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@ O que sao componentes? A biblioteca visual de componentes
(VCL).

Os componentes sio a pedra angular da programagao em Delphi. Embora a maioria dos componentes
representam partes visivels dainterface de usuario, também existem os componentes nao-visuais, Como
por o exemplo o objeto Cronometro e Banco de dados.

Um componente, em sua definigdo mais simples mais é um objeto descendente tipo TComponent. Todos
os componentes descendem na forma mais primitiva do TComponent, desde que TComponent prové as
caracteristicas basicas que todo o componente deveriater: capacidade de ser mostrado na paletade
componentes como também de operar em "Design-time” .

Os componentes fazem a programagao em Delphi ficar maisfacil. Em vez de ter que operar anivel de
unidades, o usuario de um componente tem que preencher as propriedades dele e localizar isto na
posi¢ao querida daforma dele simplesmente. 1sso ¢ tudo:O Delphi se encarrega do resto.

Todos os componentes sao parte da hierarquia de Biblioteca de Componente de objetos denominada
Visual (VCL). Quando um componente novo ¢ criado, este ¢ derivado a partir de um componente
existente (bem como o TComponent ou algum outro especializado) e ¢ somado ao VCL.

@ Anatomia de um componente. Propriedades, métodos e eventos.

e Como ja fol mencionado, um componente ¢ um objeto, e como tal, consiste em codigo e dados. Mas
guando se referindo a estes nds nao usaremos estas condic¢des, mas nos falaremos bastante de
propriedades , métodos e eventos. Ao longo deste curso iremos estudar todos estes aspectos a fundo,
mas vamos fazer um pequeno resumo:

Propriedades

As propriedades provéem ao usuario do componente um acesso facil para o mesmo. Ao mesmo
tempo, permite para o programador do componente esconder a estrutura subjacente de dados.



Entre as vantagens de usar propriedades para consentir ao componente pode fazer um
COMpPromisso:

o As propriedades estao vocé pode aterar em design-time. Deste modo o usuario do
componente pode inicializar os valores das propriedades sem necessidade de escritura uma
linha de codigo.

o As propriedades permitem a validagao dos dados para 0 mesmo tempo de ser introduzidos.
Podem ser prevenidos erros deste modo causado por valores invalidos.

o Eles nos asseguram gue o primeiro valor gue colocarmos nas propriedades terao que ser
certas e evitarao o erro.

o Eventos

Os eventos sao as conexoes existentes entre um certo evento e o codigo escrito pelo programador
de componentes. Deste modo por exemplo, antes do clique de evento do mouse poderia se mostrar
uma mensagem em tela. Para o codigo que é executado quando um certo evento o levaa um lugar
¢ denominado Gerenciador de Eventos (0 Gerenciador de Eventos) ¢ normalmente escrito pelo
usuario do componente. Os eventos mais comuns ja sao parte dos proprios componentes de Del phi
(eventos do mouse, teclado...), mas também ¢ possivel definir eventos novos.

¢ Métodos

Os métodos sio as fun¢des de E/S de procedimentos que eles sio parte do componente. O usuario
do componente 0s usa para obter uma certa agao ou obter um certo valor para o qual vocé nao
pode conseguir por meio de uma propriedade. Considerando gque eles requerem execugao de
codigo, os métodos estao disponiveis sé em run-time.

@ Controle de acesso para um componente. Declaracoes: Private,
Protected, Public e Pubished.

O Object Pascal tem quatro nivels de controle de acesso para 0s campos, propriedades e métodos de um
componente. Este controle de acesso permite o programador de componentes em que partes do codigo
especificar as declaragdes do objeto. Deste modo ¢ definido ainterface do componente. E importante
plangjar bem estainterface, deste modo nossos componentes serao facilmente programaveis e
reutilizaveis.

A menos gque 0 oposto seja especificado, os campos, propriedades e métodos que sao somados aum
objeto sao de tipo published. Todos os niveis de controle de acesso operam a nivel de unidades, quer
dizer, se uma parte de um objeto ¢ acessivel (ou inacessivel) em uma parte de uma unidade, é também
acessivel (ou inacessivel) em qualquer outra parte da unidade.

Logo ostipos de controles de acesso sio detal hados:

s Private: escondendo os detalhes de implementacdo.

Declarando uma parte de um componente (bem é um campo, propriedade ou método) private
(voce se priva). Aquela parte do objeto ¢ invisivel ao codigo externo paraa unidade no o qual o
objeto ¢ declarado. Dentro da unidade que contém a declaragio, o codigo como o que pode
consentir aquela parte do objeto se fosse publico.

A utilidade principal das declaragoes privadas ¢ que eles permitem esconder os detalhes de



implementagdo do componente para o usuario final do mesmo, desde estes eles nao podem
consentir a parte privada de um objeto. Deste modo vocé pode mudar o implementagao interno do
objeto sem afetar ao codigo que o usuario escreveu.

s Protected: definindo a interface do programador.

Declarar uma parte de um componente como sendo protegido ¢ 0 mesmo que declarar isto em
privado. (¢ escondido ao codigo externo a unidade). A diferenga principal entre declarar uma parte
de um objeto protegido ou fazer isto privado sio que os descendentes do componente poderao
fazer referénciaaquela parte.

Este parte é especiamente ttil para o criagao de componentes.

s Public: definindo a interface a tempo de execucdo.

As partesinteiras de um objeto que nos declaramos publico, eles poderao ser indexado por
gualquer codigo interno ou externo para a propria unidade. Deste modo, a parte publicaidentifica
ainterface atempo de execugao de nosso componente. Os métodos que o usuario do componente
deveria chamar os publicos deveria ser declarado, como também as propriedades de read-only,
para ser s6 valido atempo de execugao.

O publico declara as propriedades que nao aparecerao no Object Inspector.

Esta segdo ¢ talvez mais importante considerar quando estamos projetando um componente.
Quando sao projetados componentes, deveriam ser considerados cuidadosamente que métodos e
propriedades deveriam ser publicas. Se o codigo esta correto, isto permitira aateracao as
estruturas de dados e métodos internos do componente sem ter que jogar o publico dainterface
gue continuara sendo 0 mesmo para o usuario do componente.

o Published: definindo a interface a design-time:

Quando declarando parte de um objeto publicado ¢ 0 mesmo que a publica e também geraa
informagao em run-time.

As propriedades declaradas publicadas aparecem no Object Inspector. Estas partes definem a
interface a design-time de nosso componente.

@ Passos necessarios para criar um componente. O expert em
componentes.

As grandes caracteristicas, 0S passos necessarios para criar um componente novo Sao 0 seguinte:

1. Criar umaunidade para 0 componente novo.

2. Derivar o componente novo a partir de outro existente, 0 0 qual servira como base para somar as
caracteristicas do novo componente.

3. Somar as propriedades, eventos e métodos necessarios para 0 componente Novo.

4. Registrar o componente, inclusive o bitmaps adicional, arquivos de gjuda, etc.



5. Instalar o componente novo na paleta de componentes.

De todos os passos mencionados, ha um gque especialmente é que vocé tem que se preocupar: aescolha
do componente ao qual vai se derivar. Este passo ¢ crucial, com uma boa escolha do ascendente nos
podemos economizar muito codigo e chegar facilmente ao nosso objetivo.

Como base para a escolha do objeto ascendente, ele serve para fazer para adverténcia as normas
seguintes:

TComponent - O ponto de partida para componentes nao visuais.

TWinControl - O ponto de partida se ¢ necessario que o componente tenha "handles".
TGraphicControl - Um ponto de partida bom para componentes visuais gue nao tenham "handles".
Esta classe tem 0s metodos Paint e Canvas.

TCustomControl - O ponto de partida mais comum. Esta classe tem "handl€" de janela, eventos e
propriedades comuns e, principa mente, os metodos Canvas e Paint.

Bem, nds ja sabemos como determinar 0 ponto de partida. Deixe nos ver agora como criar a unidade que
abrigara o componente. Ha duas opgoes, criar a unidade manualmente ou deixar que o Delphi fagao
trabalho sujo. (Use 0 Expert de componentes). Se nds escolhermos para a primeira opgao, teriamos que
fazer tudo namao, mas ¢ aconselhavel utilizar o expert do Delphi.

Abrir o expert de componentes no menu Component e New Component...
Aparecera uma caixa de dialogo na qual nos devemos preencher os campos:

o Class Name: Aqui nos deveriamos especificar o nome do componente novo.

e Ancestor Type: Nos introduziremos o ascendente aqui a partir do o qual nos derivaremos nosso
componente.

o Pallete page: Nos indicaremos a pagina da paleta aqui no o qual nos queremos que o
componente novo aparega.

Uma vez introduzido estes campos, quando pressionamos OK vocé verd o codigo de nossa unidade. Se
por exemplo nos introduzimos os dados seguintes no expert de componentes:

Class Name: TMiComponente

Ancestor Type: TComponent

Pallete Page: Curso

Quando clicamos aceitando,O Delphi nos geraria a unidade seguinte, listada abaixo para introduzir as
propriedades e métodos de nosso componente:

unit Unitl;
interface
us es

SysUt ils, WinTypes, WinProcs, Messages, Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs;,

type
TMiComponent e = class( TComponent)
private
{ Private declarations }
protected

{ Protected declarations }



rublic

{ Public declarations }
publis hed

{ Publis hed declarations }
end;

procedure Register;,
impl ementat ion

procedure Register;,
begin

RegisterComponents(' Cursd , [ TMiComponente]) ;
end;

end.

A partir daqui tudo o que consiste em introduzir as propriedades e métodos necessarios para a
operagdo de nosso componente. Mas antes de qualquer coisa deve se fazer algumas advrténcias em
alguns aspectos:

Na clausula uses, o Delphi soma por padrado as unidades standards. Se nosso componente ndo usa
alguns deles que nos podemos eliminar isto desta clausula. Da mesma maneira, se nos usamos algum
procedimento ou fun¢do localizada em outra unidade, nos deveriamos adicionar esta unidade para a
clausula que uses.

As declaragoes das propriedades, campos e métodos que nos vamos definir, os localizara na seg¢do
apropriada da interface como corresponde, quer dizer nos os declararemos private, protected, public
ou published.

O Delphi declara e define o registro de procedimento automaticamente para registrar o componente na
paleta.
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