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Descric8o: GEOS nSo & um aplicative, & um sistema operacional,
parecido com o ProDos, que funciona atrauvés de uma interface
grafica. GEDS ("6raphic Environment Operating System"), ou seja,
Sistema Operacional via Meio 6Gra&fico, possibilita a realizag&o de
todas as operacbes de entrada e salda com drives, mediante o uso
de Icones. Por exemplo, para apagar um arquivo, basta apontar
Ppara a sua representagfo grifica na tela e transportar sua
imagem até o [cone qQue representa uma lata de lixo Se PUBLISH IT
J& nos d& uma idéia aproximada do que seja trabalhar com um
Macintosh, GEOS wvai além: ele transforma seu Rpple I1 num pequeno
Macintosh HNesse ambiente gr&fico, GEOS traz para o usuario uma
série de aplicativos: BeofPaint (editor de gr&ficos?, Geoldriter (editor
de texto), GeoSpell (verificac§o de ortografia) e GeoMerge (editor
de cartas e formuldrios). Todos os aplicativos podem chamar uma
série de acessérios a qualquer momento. A demonstrag8o (6-i28-B)
nos avisa que serdo langados mais 3 aplicativos: GeoCalc (planilhal,
GeoFile (gerenciador de arquivos) e GeoPublish (editor de jornais).

A maior dificuldade que se encontra quando utilizamos GEODS pela
primeira vez & a de configurar o sistema para o equipamento do
usuério. £’ claro que o GEO0S & melhor aproveitado quando dispomos
de drives de grande capacidade esou de placas de expans3oc. Todos
os modulos langados até agora podem ser acomodados em cerca de
SOOK. Teoricamente, o sistema sd funciona apropriadamente quando
se dispbe de Mouse. Quando ele n&%c est§ presente, o fabricante
fornece uma pequena placs que deve ser coloceda no sétimo slot.
Mo egquipamente que usamos para testar o GEDS, um Apple lle
nacional com placa de 1 Megabytes, tipoc RAMIWORKS 111, 2 drives
normais de 3,25 “ e um "FAT DISK", n&%o colocamos a placa de Mause.
Em primeiro lugar, para habilitar o GEGS a funcionar adequadamente
com essa configuragdo, & necessario, antes de usé-lo, inicializar o
"FAT DISK". A seguir, para que o GEDOS inclua =2 rlaca de expansido
no DeskTop, deixamos o segundo drive sem nenhum disquete dentro
dele. A vantagem de ucar o "FATDISK"® ¢ poder guardar todos os
arquivos necessarios em apenas um disquete. Para tornar pratica a
transferéncia de todos os arquivos para a2 placa de expancdo, eles
foram guardados em um unico “FOLDER® (pregador), chamadp
"SYSTEM" para que o GEOS saiba gue todos os arquivos necessdarios
para rodar os diferentes aplicativos estfo ali presentes. 0Os aplica-
tivos n8o funcionam se sSo acionados diretamente do "FATDISK"
devido ao fato do BEOS ser compatfvel com ProD0OS, mas a reclproca
ndo é verdadeira Para operar o "FATDISK", seria preciso formata-
lo com o sistema BEOS, coisa que ainda nZo & possluel fazer. GEOS
formata, sem nenhum problema, placas de expans 8o, drives de 5,25",
de 3,5 e discos rigidos. Em segundo lugar, quande colocamos a
1




placa de interrupg8o, aconteceram 2 coisas desagradiveis: houve
um grande retardo na formagdo das telas e o ndoc reconhecimento
do "FATDISK" Isto nos levou a retirar a plaquinha e trabalhar sem
ela. 0 unico problema que surgiu foi no editor de texto: a perda
de algumas letras quando se aumentava a velocidade de datilo-
grafia. Na versio do Clube, GEOS wem configurado para impressora
tipo EPSON, interface tipo GRAPPLER, Joustick e formatacSo automé-
tica da placa de expans8o, caso ela exista Se o usudrio n3o dispor
de Joustick, GEOS automaticamente passa o comande para o teclado.

Apds a entrada do programa, o usudrio se depara com uma inter-
face grafica (veja no final dessa matéria a tela do "DESKTOP") Ela
representa atrauvés de Icones todos os arquivos presentes no
disquete que se est&d acessando. Cada pagina do arguivo pode
conter até 8 arquivos ou "Folders” A manipulagdo das paginas pode
ser feita apertando-se as teclas de 1| até 9 (para as primeiras
nove pAaginas), ou mediante o uso das flechas (esquerda e direita).
Um "FOLDER" é& formado por um conjunto de arquivos. E’ o equiva-
lente de wum sub-diretério em ProD0S. A wvantagem estd no fato
dele ser representado graficamente e poder ser manipulado da
mesma forma que um arquivo. Ma parte inferior esquerda da tela
hd um ficone de uma impressora, seguido do nome da impressora e
da interface configurados No lado direito inferior estad o icone da
lata de lixo Acima dela, ficam os fcones qQue representam os drives
em uso0, inclusive placas de expansdo e discos rigidos.

A vantagem em se trabalhar dentro do GEDS estd na facilidade com
que podemos manipular arquiveos e "FOLDERS" Por exemplo, para
transferir o “FOLDER" SYSTEM para a placa de expansfo, basta
apontar para o seu fcone. Aperta-se o bot8co zero do Joustick &
vezes, deixando um intervale entre elas, transporta-se assim a
imagem até o Icone da placa de expansdo Basta apertar novamente
o botldpc zero do Joustick e GEOS faz a transferéncia. Quando ela
terminar, basta apertar de novo o bot8oc sobre o [cone da placa.
para sermos transportados para ela, que funciona como um drive
de grande capacidade Alids, a2 forma melhor de operar & exata-
mente esta. usar a placa de expans&o como drive de trabalho. N8o
se esquega de transferir os arquivos produzidos para um disquete
normal ap6és o0 término de suas tarefas. Caso contrério, eles
estar8c perdidos quando vocé desligar o computador.

A constru¢gdo de um "FOLDER" ndo oferece grandes mistérios.
Escolha no menu superior do DeskTop a op¢do “CREATE" no rdétulo
"FOLDER". Ap6s alguns momentos ir§& aparecer, no primeiro lugar
vazio do diretério, o Ilcone do "FOLDER". Para transferir arquivos
para ele, basta pegar a imagem do arquivo, colocé&-la sobre o fcone
do "FOLDER" e apertar o botd3oco do Joystick. Apds alguma prética,
vocé ndo vai querer manpular arquivos de outra maneira que ndo
seja através da interface grafica do GEOS Lembre-se que GEOS é
totalmente compativel com ProDDS. Se vocé precisa manipular arqui-

vos em ProD0S, GE0OS torna sua tarefa muito mais fécil e
agradavel
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H&c ¢ apenas o sistema operacional do GE0OS gque ¢ fantsstico Os
utilitérios e a pronta interagSo que se pode estabelecer entre
eles merecem toda a nossa ateng8Soc. Vamos comecar pelo BeoPaint.
Para aciond-lo, basta apertar, em répida sucess8o, 2 vezes o bot$o
do Joustick. 0 utilitdrio, antes de entrar, pede para digitar exata-
mente "Berkeley Softworks" A mesma exigdncia é feita em todos os
outros aplicativos e todas as vezes em que eles forem chamados.

A grande diferenca entre o GeoPaint e ocutros programas semelhan-
tes estd no fato dele permitir um detalhamento inacreditdvel nos
seus desenhos. A drea de trabalho é aproxidamente 1/7 da péagina
total que pode ser vista em seu formato completo antes de
imprimir. Uma figura pode ter até o tamanho de uma folha de papel
oflcio. Para um acabamento ainda maior, pode-se desenhar pixel por
pixel, na menor unidade de informagdo que wuma tela grafica
permite. Em outras palavras, vocé trabalha em dupla alta-reso-~
lug&o com um detalhamento ao nivel de pixel. Podemos pedir mais?

0 usudario dispte de uma caixa com 14 ferramentas graficas
diferentes. Por exemplo, lapis, linhas, cfrculos e elipses, quadrados
e retangulos, cheios ou wvazios, 32 tipos diferentes de brocha,
"spray", borracha, etec. Para elaborar pegquenos detalhes nas
figuras desenhadas, & possfvel utilizar-se comandos de teclado que
ddo ao usudrio uma melhor precis8 do que o Mouse ou Joystick.
Ha varios tipos de letras para compor textoc e wviarias formas de
apresenta-las. Também pode-se variar o tamanho das letras. fiqui
ele lembra as opgbes presentes no MULTISCRIBE. Por outro lado, o
GeoPaint aproxima-se bastante de um utilitidric do tipo PUBLISH IT.
Mas, nesse sentido, observamos, por exemplo, a falta de figuras ja
prontas ou a possibilidade de se poder importar grificos de outros
programas. Estas limitacfes certamente serSc sanadas com o
aparecimento do GeoPublish, Contudo, no GeoPaint pode=-se definir
dreas de texto e alterar o seu formato z gqualquer momento que
se deseje, permitindo que se thegue a uma melhor composic&fo. Por
exemplo, & possivel mover, girar, espelhar vertical! e horizontal-
mente, inverter, copiar, limpar qualquer &rea de trabalho escolhida.
0 manual contém uma série de dicas para que se possa aproveitar
todos os recursos proporcionados pelec GeoPaint. Para transportar
uma parte ou toda a pégina do BeoPaint parz o Geolirite, basta
usar a opgdoc COPY do MENU Edit e chamar o Geolrite.

Geolrite, por sua vez, & um ©6timo processador de texto, ofere-
cendo recursos semelhantes ac encontrado no MULTISCRIBE. Ele
também ¢é do tipo "WYSIWYG" (0 que vocé vé é o que vocé obtém).
Possui 11 tipos diferentes de letras, todas elas em formato
proporcional. Uma vez escolhido o tipo, ele pode ser disposto em
varios tamanhos. Geolirite usa ©o mesmo tipo de imagem por bit
presente no Rpple Ilgs. H& um acessério especial que permite
imprimir em wuma impressora do tipo LASER, uma inovagdo para a
linha APPLE 1II. As letras podem ser apresentadas em varios estilos

aprle, apple, apple, BPRPRIB, apple, apPle, o, através da

apple’
combinagdo deles.
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No Geolrite estfo presentes todos o0s recursos que esperamos
encontrar num bom editor de texto: substituicdo e procura de
texto ou de palavras, alinhamento completo, pela direita, pela
esquerda e central, tabulacdo, fixacdo de margem esquerda e
direita, transporte de um trecho de um argquivo para outro. Além
disso, pode-se criar cabecalhos e notas de rodapé. Ambos podem
apresentar a hora ou a data de impressfo, assim como o numero
da pégina até 999 Cada arquivo do Geolirite pode conter até 62
paginas (isto também é funclo do espago no drive que estad sendo
usado) 0s textos podem ser impressos em 3 modos: qualidade alta,
esbogo e NLB. Esta daltima usa a impressora no modo NLQ (quase
qualidade de letra) e portanto, nSo imprime gré&ficos, estando
sujeita a certas restricbes impostas pela prépria impressora.

Uma outra wvantagem no Geolrite €& a sua capacidade de usar
arquivoes criados com outros processadores de texto como ©
MULTISCRIBE, o APPLEWORKS ou o WORDPERFECT. Existe também uma
op¢do que da conta de outros processadores, embora agqui sejam
lidos apenas os caracteres em ASCll. Através do GeoSpell e do
Beolictionary é possfivel corrigir erros de ortografia. 0 problema ¢
que esta opc8o sO existe para a lingua inglesa. Alidas, o mesmo
problema Jj& aparece no uso das letras. Comoc o OGeoMrite néo
apresenta um editor de letras, nSo podemos altersd-las de modo a
incluir as letras acentuadas e o0 ¢ cedilhado. Entretanto, as fontes
s8o0 do padr3oc do Apple llgs e ficamos aguardando um editor de
fontes dos Beagle Bros em breve.

0 caso é realmente triste no que se refere aco dicionidrio. Apesar
de ser de tamanho relativamente modesto <(cerca de 35000
palavras) ele permite expansbes. Podemos criar um novo dicionario
que inclua o anterior e v§ guardande cada palavra nova que iremos
introduzindo, até um numero maximo de 10000 palavras para cada
diciondrio privadoe. Um dos grandes recursos desse dicionério &
quando ele nos pergunta se para a nova palavra queremos
guarda-la na forma que ela estd ou queremos tomé-la como raiz
para a construclSo de outras. Infelizmente, também as wvariaghbes
foram feitas pensando-se na lingua inglesa.

Finalmente, o GeoMerge permite criar cépias mualtiplas de um
documento, onde cada documento pode ter nomes, enderecgos, etc.,
tnicos. 0s dados podem ser digitados diretamente para a impressora
ou trazidos deo Geolrite. 0 programa entende comandos légicos do
tiro IF.THEN (se..ent80) e & extremamente util para produzir
etiquetas para mala direta ou pequenns memorandos para diversas
pPess0as, convites, etc..

Os acessérios podem ser acessados em qualquer momentoc e lugar
qQue wvocé se encontre dentro do GEOS. Eles consistem em um
despertador, um bloco de notas, uma calculadora, um gerenciador
de grdificos e um de texto. 0 despertador funciona como relégio e
despertador. GEOS possui um relégic comandado por software, mas
sem a plagquinha de interrupcSo ele funciona um pouco rapido
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demais 0 relégio melhora bastante quando & acoplado a um Mouse
ou a uma placa de relégio.

Jad o bloco de notas, que pode guardar até 250 péginas com 250
caracteres cada uma, nSo & afetado pela auséncia da plaquinha e
funciona perfeitamente em qualquer velocidade de datilografia que
se use. 0s arquivos gerados s80 guardados no disquete em uso e
podem ser recuperados quando se desejar. 0s arquivos também sio
passiveis de serem transferidos para o GeoPaint ou para Geolrite.

A calculadora permite, além das 4 operaglBes fundamentais,
trabalhar com expoentes. Aceita nimeros em notacldoc cientlfica,
permitindo operagbes com numeros grandes, tanto positivos gquanto
negativos. 0Os resultados podem ser colocados dentro de arquivos
gerados tanto pelo Beoklirite como pelo GeoPaint. Os 2 gerenciadores
de texto e de fotos permitem trabalhar com blocos de texto e de
oraficos respectivamente. Oferecem assim mais uma forma ficil de
transportar arquivos entre os vérios aplicativos do GEOS.

Em suma, GE0S & wum sistema operacional cercadoe de d&timos
recursos que permitem transformar o0 seu APPLE em algo muito
proximo do Macintosh. Até a utilizag80 de uma impressora LASER foi
prevista. 0 manual é& muito bem escritc e & imprescindlivel para se
poder operar as quase infinitas possibilidades do GEOS.

Examinando ©o DeskTop do BEOS: A figura abaixo foi impressa
através da ativacSo da opg8o SCREEN -> PRINTER. Infelizmente,
quando ela ¢ acionada n8o podemos usar a placa de expansdo e
consequentemente esta nfoc aparece na coluna da esquerda da tela.
0 GeosFat ¢ o nome que demos para o disquete formatado no
FATDISK. 0O Iicone correspondente a ele estd escurecido, indicando
que ele & o drive ativo. 0 rdétule "“GeosFats/SYSTEM" mostra o
contetido da 4a pidgina do diretério. Como se pode ver logo na linha
abaixo do rétulo, o disquete contém 33 arquivos, com 430K usados
e 310K livres. Cada arquivo é representado neste diretdrio através
de um fcone. 0 Icone representando ¢ drive C estd com uma
interroga¢glo porque s¢ dispomos de ! FATDISK.

qoos nppls i hln fc:ldnr umm Tdisk s Dpnuns

. A
== /Geusfnt/S‘I'STEH ===
33 files 498 K bytes used 310 K Imtes frae
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DOMINANDD O FANTAVISION

Uocé estd diante de um poderoso programa de
animacdo. Sinta-se um "Walt Disney" e crie uma
obra-prima como "PETER PAN* (cuidado com wum
tal pirata que trabalha no filme!). Se vocé 4
apressadinho, va direto a8 tela de [cones e mdos
4 obra (prima). 0 programa exige um Mouse, um
Joystick, Paddles ou um Graphic Tablet. UVocé

precisa de 64K, um TU colorido e um drive, CAPDO SCARLATTI

0 FANTAUISION ¢ assim: Pode-se desenhar através dos quadros de
um filme como se fossem Ffolhas de papel. VUoc& é o diretor,
animador e camera. 0 programa cria os intervalos automaticamente,
dando efeitos de um filme.

Ho manual had 2 formas de aprendizado: (1) Bare Bones (para os
apressadinhos) e (2) Step By Step {(para os calminhos) Aqui usare-
mos uma forma especial: (3) "Pé Ha Tabua" (para quem ndo gosta
de ler manuais).

ATENCADO: Mesta matéria substituimos a frase: "posicione o0 cursor
num ponto" por: SINTONIZE e "aperte o bot&8o do Joyustick" por: CLIC.

Rode o programa e quando surgir a tela inicial {(muito bonita), bata
barra. Se quiser mudar de ferramenta, bata barra de novo e
escolha o que deseja no menu; tecle (J) e ele aceita tudo. Esta-
mos prontos para comegar. Ueja que bela tela! Para iniciar, vamos
formatar um disquete de dados. Sintonize FILE no topo da tela e
clic sem soltar o bot8o. Desgca pelo menu, escolha FORMAT e solte.
Deixe o FANTAVISION no drive, sintonize "Yes" e clic! Agora ponha um
disquete virgem no lugar do FANTAVISION e clic “"Yes" Espere um
pouco e pronto. Hfo tire esse disquete de dados mais do drive.

Do lado direito, temos uma TIRa DE FILME com 16 quadrinhos vazios
dispostos na vertical. A prépria tela em branco ja ¢ a Tela 1 do
Quadro 1 do filme. Uamos desenhar nela com a ajuda dos Comandos
de Icones do lado esquerdo. Sintonize o circulo e clic; agora leve
o cursor (um lapisinho? para qualquer canto da tela e clic. Sem
soltar o botdo, vad abrinda o didmetro do circulo; solte para fixd-
lo e ent8o ele ficard preto. Desga & sintonize uma cor na palheta
e clic! Coloriu? Clare' Do lado esquerdo da palheta existam setas
que mostram mais 4 escalas de 14 cores cada; tente qualquer uma.
Do lado direito hd um quadraddoc indicando a cor escolhida.

Tente colocar outro circulo e n&c serd possivel, pois a TELA 1 j&
estad lotada. Veja "16p" abaixo do quadrad8o. Isso quer dizer que,
16 é o nimero maximo de pontos suportével para o clrcule. Ueja
um box ao lada de "16p", com nlmerocs de 1| a 8. Sintonize ¢ 2 e
clic! Observe que o numero 16 do quadradio passou 2 ser zZero.
Isso significa que wvocé estd na TELA 2 e ela estsd wvazia. Otimo!
Uamos colecar um retingulo na tela. Sintonize o fcone “ret3ngule”
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e proceds como com o cilrculo, mas néo mude &8 cor. Veja que sua
tela ficou lotada com 4 pontos. Agora vamos construir um
triangulo. Ndo, nd8o bata na TV, & facil! Clic na TELA 3 e depois,
faga um novo retangulo numa outra parte da tela. Pronto, 14 ests
ele; mude a cor para verde. Sintonize a primeira mdozinha (com o0s
dedos separados? e clic. Puxe com ela um canto do reténgulo para
dentro ou para fora (assim pode-se ver como a figura vai ficar)
até formar um tridngulo-reténgulo e entso, solte o botSo!

Observe que, quando vocé puxa uma parte do objeto que estd na
TELA 2 por cima de um na TELA 3, ele fica por baixo; mas, se
passar por cima do objeto na TELA 1, ele ficard por cima (soltando
o bot8o). Isso acontece porque a TELA | foi feita primeiro. 0 BOX
de TELARS mostra o numero do objeto puxado. Se nSo gostar do
local onde ele estd, sintonize EDIT (no topo da tela). Desca pelo
menu, escolha UNDO e clic! Pronto, o Gltimo ato feito foi desfeito.

Sintonize a faquinha (Delete Point) e clic! U4 ao trisngulo desen-
hado e clic a 18mina numa das arestas da figura. Ah, cortou' Mas,
ela sd corta uma parte de cada uvez até ficar um ponto. Utilize o
fcone Dedo Duro (Insert Point). Puxe, ou empurre, pelo meio da
linha da figura. Quando a linha esticar d& um clic e ela fica ali.

Falta o lapisinho (Draw). Sintonize-o; grafe um ponto na TELA 4 e
solte o bot8o do Joystick. Mova-o e clic'! Ueja que a linha estica
(Rubber Band). Faga wvarios pontos e ligue-o0s; quando ele encostar
no ponto inicial da linha, dé& um clic e ele se fechara de preto.

Colocar texto €& bico'! Mude a TELA para 5 e sintonize o fcone "A".
Ao clicar o cursor num ponto qualquer da tela ele parecerd um
Pequeno retangule wvazado, piscando. Entre com o teclado &
vontade. Se wvocé errou, tecle a seta-esquerda para corrigir,
Observe o numero de pontos mudando abaixo do quadraddo. Cada
letra ocupa 8 pontos e vocé pode escrever até 4 letras por tela,
atingindo 32 pontos no total. Ao chegar nesse limite, a tela passa
automaticamente para o o nimero seguinte ¢(6), com zero pontos,
aceitando novas letras. Cuidado quando colorir uma palavra com
mais de 4 letras, pois a Sa letra estard na outra tela.

Agora v§é ao topo da tela e sintonize FILE. Escolha SAVE MOUVIE. Da
um nome para seu filme. Para anular esse ato tecle ESC; senSo, vé
em frente e argquive sua obra-prima, teclando RETURN. Se estiver
usando 2 drives, o filme serd saluvo no 1. A tela estad visivel? Limpe
com CLEAR MOVIE, depois brinque com todos os fcones que voce
aprendeu. Agora limpe a tela e faga um losango vermelho.

DIMENSION BOX: E’ um box no rodapé da tela, & direita, que tem 3
Icones. 0 tridngule fechado (Solid Shape) significa que toedo desenho
na tela sers enchido de cor preta (o default). Aquele 0 (zero)
entre as 2 setas & o default. As setas servem para criar uma
linha-contorno no desenho da tela Sintonize a seta-baixo e clic!
Ueja seu losango coloride mudando o contorno:
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0 (zero) nenhuma linha (Default)
1. cria uma linha de contorno preta;
3. cria uma linha preta com o Galtimo segmento aberto;

Dirija-se agora 20 BOX de TELAS. Em seguida sintonize a janelinha
(French Window?) ao lado do "8" e clic! Com isso, podemos mudar a
cor da tela de fundo. Mude-a para preto (n3o se importe com a
mensagem ":LOOP"™). Al, no mesmo BOX de TELAS, clic na tela 1
Depois, ¢ s¢é sintonizar as seta-cima no DIMENSION BOX e ver:

2. cria uma linha de contorne branca;
4. cria uma linha branca com tltimo segmento aberto.

Limpe toda a tela com o CLEAR MOVIE. Agora o laris estd no centro
da tela e o BOX de TELAS mostra o nimero 1. Sintonize o tridngulo
que parece ser um grande acento circunflexo <(Lines) Desenhe &
vonhtade com o lapis, mas sé& até 32 pontos. Sendo, aparecerd a
mensagem: OBJECT FULL. Observe que a figura nSo foi enchida de
cor, mesmo sendo feita com ©s comandos de Icones {(retdnguloc ou
circulo). Agora sintonize a seta-baixo e clic:

C (Close) Junta o dltimo seagmento para ligar a figura
Rgora clic a seta-cima e observe o resultado:

0 (Open): contorno com o Gltimo segmentoe aberto (defaultl
$.8,7..: Deixa um segmento em branco apéds 9,8,7..linhas
- b Deixa todos os outros segmentos em branco

BRem, sobrou aquela bolinha preta (Dots)> que chamaremos Pingos.
Ela representard um ponto na tela. N3So apague ainda o desenho.
Sintonize o pingo e clic'! Sua tela ficou cheia de pingos!"! 0 tamanho
médio dos pingos & S5 (defaultd. Clic sobre 2s setas e veja-os
variar de tamanho: 1 (menores) a 9 (maiores). 0s pingos ndo podem
ser editades com a fungdo GOODIES, due veremos mais tarde. Agora,
tente alterar a cor dos seus pingos & mude-los de tamanho.

# TIRA DE FILME: Para apagar o quadro 1, n8o precisa limpar
todo o filme. Sintonize EDIT no topo da tela, escolha 2AP e clic! O
quadro 01 j& estd limpo. Observe que a tira de filme tem uma seta
em bzixo e outra em cima. Para avancar um quadro clic sobre a
seta-baixo. Siga a seguinte tabela para produzir seu primeiro filme
animado. 0BS: NSo faca o fundo com as cores indicadas!

QUABRO TELR FIGURA COR
01 01 quadrado preta
01 02 circulo preta
01 03 tridngulo preta
oe 01 tridngulo rosa
0e (1124 quadrado rosa
0e 03 circulo rosa




03 01 circulo verde
03 02 tridngulo verde
03 03 qQuadrado verde

Depois do trabalho pronto, sintonize a seta-cima e volte todo seu
filme, clicando seguidamente sobre ela Depois, sintonize o box onde
estd a palavra G0 e clic! Gostou? As teclas 1-7 seruvem para se
alterar a velocidade do filme (o default & 4> e a barra de espago
interrompe todo o processo e podemos ver tudo quadro a quadro.
Pare, teclando ESC (salva a imagem no Clipboard), ou RETURN; ent&o,
voltaremos ao quadro 01 do filme.

Ueja que em cada quadro da TIRARA DO FILME pode hawver um
bloquinho preto dentro dele (um quadrinho) Quando vocé chegar ao
quadrao 9 do seu filme, ele pulard para o quadrinho de baixo na
TIRA; o de cima ficard verde. 0 tamanho do filme fica limitado
rnesse espaco: 8 TELAS = 1 QUADRD; 8 QUADROS = 1 QUADRINHO e 1
TIRAR = 16 QUADRINHOS. No total um filme pode ter 1.024 telas.

6LOBAL: Logo abaixo do 60 ha um globinho. Esse comando sianifica
que podemos mudar uma figura, usando a palheta, ANIMATION BOX e
DIMEWSION BOX. Logo Qque vocé programar GLOBAL, a mudanga serd
automatica em todas as telas em <que a figura aparecer, assim
come mudar a cor da figura da TELA 0! ne QUADRDO 01 de preto
para azul Sintonize primeiro GLOBAL e clic' Depois clic azul na
figura da TELA | e clic GO0 Observe que todas as outras figuras
na TELA 01, e em qualquer quadro, também mudaram. Desative
Global quando nSo o estiver usando.

OVERLAY: Quando vocé desenha uma figura no quadro | e passa ao
quadro 2, a figura do quadro 1 some. 0 OUERLAY <(logo abaixo do
Global) deixa vocé ver tudo o que estd grafado nos quadros 1,2,3.,
coma se fossem folhas transparentes. Isso é muito dtil quando se
quer posicionar uma figura com perfeicfo para algum efeito
especial. Desative-o, clicando sobre ele.

ANIMATION BOX: O NORMAL MODE & o default, que nés j& vimos em
experiéncias anteriores. Sintonize o fcone parecido com 2 montanhas
e Lua cheia e clic! Esse é o BACKGROUND MODE. Af cria-se um
desenho como TELA de FUNDD onde sua animacSo pode correr sobre
ela. Use um QUADRO e véarias TELAS para compt-la, mas deixe os
quadros adjacentes livres para animag8o. Por exemplo, se seu filme
tem 23 quadros e wvocé estd usando o quadro 01 como "FUNDO“,
deixe o0os quadros: 02 e 24 em branco. SenSo, o fundo entra na
danga da animagdc. Limpe tudo com CLEAR MOVIE e vamos ao quadro
1. Sintonize BACKGROUND, depois French Window e dé-lhe a cor azul.
Selecione TELA 1 (para cada tela clic Background) e fagca uma
montanha com o lapis; na TELR 2 faga uma nova montanha & frente
da outra; repita a dose na TELA 3. N3o esquega o comando OUVERLAY.

Coloque cor nas montanhas. Sintonize FILE e depois, SAUE BACKDROP
com o nome de "MONTES".




Ueja um raio no box em baixo: ¢ o LIGHTHING MODE. Serve para dar
efeitos cintilantes em sua animag8c, fazendo-a parecer bem real
Do lado direito do raioc temos o TRACE MODE (5 bolinhas) que serve
para dar um efeito de rastro na animagSo Uamos fazer assim:
CLEAR MDUIE. Sintonize OUVERLAY e desenhe um circulo grande no
canto esquerdo do quadro 1. Depois, desenhe um outro menor, ao
lado desse e sem encostar, na tela | do quadro 2. V& QUADRD a
QUADRO, colocando circulos menores até que seja apenas um ponto
no BUADRDO 6. Todas as figuras devem estar na TELA 1. Desative o
OUERLAY, volte o filme e corra (60) Pare com clic e sintonize
LIGHTNING MODE e clic' Corra seu filme Pare, repita com o TRACE
MODE e corra o filme. Pare, troque a cor do circulo do quadro 3 e
corra de novo. Depois, tente com SOLID SHAPE, DOTS, LINES, TECLA-
SETA-ESQUERDA, etc.. Para mudar os modos e a cor dessas figuras,
use © GLOBAL que & bem mais fécil e automéatico. Tente agoral
Sintonize FILE e selecione LOAD BACKDROP para chamar o seu
arquive "Montes" Corra o filme sobre ele e vad curtindo!

CAPTURE BOX: Este foi deixado por Uultimo, porque ele & o mais
importante comando deste programa. Pode-se editar com ele uma
figura, duas ou até um quadro todo Limpe a tela e faga um
triangule (Draw) no quadro 01 na TELR 01 e uma bola na TELA 02
Depois, sintonize o CAPTURE BOX (um quadrado tragade) e clic! O
cursor agora & uma seta. Clic (sem soltar o bot&o) em um ponto
qualquer perto do tridngulo e mova-o até cercar totalmente a
figura e solte o bot&o. Coloque o cursor bem no meio do objeto e
clic, sem soltar. Mova-o como quiser. Note que a figura anda Junto
com o CARPTURE BOX. Solte o botSo e verifioue que ele foi trans-
ferido. Essa magica pode ser feita também com 2 obJjetos. Tente
cercar © tridngulo e o circulo e transfira-os. E’ féacil! Quando
voce cerca 2 figuras ao mesmo tempo, o BOX de TELAS mostra os
numeros delas. Pode-se escolher figuras através do BOX de TELAS.
E’ sé clicar seus numeros e as telas serfo cercadas pelo CAPTURE
BOX. Olhando os outros boxes, ficamos sabendo se a tela foi
programada com TRACES, LINES ou DOTS, BACKSROUND, NORMAL, etc..

Enquadre o circulo com o CRPTURE BOX, sintonize o menu “G00DIES”
e escolha Z0OOM. Ro lado do menu ha 2 setas "ponta com ponta”,
uma outra com as "pontas para fora" Clic sobre elas e veja como
a figura se movimenta. Tente também com: TURM, LEAN, FLIP e
SQUASH. Agora cerque as "duas" figuras e bringque'! Se vocé quiser
mexer na tela toda com o GOODIES, desative o CAPTURE BOX, sendo
o GOODIES sé funcionara na figura cercada. Este comando pode ser
desativado, clicando o cursor fora do objeto.

EDIT: HNeste menu temos o UNDO com o qual obtemos alguns
resultados de edicS30o. Segue uma descrigdo do efeito do UNDD
aplicago nos seguintes comandos:

LAPISINHO: apaga o ultimo ponto se ele estiver fechando a figura.
GRAB: repbe o Gltimo ponto puxado.
DEDD DURO: apaga o ultimo ponto inserido.
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FAQUINHA repbe o Qltimo ponto apagado

CIRCULD: some com a figura.

RETANGULDO: some com a figura.

TEXTO: remove a UGltima letra.

CAPTURE: repte o objeto no lugar de origem.
PALHETA: repbe a daltima cor escolhida.

0 UNDD nSo afeta o GLOBAL, OUERLAY, BACKBROUND, GOODIES, TIRA DE
FILMES, BOX DE TELAS. Entretanto, no ANIMATION e DIMENSION BOX e
palheta, ele fard retornar a ultima escolha feita.

Segue uma descrig8o dos demais ftens no menu do Edit:

CuT: quando vocé apaga um quadro ele vai todinho ao CLIPBOARD
e sd é& recuperado clicando PASTE no quadro seguinte.

COPY: copia um quadro do clipboard sem corts-lo fora do filme e
§6 €& recuperado clicando PASTE em qualquer gquadro.

PASTE: materializa o quadro que vocé usou COPY ou CUT ne gquadro
em Que se estd trabalhando. Mesmo com o CAPTURE BOX.

CLONE: copia o atual quadro (todo) para o fim do filme e nio &
afetado pelo contedde do clipboard.

ZAP: apaga um quadro sem afetar o clipboard. Ndo é recuperado.

Limpe a tela e vamos construir algo. Na tela 1 do quadro 1| faca
uma nave espacial vermelha (simples) com o comando LAPIS na tela
1. Na tela 2 use pingos para acrescentar janelas (brancas) na
nave. Por fim, coloque um clrculo preto aproximadamente o
tamanho da nave logo abaixo dela. Sintonize CAPTURE BOX e cerque
o circulo preto. Depois selecione o menu BOODIES, escolhendo
SQUASH para amassar o circulo em seguida clic a seta-baixo até
ele ficar oval. Agora temos uma nave com sombra no chio.
Sintonize o menu EDIT e selecione COPY Em seguida, mude para o
quadre & na TIRA DE FILME, volte ao EDIT e clic sobre PASTE. DO
desenho do quadro 1 estd agora no quadro 2. Sintonize CAPTURE BOX
e clic no BOX DE TELARS 0s nameros 1, 2 e 3. 0 CAPTURE BOX cercarsd
os 3 objetos automaticamente. Mova-os para a direita. Depois,
volte os quadros e corra o filme'

DICAS

Use a tecla seta-esquerda para inverter o sentido do filme. 0
CLEAR BACKDROP apaga sé o fundo e cuidado com o CLEAR MOVIE que
apaga o filme e fundo. Use o COPY PLUS 8.2 para deletar arquivos,
pois © programa n3oc tem esse comando. FANTAVISION nso imprime
(uma pena), mas permite outros recursos come criar um Disco-
Show e fazer edi¢bes avangadas. Seria bom ler o manual, principal-
mente agqueles que gostam de fazer trabalhos de animag¢io, pois o
Programa € realmente bom. Nio deixe também de ver o DEMO.
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