
E.U .A - EDITOR DE UINHETAS ANIMADAS 

O ::::OFTl.1.l(1PE li i;=.:1 . .J(i 11 FO l DE:3Et·~-

UOLU I DO UISANDO PEPMITIR AO USUARIO. 
FACILIDADES NA CONFECCAO DE ABERTU
RAS E UINHETAS ANIMADAS. OUE PODER~O 
SER USADAS INDEPENDENTEMENTE EM OU
TRO::;:; F'POGr.;::t::1Mf::1:::;. 

DEUIDO AO NUMEPO ELEUADO DE 
FACILIDADES IMPLANTADAS NO PROGRAMA. 
A PPIMEIRA UISTA O MESMO PODE PARE
CER COMPLEXO. O OUE N~O ~ UERDADE . 
COM A ASSIMILAC~O GRADUAL DOS COMAN
DOS. UINHETAS INCRIUEIS PODER~O SER 
CRIADAS EM OUEST~O DE MINUTOS . 

E>< I :'.3TE l··KI D I ::::co 11 ,. BE'.OU I IJO 
TE::·::TO CCWI O l··KWIE 11 i?ECE I T1:::i. T::·::T 11 OUE 
DEUE SER IMPRESSO E USADO NO PRIMEI
F'.0 COl···I T(1TO COM O 11 Ei.)(1 li,. ,:::i FIM DE Hi:::1--· 
UER A FAMILIARIZACAO COM O PPOCESSO 
DE CRIAC~O E OPERACAO DE ALGUNS CO
MANDOS PRINCIPAIS. 

u·::;E :::::EJ'1PRE O li EUi:~1 11 COM PAR--· 
TIDA A FR IO . OU SEJA= DESLIGUE O 
CC!t'!Pl.JTm>OF<'.' COLOOUE o D I :::;co li El.J 1:::i li E 
LIGUE O COMPUTADOR MANTENDO A TECLA 
CONTROL PPESSIONADA DURANTE O BOOT. 
PARA SAIR DAS TELAS DE CREDITO E 
ADU ERTENCIA. TECLE <PETURN>. 
ESCOLHA UMA DAS OPCõES DO MENU PRIN
CI PAL. USANDO AS SETAS CURSORAS E 
PRESSIONE <SPACE> 2 UEZES . 
LEIA ATENTAMENTE O MANUAL. E EM CASO 
DE DUUIDAS. CONSULTE O SEU PEUENDE
DOR AU TORIZADO OU SE PREFERIR. O 
PROPPIO AUTOP. POIS ESTAREMOS SEMPRE 
AO SEU DISPOP. PARA LHE DAR O SUPOR
TE TECNICO NECESSARIO. 

PROGPAMAS DE COMPUT ADOR F 
SEGR~DOS DE TERCEIPOS. s~o COISAS 
OUE O SER HUMANO GEPALMENTE NUNCA 
CONSEGUE GUARDAR PARA SI. MAS ~ 

CHEGADA A HORA DE HAUER UMA 
CONSCIENTIZAC~O GERAL. SENDO ASSI M. 
ESTIMULE A CRIAC~O. FAZENDO COM OUE 
::::EJJ::::; 11 f::1M I GO::;; 11 (iDOU l F:~::1M Ut·1(i COP I 1:::i 
ORIGINAL DESTE OU DE OUTRO PROGRAMA. 
PRINCIPALMENTE SE O MESMO FOR DE AU
TORIA NACIONAL. POIS DESTA FORMA . 
TODOS SAIP~O GANHANDO. PRINC IPALMEN
TE UOCE. J~ OUE OS CRIADORES DE 
SOFTS . SENTINDO-SE GRATIFICADOS. 
PROCURAR~O APRIMORAR CADA UEZ MAIS A 
QUALIDADE DOS MESMOS. 

ESTE SOFTWARE EST~ REGIS
TRADO NO I.N.P.l - INSTITUTO NACIO
NAL DE PROPRIEDADES INDUSTRIAI S . 
SENDO EXPRESSAMENTE PROIBIDA A COPIA 
TOTAL OU PARCIAL DO MESMO. F I CANDO 
OS INFRATORES SUJEI TOS A SANCõES r 
PENALIDADES NA FORMA DA LEI. 



E.U.A 
EDITOR DE UINHETAS ANIMADAS 

PROGRAMACAO DE UMA UINHETA PARA APRENDIZADO 

Este Proqrama tem como ob.ietivo familiarizar o usuario. 
com alquns comandos do E.U.A de uma forma Pratica. 
Diqite o s comandos com calma e Procure 
funcões que eles executar~o. 

compreender 

Rese rve um ou mais discos Para qravacões e nunca qrave 
nada no disco MESTRE. 
Col oque o disco no Drive e lique o computador. mantendo 
a tecla CONTROL Pressionada. 
APós as telas de apresentac5o aparecerá o Menu . no qual 
deve ser escolhida a Primeira oPc~o ; EDITAR UINHETAS. 
Em sequida. surqirá um desenho com o nome EUA 
usado a partir de aqora. 

se rá 

Siqa os Passos abaixo: 

DEL 
Tecle 10 vezes <-> ----
G 
++G++G++G++G++G++G -----
R 
SPACE 2 vezes -----
RETURN -----
BBGBBGBBGBBGBBGBBG - ----
I NS ---- -
<BS> -----
G -----
ESC 
G 
ESC 
G 
<BS> 
G 
CONTROL P 

SLCT 

3 vezes 

CONTROL D 
SETAS 022-190 

RETURN 
SPACE 

G 
CONTROL D 
SETAS 000-178 
<BS> 

SETAS 070- 240 
<BS> 

Para inicializar vinheta 
Para reduzir o desenho 
Grava a tela 
Aumenta esca la e qrava 
Reproduz o que foi feito 
Para ver novamente 
Para sair do RePla4 
Desce o desenho qravando 
Inicializar o tra.ieto 

* Gira desenho p/d ireita 
Grava 
Gira desenho p/esquerda 
Grava 
Mais um Pouco à esquerda 
Grava 
Gira p/Jireita 
Grava 
Fazer facilmente Proqra-

automatica do 
tra.ieto iniciado em * 
Liqar o fixador Para que 
a tela n~o se.ia destrui
da Pelos Proxi mos coman-
dos . 
Ir ao modulo de desenho 
Mover o laPi s até as 
coordenadas 022 - 190 
usand o as setas cursaras 
Sai do modulo de desenho 
Dese nha em nova Pos ic~o 

foi 
laPiS. 
Grava 

apo ntada Pelo 

Uolta ao modo de desenho 
Como exPlicado aci ma 
Marcar um vertice de uma 
moldura de co rte 
Como explicado acima 
Marcar o outro vertice 
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COt·HF.:OL. + '.3ETf::i 
p/E:A I >=:C1 ::i. té o 
d 0:2:::::e n ho f i c::i. r· 
pe 1·- t.o d i:::i l <ü-=· :i. ::::: 
TAE: 
'.::;E:T(1'.'.:; o·?~?-···2~s6 

::=.;P{1CE + '.::;ETf:1 
p/DIREITf::i até 
072-- 2~'.:iO 

i:;::ETUF<:t··I 
13 
:~~;L.CT 

COt·~TROL r·1 

:::;H IFT 

:::;pi::1CE + '.::ETf::i 
p/E::'.::;OUEF.'.D(1 
:::i. t.é 0·?2 ··- l ::::::::: 
F.:ETUF<:t-.1 
13 
CUt·ff POL C 

COt·HF.:OL. F 

:::;Pf'.1CE 
C::Ot·HF.:OL. I 
cf::1P::::; L.ocw: o::~m cn··~ 

M 
Ci:'.1P'.:::; l...JJOI< ;2r,., OFF 

C1:~1P'.:::; 1.._c10K o::~ r11 Ut·~ 

1.i.I 

1) D[)[) D[) 1) 

1.i.I 

PETURH 
:::;L.CT 
R 

i:;::ETUPt·~ 

COMT F<: OL. r:i 
'.'.:;H IFT 
'.'.:;ETf::i:::; O :1. ~s-- l :1. 9 
i::::E:TUPt··I 
:;::F'(1C E 

E:E:BE: 
G 
E:E:BE:E:E: 
13 
COt·frl?OL. D 
::::E:Ti::1:::; 000-·· :1. o ::~; 

<E::::;> 
::::E T f::i :::; O~::. 4 -·- :1. ::::A 
<E::;:;> 

Para deslocar o desenho 
Para a nula r marcadores 
Como exPlicado acima 

F:::LZ O:O! i-- u.r11<:L l i n h:::1. 
Sai do modulo de desenho 
i:; r·:=:i.• . ..i::i. 
D O:~!::::: l i ·:::i :;;.. r · f :i. >=: ::'L d o i--

I r ao mo dul o de desenho 
Di minuir a ve locidade do 
laPis sobre a tela 

Continuar a linha 
Sai do modulo de desenho 
131···~-:.. 1 • ..i ::i. 
Por as Posic6es em seus 
• . ..1~_1. 1o1·-e::::: i n i c :i. <:i. i ::::: 
Ir ao mud ulo editor de 
desenhos vetoriais 
1..Jo:O! i-- i:::i d e::::: .. ::! n ho 
Eliminar o des enho 
l....iqar letras Maiusculas 
P/deslo c amento tracar 
:::; u. b :i t.. ::::: 1::· () :.=::: :i. i:;: ti 1;:! ~=: 

Memoriza r Posicao atual 
L.iqar mi nusculas p/des
lo camento nào t racar 
Ir p/esquerda 3 vezes 
:;;:;úbi1·- :1.0 Pi:::i::::: :i. ·~: 1:'.i t.O! S-

Como explicado acima 
Fazer uma liqac~o com a 
Posicão memori zada. 
Ir p/direita 7 vezes 
Tornar a liqar a memo ria 
com a nova Posicào 
Cancelar os dois ultimas 
CC•U1<!1. nd i:::i~:;: 
Liqar c o m a memoria 
Sair do modulo Editor 
f.... :i. q::'L f i ::-::::;Ld 01 ... 

ReProduz Para devolver a 
ultima tela qravada 
Sai do modo RePla~ 
Uai ao modulo de desenho 
Uelocidade do laPis 
F'o:=::: :i. e i o n :::1. 
:::;:;:,. i d() ff10d u. lo 
Estampa o novo d esenho 
::::: () b t .. ~:~ :::,, t 1::! l :::.. 

Desce o novo desenho 
(] j··· :::s.i . .J:::t 

Desce mai s um Pou co 
13 r«:i. 1.F-:i. 

Uai ao modulo de desenho 
Pc• ::::: :i. e i o n ::'L 
Mar· C::''L • . ..ie ,.- t. i ce 
F'o::::: i e :i. o n:::1. 
Marca sequndo vert.ice 
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CUt·4TF.'.OI.... + :;::;ET1:~1 

F' ,.·"Bt'.:i I >=:O ::-~. té. -:::iu.•2 
o .:::iu.::=t.d n:::i f :i. -:::iu.;2 
l.):-:=.t.2: i () 
RETUF.'.t·4 
i::i 
CUt·fT'F.'.Ol... I 

E:E:E:BE:BB 
COt·~TF.'.Ol... !:> 
::::;E T f:1'.;::; O 2 9 ..... :1. O:::.: 
<E:::::> 
'.;::;E T i::r:::; :l :1. :l ..... 1. ::~; ::) 
<B:3> 
C01"4TROI.... + :3ET 1:~1 

1:::· ..... E: f'.:i I >=: U f'.:1 t é o 
-:::iu.ad 1·- 0 f :i. c::=i. 1"· 
l.}:~1.Z i O 

1:;::ETURt-.I 
CUt·fl"F.:Ol... I 

13 
R 
PETURt .. I 
C01"4TF'.01.... D 
'.::::ETf'.:J'.:::; :l. 0~; ..... :1. 1 '16 
<B'.:;:;> 
'.'.::;ETi::r::;; :l ~5 :1. ..... :1. ::) :1. 

<E:::;:;> 
COHTF:OL + '.::.;ET(1 
p/BA IXO a té limPar ----
RETURN -----
C01"4TROL.. I 
13 
~5 l..J ;2 z ;::! ::::: :;::; E T f:1 
p/I) I F<:E: I T~1 

13 
~:; 1.,.11:2z;=.! ::::: :;::;ETf"i 
p/ DIPEITA 
i:; 
COt·4TF:OL.. 1) 

::::;ETf'.:J:3 :1. 00 .. -· :l 00 
i:;pf:1F'H 

F 
I 
l"1 
F:ETUF: t .. 1 
F.:ETUF:t .. 1 
Ci 
CAP:::;; 1....oc:w: ;2r11 UFF 
v até contador=:l.90-----

F 
F.:ETUF:t"I 

:::i. té. co t.. d :::i. bo 1·-d ::=t. 

f :Í. C~::t. 1"' 1.,.1;:~ 1"'1'1'1>:;, l h:::i. 

p 
::::;Pf'.:tC:E ;.,.•:::i. 1"· i :==t.::::: 

PETUPt·4 
CCtMTROI.... :::; 

Corta Parte indese.iavel 
:3::'1. i d o l'l'1od u.1 o 
C:i 1"· ::=t. 1.,.1:::i. 

Recu.Pe ra Posii::ao ante-
1"·io1"· 

Desce mais um Pou.co 
l..Jai ao modulo de desenho 
F'o::::: i e i o n:::1. 
i'"hl"'C :::i. 
F'c1::::: :i. e i C• n:::t. 
i"1::=i.1"· c:::1. 

Corta Parte indese.iavel 
::::;::=i. :i. d .:::o l'l'1od u. l o 
Recupera pos:i.i::ao ante-
1"· :i. () 1·-

Ci 1"·~::i.•.,.1:=:1. 

i?•:'.!P l :==t. 1 .~ 

::::::::i. i d o 1·" 1:::! p l ::=t.'.~ 

· 1:::1. :i. :::t i:::o ff1C:•d u. lo d •=~ d e~:;;:e n hc• 
F'o::::: i e :i. o n::=i. 
1"1:::1.1"·c:::i, 

F'i:::1::::::i. i::::i.on:=:1. 
1"1:::1. I"' c:::1. 

Corta i::-arte indese.iavel 
Sai do modulo de desenho 
I? 1:~! ('. U. t::> 1:::: j-'" :::1. ~I Ct ::!:'. i 1~: :;~: C1 

Ci 1.-· :::1. •-..t:::L 

G:i.ra no se ntido es-:::i/dir 
P 1"·ei:::~ n eh.:=! nd (:'.t 

C:c, n .=:(:i r·rne ::i. e :i. r11:::.. 

G1"·:==i.1.,.1:::i. 

l..Jai ao modu lo de desenho 
F'c:o ::::: :i. e :i. o n::=i. 
e:() l .::1 e :::1. 1::~ l'íl 

d .;:;, tõ:ê :::: e: t" :i. l :::i. 

i::::::::: e t"e 1.,.11:::! u.r11 11 F 11 

!::::::::: e 1"·1:2 1 • .!f:! 1..1. í11 11 I 11 

!::::~:;: C 1"'1'::! 1 • .!f:'! U .íll ·' 1"1 11 

Sa :i. d o modo d e esc rita 
Sai do modo de desenho 
Gl"' ::=t.1 . ..':::L 

1.. .. :i. q::1. r11 :i. nu.::-": c:u. l ::=t. ::::: 
[) :i. ff1 i 1"1 U. :i. •.,.1 e l i:::o e: :i. d :==i. d ~'.! 

execui::ao da vimheta 
P12P l"'Od u.:.::: 
::::; :,;i, i d O t"eP]. :,:i,q 

..J •.• 

'~' t:=. 

Muda cor da borda e Por 
conse-:::iuin te da vinheta 
F;::ei:::o 1"·od u.z 
p ::;L I"' :::i. t " 1:;:! P 1:;~ 'i:. :i. I"' 

::::; ::=t. :i. 1"' d O I"' e P l :,:i, '-l 

::::;t1l._i..Jf'.:1F: f:1 1.,.1 I MHETA 
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Existem muitos outros comandos que 
neste Proqrama. conforme v o ce Poderá 
o ob.ietivo aqui foi .iustamente fazer com que voce 
Perceba a interaG~o que existe entre os modulos. 
Loqicamente que é poss ivel fazer coisas incriveis com 
muito me nos diqitaG~o. mas este Proqrama foi feito 
.iustamente com o intuito de exemplificar. Pais o exemplo 
é a melhor maneira de se compreender alqo. Com o tempo o 
di:::ir11:i. nio •._.1:i. 1···A e :::1. P1···:i. nc:i.P:i.a 
complexa. se torna rá simPles e aqradavel. 
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