www.digerati.com
Anol - Numera 1-Rs 11 90

HJ Tudo para voce aprender,a programar, Tudo sobre
frrd Pjgj GLachIng,
+ ’” I” I a I s # # Como sdo feitos o5 programas

- que guebram a protecao
de softwares
Pfog rame @m h”g ”ag Eﬂ < Tutoriais completos na revista e no C
Apostilas completas de Assembler, C, C++, PHP, Java, < 120 Codigos-Fonte para andlise p
SQL, ASP, XML, bancos de dados Oracle e Microsoft, < Compiladores ”lSﬂSSEIIIﬂIEf L3
Perl, Python, Linux, algoritmos e redes Novell e Netware Converta arquivos EXE para
m @ cadigos-fonte e estude

5ell pragrama favorito

Uma colecdo com 40 dicas para
e vocé aprimorar seu codigo e Vefalmaisinefyersa
g m Lodigos:fonte = o171

. ¥ 100 cagos 1one Il
Aprendald pLogramaganalisando mﬁm e disassemblers, gara vocé
el dord S0 UL LRRIOT

Inclui codigos do AbiWord, KICQ, Linux Kernel 2.5 e Miranda IM estudar o seu programa faverito




Edicao especial
com2CD’s

1.000 Codigos-fonte para vocé analisar

Destaques:
< Top Codes

7-Zip Programa de compactagdo de arquivos compativel com ZIP, RAR, etc.

AbiWord Cadigo-fonte do processador de textos open source

Active Spam Killer Codigo-fonte do programa que barra spams do seu e-mail
DVDrip Saiba como funciona o programa que quebra a sequranga dos DVDs

KICQ Cadigo-fonte do comunicador instantdneo para Linux

Linux Kernel 2.5 0 codigo por tras do Linux

Miranda IM Source code do programa de mensagens instantineas

The Open AntiVirus Project Ajude a desenvolver o cddigo do projets Open AntiVirus
ZSNES Codigo-fonte do emulador de Super Nintendo para Windows e Linux

< Codigos por Linguagem

C/C++ Mais de 120 programas em forma de codigo-fonte feitos em C/C++
Delphi Mais de 100 programas desenvolvidos em Delphi e seus codigos-fonte
Pascal Colecdo com mais de 20 codigos-fonte de programas feitos em Pascal
Visual Basic Mais de 150 programas com cddigos-fonte em VB

PHP Scripts Scripts em PHP para andlise e estudo

lavaScripts Mais de 160 scripts em Java, do nivel mais basico ao avangado
ASP Sources Mais de 100 scripts e codigos-fonte em ASP

Perl Mais de 100 codigos e scripts em linguagem Perl

<= TUTORIAIS

Mais de 80 Cursos e Apostilus com tudo sobre programagdo. Confira os destagues:
Iniciando em C As bases sobre a principal linguagem para programar aplicativos
Dicas de Delphi Toques para vocé melhorar ainda mais o seu codigo

Tudo sebre cracking Como é quebrada a protegdo de programas

RBT Curso de Assembly totalmente em portugués

Adam’s Assembler Tutorial de Assembler em inglés

Intra to Assembler Uma breve introdugo a linguagem (em inglés)

ASM in B0x86 processor Material sobre Assembler focado para processadores B0x86
Programagdo GNU/Linux Pequeno guia de orientacdo a programadores

The Art of Aséemhiu Tutorial sobre programacdo em Assembler

The PC Assembler Tutor Tutorial ensinando os usos da linguagem Assembler nos PCs
A HyperGuide to C Guia rapido sobre a linguagem C

Programacdo Shell Tutorial ilustrada sobre programagdo Shell

Apostila C em Word Apostila sobre a linguagem C em formato de texto do Word
Notas sobre C Notas de aulas sobre programagao em C i

C Programming Education Package Guia rapido sobre a linguagem C

C++ for C Users Guia de C++ para programadores de C

Turbo C Curso basico de programacdo em Turho C

Estrutura em C Estrutura basica de um programa feito em C

Virtual School Curso de programagao C da Virtual School

Transigdo do Pascal para C++ Curso para programadores que mudaram do Pascal para C++
PHP na Weh Curso de aplicagdes Web em PHP

Introdugdo PHP Cursos em HTML com material introdutorio  linguagem PHP
Programando para a Web Programando para Web com PHP/MySQL

Java Servlets Construa sites com Java Servlets Technology

Java - Orientacdo a ohjetos Tutorial em portugués sobre Java

Manual Java Um manual supercompleto sobre Java

Programagae de Algoritmos Apostila sobre algoritmos

Equipamento minimo: Processador Pentium | ou equivalente. 64 MB de meméria RAM; 16
MB de video, em resolugdo 800 x 600 pixels; placa de som.

Banco de Dados SQL Tutorial supercompleto feito pela Universidade Federal do Parana
Introdugdo ao SQL Apostila com os principais comandos SQL

Portal de Noticias (SQL) Aprenda a criar um portal de noticias baseado em PHP/MySQL
SQL Oracle Apostila de SQL em Oracle.doc

5QL Server 6.5 Apostila muito boa do SQL Server 6.5

ASP Tutorial completo sobre ASP

Conheca o XML Saiba mais sobre o XML

Curso de linguagem PHP Conheca e aprenda mais sobre a linguagem PHP

GNU Privacy Guard Texto para quem se interessa por criptografia

Learn Turbo C Programa que o ajuda a aprender Turbo C

Perl Texto com informacdes sobre Perl

Perl: o inicio Tutorial de Perl para iniciantes

PHP3 Aprenda sobre esta linquagem de desenvolvimento para a Web

The Zope Book E-book ensinando tudo sobre o Zope

Tutorial Python Tutorial sobre a linguagem Python

Comandos Bésicos do Linux Manual com comandos basicos do Linux

Criando pacotes .deh Manual para implementagdo de pacotes no Dehian

Dicas para Linux Vérias dicas para utilizar o Linux

How To de como instalar o Zip Aprenda a instalar o Zip Drive no Linux

Integracdo Windows/Linux com Samba Saiba como configurar o Samba no Linux para
interagir com o Windows

Linux em redes Netware Guia detalhado com informagées sobre o Conectiva Linux em uma rede Netware
Curso de Unix Curso sobre Unix em portugués

Novell 4.1 Texto de referéncia sobre redes Novell

Samba Apostila sobre Samba

Unix avangado e programagdo C_Shell Curso avangado de Unix e programagdo C Shell

< SISTEMAS EMBUTIDOS

Red Hat eCos Sistema operacional com cdigo aberto para sistemas embutidos

Ash Bourne Shell pequena e simples para Embedded Systems

ASM Utils Ferramenta similar ao BusyBox, com varios utilitarios

e3c Pequeno editor de textos para sistemas e mbutidos

iProute Miniaplicativo para manutencdo, configuragdo e uso de redes

The MicroWindows Project Minissistema de navegagdo com interface grafica em desenvolvimento
Sash Stand-alone shell com comandos de construgdo

THTTPD 2.20c Web server de tamanho super-reduzido para sistemas embutidos

GNU Zebra Gerencia clientes de protocolos de rede tipo TCP/IP

“ DISASSEMBLERS

Programas -para desmontar e analisar cddigos a partir de executdveis

=

Pacote com bibliotecas, Interfaces visuais e editores para GTK

<> COMPILADORES e UTILITARIOS

Os melhores compiladores para desenvolver programas em C, C++, PHP, ASP,
Pythan, Java, Pascal, XML e até BASIC e COBOL!

< [FERRAMENTAS LINUX

Mais de 20 programas para vocé ter tudo do que precisa na programagdo em Linux

Informacdes complementares: 0 CD-ROM brinde é composto por uma coletinea de software,
freeware, shareware e demonstrago. Os requisitos de sistema podem variar de programa para
programa. Alguns aplicativos, pormotivos alheios a nossa vontade, podemndo rodar no Windows XP.
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Editorial / Indice

melhor da programacao reunida numa so revista. Esse
£ 0 objetivo desla revista especial Aprenda a Pro-
gramar. Ha muito queremos juntar os melhares pro-
gramas e tutoriais sobre as principais linguagens de programa-
cao. Depois do sucesso das outras revistas da nossa editora vol-
ladas para 0 tlema, nos resolvemos juntar os principais CDs com
£SS85 programas.

E foi o que fizemos com esta edicdo especial. Na revista,
yocé encontrard os principais artigos explicando conceitos
sobre essas linguagens, ensinando o basico necessario para
iniciar o aprendizado no maravilhoso mundo da programacao.

Leia os artigos e explore os dois C0s que acompanham esta
edicao. Com certeza, vocé ndo serd 0 mesmo ao terminar de
ler esta revista. Depois, € s6 escolher a linguagem que mais
Ihe agrada ou que mais retorno profissional ira the dar, e
cantinuar a estudar.

Afinal, o gue faz um bom programador é o estudo constan-
te, sem nunca parar. Atualmente, com o desenvolvimento
constante de novas técnicas, quem fica para tras nao conse-
Que SE TECUperar.

Bons estudns,

0 Editor
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08-19 >>> Introducao ao C
20-23 >>> Object Pascal
24-33 >>> Dicas de Delphi
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DECR

rimeiramente, algumas recomendacdes...

Bem, amigos, este tutorial de cracking foi feito apenas com

fins explicativos e educativos! Se vocé quebrar um programa

com essas informages, e vendé-lo ou passar para alguém, saiba gue isto
¢ um crime de quebra de copyright! Ointuito aqui € sd ensinar como € facil

e possivel quebrar um programa que exija n/s (nome e serial).

Breve comentario...
Antes de crackear, saiba que “cada programa é um programa”, ou
seja, cada programa tem uma protecdo diferente, uns sdo bem difi-

ceis, enquanto outros sao ridiculos.

Conhecimentos hasicos...

0lha, o interessante é saber um minimo de assembler, mas se vocé
ndo tem conhecimento nessa linguagem, ndo Se preocupe, pois con-
sequird guebrar este exemplo do mesmo jeito!!!

Ferramentas...
Aqui nos usaremos apenas duas ferramentas;
W32dasm (um dessassembler muito chigue!!!)
HIEW (um editor hexadecimal linde!!1)

Programa-alvo...
() nosso programa de hoje serd nada mais nada menos do que o TAD
famoso mIRC 6.01 (disponivel em wunw.superdownioads .com. br)

Parte | - Testando o registro
Bem, como todo programa shareware, ele possui alguns limites.
Usando as informacdes do superdownloads, para registrar este progra-
ma sio necessarios US4 20,00 (E DOIDO), mas come todo cracker nao
paga por programas, nés aprenderemos a registra-lo pagando nada!!
Publisher: Khaled Mardam-Bey
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" porMelovis
crdcklnbTyahoo.com.br

LA
m\"AY A
Publicado em: 24.09.1443
Atualizado em: 13.02.2002
lamanho: 1,12 MB
Categoria: Chat em Texto
Distribuicdo: Shareware
Prego: (US5 20,00)

Expira em: (ndo disponivel)
Downloads: 202.348

Depois de aberto, 0 programa aparece assim:

Repare na seta em vermelho, é um letreiro que diz “Cdpia ndo-
Jicenciada™. Pois bem, fagamos o sequinte: va ao menu Help e cligue

em Register, Aparecera uma caixa assim:

Na parte Full Name, cologue qualquer coisa; ha parte Registration

Code tambem.




Agora cligue em Register! Bem, aquié a alma do programa. Todo o codigo esta em assembler.
\lai aparecer uma mensagem de erro assim: NZo se preocupe com este monte de instrugao agora. Com este progra-
ma, nds procuraremos a rotina de registro. acharemos suas funcoes
para serem analisadas. Lembra-se da frase de erro? Pois é, ela sera
usada agora, Cligue no menu Refs e escolha a opgao String Dato
References. Nesta Janela, estdo todas as informacdes que o programa
muostra para o conhecimento dn usuario. 5ao as referéncias de coman-
dos, de erros, etc., ou seja, todas as frases que darde conhecimento

para o usudrio estao nesta janela, inclusive aquela mensagem de erro...

Aqui que esta nosso ponto de partida! Repare nas linhas sublinha-
das de vermelho. Esta frase nos ajudara para quebrarmos o programa.
Todo processo de cracking comega pela mensagem de erro que apare-
ce an usudrio guando se erra o registro!

Bem, agora anote a frase sublinhada, feche o miRC e vamos para a

5 ingy Fieaeurs (Dl 314 1n gal loc b

seqgunda parte, 4 Siing Revauron =115 “Unable ko mochve ocalhost™
S Rvvonrce [D-DS1E, "Unable o wschs IFC sarver”
Shirg Fesmros (D=l T '*Lnsble 1o oennsct 1o AT 1e've™'
Sl Resousce DBISIR '

Part Il - ANALISANDO A ALMA DO PROGRAMA...

Viamos agora abrir o w32dasm e, no menu Dissassembler, iremos a open/

select file to dissassembler. Entdo, escolheremos o executavel do miRC.

el Bem, depois de ter achado a frase, clique duas vezes em cima dela

e v para a rotina de registro.

No meu caso, o mIRC estd em .\ program files\mirc\mirc.exe

Espere carregar e pronto! Em alguns casos, aparece um mante de Aqui é arotina que nés caimos quando o registro ndo € aceito, Se
simbolos estranhos. Mas ndo se preacupe: € so ir a dissambler, forte oy hirmas um pauco, perceberemos que essa ratina € executada devi-
escolher uma fonte legal, tipo ariul ou times new roman. do a um call (chamada do cédigo).

*

Pronto. Se vocé fez certo, deverd aparecer assim:



Agora veremos porque o programa cai nestarotina. lremos ver agora
o endereco 004C3C24! F s subir um pouco a barra de rolagem...

Aqui!!! Vejam agora:
Em assembler, JE significa pular se for igual, ouseja;, se o codigo

digitado for igual, ele cai na rotina de erro. Se nao for, 0 programa ¢

registrado com qualguer codigo!!!

call 0054F212
push 0056D737
push 00560350

:004C3COE EBFFBS0BO00
:004C3C13 6837075600
:004C3C18 6850035600

:004C3C1D EBBFFBFFFF call 00403781

:004C3C22 B5CO test eax, eax —-a festaseo
valor do registra e igual a ele

:004C3C24 0F&4B7000000 je O04C3CE 1ase for, caina janela de erro.

-004C302A C605AAD3560000  mov byte ptr [0056D3AA], OO
-004C3C31 BERC3C5700 mov esi, 00573C6C

:004C3C36 BF50D35600 mov edi, 00560350
:004C3C38 33C0 x0T eax, edx
:004C3C30 83C9FF or ecx, FFEFFFFF

:004C3C40 F2
:004C3C41 AE
:004C3C42 F701
:004C3C44 2BFY
:004C3C46 87F7
:004C3C48 8BCY
:004C3C44 8801
:004C3C4C CLE902
:004C3CAF F3
:004C3C50 AS
:004C3C51 BBCA
:004C3C53 83£103
:004C3C56 F3
:004C3C57 A4
:004C3C58 6837075600
:004C3C50 6850035600
:004C3C62 EBBCFEFFFF
:004C3C67 HADD

0 que nds faremos agora? Bem, é sd substituir o JE por um JNE (pu-

lar, se nio for igual).

Em hexadecimal, o cddigo de JE & 0F84 e o de INE € OF85. Ecomo eu

fago isso? Bem, ai & que entra o nosso querido hiew. Mas primeiro

repnz
scash
not ecx
sub edi, ecx
xchg edi, esi
mov eax, edi
may edx, ecx
shr ecx, 02
repz
movsd
mov ecx, edx
and ecx, 00000003
repz
maovsh
push 00560737
push 00560350
call 00403823
push 00000000

anote o que aparece na barra de status do w32dasm:

Anote o offset (endereco do codige): 00003224
Agora feche o w32dasm e vamos ao hiew

Sera necessario saber um pouco de DOS, pois o hiew é um debugger

que serd crucial neste momento. Sua sintaxe € muito simples:

Hiew arguivo.exe




Para ficar mais facil, eucopieio hiew para dentro do diretirio do mIRC.
Aqgora damos um Enter e aparece assim:

o g el i i

Tecle agora F4 e, em sequida, F2. Aqora tecle FS (€ uma opgdo para
procurarmos cdigos na memdria) e digite o cadigo gue nds encentra-
mos: 000C3224. Se vocé fez certo, aparecera assim:

Beleza. Agora é s6 trocar o JE por INE. Tecle £3 e troque o "4" de
0F84 por um "5", e ficara OFBS!! Isso que & cracking! Isso que € a que-
bra de programa! Pulamos o enderego do erro para cair no registro vé-
lido aceitando qualguer codigo!!! Agora dé um £9 para atualizar o pro-
grama! Depois de tudo, se vocé fez certo, o resultato deverd ser esse:

Pronto!!! Voué conseguiu quebrar um programa! !!! Pode ficar fe-
liz! Se vocé fez certo, ahraa mIRC de novo, va até o menu fielp, register,
cologue qualquer cddigo e veja o resultado!!!

Viram gue legal? Com este exemplo, é possivel quebrar muitos
outros programas. Massaiba que este foi muito facil. Existem progra-
mas com protecdes mais dificeis, que requerem outras ferramentas,
como o Soft Ice. Mas lembrem-se: comecem pela mensagem de erra,
procurem a rotina de registro e pulem o enderego do erro para o ende-
rego certo. JE para INE ou vice-versa.
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Introducao ao C

Introducao a progra

é uma linguagem facil de aprender, especialmen-

te se vocé ja conhece Pascal nu alguma outra lin-

guagem procedural. Todo conceito em Pascal leva
diretamente a um conceito em [: as idéias sao exatamente as
mesmas, mas vocé usa palavras diferentes para expressa-las.
0C pode parecer dificil, as vezes, porque da mais liherdade
ao programador e, portante, € mais facil cometer erros ou
criar bugs gue sdo dificeis de descobrir.

Este futorial faz uma introducao ao C mostrando come
tazer a conexdo com o Pascal. Também introduz varios con-
ceitos que ndo existem em Pascal. A maior parte desses con-
ceitos trata dos ponteiros. Os leitores que possuem uma
formacdo em Fortran, Cobol, BASIC, etc,, perceberdo como
o cddige do Pascal é facil de ler. Eu acredito que a Onica
maneira de aprender C (ou qualguer outra linguagem) é es-
crever e ler muito codigo. Uma boa maneira de conseguir
experiéncia em C ¢ pegar programas escritos em outras lin-

guagens e converté-los. Dessa forma, se o programa ndo
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funcionar em C, vocB sabe que € a fradugdo que esta cau-
sando o problema e ndo o cddigo original. Existe uma gran-
de diferenga entre o Pascal e o C que causa varios proble-
mas: o C ndo permite procedures aninhadas, assimsera ne-
cessdrio remover todas elas para converter qualquer pro-
grama em Pascal. 0 melhor é que vocé substitua estas
procedures no cadigo Pascal. Desta forma, vocé pode tes-
tar novamente o programa antes de traduzi-lo para C. Tam-
hém repare que o C € case sensitive. Us compiladores en-
tendem gue XXX, xxx e Xxx sdo trés nomes diferentes. Por
convencdn, as constantes em C sdo escritas em maiiiscula,
enquanto as varidveis em mindsculas ou combinadas. As pa-
lavras-chave em Csdo sempre em minuscula.

Neste tutorial, todas as instrugdes de compilacdo e re-
feréncias as paginas “man" assumem que vocé esta traba-
Ihando numa estacdo Unix normal. Se vocé ndo estiver, terd
de usar os arquives de ajuda do seusistema para mapear as

instrugfes para o seu ambiente.




Um simples programa

Abaixo temos um programa simples em C que encon-

tra o fator de 6. Abra seu editor favorito e digite-o. Salve o progra-
ma com algum nome como exemp.c. Se vocé esquecer do .c, terd
um erro “Bad Magic Number" quando fizer a compilacao. Assim,

nunca se esqueca da extensao.

/* Programa para encontrar o fator de & */
#include <stdio.h>

#define VALUE &

int %;3; ’
void main()

p

1=1;

for (i=1: 1<=VALUE; 1+4+)

i=j*i;

printf (“The factorizl of %d is
$d\nr , VALUE, j) ;

]

Na maioria dos sistemas Unix, vocé encontrard um programa cha-

mado [ Beautifier, que ird formatar o codigo para vocé.

Grandes dicas para quem
esta comegando

Para compilar esse cédigo, digite ccexemp.c. Para dar o run, digite
a.out. Se ele ndo compilar ou ndo o fizer corretamente, edite-o nova-
mente e veja o que deu errado.

Agora, vamos olhar o codigo Pascal equivalente:

{ Programa para encontrar o fator de &
program samp;

congk

value=6;

var

i,j:intceger;

begin

Juskt

for i:=1 te valus de

Fhefis

writeln(*The factorial of ',value,' i8 ',jl;
end.

Yocé pode notar uma correspondéncia quase total. A Gnica diferen-
careal é gue o cadigo em C comeca com ¥include <stdio, h>. Essa linha
inclui a hiblioteca Standard |/0 no seu programa; assim vocé pode ler e

escrever valores, trabalhar com arquivos texto e assim paor diante.
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( tem um niimero grande de bibliotecas Standard como stdio, in-
cluindo bibliotecas de texto, tempo e matematica.

A linha #define cria uma constante. Duas varidveis globais sao
declaradas usando a linhaint i,j;. Outros tipos de variaveis comuns
530 float (para ndmeros reais) e char (para caracteres), ambas po-
dendo ser declaradas da mesma forma que int. A linha main() de-
clara a fungo principal. Todo programa em C deve ter uma fungao
chamada main em algum lugar do codigo. Em C, { e } substituem o
begin e o end do Pascal. Da mesma forma, = substitui o operador de
atribuicdo do Pascal :=. Aestrutura de repetigao fore a declara;én
printf sdo estranhas, mas elas fazem as mesmas fungdes que suas
contrapartes no Pascal. Note que o C usa aspas duplas em vez de
simples para strings.

A declaragio printf em C € mais facil de usar do que a versao Pascal,
uma vez que voce se acostuma com ela. A pordo em aspas g chamada
de format string e descreve como o dada deve ser formatado guando
impresso. A format string contém string literais como The factorial
of e \n para retorno de linha e operadores como marcagao para vari-
iveis. Os dois operadores na format string indicam que os valores
integer encontrados mais tarde na lista de pardmetros serao coloca-
dos na string exatamente hestes pontos. Outras operadores inclu-
em floating point, para caracteres e strings. Vocé pode digitar man
printf para ajuda em opcdes de formatagao.

Na declaracao printf, e extremamente importante gue o nime-
ro de operadores na format string corresponda exatamente ao ni-
mero e tipo das varidveis existentes. Por exemplo, se a format string
contém trés operadores, ela deve ser sequida exatamente por frés
parametros de mesmo tipo, na mesma ordem em que 0s especifica-
dos pelos operadores.

fsse programa € bom, mas seria melhor se pudesse ler 05 valo-
res em vez de usar uma constante. Edite o arquiva, remova a cons-
tante VALUE e declare uma variavel come um integer global (mu-
dando todas as referéncias em mindsculas porque o valor agora é
uma variavel). Coloque, entdo, as duas linhas sequintes no come-

;.o do programa.

printf ("Enter the value:");
scanf (%d", &value) ;

0 codigo equivalente para isso em Pascal é:

write ('Enter a value:'];
readln (value) ;
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Faca as mudangas, compile e rode o programa para ter certeza de

que ele funciona. Note que scanf usa o mesmo tipo de format string
que printf (digite man scanf para mais informagdes). Note também o
sinal & na frente de value. Este é o address operator em C. Ele retorna
o enderego da varidvel, mas isso ndo fard nenhum sentido ate discutir-
mos ponteiros. Vocé precisa usaro operador & em scanf independen-
te da varidvel ser tipo char, int ou float. Se vocé esquecer o operador

&, vocé receberd um erro quando rodar o programa,

Evrosaserem evitados:
- Esquecer de usar o & no scanf.
- Muitos ou pouces parametros apés as declaragdes printf ou scanf.

- Esquecer o * / no final dos comentarios.

Branching e estruturas de repeticao
(loops)

As declaraciies e estruturas while em C baseiam-se nas idgias das
expressbes Booleanas, da mesma forma que em Fascal. Em C, entre-
tanto, n3o existe o tipo Booleano: vocé usa integers no lugar. O integer
value 0 em C é false, enquanto qualguer outro valor € true.

Aqui temns uma tradugdo simples do Pascal para o C. Primeiro o
cadigo em Pascal:
if (x=y) and {j>k}) then
Zi=l

else
q:=10;

Atradugdo para o C parece muito similar, mas ha diferencas impor-

tantes, que nés vamos discutir em breve.

if ({x==v) && (j=k})
z=1;
else
q_:lﬂ;

Perceha que = em Pascal virou ==em C. Esta é uma diferencaimpor-
tante, porgue o Cird aceitar um = simples quando vocé compilar, mas
ira se comportar de forma diferente quando vocé rodar o programa. 0
and em Pascal vita && em C. Perceba também que z=1; em Ctemum
panto e virgula, que Celimina o then, e que a expressdo Booleana pre-
cisa ser completamente cercada por parénteses, 0 seguinte quadro

mastra a traducao de operadores Boaleanos do Pascal para o :
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0 sinal == é um problema porque é comum esguecermos e
digitarmos somente =. Como os integers substituem os Booleanos, a
sequinte declaracdo é legal em C;

void main!)

{

int a;

printf (*Enter a number:"};
scanf (“%¥d”, &a);

if {a)

{

blah blah blah

1
1

se a for qualquer coisa diferente de 0, o cddigo que blah blah blah
representa sera executado. Vejamos agora a seguinte declaragdo
em Pascal:

if a=b then

incorretamente traduzida para C como:

if (a=b) /* teria que ser “if (a==b)" */

Em C, esta declaragio significa "Atribua b para a e de-
pois teste o valor Booleano de a”. Entdo, se a for 0, a de-
claragao if € falsa; sendo, ela sera verdadéira. Ovalor de a
também muda. Este ndo é um comportamento previsto (ape-
sar desta caracteristica ser importante guande usada cor-
retamente), entdo seja cuidadoso com as conversdes en-
tre = e ==.

As declaragoes while sdo bem fdceis de traduzir. Por exem-

plo, vejamos o sequinte cadigo em Pascal:

while a <« b do

begin ; s
blah blah blah

end;

em Cvira:

while {a < b)
{
blah blah blah i

}

C também possui uma estrutura "do-while" para substituir o

“repeat-until" do Pascal como mostrada abaixo: R

do

{
blah blah blah

}
while {(a < b);

Aestrutura de repeticao for em C é bastante diferente da sua ver- i
sao em Pascal, porque a versdo em C € simplesmente um atalho para '
expressar uma declaragdo while. Por exemplo, vejamos o sequinte

codigo em C:

x=1; 2
while (x<10) 1
{

blah blah blah

X++; /* X++ & a meema colsa gue escrever

®x=x+1. E uma adigdoc. */

}

Vocé pode converter isso numa estrutura de repeticdo for da se-

guinte maneira:

for{x=1; x<10; xX++)

{
blah blah blah

}

o

Note que a estrutura while contém um passo de inicializagdo (x=1),
um passo de teste (x<10) e um passo de incremento (x++). Com a es-
trutura for € possivel colocar gualquer coisa nestas trés partes. Por
exemplo, vamos dar uma olhada nesta estrutura:

a=1 :

b=5; =
while (a < b)

{

a++;

printf {*%d\n”,a);

}
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Vocé pode colocar isso numa declaragao for tambem:

for (a=1,b=6; a < b; a++,printf (*&d\n",a));

E confuso, mas possivel. A virgula permite que vocé separe dife-
rentes declaracdes nas secdes de inicializagao e incremento da estru-
tura for (mas ndo nas segdes de teste). Muitos programadores em C
gostam de juntar muita informacao numa Gnica linha, Eu acho que isso
dificulta a compreensie do cddigo, portanto a ordem € quebrar o cd-
digo em varias linhas.

Ervos a serem evitados:

- Colocando = quando o certo é == numa declaragdo if ou while.

- Adidentalmente cologue um ; no final de uma estrutura de repetigdo ou
umadeclaracioif, de forma que essadeclaragdo perca o efeito. Por exemplo:

for (X=1; x<10; x++);
printf (*%d\n”,x) ;

somente imprime um valor por causa do pento e virgula depois da de-
claragao for.

Mesta secdo, vocé ird criar um peguens programa que
gera dez nimeros aleatdrios e o5 embaralha.
Inicie o editor e digite o sequinte codigo;

#include <stdio.h»>

#idefine MAX 10

int a[MAX];

int rand_ seed=10;

int rand() /* Erom K&R - returns random
number between 0 and 32767.*/

{

rand_seed = rand_seed * 1103515245 +12345;
return (unsigned int) (rand seed / 65536) %
32768;

}

void main()

{

int i,t,%x,¥;

/* £ill array */

for (i=0; i < MAX; i++)
{

ali]l=rand{);

printf (*¥d\n",alil};

}

/* more stuff will go here in a minute */

}
12

Esse cddigo contém varios conceitos noves, mas as linhas Finclude
e ¥define s3o0 familiares para vocé. A linha int a[MAX]; mostra como

declarar um array de integers em C. Como exemplo, a declaragdo int .
a[10]; é declarado desta forma em Pascal:

a:array [0..9] of integer;

Todas arrays comegam em zero e vio até n-1emC. Poisintal 10]; contém
10 elementos e o maior indice valido & 9. Ao contrario do Pascal, Cndo ofe-
rece nenhuma forma de mudar os valores do indice. Notem também que por
rausa da posicdo do array a, esta situagao € global para o programa inteira.

Alinhaint rand_seed=10também declara umavaridve] global, desta
vez chamada de rand_seed que € iniciada em 10 cada vez que o progra-
ma inicia. Este valor é a onda que inicia o cddigo de nimeros aleatérios
que se seque. Num gerador de nimeros aleatdrios real, aonda deveria
iniciar num valor aleatrio. Agui, a fungio rand produzird os mesmas
valores a cada vez que o programa for iniciado.

Alinha intrand() € uma declaracdo de fungao. A declaragdo de fun-
(A0 equivalente aparece assim em Pascal:

function rand:integer;

A funcao rand nao aceita nenhum parametro e retorna um valor integer.

As quatro linhas que se seguem implementam a fungdo rand. Nds
iremos ignora-1as agora.

A principal fungdo é normal. Quatro integers locais san declaradas, e a
array é preenchida com dez valores aleatrios usando uma estruturado de
repeticio for. Note que arrays sdo indexadas exatamente como em Pascal.

Agora adicione o sequinte cddigo no lugar do comentario que co-
mega com more stuff;

/* bubble sort the array */
for (x=0; X < MAX-1; X++)
for (yv=0; v < MAX-X-1; y++)
if (alyl » aly+1])

{

t=aly];

alyl=aly+1];

aly+1l=t;

]

/* print sorted array */
printE(" LG+ 8 B
for (i=0; i < MAX; i++)
printf{“&d\n",a(i]l);

Esse codigo mistura os valores aleatorios € 05 imprime

misturadamente.




Exercicios:

- No primeiro pedaco do c6digo, tente mudar a estrutura de repeticao
for que preenche a array, para uma linhadnica de codigo. Faga com que o
resultado sejao mesmo que o codigo original.

- Inicie a onda de nlmeras aleatbrios em valores diferentes.

Errosa evitar:

- [ ndo tem checagem de série, portanto se vocé indexar depois do fim
da array, vocé ndo sera avisado. 0 programa pode eventualmente dar pau
e retornara dados errados.

- Um chamado de fungéo deve incluir () mesmo se nenhum parémetro
for passado. Porexemplo, Cira aceitar x=rand;, mas o chamado nao ira
funcionar. 0 endereco de memoria da fungdo rand sera colocado em X. 0

correto seriax=rand():.

:> Operadores e precedéncia
0Os operadores em C sdo similares aos operadores em

Pascal como mostrado ahaixo:

d Pascal C
+ +
/ /
#* *
div /
mod %

(0 operador / faz uma divisdo integer se ambos os operadores sao
integers e divide os pontos flutuantes. Por exemplo:

void mainf()

{

float a;
a=10/3;
printf{"%f\n",a);

}

Fsse cadigo imprime um valor de ponto flutuante a partir do mo-
mento em que a € declarado como um tipo flutuante, mas a sera 3.0
porque o cadigo fez uma divisao entre integers.

A precedéncia do operador em C € também similar ae do Pascal.
Como em Pascal, os parénteses cantrolam a precedéncia.

Typecasting
0 C permite que vocé faca conversdes de tipo facilmen-

te. £ possivel fazer isso especialmente quando usando penteiros.

Typecasting tamhém ocorre durante a nperagén de distribuicdo para

certos tipos. Por exemplo, no cadigo acima, o valor do integer foiau-
tomaticamente convertido para um ponto flutuante.

Vocé faz typecasting em C ao colocar o nome do tipo entre parén-
teses e deixando-o em frente do valor que vocé gquer mudar. Pais, no
codigo acima, ao trocar a linha a=10/3; por a=(float)10/3; produza
3,333333 em a porque 10 € convertido para um valor de ponto flutuan-
te antes da divisdo.

Tipes

Yocé declara tipos definidos pelo usuario em [ com a
declaragdo typedet. 0 sequinte exemplo mostra um tipo que aparece
freqientemente no codigo C; :

#idefine TRUE 1
#define FALSE 0
typedef int boolean;
void main()

{

boolean b;
b=FALSE;
blah blah blah

}

Esse codigo permite que vocé declare tipos Booleanos em pro-
gramas C.

Se vocé ndo gosta da palavra "flutuante” para nimeros reals,
vocé pode dizer:

typedef float real;
e depois dizer;

real rl,r2,xr3;

Vocé pode colocar declaracies typedef em gualquer Tugar num
programa C, mas eles devem estar antes de serem usados no codigo.
Nao & necessario agrupa-los nem dé& nenhuma palavra especial para
marcar o infcio do bloco como em Pascal.

3 Voce declara arrays ao inserir um tamanho de array apds

uma declaracdo normal, como mostrado abaixo:
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int al10]; /* array of integers */

char s[100]; /* array of charatters (a C
string) */

fleat £[20]; /* array of reals */

struct rec r([50l; /* array of records */

Incrementando
Aersio longa Curta versdo
i=i41; i44;
i=1-1; i—;
i=1+3; iv=3;
i=i*j; i*=j;
Erro em Caser evitado:

- Como descrita acima, usando o operador / com dois integers
freqiientemente produzira um resultado inesperado, entao fique bastan-
te ligado quando for usa-lo.

Funcoes

Amaioria das linguagens permite a criagdo de procedures
e fungdes, ou ambos. 0 C permite somente fungdes, apesar de ser pos-
sivel criar procedures criando fungdes que ndo retornam nada. As fun-
¢iies em C podem aceitar um niimero ilimitado de pardmetros. Como men-
tionado na introdugio, elas ndo podem ser aninhadas. Em geral, em Cnao
importa em que ardem vocé coloca suas fungdes no programa. Nos ja
falamos um pouca sobre as fungdes, A fungdo rand é muito simples. Ela
nao aceita nenhum pardmetra e retarna um integer como resultado:

int randl()
/* from K&R - produces a random number
between © and 32767.%/

{

rand seed = rand geed * 1103515245 +12345;
return (unsigned int) (rand_seed / 65536) %
32768;

}

A linha int rand() declara a fungao rand para o resto do programa e
especifica que rand ndo ird aceitar nenhum pardmetro e retornard um
resultado integer. Esta fung@o ndo tem nenhuma varidvel local, mas se
ela necessitasse de locais, elas teriam que estar logo apos o { de aber-
tura. {0 C naverdade permite que voce declare varidveis apos qualquer
{. Essas variaveis desaparecem assim que o } de fechamento seja atin-
gido. Enquanta existirem, elas ficam guardadas no sistema). Perceba

que nao existe nenhum ; apds o () na primeira linha. Se vocé calocar
alqum acidentalmente, recebera de volta uma série grande de erros
sem sentido. Note também que apesar de ndo ter nenhum pardmetro,
vocé precisa usar o (), pois eles dirao ao compilador que vocé estd
declarando uma fungio em vez de simplesmente declarar um int.

A declaragdo de return é importante para gualquer fungdo que
retorna um resultado. Ela dd a funcdo o valor pararetornar e causa uma
saida imediatamente. Isso significa que vocé pode colocar miltiplas
declaracfies de retorno na fungdo para conseguir miltiplos pontos de
saida. Se vocé ndo colocar uma declaragdo de return numa fungdo, a
funcio retornard quando ela chegar ) e dard erro (muitos compilado-
res avisario se vocé esquecer de retornar um valor). Em C, uma fungdo
pode retornar valores de qualquer tipo.

Ha diversos métodos corretos para se chamar uma fungdo rand -
por exemplo: x=rand();. 0 x é o valor retornado nesta declaragao. Note
que vocé precisa usar () na chamada da func3o, mesmo se nenhum
pardmetro for passado.

Vocé tambhém pode chamar a fungao rand desta forma:

if (rand()] = 100;
Ou desta maneira:

rand() ;

Em Gltimo caso, o valor retornado pelo rand serd descartado. Tal-
vez voré nunca queira fazer isso com rand, mas muitas funcOes retornam
algum tipo de codigo de erro através do name da fungdo, & se vocé nao
se preocupar com codigos de erros (por exemplo, porque vocé sabe
gue um erro & impossivel), vocé pode descartar.

Vacé pode criar procedures (na forma do Pastal) ao dar a funcio
um tipo de retorno vazio. Por exemplo:

void print header ()

{

printf (*Program Number 1\n*] ;
printf(*by Marshall Brain\n");
printf (*Version 1.0, released 12/26/91\n");

}

Esta funcan nao retorna nenhum valor, entdo € uma procedure.

Vocé pode chama-lo com a sequinte declaracdo:




print header();

Vocé pode incluir () na chamada. Se vocé ndo fizer isso, a fungdo
ndo serd chamada, apesar de ser compilado corretamente em varios
sistemas. '

As fungdes em C podem aceitar parametros de gualquer tipo. Por
exemplo:

int fact{int i)

{

Int J:ks

i=1;

for (k=2; ke=i; k++)
J=]%k:

return j;

}

Retorna o fator de i, gue é passado como um parametra integer.
Separe maltiples parametros com virgulas:

nt add (int i, int )

{

return i+j;

}

0 C avangou muito nesses anos. Vocé vera frequentemente fun-
goes escritas no “velho estilo” como as gue mostramos abaixo:

int add(i,j)
int 1i;

int ji

{

return i+j;

}

E importante que seja possivel ler o codigo escrito no estilo
antigo. N3o ha diferencas na sua execugdo, € somente uma for-
ma diferente de se fazer a notagio. £ melhor usar o estilo novo,
(conhecido como "ANSIC") cam o tipo declarada como parte da
lista de pardmetro, a menos que vocé va enviar este cddigo para
alguém que 56 tem acesso a compiladores antigos (non-ANSI).

Agora é considerado correto usar os protétipos de fungao
para lodas as funcdes em seu programa. Um protdtipo declara o
nome da fungdo, seu pardametra e seu tipo de retorno para oresto
do programa de uma maneira similar a declaragao forward em
Pascal. Para entender porgue os prototipos de fungdes sdo
iteis, entre com o seguinte cédigo e dé um run:

#include <stdio.h>
void main{)

{

printf (“&d\n”,add(3));

}

int add(int i, int j)

{

return i+3;
}

Este codigo compilasem The dar um aviso, apesar de add esperar dois
pardmetros mas receber um s, porque o C ndo checa parametros. Vocé
pode perder muito tempo debugando o cddigo quando o problema € que
vocé est simplesmente passando muitos ou poucos pardmetros, 0 cédigo
acima compila corretamente, mas ele produz uma resposta errada.

Pararesolver este problema, o C permite que vocg coloque prototipos
de fungbes no comego (na verdade, em qualquer lugar) do programa. Se
vocé fizer isso, 0 C checa os tipos e counts de todas as listas de pardmetros.
Tente compilar o seguinte cadigo:

#include <stdio.h=>

int add (int,int); /* function prototype for
add */

volid main(}

{
printf (“%d\n",add(2)];

}

int add(inc i, int j)

{

return i+j;

}

0 protdtipo faz com que o compilador mostre um erro na de-
claracdo printf,
~ Coloque um protdtipo para cada funcdo no comego do seu pro-
grama. Eles podem evitar bastante tempo de debugagdo e podem
resolver o problema que voc consegue, quando compila com fun-
gies que vocé usa antes de eles serem declarados. Por exemplo, o
seguinte codigo nao ira compilar:

#include <gtdio.h>
void main{)

{

printf (*%d\n",add(3));

i

float add(int i, int §)

{

return i+j;

}

| s &
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Por que - vocé pode perguntar - ele ird compilar quando add
retorna um int, mas ndo guando retorna um ponto flutuante?

Porque é padran do C retornar um valor int. Usando um protatipo,
vocé resolve este problema. Os compiladores antigos (non-ANSI)
permitem protdtipos, mas alista de parametros para o protdtipo pre-
tisa estar vazia.

0s compiladores antigos ndo checam os erras das listas de

parametros.

Biblistecas e Makefiles
As bibliotecas 5o muito importantes em C porgue esta
linguagem s6 aceita as caracteristicas mais bésicas necessarias. 0 C nao
contém nem funcies 1/0 para ler do teclado e escrever natela. Qualquer
coisa que ultrapasse a linguagem basica deve ser escrita por um progra-
mador. Grandes pedagos de cidigo sao colocados em hibliotecas. Nos
vimas o5 padrdes I/0, ou stdio, que também sao bibliotecas. Existem
autras hibliotecas para fungdes de matematica, manipulagdo de strings,
manipulagio de tempo e por aivai. Bibliotecas também permitem dividir
seu programa em modulos, o que torna mais facil a compreensdo.
Vocé pode criar suas proprias bibliotecas facilmente. Como exem-
plo, nds vamos pegar um cidiga e construir uma biblioteca de duas de
suas funcdes:

#include <stdio.h>

#define MAX 10

int a[MAX] ;

int rand_seed=10;

int rand{)

/* from K&R - produces a random number
between 0 and 32767.*/

{

rand seed = rand_seed * 1103515245 +12345;
return (unsigned int) (rand_seed / 65536) &
312768;

}

void main()

{

int i,t.ih]ﬂ

/* £ill array */

for (i=0; 1 <« MAX; i++)

{

af[il=rand();

printf ("%d\n" ,a[il)});

}

/* bubble sort the array */
for (x=0; x = MAX-1; X++)
for (y=0; y < MAX-x-1; y++)
if (aly]l > aly+1])
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{

t=aly);

alyl=aly+1];

aly+1l)=t;

}

/* print sorted array */
printf("—\n") ;
for (i=0; i < MRX; i++4)
printf (“%d\n* ,a[i] };

}

Esse codigo preenche uma array com nimeros aleatdrios, mistu-
ra-05 cam o bubble sort & mostra a lista misturada.

Peque o cadigo bubble sort e use o que vocé jd aprendeu para cons-
truir uma fungdo. Ja que tanto o array a e a constante MAX sdo conhe-
tidas globalmente, a funcdo que vocé cria nao necessita de nenhum
pardmetro, nem precisa retornar um resultado. Entretanto, vocé de-
veria usar varidveis locais parax, y e t.

Uma vez que vocé testou a fungio para ter certeza que estd traha-
Ihando, cologque o nitmero de elementos come um pardmetro em vez de
usar MAX. Faca isso primeiro sem olhar para o cddigo abaixo e entao
tompare 05 dois somente quando vocé tiver terminado.

#include <stdio.h>

#define MAX 10

int a [MAX] ;

int rand_seed=10;

int rand() /* from K&R - returns random
number between 0 and 32767.%*/

{

rand_seed = rand_seed * 1103515245 +12345;
return (unsigned int) (rand_seed / 65536) %
32768;

!

void bubble sort(int m}

Lol

int x,¥y,t;

for (x=0; % < m-1; X++)

for (y=0; ¥y < m-x-1; ¥++)

if (aly) = aly+1]l)

{

t=alyl;
alyl=aly+l];
aly+l]=t;

}

}

void main()
{

int i,&,%,¥%;

/* £111 array +*/
for (i=0; i < MAX; i++)




{

alil=rand{);

printf (*&d\n" ,a[i]);

}

bubble sort (MAX);

/* print sorted array */

printf (® \n*] ;
for (i=0; i = MAX; i++)
printf (*&d\n",alil);

}

Vocé também pode generalizar afuncdo bubble_sort ainda mais ao

tornar a e o tamanho de a um parametro:

bubble sort (int m, int afll})

[stalinha diz, “Aceita o array integer a de qualquer tamanho como
um pardmetro”. Nada no corpo da fungdo bubble_sort precisa mudar.

Fara chamar a bubble_sort mude o chamado para:

bubble sort (MAX,a) ;

Note que &a ndo foi usada apesar de que a mistura ira mudar a.

Criando hibliotecas

Como as fungdes rand e bubble_sort no programa acima
sao iteis, vocé provavelmente vai guerer reusd-los em outras progra-
Mas (ue vore escrever.

Vocé pode colocd-los numa biblioteca de utilitdrios para facilitar sua vida.

Toda biblioteca consiste em duas partes: um arquivo header e o
arquivo com o codigo propriamente dito. O arquivo header, normal-
mente salvo com um sufixo .h, contém 1'nfurma;r;ms sobre a hiblioteca
que S0 necessarias para 05 programas que estao sendo usados nestas
biblivtecas. Em geral, o arquivo header contém tipos e constantes,
junto com headers para fungies encontradas na biblioteca. Digite o

sequinte arquive header e salve-o como um arguive chamado util.h.

f* util.h */
extern int rand() ;
extern void bubble sort {int,int []);:

Essas duas linhas lembram os prototipos de funcbes. A palavra
“extern” em C representa funges que serdo linkados depois. Num
campilador antigo, remova os parimetros da lista do bubble_sort.

Digite o seguinte cddigo num arquivo chamado util.c.

J* util.e */

#include "util.h”

int rand_seed=10;

int rand()

/* from K&R - produces a random number
between 0 and 32767.%*/

{

rand_seed = rand seed * 1103515245 +12345;
return (unsigned int) (rand_seed / 65536) %
32768;

1

void bubble sort{int m,int a[])

{

int x,y,t;

for (x=0; X < m-1; X++)

for (y=0; ¥y < m-x-1; y++)

if (aly] > aly+11)

{

t=alyl;

alyl=aly+1];

aly+ll=t;

}

}

Note que o arquivo inclui seu prdprio arquivo header (utilh) e
que usa aspas em vez dos simbolos < e >, que sdo usados somente para
bihliotecas de sistema. Como vocé pode ver, isso é normal no cidigo C.
Veja também que a varidvel rand_seed por ndo estar no arquiva header,
nao pode ser visto ou modificado por um programa usando esta bibli-
oteca. Chamamos isto de ocultacao de informacdo, Adicionande a pa-
lavra static na frente de int faz isso.

Digite o seguinte programa e salve-0 como main.c.

#include <stdio.h>
#include “util.h”
#define MAX 10

int a[MAX] ;

vold main(}

{

int i,t,x,¥;

/* Ei1l array */

for (1=0; i <« MAX; i++)
{

alil=rand();

printf (“%d\n”,a[i]);

)

bubble sort (MAX,a);

/* print sorted array */
printf (™ \n*) ;
for (i=0; 1 < MAX; i++)
printf (*%d\n”,a[i]};

| \
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Compilando e rodando uma Biblioteca
Para compilar uma biblioteca, dfgite nseguinte coman-

do (assumindo que vocé@ est usando um Unix):
ge -¢ -gutil.c

0 -c leva o compilador a produzir um arquive de objeto para a bibliote-
ta. 0 arquivo contém o cddigo de maquina da biblioteca. Ele ndo pode ser
executado até ser linkado a um arquivo de programa que cantenha a fungao
main. 0 cddigo de maquina reside num arquivo separado chamado util.o.

Fara compilar o programa principal, digite o seguinte:;

cc -¢ -g main.c

Essa linha cria um arquivo chamado main.o, que contém o cadigo
e maquina para o programa prim:.ipat.

Para criar um arquivo executvel que contenha o cddigo de maqui-
na para o programa inteiro, faca o link de dois arquivos de objetos
digitando o sequinte:

cc -o main main.o util.o

Linka main.o e util o para formar um executavel chamado main.
Para rada-1o, digite main.

Pode ser extremamente incmodo digitar todas as linhas cc todas
as vezes, especialmente se vac@ estiver fazendo diversas mudangas
no cddigo e ele tiver diversas bibliotecas. A facilidade make resolve
este problema.Vocé pode usar o sequinte makefile para substituir a
seqiiéncia de compilacao acima:
main: main.o util.c
oo -0 main main.o util.o
main.o: main.ec util.h
oo -c -g main.c
util.o: util.c util.h
ce -¢ -g util.c

Insira isso num arquivo chamado makefile e digite make para construir o
executavel. Note que vocé precisa preceder todas as linhas cc com um tab.
(Dito espages ndo s3o suficientes - € necessdrio usar tab).

Este makefile comtém dois tipos de linhas, As linhas alinhadas a esquerda
530 linhas de dependéncia. As linhas precedidas por um tab sao executdveis,
que podem corter qualquer comando Unix valido. Uma linha de dependencia
diz que algum arquivo é dependente de algum outro arquivo. Por exempl,
main.o: main.c utilh diz gue o arguivo main.o é dependente dos arquivos
main.c e util.h.

Se ambos os arquives mudarem, aseguinte linha executavel deve ser exe-
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cutada para recriar main.o.

Note que o executdvel final produzido pelo makefile inteiro € main, na linha
1 do makefile. Oresultado final do makefile deveria ir sempre na primeira linha,
que é onde o makefile diz que o arquive main & dependente do main.o e util.o.

F possive! colocar linhas m(ltiplas para serem executadas abaixo de uma
liha de dependéncia - todas elas devem comecar com um tab. Um programa ]
comprida pode tervarias bibliotecas e um programa main. O makefile recompila 1
automaticamente tudo que precisaser recompilado por causa das mudangas,

Arquivos texto em C

0s arquivos texto em C sao retos e faceis de entender,
Eles trabalham da mesma forma que os arquivos de texto em Pascal. To-
das as fungdies e tipos dos arquivos de texto em Cvém da biblioteca stdio.

Quando vocé precisa do texto /0 num programa C, precisa somente de
uma fonte para incluir informagao e um repositdrio para saida de informa-
¢d0. Vocé pode usar stdin (standard in) e stdout (standard out). Entdo,
vocé usa o redirecionamento input e output na linha de comando para mover
diferentes pedagos de informagdo atraves do programa. Ha seis diferen-
tes comandos /0 em <stdio_h> que vocé pade usar com stdin e stdout:

printf - imprime output formatada para stdout.

scanf - 1€ input formatado para stdin.

puts - imprime uma string para stdout.

gets - 1& uma string de stdin.

putc - imprime um caracter para stdout.

gete, getchar — 1& um caracter de stdin.

A vantagem de stdin e stdout é que eles sdo faceis de usar. Por
iss0, a habilidade de redirecionar |/0 € muito poderosa. Por exemplo,
pode ser que vocé queira criar um programa que leia de stdine conta o

nimero de caracteres:

#include <stdic.h>
#include <string.h>
void main()

{

char =[1000] ;

int count=0;

while (getsis])

vount += strlen(s];
printf{"%d\n", count) ;

}

Entre com esse codige e rode-o. Ele espera por uma entrada do
stdin, entdo digite umas poucas linhas. Quando estiver pronto, pres-

sione Ctrl-D para assinalar um end-of-file (eof).gets 1€ uma linha até




e .

!

detectar eof, entdo retorna a 0 de forma que a repetigdo while termi-
na. Quando vocé pressiona Ctrl-D, vocé vé a contagem do nimero de
caracteres em stdout (a tela).

hgora, suponha que vocé queira contar os caracteres num arquivo.
Se voce compilou o programa para a.out, vocé pode digitar o sequinte:

a.cut = filename

Em vez de aceitar a entrada de dado do teclado, o conteddo do ar-
guivo nomeado filename serd usado.Vocé pode canseguir o mesmo
resultado usando pipes:

cat < filename | a.out

Vocé também pode redirecionar a safda para um arquivo:

a.out « filename > out

Esse comando coloca o contador de caracteres praduzido pelo pro-
grama num arquive de texto chamado out. As vezes, vocé precisa usar
um arquive de texto diretamente. Por exemplo, vocé poderia precisar
abrir um nome de arquivo especifico e ler ou escrever. Vocg pode que-
rer adminisirar diversos pedagos de entrada ousaida, ou criar um pro-
grama como um editor de texto gue pode salvar e recuperar os dados
ou o5 arquivos de configuragao,

fopen - abre um arquivo de texto

fclose - fecha um arguivo de texto

feof - detecta uma marca de fim de arguivo

fprintf - imprime uma saida formatada para um arquivo

fscanf - 1& uma entrada formatada de um arguivo

fputs - imprime uma string para um arquive

fgets - |& uma string de um arquive

fputc - imprime um caractere para um arquivo

fgetc - 16 um caractere de um arquivo

Vocé usa fopen como reset e rewrite em Pascal. isso abre um arguivo
paraum modulo especifico (os trés mais cumunssiu'r, We a, paralet, escre-
ver e adicionar). Ele entdo retoma um ponteiro de arquivo que vocé usa para
acessar o arquivo, Por exemplo, suponha que vocg queira abrir um arguivo e
escrever os niimeros de 1 a 10 nele. Vocé poderia usar o sequinte codigo:

#include <stdio.h>
##define MAX 10
void main ()

{
FILE *f;
int x;

f=fopen (“out®, "w");
for (x=1; X<=MAX; X++)
fprintf (£,"%d\n",x);
fcoclose tf);

}

A declaracdo fopen agui abre um arguive chamado out com o madulow.
Fste & um modo de escrita destrutivo, o que significa que se o out ndo existe,
ele € criado, mas se ele J existe, @ destrufdo e um novo arquivo é criado em
seu lugar. 0 comando fopen retorna um ponteiro para o arguivo, que fica
guardado na varidvel f. Esta varidve] € usada para se referir ao arquivo. Se este
arquivo ndo pode ser aberto por alguma razao, f ird conter NULL.

A declaragio fprintf deve parecer bastante familiar. £ igual a printf, mas
usa um arquivo ponteiro como seu primeiro parametro. A declarado fclose
fecha o arquivo quando vocé terminar,

Paraler umarquivo, abra-o com o médulor. Em geral, nao € uma boa idéia
usar fscanf paraler. A ndo ser que o arquivo esteja perfeitamente formatado,
fscanf ndo ira tratd-1o corretamente. No lugar, use fgets para ler cada linha e
faa o parse dos pedagos necessdrios.

Dsequinte codigo demonstra o processo de leitura de um arquivo e apre-
senta seu conteldo para a tela:

#include <stdio.h>
void main()

{

FILE *f;

char s[1000];
f=fopen{®™infile" ,"r"};

while (fgetai{s,1004,f) !=NULL)
printf (*%s”,8);

folose(f);

!

A declaracdo fgets retarna um valor NULL na marca do fim do arqui-
vo. Ele 1& uma linha (até 1.000 caracteres neste caso) e entdo imprime
para stdout, Perceba que a declaragdo printf ndo inclui \n no format
string, porque fgets adiciona \n ao final de cada linha que 1€. Por isso,
vocé pode descobrir se uma linha ndo é completa quando ele ultrapas-
sa 0 limite maximo especificado no segundo pardmetro do fgets.

Erro a ser evitado:

- Nao digite acidentalmente close no lugar de fclose. A funcdo close exis-
te, porisso o compilador aceita. 0 programa até trabalhara direito se ele so abrir
ou fechar alguns arquives. Entretanto, se o programa abrir e fechar um arquivo
numa estrutura de repeticio, ele eventualmente ficara sem rapacidade e/ou
meméria, porgue close nao esta fechando os arquivos corretamente.

g
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Object Pascal

Object Pascal

Um pequeno tutorial sobre a linguagem
que originou e ¢ a base do Delphi

ara facilitar o uso do Delphi, é importante conhecer a lin-
guagem Pascal. Alids, o Delphi é uma derivagdo do Pascal,

podemos citar outra que é o Object Pascal. Ambas sdo ori-
entadas a objeto e significam um avanco importante para os programa-
dores.

0 Object Pascal é uma extensdo do Pascal que foi desenvolvida pela
Apple em consulta com o prprio inventor da linguagem, Niklaus Wirth.
Fla descende de uma primeira tentativa de construir uma versdo orien-
tada a objetos do Pascal, o Clascal. Existem poucas diferengas sintati-
cas entre o Pascal e 0 Object Pascal.

Neste artigo, apresentamos alguns conceitos basicos do Object
Pascal, pois como ele € a base de toda a programacdo Delphi, isso aju-
dara a melhorar seu aprendizado.

Alinguagem Object Pascal contém todos o0s conceitos da orienta-
(éo a objetos em geral, como encapsulamento, herangae polimorfismo
(veja a matéria sobre Programagdo Orientada a Objeto para uma me-
lhor compreensdo destes conceitos). Varias extensdes foram inclui-
das para facilitar o uso. Podemos citar os conceitos de propriedades
(particulares e piiblicas) e tipos de informagGes em modo run-time e

referéncias de classe.

Palavras reservadas

Existem diversas palavras que 530 reservadas para co-

mandos especificos do programa e ndo devem ser usadas para varia-

veis, por exemplo, nem redefinidas.
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Nimeros
Podemos definir varidveis e constantes de tipos Intei-
ro ou Real usando qualquer nimero decimal (de 0a 9), mas a lingua-

gem Object Pascal aceita as notagdes hexadecimal e cientifica.

Constantes
A definicdo de constante é simples: € tudo aquilo que




é fixo ou estavel. Aqui, ela identifica os valores fixos do programa. A

sintaxe €:

[Declaragdo Constante] [Identificador] (=)

[constante] (;)

Veja, na tabela abaixo, algumas fungdes que podem ser utilizadas

para a declaragao de constantes:

Alguns exemplos para a definicdo de Constantes:

const Min = 0;

Max = 100;

Centro = (Max - Min) div 2;

Beta = Chr(225) ;

NumLetras = Ord('Z’) - Ord('A') + 1;
MensOla = ‘Instrugdo invédlida’;
MensErro = ' Erro: ' + MensOla + ‘. ';
PosErr = 80 - Length(MensErro) div 2;
Lnl0 = 2.302585092994045684;

Inl0OR = 1 / Lnl0;

DigNumericos = ['0'..'98'];
LetrasAlpha = [‘A’i.*2", “a".."2%];
AlphaNum = LetrasAlpha + DigNumericos;

Expressoes
Como em todas as linguagens, as expressdes em Object
Pascal sao formadas por operadores e operandos, que podem ser divi-

didas em quatro categorias bésicas:

Identificadores
Identificadores servem, € claro, para identificar todos
os tipos de componentes, constantes, tipos, varidveis, procedures,
etc. Ha algumas pequenas regras para se criar um identificador, veja-
mos as duas principais:
- ele deve ser iniciado por uma letra ou caractere underscore;

- ndo é permitida a utilizagdo de espacos para a formagao do nome.
Vejamos os exemplos usados no nosso tutorial da pagina 18: btnl,
edtval e por ai vai.

Declaracoes
Asdeclaracies servem para descrever as agdes aserem
executadas por um algoritmo.

with... do...;

Delimita um determinado hloco de declaragdes para um
identificador especifico evitando a declaracao deste identificador. A
sintaxe do comando é: WITH {nome do identificador} DO {comandos};.
Ex:

begin
{ ... comandos iniciais ... }
with forml do
begin
Caption := ‘Teste’; & Equi-
valente a Forml.Caption
BorderStyle := bsSizable; 3 Equi-

valente a Forml.BorderStyle
end;
end;

array [ ... ] of ...;
Define um conjunto de varidveis ou constantes de um mesma tipo.
A sintaxe do comando €: array [{quantidade de ocorrencias}] of

{Tipo};. Os arrays sdao controlados por trés fungdes:

Ex:

const

t: array [1..50] of Char
elementos para o tipo Char }
var

{ Declara 50

s : arrayl[1-.100] of Real { Declara 100
elementos para o tipo real }

ind: Integer;
begin

for Ind := Low(s) to High(s) do s([Ind] :=

0; { Zera os elementos do array S }

21
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Object Pascal

if SizeOf (t) = 'C’' then exit;
{ 8e o Gltimo elemento do array T
for 'C' sai do bloco } -
{ ... outros comandos... }
end;
begin... end;
Restringe um conjunto de declaracBes dentro de um bloco de co-

mandos determinado. Yejamos sua sintaxe:

BEGIN {comandos] BND;

Ex:
begin
{ ... comandos iniciais... }
begin
{ vu: Dloce:E 04§
end;
begin
Jiiebloco 3 . )
end;
{ ... comandos finais ... }

end;

if... then... else...;

Usada quando devemos escolher entre o resultado de uma condi-
¢do booleana, Um caminho verdadeiro (then) ou outro falso (else). A
sintaxe do comando é:
IF {condigHo} THEN {bloco de comandcs) ELSE

{bloco de comandos}; -

Ex:

begin
{ ... comandos iniciais ... }
1¥  xe= 3 then
{ ... Bloco verdadeiro ... }
else
{ ... Bloco false ... };
end;

goto... ;
Envia a execugdo do programa para o ponto que € determinado pelo
Label. A sintaxe do comando é:

GOTO {Label};.

Ex:

label
primeiro;
begin
{ ... comandos iniciaig ... }
if % = 2 then
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goto primeiro;

{ ... outros comandos ... }
Primeiro:
{ ... comandos do Primeiro ... }

end;

case... of... else... end;
f umalista de declaragies que satisfaz a condigdo de um seletor de
expressdes, se nenhuma parte da lista chega a satisfazer estas condi-

¢bes, o subcomando else & executado. A sintaxe do comando g:

CASE {seletor} OF {Expressdo 1): {comandc da
expressdo 1}; {Expressdo 2}: {comando da
expressdo 2}; {Expressdo n}: {comando da
expressdo n} ELSE {comando}; end;.

Ex:
begin
{ ... comandos iniciais ... }
case x of
L] Bloco para X = 1 ... |}
2, 3: { . Bloco para x = 2 ou X =
3 iae
4.:6: { ... Bloco para 4 <= X <= 6
-}
eloe
{ ... Bloco para X < louXx>6 ...
}i
end;
end;

repeat... until;
Repete um bloco de declaracdes até a satisfagao da condigdo
booleana que estd no subcomando until. A sintaxe do comando €:

REPEAT {comandos}; until {condigdo);.
Ex:

begin
{ ... comandos iniciais ... }
f tm O
repeat
o= ok L
until (x =
end;

for... to (downto)... do...;
Acrescenta em 1 (um) uma variavel inteira, repetindo o bloco de
comandos, até que seja atingido o valor final do intervalo. 0

subcomando downto realiza o reverso. A sintaxe do comanda é:




FOR {variavel} := {valor inicial} to (downtc)
{valor final} do {bloco de comandos};.

Ex:
begin
{ ... comandos iniciais ... }
for 4 := 1 to 10 do 5 Executa o
[comandos A) para i =1,2,3,4,5,6,7,8,9 e 10
{ ... Comandos A ... }
for 8 := 10 downto 1 do 5 Executa o
[comandos B] para i = 10,9,8,7,6,5,4,3,2 e 1
{ ... Comandos B.:. }
end;
while... do...;

0 bloco de comandos serd repetido enguanto determinada condi-
(&0 booleana for satisfeita, A sintaxe do comando é:

WHILE {condigdo} DO {bloco de comandos]; .

Ex:
begin
{ ... comandos iniciais ... }
while i := 1 do & Repete o [Bloco
de comandos] engquanto i = 1
{ ... Bloco de comandos ... }
end;

break; ou continue...;

0 comando break interrompe um bloco de repetigao for, while ou
repeat saindo do bloco. Asintaxe do comando é:
BREAK;

enguanto que o comando continue retorna a primeira instrugao

do bloco de repetigdo for, while ou repeat, A sintaxe do comando €:
CONTINUE; .

Ex:
begin
[ ... comandos iniciais ... }
for i := 1 to 10 do
begin .
if i = 8 then
break; 0 Salta para
os [comandos C]
{... comandos A...}
if i = 5 then
continue; & Retorna
para o comande for pulando os [comandes BE]
{... comandos B ...}
end;
{... comandos C ...}
end;

Blocos de Procedimentos ou Fungdes
As procedures sao declaradas na seqdo de tipos de declaracbes

(abaixo do comando type) pertencendo ao uiajeto. Flas podem ser do
tipo public (piblicas - executadas por outras unidades) ou private
(particulares - restritas 3 unidade local).

Procedure

procedure {cabegalheo}; var {declaragdc das
varidveis}; {bloco de comandos};

0 cabecalho da procedure é composto pelo nome do procedimen-
to e varidveis que serda recebidas (ou modificadas) através da decla-

racao var, ex: procedure teste(var x:string);).
procedure soma(a,b: integer); & Inicio
enviando as varidveis A e B do tipo inteiro.
var & Declaragido de
varidveis locais.
c: integer;
begin
dimento.

& Corpo do proce-

Function

function {cabecalho} : {resultado}; var {de-
claracio das varidveis}; {bloco de comandos};

As funcdes se diferem dos procedimentos pela obrigatoriedade
do retorno de um resultado, podendo este resultado ser retornado
peladeclaragio: {nome da fungdo)} := valor ou result :=
valor.
function goma(a,b: integer} : integexr; 3

Inicio enviando as varidveis A e B do tipo
inteiro.

begin & Corpe do proce-
dimento.

soma := a + b; g ocu
result := a + b;
end;

Este foi um pequeno artigo para apresentar conceitos bdsicos sobre
o Object Pascal. Ele ngo substitui o estudo com afinco da linguagem,
apenas da uma hogdo e ajuda na construgdo da pequena calculadora que
estd na pagina 18. 0 que vimos aqui ndo € exclusivo do Object Pascal, mas
¢ comum a varias linguagens de programacdo, Agora, vamas entender as

caracteristicas principais da Linguagem Orientada a Objetos.
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Dicas de Delphi

Crie um subdiretdrio chamado "Botdo Iniciar” utilizando o

Windows Explorer.

Depois abra o Delphi; feche o projeto que estiver aberto usan-
doacpgao Close all dentro do menu File e crie um nova projeto utili-
zande a op¢do Mew Applicarion também no menu File,

a) Mude as sequintes propriedades do Form1:
Name: frmEsconderMostrar
Caption: programa para Esconder e Mostrar o Botdo Iniciar
Position: pascreenCenter
BorderStule: hsDinlog
Height: 104
Width: 403
b) Insira dois Botoes no formuldrio: na Paleta de Componentes
Standard - Button
c) Mude as seguintes propriedades do Buttonl:
Name: bitnEscaonder
Caption: esconder o Batifo niciar
Width: 177
d) Mude as sequintes propriedades do Bulton?:
Name: binMastrar
Caption: mostrar o Botde iniciar
Width: {77
0BS.: Salve o projeto no subdiretdrio que vocE criou:
€) A Unitl salve com o nome de untFsconderMastrar, e o Praject]
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com o nome de Esconderfdasirar
f) Na parte interface da unit (untEsconderMostrar), abaixo daclé-

usula uses, inclua a defini¢io da procedure

interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Classes,
Graphiecs, Controls, Forms, Dialogs,
Sedctrla;
Procedure
MostrarEsconderIniciar (Bstado:Boolean); {in
clua csta linhal

Na parte implementation da unit (untEsconderMostrar) inclua a
procedure MostrarEsconderiniciar:

implementation
{%R * .DFM}

procedure
MostrarEsconderIniciar (Estado:Boolean) ;
Var taskbarhandle, buttconhandle : HWHND;
begin
taskbarhandle
nil);
buttconhandle := GetWindow({tagkbarhandle,
GW_CHILD) ;
If Estadec = True Then

ShowWindow (buttonhandle,
SW RESTORE) {mostra o botdc}
Else

:= FindWindow (*Shell TrayWnd’,

ShowWindow (buttonhandle, SW HIDE) ;
{esconde o botio}

end;




Crie um subdiretdrio chamado "Barra de Tarefa" utilizando o

Windows Explorer,
Feche o projeto que estiveraberto usandoa opgao Close all dentro
domenu File e crie um nove projeto utilizande a opgao New Application

também no menu file.

a) Mude as sequintes propriedades do Form1:
Name: frmBarraTarefa
Caption: programn para esconder e mostrar a Barea de Tarefa
Position: poScreenCenter
BorderStyle: bsOinlog
Height: 104
Width: 403
b) Insira dois Botles no formuldrio: na Paleta de Componentes
Standard - Button
t) Mude as seguintes propriedades do Buttonl:
Name: hinEscondsr
Caption: esconder a Barra de Tarefa
Width: 177
d) Mude as seguintes propriedades do Button2:
Name: btnMostrar
Caption: mostrar a Barra de Tarefa
Width; 177
0BS.: Salve o projeto no subdiretdrio que vocé criou:
e) A Unit! salve com a nome de untBarraTarefa & o Project] com
o nome de BarraTarefa.
f) Na parte interface da unit (untBarraTarefa) abaixo da clausula
uses inclua a definicdo da procedure

interface

uses ”
Windows, Messages, SysUtils, Classes,

Graphics, Controlas, Formas, Dialogs,
StdCtrls;

procedure EscondeBarraTarefa(EstadcBarra:
Boolean); {inclua esta linha}

Na parte implementation da unit (untBarraTarefa) inclua a

procedure EscondeBarralarefa:

2

implemantation
{$rR *.DFM}

procedure EscondeBarraTarefa (EstadoBarra:

Boolean) ;

var wndHandle
wndClass :

: THandle;
array[0..50] of Char;
begin
StrPCopy (@wndClass [0], “Shell TrayWnd’);
wndHandle := FindWindow (@wndClasa([0],
nil);
If EatadoBarra=True Then
BhowWindow (wndHandle, SW_RESTORE)
{Mostra a barra de tarefas}
Elssa
ShowWindow (wndHandle, SW HIDE) ;
{Esconde a barra de tarefas}
end;

Crieum subdiretdric chamada " Usudrio" utilizando o Windows Explarer.
Feche o projeto gue estiver aberto usando a opcao Close all dentro

domenu file e crie um novo projeto utilizando  opgdo New Application

tambem no menu File.

a) Mude as seguintes propriedades do Forml:
Name: frmEmpresausiaria
Caption: programa para ler do Windows nome do usdrio e empresa
Position: po5creenCenter
BorderStyle: bsDialog
Height: 123
Width: 441
b) Insira um Botdo no formulario: na Paleta de Componentes
Standard - Button
t) Mude as sequintes propriedades do Button!:
Name: btnUsuario
Caption: pegar nome do usudrio e empresa no Windows
Width: 241
d) Insira duas Caixas de Fdicao no formulario: na Paleta de Compo-
nentes Standard - Edit
e) Mude as seguintes propriedades do Edit]:

Name: Edtl'suario

%



Text: vazio
Width: 417

f) Mude as seguintes propriedades do Edit2:
Name: EdtEmpresa :
Text: vazio
Width: 417

0BS.: Salve o projeto no subdiretério que voc@ criou:

g) A Unit! salve com o nome de untfmpresallsuario, e o Project]
com o nome de Usuario.

h) Na parte uses da interface da unit (untEmpresallsuario) insira
a clausula; Registry

interface

uses

Windowa, Messages, SysUtiles, Classes,
Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
StdCtrls, Registry:;

No evento onClick do botdo btnUsuaric inclua
as seguintes linhas de cédigo:

procedure TForml.ButtonlClick (S8ender;
TObject) ;
var
reg: TRegIniFile;
begin

reg =
TRegIniFile.create ( *SOFTWARE\MICROSOFT\MS
SETUP (ACME)\’);

EdtUsuario.Text := reg.ReadString('USER
INFO', 'DefName’,’");

EdtEmpresa.Text := reg.ReadString('USER
INFO', DefCompany’, ’);

reg.free;
end;

Quando vocé pressiona o botdo do mouse, o0 Windows identifica a

posicdo ta tela onde o cursor estava no momento do cligue. Se a posi-
¢do éigual a drea do Caption do Form, o Windows ativa o modo de mo-
vimentacao do Form permitindo que este seja arrastado. Portanto, a
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maneira mais ficil de solucionar esta questao é "enganar” o Windows.
Neste exemplo, vamos considerar que o usudrio poderd arrastar o
Form ao clicar na drea cliente deste Form:

a) Crie uma nova aplicagdo;

b) Adicione a sequinte declaracao na seqao private do Form:

procedure WMNCHitTest(var M: TWMNCHitTest); message
wm_NCHitTest;

) Adicione o cAdigo deste procedimento na se¢do

implementation do Form:

procedure TForml.WMNCHitTest (var M:
TWMNCHitTest) ;
begin
inherited;
mensagem }
if M.Result = htClient then
clique foi na drea cliente? }
M.Result := htCaption; { se gim, faz
o Windows pensar que foi no Caption. }
end;

{ ativa a heranga da

{eo

Este exemplo tratou o cligue na area cliente. Vocé pode alterar
este codigo parasuas necessidades. Eis os possiveisvalores para o Result:
VALOR - Local do clique
HTBORDER - Barda da janela que ndotem a barda de tamanho
HTBOTTOM - Borda horizontal inferior da janela
HTBOTTOMLEFT - Canto inferior esquerdo da janela
HTBOTTOMRIGHT - Canto inferior direito da janela
HTCAPTION - Barra de Titulo(Caption)
HTCLIENT - Area cliente
HTERROR - igual ao HTNOWHERE, a diferenca € que produz um
beep indicando erro
HTGROWBOX - Caixa de tamanho (igual ao HTSIZE)
HTHSCROLL - Barra de rolagem horizontal
HTLEFT - Borda esquerda da janela
HTMENU - Em um menu
HTNOWHERE - Plano de funda da janela oulinha de divisdo entre janelas
HTREDUCE - Botdo minimizar
HTRIGHT - Borda direita da janela
HTSIZE - Caixa de tamanho (igual a0 HTGROWBOX)
HTSYSMENU - Botdo de Sistema/Fechar da janela MDIChild
HTTOP - Borda horizontal superiar da janela
HTTOPLEFT - Canto superior esquerdo da janela
HTTOPRIGHT - Cante direito superior da janela




HTTRANSPARENT - Janela em segundo plano
HTYSCROLL - Barra de rolagem vertical
HTZ0OM - Botao maximizar

procedure TForml.DBEGridlKeyDown (Sender:
Tobject; wvar Key: Word; Shift: TShiftState);
begin

if ((Shift = [geCtrl]) and (key = vk delete))
THEN

Abort;

Para fazer com que o icone da aplicacdo em Delphi desaparega da

Barra de Tarefas, execute o codigo a seguir:

VAar

H : HWnd;

begin

H := FindWindow (Nil, 'Projectl');

if H <> 0 then ShowWindow (H, 3W HIDE) ;
end;

Ef'-—” )

Vocé sabia que existe uma opgdo paraa comum linha de camando:

Variavel:=Variavel+1; ?

(s comandos INC e DEC permitem agilizar o processamento do seu

sistema. Para issg, substitua alinha acima por:

INC(variavel) ;
ou

DEC(variavel) se vocé quiser diminuir ao invés de aumantar 1.

messageBeep (0) 5

NumSec € o tempo em segundos de espera

var

NumSec SmallInt;
StartTime: TDateTime;
begin

StartTime := now;

NumSec:=10;

rapeat

Application.ProcessMessages;

until Now > StartTime + NumBSec * (1/24/60/
60) ;

end;

1 - Localize o arquive RG_RUN. INI (no diretdrio do Windows);
2 - Nasecdo [ReportSmith] inclua a linha seguinte:
ShowAboutBox=0
3 - Nasecao [RS_RunTime] incluaalinha seguinte:
ShowAboutBox=0
4 - Ndo se esquega de distribuir com o seu aplicativo o referido
arguivo INL
Function
ExtractDiskSerial (Drive:String) :String;
Var
Serial :DWord;
DirLen,Flags: DWord;
DLabel : Array([0..11] of Char;
begin
GetVolumeInformation (PChar (Drive+’:\’),
dLabel,12,®8erial ,DirLen,Flags,nil,0);

Regult := IntToHex (Serial,8);
end;

procedure TForml.ButtonlClick(Sender:
TObject) ;
var

SerialNum : pdword;

a, b : dword;
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Buffer
begin
if GetVolumeInformation(‘c:\*, Buffer,
BizeOf (Buffer), SerialMum, a,.b, nil,
Labell.Caption :=
IntTo8tr (SerialNum”) ;
end;

:+ array [0..255] of char;

0) Ehen

Primeiro, cologue & pmpn’ed'ade KeyPreview do formulario como

True. Depois, insira este codigo no evento OnKeyDown do formulario:

procedure TForml.FormKeyDown (Sender: TObjeck;
var Key: Word; Shift: TShiftState);

begin

if Key = VK F5 then

showMesgage (‘I presaed the F5 key');

end;

Yocé também pode usar as variaveis VE_F1 até VK_F12 referentes
a5 nutras teclas de fungao,

Quando clicamos sohre o botdo de delecdo no DBNavigator (o do

sinal de menos) surge umbox com amensagem “Delete Record " com
hoties Ok e Cancel. Para gue aparega a mensagem em portugués, vocé
devera selecionar o compenente Table e mudar a propriedade
ConfirmDelete para False e no evento da tabela BeforeDeiete colocar
o seguinte (flavipjr@cyber.com.br):

procedure
TForml.TablelBeforeDelete (DataSet:ThataSet) ;
begin

if MesgsageDlg('Eliminar o
Registro?’ ,mtConfirmation, [mb¥es,mbNo],0)<>mr¥es
then abort;
and;
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No relatdrio, criar 2 procedure SHOWPREVIEW, contendo:

Procedure Showpreview;
bagin

preview.showmodal;
end;

Onde preview € o nome dao form criado para preview,

Nio esguecer de incluir o nome da procedure na tlausula uses.

Apésisso, deve -se incluir no evento CREATE da formularia principal
ou do relatario o direcionamento do objeto Qprinter, como a seguir:

gprinter.conpreview;=showpreview;

Isso faz com que toda vez gque vocE queira exibir um preview, o

‘programa abra  rotina showpreview, abrinde o formulario crado, cha-

mado previe.

Se vocE precisa abrir programas externos no seu aplicativo Delphi,

como a calculadora do Windows, por exemplo, inclua a sequinte linha
no seu programa:

WinExec(‘calc.exe’, sw show);

‘calc.exs' € o nome do programa. Caso gueira abrir um outro pro-

grama, altere este nome.

Insira este cadigo emum eyento OnkeyPress de um controle de edicdc:

procedure TForml.EditlKeyPress(Sender:
TObject; var Key: Char);

begin

If Key = #13 Then

Begin

SelectNaxt (Sender as tWinControl, True, True
bE

FKey := #0;




Acrescente MMSustem na Uses do comego na Unit

Utilizea APl SndPlaySound () ;

Para interromper o som sem ele acabar de tocar utilize a API
' PlaySound(nil,0,0);

Ex: SndPlaySound(‘*c:\teste.wav”’,
snd_ASync) ;

PS: snd_Loop SEIVE para repetir continuamente o som.

Crie umavariavel do tipo String e insira a sequinte linhano evento

ou funcdo desejada do formulario:

ExtractFilePath (Application.Exename) ;

Retornara o path atual do arquivo EXE do seu programa.

kE uma dica simples, mas muito importante!

Quando vocé programar visando uma rede e quiser bloguear um
arquivo é s chamar o metodo edit da tabela que estiver usando.

EX: Tablel.edit; 5

PS: Se o registro ja estiver blogueado ocorrerd um errp. Entdo,
faca o sequinte

try { para verificar o erro }
Tablel.edit;
exception on TDBEngineError do { o erro..}
MessageDlg({'Registro ja esta sendo
usado...!’, mtInformation, [mbCk ], 0 );
end;

If ( Chr(Eey) <> #13) Then Exit;
If ( DBGridl.SelectedIndex + 1 <=
DBGridl.FieldCount )} Then
DBGRidl.SelectedIndex :=
DBEGR1dl.SelectedIndex + 1;

Function Recno(Dataset: TDataset) : Longint;
var
CursorPropa: CurPraps;

RecordProps: RECProps;

begin

{ Return 0 if dataset is not Paradox or dBASE
}

Regult := 0;

with Dataset do

begin

if State = dsInactive then

DBError (SDataSetClosed) ;

Check (DbiGetCursorProps (Handle,
CursorProps) ) ;

UpdateCursorFos;

try

Check (DbiGetRecord (Handle, dbiNOLOCK, nil,
@RecordProps) )

case CursorProps.iSegNums of

0: Result := RecordProps.iPhyRecNum; { dBASE
}

1: Result := RecordProps.iSegNum; { Paradox }
and;

except

on EDBEngineError do
Result := 0;
end;

uses ShellAPI;
Function DeleteFileWithUnde (eFileName :

string ) : boolean;

wvar
fos : TSHFileOpStruct;

begin
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Fillchar( fos, 8izelf{ fo8 ), 0 };
With fos do

begin
wFunc := FO DELETE;
pFrom := PChar| sFileName );

fFlags := FOF_ALLOWUNDO

or FOF NOCONFIRMATION

or FOF_SILENT;

end;

Result := ( 0 = ShFileQOperation( fos ) );

end;

conat

cnCursorIDl = 1;

begin

Screen.Cursoreg[ enCursorIDl | :=
LoadCursorFromFile ( *c:\win95\cursors\cavalo.ani’
15

Cursor := cnCursorIDl;

end;

PS: 0 arquivo CAVALD.ANI devera existir no diretorio apontado.

var

t: TTable;

begin

t := TTable.create(self);
with t do

begin

DatabaseName := ‘Myalias’; {Nome do Alias}
TableName := ‘MyTbl.db’;
open;

adit;

ineert;

FieldByName ( *TheField’) .assign (Memol.linea);

post; { Requerido!!!l}
claose;

end;

end;

=

Coloque o este cddigo no eventa FarmResize do formulario.
procedure TForml.FormResize(Sender: TObject);
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var

R : TRect;
DC : HDc;
Canv : TCanvas;

begin

R := Rect( 0, 0, Boreen.Width, Screen.Height
| 3

DC := GetWindowDC{ GetDeskTopWindow );

Canv := TCanvaa.Create;

Canv.Handle ;= DC;
Canvas.CopyRect{ R, Canv, R };
ReleaseDC( GetDeskTopWindow, DC );
end;

procedure TForm1.ButtonlClick(Sender: TObject);

var
begin
with Forml.Canvas do begin
Font.Name := ‘Arial’;
Font.8ize := 24;
tf := TFont.Create;
tf.Assign (Font) ;
GetObject (tf.Handle, sizeof (1f), @lf);
1f.lfEscapement := 450;
1f.1f0rientation := 450;
tf.Handle := CreateFontIndirect (1f);
Font.Assign(tf);
tf.Freea;
TextOut (20, Height div 2, ‘Texto Diagomnall’};
end;

end;

Para extrairicones de um executavel, deve-se usar a fungao da APl
Extraction. Ela usa trés pardmetros:

Instance - Instancia da aplicagao

FileName - Nome do executdvel. Deve serum PChar

Numlcon - Namero do icone a ser recuperada, Se for Word(-1), a

funcdo retorna a quantidade de icanes do executavel.

Cologue ShellAP] em uses no comego da unit.,

procedure TForml.ButtonlClick (Sender:
TObject) ;
var




IconIndex : word;

h : hIcon;

begin

IconIndex := 0;

h 5= ExtractAsscciatedIcon{hInstance, 'C:

\WINDOWS\NOTEPAD.EXE’, IconINdex) ;
DrawlIcon (Forml.Canvas.Handle,10,10,h);
end;

Para alinhar itens do menu principal a direita, deve-se utilizar o

sequinte cédigo:
{Isto justifica todos itens & direita do
selecionado}

procedure SetJustify (Menu: TMenu: Menultem:

TMenuItem; Justify: Byte);

{$IFDEF WIN32}

var

TtemInfo: TMenultemInfo;

Buffer: array[0..80] of Char;

{$ENDIF}

begin

{$IFDEF VERBO}
Menultem.Caption := Chr(g) +

Menultem.Caption;

{SELEE}
ItemInfo.cbSize 1= 8ize0f (TMenuIltemInfo) ;
ItemInfo.fMask := MIIM TYPE;
ItemInfo.dwTypeData := Buffer;
ItemInfo.cch 1= SizeOf (Buffer);
GetMenuItemInfo (Menu.Handle,

MenuItem.Command, False, ItemInfo);
if Justify = 1 then

ItemInfo.fTIype := ItemInfo.f{Type or
MFT RIGHTJUSTIFY;

SetMenultemInfo (Menu.Handle,
MenuTtem.Command, False, ItemInfo);
{S$ENDIF}
end;

1?2 Declare o procedure na secdo Public da unit.

procedure JumpTo(canst aAdress: String);
2¢ Coloque a cléusula ShellAP! na uses no infcio da unit.
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procedura TForml.JumpTo {const ahdress:

sString) 5
var
buffer: String;
begin
buffer := ‘http://’ + aAdress;

ShellExacute (Application.Handle, nil,
PChar (buffer), nil, nil, SW SHOWNORMAL) ;
and;

procedure TForml.LabellClick{Sender:
TObject) ;
begin

JumpTo ( *www.geocities.com/
giliconValley/Way/1497');
end;

procedure TtableCopiaRegistro (Origem, Desti-
no: Ttable);
begin
with TabelaOrig do
begin
{Inicia um contador para os campos
da TabelaOrig}
for i := 0 te FieldCount -1 do
{Este if verifica se o campo da
TabelaOrig & NULL, =se for, atribui seu valor
ac
campo da TabelaDest}
if not Fields[i] .IsNull then
TabelaDest.Fieldsa[i] -Assign(Fields[il);
end; {end with}
end;

Eate exemplo funcionard com todos os tipeos de
campos se vocd tiver acabado de criar a
TabelaDest.

Para criar um dado valor NULL :

Fieldg[i] .Clear

procadure
TForml.SpeedButtonl.Click(Sender: TObject);

var

SearchRec: TSearchRec;

Regult: Integer;

begin

\
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Result:=FindFirst(‘c:\teata\*.*’,
faAnyFile, SearchRec);
while regult=0 do
begin
DeleteFile(‘c:\teste\’+8earchRec.Name) ;
Rasult:=FindNaxt (S3asarchRec) ;
end;
end;

=

Tudo o que voc8 precisaé de um componente TSession, um componente
TListBox e uma String List.
Defina a propriedade SessionName do TSession para "Session’,

Utilize o sequinte cadigo:

procedure TForml,Button3Click (Sender:
Tobject) ;
var
MyStringList: TStringList;

i: integer;
begin

MyStringList :=
TStringList.Create;

Session.GetAliasNames (MyStringList) ;

for I := 0 to MyStringList.Count

- 1 do
ListBoxl.Items.Add (MystringList[I]);;

end;

Utilize o Help do TSession e consulte seus metados para ver, por
exemplo, como capturar o diretdrio ou caminho de um Alias com o

método ‘GetAliasParams'.

{Para Abrir:}
meiSendString({ ‘Set cdaudic door open wait'’,
0, handle);

nil,

{Para Fechar:}
mciSendString(‘Set cdaudio door closed walt”,

nil, 0, handle);
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Aversdo 4 do Borland Delphi esta recheada de novos recursos em

varias areas do produto (1DE, Internet, linguagem, aplicagBes multi-
tier, entre outras).

UUma das primeiras coisas que notamns quando abrimos o editor de
cddign do Delphi 4 € a presenca de um painel ancorado na lateral es-
guerda, contendo todos os tipos, classes, propriedades, métodos,
varidveis globais, rotinas globais e interfaces contidos na unit seleci-
cnada. Este painel & chamado Code Explorer e seu obj2tive & tornar
mais facil a navegacao entre as units do projeto e automatizar alguns
processos envolvidos na criagan de classes.

0 Code Explorer também permite que vocé naveque diretamente para
as declaragdes que sao apresentadas nele, bastando darum duplo clique
com o mause sobre a declaracdo desejada. Novas declaracies podem ser
feitas também usando o Code Explorer, facilitando o desenvolvimento
do cadigo. Par exemplo, vamas supor que vocE gueira criar uma nova
funcdo chamada Calcula com dois pardmetros do tiporeal e que retornard
tamhém um real. Para isso, deve-se sequir 0s sequintes passos:

Selecione a pasta Variable/Constants dentro do Code Explorer,
D& um clique com o botde direito do mouse e selecione New no menu
que aparecerd, como mostra a figura a seguir.

U Code Explorer apresentara um nova item que permite jdentificar
gual o tipo de declaracdo que estd sendce feita, por meio dainformagdo
gue o pragramador passar a ele. Mo nosso exemplo, digitaremos o ca-
becalho da fungaa Calculo como seque ;

function Calculo(x, ¥ : real) : real;

Apds digitar a declaracdo e pressionar <Enter>, o Code Explorer
crizra automaticamente o cabecalho da fungdo na secdo Interface e
asuaimplementagdo na secao Implementation da unit, como mostra
a figura sequinte, evitando assim gue ocarram erros de declaracao
no interior do cadigo.

Lm outro recurso gue o Code Explarer fornece € conhecido como
Clnss Compietion. 0 programador pode, dentre outras facitidades, cri-
arapenas o basico dadeclaragiio de uma propriedade e, com asimples
toque de um atalho no teclado, o Code Explorer completard a declara-
cao. Como exemplo, vamos declarar uma propriedade chamada Cordo
tipo TColor dentro da nossa classe TForm 1.

type




TForml=claas (TForm}

private
{declaragdes privadas}
public
{declaragdes piiblicas}
proparty Cor:TColor;
end;

figora, com o cursor posicionado sobre a declaragdo da proprieda-
de, pressionamos <Ctrl><Shift=C e o Code Explarer completard toda a

declaragdo da estrutura da classe.

Function
CopiaArquive (sername,destname:etring) :byte;

var
gource,destination:file;
buffer:array([l..1024] of byte;
readent,writecnt :word;
pname, dname, fname, ename: String;
{uso:
R:=COPIAARQUIVC('C:\diretorio
\FILE.EXT','C:\diretorioc\FILE.EXT');
Davolve 0=0k, l=Erroc no Origem, 2=Erro no
Destino, 3=Disco Cheioc}
begin
AssignFile (gsource, scrname) ;
Tzy
Reset (source, 1) ;
Excapt
CopiaArquive:=1;
Exit;
end;

If destname[length(destname)]=’%’' then
begin
pname:=gcroame;

destname: =destnane+separa (scrmane, '/, Oocrre (scrname, *\* ) +1)
end;
AssignPFile(destination,destname) ;
Try
Rewrite (destination,l);
Except
CopiaArquivo:=2;
Exit;
and;

Repeat

BlockRead (source,buffer, aizeof (buffer) , readent) ;

Try

BlockWrite (destination,buffer, readcent,writecnt) ;
Except
CopiaArquive:=3; {Disco
Cheio?}
Exit;
end;
until (readent=0) or
(writecnt<s>readcnt) ;
ClocseFile (destination) ;
ClocseFile (source) ;
CopiaArquivo:=0;
end;

v
_

ComboBoxl.DroppedDown := True;

Arotina abaixo deverd ser colocada no eventa OnDrawDatalell, do
OBGrid.

procedure TForml.DBGridlDrawDataCell (Sendex:
TObject; const Rect: TRect; Field: TField;
State: TGridDrawState) ;'
begin
if gdFocused in State then
with {Sender as TDBGrid).Canvas do
bagin
Brush.Color:=clRed;
FillRect (Rect);
TextOut (Rect.Left, Rect.Top,
Field.AsString) ;
end;
end;

IncMonth(Data, 1);

No exemplo, a variavel Data é do tipo TDateTime.

EE!
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