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Sistema Grafico Aquarela

Manual do Usuario

OBSERVACAO: As partes escritas em ITALICO s3o alteragdes do manual
original. As demais partes sao copias do manual original.
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1 - APRESENTACAO

Este € um editor grafico dotado de multiplos recursos,
adotando uma concepcao moderna que facilita sua operacao e
manuseio por parte do usuario. Mesmo o0s iniciantes em
informatica nao encontrardao dificuldades para conseguir criar
bonitas telas e figuras.

Adotando o estilo de operacao conhecido como Maclike
(operacao através de janela e icones), além de um bonito visual
com janelas que se sobrepdem e indicam a operacao que esta
sendo executada, possibilita ao usuario rapidez na manipulagao
dos comandos acessados.

Este € um programa genuinamente nacional, que levou
aproximadamente 2 anos em desenvolvimento. Além do autor, a
equipe técnica da Paulisoft se envolveu por longos meses neste
projeto.

Desde a criagao da tela grafica que vocé vé na abertura do
programa, foi grande a dedicacao e enormes as dificuldades com
as quais nos defrontamos para realizar este projeto. Nossos
objetivos foram plenamente concluidos e o que Ihe
apresentamos neste momento representa o fruto de muitas
pesquisas e trabalho duro. Portanto, use e abuse, mas leia antes
o manual.



2 - O que é um editor grafico?

O modo mais simples de responder a esta pergunta é sugerir
uma série de aplicacdes praticas para este programa. Vocé pode
usar o Sistema Grafico Aquarela para produzir:

. Cartazes, capas para trabalhos.

« Mapas, trabalhos escolares.

. Telas de abertura para video cassete, audiovisuais de
grande qualidade e beleza, que podem ser animadas com o
programa "GRAPHIC VIEW", comerciado pela Paulisoft.

« llustragdes para propaganda de produtos variados.

. Plantas, projetos arquitetonicos, eletronicos, de engenharia
civil ou mecanica.

« Criar logotipos, papéis personalizados.

Tudo isso e muito mais e o que é melhor, com um custo
baixissimo e boa qualidade. Basta que vocé aprenda a operar
corretamente este programa e podera até melhorar o
orcamento executando trabalhos de producao grafica. O segredo
reside na propria capacidade grafica e de armazenamento do seu
micro. Fica extremamente facil recuperar trabalhos padronizados
e criar em cima deles, além da possibilidade de edicao e reedicao
rapida. A imaginacao é o limite, entao, maos a obral!



3 - Hardware
Configuracao minima exigida:

« Microcomputador compativel com MSX1 com 64Kb de Ram
e 16Kb de VRam.

. 1 disk drive (ou harddisk)
« Monitor ou TV, se possivel a cores.

Configuracao desejavel:

« Microcomputador compativel com MSX1 com 64Kb de Ram
e 16Kb de VRam com Turbo.

« Hard disk

« Monitor colorido

« Mouse ou Joystick

« Impressora matricial de 80 ou 132 colunas, que entre em
modo grafico pelo padrao Epson (quase todas as do
mercado nacional) e que possua pelo menos simples
densidade grafica.

Testes de operacao efetuados:

. Expert 1.0/1.1/Plus/DDPlus, Hotbit 1.0/1.1/1.2, Micros
transformados para MISX2 (ACVS e DDX).

« MSX2 importados Sony, Panasonic, Talent, inclusive MSX2
Plus.

« CIEL MSX2+ Turbo.

« Disk drives: Microsol, DDX, DMX, Sharp, Laser, TecnoAhed,
Tabra, HardDisk usando ESE-MegaSCSI.

« Impresoras: Moénica, Olivia, Lady 80, Grafix (varias de 80 e
132 colunas), Grafix MTA, Epson LX-800, EX-1000 e LX-300.

« Mouse: Input (Unico no mercado) e mouse Genius, usando
o adaptados AdMouse.

. Joystick: Gradiente e Sharp.



4 - Comandos de operagao

O Aquarela possui 14 icones principais, sendo que muitos
deles o conduzirdo a outras opcdes. Todas as observacdes feitas
neste manual sao validas para operacdao através das setas
presentes no teclado do micro, mas vocé ndo ird encontrar
dificuldade em adapta-las ao uso do Mouse ou Joystick.

=

Para acessar qualquer menu, movimente a flecha (que é o
cursor que lhe indicard a sua posicdao na tela) para uma das
figuras no alto da tela (representadas na figura acima) e tecle
espaco (ou o botdo do joystick ou mouse). A opcao acessada
entrara em evidéncia, realizando a operacao indicada ou
conduzindo-o a um sub-menu de op¢des. Uma vez escolhida a
opc¢ao desejada, posicione novamente o cursor sobre a mesma e
pressione espaco (ou o botdo do joystick ou mouse) para
executa-la. Para cancelar o uUltimo menu ou opcdo acessada,
posicione o cursor fora da janela e pressione espaco (ou o botdo
do joystick ou mouse).

Com estes comandos basicos, vocé podera acessar todos os
comandos do Aquarela.



5 - Opg¢oes

-|-I-|-
5.1 - Selegao de velocidade (e controle)

Neste icone vocé podera escolher com que periférico o cursor
se deslocara pela tela e também alterar a velocidade do cursor.
Apos escolher uma opcado, posicione o cursor sobre a figura
indicativa e selecione a mesma. A opcao acessada sera posta em
uso e a janela de opgdes sera desativada, retornando o cursor a
tela de edicao.

Selecione uma das opc¢des de velocidade (1, 2 ou 3) e
pressione SHIFT para mover-se com a velocidade selecionada.
Importante: ao optar pelo uso do mouse ou joystick, o mesmo
devera estar conectado ao seu micro. Para cancelar um possivel
erro nesta opc¢ao, tecle ESC para reassumir o controle do
programa, via teclado.

A figura seguinte é o menu que surgira ao selecionar esta
0pcao:

[r—
2
-

sl
w

& G &
il &l Bl

SHIFT + Setas direcionais - alteram a velocidade do deslocamento.
ESC - retorna controle do programa para o teclado.



A

Neste icone vocé podera escolher a cor para realizar pinturas,
tracos, impressao de caracteres, uso de padroes, impressao de
figuras. A cor selecionada sera sempre a cor de frente, ou seja,
aquela com a qual vocé ira trabalhar. Movimente-se com as setas
ao longo da barra colorida. Uma vez escolhida a cor, basta
seleciond-la. Observe que o indicador se deslocara para a cor
setada, para sair deste menu, posicione o cursor fora da janela e
pressione espaco.

5.2 - Paleta de cores

5.3 - Borracha (UNDO)

Neste icone vocé podera cancelar a ultima alteragao feita na
tela, retrocedendo um passo atras. Caso um outro menu seja
setado esta operacdo nao podera ser usada, ou seja, se vocé
errar, corrija imediatamente. Para acessar esta op¢ao, posicione
o cursor na figura indicada e selecione-a, a ultima alteracao sera
apagada e o cursor retornara a tela em edicao.



5.4 - Acesso ao disk-drive H

Neste icone, vocé podera acessar o seu disk-drivee salvar ou
carregar telas. Esta opcao é importantissima, leia com atencao as
instrucoes a seguir.

A grande vantagem que existe nos sistemas de edicao grafica
computadorizada reside no fato de podermos criar e armazenar
figuras, quadros, logotipos, bordas e com eles facilitar nossos
trabalhos de producao grafica ou visual.

Observagdes importantes:

« Se vocé nao conhece bem a forma de usar corretamente o
seu disk-drive, consulte o manual do mesmo ou uma das
diversas publicacdes especializadas e esclareca as suas
duvidas, fugiria ao nosso propdsito abordar o assunto.

« As regras adotadas para nomenclatura de arquivos sao
padronizadas e estdao descritas no manual do seu disk-
drive. Consulte-o.

. A terminacgdo dos arquivos sera colocada automaticamente
pelo Aquarela.

. Utilize sempre disquetes de boa qualidade e de
procedéncia segura. SO desta forma vocé ira preservar seus
arquivos por longo tempo.

. O disquete, no qual vocé ird gravar os seus arquivos, deve
estar previamente formatado de acordo com as
especificacOes do fabricante.

. Verifigue se o disquete ndo esta protegido contra gravacao
e se 0 mesmo esta em perfeito estado de conservacao.
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Ao acessar esta opc¢ao, vocé sera conduzido ao menu abaixo:

oy

5

=

= [
off] [}

Salva Tela: posicione o cursor sobre a figura indicada e
selecione-a. Surgirar uma pequena janela onde vocé devera
escrever o nome desejado. A extensao ".GRP" sera
automaticamente acrescentada ao nome que vocé digitou.

O Aquarela ira salvar a tela da mesma forma que o seu micro
faz quando vocé usa o comando BSAVE"",S. Esta opcao foi
adotada visando facilitar a conversao de telas do Aquarela para
outros editores graficos e vice-versa.

Se vocé acessar esta opcao e resolver abandona-la, pressione
junto: CONTROL STOP para abortar a operacao.

Carrega Tela Exibindo o Diretdrio: posicione o cursor sobre a
figura indicada e selecione-a.

O Aquarela ird acessar o seu disk-drive e consultar o diretdrio
do disquete. Logo apds surgird uma janela com os nomes dos
arquivos encontrados e duas setas (uma para cima e outra para
baixo), posicione o cursor sobre sobre uma delas e selecione-a
para encontrar o arquivo desejado.

Para carregar a tela, posicione o cursor sobre o nome do
arguivo que vocé deseja carregar e selecione-o.

11



Carrega Tela Via Nome: posicione o cursor sobre a figura
indicada e selecione-a. Surgird uma janela na qual devera ser
digitado o nome do arquivo que desejamos carregar.

Apds digitar o nome pressione ENTER para confirmar a
operacao.

Para cancelar esta opcao e retornar, tecle junto CONTROL
STOP.

Erros e solugoes:

Caso haja algum erro durante a gravacdo / leitura de um
arquivo, surgira uma janela indicativa que permanecera na tela
até ser pressionada uma tecla.

Erros possiveis:

. Disco ndao formatado (gravacao).

. Disco protegido (gravacao).

. Disco cheio (gravacao).

. Disco defeituoso (gravacao / leitura).
. Arquivo ndo encontrado (leitura).

Nos icones que representam disk-drives, vocé podera
selecionar a leitura ou gravacao de arquivos para o drive A (drive
atual - pode ser HardDisk ou disco flexivel... NGo necessariamente
drive A) ou B. Basta posicionar o cursor sobre a figura indicativa e
seleciona-la. A opcdo acessada entrara em evidéncia e as
operacdes de entrada e saida serdo feitas para o drive indicado.
O icone com um disk-drive e um numero em baixo indica a
quantidade de drives conectados ao sistema (no mdximo 2, pois
a verificacdo é pelo sistema do BDOS1).

Para sair da janela de acesso ao sistema de disco, posicione o
cursor fora da janela e pressione espaco.
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5.5 - Janelas

Nesta opcao vocé poderda marcar janelas, areas definidas que
poderemos mover, inverter, apagar ou copiar para outra posicao.
Para selecionar esta opcdo posicione o cursor sobre a figura
indicativa e selecione-a, e vocé serda conduzido ao submenu
abaixo:

= bl Mg
B R R

Selecionar: Nesta op¢ao vocé podera criar uma janela.
Posicione o cursor sobre a figura indicada e selecione-a.
O cursor se retornard a tela com um formato diferente,
parecido com uma letra X. Desloque-o até a posicao incial
(coordenada inicial) e pressione espaco (ou pressione o botéo do
mouse ou do Joystick), e em seguida deslogue-o até a posicao
final (coordenada final) e pressione espaco (ou pressione o botdo
do mouse ou do Joystick). Imadiatamente surgira ao redor da
regido marcada um retangulo pontilhado e piscante que indica
que a janela foi marcada.

Selecionar Tudo: Nesta opcdao vocé podera criar uma
janela do tamanho total da tela. Basta posicionar o
cursor sobre a figura indicada e seleciond-la.

Mover: Nesta opcao vocé podera apagar a janela com a
cor de frente e copia-la em outro lugar. Antes de
executar esta operagdo, va até o palete de cores e
escolha a cor com a qual a janela deve ser apagada. Posicione o
cursor sobre a figura indicada e selecione-a. A janela sera
apagada e o cursor (X) retornard a tela. Posicione o cursor na
posicdo inicial (coordenada inicial) e pressione espaco (ou

13



pressione o botGo do mouse ou do Joystick). A janela sera
copiada para a nova posicao.

Inverter Cores: Nesta opcao vocé podera inverter as

cores da janela. Posicione o cursor sobre a figura

indicada e selecione-a. A operagao sera executada
automaticamente.

cor de frente. Antes de usar esta opcao, va ao palete de

cores e selecione a cor desejada. Posicione o cursor
sobre a figura indicada e selecione-a. A opg¢ao sera executada
automaticamente.

@ Cortar: Nesta opg¢do vocé podera apagar a janela com a

Copiar: Nesta opcao vocé podera copiar a janela para

outro local sem apagar a posicao inicial. Marque uma

area e em seguida posicione o cursor (X) na posicao
inicial (coordenada inicial) para onde deseja copiar a janela,
pressione espaco (ou pressione o botdo do mouse ou do Joystick).
A opcao sera executada automaticamente, e podera ser repetida
varias vezes com a mesma janela.

Observagoes:

. Enquanto a sua janela estiver marcada na tela, vocé podera
realizar as opera¢des indicadas com ela. Ao acessar
algumas opcoes, a area de buffer do Aquarela é afetada e a
janela perdida.

. Observe que o cursor mudara de cor ao deslocar-se pela
tela. Esta mudanca de cor indica que vocé estda na
coordenada inicial de um ponto 8x8. Se vocé escolher este
ponto para deslocar a janela a operacao de copia sera
executada mais rapidamente.

. Caso alguma das alteracdes feitas nao |he agrade, nao
esqueca de usar a opc¢ao de borracha para cancelar a
operacao feita e retornar ao estado anterior.
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5.6 - Rolo de Pintura E

Nesta opcao vocé poderd pintar areas fechadas com a cor
escolhida no palete de cores e usar padroes geométricos
variados. Para acessar esta opcao posicione o cursor sobre a
figura indicada e pressione espaco. Surgira um submenu de
opcoes ilustrado a sequir:

] aa
s BB s Y

Os icones da linha superior e seis os primeiros da linha inferior
sdo todos padrbes de preenchimento pré-definidos, para usd-los
basta seleciond-los. Os quatro ultimos icones terdo suas funcoes
descritas aqui:

a0

menu principal de entrada e saida (acesso ao disk-drive)
e salvar ou carregar padroes. Veja o item 5.4 para
maiores detalhes. Os arquivos de padrdes tém a extensao ".PDR"
e contém 18 padrdes em cada arquivo.

E Salvar/Carregar: Nesta opc¢do vocé poderd acessar o

Editar Padrdo: Nesta opcao vocé podera acessar a
matriz de edicao de padrdes e criar padrdes proprios a
seu gosto ou conforme a necessidade. Posicione o
cursor sobre a figura indicada e selecione-a. Surgird uma grade
de edicdao (mostrada abaixo), para alerar o padrao bastas
deslocar o cursor sobre a grade e selecionar ou ndo as células da
mesma. O ponto sob o cursor serd invertido (apagado/aceso). O
icone em forma de X limpa a matriz de edicao.

15
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O padrao editado é o que estiver selecionado, para editar
outro padrao, basta retornar ao menu anterior e selecionar
outro. Para retornar ao menu anterior, posicione o cursor fora da
janela e tecle espaco (ou pressione o botéio do mouse ou do
Joystick).

Inverter Padréo: Nesta opcao vocé podera inverter os

padrdoes em uso. Toda a tabela sera invertida, ou seja,
t havera uma troca entre os pontos acesos e apagados.
Convém testar os dois modos, pois efeitos graficos interessantes
podem ser criados desta forma (positivo e negativo).

Pintar: Nesta opcao vocé podera executar a pintura de

uma area (Fill), com a cor e padrao desejado. Posicione

o cursor sobre o padrdao desejado e selecione-o, o
mesmo entrara em evidéncia, em seguida posicione o cursor no
rolo de pintura e selecione-o.

Observagoes:

. Caso vocé deseje apenas pintar uma area com uma cor
qualquer, escolha no menu principal de padrdes o primeiro
deles, que vai estar no alto a sua esquerda. Um bloco
preto, ou seja, vocé vai pintar com padrao todo
preenchido.

. A opcao de Fill s6 é valida para areas fechadas. Se houver
vazamento, toda a tela serd invadida. Neste caso usar a
borracha para voltar ao estado anterior.

16



« Na&o é necessario que a cor da linha que fecha a area seja
da mesma cor que vai ser usada para preenché-lo. Vocé
pode ter um retangulo amarelo preenchido com a cor
verde.

. Inicie sempre o preenchimento de uma area pela
extremidade esquerda, o Aquarela ira preencher a area a
partir desta posicao. Caso reste algum local sem preencher,
posicione o cursor sobre 0 mesmo e pressione espago (ou
pressione o botdo do mouse ou do Joystick) para terminar a
operagao.

5.7 - Alfabetos A

Nesta opcao vocé podera escrever com alfabetos variados em
diversos tamanhos, posi¢cOes e criar as suas proprias fontes. Para
acessar esta op¢ao, posicione o cursor sobre a figura indicada e
selecione-a. Surgira um submenu de opc¢des que esta ilustrado a
sequir:

& A N
£ B[]

Contorno: Nesta opc¢do os caracteres serdo impressos e
em seguida "esvaziados", ou seja, apenas o contorno
dos mesmo sera mantido.

Negrito: Nesta opc¢ao os caracteres serdao impressos e
em seguida serao "engrossados", ou seja, ficardo mais
espessos.

>

Ampliado: Nesta opg¢ao 0s caracteres serao impressos

no dobro do tamanho da matriz original. Desta forma,

vocé tera a sua disposicdao, caracteres de até 32x32
pixels.

17



Observagoes:

« Ao acessar qualquer das opg¢des acima descritas, a mesma
apenas entra em evidéncia, assumindo a cor amarela.
Quando vocé acessar a opcao escrever o efeito em uso sera
visualizado.

« Caso nenhuma das op¢des acima seja usada, 0s caracteres
serao impressos na tela da forma como estao definidos na
respectiva matriz.

. O Aquarela permite que as trés op¢des possam ser usadas
em conjunto, desta forma sera possivel obter efeitos
interessantes e versatilidade na composicao de textos.

. Para cancelar uma opc¢ao, basta selecionar a mesma
novamente.

Escrever: Nesta opg¢ao vocé podera escrever, usando o

alfabeto selecionado e com as opg¢ao descritas acima.

Posicione o cursor sobre a figura indicada e selecione-a.
O crusor retornara a tela na forma de um retangulo que ira
conter a letra a ser impressa. Pressione em seguida a letra que
vocé deseja usar e posicione-a, em seguida pressione espaco
para "carimbar" a letra na tela. Escolha a proxima e repita a
operacao até completar o texto. Para sair desta opcao, leve o
cursor até o menu principal; o mesmo mudara imediatamente
permitindo a escolha de outra opcao.

Caso vocé cometa algum erro utilize a borracha para cancelar
e corrigir o erro.

B Editar Caracteres: Nesta opc¢do vocé poderd acessar o
modo de edicdo de alfabetos, onde vocé podera criar
um alfabeto personalizado, modificar um alfabeto

existente, espelhar, rotacionar e inverter o alfabeto em uso.

18
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Movimente-se livremente na drea quadriculada para e acender
ou apagar um ponto, pressione espaco (ou pressione o botdo do
mouse ou do Joystick). Ao mesmo tempo em que os pontos
forem sendo marcado, vocé podera visualizar o caracter na area
de "display".

Para abandonar a op¢ao, posicione o cursor fora da janela de
edicdo e pressione espaco (ou pressione o botéo do mouse ou do
Joystick) para retornar ao menu anterior. As alteracdes efetuadas
serao incorporadas ao banco de alfabetos em uso e poderao ser
salvadas através do acesso ao disk-drive.

Através das setas vocé podera avancar ou retroceder no banco
de alfabetos. Posicione o cursor sobre a seta desejada e
selecione-a para avancgar ou retroceder.

A drea de display é a drea entre as setas, onde aparece como
estd ficando o carcater que vocé esta definindo.

O icone com um "X" apaga toda a matriz.
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1 Rotacionar: Nesta opg¢ao vocé podera rotacionar o
L carcter em edicdo de 90 em 90 graus.
Basta posicionar o cursor sobre a figura indicada e
seleciond-la até o mesmo atingir a posicao desejada. Note que
todo o banco sera rotacionado.

1 Inverter: Nesta opcao vocé podera inverter o banco de

caracteres em uso. Basta posicionar o cursor sobre a

t figura indicada e seleciond-la. Note que todo o banco
sera invertido. Para retornar ao normal, repita a operacao.

|'-'|E|'-'| Memorizar: Nesta opg¢dao vocé podera memorizar um
_H. caracter (o que estiver sendo visualizado) e transporta-lo

para um outro ponto do banco de alfabetos. Desta forma,
fica facil criar, pois a partir de uma letra "E" facilmente obtemos um
"F". Posicione o cursor sobre a figura indicada e selecione-a. O icone
entrara em evidéncia e o caracter estara memorizado. Para
transporta-lo a um outro ponto, movimente o banco via setas e
chegando ao ponto de destino, apague o caracter residente. Posicione
o cursor sobre o icone em evidéncia e selecione-o novamente. O
caracter memorizado sera copiado para a nova posicao.

Espelho: Nesta op¢do vocé podera espelhar o banco de
ﬂ alfabetos em uso. Posicione o cursor sobre a figura
indicada e selecione-a. Note que todo o banco sera
espelhado.

Salvar/Carregar: Nesta opcdo vocé poderd acessar o

1:'- menu principal de entrada e saida (acesso ao disk-drive)
e salvar ou carregar alfabetos. Veja o item 5.4 para
maiores detalhes. Os arquivos de fontes tém a extensao ".FNT".
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5.8 - Figuras Geométricas e Linhas

Nesta opcao vocé podera criar figuras das mais diversas
formas, usando como base figuras geométricas. Para criar uma
determinada figura na tela, como por exemplo uma casa,
devemos antes montar a sua estrutura, ou parte dela, com
figuras geométricas, ou seja, montando sua frente com um
quadrado, ou ainda desenhamos o seu telhado com linhas
continuas. Belissimas telas graficas, que vocé ja deve ter visto,
foram criadas com base em formas geométricas.

O By
= P

I::::I Circulo: Nesta opg¢ao vocé podera criar circulos de

diversos tamanhos. Ex: as Rodas de um automoével, uma
bola de futebol, a parte principal do ventilador, relégio,
baldes, etc.

Reta: Nesta opcao vocé podera desenhar linhas retas
I|I em qualquer direcdao, observando que as mesmas nao

sdao continuas, ou seja, vocé marca o ponto inicial em
uma posicao da tela e depois movendo o cursor para uma outra
posicao, vocé marca o ponto final e apds vocé ter feito isso, uma
linha sera automaticamente tracada, entre os pontos, e se vocé
quiser uma nova linha, tera que repetir o processo em relacao
aos novos tracados.

Linha: Nesta opg¢ao vocé ira desenhar linhas retas
_EE_Il.'n continuas. Vocé nao precisa marcar o ponto inicial e
final, pois apods ter tragado alguma coisa na tela,
automaticamente o ultimo ponto que vocé havia marcado passa
a ser considerado o primeiro, sendo assim basta que vocé
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movimente 0 cursor para outra posicdo e marque o ponto, e a
linha sera automaticamente tracada.

Raio: Nesta opc¢ao vocé ira desenhar raios, que sao

linhas que sempre partem de mesmo ponto e terminam

no local em que vocé quiser. Desenho criados a partir do
P.F. (ponto de fuga) podem ser conseguidos com essa técnica.

Quadrado: Nesta opc¢ao vocé ira desenhar quadrados,
E retangulos das formas mais variadas possiveis, criando

desde as portas de uma casa até mesmo as proprias
janelas, entre outras figuras que usam como base este tipo de
forma geométrica.

geométricas que vocé ira criar serao no modo elastico

ou nao, ou seja, quando vocé desenhar um quadrado no
modo elastico a partir do momento em que vocé marca um
ponto até o momento em que vocé desloca o cursor para uma
determinada posicao da tela, vocé podera acompanhar o
desenvolvimento do mesmo. Isso acontece para as outras formas
geométricas também. Caso vocé queira desenhar um quadrado
de forma mais rapida, pode optar pela forma nao-elastica.

Elastico: Esta opg¢ao serve para determinar se as figuras

Vocé também pode alterar a ponta do cursor para que 0s
tracados figuem mais grossos ou mais finos, dependendo é
logico, de como é que vocé quer um determinado desenho.
Basta vocé se deslocar para o proximo menu referente a
LAPIS/SPRAY e posicionar o cursor sobre o terceiro icone que se
refere as pontas da tracagem. Veja mais sobre isso no préximo
topico.
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Este submenu nos leva a outras formas de se desenhar em
tela: com lapis ou com spray. E antes de desenhar com qualquer
um desses, podemos escolher uma ponta, que servira para
desenhar com o lapis ou pixar com o spray.

I

Ldpis:Nesta opcao vocé desenha a mao livre, tendo com

isso liberdade de movimentos em qualquer direcao.

Lembre-se que para gerar um bom desenho vocé deve
escolher uma modalidade de velocidade e vocé pode fazer isso
conforme topico 5.1, que se refere a selecao de velocidade. Para
fazer desenhos que exigem muita precisao, vocé pode optar pela
velocidade 3 (e teclado, provalvelmente) que é a velocidade
ponto a ponto, basta escolher uma cor na paleta de cores, que
seja igual a cor de fundo, assim vocé conseguira com facilidade,
aquele pequeno problema na tracagem de seu desenho.

5.9 - Lapis/Spray

., Spray: Nesta opcao, vocé também escreve com a mao

] livre, s que no caso nao seria escrever e sim pixar. Para
pixar com diferentes tamanhos e formas, vocé pode

optar por uma ponta adequada, conforme descrito a seguir.

Pontas: Nesta opc¢ao, vocé podera escolher uma ponta

ﬁ:‘:" para desenhar a mao livre ou spray, formas geométricas

ou qualquer opg¢ao para desenho definindo que ponta

usar. S3o ao todo 16 pontas prontas para uso e caso nenhuma
delas sirva, vocé podera defini-las.
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Matriz de Pontas: Nesta opcao vocé podera redefinir
qualquer ponta e para limpar a matriz de redefinicao,
basta selecionar o icone com o "X" e ela estara limpa
para novo uso.

5.10 - Zoom t:

Esta rotina ainda nao se encontra implementada, por motivos
técnicos. Ficando assegurado a vocé que brevemente iremos
atualizar a versao do seu Aquarela, incluindo a opcao Zoom.

ik

5.11 - Banco de desenhos (Sprites)

Nesta opcao vocé podera criar e colocar na tela incriveis
desenhos, que deixarao suas telas com um toque especial. Sao
faceis de montar, e vocé pode coloca-los em qualquer lugar da
tela, em outline ou ampliado e outline-ampliado. Ha também um
redefinidor dos desenhos para que vocé produza com facilidade
inUmeras figuras. Outro detalhe especial, é que estas figuras de
16x16 sao, na verdade, sprites, no que diz respeito aos arquivos
em disco; quando vocé carimba uma figura 16x16 na tela ela se
torna parte da tela, como acontece com 0s carcteres, mas na
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verdade a sua gravacao em disco respeita o padrao de telas do
MSX. Estes prites sdo gravados no seguinte formato:

<nome.SPR>,&H3800,&H3FFF
e podem ser carregados, via Basic, da seguinte forma:
SCREEN2,2 : BLOAD"nome.SPR",S

Os sprites sdao carregados diretamente na Screen 2, para que
VOCé possa usa-los com instrucdes em Basic do tipo PUTSPRITE.
Ao invés de vocé ter que construir sprites via Basic em linhas
datas, vocé podera cria-los no proprio Aquarela, e depois usa-los
em seus programas.

BB 3

& B B

1:- Salvar/Carregar Sprites: Nesta opc¢do vocé poderd

g | acessar o menu principal de entrada e saida (acesso ao

disk-drive) e salvar ou carregar sprites/figuras. Veja o

item 5.4 para maiores detalhes. Os arquivos de sprites/figuras
tem a extensao ".SPR".

OBSERVACAO IMPORTANTE: antes de salvar algum arquivo,
proceda da seguinte forma: Se estiver em evidéncia o #1,
posicione o cursor sobre o #2 e selecione-o. Pronto, estarda em
evidéncia o #2, prossiga com os procedimentos para gravacao.
Isto deve ser feito para acertar o buffer de edicdo de figuras com
o buffer que sera gravado no disco.

de edicao das figuras, onde vocé podera criar uma
figura personalizada, modificar uma figura ja existente,
espelhar, rotacionar e inverter as figuras em uso.

F Editar Sprites: Nesta opc¢ao vocé podera acessar o modo
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Movimente-se livremente na drea quadriculada para e acender
ou apagar um ponto, pressione espaco (ou pressione o botdo do
mouse ou do Joystick). Ao mesmo tempo em que os pontos
forem sendo marcado, vocé podera visualizar a figura na area de
"display".

Para abandonar a op¢ao, posicione o cursor fora da janela de
edicdo e pressione espaco (ou pressione o botéo do mouse ou do
Joystick) para retornar ao menu anterior. As alteracdes efetuadas
serao incorporadas ao banco de figuras em uso e poderao ser
salvadas através do acesso ao disk-drive.

Através das setas vocé podera avancar ou retroceder no banco
de figuras. Posicione o cursor sobre a seta desejada e selecione-a
para avancgar ou retroceder.

A drea de display é a drea entre as setas, onde aparece como
estd ficando a figura que vocé esta definindo.

O icone com um "X" apaga toda a matriz.
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Rotacionar: Nesta opc¢ao vocé podera rotacionar a
.E' figura em edicado de 90 em 90 graus.
Basta posicionar o cursor sobre a figura indicada e
seleciond-la até o mesmo atingir a posicao desejada. Note que
todo o banco sera rotacionado.

1 Inverter: Nesta opcao vocé podera inverter o banco de

figuras em uso. Basta posicionar o cursor sobre a figura

t indicada e seleciond-la. Note que todo o banco sera
invertido. Para retornar ao normal, repita a operacao.

MEF Memorizar: Nesta opc¢ao vocé podera memorizar uma

figura (a que estiver sendo visualizada) e transporta-la
-H' para um outro ponto do banco de figuras. Desta forma,
fica facil criar, pois a partir de uma animacao de sprites em Basic.
Basta pegar a figura que vocé copiou no novo banco e fazer uma
peguena alteracao na mesma em relacdao ao desenho anterior.
Posicione o cursor sobre a figura indicada e selecione-a. O icone
entrara em evidéncia e a figura estara memorizada. Para
transporta-la a um outro ponto, movimente o banco via setas e
chegando ao ponto de destino, apague a figura residente.
Posicione o cursor sobre o icone em evidéncia e selecione-o
novamente. A figura memorizada sera transferida.

- Espelho: Nesta opc¢ao vocé podera espelhar o banco de

ﬂ figuras em uso. Posicione o cursor sobre a figura

indicada e selecione-a. Note que todo o banco sera
espelhado.

1 Bancos de Figuras: Nesta opc¢ao vocé podera escolher
= um dos bancos de figuras que contém 32 figuras cada
3+ um. Cada arquivo de de sprites do Sistema Grafico
Aquarela comporta 64 figuras, ou seja, 64 sprites de 16x16, com
o mesmo formato e endereco reconhecidos pela VRAM do MSX
em Screen 1 ou 2. Para acionar cada banco, basta posicionar o
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cursor sobre o #1 ou #2 e seleciond-lo, entrando o mesmo em
evidéncia. Veja o item a seguir para carimbar as figuras na tela.

Carimbar: Nesta opcao vocé poderda carimbar os

desenhos na tela, basta que vocé posicione o cursor

sobre a figura desejada e selecione-a. No momento em
que fizer isso, a janela com os desenhos ira desaparecer,
retornando o cursor ja com o desenho escolhido, bastando agora
que vocé escolha uma posicao na tela e pressione espaco (ou
pressione o botGo do mouse ou do Joystick). Pronto, a figura foi
carimbada na posicao desejada e o seu cursor continua com a
mesma figura para que, desta forma, vocé possa carimba-la em
outro lugar, se assim desejar. Querendo cancelar esta opcao,
basta ir ao menu principal, e escolher outra.

Contorno: Nesta opcao vocé podera carimbar o
@ contorno figuras das figuras, bastando que vocé

selecione o icone indicado, quando o mesmo entrara em
evidéncia. Para cancelar esta opc¢ao, repita o procedimento
descrito acima.

Ampliado: Nesta opcao vocé podera carimbar figuras

1| em modo ampliado, obtendo dsta forma figuras com o

dobro do tamanho normal. Posicione o cursor sobre o

icone indicado e o selecione, o mesmo entrara em evidéncia.
Para cancelar a opgao repita o procedimento descrito acima.

Os dois modos complementares de carimbar podem também
atuarem juntos, proporcionando a vocé 4 formas diferentes de
desenhos na tela.
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5.12 - Saida para a impressora E

Esta opcdo nos leva a inUmeros recursos voltados ao uso de
impressoras nacionais ou mesmo importadas. Sao recursos de
SIMPLES ou DUPLA DENSIDADE, com uma qualidade nunca antes
oferecida por outros programas na area do MSX.

de cépia grafica quer na impressora. Vocé pode optar
por SIMPLES - "S" - ou DUPLA DENSIDADE - "D".
Qualquer uma dessas opgdes ira gerar uma copia grafica no
formato 512 pontos por linha.

m Densidade: Nesta opcao vocé podera escolher que tipo

Vocé podera escolher uma das opg¢des apenas posicionando o
cursor sobre o icone e selecionando-o. Quando vocé instala o
Sistema Grafico Aquarela, o modo DEFAULT dele é SIMPLES
DENSIDADE. Vale observar o seguinte fato: nas impressoras
nacionais, somente o modo de simples densidade deixa um corte
de 32 pontos por linha no lado direito da folha. Isso ocorre pelo
simples fato de que as impressoras no modo de simples
densidade grafica possuem 480 pontos por linha.

!ﬁ_ﬂ Tamanho: Nesta opcao vocé podera escolher o tamanho
H da sua cdépia grafica. Vocé pode optar pelo tamanho de

40 colunas, ou seja, tamanho pequeno "P" ou 80
colunas, tamanho grande "G" bastando apenas colocar em
evidéncia qualquer um dos dois modos.

quatro escala de cores além da escala de cinza normal.

Estas escalas sao para ajudar vocé a definir o melhor
modo de ter o seu trabalho grafico impresso com alta qualidade.
Apds selecionar um dos modos, pressione a barra de espacos (ou
pressione o botdo do mouse ou do Joystick) para confirmar a
impressao ou outra tecla para retornar.

E Cores: Nesta opcdo vocé podera selecionar uma das
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Os modos de cores sao:

1 - Na escala "1", as cores do desenho serdao eliminadas e

assumida a cor PRETO/BRANCO para toda a tela.

« 2 - Na escala "2", as cores do desenho serao eliminadas e
assumida a cor BRANCO/PRETO para toda a tela.

« 3 - Na escala "3", todas as cores do desenho serao
invertidas, fazendo com que o mesmo ganhe aquele efeito
bem parecido com os negativos de uma foto. Este tipo de
efeito ajuda bastante em confec¢bes de trabalhos com
mais de uma cor de fita na impressora.

« 4 - Na escala "4", todas as cores do desenho serao

tonalizadas, tornando-se as cores mais claras. Esta escala

torna-se necessaria quando um trabalho impresso em

escala de cinza normal, escala |, ndo atinge nossos
objetivos.
« | - Na escala "I", todas as cores do seu desenho serdo

conservadas e o mesmo sera impresso na escala de cinza
normal. Para confirmar qualquer impressdao e tipo de
impressao, basta que vocé pressione a barra de espacgos (ou
pressione o botdo do mouse ou do Joystick) apos ter toda a
tela sendo mostrada a vocé por uma das opgdes anteriores.

Pula Linha: Nesta opcao vocé podera controlar o carro
de sua impressora, para que ela salte uma linha cada vez
que vocé selecionar este icone.

Pula Pdgina: Nesta opcdo vocé podera controlar o carro
de sua impressora, para que ela salte de pagina cada vez
gue vocé selecionar este icone.

z| [5

Estado da Impressora: Este icone somente tem a
finalidade de lhe mostrar como esta a impressora em
relacdo ao micro, se a mesma se encontra desligada,
desconectada ou ainda ligada, para sua seguranca, pois se a
mesma a mesma contiver a informacao de desliga ou "DES",

H':l
m
Ly
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significa que a mesma ainda n3ao se encontra pronta para uso.
Vale alertd-lo para o seguinte fato: Mesmo com estas
informagdes, o Aquarela podera liberar qualquer informacao
para a impressora, via confirmacao da barra de espacos. Em
todas as impressoras testadas, como as da linha GRAFIX, ELGIN,
RIMA, ELEBRA e EPSON, a resposta deste sinal de
LIGADO/DESLIGADO foi positiva.

Para cancelar qualquer coisa enviada para a impressora, basta
voce pressionar CTRL + STOP.

Esta opgao nos levara a troca da cor da borda, a limpar a tela
grafica com uma nova cor de fundo, e até mesmo a geracao de
uma régua para orientacao visual na tela.

5.13 - Comunica¢ao com o usuario

Limpa a Tela: Nesta opcao vocé pode trocar a cor de
fundo, levando em conta que a sua tela sera apagada e
w4l onovada para novos trabalhos. Ent3o, sempre que
quiser limpar a tela para desenhar um novo trabalho, basta
ativar esta opcao e escolher a cor de fundo desejada.

borda. Vale lembra-lo, a cor transparente faz par com a

cor da borda, e desta forma podemos usar este artificio
para criar lindos efeitos na tela, que podem ser animados via
Basic posteriormente.

E Cor da Borda: Nesta opcao vocé pode alterar a corda da

Sobre o Autor: Nesta opcao vocé sera informado quanto
mlLiG| 20 autor do programa, a versdo do mesmo e o nome da

Empresa responsavel pelo projeto. Obviamente o nome
da pessoa que fez adaptagcdes ndo constam desta caixa pois ela
ndo tinha interesse em adulterar o software.
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Visualizar: Nesta op¢ao vocé podera visualizar

completamente a tela, pois o menu ocupa a parte

superior do video; para elimina-lo temporariamente
basta selecionar esta opc¢ao.

L. Liga Régua: Este icone apresenta a régua no video, com

B escalas de 8 em 8 pontos e que também se movimenta

C pela tela de 8 em 8 posicdes, para o0 mapeamento das
cores. Para mover a régua, use as setas presentes neste mesmo
menu.

C_ [I Desliga Régua: Esta icone faz justamente o inverso,
— E desligando a régua.

Cor da Régua: Este icone serve para trocar a cor da

régua pois, conforme a cor de fundo da tela, pode ficar

dificil (ou mesmo impossivel) observa-la. Esta funcao
funciona somente quando a régua esta presente no video.

i | Inicializa Régua: Este icone serve para inicializar a régua
= _H dolado esquerdo do video, com a cor branca e também
= X sofunciona quando a régua est3 ativa.

5.14 - Movimentagdo / Scroll da tela

Nesta parte do menu principal, vocé podera movimentar a tela
para cima ou para baixo. Vale lembra-lo que todo o trabalho
executado na tela, para ter seu término na parte inferior
concluido, vocé devera movimentar a tela nesta opcdo para
deslocar e trabalhar na parte inferior (oculta) do video.
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6 - Generalidades

Prevendo que vocé ja possua um outro editor grafico e que
venha a ter problemas na conversao de telas deste editor para o
Aquarela, incluimos no disco 2 um programa conversor de telas.

Para executa-lo, basta digitar: CONVTELA, responder as
perguntas que |he serdo feitas (home da tela a converter e nome
a gravar apos a conversao); nao cometa enganos, o Convtela é
um programa simples e sem consisténcia de erros. Caso vocé
digite alguma coisa errada, a uUnica forma de sair do programa
serd resetando o micro.

No disco 2 do Aquarela estao as fontes de caracteres, figuras,
padrdes e algumas telas com molduras (borders) prontas para
seu uso. Consulte os respectivos topicos para utilizar as fontes
corretamente.

OBSERVACAO: Nesta conversdo ndo estdo presentes nem as
fontes/figuras/padroes,nem o CONVTELA.
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7 - Termos de Garantia
- DISQUETE:

Garantido pelo prazo de 90 dias contra defeitos fisicos que por
ventura possa apresentar.

Nao nos responsabilizaremos porém, por danos causados em
decorréncia de mau uso ou falta de cuidados minimos com o
material.

- SOFTWARE:

O mesmo tem garantia de 2 (dois) anos contra defeitos na
gravacao.

ApOs ter expirado o prazo de garantia do seu disco e caso a sua
copia venha apresentar algum problema, nos envie sua copia
para analise. Se necessario serao cobrados um novo disco e as
despesas postais para devolu¢ao do material.

Esta garantia perdera totalmente a validade se forem
constatados vestigios de qualquer gravacao no disco original.
Portanto:

"NUNCA USE O DISCO ORIGINAL PARA GRAVAR QUALQUER
TIPO DE DADOS"

Durante o periodo de vigéncia desta garantia serd dado ao
usuario deste software o direito de consultas com o autor e a
atualizacdo da versao.

Apods o término desta garantia, o usuario deste software sera
considerado Cliente Preferencial para aquisicdo de versdes
atualizadas, com direito a um desconto substancial (que sera
oportunamente fixado).
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- UP TO DATE

Durante o periodo de vigéncia desta garantia, sera assegurado
ao usudrio o direito a "atualizacdao da versao", caso seja
desenvolvida uma nova versao deste software ou alteracdes
significativas.

Uma nova coépia lhe sera fornecida em substituicao a antiga,
mediante o envio da copia e do pagamento de uma taxa de
servico e despesas de remessa (que serdao oportunamente
fixadas).

- ASSISTENCIA AO USUARIO:

Sera dada durante o periodo de 2 anos, e vocé podera dirimir
suas duvidas diretamente com o autor deste software. As
consultas deverao ser feitas através de carta dirigida ao autor do
programa e enderecada a:

PAULISOFT INFORMATICA LTDA.
CX. POSTAL - 2861

SAO PAULO / SP

CEP - 01051

Enviar envelope selado para resposta, com os seus dados
preenchidos. Envie o maximo possivel de informacdes acerca do
problema encontrado e ndao se esqueca de mensionar o numero
de série da sua cdpia, sem o que a sua carta ndo sera respondida.

- Certificado do Usuario:

Deverad obrigatoriamente ser preenchido e enviado para a
Paulisoft Inf. Ltda. no prazo mdaximo de 10 (dez) dias a contar da
data de aquisigao.
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- Etiqueta de Identificacao:

Devera ser mantida em seu estado original, nao podendo em
hipétese alguma ser: Violada, removida, danificada ou rasurada.

TODOS ESTES iTENS E PROCEDIMENTOS SAO OBRIGATORIOS E
IMPRESCINDIVEIS PARA EFETIVACAO DOS DIREITOS, PRAZOS E
CONDICOES ESTABELECIDAS DO PRESENTE TERMO DE
GARANTIA. O NAO CUMPRIMENTO TOTAL OU PARCIAL DE
QUALQUER DAS CLAUSULAS CITADAS, IMPLICARA NA PERDA
TOTAL DAS GARANTIAS E BENEFICIOS ESTABELECIDOS.

PAULISOFT INFORMATICA LTDA.
- CGC 59.519.819/0001-02 -

CX. POSTAL - 2861

SAO PAULO/SP - CEP 01051

- Cuidados com seu disco:

- Mantenha-os em lugar seguro, livres de poeira e umidade. Em
cidades a beira mar, a salinidade e o excesso de calor sao
inimigos fatais, cuidado.

- Mantenha-os longe de qualquer tipo de fonte emissora de
interferéncia eletromagnética.

- Jamais dobre ou escreva sobre seus disquetes.
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