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Avant-propos
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NORME INTERNATIONALE

ISO 2033-1983 (F)

Traitement de I'information — Codage des jeux de
caractéres pour reconnaissance automatisée

(MICR et ROC)

1 Objet

La présente Norme internationale définit la représentation
codée de caractéres imprimés reconnus par des appareils de
lecture. Elle comprend les jeux de caractéres

E13B couvert par I'|SO 1004
CcmMC7 couvert par I'ISO 1004
ROC-A couvert par I'1S0O.1073/1
ROC-B couvert par I'iISO 1073/2

2 Domaine d'application

La présente Norme internationale affecte des structures binai-
res a des caractéres reconnus par ‘des appareils de lecture.
Cette information codée générée par |'appareil ‘de’ lecture’‘est
fournie a son destinataire par différents supports tels que bande
magnétique, dispositif de transmission de données ou liaison
directe. Cette représentation codée peut également étre utilisée
par des équipements spécialisés pour imprimer l'information
qui sera lue ultérieurement. Elle n’est pas destinée a I'échange
d’informations générales.

Deux applications différentes sont étudiges:

— Lecteur a un seul jeu de caractéres:

L'appareil de lecture peut seulement reconnaitre un jeu
de caractéres a la fois.

— Lecteur a plusieurs jeux de caracteres:

L'appareil de lecture est capable de reconnaitre plu-
sieurs jeux de caractéres en méme temps.

3 Références

ISO 646, Traitement de linformation — Jeu de caractéres
codés a 7 éléments pour I'échange d'information.

ISO 1004, Traitement de l'information — Reconnaissance des
caractéres magnétiques imprimés — Spécifications d’impres-
sion.

1SO 1073, Jeux alphanumériques de caracteéres pour la recon-
naissance optique

— Partie 1: Jeu de caracteres ROC-A — Formes et cotes de
l'image imprimée.

— Partie 2: Jeu de caractéres ROC-B — Formes et cotes de
l'image imprimée

ISO 2022, Traitement de l'information — Jeux /SO de carac-
téres codés & 7 et & 8 éléments — Techniques d’extension de
code.

4 Codage

Le codage,donné par la présente Norme internationale est basé
sar [le codage a 7 éléments décrit dans I'lSO 646 et sur son
extension a 8 éléments selon I'ISO 2022.

Les positions vides des tableaux de code 1 a 5 sont réservées
pour‘une normalisationcultérieure.

La présente Norme internationale ne définit pas le jeu de carac-
téres a lire par I'appareil de lecture.

Deux codages sont représentés. Le codage a 8 éléments des-
tiné essentiellement aux lecteurs & plusieurs jeux de caractéres
au cas ou le codage a 7 éléments ne serait pas suffisant pour
représenter les caractéres nécessaires.

Indépendamment du codage présenté dans la présente Norme
internationale, les techniques d’extension décrites dans
I'ISO 2022 sont applicables, c’est-a-dire que le codage a 7 élé-
ments présenté dans la présente Norme internationale peut étre
transformé en un codage 2 8 éléments et que le codage a 8 élé-
ments présenté dans la présente Norme internationale peut étre
transformé en un codage a 7 éléments, suivant les régles de
I'ISO 2022, En outre les caractéres des colonnes 10 a 15 peu-
vent étre indifféremment désignés comme jeu G1, G2 ou G3.

Les références aux positions dans les tableaux 1 a 5, dans les
tableaux 6 a 9 sont indiquées par la notation «numéro de
colonne/numéro de ligne». Les numéros de colonne du codage
a 7 éléments sont composés d’'un chiffre, tandis que ceux du
codage a 8 éléments en comportent deux. Les notations by a bg
désignent les 7 éléments ou les 8 éléments du codage, b, étant
I'élément d’ordre inférieur.

Exemple

La lettre majuscule F se trouve en position 4/6 du tableau de
code 3 7 éléments et en position 04/6 du tableau de code a 8
éléments. Ce qui correspond respectivement & la structure
binaire 1000110 et 01000110.
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4.1 Codage a 7 éléments

Le codage a 7 éléments peut étre utilisé dés que le nombre de
caractéres ilustrés est suffisant pour V'application. Ce codage
peut également étre utilisé dans une représentation a 8 élé-
ments en ajoutant un 8&me élément de valeur zéro, conformé-
ment a 'ISO 2022.

4.2 Codage a 8 éléments

Le codage a 8 éléments peut étre utilisé dés que le nombre de
caractéres d’'un tableau de code a 7 éléments est suffisant pour
I'application. Le codage a 8 éléments peut également étre
employé dans une représentation a 7 éléments conformément a
I'ISO 2022.

Tableau 1 — Codage a 8 éléments des caractéres de tous les jeux
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NOTE — Les positions vides sont réservées pour une normalisation ultérieure.
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Tableau 2 — Codage a 7 éléments des caractéres du jeu CMC 7
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NOTE — Les positions vides sont réservées pour une normalisation ultérieure.
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Tableau 3 — Codage a 7 éiéments des caractéres du jeu ROC-A
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du jeu ROC-B
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Tableau 5 — Codage a 7 éléments des caractéres du jeu E 13 B
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NOTE — Les positions vides sont réservées pour une normalisation ultérieure.



b Généralités
5.1 Fin de ligne
Si I'information lue par I'appareil est organisée en lignes et si

cette structure doit &tre conservée, il existe deux possibilités:

— si l'information est traitée sous forme d’enregistre-
ments, chaque ligne constitue un enregistrement;

— si I'information est traitée caractére par caractere (flux
de données) la fin d’une ligne doit étre codée par les carac-
téres de commande CR et LF.

5.2 Caractéres erronés

Si un caractére est reconnu mais qu’il est impossible de I'identi-
fier en tant que caractére du jeu de caractéres, le caractére de
commande SUB est codé.

6 Jeu de caractéres CMC 7

Les caractéres du jeu CMC 7 seront placés dans les positions de
tableau de code conformément au tableau 6 (voir aussi les
tableaux 1 et 2).

Tableau 6 — Caractéres du jeu CMC 7 et leur affectation
aux positions des tableaux de code

. Code a Code a
Caractéres du jeu CMC 7 8 alements Ydisments

Chiffres 03 9 03/0 2 03/9 3/0a3/9
Majuscules A a Z 04/1205/10 | 4/1a5/10

|||“|| Symbole S 1 10/10 3/10

““m Symbole S i 10/11 3/1

Ml

wimt Symbole S i 10/12 3/12

ik I“

el Symbole S IV 10/13 3/13

|||“||

"l Symbole SV 10/14 3/14

7 Jeu de caractéres ROC-A

Les caractéres du jeu ROC-A sont placés dans les positions de
tableau de code conformément au tableau 7 (voir aussi les
tableaux 1 et 3).

7.1 Caractéres d'effacement

Les caractéres d’effacement sont normalement ignorés par
I'appareil de lecture. S’il faut coder ce caractére, le caractére de
commande DEL doit &tre utilisé. Pour coder le caractére « Effa-
cement groupe», on peut utiliser un ou plusieurs caractéres de
commande DEL.
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Tableau 7 — Caractéres du jeu ROC-A et leur affection
aux positions des tableaux de code

*

. Code a Code a
Caractéres du jeu ROC-A 8 éléments 7 éiéments
Chiffres 02 9 03/0 2 03/9 3/0a3/9
Majuscules A & Z 04/1 4 05/10 4/1 45/10
®  Point* 02/14 2/14
9 Virgule* 02/12 2/12
= Signe égal 03/13 3/13
=+ Ssigne plus 02/11 2/1
== Tiret, signe moins™* 02/13 2/13
/ Barre oblique 02/15 2/15
X Astérisque 02/10 2/10
J' Symbole H1 (crochet) 11/12 3/12
ITI Symbole H2 {fourchette) * 11/13 5/13
|"| Symbole H3 (chaise) 11/14 3/14
I~ Symbole H4
| {marque verticale longue) 07/12 7/12
. Effacement caractére* 07/15 7/15
= Effacement groupe * 07/15 7/15
a Majuscule A 14/0 -
e
A Majuscule A 14/2 -
E Majuscule & 14/1 —
]
N Majuscule N 14/8 -
g Majuscuie @ 14/9 —
L .
QO Majuscule © 14/10 -
L]
Majuscule U 14/13 -
% Deux points 03/10 3/10
]
= Point virgule 03/11 3/11
? Point d’interrogation * 03/15 3/15

Voir la description spécifique dans les chapitres suivants.
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