 & 2/1k4 para indicar G2, 6 2/11 é 2/15 para
vindicar G3 (véase L4.3).
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Observaciones - La columna 4 (12) estd compuesta por caracteres sin avance de
espacio. Los rectdngulos en torno a los caracteres de L/12, 5/6 a 5/11 y 6/5 tienen
un propdésito meramente ilustrativo y no forman parte de los simbolos gréaficos.

FIGURA 8

Juego de caracteres suplementario
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Juego IDI general
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Un IDI se compone de un cddigo operacional, que debe ser una de las cuatro
formas de los seis primitivos graficos o uno de los ocho cddigos de control, seguido
de cero, uno o méds operandos, cada uno de los cuales constard de uno o mas bytes de
datos numéricos. El primero puede distinguirse siempre de los filtimos por el bit T.

Si b7 es 0, se trata de un cddigo operacional. Si b7 es 1, se trata de datos numéricos
{es decir, de un operando). La terminacidén de una secuencia IDI estd determinada por
la aparicidn de un cddigo operacional que introduce la secuencia IDI siguiente o de
cualquier otro cddigo de la capa de presentacidn no incluido en la seccidén de datos
numéricos del mismo juego IDI. Los caracteres de control de transmisidén (0/1-0/6,
1/0, 1/5-1/7), los caracteres de control de dispositivos (1/1-1/4) y NULO (0/0) no
tienen efecto en la capa de presentacién y, por consiguiente, no implican la termina-
cidén de las secuencias IDI (véanse 6.1.4, 6.1.5 y 6.1.6.1). La invocacidn de unamacro,
ya sea de la tabla "en uso" o mediante un cembio individusal, no implicaré por si misma
la terminacién de la IDI; la IDI puede continuar en los datos de operando contenidos en
la macro. Existen cuatro tipos de operandos: de formato fijo, en cadena, de valor
inico y de valores miltiples.

Los operandos de formato fijo constan de uno o més bytes de datos numéricos
cuya longitud e interpretacidn depende del cddigo operacional con el que se utilizan.
Los operandos en cadena son de longitud indeterminada, es decir que constan de cual-
quier nimero de bytes de datos numéricos. Su interpretacidn también depende del cd-
digo operacional con el que se utilizan, pero en todos los casos se decodifican de
izquierda a derecha, es decir, de b6 a bl. Los operandos de valor f{nico consisten en
uno a cuatro bytes de datos numéricos, segin lo determine la instruccidn DOMINIO des-
crita en 5.3.2.2. Se interpretan como enteros (niimeros ordinales) sin signo compuesto
de la secuencia de bits concatenados tomados consecutivamente (bit de orden superior
o b6 a bit de orden inferior o bl) de los bytes de datos numéricos, segiin se ve en la
Figura 10.

b8 b7 b6 bS b4 b3 b2 bl

B
1 0

S 1L 1 11

FIGURA 10

Formato de valor tinico

BOS - Bit de orden superior del operando

BOI - Bit de orden inferior del operando. El byte més
significativo se transmite primero
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Los operandos de valores mltiples constan de uno a ocho bytes de datos numé-
ricos, seglin lo determine la instruccién "DOMINIO". Estos operandos se emplean para
especificar informacién relativa a las coordenadas (cuando se utilizan en combinacidn
con los primitivos gréaficos) o informacidn de color (cuando se utilizan en combinacién
con la instruccién PONER COLOR). o

Las especificaciones de coordenadas se expresan en un sistema de numeracidn

cartesiano basado en la unidad, y las posiciones se especifican como fracciones de
ésta de O (inclusive) a 1 (exclusive).

Los datos relativos a las coordenadas definidos por los operandos IDI pueden
interpretarse como las coordenadas absolutas, dentro de la pantalla unidad, de un punto
de dibujo 1dgico o como un desplazamiento con respecto al punto de dibujo anterior,
segliin el contexto definido por el cddigo operacional correspondiente. Este punto de

dibujo se utiliza seguidamente en la ejecucidn de los primitivos geométricos, descri-
tos en 5.3.3.

La representapién de los datos de coordenadas dentro del operando de valor
milltiple se efectlia del modo indicado en la Figura 11.

MODO BIDIMENSIONAL MODO TRIDIMENSIONAL

b8 b7 b6 bS b4 b3 b2 bl b8 b7 b6 bS5 b4 b3 b2 b1
1|+ B |+ B 1|+ Pos| & Bog|s Po
1 % 1 %, | ° L ° 8
B B B B B
1 01 ~01 1 Or 01 01
J | 1 1 ! 1 ]
X Y X Y Z

BOS: bit de orden superior

BOI: bit de orden inferior

FIGURA 11

Formato de valores mbltiples
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Todos los operandos relativos a las coordenadas se interpretan como nimeros
de complemento 2 con signo, es decir, como decimales binarios, en los cuales el bit
de orden superior representa el digito situado inmediatamente a la derecha del punto
decimal. La precisidn & la que debe mantenerse la posicidn del cursor y el punto de
dibujo dependeré de la realizacidn y seré coherente con la_resolucidn fisica. Si una
especificacidn de coordenadas o una operacidn de dibujo conduciria a que el punto de
dibujo o cualquier porcién del dibujo resultante quedase fuera de la pantalla unidad,
la IDI se considerard en error. El tratamiento de esta condicidn de error depende de
la realizacidén. Por ejemplo, el IDI puede rechazarse (es decir, ejecutarse como ope-
racidn nula) o bien ejecutarse y cercenarse en el 1limite de la pantalla unidad.

Cuando el operandc de valores miltiples se emplea junto con el control PONER
COLOR descrito en 5.3.2.5, especifica un valor de color sin signo en el sistema de
color VRA (verde-rojo-azul). La representacidn de los datos de color dentro del ope-
rando de valores mltiples se indica en la Figura 12.

b8 b7 b6 bS5 b4 b3 b2 b1

: 1 Pos fPos Pos | 1 )
G R B G R B
Vv . @ A \' A
[ J
[ )
4 g i 01 ]BOI‘IBOI

FIGURA 12

Formato de valor de color

Cada byte contiene dos tripletes. Cada triplete contiene un bit de cada
uno de los tres colores primarios. Estos se especifican en el orden verde (V),
rojo (R) y azul (A), que es el orden de luminancia decreciente. Un valor de color
completo para cada primario consiste en los bits concatenados, tomados a razdn de uno
por triplete, comenzando por el BOS indicado y siguiendo, de izquierda a derecha, al
BOI indicado. E1 valor de color asi obtenido representa una fraccidn binaria en la
cual el BOS corresponde al digito situado inmediatamente & la derecha del punto decimal.

En el cuadro 3 se indican los tipos de operandos utilizados por cada uno de

los cbdigos operacionales.
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CUADRO 3

Tipos de operandos

Cédigo operacional Operando
REPOSICION Fijo
DOMINIO Fijo/valores milltiples
TEXTO Fijo/valores mialtiples
TEXTURA Fi)o/valores miltiples
PONER COLOR Valores multiples
ESPERA Fijo
SELECCIONAR COLOR Valor finico .
CENTELLEO Fijo/velor Gnico
PUNTO Valores miltiples
LINEA Valores miltiples
ARCO ) Valores miltiples
RECTANGULO Valores miltiples
POLIGONO Valores miltiples
CAMPO : Valores miiltiples
PUNTO INCREMENTAL Fijo/candena
LINEA INCREMENTAL Valores milltiples/cadena
POLIGONO INCREMENTAL {LLENO) Valores miiltiples/cadena

5.3.1.2 Las funciones de los cddigos operacicnales pueden resumirse del modo
siguiente:

1) PUNTO determina el punto de dibujo en cualquier posicidén de la pentalla uni-
dad y, a opcidn, presenta visualmente un punto. ’ '

2) LINEA traza una linea determinade por sus puntos extremos.

3) ARCO traza un arco circular determinado por los puntos extremos del arcoy por un
tercer punto perteneciente al mismo. A opcidn, los puntos extremos del arco pueden
unirse por una cuerda y rellenarse la zona asi definida. Si se indicen més puntos,
éstos definen un arco de nivel superior, una linea curva definida por una funcidn de
conigrafo. Un circulo se describe como un arco cuyos puntos extremos coinciden y cuyo
punto intermedio define (Jjunto con los puntos extremos) el diémetro.

4) RECTANGULO traza el perimetro de un reténgulo o rellena una zona de un largo
¥y un ancho determinados. '

5) POLIGONO traza el perimetro de un poligono o rellena la zona circunscrita
basada en una serie de vértices definidos.

6) INCREMENTAL traza un punto, una lfnea c poligono de modo incremental.

T7) CONTROL determina los modos de las instrucciones de dibujo. Una de sus prin-
cipales funciones es establecer un valor de color de un objeto.

La Figura 13 representa la disposicidn detalladas del Juégo IDI, con identifi-
cacidén de las distintas formas de los primitivos geométricos y de los cbdigos de control.
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Juego IDI
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Leyenda de la Figura 13

la
1b
lc
14
le
1f
g
1h
1i
13
1k
18
1m
1n
lo
1p
1q
1r
1s
1t
- 1lu
1v
1x
ly
1z
2a
2b
2c
24
2e
2f
2g
2h
21

Columna

Fila

Reposicidn

Recténgulo (perimetro)

Dominio

Recténgulo (1lleno)

Texto .

Posicidén y recténgulo (perimetro)

‘Textura

Posicidén y recténgulo (lleno)
Posicionar punto (absoluto)
Poligono (perimetro)
Posicionar punto (relativo)
Poligono (lleno)

Punto (absoluto)

Posicidn y poligono (perimetro)
Punto (relativo)

Posicidén y poligono (1lleno)
Linea (absoluta)

Campo

Linea (relativa)

Punto incremental :
Posicidén y linea (absoluta)

-Linea incremental

Posicidén y linea (relativa)
Poligono incremental (lleno)
Arco (perimetro)

Poner color -

Arco (1lleno)

Espera : :
Posicidn y arco (perimetro).
Seleccionar color

Posicidén y arco (lleno)

Centelleo
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5.3.2 Funciones de control de atributos

5.3.2.1 Introduccidn. Los cddigos operacionéles descritos en 5.3.2.2 & 5.3.2.9 contro-
lan los atributos y los parémetros de visualizacidn.

5.3.2.2 DOMINIO

5.3.2.2.1 Frormato de la instruccidn. La instruccibn DOMINIO se emplea para

controlar la precisidn de los operandos de valor Gnico y de valores miltiples, la dimen-
sionalidad de las especificaciones de coordenadas y el tamafio del pel (elemento de
imagen) 1bégico. (Véase la Figura 1L.) Una vez establecidos, estos parémetros no se
modifican hasta que los atecte una instruccidn REPOSICION, otra instruccidén DOMINIO

o el cbédigo de control NSR (restablecimiento no selectivo) descrito en 6.1.6.5. El
cbdigo operacional DOMINIO emplea un operando de formato fijo de un byte seguido por

un operando de valores milltiples, los que se interpretan del modo que seguidamente

se indica. :

b8 BT b6 BS5 b4 B3 b2 bA
o|1]|]O0}j0]0O0]O] 1

DOMINIO

OPERANDO (BYTE 1)

1 L1 I
\__——\’—__—JN_—\(::::_____,, LONGITUD DE LOS OPERANDOS DE VALOR
~ ONICO
-> LONGITUD DE LOS OPERANDOS DE VALORES
— MOLTIPLES
DIMENSIONALIDAD
1 L1 L1
. TAMANO DEL PEL LOGICO
1 1 B | 1 1
dx dy

FIGURA 11

DOMINIO
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5.3.2.2.2 Longitud de los overandos de valor Gnico. Los bits b2 y bl del

byte 1 determinan la ldngitu& de los operandos de valor {inico, es decir, el nimero de
bytes que se utilizarén en éstos, seglin se indica en el cuadro 4. La longitud suple-
toria es de un byte. ’

CUADRO U

Longitud de los operandos de valor {nico

b2 bl : Nimero de bytes

0 0 1 (valor supletorio)
0 1 2

1 0 3

1 1 L

5.3.2.2.3 Longitud de los operandos de valores miltiples. Los bits b5, bl

Y b3 del byte 1 determinan la longitud de los operandos de valores miltiples, es
decir, el nlmero de bytes que han de utilizarse en éstos, segfin se indica en el
cuadro 5. La longitud supletoria es de 3 bytes.

CUADRO 5

Longitud de los operandés de valores miltiples ‘

b5 bk b3 N{mero de bytes
0 0 0] 1
0 0 1 2
0 1 0 3 (valor supletorio)
/ 0 1l 1l 4
1 0 Y 5
1 0 1 6
1 1 0 7
1 1 1 8
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5.3f2.2.h Dimensionalidad. El1 bit 6 del byte 1 determina la dimensionalidad

de la especificacidn de coordenadas. Un O indica el modo bidimensional (X, Y) que es
el supletorio. Un lindicaelmodo tridimensional (X, Y, Z). Si se recibiesen coordena-
das tridimensionales, no se tomard en cuenta la coordenada Z, proyectando por tanto la
imagen en el plano bidimensional (X, Y). La definicidén completa del modo tridimensional
se reserva para una normalizacidn futura.

5.3.2.5.5 Longitud de los operandos. Si un operando que sigue a un c8digo ope-
racional es de longitud inferior a la previamente especificada por la instruccidn
DOMINIO (o a la longitud implicita en el caso de formato fijo), el proceso de presen-
tacidn receptor suministrara bits cero de relleno a menos que se indique de otro modo
en la definicidn de la instruccidn. Si un operando que sigue & un cddigo operacional
excede de la previamente especificada por la instruccidén DOMINIO (o de la longitud
implicita), ello se interpreta como una indicacidén de repetir la ejecucién del cddigo
operacional con los datos numéricos subsiguientes tomados como nuevos operandos, a
menos Que se indique de otro modo en la presente norma.

5.3.2.2.6 Elemento de imagen (pel) 18gico. Los datos de coordenadas que

siguen al byte 1 del operando se interpretan como la anchura (dx) y la altura (dy)

del pel 1légico, que es un recténgulo de orientacidn fijo con respecto al sistema de
coordenadas cartesianas. Este operando de valores miltiples especifica las dimensiones
del pel 16gico que han de utilizarse con las IDI PUNTO, LINEA, ARCO RECTANGULO,
POLIGONO e INCREMENTAL asi como COMIENZO SUBRAYADO, mosaicos separados, texturas de
linea y patrones de textura pero no para la presentacién visual de caracteres alfanu-
méricos (incluidos el subrayado y el subrayado sin avance de espacio). Esto se obtiene
definiendo las operaciones de dibujo de modo que afecten a todos los pixels que corres-
pondan a cualquier porcidén del pel 16gico cuando éste se aplica a la pantalla de
visualizacién. El pel 16gico, por tanto, corresponderd por lo menos & un pixel de
visualizacién y a veces & muchos de ellos. Adviértase que si tanto la anchura como

la altura del pel 16gico se reducen a cero, el pel 18gico se reduce a un punto de
dibujo sin dimensiones. E1 tamafio del pel 1d6gico supletorio es dx = 0, dy = O, con

el origen en el &ngulo inferior izquierdo.

Un primitivo de dibujo se define mediante un algoritmo dependiente de la
realizacién que describe del modo més apropiado posible un trayecto geométrico preciso
para todos los desplazamientos, incluido cero. Por ejemplo, una LINEA es el lugar
comiin de los puntos que responden & un slgoritmo de linea recta entre dos coordenadas
especificadas. Se trazarén los elementos de imagen fisicos (pixels) a través de los
cuales pasan los puntos infinitemente pequefios pertenecientes a ese lugar comin. La
especificacibédn del pel 18gico permite que el punto perteneciente al lugar comin adopte
dimensiones determinadas, actuando por tanto como un trazo més ancho que al atravesar
un trayecto geométrico activa pixels adicionales y genera el efecto de anchura de
la linea. Véase la Figura 15 ilustrativa de la aplicacidén del pel 16gico a una linea,
un arco y un punto.

La alineacidén geométrica del punto de dibujo dentro del pel 1dgico es:
1) ZAngulo inferior izquierdo si tanto dx como dy son positivas.
2) Angulo inferior derecho si dx es positiva y dy es positiva.
3) fngulo superior izquierdo si dx es negativa y dy es negativa.

L) £ngulo superior derecho si tanto dx como dy son negativas.
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Adiviértase que la nueva longitud de los operandos de valores miiltiples, tal
como se establece en el byte 1, se aplica al operando de valores miltiples que indica
el tamafio del PEL LOGICO en la misme instruccidn de DOMINIO.

Los demés bytes de datos numéricos que sigan al (los) byte(s) de datos refe-
rentes al tamafio del pel 16gico se reservan para una normalizacidn futura y no deberan
tomarse en cuenta. Si se omite el operando de tamafio del pel 18gico, este tamafio no

se modificara.

dy

' i:_—”__dx Pgra dy > dx > 0

K.J o
Punto final ‘ dy
e N
Punto inicial ——f_”;—_f. [{_‘ L—de | -—"l D_ o

Punto inicial Punto

dx

d

[

FIGURA 15

Aplicacidén del pel 1égico a una linea, un arco y un punto

(Efecto del tamafio del pel 1dgico en la anchurs del trazo)

5.3.2.3 TEXTO

5.3.2.3.1 Formato de 1la instruccidén. Esta instrucciéa se utiliza para

modificar los parédmetros que describen la manera en gi:¢ se presenterén los caracteres
alfanuméricos, caracteres de mosaicos y JCDR subsiguientes. El cddigo operacional
TEXTO lleva un operando de dos bytes de formato iijo seguido de un operando de
valores miiltiples, los que se interpretan del modo indicado en la Figura 16.

N
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TEXTO

OPERANDO (BYTE 1)

ROTACION
TRAYECTO DE LOS CARACTERES
ESPACIAMIENTO ENTRE CARACTERES

‘(BYTE 2)

( ’ ESPACIAMIENTO ENTRE RENGLONES

ol1]lololo]4]o
114 1
>
-
11 1 ] 1
4’
\
M 1
1
11 [
daXx dy

PARAMETROS DE MOVIMIENTO

~p ESTILO DEL CURSOR

DIMENSIONES DE LOS CAMPOS DE CARACTER

FIGURA 16

TEXTO
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5.3.2.3.2 Rotacidén de 1los caracteres. Los bits b2 y bl del byte 1 se
emplean para especificar la rotacidn de los caracteres segin se indica en el
cuadro 6.

CUADRO 6

Rotacidn de los caracteres

b2 bl Grados de rotacidn

0 0 0 (valor supletorio)
0 1 90

l 0. 180

{ l 270

"Rotacidn" hacer rotar el campo de carécter y el cursor, en el sentido
contrario a las agujas del reloj, en torno al origen de este campo. Esta rotacidn se
mide con respecto a la horizontal de la pantalla unidad y es independiente del trayecto
de caracteres. El origendel campo de carécter estd situado en el &ngulo inferior
izquierdo de ese campo, con el grado de rotacidn supletorio cero, con independencia
del signo de las dimensiones dx y dy del campo (véase la Figura 17). La rotacién
afecta 8 todos los caracteres alfanuméricos (incluidos los signos diacriticos y los
subrayados), JCDR, mosaicos y caracteres de mosaicos separados, asi como al subrayado
producido cuando se emplea el modo subrayado (véase 6.2.7.15), por lo que la posicidn
relativa de las imégenes dentro del campo de carécter no se modifica.

o.

[=—— Campo de carécter

Origen del campo — |
de caracter

180°

74

270°

FIGURA 17

Rotacidn de los caracteres
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5.3.2.3.3 Curso del trayecto de caracteres. Los bits bl y b3 del byte 1
determinan la direccidn del trayecto de caracteres, es decir, la direccidn en que avan-
zaréd automdticamente el cursor después de depositarse cada cardcter. En el cuadro T
se indican los cuatro trayectos de caracteres posibles. El trayecto de caracteres se
define con respecto a la horizontal de la pantalla unidad y es independiente de la
rotacidn de los caracteres. El trayecto de carécter supletorio es haciala derecha.

CUADRO 7

Trayecto de caracteres

bl b3 Movimiento del cursor

0 0 Hacia la derecha (valor supletorio)
0 1 Hacia la izquierda

1 0] Ascendente

1l 1 Descendente

5.3.2.3.4 Espaciamiento entre caracteres. Los bits b6 y b5 del byte 1 se
emplean para determinar la distancia que se desplaza el cursor después de la visua-
lizacidén de un cardcter o después de recibirse un carédcter ESPACIO, APB (espacio de
retroceso) o APS (tabulacidén horizontal). La distancia que se desplaza el cursor es
siempre un mltiplo de la anchura (dx) o altura (dy) del campo de caricter, segin
cual de éstos sea la dimensidn paralela al trayecto de caracteres, 1lo que

a su vez depende de este trayecto y de la rotacidn de los caracteres. Esto se deno-
mina "espaciamiento entre caracteres'"y se define en el cuadro 8.

CUADRO 8

Espaciamiento entre caracteres

b6 . b5 Separacidn

0 0 1 (valor supletorio)

0 1 5/k4

1 0 3/2

1 1 Separacidn proporcional

Las tres separaciones fijas entre caracteres (1, 5/4 y 3/2, coherentes con
la resolucidén fisica) se interpretan como funciones multiplicatrices de la dimensidén
del campo de caracter paralela al trayecto de caracteres, las que se aplican a los
desplazamientos del cursor. En el modo de espaciamiento proporcional, la separacidn
entre caracteres es una variable que puede ser funcidén de la particular configuracidn
depositada, asi como del tamafio de los caracteres y estilo tipogréfico utilizados en
ese momento. El algoritmo de espaciamiento proporcional depende de la realizacidén. No
obstante, cada carécter estaré contenido integramente dentro de la zona definida por
el campo de cardcter empleado (véase 5.3.2.3.9). Por consiguiente, aunque en el modo

A
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de espaciamiento proporcional no se conoce el niimero exacto de caracteres por rengldn

habréd por lo menos tantos caracteres por rengldn como lo permiten las dimensiones del

campo de caracter utilizado. Adviértase que, a fin de asegurar la visualizacidn de

un texto con espaciamiento proporcional dentro de un campo activo (véase 5.3.3.6.2) en
todas las realizacicnes, sin paso al rengldn siguiente (véase 6.2.7.11 y 5.3.2.3.6)

o desfile (modo pergamino) (véase 6.2.7.13) involuntarios, debe cumplirse una de

las dos condiciones siguientes:

1) el campo debe tener un tamafio suficiente para contener integramente el
texto como si no se emplease espaciamiento proporcional o

2) el nlmero y tamafio de los caracteres deben ser lo suficientemente pequefios
para caber en el campo si no se emplease espaciamiento proporcional.

La anchura del campo de carécter no se modifica. Por ejemplo, cuando un
carécter se presenta al final de una linea del modo de color 2, el color del fondo
aparece en toda la anchura del campo de caridcter. El espaciamiento entre caracteres
supletorio es un espacio fijo de valor 1, en el cual el campo de carédcter actual
confina con el campo de caracter anterior.

5.3.2.3.5 Espaciamiento entre renglones. Los bits b2 y bl decl byte 2 deter-
minan el espaciamiento de caracteres entre renglones, que define la posicidn relativa
del cursor cuando avanza a un nuevo rengldn en una direccidn perpendicular (-90°) al
trayecto de caracteres, ya sea automiticamente segiin se describe més adelante, o

como consecuencia de los caracteres APD (cambio de rengldn) o APU (tabulacibdn vertical)
definidos en 6.1.2. En el cuadro 9 se indican los espaciamientos entre renglones

(1, 5/, 3/2 y 2 coherentes con la resolucidén fisica) que se interpretan como milti-
plos de la anchura (dx) o altura (dy) del campo de carédcter, segiln el cual sea la
dimensidn perpendicular al trayecto de caracteres, lo que depende a su vez de este
trayecto y de la rotacidn de los caracteres. El espaciamiento entre renglones supleto-
riosesde 1, en el cual el campo de carécter del nuevo rengldn confina con el campo de
carécter del rengldn anterior.

CUADRO 9

Espaciamiento entre renglones

b2 bl Espaciamiento

0 0 1 (valor supletorio)
0 1 5/4

1 0 3/2

1 1 2

5.3.2.3.6 APR APD automdticos. Cuando se utiliza el espaciamiento entre
caracteres fijo o proporcional, si el resultado del desplazamiento del cursor {(con un
determinante de formato o debido a la visualizacidn de un caricter) hace que cualquier
parte del campo de carécter completo correspondiente quede fuera de la pantalla
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unidad (o fuera del campo activo, -véase 5.3.3.6.2, CAMPO- si todo el campo de carécter
hubiese estado dentro del campo activo inmediatamente antes del desplazamiento), se
eJecutaradn de inmediato un APR (retorno del carro) y un APD (cambio de renglén)
automdticos. Si se recibiese una secuencia APR APD (o APD APR) expresa después de
ejecutarse un APR y un APD autométicos pero antes de que el .origen del campo de
caracter sea desplazado, aiineado o0 posicionado por cualquier otra instruccidn o
secuencia, la secuencia APR APD (o ADP APR) expresa se eJecutard como operacidn nula.
5.3.2.3.7 Atributos de movimiento. Los bits bk y b3 del byte 2 se emplean para defi-
nir la relacidn entre el desplazamiento del cursor y el desplazamiento del punto de
dibujo seglin se indica en el cuadro 10.
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CUADRO 10

Atributos de movimiento

bl b3 Atributo

0 0 Desplazamiento conjunto (valor
supletorio)

0 st Desplazamiento dirigido por el
cursor

1 0 Desplazamiento dirigido por el

» punto de dibujo
1 1 Desplazamiento independiente

Si se especifica el desplazamiento conjunto del cursor y el punto de dibujo
(00), siempre que se desplace el cursor (como cuando se visualizan caracteres), el
punto de dibujo se desplazard con aquél, manteniendo su alineacidn con respecto al
cursor. Inversamente, cuando se desplace el punto de dibujo (como en un primitivo de
dibujo geométrico), el cursor también se desplazaré de modo de mantener su alineacidn
con respecto al punto de dibujo.

Si se especifica que el cursor dirigiré los desplazamientos (01), cada vez
que el cursor se desplace, el punto de dibujo se desplazard con aquél, pero no a la
inversa.

Si se especifica que el punto de dibujo dirigiréd el cursor (10) cada vez que
el punto de dibujo se desplace el cursor se desplazaré con aquél, pero no a la inversa.

Si se especifica que el punto de dibujo y el cursor se desplazarén indepc i-
dientemente (11), el movimiento de uno de ellos no afectard a la posicidn del otro.

El movimiento del punto de dibujo nunca posicionaré el cursor de modo tal que
cualquier parte del campo de cardcter indicado por el mismo quede fuera de la pantalla
unidad. Si se produjese tal situacidn, el cursor se ajustaré en la mayor medida posi-
ble al punto de dibujo sin infringir la condicidn anterior. Las subsiguientes opere-
c¢iones de posicionamiento relativo del cursor se efectuarén con referencia a la posi-
cién ajustada del cursor.

La alineacidn del punto de dibujo corresponde al ofigen del campo de carécter
para el cursor en subrayado y el cursor en bloque, y al centro del campo de carécter
para el cursor en cruz filar y el cursor de disefio especial (véase la Figura 18).

La ejecucidén de una instruccidn TEXTO implica la alineacidn del punto de
dibujo si rige después de la ejecucidn el atributo de desplazamiento conjunto o de
desplazamiento dirigido por el cursor. La ejecucidn de la instruccidén TEXTO no afecta
a la posicidén del origen del campo de carécter, excepto cuando conduciria a que cual-
quier parte de ese campo quedase fuera de la pantalla unidad. En este caso, el cursor
se ajustard segin lo indicado anteriormente.
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5.3.2.3.8 Estilos de cursor

Los bits b6 y b5 del byte 2 se emplean pare determinar el estilo de visuali-
zacién del sf{mbolo del cursor, segin se indica en el cuadro 11 y en la Figura 18.

Cursor en Cursor en Cursor en Cursor de diseflo
subrayado Jblogue cruz filar especial
7 Campo de

caréctelr
AN

Punto de dibujo
cuando esté alineado
con el cursor

Z Z

Origen del campo
de carédcter

Observacidén - Los recuadros en torno & los cursores tienen un propdsito meramente
ilustrativo y no forman parte del estilo del cursor.

FIGURA 18

Estilos de cursor

CUADRO 11

Estilos de cursor

b6 b5 Estilo

0 0 En subrayedo (valor sufletorio)

0 1 En bloque ‘

1 0 En cruz filar I
1 1 De disefic especial

El cursor indica la posicidén en la que se visualizard el carécter siguiente.
El simbolo de cursor en subrayado es una linea inica que abarca el ancho del campo de
caracter empleado y estéd situada en la base del mismo. E1 simbolo del cursor en blogue
es un bloque lleno de dimensiones iguales al campo de carécter en uso. El1 simbolo de
cursor en cruz filar consiste en una linea vertical y una horizontal que se cruzan en el
centro del campo de car@icter y cuya altura y anchura son iguales a la del campo de caréc-
ter utilizado. El1 grosor de linea del cursor en subrayado y del cursor en cruz filar y
la definicidn de la forma del simbolo de cursor de disefio especial dependen de 1la
realizacibn.
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5.3.2.3.9 Dimensiones de los campos de carfécter

El operando de valores miiltiples que sigue a los dos primeros operandos de
formato fijo indica la anchura (dx) y la altura (dy) del campo de caraécter.

Si dx es negativa, las configuraciones de los caracteres aparecen reflejadas
en torno al eje central vertical del campo de caracter. Si dy es negativa, las configu-
raciones de los caracteres aparecen reflejadas en torno al eje central horizontal del
campo de carécter.

Si se omiten en el operando las dimensiones del campo de carécter, no se
alterarén las dimensiones del campo de carécter utilizado.

Las dimensiones supletorias del campo de carfcter son dx = 1/L0 y dy = 5/128,
coherentes con la resolucidn fisica.

El estilo tipogréafico y la posicibén de los caracteres de texto alfanuméricos
dentro del campo de caracter dependen de la realizacidn. Cada uno de estos caracteres
estaréd situado integramente dentrc de la zona definida por el campo de carécter
utilizado.

Los demés bytes de datos numéricos que sigan al operando de valores mlltiples
se reservan para futura normalizacidén y deberéd hacerse caso omiso de ellos.

5.3.2.4  TEXTURA

5.3.2.4.1 Formato de la instruccidn

Esta instruccidén se emplea para establecer los atributos de textura que se
aplicaran al subsiguiente trazado de lineas, al realce de zonas rellenas y a los patro-
nes utilizados para rellenar zonas. El cbdigo operacional TEXTURA lleva un operando
de un byte de formato fijo seguido por un operando de valores miltiples, los que se
interpretan conforme a lo indicado en la Figura 19.

5.3.2.4.2 Textura de las lineas

Los bits b2 y bl del byte 1 se emplean para establecer el atributo de textura
de las lineas, que determina el estilo de las lfneas y perimetros (pero no los realces)
dibujados con las IDI LINEA, ARCO, RECTANGULO, POLIGONO y LTNEA INCREMENTAL (véanse la
Figura 20 y el cuadro 12). El tamafio del punto es igual al tamafio del pel légico. El
espacio entre puntos es la anchura del pel 16gico para las lineas horizontales y la altura
del pel 16gico para las lineas verticales. Para las lineas horizontales de trazos dis-
continuos, la alture de cada trazo es igual a la altura del pel 1l6gico mientras que la
anchura (longitud) de cada trazo y la separacidn entre trazos es igual al triple de 1la
anchura del pel 146gico. Para las lineas verticales de trazos discontinuos, la anchura
de cada trazo es igual a la anchura del pel 1égico mientras que la altura (longitud) del
trazo y la separacidén entre trazos es igual al triple de la anchura del pel légico.

Le separacidén entre puntos y trazos es equivalente a la separacidn entre trazos. En
el modo de color 2, se emplea el color de fondo para los espacios entre puntos y entre
trazos.
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Llena De puntos ‘De trazos
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FIGURA 20

Texturas de las lineas

Texfura

Operando (byte 1)

Textura de las lineas

Realce

- Patrdén de textura

Dimensiones de la méscara

/
/ a
/ s
4
J
g
S
J
4
De puntos
Y trazos
1
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El algoritmo para la generacidn de las texturas de las lineas depende de
la realizacidén y deberia producir, para lineas arbitrarias, caracteristicas que creen
un efecto visual coherente con el especificado para las lineas horizonteles y vertica-
les, aunque no se garantice la alineacidén exacta. Todos los puntos extremos de las
lineas v arcos y todos los vértices de lineas incrementales (cuando la bandera de dibujo

estd presente), poligonos incrementales realzados, y recténgulos y poligonos en perime-
tro o realzados, deben representarse con independencia de la textura de linea utilizada.

Observacidn - Si la dimensidn dx del pel 16gico es igual a O, todas las lineas no ver-
ticales son llenas. Si la dimensién dy del pel 1dégico es igual a 0, todas las lineas
no horizontales son llenas.

CUADRO 12

Textura de las lineas

b2 bl Textura

0 0 Llena (valor supletorio)
0 1 De puntos

1 0 De trazos

1 1 De puntos y trazos

5.3.2.4.3 Realce

El bit b3 del byte 1 determina el atributo de realce. Si el bit 3 es igual
a 1, todos los rectaéngulos, arcos, poligonos y poligonos incrementales de superficie
llena se dibujan en el modo de realce. En este modo, la(s) linea(s) o el arco que
constituyen el delineado se representan con la textura de linea llena (con independencia
de la textura de lineas que se esté empleando utilizandc el tamaflo del pel 18gico en
vigor en negro nominal en los modos de color O y 1, y en el color de fondo en el modo
de color 2. El delineado es la regidén trazada por el pel 1légico cuando se dibuja el
arco, recténgulo, poligono o poligono incremental. El estado supletorioc de este atri-
buto es sin realce (b3 = 0). (Véase 5.3.2.6 para una descripcidn de los tres modos
de color.)

5.3.2.4.4 Patréh de textura

Los bits b6, b5 y bhk se emplean para seleccionar el patrdn de textura que se
utilizaré en el relleno de recténgulos, arcos, poligonos y pollgonos 1ncrementales de
acuerdo con el cuadro 13 y la Figura 21.
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Lleno Rayado vertical Rayado horizontal Cuadriculado

FIGURA 21

Patrones de textura

CUADRO 13

Patrdn de textura

b6 b5 bk Patrodn

Lleno (valor éupletorio)
Rayado vertical

Rayado horizontal

P O + o

o O o O
~H O O

Cuadriculado
vertical y horizontal

Méscara A
Méscara B
Méscara C

Mascara D

S S I~
H = O o
H o K o

En el patrdén de rayado vertical la anchura de las rayas y las separaciones
entre éstas es igual a la anchura del pel 16gico. En el patrdn de rayado horizontal
la sltura de las rayas y la separacidn entre éstas es igual a la altura del pel 1lbgico.
El registro de los patrones se mantendré a través de las figuras si el tamafio del pel
16gico es el mismo. Para los patrones de textura predefinidos, si las dimensiones del
pel 1bgico son (0,0), se emplearén siempre patrones de textura llena. En el modo de
color 2, en las zonas rellenas en que no se emplea el color de dibujo se emplea el
color de fondo.

Las méAscaras de textura programable A, B, C y D se definen utilizando la ins-
truccién DEF TEXTURA. —El patrdn supletorio para las cuatro méscaras de textura progra-
mable es un patrdn de textura nulo, que resulta en la asusencia de relleno en los modos
de color Oy 1 y en un relleno con el color de fondo en el modo de color 2.
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5.3.2.4.5 Dimensiones de las mAscareas

El bloque de datcus de coordenadas que sigue al primer byte del operando espe-
cifica las dimensiones de las méAscaras (dx, dy) que han de utilizarse en el proceso de—
pasos y repetidos para las méscaras A, B, C y D. Este proceso toma la méascara de tex-
tura seleccionada, la ajusta a le dimensién de mAscara especificada, cubre ldgicamente
el objeto correspondiente con copias contiguas de la mAscara y deposita el color o
colores en uso en todos los pixels indicados por la configuracidén de méscaras. Este
proceso toma como referencia al punto de origen (0,0) de la pantalla unidad a fin de
que el registro del patrdén se mantenga a través de las figuras para cualquier tamafio
de méascara dado.

Las dimensiones de méscara supletorias son dx = 1/L0 y dy = 5/128, coherentes
con la resolucidn fisica (dimensiones supletorias del campo de carfcter). Los bits de
signo dx y dy se utilizan para reflejar el patrdn de la méscara dentro del campo de
ésta de un modo an&dlogo al de la reflexidn de los campos de caracteres de texto.

Si el operando de dimensiones de miscara no estid presente en la IDI TEXTURA,
no se modifican las dimensiones de mAscara que se estdn empleando. Los demids bytes de
datos numéricos que sigan al operando de dimensiones de la mAscara se reservan pars nor-
malizacidén futura y no deberédn tomarse en cuenta.

5.3.2.5 PONER COLOR

5.3.2.5.1 La instruccidn PONER COLOR se utiliza para especificar los valores de color
aplicables a todas las subsiguientes instrucciones de dibujo y a todos los caracteres
subsiguientes de los juegos primarios, suplementario, JCDR y de mosaicos. Puede afec-
tar también a colores previamente visualizados. Pueden seleccionarse tres modos de
color diferentes, cuya eleccidén determina la interpretacidn precisa de los dos cddigos
operacionales de control de color, PONER COLOR y SELECCIONAR COLOR. El modo de color
se pone a 0,1 8 2 por medio de la IDI SELECCIONAR COLOR segiin se explica en 5.3.2.6.

El modo de color O estf destinado a emplearse en las situaciones en las cuales el color
de dibujo se especifica directamente como valor de color. En este modo los colores
estan implicitamente definidos en el mapa de colores. Los modos de color 1 y 2 estén
destinados a permitir la utilizacidn explicita de las posibilidades que ofrece un mapa
de colores. Es decir, que el color de dibujo se especifica en la forma de un nimero
ordinal que se utiliza como direccidn para la bisqueda en una tabla de consulta que pro-
porciona el valor de color concreto.

Como ejemplo de las diferencias entre los tres modos de color, considérese
el caso de un texto escrito. En el modo de color 0, el color de representacidn se esta-
blece directemente y se aplica s8lo a los pixels del primer plano, es decir, sSlo a los
pixels que comprenden la configuracidn de los caracteres. En el modo de color 1, el
color se selecciona del mapa de colores y se aplica también finicamente a los pixels de
primer plano. En el modo de color 2, tanto los colores de trazado como los de fondo se
seleccionan del mapa de colores y se aplican a los pixels de primer plano y de fondo,
respectivamente.

El mapa de colores se utiliza para convertir, en el momento de la visualiza-
cidn, la direccidén del mapa de colores almacenada para cada pixel de la zona de visua-
lizacidn fisica en un valor de color concreto para ese pixel. El nimero de bits (N)
de la direccibén del mapa de colores (es decir, el nlimero de bits por pixel en el medio
de almacenamiento de visualizacidén) es, intencionalmente menor que el nimero de
bits (M) del valor de color concreto almacenado en el mapa de colores (es decir, la
anchura del mapa de colores). Esto proporciona, entre otras cosas, un aumento del
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. e My .. ‘
nimero total de colores de visualizacidén posibles (hasta 2 ) sin necesidad de aumentar
el tamafio del medio de almacenamiento de visualizacidén, con la limitacidén de que no se
podrén visualizar simult@neamente mas de 2N colores.

La definicidn completa de un color en los modos de color 1 y 2 requiere dos
pasos. Deben especificarse los valores de color almacenados en el mapa de colores y
la direccién del mapa de colores (es decir, el niimero ordinal) que se asociard con el
color de presentacidn. En los modos de color 1 y 2, el control PONER COLOR cumple la
primera funcidén y el control SELECCIONAR COLOR la segunda. Adviértase que el mapa de
colores se aplica a toda la pantalla de visualizacidén. Un cambio en el mapa de colores
se reflejara de inmediato en el color de todos los pixels asociados a una
direccién del mapa de color que corresponda a la inscripcidn que se ha modificado en
este mapa.

En el modo de color O también se utiliza el mapa de colores. Si el color
especificado en la instruccidén PONER COILOR en el modo de color O ya se ha especificado
en. el mapa de colores, la direccidén de color de presentacidn seré la direccidn més
baja que contenga este color, y el mapa de colores no se modificara. Si ese color
no se hubiese especificado aiin en el mapa de colores, el modo de color O utilizard la
direccidn mds baja que no. hays sido utilizada (por una instruccidn PONER COLOR en el
modo de color O, 1 6 2 o por una instruccidn SELECCIONAR COLOR en los modos de color
.1 6 2) desde la filtima instruccién REPOSICION que restablece el mapa de colores suple-
torio y que no sea la direccidén del negro nominal o del blanco nominal. Si no hubiese
direcciones disponibles, el mapa de colores no se modificaréd y el color de presentacidn
se establecerd de un modo que dependerad de la realizacidn.

Se recomienda la siguiente relacidn entre el nimero de bits (N) de las direc-
ciones del mapa de colores y el niimero de bits (M) de los valores de color almacenados
en ese mapa.

M>3 (N-1)

E El cddigo operacional PONER COLOR lleva un operando de valores maltiples y
estd representado en las Figuras 22 y 23. FEl operando de valor de color se utiliza
para definir un color de acuerdo con la Figura 23.
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B8 b7 b6 bS b4 b3 b2 b

. ———  VALOR DE COLOR
! ‘ °

FIGURA 22

Poner color

Seis bits del Seis bits del

primer segundo
Pyte df datos byte di datos ~valores de
r 1 ¢ —

color en orden

tr bt T de valor

significativo
VERDE ___J Verde, rojo y azul decreciente
ROJO | especificados en orden
AZUL de niveles decrecientes
VERDE de intensidad, dos tripletes
por byte
ROJO
AZUL
FIGURA 23

Esquema de codificacién de color
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v En el modo de color O, esta instruccidn establece el color de presentacidn.
Este color se aplica a las presentaciones alfanuméricas y pictograficas ulteriores
hasta que sea modificado por otrae instruccidn PONER COLOR, la ingtruccidén REPOSICION
descrita en 5.3.2.9 o el cardcter de control NSR (reposicidén no selectiva) descrito
en6.1.6.5. El color de presentacién supletorio del modo de color 0 es el blanco.

En este modo de color no puede especificarse un color de fondo, es decir que las
configuraciones de los caracteres y las representaciones pictogréficas se superponen
al contenido existente de la zona de visualizacidén fisica, que no experimenta otra
modificacidn.

En los modos de color 1 y 2, la instruccién PONER COLOR se utiliza para
cargar velores de color en el mapa de colores. Se tomaréd como direccidén de la
inscripeidn que ha de efectuarse la indicada por el color de presentacidén (que debe
haberse establecido previamente mediante la instruccién SELECCIONAR COLOR).

Si la inscripcidén de mfxima longitud (nimero de bits) que pueda efectuarse
en el mapa de colores es inferior al nlmero de bits del operando de PONER COLOR,
éste se trunca, y sdlo se utilizan los bits més significativos. Si la inscripcién
de méxima longitud gque pueda efectuarse en el mapa de colores es mayor que el nimero
de bits del operando de PONER COLOR, el proceso de presentacidn receptor los haré
seguir por bits O de relleno. Para cada primario, la méxima fraccidén de coler que
se pueda alcanzar con el nimero de bits especificado en el operando de valor de
color se interpretaréd como intensidad plena y los valores intermedios se distribuirén
uniformemente entre 0 e intensidad plena.

Si la instruccibén PONER COLOR se repite implicitamente mediante el envio
de datos numéricos adicionales, la direccidén de la inscripcidn de color que ha de
cambiarse se incrementa automdticamente antes de la ejecucidn del nuevo cddigo
operacional. El ‘algoritmo del incremento consiste en cambiar el cero més
significativo por un uno y cambiar todos los unos & la izquierda del mismo por cero.
Por ejemplo, la direccidén del mapa de color 010100 se incrementaria a 110100, gque
a su vez se incrementarfa a 001100. Este incremento no afecta a la direccidn del
mapa de colores asoc iada con el color de presentacién. Este proceso de incremento
concluye, y no se tomunen cuenta los datos de operando subsiguientes, cuando se
alcanza el limite fisico (todos unos) del mapa de colores de la realizacién de que
se trate.

Observacién - Este algoritmo de incremento permite efectuar la misma presentacién en
un dispositivo con un mapa de colores con capacidad para un nimero de inscripciones
mayor que el supuesto por el emisor. Ademds, una cuidadosa ubicacidn de colores
similares en direcciones adyacentes permitird obtener una presentacidén suficiente-
mente adecuada en un dispositivo con un mapa de colores de menor capacidad que la
supuesta por el emisor. ’

Si el cddigo operacional PONER COLOR no es seguido por ningln operando,
el color se pone a transparente. Si se utiliza el color transparente, todos los
planos de orden inferior podrén verse e través de la presentacidn. (Estos planos
de orden inferior pueden corresponder a planos con un valor Z inferior en una
arquitectura de terminal multiplanar o a una sefial video analdgica en aplicaciones
en las cuales la visualizacidn de videotex se superpone a una imagen ordinaria de
televisidn, por ejemplo, para la presentacién de titulos.) Si no existen planos
de orden inferior o si la transparencia no esté prevista en la realizacibn, el color
t.runspurcente aparecerii como negro.
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5.3.2.5.2 El contenido supletorio del mapa de colores se define de acuerdo con
el algoritmo que se describe a continuaciébn:

nlmero de bits de la direccidn del mapa de colores

N =
N }
2 = tamano del mapa de colores
M = nfmero.de bits de los valores de color (es decir, anchura del mapa
de color)
M > 3(N -1) segin lo especificado anteriormente.

La primera mitad del mapa de colores supletorio se utiliza para almacenar
una escala de grises completa, con espaciamiento uniforme. Esto comprende el juego
ordenado de colores donde V= R = A, (Adviértase que si M= 3(N -1), deberia
haber exactamente (2 )/2 niveles de gris incluyendo el blanco y el negro.) La
segunda mitad del mapa de colores supletorio se utilize para almacenar una gama
completa de matices con espaciamiento uniforme en torno al perimetro del circulo
de matices. Este circulo de matices puede verse en la Figura 24 y se define con
los tres colores primarios (verde, rojo y gzul) equidistantes en torno al circulo,
con azul a O grados, rojo.a 120 grados y verde a 2L0 grados. Todos los demis matices
pueden obtenerse con diversas combineciones de estos tres colores primarios,
mezclados en proporciones que son funcidén de la posicidén del matiz deseado en el
eirculo de matices. El algoritmo para obtener logs valores de VRA para los matices
supletorios, situados con espaciamiento uniforme en torno al circulo de matices
comenzando a 0 grados y siguiendo en sentido contrario al de las agujas del reloj, es
es el siguiente:

Sea
h = matiz deseado

ang h = &ngulo de h

Pl = color primario més aproximado a h . .

ang Pl = angulo de Pl ’

P2 = color primarioc que sigue en orden de proximidad n h
ang P2 = angulo de P2

P3 = color primario més distante de h

Los valores de los colores primarios del sistema VRA que deben combinarse
para dar el matiz h serén:

1) Pl = l’(es decir todos los bits puestos a 1)
2) P, = | ang h - ang P,

60 grados
3) P, = O (es decir, todos los bits puestos a O)
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Seguidamente, se normaliza el valor de P2 multiplicéndole por el valor de
color mAximo que puede almacenarse para ese color primario. Por ejemplo, si se
dispone de tres bits pare almacenar el color primario, el resultado de la ecuacidn
indicada para P, se multiplica por 7/8 (fraccién binaria méxima que puede expresarse

con tres bits) ¥ se redondea después a tres posiciones.

Por ejemplo, el mapa de colores supletorio para N = L y M= O serd el
indicado en la Figura 25.

(MAGENTA)

@ AMARILLO 480° "

FIGURA 24

Seleccidn de colores supletorios
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VALORES DE COLOR
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FIGURA 2

Mapa de colores supletorio para N = 4 y M = 9
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5.3.2.6 SELECCIONAR COLOR

5.3.2.6.1 E1 cbédigo operacional SELECCIONAR COLOR se emplea para establecer el
modo de color, asi como para seleccionar el color de presentacidn para los modos 1 y
2 y el color de fondo para el modo 2 (véase la Figura 26).

b8 BT D6 bS ba B3 b2 b

0 4 4 4 4 4 o SELECCIONAR COLOR
M p B, B, COLOR DE PRESENTACION
s|] | { | 1 % (MODOS 1 Y 2 (NICAMENTE)
4 B, B COLOR DE FONDO
sl 1 1 1 195 (MODO 2 (NICAMENTE)

BOS: Bit de orden superior

BOI: Bit de orden inferior

FIGURA 26

Seleccionar color

El cbddigo operacional SELECCIONAR COLOR puede llevar cero, uno o dos
operandos de valor finico. Los bytes de datos nimericos adicionales se reservan para
normalizacidén futura y no deberén tomarse en cuenta. Si el cédigo operacional
SEIXCCIONAR COLOR no es seguido por ningin operando, ello indica el modo de color
0. El terminal seguiré en el modo de color O hasta que se reciba otra instruccién
SELECCIONAR COLOR con operandos o se cambie el modo de color con una instruccidn
REPOSICION (descrita en 5.3.2.9). Mientras esté vigente el modo de color 0O, la
instruccidn PONER COLOR se utiliza para establecer el color de presentacidn segin
lo explicado en la seccidn anterior, y la instruccidén SELECCIONAR COLOR no se
utiliza. En el modo de color O no se especifica un color de fondo; en lugar de
ello, las representaciones alfanuméricas y pictogréficas sustituyen al contenido
existente de la'pantalla de visualizacidn fisica, sdlo en los lugares en que se
aplica el color de presentacidn.

Si el niimero de bits de la direccidn de mapa de colores (N) en una
realizacidn dada es inferior al nimero de bits concatenados disponibles en un
operando de valor Gnico (6, 12, 18 6 2L segin la longitud del operando de valor
Gnico indicade en la Qdltima instruccién DOMINIO recibide o el valor supletorio 6 si
no se ha recibido ninguna instruccidn DOMINIO con posterioridad a una instruccién
K<POSICION o NSR), sblo son significativos los bits de orden superior. En olras
pulabras, el nimero de bits necesario pare especificar la direccidn del mapa de
colores estéd Justificado a la izquierda dentro del operando de valor tnico. Por
ejemplo, en el caso de la longitud supletoria del operando de valor {inico, de un byte,
y un mapa de color con direcciones de .cuatro bits (N = k), el proceso de presentacién
receptor responde a los bits b6 a b3 y prescinde de los bits b2 y bl de cade
operando de direccién del mapa de colores de las instrucciones PONER COLOR y CENTELLEO.
Si el nimero de bits de la direccidén del mapa de colores (N) de una realizacién dada
es mayor que el niimero de bits concatenados disponibles en un operando de valor inico
(6, 12, 18 6 24) el proceso de presentacidn receptor los haré seguir de bits cero de
relleno.
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5.3.2.6.2 Si el cddigo operacional SELECCIONAR COLOR es seguido por un solo
operando, ello indica el modo de color 1. (Esto no tiene ningfn efecto en el
mapa de colores.) El terminal permanecerd en el modo de color 1 hasta que se
reciba otra instruccidén SELECCIONAR COLOR con O & 2 operandos o se cambie el modo
de color con una instruccidén REPOSICION o NSR. Mientras est& en vigor el modo de
color 1, el operando inico que sigue al cbdigo operacional SELECCIONAR COLOR se
utiliza para establecer el color de presentacidn que se aplicard al texto alfa-
nimerico y la informacidn pictogrdfica que se reciba ulteriormente. Adviértase,
también en este caso, que el color de presentacidn es un nfimero ordinal que
representa una direccibén del mapa de colores en el que se ha cargado previamente
o se cargaré posteriormente el valor del color concreto mediante una instruccién
PONER COLOR. En el modo de color 1 no se especifica un color de fondo, sino que
las representaciones alfaniimericas y pictogréficas se superponen al contenido
existente de la zona de visualizacidn fisica sdlo en los lugares en que se aplica
el color de presentacidn.

5.3.2.6.3 Si el cédigo operacional SELECCIONAR COLOR es seguido por dos operandos,
ello indica el modo de color 2. También en este supuesto el terminal permanecera

en el modo de color 2 hasta que se reciba otra instruccidn SELECCIONAR COLOR con 0

6 1 operando o se cambie el modoc de color con una instruccién REPOSICION o NSR.
Mientras esté vigente el modo de color 2, el primer operando que siga al cbdigo
"operacional SELECCIONAR COLOR se utilizaré para establecer el color de presentacidn
y el segundo operando para establecer el color de fondo. Los caracteres recibidos
mientras esté vigente el modo de color 2 se presentarén en el color de presentucidn
sobre el color de fondo, que ocuparé el resto del campo de carfécter. La porcidn del
espacio entre caracteres que no forme parte del campo de carécter no es afectada por
el color de fondo. Para el caso especial en que los dos operandos sean idénticos,
es decir, cuando el color de presentacidn especificado es el mismoc que el color de
fondo, el color de presentacién se deja en su valor actual y sblo se cambia el color
de fondo al valor especificado. El color de fondo también se aplica al realce asf
como al color alterno en los patrones de textura de linea y de zona, descritos en
5.3.2. 4.

5.3.2.7 CENTELLEO

5.3.2.7.1 La instruccién CENTELLEO hace alternar periddicamente entre dos colores
una inscripcidn en el mapa de colores.
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b8 b7 b6 b5 b4 b3 b2 bt
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1
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\ J
‘(;— — RETARDO DE INICIACION
BOS: Bit de orden superior
BOI: Bit de orden inferior
FIGURA 27
Centelleo

5.3.2.7.2 E1 mecanismo destinado a obtener esta alternancia se denomina "proceso de
centelleo". Este proceso sustituye periddicamente el contenido del color de presen-
tacién en uso (el "primer color") por el contenido de otra inscripcién del mapa de
color, denominado "segundo color". E1 “"segundo color" es activado por un periodo

de tiempo denominado intervalo ENCENDIDO. E1 "primer color" esté activado por un
periodo de tiempo denominado intervalo APAGADO. Los intervalos ENCENDIDO y APAGADO
alternan, empezando por el intervalo ENCENDIDO. También puede especificarse un
retardo de iniciacidn, es decir, un retardo en la iniciacidén del intervalo ENCENDIDO
con referencia a la iniciacién del intervalo ENCENDIDO del proceso de centelleo
sctivo definido més recientemente. Una especificacidn de retardo de iniciacidn
recibida cuando no existan procesos de centelleo activos no tendré ningiin efecto.

Si varios procesos de centelleo tienen intervalos de ENCENDIDO o APAGADO que expiran
simulténeamente, éstos se procesaradn de modo secuencial comenzando por el proceso.
de centelleo definido més recientemente y terminando por el proceso de centelleo
definido menos recientemente. En este caso, cada proceso de centelleo tendréd como
entrada el mapa de colores resultante del proceso de centelleo ejecutado anteriormente.
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5.3.2.7.3 El primer operundo de volor (nico que sigue al cbdigo operacionnl

CENTELLEO en -la especificacibn del "segundo color”, en forma de direccién del mapa

de colores (véase 5.3.2.6.1). El operando de formato fijo siguiente es el intervalo
ENCENDIDO especificado en unidades de 1/10 de segundo. S3lo se emplean para esta
especificacién los bits b6 & bl. El siguiente operando de formato fijo especifica

de manera anéloga el intervalo APAGADO. El cuarto operando de formato fijo especifica
el retardo de iniciacidn, también en unidades de 1/10 de segundo. Si se omitiese

este byte, ello indicarf un retardo de iniciacién nulo; si no hubiesen procesos de
centelleo activos, se hard caso omiso de este byte. Un intervalo ENCENDIDO o

APAGADO de O se interpreta como la terminacién de todo proceso de centelleo activo

del par "primer color"/"segundo color". (V€ase Figura 27.)

5.3.2.7.4 La definicidén de un proceso de centellec para un par "primer color"/
"segundo color" implice autométicamente la terminacién de todo proceso de centelleo
anteriormente definido aplicable al mismo par de colores. Si el cddigo operacional
de centelleo no es seguido por ningin operando, se darfin por terminados todos los
procesos de centelleo que utilicen el color de presentacién actual como "primer
color". E1l "primer color" original se restablecerf {a menos que se lo haya cambiado
expresamente mediante una instruccidn PONER LOLOR) cuando se hayan terminado todos
los procesos de centelleo que utilizaban ese "primer color"

5.3.2.7.5 Si un proceso de centelleo especificado en forma completa es seguido
por datos adicionales, la instruccién CENTELIEO se repite implicitamente con la
direccién del "segundo color" incrementada autométicamente (como se explica en
5.3.2.5.1) antes de ejecutarse el nuevo cddigo operacional. Este incremento no
afecta al color de presentacidn.

5.3.2.8 ESPERA

5.3.2.8.1 La instruccién ESPERA se emplea para retardar el tratamiento un
intervalo de tiempo especificado.

El intervalo de espera se inicia al completarse la eJecucién de la
instruccidn que precede a ESPERA o a la recepcidn de la instruccidén ESPERA, si ésta
fuera posterior.

'

b8 b7 b8 bS b4 DI b2 bt

0 1 1 1 1 (1] 1 ESPERA
1jojt(1jtr]ojo BYTE DE FORMATO FIJO
1% |, , JBor INTERVALO

BOS : Bit de orden superior
BOI : Bit de orden inferior

FIGURA 28

Espera
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5.3.2.8.2 El primer byte de datos de operando que siga al cddigo operacional
ESPERA se ajustard al formato indicado en la Figura 28. Si el cdédigo operacional
ESPERA es seguido por cualquier otra combinacién de bits, toda la instruccidn se
consideraréd reservada para una normalizacién futura y se ejecutard como operacién
nula. El byte de datos de operando siguiente indicard el retardo, en unidades de
1/10 de segundo (64 valores codificados en binario). S&lo se utilizan para este

fin los bits bl a b6. Si se recibiesen a continuacidén otros bytes de datos, se los
tratard como periodos adicionales de tiempo de espera, con cada periodo especificado
independientemente por cada byte de datos. Un operando cero indica un intervalo

de espera entre cero y 1/10 de segundo (inclusive) que depende de la realizacidn.

Y.3.2.9  REPOSICION

5.3.2.9.1 La instruccion REPOSICION se emplea para reinicializar selectivamente

los paraémetros de control y de atributos de modo que adopten sus valores supletorios,
borrar la pantalla, establecer el color de la zona lateral, hacer retornar el cursor
& su posicién inicial y borrar el juego JCDR, los atributos de textura, las macros

y los campos no protegidos (descritos en 6.2). E1 cbdigo operacional REPOSICION
lleva un operandc de 2 bytes, de formato fijo. E1 orden de ejecucidn de las
operaciones de reposicidn es byte 1, bit de orden inferior (bl) a bit de orden
superior (b6), seguido por byte 2, bit de orden inferior (bl) a bit de orden.
superior (b6). E1 cbédigo operacional REPOSICION y su operando estén representados

en la Figura 29. :

b8 7 6 05 54 b3 b2 6t

REPOSICION

o] ¢ Lo TN I o I I ¢) (o) 0
‘ : OFERANDO {(BYTE 1)
i 1 1
l——'—-& DOMINIO
‘ + COLOR
s - BORRADO' DE PANTALLA/ZONA LATERAL
1 “(BYTE 2)
I.___. TEXTO
L —p CENTELLEO
$ CAMPOS NO PROTEGIDOS
—p TEXTURA
- & IDI MACRO
- JCHI

FIGURA 29

Reposicidn
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5.3.2.9.2 Byte 1 del operando de REI'OUICION

Si el valor del bit bl del byte 1 es 1, se reponen los parfmetros de
DOMINIO a sus valores supletorios. Si bi es 0, los parémetros de DOMINIO no se
modifican.

Los bits b3 y b2 del byte 1 cambian el modo de color y/o el color de
presentacién en uso de la manera indicada en el Cuadro 1b.

CUADRO 1k

Reposicidn del modo de color

b3 b2 Modo de color

o
o

Ninguna accidn

0] 1 Seleccionar modo de color 0, poner el mapa de colores
a los colores supletorios y poner el color de presen-
tacidén en uso a blanco

1 0 Seleccionar el modo de color 1 y poner el mapa de
colores a los colores supletorios. OSi esto sc eje-
cuta mientras el mndo de color es 0, tendriv el mismo
efecto que "11".

1 1 Seleccionar el modo de color 1, poner el mapa de co-

lores a los colores supletorios y poner el color de

presentacidn en uso a blanco.

Los bits b6, b5 y bl del byte 'l borran la zona de visualizacidn y/o la zona
lateral poniéndclas a los colores que se indican en el cuadro 15.

La zona lateral rodea la zona de visualizacidn y no puede ponerse a mas de
un color simulté&neamente.

CUADRO- 1%

Reposicién de la pantalla y de la zona lateral

b6 b5 bk Colores de la pantella/zona lateral

o] 0 0 Ninguna accidn

0 0] 1 Zona de visualizacidén a negro nominal

0 1 0 Zona de visualizacidén al color de presentacién que se
esté& empleando

0 1 1 Zona lateral a negro nominal

1 0 0 Zona lateral al color de presentacidén que se esté
empleando

1 0 1 Zona de visualizacidn y zona lateral al color de pre-
sentacidn que se estd empleando

1 1 0 Zona de visualizacién al color de presentacién que se

estéd empleando y zonn lateral e negro nominal
| 1 1 Zonu de visualizacidn y conn Interal n uegro nominnd
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5.3.2.9.3 Byte 2 del operando de REPOSICION

Si el bit bl del byte 2 es igual a 1, el cursor se envia a su posicidn ini-
cial (posicidn de cardcter superior izquierda de la zone de visualizacidn) y todos los
parametros de texto (del cddigo operacional TEXTO del juego Cl y del cempo activo) se
ponen a sus valores supletorios. Si bl es O, los parémetros de texto y la posicidn
del cursor no se modifican. ‘

Si el bit b2 del byte 2 es igual a 1, se dan por terminados todos los proce-
sos de centelleo. Si b2 es 0, los procesos de centelleo no se alteran.

Si el bit b3 del byte 2 es igual a 1, todos los campos no protegidocs adoptan
la condicidn protegida, sin afectar a los contenidos visualizados. No obstante, se
pierden las definiciones de campo (con excepcidn de la del campo activo) asf{ como todas
las estructurus de datos mantenidus para le edicidn por el usuario y la transmisién.

51 b3 es 0, los campos no prolegidos no ge alteran.

Si el bit bk del byte 2 es iguel a 1, todos los atributos de textura se ponen
a sus valores supletorios. Las cuatro méscaras de textura programables no se borran.
Si bk es 0, los atributos de textura en vigor no se modifican.

Si el bit b5 del byte 2 es igual a 1, se borran todas las macros. Esto
incluye las macros de transmisidén. Si b5 es 0, las macros no se modifican.

Si el bit b6 del byte 2 es igual a 1, se borran todos los caracteres JCDR,
es decir, todas las posiciones de carfcter se ponen & cardcter espacio. Si b6 es 0,
los caracteres JCDR no se modifican. '

Si la instruccidn REPOSICION se recibe sin operandos, se interpreta como si
hubiese sido enviada con los b6 a bl de ambos bytes iguales a 0. Si sblo se recibiese
un byte, el segundo operando se interpreta como si se hubiese recibido con los bits
b6 a bl iguales a 0. Si se recibiesen més de dos bytes de datos los bytes adicionales
s¢ considerarén reservados para normalizacién futura y se haré caso omiso de ellos.

Para 1a descripcidn de las macros de transmisidén y JCDR, veése 5.5y 5.6,
respectivamente. . N

5.3.3. Primitivos de dibujo geométrico

Ha de advertirse que los dibujos de la presente seccidn son estilizados y
tienen por objeto reproducir la imagen real (véase la Figura 15).
\ .

5.3.3.1. PUNTO

5.3.3.1.1 La instruccién PUNTO se emplea para realizar dos operaciones bésicas de
dibujo geométrico: el esteblecimiento de coordenadas para el comienzo del dibujo y la
representacién de un punto. Con esta instruccidn se especifica un par de coordenadsas
para posicionar el punto de dibujo. A opcibn puede representarse un punto (es decir,
hacerlo visible) en la posicidén de coordenadas especificada. Las coordenadas se espe-
cifican como posicidn absoluta (X, Y) o como desplazamiento relativo (dx, dy) con res-
peeto al punto de dibujo actual (véase lua Figura 30).
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Para trazar un grafico punto por punto puede utilizarse una serie de posicio-
nes de coordenadas que sigah a un cddigo operacional PUNTO. El1 punto de dibujo final,
e6 decir, el punto de\dibujo al completarse la eJecucién de la instruccidn PUNTO, esel

(iltimo punteo especiticado.

(dX, dy) o (X: Y)

/

/

Posicidn finel del punto de dibujo.

FIGURA 30

PUNTO

5.3.3.1.2 POSICIONAR PUNTC (Absoluto, Invisible)

Esta instruccidén posiciona el punto de dibujo en las coordenadas absolutas
especificadas. El punto no se representa (véase la Figura 31).

b8 b7 b6 53 b4 B3 b2 b4

(o] 41010 4 (o] (] POSICIONAR PUNTO (Absoluto)
\
M| 11
. "N T .
S ® Coordenadas del punto de dibujo
Ml 11 1)
X Y
FIGURA 31

POSICIONAR PUNTO (Absoluto, Invisible)
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5.3.3.1.3 POSICIONAR PUNTO (Relativo, Invisible)

Esta instruccidn posiciona el punto de dibujo en las coordenadas obtenidas
mediante la adicidn del desplazamiento especificado a las coordenadas del punto de
dibujo actual. El punto no se representa. (Véase la Figura 32.)

o|lt|ojo]l14]o]4 POSICIONAR PUNTO (Relativo)
1
1 1 |
-
: Desplazamiento del punto de dibujo
1
|| 1 1
dax ay

FIGURA 32

POSICIONAR PUNTO (Relativo, Invisible)

5.3.3.1.4 PUNTO (Absoluto, Visible)

Esta instruccién posiciona el punto de dibujo en las coordenadas absolutas
especificadas y presenta visualmente un punto cuyo tamafioc estéd determinado por el
tamafio del pel 16gico y cuyo color estéd determinado por el color de presentacién (el
pel 16gico se describe en §,.3.2.2). (VRasc lu Figura 33.)

b8 b7 b6 BS b4 B3 b2 b
1jojo0j1]) 14

0 o PUNTO (Absoluto)

«
1

i 1 1 1
E H Coordenadas del punto de dibujo
11 g Lt 1)
X Y
FIGURA 33

PUNTO (Absoluto, Visible)
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5.3.3.1.5 PUNTO (Relativo, Visible)

Esta instruccidn posiciona el punto de dibujo de las coordenadas obtenidas
mediante la adicidn del desplazamiento especificado a las coordenadas del punto de -
dibujo actual y presenta visualmente un punto cuyo tamafio estd determinado para el tamaflo
del pel 16gico y cuyo color estéd determinado por el color de presentacién (véase la

Figura 34).

58 BT 6 LS b4 BS b2 b4
o 4 o 0o 4 4 4 PUNTO (Relativo)
! L1 L1
° Deuplazamiento del
. punto de dibujo
M S {1 .
) 4 ) 4

" FIGURA 34

PUNTO (Relativo, Visible)

5.3.3.2 LINEA

5.3.3.2.1 La instruccién LINEA realiza una operacidén blsica de dibujos geométricou.
La direccidn y longitud de una linea se especifican por los puntos inicial y final.
punto inicial se especifica expresamente en la instruccidn LINEA o como el punto de
dibujo actual. El punto final se especifica como un desplazamiento relativo (dx, dy)
al punto inicial o como coordenadas absolutas (X, Y). Al completarse el trazado de una
linea, el punto de dibujo coincide con el punto final. La linea se traza desde el

- punto inieial al punto final en el {los) color(es) en uso con una anchura determinada
por el tamafio del pel 16gico y una textura determinada por el atributo de textura en

1

vigor. (Véase la Figura 35.)

La instruccidn LINEA puede utilizarse para trazar un gréfico lineal empleando
una tabla de nimeros que indiquen las coordenadas absolutas o relativas del mismo modo
que el cddigo operacional PUNTO,.
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(dx,dy) o (x,y)\\\
Punto final y
‘\\ Posicidn final
del punto de dibujo

‘\\ Punto inicial

FIGURA 35-

LINEA

5.3.3.2.2 LINEA (Absoluta)

El punto inicial es el punto de dibujo actual. El punto final se especifica
en coordenadas absolutas. (V&ase la Figura 36.)

58 67 b6 083 b4 63 82 o4

DJo]slo]a]o]o]o] LINEA (Absoluta)
m : l —1 1 J - 1 ' Coordenadas del

. . . punto final
, <l o 0 1y
b & Y
FIGURA 36

LINEA (Absoluta)

-5.3.3.2.3 LINEA (Relativa)

El punto inicial es el punto de dibujo actual. E1 punto final se especifice
como un desplazamiento relativo al punto iniciul. (Véuse la Fipura 37.)



- 69 -

58 b7 b6 bS5 b4 B3 D2 b1

[><j o} ]1 I 0411 ] 0 ] oA]1 ] LINEA (Relativa)
<K Loy ]

. Desplazamiento
- del punto final
X<l v T ]
ax day
FIGURA 37

LINEA (Relativa)

-5.3.3.2.4 PCSICION Y LTNEA (Abscluta)

Tanto el punto inicial como el final se especifican en coordenadas absolutas
(véase la Figura 38). Si hay més de dos operandos, las lineas se trazan desde el pri-
mer punto al segundc, seguidamente del tercer punto al cuarto, etc.

t8 87 b6 bdS b4 B3I b2 b

(o} | o) 1 (o] 4 (o] POSICION y LINEA
(Absoluta)
p 3
| 1 B i
: ; > Coordenadus el
. punt.o inicial
! 1 111
! 11 L
: H Coordenadas del
. punto final
1 11 L1l
X Y
FTGURA 38

POSICION y LINEA (Absoluta)




- 70 -

5.3.3.2.5 POSICION y LINEA (Relativa)

El punto inicial se especifica en coordenadas absolutas y el punto final como
un desplazamiento relativo al punto inicial (véase la Figura 39).

b8 b7 b6 b5 b4 B3 b2 b1
0] 1 o1l 1 o 4 1 POSICION y LINEA (Relativa)

@‘JL 11 !

Coordenadas del

*
¢ ? ’ punto inicial
L ] .

X Y
{
@‘ 11 L1
e Coordenadas del
° H punto final
<1 I
dax - aY
FIGURA 39

POSICION y LINEA (Relativa)

%.3.3.3 ARCO

5.3.3.3.1 La operacidén de dibujo geométrico ARCO permite representar circulos, segmen-
tos de circulo y 1lineas curvas diversas. Para los circulos y segmentos de circulo, se
traza un arco de:sde el punto inicial al punto final a través de un punto intermedio del
arco. Se obtiene el trazado de un circulo cuando el punto inicial coincide con el
punto final; el punto intermedio define el diémetro del circulo y es.por tanto el punto

. medio del arco entre el punto inicial y el punto final. Cuando los puntos inicial y
final no coinciden se traza un segmento de circulo. '

El punto inicial se especifica expresamente en la instruccidén ARCO o como el
punto de dibujo actual. El punto intermedio se indica como desplazamiento relativo al
punto inicial. El punto final se especifica como desplazamiento relativo al punto in=-
termedio. A fin de reducir al minimo el error es aconsejable especificar siempre el
punto intermedio del arco aproximadamente a igual distancia de los puntos inicial y

final.
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Si los tres puntos de dibujo son colineales, se traza una linea desde el
punto inicial al punto final, excepto en la condicidn de error debida a que el punto
intermedio no esté situado entre los puntos inicial y final. Si se omite el punto
final, se considera coincidente con el punto inicial y se traza un circulo. Adviértase
que no puede especificarse un arco de modo tal que cualquier porcidn del mismo quede
fuera de la pantalla unidad (véase 5.3.1.1). Al completarse el trazedo del arco, el
punto de dibujo coincide con el punto final.

Un arco puede ser lleno o delineado. Los arcos delineados se ditujan en el
(1os) color(es) que se estéd(n) empleando, tienen una anchura determinada por el tamafio
del pel 1ldgico y una textura de linea especificada por la instruccidn TEXTURA. La
cuerda que une los puntos inicial y final no se considera parte del delineado y por
consiguiente no se traza,

En los arcos llenos, la zona circunscrite por el arco y la cuerda (incluidas
las regiones del arco v la cuerde trazadas por el pel 16gico) se rellenan con el (los)
color(es) que se estd (n) empleando y con el patrdn de textura especificado en la ins-
truccidén TEXTURA. La anchura del trazo de la cuerda es afectada por el pel 18gico,
pero la cuerda no se considera parte del arco y per consiguiente no se realza cuando

se elige el modo de realce (véase 5.3.2.4.3 y Figura L0Q).

El trazado de otras lineas curvas se obtiene cuando se especifican més de
tres puntos. E1 {iltimo punto especificado es el punto final. Al completarse el tra-
zado de la curva el punto de dibujo coincide con el punto final. El resultzdo minimo
que deberi obtenerse en el trazedo de estas curvas en una realizacidn dada serd una
serie de lineas que conecten el puntoc inicial, los puntos intermedios y el punto final
de la curva. El dispositivo de visualizacidn puede proporcionar una curva més lisa,
pero la forma de esta curva y las caracteristicas del algoritmo empleado dependeraén de
la realizacidn. El algoritmo completo para estas curvas se reserva para una normaliza-
cidn futura. Se aplican a estas curvas diversas todos los atributos descritos anterior.
mente para los circulos y segmentos de circulo (puntos colineales, puntos fuera de la
pantalla de unidad, relleno y delineado). Si el dibujo se rellena, la curva y la cuerda
correspondiente (la linea que une los puntos inicial y final) deben circunscribir una
zona {nica, es decir, que ninguna parte de la curva de la cuerda puede cruzar otra parte
de la curva o de la cuerda. El nlmero méximo de puntos que pueden utilizerse para des-
cribir una curva depende de la realizacidn, pero no seré inferior a 256 puntos.

to final osicién final Punto final y posicidn final
Fu[l 1 . .
«~— del punto deydgbujo =~ del punto de-dibujo

'
]
«— Punto intermedio : <— Punto intermedio
'
'
'

Interseccidn
de los radios =%« _

«— Punto inicial
Punto inicial

FIGURA kO

ARCO
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5.3.3.3.2 ARCO (Delineado)

El punto inicial es el punto de dibujo actual, el punto intermedio se indica
en el primer bloque de datos de coordenadas, especificado como un desplazamiento rela-
tivo al punto inicial y el punto final se indica en el segundo bloque de datos de coor-
denadas, especificado como desplazamiento relativo al punto intermedio (véase la
Figura 41). El arco no se rellena.

b8 b7 b6 bS5 b4 B3 b2 b4

oj1j0j1j1]01]o ARCO (Delineado)
’
1 L1 L1
. Desplazamiento del
. ¥ punto intermedio
1 [ L1
N
LI R L1
: - Desplazamiento del
° punto final
1
1 | B | 1 J
dx dav

( FIGURA L1

ARCO (Delineado)

5.3.3.3.3 ARCO (Lleno)

El punto inicial es el punto de dibujo actual, el punto intermedio se indica
en el primer bloque de datos de coordenadas, especificado como desplazamiento relativo
el punto inicial y el punto final estd indicado por el segundo bloque de datos de coor-
denadas, especificado como desplazamiento relativo al punto intermedic. Los puntos
inicial y finel se unen por une cuerda y la figura resultante se rellena con el (los)
color (es) Que se estén empleando con el patrdn de textura vigente (véase la Figura L2).
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b8 b7 b6 bS5 b4 B3I bH2Z b4
o 110 1 0 1 ARCO (Lleno)
ey
1 L1 11
. }—Q Desplazamiento del
. punto intermedio
1 L1 L1
\
1 L1 N
Desplazamiento del
: H punto final
‘
1 1 | 1 J N
daxX day
FIGURA 42

ARCO (Lleno)

5.3.3.3.4 POSICION y ARCO (Delineado)

El punto inicial se indica en el primer bloque de datos de coordenadas, espe-
cificado en coordenadas absolutas. El punto intermedio se indica en el segundo blogue
de datos de coordenadas, especificado como desplazamiento relativo al punto inicial, y
el punto final se indice en el tercer bloque de datos de coordenades, especificado como
desplazemiento relativo al punto intermedio (véase la Figura L43). El arco no se

rellensa.
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b8 b7 b6 S b4 B3 b2 b

& of1lole4le1le1lo0 POSICION Y ARCO (Delineado)
K \
1 1 1 1
* Coordenadas del
. : punto inicial
%L‘ 1 1 1 1 )
X Y
N
1 [ [ .
- Desplazamiento del
. H punto intermedio
1
1 i J 1 J
L
1 L1 .
. Desplazamiento del
° r—’ punto final
11 1 1 ey
dX dY
FIGURA L3

POSICION y ARCO (Delineado)




- 75 =

5.3.3.3.5 POSICION Y ARCO (Lleno). El punto inicial se indica en el primer bloque de
datos de coordenadas, especificado en coordenadas absolutas. El punto intermedio se
indica en el segundo bloque de datos de coordenadas, especificado como desplazamiento
relativo al punto inicial, y el punto final se indica en el tercer bloque de datos de
coordenadas, especificado como desplazamiento relativo al punto intermedio (véase

la Figura 4b4). Los puntos inicial y final se unen con una cuerda y la figura resul-"
tante se rellena con el (los) color(es) que se estd(n) empleando, con el patrén de

textura vigente.

b8 o7 ©6 b5 b4 D3 b2 b4 ,

[5;3170 1101 41 14 4| 4 Posicién y arco (lleno)
-
1 [ 11
. "—C . Coordenadas del punto inicial
1
X v [ 1]
X Y
N

H Desplazamiento del punto intermed

[ S
& 1 | P
: H Desplazamiento del punto final
M 1 1 [y
dX ayY
FIGURA Lk

POSICION Y ARCO (relleno)
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5.3.3.4  RECTANGULO

5.3.3.4,1 La instruccién RECTANGULO permite dibujar una zona rectangular de anchura dx.
y altura dy. El punto inicial se especifica expresamente en la instruccidn 3ECTANGULO
o como el punto de dibujo actual. Al completarse el dibujo de un rectdngulo, el punto
del dibujo es el punto inicial alterado inicamente en la dimensidn x, por el despla-
zamiento dx,

El rectfngulo puede ser lleno o delineado. Los rectfngulos delineados se
dibujan en el (los) color(es) que se estén empleando, con una anchura de linea deter-
minada por el tamafic del pel 18gico y una textura de linea especificada en la instruc-
cién TEXTURA. En el caso de los rectfngulos llenos, el &rea circunscrita por el peri-
metro delineado (incluida la regibn del delineado trazado por el pel 1l8gico) se rellena
con el (los) mismo(s) color(es) empleando el patrdén de textura especificado en la ins-
truccién TEXTURA, y se realza el perimetro si se ha seleccionado el modo de realce
(véase 5.3,2,4,3).

La instruccién RECTANGULO puede utilizarse para trazar un histograma a partir
de una tabla de nlmeros que representen los desplazamientos relativos dy y dx del mismo
modo que las instrucciones PUNTO y LINEA pueden utilizarse para trazar gréaficos. (Véase
la Figura U45.) '

—

Q

y

|
/=5

Punto inicial Posicibn final del
punto de dibujo

[

FIGURA L5

RECTANGULO

5.3.3.4,2 RECIANGULO (Delineado). [l punto inicial es el punto de dibujo actual y la
anchura y slture (dx, dy) estfn dades por el primer bloque de datos de coordenadas
(véase la Figura L6). E1l rectfngulo no se rellena,
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68 07 56 bS de bBI b2 i

g ° ] ! ] 1 1 °] OLO IO Rectéingulo (Delineado)
! 11 1 1
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. Dimensiones de la zona
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ax ay

FIGURA L6

RECTANGULO (Delineado)

5.3.3.4.3 RECTANGULO (Lleno). El punto inicial es el punto de dibujo actual y la
anchura y altura (dx, dy) estén dadas por el primer blogue de datos de coordenadas

(véase la Figura 47). El recténgulo se rellena con el (los) color(es) que se estén
empleando con el patrdn de textura vigente,

b8 b7 56 b5 b4 dI B2 b4
0] 1 J 110 O] B RE ' Recténgulo (Lleno)

eco e

Dimensiones de la 2zona

——
=
d

ax ey

FIGURA 47

RECTANGULO (Lleno)
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5.3.3.4.4 POSICION Y RECTANGULO (Delineado). El punto inicial se especifica en coor-
denadas absolutas en el primer bloque de datos de coordenadas y la anchura y altura
(dx, dy) se indican en el segundo bloque de datos de coordenadas (véase la Figura 48).
El recténgulo no se rellena.

28 b7 66 BS b4 B3 b2 ot
ojtjejojojsjo Posicidn y recténgulo (Delineado)

000 P~

r——b Coordenades del punto inicial

H Dimensiones de la zona

ax | ay

FIGURA 48

POSICION Y RECTANGULO (Delineado)

5.3.3.4.5 POSICION Y RECTANGULO (Lleno). El punto inicial se especifica en coorde-
nadas absolutas en el primer bloque de datos de coordenadas y la anchura y altura
(dx, dy) se indican en el segundo bloque de datos de coordenadas (véase la Figura L49).
El rectfngulo se rellena con el (los) color(es) que se estdn empleando con el patrén
de textura vigente.
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FIGURA 49

POSICION Y RECTANGULO (Lleno)

5.3.3.5  poLIGONO

5.3.3.5.1 La instruccidén POLIGONO permite dibujar una zona poligonal general con vér-
tices especificados. Un poligono se especifica como una serie de coordenadas de los
vértices en torno al perimetro del poligono. El punto inicial se especifica expresa-
‘mente en la instruccidn POLIGONO o como el punto de dibujo actual. Cada par de coor-
denadas (dx, dy) representa un desplazamiento relativo al vértice anterior (se hace
caso omiso de un desplazamiento relativo de magnitud cero). Se prevé implicitamente
el cierre entre el punto inicial y el Gltimo vértice especificado, de modo que al com-
pletarse el dibujo de un poligono, el punto de dibujo coincide con el punto inicial
(véase la Figura 50).

El poligono puede ser lleno o delineado. Los poligonos delineados se dibu-
jan en el (los) color(es) que se estdn empleando, con una anchura de linea determinada
por el tamafio del pel ldgico y una textura de linea especificada por la instruccidn
TEXTURA. En el caso de los poligonos llenos, la zona circunscrita por el perimetro

"delineado (incluida la regidén del perimetro trazada por el pel 18gico) se llena con el
(los) mismo(s) color(es), empleando el patrén de textura-especificado en la instruccidr
TEXTURA y, si se ha especificado el modo de realce, se realza el perimetro (véase
5.3.2.4.3).

Un POLIGONO lleno debe circunscribir una zons dnica, es decir, que ningunu
linea que una dos vértices consecutivos puede cruzar ninguna otra linea que una dos
vértices consecutivos.
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El nimero de vértices empleados para describir un poligono estd determinado
por la cantidad de datos que siguen al cddigo operacional POLIGONO. El nimero miximo
de vértices admitidos pera describir un poligono dependerd de la realizacidn pero no
serd inferior a 256.

dx 3, dy 3
dx 4, dy 4
' dx 2, dy 2
Punto inicial y //’
posicidn final del
punto de dibujo dx 1, dy 1
FIGURA 50
POLIGONO

5.3.3.5.2 POLIGONO (Delineado). El punto inicial es el punto de dibujo actual y las
coordenadas de los vértices subsiguientes se especifican como desplazamientos relativos
a la coordenada del vértice anterior (véase la Figura 51). El poligono no se rellena.

58 b7 b€ b3 bda b3 b2 bt

el¢sjv1joiqioio Pol{rono (Delineado)
Al T
® . A L.
Desplazamiento del vértice 1
: H ol
1
11141.1
L ]
L ]
\ [ ]
A B N T B T
: }-—-’- Desplazamiento del vértice N
[ ]
‘lJ
JJJ
éX a4y

FIGURA 51

POLIGONU (Delineado)
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5.3.3.5.3 POLIGCNO (Lleno). El punto inicial es el punto de dibujo actual y las

. coordenadas de los vértices subsiguientes se especifican como desplazamientos relativos
a la coordenada del vértice anterior (véase la Fig:ra 52). ELl poligono se rellena con
el (los) color(es) que se estid(n) empleando, con el patrén de textura vigente.

b8 b7 b6 bS5 b4 B3I b2 b1

DX of1] tJofa]of] " Poligono (1leno)

. : . Desplazamiento del vértice 1

Désplazamiento del vértice N

dx ay

FIGURA 52

POLIGOHO (Lleno)

5.3.3.5.4 POSICION Y POLIGONO (Delineado). El punto inicial se especifica en coor-
denadas absolutas en el primer bloque de datos de coordenadas y las coordenadas de los
vértices subsiguientes se especifican como desplazamientos relativos a las coordenadas
del vértice anterior (véase la Figura 53). El poligono no se llena.
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58 b7 6 55 o4 3 2 b4

E}(] o] ] 1‘] 1 ] 0 ] 1 ] 1 l 04] Posicién del poligono (delineado)
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E ' ; Coordenadas del punto inicial
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x ¥
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Desplazamiento del vértice N

[ 3¢ dy

FIGURA 53

POSICION Y POLTGONO (Delineado)
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5.3.3.5.5 POSICION Y POLIGONO (Lleno). El punto inicial se especifica en coordenadas
absolutas en el primer bloque de datos de coordenadas y las coordenadas de los vértices
subsiguientes se especifican como desplazamientos relativos a las coordenadas del vér-
tice anterior (véase la Figura 54). El polfgono se rellena con el (los) color(es) que
se estén empleando, con el patrén de textura vigente.

58 b7 66 bS5 b4 B3 b2 b4

N Ol 1J 1 l OI 1 T‘j ‘] ' Posicién y poli.gono (11eno)
KN I

. Coordenadas del punto inicial
<L s L1 L1
x Y
K 1 1
. Desplazamiento del vértice 1
[ ]

Desplazamiento del vértice N

o0 0

dax () 4

- FICURA 54

POSICION Y POLIGONO (Lleno)

5.3.3.6  INCREMENTAL

5.3.3.6.1 La instruccién INCREMENTAL permite especificar imégenes complejas de manercz
compacta. Existen cuatro c8digos operacionales INCREMENTAL, a saber, CAMPO, PUNTO
INCREMENTAL, LINEA INCREMENTAL y POLIGONO INCREMENTAL (lleno).
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La imagen puede ser de naturaleza fotogré&fica (CAMPO y PUNTO INCKREMENTAL)
o puede consistir en lfneas complejas, tales como firmas (LINEA INCREMENTAL) o polfgonos
llenos, tales como logotipos u otros simbolos (POLIGONO INCREMENTAL).

5.3.3.6,2 CAMPO, La instruccién CAMPO se emplea para definir el campo activo utili-
zado para el texto en columna, los campos no protegidos y el PUNTO INCREMENTAL. El
punto de origen del campo se especifica en coordenadas absoluzas (X, Y) en el primer
bloque de datos de coordenadas. El blogue siguiente de datos de coordenadas indica
las dimensiones del campo, anchura y altura (dx, dy) (véase la Figura 55). Adviértase
que dx o dy, o ambos, pueden ser positivos o negativos, ya que el punto de origen
puede situarse en cualquiera de los cuatro &ngulos del campo. Después de ejecutarse
la instrucci8n CAMPO el punto de dibujo queda posicionado en el origen del campo. En
cualquier momento s6lo podréd haber definido un campo activo; es decir, que la ejecu-
cién de la instruccién CAMPO cancelard la definicifén de todo campo activo anterior.

Si el c68digo operacional CAMPO no es seguido por ninglin byte de datos, se anota como
campo activo la pantalla unidad {ntegra y el punto de origen es (0,0). Si el cédigo
operacional CAMPO es seguido por un solo operando, éste especifica las dimensiones

del campo y el punto de origen es el punto de dibujo actual, Los demfs bytes de datos
numéricos que sigan al segundo operando se reservan para normalizacifn futura y deberd
hacerse caso omiso de ellos. El campo activo supletorio es la pantalla unidad.

o8 7 b8 3 04 03 2 O

eI [ Iele]c] | Campo
X1 ]

Punto de origen

|

x L {
T
KR .
E } . Dimensiones del campo

=< Kl N I )

o av

FIGURA 55
CAMPO

5.3.3.,6.3 PUNTO INCREMENTAL. Con la instruccibén PUNTO INCREMENTAL puede describirse
une imegen como una cadena de especificaciones de color que se depositan siguiendo la
secuencia de la trema de exploracibén dentro del campo activo. Estas especificaciones
de color estfn contenidas en un operando en cadena. En el modo de color O, éstas se
interpretarén directamente como valores de color. En los modos de color 1y 2, se
interpretarfn como direcciones del mapa de colores. El algoritmo de construccibén de
la imagen es el siguiente:

1) La operacifn comienza en el punto de dibujo actual.
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Si ninguna porcidn del pel 18gico rebasa el campo activo, el primer color
obtenido del operando en cadena se deposita en la(s) ubicacibn(es) de la
memoria de visualizacidn correspondiente al (los) pixel(s) abarcados por el
pel 18gico., Si un pixel estd situado bajo el pel 1l6gico asociado con el
punto de dibujo para mis de una operacifn de dep8sito, retiene el fltimo
color depositado. Seguidamente, el punto de dibujo se desplaza automética-
mente en la direccifn X una distencia igual a la anchura (dx) del pel 18gico.
Adviértase que si dx es positiva, el punto de dibujo se desplaza hacia la derecha
y que si es negativa, el punto de dibujo se desplaza hacia la izquierda. Se
obtiene después el color siguiente y se repite el proceso,

Si cualquier porcidn del pel 18gico rebass del campo activo, se descartan
todos los bits restantes del byte del operando en cadena que se estf inter-
pretando, aunque reste un niimero de bits suficiente para constituir una
especificacién de color completa, La interpretacién se reanuda en el primer
bit, (es decir, b6) del préximo byte completo, Si no existen bytes de datos
numéricos posteriores, la operacidén se da por terminada; en caso contrario,
el punto de dibujo se posiciona en el borde opuesto. Si el desplazamiento
del punto de dibujo en la direccidn Y una distancia igual a la altura (dy)
del pel 18gico harfa que cualquier porcién del pel 18gico rebasase del campo
activo, se deja constante el vealor Y y toda la imagen visualizada compren-
dida dentro de la zona de la pantalla definide por el campo activo se des-
plaza en el modo desfile (pergamino) en la direccibn opuesta una distanciea
equivalente a -dy; en caso contrario, el punto de dibujo se desplaza en la
direccién Y una distancia igual a la altura (dy) del pel 18gico. Adviértase
que si dy es positiva, el punto de dibujo se desplaza hacia arriba y que si
dy es negativa, el punto de dibujo se desplaza hacia abajo. Si la operacién
no ha terminado, el proceso continfla en el paso 2, Si la operacién ha ter-
minado, el punto de dibujo se posiciona en el origen del campo activo.

El c8digo operacional PUNTO INCREMENTAL y sus operandos estén representados

en la Figura 56, En la Figura 57 puede verse un ejemplo de una imagen realizada con
la instruccién PUNTO INCREMENTAL.

58 b7 b8 b5 b4 LI B2 B

tj1j1]jo]o}f Punto incremental

— Contador de empaquetamiento

. ¥-—b Valores

FIGURA 56

PUNTO INCREMENTAL
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FIGURA 57

Ejemplo de imagen realizada con la instruccién
punto incremental

La instruccidén PUNTO INCREMENTAL lleva dos operandos. El primero es un
operando de un solo byte, de formato fijo, que representa el contador de empagueta-
"miento. El contador de empaquetamiento es un nfimero entero sin signo que determina el
nimero de bits consecutivos que ha de tomarse del operando en cadena para formar una
especificacién de color. La gama de valores del contador de empaquetamiento va de
1 a 48, inclusive. Los valores de O o mayores de 48 se reservan para una normalizacidn
futura y toda la instruccidn PUNTO INCREMENTAL que contenga contadores de empaqueta-
miento con tales valores se ejecutard como operacién nula, El segundo operando es un
operando en cadena de longitud indeterminada. Este contiene las especificaciones de
color, almacenadas en forma secuencial sin tener en cuenta los limites entre los bytes,
del bit de orden superior (b6) al bit de orden inferior (bl) ‘dentro de los campos de
datos numéricos., En el modo de color O, estas especificaciones de color se interpre-
tan directamente como valores de cclor; es decir, que se utiliza un ndmero de bits
igual al indicado por el contador de empaquetamiento para definir el color aplicado a
cada operacidén de dibujo. Como en el caso de la especificacién de color de valores
miltiples, los bits se estructuran en tripletes y el orden de interpretacidén de los
mismos es V (verde), R (rojo) y A (azul). Adviértase que una especificacién de color
dada puede contener miltiples tripletes, de acuerdo con el contador de empaquetamiento,
en cuyo caso el primer triplete contiene los bits méds significativos y el @ltimo los
bits menos significativos de los tres colores primarios. Por ejemplo, si el contador
de empaquetamiento indicase 6, la especificacién de color para cada operacién de dibujo
tendrfa la forma VRAVRA y cada color primario se especificaria con una precisidn de
2 bits. Si el contador de empaquetamiento no es un mGltiplo de 3, no todos los colo-
res primarios se especificardn con la misma precisién. Por ejemplo, si el contador
de empaquetamiento indicase 4, la especificacién de color para la operacidén de dibujo
tendrfa la forma VRAV. Adviértase que éstos se concatenarian en el operando en-cadena
sin tener en cuenta los limites entre los bytes. En este ejemplo, por tanto, los
bits en el operando en cadena tendrian la forma VRAVVRAV...
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En los modos de color 1 y 2 estas especificaciones de color son nfimeros
ordinales, es decir, direcciones del mapa de colores en las que el valor de color
concreto se ha almacenado previamente o se almacenard con posterioridad. También en
este caso se utiliza un nfimero de bits igual al indicado por el contador de empaque-
tamiento para definir el color aplicado a cada operacién de dibujo., Estas especifi-
caciones se concatenan en el operando en cadena sin tener en cuenta los lfmites entre
los bytes.

Seglin la relacién entre las dimensiones del pel 16gico y las del pixel fisico
en un dispositivo de visualizacidén dado, puede ser menester efectuar antes de la eje-
cucibn un ajuste de escala tanto de las dimensiones del pel 18gico como de las dimen-
siones del campo activo para evitar ciertos tipos de distorsiones (distorsién oblicua)
originadas en una desadaptacifén, Cuando el punto de dibujo se encuentra en ese campo
activo, la posicibn relativa del punto dentro del campo con escala reajustada debe
ser la misma que antes del reajuste. El objeto de este tipo de reajuste de escala
es hacer que las dimensiones del pel 18gico sean mltiplos o subm@ltiplos de las dimen-
siones correspondientes del pixel fisico. (Las dimensiones del campo activo también
deben ser objeto de un reajuste equivalente de escala a fin de evitar una distorsién
oblicua de la imagen.) Deben cumplirse las siguientes condiciones: 1) las dimen-
siones del pel 1&gico y de las dimensiones del campo activo se restablecerfin a sus
valores anteriores al reajuste después de concluirse la ejecucidn de la instruccifn
PUNTO INCREMENTAL; 2) debe asegurarse que la imagen resultante quede dentro del
campo activo original, y 3) la realizacibn debe asegurar que no se producira distor-
sibn oblicua, para todas las posibles precisiones de las dimensiones del pel l6gico
vy del campo especificadas por la instruccidén DOMINIO. .

Si se recibe una instruccién PUNTO INCREMENTAL y cualquier porcidn del pel
16gico indicado por el punto de dibujo inicial queda fuera del campo activo, toda la
instruccién se considerard en error y se ejecutard como operacifn nula, Si se recibe
una instruccidn PUNTO INCREMENTAL y una de las dimensiones del pel 1l6gico, o ambas,
fuesen 0, estas dimensiones se establecerfin, para la duracifn de la instruccibn Gnica-
mente, en el valor positivo més pequefio especificable dentro del dominio vigente (por
eJemplo, si la longitud del operando de valores miltiples fuese en ese momento de
3 bytes, el valor especificable més pequefio serfa +0.00000001, es decir, 1/256).

5.3.3.6.,4 LINEA INCREMENTAL. La instruccibén LINEA INCREMENTAL permite describir de
forma compacta una imagen consistente en una serie de cortos segmentos de 1lfnea dibu-
Jados en el (los) color(es) y la textura de 1fnea en vigor (véanse las Figuras 58 y 59)
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FIGURA 58

LINEA I{CREMENTAL
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FIGURA 59

Ejemplo de imagen obtenida con la instruccién LINEA INCREMENTAL

El primer operando de valor miltiple especifica los paré@metros de dimensibn

“del paso, dx y dy, como desplazamientos con signo.

El 4ltimo blogue de datos es un operando en cadena que indica los valores de

movimiento como un nimerc indefinido de bytes, cada uno de los cuales contiene tres
duplas de dos bits en el campo de datos numdricos, que se interpretan b6 a bl. La
interpretacién de estas duplas de dos bits se indica en el cuadro 16.

CUADRO 16

Valores de movimiento de la linea incremental

Valor de la dupla Interpretacidn

00 Interpretar la dupla siguiente como modificacidn
de la instruccién de parémetro (véase el cuadro 1T)

01 Avanzar el punto de dibujJo & una distaencia dx en la
direccidén x y opcionalmente trazar la linea

10 ‘Avanzar el punto de dibujo e una distancia dy en
ladirecciédny, y opcionalmente trazar una linea

11 Avanzar el punto de dibujo a una distencia dx en la
dirececién x y dy en la direccidn y, y opcionalmente
trazar una linea

Si le bandera de dibujo esté presente, cada vez que el punto de dibujo da
un paso, se dibuja con la textura y el color que se estfn empleando una 1l{nea que une

el p
prec
no s
de

unto de dibujo actual (posterior a la operacidén de paso) con el punto de didbujo
edente (anterior a la operacidn de paso). Si la bandera de dibujo no esté presente,
e dibuja una linea después de la operacidn de paso. Cuando se encuentra un valor
dupla de (0,0) (cuadro 16), la dupla siguiente se interpreta como una instruccién

de modificacién de par@metro segin se indica en el cuadro 17. La dupla siguiente
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se interpreta como una operacidén de paso (cuadro 16). Siempre que se encuentra el
- cddigo operacional LINEA INCREMENTAL la bandera de dibujo estd inicialmente presente.

Cuando termina el operando en cadena, el punto de dibujo queda en el punto final del
dibujo.

CUADRO 17

Instrucciones de modificacidn de parfmetro de linea incremental

Valor de dupla Instruccidn de modificacidn de parémetro

00 Cambiar el estado de la bandera de dibujo
(ACTIVADA a DESACTIVADA o DESACTIVADA a ACTIVADA)

01 Cambiar el signo de dx
<
10 . Cambiar el signo de dy
11 Cambiar el signo de dx y dy

5.3.3.6.5 POLIGONO INCREMENTAL (Lleno). La instruccién POLIGONO INCREMENTAL permite
describir en forma compacta un poligono lleno dibujado con una serie de cortos segmen-
tos de linea (véanse las Figuras 60 y 61). La zona circunscrita por el perimetro
delineado (incluida‘la regidn del perimetro trazada por el pel 1égico) se llena con
el (los) color(es) que se estfn empleando con el patrdn de textura especificado en la
instruccién TEXTURA y, si se ha seleccionado el modo de realce, se realza el perimetro
(véase 5.3.2.4.3).
88 87 6 bBS b4 B3 b2 b
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FIGURA 60

POLIGONO INCREMENTAL (Lleno)
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FIGURA 61

Ejemplo de imagen obtenida con la instruccién POLIGONO INCREMENTAL

La interpretacidén de los datos de operando que siguen al cddigo operacional
es exactamente la misma que en el caso del cddigo operacional LENEA INCREMENTAL, con
las siguientes instrucciones:

1) La bandera de dibujo esté siempre presente.

2) Si se encontrase una instruccidén "modificar parémetro"” (cuadro 17) que cam-
biase el estado de la bandera de dibujo (0,0), se la tratard como nula, y la dupla
siguiente se interpretarid como la instruccidn "modificar parémetro”.

3) E1l punto de dibujo final se toma implicitamente como punto de dibujo inicial.

4) La figura resultante se llena con el color y el patrdn de texture que se
estén empleando y de acuerdo con el atributo de realce.

Adviértase que con la instruccién POLIGONO INCREMENTAL debe circunscribirse
‘una sola zona (de modo andlogo al caso de la instruccién POLIGONO, véase 5.3.3.5).

5.4 Juego de mosaicos. En la Figura 63 puede verse las asignaciones de caracteres’
para el Juego de mosaicos. Esta comprende 65 caracteres de mosaicos en bloques de

2 x 3, incluido un segundo mosaico compacto en la posicidn 5/15. Las posiciones de
carécter restantes se reservan para una normalizacién futura ¥ se visualizarén como
ESPACIO. Los caracteres de mosaicos se visualizarén en dos modos, contiguo o separado,
segln que estd vigente o no el modo subrayado explicado en 6.2.7.15. En el modo conti-
guo, los seis elementos de mosaico que componen cada carficter cubrirén completamente

el campo de carficter correspondiente, en cualquier tamafio. En el modo separado, cada
uno de los elementos de mosaico iluminados se reduce en la dimensidn horizontal en el
valor absoluto de la anchura (dx) del pel 18gico y en la dimensidén vertical, en el

valor absoluto de la altura (dy) del pel 16gico. (El pel 18gico se describeen5.3.2.2.) Los
elementos de mosaicos reducidos, en este caso, estén justificados hacia la izquierdsa y
hacia la base de la zona normal del elemento, y el resto de la zona se considera

como fondo. Si una u otra dimensién del pel légico es igual o superior a la corres=-
pondiente dimensidén del elemento de mosaico, la zona iluminada se reduce a cero. El
simbolo gréafico en la posicidn 2/0 del juego de mosaicos no estd sujeto a subrayado.

Los mosaicos (en modo separado o contiguo) no estén sujetos a espaciamiento
proporcional.,
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El algoritmo que determina cuél de los subelementos estd activado se deriva
de las combinaciones de bits de la tabla de cddigos correspondiente (véase la
Figura 62).

v8 d7 ©6 bS b4 03 b2 b!?

X 1
b1id2 i1 1

bl|oe

bSjo7

Célula de mosaico

FIGURA 62

Codificacibén de subelementos de mosaicos

La combinacidn de cddigo 5/15 (1011111) implica también que todos los subele-
mentos estén activados. Véase la Figura 63 para una representacidn de la tabla de
c6digo del esquema de mosaicos. .

La secuencia utilizada para designar el juego de mosaicos es ESC I 6/13,
donde I es 2/9 6 2/13 para indicar Gl, 2/10 & 2/14 para indicar G2, & 2/11 & 2/15
para indicar G3 (véase L4.3).

5.5 Juego de macros. La facilidad macros permite codificar secuencias de cédigos
de nivel de presentacidn que se ejecutarin mediante una instruccidn. Una definicién
macro consiste en una cadena arbitraria de cddigos de capa de presentacidn almacenada
localmente, que se identifica mediante un cédigo del juego G macros. A partir de este
momento, este nombre sirve de sustituto de toda la cadena de caracteres que constituyen
esta particular macro. Puede haber definidas simulténeamente hasta 96 macros

(véase 6.2.2). Puede emplearse una macro designando el juego de macros como uno de los
Juegos G, invocando seguidamente el juego de macros en la tabla "en uso" y transmitiendo
el cbdigo de macros. También es posible incluir un cddigo de macrcs dentro de una
definicién de macro, lo que proporciona la posibilidad de jerarquizacidn (encaje). Es
indispensable que la capa de aplicacidn asuma la responsabilidad para el caso de bucles
infinitos.

Cualquier macro (estd definida por DEF MACRO, DEFP MACRO o DEFT MACRO,
véase 6.2.2) puede asociarse a un mecanismo de entrada del usuario, tal como una tecla
de funcién, para permitir al usuario activar su ejecucidn o transmisién. E1 nimero
de nombres de macros que serf posible asociar de este modo dependeré de la realizacién.

La secuencia utilizada para designar el juego de macros es ESC I 7/10, donde
I es 2/9 6 2/13 para indicar Gl, 2/10 6 2/14 para indicar G2 6 2/11 6 2/15 para
indicar G3 (véase L.3). .
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FIGURA 63

Juego de mosaicos

5.6 Juego de Caracteres Din&micamente Redefinibles (JCDR). A diferencia de los
dem&s juegos de caracteres, que tienen configuraciones cuyas definiciones estén perma-
nentemente almacenadas en el dispositivo receptor y no pueden ser alteradas por el
proveedor de informacidn, el Juego de Caracteres Dinémicamente Redefinible (JCDR)
designado por una secuencia de escape de tres caracteres proporciona la facilidad de
telecargar un méximo de 96 configuraciones definidas segiin las necesidades y utilizar-
las de modo andlogo a los juegos vrimario, suplementario y de mosaicos. En el momento
de la visualizacidn, éstas estdn sujetas a los mismos atributos del texto alfanumérico.
El modo concreto en que se telecargan las configuraciones se describe en 6.2.3. Si un
carécter JCDR no ha sido definido por la instruccién DEF JCDR, se visualizard como si

fuera ESPACIO.

La secuencia utilizada para designar el jJuego JCDR es ESC I T7/11, donde
I es 2/9 & 2/13 para indicar Gl, 2/10 & 2/1k para indicar G2 § 2/11 & 2/15 para
indicar G3 (véase 4.3).
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6. Codificacidn de los juegos C
6.1 Juego de control CO
6.1.1 En la presente cléusula se describe el juego de control CO (véase la

Figura 64) que ocupa las columnas O y 1 de las tablas "en uso" de 7 y 8 bits. Las
funciones son las que se indican a continuacién.

6.1.2 Caracteres determinantes de formato

6.1.2.1 RETROCESO DE LA POSICION ACTIVA (APB). Este carécter de retroceso (0/8) se
emplea para desplazar el cursor una distancia igual al espacio entre caracteres, en
forma paralela al trayecto de caracteres y en sentido opuesto a este trayecto (es decir,
a 180 grados de la direccién del trayecto de caracteres). Si ese desplazamiento condu-
cirfa a que cualquier parte del campo completo del cardcter correspondiente quedase
fuera de la zona de visualizacidn (o fuera del campo activo, si el campo de carécter
estuviese integramente comprendido en el campo activo inmediatamente antes del despla-
zamiento), el cursor se desplazard en cambio (a lo largo del trayecto de caracteres)

al borde opuesto de la zona de visualizacién (o campo activo) y se ejecutard un APU
automatico.

6.1.2.2  AVANCE DE LA POSICIGN ACTIVA (APF). Este cardcter (0/9) de tabulacidén hori-
zontal se emplea para desplazar el cursor una distancia igual a la separacidn entre
caracteres, en forma paralela al trayecto de caracteres y en el sentido de este
trayecto. Si tal desplazamiento conducirfa a que cualquier parte del campo completo
del cardcter correspondiente quedase fuera de la zona de visualizacidn (o fuera del
campo activo, si el campo de cardcter estaba integramente comprendido en el campo
activo inmediatamente antes del desplazamiento), el cursor se desplazarid en cambio

(a 1o largo del trayecto de caracteres) al borde opuesto de la zona de visualizacidn
(o campo activo) y se ejecutard un APD automatico.

6.1.2.3 DESCENSO DE LA POSICION ACTIVA (APD). Este cardcter (0/10) de avance de
linea se utiliza para desplazar el cursor a una distancia igual al espacio entre
lineas, perpendicular al trayecto de caracteres, en esta direccidn (-90°). Si tal
desplazamiento conduciria a que cualquier parte del campo completo del cardcter corres-
pondiente quedase fuera de la zona de visualizacidn (o fuera del campo activo, si el
campo de carédcter estuviese integramente comprendido en el campo activo inmediatamente
antes del desplazamiento), se ejecutard una operacidén especial que dependerd de si esté
en vigor o no el modo de desfile (desplazamiento en pergamino) (véase 6.2.7.13

y 6.2.7.1k).
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Juego de control CO
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6.1.2.4  ESTABLECIMIENTO DE LA POSICION ACTIVA (APS). Este cardcter (1/12) se utiliza
para establecer la posicidn del cursor sin reponer ningiin parémetro o atributo.

Los dos bytes inmediatamente siguientes a un APS provendrén de las columnas 2
a 76 10 a 15 de la tabla "en uso". Estos bytes representan la direccidén de fila y
la direccidn de columna, respectivamente, a la que ha de desplazarse el cursor. La
direccidn de fila se obtiene del primer byte que sigue a un APS tomando el entero
binario que comprende los bits b7 a bl, con bT como bit de orden superior, enmascarando
b8 y restando 32. Andlogamente, la direccidén de la columna se obtiene del segundo
byte que sigue a un APS tomando el enteroc binario que comprende los bits b7 & bl, con
b7 como bit de orden superior y restando 32. Esto proporciona una gama de direcciones
de 0 a 95 inclusive para las filas y columnas. Por ejemplo, la combinacién de bits 3/6
da el entero binario 54 que, después de restar 32, indica la direccidén 22. Si uno u
otro de los caracteres que siguen el carédcter APS es una funcién de control CO o Cl, no
se toma en cuenta el APS y se ejJecuta esa funcidn de control.

Las filas y columnas se numeran a partir de la fila 0, columna 0, en la
posicibn de caréActer inferior izquierda de la zona de visualizacidn y se refieren al
formato de pantalla nominal establecido por las dimensiones del campo de carécter en
vigor (con el espaciamiento supletorio entre caracteres y entre filas). El cursor se
posiciona suponiendo una rotacidn de cardcter O para establecer el origen del campo
de carficter. Después de establecido el campo de cardcter, este campo y el cursor se
hacen rotar en caso necesario.

6.1.2.5 ASCENS0 DE LA POSICION ACTIVA (APU). Este carédcter (0/11) (tabulacidn vertical)
se emplea parae desplazar el cursor una distancia igual al espacio entre filas situado
perpendicularmente al trayecto de caracteres, en una direccidn perpendicular a ese
trayecto (90°). Si ese desplazamiento conducirfe a que cualquier parte del campo de
carfcter completo correspondiente quedase fuera de la zona de visualizacién (o fuera
del campo activo, si el campo de cardcter estuviese integramente comprendido en el campo
activo inmediatamente antes del desplazamiento), se efectuard una operacién especial

que dependerd de si esté en vigor o no el modo de desfile (desplazamiento en modo
pergamino) (véase 6.2.7.13 y 6.2.7.14).

6.1.2.6 LIBERACION DE LA PANTALLA (CS). Este carécter (0/12) se emplea para desplazar
el cursor a la posicidn de carécter superior izquierda en la zona de visualizacidn, en
la cuel el limite superior del campo de cardcter coincide con el 1limite superior de la
zona de visualizacién. En los modos de color O y 1, 1la zona de visualizacidn pasa a
negro nominal. En el modo de color 2, la zone de visualizacidn pasa al color de fondo.

6.1.2.7 RETORNO DE LA POSICION ACTIVA (APR). Este carécter (0/13) (retorno del carro)
se utiliza para desplazar el cursor a la primer posicidn de cardcter de la zona de
visualizacibn (o del campo activo, en caso de que todo el campo de cardcter correspon-
diente al cursor esté enteramente comprendido dentro del campo activo antes del des-
plazamiento) & lo largo del trayecto de caracteres.

6.1.2.8 POSICION ACTIVA INICIAL (APH). Este cardcter (1/1L4) se utiliza para desplazar
el cursor & la posicidén de carfcter superior izquierda de la zona de visualizacidn, en
la cual el 1imite superior del campo de carécter coincide con el limite superior de

la zona de visualizacidn.
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6.1.3 Caracteres de control de la ampliacifbn de cbédigo

6.1.3.1 CAMBIO-SALIDA (SO). Este cardcter (0/1L) se emplea para invocar el Juego Gl
a fin de inscribirlo en la tabla "en uso" (véase 4.3.2 y L4.3.3). :

6.1.3.2 CAMBIO-ENTRADA (SI). Iste carécter (0/15) se emplea para invocar el juego GO
a fin de inscribirlo en la tabla "en uso" (véase 4.3.2 y L.3.3).

6.1.3.3 CAMBIO INDIVIDUAL DOS (SS2). Este cardcter (1/9) se emplea para invocar el
Juego G2 & fin de inscribirlo en la tabla "en uso” en un modo sin bloqueo
(véase L.3.2 y L.3.3).

6.1.3.4 CAMBIO INDIVIDUAL TRES (SS3). Este carficter (1/13) se emplea para invocar el
Juego G3 a fin de inscribirlo en la tabla "en uso" en un modo sin blogueo
(véase 4.3.2 y L.3.3).

6.1.3.5 ESCAPE (ESC). Este cardcter (1/11) se emplea para la ampliacibn del
cbdigo (véase L4.3.2 y 4.3.3).

6.1.4 Caracteres de control de transmisién. Los caracteres de control de transmi-~
sién, es decir, SOH (0/1), STX (0/2), ETX (0/3) EOT (0o/4), ENQ (0/5), ACK (0/6),

DLE (1/0), NAK (1/5), SYN (1/6) y ETB (1/7), no tienen efecto en la capa de presenta-
cidn y se reservan para su usc en otras capas de protocolo. Pueden estar incorporados
en una secuencia de capa de presentacidén sin afectar a esa secuencia.

6.1.5 Caracteres de control de dispositivo. Los caracteres de control de disposi-
tivo es decir, DC1 (1/1), DC2 (1/2), DC3 (1/3) y DC4 (1/4) no tienen efecto en la capa
‘de presentacidn y estén reservados para su uso en otras capas de protocolo. Pueden
estar incorporados en cualquier secuencia de capa de presentacidn sin afectar a

esa secuencia.

6.1.6 Otros caracteres de control

6.1.6.1 NULO (NUL). Este carécter (0/0) no tiene efecto en la capa de presentacién
y esth reservado para su uso en otras capas de protocolo. Puede estar incorporedo
en cualquier secuencia de la capa de presentacidn sin afectar a esa secuencia.

6.1.6.2 TIMBRE (BEL). Este caréicter (0/7) se usa para hacer sonar transitoriamente
un timbre o efectuar otra indicacidn transitoris.

6.1.6.3 CANCELACION (CAN). Este cardcter (1/8) se utiliza para dar por terminado el
procesamiento de todas las macros en ejecucién. La ejecucidn se reanuda en el carécter
de capa de presentacién que siga a la invocacidén de la macro terminada. E1 efecto de
CAN es inmediato, es decir, que no se la coloca al final de ninguna fila de espera de
cbddigos de capa de presentacidn no procesados existente. La operacidn del carficter CAN
no estéd garantizada salvo que las capas inferiores garanticen su entrega.

6.1.6.4  CARACTER DELIMITADOR DE SERVICIO (SDC). Este carfcter (1/10) se ejecutaré
como operacidén nula en la capa de presentacibén y todo otro uso seri dependiente de la
realizacibén (véase el apéndice D).
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6.1.6.5 REPOSICION NO SELECTIVA (NSR). Este carécter (1/15) cumple dos funciones:
repone de modo no selectivo el proceso de presentacidn segiin se indica méAs adelante

y puede utilizarse como medio alternativo para posicionar el cursor. Cuando se recibe
una NSR, se adoptan las siguientes medidas: '

1) Los Juegos GO, Gl, G2, G3, CO y Cl, se designan a sus estados supletorios y
la tabla de cb6digo "en uso" se invoca a su estado supletorio, segin se describe
en L.3.

2) Los parfmetros de DOMINIO se ponen & sus valores supletorios, segin se
describe en 5.3.2.2.

3) Los parémetros de texto (del cédigo operacional TEXTO, del juego Cl y del
campo activo), descritos en 5.3.2.9.3, se ponen a sus valores supletorios.

L) Los paré&metros de TEXTURA se ponen a sus valores supletorios, descritos
en 5.3.2.4. Las méscaras programables no se borran.

5) El modo de color se pone al color O y el color de dibujo se pone a blanco.
nominal. El mapa de colores no se altera.

6) Si los dos bytes que siguen inmediatamente al NSR proceden de las columnas
L a 7 de la tabla "en uso", se posiciona el cursor. Estos dos bytes representan en
forma binaria (es decir, el digito binario comprendidos los bits b6 a bl, con b6 como
bit de orden superior) las direcciones de fila y de columna, respectivamente, a las
que se desplazar@ el cursor. Las filas y las columnas se enumeran a partir de la
fila 0, columna O correspondiente a la posicidn de caréicter superior izquierda de la
zona de visualizacidén y se refieren al formato de pantalla nominal establecido por
las dimensiones de carécter supletorias. E1 limite superior del campo de carécter
de la fila O coincide con el 1limite superior de la zona de visualizacién. Si uno u
otro de los dos bytes que siguen al NSR no procede de las columnas 4 a 7 (o columnas 12
a 15) de la tabla "en uso", se ejecuta la funcidén de reposicién selectiva de NSR y el
cursor no se reposiciona. Si los dos bytes proceden de las columnas 2 y 3 (o columna 10
y 11), rio se toman en cuenta. Si uno u otro de los dos bytes es una caricter de i

control CO o Cl (cotumna 0, 1568,9), éstos terminan la secuencia NSR y se ejecutan.
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Definicién de las columnas A y B

1)} Si una funcién de control Cl estd represen-
tada por una secuencia de escape de 2 carac-
teres (en un cédigo de 7 bits), la tabla
especifica la combinacidn de bits del carac-
ter final tomando A = L y B = 5,

2) Si une funcién de control Cl esté represen-
tada por una sola combinacibn de B bits, la

tabla especifica la combinacidn tomando A = 8
y B=g,

FIGURA 65

Juego de control Cl
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6.2 Juego de control (1
~7
6.2.1 El juego de control Cl (véase la Figura 65) se emplea para permitir el

control de formato de texto y también para crear macros, JCDR, mdscaras de textura
programable y campos no protegidos. Estas funciones se describen en 6.2.2 & 6.2.6.

6.2.2 Macros: descripcidn general

6.2.2.1 DEF MACRO. Este control Cl1 se emplea para definir una macro. Los bits b7
a bl del cardcter que sigue a este control deben estar comprendidos en el intervalo 2/0
a T7/15 y son la combinacidn de bits que representa a la macro que se define. Todos
los caracteres subsiguientes a este carédcter se almacenan (pero no se ejecutan) en

el dispositivo receptor bajo el nombre de macro especificado. La definicién de 1la
macro termina al recibirse una de las siguientes funciones de control Cl : DEF MACRO,
DEFP MACRO, DEFT MACRO, DEF JCDR, DEF TEXTURA o FIN, No se almacenan como parte de la
macro ni el cardcter de control de terminacidén y el caracter ESC que lo preceda en un
entorno de 7 bits. Si el cardcter que sigue al control DEF MACRO no pertenece al
referido intervalo, toda la instruccidén (es decir, el control Cl1 y el caracter no
perteneciente al intervalo) se considera en error y se ejecuta como operacidnnula.

Durante la definicién de una macro, toda referencia a una macro produce el
almacenamiento de la referencia {nicamente y no de su desarrollo. La definicién de
una macro reemplaza toda macro con el mismo nombre previamente existente. Una macro
puede ser més larga o mas corta que la macro previamente existente a la que reemplace.
Una definicién de macro nula, es decir, una definicién de macro en la que no haya
caracteres entre el nombre de la macro y el caracter (Cl1 de terminacién (o el caréc-
ter ESC que lo preceda en un cntorno de 7 bits) causarf el borrado de esa macro. La
definicidn de una macro es independiente de si estf& invocado o no el Juego macro
(aunque, como es natural, éste deberd invocarse para poder ejecutar la macro),

Todas las macros podradn suprimirse simult&neamente con la
instruccién REPOSICION.

6.2.2.2 DEFP MACRO. La operacién de este cardcter de control es idéntica a la de
la instruccidn DEF MACRO, con excepcibn de que los caracteres entrantes que constitu-
yen la definicién de la macro se ejecutan y almacenan simulténeamente, En el curso
de la definicidn y hasta que ésta se concluye, una macro se considera no definida.

Por consiguiente, si una instruccién DEFP MACRO contiene una referencia a si misma,

o si hace referencia a otra macro que a su vez se refiere a la que se esté definiendo,
la referencia a la macro en curso de definicibén se ejecuta como operacidn nula.

6.2.2.3 DEFT MACRO. El caracter de control DEFT MACRO se emplea para definir una
macro de transmisién. Cuando se invoca una macro de transmisidén, €sta no se ejecuts,
sino que se transmite integramente al computador central o a un proceso de aplicacidn
local. Esto podria utilizarse, por ejemplo, para disponer de teclas de funciones
programables, si hutiese en el teclado una o més teclas que pudiesen iniciar la
ejecucibn de macros. )

Las macros de transmisién se definen y surpimen de modo andlogo al descrito
para las macros normales, y comparten los mismos 96 nombres de macros.



- 101 -~

6.2.3 DEF JCDR. La instruccién DEF JCDR se emplea para iniciar la operacidn de
telecarga de uno de los caraecteres JCDR, de los cuales se admite un total .de 96. Los
bits b7 a bl del cardcter que sigue a este control deben estar comprendidos en el
intervalo 2/0 a 7/15 y constituyen la combinacién de bits que representa el

carédcter JCDR que se define. Esta es seguida por cualquier tren v&lido de cbdigo de
capa de presentacién. La instruccién de telecarga JCDR se da por termineda cuando se
recibe una instruccién FIN, DEF MACRO, DEFP MACRO, DEFT MACRO, DEF TEXTURA u otra
instruccidn DEF JCDR.

Cuando la operacién de telecarga JCDR termina como consecuencia de otra
instruccidén DEF JCDR, el carficter siguiente del Juego G JCDR (en la secuencia
circuler 2/0, 2/1... 2/15, 3/0, 3/1... T/1L4, 7/15, 2/0, 2/1...) es definido por el
cbédigo de capa de presentacidn que sigue inmediatamente a esta nueva
instruccién DEF JCDR. (Esta es la finica ocasién en que DEF JCDR no es seguida por
el cardcter JCDR que ha de definirse.) Si los bits b7 a bl del cardcter que sigue
al control DEF JCDR no estén comprendidos en el intervalo 2/0 a 7/15 y el
control DEF JCDR no termina una instruccidén DEF JCDR anterior, toda la instruccién
(es decir, el control Cl, y el caréicter no perteneciente a este intervalo) se
considera en error y se ejecuta como operacibn nula, Si una definicién JCDR se
termina de inmediato sin que se hava recibido un cédigo de capa de presentacibn, se
libera el espacio de almacenamiento intermedio asignado a ese carécter,

La definicién de un juego JCDR es independiente de si se ha invocado o no
- - . . . 1
el Juego (aunque, como es natural, éste dclLerf inscribirse en la tabla "en uso’ antes
de visuvalizar los caracteres).

tl ~ddigo de capa de presentacidn que define el caréetor JCDR se cjecutard a
la recepcidén. EIsta ejlecucidn se efectila dentrc de la pantalle watdad pero no se
visualiza en la zona de visualizacién. El efecto de la misma es modificar una memoria
intermedia separada que se utilizard para cualquier visualizacién subsiguiente del
carécter JCDR. No esté definido el efecto que tiene sobre la pantalla de visualizacibn
fisica la redefinicidn o supresidén de un carédcter JCDR que se esth visualizando.

Todos los cbddigos de capa de presentacidén tendrfin el efecto usual sobre el
estado del dispositivo receptor, con la finica excepcién de que todas las operaciones
de presentacidn afectarén a la memoria intermedia JCDR ¥ no & la zona de visualizacién:
Por ejemplo, si se cambia el mapa de colores, cualquier parte de la pantalla de visuali-
zacién fisica que utilice la correspondiente inscripcién en el mapa de colores cambiaré
de color. Todo cambio en el estado del dispositivo receptor, tales como el de tamalio
del campo de carécter, juegos G en uso, etc., persistird después de completarse la
definicién JCDR.

La relacidén dimensional de la memoria intermedia seré igual a la de las
dimensiones del campc e carécter que se emplee al recibirse un carécter DEF JCDR,
El angulo inferior izquierdo de esa memoria coincidiré con el &ngulo inferior izquierdo
de la pantalla unidad. La dimensién mayor de la memoria (dx o dy) coincidir& con
el eje correspondiente Integro de la pantalla unidad. Por ejemplo, un campo de
carécter que tiene 6/256 (de la pantalla unidad) de anchura y 10/256 de altura haré
que la formse del carécter JCDR sea definida sélo por cbddigos que escriban en ls -
porcién de la pantalla unidad que va de 0,0 a 0,6 en el eje de las X y de 0.0(}qclu31ve)
a1,0 exclusive, en el ele de las Y. Si el tamaiio del campo de carécter se modifica
dentro de la definicién JCDR, ello no afectaréd a la relacifn dimensional o la
resolucién de la memoria intermedia, pero afectard a la ejecucidén de los caracteres
subsiguientes en la pantalla unidad.



- 102 -

La memoria intermedia para cada carfcter JCDR se divide en elementos. Cada
elemento puede encontrarse en estado inactivo o activo. Al comenzar cada
definicidén JCDR, todos los elementos de su memoria intermedia seran puestos en el
estado inactivo por el dispositivo receptor. El estado de cada elemento de la
memoria intermedia serd afectado por el cddigo de capa de presentacidn que escriba
en la porcidn de la pantalla unidad que coincida con el elemento durante la definicién
del JCDR. Cada elemento afectado se pondra en el estado activo, a menos que se lo
escriba con negro nominal, en cuyo caso se pondri en estado inactivo. La resolucidn
efectiva de la memoria intermedia depende de la realizacién.

Después de terminarse la secuencia de telecarga, el dispositivo receptor
retorna al procedimiento normal de aplicacidén de la pantalla unidad en la pantalla de
visualizacién f{sica, con el punto de dibujo repuesto a (0,0).

v Todo el Juego de caracteres JCDR puede borrarse utilizando la

instruccién REPOSICION. En caso de que se recibiese durante una operacidén de telecarga
upa instruccién REPOSICION que borrase el JCDR, éste borrari la definicibn de la
configuracifn de carfcter en curso, pero la operacidén de telecarga continuari.

El efecto de la Visualizacidén de un carécter JCDR seréd ajustar la escala
del contenido de la memoria intermedia correspondiente para adaptarlo al campo de
cardcter empleado. Los elementos en estado activo se presentaran en el color de
dibujo del momento de la presentacidn y no en el color de dibujo del momento de la
definicién. En el modo de color 2, los elementos en estado inactivo se presentaran
en el color de fondo. La visualizacidén de caracteres JCDB estarid sujeta a todos los
atributos TEXTO., Adviértase que si el campo de cardcter empleado no es del mismo
tamailo que el campo de carficter en vigor al comenzar la definicién JCDR ni un milltiplo
de éste, puede producrise alguna distorsién debido al ajuste de escala y s la
interpolacién. Adviértase también que la memoria intermedia aquf descrita no es el
fmico modo de obtener los efectos indicados.

6.2.4 DEF TEXTURA. Esta instruccidén se emplea para definir una de las cuatro
mascaras de textura programables descritas em 5,3.2.4,

Los bits b7 a bl del carécter que sigue a este control serfin una de las
siguientes combinaciones de bits: (L4/1), (4/2), (4/3) & (4/4), que hacen que se
definan las mAscaras A, B, C o D, respectivamente. Todo patrdén de textura existente
asociado con la médscara especificada es suprimido. Si la instruccién se termina en este
punto, la mAscara se borra. Si sigue un cddigo de capa de presentacién, éste describe
la mascara de textura del mismo modo que en el casc de los caracteres JCDR, excepto que
se emplea el tamafio de la mAscara de textura en lugar del tama®o del campo de caracter.
La instruccién DEF TEXTURA se termina cuando se recibe una instruccién FIN,
DEF MACRO, DEFP MACRO. DEFT MACRO. DEF JCDR u otra instruccién DEF TEXTURA. Si los
bits b7 a bl del cardcter siguiente al control DEF TEXTURA no estédn comprendidos en
el intervalo 4/1 a L/U, la instruccién {ntegra (es decir, el control Cl y el carécter
no perteneciente a este intervalo) se consideran en error y se ejecutan como operacidn
nula. Al finalizar la jastruccién DEF TEXTURA, el dispositivo receptor retorna al _
procedimiento normal de splicacién de la pantalla unidad en la pantalla de visualizacién
fisica, con el punto d= .Jbujo restablecido a (0,0).
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Observacidén - La instruccidén PUNTO INCREMENTAL puede ajustar la egcala del campo
activo real antes de la elccucidén (véase 5.3.3.6.3), con lo cual la zona real
definida seré inferior a la indicada.

6.2.5 FIN. Esta instruccién da por terminada la operacidén DEF MACRO, DEFP MACRO,
DEFT MACRO, DEF JCDR o DEF TEXTURA en curso, También se utiliza en la transnisidn de
datos en un campo no protegido (véase 6.2.6).

6.2.6 PROTECCION/SUPRESION DE PROTECCION, Los campos no protegidos son zonas

rectangulares de visualizacifén en las que el usuario puede introducir o editar datos
para una posible transmisién subsiguiente. El método de introduccibén y edicidn de
datos en estos campos depende de la realizacibn.

En el estado supletorio, toda la pantalla unidad estf protegida, es decir,
el usuario no puede introducir o alterar los datos que se presentan en la pantalla
unidad. No obstante, si se da la instruccidén SUPRESION DE PROTECCION, el campo
activo (definido por la instruccién CAMPO descrita en 5.3.3.6.2) queda sin proteccidn,
Yy posteriormente el usuario puede introducir o editar localmente los datos dentro de
ese campo. Puede definirse cualquier niimero de campos no protegidos (siempre que no
se rebasen las limitaciones de la memoria, que dependeréan de la realizacidn)
definiendo un campo activo por medio de la instruccidn CAMPQ e impartiendo la
instruccién SUPRESION DE PROTECCION. En caso de que una instruccidén SUPRESION DE
PROTECCION conduzca a suprimir la proteccidén de un campo parcial o totalmente
comprendido en un campo que ya estd sin proteccidn, este {iltimo pasa a estar protegido
{sin afectar al contenido visualizado) antes de suprimirse la proteccién del otro
campo. Esto evita la superposicién de campos no protegidos,

Los datos que se reciban y visualicen en un campo no protegido después de
que se lo haya puesto en esta condicidén, ¥y cuando el campo no protegido coincide con
el campo activo, también pueden ser editados ulteriormente por el usuario. Cuando el
usuario inicie una transmisidn, la informacidn del (los) campo(s) no protegido(s) se
transmitird de conformidad con la presente norma. Se transmite la instruccidn CAMFPO
que contiene las coordenadas del origen del campo no protegido as{ como sus dimensio-
nes, seguida por el contenido del campo y por @ltimo por la instruccidén FIN. Cuando
se transmite més de un campo no protegido, el orden de transmisidn va de la parte
superior a la inferior de la pantalla unidad, utilizando los puntos de origen de los
campos como referencia. Si dos o mads puntos de origen de los campos tienen la
misma coordenada Y se transmite primero el sitnuuco mls a la izquierda. El proceso de
presentacidn de transmisién y su estado asociado se mantendréan separados del proceso
de presentacidn de recepcidn.

Los campos no protegidos pueden protegerse nuevamente por medio de la
instruccién PROTECCION. Esta instruccién convierte en protegidos todos los campos no
protegidos que tengan alguna porcidén comprendida en el campo activo. Le instruccién
REPOSICION puede emplearse para proteger todos los campos no protegidos que estén
definidos en un momento dado.

El uso de los campos no protegidos no impide el uso de otros modos de entrada
de usuario que sean independientes del estado de los campos no protegidos y no afecten
a este estado. Tales modos de entrada alternativos dependen de la realizacién y
pueden utilizar temporalmente la zona de visualizacibn.
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6.2.7 Controles de texto

6.2.7.1 Este juego de 20 controles permite realizar funciones de texto simples,
alguna de las cuales pueden también realizarse por medio de las instrucciones TEXTO
o CENTELLEO.

6.2.7.2 REPETICION. Esta instruccién causa la repeticidén del byte inmediatamente
anterior un nfimero determinadoc de veces adicionales, si el byte es ESPACIO o cualquier
otro carécter con avance de espacio de los jJuegos primario, suplementario, JCDR o de
mosaicos. En los demés casos, la instruccién se considera en error y se ejecutard
como operacidn nula. Los bits b6 a bl del caracter siguiente al carécter REPETICION se
interpretarin como el niimero de repeticiones. Los bits b7 a bl de este caricter
estardn comprendidos en el intervalo 4/0 a 7/15; de lo contrario, la instruccién se
considera en error y se ejecutarad comc operacidn nula, y el carfcter que indique el
nimero de repeticiones se ejecutard como cardcter de las columnas O a 3 4 8 a 11,

6.2.7.3 REPETICION HASTA EL FIN DEL RENGLON. Esta instruccibén causa la repeticién
del byte inmediatamente anterior hasta la (1ltima posicién de carécter, a lo largo del
trayecto de caracteres en curso, si el byte es ESPACIO o cualquier caréicter con avance
de espacio de los Juegos primario, suplementerio JCDR o de mosaicos. En caso contrario,
la instruccibn se considerard en error y se ejecutard como operacidén nula. Si cuando

se encuentra esta instruccidn el campo de carécter ccmpleto correspondiente al cursor
de texto est& comprendido Integramente dentro del campo activo, los caracteres se
repiten sdlo hasta la {iltima posicién del cardcter a lo largo del trayecto de caracteres
en curso dentro del campo activo.

6.2.7.4  INVERSION VIDEO. Esta instruccién hace pasar el dispositivo receptor al
modo de inversidn video, en el cual todos los caracteres de texto alfanumérico, de
mosaicos y JCDR se dibujan de modo tal que los pixels que rodeen la forma del carécter
en el campo de cardcter aparezcan en el color de dibujo. Los pixels que constituyen
la forma del carécter no se representan, excepto en el modo de color 2, en el que se
representan en el color de fondo.

6.2.7.5 VIDEO NORMAL. Esta instruccidn hace cesar el modo de inversidén video en el
dispositivo receptor. Este es el estado supletorio.

6.2.7.6 TEXTO PEQUE’0. Esta instruccién pone las dimensiones de campo de caracter
a dx = 1/80 y dy = 5/128, coherentes con la resolucibn fisica.

6.2.7.7 TEXTO MEDIANO. Esta instruccién pone las dimensiones de campo de carécter
en dx = 1/32 y dy = 3/6k4, coherentes con la resolucidn fisica.

6.2.7.8 TEXTO NORMAL. Esta instruccidén pone las dimensiones de campo de carécter a su
valor supletorio, es decir, dx = 1/L0 y dy = 5/128 coherentes con la resolucidén fisica.

6.2.7.9 DOBLE ALTURA. Esta instruccidén pone las dimensiones del campo de carécter
a dx = 1/40 y dy = 5/6L, coherentes con la resolucidn fisica.
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£.2.7.10 DOBLE TAMANO. Esta instruccién pone las dimensiones del campo de carfcter
a dx = 1/20 y dy = 5/6L, coherentes con la resolucidén fisica.

Adviértase que las instrucciones TEXTO PEQUERO, TEXTO MEDIANO, TEXTO NORMAL,
DORLE ALTURA y DOBLE TAMANO sdlo afectan al signo y magnitud de las dimensiones del
campo de carécter. No afectan a la rotacidn, el trayecto de caracteres, el espacia-
miento entre caracteres y entre renglones, la inversién video, el desfile (desplaza-
miento en pergamino), la acumulacién de palabra, el subrayado, el estado del cursor,
el estilo del cursor o los atributos de movimiento.

6.2.7.11 ACUMULACION DE PALABRA ACTIVADA. Esta instruccidn hace pasar el dispositivo
receptor al modo de acumulacidn de palabra. En este modo, el texto alfanumérico

que se recibe ulteriormente se memoriza, por palabras, en un acumulador intermedio.
Cada palabra sdlo se visualiza en la linea en curso si la palabra integra cabe en el
espacio de lalineaen curso que resta en la pantalla unidad (o en el campo activo, si
el campo de carécter completo correspondiente al cursor de texto estf comprendido
integramente en el campo activo). Si la palabra no cabe en el espacio restante de
la linea en curso, se eJecuta un APR APD automético antes de visualizarla. Si la
iltima palabra de la 1lfnea termina con un ESPACIO que no cabe en esa linea, este
carlcter se omite. A los efectos de esta instruccidn, se entiende por palabra una
acumulacidén de caracteres comprendidos entre caracteres ESPACIO,

Las palabras que consten enteramente de caracteres alfgbéticosg (véasq el
cuadro 18) y uno o més caracteres de terminacién especiales (¢ " § % ()[]1 <>
Yy~ « -1, =227 ~ ) no situados al principio o al fin de la
palabra, pueden separarse entre el caracter de terminacién especial y el carficter
siguiente, con lo cual podrad incluirse en la linea en curso la mayor porcibn posible

de la palabra. Toda otra palabra se mantendrf unida en una misma lines,

También da por terminada una palabra un cardécter del juego de mosaicos,
una IDI, un carécter del juego definido en la capa de presentacién excepto SO, SI,
SS2 y SS3, o cualquier caracter con el cual la longitud de la palabra llegase a
ser igual a la longitud mAxima de una linea.

6.2.7.12 ACUMULACION DE PALABRA INACTIVA, Esta instruccidn hace cesar el modo de
acumulacidén de palabra en el dispositivo receptor. En este modo (que es el modo
supletorio), siempre que se ejecuta un APR y APD automfticos el texto se separa por
los limites de los caracteres.

6.2.7.13 DESFILE (DESPLAZAMIENTO EN PERGAMINO) ACTIVO. En este modo, toda

instruccidn APD o APU que se reciba ulteriormente o todo APR APD autométlco que haga
avanzar cualquier parte del cursor fuera de la zona de visualizacién (o del campo
activo, si el campo de caricter completo correspondiente al cursor estf integramente
comprendido en el campo activo), hace desfilar toda la visualizacidn dentro de la

zona o el campo. El desfile se produce pixel por pixel en una direccidn perpendicular
al trayecto de caracteres y una distancia suficiente para que pueda incluirse en la zona
o campo la préxima posicién de carfcter prevista, El color de los pixels de fondo que
se introduzcan en la zona o campo serd negro nominal en el modo de color Oy 1 Yy

el color de fondo en el modo de color 2.




- 106 -

La acumulacidén de memoria intermedia de los datos desplazados fuera de la
zona de visualizacidn o del campo activo depende de la realizacidn.

6.2.7.14 DESFILE (DESPLAZAMIENTO EN PERGAMINO) INACTIVO. En este modo (que es el
modo supletorio) una instruccidén APD o APU o un APR AD automético que haria avanzar
cualquier parte del cursor fuera de la zona de visualizacién (o del campo activo, si
el campo de carédcter completo correspondiente al cursor estuviese integramente
comprendido dentro del campo activo), reposicionard el cursor en el borde opuesto de
la zona o campo de modo tal que el campo de carédcter asi definido quede enteramente
dentro de la zona o campo.

6.2.7.15 COMIENZO SUBRAYADO. Esta instruccién hace pasar el dispositivo receptor al
modo subrayado. En este modo, todos los caracteres primariocs, suplementarios

y JCDR, asi como el caracter ESPACIO, que se reciban ulteriormente, llevarén una
linea afladida a su configuracién. La linea aparece en el campo de carécter, a
partir del origen de éste y se extiende a través de toda la anchura (dimensidn dx)
del mismo, pero no a través del espacio entre los campos de caracteres cuando el
espaciamiento entre caracteres sea mayor de uno. Su grosor estaréd determinado por
la dimensién vertical (dy) del pel 1égico. El modo subrayado también hace que los
caracteres de mosalico que se reciban posteriormente se presenten en el modo

separado (véase 5.L4). Los caracteres de mosaico no se subrayan.

6.2.7.16 FIN SUBRAYADO. Esta instruccidn hace cesar el modo subrayado en el disposi-
tivo receptor. En este modo (el modo supletorio) los caracteres del juego de mosaicos
se presentan en modo contiguo, es decir, los seis elementos de mosaico que componen
cada carécter de mosaico abarcan integramente sus zonas elementales normales,

6.2.7.17 CURSOR INTERMITENTE. Esta instruccién hace visible al cursor y lo presenta
de modo intermitente, y puede permitir la entrada de datos por el usuario (véase 6.2.6)
y la activacidn por el usuario de macros asociadas (véase 5.5).

6.2.7.18 CURSOR PERMANENTE. Este instruccidn hace visible el cursor de modo perma-
nente y puede permitir la entrada de datos por el usuario (vésse 6,2,6) y la
activacidn por el usuario de macros asociadas (véase 5.5).

6.2.7.19 CURSOR INVISIBLE. Esta instruccidn hace invisible el cursor (modo supletorio).
Adviértase que el cursor sigue funciconando y se desplaza del modo usual: este modo

sdlo hace que no sea visible, Depende de la realizacién si la instruccidén CURSOR
INVISIBLE desactiva la introduccién de datos por el usuario (véase §.2.6), hace acumular
estos datos en la memoria intermedia o no tiene influencia sobre esa introduccién, y

si tiene o no efecto sobre la activacidn por el usuaric de macros asociadas

(véase 5.5).

6.2.8 OTROS CONTROLES

6.2.8.1 COMIENZO CENTELLEQO. Esta instruccién inicia un proceso de centelleo en la
cual el primer color es el color de dibujo; el segundo color es el negro nominal en
los modos de color O y 1 o el color de fondo en el modo de color 2; los intervalos de
encendido y apagado dependen de la realizacibn y el retardo de fases O,
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En el modo de color O la instruccién COMIENZO CENTELLEO Cl inicia un
proceso automitico que define implicitamente un color de centelleo. Adviértase que
los objetos dibujados con el color de dibujo anterior no centellearfn, y s6lo lo haréan
los objetos dibujados ulteriormente con el nuevo color de dibujo. Si se cambia el
color de dibujo, el color anterior seguira centelleando y el nuevo color de dibujo
no centelleari.

6.2.8.2 FIN CENTELLEO. Esta instruccién (condicidn supletoria) pone fin a todos
los procesos de centelleo en curso que utilicen el color de dibujo como primer color.

6.2.8.3 CONTROLES DE DISPOSITIVO AMPLIADOS (EDC1l, EDC2, EDC3 y EDCL), Los signifi-
cados precisos de EDC1l, EDC2, EDC3 y EDCL se reservan para una normalizacién futura,
y €stos se ejecutan como operaciones nulas.

7. Repertorio de caracteres graficos

T.1 El repertorio de caracteres grificos y sus representaciones codificadas
estén especificados en los cuadros 18 a 26 y en los caracteres del cuadro 27 cuando
se combinan con ESPACIO, ILos caracteres sin avance de espacio del cuadro 27 pueden
utilizarse en combinacidn con cualquier carficter grafico del repertorio, incluidos
los caracteres acentuados. No obstante, tales combinaciones\u otras (tales como el
uso de APB u otras instrucciones de posicionamiento) no constituyen caracteres del
repertorio. Todo cardcter del repertorio de caracteres graficos podr& visualizarse
en todos los modos de color. Esto puede requerir especial atencidén en el modo de
color 2 y en el modo de inversién video. La presentacibén de caracteres no pertene-
cientes al repertoric de caracteres grificos depende de la realizacidn.

7.2 En los cuadros 18 a 27, la columna "Representacidn codificada’ especifica
la codificacidén de los caracteres grificos para los entornos de 7 bits y 8 bits. El
simbolo S se utiliza para indicar que la combinacidén de bits inmediatamente siguiente
representa un elemento del Juego suplementario. En los cuadros, las representaciones
codificadas sin el simbolo S se refieren a caracteres del juego primario. Cuando la
representacidén codificada consta de combinaciones de 2 bits (por ejemplo, minfiscula
con acento agudo, S L/2 6/1), la combinacién de bits de la izquierda precederd a la
de la derecha en el intercambio de informacidén. En los entornos de 7 bits y 8 bits,
los elementos del Juego primario se representan por combinaciones de bits en el
intervalec 2/1a7/1k. En el entorno de T bits, los elementos del Juego suplementario se
representan por SS2 o SS3 seguidos de 2/1 a 7/14 cuando el juego suplementario esté
designado como G2 o G3, respectivamente. En el entorno de 8 bits, los elementos del
juego suplementario estarén representados por SS2 seguido de 2/1 a T/1L cuando el
Juego suplementario esti designado como G2, o por 10/1 a 15/14 cuando el juego
suplementario se invoca para introducirlo en GR, El nfimero de combinaciones de bits
que se necesiten para codificar caracteres acentuados depende de la secuencia de
invocacidn eventualmente necesaria para invocar los Juegos suplementario y primario,
La secuencia de invocacidn para el juego primario puede tener lugar después del
cardcter suplementario, en la codificacidn de caracteres acentuados. Este repertorio
de caracteres se basa en la Recomendacidén V.3 (1972) del CCITT, ISO 646-1983,

CCITT S.100-1980 e ISO 6937-1982.

7.3 En los cuadros 18 a 27, las representaciones codificadas se refieren mera-
mente a los juegos primario y suplementario, sin referencia a los juegos G para los
cuales se designan e invocan estos dos jJuegos. En la presente sintaxis de datos, el
juego primario puede designarse e invocarse como juego GO, Gl, G2 o G3, con GO como
supletorio, y el juego suplementario puede designarse e invocarse como Juego GO, G1,
G2 o G3, con G2 como supletorio.
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CUADRO 18 .

Caracteres alfabéticos latinos

Caracter Representacidn
grafico Nombre o descripcidn codificada
a a minfiscula 6/1
A A mayfiscula 4/1
a a min(scula con acento agudo S 4/2 6/1
A A mayliscula con acento agudo S 4/2 4/1
3 a minQscula con acento grave S 4/1 6/1
A A mayGscula con acento grave S 4/1 4/1
a a miniscula con acento circunflejo S 4/3 6/1
A A mayscula con acento circunflejo S 4/3 4/1
. a minlscula con diéresis o signo
a de umlaut S 4/8 6/1
o A maylscula con diéresis o signo
de umlaut S 4/8 4/1
a a minfiscula con tilde S 4/4 6/1
A A mayiiscula con tilde S 4/4 4/1
a a miniscula con’signo de vocal breve
S 4/6 6/1
A A may{iscula con signo de vocal breve
S 4/6 4/1
. a minuscula con cero volado
a (o acento sueco) S 4/10 6/1
. A mayuscula con cero volado
A (o acento sueco) S 4/10 4/1
_ L & minuscula con signo de vocal
4 larga (macron)
8 S 4/5 6/1
A A mayliscula con signo de vocal
. larga. (macron) ‘ S 4/5 4/1
] a minfiscula con ogonek S 4/14 6/1

A A mayGscula con ogonek S 4/14 4/1




- 109 -

CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidén
grafico Nombre o descripcidn codificada
= diptongo @ en minlsculas S 7/1
£ diptongo £ en maylsculas S 6/1
b b min{scula 6/2
B B maylscula 4/2
c ¢ min{iscula 6/3
C C mayfiscula 4/3
¢ ¢ minfiscula con acento agudo S 4/2 6/3
¢ é maylscula con acento agudo S 4/2 4/3
c ¢ minfiscula con acento circunflejo S 4/3 6/3
C C mayiscula con acento circunflejo S 4/3 4/3
¢ ¢ minQscula con caron
S 4/15 6/3
E C mayQscula con caron
S 4/15 4/3
c ¢ minfiscula con punto superior S 4/7 6/3
¢ C mayQscula con punto superior S 4/7 4/3
¢ ¢ min@iscula con cedilla 'S 4/11 6/3
¢ C mayGscula qén cedilla S 4/11 4/3
d d minGscula 6/4
0 D mayliscula 4/4
v ’
d oud d minfiscula con caron
S 4/15 6/4
5 D may{iscula con caron

S 4/15 4/4
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.~

CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidn
grafico Nombre o descripcién codificada
T d minGscula con trazo S 7/2
- D mayfQscula con trazo
' S 6/2
) eth islandesa minfiscula
S7/3
e e min{iscula 6/5
E E mayfiscula 4/5
é e minQiscula con acento agudo S 4/2 6/5
£ E may{iscula con acento agudo S 4/2 4/5
F e minlscula con acento grave S 4/1 6/5
[ 3 E mayQiscula con acento grave S 4/1 4/5
] e minQiscula con acento circunflejo S 4/3 6/5
£ E mayGscula con acento circunflejo S 4/3 &/5
" e minbscula con diéresis o signo
e de umlaut S 4/8 6/5
o E maylscula con diéresis o signo
E de. umlaut S 4/8 4/5
v ..
e e minlscula con caron
S 4/15 6/5
v ' ,
E E maylscula con caron
S 4/15 4/5
e e minQscula con punto superior S 4/7 6/5
E E maylscula con punto superior S 4/7 4/5
ry e minlscula con signo de vocal
larga (macron) S 4/5 6/5
3 E maylscula con signo de vocal
larga (macron) S 4/5 5/5
e e minliscula con ogonek S 4/14 6/5
S 4/14 4/5

[ Tas]

E maylQscula con ogonek
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CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidn.
grafico Nombre o descripcidn codificada
f f mirGscula 6/6
F F mayGscula 4/6
g g minQscula 6/7
G G mayfscula 4/7
é g minfiscula con acento agudo S 4/2 6/7
q g minliscula con acento circunflejo S 4/3 6/7
G G maylscula con acento circunflejo 'S 4/3 4/7
9 g minfiscula con breve )
S 4/6 6/7
E G méyﬁscula con breve
S 4/6 4/7
9 g miniscula con punio superior S 4/7 6/7
G G mayGscula con punto superior S 4/7 4/7
¢ G maylUscula con cedilla S 4/11 4/7
‘h h minscula 6/8
H H maylscula 4/8
. B h minQiscula con acento circunflejo S 4/3 6/8
H H maylscula con acento circunflejo S 4/3 4/8
T h min{iscula con trazo S 7/4
” H mayGscula con trazo S 6/4
i i minfiscula 6/9
I "I mayGscula 4/9
i i minGscula con acento agudo S 4/2 6/9
f I mayQiscula con acento agudo S 4/2 4/9
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CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidn
grafico Nombre o descripcién codificada
i i minQiscula con acento grave S 4/1 6/9
i I mayQscula con acento grave S 4/1 4/9
H i minfiscula con acento circunflejo S 4/3 6/9
1 I mayfscula con acento circunflejo S 4/3 4/9
t‘, i gin&;ﬁ:ﬁg con diéresis o signo S 4/8 6/9
}. 1 ggyﬁ;ﬁgig con diéresis o signo s 4/8 4/9
T i mjnﬁscula con tilde . -S 4/4 6/9
T T may@iscula con tilde S 4/4 4/9
i I mayGscula con punto superior S 4/7 4/9

- i minliscula con signo de vocal larga
‘ (macron) S 4/5 6/9
1 I mayliscula con signo de vocal larga

(macron) ) S 4/5 4/9
i i minfiscula con ogonek S 4/14 6/9
[ T may(scula con ogonek 3 S 4/14 4/9
ij 1igadura ij en minfscula S 7/6
[0 ligadura IJ en may{iscula : S 6/6
1 i mintscula sin punto superior S 7/5
j‘ } minfiscula 6/10
J J mayfiscula 4/10
3 J minGscula con acento circunflejo S 4/3 6/10
J J mayQscula con acento circunflejo S 4/3 4/10
k k minfiscula 6/11

K K mayiscula 4/11




- 113 -

CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidn
grafico Nombre o descripcidn codificada
K mindscula con cedilla S 4/11 6/11
K mayliscula con cedilla S 4/11 4/11
K minscula groenlandesa S7/0
1 minfiscula 6/12
L mayQscula 4/12
1 min{iscula con acento agudo S 4/2 6/12
L mayiscula con acento agudo S 4/2 4/12
7 ou f minfiscula con caron
‘ S 4/15 6/12
{ ou i mayQscula con caron
‘ S 4/15 4/12
! min@iscula con cedilla S 4/lf"6/12
L mayQscula con cedilla S 4/11 4/12
¥ minliscula con trazo $7/8
& maylscula con trazo S 6/8
1 miniscula con punto central S 7/7
ls maylscula con punto central S 6/7
m mindscula 6/13
M may(scula 4/13
n minfiscula 6/14
N | maylscula 4/14
n minQiscula con acento agudo S 4/2 6/14
N mayGscula con acento agudo S 4/2 4/14
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CUADRO 18 {Cont.)

Caréacter . ) Representacidén
grafico Nombre o descripcidn codificada
) n minGscula con tilde S 4/4 6/14
N N maylscula con tilde S 4/4 4/14
v . - —
n n minuscula con caron
S4/15 6/14
N N maytscula con caron
S 4/15 4/14
n n minGscula con cedilla S 4/11 6/14
»
N N may(iscula con cedilla S 4/11 4/14
n n lapena min{iscula . S-7/14
n N lapona mayiscula ’ , S 6/14
n n minGscula con apdstrofo S 6/15
0 o minQscula 6/15
0 0 maytscula 4/15
0 o minfiscula con acento agudo S 4/2 6/15
0 0 mayGscula con acento agudo S 4/2 4/15
0 o miniscula con acento grave S 4/1 6/15
0 0 mayQscula con acento grave S 4/1 4/15
0 o min{iscula cou acento circunflejo § 4/3 6/15
6 0 maylscula con acento circunflejo § 4/3 4/15
P o minQiscula con diéresis o signo
0 de umlaut S 4/8 6/15
. 0 mayuscula con diéresis O signo
0 de umlaut 5 4/8 4/15
° o minfiscula con tilde S 4/4 6/15
0 0 mayfiscula con tilde S 4/4 4/15




- 115 -

CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidn
grafico Nombre o descripecidn codificada
o o minﬁsc&I;m;;;v;cento agudo doble S 4/13 6/15
0 O mayfiscula con acento agudo doble S 4/13 4/15
5 o min{iscula con signo de vocal larga
(macron) S 4/5 6/1%
] 0 r(na.yﬁscula con signo de vocal larga -
macron) S 4/5 4/15
o ligadura ce en minlsculas S 7/10
fo ligadura (E en mayf{isculas S 6/10
)4 o minﬁscula con barra oblicua S 7/9
A 0 may(scula con barra oblicua S 6/9
p - p miniiscula 7/0
p P mayfiscula 5/0
q q minfiscula 7/1
Q may{iscula 5/1
r r min{iscula 7/2
R R mayfiscula 5/2
r r miniscula con acento agudo S 4/2 7/2
é R may{iscula con acento agudo S 4/2 5/2
v r minQiscula con caron
‘ S 4/15 7/2
E R may{iscula con caron
S 4/15 5/2
r r miniscula con cedilla S a/11'7/2
R R may(iscula con cedilla S 4/11 5/2
S s min{igcula 7/3
S S mayuscula o ‘7/3
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CUADRO 18 (Cont.)

Carécter Representacidn
grafico Nombre o descripcidn codificada
s s minGscula con acento agudo S 4/2 7/3
S S mayliscula con acento agudo S 4/2 5/3
s s min{iscula con acento circunflejo S 4/3 7/3
§ S may{iscula con acento circunflejo S 4/3 5/3

v .
S s minfiscula con caron

S4/15 7/3
v
S S maylscula con caron

S 4/15 5/3
s s minQiscula con cedilla S 4/11 7/3
§ S maylscula con cedilla S 4/11 5/3
n doble s minQiscula alemana s 7/11
t t minfiscula 7/4
T T maylQscula 5/4

ou { t minQiscula con caron

S 4/15 7/4
v ”
T T mayascula con caron

S 4/5 5/4
t t minQscula con cedilla S 4/11 7/4
T T mayfiscula con cedilla S 4/11 5/4
+ t minGscula con trazo S 7/13
¥ T maylscula con trazo S 6/13
b thorn islandesa min{iscula ,

S 7/12
b thorn islandesa mayliscula S 6/12
u u minQiscula 7/5
U U mayiiscula 5/6
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CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidn
grafico Nombre o descripcidn codificada
d u miniscula con acento agudo S 4/2 7/5
0 U mayliscula con acento agudo S 4/2 5/5
u u min{iscula con acento grave S a4/1 1/5
U U mayQiscula con acento grave S 4/1 5/5
] u minscula con acento circunflejo S 4/3 7/5
U U maylQscula con acento circunflejo S 4/3 5/5

.- u minuscula con diéresis O S1gno
u de umlaut S 4/8 7/5
.. U maylscula con diéresis o signo
U de umlaut S 4/8 5/5
I u minliscula con tilde S 4/4 7/5
1] U mayGscula con tilde S 4/4 5/5
v u m}nﬁscula con signo-de vocal breve
S 4/6 7/5
ﬁ U mayﬁscula>con signo de vocal breve
S 4/6 5/5

u u minQiscula con acento agudo doble S 4/13 7/5
u U mayGscula con acento agudo doble S 4/13 5/5
. u minuscula con cero volado o
u acento sueco S 4/10 7/5
° U mayuscula con cero volado o
U {acento sueco) S 4/10 5/5
o u miniscula con signo de vocal largsa

(macron) S 4/5 /5
[1] U mayGscula con signo de vocal larga

(macron) S 4/5 5/5
u u miniscula con ogonek ‘ S 4/14 7/5
U U mayfiscula con ogonek S 4/14 5/5
v v minfiscula 7/6

v V mayQscula 5/6
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CUADRO 18 (Cont.)

Caracter Representacidn
grafico Nombre .o descripcidn codificada

w w min{scula 7/7

W W maylscula 5/7

W w minliscula con acento circunflejo § 4/3 7/7

W W mayQiscula con acento circunflejo S 4/3 /7

X x minQscula 7/8

X X mayfiscula 5/8

y y minQscula 7/9

Y Y mayliscula . 5/9

j y miniscula con acento agudo S 4/2 7/9
Y Y mayiscula con acento agudo S 4/2 5/9
y y minliscula con acento circunflejo § 4/3 7/9
s Y mayGscula con acento circunflejo § 4/3 5/9
.. y Qingzigi% con diéresis o signo s 4/8 7/9
¥ Y gzygzigi: con diéresis o signo S 4/8 5/9

z z minfiscula 7/10

z Z mayliscula 5/10

z z minQiscula con acento agudo S 4/2 7/10
i Z mayfiscula con acento agudo S 4/2 5/10
: z min{iscula con caron

S 4/15 7/10
7 Z maylscula con caron
5 4/15 5/10

i 2z minQscula con punto superior S 4/7 1/10
z Z mayQiscula con punto superior S 4/7 5/10
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CUADRO 19

Digitos decimales

Caracter Represenrtacién
grafico Nombre o descripcién codificada
1 digito 1 3/1

2 digito 2 3/2

3 digito 3 3/3

4 digito b4 3/4

5 digito 5 , 3/5

6 digito 6 3/6

7 digito T 3/7

8 digito 8 3/8

9 digito 9 3/9

0 df{gito O 3/0

CUADRO 20

Signos monetarios

!

Caracter Representacion
grafico Nombre o descripcidn codificada

ot . signo monetario general S 2/8

£ signo de libra S 2/3

S signo de ddlar 2/4;S 2/4

¢ signo de centavo S 2/2

X signo de yen S 2/5
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CUADRO 21

Signos de puntuacidn

4

Caracter Representacidn

grafico Nombre o descripcidn codificada
espacio 2/0

! signo de admiracién final 2/1

i signo de admiracidén inicial S2/1

" comilla 2/2

' apbstrofo 2/7

( abertura de parégtesis 2/8
(Parente51s 1§qu1e{do)

) Lo, & T ey 279

’ coma 2/12

—_ subrayado 5/15

- guidn, signo menos 2/13

. punto 2/14

/ barra oblicua 2/15

: dos puntos 3/10

; punto y coma 3/11

? signo de interrogacién final 3/15

c signo de interrogacidn inicial S 3/15

« comillas angulares izqﬁierdas S 2/11

» comillas angulares derecﬁas S 3/11

¢ comilla Gnica izquierda S 2/9

! comilla ﬁhicé derecha S 3/9

‘4 comillas dobles izquierdas S 2/10

" comillas dobles derechas S 3/10
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CUADRO 22

Signos aritméticos

Caracter Representacidn
grafico Nombre o descripcidn codificada
+ signo méas 2/11
+ signo mas/mencs S 3/1
< signo menor gue 3Nn2
= signo igual 3/13
> signo mayor que 3/14
o signo de divisidn S 3/8
X signo de multiplicacidén S 3/4
CUADRO 23

Subindices y superindices
Carécter ‘ Representacidn
grafico Nombre o descripcidn codificada
1 superindice 1 ' S 5/1
2 superindice 2 S 3{2
3 superindice 3 S3/3
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i CUADRO 2k
Fracciones
Representacidn Denominacién o Representacidn
grifica descripeidn codificada

1/2 fraccidn un medio S 3/13
1/k4 fraccidn un cuarto s 3/12
3/k4 fraccidn tres cuartos S 3/1b4
1/8 fraccidn un octavo S 5/12
3/8  fraccidn tres octavos s 5/13
5/8 fraccidn cinco octavos S 5/1k
S 5/15

7/8 fraccidn siete octavos
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CUADRO 25

S{mbolos diversos

Representacidn Denominacidn o Representacidn
grafica descripcidn codificada
#  gigno de nfmero 2/3; S 2/6
% signo de tanto por ciento 2/5
& y comercial 2/6
* asterisco 2/10
e a comercial 4/0
( apertura de corchete (corchete izquierdo) 5/11
N\ barra oblicua invertida . 5/12
) cierre de corchete (corchete derecho) 5/13
{ apertura de llave (llave izquierda) 7/11
{ linea vertical 7/12
] cierre de llave (llave derecha) 7/13
u signo de micro S 3/%
N signo de ohmio S 6/0
° signo de.grado S 3/0
[ indicador ordinal, masculino S 6/11
a2 indicador ordinal, femenino $6/3
8 signo-de parrafo s 2/7
1 signo de caldcrédn S 3/6
. punto central S 3/7
“— flecha hacia la izquierda S 2/12

— flecha hacia la derecha S 2/14

flecha hacia arriba

i

S 2/13
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CUADRO 25 (cont.)

Representacidn ) .. . L Representacidn
P Denominacidén o descripcibn . s
grafica codificada
i flecha hacia abajo 5 2/15
S 5/2

® signo de registrado

© signo de copyright {propiedad intelectua.l)S 5/3

TM. signo de marca comercial . S 5/4
) nota musical S 5/5
: acento grave 6/0

- acento circunflejo 5/14
~ tilde 7/14

diagonal (véase la observacidén 1) 55/8

e NN

diagonal invertida (véase la observacién2) S 5/9

diagonal con relleno S §/10
— £ (véase la observacibn 3)

diagonal invertida con relleno

|

n (véase la observacidn k) S 5/11
B cruz (véase la observacidn 5) S 6/5
B linea horizontal llena
(véase la observacidn 6) 5 5/6
linea vertical llena
1l 5 5/7

(véase la observacidn T)

S 5/0

—— barra horizontal (véase la observacién 8)

Observacidn 1 - La diagonal se extiende desde el &ngulo inferior izquierdo del
campo de car@cter al &ngulo superior derecho del mismo.

.Observacidén 2 - La diagonal invertida se extiende desde el &ngulo inferior
derecho del campo de carfcter al &ngulo superior izquierdo del mismo.
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Observacidn 3 - La diagonal con relleno es un triéngulo lleno gque ocupa la mitad
inferior derecha del campo de carécter.

Observacién 4 - La diagonal invertida con relleno es un triéngulo lleno que ocupa
la mitad inferior izquierde del campo de caricter.

7
Observacidn 5 - E1 carécter "cruz'" equivale a superponer el carédcter de linea llena

horizontal con el caricter de linea llena vertical.

Observacibn 6 - La linea llena horizontal se extiende de la mitad del borde izquierdo
del campo de carécter a la mitad del borde derecho del mismo.

Observacidén 7 - La linea vertical llena se extiende de la mitad del borde inferior
del campo de caréicter a la mitad del borde superior del mismo.

Observacidén 8 - La representacién grifica tipica de la barra horizontal es una linea
horizontal, aproximadamente a la altura de la mitad de una letra maylscula.

Los rectédngulos que rodean a los caracteres descritos en las notas 1 a T
tienen un propésito meramente ilustrativo y no forman parte de los simbolos gré&ficos.
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CUADRO 26

Signos diacriticos

kY

Representacidn . . . . .. Representacidn

P Denominacidn o descripcidn . oo

grafica codificada

. acento agudo ' S 4/2 2/0

- acento grave S 4/1 2/0

- acento circunflejo S 4/3 2/0

~ tilde S 4/4 2/0

" diéresis o signo de umlaut S 4/8 2/0

» cedilla S 4/11 2/0

e ogonek S 4/14 2/0

- signo de vocal breve S 4/6 2/0

vV caron S 4/15 2/0

” doble acento agudo S 4/13 2/0

. punto superior S 4/7 2/0

- signo de vocal larga (macron) S 4/5 2/0

* cero volado (o acento sueco) S 4/10 2/0

Observacidn - Los acentos grave y circunflejo y el tilde se codifican también
como 6/0, 5/1k y T/14 respectivamente.
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CUADRO 27

Caracteres diversos sin avance de espacio

Representacidn . . . . Representacidn
P Denominacidn o descripcidn i
grafica codificada
EJ subrayado sin avance de espacio S 4/12
. barra superior "vector" sin
avance de espacio S 4/10
/ barra oblicua sin S 4/9

avance de espacio

Observacidn - La representacidn grifica de una barra superior "vector" sin avance
de espacio es la de una flecha de vector ligeramente més arriba del nivel de la
parte superior de una letra mayQiscula. Cuando se utilice el subrayado sin avance
de espacio, la barra superior "vector" sin avance de_espacio y la barra oblicua
sin avance de espacio, sus representaciones codificadas precederédn a las de los
caracteres de los cuadros 18 a 26.

El recténgulo que rodea al subrayado sin avance de espacio tiene un
propbésito meramente ilustrativo y no forma parte del simbolo gréfico.

8. Requisitos de conformidad
8.1 Introduccidn

En la presente Sintaxis de Datos se proporciona un esquema dc codifica-
cibén mediante el cual pueden transmitirse e interpretarse correctamente informa-
cién con independencia de las condiciones que impongan las particulares configura-
ciones de los equipos receptores. Esto da a los fabricantes y a los proveedores
de informacidn flexibilidad para desarrollar una variedad de productos y servicios
destinados a diferentes sectores del mercado. No obstante, la existencia de una
variedad de servicios plantea problemas tanto al fabricante como al proveedor de
informacidén. Los fabricantes de dispositivos de visualizacidn receptores pueden
desear interpretar y presentar sélo la informacidén que sus productos estén en
condiciones de tratar, mientras que los proveedores de informacién quizds deseen
que todos los dispositivos receptores visualicen toda la informacidn de maners
coherente. Con los requisitos de conformidad enunciados seguidamente se intenta
satisfacer estos distintos objetivos de un modo razonable.
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, Los requisitos de conformidad aqui especificados pueden describirse
en términos generales como la definicidn de las reglas (sintaxis) para un
intercambio conforme en el interfaz de codificacidn, asi como la ejecucidn
(seméntica) que se aplicard al proceso de presentacidn conforme. A fin de
garantizar un intercambio coherente y confiable en ambos sentidos a través del
interfaz de codificacidn, es indispensable que todo intercambio se ajuste
plenamente a las reglas sintlcticas definidas en la presente Sintaxis de Datos
(véase la Figura 66). Una diversidad de propiedades fisicas y posibilidades de
visualizacidén sbélo puede existir en la esfera de la ejecucidn semintica, por lo
que es necesario establecer requisitos para definir la conformidad.

Se reconoce que la evolucidn de la tecnologia y las fuerzas del
mercado pueden determinar una realizacibn apropiada para segmentos particulares
del sector videotex/teletexto. Estas realizaciones han de denominarse modelos
de referencia de servicio (MRS). . En el apéndice D se hallaréd un MRS general para
videotex y un MRS general para teletexto, que deberian servir de orientacidn para
definir otros MRS.

Intercambios de
R . . P » Proceso de
informacidn a través . 2
. presentacidn
de medios de o
. .. - conforme
comunicacidn ( intica)
semiAntica

Interfaz de
codificacidn
(sintaxis)

FIGURA 66

Relacidn de entidades conformes
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8.2 Intercambio conforme

8§.2.1 La corriente de datos que comprende el intercambio de informacidn de presen-
tacién a través del interfaz de codificacidn esté sujeto a ciertas restricciones sin-
tfcticas para constituir un intercambio conforme de acuerdo con la presente Sintaxis
de Datecs. El intercambio conforme:

1) Serf& una secuencia de combinaciones de T bits u 8 bits que sigan los
formatos sintédcticos descritos en el cuerpo principal de la presente
Sintaxis de Datos.

2) No incluird ninglin byte o valor reservado para normalizacién futura. Esto
estd destinado a facilitar la compatibilidad hacia adelante con cualquier
versién futura de la presente Sintaxis de Datos.

3) No emplearéd combinaciones de bits asignadas en la presente Sintaxis de
Datos, para cualquier propdsito distinto del definido en la misma, a menos
que representen funciones o elementos de otros juegos de cddigos que hayan
sido invocados por la ampliacién de cédigo de conformidad con ISC 2022-1982,
con arreglo a lo acordado entre las partes en el intercambio.

4) No incluiré secuencias que conducirfian a un proceso de presentacién no
definido o que estén indicadas como errores en la presente Sintaxis de
Datos; por ejemplo, el punto de dibujo no se situard fuera de la pantalla
unidad. ‘

S5) Las secuencias que conduzcan a un estado del proceso de presentacibén que
dependa de la realizacidn, serén seguidas de inmediato por otras que
restablezcan el proceso de presentacidén en un estado conocido. Por ejemplo,
el posicionamiento con respecto al APR APD automftico, la acumulacién de
palabra y el espaciamiento proporcional depende de la realizacién. E1
intercambio conforme restablecerd la posicién del cursor y la del punto de
dibujo grafico si éste estf asociado al cursor.

8.3 Proceso de presentacién conforme
8.3.1 En lo que sigue, se aplicarén las siguientes definiciones:
1) Reconocer significa determinar la forma sintéctica de una secuencia de c8digo.

2) EJjecutar significa procesar una secuencia de c6digo a fin de permitir la
visualizacién de informacién suministrada por la secuencia de cddigo, si
ésta se presenta, y por secuencias de cbdigo subsiguientes, de acuerdo con
lo especificado en la presente Sintaxis de Datos (por ejemplo, el cémputo
de informacién posicional).

3) Presentar significa visualizar la informacién comunicada por una secuencia
de c6digo y, en el caso de una funcién de control, visualizar informacién
subsiguiente afectada por la funcibn de control. -
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Un proceso de presentacidn receptor conforme a la presente Sintaxis de

Datos estarf en condiciones de recibir todo intercambio y reconocer si es ¢ no
conforme (segln lo definido en 8.2). No se tomard en cuenta el intercambio no
conforme, & menos que se especifique de otro modo en la presente Sintaxis de Datos.
Esto tiene por objeto facilitar la compatibilidad hecia atréds con cualquier versidn
futura de la presente Sintaxis de Datos.

8.3.3

de Datos:

1)

2)

5)

10)

11)

Todo dispositivo receptor de visualizacidn conforme a la presente Sintaxis

Ejecutard todas las secuencias de ampliacién del cbdigo definidas en esta
Sintaxis de Datos.

EjJecutaréd y presentari los 94 caracteres del juego primario de acuerdo con
los atributos de texto comprendidos en la realizacién.

EJecutard todos los caracteres restantes del repertorio de caracteres
gréficos (véase 7.l) y los presentaréd exactamente o en forma aproximada o
como un sfmbolo ¢ simbolos que no puedan confundirse con ningfin carfcter
de ese repertorio.

Ejecutara y presentaré todos los primitivos graficos geométricos (es decir,
PUNTO, LINEA, ARCO, RECTANGULO, POLfGONO e INCREMENTAL) ejecutari y presen-
taré la funcién de control REPOSICION y ejecutar& las funciones de control
DOMINIO y ESPERA.

Ejecutard todos los valores discretos de las funciones de control de atri-
butos que afecten al reconocimiento y ejecucidn de secuencias de cbdigos
subsiguientes, a saber, longitud de operando de valor Gnico (1 a 4), longi-
tud de operando de valores miltiples (1a 8), dimensionalidad (2, 3) y modos.
de color (0, 1y 2).

EJecutard todos los demis c8digos de control del juego IDI y los presentard
de acuerdo con los atributos comprendidos en la realizacibn.

EJecutaréd y presentard los 65 cédigos del Juego de mosaicos.

Ejecutarf y presentard las 96 macros, definidas de acuerdo con los procedi-
mientos de la presente Sintaxis de Datos.

Ejecutard y presentard los 96 caracteres JCDR, que son dinémiceamente redefl-
nibles de acuerdo con los procedimientos de esta Sintaxis de Datos.

Ejecutard y presentaréd todas las funciones de control CO definidas en esta
Sintaxis de Datos.

Ejecutarf todos los cddigos de control del Juego de cbdigos Cl definidas en
la presente Sintaxis de Datos; no obstante, en los servicios unidireccionales
pueden no requerirse los siguientes codlgos CURSQR INTERMITENTE, CURSOR
PERMANENTE, CURSOR INVISIBLE, PROTECCION Yy SUPRESION DE PROTECCION. La pre-
sentacidn de los cddigos de control Cl depende de la geallzac1on, excepto

en los casos de REPETIR, REPETIR HASTA EL FIN DE LA LINEA, DESFILE ACTIVO

y DESFILE INACTIVO, que se ejecutardn y presentarén.



- 131 -

8.3.4 Hay diversas posibilidades para la realizacidén de los atributos en un
dispositivo receptor de visualizacidn ronforme a la presente Sintaxis de Datos:

1) Todos los parédmetros de atributos o instrucciones de dibujo que se especi-
figquen como variables continuas podrén ser representados por uno O mis
valores aproximados dependientes de la realizacibn, uno de los cuales
serd el valor supletorio.

2) Todos los paradmetros de atributos o instrucciones de dibujo que puedan
tomar dos o mAs valores discretos podrén ser representados por uno o mas
valores aproximados dependientes de la realizacién, uno de los cuales seri
el valor supletorio.

3) Para la interpretacidn de todo el intercambio conforme, las posiciones del
cursor y del punto de dibujo se calcularédn de modo de reducir al minimo la
acumulacidn del error de redondeo.

8.3.5 En el cuadro 28 se resumen las condiciones supletorias de los atributos
para todos los procesos de presentacidén de transmisidn y recepcidn conformes con la
presente Sintaxis de Datos.

CUADRO 28

Condiciones supletorias

Parémetros Valores

a) Condiciones supletorias en el momento de la inicializacidn y
restablecidas por NSR (reposicidn no selectiva)

Tabla "en uso" y Juegos C Segfin lo indicado en las Figuras 4 y 6

Yy G activos: v

Modo de color: 0

Color de dibujo: Blanco

Longitud de valor {inico

(direccién del mapa de colores): 1 byte

Longitud de valores mfiltiples

(datos de coordenadas): 3 bytes

Dimensionalidad: 2 dimensiones con Z = 0

Dimensiones del pel 18gico: dx = 0, dy = 0 (origen en el &ngulo inferior
izquierdo)

Rotacidn del texto: 0 grados (con respecto a la horizontal)

Trayecto de caracteres: Hacia la derecha
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Parametros

Valores

Esparcimiento entre caracteres:
Esparcimiento entre renglones:

Parémetros de movimiento:

Posiciones del cursor y el punto
de dibujo:

Estilo del cursor:

Visualizacién del cursor:

Dimensiones del campo de carécter:

Textura de lineas:
Realce:
Patrén de textura:

Dimensiones de la mAscara de
textura:

Campo activo:

Modo subrayado:

Modo de almacenamiento de palabra:

Modo de desfile: .

Modo de video inverso:

1 (anchura del campo de carécter vigente)
1 (altura del campo de cardcter vigente)

El cursor y el punto de dibujo se desplazan
Juntos

No definidas
Sﬁbrayado
Inactiva (invisible)

dx = 1/L0, dy = 5/128, coherentes con la

resolucién fisica

Llena
Sin realce -
Lleno

dx = 1/Lko, dy

5/128, coherentes con la
resolucién fisica

Pantalla unidad
Inactivo
Inactivo
Inactivo

Inactivo

b) Otras condiciones supletorias en el momento de la inicializacién’

Mapa de colores:

Condicién de centelleo:

Macros:

JCDR:

Patrones de textura programables:

Campos no protegidos:

La mitad escala de grises, la mitad matices
saturados, segin lo definido en 5.3.2.5.2

Inactiva
Nulas
Nulos
Nulos

Ninguno definido

Posibilidades adicionales

La adicidn futura de otras posibilidades serd posible gracias a las técnicas

de ampliacidn de cbédigo definidas en la presente Sintaxis de Datos. Podrian agruparse
nuevas propiedades en categorfas 1dgicamente coherentes, que se utilizarfan después
para definir otros Jjuegos de cddigos completos, los que se afiadirian al repertorio
existente. Se reserva para una futura ampliacién compatible con la presente Sintaxis
de Datos, la adicién de nuevas capacidades funcionales en los Juegos C y G descritos en
la presente Sintaxis, ademds de las ya definidas; por ejemplo, a las instrucciones IDI
especificadas con secuencias fijas o en las instrucciones que se consideran errbéneas y
que el dispositivo receptor no debe Eomar en cuenta.
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APENDICE A

MODELO DE ARQUITECTURA ESTRATIFICADO

El Modelo Bésico de Referencia para la Interconexién de Sistemas Abiertos se
describe en ISO DIS 7498-1983. Un concepto anélogo se define también en el (proyecto
de) Recomendacién X.200 del CCITT. La arquitectura estratificada del sistema es un
conjunto de protocolds relacionados entre si y necesarios para definir un sistema de
comunicacidén completo. La arquitectura estratificada de los sistemas permite una
"interconexién de sistemas abiertos" (es decir, un intercambio de datos) entre los
sistemas participantes. Cada capa abarca un aspecto independiente del sistema de
comunicaciones de modo tal que puedan introducirse otros protocolos de reemplazo en
distintas capas, a fin de utilizar medios diferentes en la explotacibén. E1 modelo
estd representado en la Figura Al. El esquema de codificacidn descrito en la presente
Sintaxis de Datos se ocupa de los datos de usuario conducidos por la capa de presenta-
cibén del Modelo Basico de Referencia, y es independiente de los protoceplos utilizados
para transferir los datos entre los sistemas,

Los servicios de videotex y de teletexto utilizan la misma sintaxis y semfn-
tica de datos en el protocolo de la capa de presentacidn, pero pueden emplear protoco-
los diferentes en otras capas. Los protocolos para otras capas de teletexto se defi-
nen en el Informe 957 del CCIR, Caracteristicas de los sistemas de teletexto,
Documento 11/5001-S, octubre de 1981; Broadcast Specification BS-14, Department of
Communications, Canada, Telecommunications Regulatory Serv1ce, junio de 1981, y North
American Basic Teletext Specification (NABTS).

Las siete capas pueden dividirse en dos grandes grupos: las capas 1 a L se
refieren a la transferencia de datos, y las capas 5 a 7 al modo en que los datos se
procesan y utilizan.

1) La capa fisica proporciona las funciones mec&nicas, eléctricas y de procedi-
miento destinadas a establecer, mantener y liberar las conexiones fisicas,

2) La capa 'de enlace de datos proporciona un enlace de transmisidn de datos a
través de una o varias conexiones fisicas. Se efectfia la correccién de
errores, la secuenciacién y el control de flujo, a fin de mantener la inte-
gridad de los datos.

3) La capa de red proporciona el encaminamiento, la conmutacién y las condi-
ciones necesarias para el acceso a las redes a fin de hacer invisible a la
capa de transporte el modo en que se utilizan los recursos de transmisién
subyacentes.

L) La capes de transporte proporciona un circuito de datos virtual transparente
de extremo a extremo & través de una instalacibén de transm1s16n de red o de
varias de esas instalaciones en téndem.

5) La capa de sesibn proporciona el modo de establecer una conexién de sesién
y permitir el intercambio ordenado de datos y otras funciones de control
conexas para un servicio de comunicacién determinado.
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La capa de presentacidn proporciona el modo de representar informacién en
un formato de codificacidn de datos de modo de preservar su significado.
Los formatos de codificacién detallados para el esquema descrito en este
documento constituyen la base de una sintaxis de datos para el protocolo de
capa de presentacibn de videotex, teletex y aplicaciones conexas.

La capa de aplicacifn es la capa mAs elevada del Modelo de Referencia 'y los
protocolos correspondientes proporcionan el servicio concreto solicitado por
el usuario final. Por ejemplo, las instrucciones del servicio de recupera-
cidén de informacidn de una aplicacidén videotex forman parte de la capa de
aplicacidn. :
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Funcién Progeso'§e
aplicacidn del
usuario final

Proporciona un servicio apropiado

. ! 7 . .

.para la aplicacién Aplicacibn

Proporciona el formato de datcs 6 . .

: Presentacidn
Proporciona facilidades de servicio . 5 .
. Ay Sesibn

para la aplicacidn

"Asegura la integridad de la transmisién L Transporte

de datos de extremo a extremo P

Conmuta y encamina las unidades de 3

informacién Red

Cumple las funciones de transferencia de 2  Enlace de

las unidades de informacién al otro extremo datos

del enlace fisico

Tragsmlte‘la corriente gde bits al 1 F{sico

medio fisico

FIGURA AL

Las siete capas funcionales separadas del modelo de ISA
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APENDICE B

CONCEPTOS RELATIVOS AL SISTEMA DE COORDENADAS

La presente Sintaxis de Datos utiliza un sistema abstracto de coordenadas
cartesianas en el que se definen todas las operaciones de presentacién pictogréafica,
de textos e incremental. Se emplean coordenadas unitarias normalizadas. En dos dimen-
siones, el plano de presentacidén consiste en una superficie cuadrada, la pantalla
unidad, cuyos puntos & lo largo de los ejes de las X y de las Y van de O (inclusive) a
1 (exclusive). En tres dimensiones, el espacio de presentacién consiste en un cubo
cuyos puntos alolargode los ejes de las X, las Y y las Z van también de 0 a 1, con el
0 definido como el punto del eje de la Z més distante del espectador. No se han definido
otros detalles del modo tridimensional.

En las instrucciones de dibujo y otras operaciones se utilizan especifica-
ciones de coordenadas que son fracciones binarias de la pantalla unidad. Las especifi-
caciones de presentacién fuera de la pantalla unidad, ya sea especificadas directamente
en el espacio de coordenadas negativas por debajo o a la izquierda del cero, o especi-
ficadas por desplazamientos relativos, se consideran en error.

Debido a que estén representadas por fracciones en la presente Sintaxis de
Datos, las especificaciones de coordenadas pueden indicarse con distintos grados de
precisibn. Esas fracciones se escriben solamente en los términos abstractos de la zona
de presentacibn unidad, a fin de no impedir cualquier realizacién posible. No obstan-
te, estas fracciones "naturales" pueden no ser exactamente representables en la arit-
mética "interna" del dispositivo receptor, y ser por tanto necesaria cierta aproxima-
cién. (Por ejemplo, 1/4L0 es una fraccidén irracional en representacién binaria.) Esto
se logra eliminando los bits menos significativos que no pueden representarse, mediante
un proceso de truncado que depende de la realizacidén. Un modo de alcanzar la condicidn
de "coherente con la resolucién fisica" para el texto y los grédficos, cuando se especi-
fica en el MRS una resolucién fisica de 256 pixels, es mantener 12 bits de precisidn
por lo menos en el dispositivo receptor. Por ejemplo, la anchura de carfécter de
TEXTO NORMAL, de 1/40, se representa como 102/4096 con una precisidn de 12 bits.
Adviértase que para resoluciones fisicas més elevadas, puede necesitarse una precisidn
interna mayor para mantener la condicién de coherencia con la resolucidn fisica.

Conceptualmente, se utilizan en este proceso de comunicacidén varias repre-
sentaciones numéricas. ' En primer lugar, existe la representacidén de precisidén infinita
teérica o "natural" en el que se definen las imégenes. Esta debe representarse dentro
de los limites de la sintaxis, es decir, con un DOMINIO especificado para las
comunicaciones. :

Dentro de un dispositivo receptor, esta representacién numérica se ajusta
a la precisién "interna" del dispositivo. Puede perderse alguna precisidn en esta
etapa. En esta resolucién interna se mantienen las coordenadas (o posiciones). En
la presentacién propiamente dicha se utiliza la resolucién del dispositivo de visuali-
zacibn fisica. La representacidn interna se aplica a la representacidén fisica, con
otra posible pérdida de precisién.
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Se iluminan aquellos pixels fisicos cubiertos por la aplicacién de cualquier
porcidn de la representacibén interna del dibujo; por ejemplo, una representacifn inter-
na con una precisién de 12 bits puede aplicarse a una resolucién fisica de 256 pixels
(8 bits). En este caso la aplicacién consistirfa simplemente en el corte de los
L bits de orden inferior. Si las representaciones no estéfin relacionadas simplemente
por una potencia de 2, la splicacidén es més compleja.

En la presente Sintaxis de Datos se omite deliberadamente especificar las
relaciones entre las tres representaciones, y s6lo se establece que éstas deben ser
coherentes. Ello estd destinado a permitir que diferentes realizaciones logren la
coherencia especificada en el MRS.

La presente Sintaxis de Datos estf escrita en los términos abstractos de la
pantalla unidad Gnicamente, & fin de no impedir ninguna posible realizacién; no obstan-
te, tal abstraccidén puede originar confusiones para el realizador y para el proveedor
de informaecién. Dado gque el modelo de referencia de servicio pars un servicio deter-
minado define ciertos parémetros, tales como la resolucién, se hace posible obtener una
idea mucho més clara de los resultados concretos de la visualizacién en distintos tipos
de equipo. MAs adelante se proporciona unejemplo que muestra los parémetros de visua-
lizacién fisica que resultarfan de la eleccién de una realizecién con una memoria en
planos de bits, con 256 pixels en el eje de la X y cuatro planos de bits de memoria.

Se advierte en esta Sintaxis de Datos que el registro exacto de las técnicas
de presentacifn pictogréfica, textual y fotogréfica s8lo estd garantizado dentro de
ciertos 1limites. Ello se debe a que, para ciertas resoluciones de la visualizacién o

cuando se utilizan ciertas tecnologfas de visualizacién, el nimero de pixels fisicos
no es un miltiplo del nimero de pels 1lbgicos especificados, es decir que se produce

un error de cuantificacién. El error de cuantificacidén cuantificacién causa un efecto
andlogo al moaré en 6ptica, lo que puede originar una grave degradacidn de la imagen.

Debido principalmente a transformaciones de escala, puede producirse también
en la presentacién de caracteres o en otros casos un dentado de los bordes similar al
que se produce en el dibujo de segmentos de linea. Ello puede eliminarse o reducirse
al minimo mediante diversas técnicas de realizacién.

Por ejemplo, en el caso de una resolucién de 256 pixels fisicos en cada eje
de una memoria en planos de bits, es posible la aplicacibén exacta de la pantalla unidad
de 0 (inclusive) a 1 (exclusive). La representacién binaria de fracciones se aplica
exactamente a las ubicaciones de los pixels, con el resultado de que una 1fnea de 45°
serd lisa. Para que no haya distorsién geométrica, los pixels deben ser cuadrados o
casi cuadrados. Los circulos deben aparecer redondos. Ello significa que en la
direccién vertical los pixels fisicos han de alinearse con las lfneas de barrido de la
pantalla de televisidn.

En los MRS de videotex y de teletexto, las dimensiones de texto supletorias
garantizan 40 caracteres por renglén y 20 renglones dentro de la zona de visualizacién
de una pantalla de televisién. E1 formato (relacién dimensional) se aplica a los limi-
tes exteriores de la pantalla tfpica de televisifén. Si se emplean un decodificador y
una pantalla de televisién separados, debe preverse cierto margen en el disefio del deco-
dificador para el sobrebarrido. Véase Society of Motion Picture and Television
Engineers (SMPTE) Recommended Practice, Specifications for Safe Action and Safe Title
Areas, Test Pattern for Television Systems, SMPTE RP 27.3.1972.
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El nimero 40 no es un submltiplo de 256 y cuando se define una anchura de
campo de carécter de 1/40 de la pantalla unidad, pueden producirse efectos de distorsién
de cuantificacibén. Por ejemplo, las 4O posiciones de carficter podrian definirse de
modo de ocupar en la pantalla unidad un niimero de pixels ligeramente inferior a 256 a
fin de reducir al minimo los efectos del error de cuantificacién.

Estudios psicoldgicos han demostrado que los caracteres més legibles en esta
gama de tamafios son los de 6 pixels por 10 pixels. Esto significa, por tanto, que en
la direccidn vertical se necesitan 200 lineas de barrido para producir 20 renglones.

En el caso de presentacidén de dibujos como configuraciones de pixels con
empleo de la instruccién PUNTO INCREMENTAL, la escala de aquéllos no podrid ajustarse,
excepto mediante simples divisiones exactas o multiplicaciones por nimeros entercs, sin
producir un error de cuantificacién. Esto significa que el tamafio de tales dibujos
puede reducirse en la transformacién necesaria para transferirlos de un aparato con una
densidad de visualizacidn fisica dada a otro con una resolucidn diferente que no esté
en una relacidén nimerica sencilla con la anterior. Debido a un efecto andlogo, el
ajuste de escala de los caracteres JCDR y de las méscaras de textura definible esté
limitado & divisiones o multiplicaciones exactas por nimeros enteros. Tales ajustes de
escala son necesarios cuando un JCDR o una méscara de textura se describen sobre la
base de dimensiones, del campo de caradcter o de la médscara, que rebasan el limite fisi-
co establecido por el tamafio de la memoria disponible.

Los parémetros fisicos del equipo de visualizacibn utilizados en este
ejemplo son los siguientes:

1) 256 pixels en el eje de las X por 200 pixels en el eje de las Y.
2) Una relacién dimensional de 0,78125.

3) Las dimensiones fisicas del campo de cardcter supletorio son 102/4096
en el eje de las X por 10/256 en el de las Y.

También se adaptan a esta zona de visualizacidén tamafios de caracteres distin-
tos del texto NORMAL supletorio. Un texto de 32 posiciones de caracteres y 16 renglo-
nes implica la divisién exacta de las 256 posiciones de pixels en el eje de las X y
utiliza 192 lineas de barrido en el de las Y, con lo que resultan dimensiones del campo
de carécter fisico de 12/256 en el eje de las Y por 8/256 en el de las X. Un texto de
40 posiciones de caracteres y 24 renglones resultaria en 102/4096 en el ele de las X
por 8/256 en el de las Y.

Para dar otro ejemplo, cabe utilizar una resolucibn de 240 pixels fisicos
sobre el intervalo completo 0 a 1 en el eje de las X, y 200 pixels en el eje de las
Y. La relacidn dimensional de 0,78125 es la misma que en el ejemplo anterior. las
dimensiones f{sicas del campo de cardcter supletorio son de 6/2L0 en el eje de las X
por 10/256 en el de las Y. Esto arroja exactamente LO columnas de caracteres. Lea
transformacién de las especificaciones de coordenadas en fracciones binarias, a fin de
adaptarlas a 240 pixels f{sicos, puede no ser exacta y originar un error de
cuantificacidn.

Dado que los nimeros utilizados en los ejemplos anteriores son aplicables
a los MRS, los proveedores de informacién pueden utilizarlos como una orientacién para
definir las imégenes.
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APENDICE C

AMPLIACION DEL CODIGO Y TRANSFORMACION 7 bits/8 bits

En ISO 2022-1982, Information Processing-T7-bit y 8-bit Coded Character
Sets-Code Extension Techniques, se espefica la estructura de los entornos de caracteres
codificados de 7 bits y 8 bits (véase 4.3). La expresién "Code Extension" (ampliacién
del c6digo) se refiere al modo de representar un nimero de caracteres gréficos y funcio-
nes de control mayor de 128 6 256 en 7 bits u 8 bits, respectivamente. Existen dos
procedimientos para esta ampliacién: 1) el cambio de la interpretacién de un juego C
o de un Juego G mediante la invocacién de.un Juego diferente y 2) la representacifn de
un caracter grdfico o una funcién de control como una secuencia de bytes. El primer
cardcter de tal secuencia se denomina introductor, ya que altera la interpretacibn de
los bytes siguientes. Para cada introductor existe una sintaxis especificada, aplica-
ble a los bytes siguientes. :

En la presente Sintaxis de Datos, se emplean las secuencias enumeradas en
el cuadro Cl para presentar caracteres graficos o funciones.

CUADRO Cl

Introductores
Denominacién del introductor Ejemplos de sintaxis Referencia
ESCAPE ’ : : ESCI ... IF 4.3.2
Ss2 (cambio individual 2), ss2 G , 4 4.3.2
SS3 (cambio individual 3) : .
Acento sih avance de espacio GG 5.2
C6digo operacional IDI PD ... D " 5.3
Establecimiento de la ' | APS GG - 6.1.2.4
posicién activa (APS)
Reposicidn no selectiva (NSR) NSR GG 6.1.6.5
DEF MACRO, DEFP MACRO, DEF MACRO M ... FIN 6.2.2
DEFT MACRO, DEF JCDR, DEF TEXTURA ,
REPETIR ' REPETIR G 6.2.7.2

La presente Sintaxis de Datos especifica también una recuperacién de error
cuando se recibe en la secuencia un caricter no esperado. 1la recuperacién consiste en
tratar la secuencia parcial como operacién nula y ejecutar el cardcter que no se ajusta
a lo previsto.
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La ISO 2022-1982 especifica un algoritmo de transformacién entre entornos
de 7 bits y 8 bits que implicen el menor nimero de supuestos en cuanto a los juegos
de caracteres codificados que se transforman. Tales transformsciones se realizan tipi-
camente en las cabezas de linea entre servicios. Los supuestos son los siguientes:

1) Ilos juegos C son las columnas 0-1 y 8-9. ~
2) Los Jjuegos G son las columnas 2-7 y 10-15.

3) El juego CO contiene escape (ESC), cambio-salida (S0) y cambio-entrada (SI)
codificados como 1/11, 0/14 y 0/15, respectivamente.

L)  Otros cambios con bloqueo se codifican como ESC 6/14, ESC 6/15, ESC T/1k,
ESC 7/13 y ESC 7/12.

5) Todo otro cardcter CO o Cl puede ser un introductor.

La transformacién méds simple de 7 bits a 8 bits se limita & afiadir a los
datos b8=0. Esto significa que GR no se utiliza y que los controles Cl estén repre-
sentados como secuencias ESC F_ de 2 bytes. ' :

Considérese el siguiente ejemplo de aplicacién de la transformacién ISO 2022:
T-bits: SI L/1 SO 2/1 sS2 3/1.

Al transformarse a 8 bits se pone GO en GL y Gl en GR:
8-bits: 4/1 10/1 sS2 11/1.

El byte que sigue al SS2 tiene b8 puesto a 1, dado que la corriente de datos
se halla a{in en el estado cambio-salida (Gl). (El algoritmo de transformacién desco-
noce SS2 o todo otro introductor excepto ESC.) Esa es la razdén por la cual la norma
especifica que ha de hacerse caso omiso del octavo bit, b8, en los bytes de operando
que sigan a un introductor.

Observacién - En los bytes que sigan al Gnico byte de operando después de DEF hasta
END, el bit b8 es significativo.

Considérese el siguiente ejemplo, donde GO estd en GL y Gl en GR:
8-bits: L4/1 10/1 ss2 3/1.

Al transformarse a 7 bits:
7-bits: L4/1 SO 2/1 ss2 SI 3/1.

El algoritmo de transformacién coloca un SI antes del 3/1, dado que la
corriente de datos de 8 bits iba de Gl (GR) a GO (GL). As{ pues, se introdujo un
cambio con bloqueo entre el introductor y su byte de operando. Los autores de la
norma estiman que exigir que un dispositivo receptor esté en condiciones de tratar
cambios con bloqueo entre un introductor y su byte o sus dos bytes de datos de operan-
do serfa demasiado complejo, especialmente si se tiene en cuenta que muchos de los
cambios con bloqueo son en si mismos secuencias de escape de 2 bytes.

Un algoritmo preferible de transformacidén de 8 bits a 7 bits consistirfa en
tratar todos los caracteres CO y Cl como si fueran introductores e insertar siempre
un cambio con bloqueo antes de un carfcter del juego C que es seguido por un carécter
del Juego G que requiera un cambio. Esto exige que los algoritmos de transformacidn
de 8 bits a T bits efectfien un almacenamiento intermedio con una antelacién de un
carécter.



- 141 -

APENDICE D

UN MODELO DE FEFERENCIA DE SERVICIO (MRS) GENERAL PARA VIDEOTEX Y
UN MODZLO DE REFERENCIA DE SERVICIO (MRS) GENERAL PARA TELETEXTO

Alcance

Estos Modelos de Referencia de Servicio (MRS) definen los conjuntos de
requisitos de realizacién especificos para los servicios de videotex y de teletexto.
Estos conjuntos de requisitos representan las capacidades funcionales méximas que el
proveedor de informacién deberia suponer al codificar informacién de texto y picto-
grifica. Estos conjuntos representan también las capacidades funcionales minimas que
el fabricante de un dispositivo de visualizacidén receptor deberfa incluir en su reali-
zacién a fin de garantizar la visualizacidén satisfactoria de la informacién de texto
y pictografica. .los equipos y los intercambios de informacidn que satisfagan los
requisitos de estos MRS satisfaré&n también los requisitos de conformidad de esta
Sintaxis de Datos. :

En el cuadro D1 se combinan ambos MRS. Los requisitos son idénticos en
pricticamente todos los casos. Cuando difieren, se especifican separadamente los paré-
metros particulares para los servicios de videotex y de teletexto. Estas pequefias
diferencias se deben principalmente a que el servicio de teletexto es unidireccional
y el servicio de videotex bidireccional. Algunas caracteristicas tales como la de
CAMPO NO PROTEGIDO, sblo tienen sentido en el servicio videotex y no se emplean por
tanto en el de teletexto.

los requisitos enumerados en el cuadro D1l definen les capacidades funciona-
les garantizadas (por un dispositivo de visualizacién receptor que satisfaga los
requisitos del MRS respectivo) al proveedor de informacién y & la empresa de explota-
cibn del servicio para la generacidn y visualizacidn de informacidén. Normelmente se
‘prevé que el proveedor de la informacién, al crear ésta, y el fabricante, al producir
dispositivos de visualizacidn receptores, observarédn estos requisitos. No obstante,
pueden presentarse las siguientes variantes: o : .

1) El proveedor de informacidn puede crear informacién que exceda los requisi-
tos del MRS respectivo. En tal ‘caso, cabe esperar que un dispositivo de
visualizacién receptor que satisfaga los requisitos del MRS pueda presentar
las propiedades adicionales de un modo suficientemente satisfactorio. No
obstante, ello no estf siempre garantizado. Por ejemplo, el proveedor de
informacién puede razonablemente utilizar una paleta de 4.096 colores si
éstos se seleccionan de modo tal que los dispositivos receptores con una
paleta de sdlo 512 colores puedan proporcionar una visualizacién
satisfactoria.
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2) Un dispositivo de visualizacidn receptor puede exceder los requisitos del
MRS respectivo. Tal dispositivo puede producir una visualizacién més agra-
dable que no dependa de la utilizacidén directa de los requisitos adicionales
en la informacién creada por el proveedor de informacién. Por ejemplo, un
dispositivo de visualizacidn receptor con una resolucién horizontal de
512 pixels puede producir imégenes mds gratas que un dispositivo con una
resolucidén horizontal de 256 pixels, aunque el proveedor de informacién uti-
lice una gama de direcciones de sélo 256 pixels.

3) Un dispositivo de visualizacién receptor puede no disponer de todas las
propiedades definidas en el Modelo de Referencia de Servicio y ser no
obstante conforme a la presente Sintaxis de Datos, del mismo modo que un
aparato de televisién monocromo es conforme a la norma de televisidn en color
del National Television System Committee (NTSC). Se advierte que en tal caso
puede perderse alguna informacién, como se pierde la informacidn de color
en el receptor de televisién monocromo. Andlogamente, en ambos casos estas
normas se han estructurado de modo que se preserve la esencia de la
informacidn.

Los paréametros enumerados en el cuadro D1 se han considerado necesarios para
deflnlr un MRS para videotex y un MRS para teletexto unidireccional. La seccibn de
esta Sintaxis de Datos relativa a la conformidad con sus disposiciones indica las
funciones que han de ejecutarse y presentarse exactamente y las que pueden presentarse
en forma aproximada.
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CUADRO D1

Modelos de Referencia de Servicio (MRS) generales para videotex y teletexto

Funciones

Requisitos

. - Secuencias de ampliacidn
- de cddigo

s

Juego de caracteres
primarios

Todos los caracteres
restantes del repertorio
de caracteres gréaficos

Juego IDI, primitivo
de dibujo geométrico

Se ejecutarén todas las secuencias y ampliacidn de
cbddigo definidas en esta Sintaxis de Datos compa-
tibles con las capas inferiores del servicio
(véase 8.3.3 (1)).

Cada uno de los 9L caracteres primarios se presen-
tara en una forma especifica para dimensiones del
campo de caracter dx = 6/256, dy = 8/256 o mayores
(véase 8.3.3 (2)).

El margen de la linea de base visual del tiro, es
decir, el borde inferior aparente de los caracteres
alfabéticos mayfiscula (véase la Figura D1) ser? del
20% de la altura (dy) de la dimensidén del campc de
caradcter empleada, coherente con la resolucidn
fisica.

El espacio para el acento (véase la Figura Dl) serad
suficiente para una visualizacidn perceptible perc
no necesariamente distinguible.

Se recomienda que, de ser posible, el tipo se centre
en el campo de carécter, dejando un espacio visual
entre tipos igual a la izquierda y a la derecha, pero
en cualquier caso debe dejarse cierto espacio a la
derecha del tipo.

Todos los demés aspectos de la tipograffa dependen
de la realizacidn.

Se presentarén todos los demés caracteres del reper-
torio de caracteres graficos (véase T.1l).

Los tipos de caracteres empleados serén visualmente
compatibles con el juego de caracteres primario pero
dependeran de la realizacidn (véase 8.3.3 (3)).

Se ejecutarén y presentarén todos los primitivos de
dibujo geométrico especificados en 8.3.3 (L).

El limite del nimero de vértices en un poligono o e¢n
un dibujo de trazos curvilineos serad de 256.
(Véase 5.3.3.3.1, 5.3.3.5.1 y 5.3.3.6.5.)
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Funciones

Requisitos

Juego IDI, funciones de
control de atributos

1) DOMINIO
a) Longitud de operando
de valor {nico

b) Longitud de operando
de valores miltiples

¢) Dimensionalidad
d) Pel ldgico

e) Ejecucidn del dibujo

. 2) TEXTO
a) Rotacién de
caracteres

b) Movimiento del trayecto

de caracteres \

c¢) Espaciemiento entre
caracteres

d) Separacidn entre
renglones

e) Atributos de
movimiento

f) Estilo del cursor

Se ejecutaran todas las funciones de control de
atributos segin lo especificado en 8.3.3 (4), (5)y (&),
y se las presentara, segln se indica a continuacidn:

Se ejecutaran todas las longitudes de operando de
valor {mnico.

Se ejecutarén todas las longitudes de operando de
valores midltiples.

Se ejecutarén y presentarédn los modos bi y tridimen-
sionales. No obstante, en el modo tridimensional se
harad caso omiso de la tercera dimensidn.

Se ejecutard y presentard toda la gama de alturas y
anchuras del pel 1égico, en forma coherente con la
resolucién fisica.

Se mantendré la posicidén del punto de dibujo y del
cursor, en forma coherente con la resolucidn fisica
(véase el punto 10 del presente cuadro y el
apéndice B).

Se ejecutarédn y presentarén las cuatro orientaciones
(es decir, 0°, 90°, 180° y 2700).

Se ejecutarén y presentaran las cuatro direcciones
(es decir, hacia la izquierda, hacia la derechsa,
hacia arriba y hacia abajo).

' Se ejecutaran y presentarén los cuatro espaciamientos

(es decir, 1, 5/4, 3/2 y proporcional), en forma
coherente con la resolucién fisica. En el espacia-
miento proporcional, la separacidn dependeréd de la
realizacidn, ya que las caracteristicas tipogré-
ficas no estén definidas.

Se ejecutarén y presentarén las cuatro separaciones
(es decir, 1, 5/4, 3/2 y 2), en forma coherente con
la resolucidn fisica.

Se ejecutarén las cuatro combinaciones {es decir,
desplazamiento conjunto, desplazamiento dirigido por
el cursor, desplazamiento dirigido por el punto de
dibujo y desplazamiento independiente).

Se ejecutarén y presentarén los cuatro estilos
(es decir, subrayado, bloque, cruz filar y de disefio
especial).



- 145 -

Funciones

Requisitos

g)

c)

k)

5)

6)

Dimensiones del campo
de caracter

TEXTURA

Textura de linea

Patrdén de textura

Realce

COLOR

CENTELLEO

ESPERA

Se ejecutarédn y presentarén todas las dimensiones de
campo de carécter iguales a dx = 6/256, dy = 8/256 o
mayores (véase el apéndice B), en forma coherente con
le resolucidn fisica; esto comprende los siguientes
formatos de visualizacidn de caracteres

(columna x fila):

40 x 2k, 4O x 20, 40 x 10, 32 x 16, 20 x 10.

Se presentarén las cuatro texturas (es decir, llena,
de puntos, de trazos y de puntos y trazos).

Se presentarén las cuatro méscaras definidas (es
decir, llena, de rayado vertical, de rayasdo horizon-
tal y de cuadriculado).

Se presentarén las cuatro mi&scaras de textura progra-
mable hasta una resolucién de 16 x 16 elementos
almacenados. '

El atributo de realce se ejecutard segfn lo espéci—
ficado en 5.3.2.4.3 en todos los modos de color.

Se presentaran todos los modos de color (es decir,

0, 1 y2). Se dispondrad de 16 colores simulténeos
extraidos de un conjunto de 512 obtenidos mediante

la asignacidén de tres bits a cada uno de los colores
verde (V), rojo (R) y azul (A). No se garantizan los
valores exactos de los colores supletorios debido a
los errores de redondeo en la ecuacidén de color
(véase 5.3.2.5.2).

La referencia para la crominancia y luminancia de
los colores primarios es la definida por el sistema
NTSC (FCC Rules and Regulations, Part 73 Radio
Broadcast Services, Subpart E).

Se ejecutarén y presentarén las instrucciones de
CENTELLEO del juego IDI y del juego Cl. Se dispon-
dré de 16 procesos de centelleo.

Videotex: La duracidn del intervalo minimo de espera
(operando de cero, véase 5.3.2.8.2) estarad comprendi-
da entre 0 y 1/10 s, inclusive.

Teletexto: La duracidn de un intervalo minimo de

espera (operando de cero, véase 5.3.2.8.2) estard
comprendida entre dos campos de TV completos {aproxi-
madamente 1/30 s) y tres campos de TV completos,
inclusive.
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Funciones

Requisitos

7) REPOSICION

6. Juego de mosaicos

T. Juego de macros

8. JCDR

Esta instruccidn se ejecutarad y presentard segin lo
indicado en 5.3.2.9.

Cada uno de los mosaicos separados y contiguos se
presentaran en forma especifice para dimensiones dé
campo de carécter de dx = 6/256, dy = 8/256 o mayores
(véase 8.3.3 (7)).

El nimero de macros definibiles seréd de 96, sujeto

a las limitaciones de la memoria. Podré tenerse
acceso & las macros mediante mecanismos de entrada

de usuario, por ejemplo teclas. Las macros de trans-
misidén asociadas con entradas de usuario estarén
siempre disponibles para la activacidn por el usuario.
Otras macros asociadas con entradas de usuario sdlo
estaréan disponibles para la activacidn por el usua-
rio cuando el cursor esté visible. La ejecucidn de
una macro por activacidn por el usuario puede resul-
tar en un estadc del proceso de presentacidn depen-
diente de la realizacidén. Una macro activada de
este modo se eJecutard en una secuencia continua
hasta su conclusidn. Incumbe al proveedor del
servicio restablecer el dispositivo receptor en un
estado conocidc, si se desea.

Videotex: Se requiere un minimo de ocho de tales
asociaciones para activar las macros 2/0 a 2/T.

Se recomienda que el proveedor del servicio defina
macros no asociadas a partir de 7/15. Una asocia-
¢idn puede estar representada, por ejemplo, por una
tecla determinada o una secencia de teclado. Una
macro de transmisidén se consideraré como una comu-
nicacién a un computador central (véase 8.3.3 (8)).

Teletexto: Una macro de transmisién se consideraré
una transmisidn a un proceso local (véase 8.3.3 (8)).

El nimero de caracteres JCDR definibles serd de 96,
sujeto a las limitaciones de la memoria. La resolu-
cién minima de la memoria intermedia seré la resolu-
cién fisica minima (segln lo especificado en el

punto 10 del presente cuadro) abarcada por el campo
de cardcter al comenzar la definicidén del JCDR.

Por ejemplo, si las dimensiones del campo de carécter
son de dx = 6/256 y dy = 10/256, la memoria interme-
dia serd una red de por lo menos 6 elementos en sen-
tido horizontal por 10 elementos por lo menos en sen-
tido vertical. Los requisitos de memoria del puntoll
del presente cuadro suponen esta resolucidn minima.
Se aplicaradn durante la definicién y visualizacidn
del JCDR los atributos de TEXTO definidos en el
punto 5 (2) de este cuadro (véase 8.3.3 (9)).
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Funciones

‘Reguisitos

9. Juego de CONTROL CO

10. Parametros de
visualizacidn fisica

11.  Requisitos de memoria

Este juego se ejecutari y presentard segin lo
indicado en 8.3.3 (10).

Videotex: Las capas inferiores del servicio no
garantizan el tratamiento del caricter CAN (véase
8.3.3 (10)) & menos que éste siga inmediatamente a
la invocacidn de la macro.

Teletexto: Las capas inferiores del serviciono
garantizan el tratamiento del carécter CAN
(véase 8.3.3 (10)).

La resolucidn seréd del orden de 256 pixels en sen-
tido horizontal por 200 pixels en sentido vertical.
Seran visibles en la zona de visualizacidén la dimen-
sién X (anchura) integra de la pantalla unidad, y

la dimensién Y (altura) de 0,0 a 0,78125.

La realizacién de la zona lateral no estéd garanti-
zada (véase L4.2.2).

El dispositivo receptor proporcionaréd 32 bytes de
almacenamiento por lo menos, estructurados como

16 x 16 pixels para cada méscara de textura progrea-
mable. Este almacenamiento no se incluye en los
totales indicados seguidamente.

Videotex: El almacenamiento total de definiciones
de macros, caracteres JCDR y campos no protegidos

no requeriréd mas de 3 kilobytes (3 072 bytes). Este
total no incluye la capacidad adicional que requiera
la realizacidn del dispositivo receptor y supone lo
siguiente: ‘

a) El almacenamiento de definiciones de macros
requiere un byte por cada byte del cddigo defi-
nidor, con exclusidn de los cddigos DEF y de
terminacidn.

t) Se necesitan 3 bytes de almacenamiento por cade
célula de caracter completa en campos no
protegidos.

¢) El almacenamiento de JCDR es tal que permite

definir 96 caracteres de tamafio NORMAL en la
memoria compartida y dejar alin 2 kilebytes

(2 0L8 bytes) de esta memoria para su empleo por
las definiciones de las macros y por campos no
protegidos, siempre que el cddigo de la capa de
presentaqién que defina los caracteres JCDK no
exceda de un total de 3 kilobytes (3 072 bytes).
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Funciones

Requisitos

12.

Juego de CONTROL Cl

1)

Campos no protegidos

Teletexto: El almacenamiento total de definiciones
de las macros y caracteres JCDR no requeriré mis de
3 kilobytes (3 072 bytes). Este total no incluye

la capacidad adicional que requiera la realizacidn
del dispositivo receptor. Los supuestos son simi-
lares a los adoptados para el MRS de videotex, pero
estdn mds plenamente especificados para €sta y otras
limitaciones de la memoria en NABTS.

Ejecuta y presenta lo siguiente:

TEXTO NORMAL, TEXTO MEDIANO, DOBLE ALTURA, DOBLE
TAMARO (véase 8,3.3 {(11)). Los caracteres que siguen
a un control TEXTO PEQUENO (4/10) se ejecutarén pero
podrén no presentarse. No se requeriré el almacenamien-
to intermedio de los datos excluidos de la zZona de
visualizacidn o del campo activo por desfile (despla-
zamiento en pergamino) (véase 8.3.3 (11)).

Videotex: ©Ejecuta todos los cddigos de control per-

tenecientes al juego de cddigos Cl definidos en la
presente norma.

Teletexto: Se ejecutarén todos los cddigos de con-

trol procedentes del juego Cl con excepcidn de los
siguientes, cuya ejecucidén dependera de la
realizacidn: ‘

5/0 PROTECCION
5/15 SUPRESION DE PROTECCION

Teletexto: Inaplicable. La ejecucidn de las instruc-

ciones PROTECCION y SUPRESION DE PROTECCICN no tendra
ningin efecto.

Videotex: El nfimero de campos no protegidos disponi-

bles serd de 40, sujeto a las limitaciones de la
memoria.

Sélo podran almacenarse para su edicién y transmisidn
subsiguiente (véase Nota 1) los caracteres del reper-
torio de caracteres graficos, del juego de mosaicos
(incluidos los mosaicos separados) y del juego JCDR
(véase la Observacidn 1). Para que esté garantizado
el almacenamiento, todos esos caracteres deberén
tener un tamafio uniformé igual al tamafio de texto
establecido cuando se suprimid la proteccidn del
campo, asi como los atributos de texto supletorios
para la rotacidn, el trayecto de caracteres, el espa-
ciamiento entre caracteres, el espaciamiento entre
renglones y la reflexién. Este tamaflo uniforme de
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Funciones

Requisitos

los caracteres define una cuadricula alineada con el
origen del campo. Sdlo se garantiza el almacena-
miento de los caracteres cuando sus campos de caréc-
ter respectivos estén alineados con esta cuadricula
(véase la Observacidn 2). Cuando existe tal alinea-
cidén, el almacenamiento y visualizacidn dependeré

de la realizacidn, la que determinaré, por ejemplo,
si el carécter se desplazard para su alineacidn y

se almacenaré seguidamente, o si no se desplazard o
elmacenara. Ademés, sblo se garantizard el almace-
namiento de los caracteres recibidos del computador
central si el campo activo coincide con el campo no
protegido en el que se inscriba la informacidn de
ese computador. Los caracteres que se sitfien en un
campo no protegido pero no satisfagan la condicidn
antedicha relativa a los atributos podrén tratarse
de un modo dependiente de la realizacidn.

Todos los demés datos del nivel de presentacidn se
visualizan de acuerdo con el proceso de v1suallza-
cidén normal pero no se almacenan.

Se admite que el color sea diferente para cada campo
de carécter dentro de un campo no protegido.

También se admite que el modo de color sea diferente
para cada campo de carécter dentro de un campo no
protegido. .

Los colores almacenados para el atributo de color en
campos no protegidos son los colores tales como apa-
recen en el mapa de colores y se presentan al
usuario. El mapa de colores sdlo se transmite nue-
vamente al computador central indirectamente si se
utiliza el modo de color o para la transmisién.

No es necesario almacenar con un campo no protegido,
o transmitir ulteriormente, definiciones de confi-
guraciones JCDR. Si tales definiciones se transmi-
ten a un computador central pueden no ser interpre-
tadas. S6lo es necesario transmitir los campos no
protegidos que hayan sido editados por interaccién
del usuario (teclado) (véase la Observacidn 3).

S86lo pueden introducirse y/o editarse datos en campos
no protegidos por interaccidn del usuario si el cur-
sor esté visible. La introduccién de datos por el
usuario en campos no protegidos no interferirf con
la recepcidén y la interpretacién correcta del cddigo
de capa de presentacidn recibido. Para les transmi-
sion de datos de campos no protegidos (iniciada por
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Funciones

Requisitos

el usuario) se admite la conmutacidén del cursor al
modo invisible. Los contenidos del campo no prote-
gido deberian mantenerse hasta que el campo se pro-
teja. Cuando no haya campos no protegidos definidos
o cuando el cursor no estd visible, existird un modo
de comunicacidn que dependeré de la realizacidn.

El formato de transmisidn puede verse en el
cuadro D2 (véanse las Observaciones 1 y L).

~

Observaciones:

1) La transmisién de datos del dispositivo de visua-
lizacidn receptor al computador central es un proce-
so de nivel de presentacidn separado e independiente
del proceso de presentacidén del computador central

al dispositivo de visualizacidn receptor. En el
cuadro D2 se define el cddigo de capa de presenta-
cidén que puede utilizar el terminal para transmitir
los datos almacenados en el campo no protegido y el
méximo que se requiere que interprete un computador
central. Si se transmiten cddigos adicionales que
exceden este MRS, el computador central puede hacer
caso omiso de ellos. Ningln terminal deberia enviar
datos de modo tal que la presencia de datos adiciona-
les pueda originar confusidn en un computador central
que sdlo interprete hasta el limite del MRS.

2) La alineacién del temafio y posicidén de los carac-
teres en un campo no protegido no pueden garantizarse
si se emplean longitudes de operandos de valores
miltiples diferentes para especificar el campo y el
caracter. Si el tamafio especificado es NORMAL,
PEQUERO, DOBLE ALTURA o DOBLE TAMANO, la alineacidn
de las posiciones sdlo se garantiza si se utilizan
determinantes de formato para posicionar los carac-
teres con respecto al origen del campo.

3) Cuando el usuario inicia la transmisidén de un
campo no protegido, deberia enviarse por lo menos

la informacidn necesaria para cada transmisidn
(véase el cuadro D2), incluso si no se envian campos.

L)} El cuadro D2 indica el formato de transmisidén de
la informacidn sobre campos no protegidos. Como se
ve en la columna condicidn, algunos de los cddigos
son facultativos y sblo se requieren cuando son nece-
sarios para asegurar que el cddigo es conforme a la
presente sintaxis de datos y representa correctamente

la imagen almacenada en el campo no protegido (dentro

de las limitaciones anteriormente examinadas). Los
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Funciones

Requisitos

requisitos de la entrada de datos pueden ser dife-
rentes para diferentes aplicaciones. Es conveniente
que los terminales procuren reducir al minimo la
cantidad de cbdigos transmitidos y que cada campo
sea independiente del contexto de los demds campos.
En particular, es importante para la independencia
del contexto el restablecimiento en cada campo de
las designaciones e invocaciones de juegos G
supletorias. '

5) La especificacién de las coordenadas del origen
del campo para la transmisidén debe ser la misma
utilizada para definir el campo.
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CUADRO D2

Formato de transmisidén de campos no protegidos

Empleo

Cddigo

Condicidn
{véase la Observacidn L)

Por transmisién de
bloque de campos no
protegidos

NSR (reposicién no
selectiva)

DOMINIO

Por campo no protegido

CAMPO (véase la
Observacidn 5)

TEXTO

POSICIONAR PUNTO
(o Determinante
de Formato)

Por caracter en un
campo no protegido

SELECCIONAR COLOR
(o PONER COLOR en
el modo de color 0)

Cédigos de carécter
(incluidas las
secuencias apropiadas
de ampliacidn del
cddigo) y cualquiera
de los siguientes:

Determinantes de
formato, ESPACIO,
REPETIR, REPETIR HASTA
FIN DE RENGLON

FIN

POSICIONAR PUNTO

CARACTER DELIMITADOR
DE SERVICIO (SDC)

Obligatorio al principio de una
transmisidn. Facultativo antes
de otros campos.

Obligatorio sdlo si difiere del
supletorio.

Obligatorio para cada campo.

Obligatorio sdlo si el tamafio
del texto difiere del supleto-
rio o del especificado en el
iltimo campo. .

Obligatorio sdlo para posicionar
el primer carécter dentro del
campo, si no estd ya posicionado.

Obligatorio sblo si cambia el
color.

Obligatorios sdlo para posicio-
nar los caracteres dentro del
campo.

Obligatorio al final de cade
campo.

Obligatorio para establecer,
para el computador central, la
posicidén en que se efectuari la
entrada de usuario siguiente.

Obligatorio para delimitar 15gi-
camente el fin de la transmisidn
de campos no protegidos.
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