En el modo de visualizacion geométrica, se utilizan los siguientes valores:
6/8 perfil geométrico x1

6/9 perfil geométrico x2

En el modo de visualizacion ASCII, se utilizan los siguientes valores:

7114 xly
como se especifica en la Parte 10.

Se aplican las siguientes reglas restrictivas relativas al empleo de la secuencia de conmutacion:
— Lainstruccion de conmutacion solo se reconoce dentro de un VPDE alfamosaico

— La instruccion de conmutacion debe contener un solo perfil alfamosaico o ASCII. Este es el perfil por
defecto después de la instruccién de conmutacion.

La seleccion del perfil termina con:
— la seleccién de otro entorno de perfil, o bien,

— siguiendo las reglas de la norma ISO 2022 (véase la clausula 5).

NOTA — Cuando se ejecutan los mecanismos de conmutacion de perfil no se puede suponerse el contenido subsiguiente de
la pantalla.

Anexo D

Sintaxisdedatos|11 para el servicio videotex interactivo internacional
(Este anexo es parte integrante de la presente Recomendacién)

Prefacio

En esta sintaxis de datos se especifica el esquema de codificacion que ha de utilizarse en los servicios videotex y
teletexto. Los servicios videotex y teletexto son servicios bidireccionales y unidireccionales, respectivamente, mediante
los cuales los usuarios tienen acceso a «paginas» 0 a «cuadros» que incluyen informacién alfanumérica y pictografica.

Esta sintaxis de datos permite el «intercambio a ciegas» deseable para los medios electrénicos previstos para videotex
teletexto. Esto significa que el emisor y el receptor de la informacion no necesitan ningin acuerdo o didlogo de
negociacion previos a fin de intercambiar informacién inteligible y es suficiente con que acuerden ajustarse a la sintaxis
de datos.

Los requisitos de conformidad especificados pueden describirse en general como la definicion de las reglas (sintaxis)
para un intercambio conforme en el interfaz de codificacion, asi como la ejecuciéon (semantica) que ha de aplicar un

proceso de presentacion conforme. Estos requisitos de conformidad se especifican cuidadosamente a fin de que pueda
utilizarse varias tecnologias de realizacién diferentes. Por ejemplo, en el cuerpo principal de la sintaxis de datos no se
especifica la resolucién del dispositivo de visualizacion. El propésito es que pueda efectuarse el mismo intercambio

utilizando los aparatos de television actuales o aparatos de mayor resolucion.

A fin de definir mas precisamente conjuntos de parametros de realizacion concretos para videotex y teletexto, se
incluyen en el Apéndice IV dos modelos de referencia de servicio (SRM). Un SRM especifica las caracteristicas de
realizacion minimas de un aparato receptor y las caracteristicas de realizacion maximas que ha de suponer un proveedo
de informacion. Toda realizacidn que satisfaga los requisitos de una SRM sera 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 «deberia» y «puede» indic
gue se trata de requisitos, recomendaciones y opciones, respectivamente.

Recomendacion T.101  (11/94) 585



D.1  Objeto

D.1.1  En la presente sintaxis de datos se describen los formatos, reglas y procedimientos para la codificacion de texto
alfanumeérico e informacion pictografica en videotex y teletexto. Esta sintaxis de datos se basa en la arquitectura definida
en el modelo de referencia estratificado para la interconexion de sistemas abiertos elaborado por la Organizacion
Internacional de Normalizacién (ISO) y el CCITT. La misma comprende una sintaxis de datos especifica destinada a ser
utilizada en los protocolos de capa de presentacion del modelo de ISA y ciertos elementos especificos de semantica par:
su empleo en la capa de aplicacion en videotex y teletexto.

D.1.2 El esquema basico de codificacién se basa en el marco establecido por la Recomendacion S.100 (1980)
(Intercambio de informacion internacional para el videotex interactivo) del Comité Consultivo Internacional Telegrafico

y Telefonico (CCITT). Su aplicacién es posible tanto en un entorno de 7 bits como en un entorno de 8 bits. Esta previsto
el empleo de texto alfanumérico, de un juego de caracteres suplementario y de un juego de caracteres dinamicamente
redefinibles (DRCS). Por las representaciones pictograficas pueden utilizarse tanto mosaicos como funciones primitivas
geométricas (primitivos geométricos), asi como DRCS. La codificacién de los mosaicos es compatible con la
Recomendacién S.100 del CCITT (1980). Los primitivos geométricos son perfeccionamientos compatibles de las
instrucciones de descripcién de imagenes (PDI) definidos en la opcién alfageométrica de la Recomendacion S.100
del CCITT (1980). Otras posibilidades incluyen la aplicacién de colores, anchura controlable del trazo, macros, ajuste
continuo de escala para los caracteres, mascaras de textura programable, campos no protegidos, desplazamiento en mo
pergamino (desfile) parcial de la pantalla y codificacion incremental para descripciones muy compactas de ciertos tipos
de iméagenes.

D.2 Definiciones

coor denadas absolutas: 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 posicion del punto de trazado cor
respecto al origen de la pantalla unidad. Solo estan situadas dentro de la pantalla unidad las especificaciones de
coordenadas absolutas no negativas.

texto alfanumérica Forma escrita del lenguaje, que comprende caracteres alfabéticos con o sin signos diacriticos,
digitos y fracciones marcas de puntuacién, simbolos tipograficos y signos matematicos asi como ESPACIO vy letras
especiales, signos, simbolos, etc. En la presente Recomendacién, los caracteres de texto alfanumérico se denotan pc
nombres que estan destinados a reflejar las acepciones usuales de los caracteres y simbolos presentados. Estos nomb
no tienen por objeto especificar un estilo, disefio tipografico o tamafio particular de los caracteres o la posicién que han
de ocupar dentro de un campo de caracter.

atributo: Parametro que puede establecerse a fin de aplicarlo a un texto alfanumérico o informacién pictografica
subsiguientes.

combinacion de bits Conjunto ordenado de bits (digitos binarios) que representa un caracter o una funcién de control.
zona lateral: Zona de la pantalla fisica de visualizacion situada fuera de la zona de visualizacion.

juego C (o juego de contral): 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 caracter Zona rectangular dentro de la cual se efectia la presentacion visual de un caracter.

ampliacién del codigo Técnicas destinadas a la ampliacion del espacio de direccionamiento absoluto de los caracteres
de un codigo basado en bytes, para construir un espacio de direccionamiento virtual mayor.

tabla de cdédigo Conjunto de reglas inequivocas que definen la correspondencia entre las combinaciones de bits
recibidas y los caracteres del nivel de presentacion.

interfaz de codificacion Interfaz a través del cual se efectia la transferencia de las combinaciones de bits de los
cédigos, entre un equipo receptor y los medios de comunicacion.

direccion del mapa de coloresNumero ordinal asociado con cada elemento de imagen fisico (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 concepto se designa a veces en forma abreviada con el tésloincuando ello puede hacerse sin
ambigiedad).

mapa de colores. Tabla de consulta utilizada durante la transformacion de exploracion de la imagen digital que
convierte las direcciones del mapa de colores en valores de color efectivos.
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valor de color: Inscripcidon en un mapa de colores que indica el color efectivo del pixel que ha de visualizarse.

simbolo compuestoSimbolo consistente en una combinacién de dos o mas simbolos en un campo de caracter Unico, tal
como un signo diacritico y una letra basica.

coherente con la resolucion fisicaSe aplica a la posicion de la informacion visualizada que se ha calculado con
precisién suficiente para presentarla dentro de un pixel de la posicion verdadera (véase el Apéndice II).

cursor: Indicador logico (con las dimensiones del campo de caracteres) de la posicion de la pantalla en la cual ha de
depositarse el caracter siguiente. Esta posicion puede indicarse o no por un simbolo del cursor.

designar: Identificar un juego determinado del repertorio de juegos G como juego GO, G1, G2 o G3.

zona de visualizacion Parte rectangular de la pantalla fisica de visualizacién en la cual se presenta visualmente la
informacion codificada de conformidad con la presente Recomendacion. La zona de visualizaciéon no incluye la zona
lateral.

punto de dibujo: Indicador I6gico de la posicion en la cual comenzara la ejecucion del primitivo grafico geométrico
siguiente. Normalmente esta posicion no se indica por un simbolo del punto de dibujo.

juego de caracteres dinamicamente redefinible¢$DRCS, dynamically redefinable character set): Juego G que
contiene caracteres definibles cuyas configuraciones se telecargan desde el computador central.

secuencia de escap€adena de dos o mas combinaciones de bits que comienza con el caracter ESCAPE (ESC). Una
secuencia de escape de tres caracteres contiene un caracter intermedio (I) y concluye con un caracter final (F) y se utiliz
principalmente para designar un juego de 94 6 96 cddigos de cardcter como uno de los cuatro juegos G activos. Una
secuencia de escape de dos caracteres contiene sélo un caracter final (F) y constituye un método para invocar juegos d
cadigos a fin de inscribirlos en la tabla de juegos en uso. Los formatos y reglas relativos a la utilizacion de la secuencia
de escape estan especificadas en 1SO 2022-1982.

caracter final: Ultimo carécter de una secuencia de escape.

juego G: Uno de los cuatro juegos GO, G1, G2 y G3, cada uno de los cuales comprende 94 6 96 posiciones de caracteres
ordenadas en seis columnas de 16 posiciones.

repertorio dejuegos G: Coleccion de juegos de codigos disponibles que pueden ser objeto de designacién como uno de
los juegos G.

primitivo grafico geométrico: Algoritmo de trazado pictografico almacenado localmente que puede iniciarse mediante
un cddigo operacional especificado y el operando u operandos correspondientes.

repertorio de caracteres gréficos Lista de caracteres graficos definidos en la presente sintaxis de datos, que incluye
letras acentuadas y caracteres obtenidos mediante la combinacion de dos o mas simbolos graficos.

propiedad dependiente de la realizaciGnPropiedad que puede ser especificada de modo mas 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 codigos o a los atributos que se utilizardn para interpretar las instrucciones que se
reciban ulteriormente o que se aplicaran a estas instrucciones.

caracter intermedio: Todo caréacter situado entre el caracter de escape y el caracter final de una secuencia de escape.

invocar: Hacer que un juego de codigos designado pase a ser representado por las combinaciones de bits de la tabla el
uso prevista.

capa: Cada uno de los médulos del modelo de referencia de interconexion de sistemas abiertos (OSI).

cambio con blogueo: Invocacién de un juego de cédigos para su inscripcién en la tabla de juegos en uso, que
permanece en vigor hasta que se invoca otro juego de codigos para reemplazarlo.

elemento de imagen logico; pel IdgicoConstruccién geométrica asociada con el punto de dibujo cuyo tamafio
determina la anchura del trazo de los primitivos gréaficos. Si bien en el uso corriente los términos pixel y pel son
sindénimos, en el presente documentos se emplea pixel para los elementos de imagen fisicos y pel para los elementos d
imagen logicos.
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macro: Secuencia de codigos de presentacion almacenados localmente y representada por un nombre de un solo
caracter. 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 imagenes graficas
del tipo de bloques.

negro nominal: Color negro (todos ceros) en el modo de color 0, o el color que se encuentra en la direccion 0 del mapa
de colores en los modos de color 1y 2.

blanco nominal: Color blanco (todos unos) en el modo de color 0, o el color que se encuentra en la direccibn 011
del mapa de colores en los modos de color 1y 2.

caracter sin avance de espacidCaracter cuya recepcion no hace avanzar automaticamente el cursor después de la
visualizacion correspondiente.

cadigo operacional Caracter de un byte que inicia la ejecucidon de un primitivo geométrico almacenado localmente o
una operacion de control. Un c6digo operacional puede no ser seguido por ningiin operando o puede ser seguido por unc
0 mas operandos.

operando: Cadena de un solo byte o de bytes multiples procedente del campo de datos numéricos del juego de cddigos
PDI que se utiliza para especificar parametros de control, de atributos o de coordenadas requeridos por el codigo
operacional.

elemento de imagen fisico (pixel)La mas pequefia unidad visualizable en un dispositivo de presentacion visual
determinado.

informacion pictografica: Informacion visualizada resultante de la aplicacion de primitivos geométricos, mosaicos
y DRCS.

instruccion de descripcién de imagen(PDI, picture description instruction): Instruccion ejecutable de trazado de
imagen, o de control, compuesta de un cédigo operacional, que puede ser seguido de uno o mas operandos.

capa de presentacionSexta de las siete capas definidas en el modelo de referencia de interconexion de sistemas
abiertos. El uso de la capa de presentacion en la presente sintaxis de datos se relaciona principalmente con la
codificacion de informacidn de texto, grafica y de control de visualizacion.

protocolo: Conjunto de formatos, reglas y procedimientos que rigen el intercambio de informacion entre procesos pares
de la misma capa.

dispositivo receptor: Equipo que puede recibir combinaciones codificadas de bits a través, por ejemplo, de medios de
telecomunicacioén o de intercambio fisico de informacion 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 ubicacion del punto de dibujo con
respecto a la ubicacion 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 (SRM, service reference model): Especificacion 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 méximo de propiedades que el proveedor de informacion deberia suponer al codificar informacion de texto y
pictografica.

cambio individual: Invocacion de un juego de cddigos para su inscripcion en la tabla «en uso», que solo afecta a la
interpretacion de la siguiente combinacion de bits que se reciba. Seguidamente, la interpretacion retorna
automaticamente al contenido anterior de la tabla. (Denominado tacabiéio sin bloqueo.)

caracter con avance de espacidCaracter cuya recepcion hace que después de su visualizacion, el cursor avance
automaticamente.
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pantalla unidad: Espacio de direccionamiento logico de la visualizacion dentro del cual se ejecutan todas las
operaciones pictograficas y se depositan todos los caracteres alfanuméricos. La pantalla unidad se extiende de
0 (inclusive) a 1 (exclusive) en las dimensiones horizontal (X), vertical (Y) y de profundidad (Z). (Esta Gltima sélo esta
definida en el modo tridimensional.)

D.3 Publicaciones dereferencia

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

D.3.2  ANSI1) standards

ANSI X3.4-1977

American National Standard Code for Information Interchange (ASCII).

ANSI X3.41-1974
American National 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 T300-1983
Videotex/Teletext Presentation Level Protocol Syntax (North American PLPS).

D.3.3 CSAIl9 standards
Z2243.4-1973
7-Bit Coded Character Sets for Information Processing Interchange.

Z243.35-1976,
Code Extension Techniques for Use with the 7-bit Coded Character Sets of CSA Standard 2243.4-1973.

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

D.34 Informe957 del CCIRYY)

Octubre de 1981
Caracteristicas de los sistemas de teletexto, Documento 11/5001-S.

D.35 Recomendacionesdel CCITT8)
F.300-1980
Servicio videotex.

S.100-1980
Intercambio de informacidn internacional para el videotex interactivo.

V.3-1972
Alfabeto Internacional N.° 5.

X.200 (Proyecto)
Modelo de referencia de interconexion de sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

D.3.6  Department of Communications Canada

Telecommuni cations Regulatory Service
Broadcast Specification BS-14 June, 1981.

D.3.7  EIA9/ICVCC 29 Recommendation 1983
North American Basic Teletext Specification (NABTS).

159 American National Standard Institute.

16)  Canadian Standards Association.

17)  Comité Consultivo Internacional de Radiocomunicaciones (CCIR).
18)  comité Consultivo Internacional Telegrafico y Telefonico (CCITT).
190 Electronic Industries Association.

20)  canadian Videotex Consultative Committee.
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D.3.8 1502V Standards

646-1983

Information Processing — ISO 7-bhit 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?2) 6937/1-1982
Information Processing — Coded Character Sets for Text Communication — Part 1: General Introduction.

DIS??) 6937/2-1982
Information Processing — Coded Character Sets for Text Communication — Part 2: Latin Alphabetic and Non-Alphabetic
Graphic Characters.

DIS?2) 7498-1983
Information Processing Systems — Open Systems Interconnection — Basic Reference Manual.

D4 Arquitectura de codificacion

D41 Modeodereferencia (0OSl)

El sistema de codificacién descrito en la precedente sintaxis de datos se refiere principalmente a la etapa de presentacior
del modelo de referencia de siete capas para la interconexion de sistemas abiertos. Este modelo de referencia se descrit
en la Recomendacion X.200 del CCITT/ISO DIS 7498-1983, Sistemas de tratamiento, de la informacién — Interconexion
de sistemas abiertos — Modelo de referencia béasico (véase el Apéndice I).

D.4.2  Descripcion general del nivel de presentacién

D.4.2.1 Introduccion

La presente sintaxis de datos se basa en los principios de ampliacion de codigo de 1SO 28224i98@mo en las

normas y recomendaciones nacionales e internacionales actualmente existentes. Mas adelante se describe la relacio
entre las distintas normas de codificacion y el modo en que éstas se combinan para constituir una sintaxis de datos
unificada.

En el método de codificacion de caracteres para la descripcidon de caracteres alfanuméricos e informacion pictogréfica,
los cddigos de los distintos caracteres se identifican mediante una secuencia de codigo de 8 bits, 7 de los cuales se
utilizan como indice para una tabla de 128 cédigos de caracteres y el octavo para la ampliacion a otra tabla de c6digos,
también de 128 caracteres, seglin se explica mas adelante, o para otras capas de protocolo, por ejemplo como bit d
paridad.

La tabla de cddigos de caracteres esta representada normalmente por 8 columnas y 16 filas;, Ibgbibg indican

las columnas y los bitsgbbs, by y by indican las filas (véase la Figura D.3). Este formato general se utiliza en todo el
texto de la presente sintaxis de datos. En los diagramas, los bits estan numeradas,dedl bit b ocupa la posicién

menos significativa. Véase la Figura D.1. La tabla de codigos puede subdividirse en diferentes segmentos, como se
explica en D.4.3.

La codificacion de caracteres alfanuméricos se basa en las Recomendaciones V.3 (1972) y S.100 (1980) del CCITT e
ISO 646 (1982) (véase D.5.2).

La codificacion de la informacioén pictografica se basa en:

1) Las instrucciones de descripcion de imagenes (PDI) (véase D.5.3), que es un perfeccionamiento de la
opcion alfageométrica descrita en las Recomendaciones S.100 (1980) y F.300 (1980) del CCITT.

2) Eljuego de mosaicos (véase D.5.4). que se basa en la union de las dos tablas de mosaicos descritas en la
Recomendaciones S.100 (1980) y F.300 (1980) del CCITT.

21)  Organizacion Internacional de Normalizacion (1SO).
22) pis (draft international standard) indica que se trata de un proyecto de norma internacional, sujeto a revision.

23)  La ISO esta preparando un proyecto destinado a complementar o modificar ISO 2022-1982 que trata, entre otra cosas, de la
definicion y ampliacion de cddigo para juegos G de 96 caracteres.

590 Recomendacion T.101  (11/94)



3) Eljuego de macros (véase D.5.5).

4) Eljuego de caracteres dinamicamente redefinibles (DRCS) (véase D.5.6).

MSB LSB
I N I N
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T0822960-95/d195

Paridad o Referencia ala
ampliacién tabla de cadigos
aotratabla
de codigos

Figura D.1J/T.101 — Formato de codificacion

D.4.2.2 Sistemade coordenadas

El sistema de coordenadas utilizada en la presente sintaxis de datos emplea el concepto abstracto de un espacio

cartesiano tridimensional con coordenadas unidad. Esta la independiza de las limitaciones de los equipos de
visualizacion. Las coordenadas corresponden a la anchura (X), altura (Y) y profundidad (Z) y la gama de valores
posibles de cada coordenada abarca de O (inclusive) a 1 (exclusive). Adviértase que la coordenada Z soélo tiene
significado en los dispositivos de recepcién que puedan funcionar en el modo tridimensional. Se la prevé en las
estructuras de datos tanto para hacerlas légicamente completas como para facilitar la introduccion sin tropiezos de este
propiedad cuando se disponga de la tecnologia correspondiente. En la presente sintaxis de datos se supondra el mod
bidimensional y la especificacion completa del funcionamiento en modo tridimensional debera ser objeto de una
normalizacion futura. En general, por consiguiente, las descripciones trataran del plano bidimensional (X, Y) del espacio
correspondiente a Z = 0. Este plano se denominara, «pantalla unidad». Se considera que el valor Z = 0 corresponde a
plano mas distante del usuario.

La presentaciéon de caracteres alfanuméricos y de informacion pictogréfica siempre se efectia dentro de la pantalla
unidad. Esta pantalla es visible en la zona de visualizacion, que es una zona rectangular de la pantalla de visualizacion
fisica del aparato. El angulo inferior izquierdo de la pantalla unidad es el origen (0, 0) y coincide con el angulo inferior
izquierdo de la zona de visualizacion. Si bien toda la zona de visualizacién es siempre visible, la proporcion de la
pantalla unidad visible en la zona de visualizaciébn depende de la realizacion. Aunque es siempre admisible la
presentacion en cualquier lugar de la pantalla unidad, sélo es visible la porcién de la pantalla unidad que coincide con la
zona de visualizacion.

Por ejemplo, en el tubo de rayos catddicos utilizado en los aparatos de television, el formato de la pantalla fisica de
visualizacion es aproximadamente de 4:3 (anchura/altura). Si la zona de visualizacién de tal dispositivo tiene el mismo
formato 4:3, la porcidn visible de la pantalla unidad serd de O (inclusive) a 1 (exclusive) en el eje de las X y de 0

(inclusive) a aproximadamente 0,75 en el de las Y (véase la Figura D.2).

La zona lateral, cuando existe, no forma parte de la zona de visualizacién, y ninguna porcion de la pantalla unidad es
visible en la zona lateral. Adviértase que la pantalla fisica de visualizacién puede también utilizarse para otros procesos
de visualizacion dependientes de la realizacion. Tales procesos quedan fuera del marco de la presente sintaxis de datos.

NOTA — El emisor puede suponer en todos los casos que se dispone de la zona de visualizacién integra. Incumbe al
dispositivo receptor asegurar que toda la zona de visualizacion sea visible para el usuario.
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Figura D.2/T.101 — Concepto de pantalla unidad

D.4.2.3 Formato de visualizacion

La posicién no depende del orden en que se presentan los primitivos de dibujo. Las imagenes se conforman a través de
una secuencia de instrucciones de dibujo, con el resultado de que cada una de ellas queda sobrepuesta a las anteriore
De este modo, las imagenes se construyen en capas. Si una instruccion de dibujo o caracter alfabético subsiguiente afect
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 imagenes pictograficas o caracteres alfabéticos compuestos mediante |
superposicién de mdltiples caracteres y/o primitivos de dibujo. El registro entre los caracteres alfanuméricos y las
imagenes pictograficas y la superposicion entre estos modos de presentacion se mantendran dentro de un pixel, en form
coherente con la resolucion fisica.

D.43  Ampliacién del codigo

D.4.3.1 Introduccién

D.43.1.1 El método de ampliacion del codigo utilizado en la presente sintaxis de datos se basa en las técnicas de
ampliacion de cddigos especificadas en 1ISO 2022.

Este método proporciona la posibilidad de «designar» juegos del repertorio e «invocar» éstos para su inscripcion en la
tabla «en uso» donde un byte especificado de datos codificados actlia de puntero en un cuadro de cédigos combinado
constituido por los juegos G y C. Para la mayoria de las aplicaciones no se dispone de suficientes caracteres en el cuadr
«en uso», por lo que la estructura autoriza el cambio de los juegos G o C.

Utilizando la técnica indicada de extension de codigo, cualquier juego de control o grafico que se registre de acuerdo

con la norma 1SO 2375 puede ser designado e invocado y utilizado junto con cualquiera o todos los juegos de control

graficos (incluido el conjunto PDI) de esta sintaxis de datos, dentro del contexto del entorno de cédigo definido por esta

sintaxis de datos. Especificamente, al utilizar esta técnica, esta sintaxis de datos permite atender otras necesidade
linglisticas, como griegas, cirilicas, chinas Hanzi, japonesas Kanji y Katakana, arabes, etc.

D.431.2 La totalidad del entorno de codificacion descrito en la presente sintaxis de datos ha de designarse e
invocarse como «cddigo completo» mediante la secuencia de escape ESC 2/5 4/1, de conformidad con ISO 2022. El
intercambio conforme no requiere el uso de esta secuencia de escape excepto en el caso de intercambio con otro
servicios. En este codigo completo, debe prestarse especial atencion a lo siguiente:

GO: Juego G de 94 posiciones de cédigo
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G1: Juego G de 94 6 96 posiciones de cédigo
G2: Juego G de 94 6 96 posiciones de cédigo

G3: Juego G de 94 6 96 posiciones de cédigo.

Un juego G de 94 posiciones de cddigo 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 posiciones significaran 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.

La designacion e invocacion de este «cddigo completo» se dejara sin efecto mediante una secuencia ESC 2/5 4/0
diferente o mediante la designacion e invocacion de cualquier otro «cédigo completo».

D.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, G1, G2 o G3 puede invocarse en la tabla «en uso» mediante una secuencia de invocacion. Las secuencias ¢
invocacion pueden ser con bloqueo o sin bloqueo. Los juegos GO, G1, G2 y G3 actla a modo de ranuras en las cuales
pueden insertarse por designacion juegos de codigos del repertorio de significados G. En el estado supletorio GO
contiene el juego de caracteres primario, G1 el juego PDI, G2 el juego de caracteres suplementario y G3 el juego de
mosaicos. Para dar un nuevo significado a una «ranura» de juego de codigos se emplea una secuencia de designacion.

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

D.43.14 La seleccidén del entorno de codigo de 7 bits u 8 bits puede establecerse o cambiarse expresamente para un
servicio determinado, a establecerse implicitamente por acuerdo previo.

La tabla «en uso» esté estructurada en juegos C de 32 posiciones de c6digo y juegos G de 94 6 96 posiciones de codigc
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 mas amplio que las 128 6 256 posiciones de cédigo disponibles en
un entorno de 7 bits u 8 bits, respectivamente.

D.4.3.2 Ampliacion del cédigo en un entorno de 7 bits

Se define una tabla «en uso» con 128 posiciones de cddigo, como se muestra en la Figura D.3. Cada combinacion de bit
entrante se codifica de acuerdo con el contenido de la tabla en ese momento o se utiliza para cambiar ese contenido. L.
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 nimero de
columna. En las columnas 0 y 1, la tabla contiene el juego CO. Cinco caracteres de este juego, ESCAPE (ESC o 1/11, e
decir, columna 1, fila 11), CAMBIO-ENTRADA (S$hift-in o 0/15), CAMBIO-SALIDA (SO, shift-out o 0/14),

CAMBIO INDIVIDUAL DOS (SS2,single-shift two o0 1/9) y CAMBIO INDIVIDUAL TRES (SS3single-shift three

0 1/3) se emplean para controlar los contenidos de las seis columnas restantes de la tabla «en uso». El método empleac
para ello esté representado graficamente en la Figura D.4 y se describe seguidamente.

Se define un juego adicional Unico de control activo, el juego C1 y cuatro juegos G: GO, G1, G2 y G3. El contenido del
juego C1 se describe en D.6.2. Los contenidos de los juegos GO, G1, G2 y G3 pueden seleccionarse dinamicamente de
repertorio mas amplio de juegos G utilizando secuencias de escape. Estas secuencias toman la forma ESC | F, donde | €
el caracter intermedio y F el caracter final. El carcter intermedio determina cual es el juego cuya designacion ha de
cambiarse.

En I1SO 2022 (1982) se especifica que la sintaxis de una secuencia de escape.e$ [ESride 1..1 es cero 0 mas
apariciones de caracteres intermedios del intervalo 2/0 a 2/15 y F es una aparicion de un caracter final del intervalo 3/0
a 7/14. La aparicion de toda otra combinacién de bits en una secuencia de escape hara que la secuencia parcial de esca
se dé por terminada, que se prescinda de ella'y que se ejecute esa combinacién de bits.

El caracter final determina cual serd el conjunto que ha de seleccionarse en el repertorio mas amplio. En el Cuadro D.1
se indican los pares de caracteres | y F asignados a cada juego C y a cada juego G. El caracter F para el juego d
caracteres primario, por ejemplo, es 4/2 y para GO el caracter | es 2/8. La secuencia de escape de tres caractere
ESC 2/8 4/2, designa por tanto el juego de caracteres primario corno el juego GO vigente.
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Figura D.3/T.101 — Tabla en uso para 7 bits

Las secuencias de designacién e invocacién para los juegos CO y C1 son ESC 2/1 4/11 y ESC 2/2 4/6, respectivamente
Todas las secuencias de designacion de los juegos G y C1 definidos en la presente sintaxis de datos deberan preverse
las realizaciones. También podran preverse en las realizaciones otros juegos G y C1 definidos de acuerdo con las regla:
ISO 2022. Toda otra secuencia de designacion designara un juego G nulo o un juego C1 nulo. En el contexto de la
presente sintaxis de datos no esta permitido el cambio de designacion del juego CO y no se tomara en cuenta ningunz
secuencia de escape que indique ese cambio. Un juego nulo es un juego en el cual todas las posiciones de codigo s
ejecutan como operaciones nulas.

El caracter 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 (o que equivale a decir que se lo invoca en ¢
modo de bloqueo). El caracter CAMBIO-SALIDA (SO) se emplea para invocar el juego G1 vigente a fin de inscribirlo

en la tabla «en uso» en el modo de bloqueo. La secuencia CAMBIO CON BLOQUEO DOx¢kiag;shift two) se

utiliza para invocar el juego G2 a fin de inscribirlo en la tabla «en uso» en el modo de bloqueo. La secuencia CAMBIO
CON BLOQUEO TRES (LS3locking-shift three) se utiliza para invocar el juego G3 a fin de inscribirlo en el cuadro

«en uso» en el modo de bloqueo. En el Cuadro D.2 se indica la codificacion de las funciones de cambio.
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Figura D.4/T.101 — Ampliacién del cédigo en un entorno de 7 bits
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Cuadro D.1/T.101 — Secuencias de escape para la designacién de los juegos Cy G

Secuencia de escape Juego designado

Conjuntos de control:

ESC 2/1 4/11 Juego CO

ESC 2/2 4/6 Juego C1

Conjuntos de 94 caracteres:

ESCI 4/2 Juego de caracteres primario
ESCI 7/12 Juego de caracteres suplementario

endonde | es2/8, 2/9, 2/10, 2/11 para
G0, G1, G2, G3 respectivamente

Conjuntos de 96 caracteres:

ESCI 5/7 Juego PDI
ESCI 7/13 Juego mosaico
ESC | 7/10 ESC | 2/0 7/10 Juego macroP
ESCI 7/11ESC 1 2/0 7/11 Juego DRCSP

endondel es2/9, 2/10, 2/11 para
G1, G2, G3 respectivamente?d

| es también 2/13, 2/14, 2/15 para
G1, G2, G3 respectivamente

3 Hay dos caracteresdue resultaran en la redgsacion de cada uno de los tjesgosG (G1,
G2y G3). Esta codificacion duglodria eliminarse de la sintaxis de datos en una revision
futura.

b) La secuencia de eqmade 4 ptes esta en conformidad con I1SO 2@22a el DRCS. Ejuego
macro se trata como plego DRCS. Las bases de datosquipos terminales futuros deberan
admitir la codificacion doble de las secuencias de escape del byte 3 y del byte 4. T

Los caracteres de cambio individual, CAMBIO INDIVIDUAL DOS (SS2) y CAMBIO INDIVIDUAL TRES (SS3) se

utilizan para 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 sélo se extiende al caracter que se reciba a continuacién, es
decir, que la tabla «en uso» vuelve automaticamente a su estado anterior después de interpretarse el caracter que sigt
inmediatamente al cambio individual. Si un caracter CO sigue inmediatamente a un caracter SS2 o SS3 (en lugar de un
byte de las columnas 2 a 7), se hace caso omiso del caracter SS2 o SS3 y se ejecuta el caracter CO. Adviértase que
juego PDI sélo puede introducirse en la tabla «en uso» mediante un cambio individual en los casos en que la instruccion
PDI no ha de ser seguida por un operando numérico asociado.

El juego C1 (en un entorno de 7 bits) nunca se invoca para su introduccién en la tabla «en uso» en el modo de bloqueo.
En lugar de ello, se tiene acceso a caracteres individuales del juego C1 por medio de secuencias de escape de do
caracteres. Estas secuencias toman la forma ESC Fe, donde Fe representa el caracter deseado del juego C1. Este carac
por definicion, debe tener una combinacion de bits que corresponda a la columna 4 o la columna 5 de la tabla «en uso»
para 7 bits y representan el caracter C1 correspondiente de la columna 8 6 9. Como en el caso de los caracteres d
cambio individual, la tabla «en uso» no queda alterada por estas secuencias de escape de dos caracteres. Esta takb
retorna automaticamente a su estado anterior después de ejecutarse la instruccion C1. (Adviértase que, aunque todos Ic
controles C1 estan constituidos por caracteres Unicos, algunas instrucciones pueden iniciar operaciones de bytes
multiples.)

Si se combina la designacion de cualquiera de los juegos G por medio de una secuencia de escape mientras el juego ¢
encuentre en la tabla «en uso», las nuevas interpretaciones de los cddigos se invocan simultdneamente, es decir que no-
necesita un cambio con bloques para que el reemplazo tenga lugar.

Con la inicializacion, el juego de caracteres primario (véase D.5.1) queda designado como juego GO y éste se invoca
para inscribirlo en la tabla «en uso», con caracter supletorio. El juego PDI (véase D.5.3) queda designado como

juego G1, el juego de caracteres suplementario (véase D.5.2) queda designado como juego G2 y el juego de mosaico:
(véase D.5.4) como juego G3, todo ello con caracter supletorio.
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Cuadro D.2/T.101 — Codificacién de las funciones de cambio

” : Entorno de Entorno de Jugo G
Funcion de cambio 7 bits 8 bits invocado
CAMBIO-ENTRADA Sl 0/15 0/15 GO aGL
CAMBIO-SALIDA SO 0/14 0/14 GlaGL
CAMBIO CON BLOQUEO LS1R - ESC 7/18 GlaGR
UNO DERECHA
CAMBIO CON BLOQUEO LS2 ESC 6/14 ESC 6/F4 G2aGL
DOS
CAMBIO CON BLOQUEO LS2R - ESC 7/19 G2aGR
DOS DERECHA
CAMBIO CON BLOQUEO LS3 ESC 6/15 ESC 6/15 G3aGL
TRES
CAMBIO CON BLOQUEO LS3R - ESC 7/19 G3aGR
TRES DERECHA
CAMBIO INDIVIDUAL SS2 1/9 1/9 G2 (sin bloqueo)
DOS
CAMBIO INDIVIDUAL SS3 1/13 1/13 G3 (sin bloqueo)
TRES

8 LSIR, LS2Ry LS3R se codifican también como ESC 6/11, ESC ¢/ESC 6/13, rqectivamente. Eposibleque esta doblg
codificacion se elimine de la presente sintaxis de datos en una revision futura.

D.4.3.3 Ampliacion del codigo en un entorno de 8 bits

Cuando se trabaja en un entorno de 8 bits, las 256 posiciones de codigo disponibles pueden también ampliarse a ur
espacio de direccionamiento mucho mayor, utilizando procedimientos de ampliacion de cédigo similares a los
empleados para el entorno de 7 bits. Se define una tabla en uso con 256 posiciones de cddigo, como se ve en I
Figura D.5. También en este caso cada combinacion de bits entrantes se decodifica de acuerdo con el contenido de est
tabla o se utiliza para cambiar ese contenido. La propia tabla esté organizada en 16 columnas de 16 filas: los bits 1 a 4
definen el nimero de fila y los bits 5 a 8, el nimero de columna. La tabla en uso contiene el juego CO en las columnas 0
y 1y eljuego C1 en las columnas 8 y 9. El uso de las secuencias ESC Fe para representar caracteres C1 (véase D.4.3.;
esta autorizado, aunque no aconsejado, en un entorno de 8 bits. Las columnas 2 a 7, que por convencion forman I
zona GL (G izquierda) de la tabla en uso, pueden recibir cualquiera de los cuatro juegos G invocados (GO, C1, G2, G3).
Las columnas 10 a 15, que forman la zona GR (G derecha), pueden recibir los juegos G1, G2 o G3. El modo en que estc
se realiza esta representado graficamente en la Figura D.6.

El caracter Sl se utiliza para invocar, en el modo de bloqueo, el juego GO para inscribirlo en GL. Adviértase que GO no

puede ser invocado para inscribirlo en GR. El caracter SO se utiliza para invocar en el modo de bloqueo el juego G1 a
fin de inscribirlo en GL. La secuencia de escape CAMBIO CON BLOQUEO UNO DERECHA (L&Xitg shift one

right) 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 (LS2Bgking-shift two right) se utilizan para

invocar en el modo de bloqueo el juego G2 para GL y GR, respectivamente. Las secuencias de escape CAMBIO CON
BLOQUEO TRES (LS3) y CAMBIO CON BLOQUEO TRES DERECHA (LS3Bgking-shift three right) se utilizan

para invocar en el modo de bloqueo el juego G3 para GL y GR, respectivamente. Véase el Cuadro D.2 para la
codificacion de las funciones de cambio.

Adviértase también que los juegos G2 y G3 pueden invocarse para GL en un modo sin bloqueo utilizando los
caracteres SS2 y SS3, respectivamente, tal como se han descrito para un entorno de 7 bits. Si el byte que sigue
inmediatamente al caracter SS2 o0 SS3 procede de las columnas 10 a 15, no se toma en cugnta el bit b

Con la inicializacion, los juegos primarios, PDI, suplementario y de mosaicos quedan designados como juegos GO, G1,
G2 y G3, respectivamente y se invoca GO para inscribirlo en GL con caracter supletorio, como en los entornos de 7 bits.
Ademas, G1 se invoca para GR.
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Figura D.5/T.101 — Tabla en uso de 8 bits

D.44 ESPACIO (SP) y SUPRESION (DEL)

ESPACIO es un campo de caracter vacio sujeto a los mismos atributos de los caracteres alfanuméricos. La codificacién
es 2/0 en la tabla en uso de 7 y 8 bits cuando se invoca un juego G con 94 posiciones de codigo.

SUPRESION se ha utilizado principalmente para borrar o suprimir caracteres erréneos o no deseados en cinta perforada
La codificacion de SUPRESION es 7/15 en la tabla en uso de 7 bits y de 8 bits cuando se invoca un juego G de
94 posiciones de codigo. De acuerdo con la presente Recomendacion, SUPRESION se ejecuta como operacion nula.

D.5 Codificacién de los juegos G

D.5.1  Juegodecaracteresprimario

El juego de caracteres primario consta de 94 caracteres alfabéticos latinos, digitos, signos de puntuacion y
simbolos, segun se indica en la Figura D.7. Este juego es idéntico al de la Recomendacion T.50 (antigua Recomenda-
cion V.3, 1980) del CCITT, versiéon nacional adoptada por el Canada y los Estados Unidos de América. La
configuracion (estilo tipografico) particular elegida para los caracteres depende de la realizacién y esta sélo limitada por
el campo de caracter especificado en cada tamafio para una resolucién dada de la visualizacion. La legibilidad de los
caracteres no esta garantizada para todos los tamarios, en todos los colores y a todas las resoluciones de visualizacié
Cuando se recibe cualquier caracter del juego primario el cursor avanza autométicamente (véase D.5.3.2.3.4).

La secuencia utilizada para designar el juego de caracteres primario es ESC | 4/2, donde | es 2/8, 2/9, 2/10 6 2/11 pare
indicar GO, G1, G2 o G3 respectivamente (véase D.4.3).
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Figura D.7/T.101 — Juego de caracteres primario

D.5.2  Juego decaracteres suplementario

El juego de caracteres suplementario, constituido por acentos, signos diacriticos y caracteres especiales para los alfabeto
de base latina puede verse en la Figura D.8. La tabla se basa en la Recomendacion 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 realizacion y estan limitados solamente por el
campo de caracter especificado en cada tamafio para una resolucion dada de la visualizacion. Los 16 acentos y simbolo
de la columna 4 de la tabla son objeto de un tratamiento diferente al de los demas caracteres, en cuanto son caracteres s
avance de espacio. Es decir, que cuando se recibe uno de estos caracteres, el cursor no avanza en forma automatic
como lo hace normalmente, segun se explica en D.5.3.2.3.4.

La codificacion de un caracter acentuado se obtiene combinando un acento sin avance de espacio procedente del jueg
suplementario, con la letra del juego primario. Sélo determinadas combinaciones de caracteres sin avance de espacio de
juego suplementario se combinan con los caracteres del juego primario para formar caracteres del repertorio de
caracteres gréaficos (véase D.7.2). En el uso tipico, la codificacién de un caracter compuesto requerira tres bytes. Por
ejemplo, en un entorno de 7 bits con el juego primario designada en su posicién supletoria como GO e invocado a la
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tabla «en uso» y el juego suplementario designado como G2, la codificacion de & (e con diéresis) seria la siguiente:
un SS2 (posicién 1/9 del juego GO) iniciara la secuencia invocando un caracter individual de la tabla de codificacion G2.
Seguidamente se especificard el signo diéresis”, seguido del caracter 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 cédigos. En ul
entorno de 8 bits, la codificacion puede ser igual a la del entorno de 7 bits o, si el juego primario esté invocado en GL y
el juego suplementario en GR, la letra é se codificara "e, es decir, los dos caracteres de las posiciones 12/8 y 6/5 de I
tabla de codigos.

La secuencia utilizada para designar el juego de caracteres suplementario es ESC | 7/12, donde | es 2/8, 2/9, 2/10 6 2/1.:
para indicar GO, G1, G2 o G3, respectivamente (véase D.4.3).

10(11/12|13]14| 15
bl OO 1111
by 1 1/0]0|1]1
bsf 0] 1[0]1]0]1
by b3|b2 b1 K8 2 1 314|567
0/0/0/0[00 Ol | -]Q| KX
olojofjzjo| i | x| | * | &E| e
olo|1lojo2| ¢ | 2| |® | P | d
O|0|1|2|03| £ | 3|~ |©| a|d
0|1/0/0[04| $ | x| ~|T™™| H | h
0/1/0|1|05| ¥ TS H
oj1/1(ojoe| # | T |~ |H| 1] ij
0|1/1|1|07| § miL|
1(ololojo8l & | = | .. || L | ¥
1/0l0/2/09| ‘| |/ |N|D| @
1(0/1|0j10] “ | " | ° | M| E| ce
1jo{1j1j1af « | » |, |N| Q| B
112lo0l0j22| < | Y| O | % | b | P
1(12]0(1|13] * || " | % | T | ¢t
1(1]1|0|14] - | ¥%| . [ % | D |
1(11|1|15) ¢ | & |V | % | ‘N

T0823030-95/d202

NOTA - La columna 4 (12) esta compuesta por caracteres sin avance
de espacio. Los rectangulos en torno a los caracteres de 4/12, 5/6 a
5/11 y 6/5 tienen un propdsito meramente ilustrativo y no forman
parte de los simbolos gréficos.

Figura D.8/T.101 — Juego de caracteres suplementario
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D.5.3  Juego de instrucciones de descripcion de imagenes (PDI)

D.5.3.1 Introduccién

D.5.3.1.1 El juego de instrucciones de descripcion de imagenes (PDI), que puede verse en la Figura D.9, comprende
seis primitivos graficos geométricos (PUNTO, LINEA, ARCO, RECTANGULO, POLIGONO e INCREMENTAL),

cada uno de los cuales tiene cuatro formas; ocho cédigos de control (REPOSICION, DOMINIO, TEXTO, TEXTURA,
PONER COLOR, ESPERA, SELECCIONAR COLOR y CENTELLEOQ), y 64 posiciones de caracteres para datos
numeéricos (correspondientes a un campo de datos de 6 bits en cada byte de informacién). El juego PDI se distingue
fundamentalmente de los juegos de caracteres alfanuméricos en cuanto no consta de modelos redefinidos previamente
razén de uno por caracter, 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 PDI es ESC | 5/7, donde | 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 D.4.3).

Un PDI se compone de un codigo operacional, que debe ser una de las cuatro formas de los seis primitivos graficos o
uno de los ocho cédigos de control, seguido de cero, uno 0 mas operandos, cada uno de los cuales constara de uno o m
bytes de datos numéricos. El primero puede distinguirse siempre de los Ultimos por el bit & 8j be trata de un

cadigo operacional. Si;kes 1, se trata de datos numéricos (es decir, de un operando). La terminacién de una secuencia
PDI esta determinada por la aparicion de un cédigo operacional que introduce la secuencia PDI siguiente o de cualquier
otro cédigo de la capa de presentacién no incluido en la seccion de datos numéricos del mismo juego PDI. Los
caracteres de control de transmision (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 presentacion y, por consiguiente, no implican la terminacion de las
secuencias PDI (véanse D.6.1.4, D.6.1.5 y D.6.1.6.1). La invocacién de una macro, ya sea de la tabla «en uso» o
mediante un cambio individual, no implicara por si misma la terminacion de la PDI; la PDI puede continuar en los datos
de operando contenidos en la macro. Existen cuatro tipos de operandos: de formato fijo, en cadena, de valor Unico y de
valores mdltiples.

Los operandos de formato fijo constan de uno o mas bytes de datos numéricos cuya longitud e interpretacion depende
del cédigo operacional con el que se utilizan. Los operandos en cadena son de longitud indeterminada, es decir que
constan de cualquier nimero de bytes de datos numéricos. Su interpretacion también depende del c6digo operaciona
con el que se utilizan, pero en todos los casos se decodifican de izquierda a derecha, esgladi, desboperandos

de valor Unico consisten en uno a cuatro bytes de datos numéricos, segun lo determine la instruccion DOMINIO descrita
en D.5.3.2.2. Se interpretan como enteros (niimeros ordinales) sin signo compuesto de la secuencia de bits concatenadc
tomados consecutivamente (bit de orden superiog @ bit de orden inferior o4 de los bytes de datos numéricos,

segun se ve en la Figura D.10.

Los operandos de valores multiples constan de uno a ocho bytes de datos numéricos, segun lo determine la instruccior
DOMINIO. Estos operandos se emplean para especificar informacion relativa a las coordenadas (cuando se utilizan en
combinacion con los primitivos graficos) o informacion de color (cuando se utilizan en combinacién con la instruccion
PONER COLOR).

Las especificaciones de coordenadas se expresan en un sistema de numeracion cartesiano basado en la unidad, y |
posiciones se especifican como fracciones de ésta de 0 (inclusive) a 1 (exclusive).

Los datos relativos a las coordenadas definidos por los operandos PDI pueden interpretarse como las coordenadas
absolutas, dentro de la pantalla unidad, de un punto de dibujo l6gico o como un desplazamiento con respecto al punto de
dibujo anterior, segun el contexto definido por el cddigo operacional correspondiente. Este punto de dibujo se utiliza
seguidamente en la ejecucién de los primitivos geométricos, descritos en D.5.3.3.

La representacion de los datos de coordenadas dentro del operando de valor multiple se efectda del modo indicado en I
Figura D.11.

Todos los operandos relativos a las coordenadas se interpretan como nimeros de complemento 2 con signo, es decil
como decimales binarios, en los cuales el bit de orden superior representa el digito situado inmediatamente a la derechze
del punto decimal. La precision a la que debe mantenerse la posicion del cursor y el punto de dibujo dependeréa de la
realizacion y sera coherente con la resolucion fisica. Si una especificacion de coordenadas o una operacion de dibujo
conduciria a que el punto de dibujo o cualquier porcion del dibujo resultante quedase fuera de la pantalla unidad, la PDI

se considerara en error. El tratamiento de esta condicién de error depende de la realizacién. Por ejemplo, el PDI puede
rechazarse (es decir, ejecutarse como operacion nula) o bien ejecutarse y cercenarse en el limite de la pantalla unidad.
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Figura D.9/T.101 — Juego IDI general

Cuando el operando de valores mdltiples se emplea junto con el control PONER COLOR descrito en D.5.3.2.5,
especifica un valor de color sin signo en el sistema de color VRA (verde-rojo-azul). La representacion de los datos de
color dentro del operando de valores mdltiples se indica en la Figura D.12.

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 (G), rojo (R) y azul (B), que es el orden de luminancia decreciente. Un valor de color
completo para cada primario consiste en los bits concatenados, tomados a razén de uno por triplete, comenzando por €
MSB indicado y siguiendo, de izquierda a derecha, al LSB indicado. El valor de color asi obtenido representa una
fraccion binaria en la cual el MSB corresponde al digito situado inmediatamente a la derecha del punto decimal.

En el Cuadro D.3 se indican los tipos de operandos utilizados por cada uno de los cédigos operacionales.
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1
I N O B B

T0823050-95/d204

MSB  Bit de orden superior del operando (most significant
bit of operand)

LSB  Bit de orden inferior del operando (last significant bit of
operand). El byte més significativo se transmite primero

Figura D.10/T.101 — Formato de valor Unico

Modo bidimensional Modo tridimensional
bg b, bg bs b, bg b, b, bg b, bg bs b, by b, b,
1 + ‘ MSB ‘ + ‘ MSB ‘ 1 + MSB + MSB + MSB
1 ‘ ‘ LSB ‘ ‘ LSB 1 LSB LSB LSB
X Y X Y z
T0823060-95/d205
Figura D.11/T.101 — Formato de valores multiples
D.5.31.2 Las funciones de los codigos operacionales pueden resumirse del modo siguiente:

1) PUNTO determina el punto de dibujo en cualquier posicién de la pantalla unidad y, a opcion, presenta
visualmente un punto.

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

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

4) RECTANGULO traza el perimetro de un rectangulo 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.
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6) INCREMENTAL traza un punto, una linea o poligono de modo incremental.

7) CONTROL determina los modos de las instrucciones de dibujo. Una de sus principales funciones es

establecer un valor de color de un objeto.

La Figura D.13 representa la disposicion detallada del juego PDI, con identificacién de las distintas formas de los

primitivos geométricos y de los cédigos de control.

1 MSB‘ MSB‘ MSB ‘ ‘

G R

B G R B

LSB ‘ LSB ‘ LSB

B G R B
T0823070-95/d206

Figura D.12/T.101 — Formato de valor de color

Cuadro D.3/T.101 — Tipos de operandos

Cadigo operacional

Operando

REPOSICION

DOMINIO

TEXTO

TEXTURA

PONER COLOR
ESPERA
SELECCIONAR COLOR
CENTELLEO

PUNTO

LINEA

ARCO

RECTANGULO
POLIGONO

CAMPO

PUNTO INCREMENTAL
LINEA INCREMENTAL
POLIGONO INCREMENTAL (LLENO)

Fijo

Fijo/valores multiples
Fijo/valores multiples
Fijo/valores multiples
Valores multiples

Fijo

Valor Unico

Fijo/valor Gnico

Valores multiples
Valores multiples
Valores multiples
Valores multiples
Valores multiples
Valores multiples
Fijo/cadena

Valores multiples/cadena
Valores multiples/cadena

D.5.3.2 Funcionesde control de atributos

D.53.2.1 Introduccion

Los cddigos operacionales descritos en D.5.3.2.2 a D.5.3.2.9 controlan los atributos y los parametros de visualizacion.
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Figura D.13/T.101 — Juego PDI

D.53.22 DOMINIO

D.5.3.2.2.1 Formato de la instrucciéon

La instruccién DOMINIO se emplea para controlar la precisién de los operandos de valor Unico y de valores mltiples,
la dimensionalidad de las especificaciones de coordenadas y el tamafio del pel (elemento de imagen) légico. (Véase la
Figura D.14.) Una vez establecidos, estos parametros no se modifican hasta que los afecte una instruccion
REPOSICION, otra instruccion DOMINIO o el cddigo de control NSR (restablecimiento no selectivo) descrito

en D.6.1.6.5. El cédigo operacional DOMINIO emplea un operando de formato fijo de un byte seguido por un operando
de valores mudltiples, los que se interpretan del modo que seguidamente se indica.

D.5.3.22.2 Longitud de los operandos de valor Unico

Los hits b, y by del byte 1 determinan la longitud de los operandos de valor Gnico, es decir, el nimero de bytes que se
utilizaran en éstos, segun se indica en el Cuadro D.4. La longitud supletoria es de un byte.
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0 1 0 0 0 0 1 Dominio

1 ‘ ‘ ‘ Operando (byte 1)

A LN >

T Longitud de los operandos

de valor Gnico

» Longitud de los operandos
de valores multiples

» Dimensionalidad

>—> Tamafio del pel légico

dx dy

T0823090-95/d208

Figura D.14/T.101 — Dominio

Cuadro D.4/T.101 — Longitud de los operandos de valor Unico

b, b, Numero de bytes
0 0 1 (valor supletorio)

0 1 2

1 0 3

1 1 4

D.5.3.22.3 Longitud de los operandos de valores multiples

Los bitsbs, by y bz del byte 1 determinan la longitud de los operandos de valores mdltiples, es decir, el nimero de bytes
gue han de utilizarse en éstos, segun se indica en el Cuadro D.5. La longitud supletoria es de 3 bytes.

D.5.3.2.24 Dimensionalidad

El bit 6 del byte 1 determina la dimensionalidad de la especificacién de coordenadas. Un 0 indica el modo bidimensional
(X, Y) que es el supletorio. Un 1 indica el modo tridimensional (X, Y, Z). Si se recibiesen coordenadas tridimensionales,
no se tomard en cuenta la coordenada Z, proyectando por tanto la imagen en el plano bidimensional (X, Y). La
definicidn completa del modo tridimensional se reserva para una normalizacién futura.
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Cuadro D.5/T.101 — Longitud de los operandos de valores multiples

bs by bs Ndmero de bytes
0 0 0 1

0 0 1 2

0 1 0 3 (valor supletorio)

0 1 1 4

1 0 0 5

1 0 1 6

1 1 0 7

1 1 1 8

D.5.3.225 Longitud delosoperandos

Si un operando que sigue a un cédigo operacional es de longitud inferior a la previamente especificada por la instruccién
DOMINIO (o a la longitud implicita en el caso de formato fijo), el proceso de presentacién receptor suministrara bits
cero de relleno a menos que se indique de otro modo en la definicion de la instruccién. Si un operando que sigue a un
cadigo operacional excede de la previamente especificada por la instruccion DOMINIO (o de la longitud implicita), ello
se interpreta como una indicacién de repetir la ejecucién del cédigo operacional con los datos numéricos subsiguientes
tomados como nuevos operandos, a menos que se indique de otro modo en el presente anexo.

D.5.3.2.2.6 Elemento de imagen (pel) I6gico

L os datos de coordenadas que siguen al byte 1 del operando se interpretan como la anchura (dx) y la altura (dy) del pel

l6gico, que es un rectangulo de orientacién fijo con respecto al sistema de coordenadas cartesianas. Este operando d
valores mdltiples especifica las dimensiones del pel I6gico que han de utilizarse con las PDI 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 alfanuméricos (incluidos el subrayado \
el subrayado sin avance de espacio). Esto se obtiene definiendo las operaciones de dibujo de modo que afecten a todc
los pixels que correspondan a cualquier porcion del pel l6gico cuando éste se aplica a la pantalla de visualizacion. El pel
I6gico, por tanto, correspondera por la menos a un pixel de visualizacion y a veces a muchos de ellos. Adviértase que si
tanto la anchura como la altura del pel l6gico se reducen a cero, el pel légico se reduce a un punto de dibujo sin
dimensiones. El tamafio del pel Idgico supletorio es dx = 0, dy = 0, con el origen en el angulo inferior izquierdo.

Un primitivo de dibujo se define mediante un algoritmo dependiente de la realizacion que describe del modo mas
apropiado posible un trayecto geométrico preciso para todos los desplazamientos, incluido cero. Par ejemplo, una
LINEA es el lugar comdn de los puntos que responden a un algoritmo de linea recta entre dos coordenadas
especificadas. Se trazaran los elementos de imagen fisicos (pixels) a través de los cuales pasan los puntos infinitament
pequefios pertenecientes a ese lugar comun. La especificacion del pel I6gico permite que el punto perteneciente al lugal
comun adopte dimensiones determinadas, actuando por tanto como un trazo mas ancho que al atravesar un trayect
geométrico activa pixels adicionales y genera el efecto de anchura de la linea. Véase la Figura D.15 ilustrativa de la
aplicacion del pel l6gico a una linea, un arco y un punto.

La alineacién geométrica del punto de dibujo dentro del pel l6gico es:
1) Angulo inferior izquierdo si tanto dx como dy son positivas.
2) Angulo inferior derecho si dx es positiva y dy es positiva.
3) Angulo superior izquierdo si dx es negativa y dy es negativa.
4)  Angulo superior derecho si tanto dx como dy son negativas.

Adviértase que la nueva longitud de los operandos de valores multiples, tal como se establece en el byte 1, se aplica a
operando de valores mdltiples que indica el tamafio del PEL LOGICO en la misma instruccion de DOMINIO.

Los demas bytes de datos numéricos que sigan al (los) byte(s) de datos referentes al tamafio del pel I6gico se reserva
para una normalizacién futura y no deberan tomarse en cuenta. Si se omite el operando de tamafio del pel 16gico, este
tamafio no se modificara.
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Figura D.15/T.101 — Aplicacion del pel Iégico a una linea, un arco y un punto
(Efecto dd tamafio del pel 16gico en la anchura del trazo)

D.5323 TEXTO

D.5.3.2.3.1 Formato de la instruccion

Esta instruccion se utiliza para modificar los parametros que describen la manera en que se presentaran los caractere
alfanuméricos, caracteres de mosaicos y DRCS subsiguientes. El c6digo operacional TEXTO lleva un operando de dos
bytes de formatos fijo seguido de un operando de valores multiples, los que se interpretan del modo indicado en la
Figura D.16.

D.5.3.23.2 Rotacién de los caracteres
Loshitsb, y by del byte 1 se emplean para especificar la rotacion de los caracteres segun se indica en el Cuadro D.6.

«Rotacién» hacer rotar el campo de caracter y el cursor, en el sentido contrario a las agujas del reloj, en torno al origen
de este campo. Esta rotaciéon se mide con respecto a la horizontal de la pantalla unidad y es independiente del trayecto d
caracteres. El origen del campo de caracter esta situado en el angulo inferior izquierdo de ese campo, con el grado de
rotacion supletoria cero, con independencia del signo de las dimensiones dx y dy del campo (véase la Figura D.17). La
rotacion afecta a todos los caracteres alfanumeéricos (incluidos los signos diacriticos y los subrayados), DRCS, mosaicos
y caracteres de mosaicos separados, asi como