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••• A T E N C A O ••• 

Antes de •Jsar o se1J EASYgraph faca •.1•a copia -re«rva 
seg1Jindo a seq1Jencia abaixo: 

i-For111ate •.1111 disco 1Jsando a apcao 2 do co•ando FOtU1AT 
do DOS. 

2-Coloq1Je o disco ORIGINAL no drive A e digite 
COPY *•* B: 

3-Apos concl1Jida a copia g1Jarde o BACKUP <copia) e• 
local seg•.1ro. 

••• USE SE"PRE O ORIGINAL ••• 

••• NUCA USE A COPIA ELA NAO E EXECUTAVEL ••• 

Se por vent1Jra o se•J original se danificar, Proceda 'da 
seg1J i nte forma : 

1-For111ate o disco ORIGINAL 1Jsando a opcao 2 do co111ando 
FOIU1A T ,do DOS. 

2-Coloque o disco BACKUP no drive A e digite 
COPY • .• B: . 

3-Apos concluida a copia g1Jarde o disco BACKUP e• local 
seg1Jro. 

NAO VENDA NE" FORNECA COPIAS OESTE PROGRA"A A TERCEIROS 

A PIRATARIA DE SOFTWARE E CRI"E PREVISTO E" LEI. 

PRESTIGIE O SOFTWARE NACIONAL, A"ANHA O PRE.JUOICAOO 
PODERA SER VOCE. 

Cada disco e 1Jnico e codificado, a distrib1Jicao, 
publicacao, alteracao ou co111ercializacao do conteudo 
do disco, no todo ou e• parte, a terceiros, se• 
expressa a1Jtorizacao do a1Jtor, sao cri111es previstos 
e• LEI. 

Caso seja co111provada esta pratica pelo pri•eiro 
co111prador do disco abaixo identificado, a GARANTIA 
perdera o efeito, ale• do paga•ento de u•a Multa 
equivalente a 200 <duzentas) vezes o valor do produto 
e as sancoes previstas e• Lei. 
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1.• - INTRODUCAO 7-:r 
·-'··-i 

1.1 - APr'•••ntacao 

EASYgraph • u• util itarlo grafice, e• disco, que o au><il iara 
bastante na edicao de telas graficas geradas na SCREEN 2 do seu MSX. 

As telas geradas poderao ser posterlor•ente utilizadas e• 
outro• prograMas atraves do co•ando: 

BLOAD "<no•e_tela>.PIC",S 

Este manual conte• informacoes uteis para que voce possa 
tirar o •aior proveito desta sua nova aquisicao. 

CoM pouca pratica e Muita i•aginacao voce logo estara 
criando as Mais fantasticas telas. 

Os principais arquivos do DISCO MESTRE. utilizados pelo 
sisteMa sao os seguintes: 

EASY .COM 
EASYDAAW 
EASYVSYM 
EASYSHOW 

EASYPRIN 
EASYMENU.SCR 
EASYHELP.SCR 
EASYORIO.SCR 

PR INTER 
NEGATIVE 
OUTLINE .VSM 
BALLOON .VSM 

O progra•a gera tres tipos de arquivos: 

DEMO 
DEMO 
TUTOR 
TUTOR 

.CAP 

.PIC 

.CAP 

.PIC 

• Arquivos 
.Arquivos 
•><ttrnsao 

.Arquivos 
CAP. 

grafices <telas> sao gravados COM a tr><ttrnsao PIC • 
vetores (caracteres/si•bolos> sao gravados co• a 

VSM. 
de slides (sequencias> sao gravados COM a ext1rnsao 

O progra•a ao inicializar carrega o arquivo OUTLINE.VSM, 
arquivo default dtr caracttrrtrs v1rtoriais, por isto nao • aconselhavtrl 
qu• est• seja retirado do disco. Outros arquivos vetores poderao ser 
criados• ar•az1rnados trM disco. 

1.2 - Car'ga do Pr'09r'••• 

Para carregar o prograMa proceda da seguinte Maneira : 

a.COM o Micro dtrsligado, 
a porta do drivtr • 
autoexecutara. 

coloque o disco no driv• A, feche 
ligue o Micro. O progra•a •• 

b.Co• o Micro ligado, coloqu1r o disco no drlvtr A, ftrchtr a 
porta do drlvtr tr ttrcltr EASY + CRETURNJ 

Apos a carga o progra•a apr1rs1rntara a sua tela dtr abtrrtura, 
ttrcle CRETURNJ para Ir ao MENU PRINCIPAL. Na carga coM a opcao 'b' a 
t1rla dtr abtrrtura nao strra aprtrsentada. 
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111odulos. 

O MENU PRINCIPAL cont~• as seguintes opcoes: 

Draw 
Prlnt 
Qult 
Show 
Vf 11• 

- Entra no editor de telas 
- Entra no •odulo de l•Pr•••ao 
- Sal do progra•a • volta ao SISTE"A 
- Entra no •odulo d• apresentacao d• SLIDES 
- Entra no editor d• caracter•• vetorla• 

Digite a pri•eira letra para selecionar qualquer u• dos 

Todo o sistema foi concebido nu• ••biente •• que os 
conceitos de user friendl~· e "•enu driven" sao a•pla•ente utilizado• 

O user frlendl~· prove• do fato de que este •oftware e de 
uso e aprendizado 111uito facil; e o "•enu driven" justifica-•• pelo 
progra•a ser inteira•ente guiado por •enus e •ensagen• de orientacao. 

2.e - EDITANDO TELAS GRAFICAS CDraw> 

Apos a carga deste modulo sera apresentado a seguinte ••nsage• 

Entre co•ando ou <F1> 

2.1 - Co•ando• 

O EASYgraph dispoe de 42 co•andos divididos e• 7 grupos. 

COMANDOS PRIMARIOS 

ARC Plotar arcos de circulo 
CIRCLE Plotar circulo• 
OOT Plotar pontos 
ELLIPSE PJ ot ar elipses 
LIME Plotar seg•entos de reta 
RAOIUS Plotar raios 

COMANDOS DE AREA 

BOX 
ERASE 
POLYGON 
FRAME 

COMANDOS OE COR 

COLOR 
SCREEN COLOR 

Desenhar retangulos (contorno> 
Apagar u•a regiao da tela 
Desenhar pol igonos regulares 
Desenhar retangulos (cheios> 

Altera a cor da tinta 
Alterar a cor do papel 

COMANDOS OE PINTURA 

BRUSH 
SPRAY 
PAINT 

Pintar com pincel 
Pintar co• spra~ 
Preencher u•a area deli•itada 
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CO"ANDOS OE TEXTO 

VTEXT 
VSY"BOL 
XTEXT 
YTEXT 

CO"ANOOS Z 

Escrever textos coM VFILE 
Plotar qualquer UM dos 256 siMbolos de VFILE 
Escrever na direcao X 
Escrever na direcao Y 

Grupo de coMandos responsavel pelo gerencia•entodo do disco , 
comandos específicos para arquivos e saida do programa. 

LOAO 
8jitiVE 
DEL 
DIR 
ENO 
VFILE 
SFILE 
PAUSE 
REPEAT 

Carregar UM graf i co na memor i a do Micro 
Transferir para o disco um arquivo grafice 
Apagar UM arquivo do disco 
Fornecer os arquivos existentes no disco 
Volta ao Menu principal 
Abre UM novo arquivo vetor 
Abrir/fechar/continuar UM arquivo SLIDE 
Gerar uMa pausa na apresentacao de UM SLIDE 
Repetir a apresentacao de um SLIDE 

CO"ANOOS CO"PLE"ENTARES OU AUXILIARES 

STORE INCRE"ENT 
OEFAULT INCRE"ENT 
RECALL INCRE"ENT 
RUBBER 
NEW WIOTH 
OEFAULT WIOTH 
WOR" "ODE 
ESCAPE 
CLEAR SCREEN 
LAST SCREEN 
HELP 
XY 
STATUS 
CURSOR OF/OFF 

Alterar valor . do incremento do cursor 
Reestabelecer increMento default 
Recuperar valor do STORE INCREHENT 
Apagar regiao por onde passa o cursor 
Alterar largura do traco 
Reestabelecer largura default 
Ativar/desativar traco continuo 
Abortar a execucao de um coMando 
LiMpar a tela 
Retira da tela ultimo coMando executado 
Fornece UM resuMo dos coMandos 
Ativar/desativar o Mostrador <x.~> 

Fornecer o status atual do sistema 
At i var/desativar visualizacao do cursor 

U•a descricao detalhada dos comandos citados acima e 
apresentada nas paginas seguintes 

2.2 - "oviMento ~o cursor na tela 

A moviMentacao do cursor graf ico na tela podera ser feita 
coM o auxilio do jo~stick ou do teclado. 

A barra de espaco ou o botao de d i sparo do jo~stik 

concluirao o coMando. 

O cursor grafice podera ser Movido eM oito direcoes 

1 
9 2 

\ 1 / 
7 - 0 - 3 

/ 1 \ 
6 4 

:5 

A velocidade de MOViMentacao do cursor podera ser alterada 
atraves das teclas CIJ, CINSJ e CDELJ. 
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ARC 
---------------------------------------------;------------------------
ObJetlvo: Descrever u• arco de circulo 

Tecla co•ando : EAJ 

Arau••ntos: 

Co•entarlos: 

Observacoes: 

ObJetlvo: 

ARC [pt_inicio, pt_inter•, pt_final, cor, larg] 

pt_inicio 

pt_interm 

pt_final 

cor 

larg 

coordenada do ponto de partida do arco 
para Marca-lo posicione o cursor no 
local desejado e tecle EESPACOJ 

coordenada do ponto inter•ediario do 
arco para •arca-lo posicione o cursor no 
local desejado e tecle CESPACOl 

coordenada do ponto final do arco para 
•arca-lo posicione o cursor no local 
desejado e tecle CESPACOJ 

cor co• a qual vai ser desenhado o arco, 
esta cor pode ser alterada co• o co•ando 
COLOR 

espessura do traco, a espessura pode ser 
alterada co• o co•ando WIDTH 

Veja os comandos COLOR e WIOTH 

BOX 

Desenhar UM retangulo <contorno> 

Tecla co•ando: EBJ 

Arau•entos: 

Co•entarlos: 

Observacoes: 

BOX [pt1, pt2, cor] 

pti 

pt2 

cor 

ponto de u• vertice qualquer do 
retangulo, para •arca-lo posicione o 
cursor e tecle tESPACOJ. 

ponto do vert ice oposto a pt1, para 
•arca-lo posicione o cursor e tecle 
CESPACOJ 

cor com a qual vai ser desenhado o 
retangulo, esta cor pode ser alterada 
COM o co•ando COLOR 

Veja os co•andos FRAHE e COLOR 
Para Marcar outro retangulo identico basta posicionar o 
cursor na nova coordenada do vertice superior 
esquerdo e teclar [ESPACOJ 
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• BRUSH 

ObJttlvo: Pintar porcoes da tela coa pincel 

Ttcla co•ando: [JJ 

Co•tntar'los: 

Obstr'Yacots: 

ObJttlvo: 

BRUSH [(><,~>.cor, largJ 

( )(. ~) 

cor 

lar11 

coordenadas do pincel 

cor COM a qual vai ser pintada a r e giao, 
esta cor pode ser alterada com o coNando 
COLOR 

espessura do pincel, a espessura pode 
ser alterada com o comando WIDTH 

Para pintar Mantenha [ESPACOJ pressionado enquanto •ove 
o cursor. 
Veja os COMandos WIOTH e COLOR 

CIRCLE 

Plotar um circulo 

Ttcla co•ando: [CJ 

Ar'9U•tntos: 

Observacoes : 

ObJttlvo : 

CIRCLE [pti, pt2, cor, largJ 

pti 

pt2 

cor 

larg 

coordenadas do centro do circulo, para 
marca-lo posicione o cursor e tecle 
CESPACOJ 

coordenadas de UM ponto 
circulo, para marca-lo 
cursor e tecle CESPACOJ 

qualqu.;r 
posicione 

do 
o 

cor com a qual vai ser desenhado o 
circulo, esta cor pode ser alterada COM 
o comando COLOR 

espessura do traco, a espessura pode ser 
alterada coa o co•ando WIDTH 

Veja os co•andos COLOR e WIDTH 

CLEAR SCREEN 

Li•pa a tela 

Ttcla CO•ando: [CLSJ ou [SHIFTJ+[HOHE] 



CCM..OR 

ObJetlvo : Alterar a cor da tinta e• uso 

Tecla co•ando: CKJ 

Co•entar· 1 os: 

Observacoes : 

ObJetlvo: 

O prograMa solicitara o novo valor da cor, forneca u• 
numero entre 1 e 15 e tecle CRETURNJ 

Todos os comandos que utiliza• cor farao uso deste 
valor 
Se o valor estiver fora da faixa C1-15>, a cor atual 
nao sera modificada 

CURSOR ON/OFF 

Ativa/Desativa a visualizacao do cursor e• u• SFILE 

Tecla co•ando: CF5l 

Observacoes: 

ObJetlvo: 

Este comando faz co• que durante a apresentacao de u• 
SFILE o cursor fique visivel ou nao <valor default OFF> 

Q•Jando 
edicao 
acesso 

o cursor est i ve·r e• ON, tanto o processo 
co•o a apresentacao se tornarao lentos face 

constante ao disco para escrever/ler 
coordenadas do cursor 

de 
ao 
as 

Este comando so sera ativado seu• SFILE estiver aberto 

OEFAULT INCRE"ENT 

Reestabelecer o incre•ento default do cursor 

Tecla co•ando : CDELJ 

Co•ent ar· 1 os: 

Ob11ervacoe11: 

ObJetlvo : 

Se o incre•ento at i vo for diferente de 8 retorna 8 
Se o incre•ento for igual a 8 retorna 1 

Veja os comandos STORE INCREHENT e RECALL INCRE"ENT 

OEFAULT WIOTH 

Reestabelecer largura do traco • 1 

Tecla co•ando : CF4J 



OOT 

ObJetlvo: Plotar u• ponto 

" Tecla co•ando: [OJ 

Al"gu•entos: 

Co•ental"los: 

ObJetlvo: 

OOT [pti, cor, largJ 

pti 

cor 

ponto do centro do ponto, para •arca-lo 
posicione o cursor e tecle [ESPACOJ 

cor com a qua vai ser desenhado o ponto, 
esta cor pode ser alterada co• o coma ndo 
COLOR 

espessura do trace, a espessura pode ser 
alterada com o comando WIDTH 

Veja os comandos COLOR e WIDTH 

ELLIPSE 

Plotar u•a elipse 

Tecla co•ando: [OJ 

-.,.gu•entos : 

Co•ent ai" 1 os : 

Obsel"vacoes: 

ELLIPSE [(><C,!lC), Rv, Rh, cor, largJ 

(><C,!jC) 

Rv 

Rh 

cor 

larg 

coordenadas do centro da elipse, para 
mal"ca-lo posicione o cursor e tecle 
[ESPACOJ 

Raio vertical, para •arca-lo mova o 
cursor vertical•ente posicione-o na 
distancia escolhida e tecle [ESPACOJ 

Raio hor i zontal, para •arca-lo mova o 
cursor hol"izontalmente pos i cione-o na 
distanc i a escolhida e tecle [ESPACOJ 

COI" co• a qual vai ser desenhada a 
elipse, esta cor pode ser alterada com o 
comando COLOR 

espessura do trace, a espessura pode ser 
alterada co• o co•ando WIDTH 

Veja tambem os co•andos WIOTH e COLOR 
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EltASE 

ObJ«tlvo: Apagar uMa area da tela 

T•cla coaando: CEJ 

Ar1u••ntos: 

Co••nt ar· 1 os: 

ObJetlvo: 

ERASE Cpti, pt2J 

pti 

pt2 

ponto de u• vertice qualquer da 
area, para •arca-lo posicione o cursor • 
t ec l e C ESP ACO J. 

ponto do vertice oposto a pti, para 
Marca-lo posicione o cursor · e tecle 
CESPACOJ 

ESCAPE · 

Sair de um coMando 

Tecla co•ando: CESCJ 

Co•entarlos: 

ObJetlvo : 

Este comando e Mais utilizado nos casos e• que quereaos 
sair de dentro deu• co•ando que solicita entrada de 
dados atraves do teclado Cex. : COLOR, WIOTH, TEXT, 
etc •• > 

Os co•andos que te• co•o resposta a leitura do Jo~stick 
sao abortados quando solicitaMos a execucao qualquer 
O•Jtro coinando 

FRNtE 

Desenhar UM retangulo Ccheio> 

Tecla co•ando : CFJ 

Ar1u•entos : 

Co•entarlos: 

Observacoes : 

ObJetlvo: 

FRAHE [pt1, pt2, corJ 

pt 1 

pt2 

cor 

ponto de u• vertice qualquer do 
retangulo, para •arca-lo posicione o 
cursor e tecle CESPACOJ. 

ponto do 
•arca-lo 
CESPACOJ 

vertice oposto a pt1, 
posicione o cursor e 

cor co• a qual vai ser desenhado e 
preenchido o retangulo, esta cor pode 
ser alterada co• o co•ando COLOR 

Veja os coMandos BOX e COLOR 
Para •arcar outro retangulo identico basta posicionar o 
cursor na nova coordenada do vertice superior 
esquerdo e teclar CESPACOJ 

HELP 

Fornece um resu•o das intrucoes disponíveis 

Tecla co•ando : CF1J 
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LAST SCREEN 

ObJetlvo : Repor a ult l•a tela editada 

Tecla co•ando: CHOHEJ 

Co•entarlos: O progra•a •ante• seMpre u•a copia da tela anterior ao 
ult l•o coMando executadd. Caso o co•ando executado nao 
•ati•faca ao •eu intuito tecle [HOHEJ que este sera 
retirado da tela. 

E•bora o co•ando tenha sido retirado da tela, o• seus 
argumeto• ainda e•tao guardados, podendo •er 
reintegrado a tela. 

LIME 

Plotar u• •egMento de reta 

Tecla co•ando: [LJ 

Ar11u•entos : 

Co•entarlo•: 

Observacoes: 

ObJetlvo : 

LIME [pti. pt2, cor, largJ 

pt 1 

pt2 

cor 

larg 

pri11eiro ponto da reta, para •arca-lo, 
posicione o cur•or e tecle CESPACOJ. 

segundo ponto da reta, para marca-lo 
posicione o cursor e tecle CESPACOJ 

cor com a qual vai •er de•enhada a 
1 inha, esta cor pode ser alterada com o 
co11ando COLOR 

espessura do traco, a espes sura pode ser 
alterada com o comando WIDTH 

Apo• dado o segundo ponto o progra11a faz pti • pt2 e 
pedira o ponto seguinte 
Veja os comandos WIDTH, COLDR e WORH HODE 

PAIMT 

Preencher UMa area dell11ltada 

Tecla co•ando : [PJ 

Co•entarlos : 

Observacoes : 

PAI NT [ p t 1 , cor J 

pti 

cor 

ponto qualquer no interior da figura 

cor co• a qual vai ser preenchida a 
figura, esta cor tem que ••r a •••ma do 
contorno da figura ca•o contrario toda a 
tela •era preenchida, para alterar a cor 
de preenchimento utilize o co11ando COLOR 

Veja os co•andos COLOR e LAST SCREEN 
A figura a ser preenchida devera ser 
evitar o vazamento da tinta e o 
preench i 11ento de toda a tela 
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l'OLYQON 
----------------------------------------------------------------------
ObJetlvo: Desenhar u• pol igcno regular 

Tecla coMando: [GJ 

ArguMentos: 

CoMentarlos : 

Observacoes : 

ObJetlvo: 

POLYGON [n_lados, t_lado, rot, <xc.~c>, corJ 

n_lados 

t_lado 

rot 

< xc.~c> 

cor 

nuMero de lados do poligono, digite o 
nu•ero de lados e tecle CRETURNJ. 

ta•anho do lado do poligono, digite o 
taManho do lado e tecle CRETURNJ. 

angulo de rotacao do pol l gono, digite o 
angulo e tecle CRETURNJ. 

coordenadas do centro do poligono, 
posicione o cursor na pos icao desejada e 
tecle CESPACOJ. 

cor co• a qual vai ser desenhado o 
polígono, esta cor pode ser alterada COM 
o co•ando COLOR 

Veja o coMando COLOR 
Para Marcar outro pol i gono identico basta pos icionar o 
cursor na nova coordenada do centro teclar CESPACOl 

RADIUS 

Plotar raios 

Tecla coMando: CRJ 

ArguMentos: 

CoMentarios : 

Observacoes : 

ObJetivo : 

RADIUS [(xc,~c),pt1,pt2,pt3, ••• ,cor] 

<xc.~c) 

pt1, pt2, ••• 

cor 

coordenadas da orige• dos raios, para 
•arca-lo posicione o cursor e tecle 
CESPACOJ 

pontos destino, para •arca-lo• posicione 
o curs or e tecle CESPACOl 

cor co• a qual vai ser desenhado o raio, 
esta cor pode ser alterada COM o co•ando 
COLOR 

Veja o comando COLOR 

Recuperar o ult i•o valor de increMento fornecido eM 
STORE INCREl'IENT 

Tecla coMando : CINSJ 

Ve ja os co•andos DEFAULT INCREl'IENT e STORE INCRE"ENT 



RUBBER 

ObJetlvo: Apagar porcoes da tela co• a borracha 

Tecla co•ando: [NJ 

Co•entarlos : 

ObJetlvo: 

RUBBER (x,~J 

<x.~> coordenadas da borracha 

Para apagar mantenha [ESPACOJ pressionado enquanto •ove 
o cursor. 

SCREEN 

Alterar a cor do papel 

Tecla co•ando: CSJ 

Observacoes: 

ObJettvo: 

O programa solicitara o novo valor da cor, forneca u• 
nu•ero entre 1 e 15 e tecle CRETURNJ 

Se o valor estiver fora da faixa (1-15>, a cor atual 
nao sera •odlficada 
Este co•ando altera a cor da borda , a cor de fundo 
(papel) e sempre inicializada com a cor transparente. 

SPRAY 

Pintar com spra~ 

Tecla co•ando: [QJ 

Observacoes: 

ObJettvo: 

SPRAY C<x.~>. cor, largJ 

<x.~> 

cor 

larg 

coordenadas do spra~ 

cor com a qual vai ser p intado a regiao, 
esta cor pode ser alterada com o comando 
COLOR 

espessura do jato do spra~, a espessura 
pode ser alterada com o comando WIDTH 

Para pintar •antenha [ESPACOJ pressionado enquanto move 
o cursor. 
Veja os co•andos WIDTH e COLOR 

STATUS 

Mostrar os parametros atuais do siste•a , arquivos e• 
uso, espaco do disco e ••moria l .lvre 

Tecla co•ando: CF3J 
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STORE INCREttENT 

ObJetlvo: Alterar o valor do incre•ento do cur•or 

Tecla co•ando : CIJ 

Co•entarlo• : 

Ob•ervacoe• : 

O progra•a solicitara o novo valor de I, forneca u• 
nu•ero inteiro entre 2 e 255 e tecle CRETURNJ 

Este valor sera responsavel pela velocidade do cur•or 

Veja os co•andos DEFAULT INCRE"ENT e RECALL INCRE"ENT 

VSY"IOL 
----------------------------------------------------r-----------------
ObJ et l vo: Plotar na tela qualquer si•bolo vetorial. 

Tecla co•ando : CVJ 

Ar11u•ento•: 

Co•entarlo• : 

Ob•ervacoe•: 

VSYHBOL CASC, ang, tam, cor , LLCJ 

ASC 

ang 

tam 

cor 

LLC 

Codigo do si•bolo vetorial a •er 
i•Presso <0-255), apos digitar o nu•ero 
t ec 1 e C RETURN J 

angulo de inclinacao do •i•bolo <t-361>, 
apo• digitar tecle CRETURNJ 

ta•anho do si•bolo, apos digitar tecle 
CRETURNJ 

cor co• a qual vai •er desenhado o 
si•bolo, esta cor pode ser alterada coa 
o co•ando COLOR 

coordenada• do vertice inferior e•querdo 
do •i•bolo. Posicione o cur•or no local 
desejado e tecle CRETURNl 

Veja os COMandos COLOR e VTEXT 
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VTEXT 

ObJetlvo: Escrever na tela utilizando os arquivos vetoriais 

Tecla co•ando: CTJ 

Ar11u•entos: 

Co•entarlos: 

Observacoes: 

ObJetlvo: 

VTEXT [string, ang, ta•, cor, LLCJ 

string 

ang 

ta11 

cor 

LLC 

Texto a ser impresso, apos digitar o 
texto tecle [RETURNJ 

angulo de inclinacao do texto (0- 360), 
apos digitar tecle CRETURNJ 

tamanho da letra, apos dl51ltar tecle 
[ RETURN J 

cor co• a qual vai ser desenhado o 
texto, esta cor pode ser alterada com o 
comando COLOR 

coordenadas do vertice inferior esquerdo 
do inicio do texto. Posicione o cursor 
no local desejado e tecle CRETURNJ 

Veja os comandos COLOR e VSYMBOL 

WIOTH 

Alterar a largura do traco 

Tecla co•ando: CWJ 

Co•entarlos: 

Observacoes: 

ObJetlvo: 

O programa solicitara o novo valor de W, forneca um 
nu•ero entre 2 e 255 e tecle [RETURNJ 

Veja o COMando OEFAULT WIOTH 

WORl1 110DE 

At lvar/Oesatlvar o modo de traco continuo 

Tecla CO•ando: [SLCTJ 

Ar11u•entos: 

Coaentarlos: 

Observacoes : 

WORl1 [pt1, pt2, cor, largJ 

pt1 

pt2 

cor 

larg 

pri11eiro ponto da reta 

segundo ponto da reta 

cor com a qual vai ser desenhada o reta, 
esta cor pode ser alterada com o comando 
COLOR 

espessura do traco, a espessura pode ser 
alterada com o co11ando WIOTH 

Veja os comandos WIOTH e COLOR 

13 



XTEXT 
----------------------------------------------------------------------
Objetivo: Escrever na tela co• o• caracter•• da VRAK, ••eundo a 

direcao x <horizontal> 

Tecla co•ando: CXJ 

Argu•ento•: 

Co•entarlo•: 

Ob•ervacoe•: 

Objetivo: 

XTEXT CCn/d/c), string, cor, LLCJ 

Cn/d/c) 

cor 

LLC 

n - caracteres nor•ais 32 caractere• por 
l i nha C nor111a l>. 
c - caracteres nor•ais ~e caracteres por 
linha Cco•pri•ido>. 
d - caractere• co• dupla largura 16 
caractere• por linha 'duplo>. 

texto a ser i•presso, digite o texto • 
tecle CRETURNJ 

cor co• a qual vai •er e•crito o texto , 
esta cor pode ser alterada co• o co•ando 
COLOR 

coordenadas do vertice inferior e•querdo 
do inicio do texto. Posicione o cur•or 
no local desejado e tecle CRETURNJ 

Veja comandos COLOR e YTEXT 

YTEXT 

Escrever na tela co• o• caractere• da VRAK, •egundo a 
direcao ~ <vertical> 

Tecla co•ando: CYJ 

Argu•ento•: 

Co•entarlo•: 

Ob•ervacoe•: 

YTEXT [(n/d/c), string, cor, LLCJ 

Cn/d/c > 

string 

cor 

LLC 

n - caractere• nor•ai• 
c - caractere• nor•ai• 
d - caracteres co• dupla largura 

texto a ser i•presso, digite o texto e 
tecle CRETURNJ 

cor co• a qual vai ser e•crito o texto , 
esta cor pode •er alterada co• o co•ando 
COLOR 

coordenadas do vertice inferior e•querdo 
do primeiro caracter. Posicione o cur•or 
no local desejado e tecle CRETURNJ 

Veja comando• COLOR e XTEXT 



• 

-. 

... ·- ""·-·""·- . __ ..:..-_ __ 
XY ON/OFF 

ObJ•tlvo: Ativa/D•sativa o Mostrador das coordenados do cursor 

T•cla co•ando: CF2J 

Co••ntarlos: 

Obs•rvaco••= 

ObJ•tlvo: 

Utilizado quando se quer deterMinar as coordenadas 
<x.~) de UM ponto especi~ico da tela 

Procure nao editar COM o controle de XY e• ON pois esta 
sera muito l•nta. 

T•cla co•ando: CZJ 

Z- COHHANO CcoMandoJ 

Apos teclar Z digite o nome do comando e tecle CRETURNJ 

? 

LOAD 

SAVE 

DEL 

DIR 

VFILE 

PAUSE 

REPEAT 

fornecera 
disponíveis 

os nomes dos comandos 

carregar um arquivo grafico na Memoria 
do micro, digite o nome do arquivo e 
tecltr CRETURNJ. 

gravar eM disco 
grafica, digite 
tecle CRETURNJ. 

uMa copia 
o no11• do 

Caso ja 

da tela 
arqu i vo e 
exista um 

arquivo com o mesMo noMtr o programa 
pedira para confir•ar a gravacao sobre o 
ja •xistente, responda S ou N. 

apagar UM arquivo do d i sco, digit• o 
nome do arquivo, sua extencao e tecle 
C RETURN] 

lista os arquivos do disco 

carr•gar UM novo arquivo vetorial para 
uso 

utilizado somente quando na edicao de um 
SFILE, este comando gera u11a pausa na 
apresentacao de <n> segundos, forneca o 
valor de <n> e tecle CRETURNJ. Este 
comando so estara disponiv•l se um SFILE 
estiver sendo editado. 

utilizado somente quando na edicao d• um 
SFILE, trst• comando provoca a rep•t icao 
da apresentacao de um SFILE, apos 
digita-lo tecle CRETURNJ. 
CoMo est• comando, quando usado, s e ra 
s empre o ultimo de uma apresentacao, ele 
provoca o fechaMento do SFILE e cancela 
a sua edicao 



Observacoes: 

ENO 

SFILE 

encerra a execucao do DRAW, fecha todos 
os arquivos abertos e volta ao "ENU 
PRINCIPAL 

Abrir/Fechar/Continuar a edicao de 
arquivo SLIDE 
Digite o noMe do arquivo e tecle 
[RETURNJ 

O prograMa procurara no disco UM arquivo 
coM este no••· caso exista r. nao esteja 
aberto ele o abrira para continuar a 
edicao, caso este arquivo esteJa sendo 
editado ele sera fechado e no caso deste 
arquivo nao existir no di•co sera aberto 
UM para inicio da edícao. 

Este coMando cria u• arquivo que sera a 
copia de todos os co•ados executados 
entre a sua abertura e seu fecha•ento 

No caso de contínuacao deu• arquivo ja 
editado, os novos co•andos serao gravado 
apos o ulti•o co•ando existente no 
arquivo. Caso este ulti•o co•ando seJa 
REPEAT os co•andos gravados apos este 
nao sera executados 

Co• o este arquivo e gravado e• for•ato 
ASC puro, qualquer alteracao podera ser 
feita co• o auxilio de UM editor de 
textos (Word Star no •odo nao docu•ento, 
SCED, etc •• ). 

Nunca esqueca de co•ecar u• arquivo 
SFILE co• os co•andos clear screen, cor 
de fundo , cor do lapis e o arquivo vetor 
a utilizar, estes dados poderao ser 
alterados durante a sua edicao. 

Exe•plo das pri•elras linhas de u• 
arquivo SFILE 

S, <n> 
K, <n> 
VFILE, <no•e_arq) 
CLEAR 

de•ais co•andos do SFILE 

<n> qualquer cor entre 1 e 15 
<noMe_arq) qualquer arquivo vetor <VS"> 

Nos comados LOAO, SAVE, DEL, VFILE e SFILE se no luga 
do no•e do arquivo voce digitar [?J + CRETURNJ e 
programa fornecera os arquivos existentes no disco 
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3.1 VENDO APRESENTACOES "SLIDES" <Sho•> 

Este •odulo e o responsavel pela apresentacao dos arquivos SFILE 
gerados no •odulo DRAW • 

Basica•ente este progra•a e o •es•o que DRAW co• a diferenca de 
que todos os co•andos e entradas serao lidos do disco e no DRAW estes 
era• lidos via teclado ou jo~stick 

Este •odulo lhe sera bastante util para gerar apresentacoes 
dinamicas, de•onstracoes de sequencias, etc •• Veja sua utilidade 
rodando os dois arquivos que aco•panha• o DISCO HESTRE 

DEHO 

TUTOR 

.CAP 

.CAP 

E u•a sequencia que mostra o que voce 
pode fazer coM o EASYgraph 

E u•a sequencia que •ostra dina•ica•ente 
como utilizar o modulo DRAW do EASYgraph 

Para ver qualquer sequencia basta digitar o no•e do arquivo (a 
extensao nao e necessaria> 

A tecla [ESCJ interrO•Pera a apresentacao retornando ao MENU 
PRINCIPAL 

Aguarde breve•ente o HSXCOMP .BAS que transfor•ara estes arquivos 
SFILE em programas BASIC que poderao ser incorporados a outros 
progra•as, atraves do co•ando HERGE do HSXBASIC. 

4.1 - CRIANDO ARQUIVOS VETORES <Vflle> 

4.1 - O que sao arquivos vetores 

Para a geracao de caracteres em um dispositivo grafico, ha 
dois •etodos basices 

a> Caracteres Matriciais 

b) Caractere• Vetoriais 

gerados a partir de uma matriz 
de pontos de for•a similar a um 
Mosaico (fig. 1> 

gerados a partir de segmentos 
de reta, onde cada caracter e 
definido por u• conjunto de 
segmentos que dispostos 
convenientemente o representam 
(fig. 2) 

Os caracteres matriciais sao os que formam a tabela da ROM e 
sao os utilizados nos co•andos XTEXT e YTEXT 

O comando VTEXT e VSYMBOL fazem uso dos caracteres vetoriais 

U•a das grandes vantagens do caracter 
Matricial e a facilidade de alterar-se o tamanho 
texto, se• a necessidade de redeflr-se o caracter 

vetor i al •obre 
e inclinacao 

o 
do 

Nos geradores matriciais os angulos de lncllnacao sao 
normal•ente e, 9e, 181 e 36• graus, ja nos vetoriais o angulo pode ser 
qualquer um entre 1 e 361 graus 
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Na figura 3 teMos UM exeMplo da utilidade de poder•o• 
alterar tamanho e inclinacao de caracteres e textos 

4.2 - Utilizando o progra•a VFILE 

Apos a carga o progra•a pedira o no•• do arquivo, digit• 
<nome_arq) e tecle [RETURNJ, caso o arquivo nao exista no disco ser• 
aberto u• novo arquivo co• este no•e e a extensao VS" 

Sera entao apresentado um •enu co• as seguintes opcoes 

CAJ ADICIONAR SI"BOLO 
CBJ "ODIFICAR SI"BOLO 
CCJ COPIAR SI"BOLO 
CDJ DELETAR SI"BOLO 
CEJ "OSTRAR SI"BOLO 
CFJ DIRETORIO DOS SI"BOLOS 
CGJ CO"PRI"IR ARQUIVO 
CHJ NOVO ARQUIVO 
CIJ VOLTAR AO "ENU PRINCIPAL 

A seguir veremos co•o utilizar cada u• dos co•andos aci•a 

4.2.1-AOICIONAR SIHBOLO 

O progra•a pedira para voce entrar co• o caracter ou o seu nu•erc 
na tabela ASCII 

Digite o caracter ou o si•bolo M seguido do seu nu•ero na tabela, 
vale ressaltar que o caracter M so podera ser cha•ado atraves do sei 
codigo ASCII • 35 

Se o siMbolo que voce escolher Ja estiver definido na tabela 
programa o Mostrara e perguntara se voce deseja escrever sobre ele, st 
a resposta for afir•at iva a tela sera l i•pa e u• novo si•bolo pod.r1 
ser editado. 

Para a edicao de cada simbolo sera construido na porcao •edil 
direita do vídeo um reticulado co• 40 x 40 pontos que servira de guii 
para voce co•por o seu si•bolo vetor 

Como foi dito um si•bolo vetor e contituido de seg•entos de ret1 
e para manipular estes seg•entos (vetores> voce te• os seguintes sub· 
comandos 

CAJ adicionar linha 
CDJ detetar u•a linha 
C"l •over ponto 
CVJ rever sl•bolo 
CCJ cancelar edlcao 
CSJ salvar sl•bolo 

Voce podera andar co• o cursor <circulo> sobre o reticulado, co1 
auxilio do teclado, para definir o inicio e fi• de cada vetor. 

O cusor anda nor•al•ente de 1 e• 1 ponto, pore• voce poder: 
alterar esta velocidade atraves das teclas CINSJ e CDELJ 

CINSJ FAST HOVE - faz o cursor andar de 1t e• 
apertando-se u•a segunda vez faz ele 
velocidade de 1 e• 1 ponto 
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COELJ BOROER HOVE - faz o cursor saltar para o bordo da 
dlrecao lmprl•lda ao cursor 

Para criar u•a linha tecle [AJ, posicione o cursor no inicio da 
linha e tecle CESPACOJ, proceda da •es•a •aneira para os de•ais pontos 

Para apagar u• segmento voce devera pressionar [0] e proceder da 
•es•a Maneira. nunca esquecendo que por estar•os tratando co• vetores 
os unicos pontos reconheclveis pelo programa sao o In i cio e fi• do 
seg•ento 

Para saber real•ente onde co•eca e ter•ina u• seg•ento tecle [VJ, 
que ale• de Mostrar os pontos de inic i o e fim de UM vetor, recompoem o 
reticulado que podera ter trechos apagados apos a execucao de co•andos 
com DELETAR LINHA e HOVER PONTO 

Para mover u• ponto do vetor para outra pos i cao tecle [HJ, 
posicione o cursor sobre o ponto a mover e tecle CESPACOJ, proceda da 
•es•a •aneira para •arcar o ponto DESTINO. O símbolo s e ra r e desenhado 
para esta nova configuracao 

Nao esqueca que caso o ponto seja comum a varies vetores todos 
eles serao alterados 

Para cancelar a edicao e voltar ao menu de opcoes tecle [CJ e 
responda afir•ativa•ente, o símbolo nao sera incorporado ao arquivo 

Para salvar o si•bolo no arquivo posic i one o cursor sobre a linha 
horizontal t, de o espaca•ento desejado entre os caracteres e tecle 

• CESPACOJ 

Na figura 4 te•os a reproducao da tela de edicao de um caracter 
vetorial, co• anotacoes que o ajudarao a compreender Melhor o que foi 
dito 

Na cr .iacao de si•bolos e logotipos o posicionamento do cursor nao 
e de grande importancia, porem quando os símbolos sao caracteres que 
servlrao para escrever•os textos com VTEXT este posicionamento e vital 
para o perfeito alinhamento do texto, uma vez que este ponto sera o 
ponto de i nicio de escrita do proximo caracter 

Veja a seguir alguns exemplos do posicionamento do cursor antes 
de salvar o si•bolo 

Cursor posicionado aci•a da linha base <linha e> 
O caracter seguinte sera escrito aci•a do anterior 

c 
e 

A 

Cursor posicionado abaixo da l lnha base <linha e> 
O caracter seguinte sera escrito abaixo do anter i or 

A 
e 

e 

Cursor posicionado correta•ente sobre a linha base 

A e e 
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v1 
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MATRIZ I>E FORMAÇ.110 l >E CARACTER 
v 1. , •J2 , v 3, v 4 , v5 , v 6 , v7, v8 
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"ºver 
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4.2.2-HODIFICAR SIHBOLO 

O prograMa pedira para voce entrar com o caracter ou o seu nu•ero 
na tabela ASCII 

Digite o caracter ou o siMbolo M seguido do seu nuMero na .tabela, 
vale ressaltar que o caracter M so podera ser chamado atraves do seu 
codigo ASCII • 35 

Se o simbolo existir o programa o mostrara, ressaltando os pontos 
extreMos dos vetores, caso contrario uma mensagem dizendo que o 
siMbolo nao existe sera eMitida 

O processo de edlcao deste comando e o mesmo Ja descrito em 
ADICIONAR SIHBOLO 

4.2.3-COPIAR SIHBOLO 

O prograM• pedira para voce entrar primeira•ento co• o 
ou o nuMero na tabela ASCII do simbolo ORIGEH e depois o do 
DESTINO 

caracter 
simbolo 

Digite o caracter ou o simbolo M seguido do seu nuMero na tabela, 
vale ressaltar que o caracter M so podera ser chaMado atraves do seu 
codigo ASCII • 35 

O simbolo ORIGEH sera Mostrado e prograM• pedira para confirmar, 
caso o siMbolo DESTINO exista este ta•be• sera Mostrado e UM• Mensagem 

-• perguntando se e para escrever sobre o ja existente sera iMpressa, 
caso a resposta seja afirmativa a copia sera executada, caso contrario 
o comando sera interrompido e o menu de opcoes sera apresentado 

4.2.4-DELETAR SIHBOLO 

O prograMa pedira para voce entrar com o caracter ou o nuMero na 
tabela ASCII do siMbolo a ser detetado. 

Digite o caracter ou o siMbolo M seguido do seu nuMero na tabela, 
vale ressaltar que o caracter M so podera ser chaMado atraves do seu 
codigo ASCII • 35 

O slmbolo sera mostrado e prograMa pedira para confir•ar •~• 
exclusao caso a resposta seja afirMativa o siMbolo sera retirado caso 
contrario o comando sera Interrompido e o Menu de opcoes. sera 
apresentado 

4.2.S-HOSTRAR SIHBOLO 

O prograMa pedira para voce entrar COM o caracter ou o seu nuMero 
na tabela ASCII 

Digite o caracter ou o símbolo M seguido do seu nu•ero na tabela, 
vale ressaltar que o caracter M so podera ser chaMado atraves do seu 

' codigo ASCII • 35 

O siMbolo sera mostrado eM tres taManhos 
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4.2.6-DIRETORIO DOS SIHBOLOS 

Serao Mostrados os si•bolos existentes e seus respectivos codlgot 

4.2.7-COHPRIHIR ARQUIVO 

O arquivo sera reescrito de •odo a ocupar o Menor espace no disc1 
(chega-se a obter e• alguns casos u•a reducao da orde• de 5•X> 

4.2.8-NOVO ARQUIVO 

O progra•a pedira o no•e deu• novo arquivo a ser editado 

4.2.9-HENU PRINCIPAL 

O prograMa retorna ao MENU PRINCIPAL 

5.• - COPIANDO TELA GRAFICA EH IMPRESSORA <Print> 

Apos carregado, aguardara o no•e da tela a ser i•Pressa 

Digite o no•e da tela e tecle [RETURNJ, apos carregar a t•la ••r: 
apresentado no rodape as seguintes opcoes 

[V ler 
[EJJetar 
[LJlnha 
[HJenu 
[IJ•pri•ir 
[NJovo 

v•r o 1rafico ••• l•Prl•ir 
avanca u•a pagina na l•Pr•••ora 
avanca u•a linha na i•Pr•ssora 
volta ao ••nu principal 
copiar t•la na i•Pr•••ora 
l•r outra t•la para i•Pr•••ao -

Na opcao [IJ serao fornecidas novas opco•• 

CGJo 
CESCJ 
CSLCTJ 
CF1J 

Inicia a copia da t•la •• u•a l•Pr•••ora 1raflca 
retorna a fase ant•rlor se• i•Pri•lr 
Inverte as cor•• da tela <n•eatlvo> 
alt•ra a cor de fundo 

Obs. : Lembre-se que no •odo editor a cor d• inicializacao • 
transparente, se o desenho a i•Pri•ir so tiv•r cor Pr•ta 
tela nao sera visivel pois so tere•os cor pr•ta, para v• 
a tela nor•al•ente digite [F1J para llUdar a cor d• fundo 
e• qualquer das duas opcoes [IJ ou [VJ. 
A rotina de i•pressao faz u•a copia •• n•eativo d 
original, isto e, o que e preto na tela nao sera i•Pr•••o 
o que e branco sera i•presso e• pr•to, as d••ais cor• 
serao i•pressas e• padroes diferenciados. 
Caso voce q•Jeira u•a i•Pressao dif•r•nt• di1it• CSLCTl • 
video sera •edificado <NEGATIVO> e a i•Pr•ssao ••ra f•it 
para este novo padrao de cores • 
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