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PREFACIO

El UIT-T (Sector de Normalización de las Telecomunicaciones) es un órgano permanente de la Unión Internacional de
Telecomunicaciones (UIT). Este órgano estudia los aspectos técnicos, de explotación y tarifarios y publica Recomen-
daciones sobre los mismos, con miras a la normalización de las telecomunicaciones en el plano mundial.

La Conferencia Mundial de Normalización de las Telecomunicaciones (CMNT), que se celebra cada cuatro años,
establece los temas que han de estudiar las Comisiones de Estudio del UIT-T, que a su vez producen Recomendaciones
sobre dichos temas.

La aprobación de Recomendaciones por los Miembros del UIT-T es el objeto del procedimiento establecido en la
Resolución N.° 1 de la CMNT (Helsinki, 1 al 12 de marzo de 1993).

La Recomendación UIT-T T.101 ha sido revisada por la Comisión de Estudio 8 (1993-1996) del UIT-T y fue aprobada
por el procedimiento de la Resolución N.° 1 de la CMNT el 11 de noviembre de 1994.

___________________

NOTA

En esta Recomendación, la expresión «Administración» se utiliza para designar, en forma abreviada, tanto una
administración de telecomunicaciones como una empresa de explotación reconocida de telecomunicaciones.

  UIT  1995

Es propiedad. Ninguna parte de esta publicación puede reproducirse o utilizarse, de ninguna forma o por ningún medio,
sea éste electrónico o mecánico, de fotocopia o de microfilm, sin previa autorización escrita por parte de la UIT.
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SUMARIO

Esta Recomendación define las reglas aplicables al interfuncionamiento internacional entre servicios videotex. Se
especifican dos clases de interfuncionamiento:

– interfuncionamiento entre cabeceras (véanse las Recomendaciones T.504, T.523, T.541 y T.564);

– interfuncionamiento entre un terminal y un computador principal (protocolos basados en la Recomen-
dación X.29).

Además, se definen las diferentes sintaxis de datos en los siguientes anexos:

– Sintaxis de datos de interfuncionamiento (Anexo A)

– Sintaxis de datos I (CAPTAIN) (Anexo B)

– Sintaxis de datos II (antes sintaxis de datos de la CEPT) (Anexo C)

– Sintaxis de datos III (NAPLPS) (Anexo D).

Además, se definen ampliaciones comunes a las diversas sintaxis de datos:

– Sintaxis de datos de audio (Anexo E);

– Sintaxis de datos fotográficos (Anexo F);

así como el mecanismo de conmutación basado en la ISO 9281 entre todas las sintaxis.

– Anexo A – Sintaxis de datos de interfuncionamiento (IDS)

– Anexo B –  Sintaxis de datos I (CAPTAIN)

– Anexo C – Sintaxis de datos II (antigua sintaxis de datos de la CEPT)

– Anexo D – Sintaxis de datos III (NAPLPS)

– Anexo E – Sintaxis de datos de audio

– Anexo F – Sintaxis de datos fotográficos.
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Recomendación T.101
Recomendación T.101     (11/94)

INTERFUNCIONAMIENTO  INTERNACIONAL  DE  SERVICIOS  VIDEOTEX

(revisada en 1994)

1 Objeto

1.1 El objeto de esta Recomendación, teniendo en cuenta,

– que los servicios videotex se han introducido en diferentes países/regiones utilizando diferentes sintaxis
de datos denominada sintaxis de datos I, sintaxis de datos II y sintaxis de datos III, que tienen idéntica
categoría;

– que diferentes países están autorizados a utilizar sus sistemas existentes;

– que el interfuncionamiento entre los servicios videotex de diferentes países pueden exigir transcodifica-
ción y/o conversión;

– que el interfuncionamiento entre servicios videotex puede conseguirse utilizando diferentes tipos de redes,
tales como la red telefónica pública conmutada (RTPC), la red pública de datos con conmutación de
paquetes (RPDCP), la red pública de datos con conmutación de circuitos (RPDCC), la red digital de
servicios integrados (RDSI), etc.;

– que los protocolos de interfuncionamiento videotex deben ofrecer un amplio grado de compatibilidad con
los protocolos utilizados en otros servicios telemáticos,

es:

– facilitar el interfuncionamiento de los diferentes servicios videotex;

– identificar los parámetros necesarios para comunicar con los terminales videotex; y

– establecer las especificaciones técnicas necesarias para el posible interfuncionamiento de otros servicios
telemáticos con los servicios videotex.

1.2 Esta Recomendación describe las características de la información codificada intercambiada entre los países
que participan en el servicio videotex interactivo internacional.

Los sistemas videotex son sistemas de comunicación de texto, que tienen además la posibilidad de ofrecer un
determinado nivel de representación gráfica y un repertorio de atributos de visualización. El texto y las imágenes
obtenidos están destinados a ser visualizados utilizando las actuales normas de exploración de televisión de los distintos
países.

Se proponen diferentes sintaxis de datos para los servicios nacionales de las administraciones. Existe un grado
considerable de compatibilidad entre estas opciones, pero puede ser necesaria cierta transcodificación y/o conversión
para facilitar el interfuncionamiento.

Para el servicio internacional, se han identificado diferentes sintaxis de datos:

a) sintaxis de datos de interfuncionamiento;

b) sintaxis de datos I;

c) sintaxis de datos II;

d) sintaxis de datos III;

e) sintaxis de datos de audio;

f) sintaxis de datos fotográficos;

g) otras sintaxis que se estudiarán ulteriormente.

Las mejoras comunes de las sintaxis de datos I, II y III se señalan en la cláusula 9.
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2 Referencias normativas

Las siguientes Recomendaciones UIT-T y otras referencias contienen disposiciones que, mediante su referencia en este
texto, constituyen disposiciones de la presente Recomendación. Al efectuar esta publicación, estaban en vigor las
ediciones indicadas. Todas las Recomendaciones y otras referencias están sujetas a revisiones; con lo que se preconiza
que los participantes basados en esta Recomendación investiguen la posibilidad de aplicar las ediciones más recientes de
las Recomendaciones y otras referencias citadas a continuación. Se publica regularmente una lista de las Recomen-
daciones UIT-T actualmente vigentes.

– Recomendación F.300 del CCITT (1988), Servicio videotex.

– Recomendación G.711 del CCITT (1988), Modulación por impulsos codificados de frecuencias vocales.

– Recomendación G.721 del CCITT (1988), Modulación por impulsos codificados diferencial adaptativa a
32 kbit/s.

– Recomendación G.722 del CCITT (1988), Codificación de audio de 7 kHz dentro de 64 kbit/s.

– Recomendación G.723 del CCITT (1988), Extensiones de la modulación por impulsos codificados
diferencial adaptativa de la Recomendación G.721 a 24 y 40 kbit/s para aplicaciones en equipos de
multiplicación de circuitos digitales.

– Recomendación H.221 del CCITT (1988), Estructura de trama para un canal de 64 kbit/s en teleservicios
audiovisuales.

– Recomendación J.41 del CCITT (1988), Características de los equipos de codificación de las señales
radiofónicas analógicas de alta calidad para su transmisión por canales a 384 kbit/s.

– Recomendación J.42 del CCITT (1988), Características de los equipos de codificación de las señales
radiofónicas analógicas de calidad media para su transmisión por canales a 384 kbit/s.

– Recomendación T.50 del CCITT, Alfabeto Internacional no 5.

– Recomendación T.51 del CCITT, Juegos de caracteres codificados basados en el alfabeto latino para los
servicios de telemática.

– Recomendación T.52 del CCITT, Juegos de caracteres codificados no latinos para los servicios de
telemática.

– Recomendación T.70 del CCITT, Posibilidad de aplicar a los terminales de comunicación informatizados
los protocolos y las características de los terminales telemáticos informatizados.

– Recomendación T.90 del CCITT, Características y protocolos para terminales de servicios de telemática
en la red digital de servicios integrados.

– Recomendación UIT-T T.107, Interfaz hombre-máquina mejorada videotex.

– Recomendación T.400 del CCITT, Introducción a la arquitectura, transferencia y manipulación de
documentos.

– Recomendación T.411 del CCITT, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio –
Introducción y principios generales.

– Recomendación T.412 del CCITT, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio –
Estructura de documento.

– Recomendación T.414 del CCITT, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio – Perfil
de documento.

– Recomendación T.415 del CCITT, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio –
Formato de intercambio de documento abierto.

– Recomendación T.431 del CCITT, Transferencia y manipulación de documentos – Introducción y
principios generales.

– Recomendación T.432 del CCITT, Transferencia y manipulación de documentos – Definiciones del
servicio.

– Recomendación T.433 del CCITT, Transferencia y manipulación de documentos – Especificación del
protocolo.

– Recomendación T.441 del CCITT, Transferencia y manipulación de documentos – Estructura
operacional.

– Recomendación T.504 del CCITT, Perfil de aplicación de documento para el interfuncionamiento
videotex.
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– Recomendación T.523 del CCITT, Perfil de aplicación de comunicación DM–1 para el interfuncio-
namiento videotex.

– Recomendación T.541 del CCITT, Perfil de aplicación operacional para el interfuncionamiento videotex.

– Recomendación T.564 del CCITT, Características de cabeceras para el interfuncionamiento videotex.

– Recomendación V.17 del CCITT (1990), Módem a 2 hilos para aplicaciones facsímil con velocidades de
hasta 14 400 bit/s.

– Recomendación V.21 del CCITT (1988), Módem dúplex a 300 bit/s normalizado para uso en la red
telefónica general conmutada.

– Recomendación V.22 del CCITT (1988), Módem dúplex a 1200 bit/s normalizado para uso en la red
telefónica general conmutada y en circuitos arrendados de tipo telefónico punto a punto a 2 hilos.

– Recomendación V.22 bis del CCITT (1988), Módem dúplex a 2400 bit/s que utiliza la técnica de división
de frecuencia normalizado para uso en la red telefónica general conmutada y en circuitos arrendados de
tipo telefónico punto a punto a 2 hilos.

– Recomendación V.23 del CCITT (1988), Módem a 600/1200 bit/s normalizado para uso en la red
telefónica general conmutada.

– Recomendación V.26 bis del CCITT (1988), Módem a 2400/1200 bit/s normalizado para uso en la red
telefónica general conmutada.

– Recomendación V.26 ter del CCITT (1988), Módem a 2400 bit/s que utiliza la técnica de compensación
de eco normalizado para uso en la red telefónica general conmutada y en circuitos arrendados de tipo
telefónico punto a punto a dos hilos.

– Recomendación V.27 ter del CCITT (1988), Módem a 4800/2400 bit/s normalizado para uso en la red
telefónica general conmutada.

– Recomendación V.29 del CCITT (1988), Módem a 9600 bit/s normalizado para uso en circuitos
arrendados de tipo telefónico punto a punto a 4 hilos.

– Recomendación V.32 del CCITT (1988), Familia de módems dúplex a 2 hilos que funcionan a
velocidades binarias de hasta 9600 bit/s para uso en la red telefónica general conmutada y en circuitos
arrendados de tipo telefónico.

– Recomendación V.32 bis del CCITT (1991), Módem dúplex que funciona a velocidad de transmisión de
datos de hasta 14 400 bit/s para uso en la red telefónica general conmutada y en circuitos arrendados de
tipo telefónico a 2 hilos punto a punto.

– Recomendación UIT-T V.34 (1994), Módem que funciona a velocidades binarias de hasta 28 800 bit/s
para uso en la red telefónica general conmutada y en circuitos arrendados de tipo telefónico punto a
punto.

– Recomendación V.42 del CCITT (1988), Procedimientos de corrección de errores para los equipos de
terminación del circuito de datos que utilizan la conversión de modo asíncrono a modo síncrono.

– Recomendación V.42 bis del CCITT (1990), Procedimientos de compresión de datos para los equipos de
terminación del circuito de datos que utilizan procedimientos de corrección de errores.

– Recomendación X.3 del CCITT, Facilidad de ensamblado/desensamblado de datos en una red pública de
datos.

– Recomendación X.25 del CCITT, Interfaz entre el equipo terminal de datos para equipos terminales que
funcionan en el modo paquete y están conectados a redes públicas de datos por circuitos dedicados.

– Recomendación X.28 del CCITT, Interfaz equipo terminal de datos/equipo de terminación del circuito de
datos para los equipos terminales de datos arrítmicos con acceso a la facilidad de
ensamblado/desensamblado de paquetes en una red pública de datos situada en el mismo país.

– Recomendación X.29 del CCITT, Procedimientos para el intercambio de información de control y datos
de usuario entre una facilidad de ensamblado/desensamblado de paquetes y un equipo terminal de datos
de paquetes u otro de ensamblado/desensamblado de paquetes.

– Recomendación X.75 del CCITT, Sistema de señalización con comunicación de paquetes entre redes
públicas que proporcionan servicios de transmisión de datos.

– Recomendación X.200 del CCITT, Modelo de referencia de interconexión de sistemas abiertos para
aplicaciones del CCITT.
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– Recomendación X.213 del CCITT, Definición del servicio de red para la interconexión de sistemas
abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.214 del CCITT, Definición del servicio de transporte para la interconexión de
sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.224 del CCITT, Especificación del protocolo de transporte para la interconexión de
sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.215 del CCITT, Definición del servicio de sesión para la interconexión de sistemas
abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.225 del CCITT, Especificación del protocolo de sesión para la interconexión de
sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.216 del CCITT, Definición del servicio de presentación para la interconexión de
sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.226 del CCITT, Especificación del protocolo de presentación para la interconexión de
sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.217 del CCITT, Definición del servicio de control de asociación para la interconexión
de sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

– Recomendación X.227 del CCITT, Especificación del protocolo de control de asociación para la
interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del CCITT.

– ISO 639, Language, country and authority indicatifs.

– ISO 11172-3: Coding of moving pictures and associated audio for digital storage media at up to about
1,5 Mbit/s – Audio part.

3 Abreviaturas

Para los fines de la presente Recomendación, se utilizan las siguientes abreviaturas:

CCITT Comité Consultivo Internacional Telegráfico y Telefónico

CCIR Comité Consultivo Internacional de Radiocomunicaciones

ISO Organización Internacional de Normalización (international organization for standardization)

PAD Ensamblado/desensamblado de paquetes (packet assembly/disassembly)

RDSI Red digital de servicios integrados

RPD Red pública de datos

RPDCC Red pública de datos con conmutación de circuitos

RPDCP Red pública de datos con conmutación de paquetes

RTPC Red telefónica pública conmutada

UIT-T Unión Internacional de Telecomunicaciones – Sector de Normalización de las Telecomunicaciones
(anteriormente el CCITT)

VEMMI Interfaz hombre/máquina mejorada videotex (videotex enhanced man machine interface)

VIU Unidad de interfaz videotex (videotex interface unit)

VSU Unidad de servicio videotex (videotex service unit)

4 Interfuncionamiento entre servicios videotex – Consideraciones generales

Corresponde a las Administraciones decidir por qué red o redes se proporcionará el servicio o servicios videotex.

A continuación se consideran varias posibilidades:

Servicio videotex explotado por la RTPC: la comunicación entre un terminal videotex y un computador principal (o
central) videotex se establece por la RTPC.

Servicio videotex explotado por la RTPC y una red pública de datos (RPD) (generalmente una RPDCP): la comuni-
cación entre un terminal videotex conectado a la RTPC y un computador principal videotex conectado a una RPD se
establece a través de un punto de acceso videotex o de un centro de servicio videotex que hace de interfaz entre ambas
redes.
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Podrían considerarse también otras posibilidades (RPDCC, RDSI, etc.).

Puede resultar posible el interfuncionamiento internacional entre servicios videotex a través de cabeceras y conectados a
cualquier red (RTPC, RPDCP, RPDCC, RDSI, etc.). Este interfuncionamiento permite que un terminal videotex
perteneciente a un servicio videotex tenga acceso a un computador principal videotex perteneciente a otro servicio
videotex. También puede resultar posible el interfuncionamiento internacional entre un terminal videotex de un país y un
computador principal videotex de otro. Todo intercambio internacional de datos debe ajustarse a las especificaciones
contenidas en esta Recomendación. (La descripción del servicio puede verse en la Recomendación F.300.)

5 Interfuncionamiento internacional del servicio videotex

El interfuncionamiento videotex permite que un terminal videotex de un país dado interactúe en tiempo real con una
aplicación videotex situada en un país diferente.

El interfuncionamiento internacional entre servicios videotex debe utilizar las funciones definidas en las sintaxis de datos
aplicadas por las Administraciones interesadas: las sintaxis de datos I, II y III se definen en los Anexos B, C y D
respectivamente.

5.1 Configuraciones de interfuncionamiento internacional

Las diversas configuraciones para el interfuncionamiento internacional se definen en la Recomendación F.300. Las dos
clases principales de interfuncionamiento se definen a continuación.

5.2 Interfuncionamiento de una cabecera a otra

Esta clase de interfuncionamiento exige la comunicación entre cabeceras de línea situadas en cada país y en las que se
realizan todos los procesos de tratamiento de datos exigidos por el interfuncionamiento. Los protocolos y las sintaxis de
datos para esta clase de interfuncionamiento se especifican en la cláusula 6.

5.3 Interfuncionamiento de terminal a computador principal

Esta clase de interfuncionamiento exige la comunicación entre un terminal y un computador principal situados en
diferentes países, ya sea directamente o a través de una unidad de conversión situada en el país en el que está situado el
terminal. Se han identificado varios casos. Los protocolos y las sintaxis de datos para los diversos casos de esta clase de
interfuncionamiento se especifican en la cláusula 7.

6 Interfuncionamiento internacional entre cabeceras

El interfuncionamiento internacional entre cabeceras permite a un terminal videotex situado en el país A tener acceso a
los servicios videotex de un país B por medio de un servicio videotex del país A. La configuración para el inter-
funcionamiento internacional entre cabeceras de línea se ilustra en la Figura 1.

T0809740-92/d001

País A País B

Terminal
Cabecera

Servicio videotex Servicio videotexRPDCP (o RDSI)

Compu-
tador
principal
videotex

Figura 1/T.101– Interfuncionamiento internacional entre cabeceras

Cabecera

FIGURE 1/T.101...[D001] = 5 CM  (195%)
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6.1 Interfuncionamiento internacional a nivel de red

El interfuncionamiento internacional entre servicios videotex debe preferentemente producirse entre redes del mismo
tipo cuando éstas son proporcionadas por ambas Administraciones interesadas (RPDCP, RPDCC, RDSI y líneas
arrendadas).

La definición del servicio de red de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T figura en la
Recomendación X.213.

Cuando el interfuncionamiento se produce entre servicios videotex explotados por diferentes tipos de red, debe aplicarse
normalmente la Recomendación X.75. El interfuncionamiento con la RDSI debe ajustarse a la Recomendación T.90 del
CCITT.

6.2 Capa de transporte

El servicio de capa de transporte de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T se define en la
Recomendación X.214.

El protocolo de transporte de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T se especifica en la
Recomendación X.224.

Pueden utilizarse las clases 0 (correspondiente a la Recomendación T.70) y 2.

Cuando se selecciona la clase 0, el protocolo utilizado es plenamente compatible con la Recomendación T.70 del
CCITT. Cuando se selecciona la clase 2, debe utilizarse control de flujo explícito.

6.3 Capa de sesión

El servicio de capa de sesión de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T se define en la
Recomendación X.215. El protocolo de sesión de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T se
especifica en la Recomendación X.225.

La utilización de los protocolos de sesión por el interfuncionamiento videotex se define en la Recomendación T.523.

6.4 Capa de presentación

6.4.1 Protocolo de presentación

El servicio de capa de presentación de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T se define en la
Recomendación X.216. El protocolo de presentación de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del
UIT-T se especifica en la Recomendación X.226.

La utilización de los protocolos de presentación por el interfuncionamiento videotex se define en la Recomen-
dación T.523.

6.4.2 Codificación de informaciones videotex

Codificación del contenido del elemento de datos de visualización

El contenido videotex se ajusta a una de las varias sintaxis de datos diferentes. En el Anexo A se describe una sintaxis de
datos, denominada sintaxis de datos de interfuncionamiento. Existen tres sintaxis de datos basadas en la Recomen-
dación T.50, y denominadas sintaxis de datos I, sintaxis de datos II y sintaxis de datos III, que se describen en los
Anexos B, C y D respectivamente. Estos cuatro anexos son parte integrante de esta Recomendación.

Diferentes Administraciones que proporcionan un servicio videotex pueden utilizar una de esas tres sintaxis de datos.

Si dos países aplican la misma sintaxis de datos, el interfuncionamiento videotex entre ambos países puede utilizar esa
misma sintaxis.
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Si un país aplica una sintaxis de datos y otro país aplica una sintaxis de datos diferente, el interfuncionamiento videotex
entre los dos países puede:

i) utilizar la sintaxis de datos de interfuncionamiento como sintaxis intermedia: los dos países deberán
efectuar una transcodificación/conversión hacia la sintaxis de datos de interfuncionamiento y desde ésta; o

ii) utilizar una de las dos sintaxis de datos realizándose la transcodificación/conversión en el país de origen o
en el país de destino.

Para la designación e invocación de la sintaxis de datos en uso (I o II o III), puede utilizarse la designación e invocación
de las secuencias de escape de «código completo»:

– ESC 2/5 4/3 para la sintaxis de datos I;

– ESC 2/5 4/4 para la sintaxis de datos II;

– ESC 2/5 4/1 para la sintaxis de datos III.

El entorno de «código completo» terminará por la secuencia:

– ESC 2/5 4/0; o

– por la designación e invocación de cualquier otro código completo.

6.5 Capa de aplicación

El elemento de servicio de control de asociación (ACSE, associaton control service element) de la interconexión de
sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T se define en la Recomendación X.217. El protocolo de elemento de
servicio de control de asociación (ACSE) de la interconexión de sistemas abiertos para aplicaciones del UIT-T se
especifica en la Recomendación X.227.

La capa de aplicación para el interfuncionamiento videotex utiliza las siguientes Recomendaciones:

– Recomendación T.400, Introducción a la arquitectura, transferencia y manipulación de documentos.

– Recomendación T.411, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio – Introducción y
principios generales.

– Recomendación T.412, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio – Estructuras de
documento.

– Recomendación T.414, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio – Perfil de
documento.

– Recomendación T.415, Arquitectura de documento abierta y formato de intercambio – Formato de
intercambio de documento abierto.

La capa de aplicación para el interfuncionamiento videotex utiliza el servicio y protocolo de transferencia y
manipulación de documentos (DTAM, document transfer and manipulation) descritos en las Recomendaciones T.431,
T.432 y T.433.

La capa de aplicación para el interfuncionamiento videotex utiliza las estructuras operacionales descritas en la
Recomendación T.441.

La Recomendación T.564 describe el perfil de aplicación para el interfuncionamiento videotex y las características de
cabecera de línea.

La Recomendación T.504 describe el perfil de aplicación de documento para el interfuncionamiento videotex.

La Recomendación T.523 describe el perfil de aplicación de comunicación para el interfuncionamiento videotex.

La Recomendación T.541 describe el perfil de aplicación operacional para el interfuncionamiento videotex.

6.6 Relación con DTAM/ODA

Las relaciones con la arquitectura de documento abierta (véase la Recomendación T.412) y el formato de intercambio de
documento (véase la Recomendación T.415) se expresan mediante los atributos de clase de arquitectura de contenido y
los atributos de porción de contenido, y se describen en las cláusulas 8 y 9.
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7 Interfuncionamiento internacional entre un terminal y un computador principal

En esta configuración, para la designación e invocación de la sintaxis de datos concreta del computador principal (I, II
o III) puede utilizarse la designación e invocación de las secuencias de escape de «código completo»:

– ESC 2/5 4/3 para la sintaxis de datos I;

– ESC 2/5 4/4 para la sintaxis de datos II;

– ESC 2/5 4/1 para la sintaxis de datos III.

El entorno de «código completo» terminará:

– por la secuencia ESC 2/5 4/0, o

– por la designación e invocación de cualquier otro «código completo».

7.1 Acceso por la RTPC o por un servicio portador RDSI

Véase la Figura 2.

T0809750-92/d002
Terminal

País A País B

Compu-
tador
princi-
pal

RTPC (o RDSI)

Figura 2/T.101 – Acceso por la RTPC o por un servicio portador RDSI

FIGURE 2/T.101...[D002] = 4,5 CM  (176%)

En esta configuración, el terminal utiliza la RTPC internacional (respectivamente los servicios portadores de la RDSI)
para llegar al computador principal. En el enlace internacional deben utilizarse los siguientes protocolos:

– Capas 1 a 3 por la RTPC: Los protocolos definidos por el computador principal.

– Capas 1 a 3 por el servicio portador de la RDSI: Recomendación T.90.

– Capas 4 a 7: Los protocolos (si los hubiere) definidos por el compu-
tador principal situado en el país B.

– Sintaxis de datos: La sintaxis de datos definida por el computador
principal.

– Funciones de diálogo/servicio: las funciones definidas por el computador principal.
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7.2 Acceso por la RPDCP o por un servicio portador RDSI

Véase la Figura 3.

T0809760-92/d003
Terminal

País A País B

Compu-
tador
princi-
pal

RPDCP (o RDSI)

Figura 3/T.101 – Acceso por la RPDCP o por un servicio portador RDSI

FIGURE 3/T.101...[D003] = 4.5 CM  (176%)

En esta configuración, el terminal utiliza la RPDCP internacional (respectivamente los servicios portadores de la RDSI)
para llegar al computador principal. En el enlace internacional, deben utilizarse los siguientes protocolos:

– Capas 1 a 3 por la RPDCP: Recomendación X.75.

– Capas 1 a 3 por el servicio portador de la RDSI: Recomendación T.90.

– Capas 4 a 7: Los protocolos (si los hubiere) definidos por el
computador principal situado en el país B.

– Sintaxis de datos: La sintaxis de datos definida por el computador
principal.

– Funciones de diálogo/servicio: Las funciones definidas por el computador principal.

7.3 Acceso por la RPDCP/PAD

Véase la Figura 4.

T0809770-92/d004Terminal

País A País B

Compu-
tador
princi-
pal

PAD

Figura 4/T.101 – Acceso por la RPDCP/PAD

RPDCP

FIGURE 4/T.101...[D004] = 4 CM  (156%)

En esta configuración, el terminal está conectado a un PAD que da acceso a la RPDCP internacional; tanto el terminal
como el PAD están situados en el país A. El tipo de conexión entre el terminal y el PAD es un asunto de carácter
nacional (generalmente la RTPC o una línea arrendada).

El acceso al computador principal del país B puede producirse a través de la RPDCP internacional. El tipo de conexión
entre el computador principal y la RPDCP nacional es un asunto de carácter nacional (generalmente una línea
arrendada).
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En el enlace internacional, deben utilizarse los siguientes protocolos:

– Capas 1 a 3: Recomendación X.75.

– Por encima de la capa 3: Recomendación X.29 y Recomendación X.3.

– Sintaxis de datos: La sintaxis de datos definida por el computador principal situado en
el país B.

– Funciones de diálogo/servicio: Las funciones definidas por el computador principal.

7.4 Acceso por la RPDCP a través de una VIU

Véase la Figura 5.

T0809780-92/d005Terminal

País A País B

Compu-
tador
princi-
pal

VIU

Figura 5/T.101 – Acceso por la RPDCP a través de una VIU

RPDCP

FIGURE 5/T.101...[D005] = 4 CM  (156%)

En esta configuración, el terminal está conectado a una unidad de interfaz videotex (VIU), que da acceso a la RPDCP
internacional; el terminal y la VIU están situados en el país A. El tipo de conexión entre el terminal y la VIU es un
asunto de carácter nacional (generalmente la RTPC o una línea arrendada). La VIU realiza dos funciones: soporta los
terminales y convierte las sintaxis de datos. Corresponde a la Administración del país A decidir cómo se realiza una
VIU: puede hacerse como un sistema separado o integrado con un equipo existente (por ejemplo, PAD o punto de acceso
videotex).

El acceso al computador principal del país B puede producirse a través de la RPDCP internacional. El tipo de conexión
entre el computador principal y la RPDCP nacional es un asunto de carácter nacional (generalmente una línea
arrendada).

En el enlace internacional, deben utilizarse los siguientes protocolos:

– Capas 1 a 3: Recomendación X.75.

– Por encima de la capa 3: Recomendación X.29 y Recomendación X.3. Otra posibilidad es
utilizar protocolos basados en la Recomendación X.200. En este caso,
habrá que definir los perfiles de aplicación en las Recomendaciones de
la serie T.500 Este aspecto queda en estudio.

– Sintaxis de datos: La sintaxis de datos definida por el computador principal situado en el
país B.

– Funciones de diálogo/servicio: Las funciones definidas por el computador principal.
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7.5 Acceso por la RPDCP a través de una VSU

Véase la Figura 6.

T0809790-92/d006Terminal

País A País B

Compu-
tador
princi-
pal

VSU

Figura 6/T.101 – Acceso por una RPDCP a través de una VSU

RPDCP

FIGURE 6/T.101...[D006] = 4 CM  (156%)

En esta configuración, el terminal está conectado a una unidad de servicio videotex (VSU) que da acceso a la RPDCP
internacional; el terminal y la VSU están situados en el país A. Una VSU es una VIU que se encarga también de procesar
la tasación y la contabilidad de las aplicaciones. Corresponde a la Administración del país A decidir si se establece o no
una VSU y cómo ha de realizarse la VSU, si la hubiere. Puede realizarse como un sistema separado o integrado con un
equipo existente (PAD, punto de acceso videotex o centro de servicio videotex).

El acceso al computador principal del país B puede producirse a través de la RPDCP internacional. El tipo de conexión
entre el computador principal y la RPDCP nacional es un asunto de carácter nacional (generalmente una línea
arrendada).

En el enlace internacional, deben utilizarse los siguientes protocolos:

– Capas 1 a 3: Recomendación X.75.

– Por encima de la capa 3: Protocolos basados en la Recomendación X.200.

En este caso, habrá que definir los perfiles de aplicación en las
Recomendaciones de la serie T.500. Este aspecto queda en estudio.

Otra posibilidad es utilizar la Recomendación X.29 más la X.3. Se
necesitan ampliaciones (reglas de aplicación) de la Recomenda-
ción X.29 (véase 7.6).

– Sintaxis de datos: La sintaxis de datos definida por el computador principal situado en el
país B.

– Funciones de diálogo/servicio: Las funciones definidas por el computador principal.

7.6 Reglas de aplicación para que la Recomendación X.29 soporte funciones administrativas

Cuando se establece una comunicación internacional por una VSU utilizando la Recomendación X.29, pueden utilizarse
instrucciones videotex X.29 para que las tarifas de aplicación (si las hubiere) pasen del computador principal a la VSU.

Las instrucciones videotex deben enviarse en secuencias de paquetes completas con el bit Q puesto a uno.

Las instrucciones videotex utilizan una codificación T(ipo)-L(ongitud)-V(alor). Las instrucciones de longitud fija no
requieren ningún indicador de longitud. Cuando se utiliza, el indicador de longitud se codifica en dos octetos y define la
longitud total en octetos, del campo V.

A fin de distinguir las instrucciones videotex de las instrucciones PAD actualmente definidas en la Recomenda-
ción X.29, el valor tipo de una instrucción videotex se define con el bit más significativo puesto a uno.

Se han identificado las instrucciones definidas en la presente Recomendación para permitir el intercambio de
información de tarificación y contabilidad, y eventualmente de identificación.

(La lista no pretende ser exhaustiva.)
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En el Cuadro 1 figura la instrucción, el sentido de la misma y si debe realizarse o no en la VSU y/o en el computador
principal.

Cuadro  1/T.101 – Instrucciones administrativas del terminal al computador principal

Sentido Realización en

Instrucción VSU al
computador

principal

Computador
principal
a VSU

VSU Computador
principal

Petición-modificar-tarificación X M O

Respuesta-modificar-tarificación X M C

Informe-conexión-aplicación X M O

Informe-desconexión-aplicación X M O

Petición-información-límite-costo X O O

Respuesta-información-límite-costo X C C

Rebasamiento-límite-elemento X C1 C2

Respuesta-rebasamiento-límite-elemento X C1 C2

Petición-identificación X O O

Respuesta-identificación X O C

Petición-lenguaje a usar X O O

Respuesta-lenguaje a usar X C O

Petición-datos-sintaxis-conmutación X O O

Respuesta-datos-sintaxis-conmutación X O C

Mensaje error X X M M

M Obligatoria (mandatory)

O Opcional (optional)

C Obligatoria cuando se aplica la petición correspondiente

C1 Obligatoria cuando se aplica petición-información-límite-costo

C2 Obligatoria cuando se sustenta el tratamiento de límites

7.6.1 Tarificación

A un usuario de un país A que accede a través de una VSU a un computador principal de un país B se le cobra por la
sesión un importe calculado con arreglo a una tarifa bilateralmente convenida (nivel de tarificación inicial). El
computador principal del país B puede ajustar el nivel de tasación modificando (la tarifa por tiempo) (TBC-rate, time-
based-charging-rate) y/o la tarifa por volumen. Además, el computador principal puede cobrar al usuario por los
elementos accedidos (precio por trama) y por las transacciones realizadas (precio de transacción).

La tarifa por tiempo se especifica en términos de periodo y precio por periodo. La tarifa por volumen se especifica en
términos de tamaño del volumen y precio por volumen. Se tendrán en cuenta todos los datos enviados y recibidos por la
VSU en el extremo del computador principal.

Todos los costos se expresan en la moneda del país del computador principal.

Como los cuadros de estados pueden considerarse un método para describir la interacción de los eventos de protocolo,
en 7.9 se presenta el cuadro de estados de las instrucciones de tasación recibidas por la VSU.
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7.6.1.1 Nivel de tarificación

Para la negociación del nivel de tarificación se utilizarán las instrucciones petición-modificar-tarificación y respuesta-
modificar-tarificación.

Informe-conexión-aplicación se emplea para indicar el instante en que pasa a estado activo el nivel de tarificación
negociado.

El computador principal puede anunciar un informe-conexión-aplicación mediante un parámetro en la petición-
modificar-tarificación. Si se fija dicho parámetro (inicio en el informe de conexión) la VSU retardará la utilización del
nuevo nivel de tarificación hasta que haya recibido el informe-conexión-aplicación. Cuando el computador principal no
ha anunciado el informe-conexión-aplicación, la VSU activará el nuevo nivel de tarificación al recibir una instrucción
informe-conexión-aplicación o cualquier paquete de datos con el bit Q puesto a cero.

Informe-desconexión-aplicación se utiliza para reponer el nivel de tarificación al nivel de tarificación aún vigente o al
nivel de tasación bilateralmente convenido (nivel de tarificación inicial).

7.6.1.2 Descripción de las instrucciones de tarificación

7.6.1.2.1 Petición-modificar-tarificación (Charging-Modify-Request)

Esta instrucción es enviada a la VSU por el computador principal. Contiene información sobre modificaciones en los
costos de la comunicación (tarifa por tiempo y tarifa por volumen) y/o en los costos de la aplicación (tarifa por tiempo,
tarifa por volumen, precio por trama y precio por transacción).

Existirá al menos una modificación cuando se utilice esta instrucción.

La instrucción se enviará siempre que se modifique la tarificación y siempre antes de una trama o una transacción con un
costo no nulo.

El computador principal no iniciará ninguna otra instrucción de tarificación o tratamiento de límites hasta recibir la
respuesta-modificar-tarificación. La VSU responderá aceptando o rechazando las modificaciones de tarificación
indicadas antes de intercambiar cualesquiera otros elementos de protocolo.

7.6.1.2.2 Respuesta-modificar-tarificación (Charging-Modify-Response)

Esta instrucción es enviada por la VSU al computador principal para aceptar o rechazar la modificación de tarificación
solicitada por éste.

Cuando la VSU rechaza las modificaciones de tarificación, ésta se realizará aplicando el nivel de tarificación anterior.
Corresponde al computador principal decidir la desconexión o la continuación de la sesión.

Cuando la VSU acepta la trama de modificaciones de tarificación el nuevo nivel de tarificación pasará al estado activo al
recibir la VSU un informe-conexión-aplicación (situación por defecto) o cualquier paquete de datos con el bit Q puesto a
cero.

7.6.1.2.3 Informe-conexión-aplicación (Application-Connection-Report)

Esta instrucción es enviada por la VSU al computador principal cuando se ha establecido correctamente una conexión
con la aplicación seleccionada. Significa implícitamente que la instrucción petición-modificar-tarificación previamente
aceptada pasa al estado activo, y también supone una instrucción informe-desconexión-aplicación implícita de la
aplicación anterior, caso de existir.

Esta instrucción incorpora un parámetro que indica la aplicación conectada.

7.6.1.2.4 Informe-desconexión-aplicación (Application-Disconnection-Report)

Esta instrucción es enviada por el computador principal a la VSU cuando la asociación con la aplicación seleccionada ha
terminado o no es posible. La instrucción informe-desconexión-aplicación incorpora implícitamente una instrucción
petición-modificar-tarificación que fija los costos de la comunicación al valor inicial (tarifa básica) o al nivel de
tarificación aún vigente.

Esta instrucción incorpora dos parámetros, el primero de los cuales indica la aplicación desconectada y el segundo la
tarifa a aplicar (tarifa básica o tarifa aún vigente).
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7.6.2 Tratamiento de límites

La VSU de un país A puede informar al computador principal de un país B sobre los límites de tarificación del usuario
de la sesión.

El computador principal puede aceptar o rehusar este tratamiento de límites o emitir una señal de error. Si se acepta, el
computador principal está obligado a emitir una instrucción rebasamiento-límite-elemento siempre que el importe supere
los límites indicados.

Todos los costos se expresan en la moneda del país del computador principal.

7.6.2.1 Descripción de las instrucciones de tratamiento de límites

7.6.2.1.1 Petición-información-límite-costo (Cost-Limit-Information-Request)

Esta instrucción puede ser enviada por la VSU al computador principal únicamente en el instante de la conexión. La
instrucción se utiliza para solicitar al computador principal el tratamiento de la facilidad de límite de costo. El
computador principal puede aceptar o rechazar esta instrucción o enviar una instrucción mensaje-error.

Esta instrucción puede contener información sobre límite-costo-elemento y/o límite-costo-sesión y/o límite-tasación-por
tiempo. La utilización de límite-costo-sesión necesita clarificación.

7.6.2.1.2 Respuesta-información-límite-costo (Cost-Limit-Information-Response)

Esta instrucción es enviada por el computador principal a la VSU en respuesta a una instrucción petición-información-
límite-costo para indicarle si puede tratar o no la facilidad de límite de costes.

Esta instrucción incorpora un parámetro que puede adoptar el valor «aceptar» o «rechazar».

Si el valor del parámetro es «aceptar», corresponde al computador principal decidir no proporcionar más información
que la permitida por el límite. Si el computador continúa enviando información que supera el costo límite, corresponde a
la VSU la responsabilidad de no facturar al usuario el acceso a dicha información.

7.6.2.1.3 Rebasamiento-límite-elemento (Item-Over-Limit)

Esta instrucción es enviada por el computador principal a la VSU cuando la facilidad de límite de costes es tratada por
dicho computador, y el precio de la trama, transacción o tarificación por tiempo supera el límite fijado en el momento de
la conexión. Esta instrucción se utiliza únicamente para la transacción, la trama o la tarificación por tiempo.

El computador principal no iniciará ninguna otra instrucción de tratamiento de límites o de tasación hasta que se reciba
respuesta-rebasamiento- límite-elemento o mensaje-error. La VSU responderá inmediatamente aceptando o rechazando
los costos indicados.

7.6.2.1.4 Respuesta-rebasamiento-límite-elemento (Item-Over-Limit-Response)

Esta instrucción es enviada por la VSU al computador central en respuesta a una instrucción petición-rebasamiento-
límite-elemento para indicarle si acepta o no un precio que rebasa el límite.

Esta instrucción incorpora un parámetro que puede adoptar el valor «aceptar» o «rechazar».

Cuando la VSU acepta los costos indicados en la instrucción rebasamiento-límite, el computador central emitirá una
instrucción petición-modificar-tarificación para modificar el importe de acuerdo con la instrucción rebasamiento-límite-
elemento aceptada.

7.6.3 Identificación

El computador central del país B puede pedir a la VSU del país A que remita una identificación del usuario de la sesión.

7.6.3.1 Descripción de las instrucciones de identificación

7.6.3.1.1 Petición-identificación (Identification-Request)

Esta instrucción puede enviarla el computador principal a la VSU si necesita una identificación.

Esta petición puede aplicarse a la identificación de usuario de terminal o de línea, que se describen en la Recomen-
dación F.300 del CCITT.
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7.6.3.1.2 Respuesta-identificación (Identification-Response)

Esta instrucción puede enviarla la VSU al computador principal en respuesta a una instrucción petición-identificación.

Los parámetros de identificación solicitados por el computador principal pero no sustentados por la VSU estarán
ausentes o vacíos en la instrucción respuesta-identificación.

7.6.4 Gestión-lenguaje (Language-Management)

7.6.4.1 Petición-lenguaje utilizable (Language-to-Use-Request)

Esta instrucción puede ser enviada por la VSU al computador principal en cualquier momento para indicar una lista de
lenguajes por orden de preferencia. Se utiliza para permitir a un computador principal que sustenta diferentes lenguajes
para un elemento de información elegir la instancia que corresponde a la preferencia del usuario.

7.6.4.2 Respuesta-lenguaje utilizado (Language-to-Use-Response)

Esta instrucción puede ser enviada por el computador principal a la VSU en respuesta a una Language-to-Use-Request.
Indica el lenguaje utilizado para entregar el elemento o elementos de información que sigue.

7.6.5 Gestión-sintaxis-datos (Data-Syntax-Management)

Si es posible el computador principal no debe realizar por sí mismo la conmutación del terminal. El computador
principal debe utilizar la instrucción Profile-Switching-Request.

7.6.5.1 Petición-conmutación-sintaxis-datos (Data-Syntax-Switching-Request)

Esta instrucción puede ser enviada por el computador principal a la VSU en cualquier momento durante la sesión.
Contiene información sobre el perfil que utilizará la aplicación.

7.6.5.2 Respuesta-conmutación-sintaxis-datos (Data-Syntax-Switching-Response)

Esta instrucción puede ser enviada por la VSU al computador principal en respuesta a la Data-Syntax-Switching-
Request. Esta instrucción transporta un parámetro que puede adoptar uno de los siguientes valores:

– la sintaxis de datos pedida no es soportada;

– la sintaxis de datos pedida es soportada con transcodificación en la VSU;

– el terminal está en la sintaxis de datos pedida.

7.6.6 Mensaje-error (Error-Message)

Esta instrucción será enviada por la VSU al computador principal en respuesta a una instrucción no reconocida o a un
parámetro no reconocido de la instrucción.

La recepción de un mensaje-error por el computador principal cuando está a la espera de una respuesta (respuesta-
modificar-tarificación, respuesta-rebasamiento-límite, respuesta-identificación o respuesta-conmutación-perfil) terminará
el estado de espera. Corresponde al computador principal decidir la desconexión o la continuación de la sesión.

El recibo de un mensaje-error (Error-Message) por la VSU cuando está esperando una respuesta (Cost-Limit
Information-Response o Language-to-Use-Response) finalizará el estado de espera.

7.7 Codificación

La codificación de las instrucciones administrativas es similar a la de los mensajes del servicio telemático definida en la
Recomendación X.29 del CCITT (subcláusulas 4.4.1, 4.4.2 y 4.4.11), y que se ilustra en el Cuadro 2.

Todos los elementos de protocolo se transportan en un paquete cualificado. Cada instrucción aparecerá como una sola
secuencia de paquetes de datos con el bit Q puesto a 1. La codificación de las instrucciones se define en 7.8.

Cuadro  2/T.101 – Formato de instrucción administrativa terminal-computador principal

Octeto 1 40

Instrucción
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7.8 Codificación ASN.1 de las instrucciones administrativas del interfuncionamiento terminal-
computador principal

Terminal-to-Host-interworking-commands DEFINITIONS ::= BEGIN
terminalToHostCommand ::= CHOICE
{
chargingModifyRequest [0] ChargingModifyRequest,
chargingModifyResponse [1] IMPLICIT ChargingModifyResponse,
appliConnectReport [2] IMPLICIT AppliConnectReport,
appliDisconnectReport [3] IMPLICIT AppliDisconnectReport,
costLimitInformationRequest [4] IMPLICIT CostLimitInformationRequest,
costLimitInformationResponse [5] IMPLICIT CostLimitInformationResponse,
itemOverLimit [6] IMPLICIT ItemOverLimit,
itemOverLimitResponse [7] IMPLICIT ItemOverLimitResponse,
identificationRequest [8] IMPLICIT IdentificationRequest,
identificationResponse [9] IMPLICIT IdentificationResponse,
errorMessage [10] IMPLICIT ErrorMessage
languagetoUseRequest [11] IMPLICIT SEQUENCE OF Language,
languagetoUseResponse [12] IMPLICIT Language,
dataSyntaxSwitchingRequest [13] IMPLICIT DataSyntaxRequest,
dataSyntaxSwitchingResponse [14] IMPLICIT INTEGER{

requestedProfileNotSupported(0),
requestedProfileSupportedTranscodingDoneByVSU(1),
terminalInTheRequestedProfile(2) }

vTX [30] -- reservado para el videotex basado en la sintaxis
}

ChargingModifyRequest ::= CHOICE
{

predefinedTariff [0] IMPLICIT INTEGER, -- se utiliza en el caso de tarifas predefinidas
bilateralmente acordadas

nonpredefinedTariff [1] IMPLICIT NonpredefinedTariff,
cCITTpredefinedTariff [2] IMPLICIT CCITTpredefinedTariff,

-- La tarifa predefinida CCITT queda en estudio
startAtConnectReport [3] IMPLICIT BOOLEAN OPTIONAL

-- el valor por defecto es FALSE
-- TRUE significa espera para la recepción de Application-Connection-
-- Report
-- FALSE significa el inicio de la recepción de Informe-Conexión-
-- Aplicación
-- o cualquier paquete de datos Q = 0

}

NonpredefinedTariff ::= SEQUENCE
{

tBCPrice [0] IMPLICIT TBCPrice OPTIONAL,
framePrice [1] IMPLICIT RealNumber OPTIONAL,
transactionPrice [2] IMPLICIT RealNumber OPTIONAL,
volumePrice [3] IMPLICIT VolumePrice OPTIONAL

-- debe aparecer al menos uno de los tipos
}

TBCPrice ::= SEQUENCE
{

period [0] IMPLICIT INTEGER, -- periodo en segundos
price [1] IMPLICIT RealNumber

}
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VolumePrice ::= SEQUENCE
{

volume [0] IMPLICIT INTEGER{
1byte(0),
16bytes(1),
32bytes(2),
64bytes(3),
128bytes(4),
256bytes(5),
512bytes(6),
1024bytes(7),
2048bytes(8),
4096bytes(9)},

price [1] IMPLICIT RealNumber,
}

ChargingModifyResponse ::= BOOLEAN -- "Aceptar"=TRUE
-- "Rechazar"=FALSE

AppliConnectReport ::= SEQUENCE
{

applicationConnectionId [0] IMPLICIT OCTETSTRING
}

AppliDisconnectReport ::= SEQUENCE
{

applicationDisconnectionId [0] IMPLICIT OCTETSTRING
applicableTariff [1] IMPLICIT BOOLEAN DEFAULT TRUE

-- TRUE significa tarifa básica
-- FALSE significa tarifa aún vigente

}

CostLimitInformationRequest ::= SEQUENCE
{

itemCostLimit [0] IMPLICIT RealNumber OPTIONAL,
sessionCostLimit [1] IMPLICIT RealNumber OPTIONAL,
tBCPriceLimit [2] IMPLICIT TBCPrice OPTIONAL,

-- debe aparecer al menos uno de los tipos
}

CostLimitInformationResponse ::= BOOLEAN -- "soportado"=TRUE
-- "no soportado"=FALSE

ItemOverLimit ::= SEQUENCE
{

framePrice [0] IMPLICIT RealNumber OPTIONAL,
transactionPrice [1] IMPLICIT RealNumber OPTIONAL,
proposedTBCPrice [2] IMPLICIT TBCPrice OPTIONAL

-- debe aparecer al menos uno de los tipos
}

ItemOverLimitResponse ::= BOOLEAN -- "Aceptar"=TRUE
-- "Rechazar"=FALSE

IdentificationRequest ::= SEQUENCE
{

identificationCode [0] IMPLICIT IdentificationCode
-- debe aparecer al menos un identificationCode

}

IdentificationResponse ::= SEQUENCE OF Identification
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Identification ::= SEQUENCE OF
{

identificationCode [0] IMPLICIT IdentificationCode,
identificationContents [1] IMPLICIT OCTETSTRING

}
IdentificationCode ::= INTEGER
{

userIdentification(15),
lineIdentification(16),
terminalIdentification(17)
-- por acuerdo bilateral pueden utilizarse otros códigos de identificación;
-- se sugiere que cuando sea posible, se utilicen
-- los valores correspondientes al tipo de campo
-- del Anexo B/T.541.

}
ErrorMessage ::= INTEGER
{

unrecognisedCommand(0),
unrecognisedParameter(1)

}

Language ::= IMPLICIT     OCTETSTRING
-- valor definido en ISO 639, Anexo B, lista alfabética de símbolos
-- de letras de idiomas, por ejemplo, el holandés se
-- representa por "NL".

DataSyntaxRequest ::= CHOICE
{

dataSyntaxISwitching [1] IMPLICIT OCTETSTRING,
-- Valor definido en el Anexo B

dataSyntaxIISwitching [2] IMPLICIT OCTETSTRING,
-- Valor definido en el Anexo C

dataSyntaxIIISwitching [3] IMPLICIT OCTETSTRING
-- Valor definido en el Anexo D

}

RealNumber ::= SEQUENCE
{

integerPart [0] IMPLICIT INTEGER DEFAULT 0,
decimalExponent [1] IMPLICIT INTEGER DEFAULT 2

-- el número real codificado se obtiene dividiendo
-- integerPart por 10**decimalExponent

}
END

7.9 Cuadro de estado para los eventos de tarificación recibidos en el lado VSU

7.9.1 Abreviaturas utilizadas

7.9.1.1 Estados

ST_RAA Vigente nivel de tarificación básico, ausentes otros niveles de tarificación.

ST_RPA Vigente nivel de tarificación básico, propuesto primer nivel de tarificación, ausente segundo nivel
de tarificación.

ST_SRA En suspenso nivel de tarificación básico, vigente primer nivel de tarificación, ausente segundo nivel
de tarificación.

ST_SRP En suspenso nivel de tarificación básico, vigente primer nivel de tarificación, propuesto segundo
nivel de tarificación.

ST_SSR En suspenso nivel de tarificación básico, en suspenso primer nivel de tarificación, vigente segundo
nivel de tarificación.
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7.9.1.2 Acciones

[1] Añadir precio de trama y/o precio de transacción a la cuenta de usuario.

[2] Terminar periodo de tarificación; introducir nivel de tarificación propuesto e iniciar nuevo periodo.

[3] Terminar periodo de tarificación; reintroducir primer nivel de tarificación e iniciar nuevo periodo de
tiempo.

[4] Terminar periodo de tarificación; reintroducir nivel de tarificación básico e iniciar nuevo periodo de
tiempo.

[5] Almacenar nivel de tarificación propuesto con arreglo a los valores recibidos, fijar V_activate_on_ACR
con arreglo al valor recibido.

NOTA – Cuando está ausente el precio de la transacción o de la trama se supone el valor 0. Cuando está ausente
la tarifa por volumen por tiempo, se suponen los valores vigentes.

[6] Igualar segundo nivel de tarificación al primer nivel de tarificación.

7.9.1.3 Eventos entrantes

CMreq Petición-modificar-tarificación (Charging-Modify-Request)

ACR Informe-conexión-aplicación (Application-Connection-Report)

ADR Informe-desconexión-aplicación (Application-Disconnection-Report)

Data0 Cualquier dato con el bit Q = 0

Data1 Cualquier otro dato con el bit Q = 1.

7.9.1.4 Eventos salientes

CMrsp+ Respuesta-modificar-tarificación «aceptado»

CMrsp– Respuesta-modificar-tarificación «rechazado»

7.9.1.5 Predicados

P0 Pueden aceptarse modificaciones de tarificación

P1 V_activate_on_ACR

P2 Necesaria tarifa básica

7.9.1.6 Variables

V_activate_on_ACR TRUE cuando el nivel de tarificación únicamente pasa al estado activo al recibir una instrucción
informe-conexión-aplicación.
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7.9.2 Cuadro de estados

Pila de estados:

segundo
primero
básico
Evento

ST_RAA

ausente
ausente
vigente

ST_RPA

ausente
propuesto
vigente

ST_SRA

ausente
vigente
en suspenso

ST_SRP

propuesto
vigente
en suspenso

ST_SSR

vigente
en suspenso
en suspenso

CMreq P0: P0: P0: P0: P0:
CMrsp+ CMrsp+ CMrsp+ CMrsp+ CMrsp+
[5] [5] [5] [5] [6][5]
ST_RPA ST_RPA ST_SRP ST_SRP ST_SRP

^P0: ^P0: ^P0: ^P0: ^P0:
CMrsp– CMrsp– CMrsp– CMrsp– CMrsp–
ST_RAA ST_RPA ST_SRA ST_SRP ST_SSR

ACR ST_RAA [1] [2] ST_SRA [1] [2] ST_SSR
ST_SRA ST_SSR

ADR ST_RAA ST_RAA P2: P2: P2:
[4] [4] [4]
ST_RAA ST_RAA ST_RAA

^P2: ^P2: ^P2:
ST_SRA ST_SRA [3]

ST_SRA

Data0 ST_RAA P1: ST_SRA P1: ST_SSR
ST_RPA ST_SRP

^P1: ^P1:
[1] [2] [1] [2]
ST_SRA ST_SSR

Data1 ST_RAA ST_RPA ST_SRA ST_SRP ST_SSR

7.9.3 Colisión

Cuando el envío sobre la información de límite de costo coincide con la recepción de una instrucción petición-modificar-
tarificación y los costos modificados superan los límites del usuario, se intercambia la siguiente secuencia:

8 Atributos de clase de arquitectura de contenido

8.1 Clase de arquitectura de contenido

El valor del atributo «clase de arquitectura de contenido» de una descripción de componente básico que se ajusta a la
presente Recomendación, es un identificador de objeto ASN.1 con el valor: { 0 1 8 16 3 }

8.2 Tipo de contenido

El atributo de clase de arquitectura de contenido «tipo de contenido» no puede utilizarse para especificar la clase de
arquitectura de contenido definida en esta Recomendación.
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T0817260-94/d007

VSU Computador principal

Petición de llamada

Aceptación de llamada

Pet-inf-límite-costo Petición-modificar-tarificación

Rsp-modificar-tarificación «rechazado»
Computador principal en espera

Rsp-inf-límite-costo

Funcionamiento normal

Petición-modificar-tarificación
o
rebasamiento-límite-elemento

FIGURE 7/T.101...[D007] = 11 CM  (430%)

9 Atributos de porción de contenido

9.1 Tipo de codificación

Clasificación Defectible

Aplicabilidad Clase de arquitectura de contenido videotex

Estructura Identificador de objeto ASN.1

Valores admisibles Identificador de objeto ASN.1

{ 01 8 16 4 } para «codificación IDS»

{ 01 8 16 5 } para «codificación sintaxis de datos I»

{ 01 8 16 6 } para «codificación sintaxis de datos II»

{ 01 8 16 7 } para «codificación sintaxis de datos III»

Valor por defecto «codificación IDS»

Definición Para el interfuncionamiento videotex, los valores posibles corresponden a las sintaxis
de datos descritas en los Anexos A, B, C, D.

9.2 Atributos de codificación específicos

Estos atributos proporcionan información adicional necesaria para codificar/decodificar la información de contenido, así
como otra información intrínseca a la porción de contenido y al tipo de codificación.
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9.2.1 Subconjunto

Clasificación Por defecto

Aplicabilidad Clase de arquitectura de contenido videotex

Tipo de codificación «codificación IDS»

Valores Número entero [0, 1 a 5, 81 a 92]

Valor por defecto 0

Definición Este atributo identifica el subconjunto (rango o perfil) utilizado dentro del IDS. El valor
0 se utiliza cuando no se especifica subconjunto.

9.2.2 Rango

Clasificación Por defecto

Aplicabilidad Clase de arquitectura de contenido videotex

Tipo de codificación «codificación sintaxis de datos I»

Valores Número entero [0, 1 a 5]

Valor por defecto 0

Definición Este atributo identifica el rango utilizado dentro de la sintaxis de datos I. El valor 0 se
utiliza cuando no se especifica el rango.

9.2.3 Perfil

Clasificación Por defecto

Aplicabilidad Clase de arquitectura de contenido videotex

Tipo de codificación «codificación sintaxis de datos II»

Valores Número entero [0, 81 a 92]

Valor por defecto 0

Definición Este atributo identifica el rango utilizado dentro de la sintaxis de datos II. El valor 0 se
utiliza cuando no se especifica el rango.

10 Definición formal del tipo de datos dependiente del videotex

10.1 Introducción

Esta subcláusula contiene la definición formal, en notación ASN.1 (definida en la Recomendación X.208), del tipo de
datos correspondiente a los atributos aplicables al videotex.

Este tipo de datos es:

– el tipo de datos para representar atributos de codificación específicos.

Videotex-coding-attributes ::= CHOICE
{

subset [0] IMPLICIT Subset OPTIONAL
rank [1] IMPLICIT Rank OPTIONAL
profile [2] IMPLICIT Profile OPTIONAL

}
Subseta) ::= INTEGER
{

undefined (0)
rank 1 (1)
rank 2 (2)
rank 3 (3)
rank 4 (4)
rank 5 (5)

_______________
a) Queda en estudio la utilización de la IDS de subjuego.
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profile 1 (81)
profile 2 (82)
profile 3 (83)
profile 4 (84)
profile X1-1 (85)b)

profile X1-2 (86)
profile X1-3 (87)
profile X1-4 (88)
profile X2-1 (89)
profile X2-2 (90)
profile X2-3 (91)
profile X2-4 (92)

}
Rank ::= INTEGER
{

undefined (0)
rank 1 (1)
rank 2 (2)
rank 3 (3)
rank 4 (4)
rank 5 (5)

}
Profile ::= INTEGER
{

undefined (0)
profile 1 (81)
profile 2 (82)
profile 3 (83)
profile 4 (84)
profile X1-1 (85)
profile X1-2 (86)
profile X1-3 (87)
profile X1-4 (88)
profile X2-1 (89)
profile X2-2 (90)
profile X2-3 (91)
profile X2-4 (92)

}

10.2 Resumen de los identificadores de objeto ASN.1

Véase el Cuadro 3.

Cuadro  3/T.101 – Identificadores de objeto ASN.1

Perfil de aplicación de documento videotex 0 1 8 16 0

Perfil de aplicación de comunicación DM1 0 1 8 16 1

Perfil de aplicación operacional videotex 0 1 8 16 2

Clase de arquitectura de contenido T.101 0 1 8 16 3

Tipo de codificación

IDS 0 1 8 16 4

Sintaxis de datos I 0 1 8 16 5

Sintaxis de datos II 0 1 8 16 6

Sintaxis de datos III 0 1 8 16 7

Contexto de aplicación 0 1 8 16 8

_______________
b) Perfil Xi-j: Perfil geométrico Xi junto con el perfil alfanumérico j.
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11 Mejoras comunes a las sintaxis de datos I, II y III

La codificación de la información videotex conforme a cada una de las sintaxis de datos se recoge en los Anexos B, C
y D. Además, el Anexo E «Sintaxis de datos de audio», el Anexo F «Sintaxis de datos fotográficos» y la Recomen-
dación T.107 (VEMMI) contienen ampliaciones que son independientes de las tres sintaxis de datos. En las subcláusulas
siguientes se definen dos ampliaciones comunes, a saber, una función identificador de terminal general y un mecanismo
de conmutación basado en la norma ISO 9281.

11.1 Identificador de terminal

Un servicio videotex puede utilizar un identificador de terminal para comprobar las capacidades de éste. No todos los
terminales videotex  se han diseñado aún para soportar todas las técnicas de codificación; por ejemplo, para soportar
datos fotográficos o audio, o para diferentes tipos de facilidades locales como el telesoporte lógico (teleprogramas)
distintos tipos de módems. Por otra parte, un terminal específico puede soportar una o varias de las sintaxis de datos base
definidas DS I, DS II o DS III.

El objeto del identificador de terminal es permitir que un computador principal determine si un terminal puede soportar
una facilidad dada.

La operación del identificador de terminal se realiza en dos etapas. En primer lugar se envía una secuencia de código
única al terminal, a la que éste responde con un mensaje definido identificando las facilidades particulares de terminal
disponibles.

Los servicios videotex nacionales y regionales pueden ya cada uno definir una facilidad identificador de terminal. Esta
facilidad siempre puede utilizarse de conformidad con las reglas de aplicación definidas en los Anexos B, C y D.

Más adelante se define un identificador de terminal común. Este identificador describe las capacidades generales de un
terminal. Están permitidos otros identificadores de terminal de más detalle, definidos localmente. Para el identificador de
terminal se propone el código de instrucción siguiente:

US 2/0 4/0

donde US es el código C0 (1/15)

NOTA – US x/y x/y es equivalente a NSR x/y x/y en las sintaxis de datos DS I y DS III. En un terminal de sintaxis I o III
la emisión de esta instrucción de identificador de terminal provoca la inicialización de los parámetros de presentación visual así como
que el terminal emita una respuesta de identificador de terminal.

La forma del mensaje de respuesta se describe más adelante, y en las distintas sintaxis de datos se recogen más detalles
al respecto.

11.1.1 Instrucción de identificación de terminal y mensajes de respuesta

La instrucción identificador de terminal se envía al terminal durante la fase de comunicación provocando que el terminal
responda con un mensaje de identificación.

NOTA –  Algunos sistemas, especialmente los sistemas DS I, dividen la operación de intercambio en una fase de conexión
y una fase de comunicación.

Computador principal Terminal

Instrucción de Identificación: US 2/0 4/0 ---------------------->

  <---------------------- US 2/0 x/y...x/y 4/0 Mensaje de respuesta
de identificador de terminal

NOTA – En especial en los sistemas DS I, una  instrucción  identificación de terminal puede ir seguida de un carácter de
no interferencia opcional.

Si no se recibe respuesta de un terminal dentro de un intervalo de tiempo especificado (dependiente de la red de
transmisión utilizada), se supone que se trata del terminal básico empleado en la red.
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El mensaje de respuesta de la instrucción identificador de terminal adopta una forma similar a la instrucción identificador
de terminal. Los códigos intermedios que identifican las capacidades del terminal pueden elegirse de la lista siguiente:

4/0 = código terminador de mensaje de respuesta

4/1-4/15 y
6/0-7/15 = reservados para uso interno de cada una de las sintaxis de datos DS I, DS II y DS III

5/0, 5/1 = modo audio (definido en 12.1.3)

5/2 = capacidad de módem (definido en 12.1.2)

5/3 = reservado

5/4 = identificación de sintaxis de datos y perfil (rango/facilidad):

sintaxis de datos

3/1 = DS I

3/2 = DS II

3/3 = DS III

:

:

3/14 = privado

3/15 = código de terminación

5/5 = modo fotográfico (definido en 12.1.4)

5/6 = soporte de conmutación según ISO 9281

5/7 = soporte de datos VEMMI

5/8-5/15 = reservados

Los valores de la gama 4/1-4/15 y 6/0-7/15 terminados por el código 3/15 se utilizan para la identificación del perfil. Los
códigos que siguen una determinada identificación de sintaxis de datos pertenecen a esa sintaxis de datos.

NOTA – La identificación de facilidades de texto comunes basadas en las Recomendaciones T.50, T.51 y T.52 quedan en
estudio.

Si un terminal recibiera un mensaje de respuesta de identificador de terminal debido al eco en una facilidad de
empaquetado/desempaquetado de datos (PAD), puede ignorar el mensaje de respuesta comenzando con la instrucción
US 2/0 hasta el terminado 4/0 (o hasta cualquier otro carácter C0 de presentación). En el caso de operación vía una
facilidad PAD de la Rec. X.3, al mensaje de respuesta del terminal puede seguir un carácter de reenvío de datos (por
ejemplo, CR) opcional.

11.1.2 Capacidad módem

Al recibir una petición de perfil US 2/0 4/0, el terminal que soporta la capacidad módem enviará, junto con los otros
códigos utilizados para identificar perfiles, o partes del SRM o una capacidad audio, el código de conformidad de
módem, seguido de uno o varios bytes para indicar el tipo de los módems soportados por el terminal.

El código de conformidad de módem se ha asignado de la manera siguiente:

5/2 Capacidad módem

Cada byte de los que siguen al código de conformidad de módem tomará uno de los siguientes valores:

3/0 No aplicable o capacidad desconocida (por defecto)

3/1 No se utiliza módem

3/2 Módem que funciona en modo asíncrono, de acuerdo con la siguiente especificación:

4/0 Reservado (código terminador)

4/1 Velocidad desconocida (por defecto)

4/2 Módem de acuerdo con la Recomendación V.21 del CCITT

4/3 Módem de acuerdo con la Recomendación V.22 del CCITT

4/4 Módem de acuerdo con la Recomendación V.22 bis del CCITT

4/5 Módem de acuerdo con la Recomendación V.23 del CCITT

4/6 Módem de acuerdo con la Recomendación V.32 del CCITT
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4/7 Módem de acuerdo con la Recomendación V.32 bis del CCITT

4/8 Módem de acuerdo con la Recomendación V.26 ter del CCITT

4/9 Módem de acuerdo con la Recomendación UIT-T V.34

4/10-4/13 Códigos reservados

4/14 Código reservado para un módem que no es del UIT-T

4/15 Código reservado

3/3 Módem que funciona en modo síncrono, de acuerdo con la siguiente especificación:

4/0 Reservado (código de terminación)

4/1 Velocidad desconocida (por defecto)

4/2 Módem de acuerdo con la Recomendación V.26 bis del CCITT

4/3 Módem de acuerdo con la Recomendación V.26 ter del CCITT

4/4 Módem de acuerdo con la Recomendación V.27 ter del CCITT

4/5 Módem que utiliza la técnica de modulación descrita en la Recomendación V.29 del CCITT

4/6 Módem de acuerdo con la Recomendación V.32 del CCITT

4/7 Módem de acuerdo con la Recomendación V.32 bis del CCITT

4/8 Módem de acuerdo con la Recomendación V.17 del CCITT

4/9 Módem de acuerdo con la Recomendación V.22 del CCITT

4/10 Módem de acuerdo con la Recomendación V.22 bis del CCITT

4/11 Módem de acuerdo con la Recomendación UIT-T V.34

4/12-4/13 Códigos reservados

4/14 Código reservado para un módem que no es del UIT-T

4/15 Código reservado

3/4: Módem que utiliza una corrección de errores incorporada o un mecanismo de compresión, cuyo tipo o
tipos están identificados por el byte o bytes siguientes:

4/0 Reservado (código de terminación)

4/1 Mecanismo desconocido (por defecto)

4/2 Mecanismo de corrección según se describe en la Recomendación V.42 del CCITT

4/3 Mecanismo de corrección según se describe en la Recomendación V.42 bis del CCITT

4/4-4/15 Códigos reservados

El mecanismo de compresión o corrección sólo se aplica al tipo de módem definido en el lugar precedente inmediato. En
este caso se repetirá el tipo asíncrono o síncrono de cualquier módem adicional.

Ejemplo

Al recibir una petición de perfil, un terminal que se ajuste al perfil alfamosaico 3 de la sintaxis de datos II y que pueda
utilizar un módem V.23, un módem V.32 y V.42 o un módem V.27 ter, transmitirá:

US 2/0 5/4 3/2 6/2 3/15 5/2 3/2 4/5 3/3 4/6 3/4 4/2 3/3 4/4 4/0

3/5-3/14 Reservados

3/15 Prohibido (código de terminación del CCITT para capacidades alfamosaicas)

11.1.3 Capacidades audio

Al recibir una petición de perfil US 2/0 4/0, el terminal que soporta una capacidad audio enviará, junto con los otros
códigos, uno o más códigos de conformidad de audio seguidos de cero, uno o varios pares de octetos que indiquen
respectivamente el algoritmo soportado y la velocidad binaria de audio.

Los códigos de conformidad de audio se han asignado del siguiente modo:

5/0 Capacidad audio, modo bloque (que se describe en el anexo E)

5/1 Capacidad audio con estructura de trama (que se describe en la Recomendación del CCITT H.221).
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Identificación de algoritmo

3/0 MIC ley A descrito en la Recomendación G.711 del CCITT

3/1 MIC ley µ descrito en la Recomendación G.711 del CCITT

3/2 MICDA descrito en la Recomendación G.721 [11] y G.723 del CCITT

3/3 MICDA de subbanda descrito en la Recomendación G.722 del CCITT

3/4 Método de codificación RPE-LTP

3/5 Casi instantánea (Recomendación J.41 del CCITT)

3/6 MICDA de subbanda (Recomendación J.42 del CCITT)

3/7 MPEG de audio (ISO CD 11172-3)

3/8-3/14 Reservados para uso futuro

3/15 Prohibido (código de terminación del UIT-T para capacidades alfamosaicas)

Codificación de velocidad binaria de audio

3/0 8 kbit/s

3/1 16 kbit/s

3/2 24 kbit/s

3/3 32 kbit/s

3/4 40 kbit/s

3/5 48 kbit/s

3/6 56 kbit/s

3/7 64 kbit/s

3/8 13 kbit/s

3/9 2,4 kbit/s (provisional)

3/10 4,8 kbit/s (provisional)

3/11 128 kbit/s (provisional)

3/12 192 kbit/s (provisional)

3/13 384 kbit/s (provisional)

3/14 256 kbit/s (provisional)

3/15 Prohibido (código de terminación del UIT-T para capacidades alfamosaicas)

Ejemplo

Al recibir un petición de perfil, un terminal conforme a las partes alfamosaica, geométrica y fotográfica de la sintaxis de
datos II y que soporta la capacidad audio en modo bloque utilizando la modulación MIC de ley A a 64 kbit/s o MICDA a
32 kbit/s transmitirá:

US 2/0, 5/4, 3/2, 4/1, 4/2, 4/3, 3/15, 5/0, 3/0, 3/7, 3/2, 3/3, 4/0.

11.1.4 Capacidades fotográficas

Al recibir una petición de identificador de terminal US 2/0 4/0, el terminal que soporta una capacidad fotográfica
enviará, junto con los otros códigos, uno o más de los códigos de conformidad.

Códigos de conformidad fotográfica

5/5 Código de conformidad fotográfica

Este código de conformidad puede ir seguido de uno o más códigos que identifican el perfil o perfiles en uso:

3/0 Reservado

3/1 Perfil fotográfico compatible P1 (CIF, secuencial)

3/2 Perfil fotográfico compatible P2 (P1 + 2-1-1 secuencial)

3/3 Perfil fotográfico compatible P3 (P2 + 4-2-2 secuencial)
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3/4 Perfil fotográfico compatible P4 (P3 + modo c de selección espectral)

3/5 Perfil fotográfico compatible P5 (P4 + modo progresivo de aproximación sucesiva)

3/6-3/13 Reservados

3/14 Elección privada del perfil fotográfico PPRIV

3/15 Prohibido (código de terminación del UIT-T para capacidades alfamosaicas)

Para un determinado perfil, es posible indicar si el terminal tiene una capacidad de visualización específica, cuyo tipo se
identifica mediante uno o más bytes de la lista siguiente:

4/0 Reservado (código de terminación)

4/1 Capacidad monocroma

4/2 Capacidad de decodificación T.4

4/3 Capacidad de decodificación T.6

4/4-4/15 Reservados

Se supone que, en ausencia de cualquier información adicional, el terminal tiene la capacidad de visualización en color.
Además, un terminal monocromo siempre será capaz de tratar la información en color recibida y de visualizarla en forma
monocroma.

Ejemplo

Un terminal que soporte todos los perfiles (clases) l, m, n de la sintaxis de datos I y los perfiles 1, 2, 3, P1, P2, VT 52 de
la sintaxis de datos II y los perfiles (facilidades) i, j, k de la sintaxis de datos III junto con MICDA audio a 32 kbit/s y
módems V.21 y según V.26 bis, facilidad fotográfica (P1 monocroma con opción T4 y T6, P2) y datos VEMMI,
conmutación de acuerdo con la Norma ISO 9281, generaría el siguiente mensaje de respuesta:

US 2/0 5/4 3/1 6/l 6/m 6/n 3/15
3/2 6/0 6/1 6/2 7/2 7/3 7/14 4/1 3/15
3/3 6/i 6/j 6/k 3/15
5/0 3/2 3/3
5/2 3/2 4/2 3/3 4/2
5/5 3/1 4/1 4/2 4/3 3/2
5/6
5/7
4/0

11.2 Soporte ISO 9281

La conmutación según ISO 9281 se aplica a un terminal en el modo audio, modo fotográfico o modo VEMMI. Ante una
petición de identificador de terminal, un terminal que soporte el modo audio y/o el modo fotográfico y/o el modo
VEMMI, incluirá el código 5/6 en su mensaje de respuesta.

Las sintaxis de datos videotex base definidas en los Anexos B, C y D se fundamentan en primer lugar en la Norma
ISO 2022 para extensión de código. Esta norma es apropiada para los componentes de texto y gráficos de las sintaxis de
datos videotex. Las extensiones comunes para los modos fotográfico y audio definidas en los Anexos E y F y VEMMI
definidas en la Recomendación T.107 requieren el uso de un mecanismo de extensión de la codificación de imagen más
general. Este mecanismo es común a todos los sistemas videotex. Si un terminal indica mediante un código TFI que
soporta la ISO 9281, debe entonces ignorar los datos que corresponden a cualquier entorno de codificación de imagen
que no lo implemente.

Las elecciones detalladas del uso de ISO 9281 para videotex se dan en los Anexos E y F y en la Recomendación T.107.
La estructura general del mecanismo de codificación de la Norma ISO 9281 se da más adelante. Para una descripción
completa del mecanismo de codificación debe recurrirse directamente a la Norma ISO.

La Norma ISO 9281 permite la definición de entornos de codificación de imagen, donde el término imagen se define de
manera amplia para que incluya datos tales como los de audio. Un entorno de codificación de imagen puede establecerse
de varios modos; sin embargo, en los servicios telemáticos del CCITT un entorno de codificación de imagen se establece
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a partir de un entorno de codificación ISO 2022 base. Un entorno de codificación de imagen solamente se puede
establecer desde dentro de un «entorno de codificación completo» ISO 2022 posterior al uso de una instrucción
ISO 2022 ESC 2/5 F. Tal código ESC 2/5 F para las distintas sintaxis de datos videotex base es el siguiente:

– ESC 2/5 4/3 Establece la sintaxis de datos I (según Anexo B)

– ESC 2/5 4/4 Establece la sintaxis de datos II (según Anexo C)

– ESC 2/5 4/1 Establece la sintaxis de datos III (según Anexo D)

Una vez dentro del entorno de codificación completo definido por cada una de las sintaxis de datos videotex base, puede
establecerse un entorno de codificación de imagen mediante una instrucción con la estructura siguiente:

PCD

Delimitador de
codificación de
imagen

CMI

Identificador
de método de
codificación

LI

Indicador de
longitud

El delimitador de codificación de imagen se codifica como ESC 7/0.

El identificador de método de codificación se compone de dos códigos, el modo imagen (PM, picture mode) y el
identificador de imagen (PI, picture identifier), los cuales están registrados e identifican un método de codificación de
imagen determinados. El indicador de longitud (LI, length indicator) indica la longitud de la entidad de datos de imagen
siguiente.

El indicador de longitud (LI) comprenderá uno o más bytes y tendrá la estructura indicada a continuación:

en donde

b8 = X, indiferentemente CERO o UNO

b7 = UNO

b6 = Bandera de ampliación

b5 a b1 = Especificar el número de bytes de datos (véase la Figura 7).

b8 b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1

X UNO
CERO

o
UNO

Figura  7/T.101 – Estructura del campo LI

Se ignorará el bit b8 de cada byte. El bit b7 de cada byte se fijará a UNO. El bit b6 de cada byte será la bandera de
extensión. El valor de LI se especifica en notación binaria como un número sin asignar que utiliza los bits b5 a b1 con las
ponderaciones 24, 23, 22, 21 y 20, respectivamente. Si el valor de LI es inferior o igual a 31, estará representado por un
byte y la bandera de extensión se fijará a CERO. Si el valor de LI es superior a 31 estará representado por más de un
byte. La parte más significativa de este valor se inscribirá en el primer byte. La bandera de ampliación se fijará a UNO
en todos los bytes, excepto el último, que se fijará a CERO.

Valores de LI

1 byte 0  ≤  LI  ≤ 25  –  1

2 bytes 25  ≤  LI  ≤  210  –  1

: :  :  :  :

: :  :  :  :

n bytes 25(n–1)  ≤  LI  ≤  25n–1
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Ejemplos de representación codificada

LI = 31 : X 1 0 1 1 1 1 1

LI = 33 : X 1 1 0 0 0 0 1 X 1 0 0 0 0 0 1

Primer byte Segundo byte

Si el sistema videotex en cuestión no admite un identificador de método de codificación, entonces se ignorarán los datos
correspondientes a la entidad de datos de imagen, hasta el punto final especificado por el indicador de longitud.

El mecanismo de conmutación global ISO 9281 se describe a continuación en la Figura 8.

11.3 Truncamiento anormal de datos

Los sistemas videotex pueden funcionar en distintas instalaciones de comunicaciones. Además del funcionamiento
básico en la RTPC, existen Recomendaciones para el funcionamiento en la RDSI en el modo de conmutación por
circuitos y paquetes, así como por la RTPC en el modo de paquetes. En estas configuraciones adicionales, los protocolos
de comunicación de capa baja manejan la integridad de datos y proporcionan la capacidad para soportar funciones de
diálogo interactivo, como es la anulación de la transmisión iniciada por el usuario. En el funcionamiento del videotex por
la red RTPC existente, utilizando datos transparentes ISO 9281, el tratamiento de la función de diálogo interactivo de
terminación anormal es más complejo porque no se dispone de facilidades de capa baja. Se recomienda que sólo se
transmitan bloques de datos relativamente cortos con un determinado indicador de longitud ISO 9281, reduciendo así al
mínimo el relleno necesario después de una secuencia de interrupción de terminación anormal para resincronizar el
servidor y el terminal. Se recomienda una longitud de bloque en la sintaxis de datos de audio (véase el Anexo E) y en la
sintaxis de datos fotográficos (véase el Anexo F).

Se proporciona opcionalmente un mecanismo adicional para tratar el truncamiento de una corriente de datos por un canal
asíncrono de comunicaciones, inclusive X.29 a través de un PAD X.3. Este mecanismo proporciona un tiempo de
respuesta más breve que la espera hasta que se completa el relleno del bloque de datos transparentes.

En el caso de que se utilicen los modos de traducción 2 (codificación 3 en 4) (esquema de desplazamiento del bit 7) de
los Anexos E y F y de que se emplee el sistema videotex dependiendo de los procedimientos de capa de enlace, se
utilizará el siguiente mecanismo.

El sistema videotex enviará el carácter DC4 (1/4) al terminal como respuesta a la interrupción del usuario. Después de
recibir el carácter DC4, el terminal está preparado para tratar cualquier otra cadena de datos válidos que comience con el
introductor dependiente de la sintaxis de datos. No puede darse por supuesto ningún caso de defecto específico. La regla
sigue el mecanismo de conmutación global: véase la Figura F.1.

La recepción del carácter DC4 en el modo fotográfico equivale a la recepción de un PE con PDE 1 = 5/3 y con el
contenido de un byte (longitud = 1). En el caso de un encabezamiento fotográfico se descarta todo el encabezamiento. En
el caso de datos fotográficos, señala el final de la imagen.

12 Definición de VideotexString en la ASN.1

12.1 Generalidades

ASN.1 contiene varios tipos de datos incorporados relativos a las cadenas de caracteres textuales. El presente
anexo define el significado de VideotexString.
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T0817270-94/d008

ESC 7/0 CMIp

Entorno ISO 2022, por defecto = ISO 646

Sintaxis de datos I

ESC 2/5 4/0

ESC 2/5 4/3 Rango

(DI)

ESC 7/0 CMIa

ESC 7/0 CMIo

Alfafotográfico

Audio

VEMMI

ESC 7/0 CMIa

Sintaxis de datos II

ESC 7/0 MIp

(P1-P5)

US 2/0.....3/15

US 3/4    US 3/5

US 4/0.....7/15ESC 2/5 4/4

ESC 7/0 CMIo

Fotográfico

Otros

Fotográfico antiguo

Visualización AM

Audio

VEMMI

ESC 7/0 CMIa

Sintaxis de datos III

ESC 2/5 4/1 ESC 7/0 CMIp

Otros

ESC 7/0 CMIo

Audio

Alpha geo

Fotográfico

VEMMI

Cualquier método de codificación registrado ISO/CEI 9281
ESC 2/5 F

Figura 8/T.101 – Mecanismo general de conmutación

Texto basado
en Rec. T.50

Fotográfico

FIGURE 8/T.101...[D008] = 21 CM  (821%)
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12.2 Definición de VideotexString

Un VideotexString en la ASN.1 consiste en una cadena de caracteres seleccionados de las sintaxis de datos I, II y III de
esta Recomendación o de los anexos que definen los componentes videotex comunes (audio, fotográficos). Estos
componentes aparecen definidos en los números 131, 145 y 108 de ISO 2375. Los componentes comunes de audio y
fotográficos están registrados en ISO 9281, Parte II (pendiente de especificación). En el contexto de una sintaxis de
datos única de la presente Recomendación no es obligatorio hacer uso de la secuencia de control ESC 2/5 F.

12.3 Definición de elemento de sintaxis ASN.1

nombre VideotexString

rótulo universal 21

juegos registrados 131, 145 y 108.

Anexo  A

Sintaxis de datos de interfuncionamiento (IDS)
descrita en ASN.1 (Recomendación X.208)

(Este anexo es parte integrante de esta Recomendación)

Preámbulo
Recomendación T.101     (11/94)

Para el intercambio videotex:

a) Si dos países aplican la misma sintaxis de datos, el interfuncionamiento puede utilizar la misma sintaxis
de datos (DS I, DS II o DS III).

b) Si dos países aplican dos sintaxis de datos distintas, el interfuncionamiento puede utilizar:

i) la sintaxis de datos de interfuncionamiento (IDS, interworking data syntax) definida a continuación;
o

ii) cualquiera de las tres sintaxis de datos, y realizar conversiones directas entre DS I, DS II y DS III.
Las sintaxis de datos pueden identificarse mediante el mecanismo ESC 2/5 F descrito en 4.4.2.

Si se utiliza la IDS, la Administración en cuyo país se halle la base de datos será responsable de la conversión a la IDS, y
la Administración en cuyo país se halle el terminal de usuario será responsable de la conversión a partir de la IDS.

Si se utiliza el método de conversión directa en lugar de utilizar la IDS, ésta resultará una guía técnica para el diseño del
proceso de conversión.

La IDS no está destinada a emplearse en las comunicaciones entre terminal y computador principal.

A.1 Página videotex

Una página videotex en la sintaxis de datos de interfuncionamiento (IDS) es una secuencia de instrucciones de
presentación expresadas de manera independiente de cualquiera de las sintaxis de datos de terminal. Esta formulación de
la información que compone una página videotex pretende facilitar el interfuncionamiento entre sintaxis de datos de
terminal básicamente diferentes, aislando los elementos específicos y comunes de cada una de las sintaxis de datos. La
sintaxis de datos de interfuncionamiento no está prevista para ser utilizada como sintaxis de datos de terminal por
derecho propio. Una codificación de la sintaxis de datos de interfuncionamiento se define en la Recomendación X.209.
Otros tipos de codificación serán objeto de ulterior estudio.

Videotex-Page ::= SEQUENCE OF Presentation-Commands

Presentation-Commands ::= SEQUENCE { State-Vector, Function-&-Parameters }
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A.2 Vector de estado

El vector de estado se define junto con cada instrucción de presentación para establecer la relación de esa instrucción de
presentación con cada una de las demás instrucciones de presentación. Si bien la información contenida explícitamente
en el vector de estado está también contenida implícitamente en cada instrucción de presentación, sería necesario que el
aparato de conversión comprendiera totalmente cada una de las tres sintaxis de datos orientadas al terminal para
descubrir esta información. Por consiguiente, se incluye un vector de estado con cada instrucción de presentación en que
se afecta un estado global o en que se encuentra un valor límite, de modo que el proceso de conversión pueda funcionar
a nivel general.

State-Vector ::= CHOICE { [1] Vector-Definition
[2] Reset-State-Vector,
[3] NULL }

A.2.1 Definición de vector

Vector-Definition ::= SEQUENCE { Global-State-Affected-Indicator,
Terminal-Model-Precedence,
Boundary-Condition-Definition }

-- Sólo necesita comunicarse la información que cambia entre vectores de estado. Si no hay ningún cambio en una
determinada componente del vector de estado, no necesita comunicarse esa componente. Esto significa que el
vector de estado no se comunica a menudo y no introduce un recargo apreciable.

A.2.1.1 Indicador de estados globales afectados

El indicador de estados globales afectados transmite información relativa a los estados globales de la sintaxis de datos de
presentación. Las variables de estados globales representan los estados de la sintaxis de datos de presentación
establecidos por instrucciones de presentación, y que continúan afectando a los resultados de las instrucciones de
presentación subsiguientes. Al declarar explícitamente las variables de estados globales, no es necesario que el proceso
de conversión comprenda las interrelaciones entre las instrucciones de presentación. Esto significa que el proceso de
conversión no tiene que simular un terminal de la sintaxis de datos fuente para tratar la conversión de sus elementos.

El indicador de estados globales afectados no transmite información sobre el valor en que se ha fijado un estado global.
Esta información se transmite en la sección función y parámetro de la IDS. El indicador simplemente identifica los
estados que han cambiado. Esto tiene gran importancia en situaciones en las que es necesario que el proceso de
conversión clasifique las instrucciones de presentación para tener en cuenta las diferencias existentes en el modelo de
terminal utilizado en la fuente y en el destino del intercambio. Si se modifica el orden de las órdenes de presentación, el
proceso de conversión debe establecer las variables globales apropiadas antes de cada instrucción en la secuencia
modificada. Remitiéndose al indicador de estados globales afectados, el proceso de conversión puede determinar los
estados globales que deben restablecerse. Por ejemplo, si es necesaria una clasificación de las instrucciones de
presentación para la conversión de un modelo de terminal multiplano a otro uniplano, y se han utilizado instrucciones de
control de color, el indicador de estados globales afectados indicará que debe establecerse el estado de color apropiado
antes de cada porción de datos clasificados.

En algunas de las sintaxis de datos de terminal, los atributos tienen efectos globales, mientras que en otras los efectos se
localizan según el tipo de primitiva de visualización empleado. Por ejemplo, en la sintaxis de datos III una instrucción de
color permanece vigente para todas las primitivas, hasta la siguiente instrucción de color, mientras que en la sintaxis de
datos II hay diversos estados de color que se aplican independientemente a diferentes primitivas, tales como color LINE,
color FILLED AREA, etc. El indicador de estados globales afectados transmite una referencia a un número de vectores
de estado de atributos independientes que definen el contexto de atributo. Para las sintaxis de datos que utilizan
únicamente parámetros globales, sólo debe referenciarse un vector de estado de atributo. Para las demás sintaxis de datos
que utilizan múltiples atributos localizados, pueden referenciarse varios vectores de estado de atributo.

Global-State-Affected-Indicator ::= SEQUENCE {
attribute-state-vector-reference INTEGER,
attribute-affected-indicators SEQUENCE OF {

INTEGER {
current-text-position (1),
current-foreground-colour (2),
current-auxiliary-colour (3),
lining-state (4),
flash-blink-state (5),
basic-char-size-state (6),
conceal-state (7),
char-invert-box-state (8),
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char-marking-state (9),
screen-protection-state (10),
display-control-state (11),
device-control-state (12),
cursor-control-state (13),
geometric-control-1-state (14),
geometric-control-2-state (15),
wait-state (16),
general-text-state (17),
p-text-state (18),
geometric-text-state (19),
DRCS-definition-state (20),
macro-definition-state (21),
texture-pattern-state (22),
music-part-memory-state (23),
animation-configuration-state (24),
workstation-configuration-state (25)

} } }
-- El indicador de estados globales afectados consiste en un juego de banderas de indicador que identifican estados

globales específicos, o en algunos casos, categorías de estados globales que pueden alterarse mediante
instrucciones de presentación y de control. Algunos estados, como todas las formas de los procesos de intermitencia
y parpadeo, se agrupan para simplificar.

A.2.1.2 Modelo de terminal

El modelo de terminal difiere sensiblemente entre las diversas sintaxis de datos de terminal. Para la presentación de
imágenes estáticas el modelo terminal se manifiesta por la manera en que las instrucciones de presentación se
superponen unas a otras. Una imagen desarrollada para un modelo de terminal multiplano puede representarse en un
terminal utilizando un modelo terminal uniplano o un modelo terminal multiplano con un orden distinto de precedencia
para los planos, clasificando las instrucciones de presentación de manera que elaboren una imagen equivalente. La
operación de clasificación es necesaria, ya que de otro modo el orden de formación podría estar en contradicción con el
orden de precedencia en el nuevo entorno. El indicador de precedencia de modelo terminal es sencillamente un indicador
numérico de la precedencia de superposición para las instrucciones de presentación previstas por la sintaxis de datos de
terminal fuente. El proceso de conversión es independiente del modelo de terminal o de una sintaxis de datos
determinada, y simplemente clasifica las instrucciones de presentación sobre la base de este indicador. Obsérverse que
ciertas instrucciones, como las reiniciaciones, que tienen efecto en más de un plano de modelo terminal, podrían tener
que repetirse en diversas partes de la secuencia de presentación después de la clasificación. El indicador de precedencia
de modelo de terminal consiste en una secuencia de números para indicar el efecto de una instrucción en el modelo de
terminal.

Terminal-Model-Precedence ::= INTEGER
-- El indicador de precedencia de modelo de terminal es un número que indica el orden de precedencia de la

información de presentación identificada. El número '1' indica que la información identificada es de la máxima
precedencia y debe situarse delante de cualquier otra información presentada en ese momento. El número '2' indica
que la información identificada es del segundo nivel de precedencia, y debe situarse después de cualquier
información de nivel '1', pero delante de cualquier otro nivel de información. Por ejemplo, los datos de texto y
mosaicos de la sintaxis de datos II son información de nivel '1', mientras que la información geométrica puede ser
de nivel '1' o de nivel '2'. Para la sintaxis de datos III, toda la información está al nivel '1', ya que el orden de
precedencia en el que se visualiza está determinado únicamente por el orden en que se comunica la información.
Para la sintaxis de datos I, el orden no está fijado, ya que ciertos 'planos' de memoria pueden cambiar de
precedencia con la instrucción ASSIGN FRAME.

-- El valor '0' tiene un significado especial para el indicador de precedencia de modelo de terminal. Indica que la
información identificada requiere interpretación especial. Esa información especial comprende instrucciones de
reiniciación parcial que afectan a más de una capa del modelo de terminal, e instrucciones con efecto dependiente
del tiempo especialmente WAIT, el carácter BEL y REVEAL.

A.2.1.3 Condiciones límite

Las variables de condiciones límite representan los límites entre los que se ha definido la instrucción particular de
presentación. Cada instrucción de presentación contiene su interpretación normal únicamente dentro de una cierta gama
de valores. Por ejemplo, el número de caracteres que pueden visualizarse en una pantalla varía entre cada una de las
sintaxis de datos de terminal fuente y, por consiguiente, la operación de presentar un solo carácter no puede considerarse
la misma en cada sintaxis de datos de terminal. Para potenciar la utilización de elementos, la condición límite de
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encontrar el borde de la zona de visualización se identifica independientemente de la presentación de un carácter. Esto
facilita la conversión, ya que significa que las condiciones límite que se aplican a cada instrucción de presentación se dan
explícitamente. Por tanto, el proceso de conversión es independiente de las condiciones límite internas dentro de cada
sintaxis de datos de terminal fuente.

Boundary-Condition-Definition ::= SET { [1] Screen-Dimensions,
[2] Colour-Map-Limit,
[3] Presentation-Sub-Area,
[4] Char-Mode-Constraints,
[5] Coordinate-Limit-Polygon,
[6] Coordinate-Limit-Spline,
[7] Presentation-Resolution,
[8] Macro-Seg-Memory-Limit,
[9] DRCS-Memory-Limit,
[10] Direct-Colours-Limit }

A.2.1.3.1 Dimensiones de pantalla

Screen-Dimensions ::= SEQUENCE { INTEGER, INTEGER }

-- Las dimensiones de pantalla indican la relación de dimensiones de la pantalla de visualización expresada en forma
de una fracción de las dimensiones unitarias Y y X, en que el número INTEGER representa una fracción binaria
con un punto binario indicado antes del bit más significativo. Obsérvese que una dimensión de (1,1) indica que no
hay ninguna limitación geométrica. Un servicio en modo carácter podría utilizar (1,1) para indicar que no hay
ninguna limitación.

A.2.1.3.2 Límite de mapa de colores

Colour-Map-Limit ::= INTEGER

-- El límite de mapa de colores indica el número máximo de colores que pueden almacenarse en un solo mapa de
colores, o el total combinado para múltiples mapas de colores, y representa el número máximo de estados de color
que pueden darse en una determinada página de presentación. De no utilizarse un mapa de colores, el entero
especifica el número de colores fijos.

A.2.1.3.3 Subzona de presentación

Presentation-Sub-Area ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Rel-Coord, INTEGER, INTEGER }

-- Las dos coordenadas dan las dimensiones límite de una subzona de la pantalla de visualización en forma de
dimensiones de la subzona y del número de caracteres por fila y número de columnas. La coordenada absoluta
especifica el origen de la subzona, la coordenada relativa el tamaño de la misma y las coordenadas INTEGER, el
límite, respectivamente, de caracteres por fila y de filas.

A.2.1.3.4 Restricciones de modo carácter

Char-Mode-Constraints ::= SEQUENCE { INTEGER, INTEGER }

-- Los dos parámetros dan el límite del número de caracteres por fila y del número de filas de texto que pueden
presentarse en la pantalla de visualización, es decir, los límites en que se producirá arrollamiento y el
desplazamiento vertical de caracteres (o de palabras).

A.2.1.3.5 Límite de coordenadas de polígono

Coordinate-Limit-Polygon ::= INTEGER

-- El límite de coordenadas de polígono especifica el número máximo de coordenadas que pueden especificarse para
un polígono relleno.

A.2.1.3.6 Límite de coordenadas de tira

Coordinate-Limit-Spline ::= INTEGER

-- El límite de coordenadas de tira especifica el número máximo de coordenadas que pueden especificarse.

A.2.1.3.7 Resolución de presentación

Presentation-Resolution ::= SEQUENCE { INTEGER, INTEGER }

-- La resolución de presentación especifica la resolución nominal de la pantalla de visualización que utilizó la fuente
de información.
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A.2.1.3.8 Límite de memoria de macros o segmentos

Macro-Seg-Memory-Limit ::= INTEGER
-- El límite de memoria de macros especifica el límite superior de la capacidad de memoria disponible para el

almacenamiento de macros o segmentos. El parámetro INTEGER representa la memoria disponible expresada
en bytes.

A.2.1.3.9 Límite de memoria de DRCS

DRCS-Memory-Limit ::= INTEGER
-- El límite de memoria de DRCS especifica el límite superior de la capacidad de memoria disponible para el

almacenamiento de DRCS. El parámetro INTEGER representa la memoria disponible expresada en bytes.

A.2.1.4 Identificador de sintaxis de datos (SID)

SID ::= IMPLICIT INTEGER { data-syntax-I (1),
data-syntax-II (2),
data-syntax-III (3) }

-- El SID es un identificador que se referencia en cierto número de instrucciones de primitivas y que identifica la
sintaxis de datos fuente de instrucción.

A.2.2 Reiniciación vector de estado

Reset-State-Vector ::= SEQUENCE { SID, Vector-Definition }
-- La instrucción reiniciación vector de estado se utiliza para establecer el estado inicial de la sintaxis de datos de

interfuncionamiento. El estado por defecto puede seleccionarse en la tabla correspondiente a la sintaxis (o perfil)
de datos de terminal fuente indicados en el Apéndice II. Pueden especificarse otros parámetros utilizando el vector
de estado explícito y las definiciones de funciones y parámetros.

A.2.3 NULL

NULL implica que el vector de estado no cambia con respecto a la instrucción de presentación anterior.

A.3 Funciones y parámetros

Las funciones y parámetros que componen las instrucciones de presentación se agrupan en categorías que dependen de
su comunidad de especificación entre las diversas sintaxis de datos de terminal. Las funciones que son compatibles,
como el repertorio básico de caracteres alfanuméricos definido en la Recomendación T.51, definen grupos distintos. Las
funciones que son únicas, como algunos caracteres especiales específicos, establecen también grupos distintos de manera
que puedan convertirse o tratarse de otro modo de manera especial. Funciones tales como las instrucciones de
representación de DRCS y gráficos, que difieren fundamentalmente entre las diversas sintaxis de datos de terminal, se
organizan de manera que las capacidades subyacentes que son comunes puedan explotarse en el proceso de conversión
necesario.

Functions-&-Parameters ::= CHOICE { [0] Alpha-Char-String,
[1] Special-Char-String,
[2] Kana-Char-String,
[3] Kanji-Char-String,
[4] Block-Mosaic-String,
[5] Smooth-Mosaic-String,
[6] Special-Mosaic-String,
[7] Format-Effector-C0-Chars,
[8] Special-Format-C0-Characters,
[9] General-Control-Characters,
[10] Geometric-String,
[11] Animation-Control-String,
[12] Segment-Control-String,
[13] Colour-Control-String,
[14] Text-Control-String,
[15] Photo-Graphic-String-Syntetic-Image,
[16] Photo-Graphic-String-Natural-Image,
[17] MACRO-String,
[18] DRCS-String,
[19] Fill Pattern-Control-String,
[20] Music-String,
[21] Tele-Software-String,
[22] Audio-Data-String,
[23] Greek-Char-String }
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Las seis primeras categorías de funciones y la última son diversos caracteres de texto o mosaicos. Ninguna de las sintaxis
de datos de terminal definidas en la presente Recomendación abarca todos estos caracteres. Hay caracteres únicos y
diferentes en cada una de las sintaxis de datos de terminal. Sin embargo, gran parte del repertorio es común entre las
diversas sintaxis de datos de terminal, si bien los caracteres pueden codificarse de manera distina. Dado que no se trata
aquí la codificación, y que la utilización de tablas de códigos particulares podría realmente causar gran confusión, los
caracteres extraídos de los diversos repertorios de caracteres se distinguirán mediante códigos de nombre de
identificador para cada carácter, como se define en la Recomendación T.51. Dado que todas las sintaxis de datos
orientadas al terminal de esta Recomendación no utilizan explícitamente esos códigos de nombre en el cuerpo de la
Recomendación, todo el repertorio de caracteres, junto con los códigos de nombres para cada carácter, se incluyen aquí
en forma de apéndice.

A.3.0 Cadena de caracteres alfa

Alpha-Char-String ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres (LA01 a LZ30, ND01 a ND09 y ND10, SC01 a SC05, SP01 a SP22, SA01 a SA07, NS01 a NS03, NF01

a NF21, SM01 a SM44 y SM47 a SM49, y SD11 a SD43) tomados del repertorio 1, que son los caracteres de los
juegos de caracteres primarios y suplementarios de la Recomedación T.51, junto con el carácter SPACE (SP01) y el
carácter DELETE (SM34).

-- La codificación de los caracteres en una cadena de caracteres alfa se tomará de la tabla de códigos de caracteres
primarios de la versión internacional de referencia (IRV) (número de registro 2 de la ISO según ISO 2375) y de la
tabla de códigos secundarios a utilizar con la IRV de ISO 6937/2 (número de registro 90 de la ISO).

-- NOTA – La codificación del carácter $ «signo de dólar» (SC02) se tomará del juego suplementario de caracteres.
-- NOTA – La codificación del carácter # «signo de número» (SM01) se tomará del juego primario de caracteres.
-- NOTA – La codificación del carácter «signo de moneda general» (SC01) se tomará del juego primario de

caracteres.

A.3.1 Cadena de caracteres especiales

Special-Char-String ::= INTEGER { non-spacing-vector-overbar (1),
non-spacing-slant (2),
left-vertical-bar-jointive (3),
right-vertical-bar-jointive (4) }

-- Barra superior de vector sin avance de espacio es un carácter (SM50) del repertorio 2.
-- Línea oblicua sin avance de espacio es un carácter (SM51) del repertorio 2.
-- Barra vertical izquierda unitiva es un carácter (SM45) del repertorio 2.
-- Barra vertical derecha unitiva es un carácter (SM46) del repertorio 2.

A.3.2 Cadena de caracteres kana

Kana-Char-String ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres (JA01 a JA63) tomados del repertorio 3.
-- La codificación de caracteres en una cadena de caracteres kana se tomará de la tabla de códigos de caracteres

kana (número de registro 56 de la ISO en ISO 2375).

A.3.3 Cadena de caracteres kanji

Kanji-Char-String ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres (JK01 a JK2980, HK01 a HK83, y JS01 a JS366) del repertorio 4.
-- La codificación de caracteres en una cadena de caracteres kanji se tomará de la tabla de códigos de caracteres

kanji de dos bytes (número de registro 87 de la ISO según ISO 2375).
-- NOTA – Los caracteres de esta tabla de códigos de dos bytes que se superponen con otros juegos de caracteres

videotex definidos no se consideran parte del repertorio 4, por lo que se comunican como caracteres del
repertorio 1, del repertorio 3 o del repertorio 8, según proceda. Esto incluye específicamente los caracteres
alfanuméricos latinos (LA01 a LZ30) y los caracteres no alfabéticos (ND01 a ND09 y ND10, SC01 a SC05, SP01,
SP02, SP04 a SP15, SP17 a SP22, SA01 a SA07, NS02 a NS03, NF01 a NF05, SM01 a SM14, SM19, SM24 a SM34,
SM38, SM43, SM44, SM47, SM48, y SD11 a SD43) del repertorio 1, los caracteres kana (JA01 a JA63) del
repertorio 3, los caracteres de representación (DG01 a DG04, DG13 a DG24, y DG32) del repertorio 8, que tienen
una codificación alternada en la tabla de códigos de dos bytes pero que se incluyen en otros repertorios.

A.3.4 Cadena de mosaicos bloque

Block-Mosaic-String ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres mosaicos bloque (MG01 a MG63) tomados del repertorio 7.
-- La codificación de caracteres del subrepertorio de mosaicos bloque es idéntica en las tres sintaxis de datos de

terminal definidas en esta Recomendación. El juego se registra con el número 129 de la ISO 2375.
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A.3.5 Cadena de mosaicos lisos

Smooth-Mosaic-String ::= CHOICE { [1] Sub-Cell-Aligned-Smooth-Mosaics,
[2] General-Smooth-Mosaics }

A.3.5.1 Mosaicos lisos alineados en subceldas

Sub-Cell-Aligned-Smooth-Mosaics ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres mosaicos lisos (SG01 a SG56) tomados del repertorio 8.
-- La codificación de caracteres del subrepertorio de mosaicos lisos alineados en subceldas es idéntica en las dos

sintaxis de datos de terminal definidas en esta Recomendación, lo que permite disponer de esos caracteres. Estos
caracteres están registrados con los números 71 y 72 en ISO 2375.

A.3.5.2 Mosaicos lisos generales

General-Smooth-Mosaics ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres mosaicos lisos (MS01 a MS28) tomados del repertorio 9.
-- La codificación de caracteres del subrepertorio de mosaicos lisos generales se toma de la sintaxis de datos de

terminal de la presente Recomendación, lo que permite disponer de esos caracteres. La tabla de códigos está
registrada en ISO 2375 con el número de Registro 137.

A.3.6 Cadena de mosaicos especiales

Special-Mosaic-String ::= CHOICE { [1] Drawing-Characters,
[2] Other-Special-Mosaics }

A.3.6.1 Caracteres de representación

Drawing-Characters ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres de representación (DG01 a DG50) tomados del repertorio 10.

A.3.6.2 Otros mosaicos especiales

Other-Special-Mosaics ::= INTEGER { open-left-half-oval (1),
open-right-half-oval (2),
filled-left-half-oval (3),
filled-right-half-oval (4),
reverse-left-half-oval (5),
reverse-right-half-oval (6) }

-- Medio óvalo izquierdo abierto es un carácter mosaico especial (MS13) del repertorio 11.
-- Medio óvalo derecho abierto es un carácter mosaico especial (MS14) del repertorio 11.
-- Medio óvalo izquierdo relleno es un carácter mosaico especial (MS30) del repertorio 11.
-- Medio óvalo derecho relleno es un carácter mosaico especial (MS29) del repertorio 11.
-- Medio óvalo izquierdo inverso es un carácter mosaico especial (MS15) del repertorio 11.
-- Medio óvalo derecho inverso es un carácter mosaico especial (MS31) del repertorio 11.

Las categorías de funciones y parámetros 7 y 8 contienen caracteres de control básicos que se utilizan para controlar el
estado de presentación de textos alfanuméricos y caracteres mosaicos (incluido el DRCS). Estos caracteres de control
pueden separarse en dos categorías, los caracteres de control de determinante de formato y los caracteres de control de
formato especial. Los caracteres de control de determinante de formato tienen básicamente el mismo significado en cada
una de las tres sintaxis de datos de terminal. La única diferencia estriba en la manera en que las funciones invocadas por
esos caracteres de control interaccionan con el modelo de terminal y en el entorno de visualización de las diversas
sintaxis de datos de terminal: por ejemplo, pueden aplicarse a un solo plano de visualización en un modelo de terminal
multiplano o a todos los planos de visualización. La codificación de los caracteres de determinante de formato es
también compatible entre las sintaxis de datos de terminal.

Los caracteres de control de formato especial de la categoría 8, suelen tener un significado especial que no es compartido
por todas las sintaxis de datos. Estas funciones deben convertirse especialmente durante el interfuncionamiento, incluso
entre sintaxis de datos que parecen asignar el mismo significado a una función de control en particular. Esto se debe a
que el modelo de terminal y el entorno de visualización de las diversas sintaxis de datos de terminal son bastante
distintos. El carácter Bell (señal acústica) se incluye en esta categoría porque requiere un tratamiento especial debido a la
temporización de la presentación. Si se requiere una clasificación de las instrucciones de presentación en el proceso de
conversión de interfuncionamiento a fin de tener en cuenta las diferencias en el modelo terminal, tales como el
tratamiento de los datos destinados a un terminal multiplano en un terminal uniplano, debe modificarse el tiempo de
presentación del carácter Bell.
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A.3.7 Caracteres C0 de determinante de formato

Format-Effector-C0-Char ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres C0 de determinante de formato (APB, APF, APD, APU, CS, APR, APH) tomados de las sintaxis de

datos I, II y III de la Recomendación T.101 del CCITT; (posiciones 0/8 a 0/13 y 1/14, respectivamente de la tabla de
códigos C0).

-- APB – Retroceso posición activa (active position back) – análogo a ISO 646 (FE0 BS)
-- APF – Avance posición activa (active position forward) – (FE1HT)
-- APD – Descenso posición activa (active position down) – (FE2 LF)
-- APU – Ascenso posición activa (active position Up) – (FE3 VT)
-- CS – Liberación pantalla (clear screen) – (FE4 FF)
-- APR – Retorno posición activa retorno (active position return) – (FE5 CR)
-- APH – Posición activa inicial (active position home).

A.3.8 Caracteres C0 de formato especial

Special-Format-C0-Char ::= CHOICE { [1] Bell-Character,
[2] Position-Set,
[3] Cancel-Macro,
[4] Non-Selective-Reset,
[5] Cancel-Row }

A.3.8.1 Carácter Bell

Bell-Character ::= GRAPHICSTRING
-- Carácter C0 especial (BEL) tomado de las sintaxis de datos I y III de la Recomendación T.101 (posición 0/7 del

juego C0)
-- NOTA – Esta función da una señal acústica al usuario del dispositivo terminal. Esta función no está disponible en

todas las sintaxis de datos de terminal, y no puede simularse de forma razonable.

A.3.8.2 Establecimiento de posición

Position-set ::= SEQUENCE { INTEGER, INTEGER }
-- Esta función proporciona la capacidad equivalente de la instrucción establecimiento posición activa (APS) de las

sintaxis de datos I y III de la Recomendación T.101 y la porción de posicionamiento de la instrucción
direccionamiento posición activa (APA) de la sintaxis de datos II.

-- Los parámetros para establecer la nueva posición activa de la pantalla como un cómputo de las celdas de carácter
«tamaño vigente» a partir de la posición superior izquierda inicial.

A.3.8.3 Anular macro

Cancel-Macro ::= GRAPHICSTRING
-- Carácter C0 especial [CAN (macro)] tomado de las sintaxis de datos I y III de la Recomendación T.101

(posición 1/8 del juego C0).

A.3.8.4 Reiniciación no selectiva

Non-Selective-Reset ::= SEQUENCE { [1] NSR-Code,
[2] Position-Set OPTIONAL }

NSR-Code ::= GRAPHICSTRING
-- Carácter C0 especial (NSR) tomado de las sintaxis de datos I y III de la Recomendación T.101 (posición 1/15 del

juego C0). La secuencia de parámetros de posicionamiento es facultativa.

A.3.8.5 Anular fila

Cancel-Row ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres C0 especiales [CAN (fila)] tomados de la Recomendación T.101 (DS II, posición 1/8 del juego C0).

A.3.9 Caracteres de control general

La categoría de funciones y parámetros 9 contiene las funciones de control general que se utilizan para controlar el
estado general de presentación. El significado de estos caracteres de control depende en sumo grado del modelo de
terminal y del entorno de visualización de la sintaxis de datos de terminal en que se utilizan. Se necesita
transcodificación y conversión para cada una de la funciones invocadas por estos caracteres de control, que se han
organizado en varias subcategorías que corresponden a la zona de funcionalidad que se trata.
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General-Control-Characters ::= CHOICE { [1] Other-Format-Effectors,
[2] Lining-Control,
[3] Character-Size-Control,
[4] Flash-Control,
[5] Conceal-Control,
[6] Invert-Control,
[7] Window/Box-Control,
[8] Marking-Control,
[9] Protection-Control,
[10] Display-Control,
[11] Device-Control,
[12] Cursor-Control,
[13] Reset-Control }

Esta subcláusula trata los caracteres determinantes de formato adicionales que deben tratarse especialmente en la
conversión entre las diversas sintaxis de datos.

Existe una función repetición en todas las sintaxis de datos, pero los efectos secundarios de la función difieren entre las
sintaxis de datos. La sintaxis de datos de terminal DS I suministra una función que permite repetir el carácter de juego G
inmediatamente anterior, o el par de caracteres en el caso de un carácter gráfico codificado compuesto y de caracteres de
acento sin avance de espacio. Las dos sintaxis de datos de terminal DS II y DS III limitan el carácter a un carácter
gráfico (es decir, un carácter de texto alfanumérico o un carácter mosaico del repertorio, o un carácter del DRCS). Deben
tenerse en cuentas estas limitaciones al establecer el proceso de conversión. Se considerará aquí que la función de
repetición repite cualquier carácter precedente del juego G, y deben realizarse pruebas en la interpretación de la IDS para
eliminar posibles casos erróneos.

Las funciones retención mosaico y liberación mosaico se dan en una sola sintaxis de datos y requieren interpretación
especial, ya que no existen directamente funciones análogas en ninguna de las otras sintaxis de datos de terminal.

A.3.9.1 Otros determinantes de formato

Other-Format-Effectors ::= CHOICE { [1] Repeat-N,
[2] Repeat-EOL,
[3] Hold-Mosaic,
[4] Release-Mosaic }

A.3.9.1.1 Repetir N

Repeat-N ::= SEQUENCE { SID, RPT-Par }
-- Carácter especial que indica la función REPEAT de la DS I [posición 5/8, (9/8) del juego C1], de la DS II

(posición 1/2 del juego C0) y de la DS III [posición 4/6, (8/6) del juego C1].

RPT-Par ::= INTEGER
-- Cómputo de repeticiones.

A.3.9.1.2 Repetir EOL

Repeat-EOL ::= SID
-- Carácter especial que indica la función REPEAT TO END Of Line de la DS I [posición 5/8, (9/8) del juego C1 con

el parámetro 0] y de la DS III [posición 4/7, (8/7) del juego C1] de la Recomendación T.101.

A.3.9.1.3 Retener mosaico

Hold-Mosaic ::= SID
-- Carácter especial que indica la función retención mosaico (HMS, hold-mosaic function) de la DS II [posición 5/14,

(9/14) del juego C1 (serie)] de la Recomendación T.101.

A.3.9.1.4 Liberar mosaico

Release-Mosaic ::= SID
-- Carácter especial que indica la función liberación mosaico (RMS, release-mosaic) de la DS II [posición 5/15, (9/15)

del juego C1 (serie)] de  la Recomendación T.101.

A.3.9.2 Control de recubrimiento

La función de recubrimiento permite visualizar un subrayado, como parte de la forma de carácter gráfico para caracteres
alfanuméricos del repertorio 1. Este subrayado se considera como parte de la imagen de la celda de carácter antes de
aplicar cualquier operación de rotación. En el caso especial de la visualización de caracteres mosaicos, la función de
recubrimiento establece un tipo de «mosaicos separados». La capacidad de tratar mosaicos separados existe en las tres
sintaxis de datos de terminal, aunque difiera el nivel de capacidad. En la sintaxis de datos de terminal DS II, sólo se
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dispone directamente de un tamaño de separación para mosaicos separados. En las sintaxis de datos de terminal DS I y
DS III, la magnitud de la separación está definida por el parámetro (pel lógico) anchura de línea (tamaño del punto de
representación) en las instrucciones de representación geométrica. Los mosaicos separados básicos pueden convertirse
directamente entre cada una de las sintaxis de datos. Dado que la variación de separación no puede obtenerse
directamente en una de las sintaxis de datos de terminal, debe simularse utilizando el DRCS. Por supuesto, una
simulación así de mosaicos separados consumiría recursos de DRCS limitados, por lo que debe tenerse en cuenta la
especificación de condición límite.

Lining-Control ::= INTEGER { start-lining (1),

stop-lining (2) }

-- Comienzo de recubrimiento es una función de las DS I y II [posición 5/10, (9/10) del juego C1] y
(UNDERLINE START) de la DS III [posición 5/9 (9/9) del juego C1] Recomendación T.101.

-- Fin de recubrimiento es una función de las DS I y II [posición 5/9 (9/9) del juego C1] y (UNDERLINE STOP) de la
DS III [posición 5/10, (9/10) del juego C1] de la Recomendación T.101.

A.3.9.3 Control de tamaño de los caracteres

Las diversas sintaxis de datos de terminal proporcionan la capacidad de establecer una amplia gama de tamaño de los
carácteres de texto alfanumérico básico, caracteres mosaicos y caracteres DRCS. Además, la sintaxis de datos de
terminal DS II proporciona la capacidad de definir por separado tamaños de caracteres completamente variables para
texto definidos como parte de la parte geométrica de la DS II. Dado que estos datos de «texto geométrico» se usan
únicamente para la anotación de imágenes geométricas en la parte geométrica facultativa de la DS II, no es necesario
considerarlos como parte de la traducción del texto alfanumérico básico. La DS III, en cambio, proporciona sólo una
forma de texto. Por tanto, es necesario tratar operaciones tales como los tamaños de texto dinámicos y las rotaciones
como parte de la conversión entre sintaxis de datos.

Dado que no todas las sintaxis de datos tienen la capacidad de graduar textos, mosaicos y DRCS a tamaños arbitrarios,
habrá cierta degradación de la imagen presentada cuando se convierta de una sintaxis de datos a otra. No conviene
perder ninguna información textual en el proceso de conversión, ya que dicha información podría ser de importancia
primordial para la comprensión de la página videotex. Tampoco conviene arrollar o desplazar verticalmente de forma
arbitraria la información textual, ya que esto corrompería la información mosaica. En ciertas situaciones, el proceso de
conversión debe elegir automáticamente un tamaño de celda de carácter más pequeño para evitar la pérdida de
información. Las instrucciones de control del tamaño de los caracteres indican el tamaño de la celda de carácter previsto
en la sintaxis de datos de terminal que se utiliza para representar los datos fuente. La celda de carácter resultante en la
forma convertida puede ser más pequeña, según las capacidades de la sintaxis de datos de terminal deseada y la
condición límite vigente.

Existen dos funciones separadas para definir caracteres de doble altura. Esto se debe a una diferencia en la definición de
la relación existente entre la celda de carácter de doble altura y la ubicación de la línea de base en parte de una de la
sintaxis de datos fuente. Dado que la sintaxis de datos DS II ofrece la capacidad de definir caracteres de doble altura que
alcanzan una altura doble por encima de la línea de base, y que llegan por debajo de la línea de base, se prevén dos
funciones. Dado que las otras dos sintaxis de datos de terminal ofrecen sólo una sola capacidad de altura doble, se
necesita una conversión que incluya reposicionamiento de la línea de base.

Character-Size-Control ::= CHOICE { [1] Normal-Size,

[2] Double-Size-Up,

[3] Double-Width,

[4] Double-Height-Up,

[5] Double-Height-Down,

[6] Small-Size,

[7] Medium-Size,

[8] Double-Size-Down }

A.3.9.3.1 Tamaño normal

Normal-Size ::= SID

-- Función de la DS I [posición 4/10 (8/10) del juego C1], de la DS II [posición 4/12 (8/12) del juego C1] y
(NORMAL TEXT) de la DS III (posición 4/12, (8/12) del juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – El «tamaño normal» de texto está definido por las condiciones límite de cada una de las sintaxis de datos
de terminal, y no es el mismo en ninguna de ellas. Aunque la anchura del tamaño de celda de carácter «normal» es
1/40 de la anchura de pantalla en la DS II y la DS III, la anchura de pantalla no es exactamente la misma. El
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tamaño de celda de carácter «normal» en la DS I es por defecto 1/31 de la anchura; sin embargo, puede ser
redefinido por la instrucción P-TEXT de la DS I. Del mismo modo, la altura vertical de una celda de carácter es
distinta entre las diversas sintaxis de datos de terminal. Esta instrucción indica que la sintaxis de datos de terminal
fuente pretende utilizar el tamaño «normal» implícito en esa sintaxis de datos de terminal. Esto requerirá la
conversión al tamaño normal implícito en la sintaxis de datos de terminal resultante. El valor de «tamaño normal»
debe comunicarse explícitamente en el vector de estado asociado con esta instrucción.

A.3.9.3.2 Doble tamaño hacia arriba

Double-Size-Up ::= SID

-- Función de la DS II [posición 4/15 (8/15) del juego C1], (DOUBLE SIZE) de la DS III [posición 4/15, (8/15) del
juego C1] y (DBS 4/5) de la DS I [posición 4/11, (8/11) del juego C1 seguida del parámetro 4/5] de la
Recomendación T.101.

-- NOTA – La altura y anchura de celda de carácter son el doble de las definidas por la instrucción de control
«tamaño normal».

A.3.9.3.3 Anchura doble

Double-Width ::= SID

-- Función de la DS II [posición 4/14, (8/14) del juego C1] y (DBW 4/4) de la DS I [posición 4/11, (8/11) del juego C1
seguida del parámetro 4/4] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – La anchura de celda de carácter es el doble de la definida por la instrucción de control «tamaño normal».

A.3.9.3.4 Altura doble hacia arriba

Double-Height-Up ::= SID

-- Función de la DS II [posición 4/13, (8/13) del juego C1], (DOUBLE HEIGHT) de la DS III [posición 4/13, (8/13)
del juego C1] y (DBH 4/1) de la DS I [posición 4/11, (8/11) del juego C1) seguida del parámetro 4/1] de la
Recomendación T.101.

-- NOTA – La altura de celda de carácter es el doble de la definida por la instrucción de control «tamaño normal», y
llega hasta dos alturas de celda de carácter por encima de la línea de base.

A.3.9.3.5 Altura doble hacia abajo

Double-Height-Down ::= SID

-- Función de la DS II [posición 4/13, (8/13) del juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – La altura de celda de carácter es el doble de la definida por la instrucción de control «tamaño normal», y
el carácter de altura doble llega hasta una altura de celda por encima de la línea de base y una altura de celda por
debajo de la línea de base.

A.3.9.3.6 Tamaño pequeño

Small-Size ::= SID

-- Función de la DS I [posición 4/8, (8/8) del juego C1] y (SMALL TEXT) de la DS III [posición 4/10 (8/10) del
juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – La anchura y altura de celda de carácter son la mitad de las definidas por la instrucción de control
«tamaño normal».

A.3.9.3.7 Tamaño medio

Medium-Size ::= SID

-- Función de la DS I [posición 4/9 (8/9) del juego C1] y (MEDIUM TEXT) de la DS III [posición 4/11, (8/11) del
juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – El tamaño de celda de carácter se define de manera que sea de magnitud intermedia. Este tamaño
intermedio está definido por las condiciones límite de cada una de las sintaxis de datos fuente que utilizan esta
función de control. En los datos que proceden de la sintaxis de datos DS III, el tamaño medio está definido como
1/32 de la anchura normalizada de la zona de visualización y 3/64 de la altura de la zona unitaria normalizada. En
los datos de la sintaxis de datos DS I, el texto medio ocupa la mitad de la altura de celda de carácter y la anchura
completa definida por la instrucción de control «tamaño normal».
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A.3.9.3.8 Tamaño doble hacia abajo

Double-Size-Down ::= SID

-- Función de la DS II [posición 4/15, (8/15) del juego C1] de la Recomendación T.101.

A.3.9.4 Control de intermitencia

El funcionamiento de la capacidad intermitencia depende del modelo de terminal de la sintaxis de datos fuente en
cuestión. En una configuración de terminal «multiplano», las celdas de caracteres pueden tener un primer plano y un
fondo implícitos que alternan durante el parpadeo. En una configuración de terminal «uniplano» la capacidad de
intermitencia se obtiene utilizando las operaciones de correspondencia de colores. Con la intermitencia es posible
efectuar conversiones entre estas dos variantes. Además de una capacidad de intermitencia básica excitada por caracteres
de control, cada una de las sintaxis de datos de terminal suministra también la capacidad de establecer intermitencia
dinámica compleja por medio de otras instrucciones. Al convertir la instrucción de intermitencia es importante
referenciar la condición límite impuesta por el número de colores en el mapa de colores y la estructura del plano de
modelo de terminal.

Flash-Control ::= SEQUENCE { Flash-Rate, Flash-Mode }

Flash-Rate ::= CHOICE { [1] Flash,
[2] Steady,
[3] Phase1-Flash,
[4] Phase2-Flash,
[5] Phase3-Flash,
[6] Increment-Flash,
[7] Decrement-Flash,
[8] Blink-Stop }

Flash-Mode ::= CHOICE { [1] Normal,
[2] Inverted-Flash,
[3] Reduced-Intensity-Flash }

A.3.9.4.1 Intermitencia

Flash ::= SID

-- Función de la DS II [posición 4/8, (8/8) del juego C1], (FLC 4/0) de la DS I [posición 5/1, (9/1) del juego C1
seguida del parámetro 4/0] y (BLINK START) de la DS III [posición 4/14, (8/14) del juego C1] de la
Recomendación T.101.

-- NOTA – Establece una intermitencia con un ciclo intermitencia del 50% del primer plano al fondo o entre dos
direcciones de correspondencia de colores escogidas implícitamente para producir el efecto equivalente de
intermitencia primer plano/fondo. Aunque la función de intermitencia es similar en las tres sintaxis de datos fuente,
la frecuencia de intermitencia no es necesariamente la misma.

A.3.9.4.2 Permanente

Steady ::= SID

-- Función de la DS II [posición 4/9, (8/9) del juego C1], (FLC 4/15) de la DS I [posición 5/1, (9/1) del juego C1
seguida del parámetro 4/15] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Cancela la aplicación de cualquier atributo de intermitencia.

A.3.9.4.3 Intermitencia invertida

Inverted-Flash ::= SID

-- Función de la DS II [posición CSI 3/0 4/1 del juego C1), (FLC 4/7) de la DS I [posición 5/1, (9/1) del juego C1
seguida del parámetro 4/7] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Establece una intermitencia con un ciclo del 50% de fase invertida del primer plano al fondo.

A.3.9.4.4 Intermitencia de intensidad reducida

Reduced-Intensity-Flash ::= SID

-- Función de la DS II (posición CSI 3/1 4/1 del juego C1), (FLC 4/7) de la DS I [posición 5/1, (9/1) del juego C1
seguida del parámetro 4/7] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Establece una intermitencia de intensidad reducida entre direcciones de correspondencia de color.
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A.3.9.4.5 Intermitencia fase 1

Phase 1-Flash ::= SID
-- Función de la DS II (posición CSI 3/2 4/1 del juego C1), (FLC 4/4) de la DS I [posición 5/1 (9/1) del juego C1

seguida del parámetro 4/4] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Establece una intermitencia con un ciclo del 33% del primer plano al fondo empezando en la fase 1.

A.3.9.4.6 Intermitencia fase 2

Phase 2-Flash ::= SID
-- Función de la DS II (posición CSI 3/3 4/1 del juego C1), (FLC 4/2) de la DS I [posición 5/1, (9/1) del juego C1

seguida del parámetro 4/2] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Establece una intermitencia de un ciclo del 33% del primer plano al fondo empezando en la fase 2.

A.3.9.4.7 Intermitencia fase 3

Phase 3-Flash ::= SID
-- Función de la DS II (posición CSI 3/4 4/1 del juego C1), (FLC 4/1) de la DS I [posición 5/1, (9/1) del juego C1

seguida del parámetro 4/1] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Establece una intermitencia con un ciclo del 33% primer plano al fondo empezando en la fase 3.

A.3.9.4.8 Incremento de intermitencia

Increment-Flash ::= SID
-- Función de la DS II (posición CSI 3/5 4/1 del juego C1) de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Establece una intermitencia con un ciclo del 33% del primer plano al fondo aumentando la referencia de

fase.

A.3.9.4.9 Disminución de intermitencia

Decrement-Flash ::= SID
-- Función de la DS II (posición CSI 3/6 4/1 del juego C1) de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Establece una intermitencia con un ciclo del 33% del primer plano al fondo aumentando la referencia de

fase.

A.3.9.4.10 Parar parpadeo

Blink-Stop ::= SID
-- Función de la DS III [posición 5/14, (9/14) del juego C1] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Detiene todos los procesos de parpadeo.

A.3.9.5 Control de ocultación

La función de ocultación de visualización está prevista para que funcione en un modelo de terminal que sustenta
múltiples planos independientes. Los datos almacenados en las celdas de caracteres pueden marcarse como ocultados, en
cuyo caso el fondo de la celda de carácter se presentará en el mismo color que el fondo de la celda. Una instrucción local
de revelación haría que el primer plano se visualizase en los colores definidos originalmente. Es necesaria una
conversión para tratar esta función en un terminal uniplano. La capacidad puede simularse utilizando una macro activada
por tecla que contiene una definición del primer plano de las celdas de carácter ocultadas, o puede simularse el mapa de
colores. La definición de la secuencia macro activada por tecla puede establecerse durante un proceso de clasificación en
el procedimiento de conversión y está limitada por la disponibilidad de la memoria de macro. La utilización del mapa de
colores para la simulación de esta función consume recursos del mapa de colores muy rápidamente. Por consiguiente, el
tratamiento de la función de ocultación debe tener la menor prioridad para la utilización de recursos del mapa de colores.
Las funciones de control de ocultación y fin de ocultación se incluyen aquí para que puedan tratarse de la manera máz
eficaz en el proceso de conversión.

Conceal-Control ::= CHOICE { [1] Conceal-Display,
[2] Stop-Conceal-Display }

A.3.9.5.1 Visualización de ocultación

Conceal-Display ::= SID
-- Función de la DS II [posición 5/8, (9/8) del juego C1] y de la DS I [posición 5/2 (9/2) del juego C1 seguida del

parámetro 4/0] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Establece el atributo de estado de ocultación.

44 Recomendación T.101     (11/94)



A.3.9.5.2 Parar visualización de ocultación

Stop-Conceal-Display ::= SID

-- Función de la DS II (posición CSI 4/2 del juego C1) y de la DS I [posición 5/2, (9/2) del juego C1 seguida del
parámetro 4/15] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Detiene la aplicación del atributo de estado de ocultación.

A.3.9.6 Control de inversión

Invert-Control ::= CHOICE { [1] Invert-Polarity,

[2] Normal-Polarity }

-- NOTA – Invierte la aplicación de los atributos de color de primer plano y de fondo en un entorno de modelo de
terminal multiplano e invierte los colores que se superponen (primer plano) y los colores subyacentes (fondo) en un
entorno de terminal uniplano. Estas instrucciones tienen esencialmente el mismo efecto cuando generan una
presentación en cada uno de los entornos del modelo de terminal identificados; sin embargo, los efectos son muy
distintos cuando esta instrucción se utiliza para cambiar el atributo de un carácter gráfico ya visualizado, que debe
tratarse en la conversión por el proceso que convierte los efectos de los diversos planos del modelo de terminal.

A.3.9.6.1 Inversión de polaridad

Invert-Polarity ::= SID

-- Función de la DS II [posición 5/12, (9/12) del juego C1] y (REVERSE VIDEO) de la DS III [posición 4/8, (8/8) del
juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Establece el atributo de inversión de polaridad.

A.3.9.6.2 Polaridad normal

Normal-Polarity ::= SID

-- Función de la DS II [posición 5/13, (9/13) del juego C1] y (NORMAL VIDEO) DS III, [posición 4/9 (8/9) del
juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Establece el atributo de polaridad normal.

A.3.9.7 Control de ventana/casilla

La capacidad ventana/casilla establece un color de fondo especial para una celda de carácter que es transparente a una
imagen vídeo que puede ser subyacente a la visualización. Esta capacidad es proporcionada directamente por dos
instrucciones de control en una de las sintaxis de datos de terminal fuente. La misma capacidad es proporcionada de
manera más compleja en todas las sintaxis de datos por el establecimiento de un color transparente especial que puede
utilizarse junto con otras instrucciones de presentación.

Window/Box-Control ::= INTEGER { start-box (1),

end-box (2) }

-- Comienzo de casilla es una función de la DS II [posición 4/10, (8/10) del juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Establece el atributo de encasillamiento.

-- Fin de casilla es una función de la DS II [posición 4/11, (8/11) del juego C1] de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Detiene la aplicación del atributo de encasillamiento.

A.3.9.8 Control de marcado

La capacidad de control de marcado marca las posiciones de celdas de carácter para acciones ulteriores. Esta función
depende de la disponibilidad de la memoria orientada a la celda de carácter en el modelo de terminal. No puede
convertirse a otras sintaxis de datos.

Marking-Control ::= INTEGER { marked-mode-start (1),

marked-mode-stop (2) }

-- El comienzo de marcado es una función de la DS II (posición CSI 3/0 5/3, CSI 3/1 5/3 o CSI 3/2 5/3 del juego C1)
de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Aplica el atributo de marcado.

-- Fin de modo marcado es una función de la DS II (posición CSI 3/0 5/4, CSI 3/1 5/4 o CSI 3/2 5/4 del juego C1) de
la Recomendación T.101.

-- NOTA – Detiene la aplicación del atributo de marcado.
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A.3.9.9 Control de protección

Hay grandes diferencias en la forma de tratar el control selectivo de entrada en las tres sintaxis de datos de terminal
fuente. No sólo son distintos los procedimientos, sino que los procesos de entrada están limitados por condiciones límite
distintas. Por ejemplo, en un caso la entrada está asociada con la memoria de celda de carácter del modelo de terminal
multiplano, mientras que en otro caso, esos datos de entrada están limitados por un límite de almacenamiento en el
número y el tamaño acumulativo de esos campos de entrada. Dado que esos procesos de entrada son fundamentalmente
distintos, las instrucciones que los controlan se indican separadamente. Esto permitirá que el proceso de conversión
simule un juego de funciones en un entorno de terminal distinto.

Protection-Control ::= INTEGER { unprotect-field (1),
protect-field (2),
protect-mode-start (3),
protect-mode-cancel (4),
protect-mode-idle (5),
unprotect-block (6),
protect-block (7) }

-- No protección de campo es una función de la DS III [posición 5/15, (9/15) del juego C1] de la
Recomendación T.101.

-- NOTA – Deja sin protección una zona determinada de la pantalla de visualización, definida por la instrucción
geométrica FIELD, para permitir la entrada de caracteres en la memoria tampón de campo no protegido cuando el
cursor está en la zona no protegida.

-- Protección de campo es una función de la DS III [posición 5/0, (9/0) del juego C1] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Protege una zona determinada de la pantalla de visualización para impedir la entrada de caracteres en la

memoria tampón de campo no protegido cuando el cursor está en la zona protegida. Toda la zona de la pantalla
está protegida por defecto.

-- Comienzo de modo protección es una función de la DS II (posición CSI 3/0 5/0, CSI 3/1 5/0 o CSI 3/2 5/0 del
juego C1) de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Aplica el atributo protección a las posiciones de celdas de carácter impidiendo la sobreescritura.
-- Cancelación de modo protección es una función de la DS II (posición CSI 3/0 5/1, CSI 3/1 5/1 o CSI 3/2 5/1 del

juego C1) de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Cancela el atributo de protección de las posiciones de celdas de carácter, permitiendo la sobreescritura.
-- Modo protección en reposo es una función de la DS II (posición CSI 3/2 5/2 del juego C1) de la Recomendación

T.101.
-- NOTA – Detiene la aplicación del atributo modo protección.
-- No protección de bloque es una función de la DS I [posición 5/14, (9/14) del juego C1] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Suprime la protección de las posiciones de celda de carácter contra la alteración.
-- Protección de bloque es una función de la DS I [posición 5/15, (9/15) del juego C1] de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Protege contra alteraciones las posiciones de celda de carácter.

A.3.9.10 Control de visualización

La subcategoría de instrucciones de control de visualización contiene funciones que afectan al modo en que el
dispositivo de visualización presenta la información. Esto incluye la configuración de la memoria de visualización
disponible en un modelo de terminal determinado, si el contenido de esa memoria de visualización ha de desplazarse
verticalmente, y la sobreescritura de información en la memoria de visualización.

Display-Control ::= CHOICE { [1] Plane-Configuration-Control,
[2] Scroll-Control,
[3] Overwrite-Mode }

Los modelos de terminal utilizados en cada una de esas tres sintaxis de datos de terminal difieren significativamente
entre sí. En dos de los casos, las estructuras de modelo de terminal son fijas. En el caso de la sintaxis de datos DS I, la
estructura de modelo de terminal puede alterarse dinámicamente. La cantidad de memoria de visualización asignada a
cada plano de visualización y el orden de presentación (superposición) de los planos pueden modificarse. Estas
funciones dependen en gran medida del soporte físico de visualización utilizado para realizar el modelo de visualización
en particular que subyace en la sintaxis de datos DS I, y los efectos dinámicos que pueden generarse utilizando esas
funciones no pueden convertirse a ninguna de las otras sintaxis de datos. Sin embargo, estas instrucciones deben ser
interpretadas por el proceso de conversión a fin de establecer los criterios para clasificar otra información de
visualización con objeto de obtener la correspondencia del modelo de terminal multiplano de la sintaxis de datos DS I
con los otros modelos de terminal multiplano de la sintaxis de datos DS II, o con el modelo de terminal uniplano de la
sintaxis de datos DS III.
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A.3.9.10.1 Control de configuración de plan

Plane-Configuration-Control ::= CHOICE { [1] Frame-Area,
[2] Set-Frame,
[3] Assign-Frame,
[4] Header-Area,
[5] Body-Area }

A.3.9.10.1.1 Zona de trama

Frame-Area ::= SEQUENCE { Area-Origin, Area-Dimensions }

-- La función zona de trama procede de la DS I [posición 2/5, (10/5) del juego de instrucciones de control de
visualización] de la Recomendación T.101.

-- NOTA - El juego G de instrucciones control de visualización tiene un carácter final 3/8 en la DS I

Area-Origin ::= SEQUENCE { REAL, REAL }

-- Especificación del origen de la zona de trama.

Area-Dimensions ::= SEQUENCE { REAL, REAL }

-- Especificación de las dimensiones de la zona de trama.

-- Las coordenadas se especifican como fracciones normalizadas de la zona de pantalla unitaria representada en un
campo de enteros con signo con un punto binario implícito en la posición más significativa.

A.3.9.10.1.2 Establecimiento de trama

Set-Frame ::= SEQUENCE OF { Set-Frame-Index,
Set-Frame-Memory-Assignment }

-- La función de zona de trama procede de la DS I [posición 2/6, (10/6) del juego de instrucciones de control de
visualización] de la Recomendación T.101.

Set-Frame-Index ::= INTEGER

-- Índice de zona de trama.

Set-Frame-Dimensions ::= INTEGER

-- Número de bits de memoria por puntos atribuidos a la trama.

A.3.9.10.1.3 Asignar trama

Assign-Frame ::= INTEGER

-- Función de la DS I [posición 2/7, (10/7) del juego de instrucciones de control de visualización] de la
Recomendación T.101.

A.3.9.10.1.4 Zona de encabezamiento

Algunas de las sintaxis de datos videotex orientadas al terminal ofrecen la capacidad de presentar información en una
zona de mensaje especial y en la zona de visualización principal. Esta zona de mensaje contendría mensajes orientados al
servicio. El contenido de dichos mensajes cambiaría indudablemente en el interfuncionamiento internacional entre
sistemas videotex. La sintaxis de datos DS I proporciona instrucciones especiales que controlan este encabezamiento de
mensaje. En la DS I las instrucciones de matriz de puntos y de matriz de puntos de encabezamiento controlan la
visualización de la información de presentación en la zona principal de visualización o en la zona de mensaje de
encabezamiento. Las instrucciones por puntos establecen también los valores de color iniciales en las sintaxis de datos de
DS I. Estas instrucciones se incluyen aquí para que la información de encabezamiento pueda identificarse y convertirse
adecuadamente.

Header-Area ::= SEQUENCE { Raster-Colour-Value }

-- Función de la DS I [posición 3/9, (11/9) del juego de instrucciones de control de visualización] de la
Recomendación T.101.

-- NOTA – El juego G de instrucciones de control de visualización tiene el carácter final 3/8 dentro de la DS I.

Raster-Colour-Values ::= SEQUENCE { INTEGER, INTEGER, INTEGER }

-- Especificación del color de encabezamiento por puntos inicial para verde, rojo y azul respectivamente.

-- Los valores de color se especifican como fracciones normalizadas de la gama unitaria de colores representada en
un campo de enteros con signo con un punto binario implícito en la posición más significativa.
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A.3.9.10.1.5 Zona de cuerpo

Body-Area ::= SEQUENCE { Body-Opcode, Raster-Colour-Values }

-- Función de la DS I [posición 3/8, (11/8) del juego de instrucciones de control de visualización], de la
Recomendación T.101.

A.3.9.10.2 Control de desplazamiento vertical

El desplazamiento vertical puede darse en pantalla completa o en pantalla parcial. Hay una diferencia esencial entre el
desplazamiento vertical en un modelo de terminal multiplano y en un modelo de terminal uniplano. Asimismo, la
asignación de funciones a los diversos planos de un modelo de terminal multiplano supone también una enorme
diferencia para el resultado del desplazamiento. En ciertos casos, la información gráfica subyacente se mueve con los
caracteres que se desplaza verticalmente, y en otros casos se queda en su sitio. En la DS I, la capacidad de movimiento
multiplano permite movimientos dinámicos y asignaciones de planos que afectan en gran medida al funcionamiento del
desplazamiento vertical. En general no es posible convertir todas las operaciones dinámicas, tales como el
desplazamiento vertical entre las sintaxis de datos de terminal. Sin embargo, el resultado del desplazamiento vertical
afecta a la presentación final. El proceso de conversión debe memorizar datos y procesarlos después de manera que la
imagen final sea correcta. Dado que las operaciones de desplazamiento en cada una de las tres sintaxis de datos de
terminal son fundamentalmente distintas, se incluyen todas aquí para que el proceso de conversión pueda tratarlas.

Scroll-Control ::= CHOICE { scroll-on [1] NULL,
scroll-off [2] NULL,
scroll-up [3] NULL,
scroll-down [4] NULL,
activate-implicit-scrolling [5] NULL,
deactivate-implicit-scrolling [6] NULL,
create-scroll-area [7] Create-Scroll-Area,
delete-scroll-area [8] Delete-Scroll-Area,
scroll-display-mode-on [9] NULL,
scroll-display-mode-off [10] NULL }

-- Desplazamiento vertical activado es una función de la DS III [posición 5/7 (9/7) del juego C1] de la
Recomendación T.101.

-- NOTA – Permite el desplazamiento vertical uniplano en un campo de visualización activo.
-- Desplazamiento vertical desactivado es una función de la DS III [posición 5/8 (9/8) del juego C1] de la

Recomendación T.101.
-- NOTA – Neutraliza el desplazamiento vertical uniplano.
-- Desplazamiento vertical hacia arriba es una función de la DS II (posición CSI 3/0 6/0 del juego C1) de la

Recomendación T.101.
-- NOTA – Hace que la zona se desplace hacia arriba.
-- Desplazamiento vertical hacia abajo es una función de la DS II (posición CSI 3/1 6/0 del juego C1) de la

Recomendación T.101.
-- NOTA – Hace que la zona se desplace hacia abajo.
-- Activación desplazamiento vertical implícito es una función de la DS II (posición CSI 3/2 6/0 del juego C1) de la

Recomendación T.101.
-- NOTA – Hace que la zona se desplace implícitamente al encontrar el límite de zona de desplazamiento.
-- Desactivación desplazamiento vertical implícito es una función de la DS II (posición CSI 3/3 6/0 del juego C1) de la

Recomendación T.101.
-- NOTA – Hace que la zona no se desplace de manera implícita.
-- Modo visualización con desplazamiento vertical activado es una función de la DS I (posición 2/4 con parámetro b6

= 1 del juego G de instrucciones de control de visualización) de la Recomendación T.101.
-- NOTA – El juego G de instrucciones de control de visualización tiene un carácter final 3/8 dentro de la DS I.
-- NOTA – Establece el atributo de desplazamiento del modo de visualización.
-- Modo visualización con desplazamiento vertical desactivado es una función de la DS I (posición 2/4 con parámetro

b6 = 0 del juego G de instrucciones de control de visualización) de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Neutraliza el atributo de desplazamiento vertical del modo de visualización.

A.3.9.10.2.1 Crear zona de desplazamiento

Create-Scroll-Area ::= SEQUENCE { Upper-Par, Lower-Par }
-- Función de la DS II (5/5) de la Recomendación T.101.
-- NOTA – Crea una zona de desplazamiento vertical.
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Upper-Par ::= SEQUENCE { INTEGER, INTEGER, INTEGER }

-- Los parámetros <URH> <URT> <URU> definen la fila del límite superior de la zona de desplazamiento vertical.

Lower-Par ::= SEQUENCE { INTEGER, INTEGER, INTEGER }

-- Los parámetros <LRH> <LRT> <LRU> definen la fila del límite inferior de la zona de desplazamiento vertical.

A.3.9.10.2.2 Borrar zona de desplazamiento

Delete-Scroll-Area ::= SEQUENCE { Upper-Par, Lower-Par }

-- Función de la DS II (5/6) de la Recomendación T.101.

-- NOTA – Borra una zona de desplazamiento vertical.

A.3.9.10.3 Modo de sobreescritura

Junto con el control de la configuración de la memoria del modelo de terminal, una de las sintaxis de datos de terminal
proporciona una capacidad específica de controlar la manera en que los datos se colocan en un plano particular de
visualización. La sintaxis de datos de DS I permite que la sobreescritura de memoria dependa del contenido vigente de la
memoria. Los nuevos datos pueden sustituir el antiguo contenido de la memoria, o realizar un «OR» lógico, un «AND»
lógico, o un «OXR» (O exclusivo) lógico con el contenido anterior de la memoria antes de sustituirlo. Esta función es
muy difícil de simular en las otras dos sintaxis de datos en el caso general, ya que requiere operaciones al nivel de bits
dentro de una memoria dependiente del modelo de terminal concreto. Se incluye aquí para que el proceso de conversión
pueda realizar la mejor simulación posible.

Overwrite-Mode ::= SEQUENCE { Overwrite-Par }

-- Función de la DS I (posición 2/4 del juego G de instrucciones de control de visualización) de la
Recomendación T.101.

-- NOTA – El juego G de instrucciones de control de visualización tiene un carácter final 3/8 dentro de la DS I.

Overwrite-Par ::= INTEGER { replace (1),
or (2),
and (3),
xor (4) }

A.3.9.11 Control del dispositivo

A excepción de las instrucciones de activación o desactivación del dispositivo de visualización, las instrucciones de
control del dispositivo controlan funciones distintas de las de visualización de presentación y están fuera del alcance de
las sintaxis de datos de interfuncionamiento.

Device-Control ::= INTEGER { display-device-on (1),
display-device-off (2) }

-- Dispositivo de visualización activado es una función de la DS II (secuencia de control ESC 3/12) de la
Recomendación T.101.

-- Dispositivo de visualización desactivado es una función de la DS II (secuencia de control ESC 3/13) de la
Recomendación T.101.

A.3.9.12 Control del cursor

El cursor de visualización está controlado explícitamente en cada una de las sintaxis de datos de terminal e
implícitamente en una de ellas. Además, las instrucciones de control del cursor explícitas no tienen la misma
codificación en ninguna de las sintaxis de datos de terminal. En el caso implícito de control del cursor, el cursor de
visualización está controlado por el control de modo protección del campo no protegido en la sintaxis de datos de
terminal DS III. Se requiere conversión entre cada una de estas funciones de control.

Cursor-Control ::= CHOICE { Cursor-On (1),
Cursor-Flash (2),
Cursor-Off (3) }

A.3.9.12.1 Cursor activado

Cursor-On ::= SID

-- Función de la DS II (posición 1/1 del juego C0), DS I [posición 4/14, (8/14) del juego C1] y (CURSOR STEADY) de
la DS III [posición 5/12, (9/12) del juego C1] de la Recomendación T.101.
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A.3.9.12.2 Cursor intermitente

Cursor-Flash ::= SID
-- Función de la DS III [posición 5/11, (9/11) del juego C1] de la Recomendación T.101.

A.3.9.12.3 Cursor desactivado

Cursor-Off ::= SID
-- Función de la DS II (posición 1/14 del juego C0), DS I [posición 4/15, (8/15) del juego C1] y (CURSOR OFF) de la

DS III [posición 5/13, (9/13) del juego C1] de la Recomendación T.101.

A.3.9.13 Control de reiniciación

Cada una de las sintaxis de datos videotex fuente proporciona la capacidad de reiniciar los estados del entorno de
visualización que soportan esa sintaxis de datos en particular a un juego de valores predefinido. Los parámetros que
pueden ser alterados por las diversas funciones de reiniciación en las sintaxis de datos fuente son bastante distintos.
Algunas de las funciones de reiniciación proporcionan la capacidad de reiniciar selectivamente parámetros particulares,
mientras que otras reinician una lista predefinida de parámetros que dependen de la sintaxis de datos. La sintaxis de
datos de interfuncionamiento debe sustentar las funciones de reiniciación de dos maneras distintas. En primer lugar, debe
comunicarse una indicación de la instrucción de reiniciación particular como un elemento sintáctico dentro de la IDS.
Las diversas funciones de reiniciación se incluyen aquí para que el efecto de presentación de la función de reiniciación
pueda realizarse en la conversión. En segundo lugar, una función de reiniciación afecta en gran medida a los estados
globales de presentación. Estos estados se siguen en el proceso de conversión de tal manera que dicho proceso no tenga
que entender la relación existente entre las instrucciones de presentación. Esto significa que el proceso de conversión no
tiene que simular un terminal de la sintaxis de datos fuente para tratar la conversión de sus elementos. Por consiguiente,
es necesario incluir, junto con una instrucción de control de reiniciación IDS, una forma especial del vector de estado
que restablece las variables globales.

Reset-Control ::= CHOICE { [1] Reset-Type-I,
[2] Reset-Type-II,
[3] Reset-Type-III }

A.3.9.13.1 Reiniciación tipo I

Reset-Type-I ::= SEQUENCE { P-Reset-Par OPTIONAL }
-- Función de la DS I [posición 2/1, (10/1) del juego G de instrucciones de control de visualización] de la

Recomendación T.101.
-- NOTA – El juego G de instrucciones de control de visualización tiene el carácter final 3/8 dentro de la DS I.

A.3.9.13.1.1 Parámetro reiniciación P

P-Reset-Par ::= SEQUENCE { macro-reset BOOLEAN,
blink-reset BOOLEAN,
lut-reset BOOLEAN,
screen-reset BOOLEAN }

-- Reinicia selectivamente los parámetros identificados.
-- NOTA – La sintaxis de datos DS I incluye también la función de reiniciación NSR que se ha identificado

anteriormente por separado.

A.3.9.13.2 Reiniciación tipo II

Reset-Type-II ::= SEQUENCE { US-Reset-Operation,
US-Reset-Parameter }

-- Función de la DS II (posición 1/15 del juego C0) de la Recomendación T.101 seguida del carácter fijo 2/15.

A.3.9.13.2.1 Operación US-Reiniciación

US-Reset-Operation ::= CHOICE { us-reset-mosaic-1 [1] NULL,
us-reset-mosaic-2 [2] NULL,
us-reset-mosaic-1-limited [3] NULL,
us-reset-mosaic-2-limited [4] NULL,
us-reset-service-break [5] US-Reset-Service-Break,
us-reset-to-previous-state [6] NULL }

-- US-Reiniciación mosaico 1 está representado por el carácter identificador de reiniciación US (4/1), y reinicia a
valores por defecto e invoca el juego C1 serie.

-- US-Reiniciación mosaico 2 está representado por el carácter identificador de reiniciación US (4/2), y reinicia a
valores por defecto e invoca el juego C1 paralelo.
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-- US-Reiniciación mosaico 1 limitado está representado por el carácter identificador de reiniciación US (4/3), y
reinicia a valores por defecto limitados e invoca el juego C1 serie.

-- US-Reiniciación mosaico 2 limitado está representado por el carácter identificador de reiniciación US (4/4), y
reinicia a valores por defecto limitados e invoca el juego C1 paralelo.

-- US-Reiniciación al estado anterior está representado por el carácter identificador de reiniciación US (4/15), y
reinicia al estado anterior después de una reiniciación a interrupción del servicio.

A.3.9.13.2.2 Interrupción del servicio US-Reiniciación

US-Reset-Service-Break ::= SEQUENCE { INTEGER { break-to-row-serial (1),
break-to-row-parallel (2) }, row-designator }

-- Paso a serie fila está representado por el carácter identificador de reiniciación US (4/0), e interrumpe el servicio en
fila del juego C1 serie.

-- Paso a paralelo fila está representado por el carácter identificador de reiniciación US (4/5), e interrumpe el
servicio en fila del juego C1 paralelo.

-- Designador de fila está representado por el carácter de parámetro designador de fila de reiniciación, donde la fila
designada está codificada de las columnas 4 a 7 de la tabla de códigos. El número de fila está indicado por el valor
binario de los 6 bits menos significativos.

A.3.9.13.3 Reiniciación tipo III

Reset-Type-III ::= SEQUENCE { [1] Reset-Par1 OPTIONAL,
[2] Reset-Par2 OPTIONAL }

-- Función de la DS III [posición 2/0, (10/0) del juego PD1 G] de la Recomendación T.101.

Reset-Par1 ::= SEQUENCE { INTEGER {
colour-mode-1 (1),
colour-mode-2 (2),
colour-mode-3 (3), }

{ INTEGER {
display-to-nominal-black (1),
display-to-current-colour (2),
border-to-nominal-black (3),
border-to-current-colour (4),
display-and-border-to-current-colour (5),
display-to-current-colour-and-border-to-nominal-black (6),
display-and-border-to-nominal-black (7) },

{ domain BOOLEAN }

Reset-Par2 ::= SEQUENCE {
drcs-reset BOOLEAN,
macro-pdi-reset BOOLEAN,
texture-reset BOOLEAN,
unprotected-field-reset BOOLEAN,
blink-pdi-reset BOOLEAN,
text-pdi-reset BOOLEAN }

-- Reinicia selectivamente los parámetros identificados.
-- NOTA – La sintaxis de datos DS III incluye también la función de reiniciación NSR, que se identifica anteriormente

por separado.

A.3.10 Cadena geométrica

Todas las sintaxis de datos de terminal fuente proporcionan una capacidad geométrica, aunque las capacidades
disponibles en cada uno de los sistemas geométricos son bastante distintas. La sintaxis de datos del interfuncionamiento
agrupa las instrucciones geométricas comunes. En la Recomendación F.300 se han identificado las diversas categorías en
que pueden organizarse las funciones geométricas. A continuación se utilizan dichas categorías. La IDS utiliza
coordenadas normalizadas para todas las instrucciones geométricas, y utiliza especificaciones de coordenadas relativas
para todas las listas de coordenadas, excepto para las instrucciones establecimiento de posición y punto marcador, que
son absolutas. Sin embargo, en ciertos casos pueden elegirse coordenadas absolutas o relativas. Todas las demás formas
de coordenadas utilizadas en cualquiera de las sintaxis de datos orientadas al terminal, como el uso general de
coordenadas absolutas o incrementales, se convertirán a las formas indicadas anteriormente.

Geometric-String ::= CHOICE { [1] Geometric-Drawing-Command,
[2] Geometric-Control-Command }
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A.3.10.1 Instrucción presentación geométrica

Geometric-Drawing-Command ::= CHOICE { [1] Marker-Point,
[2] Line,
[3] Arc-Circle,
[4] Rectangle,
[5] Polygon,
[6] Spline,
[7] Pixel-Array }

Algunas de las sintaxis de datos de terminal fuente proporcionan un método para pasar facultativamente de una primitiva
a otra de manera relativa, operación que permite un nivel de eficacia en determinadas situaciones, aunque la
multiplicidad de formatos equivalentes haría más compleja la sintaxis de datos de interfuncionamiento. Por consiguiente,
dicha sintaxis requiere la especificación de la posición inicial de una instrucción de representación como parte de la
cadena de parámetros para cada instrucción. En determinadas situaciones, al realizarse la conversión de sintaxis de datos
que permiten la asociación relativa de instrucciones, el proceso de conversión deberá calcular la posición vigente
efectiva al comienzo de la instrucción, e incluir esos datos como parte de la cadena de parámetros. No existe equivalente
directo en la IDS de la instrucción establecimiento de posición de la sintaxis de datos I y III. Esta información se
transmite como el parámetro inicial de cada una de las instrucciones de representación.

A.3.10.1.1 Punto marcador

Las diversas sintaxis de datos de terminal difieren en su capacidad para presentar una forma de marcador en un punto.
Las sintaxis de datos DS I y DS III proporcionan únicamente la capacidad de trazar un punto, mientras que la sintaxis de
datos DS II tiene también la capacidad de trazar una forma de marcador en un punto determinado. El proceso de
conversión puede simular fácilmente la funcionalidad del punto marcador haciendo la conversión a las sintaxis de datos
DS I o DS III utilizando más de una función de presentación, posiblemente incluidas en una instrucción MACRO por
razones de eficacia. La instrucción punto de puntos o punto de forma se identifica por la etiqueta de contexto de la
sentencia CHOICE. La forma del punto de forma (marcador) se define por una instrucción de control geométrica.

Marker-Point ::= CHOICE { [1] Dot-Point,
[2] Shape-Point }

Dot-Point ::= SEQUENCE OF { Abs-Coord }

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción SET POINT de las sintaxis de datos I y III, y la
instrucción POLYMARKER de la sintaxis de datos II, con el marcador en forma de punto.

Shape-Point ::= SEQUENCE OF { Abs-Coord }

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción POLYMARKER de la sintaxis de datos II con una
forma de marcador general.

A.3.10.1.2 Línea

Todas las sintaxis de datos de terminal proporcionan la capacidad de trazar una línea única o una serie de líneas. Existen
pequeñas diferencias en la forma de tratar las condiciones límite, pero en general es posible una conversión directa.

Line ::= SEQUENCE OF { Abs-Coord, SEQUENCE OF { Rel-Coord } }

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción LINE de las sintaxis de datos I y III, y de la instrucción
POLYLINE de la sintaxis de datos II.

A.3.10.1.3 Arco-Círculo

La capacidad de dibujar un arco o un círculo difiere en las diversas sintaxis de datos. En cada una de las sintaxis de
datos, la función círculo/arco se ha optimizado hasta tal punto que permite comunicar eficazmente información de arco o
de círculo en el contexto de esa sintaxis de datos. La sintaxis de datos de interfuncionamiento se interesa menos por la
eficacia que por transportar información suficiente para permitir la conversión. Por consiguiente, los modos alternativos
de transmitir los mismos parámetros no serán tratados por la IDS, aunque ésta incluirá todas las funciones disponibles en
la capacidad círculo-arco de las diversas sintaxis de datos.

Arc-Circle ::= CHOICE { [1] Circle,
[2] Arc-3-Point,
[3] Arc-3-Point-Chord,
[4] Arc-3-Point-Pie,
[5] Ellipse,
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[6] Elliptic-Arc,
[7] Elliptic-Arc-Chord,
[8] Elliptic-Arc-Pie,
[9] Arc-Centre-Cord,
[10] Arc-Centre-Pie }

A.3.10.1.3.1 Círculo

Circle ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción ARC (forma de círculo) de las sintaxis de datos I y III,

y de la instrucción GDP (círculo) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial del círculo. La otra coordenada define el diámetro del círculo

especificando un punto en el lado opuesto.

A.3.10.1.3.2 Arco determinado por tres puntos

Arc-3-Point ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción ARC (forma exterior) de las sintaxis de datos I y III, y

de la instrucción GDP (arco circular determinado por 3 puntos) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial del arco. Los otros dos parámetros de coordenadas definen,

respectivamente, un punto del arco y la posición final del arco.

A.3.10.1.3.3 Cuerda de arco determinado por tres puntos

Arc-3-Point-Chord ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción ARC (segmento circular delimitado por un arco y la

cuerda) de las sintaxis de datos I y III, y de la instrucción GDP (cuerda de arco circular determinado por 3 puntos)
de la sintaxis de datos II.

-- La coordenada absoluta define la posición inicial del arco. Los otros dos parámetros coordenados definen,
respectivamente, un punto del arco y la posición final del arco. Se traza una cuerda desde la posición inicial a la
posición final del arco.

A.3.10.1.3.4 Sector circular determinado por tres puntos

Arc-3-Point-Pie ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción GDP (sector circular correspondiente a un arco

determinado por 3 puntos) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial del arco. Los otros dos parámetros de coordenadas definen,

respectivamente, un punto del arco y la posición final del arco. Se trazan dos líneas desde el punto inicial al centro
geométrico del arco y a continuación a la posición final del arco para obtener un sector circular. Aunque no se
dispone de un sector circular en las sintaxis de datos DS I y DS III, el proceso de conversión puede simular la
función utilizando un arco y dos líneas.

A.3.10.1.3.5 Elipse

Ellipse ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción GDP (elipse) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial de la elipse. Un segundo parámetro coordenado define un punto

del lado opuesto del arco, que establece el diámetro del eje mayor. Los parámetros tercero y cuarto definen el
diámetro del eje menor. Aunque no se dispone directamente de una elipse o de un arco elíptico en las sintaxis de
datos DS I y DS III, el proceso de conversión puede simular la función por piezas o ajustando una tira curva.

A.3.10.1.3.6 Arco elíptico

Elliptic-Arc ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción GDP (arco elíptico) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial del arco. Un segundo parámetro coordenado define un punto del

lado opuesto del arco, que establece el diámetro del eje mayor. Un tercer parámetro define el diámetro del eje
menor. Un cuarto parámetro define la posición final del arco.

A.3.10.1.3.7 Cuerda de arco elíptico

Elliptic-Arc-Chord ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción GDP (segmento elíptico delimitado por un arco y la

cuerda) de la sintaxis de datos II.
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-- La coordenada absoluta define la posición inicial del arco. Un segundo parámetro coordenado define un punto del
lado opuesto del arco, que establece el diámetro del eje mayor. Un tercer parámetro define el diámetro del eje
menor. Un cuarto parámetro define la posición final del arco. Se traza una cuerda desde el punto inicial a la
posición final del arco.

A.3.10.1.3.8 Sector elíptico

Elliptic-Arc-Pie ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción GDP (sector elíptico) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial del arco. Un segundo parámetro coordenado define un punto del

lado opuesto del arco, que establece el diámetro del eje mayor. Un tercer parámetro define el diámetro del eje
menor. Un cuarto parámetro define la posición final del arco. Se trazan dos líneas desde el punto inicial al centro
geométrico del arco y a continuación a la posición final del arco para obtener un sector elíptico.

A.3.10.1.3.9 Centro del arco-cuerda

Arc-Centre-Chord ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción GDP (centro del arco-cuerda) de la sintaxis de

datos II.
-- La coordenada absoluta define el centro del arco. Los otros parámetros coordenados definen el punto inicial y el

punto final del arco.

A.3.10.1.3.10 Centro del arco-sector

Arc-Centre-Pie ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Coord, Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción GDP (centro del arco-sector) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define el centro del arco. Los otros parámetros coordenados definen los puntos inicial y

final del arco.

A.3.10.1.4 Rectángulo

Rectangle ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Rel-Coord }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción RECTANGLE de las sintaxis de datos I y III, y de la

instrucción GDP (rectángulo) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial del rectángulo. Un parámetro coordenado relativo define un

punto del lado diagonalmente opuesto del rectángulo, que establece el tamaño del rectángulo.

A.3.10.1.5 Polígono

Polygon ::= SEQUENCE { Abs-Coord, SEQUENCE OF { Rel-Coord } }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción POLYGON (relleno) de las sintaxis de datos I y III, y

de la instrucción FILL AREA de la sintaxis de datos II. Las sintaxis de datos I y III proporcionan también una
instrucción POLYGON (contorno), que puede transmitirse a través de la IDS por una instrucción LINE con
repetición del punto inicial como punto final.

-- La coordenada absoluta define la posición inicial del polígono. La secuencia de coordenadas relativas define los
vértices del polígono. Un polígono siempre está cerrado, y la posición final es la misma que la posición inicial.

A.3.10.1.6 Tira

Spline ::= SEQUENCE { Abs-Coord, SEQUENCE OF { Rel-Coord } }
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción ARC (tira) de las sintaxis de datos I y III, y de la

instrucción GDP (tira) de la sintaxis de datos II.
-- La coordenada absoluta define la posición inicial de la curva poligonal. La secuencia de coordenadas relativas

(mayor que 3) define la curva.
-- NOTA – las diversas sintaxis de datos de terminal no utilizan exactamente la misma definición de tipo y/o de

parámetros para la función generatriz de la tira, aunque todas las sintaxis de datos de terminal de origen tienden a
utilizar una función tira de algún tipo. Aunque esto podría causar diferencias considerables en la imagen resultante
después de la conversión, sigue siendo el resultado más próximo que puede generarse de manera razonable.

A.3.10.1.7 Matriz de pixels

Pixel-Array ::= SEQUENCE {
first-point Abs-Coord,
second-point Abs-Coord,
third-point Rel-Coord,

-- Estos tres puntos definen la zona de pixels que en general podría ser un paralelogramo. Los dos primeros puntos
son los puntos extremos de una diagonal.
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cells-first-direction INTEGER,

cells-second-direction INTEGER,

-- Estos valores dividen la zona de pixels en una rejilla de iguales dimensiones, para representar la resolución
(lógica) deseada. Se considera que la primera dirección va del primer punto al tercero. La segunda dirección va del
primer punto al punto no especificado. Estos valores se pueden derivar fácilmente, por ejemplo, del pel lógico en el
caso de INCREMENTAL POINT.

Pixel-Array-Data }

Pixel-Array-Data ::= CHOICE { [1] IMPLICIT SEQUENCE OF Basic-Colour-Selection,

[2] IMPLICIT SEQUENCE OF Direct-Colour-Selection,

[3] IMPLICIT SEQUENCE OF Indexed-Colour-Selection }

-- La lista de colores está definida de acuerdo con la 'cadena de control de colores'. La selección de colores auxiliares
no es significativa para esta definición. El primer color se corresponde con la célula asociada con el primer punto.
Los elementos de color se corresponden dentro de las filas que van del primer punto al tercero, y con las filas que
aumentan por orden del tercer punto al segundo.

Las diversas sintaxis de datos videotex de terminal fuente contienen instrucciones para codificar eficazmente datos de
líneas y de polígonos de manera incremental para obtener una mayor eficacia. La capacidad incremental difiere en gran
medida entre las diversas sintaxis de datos, y no podrá desarrollarse ningún formato intermedio que sea adecuado en los
diferentes entornos. Dado que la eficacia es de importancia secundaria, las líneas y los polígonos incrementales deben
comunicarse en forma de las funciones línea y polígono antes citadas.

A.3.10.2 Instrucciones de control geométrico

Un gran número de instrucciones de control están disponibles en cada una de las sintaxis de datos de terminal para
controlar las funciones de representación geométrica. Aunque muchas de las instrucciones de control geométrico
definidas en cada una de las sintaxis de datos pueden parecer iguales, tienen efectos secundarios distintos. Por esta
razón, se incluyen aquí todas las instrucciones de control geométrico que aparecen en las diversas sintaxis de datos. Sólo
cuando las instrucciones de control son idénticas, como varias de las instrucciones de control geométrico de las sintaxis
de datos DS I y DS III, puede utilizarse la definición de instrucciones de control comunes descrita a continuación.

Geometric-Control-Command ::= CHOICE { [1] Geo-Control-Command-1,

[2] Geo-Control-Command-2 }

-- En la IDS se incluyen dos tipos de instrucciones de control geométrico para incorporar los dos planteamientos
distintos adoptados en la sintaxis de datos II y en las sintaxis de datos I y III. Estas instrucciones se agrupan por
separado, ya que nunca se recibirían conjuntamente.

A.3.10.2.1 Instrucciones de control geométrico 1

Geometric-Control-Command-1 ::= CHOICE { [1] Numeric-Precision,

[2] Drawing-Point-Size,

[3] Line-Style,

[4] Highlight,

[5] Fill,

[6] Field,

[7] Blink-Process,

[8] Wait }

-- Instrucciones de control geométrico análogas a las de las sintaxis de datos I y III.

A.3.10.2.1.1 Precisión numérica

Numeric-Precision ::= SEQUENCE { REAL, REAL }

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción de control geométrico DOMAIN de las sintaxis de
datos I y III.

-- Define la precisión numérica nominal empleada por la sintaxis de datos de origen. Dado que las reglas de
codificación de la ASN.1 permiten comunicar cualquier precisión de datos, esta instrucción de control no afecta a
la precisión de los datos comunicados. Se utiliza para informar al proceso de conversión de la precisión nominal
que utiliza la sintaxis de datos de fuente. El primer parámetro transmite la precisión, expresada como un número de
bits significativos, para operandos de un solo valor. Análogamente, el segundo parámetro transmite el número de
bits significativos para operandos de múltiples valores (2o y 3o).
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A.3.10.2.1.2 Tamaño del punto de representación

Drawing-Point-Size ::= Rel-Coord

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción de control geométrico DOMAIN (tamaño de pel
lógico) de las sintaxis de datos I y III.

-- Esta función de control geométrico establece el tamaño del punto de representación lógico (LOGICAL PEL) como
una fracción de las dimensiones de pantalla unitaria. El caso especial de cero se interpreta como el tamaño más
pequeño posible en un dispositivo de presentación determinado.

A.3.10.2.1.3 Estilo de línea

Line-Style ::= INTEGER { solid (1),
dotted (2),
dashed (3),
dot-dashed (4) }

-- Establece el estilo para presentar líneas de un conjunto fijo de estilos de líneas.
-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción de control geométrico TEXTURE (textura de línea) de

las sintaxis de datos I y III.

A.3.10.2.1.4 Realce

Highlight ::= BOOLEAN

-- Establece si las áreas rellenas están representadas en el modo realzado, en el que el perímetro se traza en BLACK
(negro) o en un color que contraste con el del relleno.

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción de control geométrico TEXTURE (realce) de las
sintaxis de datos I y III.

A.3.10.2.1.5 Relleno

Fill ::= BOOLEAN

-- Establece si los polígonos, arcos cerrados, elipses o rectángulos deben rellenarse. Por eficacia, este control está
codificado como parte del opcódigo que identifica la primitiva de representación en algunas de las sintaxis de datos
de terminal fuente. Esta función se ha separado aquí para facilitar la conversión entre sintaxis de datos.

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción de control geométrico TEXTURE (patrón de textura de
relleno) de las sintaxis de datos I y III.

A.3.10.2.1.6 Campo

Field ::= Rel-Coord

-- Define las dimensiones de la zona activa en la pantalla de visualización. La instrucción de campo establece los
límites que «contienen» texto, es decir, los límites de las zonas de desplazamiento vertical y, en los que actúan los
caracteres determinantes de formato. La posición inicial está definida por la posición de representación geométrica
vigente. Los parámetros de coordenadas relativas definen un punto en el lado diagonalmente opuesto del campo,
que establece el tamaño de la zona de campo rectangular.

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción de control geométrico FIELD de las sintaxis de datos I
y III.

A.3.10.2.1.7 Proceso de parpadeo

Blink-Process ::= SEQUENCE { [1] INTEGER,
[2] INTEGER OPTIONAL,
[3] INTEGER OPTIONAL,
[4] INTEGER OPTIONAL }

-- Establece un proceso de parpadeo en el que el mapa de colores se altera dinámicamente durante un intervalo y una
fase especificados. El primer entero representa la dirección del mapa de colores del color de parpadeo, a
continuación el intervalo activado, el intervalo desactivado y el retardo de fase, respectivamente en décimas de
segundo. La capacidad de tratar procesos de parpadeo depende mucho del modelo de terminal. En general los
procesos de parpadeo pueden utilizarse para simular cualquier otra capacidad de parpadeo disponible en
cualquier sintaxis de datos dentro de los límites de la memoria disponible asignada para esas operaciones, como se
especifica en las condiciones de valor de límite. Sin embargo, los procesos de parpadeo no pueden simularse
fácilmente en entornos de visualización que no presentan capacidades suficientes.

-- Esta instrucción transmite la funcionalidad de la instrucción de control geométrico BLINK de la sintaxis de datos I
y III.
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A.3.10.2.1.8 Espera

Wait ::= INTEGER
-- Establece un retardo de tiempo en el procesamiento de datos de presentación durante el tiempo especificado en

décimas de segundo. Aunque la instrucción espera es muy sencilla, plantea grandes problemas de conversión, ya
que la instrucción espera es una instrucción de control dinámica. La dinámica de presentación no puede
garantizarse en la conversión, porque puede ser necesario modificar el orden de las instrucciones de presentación
para acomodar las diferencias en el modelo de terminal entre dos sintaxis de datos. Sólo debe intentarse una
conversión de la instrucción espera cuando los procesos de presentación de origen y de objetivo están
sincronizados, es decir, cuando no sea necesaria ninguna clasificación de las instrucciones de presentación durante
la conversión, o al final de una unidad (página) de datos.

A.3.10.2.2 Instrucciones de control geométrico 2

Geo-Control-Command-2 ::= CHOICE { [1] Display-Element-Attributes,
[2] Control-Element-Attributes }

-- Instrucciones de control geométrico análogas a las de la sintaxis de datos II.
-- Los atributos de elemento de visualización pertenecen a las primitivas de visualización de salida. Algunas de estas

primitivas deben ser similares a las indicadas en Geo-Control-Command-1 aunque los efectos secundarios son
diferentes para esas instrucciones.

-- Los atributos de elementos de control establecen las funciones de control de transformación de visualización,
recorte y de la estación de trabajo, que son específicas del entorno de visualización asociado con la sintaxis de
datos II.

-- El uso de facilidades agrupadas queda en estudio.

A.3.10.2.2.1 Atributos de elementos de visualización

Display-Element-Attributes ::= CHOICE {
[1] IMPLICIT Line-Attributes,
[2] IMPLICIT Marker-Attributes,
[3] IMPLICIT Fill-Area-Attributes }

Line-Attributes ::= SET {
[1] IMPLICIT Line-Type OPTIONAL,
[2] IMPLICIT Line-Width-Scale-Factor OPTIONAL,
[3] IMPLICIT Polyline-Colour-Index OPTIONAL }

Line-Type ::= INTEGER {
solid (0),
dashed (1),
dotted (2),
dashed-dotted (3),
implementation dependent (4) }

Line-Width-Scale-Factor ::= REAL

Polyline-Colour-Index ::= Colour-Index

Marker-Attributes ::= SET {
[1] IMPLICIT Marker-Type OPTIONAL,
[2] IMPLICIT Marker-Size-Scale-Factor OPTIONAL,
[3] IMPLICIT Polymarker-Colour-Index OPTIONAL }

Marker-Type ::= INTEGER {
dot (0),
plus (1),
asterisk (2),
circle (3),
diagonal-cross (4) }

Marker-Size-Scale-Factor ::= REAL

Polymarker-Colour-Index ::= Colour-Index

Fill-Area-Attributes ::= SET {
[1] IMPLICIT Fill-Area-Interior-Style OPTIONAL,
[2] IMPLICIT Fill-Area-Colour-Style OPTIONAL,
[3] IMPLICIT Fill-Area-Style-Index OPTIONAL,
[4] IMPLICIT Pattern-Reference-Point OPTIONAL,
[5] IMPLICIT Pattern-Vectors OPTIONAL }
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Fill-Area-Interior-Style ::= INTEGER {
hollow (0),
solid (1),
pattern (2),
hatch (3) }

Fill-Area-Colour-Index ::= Colour-Index
Fill-Area-Style-Index ::= INTEGER {
-- Para el patrón de estilo interior, el índice de estilo zona rellena selecciona un patrón definido por «cadena de

control de patrón de relleno».
-- Para el estilo interior rayado se seleccionan los estilos siguientes:

líneas verticales (0),
líneas horizontales (1),
líneas inclinadas a 45 grados (2),
líneas inclinadas a 45 grados (3),
líneas verticales y horizontales cruzadas (4),
líneas cruzadas a 45 grados (5) }

Pattern-Reference-Point ::= Abs-Coord

Pattern-Vectors ::= SEQUENCE { Abs-Coord, Abs-Coord }
-- El origen del espacio NDC y el primer punto definen el vector de altura del patrón. El origen del espacio NDC y el

segundo punto definen el vector de anchura patrón.

Colour-Index ::= CHOICE {
[1] IMPLICIT Basic-Colour-Selection,
[2] IMPLICIT Indexed-Colour-Selection }

A.3.10.2.2.2 Atributos de elementos de control

Control-Element-Attributes ::= CHOICE {
[1] WS-Management-Primitives,
[2] Transformation-Primitives }

WS-Management-Primitives ::= CHOICE {
open-workstation [1] IMPLICIT INTEGER,

  -- Identificador WS

close-workstation [2] IMPLICIT INTEGER,
  -- Identificador WS

activate-workstation [3] IMPLICIT INTEGER,
  -- Identificador WS

deactivate-workstation [4] IMPLICIT INTEGER,
  -- Identificador WS

clear-workstation [5] IMPLICIT INTEGER,
  -- Identificador WS

set-defaults [6] IMPLICIT NULL,
update-workstation [7] IMPLICIT Update-WS,
deferral-state [8] IMPLICIT Deferral-State }

Update-WS ::= SEQUENCE {
workstation-identifier INTEGER,
regeneration-flag INTEGER {perform (0),

postpone (1) } }

Deferral-State ::= SEQUENCE {
workstation-identifier INTEGER,
deferral-mode INTEGER {asap (0),

bnil (1),
bnig (2),
asti (3) }

implicit-regeneration INTEGER {suppressed (0),
allowed (1) } }

Transformation-Primitives ::= SET {
[1] IMPLICIT WS-Window OPTIONAL,
[2] IMPLICIT WS-Viewport OPTIONAL,
[3] IMPLICIT Clipping-Rectangle OPTIONAL }

58 Recomendación T.101     (11/94)



Recomendación T.101     (11/94)

WS-Window ::= SEQUENCE {
workstation-Identifier INTEGER,
first-point Abs-Coord,
second-point Abs-Coord }

WS-Viewport ::= SEQUENCE {
workstation-identifier INTEGER,
xmin REAL,
xmax REAL,
ymin REAL,
ymax REAL }

Clipping-Rectangle ::= SEQUENCE {
first-point Abs-Coord,
second-point Abs-Coord }

A.3.10.3 Coordenadas geométricas

Los datos coordenados para operaciones geométricas se almacenan en términos de coordenadas de visualización
normalizadas en las tres sintaxis de datos fuente. Sin embargo, los detalles exactos del formato de número difieren
considerablemente entre planteamiento adaptado en las sintaxis de datos DS I y DS III y el de la sintaxis de datos DS II.
Como el objeto de la IDS es el interfuncionamiento, deben evitarse las diferencias en el formato de número. Por
consiguiente, en la IDS se utiliza un esquema de numeración simple basado en el tipo de datos REAL con signo de la
ASN.1. Los números REAL de la ASN.1 son autodelimitadores y de longitud arbitraria, por lo que la precisión no
plantea dificultades, ni hay que asignar campos de bits especiales para determinar la longitud del número. Por
consiguiente, una coordenada puede representarse como un par de números. La correspondencia de un campo de datos
reales con un campo de datos numéricos en cualquiera de las sintaxis de datos depende de la sintaxis de datos
considerada. En el caso de la sintaxis de datos DS I y DS III, la zona de visualización unitaria normalizada se
corresponde con la parte fraccionaria (es decir, parte mantisa) del campo de número real. En la DS II, se utilizan la
mantisa y el exponente del número real.

Dado que se dispone facultativamente de especificaciones de coordenadas tridimensionales en todas las sintaxis de datos,
se indica facultativamente a continuación un triplete de enteros. Como la operación tridimensional es facultativa, la
proyección a dos dimensiones debe definirse de tal manera que la información tridimensional pueda visualizarse en un
entorno bidimensional mediante el interfuncionamiento. Se utiliza una proyección plana, en la que se supone que Z = 0.

Coord ::= IMPLICIT CHOICE { Abs-Coord, Rel-Coord }

Abs-Coord ::= CHOICE { [1] X-Y,
[2] X-Y-Z }

X-Y ::= SEQUENCE { REAL, REAL }
--  Coordenadas X, Y absolutas.

X-Y-Z ::= SEQUENCE { REAL, REAL, REAL }
--  Coordenadas X, Y, Z absolutas.

Rel-Coord ::= CHOICE {
[3] DX-DY,
[4] DX-DY-DZ }

DX-DY ::= SEQUENCE { REAL, REAL }
--  Coordenadas DX, DY relativas.

DX-DY-DZ ::= SEQUENCE { REAL, REAL, REAL }
--  Coordenadas DX, DY, DZ relativas.

A.3.11 Cadena de control de animación

La capacidad de obtener efectos dinámicos o animados en el dispositivo de presentación depende en gran medida del
modelo de terminal y del entorno de visualización. Varias de la sintaxis de datos de terminal proporcionan algunas
capacidades especializadas para obtener efectos dinámicos. Por ejemplo, las sintaxis de datos DS I y II tienen tres
capacidades de intermitencia (parpadeo) en fase y la sintaxis de datos DS III incluye una función de parpadeo en fase
con mapa de colores. Los efectos dinámicos generados por estas funciones especiales, no se conservarán en general en la
conversión. Eso se debe sobre todo a que el orden de visualización de entidades de presentación puede verse alterado por
el proceso de conversión para tener en cuenta las diferencias en el modelo de terminal. Excepto para la intermitencia
(parpadeo), es necesario que el proceso de conversión tenga en cuenta los efectos dinámicos, aunque no pueda
convertirlos fielmente, ya que pueden alterar considerablemente la imagen resultante final.
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En la sintaxis de datos DS I se dispone de una sofisticada capacidad de animación que depende del modelo de terminal.
Esta capacidad utiliza un modelo de terminal multiplano en el que pueden modificarse el orden y posición relativos de
los diversos planos. Los efectos que puede generar esta capacidad son exclusivos del entorno en el que se han definido.
Las instrucciones de control de animación de la sintaxis de datos DS I deben, sin embargo, incluirse en la sintaxis de
datos de interfuncionamiento, ya que afectan al resultado final de la visualización. El proceso de conversión debe
generar la imagen resultante final correcta.

Animation-Control-String ::= CHOICE { mvi-start [1] NULL,
mvi-stop [2] NULL,
mvi-repeat-start [3] MVI-Repeat-Start,
mvi-repeat-end [4] NULL,
mvi-move [5] MVI-Move }

--  Comienzo de MVI es una función de la DS I (posición 2/0 del juego de códigos MVI) de la Recomendación T.101.
--  Fin de MVI es una función de la DS I (posición 2/1 del juego de códigos MVI) de la Recomendación T.101.

A.3.11.1 Comienzo de repetición de MVI

MVI-Repeat-Start ::= SEQUENCE { GRAPHICSTRING, INTEGER }
-- Carácter general (REPEAT START) de la DS I (posición 3/12 ó 11/12 del juego de códigos MVI) de la

Recomendación T.101, seguida por un cómputo del número de repeticiones.
-- Fin de repetición de MVI es una función de la DS I (posición 3/13 ó 11/13 del juego de códigos MVI) de la

Recomendación T.101.

A.3.11.2 Desplazamiento de MVI

MVI-Move ::= SEQUENCE { Move-Origin, Move-Termination, Move-Time }
-- Desplazamiento de MVI es una función de la DS I (posición 3/10 ó 11/10  del juego de código MVI) de la

Recomendación T.101

Move-Origin ::= Abs-Coord
--  Parámetros X, Y codificados como fracciones binarias empaquetadas.

Move-Termination ::= OCTETSTRING
--  Parámetros X, Y codificados como fracciones binarias empaquetadas.

Move-Time ::= INTEGER
--  Cómputo numérico del periodo de tiempo para la operación de desplazamiento en décimas de segundo.

A.3.12 Cadena de control de segmento

La sintaxis de datos II proporciona una capacidad facultativa de almacenamiento y edición de segmentos. Se retienen
una o dos memorias de almacenamiento de segmentos de visualización. Las instrucciones de edición pueden producir
efectos dinámicos alterando el segmento de visualización almacenado y provocando la revisualización de la imagen. Un
segmento de visualización puede contener cualesquiera datos de cadena geométrica así como los atributos de segmento
especiales descritos a continuación.

El control de segmentos es similar al control de animación, en cuanto a que proporciona funciones que controlan
capacidades especiales que dependen del entorno de visualización. Como no se dispone de funciones análogas en las
sintaxis de datos I o III, estas funciones deben ser tratadas en el proceso de conversión. Para la conversión de
información de la sintaxis de datos II en las sintaxis de datos I o III sólo se utiliza una «estación de trabajo» (o pantalla
de visualización).

Segment-Control-String ::= CHOICE { [1] Work-Station-Dependent,
[2] Work-Station-Independent }

Work-Station-Dependent ::= CHOICE { [1] W-Create,
[2] W-Close,
[3] W-Rename,
[4] W-Delete-1,
[5] W-Delete-2,
[6] W-Redraw,
[7] W-Set-Highlight,
[8] W-Set-Visibility,
[9] W-Set-Seg-Transparent,
[10] W-Set-Priority }
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A.3.12.1.1 Crear W

W-Create ::= INTEGER
--  Abre el segmento identificado.

A.3.12.1.2 Cerrar W

W-Close ::= INTEGER
--  Cierra el segmento identificado.

A.3.12.1.3 Redenominar W

W-Rename ::= SEQUENCE {
old-segment-number [1] INTEGER,
new-segment-number [2] INTEGER }

--  Redenomina el número de segmento antiguo con el número de segmento nuevo.

A.3.12.1.4 Borrar W 1

W-Delete-1 ::= SEQUENCE {
work-station-id [1] INTEGER,
segment-number [2] INTEGER }

--  Borra el segmento identificado de la estación de trabajo.

A.3.12.1.5 Borrar W-2

W-Delete-2 ::= INTEGER
--  Borra el segmento identificado de todas las estaciones de trabajo.

A.3.12.1.6 Representar W

W-Redraw ::= INTEGER
--  Representa la estación de trabajo identificada.

A.3.12.1.7 Establecer realce de W

W-Set-Highlight ::= SEQUENCE {
highlight-segment-number [1] INTEGER,
highlight-attribute [2] INTEGER }

--  Establece el atributo de realce del segmento identificado.

A.3.12.1.8 Establecer visibilidad de W

W-Set-Visibility ::= SEQUENCE {
visibility-segment-number [1] INTEGER,
visibility-attribute [2] INTEGER }

--  Establece el atributo de visibilidad del segmento identificado.

A.3.12.1.9 Establecer segmento transparente W

W-Set-Seg-Transparent ::= SEQUENCE { transparent-segment-number [1] INTEGER,
transform-matrix [2] MAT }

--  Establece los atributos de la matriz de transformación para el segmento identificado.

MAT ::= SET { matrix-element-11 [11] REAL,
matrix-element-12 [12] REAL,
matrix-element-13 [13] REAL,
matrix-element-21 [21] REAL,
matrix-element-22 [22] REAL,
matrix-element-23 [23] REAL }

--  Definición de la matriz de transformación.

A.3.12.1.10 Establecer prioridad W

W-Set-Priority ::= SEQUENCE { priority-segment-number [1] INTEGER,
priority-value [2] REAL }

-- Establece el atributo de prioridad de segmento para el segmento identificado. Éste es análogo a la prioridad de
orden de visualización.
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A.3.12.2 Independiente W

Work-Station-Independent ::= CHOICE { [1] W-Associated,
[2] W-Copy,
[3] W-Insert }

A.3.12.2.1 Asociado W

W-Associated ::= SEQUENCE { associated-w-station-id [1] INTEGER,
associated-segment-number [2] INTEGER }

--  Asocia el segmento identificado con la estación de trabajo identificada.

A.3.12.2.2 Copiar W

W-Copy ::= SEQUENCE { copy-w-station-id [1] INTEGER,
copy-segment-number [2] INTEGER }

--  Copia las primitivas de estación de trabajo identificada.

A.3.12.2.3 Insertar W

W-Insert ::= SEQUENCE { insert-segment-number [1] INTEGER,
insert-transform-matrix-ref [2] MAT }

--  Transforma y visualiza el segmento.

A.3.13 Cadena de control de color

Todas las sintaxis de datos de terminal fuente proporcionan la capacidad de definir color y tienen disponibles, al menos
facultativamente, una capacidad de mapa de colores. Sin embargo, el modelo de color utilizado por cada una de las
sintaxis de datos de terminal fuente difiere considerablemente. A fin de proporcionar una base neutra para el color, se
usa aquí el modelo de colores elaborado para ISO 8613 (Text and Office Systems – Office Document Architecture).

El modelo de colores básicos utilizado en ISO 8613 es un cubo de colores a base de los tres vectores básicos rojo, verde,
azul (RGB). Un color del modelo de colores es representado por un triplete de componentes RGB. Lógicamente estos
colores están normalizados de 0 (mínimo) a 1 (máximo). Por tanto, 'negro' es el triplete <0,0,0> y 'blanco' es el triplete
<1,1,1>. Como todas las sintaxis de datos de terminal videotex sustentan modelos de colores que difieren de éste, la
correspondencia de los modelos de colores específicos con el cubo de colores básico RGB debe ser entendida por el
proceso de conversión.

Se dispone de dos modos de indexación de colores: directo e indexado. En la selección directa de colores, el color se
define proporcionando un triplete de valores discretos para los componentes RGB. En el modo de selección de color
indexado, el color es definido por un índice en una sola tabla de colores de valores de colores discretos. El número de
colores que puede definirse en la tabla de colores depende del modelo de terminal. El límite supuesto en la definición de
un conjunto de datos determinado se especifica en el punto Definición de valores límite. Si un sistema receptor no puede
imaginizar la gama de valores de color especificada por un valor de color directo o el valor de color indexado por un
índice de color, entonces se supone una 'adaptación más próxima', de acuerdo con los criterios indicados en ISO 8613.
Se utiliza una variante del modo de color indexado denominado 'modo de color auxiliar' para definir un color para el
fondo de una celda de caracteres de texto y mosaicos.

Colour-Control-String ::= CHOICE { [1] Basic-Colour-Selection,
[2] Direct-Colour-Selection,
[3] Indexed-Colour-Selection,
[4] Auxiliary-Colour-Selection,
[5] Colour-Index-Setup }

A.3.13.1 Selección de colores básicos

Basic-Colour-Selection ::= INTEGER { black (0),
red (1),
green (2),
yellow (3),
blue (4),
magenta (5),
cyan (6),
white (7),
auxiliary-black (8),
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auxiliary-red (9),
auxiliary-green (10),
auxiliary-yellow (11),
auxiliary-blue (12),
auxiliary-magenta (13),
auxiliary-cyan (14),
auxiliary-white (15),
auxiliary-foreground (16) }

-- Varias de las sintaxis de datos de terminal proporcionan una manera simplificada de tener acceso a los colores
primarios básicos mediante la utilización de códigos del juego C1. Los diversos juegos de control C1 difieren de
manera fundamental con respecto a cómo interactúan las instrucciones de color con otros atributos. A fin de evitar
esta dificultad en el interfuncionamiento, sólo se identifican aquí las propias instrucciones de colores básicos. La
gama de una especificación de color depende del modelo de terminal. Esta tendencia se ha evitado definiendo todas
las instrucciones de selección de color con arredo al modelo de colores especificado en ISO 8613. Las dependencias
de la gama de colores (atributos de filas en serie o atributos de celdas en paralelo) deben expresarse por medio del
modelo de colores abstracto mediante el proceso de conversión. Es decir, todas las reglas inherentes al método de
atributos en serie para especificar colores básicos, o en el método de atributos en paralelo, deben resolverse
mediante el proceso de conversión que crea las instrucciones de color de la IDS.

-- Las instrucciones de colores auxiliares especifican el color de fondo para texto y mosaicos. La instrucción 'primer
plano auxiliar' especifica que el color de fondo debe fijarse al color de primer plano vigente.

A.3.13.2 Selección de colores directa

Direct-Colour-Selection ::= SEQUENCE { REAL, REAL, REAL }
-- La selección de colores directa permite que se especifiquen los colores en términos de los componentes rojo, verde y

azul del modelo de colores. Se utiliza el tipo de datos REAL de ASN.1, pues esta forma de número es
autodelimitadora y de longitud arbitraria. Los parámetros de números reales se relacionan con el valor de color
máximo para cada componente. Los parámetros son rojo, verde y azul respectivamente.

A.3.13.3 Selección de colores indexada

Indexed-Colour-Selection ::= INTEGER
-- La selección de colores indexada permite especificar los colores como un índice en un mapa de colores indirectos,

que contienen especificaciones de colores reales rojo, verde y azul para cada color. La longitud del mapa de colores
y el número de mapas de colores disponibles depende del modelo de terminal. El parámetro INTEGER es
interpretado con respecto al tamaño vigente del mapa de colores especificado en la definición de valor límite. A fin
de adaptar las reglas para acomodar las diferencias en la extensión de valores de color, como se especifica en
ISO 8613, el parámetro INTEGER es interpretado como una fracción normalizada de la longitud del mapa
especificado. Algunas sintaxis de datos de terminal proporcionan la capacidad de múltiples mapas de colores.
Múltiples mapas equivalen lógicamente a un gran mapa que comprenda un cierto número de submapas. En la IDS,
la utilización de varios mapas de colores es tratada mediante la partición arbitraria del mapa de colores único de
la IDS.

A.3.13.4 Selección de colores auxiliares

Auxiliary-Colour-Selection ::= INTEGER
-- La selección de colores auxiliares permite que se especifiquen colores para el fondo de celdas de caracteres de texto

o mosaicos. La operación de esta instrucción es similar a la selección de colores indexada indicada anteriormente,
salvo que se establece el color de fondo vigente.

A.3.13.5 Establecimiento de índice de colores

Colour-Index-Set-up := SEQUENCE { INTEGER, REAL, REAL, REAL }
-- La instrucción de establecimiento de índice de colores define el contenido del mapa de colores. El primer parámetro

toma índices del mapa de colores de una manera similar a la instrucción de selección de colores indexada. Los tres
parámetros restantes definen los valores de color rojo, verde y azul de manera similar a la instrucción de
especificación de colores directa.

A.3.14 Cadena de control de texto

La manera en que se presenta el texto y los atributos especializados y las limitaciones relativas a la presentación de texto
difieren entre cada una de las sintaxis de datos de terminal.

Text-Control-String ::= CHOICE { [1] General-Text-Control,
[2] Word-Wrap-Control }
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A.3.14.1 Control general de texto

General-Text-Control ::= SEQUENCE { [1] General-Text-Control-Code,
[2] G-Text-Par1 OPTIONAL,
[3] G-Text-Par2 OPTIONAL,
[4] Rel-Coord OPTIONAL,
[5] Abs-Coord OPTIONAL }

General-Text-Control-Code ::= GRAPHICSTRING
-- Función de control general de la DS III de la Recomendación T.101 [posición 2/2, (10/2) del juego PDI G].
-- NOTA – El juego PDI G tiene el carácter final 5/7 dentro de la DS III.

G-Text-Par1 ::= SET { [1] Char-Rotation OPTIONAL,
[2] IMPLICIT Char-Path OPTIONAL,
[3] Char-Spacing OPTIONAL,
[4] IMPLICIT Text-Precision OPTIONAL,
[5] IMPLICIT Char-Expansion-Factor OPTIONAL,
[6] Text-Colour-Index OPTIONAL,
[7] IMPLICIT Text-Alignment OPTIONAL }

Char-Rotation ::= CHOICE {predefined [1] IMPLICIT INTEGER {
char-rotation-0 (0),
char-rotation-90 (1),
char-rotation-180 (2),
char-rotation-270 (3) }

continuous [2] IMPLICIT SEQUENCE {
height-vector Abs-Coord,
width-vector Abs-Coord } }

Char-Path ::= INTEGER { char-path-right (0),
char-path-left (1),
char-path-up (2),
char-path-down (3) }

Char-Spacing ::= CHOICE {predefined [1] IMPLICIT INTEGER {
char-spacing-1 (0),
char-spacing-5/4 (1),
char-spacing-3/2 (2) }

continuous [2] IMPLICIT REAL }

Text-Precision ::= INTEGER { string (0),
char (1),
stroke (2) }

Char-Expansion-Factor ::= REAL

Text-Control-Index ::= CHOICE { [1] IMPLICIT Basic-Colour-Selection,
[2] IMPLICIT Indexed-Colour-Selection }

Text-Alignment ::= SEQUENCE { Horizontal-Alignment,
Vertical-Alignment }

Horizontal-Alignment ::= INTEGER { normal (0),
left (1),
centre (2),
right (3) }

Vertical-Alignment ::= INTEGER { normal (0),
top (1),
cap (2),
half (3),
base (4),
Bottom (5) }

G-Text-Par2 ::= SEQUENCE { INTEGER { cursor-style-underscore (0),
cursor-style-block (1),
cursor-style-cross-hair (2),
cursor-style-custom (3) }
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INTEGER { cursor-&-geometric-drawing-position-together (0),
cursor-leads-geometric-drawing-position (1),
geometric-drawing-position-leads-cursor (1),
cursor-&-geometric-drawing-position-separate (3) }

INTEGER { char-interrow-spacing-1 (0),
char-interrow-spacing-5/4 (1),
char-interrow-spacing-3/2 (2),
char-interrow-spacing-2 (3) }

Char-Block-Dimension }

--  Las coordenadas relativas definen el tamaño del campo de caracteres.

Char-Block-Dimensions ::= Rel-Coord

A.3.14.2 Control de arrollamiento de palabras

La capacidad para arrollar la presentación de caracteres en un límite de palabra más bien que en un límite de carácter está
disponible en una de las sintaxis de datos de terminal. Esta capacidad no puede convertirse directamente a otras sintaxis
de datos; sin embargo, puede lograrse el efecto en el convertidor emitiendo los caracteres apropiados determinantes de
formato.

Word-Wrap-Control ::= INTEGER { Word-Wrap-On (1),
Word-Wrap-Off (2) }

-- Arrollamiento de palabra activado es una función de la DS III de la Recomendación T.101 [posición 5/5, (9/5)
del juego C1].

-- Arrollamiento de palabra desactivado es una función de la DS III de la Recomendación T.101 [posición 5/6, (9/6)
del juego C1].

A.3.15  Imagen sintética de cadena fotográfica

Todas las sintaxis de datos de terminal proporcionan un método para tratar una formación de pixels. Algunas de las
sintaxis de datos ofrecen también capacidades fotográficas generales que proporcionan métodos más eficaces para
codificar el mismo tipo de datos. Esto significa que es posible el interfuncionamiento entre todas las sintaxis de datos
terminales para datos fotográficos, aunque puede ser ineficaz en algunos casos.

A continuación se identifican dos clases de imágenes fotográficas: la forma fotográfica de imagen sintética y la forma
fotográfica de imagen natural. La forma fotográfica sintética corresponde a las capacidades fotográficas de la sintaxis de
datos I. La codificación fotográfica de imagen natural queda en estudio.

Photo-Graphic-String-Synthetic-Image ::= CHOICE { [1] Line-Dot-Pattern,
[2] Line-Dot-Pattern-Comp,
[3] Field-Dot-Pattern,
[4] Colouring-Block,
[5] Colouring-Block-Comp,
[6] Field-Colouring-Block,
[7] Field-Colouring-Block-Comp,
[8] Free-Format-Colouring-Block }

-- Las funciones de imágenes sintéticas fotográficas corresponden a la sintaxis de datos I de la Recomendación T.101.
Estas funciones son adecuadas para visualizar imágenes sintéticas tales como caracteres kanji, gráficos, etc.

A.3.15.1 Patrón de puntos de línea

Line-Dot-Pattern ::= SEQUENCE { y-origin-point-coordinate-Idp Abs-Coord,
dot-pattern-data-Idp BITSTRING }

-- La función patrón de puntos de línea indica una selección de dos colores que son definidos por un bloque de
coloración, bloque de coloración de campo, etc. Esta función da datos de patrón de puntos de una o varias líneas a
la vez.

A.3.15.2 Comp. patrón de puntos de línea

Line-Dot-Pattern-Comp ::= SEQUENCE { y-origin-point-coordinate-Idpc Abs-Coord,
mh-run-length coded-data BITSTRING }

-- La función comp. patrón de puntos de línea es equivalente a la función patrón de puntos de línea, salvo que los
patrones de puntos están codificados de una manera comprimida mediante el código de longitud de pasada M.H.
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A.3.15.3 Patrón de puntos de campo

Field-Dot-Pattern ::= SEQUENCE { xy-origin-point-coordinate Abs-Coord,
dx-dy-field-dimensions Rel-Coord,
dot-pattern-data-fdp BITSTRING }

-- La función patrón de puntos de campo es equivalente a la función patrón de puntos de línea, salvo que esta función
define el patrón de puntos en una zona rectangular.

A.3.15.4 Bloque de coloración

Colouring-Block ::= SEQUENCE { fg-bg-da-existence-indicator INTEGER,
y-origin-point-coordinate-cb Abs-Coord,

SEQUENCE OF { SEQUENCE {
fg-colour BITSTRING,
bg-colour BITSTRING,
display-attributes-cb BITSTRING } } }

-- La función bloque de coloración define una imagen fotográfica especificando el color de primer plano
(FG, foreground colour), el color de fondo (BG, blackground colour) y atributos de visualización de ciertos bloques
delante de los cuales está indicado por el parámetro coordenada punto de origen y.

A.3.15.5 Comp. bloque de coloración

Colouring-Block-Comp ::= SEQUENCE { colouring-block-comp-function-id INTEGER,
fg-bg-da-existence-indicator-cbc INTEGER,
y-origin-point-coordinate-cbs Abs-Coord,

SEQUENCE OF { SEQUENCE {
fg-comp-colour BITSTRING,
fg-runlength BITSTRING,
bg-comp-colour BITSTRING,
bg-runlength BITSTRING,
display-attributes-cbc BITSTRING,
da-runlength BITSTRING } } }

-- La función comp. bloque de coloración es equivalente a la función bloque de coloración, salvo que los datos de
atributos de color y de visualización se codifican de manera comprimida como código de longitud de pasada.

A.3.15.6 Bloque de coloración de campo

Field-Colouring-Block ::= SEQUENCE { field-colouring-block-function-id INTEGER,
fg-bg-da-existence-indicator-fcb INTEGER,
xy-origin-point-coordinate-fcb Abs-Coord,
dx-dy-field-dimensions-fcb Rel-Coord,

SEQUENCE OF { SEQUENCE {
fg-colour-fbc BITSTRING,
bg-colour-fbc BITSTRING,
display-attributes-fcb BITSTRING } } }

-- La función bloque de coloración de campo define una imagen fotográfica especificando el color de primer plano
(FG), el color de fondo (BG), y los atributos de visualización de ciertos bloques que están contenidos en el campo
atribuido por la coordenada punto de origen xy y las dimensiones de campo dx dy.

A.3.15.7 Comp. bloque de coloración de campo

Field-Colouring-Block-Comp ::= SEQUENCE { field-colouring-block-comp-function-id INTEGER,
fg-bg-da-existence-indicator-fcbc INTEGER,
xy-origin-point-coordinate-fcbc Abs-Coord,
dx-dy-field-dimensions-fcbc Rel-Coord,

SEQUENCE OF { SEQUENCE {
fg-colour-fcbc BITSTRING,
fg-runlength-fcbc BITSTRING,
bg-comp-colour-fcbc BITSTRING,
bg-runlength-fcbc BITSTRING,
display-attributes-fcbc BITSTRING,
da-runlength-fcbc BITSTRING } } }

-- La función comp. bloque de coloración de campo es equivalente a la función bloque de coloración de campo, salvo
que los datos de atributos de color y de visualización se codifican de manera comprimida como código de longitud
de pasada.
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A.3.15.8 Bloque de coloración de formato libre

Free-Format-Colouring-Block ::= SEQUENCE { fg-bg-da-existence-indicator-ffcb INTEGER,
fg-bg-da-code-length INTEGER,
run-length-code-length-ffcb INTEGER,
xy-origin-point-coordinate-ffcb Abs-Coord,
dx-dy-field-dimensions-ffcb Rel-Coord,

SEQUENCE OF { SEQUENCE {
fg-colour-ffcb BITSTRING,
runlength-ffcb BITSTRING,
bg-comp-colour-ffcb BITSTRING,
bg-runlength-ffcb BITSTRING,
display-attributes-ffcb BITSTRING,
da-runlength-ffcb BITSTRING } } }

-- La función bloque de coloración de formato libre es equivalente a la función comp. bloque de coloración de campo,
salvo que la longitud de código de los atributos de primer plano, fondo y visualización y la longitud de pasada
pueden fijarse arbitrariamente.

A.3.16 Imagen natural de cadena fotográfica

Photo-Graphic-String-Natural-Image ::= CHOICE { [0] IMPLICIT Header,
[1] IMPLICIT Transfer,
[2] IMPLICIT Table-Header,
[3] IMPLICIT Table-Transfer }

Header ::= SET { [0] IMPLICIT Components OPTIONAL,
CHOICE { [1] IMPLICIT Resolution OPTIONAL,

[2] IMPLICIT PixelPair OPTIONAL }
[3] IMPLICIT BitsPerDisplay OPTIONAL,
[4] IMPLICIT SamplingStructure OPTIONAL,

CHOICE { [5] IMPLICIT Adpcm OPTIONAL,
[6] IMPLICIT Adct OPTIONAL } }

Components ::= INTEGER { colorYU*V* (0),
monochrome (1) }

Resolution ::= INTEGER { 4-2-2 (0),
2-1-1 (1) }

PixelPair ::= SEQUENCE { PixHor, PixVer }

PixHor ::= INTEGER
--  Número de pixels horizontales.

PixVer ::= INTEGER
--  Número de pixels verticales.

BitsPerDisplay ::= SEQUENCE OF INTEGER { 8 bits/pixel (0),
1 bit/pixel (1),
2 bits/pixel (2),
. . . 9 bits/pixel (9),. . . }

--  Un valor por componente indica el número de grises o colores que puede tener un pixel.

SamplingStructure ::= SEQUENCE {
spatial { INTEGER {line and orthogonal (0),

line and orthogonal field quincunx (1),
line quincunx field orthogonal (2),
line orthogonal single field (3),
line quincunx single field (4) } }

temporal { INTEGER {coincident (0),
alternate samples (1),
sequential line (2) } }

Adpcm ::= SEQUENCE { INTEGER { Type dpcm (1) },
INTEGER { Subtype 1 dimension (0) } }

Adct ::= SEQUENCE { INTEGER { Type transform (2) },
INTEGER { Subtype Cosine (1) },
INTEGER { Subtype 2 dimension (0) } }
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Transfer ::= SET { Origin, Area, Data }

Origin ::= [0] IMPLICIT PixelPair OPTIONAL

Area ::= [1] IMPLICIT PixelPair OPTIONAL

Data ::= CHOICE { [2] IMPLICIT OCTETSTRING OPTIONAL,

--  Cualquier valor de 4/0 a 7/F.

[3] IMPLICIT OCTETSTRING OPTIONAL }

--  Modo transparente 8 bits/octeto.

TableHeader ::= SET { TableSet, TableSize }

TableSet ::= [0] IMPLICIT SEQUENCE {type ::= INTEGER,

number ::= INTEGER }

TableSize ::= [1] IMPLICIT SEQUENCE {depth ::= INTEGER,

heigth ::= INTEGER,

width ::= INTEGER OPTIONAL }

TableTransfer ::= SET { TableSet, Position, Data }

Position ::= TableSize

A.3.17 Macro

Se dispone de una capacidad de macros dentro de la sintaxis de dos de las tres sintaxis de datos de terminal. Esta
capacidad permite que se agrupen cadenas de datos de presentación, de modo que puedan ejecutarse mediante la
referencia a una sola instrucción. En esencia, las sintaxis de datos de terminal DS I y DS III proporcionan la misma
capacidad de macros; sin embargo, una macro en una sintaxis de datos no puede convertirse en general en una macro de
otra sintaxis de datos. Esto se debe a que una macro puede contener cualquier cadena de datos de presentación. Como los
modelos de terminal de las diversas sintaxis de datos difieren, a menudo es necesario clasificar las introducciones en el
tren de datos a fin de lograr el efecto de presentación deseado. La agrupación arbitraria de la información en macros
impide la clasificación general. Como la finalidad de las funciones macro ordinarias es lograr la eficacia de las
comunicaciones eliminando la comunicación de código repetitivo, es posible ampliar las macros en el proceso de
conversión. Por tanto, la conversión de una macro es la cadena de datos de presentación que representa.

Dos formas especiales de macros en las sintaxis de datos DS I y DS III son las macros activadas por tecla y las macros
de transmisión. Las macros activadas por tecla vinculan la ejecución de la función macro a una tecla local en el terminal.
Como esta operación depende de la interacción del usuario, el contenido de la macro no puede ampliarse en el
convertidor por adelantado. El convertidor debe retransmitir la página entera de información al terminal con el contenido
de la macro activada por tecla clasificado y factorizado en la página. Este problema debe ser tratado por la arquitectura
de presentación de interfuncionamiento. Análogamente, la macro de transmisión plantea un problema de conversión. El
contenido de una macro de transmisión debe devolverse al origen después de una interacción de usuario. En el
interfuncionamiento, esto podría significar que los datos de la sintaxis de datos DS I pueden estar contenidos dentro de
una macro de transmisión en un terminal de sintaxis de datos DS III después de una conversión, de modo que pueda
devolverse al origen inalterado. Es necesario poder identificar todos los entornos de codificación o identificar
únicamente cada tabla de códigos en cada sintaxis de datos a fin de evitar confusiones.

MACRO-String ::= CHOICE { [1] Define-Macro,

[2] Define-and-Execute-Macro,

[3] Define-Transmit-Macro,

[4] Define-End-of-Macro-Definition,

[5] Macro-Invocation }

-- Macros activadas por tecla son macros con números de referencia de 0 a 7 en la sintaxis de datos DS III.

A.3.17.1 Definir macro

Define-Macro ::= SEQUENCE { SID, INTEGER }

-- El carácter de control general (DEF MACRO) de la DS III de la Recomendación T.101 [posición 4/0, (8/0) del juego
C1] y (P-DEF MACRO) de la DS I [posición 5/5, (9/5) del juego C1 seguida del parámetro 4/0].

-- Número entero de 0 a 95 correspondiente al número de referencia macro de la macro que se define.
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A.3.17.2 Definir y ejecutar macro

Define-and-Execute-Macro ::= SEQUENCE { SID, INTEGER }
-- Carácter de control general (DEFP MACRO) de la DS III de la Recomendación T.101 [posición 4/1 (8/1) del juego

C1] y (P-DEFP MACRO) de la DS I [posición 5/5, (9/5) del juego C1 seguida del parámetro 4/1].
-- Número entero de 0 a 95 correspondiente al número de referencia macro de la macro que se define.

A.3.17.3 Definir macro de transmisión

Define-Transmit-Macro ::= SEQUENCE { SID, INTEGER }
-- Carácter de control general (DEFT MACRO) de la DS III [posición 4/2, (8/2) del juego C1] y (P-DEFT MACRO) de

la DS I [posición 5/5, (9/5) del juego C1 seguida del parámetro 4/2] de la Recomendación T.101.
-- Número entero de 0 a 95 correspondiente al número de referencia macro de la macro que se define.

A.3.17.4 Definir fin de definición de macro

Define-End-of-Macro-Definition ::= SID
-- Carácter de control general [END (Macro)] de la DS III [posición 4/5, (8/5) del juego C1] y (END MACRO) de la

DS I [posición 5/5, (9/5) del juego C1 seguida del parámetro 4/15].

A.3.17.5 Invocación de macro

Macro-Invocation ::= INTEGER
--  Número entero de 0 a 95 correspondiente al número de referencia macro de la macro que se invoca.
--  NOTA – Las macros pueden invocar otras macros en cualquier momento y a cualquier profundidad.

A.3.18 Cadena DRCS

La capacidad juego de caracteres dinámicamente redefinibles (DRCS, dynamically redefinable character set) permite
que se definan y utilicen caracteres adicionales de texto o mosaicos como caracteres ordinarios de texto alfanumérico o
mosaicos. Las tres sintaxis de datos de terminal incluyen una forma de capacidad DRCS; sin embargo, la operación de
DRCS es bastante diferente en los diversos entornos de visualización. En general no es posible convertir exactamente de
un tipo de DRCS a otro debido a las condiciones límite impuestas por cada una de las sintaxis de datos de terminal.
Existen límites diferentes en el número de caracteres DRCS que pueden ser definidos o de la capacidad de memoria que
puede utilizarse para almacenar caracteres DRCS. La definición de caracteres DRCS es una dificultad particular. Una de
las sintaxis de datos de terminal fuente adopta el planteamiento de permitir que puede utilizarse cualquier información de
presentación en la definición de un carácter DRCS, incluidas instrucciones de representación geométrica, bits
(fotográfico) y texto, e incluso otros caracteres DRCS. Las otras dos sintaxis de datos fuente definen los caracteres
DRCS mediante un planteamiento (fotográfico) orientado a los bits. Sin embargo, los dos planteamientos fotográficos de
la definición de DRCS no son equivalentes, pues tienen densidades de pixels diferentes, y pueden resultar graves errores
de cuantificación de la relación de correspondencia de una formación de pixels a otra de tamaño diferente. En la sintaxis
de datos de interfuncionamiento se incluyen tres formas de definición de DRCS para acomodar los requisitos de las tres
sintaxis de datos fuente. Por consiguiente, el proceso de conversión tendrá por tanto suficiente información para hacer la
mejor conversión posible.

DRCS-String ::= CHOICE { [1] Define-DRCS-Type-I-1byte,
[2] Define-DRCS-Type-I-2byte,
[3] Define-DRCS-Type-II,
[4] Define-DRCS-Type-III,
[5] End-of-DRCS-Definition-Type-III,
[6] DRCS-Invocation,
[7] DRCS-Invocation-2byte }

A.3.18.1 Definir DRCS, tipo I, 1 byte

Define-DRCS-Type-I-1byte ::= SEQUENCE { DRCS-I-Char-Size,
DRCS-I-Code,
DRCS-I-Data }

DRCS-I-Char-Size ::= INTEGER { normal-size (1),
medium-size (2),
small-size (3) }

DRCS-I-Code ::= INTEGER
--  Número entero de 0 a 95 correspondiente al número de referencia DRCS del DRCS de 1 byte que se invoca.

DRCS-I-Data ::= BITSTRING
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A.3.18.2 Definir DRCS, tipo I, 2 bytes

Define-DRCS-Type-I-2byte ::= SEQUENCE { DRCS-I-Char-Size,
DRCS-I-Code,
DRCS-I-Data }

-- Esta estructura es la misma de "Define-DRCS-Type-I-1byte", salvo que "DRCS-I-Code" es un número entero de 0
a 8835 correspondiente al número de referencia DRCS de 2 bytes que se invoca.

A.3.18.3 Definir DRCS, tipo II

Define-DRCS-Type-II ::= SEQUENCE { [1] IMPLICIT DRCS-Header OPTIONAL,
-- Descripción de las propiedades generales del DRCS que ha de cargarse. Se aplica a todas las unidades de

transferencia de patrón DRCS subsiguientes.

[2] IMPLICIT DRCS-Pattern OPTIONAL }
-- Datos de patrones reales.

DRCS-Header ::= SEQUENCE { Identification-of-Char-Set,
Select-Dot-Composition }

Identification-of-Char-Set ::= SEQUENCE { repertory-info SET {
repertory-# INTEGER { first repertory (1),

second repertory (2) },

delete-existing-drcs BOOLEAN

registration-info CHOICE {
iso-registration [1] IMPLICIT GRAPHICSTRING,
private-drcs-# [2] IMPLICIT INTEGER } } }

Select-Dot-Composition ::= SEQUENCE { Character-Cell-Structure,
Blocking-Factor,
Pixel-Characteristics }

Character-Cell-Structure ::= CHOICE {matrix-dimensions [1] IMPLICIT SEQUENCE {
horizontal INTEGER,
vertical INTEGER },

--  De acuerdo con SDC tipo 1.

predefined-matrices [2] IMPLICIT INTEGER {
n16*24 (0),
n16*20 (1),
n16*12 (2),
n16*10 (3),
n12*24 (4),
n12*20 (5),
n12*12 (6),
n12*10 (7),
n8*12 (8),
n8*10 (9),
n6*12 (10),
n6*10 (11),
n6*5 (12),
n4*10 (13),
n4*5 (14),
n6*6 (15) } }

--  De acuerdo con SDC tipo 2.

Blocking-Factor ::= SEQUENCE { horizontal INTEGER,
vertical INTEGER }

-- Agrupación de celdas de carácter, que se consideran como una sola celda de carácter durante la descripción del
carácter.

Pixel-Characteristics ::= CHOICE { number of bits [1] IMPLICIT INTEGER,
predefined-numbers [2] IMPLICIT INTEGER

basic-DRCS (1),
-- 1 bit/punto.

four-colour-DRCS (4),
-- Negro, rojo, verde y amarillo de la 'selección de colores básicos'.
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eight-colour-DRCS (8),
-- Primeros 8 colores de la 'selección de colores básicos'.

sixteen-colour-DRCS (16) }
-- 16 colores redefinibles.
-- Este tipo de datos describe los patrones para los caracteres de los DRCS telecargados, de acuerdo con la última

unidad de encabezamiento transmitida. No contiene compresión para los datos del patrón. Las sintaxis de datos I y
III no tienen codificaciones similares, y este método puede utilizarse para una relación de correspondencia
adecuada. Todas las codificaciones diferentes del método directo y los códigos para mejorar la eficacia (bytes)
tienen que ser transformados en la descripción siguiente.

DRCS-Pattern ::= SEQUENCE { first character GRAPHICSTRING,
-- Código del primer carácter o bloque de caracteres.

pattern-units SEQUENCE OF {
pattern-block-# SEQUENCE OF INTEGER,
pattern-block BIT STRING } }

-- Cada bloque de patrón contiene un bit de cada uno de los puntos, que comienzan desde la esquina superior
izquierda, recorriendo fila por fila de izquierda a derecha. Los números de bloque de patrón se ordenan a partir del
bit menos significativo. Si el bloque de patrón es precidido por dos o más números de bloque, el bloque de patrón se
aplica a todos ellos. Los números de bloque están en la gama 0 a 'características de pixel' 1. La longitud del bloque
de patrón equivale al número de pixels en el bloque.

A.3.18.4 Definir DRCS, tipo III

Define-DRCS-Type-III ::= INTEGER
-- Una función de la DS III [posiciones 4/3, (8/3) del juego C1] de la Recomendación T.101.
-- Número entero de 0 a 95 correspondiente al número de referencia DRCS del carácter DRCS que se define que ha de

ser seguido por una cadena de datos.

A.3.18.5 Fin de definición DRCS, tipo III

End-of-DRCS-Definition-Type-III ::= GRAPHICSTRING
-- Carácter de control general [END (DRCS)] de la DS III [posición 4/5, (8/5) del juego C1] de la

Recomendación C1].

A.3.18.6 Invocación de DRCS

DRCS-Invocation ::= INTEGER
--  Número entero de 0 a 95 correspondiente al número de referencia DRCS del DRCS que se invoca.

A.3.18.7 Invocación de DRCS, 2 bytes

DRCS-Invocation-2byte ::= INTEGER
-- Número entero de 0 a 8835 correspondiente al número de referencia DRCS del DRCS de 2 bytes que se invoca.

A.3.19 Cadena de control de patrón de relleno

La capacidad de rellenar una zona definida geométricamente con un patrón de relleno arbitrario, estilo interior, rayado o
textura, se proporciona en dos de las sintaxis de datos videotex fuente. Como una de las sintaxis de datos videotex de
terminal, la sintaxis de datos DS I, no proporciona esta capacidad, hay que acomodarla en el proceso de conversión
asignando colores distintivos u otros medios para indicar la diferencia entre las zonas patroneadas. El método por el cual
se aplica esta capacidad en las otras dos sintaxis de datos fuente es bastante diferente. La sintaxis de datos DS III
proporciona cuatro patrones de textura predefinida que incluyen el relleno continuo, y cuatro plantillas de textura
redefinida. Estas plantillas son rectilíneas y están referenciadas al origen de la zona de visualización normalizada. Esto
significa que las zonas colindantes rellenadas con el mismo patrón alinearán perfectamente. En los patrones de estilo
interior definidos en la sintaxis de datos DS II, el patrón puede definirse en una zona conformada como paralelogramo y
es referenciada al origen de la zona. La sintaxis de datos DS II proporciona también ocho patrones de relleno
predefinidos (patrones de rayado). En general, cualquier textura de patrón de estilo interior puede simularse en el
proceso de conversión; sin embargo, no pueden garantizarse efectos secundarios tales como la alineación exacta de
patrones. Los patrones de textura de la sintaxis de datos DS III se definen incluyendo cualquier cadena de datos de
presentación en la definición del patrón, mientras que los estilos interiores en la sintaxis de datos DS II se definen en
forma de una formación de celdas. El proceso de conversión debe resolver el patrón antes de la conversión. Los límites a
variables globales, tales como la capacidad disponible de memoria de textura, son definidos por los indicadores de
condición de valor de límite en el vector de estado.
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Fill-Pattern-Control-String ::= CHOICE { [1] Define-Texture,
[2] End-of-Texture-Definition,
[3] Texture-Mask-Size,
[4] Set-Pattern-Representation,
[5] Pattern-Selection }

A.3.19.1 Definir textura

Define-Texture ::= INTEGER
-- Una función de la DS III [posición 4/4, (8/4) del juego C1] de la Recomendación T.101.
-- Número entero de 4 a 7 correspondiente a la plantilla de textura redefinible que ha de definirse. Obsérvese que las

plantillas de textura 0 a 3 están predefinidas y no pueden redefinirse para ser seguidas por cadena de datos.

A.3.19.2 Fin de definición de textura

End-of-Texture-Definition ::= GRAPHICSTRING
-- Carácter de control general [(END TEXTURE)] de la DS III [posición 4/5 (8/5) del juego C1] de la

Recomendación T.101.

A.3.19.3 Tamaño de la plantilla de textura

Texture-Mask-Size ::= Rel-Coord
--  Establece el tamaño de la plantilla de textura hasta el límite definido por las condiciones límite.
--  Una función de la DS III de la Recomendación T.101 [posición 2/3, (10/3) del juego C1].

A.3.19.4 Establecer representación de patrón

Set-Pattern-Representation ::= SEQUENCE { pattern-index INTEGER,
-- Este número corresponde a la definición de patrón vigente. Puede ser referenciado por posteriores índices de estilo

de zona de relleno.

delta-x INTEGER,
delta-y INTEGER,

-- Se especifica una retícula de celdas delta x* delta y*. El color de cada celda viene dado individualmente por

pattern-cell-data Pixel-Array-Data }
-- El conjunto de colores está asociado con las celdas como sigue: el elemento (1, delta-y) está asociado con la celda

que tiene el punto de referencia de patrón en una esquina. Los elementos con primera dimensión creciente están
asociados con celdas sucesivas en la dirección del vector de anchura del patrón, los elementos con segunda
dimensión decreciente están asociados con celdas sucesivas en la dirección del vector de altura del patrón.

-- Estas definiciones de patrones son de la DS II y son aplicables en combinación con los atributos de zona de relleno
definidos por el tipo de datos "atributos de elementos de visualización".

A.3.19.5 Selección-patrón

Pattern-Selection ::= INTEGER
--  Número entero de 4 a 7 correspondiente a la plantilla de textura que se selecciona.

A.3.20 Cadena musical

La capacidad musical es una opción específica de sólo una de las sintaxis de datos de terminal. Requiere capacidades
especiales para presentación y no puede ser convertida de ninguna manera razonable. La información musical está
incluida en la sintaxis de datos de interfuncionamiento para compatibilidad futura, de modo que pueda realizarse el
interfuncionamiento entre la información de la sintaxis de datos DS I y cualesquiera versiones futuras de la sintaxis de
datos DS II o III que pudieran incluir una capacidad musical.

Music-String ::= CHOICE { [1] Music-Code-Sequence,
[2] Music-Control-Sequence }

A.3.20.1 Secuencia de código musical

Music-Code-Sequence ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres de la DS I [conjunto de tonos musicales (altura tonal/duración)] de la Recomendación T.101. Obsérvese

que el conjunto de tonos musicales es un conjunto de dos bytes que puede describirse como la combinación de dos
conjuntos de un byte, uno para la duración y otro para la altura. Se hace referencia a la presente Recomendación
porque esta tabla de códigos no se ha registrado todavía.
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A.3.20.2 Secuencia de control musical

Music-Control-Sequence ::= GRAPHICSTRING
-- Caracteres de control de la DS I (juego C1 de control musical) de la Recomendación T.101. El juego de control

musical contiene las funciones: comienzo de secuencia musical, fin de secuencia musical, comienzo de parte
melodía, comienzo de parte ritmo, fin de parte, etiqueta musical, alto a parte, repetición músical, derivación
musical, nivel sonoro, cambio de timbre, pausa o tono de larga duración. Se hace referencia a la presente
Recomendación porque esta tabla de códigos no se ha registrado todavía.

A.3.21 Cadena de telesoporte lógico

Telesoftware-String ::= Queda en estudio.

A.3.22 Cadena de datos audio

Audio-Data-String ::= Queda en estudio.

Apéndice I
(a la Recomendación T.101, Anexo A)

Repertorios de caracteres de texto y mosaicos

En la sintaxis de datos de interfuncionamiento, se asigna a todos los caracteres de texto y mosaicos un nombre de código
de modo que puedan ser identificados unívocamente. A continuación se presenta un repertorio exhaustivo de todos los
caracteres de texto y mosaicos utilizados en las sintaxis de datos especificadas en la presente Recomendación. Esto
simplifica muchas de las referencias a los juegos de caracteres gráficos utilizados en la IDS, pues sólo hay que utilizar
los nombres de código en el cuerpo de la descripción ASN.1 de la sintaxis de datos de interfuncionamiento. Ninguna de
las sintaxis de datos videotex utiliza todos los caracteres de texto y mosaicos indicados a continuación. Hay zonas en las
que hay gran superposición entre las diversas sintaxis de datos. A fin de facilitar la transcodificación y las conversiones,
se han identificado varias categorías. Se han definido repertorios separados para cada una de estas categorías.

I.1 Repertorio I – Caracteres de texto alfanuméricos ordinarios

El repertorio 1 contiene el repertorio ordinario de caracteres de texto alfanuméricos básicos. Estos caracteres se han
tomado de los caracteres primarios y suplementarios de la Recomendación T.51, siendo los caracteres finales registrados
4/0 y 6/2 respectivamente. Además, se incluye el carácter ESPACIO (SP01) y el carácter SUPRIMIR (SM34). Los
nombres descriptivos dados a los caracteres difieren entre las diversas sintaxis de datos terminales definidas en la
presente Recomendación y entre el repertorio de caracteres alfanuméricos definido en la Norma 6937 de la ISO. En la
presente Recomendación se utilizan nombres compuestos, que intentan abarcar la gama completa de significados
especificados en las diferentes sintaxis de datos de terminal y lograr el nivel máximo de puntos comunes con la
Norma 6937 de la ISO.

I.1.1 Caracteres alfabéticos latinos

Código
de nombre

Nombre descriptivo Código
de nombre

Nombre descriptivo

LA01 a minúscula LA28 A mayúscula con cero volado
LA02 A mayúscula LA31 a minúscula con macron
LA11 a minúscula con acento agudo LA32 A mayúscula con macron
LA12 A mayúscula con acento agudo LA43 a minúscula con ogonek
LA13 a minúscula con acento grave LA44 A mayúscula con ogonek
LA14 A mayúscula con acento grave LA51 diptongo ae en minúscula
LA15 a minúscula con acento circunflejo LA52 diptongo AE en mayúscula
LA16 A mayúscula con acento circunflejo LB01 b minúscula
LA17 a minúscula con diéresis o signo de umlaut LB02 B mayúscula
LA18 A mayúscula con diéresis o signo de umlaut LC01 c minúscula
LA19 a minúscula con tilde LC02 C mayúscula
LA20 A mayúscula con tilde LC11 c minúscula con acento agudo
LA23 a minúscula con signo de breve LC12 C mayúscula con acento agudo
LA24 A mayúscula con signo de breve LC15 c minúscula con acento circunflejo
LA27 a minúscula con cero volado LC16 C mayúscula con acento circunflejo
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Código de
nombre

Nombre descriptivoCódigo de
nombre

Nombre descriptivo

LI18 I mayúscula con diéresis o signo de umlautLC21 c minúscula con caron
LI19 i minúscula con tildeLC22 C mayúscula con caron
LI20 I mayúscula con tildeLC29 c minúscula con punto superior
LI30 I mayúscula con puntoLC30 C mayúscula con punto superior
LI31 i minúscula con macronLC41 c minúscula con cedilla
LI32 I mayúscula con macronLC42 C mayúscula con cedilla
LI43 i minúscula con ogonekLD01 d minúscula
LI44 I mayúscula con ogonekLD02 D mayúscula
LI51 ligadura ij en minúsculaLD21 d minúscula con caron
LI52 ligadura IJ en mayúsculaLD22 D mayúscula con caron
LI61 i minúscula sin puntoLD61 d minúscula con trazo
LJ01 j minúsculaLD62 D mayúscula con trazo («eth» islandesa

mayúscula) LJ02 J mayúscula
LJ15 j minúscula con acento circunflejoLD63 «eth» islandesa minúscula
LJ16 J mayúscula con acento circunflejoLE01 e minúscula
LK01 k minúsculaLE02 E mayúscula
LK02 K mayúsculaLE11 e minúscula con acento agudo
LK41 k minúscula con cedillaLE12 E mayúscula con acento agudo
LK42 K mayúscula con cedillaLE13 e minúscula con acento grave
LK61 k minúscula groelandesaLE14 E mayúscula con acento grave
LL01 l minúsculaLE15 e minúscula con acento circunflejo
LL02 L mayúsculaLE16 E mayúscula con acento circunflejo
LL11 l minúscula con acento agudoLE17 e minúscula con diéresis o signo de umlaut
LL12 L mayúscula con acento agudoLE18 E mayúscula con diéresis o signo de umlaut
LL21 l minúscula con caronLE21 e minúscula con caron
LL22 L mayúscula con caronLE22 E mayúscula con caron
LL41 l minúscula con cedillaLE29 e minúscula con punto superior
LL42 L mayúscula con cedillaLE30 E mayúscula con punto superior
LL61 l minúscula con barraLE31 e minúscula con macron
LL62 L mayúscula con barraLE32 E mayúscula con macron
LL63 l minúscula con punto centralLE43 d minúscula con ogonek
LL64 L mayúscula con punto centralLE44 E mayúscula con ogonek
LM01 m minúsculaLF01 f minúscula
LM02 M mayúsculaLF02 F mayúscula
LN01 n minúsculaLG01 g minúscula
LN02 N mayúsculaLG02 G mayúscula
LN11 n minúscula con acento agudoLG11 g minúscula con acento agudo
LN12 N mayúscula con acento agudoLG15 g minúscula con acento circunflejo
LN19 n minúscula con tildeLG16 G mayúscula con acento circunflejo
LN20 N mayúscula con tildeLG23 g minúscula con signo de breve
LN21 n minúscula con caronLG24 G mayúscula con signo de breve
LN22 N mayúscula con caronLG29 g minúscula con punto superior
LN41 n minúscula con cedillaLG30 G mayúscula con punto superior
LN42 N mayúscula con cedillaLG42 G mayúscula con cedilla
LN61 «eng» minúscula laponaLH01 h minúscula
LN62 «eng» mayúscula laponaLH02 H mayúscula
LN63 n minúscula con apóstrofoLH15 h minúscula con acento circunflejo
LO01 o minúsculaLH16 H mayúscula con acento circunflejo
LO02 O mayúsculaLH61 h minúscula con trazo
LO11 o minúscula con acento agudoLH62 H mayúscula con trazo
LO12 O mayúscula con acento agudoLI01 i minúscula
LO13 o minúscula con acento graveLI02 I mayúscula
LO14 O mayúscula con acento graveLI11 i minúscula con acento agudo
LO15 o minúscula con acento circunflejoLI12 I mayúscula con acento agudo
LO16 O mayúscula con acento circunflejoLI13 i minúscula con acento grave
LO17 o minúscula con diéresis o signo de umlautLI14 I mayúscula con acento grave
LO18 O mayúscula con diéresis o signo de umlautLI15 i minúscula con acento circunflejo
LO19 o minúscula con tildeLI16 I mayúscula con acento circunflejo

LI17 i minúscula con diéresis o signo de umlaut
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Código de
nombre

Nombre descriptivoCódigo de
nombre

Nombre descriptivo

LU11 u minúscula con acento agudoLO20 O mayúscula con tilde
LU12 U mayúscula con acento agudoLO25 o minúscula con doble acento agudo
LU13 u minúscula con acento graveLO26 O mayúscula con doble acento agudo
LU14 U mayúscula con acento graveLO31 o minúscula con macron
LU15 u minúscula con acento circunflejoLO32 O mayúscula con macron
LU16 U mayúscula con acento circunflejoLO51 Ligadura oe en minúscula
LU17 u minúscula con diéresis o signo de umlautLO52 Ligadura OE en mayúscula
LU18 U mayúscula con diéresis o signo de umlautLO61 o minúscula con barra oblicua
LU19 u minúscula con tildeLO62 O mayúscula con barra oblicua
LU20 U mayúscula con tildeLP01 p minúscula
LU23 u minúscula con signo de breveLP02 P mayúscula
LU24 U mayúscula con signo de breveLQ01 q minúscula
LU25 u minúscula con doble acento agudoLQ02 Q mayúscula
LU26 U mayúscula con doble acento agudoLR01 r minúscula
LU27 u minúscula con cero voladoLR02 R mayúscula
LU28 U mayúscula con cero voladoLR11 r minúscula con acento agudo
LU31 u minúscula con macronLR12 R mayúscula con acento agudo
LU32 U mayúscula con macronLR21 r minúscula con caron
LU43 u minúscula con ogonekLR22 R mayúscula con caron
LU44 U mayúscula con ogonekLR41 r minúscula con cedilla
LV01 v minúsculaLR42 R mayúscula con cedilla
LV02 V mayúsculaLS01 s minúscula
LW01 w minúsculaLS02 S mayúscula
LW02 W mayúsculaLS11 s minúscula con acento agudo
LW15 w minúscula con acento circunflejoLS12 S mayúscula con acento agudo
LW16 W mayúscula con acento circunflejoLS15 s minúscula con acento circunflejo
LX01 x minúsculaLS16 S mayúscula con acento circunflejo
LX02 X mayúsculaLS21 s minúscula con caron
LY01 y minúsculaLS22 S mayúscula con caron
LY02 Y mayúsculaLS41 s minúscula con cedilla
LY11 y minúscula con acento agudoLS42 S mayúscula con cedilla
LY12 Y mayúscula con acento agudoLS61 doble s alemana minúscula (ß)
LY15 y minúscula con acento circunflejoLT01 t minúscula
LY16 Y mayúscula con acento circunflejoLT02 T mayúscula
LY17 y minúscula con diéresis o signo de umlautLT21 t minúscula con caron
LY18 Y mayúscula con diéresis o signo de umlautLT22 T mayúscula con caron
LZ01 z minúsculaLT41 t minúscula con cedilla
LZ02 Z mayúsculaLT42 T mayúscula con cedilla
LZ11 z minúscula con acento agudoLT61 t minúscula con trazo
LZ12 Z mayúscula con acento agudoLT62 T mayúscula con trazo
LZ21 z minúscula con caronLT63 thorn minúscula islandesa
LZ22 Z mayúscula con caronLT64 Thorn mayúscula islandesa
LZ29 z minúscula con punto superiorLU01 u minúscula
LZ30 Z mayúscula con punto superiorLU02 U mayúscula

I.1.2 Caracteres no alfabéticos

I.1.2.1 Cifras decimales

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

ND01 cifra 1 ND06 cifra 6
ND02 cifra 2 ND07 cifra 7
ND03 cifra 3 ND08 cifra 8
ND04 cifra 4 ND09 cifra 9
ND05 cifra 5 ND10 cifra 0

Recomendación T.101     (11/94) 75



I.1.2.2 Signos de moneda

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

SC01 signo general de moneda SC04 signo de céntimo o centavo
SC02 signo de libra SC05 signo de yen
SC03 signo de dólar

I.1.2.3 Signos de puntuación

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

SP01 ESPACIO SP13 dos puntos
SP02 cerrar admiración SP14 punto y coma
SP03 abrir admiración SP15 cerrar interrogación
SP04 comillas SP16 abrir interrogación
SP05 apóstrofo SP17 abrir comillas angulares
SP06 abrir paréntesis SP18 cerrar comillas angulares
SP07 cerrar paréntesis SP19 abrir comilla
SP08 coma SP20 cerrar comilla
SP10 guión (o signo menos) SP21 abrir dobles comillas
SP11 punto (o punto decimal) SP22 cerrar dobles comillas
SP12 barra oblicua

I.1.2.4 Signos aritméticos

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

SA01 signo más SA05 signo mayor que
SA02 signo más/menos SA06 signo de división
SA03 signo menor que SA07 signo de multiplicación
SA04 signo igual

I.1.2.5 Subíndices y superíndices

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

NS01 superíndice 2 NS03 superíndice 3
NS02 superíndice 2

I.1.2.6 Fracciones

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

NF01 fracción 1/2 SM40 fracción 3/8 (equivalente a NF19)
NF04 fracción 1/4 SM41 fracción 5/8 (equivalente a NF20)
NF05 fracción 3/4 SM42 fracción 7/8 (equivalente a NF21)
SM39 fracción 1/8 (equivalente a NF18)

I.1.2.7 Símbolos varios

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

SM01 signo de número SM07 barra oblicua inversa
SM02 signo de tanto por ciento SM08 cerrar corchete
SM03 «y» comercial SM11 abrir llave
SM04 asterisco SM12 barra horizontal central unitiva
SM05 «a» comercial SM13 barra vertical central unitiva
SM06 abrir corchete SM14 cerrar llave
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Código de
nombre

Nombre descriptivoCódigo de
nombre

Nombre descriptivo

SM36 símbolo de propiedad literaria (equivalente a
SM52)

SM17 signo de micro
SM18 signo de ohmio

SM37 símbolo de marca comercial (equivalente a
SM54)

SM19 signo de grado
SM20 indicador ordinal masculino

SM38 símbolo musical (equivalente a SM93)SM21 indicador ordinal femenino
SM43 punta de flecha hacia arriba, forma

circunfleja
SM24 signo de párrafo o sección
SM25 signo de calderón

SM44 barra oblicua inversa superior, forma de
acento grave

SM26 punto central
SM30 flecha hacia la izquierda

SM47 barra superior (no unitiva), forma de barra o
tilde

SM31 flecha hacia la derecha
SM32 flecha hacia arriba

SM48 barra inferior (no unitiva), línea baja,
subrayada con avance de espacio
(equivalente a SP09 de ISO 6937)

SM33 flecha hacia abajo
SM34 SUPRESIÓN
SM35 símbolo de marca registrada (equivalente a

SM53) SM49 subrayado sin avance de espacio
NOTA – Los caracteres SM43, SM44, SM47 y SM48 tienen múltiples nombres, ya que los nombres descriptivos de estos

caracteres difieren considerablemente entre las diversas sintaxis de datos de terminal definidas en la presente Recomendación. Estos
caracteres fueron concebidos originalmente como caracteres de acento en el uso original de la tabla de códigos de la Versión
Internacional de Referencia de ISO 646. Este significado ha cambiado desde la introducción del método compuesto de codificación de
los caracteres acentuados definidos en la Recomendación T.51 del CCITT, la Norma ISO 6937 y varias Recomendaciones. En
consecuencia, estos caracteres no deben utilizarse para generar caracteres acentuados. A fin de mantener la compatibilidad con las
normas anteriores, se describen aquí los nombres múltiples.

I.1.2.8 Signos diacríticos (tal como se visualizan cuando se utilizan en unión de ESPACIO)

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

SD11 acento agudo SD25 doble acento agudo
SD13 acento grave SD27 cero volado
SD15 acento circunflejo SD29 punto superior
SD17 diéresis o signo de umlaut SD31 macron
SD19 tilde SD41 cedilla
SD21 caron SD43 ogonek
SD23 signo de breve

I.2 Repertorio 2 – Caracteres de texto alfanuméricos especiales

Estos caracteres son específicos para una o dos de las sintaxis de datos de terminal, y hay que convertir la presentación
de estos caracteres para que su efecto de presentación pueda obtenerse en otras sintaxis de datos de terminal.

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

SM45 barra vertical izquierda unitiva SM50 barra superior de vector sin avance de
espacioSM46 barra vertical derecha unitiva

SM51 línea oblicua sin avance de espacio
NOTA – Los códigos de nombre SM50 y SM51 se introducen aquí, ya que los códigos de nombre para estos caracteres no

están incluidos ni en el registro de la ISO (número 99 de la tabla de códigos registrados) ni en la presente Recomendación.

I.3 Repertorio 3 – Caracteres kana

Este juego de caracteres completo es específico para una sola de las sintaxis de datos de terminal, por lo cual hay que
convertir la presentación de estos caracteres para que su efecto de presentación pueda obtenerse en otras sintaxis de
datos de terminal.

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

JA01 punto y katakana JA04 coma katakana
JA02 abrir paréntesis katakana JA05 símbolo conjuntivo katakana
JA03 cerrar paréntesis katakana JA06 WO katakana
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Código de
nombre

Nombre descriptivoCódigo de
nombre

Nombre descriptivo

JA36 TO katakanaJA07 a minúscula katakana
JA37 NA katakanaJA08 i minúscula katakana
JA38 NI katakanaJA09 u minúscula katakana
JA39 NU katakanaJA10 e minúscula katakana
JA40 NE katakanaJA11 o minúscula katakana
JA41 NO katakanaJA12 ya katakana
JA42 HA katakanaJA13 yu minúscula katakana
JA43 HI katakanaJA14 yo katakana
JA44 FU katakanaJA15 tsu katakana
JA45 HE katakanaJA16 Símbolo de sonido prolongado
JA46 HO katakanaJA17 A katakana
JA47 MA katakanaJA18 I katakana
JA48 MI katakanaJA19 U katakana
JA49 MU katakanaJA20 E katakana
JA50 ME katakanaJA21 O katakana
JA51 MO katakanaJA22 KA katakana
JA52 YA katakanaJA23 KI katakana
JA53 YU katakanaJA24 KU katakana
JA54 YO katakanaJA25 KE katakana
JA55 RA katakanaJA26 KO katakana
JA56 RI katakanaJA27 SA katakana
JA57 RU katakanaJA28 SHI katakana
JA58 RE katakanaJA29 SU katakana
JA59 RO katakanaJA30 SE katakana
JA60 WA katakanaJA31 SO katakana
JA61 N o M katakanaJA32 TA katakana
JA62 símbolo de sonido vocalizadoJA33 CHI katakana
JA63 símbolo de sonido semivocalizadoJA34 TSU katakana

JA35 TE katakana

NOTA – Como los nombres de código para estos caracteres no están incluidos ni en el registro de la ISO (número de
registro 13) ni en la presente Recomendación, se introducen aquí los códigos que comienzan con JA.

I.4 Repertorio 4 – Caracteres kanji

Estos caracteres aparecen solamente en una de las sintaxis de datos terminales, aunque la tabla de códigos de caracteres
kanji registrada se utiliza algunas veces en combinación con los juegos de otras sintaxis de datos terminales. Salvo
cuando se dispone de la capacidad de caracteres kanji en ambos extremos de un intercambio, hay que convertir la
presentación de estos caracteres para que su efecto de presentación pueda obtenerse en la otra sintaxis de datos de
terminal. El juego de caracteres kanji está registrado como un conjunto de dos octetos. La presente Recomendación
utiliza un subrepertorio de este juego que incluye unos 3639 caracteres, de los cuales 2980 son caracteres de símbolos
kanji. Estos caracteres son específicos de este repertorio. Los caracteres restantes, incluido cierto número de caracteres
especiales así como algunos alfabéticos para otros idiomas, se duplican con otros juegos de caracteres registrados. Por
ejemplo, se incluyen los alfabetos cirílico, griego, katakana e hiragana, así como todos menos 11 de los caracteres
alfabéticos latinos del repertorio 1. Los caracteres duplicados en esta tabla de códigos tienen los mismos codigos de
nombre que los caracteres equivalentes del repertorio 1, por lo cual pueden convertirse directamente entre sintaxis de
datos. Se requiere un tratamiento especial para los otros caracteres. Además, hay 32 caracteres de representación que se
duplican con los del repertorio 8. Estos también comparten los mismos códigos de nombre que los que figuran en otros
juegos de caracteres, y por consiguiente forman parte del gran repertorio de caracteres de representación (repertorio 8).

El repertorio de caracteres gráficos kanji y caracteres especiales específicos es voluminoso. Como las conversiones de
este repertorio de caracteres requieren un tratamiento especial, no es necesario enumerar el repertorio en este documento.
Para referencia, véase la sintaxis de datos I de esta Recomendación que es un subrepertorio del número de registro 87 de
la ISO. Se han introducido los códigos de nombre kanji JK01 a JK2980, HK01 a HK83 y JS01 a JS366 para identificar
los caracteres gráficos kanji, los caracteres hiragana y los caracteres especiales kanji, respectivamente.
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I.5 Repertorio 5 – Caracteres griegos

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

GA01 letra griega alfa minúscula GO01 letra griega ómicron minúscula
GA02 letra griega alfa mayúscula GO02 letra griega ómicron mayúscula
GA11 letra griega alfa minúscula con acento GO11 letra griega ómicron minúscula con

acentoGA12 letra griega alfa mayúscula con acento
GB01 letra griega beta minúscula GO12 letra griega ómicron mayúscula con

acentoGB02 letra griega beta mayúscula
GD01 letra griega delta minúscula GO61 letra griega omega minúscula
GD02 letra griega delta mayúscula GO62 letra griega omega mayúscula
GE01 letra griega epsilon minúscula GO63 letra griega omega minúscula con

acentoGE02 letra griega epsilon mayúscula
GE11 letra griega epsilon minúscula con acento GO64 letra griega omega mayúscula con

acentoGE12 letra griega epsilon mayúscula con acento
GE61 letra griega eta minúscula GP01 letra griega pi minúscula
GE62 letra griega eta mayúscula GP02 letra griega pi mayúscula
GE63 letra griega eta minúscula con acento GP61 letra griega psi minúscula
GE64 letra griega eta mayúscula con acento GP62 letra griega psi mayúscula
GF01 letra griega phi minúscula GR01 letra griega rho minúscula
GF02 letra griega phi mayúscula GR02 letra griega rho mayúscula
GG01 letra griega gamma minúscula GS01 letra griega sigma minúscula
GG02 letra griega gamma mayúscula GS02 letra griega sigma mayúscula
GH01 letra griega ji minúscula GS61 letra griega sigma final minúscula
GH02 letra griega ji mayúscula GT01 letra griega tau minúscula
GI01 letra griega iota minúscula GT02 letra griega tau mayúscula
GI02 letra griega iota mayúscula GT61 letra griega theta minúscula
GI11 letra griega iota minúscula con acento GT62 letra griega theta mayúscula
GI12 letra griega iota mayúscula con acento GU01 letra griega ípsilon minúscula
GI17 letra griega iota minúscula con diéresis GU02 letra griega ípsilon mayúscula
GI18 letra griega iota mayúscula con diéresis GU11 letra griega ípsilon minúscula con acento
GI33 letra griega iota minúscula con acento y

diéresis
GU12 letra griega ípsilon mayúscula con acento
GU17 letra griega ípsilon minúscula con diéresis

GK01 letra griega kappa minúscula GU18 letra griega ípsilon mayúscula con diéresis
GK02 letra griega kappa mayúscula GU33 letra griega ípsilon minúscula con acento y

diéresisGL01 letra griega lambda minúscula
GL02 letra griega lambda mayúscula GX01 letra griega xi minúscula
GM01 letra griega mu minúscula GX02 letra griega xi mayúscula
GM02 letra griega mu mayúscula GZ01 letra griega zeta minúscula
GN01 letra griega nu minúscula GZ02 letra griega zeta mayúscula
GN02 letra griega nu mayúscula SD33 diéresis y signo de acento con avance de

espacio

I.6 Repertorio 6 – Caracteres cirílicos

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

KA01 a cirílica minúscula KC61 shche cirílica minúscula
KA02 a cirílica mayúscula KC62 shche cirílica mayúscula
KA61 ia cirílica minúscula KD01 de cirílica minúscula
KA62 ia cirílica mayúscula KD02 de cirílica mayúscula
KB01 be cirílica minúscula KE01 ie cirílica minúscula
KB02 be cirílica mayúscula KE02 ie cirílica mayúscula
KC01 tse cirílica minúscula KE17 io cirílica minúscula
KC02 tse cirílica mayúscula KE18 io cirílica mayúscula
KC21 tche cirílica minúscula KE61 e cirílica minúscula
KC22 tche cirílica mayúscula KE62 e cirílica mayúscula
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Código de
nombre

Nombre descriptivoCódigo de
nombre

Nombre descriptivo

KS02 ese cirílica mayúsculaKF01 ef cirílica minúscula
KS23 sha cirílica minúsculaKF02 ef cirílica mayúscula
KS24 sha cirílica mayúsculaKG01 gue cirílica minúscula
KT01 te cirílica minúsculaKG02 gue cirílica mayúscula
KT02 te cirílica mayúsculaKH01 ja cirílica minúscula
KU01 u cirílica minúsculaKH02 ja cirílica mayúscula
KU02 u cirílica mayúsculaKI01 i cirílica minúscula
KV61 iu cirílica minúsculaKI02 i cirílica mayúscula
KV62 iu cirílica mayúsculaKI23 i breve cirílica minúscula
KV01 ve cirílica minúsculaKI24 i breve cirílica mayúscula
KV02 ve cirílica mayúsculaKJ01 zhe cirílica minúscula
KY01 ieri cirílica minúsculaKJ02 zhe cirílica mayúscula
KY02 ieri cirílica mayúsculaKL01 ele cirílica minúscula
KY61 ier cirílica minúscula (miagkil znak) (signo

blando)
KL02 ele cirílica mayúscula
KM01 eme cirílica minúscula

KY62 ier cirílica mayúscula (miagkil znak) (signo
blando)

KM02 eme cirílica mayúscula
KN01 ene cirílica minúscula

KY63 ier' cirílica minúscula (tvjordy znak) (signo
duro)

KN02 ene cirílica mayúscula
KO01 o cirílica minúscula

KY64 ier' cirílica mayúscula (tvjordy znak) (signo
duro)

KO02 o cirílica mayúscula
KP01 pe cirílica minúscula

KZ01 ze cirílica minúsculaKP02 pe cirílica mayúscula
KZ02 ze cirílica mayúsculaKR01 ere cirílica minúscula
KK01 ka cirílica minúsculaKR02 ere cirílica mayúscula
KK02 ka cirílica mayúsculaKS01 ese cirílica minúscula

I.7 Repertorio 7 – Caracteres mosaicos bloque

Los caracteres mosaicos bloque son un subrepertorio de los mosaicos utilizados en cada una de las sintaxis de datos de
terminal, por lo que son directamente traducibles entre sintaxis de datos. Incluso la codificación de los caracteres
mosaicos de bloque es idéntica salvo para el carácter mosaico rellenado. En el repertorio 5 se incluye un mosaico
rellenado. Cualquiera de las dos codificaciones equivalentes establecidas en la presente Recomendación (posición 5/15
ó 7/15 de la tabla de códigos) para el carácter de mosaico rellenado es aceptable en una cadena de caracteres del
repertorio 5.

NOTA – Se utiliza el siguiente convenio para describir la forma de un carácter mosaico de 2 subceldas de ancho por 3
subceldas de alto. Las celdas están numeradas así: izquierda superior, derecha superior, izquierda centro, derecha centro, izquierda
inferior y derecha inferior, que corresponden a 1,2,3,4,5,6 respectivamente. Este código se utiliza para identificar cada carácter del
repertorio.

4

1 2

3

T0821510-95/d009

65

Estructura de subceldas de mosaicos

FIGURE ...[D009] = 4cm

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

MG00 Carácter mosaico vacío MG04 mosaico bloque 3
MG01 mosaico bloque 1 MG05 mosaico bloque 1,3
MG02 mosaico bloque 2 MG06 mosaico bloque 2,3
MG03 mosaico bloque 1,2 MG07 mosaico bloque 1,2,3
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Código de
nombre

Nombre descriptivoCódigo de
nombre

Nombre descriptivo

MG37 mosaico bloque 1,3,6MG08 mosaico bloque 4
MG38 mosaico bloque 2,3,6MG09 mosaico bloque 1,4
MG39 mosaico bloque 1,2,3,6MG10 mosaico bloque 2,4
MG40 mosaico bloque 4,6MG11 mosaico bloque 1,2,4
MG41 mosaico bloque 1,4,6MG12 mosaico bloque 3,4
MG42 mosaico bloque 2,4,6MG13 mosaico bloque 1,3,4
MG43 mosaico bloque 1,2,4,6MG14 mosaico bloque 2,3,4
MG44 mosaico bloque 3,4,6MG15 mosaico bloque 1,2,3,4
MG45 mosaico bloque 1,3,4,6MG16 mosaico bloque 5
MG46 mosaico bloque 2,3,4,6MG17 mosaico bloque 1,5
MG47 mosaico bloque 1,2,3,4,6MG18 mosaico bloque 2,5
MG48 mosaico bloque 5,6MG19 mosaico bloque 1,2,5
MG49 mosaico bloque 1,5,6MG20 mosaico bloque 3,5
MG50 mosaico bloque 2,5,6MG21 mosaico bloque 1,3,5
MG51 mosaico bloque 1,2,5,6MG22 mosaico bloque 2,3,5
MG52 mosaico bloque 3,5,6MG23 mosaico bloque 1,2,3,5
MG53 mosaico bloque 1,3,5,6MG24 mosaico bloque 4,5
MG54 mosaico bloque 2,3,5,6MG25 mosaico bloque 1,4,5
MG55 mosaico bloque 1,2,3,5,6MG26 mosaico bloque 2,4,5
MG56 mosaico bloque 4,5,6MG27 mosaico bloque 1,2,4,5
MG57 mosaico bloque 1,4,5,6MG28 mosaico bloque 3,4,5
MG58 mosaico bloque 2,4,5,6MG29 mosaico bloque 1,3,4,5
MG59 mosaico bloque 1,2,4,5,6MG30 mosaico bloque 2,3,4,5
MG60 mosaico bloque 3,4,5,6MG31 mosaico bloque 1,2,3,4,5
MG61 mosaico bloque 1,3,4,5,6MG32 mosaico bloque 6
MG62 mosaico bloque 2,3,4,5,6MG33 mosaico bloque 1,6
MG63 mosaico bloque 1,2,3,4,5,6 (equivalente

también a MG64 SD III de la Rec. T.101)
MG34 mosaico bloque 2,6
MG35 mosaico bloque 1,2,6
MG36 mosaico bloque 3,6

I.8 Repertorio 8 – Mosaicos lisos con subceldas alineadas 1

Un juego general de caracteres mosaicos lisos con subceldas alineadas forma parte del repertorio de caracteres mosaicos
utilizados en dos de las sintaxis de datos de terminal, y tiene la misma codificación. Estos caracteres se identifican
separadamente como un repertorio de la sintaxis de datos de interfuncionamiento, pues estos caracteres son directamente
traducibles entre dos de las sintaxis de datos. Hay que convertir la presentación de estos caracteres para que su efecto de
presentación pueda obtenerse en un terminal que utilice una sintaxis de datos que no tenga esos caracteres.

NOTA – Se utiliza el siguiente convenio para describir la forma de un carácter mosaico de dos subceldas de ancho por tres
subceldas de alto, que contiene mosaicos lisos con subceldas alineadas. Los vértices de las subceldas se numeran a partir de la esquina
izquierda superior de la subcelda superior como se ilustra a continuación. El mosaico liso está rellenado debajo (B), arriba (A), a la
derecha (R) o a la izquierda (L) de una línea o líneas a través de los vértices indicados.
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Vértices de subceldas de mosaicos

FIGURE [D010] = 4.5cm
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Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

SG01 mosaico liso con subceldas alineadas
B-7,11

SG29 mosaico liso con subceldas alineadas
A-7,11

SG02 mosaico liso con subceldas alineadas
B-7,12

SG30 mosaico liso con subceldas alineadas
A-7,12

SG03 mosaico liso con subceldas alineadas
B-4,11

SG31 mosaico liso con subceldas alineadas
A-4,11

SG04 mosaico liso con subceldas alineadas
B-4,12

SG32 mosaico liso con subceldas alineadas
A-4,12

SG05 mosaico liso con subceldas alineadas
B-1,11

SG33 mosaico liso con subceldas alineadas
A-1,11

SG06 mosaico liso con subceldas alineadas
B-1,12

SG34 mosaico liso con subceldas alineadas
A-1,12

SG07 mosaico liso con subceldas alineadas
B-4,2

SG35 mosaico liso con subceldas alineadas
A-4,2

SG08 mosaico liso con subceldas alineadas
B-4,3

SG36 mosaico liso con subceldas alineadas
A-4,3

SG09 mosaico liso con subceldas alineadas
B-7,2

SG37 mosaico liso con subceldas alineadas
A-7,2

SG10 mosaico liso con subceldas alineadas
B-7,3

SG38 mosaico liso con subceldas alineadas
A-7,3

SG11 mosaico liso con subceldas alineadas
B-10,2

SG39 mosaico liso con subceldas alineadas
A-10,2

SG12 mosaico liso con subceldas alineadas
B 7,6

SG40 mosaico liso con subceldas alineadas
A-7,6

SG13 mosaico liso con subceldas alineadas
R-1,c,10

SG41 mosaico liso con subceldas alineadas
L-1,c,10

SG14 mosaico liso con subceldas alineadas
B-1,c,3

SG42 mosaico liso con subceldas alineadas
A-1,c,3

SG15 mosaico liso con subceldas alineadas
A-10,c,12

SG43 mosaico liso con subceldas alineadas
A-11,9

SG16 mosaico liso con subceldas alineadas
L-3,c,12

SG44 mosaico liso con subceldas alineadas
A-10,9

SG17 mosaico liso con subceldas alineadas
B-4,9

SG45 mosaico liso con subceldas alineadas
A-11,6

SG18 mosaico liso con subceldas alineadas
B-2,12

SG46 mosaico liso con subceldas alineadas
A-10,6

SG19 mosaico liso con subceldas alineadas
B-1,9

SG47 mosaico liso con subceldas alineadas
A-11,3

SG20 mosaico liso con subceldas alineadas
B-2,9

SG48 mosaico liso con subceldas alineadas
A-10,3

SG21 mosaico liso con subceldas alineadas
B-1,6

SG49 mosaico liso con subceldas alineadas
A-2,6

SG22 mosaico liso con subceldas alineadas
B-2,6

SG50 mosaico liso con subceldas alineadas
A-1,6

SG23 mosaico liso con subceldas alineadas
B-10,3

SG51 mosaico liso con subceldas alineadas
A-2,9

SG24 mosaico liso con subceldas alineadas
B-11,3

SG52 mosaico liso con subceldas alineadas
A-1,9

SG25 mosaico liso con subceldas alineadas
B-10,6

SG53 mosaico liso con subceldas alineadas
A-2,12

SG26 mosaico liso con subceldas alineadas
B-11,6

SG54 mosaico liso con subceldas alineadas
A-4,9

SG27 mosaico liso con subceldas alineadas
B-10,9

SG55 mosaico liso con subceldas alineadas
R-3,c,12

SG28 mosaico liso con subceldas alineadas
B-11,9

SG56 mosaico liso con subceldas alineadas
B-10,c,12
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I.9 Repertorio 9 – Mosaicos lisos generales

Una forma adicional de caracteres mosaicos lisos está disponible en una sola de las sintaxis de datos de terminal. Estos
caracteres mosaicos lisos se alinean con límites de media subcelda. Como estos caracteres son específicos para una sola
de las sintaxis de datos de terminal, hay que convertir la presentación de estos caracteres para que su efecto de
presentación pueda obtenerse en otra sintaxis de datos de terminal.

NOTA – La notación utilizada para describir estos caracteres es la misma que la utilizada en el repertorio 6, salvo que se
introducen puntos intermedios que identifican la media subcelda. Cuando se dan cuatro números, como para los caracteres (SG58
y SG71), la zona está delimitada por todos los lados por las cuatro posiciones de subcelda. En dos casos especiales, para los caracteres
(SG68 y SG81), se llenan dos zonas dentro de la celda de mosaicos.
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Vértices de subceldas de mosaicos
y puntos intermedios

FIGURE [D011] = 5cm

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

MS01 mosaico liso general B-f,c MS17 mosaico liso general B-c,g
MS03 mosaico liso general B-h,i MS18 mosaico liso general A-e,d & B-a,d
MS04 mosaico liso general B-F,C,2 MS19 mosaico liso general A-h,i
MS05 mosaico liso general A-f,11 MS20 mosaico liso general L-2,c,g
MS06 mosaico liso general A-1,g MS21 mosaico liso general A-11,g
MS07 mosaico liso general L-1,g,10 MS22 mosaico liso general A-f,3
MS08 mosaico liso general B-f,12 MS23 mosaico liso general R-3,f,12
MS09 mosaico liso general A-f,11,g MS24 mosaico liso general B-10,g
MS10 mosaico liso general L-3,f,12 MS25 mosaico liso general B-f,2,g
MS11 mosaico liso general A-f,2,g MS26 mosaico liso general R-1,g,10
MS12 mosaico liso general L-1,c,10 & R-3,c,12 MS27 mosaico liso general B-f,11,g
MS16 mosaico liso general B-f,g MS28 mosaico liso general A-1,c,3 & B-10,c,12

I.10 Repertorio 10 – Caracteres de representación

Se dispone de varios caracteres de representación, que consisten principalmente en caracteres de delineación, en las
diversas sintaxis de datos de terminal. Estas consisten en los caracteres de dibujo (DG01 a DG04, DG13, a DG24, y
DG32) que son comunes en las DS I y DS II de la presente Recomendación, los caracteres de representación (DG35 a
DG50) que son únicos para la DS I, los caracteres de representación (DG05 a DG12 y DG25, a DG31) que son únicos
para la DS II y los caracteres de representación (DG33 y DG34) que son únicos para la DS III.

NOTA 1 – La notación utilizada para describir estos caracteres identifica los vértices y puntos intermedios de subceldas de
carácter de manera similar a la manera en que se identifican los mosaicos lisos en el repertorio 7; sin embargo, en este caso sólo se
utilizan líneas para conectar el vértice y los puntos intermedios. Algunos de los gráficos de representación contienen más de un
componente de línea. Este se identifica por la descripción de dos elementos de línea separados por « & ». Además, el peso (o anchura)
de la línea puede variar en algunos caracteres de representación. Los elementos de línea con mayor peso (más anchos) se indican
mediante (W). Los gráficos de representación especiales se describen con palabras.
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Vértices de subceldas de carácter
y puntos intermedios  

FIGURE ...[D012] = 5cm

Código de
nombre

Nombre descriptivo Código de
nombre

Nombre descriptivo

DG01 carácter de representación W-f,g & c,2 DG27 carácter de representación 2,11 (con cabeza
de flecha hacia arriba)DG02 carácter de representación W-f,g & c,11

DG03 carácter de representación 2,11 & W-c,g DG28 carácter de representación 2,11 (con cabeza
de flecha hacia abajo)DG04 carácter de representación 2,11 & W-f,c

DG05 carácter de representación 2,f,11 DG29 carácter de representación (pequeño punto
central)DG06 carácter de representación 2,g,11

DG07 carácter de representación f,11,g DG30 carácter de representación (punto grande
central)DG08 carácter de representación f,2,g

DG09 carácter de representación f,2 DG31 carácter de representación (punto hueco
grande central)DG10 carácter de representación g,2

DG11 carácter de representación f,11 DG32 carácter de representación (carácter con
puntitos)DG12 carácter de representación g,11

DG13 carácter de representación W-f,g & 2,11 DG33 carácter de representación 3,10
DG14 carácter de representación 2,11 DG34 carácter de representación 1,12
DG15 carácter de representación f,g DG35 carácter de representación W-2,11
DG16 carácter de representación 11,c,g DG36 carácter de representación W-f,g
DG17 carácter de representación f,c,11 DG37 carácter de representación W-11,c,g
DG18 carácter de representación 2,c,g DG38 carácter de representación W-f,c,11
DG19 carácter de representación f,c,2 DG39 carácter de representación W-2,c,g
DG20 carácter de representación 2,11 & c,g DG40 carácter de representación W-f,c,2
DG21 carácter de representación 2,11 & f,c DG41 carácter de representación W-2,11 & W-c,g
DG22 carácter de representación f,g & c,11 DG42 carácter de representación W-2,11 & W-f,c
DG23 carácter de representación f,g & c,2 DG43 carácter de representación W-f,g & W-c,11
DG24 carácter de representación f,g & 2,11 DG44 carácter de representación W-f,g & W-c,2
DG25 carácter de representación f,g (con cabeza

de flecha derecha)
DG45 carácter de representación W-f,g & W-2,11
DG46 carácter de representación W-2,11 & c,g

DG26 carácter de representación f,g (con cabeza
de flecha a la izquierda)

DG47 carácter de representación W-2,11 & f,c
DG48 carácter de representación f,g & W-c,11
DG49 carácter de representación f,g & W-c,2
DG50 carácter de representación W-2,11 & f,g

NOTA 2 – Se introducen aquí los códigos de nombre DG33 a DG50, ya que los códigos de nombre para estos caracteres no
están incluidos ni en el registro de la ISO ni en la presente Recomendación.

I.11 Repertorio 11 – Mosaicos especiales

En las distintas sintaxis de datos existen varias formas de mosaicos especiales. Estas formas de mosaicos especiales son
generalmente únicas y aparecen solamente en una de las sintaxis de datos de terminal. Hay que convertir la presentación
de estos caracteres para que su efecto de presentación pueda obtenerse en otra sintaxis de datos de terminal.
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Código de
nombre

Nombre descriptivoCódigo de
nombre

Nombre descriptivo

MS29 medio óvalo derecho abiertoMS02 pequeño cuadrado central
MS30 medio óvalo derecho rellenoMS13 medio óvalo izquierdo abierto
MS31 medio óvalo derecho inversoMS14 medio óvalo izquierdo relleno

MS15 medio óvalo izquierdo inverso

Apéndice II
(a la Recomendación T.101, Anexo A)

Estados por defecto de las sintaxis de datos de interfuncionamiento

La sintaxis de datos de interfuncionamiento permite elegir los estados por defecto que han de establecerse. Estos valores
por defecto corresponden a los estados por defecto de las sintaxis de datos orientadas a los terminales que corresponden
a la fuente de los datos. La referencia a los Cuadros II.1 a II.3 proporciona una manera conveniente de establecer los
estados requeridos para el interfuncionamiento con una fuente de datos particular. A continuación sólo se describen tres
tablas de valores por defecto. Si un determinado perfil de una sintaxis de datos no corresponde exactamente a la tabla de
valores por defecto indicada más abajo, pueden utilizarse instrucciones de vectores de estados explícitos para alterar los
estados que sean diferentes.

Las tablas de valores por defecto incluyen los valores por defecto para la función y parámetro de la sintaxis de datos, así
como las condiciones límite por defecto. Se supone siempre que el indicador de precedencia de modelo de terminal es
inicialmente '1', y naturalmente en el punto inicial, o en la reiniciación, se supone que todas las variables globales están
alteradas.

NOTA – En el Cuadro II.2 el signo de interrogación «(?)» indica que hay que confirmar la información para la entrada en
el cuadro. Un signo de interrogación solo indica que la información deberá suministrarse en una versión futura de esta
Recomendación.

Cuadro II.1/T.101 – Juego por defecto I – Valores por defecto correspondientes a la sintaxis de datos I

Valores de condición límite por defecto

– Dimensiones de la pantalla – 0,969, 0,797
– Límite mapa de colores – 16
– Subzona de presentación – pantalla completa
– Limitaciones modo caracteres – 15,5, 8
– Límite de coordenadas polígono – 256 (forma rellena)
– Límite de coordenadas-tira – no aplicable
– Resolución de presentación – 248, 204 (rango básico)
– Límite memoria macro segmento – 3072 bytes (mín)
– Límite memoria DRCS – 416 bytes (mín)

Parámetros de presentación por defecto

posición de texto vigente – esquina izquierda superior
color de primer plano vigente – blanco
color auxiliar vigente – azul de intensidad reducida
estado recubrimiento – desactivado
estado intermitencia/parpadeo – desactivado
estado tamaño de carácter básico – carácter = normal 16/256, 24/256
estado bloque de coloración – 4/256, 4/256
estado ocultación – desactivado
estado casilla inversión de caracteres – desactivado
estado marcado de caracteres – no aplicable
estado protección de pantalla – proteger
estado control de visualización – desplazamiento vertical = desactivado
estado control de dispositivo – no aplicable
estado control de cursor – no aplicable
posición geométrica vigente – esquina izquierda inferior
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Cuadro II.1/T.101 – Juego por defecto I – Valores por defecto correspondientes a la sintaxis de datos I  (cont.)

Parámetros de presentación por defecto (cont.)

estado control geométrico 1 – textura de línea = continua,
– patrón de textura = continuo
– realce = desactivado
– lógico = 0,0

estado control geométrico 2 – no aplicable
estado espera – ninguno
estado texto general – no aplicable
estado texto p – rotación de caracteres = 0°,

– trayecto de caracteres = derecha
espaciamiento caracteres = 1

– cursor = subrayado
– entrefilas = un solo espacio

estado texto geométrico – no aplicable
estado definición DRCS – ninguno
estado definición macro – ninguno
estado patrón textura – no aplicable
estado memoria parte musical – tono musical = fijo

– control musical = fijo
– memoria parte = ninguna

estado configuración animación – ninguna trama de animación
– orden de trama = normal

estado configuración estación de trabajo – no aplicable

Mapa de colores por defecto – Sintaxis de datos I

Valor de color

Dirección de mapa R G B

negro 00 0000 0001 0001 0001
rojo 01 0001 1111 0000 0000
verde 02 0010 0000 1111 0000
amarillo 03 0011 1111 1111 0000
azul 04 0100 0000 0000 1111
magenta 05 0101 1111 0000 1111
cian 06 0110 0000 1111 1111
blanco 07 0111 1111 1111 1111
transparente 08 1000 0000 0000 0000
rojo RI 09 1001 0111 0000 0000
verde RI 10 1010 0000 0111 0000
amarillo RI 11 1011 0111 0111 0000
azul RI 12 1100 0000 0000 0111
magenta RI 13 1101 0111 0000 0111
cian RI 14 1110 0000 0111 0111
gris 15 1111 0111 0111 0111
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Cuadro II.2/T.101 – Juego por defecto I – Valores por defecto correspondientes a la sintaxis de datos II

Valores de condición límite por defecto

– Dimensiones de la pantalla – 1,1
– Límite mapa de colores – 32
– Subzona de presentación – no aplicable
– Limitaciones modo caracteres – 40, 24
– Límite de coordenadas-polígono – 128
– Límite de coordenadas-policurva – no aplicable
– Resolución de presentación – (?)
– Límite memoria macro segmento – (?)
– Límite memoria DRCS – 2048 bytes
– Colores directos – 8 colores

Parámetros de presentación por defecto

posición de texto vigente – esquina izquierda superior
color de primer plano vigente – blanco
color auxiliar vigente – transparente
estado recubrimiento – desactivado
estado intermitencia/parpadeo – desactivado
estado tamaño carácter básico – 1/40, 5/128, 40 caracteres/24 filas
estado ocultación – desactivado
estado casilla inversión de caracteres – desactivado
estado marcado de caracteres – desactivado
estado protección de pantalla – no protegido
estado control visualización – desplazamiento verticial implícito activado.

– Zona de desplazamiento vertical no definida
estado control de dispositivo – dispositivo de visualización = activado

– dispositivo auxiliar = desactivado
– dispositivo de grabación = parado dispositivo copia
– impreso = parado

estado control de cursor – desactivado
estado control geométrico 1 – no aplicable
estado control geométrico 2
– Rectángulo de recorte 0,0; 0,0 y 1,0; 1,0
– modo aplazamiento cuanto antes
– Índice color zona rellena 1
– Estilo interior zona rellena hueco
– Índice estilo zona rellena 1
– Realce conjunto desactivado
– regeneración implícita autorizada
– Tipo línea continua
– Factor escala anchura línea 1,0
– Factor escala tamaño marcador 1,0
– Tipo marcador asterisco
– Vectores patrón 0,0; 1,0 y 1,0; 0,0
– Índice color polilínea 1
– Índice color polimarcador 1
– bandera de regeneración posponer
– Encuadre estación de trabajo el mayor cuadrado que encaje en la zona de visualización
– Ventana estación de trabajo 0,0; 0,0 y 1,0; 1,0
– identificador estación de trabajo 0
estado texto geométrico
– Factor expansión de caracteres 1,0
– Espaciamiento de caracteres (continuo) 0,0
– Rotación de caracteres (continuo) 0,0; 7,0/320,0 y 7,0/320,0; 0,0
– Alineación de texto normal, normal
– Índice color de texto 1
– Precisión de texto cadena
– Trayecto de caracteres trayecto-carácter-derecha
Control patrón de relleno
– Representación patrón
delta-x 1
delta-y 1
datos celda patrón 1
índice patrón 1
estado definición DRCS – ninguno definido
estado definición macro – no aplicable
estado patrón textura – ?
estado memoria parte musical – no aplicable
estado configuración animación – no aplicable
estado control segmento
– Prioridad segmento 0,0
– Matriz transformación segmento 1,0; 0,0; 0,0
– visibilidad segmento visible
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Cuadro II.2/T.101 – Juego por defecto I – Valores por defecto correspondientes a la sintaxis de datos II (cont.)

Mapa de colores por defecto – Sintaxis de datos II

Valor de color

Dirección de mapa R G B

negro 00 00000 000000 000000 000000
rojo 01 00001 111111 000000 000000
verde 02 00010 000000 111111 000000
amarillo 03 00011 111111 111111 000000
azul 04 00100 000000 000000 111111
magenta 05 00101 111111 000000 111111
cian 06 00110 000000 111111 111111
blanco 07 00111 111111 111111 111111
transparente 08 01000 --- --- ---
rojo RI 09 01001 011111 000000 000000
verde RI 10 01010 000000 011111 000000
amarillo RI 11 01011 011111 011111 000000
azul RI 12 01100 000000 000000 011111
magenta RI 13 01101 011111 000000 011111
cian RI 14 01110 000000 011111 011111
gris 15 01111 011111 011111 011111
negro 16 10000 000000 000000 000000
rojo 17 10001 111111 000000 000000
verde 18 10010 000000 111111 000000
amarillo 19 10011 111111 111111 000000
azul 20 10100 000000 000000 111111
magenta 21 10101 111111 000000 111111
cian 22 10110 000000 111111 111111
blanco 23 10111 111111 111111 111111
negro 24 11000 000000 000000 000000
rojo 25 11001 111111 000000 000000
verde 26 11010 000000 111111 000000
amarillo 27 11011 111111 111111 000000
azul 28 11100 000000 000000 111111
magenta 29 11101 111111 000000 111111
cian 30 11110 000000 111111 111111
blanco 31 11111 111111 111111 111111
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Cuadro  II.3/T.101 – Juego por defecto III – Valores por defecto correspondientes a la sintaxis de datos III

Valores de condición límite por defecto

– Dimensiones de la pantalla – 0,9999; 0,78125
– Límite mapa de colores – 16
– Subzona de presentación – pantalla completa
– Limitaciones modo caracteres – 40, 20
– Límite de coordenadas-polígono – 256
– Límite de coordenadas-policurva – 256
– Resolución de presentación – 256, 200 (nominal)
– Límite memoria macro segmento – 3072 bytes
– Límite memoria DRCS – 3072 bytes (compartidos con macro)

Parámetros de presentación por defecto

posición de texto vigente – esquina izquierda inferior
color de primer plano vigente – color = blanco

– modo = directo
color auxiliar vigente – ninguno
estado recubrimiento – desactivado
estado intermitencia/parpadeo – desactivado
estado tamaño carácter básico – dx = 1/40, dy = 1/128
estado ocultación – no aplicable
estado casilla inversión de caracteres – carácter = tamaño normal,

– invertido = desactivado,
– casilla (transparente) = desactivado,

estado marcado de caracteres – no aplicable
estado protección de pantalla – protegido
estado control visualización – desplazamiento vertical = desactivado
estado control de dispositivo – no aplicable
estado control de cursor – desactivado (invisible)
estado control geométrico 1 – textura de línea = continua,

– patrón de textura = continuo
– plantilla de textura = 1/40, 5/128
– realce = desactivado
– pel lógico = 0,0

estado control geométrico 2 – no aplicable
estado espera – ninguno
estado texto general – rotación de caracteres = 0°

– trayecto de caracteres = derecha
espaciamiento de caracteres = 1

– cursor = subrayado
– entre filas = un solo espacio

estado texto p – no aplicable
estado texto geométrico – no aplicable
estado definición DRCS – no definido
estado definición macro – no definido
estado patrón textura – no definido
estado memoria parte musical – no aplicable
estado configuración animación – no aplicable
estado configuración estación de trabajo – no aplicable

Mapa de colores por defecto – Sintaxis de datos III

Valor de color

Dirección de mapa R G B

negro nominal 00 0000 000 000 000
01 0001 001 001 001
02 0010 010 010 010

gris 03 0011 011 011 011
04 0100 100 100 100
05 0101 101 101 101
06 0110 110 110 110

blanco nominal 07 0111 111 111 111
08 1000 000 000 111
09 1001 000 101 111
10 1010 000 111 100

matices 11 1011 010 111 000
12 1100 111 111 000
13 1101 111 010 000
14 1110 111 000 100
15 1111 101 000 111
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Anexo B

Sintaxis de datos I para el servicio videotex interactivo internacional
(Este anexo es parte integrante de esta Recomendación)

Recomendación T.101     (11/94)

NOTA – Esta sintaxis de datos corresponde en general a la sintaxis de datos de la capa de presentación «CAPTAIN»
oficialmente adoptada por Japón.

Prefacio

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

La operación se acomoda en un entorno de 7 bits y en un entorno de 8 bits. Para la información textual, se prevén juegos
de caracteres alfanuméricos y japoneses y juegos de caracteres dinámicamente redefinibles (DRCSs, dynamically
redefinible character sets, para un byte y para dos bytes). Para la información gráfica, se prevé el esquema de
codificación fotográfica, que es una característica distintiva de esta sintaxis de datos. Para este tipo de información existe
también la codificación mosaica y la codificación geométrica. Hay dos juegos mosaicos, uno de los cuales es compatible
con el de la sintaxis de datos II. El esquema de codificación geométrica se ajusta a la sintaxis de datos III. Otras
capacidades adicionales son cuadro de consulta de colores, macros, centelleo (o intermitencia), campos no protegidos,
ocultación de caracteres, caracteres de tamaño variable y desplazamiento en rodillo. Son facultativas la codificación de
notas musicales y la codificación de imágenes animadas.

B.1 Generalidades

B.1.1 Campo de aplicación

Este anexo describe la sintaxis de datos I de la norma unificada mundial videotex, que permite intercambiar información
de texto, gráfica y musical en el interfuncionamiento del servicio videotex internacional.

B.1.2 Referencias

Se pretende que este anexo sea lo más compatible posible con las siguientes Recomendaciones y Normas:

– Recomendación T.50 del CCITT, Alfabeto internacional N.° 5.

– Recomendación T.51 del CCITT, Juego de caracteres codificados para los servicios de telemática.

– Recomendación UIT-T T.52, Juegos de caracteres codificados no latinos para los servicios de
telemática.

– Recomendación F.300 del CCITT, Servicio videotex.

– ISO 2022 (1986), ISO 7-bit 8-bit coded character sets-code extension technique.

– ISO 6937, Information processing – Coded character sets for text communication.

B.1.3 Definiciones

Se aplican las siguientes definiciones:

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

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

juego C: Juego de control. Existen dos juegos de control, C0 y C1, cada uno de los cuales comprende 32 posiciones de
carácter dispuestas en dos columnas de 16 líneas.

bloque de carácter: Área rectangular en la que se visualiza un carácter de tamaño normal.
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modo codificación de caracteres: Modo en el que la estructura de codificación se basa en la técnica de ampliación de
código de la norma ISO 2022.

instrucción de modo codificación de caracteres: Carácter o instrucción, tal como una de las instrucciones de control de
visualización, que se codifican en el modo codificación de caracteres.

campo de carácter: Area rectangular en la que se representa un carácter en un tamaño de carácter normal.

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

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

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

designar: Identificar un determinado juego del repertorio de juegos G, como son los juegos G0, G1, G2 y G3.

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

juego de caracteres dinámicamente redefinibles (DRCS): Es un juego G que contiene caracteres definibles cuyos
esquemas pueden telecargarse desde el sistema central.

secuencia de escape: Cadena de dos o más combinaciones de bits que comienza por el carácter ESC. Los formatos y las
reglas relativos a la utilización de secuencias de escape se especifican en la norma ISO 2022.

trama: Unidad mínima de la estructura de visualización, en la que puede visualizarse la información completa, pero no
necesariamente toda la información. La información completa en la pantalla puede componerse de unas pocas tramas.
Una implementación típica de una trama exige algunos planos de memoria.

juego G: Uno de los cuatro juegos G0, G1, G2, o G3, cada uno de los cuales comprende 94 ó 96 posiciones de carácter
dispuestas en seis columnas de 16 líneas.

área de encabezamiento: Se utiliza para la visualización de mensajes del sistema y el monitor de entrada por teclado.

juego de caracteres Kanji: Juego G de dos bytes. Se define un total de 7046 caracteres que incluyen caracteres Kanji,
signos fonéticos japoneses (Katakana e Hiragana), caracteres romanos, numerales y caracteres adicionales.

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

capa: Término adoptado por la ISO para describir cada uno de los módulos del modelo de referencia para la
interconexión de sistemas abiertos (OSI) (los términos «nivel» y «capa» se usan de forma intercambiable).

cambio con enclavamiento: Invocación de un juego de códigos en el cuadro en uso, que sigue en vigor hasta que
invoque otro juego de códigos en su lugar.

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

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

modo mensaje: Modo en el que se transmite información de mensajes de la red o de cada centro. En este modo, la
estructura de codificación se basa en la técnica de ampliación de código de ISO 2022.

unidad de datos fotográficos (PDU): Se compone de un código operacional con un indicador de longitud (LI), seguido
por cero, uno o más operandos, cada uno compuesto por uno o más octetos de secuencias de bits. Este empleo de todos
los esquemas de octetos se permite en las secuencias de bits de operandos, lo que se traduce en una expresión eficaz de
datos arbitrarios. El código operacional está compuesto por un solo octeto que indica el significado de los datos
fotográficos contenidos en la PDU. El LI consta de uno o más octetos. El valor de un LI es un número binario que
representa la longitud total de los operandos que siguen al campo LI en el octeto. Uno o más octetos de parámetros están
situados en la parte delantera de un campo de operando. Los parámetros incluyen las coordenadas del punto de dibujo en
que deben representarse los datos fotográficos y/o el formato de ensamblado, que indica la forma en que se disponen los
datos fotográficos. Los datos fotográficos expresados por medio de puntos están contenidos en la parte restante del
campo de operando.
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instrucción de descripción de imagen (PDI): Se compone de un código operacional seguido por cero o más operandos.
Consiste en una instrucción ejecutable de representación o control de una imagen.

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

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

protocolo: Conjunto de formatos, reglas y procedimientos que rigen el intercambio de información entre procesos de
igual rango al mismo nivel.

modelo de referencia de servicio (SRM): Define las características recomendadas que deben implementarse mediante
un terminal ordinario o un decodificador.

cambio simple: Invocación de un juego de códigos en el cuadro en uso que afecta sólo a la interpretación de la siguiente
combinación de bits recibida. La interpretación vuelve entonces automáticamente al contenido anterior del cuadro
(se denomina también cambio sin enclavamiento).

juego de control de sonido: Es un juego C. Los códigos de control se utilizan para controlar la generación de sonidos.

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

juego de tonos: Es un juego G de dos bytes que define la altura (frecuencia) y duración de un sonido.

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

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

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

pantalla unitaria: Espacio de dirección de visualización lógica en el que se ejecutan todas las operaciones de dibujo y
se depositan los caracteres alfanuméricos. Las dimensiones de la pantalla unitaria son de 0 a 1 en las dimensiones
horizontal (X), vertical (Y) y de profundidad (Z). (Esta última se define sólo en el modo tridimensional.)

area de presentación visible: Pantalla completa de presentación física visible para el usuario.

B.1.4 Presentación visual de la información

B.1.4.1 Estructura de la visualización

Este anexo permite la estructura multitrama, que prevé la superposición de varias tramas. La Figura B.1-1 ilustra un
ejemplo de estructura multitrama.

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

La capa de fondo de la pantalla completa es la que tiene menor prioridad de visualización: el color del raster y el color
del raster de encabezamiento se visualizan sólo cuando una trama superior es «transparente» y cae fuera del área de
visualización definida.

La manipulación multitrama se obtiene mediante algunas instrucciones de control de visualización. Pueden verse detalles
en B.3.3.3.
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Fondo de la pantalla completa

Trama N

Trama 2

Trama 1
Configuración multitrama

Trama de coloración por bloques Trama de coloración por puntos

Bloque de coloración

Plano de atributos 
de visualización

Plano de color de fondo

Plano de patrón

Pel Lógico

Plano de puntos

Figura B.1-1/T.101 – Concepto de estructura multitrama

Plano de color de primer plano

Configuración de trama de 
coloración por bloques

Configuración de trama de 
coloración por puntos

Plano de puntos

FIGURA B.1-1/T.101...[D13] = 20 cm

B.1.4.2 Estructura de la trama lógica

B.1.4.2.1 Trama de coloración por bloques

Una trama de coloración por bloques se compone de un plano patrón, un plano de color de primer plano (FG, foreground
colour), un plano de color de fondo (BG, background colour) y un plano de atributos de visualización (DA, display
attribute), como se ilustra en la Figura B.1-1.
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La información de color en el plano FG y en el plano BG se da por bloques de coloración. El bloque de coloración es un
área rectangular, normalmente mayor que el pixel del plano patrón y es una unidad mínima de definición de color.

El plano patrón es un plano de memoria de un bit de profundidad. Cuando el bit es "1", se visualiza el color de primer
plano. Cuando el bit es "0", se visualiza el color de fondo.

Un plano de atributo de visualización tiene banderas para los atributos de centelleo (intermitencia), ocultación y
protección en forma de bloques de coloración1).

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

B.1.4.2.2 Trama de coloración por puntos

Una trama de coloración por puntos puede almacenar información de color por medio de pixels. Las imágenes con
codificación geométrica se reproducen del mejor modo en una trama de coloración por puntos (véase la Figura B.1-1).

B.1.4.3 Sistemas de coordenadas

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

La pantalla de visualización física debe comprender al menos la región rectangular 0 ≤ x ≤ 0,969, 0 ≤ y ≤ 0,797. La
información normal se visualiza dentro de la región 0 ≤ y ≤ 0,75, mientras que el resto de la pantalla (0,75 ≤ y ≤ 0,797:
encabezamiento) se utiliza para visualizar los mensajes del sistema y como monitor de entrada por teclado.

La capa de fondo de la pantalla completa se divide en dos regiones: raster (y ≤ 0,75) y raster de encabezamiento
(0,75 ≤ y). En las Figuras B.1-2 y B.1-3 se muestra el concepto de pantalla unitaria y de capa de fondo de pantalla
completa.

(0, 1) (1, 1)

(0, 0) (1, 0)

T0809820-92/d014

(0, 0.797)

(0, 0.75)

(0.969, 0)

Pantalla unitaria

Encabezamiento

Área de visualización definida
Presentación

visible

Figura B.1-2/T.101 – Concepto de pantalla unitaria

FIGURA B.1-2/T.101...[D14] = 8.2 CM

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

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

Protección: se protege un bloque de carácter o un bloque de coloración para que no lo cambie el usuario.
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(0, 0)

T0809830-92/d015

(0, 0.797)

(0, 0.75)

(0.969, 0)

Raster de encabezamiento

Fondo de la
pantalla completa

Raster

Figura B.1-3/T.101 – Estructura del fondo de la pantalla completa

FIGURA B.1-3/T.101...[D15] = 7 CM

B.1.5 Información de sonido

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

La tecnología de conmutación de modos se emplea para presentar información de sonido (véase 2.2).

B.2 Arquitectura de codificación

B.2.1 Generalidades

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

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

B.2.2 Técnica de conmutación de modos

Este anexo especifica cuatro modos de funcionamiento:

– el modo de codificación de caracteres;

– el modo transparente;

– el modo sonido; y

– el modo mensaje.

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

En el modo transparente pueden transmitirse datos transparentes.

En el modo sonido, se codifican y transmiten las notas sonoras por la técnica de codificación de caracteres, pero un
juego C y un juego G son diferentes de los del modo codificación de caracteres.

Los datos recibidos en el modo mensaje se ejecutan antes que los recibidos en el otro modo.

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

LI indica el número de octetos en un modo. Si la expresión decimal de LI es 255, entonces los dos octetos siguientes
(el tercero y el cuarto) indican longitud real.
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La Figura B.2-1 ilustra el concepto conmutación de modos.

0 0 1 0 0 0 0 0

0 01 0 0 0 0 0

0 01 0 0 0 0 1

0 0 1 1 1 1 1 1

0 0 1 0 0 0 01

T0809840-92/d016

. .
 .

01111111 1 0000000 00000000

01111111 1 0000000 0000000 1
01111111 1 0000000 0000000 1

1111111 1 1111111 1 1111111 0

. .
 .

0 0 0 0 0 00 1
0 0 0 0 0 00 1

01111111

0 0 0 0 0 0 00

Modo de codificación 
de caracteres

Modo 
transparente

DI(T)
DI(S) DI(M)

DI(M) DI(C) DI(S) DI(T)

DI(T)
DI(M)

DI(C)

Modo 
mensaje

Modo
sonido

DI(S)

DI(C)

DI(C) LI
Datos en modo 

codificación
DI(T) LI Datos en modo transparente

Identificador  de datos de modo codificador DI(C)

DI(T)

DI(T-CNT)

DI(S)

DI(M)

a)

a) DI(T-CNT) indica que los datos son continuación de datos previos recibidos en el modo transparente. Se utiliza para transmitir 
PDUs que están separadas en varios bloques.

Indicador de longitud LI Longitud

. .
 .

254  Bytes

. .
 .

65, 534 Bytes

(Extensión)

Figura B.2-1/T.101 – Concepto de conmutación de modos

Identificador  de datos de modo transparente

Identificador  de datos de modo transparente continuado

Identificador  de datos de modo sonido

Identificador  de datos de modo mensaje

0  Bytes

1  Byte
2  Bytes

0  Bytes

1  Byte
2  Bytes

FIGURA B.2-1/T.101...[D16] = 19.2 cm

B.2.3 Estructura de codificación en el modo codificación de caracteres

La estructura de codificación en el modo codificación de caracteres se basa en los principios de ampliación de código de
la norma ISO 2022 para entornos de 7 bits y de 8 bits. La Figura B.2-2 muestra el método de ampliación de código de la
sintaxis de datos I. En el Cuadro B.2-1 se presentan las secuencias de escape para la designación de juegos C y de
juegos G.
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G0 G1 G2 G3
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Kanji)
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caracteres
primarios)

(Cont.
visualización)

DRCS
(1B)

Designación de
juegos G
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(véase el cuadro B.2-1)

DRCS (2B)

MVI

PDI

MACRO

DRCS (1B)

Mosaico (1)

Mosaico (2)

Repertorio
gráfico para
múltiples bytes

CARACTERES F

3/9

5/7

4/0

4/1

3/8

6/3

3/3

4/9

4/10

4/0

4/2

Figura B.2-2 (1)/T.101 – Ampliación de código en el modo codificación de caracteres (en un entorno de 7 bits)
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visualización
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Juego de 
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primarios

FIGURA B.2-2 (1)/T.101...[D17] = page pleine
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G0 G1 G2 G3
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(Cont.
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(DRCS
1B)

Designación de
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Figura B.2-2 (2)/T.101 – Ampliación de código en el modo codificación de caracteres (en un entorno de 8 bits)
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FIGURA B.2-2 (2)/T.101...[D18] = page pleine
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Cuadro B.2-1/T.101 – Secuencias de escape para la designación de juegos C y juegos G

Juego por designar Secuencia de escape Juego por designar F

Juego C0 ESC 2/1 F Juego C0 4/9

Juego C1 ESC 2/2 F Juego C1 4/4

Juego de caracteres G0 G1 G2 G3

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

ESC 2/80F ESC 2/90F ESC 2/10 F ESC 2/11 F

Juego de control de visualización
Juego de PDI
Juego de MVI

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

Juego de caracteres Kanji
ESC 2/60F
ESC 4/00F
ESC 2/40F

ESC 2/60 F
ESC 4/00 F
ESC 2/4
ESC 2/90F

ESC 2/60 F
ESC 4/00 F
ESC 2/4
ESC 2/10 F

ESC 2/60 F
ESC 4/00 F
ESC 2/4
ESC 2/11 F

Juego de macros ––––––– ESC 2/13 F
ESC 2/00F

ESC 2/14 F
ESC 2/00F

ESC 2/15 F
ESC 2/00F

Juego DRCS I ESC 2/83 F
ESC 2/00F

ESC 2/93 F
ESC 2/00F

ESC 2/10 F
ESC 2/00F

ESC 2/11 F
ESC 2/00F

Juego DRCS II ESC 2/43F
2/8   2/00F

ESC 2/43F
2/9   2/00F

ESC 2/43F
2/10 2/00F

ESC 2/43F
2/11 2/00F

Juego de caracteres F

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

4/10
4/90
3/30
6/3o

Juego de control de visualización
Juego de PDI
Juego de MVI

3/80
5/70
3/90

Juego de caracteres Kanji 4/20

Juego de Macros 4/00

Juego DRCS I 4/10

Juego DRCS II 4/00

NOTA – El entorno de codificación completo descrito en la sintaxis de datos I debe ser designado e invocado por la secuencia de
escape ESC 2/5 4/3, de acuerdo con ISO 2022-1986.

B.2.4 Estructura de codificación en el modo transparente

En el modo transparente, los datos transparentes se separan en unidades de datos fotográficos (PDU, photographic data
units). La estructura de una PDU se muestra en la Figura B.2-3. El primer octeto (8 bits) de una PDU es un código
operacional que define el significado de la PDU. El segundo octeto es un indicador de longitud, que indica el número de
octetos de una PDU. Si la expresión decimal del segundo octeto es de 255, los dos octetos siguientes (tercero y cuarto)
indican la longitud real. Después del indicador de longitud, sigue la necesaria secuencia de datos de bits.
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OP LI Operando

OP
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Figura B.2-3/T.101 – Formato de la unidad de datos fotográficos

FIGURA B.2-3/T.101...[D19] = 4 CM

En la Figura B.2-4 se ilustra el flujo de datos.

T0809880-92/d020

Modo codificación
de caracteres Modo transparente

DI L
I

O
P

L
I

Datos 
fotográficos

O
P

L
I

DI
(T) (C)

PDU PDU

Figura B.2-4/T.101 – Flujo de datos (modo transparente)

Datos con codificación
de caracteres

Datos 
fotográficos

FIGURA B.2-4/T.101...[D20] = 4.2 CM

B.2.5 Estructura de codificación en el modo sonido

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

En la Figura B.2-5 se ilustra el flujo de datos.

T0809890-92/d021

Modo codificación
de caracteres Modo sonido

Datos con codificación
de caracteres

DI
(C)

L
I

Datos de notas de sonido musicalDI
(S)

L
I

Figura B.2-5/T.101 – Flujo de datos en el nivel de presentación (modo sonido)

FIGURA B.2-5/T.101...[D21] = 3.3 CM
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B.2.6 Estructura de codificación en el modo mensaje

La estructura de codificación en el modo mensaje se basa en los principios de ampliación de código de ISO 2022. La
Figura B.2-6 muestra el método de ampliación de código en el modo mensaje.
FIGURA B.2-6/T.101...[D22] = 7 CM

T0809900-92/d022

C0
GL

(G0) C1
GR

(Caracteres primarios)

LS0 LS1

G0
(Caracteres Katakana)

G1
(Caracteres Kanji)

Figura B.2-6/T.101 – Ampliación de código en el modo mensaje

B.3 Codificación en el modo de codificación de caracteres

B.3.1 Juego de control C0

El juego de control C0 se muestra en el Cuadro B.3-1. Las funciones son las siguientes:

Cuadro B.3-1 (1)/T.101 – Juego de caracteres C0
en el modo codificación de caracteres

Cuadro B.3-1 (2)/T.101 – Juego de control C0
en el modo mensaje

b7 0 0 b7 0 0

b6 0 0 b6 0 0

b5 0 1 b5 0 1

b4 b3 b2 b1 0 b4 b3 b2 b1 0

0 0 0 0 0 NUL 0 0 0 0 0 NUL

0 0 0 1 1 0 0 0 1 1

0 0 1 0 2 0 0 1 0 2

0 0 1 1 3 0 0 1 1 3

0 1 0 0 4 KMCa) 0 1 0 0 4

0 1 0 1 5 0 1 0 1 5

0 1 1 0 6 0 1 1 0 6

0 1 1 1 7 BEL 0 1 1 1 7 BEL

1 0 0 0 8 APB 1 0 0 0 8 APB

1 0 0 1 9 APF SS2 1 0 0 1 9 APF

1 0 1 0 10 APD 1 0 1 0 10

1 0 1 1 11 APU ESC 1 0 1 1 11

1 1 0 0 12 CS APSa) 1 1 0 0 12

1 1 0 1 13 APR SS3 1 1 0 1 13

1 1 1 0 14 LS1 (SO) APH 1 1 1 0 14 LS1 (SO) APH

1 1 1 1 15 LS0 (SI) NSRa) 1 1 1 1 15 LS0 (SI) NSRa)

a) Este código tiene parámetros. a) Este código tiene parámetros.
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Leyendas del Cuadro B.3-1:

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

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

KMC (1/4)   El carácter KMC se utiliza para ocultar la zona del monitor de introducción de caracteres por teclado (Key-in-
monitor area) en la que se visualizan los datos de entrada. Se especifica mediante el parámetro de un byte que sigue
inmediatamente a un KMC.

KMC 4/0 – Se descubre la zona del monitor de introducción de datos por teclado.

KMC 4/1 – Se oculta la zona del monitor de introducción de datos por teclado.

APB (0/8)   RETROCESO DE POSICIÓN ACTIVA (ACTIVE POSITION BACKWARD) se utiliza para situar el cursor a una
distancia igual al espaciamiento entre caracteres y paralelo al trayecto de caracteres en sentido opuesto al mismo. Si con
este movimiento sobrepasa el borde del área de visualización definida, el cursor se sitúa en el borde opuesto del área de
representación activa, y se ejecuta una APU automática.

APF (0/9)   AVANCE DE POSICIÓN ACTIVA (ACTIVE POSITION FORWARD) se utiliza para situar el cursor a una
distancia igual al espaciamiento entre caracteres y paralelo al trayecto de caracteres en el sentido del mismo. Si con este
movimiento se sobrepasa el borde del área de visualización definida, el cursor se sitúa en el borde opuesto del área de
visualización definida, y se ejecuta una APD automática.

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

APU (011)   ASCENSO DE POSICIÓN ACTIVA (ACTIVE POSITION UP) se utiliza para situar el cursor a una distancia igual
al espaciamiento entre líneas y perpendicular al trayecto de caracteres en dirección perpendicular al mismo (90°). Si con
dicho movimiento se sobrepasa el borde del área de visualización definida, el cursor se sitúa en el borde opuesto del área de
visualización definida.

APR (0/13)   RETORNO DE POSICIÓN ACTIVA (ACTIVE POSITION RETURN) se utiliza para situar el cursor en la primera
posición de carácter dentro del área de visualización definida a lo largo del trayecto de caracteres, y se ejecuta una APD
automática.

APH (1/14)   RETORNO A ORIGEN DE POSICIÓN (ACTIVE POSITION HOME) se utiliza para situar el cursor en la posición
superior izquierda de carácter del área de visualización definida.

APS (1/12)   ESTABLECIMIENTO DE POSICIÓN ACTIVA (ACTIVE POSITION SET) se utiliza para establecer la posición
del cursor especificada por el parámetro de dos bytes que sigue inmediatamente a una APS. El primer byte representa la
dirección de línea y el segundo byte la dirección de columna. La dirección se obtiene de los valores binarios del conjunto de
bits b6 a b1, siendo b6 el bit más significativo (MSB). (Cada byte va de las columnas 4 a 7.)

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

Si alguno de los dos bytes queda fuera de las columnas 4 a 7, el carácter APS y los dos bytes siguientes se suponen NULOS
(NUL).

NSR (1/15)   RESTABLECIMIENTO NO SELECTIVO (NON SELECTIVELY RESET) el NRS cumple dos funciones.
Primero, restablece no selectivamente todos los atributos de visualización a sus estados supletorios. (Véase la cláusula 6.)
Luego el carácter NSR establece las posiciones del cursor mediante el parámetro de dos bytes que sigue inmediatamente al
NRS. El posicionamiento del cursor es el mismo que con APS, con la diferencia de que APS sitúa el cursor con arreglo al
espaciamiento entre caracteres y al espaciamiento entre líneas vigentes, en tanto que NSR sitúa el cursor con arreglo a sus
valores supletorios. Las definiciones de macros y las definiciones de DRCS no son canceladas por NSR.

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

ESC (1/11)   ESC introduce una secuencia de ampliación de código.

LS0 SI (0/15)   Cambio con enclavamiento 0.

LS1 SI (0/14)   Cambio con enclavamiento 1.

SS2 (1/9)   Cambio simple 2.

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

El juego de control C1 se utiliza para permitir el control sobre atributos de visualización textual y también para definir
macros. El Cuadro B.3-2 muestra también el cuadro del juego de control C1.

Cuadro B.3-2 (1)/T.101 – Juego de control C1
en el codificación de caracteres

Cuadro B.3-2 (2)/T.101 – Juego de control C1
en el modo mensaje

b8 1 1 b8 1 1

b7 0 0 b7 0 0

b6 0 0 b6 0 0

b5 0 1 b5 0 1

8 9 8 9

b7 1 1 b7 1 1

b6 0 0 b6 0 0

b5 0 1 b5 0 1

b4 b3 b2 b1 4 5 b4 b3 b2 b1 4 5

0 0 0 0 0 BKF COLa) 0 0 0 0 0 BKF COLa)

0 0 0 1 1 RDF FLCa) 0 0 0 1 1 RDF FLCa)

0 0 1 0 2 GRF CDCa) 0 0 1 0 2 GRF

0 0 1 1 3 YLF 0 0 1 1 3 YLF

0 1 0 0 4 BLF 0 1 0 0 4 BLF

0 1 0 1 5 MGF Pb)-
MACROa)

0 1 0 1 5 MGF

0 1 1 0 6 CNF 0 1 1 0 6 CNF

0 1 1 1 7 WHF 0 1 1 1 7 WHF

1 0 0 0 8 SSZ RPCa) 1 0 0 0 8 RPCa)

1 0 0 1 9 MSZ SPL 1 0 0 1 9 SPL

1 0 1 0 10 NSZ STL 1 0 1 0 10 STL

1 0 1 1 11 SZX 1 0 1 1 11

1 1 0 0 12 1 1 0 0 12

1 1 0 1 13 1 1 0 1 13

1 1 1 0 14 CON UNP 1 1 1 0 14

1 1 1 1 15 COF PRT 1 1 1 1 15

a) Este código tiene un parámetro.
b) P  Fotográfico

a) Este código tiene un parámetro.

B.3.2.1 Controles de color

Cada uno de los caracteres de una pantalla tiene el color de primer plano (color de los pixels cuando el valor del plano
patrón es 1) y el color de fondo (color de los pixels cuando el valor del plano patrón es 0). El color de primer plano y el
color de fondo se especifican por medio de una dirección de elemento de un cuadro de consulta de color (LUT, look up
table); sin embargo un nombre de código se deriva del color supletorio del LUT.

Los colores supletorios son seis (rojo, verde, amarillo, azul, magenta, cian), además del blanco y del negro, así como sus
versiones de intensidad reducida (véase el Cuadro B.3-5).

Recomendación T.101     (11/94) 103



Un color de primer plano de intensidad normal se especifica por uno de los siguientes códigos de control C1:

– BKF Primer plano negro (black foreground): Invoca el negro o color cero del LUT como color de primer
plano.

– RDF Primer plano rojo (red foreground): Invoca el rojo o primer color del LUT como color de primer
plano.

– GRF Primer plano verde (green foreground): Invoca el verde o segundo color del LUT como color de primer
plano.

– YLF Primer plano amarillo (yellow foreground): Invoca el amarillo o tercer color del LUT como color de primer
plano.

– BLF Primer plano azul (blue foreground): Invoca el azul o cuarto color del LUT como color de primer
plano.

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

– CNF Primer plano cian (cyan foreground): Invoca el cian o sexto color del LUT como color de primer
plano.

– WHF Primer plano blanco (white foreground): Invoca el blanco o séptimo color del LUT como color de primer
plano.

Un color de fondo de intensidad normal, un color de primer plano de intensidad reducida o un color de fondo de
intensidad reducida se especifican por un parámetro de un byte que sigue al código de control COL C1.

– COL 4/8 – TRF Primer plano transparente (transparent foreground): Invoca el transparente u octavo
color del LUT como color de
primer plano.

– COL 4/9 – RDFR Primer plano rojo reducido (red foreground reduced): Invoca el rojo de intensidad
reducida o noveno color del LUT
como color de primer plano.

– COL 4/10 – GRFR Primer plano verde reducido (green foreground reduced): Invoca el verde de intensidad
reducida o décimo color del LUT
como color de primer plano.

– COL 4/11 – YLFR Primer plano amarillo reducido (yellow foreground reduced): Invoca el amarillo de intensidad
reducida o undécimo color del
LUT como color de primer plano.

– COL 4/12 – BLFR Primer plano azul reducido (blue foreground reduced): Invoca el azul de intensidad
reducida o duodécimo color del
LUT como color de primer plano.

– COL 4/13 – MGFR Primer plano magenta reducido (magenta foreground reduced): Invoca el magenta de intensidad
reducida o decimotercer color del
LUT como color de primer plano.

– COL 4/14 – CNFR Primer plano cian reducido (cyan foreground reduced): Invoca el cian de intensidad
reducida o decimocuarto color del
LUT como color de primer plano.

– COL 4/15 – WHFR Primer plano blanco reducido (white foreground reduced): Invoca el blanco de intensidad
reducida o decimoquinto color del
LUT como color de primer plano.

– COL 5/0 – BKB Fondo negro (black background): Invoca el negro o color cero del
LUT como color de fondo.

– COL 5/1 – RDB Fondo rojo (red background): Invoca el rojo o primer color del
LUT como color de fondo.

– COL 5/2 – GRB Fondo verde (green background): Invoca el verde o segundo color
del LUT como color de fondo.

104 Recomendación T.101     (11/94)



– COL 5/3 – YLB Fondo amarillo (yellow background): Invoca el amarillo o tercer color
del LUT como color de fondo.

– COL 5/4 – BLB Fondo azul (blue background): Invoca el azul o cuarto color del
LUT como color de fondo.

– COL 5/5 – MGB Fondo magenta (magenta background): Invoca el magenta o quinto color
del LUT como color de fondo.

– COL 5/6 – CNB Fondo cian (cyan background): Invoca el cian o sexto color del
LUT como color de fondo.

– COL 5/7 – WHB Fondo blanco (white background): Invoca el blanco o séptimo color
del LUT como color de fondo.

– COL 5/8 – TRB Fondo transparente (transparent background): Invoca el transparente u octavo
color del LUT como color de
fondo.

– COL 5/9 – RDBR Fondo rojo reducido (red background reduced): Invoca el rojo de intensidad
reducida o noveno color del LUT
como color de fondo.

– COL 5/10 GRBR Fondo verde reducido (green background reduced): Invoca el verde de intensidad
reducida o décimo color del LUT
como color de fondo.

– COL 5/11 – YLBR Fondo amarillo reducido (yellow background reduced): Invoca el amarillo de intensidad
reducida o undécimo color del
LUT como color de fondo.

– COL 5/12 – BLBR Fondo azul reducido (blue background reduced): Invoca el azul de intensidad
reducida o duodécimo color del
LUT como color de fondo.

– COL 5/13 – MGBR Fondo magenta reducido (magenta background reduced): Invoca el magenta de intensidad
reducida o decimotercer color del
LUT como color de fondo.

– COL 5/14 – CNBR Fondo cian reducido (cyan background reduced): Invoca el cian de intensidad
reducida o decimocuarto color del
LUT como color de fondo.

– COL 5/15 – WHBR Fondo blanco reducido (white background reduced): Invoca el blanco de intensidad
reducida o decimoquinto color del
LUT como color de fondo.

Un color de primer plano y un color de fondo especificados permanecen invariables hasta que se especifica un nuevo
color. La ejecución de NSR o CS también restablece la especificación de color.

El color de primer plano supletorio es el blanco y el color de fondo supletorio es el transparente.

B.3.2.2 Controles del tamaño de los caracteres

Los siguientes códigos definen el tamaño de los caracteres que debe utilizarse. El tamaño de los caracteres, una vez
definido, permanece invariable hasta que lo cambia el siguiente juego de control C1, una instrucción de control de
visualización (P2)-TEXTO), NSR o CS.

– NSZ Tamaño normal (normal size): La anchura y la altura de los caracteres son las mismas del bloque de
caracteres especificado por la instrucción P-TEXTO descrita más
adelante.

– SSZ Tamaño pequeño (small size): La anchura y la altura de los caracteres son la mitad de las de NSZ.

– MSZ Tamaño medio (medium size): La anchura de los caracteres es la mitad de la de NSZ. La altura es la
de NSZ.

_______________
2) P significa foto (photo).
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– SZX Control del tamaño (size control): SZX es el código de control C1 que especifica un tamaño de los
caracteres DBH, DBW o DBS por un parámetro de un byte que sigue
el código SZX.

– SZX 4/1 – DBH Altura doble (double height): La altura de los caracteres es el doble de la de NSZ. La anchura de los
caracteres es la de NSZ.

– SZX 4/4 – DBW Anchura doble (double width): La anchura de los caracteres es el doble de la de NSZ. La altura de los
caracteres es la de NSZ.

– SZX 4/5 – DBS Tamaño doble (double size): La anchura y la altura de los caracteres son el doble que las de NSZ.

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

B.3.2.3 Controles del cursor

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

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

El estado supletorio es cursor desactivado.

B.3.2.4 Controles del centelleo (o intermitencia)

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

El código FLC (control de centelleo), que es uno de los códigos de control C1, especifica los atributos de centelleo
mediante un parámetro de un byte que sigue al código FLC.

– FLC 4/0 – Centelleo normal: Se aplica a los atributos de centelleo normal (50%).

– FLC 4/7 – Centelleo invertido: Se aplica a los atributos de centelleo invertido.

– FLC 4/4 – Centelleo trifásico 1: Se aplica a la primera fase del centelleo trifásico.

– FLC 4/2 – Centelleo trifásico 2: Se aplica a la segunda fase del centelleo trifásico.

– FLC 4/1 – Centelleo trifásico 3: Se aplica a la tercera fase del centelleo trifásico.

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

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

– FLC 4/6 – Centelleo trifásico 3 invertido: Se aplica a la tercera fase invertida del centelleo trifásico.

– FLC 4/15 – Permanente: Cancela la aplicación de cualesquiera atributos de centelleo.

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

B.3.2.5 Controles de repetición

El código de control de repetición (RPC, repeat control) hace que el siguiente carácter de juego G transmitido (y si el
carácter siguiente es un carácter sin avance de espacio, tanto el carácter sin avance de espacio como el carácter siguiente)
se visualice un número de veces especificado por el byte siguiente. El byte debe ir de las columnas 4 a 7. La cuenta de
repetición viene dada por el número binario que comprende los bits b6 a b1, siendo b6 el bit más significativo (MSB). Si
el byte que sigue al código RPC no va de las columnas 4 a 7, el código RPC no se ejecuta. RPC 4/0 tiene un significado
especial que repite el final de línea.

La frecuencia A, RPC 4/3, B, C produce la visualización de «A BBB C».

B.3.2.6 Controles del delineado

Los siguientes códigos controlan la aplicación del atributo de delineado:

– STL Comienzo de delineado (start lining): Se aplica al atributo de delineado: los caracteres se visualizan con
un subrayado y el esquema mosaico se visualiza en un tipo de
imprenta separado.

– SPL Fin de delineado (stop lining): Restablece el atributo de delineado.
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B.3.2.7 Controles de ocultación

Los códigos de control de ocultación de imagen (CDC, cancel display control) controlan el atributo de ocultación de
imagen. Cuando se aplica el atributo ocultación de imagen, los caracteres DRCS se hacen invisibles. La posición de
carácter efectúa un avance ordinario. Los caracteres ocultados se hacen visibles con la acción de usuario especificada. El
código CDC, que es uno de los códigos de control C1, especifica los atributos de ocultación de imagen por un parámetro
de un byte siguiente al código CDC.

– CDC 4/0 – CDY Ocultación de imagen (cancel display): Aplica el atributo de ocultación de imagen a los
caracteres que siguen.

– CDC 4/15 – SCD Fin de ocultación de imagen (stop cancel display): Restablece el atributo de ocultación de imagen.

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

B.3.2.8 Controles de la protección

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

– UNP Sin protección (unprotect): Se suprime la protección de los caracteres siguientes.

– PRT Con protección (protect): Se protegen los caracteres siguientes.

Ejemplo

A B C     (UNP)     D E F - -    (PRT)     G H I - -     (UNP)     J K L - -     (PRT)

FIGURA ...[D23] = 1.5 CM

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

B.3.2.9 Instrucción macro foto

B.3.2.9.1  Generalidades

La facilidad de instrucción macro foto permite que una cadena de caracteres e instrucciones cualesquiera que incluyan
instrucciones en modo transparente, se almacenen dentro del terminal y se ejecuten posteriormente mediante una simple
llamada macro foto. Un nombre de macro foto es uno de los 96 caracteres (de 2/0 a 7/15).

B.3.2.9.2  DEF MACRO-P

El DEF MACRO-P se especifica con el parámetro 4/0 que sigue al código P-MACRO que es uno de los códigos de
control C1. La instrucción DEF MACRO-P se utiliza para definir una instrucción macro foto. El carácter que sigue al
código es el nombre de la instrucción macro foto Todos los códigos de caracteres y secuencias de bits en modo
transparente se almacenan dentro del terminal bajo el nombre macro foto especificado. La definición de la instrucción
macro foto termina tras el recibo de las instrucciones DEF MACRO-P, DEFP MACRO-P, DEFT MACRO-P y FIN
MACRO-P.

Los caracteres e instrucciones que siguen al carácter nombre de macro foto no se ejecutan en el momento de la
recepción. Ni el código de terminación ni su código ESC precedente (en un entorno de 7 bits) se almacenan como parte
de la instrucción macro foto.

La definición de una instrucción macro foto reemplaza a cualquier instrucción macro foto previamente existente del
mismo nombre. Si no existen caracteres o instrucciones válidos entre el nombre del macro foto y el código de
terminación (incluido su código ESC precedente), se suprime la instrucción macro foto. Todos los macros foto se
suprimen simultáneamente con la instrucción RESTABLECER-P o CS.
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B.3.2.9.3  DEFP MACRO-P

El DEFP MACRO-P se especifica con el parámetro 4/1 que sigue al código de control C1 MACRO-P.

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

B.3.2.9.4  DEFT MACRO-P

El DEFT MACRO-P se especifica con el parámetro 4/2 que sigue al código de control C1 MACRO-P.

Esta instrucción se utiliza para definir un macro transmisión. Los macros transmisión, cuando se invocan, no se ejecutan,
sino que se devuelven al computador central.

B.3.2.9.5  FIN MACRO-P

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

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

B.3.3 Juego de instrucciones de control de visualización

B.3.3.1 Generalidades

El juego de instrucciones de control de visualización permite controlar los atributos de visualización, el formato de datos
en el nivel de presentación y la definición de la estructura de visualización. Las instrucciones de control de visualización
tienen efecto sobre la información textual, la información fotográfica y la información geométrica.

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

Existen tres tipos de operandos:

i) formato fijo;

ii) formato univalor;

iii) formato multivalor.

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

Los operandos univalor constan de uno, dos, tres o cuatro bytes de datos numéricos, como determina la instrucción
DOMINIO-P descrita más adelante. Se interpretan como enteros sin signo compuestos por la secuencia de bits
concatenados tomados consecutivamente (bit de orden elevado o b6 a bit de orden bajo o b1) de los bytes de datos
numéricos que se muestran en la Figura B.3-1 (1).
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b 8 b7 b 6 b 5 b4 b 3 b 2 b1

T0809910-92/d024

MSB

LSB

Figura B.3-1 (1)/T.101 – Formato de operando univalor

FIGURA B.3-1 (1)/T.101...[D24] = 5 CM
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Los operandos multivalor constan de uno a ocho bytes de datos numéricos, como determina la instrucción DOMINIO-P.
Estos operandos se utilizan para especificar información de coordenadas, cuando se utilizan para especificar
dimensiones, o información de color, cuando se utilizan en unión de la instrucción ESTABLECER LUT descrita más
adelante.

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

Cuando el operando multivalor se utiliza en unión de la instrucción ESTABLECER LUT, especifica un valor de color
sin signo en el sistema de color RGB (rojo-verde-azul). La representación del valor de color dentro del operando
multivalor se muestra en la Figura B.3-1 (2), donde el valor de color se expresa por un decimal binario sin signo. El
valor de color «0» indica la intensidad más baja, y «1» la más alta.

El Cuadro B.3-3 muestra los tipos de operandos utilizados por cada uno de los códigos operacionales.

En el Cuadro B.3-4 se muestra el juego completo de instrucciones de control de visualización.
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X Y

G R B G R B

G R BG R B

MSB MSB

Información de 
coordenadas 

MSB

LSB LSB

LSB
Valores de color

Figura B.3-1 (2)/T.101 – Formato de operando multivalor

FIGURA B.3-1 (2)/T.101...[D25] = 8 CM
Cuadro B.3-3/T.101 – Tipos de operandos utilizados por la instrucción de control de visualización

Código operacional Tipo de operando

RESTABLECIMIENTO-P (P-RESET) Formato fijo, 1 byte

DOMINIO-P (P-DOMAIN) Formato fijo, 2 bytes

PEL LÓGICO (LOGICAL PEL) Formato multivalor (2)

MODO DE VISUALIZACIÓN (DISPLAY MODE) Formato fijo, 1 byte

TEXTO-P (P-TEXT) Formato fijo, 2 bytes
/formato multivalor (1)

ESPERA-P (P-WAIT) Formato univalor (1)

RASTER Formato multivalor (1)

RASTER DE ENCABEZAMIENTO (HEADER RASTER) Formato multivalor (1)

ESTABLECER LUT (SET LUT) Formato univalor (1)
/formato multivalor (1)

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

ÁREA Formato multivalor (2)

ESTABLECER TRAMA (SET FRAME) Formato univalor (2n)
n: número de tramas

ASIGNAR TRAMA (ASSIGN FRAME) Formato univalor (1)

( ) Número de operandos.
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Cuadro B.3-4/T.101 – Juego de instrucciones de control de visualización

10 11 12 13 14 15

b7 0 0 1 1 1 1

b6 1 1 0 0 1 1

b5 0 1 0 1 0 1

b4 b3 b2 b1 2 3 4 5 6 7

0 0 0 0 0

0 0 0 1 1 RESTABLECIMIENTO-P

0 0 1 0 2 DOMINIO-P

0 0 1 1 3 PEL LÓGICO

0 1 0 0 4 MODO DE
VISUALIZACIÓN

P-TEXTO

0 1 0 1 5 ÁREA

0 1 1 0 6 ESTABLECER TRAMAS

0 1 1 1 7 ASIGNAR TRAMA DATOS

1 0 0 0 8 RASTER NUMÉRICOS

1 0 0 1 9 RASTER DE
ENCABEZAMIENTO

1 0 1 0 10 ESTABLECER LUT

1 0 1 1 11

1 1 0 0 12 ESPERA-P PARPADEO-P

1 1 0 1 13

1 1 1 0 14

1 1 1 1 15

B.3.3.2 Funciones de control de atributos

B.3.3.2.1  DOMINIO-P

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

La instrucción DOMINIO-P tiene operandos de formato fijo de dos bytes, como se muestra en la Figura B.3-2. El primer
byte define la longitud de los operandos de las instrucciones con codificación de caracteres y el segundo byte la longitud
de los operandos de las instrucciones en modo transparente. Los bits de ambos bytes se interpretan como sigue:
FIGURA B.3-2/T.101...[D26] = 7 CM
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b 8 b7 b 6 b 5 b4 b 3 b 2 b1
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T0809930-92/d026

0 0 0 0 1 0 Código operacional

Formato de instrucción en el
modo codificación de caracteres

Longitud de los operandos univalor

Dimensiones

Figura B.3-2/T.101 – Dominio-P

Formato de instrucción en el 
modo transparente

Longitud de los operandos multivalor
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i) Longitud de los operandos univalor

b2 b1 Longitud de los operandos univalor (bytes)

0 0 1*
0 1 2*
1 0 3*
1 1 4*

* Valor supletorio para instrucciones en el modo codificación de caracteres y en modo transparente.

[El formato de los operandos univalor para instrucciones en modo transparente se muestra en la
Figura B.3-3 (1).]

. 
. 

. 
.

b8 b 7 b 6 b5 b 4 b 3 b2 b 1

T0809940-92/D027

MSB

LSB

Figura B.3-3 (1)/T.101 – Operando multivalor de instrucción en modo transparente

FIGURA B.3-3 (1)/T.101...[D27] = 5 CM

ii) Longitud de los operandos multivalor

b5 b4 b3 Longitud de los operandos multivalor (bytes)
0 0 0 1 ***
0 0 1 2 ***
0 1 0 3 ***
0 1 1 4 ***
1 0 0 5 ***
1 0 1 6 ***
1 1 0 7 ***
1 1 1 8 ***

** Valor supletorio para instrucciones en modo transparente.

*** Valor supletorio para instrucciones en modo codificación de caracteres.

[El formato de los operandos para instrucciones en modo transparente de múltiples valores se
muestra en la Figura B.3-3 (2).]

FIGURA B.3-3 (2)/T.101...[D28] = 5 CM
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Figura B.3-3 (2)/T.101 – Operando multivalor de instrucción en modo transparente
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iii) Dimensionalidad

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

iv) Longitud de los operandos

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

B.3.3.2.2  PEL LÓGICO

La instrucción PEL LÓGICO define los tamaños del pel lógico y del bloque de coloración. La instrucción PEL LÓGICO
tiene dos operandos multivalor, como se muestra en la Figura B.3-4. El primer operando especifica el tamaño del pel
lógico. La anchura (dx) y la altura (dy) de un pel se interpretan como valores de coordenadas relativos.

El segundo operando multivalor especifica el tamaño del bloque de coloración. El tamaño del bloque de coloración es
común para el plano de color de primer plano, el plano de color de fondo y el plano de atributos de visualización, y
normalmente es mayor que el pel lógico.
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Figura B.3-4/T.101 – PEL  LÓGICO 

MSBMSB

LSB LSB

MSB MSB

LSB LSB

FIGURA B.3-4/T.101...[D29] = 9 CM

B.3.3.2.3  Controles del cuadro de consulta de colores

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

B.3.3.2.3.1 ESTABLECER LUT

La instrucción ESTABLECER LUT se utiliza para telecargar valores de colores RGB en el LUT. La instrucción
ESTABLECER LUT tiene un operando univalor seguido por un aparato multivalor, como se muestra en la Figura B.3-5.
El operando univalor especifica el elemento del LUT que se deja justificado dentro del operando. El operando multivalor
especifica los valores de color para el elemento asignado. Si siguen a este operando datos numéricos adicionales, la
instrucción ESTABLECER LUT se repite implícitamente, incrementando automáticamente la dirección del elemento del
LUT. El proceso de incrementación se inicia en el lado del MSB.
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Figura B.3-5/T.101 – ESTABLECER LUT

Valores de color

FIGURA B.3-5/T.101...[D30] = 7 CM

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

Los contenidos supletorios del LUT se muestran en el Cuadro B.3-5.

Cuadro B.3-5/T.101 – Cuadro de consulta de colores supletorios

Dirección del elemento Valores de color Color nominal
(RI, B, G, R) B (azul) G (verde) R (rojo)

0 0  0  0  0 0001 0001 0001 Negro

1 0  0  0  1 0000 0000 1111 Rojo

2 0  0  1  0 0000 1111 0000 Verde

3 0  0  1  1 0000 1111 1111 Amarillo

4 0  1  0  0 1111 0000 0000 Azul

5 0  1  0  1 1111 0000 1111 Magenta

6 0  1  1  0 1111 1111 0000 Cian

7 0  1  1  1 1111 1111 1111 Blanco

8 1  0  0  0 0000 0000 0000 Transparente

9 1  0  0  1 0000 0000 0111 Rojo RI

10 1  0  1  0 0000 0111 0000 Verde RI

11 1  0  1  1 0000 0111 0111 Amarillo RI

12 1  1  0  0 0111 0000 0000 Azul RI

13 1  1  0  1 0111 0000 0111 Magenta RI

14 1  1  1  0 0111 0111 0000 Cian RI

15 1  1  1  1 0111 0111 0111 Gris

RI Intensidad reducida (reduced intensity)

B.3.3.2.3.2 PARPADEO-P

La instrucción PARPADEO-P produce un proceso de parpadeo en el elemento del LUT. El proceso de parpadeo
sobreescribe periódicamente el contenido del elemento especificado (el color «de parpadeo de partida») y sustituye a
otro contenido del elemento del LUT (color «de parpadeo de llegada»).
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La instrucción PARPADEO-P adopta dos operandos univalor seguidos por tres operandos de formato fijo. El primer
operando univalor es la especificación de color de parpadeo de partida, especificada como una dirección de elemento del
LUT. El segundo operando univalor especifica el color de llegada.

El primer operando de formato fijo que sigue al segundo operando univalor especifica el intervalo de ACTIVACIÓN,
que es un periodo de tiempo en que está activado el color de parpadeo de llegada. El segundo operando de formato fijo
especifica al intervalo de DESACTIVACIÓN, que es un periodo de tiempo en que está activado el color del parpadeo de
partida. El tercer operando de formato fijo especifica el retardo de fase. El retardo de fase se refiere al comienzo del
intervalo de ACTIVACIÓN del proceso de parpadeo activo más recientemente definido. Estos valores se dan en
unidades de 1/10 de segundo.

La Figura B.3-6 muestra el formato de una instrucción PARPADEO-P.
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Código operacional
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MSB LSB

Color de parpadeo de partida

Intervalo de activación

Retardo de fase

Figura B.3-6/T.101 – PARPADEO-P

Color de parpadeo de llegada

Intervalo de desactivación

FIGURA B.3-6/T.101...[D31] = 8.5 CM

B.3.3.2.4  Controles de color del raster

La instrucción RASTER y la instrucción RASTER DE ENCABEZAMIENTO especifican el color del raster y el color
del raster de encabezamiento, respectivamente. Estas instrucciones tienen el mismo formato presentado en las
Figuras B.3-7 y B.3-8. Los valores de color se especifican por un operando multivalor. Una vez fijado, el color del raster
o el color del raster de encabezamiento permanecen invariables hasta que se ejecuta otra instrucción RASTER, otra
instrucción RASTER DE ENCABEZAMIENTO o CS. Los valores supletorios del color del raster y del color del raster
de encabezamiento son R = G = 0 y B = 0,0111 --- (= 1/2; color azul reducido).
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Figura B.3-7/T.101 – RASTER 

FIGURA B.3-7/T.101...[D32] = 6 CM
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Figura B.3-8/T.101 – RASTER DE ENCABEZAMIENTO

FIGURA B.3-8/T.101...[D33] = 6 CM

B.3.3.2.5  RESTABLECIMIENTO-P

La instrucción RESTABLECIMIENTO-P se utiliza para restablecer selectivamente los parámetros que se describen a
continuación. Adopta un operando de formato fijo de un byte (véase la Figura B.3-9).
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0 0 0 0 10 Código operacional

MACRO-P

PARPADEO-P

LUT 

Figura B.3-9/T.101 – RESTABLECIMIENTO-P

Pantalla

* Reservado

*

FIGURA B.3-9/T.101...[D34] = 6.5 CM
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b6 b5 Pantalla

0 0 Ninguna operación

0 1 El plano patrón completo se pone de nuevo a 0. El color de primer plano completo se
pone al séptimo color del LUT (color supletorio: blanco), en tanto que el color de fondo
completo se pone al octavo color del LUT (color supletorio: transparente).

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

b4 LUT

0 Ninguna operación
1 El LUT se pone a colores supletorios

b3 PARPADEO-P

0 Ninguna operación
1 Se terminan todos los procesos de parpadeo

b2 MACRO-P

0 Ninguna operación
1 Se cancelan todos los MACROSfoto

Recomendación T.101     (11/94)

B.3.3.2.6   MODO DE VISUALIZACIÓN

La instrucción MODO DE VISUALIZACIÓN especifica los atributos de visualización. El código operacional MODO
DE VISUALIZACIÓN tiene un operando de formato fijo de un byte cuyos bits (de b1 a b6) controlan atributos
particulares (véase la Figura B.3-10).

b6 Rodillo

0 Rodillo desactivado

1 Rodillo activado

El estado supletorio es rodillo desactivado.

TISO0810020-92/d035

8 7 6 5 4 3 2 1

1

b b b b b b b b

1

0 0 0 0 00 Código operacional

Multipantalla

Modo de sobreescritura

Rodillo

Figura B.3-10/T.101 – MODO DE VISUALIZACIÓN

FIGURE B.3-10/T.101...[D035] = 6cm

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

i) Modo rodillo desactivado

• En caso de una instrucción fotográfica

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

• En caso de texto

Cuando con la siguiente posición de carácter sobrepasa el límite inferior de la pantalla, el carácter
siguiente se visualizará en la esquina superior izquierda de la pantalla.
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ii) Modo rodillo activado

• En caso de una instrucción fotográfica

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

Cuando una instrucción fotográfica indica describir datos por bloques y no por líneas, y con la nueva
posición de bloque de campo se sobrepasa el límite inferior de la pantalla, se desplaza hacia arriba en
modo rodillo el contenido completo de la pantalla, de manera que el fondo del nuevo bloque de
campo se ajuste al límite inferior de la pantalla.

• En caso de texto

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

b5 b4 Modo de sobreescritura

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

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

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

1 1 Los nuevos datos y los antiguos son afectados con un «O excluyente» y el resultado
se escribe en la memoria.
Mi ← Mi OE Di
siendo Mi el contenido de la memoria del plano patrón, y Di los nuevos datos para
el mismo.

El modo supletorio es el modo sustitución.

b3 Multipantalla

0 Unipantalla (supletorio)
1 Multipantalla

Cuatro tramas menores juntas en una sola pantalla dividida

b2 b1 Posición en la multipantalla (estos bits sólo son efectivos cuando b3 = 1)

0 0 La trama se visualiza en la parte superior izquierda de la pantalla, que está dividida
en cuatro partes

0 1 La trama se visualiza en la parte superior derecha de la pantalla, que está dividida
en cuatro partes

1 0 La trama se visualiza en la parte inferior izquierda de la pantalla, que está dividida
en cuatro partes

1 1 La trama se visualiza en la parte inferior derecha de la pantalla, que está dividida en
cuatro partes

B.3.3.2.7   TEXTO-P

La instrucción TEXTO-P se utiliza para modificar parámetros que describen la manera de visualizar el texto. El código
operacional va seguido por un operando de formato fijo de dos bytes y un operando multivalor (véase la Figura B.3-11).

El operando de formato fijo determina los parámetros siguientes:

Espaciamiento entre caracteres

Los bits b5 y b6 del byte 1 se utilizan para determinar la distancia que se desplaza el cursor (en múltiplos de la dimensión
del campo de carácter paralela al trayecto de caracteres), después que se visualiza un carácter o después que se recibe un
carácter ESPACIO o APB (retroceso) o APF (tabulación horizontal).
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b6 b5 Espaciamiento entre caracteres
0 0 1 (supletorio)
0 1 1,25
1 0 1,5
1 1 Proporcional a la anchura del carácter.

Los tres espaciamientos fijos entre caracteres (1, 1,25 y 1,5) se interpretan como funciones multiplicativas de la
dimensión del campo de carácter en curso paralela al trayecto de caracteres que se aplican a los movimientos del cursor.
En el modo proporcionalmente espaciado, el espaciamiento entre caracteres es una variable que puede ser función de la
anchura del esquema real depositado, así como del tamaño del carácter en curso y del estilo del tipo de imprenta. El
algoritmo de espaciamiento proporcional depende de la implementación. Sin embargo, cada carácter estará totalmente
contenido dentro del área definida por el campo de carácter en curso. Esto significa que el número exacto de caracteres
por línea no se conoce en el modo de espaciamiento proporcional, pero hay al menos tantos caracteres por línea como
permitirían las dimensiones del campo de carácter en curso. El espaciamiento entre caracteres supletorio es un espacio
fijo de 1.
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Figura B.3-11/T.101 – TEXTO-P
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Desplazamiento del trayecto de caracteres

Los bits b3 y b4 del byte 1 determinan la dirección del trayecto de caracteres, es decir, la dirección en la que el cursor
avanza automáticamente después de depositarse un carácter. El trayecto de caracteres se define con relación a la
horizontal dentro de la pantalla, y es independiente de la rotación de caracteres. El trayecto de caracteres supletorio va
hacia la derecha.

b4 b3 Desplazamiento del trayecto de caracteres
0 0 Derecha (supletorio)
0 1 Izquierda
1 0 Hacia arriba
1 1 Hacia abajo

118 Recomendación T.101     (11/94)



Rotación de caracteres

Los bits b1 y b2 del byte 1 se utilizan para especificar la rotación de caracteres.

b2 b1 Rotación
0 0 0° (supletorio)
0 1 90°
1 0 180°
1 1 270°

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

Estilos del cursor

Los bits b5 y b6 del byte 2 se utilizan para determinar el estilo de presentación del símbolo del cursor.

b6 b5 Estilo del cursor
0 0 Subrayado (supletorio)
0 1 Bloque
1 0 Retícula
1 1 Determinado por el usuario (custom).

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

Atributos de desplazamiento

Los bits b3 y b4 del byte 2 se utilizan para definir la relación entre el desplazamiento del cursor y el desplazamiento del
punto de dibujo (trazado) de gráficos.

b4 b3 Atributos de desplazamiento
0 0 El cursor y el punto de dibujo se desplazan juntos
0 1 Va por delante el cursor
1 0 Va por delante el punto de dibujo
1 1 El cursor y el punto de trazado son independientes (supletorio)

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

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

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

Si se decide que el punto de trazado y el cursor se desplacen independientemente (11), el desplazamiento de uno no
afectará a la posición del otro.

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

La ejecución de una instrucción TEXTO-P producirá la alineación del punto de trazado si el atributo de desplazamiento
«se desplazan juntos» está en vigor después de la ejecución. La ejecución de una instrucción TEXTO-P no tendrá efecto
alguno sobre la posición del origen del campo de carácter.
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Espaciamiento entre líneas

Los bits b1 y b2 del byte 2 determinan el espaciamiento entre líneas de los caracteres, lo que define la posición relativa
del cursor cuando se avanza a una nueva línea en una dirección perpendicular (–90°) al trayecto de caracteres, sea
automáticamente, como se expone más adelante, o por los caracteres APD (cambio de renglón) o APU (tabulación
vertical). Los espaciamientos entre líneas se interpretan como funciones multiplicativas de la dimensión del campo de
carácter perpendicular al trayecto de caracteres.

b2 b1 Espaciamiento entre líneas
0 0 1 (supletorio)
0 1 1,25
1 0 1,5
1 1 2

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

Dimensiones de los bloques de carácter

El operando multivalor especifica la anchura (dx) y la altura (dy) del bloque de carácter, que define el tamaño de carácter
«normal». (Los valores supletorios son dx = 0,0625 y dy = 0,09375). El tamaño del bloque de carácter especificado
permanece invariable hasta que se recibe otra instrucción TEXTO-P, NSR o CS.

Si se omite el operando multivalor, el tamaño del bloque de carácter permanece invariable. Si siguen más operandos a
los códigos operacionales, aquéllos se descartan.

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

B.3.3.2.8   ESPERA-P

La instrucción ESPERA-P produce un cierto retardo en el tratamiento del texto y de las instrucciones que siguen a dicha
instrucción. El formato de la instrucción se muestra en la Figura B.3-12. El código operacional ESPERA-P tiene un
operando de formato univalor que da el de retardo en décimas de segundo.
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Figura B.3-12/T.101 – ESPERA-P

FIGURE B.3-12/T.101 [D037]

B.3.3.3 Funciones de control multitrama

B.3.3.3.1   Generalidades

Este anexo ofrece la funcionalidad que permite la visualización superpuesta de varias tramas y la partición de la pantalla.
La estructura de visualización multitrama realiza la visualización de información textual sobre información gráfica o de
información gráfica  animada sobre información gráfica de fondo.
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La partición de la pantalla permite diversas estructuras de visualización: pueden realizarse diferentes estructuras
multitrama y/o composiciones de tramas en partes diferentes de la pantalla. Esta función permite visualizar diferentes
tipos de información tales como información fotográfica e información geométrica en una sola pantalla con un mínimo
requisito de memoria del raster. Por ejemplo, el área A de la Figura B.3-13 tiene dos tramas fotográficas. Cada trama se
compone de M bits por pixel, y el resto de la pantalla (área B) tiene tres tramas de N bits. Si 2M es igual a 3N, ambas
áreas A y B pueden acomodarse en la misma memoria de raster.
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Figura B.3-13/T.101 – Concepto de partición de la pantalla

FIGURE B.3-13/T.101 [D038]

B.3.3.3.2   Curso general de las operaciones de visualización multitrama

El curso general de las operaciones de visualización multitrama se muestra en la Figura B.3-14.

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

B.3.3.3.3   ÁREA

La instrucción ÁREA define un área de dibujo activa. Las instrucciones de dibujo subsiguientes sólo son efectivas en el
área definida. El resto de la pantalla permanece invariable. Por ejemplo, el desplazamiento en rodillo de una imagen
puede ejecutarse dentro de un área. En un determinado momento, sólo existe un área de dibujo activa en la pantalla. La
definición de área se cancela, tras la recepción de una nueva instrucción ÁREA. Un área tiene forma rectangular, y se
define por la posición de origen (x, y) y la anchura (dx) y altura (dy) (véase la Figura B.3-15). El formato de instrucción
se muestra en la Figura B.3-16. La instrucción ÁREA no tiene efecto por sí misma en la imagen visualizada.

B.3.3.3.4   ESTABLECER TRAMA (SET FRAME)

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

Código operacional a1, b1, a2, b2, ...,

como se muestra en la Figura B.3-17. Aquí, 'ai' es el índice de trama y 'bi' el número de bits por memorias de raster
asignados a la trama. El índice de trama indica prioridad de visualización relativa. Si 'ai' es menor que 'aj', la trama 'ai'
tiene más prioridad de visualización que la trama 'aj'. Cualquier trama, sin embargo, tiene más prioridad de visualización
que la capa de fondo de la pantalla completa.
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Figura B.3-15/T.101 – Definición de área de dibujo activa

FIGURE B.3-15/T.101 [D040]
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B.3.3.3.5   ASIGNAR TRAMA

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

Código operacional ai,

como se muestra en la Figura B.3-18. Aquí, 'ai' es el índice de trama.

. .
 . 

.
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Figura B.3-18/T.101 – ASIGNAR TRAMA

FIGURE B.3-18/T.101 [D043]

El Cuadro B.3-6 muestra las instrucciones controladas por la instrucción ASIGNAR TRAMA: esas instrucciones surten
efecto sólo sobre la trama asignada.

Cuadro B.3-6/T.101 – Instrucciones controladas por la instrucción ASIGNAR TRAMA

Juego de cuadro
Instrucciones controladas por la instrucción

ASIGNAR TRAMA

Juego de control C0 Ninguna

Juego de control C1 Ninguna

Juego de instrucciones de control de visualización RESTABLECIMIENTO-P, ESTABLECER LUT,
PARPADEO-P y ESPERA-P a)

Juego de caracteres Todas

Juegos mosaicos Todas

Juegos de caracteres dinámicamente redefinibles Todas

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

Juego de MVI DESPLAZAR

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

a) Sólo el caso en que esta instrucción se utilice entre INICIAR MVI y TERMINAR MVI.
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B.3.4 Juego de caracteres

B.3.4.1 Juego de caracteres Kanji

El juego de caracteres Kanji define caracteres Kanji, signos fonéticos japoneses (Katakana e Hiragana), caracteres
romanos, caracteres numéricos y otros caracteres.

El juego de caracteres Kanji se define básicamente en la Recomendación T.52.

No obstante, el juego de caracteres utilizado en la presente Recomendación tiene las siguientes diferencias:

i) No se utilizan los dos caracteres de 84/05 y 84/06.

ii) Se utilizan 169 caracteres adicionales en las líneas 92-94.

El Cuadro B.3-7 muestra el juego de caracteres Kanji. Se utilizan códigos de dos bytes para el juego de caracteres Kanji,
donde el primer byte representa el número 'Ku' y el segundo byte el número 'Diez'. Los caracteres 1 'Ku' 13 'Diez' a
18 'Diez' y 'Ku' 94 'Diez' se definen como caracteres sin avance de espacio. La interpretación exacta de 'Ku' o 'Diez' es el
número especificado por el byte más 32.

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

B.3.4.2 Juego de caracteres primarios

El juego de caracteres primarios define 52 caracteres romanos, 10 numéricos y 32 signos. En la Recomendación T.51 se
especifica la representación codificada de caracteres basados en el latín. El Cuadro B.3-8 muestra el juego de caracteres
primarios. Un carácter primario se representa por un código de un solo byte. Cualquier tamaño de carácter, incluido el
tamaño medio y el tamaño pequeño, es válido para los caracteres primarios.

B.3.4.3 Juego de caracteres Katakana

El juego de caracteres Katakana define 63 signos fonéticos japoneses. El Cuadro B.3-9 muestra el juego de caracteres
Katakana. Un carácter Katakana se representa por un código de un solo byte. Son válidos todos los tamaños de
caracteres.

B.3.5 Juegos mosaicos

Se definen dos juegos mosaicos (juego mosaico 1 y juego mosaico 2). Para los juegos mosaico 1 y mosaico 2 se utilizan
códigos de un solo byte. Se prevén tanto formas contiguas como separadas. En el modo subrayado activado por el
carácter de control C1 STL todos los caracteres  de los juegos mosaicos se visualizan en representaciones gráficas
separadas.

B.3.5.1 Juego mosaico 1

El juego mosaico 1 define 59 caracteres gráficos que se muestran en el Cuadro B.3-10.

B.3.5.2 Juego mosaico 2

El juego mosaico 2 define 94 caracteres gráficos que son compatibles con el segundo juego suplementario de caracteres
mosaicos de la sintaxis de datos II (véase el Cuadro B.3-11).

B.3.6 Juegos de caracteres dinámicamente redefinibles (DRCS)

El juego de caracteres dinámicamente redefinibles (DRCS, dynamically redefinible character set) proporciona una
funcionalidad por la que configuraciones definidas por el usuario pueden telecargarse y utilizarse como un juego G. La
telecarga se ejecuta en el modo transparente a través de las instrucciones DRCS 1-foto o DRCS 2-foto.
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T0821610-95/d050
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TISO0821630-95/d052

b

b

b5

7

6

b1bbb4 3 2

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

1

1

1

1

1

0 0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

11

0

1

1

0

0

1

1

0

0

1

1

0

0

1

1

1

1

1

1

1

1

0

0

0

0

0

1

1

1

1

5% E U e

2 3 4 5 6 7

0 0 1 1 1 1

1 1 0 0 1 1

0 1 0 1 0 1

0 P p

! 1 A Q a

" 2

3

4

6

B R b r

scSC#

$ D T d t

u

& F V f v

’ 7

8

9

G W g w

(

) I

H X h x

Y i y

* : J Z j z

+ ; K k

, < L l

–

.

=

>

/ ? O

N

M m

n

o_

q

@ ‘

[

]

{

}

^

|

10 11 12 13 14 15

¥

0

1

2

3

5

6

7

8

9

10

11

12

4

13

14

15

_

Cuadro B.3-8/T.101 – Juego de caracteres primarios

TABLEAU B.3-8/T.101 [D052]
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T0821640-95/d053

10 11 12 13 14 15

Cuadro B.3-9/T.101 – Juego de caracteres Katakana

R
es

er
va

do

R
es

er
va

do

NOTA – Los caracteres de 2(10)/7 ~ 2(10)/15: 
tamaño pequeño.

TABLEAU B.3-9/T.101 [D053]
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Cuadro B.3-10/T.101 – Juego mosaico 1

TABLEAU B.3-10/T.101 [D054]
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Cuadro B.3-11/T.101 – Juego mosaico 2

TABLEAU B.3-11/T.101 [D055]

B.3.6.1 DRCS 1

Las configuraciones DRCS 1 se identifican por códigos de un solo byte. Un código DRCS tiene un valor de la gama de
2/1 a 7/14. La telecarga de configuraciones se ejecuta a través de la instrucción DRCS 1-foto.

B.3.6.2 DRCS 2

Las configuraciones DRCS 2 se identifican por códigos de dos bytes. Un código DRCS tiene un valor de la gama de
2/1 2/1 a 7/14 7/14. La telecarga de configuraciones se ejecuta mediante la instrucción DRCS 2-foto.

B.3.7 Juego de macros

Una instrumentación en el modo directo macro consta de una cadena arbitraria de códigos localmente almacenados que
se identifica mediante una posición de código (nombre del macro) del juego G de macros. Este nombre (de 2/0 a 7/15)
actúa por tanto como sustituto de la cadena entera de códigos telecargada mediante la instrucción MACRO-foto.
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B.3.8 Juego de instrucciones de descripción de la imagen (PDI)

El juego PDI (picture description instruction) es idéntico a la sintaxis de datos III, salvo en la instrucción TEXTO (véase
el Cuadro B.3-12). Sin embargo, no se apoyan las plantillas de textura programables.

Cuadro B.3-12/T.101 – Juego de PDI

10 11 12 13 14 15

b7 0 0 1 1 1 1

b6 1 1 0 0 1 1

b5 0 1 0 1 0 1

b4 b3 b2 b1 2 3 4 5 6 7

0 0 0 0 0 RESTABLECER RECTÁNGULO
(contorno)

0 0 0 1 1 DOMINIO RECTÁNGULO
(relleno)

0 0 1 0 2 JUEGO y RECT.
(contorno)

0 0 1 1 3 TEXTURA JUEGO y RECT.
(relleno)

0 1 0 0 4 JUEGO DE PUNTOS
(ABS)

POLÍGONO
(contorno)

0 1 0 1 5 JUEGO DE PUNTOS
(REL)

POLÍGONO
(relleno)

0 1 1 0 6 PUNTO
(ABS)

JUEGO y POLÍGONO
(contorno)

0 1 1 1 7 PUNTO
(REL)

JUEGO y POLÍGONO
(relleno)

DATOS

1 0 0 0 8 LÍNEA
(ABS)

CAMPO NUMÉRICOS

1 0 0 1 9 LÍNEA
(REL)

PUNTO INCR.

1 0 1 0 10 JUEGO y LÍNEA
(ABS)

LÍNEA INCR.

1 0 1 1 11 JUEGO y LÍNEA
(REL)

POLÍGONO INCR.
(relleno)

1 1 0 0 12 ARCO
(contorno)

FIJAR COLOR

1 1 0 1 13 ARCO
(relleno)

ESTATUS DE
CONTROL
(espera)

1 1 1 0 14 JUEGO Y ARCO
(contorno)

SELECCIONAR
COLOR

1 1 1 1 15 JUEGO Y ARCO
(relleno)

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

Juego de PDI Juego de instrucciones de control de visualización

RESTABLECER RESTABLECIMIENTO-P
DOMINIO DOMINIO-P, PEL LÓGICO
FIJAR COLOR ESTABLECER LUT
ESPERA ESPERA-P
PARPADEO PARPADEO-P

La instrucción SELECCIONAR COLOR tiene el mismo efecto que el carácter de control de color C1.

Si aparecen instrucciones contrapuestas, la última instrucción recibida ejerce control sobre los atributos de visualización.
En otras palabras, los atributos de visualización son comunes para instrucciones PDI e instrucciones fotográficas.

B.3.9 Juego de instrucciones de desplazamiento (MVI)

La instrucción DESPLAZAR (MOVE) (véase B.3.9.5) hace que la trama especificada por ASIGNAR TRAMA se
desplace virtualmente con relación a las otras tramas (véase la Figura B.3-19).

TISO0810130-92/d056

Imagen global

Después de
la ejecución

Antes de la
ejecución

Trama 3

Trama 2

Trama especificada
por asignar trama

Trama 1

Figura B.3-19/T.101 – Ejemplos de instrucción de desplazamiento

FIGURE B.3-19/T.101 [D056]

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

Una instrucción de desplazamiento (MVI, moving instruction) se compone de un código operacional y de operandos que
le siguen inmediatamente, y es similar a las PDI. (Algunas instrucciones no tienen operandos).

Existen operandos univalor, operandos multivalor y operandos de formato fijo. La longitud de bytes del operando en un
operando univalor y en un operando multivalor se especifica por la instrucción DOMINIO-P del juego de instrucciones
de control de visualización.

El juego de MVI se muestra en el Cuadro B.3-13.
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Cuadro B.3-13/T.101 – Juego de MVI

10 11 12 13 14 15

b7 0 0 1 1 1 1

b6 1 1 0 0 1 1

b5 0 1 0 1 0 1

b4 b3 b2 b1 2 3 4 5 6 7

0 0 0 0 0 INICIAR MVI

0 0 0 1 1 TERMINAR MVI

0 0 1 0 2

0 0 1 1 3

0 1 0 0 4

0 1 0 1 5

0 1 1 0 6

0 1 1 1 7
DATOS

1 0 0 0 8 NUMÉRICOS

1 0 0 1 9

1 0 1 0 10 DESPLAZAR

1 0 1 1 11

1 1 0 0 12 INICIAR
REPETICIÓN

1 1 0 1 13 TERMINAR
REPETICIÓN

1 1 1 0 14

1 1 1 1 15

B.3.9.1 Iniciar MVI

INICIAR MVI indica que todos los caracteres entre INICIAR MVI y TERMINAR MVI deben almacenarse en la
memoria intermedia de MVI (véase la Figura B.3-20) INICIAR MVI no tiene operando.

TISO0810140-92/d057

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 1 0 0 0 0 0

Figura B.3-20/T.101 – Comienzo de MVI

FIGURE B.3-20/T.101 [D057]
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B.3.9.2 Terminar MVI

TERMINAR MVI termina las instrucciones de almacenamiento y activa luego la ejecución de las instrucciones
almacenadas (véase la Figura B.3-21). FIN DE MVI no tiene operando. Cuando se ejecutan todos los caracteres
almacenados, se libera la memoria intermedia de MVI.

TISO0810150-92/d058

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 1 0 0 0 0 1

Figura B.3-21/T.101 – Fin de MVI

FIGURE B.3-21/T.101 [D058]

B.3.9.3 Iniciar repetición

INICIAR REPETICIÓN indica que todos los caracteres entre INICIAR REPETICIÓN y TERMINAR REPETICIÓN se
ejecutan repetidamente. El número de repetición se especifica mediante el operando INICIAR REPETICIÓN (véase la
Figura B.3-22).

TISO0810160-92/d059

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 1 01 1 01

1 Número de repetición

Figura B.3-22/T.101 – Iniciar repetición

FIGURE B.3-22/T.101 [D059]

B.3.9.4 Terminar repetición

TERMINAR REPETICIÓN termina las cadenas de caracteres que han de repetirse. TERMINAR REPETICIÓN no tiene
operando (véase la Figura B.3-23).

TISO0810170-92/d060

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 1 1 1 01 1

Figura B.3-23/T.101 – Terminar repetición

FIGURE B.3-23/T.101 [D060]
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B.3.9.5 Desplazar

DESPLAZAR tiene dos operandos multivalor seguidos por un operando monovalor (véase la Figura B.3-24). El primer
operando multivalor especifica las coordenadas del punto de origen en la trama asignada por la instrucción ASIGNAR
TRAMA. El segundo operando multivalor especifica las coordenadas del punto de terminación. La trama especificada se
desplaza desde el punto de origen al punto de terminación. El operando monovalor que sigue inmediatamente al segundo
operando multivalor indica el periodo de tiempo en décimas de segundo en que la trama se desplaza del punto de origen
al punto de terminación.

Las coordenadas del punto de origen representan las coordenadas de la esquina inferior izquierda de la trama
especificada por ASIGNAR TRAMA con respecto a la pantalla unitaria. Las coordenadas del punto de terminación se
especifican en coordenadas relativas con respecto a las coordenadas del punto de origen. Para describir el
desplazamiento, el límite de la pantalla unitaria se amplía a –1,0 tanto para la dirección X como para la dirección Y.
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.
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 . 

.

± ±

. .
 . 

.

. .
 . 

.

. .
 . 

.

± ±

TISO0810180-92/d061

MSB MSB

MSB MSB

LSB LSB

LSB LSB

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

X Y

0 1 011 01

1

1

1

dX dY

1

1

Coordenadas del punto de origen

Coordenadas del punto de terminación

Periodo de tiempo (unidad: décima de segundo)

Figura B.3-24/T.101 – Desplazar

FIGURE B.3-24/T.101 [D061]

B.4 Codificación en el modo transparente

B.4.1 Unidad de datos fotográficos (PDU)

Una unidad de datos fotográficos (PDU, photographic data unit) se compone de un código operacional con un indicador
de longitud (LI, lenght indicator), seguido por uno o más operandos compuestos cada uno de ellos por uno o más octetos
de secuencias de bits.

Se permite el uso de todos los esquemas de octetos en las secuencias de bits de los operandos, con el resultado de una
expresión eficaz de datos arbitrarios. El formato de la PDU se muestra en la Figura B.4-1

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

El LI consta de uno o más octetos. El valor de un LI es un número binario que representa la longitud total de los
operandos que siguen al campo LI expresada en octetos. Si la expresión decimal del segundo octeto es 255, los dos
octetos siguientes (tercero y cuarto) indican la longitud real. Dado que LI indica simplemente la longitud de datos, no se
muestra en la figura del formato de la PDU en toda esta cláusula.
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TISO0810190-92/d062

OP LI Parámetros Datos

OPERANDO

1 PDU

Código operacional
Indicador de longitud

Figura B.4-1/T.101 – Formato de una PDU

OP
LI

FIGURE B.4-1/T.101...[D062] = 5 CM

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

El punto (dot) corresponde aquí al pel lógico o al bloque de coloración de la pantalla unitaria. La posición del pel o la
coordenada del pel se define como una de las cuatro posiciones de las esquinas del pel lógico con arreglo a los signos de
la anchura (dxo) y la altura (dyo) del pel lógico. La posición del bloque de coloración se define del mismo modo que la
posición del pel, siempre que se sustituya la palabra «pel lógico», por «bloque de coloración».

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

En el Cuadro B.4-1 se muestran los códigos operacionales de PDU. Los espacios en blanco del cuadro se reservan para
códigos operacionales en la coloración por puntos (por ejemplo MIC, MICD y codificación de transformación), audio,
telesoporte, lógico etc.

B.4.2 Configuración de puntos en línea

El formato de una PDU de una configuración de puntos en línea se muestra en la Figura B.4-2. Los datos fotográficos
expresan los valores de pels lógicos 1s y 0s, que deben escribirse siguiendo una línea horizontal del plano patrón.

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

En la Figura B.4-3 se muestra la correspondencia entre los datos fotográficos y las posiciones de pels lógicos en el plano
patrón.

El primer bit, P0, se deposita en la posición de pel lógico más a la izquierda, el siguiente bit, P1, en la siguiente posición
de pel a la derecha. Cuando se recibe el siguiente bit, la posición de pel se desplaza a la de derecha un tamaño de pel. Si
el bit Pn corresponde al pel lógico más a la derecha, la posición de pel correspondiente al siguiente bit, Pn+1, debe
desplazarse a la posición de pel más a la izquierda una altura de pel lógico más abajo.

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

B.4.3 Configuración de puntos en línea comprimidos

Este formato de PDU se muestra en la Figura B.4-4. Los datos fotográficos expresan las configuraciones codificadas de
longitud de pasada de los valores de pels lógicos que deben escribirse de la misma manera que la CONFIGURACIÓN
DE PUNTOS EN LINEA.

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

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

La secuencia de bits que sigue a EOL debe decodificarse para pels lógicos una altura de pel  lógico por debajo. El
proceso de codificación comienza con una pasada de ceros y continúa del mismo modo que la primera línea.

El cuadro de códigos MH se muestra en los Cuadros B.4-2 y B.4-3. En la Figura B.4-5 se presenta un ejemplo de
codificación.

Si se reciben más datos después que la posición de pixel alcanza el borde más bajo de la pantalla, éstos se descartan.
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Cuadro B.4-1/T.101 – Códigos operacionales PDU

bx 0 0 0 0 0 0

b7 0 0 1 1 1 1

b6 1 1 0 0 1 1 8 ~ 15

b5 0 1 0 1 0 1

b4 b3 b2 b1 2 3 4 5 6 7

0 0 0 0 0 Config. de
puntos de
línea
(comp.)

Config. de
puntos de
línea

Bloque de
coloración
(comp.)

Bloque de
coloración

Telesoporte
lógico

Modulación
por impulsos
codificados
(MIC)

0 0 0 1 1

0 0 1 0 2 Config. de
puntos de
campo
(comp.)

Config. de
puntos de
campo

Bloque de
coloración de
campo
(comp.)

Bloque de
coloración de
campo

Codificación
de trunca-
miento de
bloques
adaptativa
(ABTC)

0 0 1 1 3 Reservado

0 1 0 0 4 Bloque de
coloración de
formato libre

Transformada
discreta de
coseno
adaptativa
(ADCT)

0 1 0 1 5

0 1 1 0 6

0 1 1 1 7

1 0 0 0 8

1 0 0 1 9

1 0 1 0 10

1 0 1 1 11

1 1 0 0 12 DRCS 1
foto

1 1 0 1 13 DRCS 2
foto

1 1 1 0 14

1 1 1 1 15
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TISO0810200-92/d063

. .
 . 

.

1

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 0 010 0 0

P0 P1 P3 P4P2 P5 P6 P7

P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15

MSB LSB

Código operacional

Y, coordenada del punto de origen

Figura B.4-2/T.101 – Configuración de puntos en línea

FIGURE B.4-2/T.101 [D063]

TISO0810210-92/d064

y0∆–

x0∆

Plano patrón

Y, punto
de origen

P0 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11

P12 P13 P14

Figura B.4-3/T.101 – Correspondencia entre los datos fotográficos y las posiciones
de pels lógicos en el plano patrón

Pel lógico

FIGURE B.4-3/T.101 [D064]
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TISO0810220-92/d065

. .
 . 

.

1

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 0 000 0 0

MSB LSB

Código operacional

Y, coordenada del punto de origen

Longitud de pasada MH

Figura B.4-4/T.101 – Configuración de puntos en línea comprimidos

Datos codificados

FIGURE B.4-4/T.101 [D065]
Cuadro B.4-2/T.101 – Cuadro de códigos de longitud de pasada MH

(Parte 1: pasada de 0)

Código de
terminación

Código de
establecimiento

0 00001 32 1110
1 0100 64 11011
2 0111 96 111100
3 1010 128 111110
4 1100 160 1111110
5 00100 192 00111110
6 00110 224 00111111
7 01100 256 01010110
8 01101 288 01010111
9 000100 320 01011110
10 000110 352 01011111
11 000111 384 10111110
12 001010 416 10111111
13 001110 448 11111110
14 010100 480 11111111
15 10110
16 11010
17 0000010
18 0000011
19 0001011
20 0010110
21 0010111
22 0011110
23 010110
24 101110
25 0101010
26 0101110
27 00010100
28 1011110
29 00010101
30 1111010 EOL 100
31 1111011 Reservado 000000xx - - -
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Cuadro B.4-3/T.101 – Cuadro de códigos de longitud de pasada MH
(Parte 2: pasada de 1)

Código de
terminación

Código de
establecimiento

0 00000100 32 101100
1 01 64 10101010
2 11 96 10101011
3 100 128 10101100
4 0001 160 10101101
5 00100 192 10101110
6 10100 224 10101111
7 001010 256 10110100
8 001100 288 10110101
9 0000100 320 10110110
10 0011111 352 10110111
11 1010100 384 10111100
12 00000101 416 10111101
13 00000110 448 10111110
14 00000111 480 10111111
15 00001010
16 001110
17 00001011
18 00001100
19 00001101
20 00001110
21 00001111
22 00101100
23 00101101
24 00101110
25 00101111
26 00110100
27 00110101
28 00110110
29 00110111
30 00111100 EOL 101110
31 00111101 Reservado 000000xx - - -

–

TISO0810230-92/d066

0 1 0 1 0 1 0 1 0

0

T T M T M MT T T T T

10 64 1 32 8 21 30 30 32 0

0/1

1 0 1 0 1 0 1 0

10 65 40 21 30 30 32 n

Longitud de pasada

Establecimiento (M)/Terminación (T)

Figura B.4-5/T.101 – Ejemplo de codificación de configuración de puntos 
en línea comprimidos

EOL

FIGURE B.4-5/T.101 [D066]
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B.4.4 Configuración de puntos en campo

El formato de PDU DE CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN CAMPO se muestra en la Figura B.4-6. Los datos
fotográficos expresan los valores de pels en un campo rectangular en el plano patrón.

TISO0810240-92/d067
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Código operacional10 1 010 0 0

X Y

dX dY

MSB MSB

X, Y
Coordenadas del punto de origen

LSB LSB

MSB MSB

dX, dY
Dimensiones del campo

LSB LSB

P1 2P 3P0P 4P 5P 6P 7P

8P 9P 10P 11P 12P 13P 14P 15P

Figura B.4-6/T.101 – Configuración de puntos en campo

b b b b b b b b8 7 6 5 4 3 2 1

FIGURE B.4-6/T.101 [D067]

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

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

En la Figura B.4-7 se muestra la correspondencia entre los datos y los pels lógicos en el plano patrón. Después de
depositarse un bit de la secuencia de datos fotográficos en el pel lógico corriente, la posición de pel se desplaza
automáticamente en la dirección x una distancia igual a la anchura (dx0) del pel lógico. El bit siguiente se deposita en
esta posición. Si la dimensión dx del campo es positiva, la posición se desplaza a la derecha, y si dx es negativa, la
posición se desplaza a la izquierda.

Si la posición de pel alcanza o sobrepasa un lado vertical del campo, la coordenada x del pel se desplaza al otro lado del
campo y la coordenada y se desplaza la altura (dy0) del pel lógico. Si la dimensión dy del campo es positiva, la posición
del pel se desplaza hacia arriba y si dy es negativa, la posición se desplaza hacia abajo.

Si la posición del pel alcanza o sobrepasa un lado horizontal del rectángulo, y si aún quedan bits, deben interpretarse
como que procede el mismo código operacional con operandos de parámetros de campo (X + dx, Y),
(dx, dy).Recomendación T.101     (11/94)
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TISO0810250-92/d068–

–

dx0

dy0

dx(X, Y)

dy

P0

P5

P1 P2 P3

P4

P8

P12 P15

P16 P17 P18 P19

P6 P7 P20

P9 P10 P11

P13 P14

Pel lógico

Figura B.4-7/T.101 – Correspondencia entre los datos fotográficos 
y las posiciones de pels lógicos

FIGURE B.4-7/T.101...[D068] = 7 CM
Recomendación T.101     (11/94)

B.4.5 Configuración de puntos en campo comprimidos

El formato de la PDU DE CONFIGURACIÓN DE PUNTOS DE CAMPO COMPRIMIDOS se muestra en la
Figura B.4-8. Los datos fotográficos expresan las configuraciones codificadas de longitud de pasada de los valores de
pel lógicos que deben inscribirse de la misma manera que la CONFIGURACIÓN DE PUNTOS DE CAMPO.

T0810260-92/d069
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Código operacional

MSB MSB

X, Y
Coordenadas del punto original

LSB LSB

MSB MSB

LSB LSB

dx, dy
Dimensiones del campo

Datos codificados de longitud
de pasada según la técnica
Huffman modificada

Figura B.4-8/T.101 – Configuración de puntos
de campo comprimidos

FIGURE B.4-8/T.101...[D069] = 11
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La compresión de datos se logra utilizando la técnica de codificación de pasada de Haffman modificada (MH). La tabla
de códigos MH se muestra en los Cuadros B.4-2 y B.4-3.

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

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

En un campo, el proceso de codificación comienza con pasada de 0 y continúa alternadamente para pasadas de 1 y
pasadas de 0. La última pasada en un campo se codifica como un código de fin de linea (EOL) independientemente de su
longitud de pasada. Si la longitud de pasada es superior a 511 (= 480 + 31), se inserta el código ficticio cuya longitud
es 0, y se continúa después el proceso de codificación alternadamente para pasadas de 1 y pasadas de 0.

Si la dimensión del campo, dx, es positiva, la posición se desplaza a la derecha y si dx es negativa, la posición se
desplaza a la izquierda.

Si la posición del pel alcanza o rebasa un lado vertical del campo, la coordenada x del pel se desplaza al otro lado del
campo, y la coordenada y se desplaza por la altura (dx0) del pel lógico. Si la dimensión del campo, dy, es positiva, la
posición del pel se desplaza hacia arriba, y si dy es negativa, la posición se desplaza hacia abajo.

Cuando se reconoce un EOL, los datos siguientes deben interpretarse como que proceden del mismo código operacional
como operandos de parámetros de campo (X + dx, Y), (dx, dy). Si la posición excede del plano patrón, deben desecharse
los datos.

B.4.6 Bloque de coloración

El formato de una PDU DE BLOQUE DE COLORACIÓN se muestra en la Figura B.4-9. Los datos fotográficos
expresan el color y los atributos de los bloques de coloración en una línea horizontal de los planos de primer plano, de
fondo y de atributos de visualización.

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

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

Los datos fotográficos se componen de tres códigos de cuatro bits sucesivos que representan datos de primer plano,
datos de fondo y atributos de visualización. Un código de cuatro bits para datos de primer plano o datos de fondo es una
dirección de elemento del LUT. Se utilizan atributos de visualización de cuatro bits  para los controles de centelleo, y su
significado se muestra en el Cuadro B.4-4. Cuando el primer operando indica que todas la banderas son unos, aparecen
primero los datos de color de primer plano de la primera línea, luego los datos de color de fondo de esa misma línea y a
continuación sus datos de atributos de visualización. Si quedan aún datos, se interpretan como datos de bloques de
coloración de una línea situada una altura de bloque de coloración por debajo. Los datos restantes se interpretan del
mismo modo que la primera línea.

Todo límite de datos en los bytes de operando (entre datos de color de primer plano y datos de color de fondo, entre
datos color de fondo y atributos de visualización, y entre una línea y una línea inferior) sigue siendo límite de bytes, es
decir, si los últimos datos ocupan sólo una porción de un byte, los restantes bits del byte se rellenan con bits 0.

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

B.4.7 Bloque de coloración comprimido

En la Figura B.4-10 se muestra el formato de la PDU DE BLOQUE DE COLORACIÓN COMPRIMIDO. Los datos
fotográficos expresan el color y el atributo de los bloques de coloración en una línea horizontal en los planos de primer
plano, de fondo y de atributos de visualización.
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0 0 0
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Código operacional

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

Y, coordenada del punto de origen

Color de primer plano

Color de fondo

Atributo de visualización

Color de primer plano

FG BG DA

MSB LSB

Color de primer plano Color de primer plano

Color de fondo Color de fondo

Color de fondo Color de fondo

Atributo Atributo

Atributo Atributo

Color de primer plano Color de primer plano

Figura B.4-9/T.101 – Bloque de coloración

Color de primer plano Color de primer plano

Color de primer plano Color de primer plano

FIGURE B.4-9/T.101...[D070] = 15.5

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

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

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

En una pareja atributo-pasada, se asignan cuatro bits al atributo y cuatro a la pasada. Un código de cuatro bits para los
planos de primer plano o de fondo es una dirección de elemento del LUT. Los atributos de cuatro bits para planos de
atributos de visualización se utilizan para controles de centelleo, y su significado se muestra en el Cuadro B.4-4. En el
Cuadro B.4-5 se muestran los códigos de longitud de pasada de cuatro bits. La última pasada de una línea horizontal se
codifica como ECL (fin de línea de coloración), con independencia de su longitud.
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3

3

3

3

3

3

2

0 00 0

0 00

0 0 0

0 0

0 0 0

0 0

0 1 0

0 11 1

11 11

1

1

1

1 1

1

1 1

T0810280-92/d071

Cuadro B.4-4/T.101 – Código de atributo de visualización

Código Centelleo Fase Esquema

Activado

Activado

Activado

Activado

Activado

Activado

Activado

Activado

Desactivado

Fondo
primer
plano

CUADRO B.4-4/T.101...[D071] = 9 cm

Si las banderas del operando de formato fijo son todas ’1’, vienen luego las parejas pasada-color de primer plano para la
primera línea, las parejas color de fondo-pasada para la misma línea y las parejas atributo de visualización-pasada para la
misma línea. Si quedan aún datos, se interpretan como datos de los bloques de coloración de una línea situada una altura
de bloque de coloración por debajo. Los datos restantes se interpretan del mismo modo que la primera línea.

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

En la Figura B.4-11 se muestra un ejemplo de codificación.

B.4.8 Bloque de coloración de campo

El formato de la PDU se muestra en la Figura B.4-12. Los datos fotográficos expresan los colores y atributos de
visualización de los bloques de visualización en un campo de los planos de primer plano, de fondo y de atributos de
visualización.

El primer operando (formato fijo) indica la bandera de atributo del mismo modo que en la instrucción BLOQUE DE
COLORACIÓN. El segundo y el tercero son operandos multivalor, que especifican respectivamente la posición y las
dimensiones de un campo rectangular en el que deben depositarse los datos de atributo. La posición inicial del bloque de
coloración se especifica en coordenadas absolutas mediante el primer operando multivalor, y la anchura y altura (dx, dy)
se indican con el segundo operando multivalor. La posición inicial del bloque de coloración puede ser uno de los cuatro
vértices del campo, dado que la anchura y la altura pueden ser positivas o negativas.

Los datos fotográficos se componen de tres códigos de cuatro bits sucesivos que representan datos de primer plano,
datos de fondo y atributos de visualización. Un código de cuatro bits para datos de primer plano o datos de fondo es una
dirección de elemento del LUT. Se utilizan atributos de visualización de cuatro bits para controles de centelleo, cuyo
significado se muestra en el Cuadro B.4-4.

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

Cuando la anchura (dx) de un campo es positiva, la posición de dibujo se desplaza a la próxima posición de pixel a la
derecha después que los datos se depositan en un pixel. Cuando dx es negativa, la posición de dibujo se desplaza a la
izquierda.
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0

0 000

0 00 0

0 00 0

Código operacional

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

Y, coordenada del punto de origen

Color de primer plano

Color de fondo

Atributo de visualización

FG BG DA

MSB LSB

Color de primer plano

Color de primer plano

Color de primer plano

Color de fondo

Color de fondo

Atributo

Color de primer plano Longitud de pasada

ECL

Longitud de pasada

Longitud de pasada

Longitud de pasada

Longitud de pasada

Figura B.4-10/T.101 – Bloque de coloración comprimido

ECL

ECL

FIGURE B.4-10/T.101...[D072] = 15.5
Cuadro  B.4-5/T.101 – Código de longitud de pasada de cuatro bits

Longitud de pasada Código Longitud de pasada Código

1 0001 9 1001

2 0010 10 1010

3 0011 11 1011

4 0100 12 1100

5 0101 13 1101

6 0110 14 1110

7 0111 15 1111

8 1000 ECL 0000
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T0810300-92/d073

0 00

1

0 00

00

000

0 0

0 000

0 000

0 011

11

1 1 1

1

11

1

011

2

15

2

5

4

10

10

1

2 17 5 4 10

RD BK GR RIRD BL WH Color de primer
plano

Longitud

Color de fondo

Longitud

Atributo de
visualización

Longitud

Longitud de
color de fondo

RIWH

Centelleo desactivado (valor supletorio)

CN
10

RD

BK

BK

GR

RIRD

BL

WH

RIWH

CN

FC/BG

ECL

ECL Color de fondo

Color de primer plano

Color de primer plano

Primera
línea

Línea
siguiente

Figura B.4-11/T.101 – Ejemplo de codificación de BLOQUE
DE COLORACIÓN COMPRIMIDO

FIGURE B.4-11/T.101...[D073] = 17.5

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

Si el campo excede el límite del plano de coloración de bloque, se descartan los datos restantes.

Los datos del operando deben mantener el límite de los bytes en el campo de operando.

B.4.9 Bloque de coloración de campo comprimido

El formato de la PDU se muestra en la Figura B.4-13. Los datos fotográficos expresan los colores y los atributos de los
bloques de coloración en un campo de los planos de primer plano, de fondo y de atributos de visualización.
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.

Código operacional

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

X, Y, coordenadas del
punto de origen

Color de primer plano

Color de fondo

FG BG DA

MSB

Color de primer plano Color de primer plano

Color de primer plano Color de primer plano

Dimensiones del campo, dX, dY

Atributos de visualización

LSB LSB

MSB

MSB MSB

LSB LSB

Color de fondo Color de fondo

Color de fondo Color de fondo

Atributo Atributo

Atributo

Color de primer plano Color de primer plano

a)

Figura B.4-12/T.101 – Bloque de coloración de campo

Color de primer plano

Atributo

a)

Reservado.

FIGURE B.4-12/T.101...[D074] = 20
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0

00 0 0
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00 0 0

Código operacional

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

X, Y, coordenadas del punto de origen

Color de primer plano

Color de fondo

MSB

Color de primer plano

Dimensiones del campo, dX, dY

Atributos de visualización

Color de primer plano

LSB LSB

MSB

MSB MSB

Color de fondo

Color de fondo

Atributo

Atributo

Color de primer plano

Figura B.4-13/T.101 – Bloque de coloración de campo comprimido

LSB LSB

Longitud de pasada

Color de primer plano

ECL

Longitud de pasada

ECL

Longitud de pasada

ECL

Longitud de pasada

FG BG DA a)

a)
Reservado.

FIGURE B.4-13/T.101...[D075] = 20 cm
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El primer operando (formato fijo) indica la bandera de atributo del mismo modo que en el BLOQUE DE
COLORACIÓN.

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

Los datos fotográficos que siguen a los parámetros se componen de parejas de códigos atributo-pasada, siendo el número
de bits de cada pareja igual a 8 (parejas de 4 bits-4 bits), del mismo modo que en el BLOQUE DE COLORACIÓN
COMPRIMIDO. La última pasada en el campo definido se codifica como ECL.

La posición del bloque de coloración se desplaza automáticamente en la dirección X una distancia igual a la anchura
(dx0) del bloque de coloración. Si la dimensión dx del campo es positiva, la coloración se desplaza a la derecha, y si dx
es negativa, la posición se desplaza a la izquierda.

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

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

B.4.10 Bloque de coloración de formato libre

El formato de la PDU se muestra en la Figura B.4-14. Los datos fotográficos se expresan del mismo modo que en el
BLOQUE DE COLORACIÓN DE CAMPO COMPRIMIDO, salvo la asignación de bits de una pareja de códigos de
atributo-pasada.

El primer operando de parámetro de formato fijo indica el contenido de datos fotográficos, las longitudes de palabra de
la expresión del atributo y de la longitud de pasada. Los bits y sus significados se muestran en el Cuadro B.4-6.

El código de longitud de pasada especificado por el primer operando de parámetros se muestra en el Cuadro B.4-7.

B.4.11 DRCS foto 1 y DRCS foto 2

Estos formatos de PDU se muestran en la Figura B.4-15. Los datos fotográficos expresan la configuración de pixels del
carácter que ha de definirse. Tiene un formato  fijo de 3 bytes. El primer operando de parámetro de formato fijo indica el
número de pixels de un bloque de carácter en las direcciones horizontal y vertical. Los códigos son los siguientes:

7/3: 16 × 24 pixels (tamaño normal);

7/8: 18 × 24 pixels (tamaño medio);

7/1: 18 × 12 pixels (tamaño pequeño).

El segundo tipo se fija a 4/1 para el DRCS 1, o representa el código del primer byte para el DRCS 2. El primer byte es el
código DRCS para el DRCS 1 o el código de segundo byte para el DRCS 2.
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0 0 0 00

Código operacional

Longitud de pasada

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

X, Y, coordenadas del punto de origen

Dimensiones del campo, dX, dY

Color de primer plano

Color de fondo

Atributos de visualización

Color de primer plano

MSB MSB

LSB LSB

MSB MSB

LSB LSB

Color de primer plano Pasada

Long. Color de primer plano

ECL

Figura B.4-14/T.101 – Bloque de coloración de formato libre

FIGURE B.4-14/T.101...[D076] = 20.5
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Cuadro B.4-6/T.101 – Interpretación de byte de formato fijo de un
BLOQUE DE COLORACIÓN DE FORMATO LIBRE

b8 b7 b6 Contenido de datos

0 0 1 DA (atributos de visualización)

0 1 0 BG (fondo)

0 1 1 BG y DA

1 0 0 FG (primer plano)

1 0 1 FG y DA

1 1 0 FG y BG

1 1 1 FG, BG y DA

b5 b4 b3 Longitud de código de FG/BG/DA en bits

0 0 0 03

0 0 1 04

0 1 0 05

0 1 1 06

1 0 0 07

1 0 1 08

1 1 0 09

1 1 1 10

b2 b1 Longitud de código de longitud de pasada en bits

0 0 05

0 1 06

1 0 07

1 1 08

Cuadro B.4-7/T.101 – Código de longitud de pasada para un
BLOQUE DE COLORACIÓN DE FORMATO LIBRE

Código Longitud de pasada

00 ------------ 00 ECL

00 ------------ 01 1

00 ------------ 10 2

00 ------------ 11 3

– –

– –

– –
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T0810340-92/d077

1

b8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 0 010 0 1

P0 7654321P P P P P P P

P8 1514131211109P P P P P P P

. 
. 

. 
.

1 0 00 10 0 0

Código operacional

Tamaño

4/1

Código DRCS

Configuración de pixels

Figura B.4-15(1)/T.101 – DRCS foto 1

FIGURE B.4-15(1)/T.101...[D

077] = 8.5 cm

T0810350-92/d078
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b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 0 110 0 1

P0 7654321P P P P P P P

P8 1514131211109P P P P P P P

. 
. 

. 
.

Código operacional

Tamaño

Código DRCS

Configuración de pixels

Figura B.4-15(2)/T.101 – DRCS foto 2

FIGURE B.4-15(2)/T.101...[D078] = 8 cm
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B.4.12 Telesoporte lógico

El formato de la PDU de telesoporte lógico se muestra en la Figura B.4-16.

T0810360-92/d079

1

b 8 b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1

0 0 010 0 0

. 
. 

. 
.

Código operacional

Tipo de PDU de telesoporte lógico

Indicador de longitud

Datos de telesoporte lógico

Figura B.4-16/T.101 – PDU de telesoporte lógico

FIGURE B.4-16/T.101...[D079] = 9.5

La parte datos está en los propios datos de telesoporte lógico. El primer operando de parámetro de formato fijo muestra
los tipos de PDU de telesoporte lógico explicados en el Cuadro B.4-8.

Cuadro B.4-8/T.101 – Tipo de PDU de telesoporte lógico

b8 b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1

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

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

1 1 1 1 1 1 1 1 Última PDU de los datos de telesoporte lógico

0 0 0 0 0 0 1 0

: : Reservados

1 1 1 1 1 1 1 0

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

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

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

El segundo operando de parámetro de formato fijo muestra la longitud de los datos de telesoporte lógico separados.
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B.4.13 Fotografía MIC

En la Figura B.4-17 se muestra el formato de PDU de la MIC (modulación por impulsos codificados). Los datos
fotográficos expresan los valores en pels en un campo rectangular de la trama.

El primer operando de parámetros de formato fijo, que está compuesto por tres bytes, indica los cinco parámetros del
esquema de codificación MIC expuesto en el Cuadro B.4-9.

El primer parámetro muestra el componente de visualización, y el segundo la secuencia de transmisión de cada
componente.

El tercero, el cuarto y el quinto parámetros muestran el número de bit cuantificador de los componentes 1, 2 y 3
respectivamente.

Los operandos de parámetros multivalores definen la localización y las dimensiones del campo rectangular en el que
deben depositarse los datos fotográficos.

El primer operando multivalor especifica la posición y las dimensiones del pel lógico inicial en coordenadas absolutas.
La anchura y la altura (dX, dY) vienen dadas por el segundo operando multivalor.
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Código operacional MIC

Parámetros de codificación
(formato fijo)

Parámetros de coordinación
del punto de origen (X, Y)
(multivalor, 3 bytes por defecto)

Parámetros de dimensiones de
campo (dX, dY) (multivalor,
3 bytes por defecto)

Datos fotográficos

MSB MSB

LSB LSB

MSB MSB

DATOS

Figura B.4-17/T.101 – PDU de MIC

LSB LSB

FIGURE B.4-17/T.101...[D080] = 14.5 cm
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Cuadro B.4-9/T.101 – Parámetros de modulación por impulsos codificados

a: Componente (tamaño de pel lógico dx0, dy0)

0  0  0  0 Y(dx0, dy0) (monocromo)

0  0  0  1 G(dx0, dy0) R(dx0, dy0) B(dx0, dy0)

0  0  1  0 Y(dx0, dy0) I(dx0, dy0) Q(dx0, dy0)

0  0  1  1 Y(dx0, dy0) U(dx0, dy0) V(dx0, dy0)

0  1  0  0 Y(dx0, dy0) I(2dx0, dy0) Q(2dx0, dy0)

0  1  0  1 Y(dx0, dy0) U(2dx0, dy0) V(2dx0, dy0)

0  1  1  0 Y(dx0, dy0) I(2dx0, 2dy0) Q(2dx0, 2dy0)

0  1  1  1 Y(dx0, dy0) U(2dx0, 2dy0) V(2dx0, 2dy0)

1 0 0 0

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

b: Secuencia de transmisión de cada componente

0  0  0  0 pel por pel

0  0  0  1 línea por línea

0  0  1  0 campo por campo

0 0 1 1

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

c: Número de bit cuantificador del componente 1

0  0  0  0 0 bit cuantificador

0  0  0  1 1 bit cuantificador

0  0  1  0 2 bit cuantificador

- - - - - -

1  1  1  1 15 bit cuantificador

d: Número de bit cuantificador del componente 2 igual que el componente 1

e: Número de bit cuantificador del componente 3 igual que el componente 1

B.4.14 Fotografía ABTC

En la Figura B.4-18 se muestra el formato de PDU de la codificación de truncamiento de bloques adaptativa (ABTC,
adaptive block truncation coding). Los datos fotográficos expresan las secuencias de salidas codificadas de los bloques
cuadrados de tamaño predefinido en un campo rectangular de la trama.

El primer operando de parámetros de formato fijo indica los dos parámetros del esquema de ABTC mostrado en el
Cuadro B.4-10.

El primer parámetro muestra el componente de visualización.

El segundo parámetro muestra la secuencia de transmisión de cada componente.

Dos operandos de parámetros multivalores definen la localización y las dimensiones del campo rectangular en el que
deben depositarse los datos fotográficos.

El primer operando multivalor especifica la posición del pel lógico inicial en coordenadas absolutas. La anchura y la
altura (dX, dY) vienen dadas por el segundo operando multivalor.

El algoritmo de codificación de la ABTC se explica en el Apéndice III.
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Código operacional ABTC

Parámetros de codificación
(formato fijo)

Parámetros de coordinación del
punto de origen (X, Y) (multivalor,
3 bytes por defecto)

Parámetros de dimensiones de
campo (dX, dY) (multivalor, 3 bytes
por defecto)

MSB MSB

LSB LSB

MSB MSB

DATOS

LSB LSB

Datos fotográficos

Figura B.4-18/T.101 – PDU de codificación de truncamiento
de bloques adaptativa

FIGURE B.4-18/T.101...[D081] = 12 cm

B.4.15 Fotografía ADCT

En la Figura B.4-19 se muestra el formato de PDU de la transformada discreta de coseno adaptativa (ADCT, adaptive
discrete cosine transform). Los datos fotográficos expresan la secuencia de salidas codificadas de bloques cuadrados de
tamaño predefinido en un campo rectangular de la trama.

El primer operando de parámetros de formato fijo indica los parámetros del esquema de ADCT mostrado en el
Cuadro B.4-11.

El primer parámetro muestra el componente de visualización; el segundo, tercero, cuarto y quinto muestran la tasa de
muestreo, el sexto muestra el tipo de ADCT y el séptimo muestra la secuencia de transmisión de cada componente.

Los parámetros octavo, noveno y décimo muestran el número de bit cuantificador de los componentes 1, 2 y 3
respectivamente.

Los operandos multivalores definen la localización y las dimensiones del campo rectangular en el que deben depositarse
los datos fotográficos.

El primer operando multivalor especifica la posición del pel lógico inicial en coordenadas absolutas. La anchura y la
altura (dX, dY) vienen dadas por el segundo operando multivalor.

La codificación de la ADCT se define en ISO DP XXXX.
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Cuadro B.4-10/T.101 – Parámetros de codificación de truncamiento de bloques adaptativa

a: Componente (tamaño de pel lógico dx0, dy0)

0  0  0  0 Y(dx0, dy0) (monocromo)

0  0  0  1 G(dx0, dy0) R(dx0, dy0) B(dx0, dy0)

0  0  1  0 Y(dx0, dy0) I(dx0, dy0) Q(dx0, dy0)

0  0  1  1 Y(dx0, dy0) U(dx0, dy0) V(dx0, dy0)

0  1  0  0 Y(dx0, dy0) I(2dx0, dy0) Q(2dx0, dy0)

0  1  0  1 Y(dx0, dy0) U(2dx0, dy0) V(2dx0, dy0)

0  1  1  0 Y(dx0, dy0) I(2dx0, 2dy0) Q(2dx0, 2dy0)

0  1  1  1 Y(dx0, dy0) U(2dx0, 2dy0) V(2dx0, 2dy0)

1 0 0 0

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

b: Secuencia de transmisión de cada componente

0  0  0  0 bloque por bloque

0  0  0  1 línea por línea

0  0  1  0 campo por campo

0 0 1 1

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

B.5 Codificación en el modo sonido

B.5.1 Generalidades

Los datos de notas musicales se transmiten en el modo sonido. Aunque los datos se codifican en caracteres en el modo
sonido, este anexo especifica el modo separadamente del modo codificación de caracteres, dado que el contenido de
información es diferente de otros. Al invocarse el modo sonido se establecen un juego C y un juego G diferentes del
modo codificación de caracteres.

La Figura B.5-1 ilustra el establecimiento del cuadro en el modo sonido.

B.5.2 Juego de tonos

El juego de tonos es un juego de códigos de dos bytes que representa la altura (frecuencia) y duración de una nota
sonora. El juego de tonos se muestra en el Cuadro B.5-1.

El primer byte de un código especifica la altura de tono, definiendo ochenta y ocho alturas de La0 hasta Do8.

Se establece la frecuencia de la altura La4 como 440 Hz: la frecuencia de cada altura se expresa como:

f(I) = 440 × 2(I – 81)/12 Hz

donde I es la expresión decimal del primer byte.

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

RST (en el caso del primer byte es 2/0) se utiliza para producir una pausa.

El segundo byte determina la duración de un sonido cuya altura es especificada por el primer byte. La duración del
sonido se expresa con un número de Tu: Tu es la unidad de duración. El valor de Tu se transmite previamente a los
códigos de tono vía SOM (véase B.5.3.1.1).
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f

g h

i j

Parámetros de codificación
(formato fijo)

Código operacional de ADCT

MSB MSB

LSB LSB

Parámetros de coordinación
del punto de origen (X, Y)
(multivalor, 3 bytes por defecto)

MSB MSB

LSB LSB

Parámetros de dimensiones de
campo (dX, dY) (multivalor,
3 bytes por defecto)

DATOS

Datos fotográficos

Figura B.4-19/T.101 – PDU de transformada discreta
de coseno adaptativa

FIGURE B.4-19/T.101...[D082] = 16.5 cm

166 Recomendación T.101     (11/94)



Cuadro B.4-11/T.101 – Parámetros de transformada discreta de coseno adaptativa

a: Componente

0  0  0  0 Y (monocromo)
0  0  0  1 G R B
0  0  1  0 Y I Q
0  0  1  1 Y U V

0 1 0 0

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

b: Tasa de muestreo horizontal del componente 2

0  0  0  0 1 : 1

0  0  0  1 1 : 2

0  0  1  0 1 : 4

0 0 1 1

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

c: Tasa de muestreo vertical del componente 2 igual que la del horizontal

d: Tasa de muestreo horizontal del componente 3 igual que para el componente 1

e: Tasa de muestreo vertical del componente 3 igual que para el componente 1

f: A D C T Tipo

0  0  0  0 Básico

0  0  0  1 Sistema ampliado

0  0  1  0 Sistema independiente

0 1 0 0

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

g: Secuencia de transmisión de cada componente

0  0  0  0 Bloque por bloque

0  0  0  1 Línea por línea

0  0  1  0 Campo por campo

0 1 0 0

1 1 1 1

U
V|
W|

Reservado

h: Número de bit del cuantificador del componente 1

0  0  0  0 0    Cuantificador de bits

0  0  0  1 1    Cuantificador de bits

0  0  1  0 2    Cuantificador de bits
- - - - - -

1  1  1  1 15  Cuantificador de bits

i: Número de bit del cuantificador del componente 2 igual que para el componente 1

j: Número de bit del cuantificador del componente 3 igual que para el componente 1
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T0810400-92/d083

C0 GL C1 GR

Juego de tonos Control del sonido

8 bits
en uso

C1

Control del sonido

ESC F Juego de tonos

C0 GL 7 bits
en uso

Figura B.5-1/T.101 – Establecimiento del cuadro
en el modo sonido

FIGURE B.5.1/T.101...[D083] = 11 cm
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Cuadro B.5-1 (1)/T.101 – Juego de tonos (altura)

10 11 12 13 14 15

b7 0 0 1 1 1 1

b6 1 1 0 0 1 1

b5 0 1 0 1 0 1

b4 b3 b2 b1 2 3 4 5 6 7

0 0 0 0 0 RST Do2 Mi3 Sol
#
4 Do6 Mi7

0 0 0 1 1 La0 Do
#
2 Fa3 La4 Do

#
6 Fa7

0 0 1 0 2 La
#
0 Ré2 Fa

#
3 La

#
4 Ré6 Fa

#
7

0 0 1 1 3 Si0 Ré
#
2 Sol3 Si4 Ré

#
6 Sol7

0 1 0 0 4 Do1 Mi2 Sol
#
3 Do5 Mi6 Sol

#
7

0 1 0 1 5 Do
#
1 Fa2 La3 Do

#
5 Fa6 La7

0 1 1 0 6 Ré1 Fa
#
2 La

#
3 Ré5 Fa

#
6 La

#
7

0 1 1 1 7 Ré
#
1 Sol2 Si3 Ré

#
5 Sol6 Si7

1 0 0 0 8 Mi1 Sol
#
2 Do4 Mi5 Sol

#
6 Do8

1 0 0 1 9 Fa1 La2 Do
#
4 Fa5 La6

1 0 1 0 10 Fa
#
1 La

#
2 Ré4 Fa

#
5 La

#
6

1 0 1 1 11 Sol1 Si2 Ré
#
4 Sol5 Si6

1 1 0 0 12 Sol
#
1 Do3 Mi4 Sol

#
5 Do7

1 1 0 1 13 La1 Do
#
3 Fa4 La5 Do

#
7

1 1 1 0 14 La
#
1 Ré3 Fa

#
4 La

#
5 Ré7

1 1 1 1 15 Si1 Ré
#
3 Sol4 Si5 Ré

#
7 IP

RST Pausa

IP Altura indefinida
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Cuadro B.5-1 (2)/T.101 – Juego de tonos (duración)

10 11 12 13 14 15

b7 0 0 1 1 1 1

b6 1 1 0 0 1 1

b5 0 1 0 1 0 1

b4 b3 b2 b1 2 3 4 5 6 7

0 0 0 0 0 64 Tu 16 Tu 32 Tu 48 Tu

0 0 0 1 1 1 Tu 17 Tu 33 Tu 49 Tu

0 0 1 0 2 2 Tu 18 Tu 34 Tu 50 Tu

0 0 1 1 3 3 Tu 19 Tu 35 Tu 51 Tu

0 1 0 0 4 4 Tu 20 Tu 36 Tu 52 Tu

0 1 0 1 5 5 Tu 21 Tu 37 Tu 53 Tu

0 1 1 0 6 6 Tu 22 Tu 38 Tu 54 Tu

0 1 1 1 7 7 Tu 23 Tu 39 Tu 55 Tu

1 0 0 0 8 Reservados 8 Tu 24 Tu 40 Tu 56 Tu

1 0 0 1 9 9 Tu 25 Tu 41 Tu 57 Tu

1 0 1 0 10 10 Tu 26 Tu 42 Tu 58 Tu

1 0 1 1 11 11 Tu 27 Tu 43 Tu 59 Tu

1 1 0 0 12 12 Tu 28 Tu 44 Tu 60 Tu

1 1 0 1 13 13 Tu 29 Tu 45 Tu 61 Tu

1 1 1 0 14 14 Tu 30 Tu 46 Tu 62 Tu

1 1 1 1 15 15 Tu 31 Tu 47 Tu 63 Tu

Tu Unidad de tiempo (time unit)

NOTA – Las columnas 2 a 3 se reservan para ampliación futura.
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B.5.3 Juego de control de sonido

Se utilizan 12 códigos de control para controlar la generación de sonido. El juego de control del sonido se muestra en el
Cuadro B.5-2.

Cuadro B.5-2/T.101 – Juego de control musical

b8 1 1

b7 0 0

b6 0 0

b5 0 1

8 9

b7 1 1

b6 0 0

b5 0 1

4 5

b4 b3 b2 b1 4/8 5/9

0 0 0 0 0 SMC SLV

0 0 0 1 1 SMP

0 0 1 0 2 SRP

0 0 1 1 3

0 1 0 0 4 EMC

0 1 0 1 5 EPT

0 1 1 0 6

0 1 1 1 7

1 0 0 0 8 LBL LRT

1 0 0 1 9 JMP

1 0 1 0 10 RPT

1 0 1 1 11 BRA

1 1 0 0 12 CTM

1 1 0 1 13

1 1 1 0 14

1 1 1 1 15
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B.5.3.1 Comienzo y fin de los códigos de sonido

B.5.3.1.1 Comienzo de códigos de sonido (SMC, start of music codes)

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

El segundo parámetro Tu representa la duración sonora unitaria en milisegundos. (La expresión del parámetro numérico
se describe en B.5.3.7.)

SMC 3/0 3/11 3/N 3/11

Identificación Longitud
unitaria Tu

B.5.3.1.2 Fin de códigos de sonido (EMC, end of music codes)

EMC denota el fin de la secuencia de códigos de sonido.

B.5.3.2 Comienzo y fin de una parte

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

B.5.3.2.1 Comienzo de parte de melodía (SMP, start of melody part)

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

SMP 3/P 3/11

Timbre

Cuadro B.5-3/T.101 – Timbre de parte de melodía

Timbre (instrumento) Código

Violín 3/1 3/0

Guitarra (Clavicordio) 3/1 3/1

Piano 3/1 3/2

Flauta 3/2 3/0

Clarinete 3/2 3/1

Oboe 3/2 3/2

Trompeta 3/2 3/3

Órgano 3/3 3/0

Vibráfono 3/4 3/0
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B.5.3.2.2 Comienzo de parte de ritmo (SRP, start of rythm part)

SRP denota el comienzo de una parte de ritmo o de percusión y especifica el timbre dado en esta parte de ritmo. El
timbre se define por el parámetro de SRP que se muestra en el Cuadro B.5-4.

SRP 3/P 3/11

Timbre

Cuadro B.5-4/T.101 – Timbre en la parte de ritmo

Timbre (instrumento) Código

Tambor 3/1 3/0

Bombo 3/1 3/1

Tantán 3/2 3/0

Timbal suspendido (timbal superior) 3/3 3/0

Timbales de pie 3/3 3/1

B.5.3.2.3 Fin de parte (EPT, end of part)

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

B.5.3.3 Repetición y salto

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

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

B.5.3.3.1 Etiqueta (LBL, label)

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

LBL 3/N 3/11

Etiqueta

B.5.3.3.2 Salto (JMP, jump)

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

JMP 3/N 3/11

Destino
(etiqueta)
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B.5.3.3.3 Repetición (RPT, repeat)

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

RPT 3/M 3/11 3/N 3/11

Número de
veces de

repetición

Punto de
comienzo
(etiqueta)

B.5.3.3.4 Rama (BRA, branch)

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

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

Número de
veces de paso

Destino
(etiqueta)

B.5.3.4 Nivel sonoro (SLV, sound level)

El nivel sonoro (intensidad) se denota por SLV, seguido por un parámetro que se muestra en el Cuadro B.5-5. La
intensidad sonora se especifica en ocho niveles, que van del nivel 1 al nivel 8.

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

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

SLV 3/L 3/11

Nivel

Cuadro B.5-5/T.101 – Nivel sonoro

Nivel Código

1 3/1

2 3/2

3 3/3

4 3/4

5 3/5

6 3/6

7 3/7

8 3/8

Nivel 1: el más bajo

Nivel 8: el más alto

Nivel 4: por defecto
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B.5.3.5 Cambio de timbre (CTM, change of timbre)

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

CTM 3/P 3/11

Timbre

B.5.3.6 Pausa o tono largo (LRT, long rest or tone)

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

LRT 3/N 3/11

Multiplicador

B.5.3.7 Parámetros numéricos

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

Por ejemplo, la secuencia

3/1, 3/2, 3/3
N1

   3/11,   3/4, 3/5, 3/6
N2

   3/11

se interpreta como:

N1 = 123 (decimal)

y

N2 = 456 (decimal)

B.6 Identificación de terminal

B.6.1 Introducción

Se ha elaborado una función común de petición de respuesta para terminales videotex multisintaxis. El mecanismo
básico se describe en el cuerpo principal de la presente Recomendación. Aquí se describen los parámetros de mensaje de
identificación de terminal correspondientes a los terminales de sintaxis de datos I (DS I, data syntax I).

B.6.2 Estructura general

La instrucción de identificación de terminal enviada por el computador principal es como sigue:

1/15 2/0 4/0

En la última reunión se convino en que el mensaje de respuesta de identificación de terminal desde los terminales
adoptara la misma forma:

1/15 x/y ......... x/y 4/0
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donde x/y tiene la siguiente estructura de codificación:

4/1-4/15

& 6/0-7/15 = reservado para uso interno de las sintaxis de datos (DS I, DS II y DS III)

5/0, 5/1 = modo audio

5/2 = capacidad de módem

5/3 = reservado

5/4 = sintaxis de datos e identificación de perfil   (categoría/facilidad)

sintaxis de datos

3/1 = DS I

3/2 = DS II

3/3 = DS III

:

:

3/14 = privado

3/15 = código de terminación

5/5 = modo fotográfico

5/6 = admisión de conmutación ISO 9281

5/7 = admisión de datos VEMMI

5/8-5/15 = reservados

Por consiguiente, un mensaje de respuesta para un terminal que admita la sintaxis de datos I tendrá la siguiente forma:

1/15 2/0 ...... 5/4  3/1 x/y  x/y ...... x/y  3/15 ....... 4/0

donde x/y son caracteres elegidos de 4/1-4/15 y 6/0-7/15 que identifican las capacidades del terminal de sintaxis de
datos I.

B.6.3 Detalles para terminales de sintaxis de datos I

Para identificar el terminal de sintaxis de datos I se asignan los siguientes códigos:

4/1 =  capacidad de función de acceso de datos

6.ª columna: categoría de los terminales

6/2   =  categoría 2

6/3   =  categoría 3

6/4   =  categoría 4

6/5   =  categoría 5

:

6/15  =  reservado para ampliación

7.ª columna: funciones facultativas

7/0   =  melodía

7/1   =  imágenes en movimiento simples

7/2   =  telesoporte lógico

7/3   =  cuadro de consulta de colores

7/4   =  caracteres Kanji de nivel 2 de JIS (Japanese Industrial Standard)

7/5   =  visualización en blanco y negro

:

7/15   =  reservado para ampliación
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4/2  =  capacidad de función de entrada de datos

4/3  =  método de identificación (ID, Identification) de usuario

6/0  =  ID de red (las ID de usuario son proporcionadas por la red)

6/1  =  ID de terminal (las ID de usuario son proporcionadas por el terminal)

Así pues, cuando un terminal de categoría 2 del sistema de datos I admita la función melodía y los caracteres Kanji de
nivel 2 de JIS y su ID sea proporcionada por la red videotex, enviará los siguientes códigos para informar de sus
capacidades al computador principal:

1/15  2/0 ... 5/4  3/1  4/1  6/2  7/0  7/4  4/3  6/0  3/15 ... 4/0

B.7 Condiciones supletorias

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

Elementos Condición supletoria

Modo instrucción Modo codificación de caracteres
Juegos gráficos

G0 Juego Kanji
G1 Juego primario
G2 Juego de instrucciones de control de visualización
G3 DRCS 1

Cuadro en uso
GL G0
GR G2

(En un entorno de 7 bits G0)
Operando univalor 1 byte

Longitud
Operando multivalor 3 bytes (modo codificación de caracteres)

2 bytes (modo transparente)
Tamaños de pel lógico (1/256, –1/256)
Tamaños de bloque de coloración (4/256, –4/256)
Tamaños de bloque de caracteres (16/256, 24/256)
Color de primer plano Blanco (7.o color)
Color de fondo Transparente (8.o color)
Contenido del LUT El especificado en el Cuadro B.3-5
Color del raster Azul de intensidad reducida
Color del raster de encabezamiento Azul de intensidad reducida
Visualización del cursor Desactivado
Destello Desactivado
Ocultación Desactivado
Delineación Desactivado
Protección Desactivado
Desplazamiento en rodillo Desactivado
Parpadeo Desactivado
Tamaño de carácter Normal
Rotación de texto 0 grados
Trayecto de caracteres Hacia la derecha
Espaciamiento entre caracteres 1
Espaciamiento entre líneas 1
Parámetro de desplazamiento Desplazar independientemente
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Elementos Condición supletoria

Estilo del cursor Subrayado
Posición del cursor Posición inicial
Punto de dibujo (0, 0)
Textura de línea Trazo continuo
Modelo de relleno Trazo continuo
Resalte Desactivado
Area activa El área de visualización definida
Índice de trama 10
Modo sobreescritura Sustituir
Macros Nula
DRCS 1 y 2 Nula

Apéndice  I
(a la Recomendación T.101, Anexo B)

Modelo de referencia de servicio (SRM)

El modelo de referencia de servicio (SRM, service reference model) define las características recomendadas que deben
implementarse en un terminal ordinario. Estos juegos de requisitos representan también las funcionalidades máximas que
el suministrador de información debe suponer cuando codifique texto e información gráfica. El SRM pretende dar una
medida para la implementación de un terminal o para la creación de página, pero en modo alguno entraña una
obligación.

Funciones Requisito

1. Secuencia de ampliación de código Deben ejecutarse todas las secuencias de ampliación de
código definidas en esta Recomendación.

2. Juego de control C0 Debe ejecutarse como se indica en esta Recomendación.

3. Juego de control C1 Debe ejecutarse como se indica en esta Recomendación,
pero el proceso de centelleo puede limitarse a operación
bifásica. Los intervalos de activación y de desactivación
son de unos 0,5 segundos cada uno.

4. El repertorio de caracteres gráficos Deben presentarse todos los caracteres del juego
primario, del juego Kanji y del juego Katakana.

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

6. Juegos de caracteres dinámicamente redefinibles
(DRCS)

Deben ser definibles el DRCS 1 y el DRCS 2. El número
de caracteres simultáneamente definibles está supeditado
a la limitación de memoria.

7. Juego de macros El número de macros definibles debe ser 96, supeditado a
la limitación de memoria.
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Funciones Requisito

8. Requisitos de memoria El terminal debe proporcionar una memoria mínima de
2 k bytes compartida por DRCS y macros.

9. Juego de instrucciones de control de visualización Deben implementarse las siguientes instrucciones
especificadas en esta Recomendación:

RESTABLECER-P
DOMINIO-P
PEL LÓGICO
MODO DE VISUALIZACIÓN
RASTER
RASTER DE ENCABEZAMIENTO

10. Instrucciones fotográficas Deben implementarse las siguientes instrucciones
especificadas en esta Recomendación:

CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN LÍNEA
CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN LÍNEA

COMPRIMIDOS
CONFIGURACIÓN DE PUNTOS EN CAMPO
BLOQUE DE COLORACIÓN
BLOQUE DE COLORACIÓN COMPRIMIDO
BLOQUE DE COLORACIÓN DE CAMPO
DRCS 1 FOTO
DRCS 2 FOTO

11. Parámetros de visualización física La resolución debe ser de 248 pixels en horizontal
por 204 pixels en vertical, incluida el «área de
encabezamiento».

Apéndice  II
(a la Recomendación T.101, Anexo B)

Operación de CS y NSR

CS y NSR restablecen los siguientes atributos:

Establecimiento de cuadro de juego de caracteres gráficos

Dominio

Tamaños de los pels lógicos

Tamaños de los bloques de coloración

Color de primer plano

Color de fondo

Visualización del cursor

Centelleo

Ocultación

Delineación

Protección

Desplazamiento en rodillo

Tamaños de los bloques de carácter

Atributos de visualización de texto
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Tamaño de los caracteres

Punto de dibujo

Textura de las líneas

Modelo de relleno

Resalte

Índice de trama

Modo sobreescritura

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

Color del raster

Color del raster de encabezamiento

Posición del cursor (NSR establece la posición del cursor según sus parámetros)

Contenido del LUT

Proceso de parpadeo

Area activa

Contenido de la memoria del raster

Definición del DRCS

Definición de MACRO

Apéndice  III
(a la Recomendación T.101, Anexo B)

Codificación de truncamiento de bloques adaptativa

III.1 Introducción

La codificación de bloques adaptativa o codificación de truncamiento de bloques adaptativa (ABTC, adaptive block
truncation coding) es una técnica de codificación eficaz que utiliza la correlación entre elementos de imagen adyacentes
(pixels). Implica la segmentación de una imagen en pequeños bloques y la representación de cada pixel en un bloque por
uno de dos niveles de gris atribuido comúnmente al bloque. Para hacer la codificación adaptativa se adopta un algoritmo
de codificación variable dependiente de las características locales de las imágenes. Utilizando este esquema se ha
logrado una relación de compresión de hasta casi 2,0 bits/pixel para fotografía en color.

Los rasgos característicos del esquema de codificación pueden resumirse en la elevada relación de compresión y la
simplicidad del algoritmo. Una trama de imagen de televisión en color ordinaria puede codificarse con 400 kbit/s y
transmitirse por tanto, en unos 6 segundos, por la red telefónica pública digital (64 kbit/s). La simplicidad del algoritmo
mejorará la realización en microprocesador de esta codificación.

III.2 Algoritmo de codificación de truncamiento de bloques adaptativa (ABTC)

Cada componente (componente R, G, B o componente Y, I, Q) de las imágenes en color es codificado
independientemente por la codificación de truncamiento de bloques utilizando el mismo algoritmo. La Figura III.1
muestra el principio del algoritmo básico de codificación de truncamiento de bloques (BTC, block truncation coding).

La BTC es muy eficaz y de buena calidad en la codificación de imágenes ordinarias, pero resulta ineficaz en áreas
uniformes y su calidad es baja en áreas de cambio rápido. Para alcanzar elevadas relaciones de compresión y una alta
calidad en estas áreas se ha propuesto la nueva BTC adaptativa (ABTC). En la ABTC está previsto el seguimiento de
tres modos de codificación, cambiándose el modo de codificación y el tamaño de los bloques adaptativamente, de
acuerdo con la ubicación de las imágenes.
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Figura III.1/T.101 – Principio de la codificación de truncamiento 
de bloques (BTC)

FIGURE III.1/T.101...[D084] = 9.5 cm

Modos de codificación

– Modo A  – Modo de codificación de áreas uniformes; tamaño de bloque de N × N. Puesto que la
diferencia de nivel de gris dentro del bloque es muy pequeña, la totalidad de los valores
de N × N pixels se aproxima por el valor medio.

– Modo B  – Modo de codificación de bloques básico; tamaño de bloque de N × N. Se calculan y
transmiten tanto los componentes de nivel de gris como el componente de resolución. Para
una mayor compresión se sustituyen los componentes de nivel de gris por am y a1 calculados
mediante a0 y a1 como a continuación se indica:

am = (a0 + a1) /2 (necesita 8 bits para transmitir)

a1 = (a1 – a0) /2 (capaz de reducir el número de bits)

– Modo D  – Modo de codificación de áreas rápidamente cambiantes; tamaño del bloque de N × N. Puesto
que los valores de pixels cambian rápidamente, la calidad se reduce mucho si este bloque se
codifica siguiendo los modos de codificación A o B.

Resulta más conveniente transmitir todos los valores de pixels. Para reducir la velocidad de
datos sólo se transmite un valor de pixels de la parte superior a la izquierda y a continuación
se transmiten sólo diferencias cuantificadas con respecto a este valor de otros pixels.

Algoritmo de conmutación

En la ABTC se produce una conmutación de modos de codificación y de tamaño de bloque de manera adaptativa, de
acuerdo con la ubicación de los bloques. En la Figura III.2 se muestra el algoritmo de conmutación. En el Cuadro III.1 se
muestran las características de los modos de codificación seleccionados.
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FIGURE III.2/T.101...[D085] = 23.5 cm
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Cuadro III.1/T.101 – Datos codificados y velocidad binaria correspondiente en cada modo

Modo de codificación Tamaño de bloque Salida codificada Velocidad binaria/pixel

A
Modo de

aproximación por el

A8 8 × 8

(bandera) + (valor

(1/64) + (8/64) = 0,141

promedio A4 4 × 4 promedio) (1/64 + 2/16) + (8/16) = 0,641

A2 2 × 2 (1/64 + 1/16 + 1/4) + (8/4) = 2,328

B
Modo de codificación

de bloques
B4 4 × 4

(bandera) +
(componentes de nivel
de gris am y a1)
(componente de resolución)

(1/64 + 2/16) + (8/16 + 4/16) +
(9 ∼ 17/16) = 1,453 ∼ 1,953

D
Modo diferencial D2 2 × 2

(bandera) +
(valor de la parte superior
a la izquierda) +
(valores diferenciales)

(1/64 + 1/16 + 1/4) + (8/4) +
(4 ∼ 5 × 3/4) = 5,328 ∼ 9,078

Umbrales de conmutación de modo

En la ABTC, tal como se muestra en la Figura III.2, son necesarios cinco valores umbral de conmutación de modo (εt1,
εt2, lt1, lt2, lt3). En el Cuadro III.2 se muestran las funciones de conmutación de los valores umbral.

Cuadro III.2/T.101 – Umbral de conmutación de modo

Umbral Modos de conmutación Nota

εt1 Modo A8 y otro modo Seleccionar bloque de 8 × 8 pixels uniforme. Los bloques no
seleccionados se subdividirán en 4 × 4.

εt2 Modos A4 o B4 y modos A2 o D2 Seleccionar bloque de 4 × 4 pixels uniforme. Los bloques no
seleccionados se subdividirán en 2 × 2.

lt1 Modo A8 y otro modo Igual que εt1.

lt 2 Modo A4 y modo B4 Seleccionar bloques de 4 × 4 pixels más bien inactivos.

lt 3 Modo A2 y modo D2 Seleccionar bloques de 2 × 2 pixels más bien inactivos. Los bloques
no seleccionados se codificarán según el modo D2.

Banderas de distinción del modo de codificación

Las banderas de distinción del modo de codificación son las siguientes:

1) Bandera de un bit asignada a datos de cada bloque de 8 × 8 pixels. Esta bandera indica distinción entre
«modo A8» y otro modo de codificación:

– Modo A8: «0»;

– Otro modo: «1».
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2) Bandera de un bit asignada a datos de cada bloque de 4 × 4 pixels. Esta bandera indica distinción entre
«modo A4 o B4» y «modo A2 o D2»:

– Modo A4 o B4: «0»;

– Modo A2 o D2: «1».

3) Otra bandera de un bit asignada a datos de cada bloque de 4 × 4 pixels. Esta bandera indica distinción
entre «modo A4» y «modo B4»:

– Modo A4: «0»;

– Modo B4: «1».

4) Bandera de un bit asignada a datos de cada bloque de 2 × 2 pixels. Esta bandera indica distinción entre
«modo A2 y modo D2»:

– Modo A2: «0»;

– Modo D2: «1».

En el Cuadro III.3 se muestra la secuencia de banderas de cada modo de codificación.

Cuadro III.3/T.101 – Secuencia de banderas de cada modo de codificación

Tamaño de bloque
Total

8  ×  8 4  ×  4 2  ×  2

Modo A8 «0» – – «0»

Modo A4 «00» – «100»

Modo B4 «1» «01» – «101»

Modo A2 «1» «0» «110»

Modo D2 «1» «111»

Secuencia de transmisión

Los datos de código de salida de cada bloque de 8 × 8 pixels se transmiten en una ráfaga.

Dentro de cada ráfaga, se transmiten primero las banderas de todos los componentes y a continuación van los datos de
todos los componentes. El orden de los componentes es Y-I-Q.

En el ejemplo que muestra la Figura III.3, el tren de datos es como sigue:

– Primera ráfaga

[bandera del componente Y + bandera del componente I + bandera del componente Q] + [datos del
componente Y + datos del componente I + datos del componente Q] = [«0» + «I» + «Q»] +
[«av(8 bits)» + «I» + «Q»]

– Segunda ráfaga

[«100010100» + «I» + «Q»] + (av(8 bits) + (am, a1, Φ) + (am, a1, Φ) + av + «I» + «Q»]

– Tercera ráfaga

[«1110010100» + «I» + «Q»] + [(x11 + D1 + D2 + D3) + av + av + (x11 + D1 + D2 + D3) +
(am, a1, Φ) + (am, a1, Φ) + av + «I» + «Q»]
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A4 B4
D2 A2

B4

A8
A2 D2

B4 A4 B4 A4

FIGURA III.3/T.101

Ejemplo de tren de datos

El orden de datos de los componentes de restricción es de izquierda a derecha y de arriba a abajo. El orden de valor de
datos va del bit más significativo al bit menos significativo. Si se procede a una transmisión separada del componente de
nivel de grises y del componente de resolución, se realiza una decodificación jerárquica, porque la transmisión de datos
de componente de nivel de grises efectúa una transmisión rápida de imagen esquemática y la transmisión siguiente de
datos del componente de resolución da los detalles de la imagen.

III.3 Algoritmo de decodificación de la ABTC

La Figura III.4 muestra el flujo de decodificación de la ABTC.
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Figura III.4/T.101 – Flujo de decodificación de la BTC adaptativa
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