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Лекция 1_2011_ФТФ
Введение

Delphi – визуальная среда для быстрой разработки прикладных программ. Delphi прост, удобен, обеспечен многими возможностями, позволяющими разработчику не отвлекаться на особенности языка, а полностью сосредоточиться на разработке прикладной задачи. В Delphi легко разрабатывается графический интерфейс программы. Delphi формирует компактный оптимизированный код. Выполняемые файлы не велики по объему и выполняются быстро. 

В 1971 году для обучения студентов программированию Николаусом Виртом был разработан язык Pascal. В его основе лежит алгоритмический  язык Algol. В 1983 году фирмой Borland был разработан Turbo Pascal 1.0. Для него Андерсом Хейлсбергом был написан компилятор, создающий быстрый и эффективный код программы. В 1985 году фирмой Borland был предпринят шаг по превращению Turbo Pascal в язык визуального программирования. Андерс Хейлсберг был архитектором первых трех версий Delphi и шефом компании Borland. Именно ему принадлежит заслуга превращения процедурного языка Turbo Pascal в объектно-ориентированный  Delphi.

Delphi был создан в 1993 году как средство для быстрой разработки приложений и первоначальное название его было AppBuilder. Но фирма Nowell опубликовала статью о реализации Visual Application Builder, и разработчики Delphi вынуждены были изменить название своего программного продукта. Древняя греческая пословица гласит: «Если вы хотите говорить с Оракулом, идите в Delphi». Delphi – древнегреческий город, где обитал Оракул, помогающий  людям. Поэтому новый программный продукт был назван Delphi.

1995 год – Delphi 1. ( Rapid Application Development) – 16 бит версия;

1996 год – Delphi  2 (32 бит версия для Windows-95); 
1997 год – Delphi 3; 

1998 год – Delphi 4; 
1999 год – Delphi 5.

К пятой версии среда уже содержала возможности разработки клиент-серверных приложений, поддержку XML, HTML, ADO, разработку Web приложений, технологию Corba, средства разработки баз данных, поддержку офисных приложений, огромную библиотеку компонентов, графику, средства OLE автоматизации и многое другое.

В 2002 году вышла версия Delphi 7, которая обеспечивает миграцию к Microsoft. Net и дает возможность разработки программ для Linux. В последующие годы выходят версии Delphi 2005, Delphi 2006 и Delphi 2007. 

К середине первого десятилетия этого века Borland стала переживать не лучшие свои времена. Это вынудило компанию принять ряд организационных мер, направленных на борьбу с убытками, и фактически отказаться от дальнейшего ведения бизнеса в сфере создания средств разработки. В 2006-м году было создано автономное IDE подразделение, учетные активы которого по-прежнему принадлежали Borland. Оно было названо CodeGear. А к 30 июня 2008 года CodeGear отделилась от Borland и стала частью испанской компании Embarcadero Technologies. Таким образом, Delphi сменил владельца. Тем не менее, этот факт никак не отразился на планах выпуска новых продуктов. И осенью 2009 года  выпущен новый продукт Delphi 2009 – Tiburon (в переводе с испанского означает акула). В настоящий момент продается версия Delphi ХЕ 2 , это уже 64 битная среда. У нас на ФКН работает лицензионная версия  Delphi ХЕ, разаботанная компанией в конце 2010 года.
1. Визуальная модель Delphi
1.1. Объектно-ориентированное программирование
В объектно-ориентированном программировании (ООП) разработчик оперирует объектами. Объект представляет собой совокупность свойств, методов и событий. Объекты позволяют строить программу не из чудовищных по сложности процедур и функций, а из кирпичиков-объектов, заранее наделенных нужными свойствами. В общем случае каждый объект «помнит» необходимую информацию, «умеет» выполнять некоторый набор действий и характеризуется набором свойств. То, что объект «помнит», хранится в его полях. То, что объект «умеет делать», реализуется в виде его внутренних процедур и функций, называемых методами. Свойства объектов аналогичны свойствам, которые мы наблюдаем у обычных предметов. Значения свойств можно устанавливать и читать. Программно свойства реализуются через поля и методы. 

Объекты – это представители класса. Класс – это обобщенное (абстрактное) описание множества однотипных объектов.
В Delphi описания всех классов, кроме классов исключительных ситуаций начинаются с буквы Т.
ООП держится на трех китах: инкапсуляции, наследовании и полиморфизме. Под инкапсуляцией понимается скрытие полей объекта с целью обеспечения доступа к ним только посредством методов класса. В концепции ООП наследование определяется, как возможность определять новые классы посредством добавления полей, свойств и методов к уже существующим классам.  Новый, порожденный класс (потомок), наследует свойства и методы своего базового, родительского класса. Полиморфизм означает, что в производных классах можно изменять работу уже существующих в базовом классе методов. При этом весь программный код, управляющий объектами родительского класса, пригоден для управления объектами дочернего класса без всякой модификации. 

1.2. Компонентная модель Delphi
Компоненты – это более совершенные объекты. С ними можно работать визуально, для этого у них есть необходимые свойства и методы. При создании технологии ООП о визуальности еще никто не думал. Когда фирма Borland создавала свою первую визуальную оболочку для Windows, пришлось немного доработать концепцию ООП, чтобы с объектами можно было работать визуально. Библиотека визуальных компонентов (Visual Component Library — VCL) Delphi содержит множество предопределенных типов компонентов, из которых пользователь может строить свою прикладную программу. Витрину библиотеки — палитру компонентов, можно увидеть, расположенной справа в полосе инструментальных панелей интегрированной среды разработки Delphi. До появления шестой версии   в Delphi существовала только одна компонентная модель VCL. В шестой версии появилась новая библиотека CLX (Borland Component Library for Cross Platform). 

Одним из основных компонентов является форма. Форма представляет собой стандартное окно приложения. Когда в визуальной среде разрабатывается новая форма, она создается как наследник класса TForm. Формы могут представлять главное окно приложения, диалоговые окна, многодокументные MDI окна. Форма может служить контейнером для других объектов. В этом окне могут быть размещены визуальные и не визуальные компоненты в любом виде и порядке. Размещение компонентов управления на форме во время разработки осуществляется визуально. Все компоненты, расположенные на форме, а также обработчики событий, как для самой формы, так и для  компонентов, являются членами класса формы.

2. Основы языка программирования Delphi 

2.1. Переменные, константы

Любой язык программирования может оперировать как с постоянными величинами, называемыми константами, так и с переменными. Переменные могут принимать разные значения в коде программы. Известно, что минимальной адресуемой единицей в мире ПК является байт. Байт содержит 8 битов. Каждый бит может принимать значение либо 1 либо 0, т.е. есть сигнал или нет. Байты, сгруппированные по нескольку образуют так называемые слова. Как правило,  группы могут иметь один байт, два, четыре, восемь, десять, шестнадцать. Такие группы используются для хранения численной информации. При хранении символьной информации на каждый символ отводится один байт. Здесь нет явного ваделения групп по словам, кажлая строкая переменная занимает столько байтов, сколько символов она хранит.

Числовые данные подразделяются на точные и приближенные. Точные числа – это целые числа, они хранятся в памяти машины как последовательность цифр. Приближенные числа – это так называемые вещественные числа. Они хранятся в компьютере в виде мантиссы и порядка.

В связи с этим каждая переменая имеет свой тип
Типы переменных представлены в таблице:

	Целые
	Вещественные
	Текстовые
	Логические

	Тип
	Формат (бит)
	Тип
	Мантисса (байты)
	Тип
	Формат (байты)
	Тип
	Байты

	Shortint
	8 (знак)
	Real48
	11-12 (6)
	Char
(1 символ)
	1
	Boolean
	1

	Smallint
	16 (знак)
	Single
	7-8 (4)
	ShortString
	2-256
	ByteBool
	1

	Longint
	32 (знак)
	Double
	15-16 (8)
	AnsiString (String)
	4-2Gb
	WordBool
	2

	Int64
	64 (знак)
	Real
	15-16 (8)
	WideString
	4-2Gb (Unicode)
	LongBool  
	4

	Byte
	8 (б з)
	Extended
	19-20 (10)
	
	
	
	

	Word
	16 (б з)
	Comp
	19-20 (8)
	
	
	
	

	Longword
	32 ( б з)
	Currency
	19-20 (8)
	
	
	
	

	Integer
	32 (знак)
	
	
	
	
	
	

	Cardinal
	32 ( б з)
	
	
	
	
	
	


Delphi четко структурированный язык, в основе его лежит Object Pascal. Он содержит описательную и исполнимую часть. Все объекты и переменные в Delphi должны быть описаны. В коде описательная часть предшествует исполнимой.  Каждый оператор в Delphi заканчивается знаком ; В одной строке может быть расположено несколько операторов.
 Описание переменных:

Var    X, Y, Z: Double;

  I, J, K: Integer;   Ok: Boolean;
Описание константы
const  Max: Integer = 100;
Var и const – ключевые слова.
Строковые и символьные константы заключаются в кавычки. Ниже приведены примеры строковых констант:
'Язык программирования Delphi ' или '2.4'
Строковая константа в Delphi – это последовательность символов, заключенная в одиночные кавычки, например: ’Это строка’. Строки в Delphi индексируются, т. е. можно обратиться к символу строки по его индексу (начиная с 1). Пример:

Var MyStr:string;

Begin

 MyStr:=’Batton’;

 MyStr[2]:=’u’;

 ShowMessage(MyStr);  // Button

End;

Логическое высказывание (выражение) может быть либо истинно, либо ложно. Истине соответствует константа True, значению "ложь" - константа False.
 Арифметические операторы
Выражение состоит из операндов и операторов. Операторы находятся между операндами и обозначают действия, которые выполняются над операндами.
Алгебраические операторы:
+ (сложение), - (вычитание), * (умножение), / (деление), div (деление нацело),  mod (остаток от деления).

При вычислении значений выражений следует учитывать, что операторы имеют разный приоритет. Так у операторов *, /, DIV, MOD более высокий приоритет, чем у операторов + и -.
Приоритет операторов влияет на порядок их выполнения. При вычислении значения выражения в первую очередь выполняются операторы с более высоким приоритетом. Если приоритет операторов в выражении одинаковый, то сначала выполняется тот оператор, который находится левее.
Для задания нужного порядка выполнения операций в выражении можно использовать скобки, например:
(r1+r2+r3)/(r1*r2*r3)
Выражение, заключенное в скобки, трактуется как один операнд. Это означает, что операции над операндами в скобках будут выполняться в обычном порядке, но раньше, чем операции над операндами, находящимися за скобками. При записи выражений, содержащих скобки, должна соблюдаться парность скобок, т. е. число открывающих скобок должно быть равно числу закрывающих скобок. Нарушение парности скобок — наиболее распространенная ошибка при записи выражений.
 Комментарии: // - однострочный  {}- многострочный
Присваивание 
В общем виде инструкция присваивания выглядит так: Имя : = Выражение; 
Тип выражения определяется типом операндов, входящих в выражение, и зависит от операций, выполняемых над ними. Например, если оба операнда, над которыми выполняется операция сложения, целые, то очевидно, что результат тоже является целым. А если хотя бы один из операндов дробный, то тип результата дробный, даже в том случае, если дробная часть значения выражения равна нулю. 
Пример

Var a, b, c : integer; // описание
Begin  // исполнимая часть
a:=11; b:=2; 

c:=a+b; // 13

c:=a-b; // 9
c:=a*b; // 22

c:=a div b; // 5

c:=a mod b; // 1

c:=a/b; // ошибка, т.к. результат деления не целое число,

// в этом случае переменная с должна быть описана как вещественная
Операторы сравнения

	Оператор
	Описание
	Результат сравнения
	

	
	>
	Больше
	True, если первый операнд больше второго, иначе False
	

	
	<
	Меньше
	True, если первый операнд меньше второго, иначе False
	

	
	=
	Равно
	True, если первый операнд равен второму, иначе
False
	

	
	
	
	
	


 

	
	
	
	
	

	
	Оператор
	Описание
	Результат сравнения
	

	
	<>
	Не равно
	True, если первый операнд не равен второму, иначе False
	

	
	>=
	Больше или равно
	True, если первый операнд больше или равен второму, иначе False
	

	
	<=
	Меньше или равно
	True, если первый операнд меньше или равен второму, иначе False
	


Построение условий при помощи логических операторов
Var a,b,c: boolean; 
A:= true; b:=false;
not – отрицание  and логич сложение (и) or
логич вычитание (или)

xor
исключающее или
Выполнение логических операций 
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Op1
	Op2
	Opt and Op2
	Op1 or Op2
	not Op1
	
	Opt xor Op2

	
	False
	False
	False
	False
	True
	
	False

	
	False
	True
	False
	True
	True
	
	True

	
	True
	False
	False
	True
	False
	
	True

	
	True
	True
	True
	True
	False
	
	False

	
	
	
	
	
	
	
	


При записи сложных условий важно учитывать то, что логические операторы имеют более высокий приоритет, чем операторы сравнения, и поэтому простые условия следует заключать в скобки
2.2. Операторы (циклы, условия)
Условный оператор – существуют две формы оператора: if...then и if...then...else. Синтаксис оператора if...then:

 if выражение then оператор

Выражение возвращает логическое значение. Если оно равно True – оператор выполняется, в противном случае – нет. Например:

 if J <> 0 then Result := I/J;

Синтаксис оператора if...then...else:
 if выражение then оператор1 else оператор2.
Если логическое значение выражения равно True – выполняется оператор1, иначе оператор2. Например: 

if J = 0 then
  Exit
else
  Result := I/J;
Пример, когда в условном операторе используется составной оператор, ограниченный скобками begin … end:

if J <> 0 then

begin

  Result := I/J;

  Count := Count + 1;

end

else if Count = Last then

  Done := True

Else   Exit;
Оператор цикла for.
В операторе for задается количество итераций цикла. Синтаксис : 

for counter := initialValue to finalValue do statement;

или
for counter := initialValue downto finalValue do statement;

Локальная переменная counter – порядкового типа; initialValue и finalValue – выражения, совместимые по типу с counter; statement – простой или составной оператор, который не изменяет значения counter. На первом  шаге работы оператора for значение  initialValue  назначается  counter, после чего выполняется оператор тела цикла statement, причем после каждой итерации значение  counter инкрементируется (для оператора цикла for...to ) или декрементируется (для оператора цикла for... downto). Когда counter принимает значение, равное finalValue, statement выполняется еще один раз и работа цикла прекращается.
A:=10;
For i:=1 to 10 do

A:=a+I;
Оператор цикла repeat. Синтаксис: 

repeat statement1; ...; statementn; until expression;

expression – выражение, которое возвращает Boolean величину. Оператор repeat повторяет выполнение всей последовательности операторов statements, проверяя значение выражения expression после каждой итерации. Когда значение expression становится True, оператор repeat  прекращает работу. Вся последовательность операторов statements выполняется, по крайней мере, один раз, поскольку проверка значения expression осуществляется в конце первой итерации. Пример:

repeat

  Write('Enter a value (1..9): ');

  Readln(I);

until (I = 9);

Оператор цикла while. Оператор  while подобен  оператору repeat за исключением того, что значение выражения expression  проверяется перед первым выполнением последовательности операторов тела цикла. Тело цикла выполняется до тех пор, пока при проверке значения expression в начале каждой итерации будет получено значение false, в этом случае выполнение цикла прекращается. Цикл  while может не выполниться ни одного раза, если expression принимает значение false  в начале первой итерации. Синтаксис:
while expression do statement;

2.3. Процедуры и функции
Участок кода, который выделен в отдельный именованый блок, называется процедурой или фунццией. Любая процедура начинается с ключевого слова Procedure, а функция с ключевого слова  Function. После ключевого слова  идет имя и в скобках – список параметров, если они есть. В случае Function после перечня параметров указывается тип функции, который определяет тип возвращаемого функцией значения.
Пример 2.3.1. Процедура без параметров
Procedure Hello; 

 Var s : string;

 Begin

   S := ‘Hello, new user!’;
 End;
Function Test (x:integer):boolean; 
// функция с параметром, возвращает true или false
 Begin

   If x <>0 then result:=true  // или Test:=true  
   Else result:=false;         // или Test:= false;

 End;
Передавать параметры в процедуру или функцию можно по значению или по адресу. Это касается простых переменных. Массивы и объекты передаются только по адресу. В приведенных примерах параметры передавались функции по значению. Параметр, переданный в процедуру или функцию по значению и измененный внутри тела процедуры или функции, в вызывающей процедуре свое значение не меняет, он является локальной переменной. Параметр, переданный процедуре или функции по адресу и измененный внутри тела процедуры или функции, сохраняет свое значение в  вызывающей процедуре, в этом случае такая переменная считается глобальной. При передаче параметра по адресу можно говорить о возврате значения процедурой через этот параметр.
Пример 2.3.3. Передача параметра в процедуру по адресу
Procedure Vizov;   

 Var iv, iw:integer;

 Begin

  Iv:=5; Iw:=20;

  Subr(Iv,Iw);

  // значение Iv = 5; значение Iw = 25
 End;
Procedure Subr (n:integer; var m:integer);

 Begin

  N:=n+5; M:=m+5;

 End;
Встроенные константы и ключи

Все символы и ключи, которыми можно оперировать, представлены  в Windows в виде таблицы. В Delphi используется 8-битная расширенная таблица символов и ключей, ANSI таблица, которая берется из Windows. Каждому ключу или символу в этой таблице поставлено в соответствие определенное число. Например,  Enter=13, Tab=9, BackSpace=8, ‘A’=65. В некоторых случаях бывает необходимо использовать символьное представление ANSI кода. Для этого необходимо разместить символ  # перед значением ANSI кода или использовать функцию Chr: #7 – звонок, #27 – ESC,  #13 – Enter,  #0 – Пусто или Chr (7) - звонок, Chr (27) – ESC, Chr (13) – Enter.
Приведение типов

StrToFloat (s: string): extended; – строка в вещественное число.
StrToInt (s: string): integer; – строка в целое число.

IntToStr (i: integer): string; – целое число в строку.

FloatToStr (r: extended): string; – вещественное число в строку.
FloatToStrF(r: extended; Format: TFloatFormat; Precision, Digits: Integer): string; – вещественное число в строку с форматированием согласно указанному Format, где Precision, Digits задают точность и количество выводимых знаков в зависимости от выбранного формата.

Delphi позволяет работать с временными типами данных. Для этих целей служит тип данных  TDateTime. Дата и время хранятся в виде вещественного числа двойной точности (Double), причем целая часть – количество дней, прошедших с 30.12.1899, дробная часть –  время, как часть 24-часового дня.
DateTimeToStr(DateTime: TDateTime): string; – дата и время в строку.

StrToDateTime(const S: string): TDateTime; – строка в дату и время  (строка должна содержать дату и время в формате, соответствующим настройкам Windows).
Системные подпрограммы сообщений

ShowMessage(const Msg: string); 

Эта процедура используется для вывода простого сообщения с одной кнопкой «OK».
Для того чтобы вывести пользователю сообщение и  позволить ему в качестве ответной реакции ввести в поле ввода какой-либо текст или число (целое / вещественное) используется функция InputBox. 
function InputBox(const ACaption, APrompt, ADefault: string): string;

Параметр ACaption – заголовок диалогового окна, APrompt – текст, который подсказывает пользователю, что именно он может ввести в поле ввода диалогового окна, ADefault – значение, используемое по умолчанию, появляющееся при первом открытии диалогового окна.

Для того чтобы вывести пользователю сообщение, предоставив ему выбор возможного варианта продолжения, и получить ответную реакцию пользователя, используется функция MessageDlg. 
Пример 3.4.1. Сообщение с вопросом и информационное сообщение.

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

 if MessageDlg('Welcome to my Delphi application.  Exit now?',

    mtConfirmation, [mbYes, mbNo], 0, mbYes) = mrYes then

  begin

   MessageDlg('Exiting the Delphi application.', mtInformation,

    [mbOk], 0, mbOk);

   Close;

  end;

end;

Формы в проекте из нескольких модулей

Проект может состоять из нескольких модулей . Каждый модуль проекта при визуализации может быть представлен в окне кода отдельной закладкой c именем модуля.
Одним из основных компонентов является форма. Форма представляет собой стандартное окно приложения.
Компонент Form реализован классом TForm, код которого находится в системном модуле Forms. Delphi автоматически подключает этот модуль к приложению на уровне файла проекта и в интерфейсной части каждого модуля формы:  Uses Windows, Messages, SysUtils, Classes,… Forms; 
unit Unit1;// Имя модуля
interface  // Описательная часть

uses       // Секция перечисления подключаемых модулей
  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,

  Graphics, Controls, Forms, Dialogs;

type       // Объявление типов
  TForm1 = class(TForm) // Новый класс TForm1 – наследник TForm 

  Private  // Закрытые члены класса формы
    { Private declarations }

  Public   // Открытые члены класса формы
    { Public declarations }

  end;

var               // Объявление глобальных переменных
  Form1: TForm1;  // Объектная переменная Form1 типа TForm1  
Implementation    // Исполнимая часть
{$R *.dfm}      //  Директива компилятора, подключение *.dfm файла
end.            // Конец модуля

Когда последовательно создаются формы проекта, каждая форма имеет свойство Visible:= false. Первая по порядку создаваемая в проекте форма считается главной формой проекта ( главным окном приложения) и для нее одной автоматически устанавливается свойство Visible:= true. Применение метода Show для какой-либо из форм  тоже устанавливает свойство Visible для этой формы. Т.е. для того, чтобы визуализировать форму достаточно сделать для нее Visible: = true. Почему же применяют метод Show? Вызов этого метода инициирует событие Show, для которого можно написать обработчик. Как правило,  так и делают в программах. 

Последовательность событий от создания до визуализации формы:

1. OnCreate  – создание формы (вызов конструктора);

2. OnShow – показ (визуализация);

 3. OnPaint – отрисовка формы;
4. OnActivate – форма становится активной (получает фокус).
События формы OnPaint и OnActivate возникают, когда форма создана, и ее свойство Visible имеет значение true. 

При закрытии формы (щелчок на системном меню формы или применен метод Close) происходят события CloseQuery и Close. Событие CloseQuery  возникает перед закрытием формы и определяет условия, при которых форма может закрыться. Логический параметр CanClose по умолчанию имеет значение  true, т.е. форме позволено закрыться. Событие Close возникает, когда форма закрывается. Параметр Action по умолчанию имеет значение  caHide, т. е. форма становится скрытой (не видимой), приложение все равно имеет к ней доступ.
Все обработчики событий в Delphi реализуются в виде процедур

***************************************** на 2 лекц

Обмен информацией между формами и модулями
Для того чтобы обратиться к объекту в пределах одного модуля, указывать имя владельца не нужно. Если объект Edit1  является членом класса формы Form1, то обратиться к свойству Edit1.Text в пределах этого модуля можно одним из следующих способов:

Edit1.Text | Form1.Edit1.Text | self.Edit1.Text
Здесь зарезервированное слово self обозначает владельца объекта, к свойству которого идет обращение. Владельцем Edit1 является форма Form1. 

Для того чтобы обратиться к объекту Form1 из другого модуля (например, из Unit2), прежде всего, нужно установить связь между модулями. Для этого можно в исполнимой (implementation) части Unit2 разместить оператор Uses Unit1. Тогда Delphi «видит» в Unit2 объекты формы Form1 и в коде при написании Form1 с точкой после имени,  открывает список имен объектов в виде подсказки. Обращение к свойству объекта формы Form1 из другого модуля должно представлять собой полное квалификационное имя: Form1.Edit1.Text.
Наличие оператора Uses Unit1, устанавливающего связь между двумя модулями позволяет также использовать в Unit2 переменные и объекты Unit1, не принадлежащие Form1. В этом случае полное квалификационное имя выглядит: Unit1. VariableName. Delphi «видит» и такие объекты и переменные. 

Часто для связи между модулями приложения используются глобальные переменные. Такие переменные можно, например, описать в модуле главной формы, а в остальных модулях в интерфейсной части при перечислении подключаемых системных модулей указать ссылку на этот модуль:

unit Unit2;

interface

uses Windows, Messages, SysUtils, . . ., Unit1;
Однако такой метод загромождает модуль главной формы, делая его плохо читаемым. Лучше для размещения описания глобальных переменных создать новый Unit без формы (File(New(Unit) и в каждом модуле приложения  установить связь с ним. В такой модуль удобно поместить часто используемые процедуры и функции, не принадлежащие никакому классу формы.

Операторы IS и AS
Оператор IS осуществляет проверку объекта на принадлежность указанному классу. Оператор AS приводит класс к указанному, если он совместим. Если после проверки объекта оператором IS определена принадлежность объекта классу, то применение оператора AS позволяет обращаться к свойствам этого класса. Такой синтаксис позволяет не использовать имя объекта. В заголовке процедур обработчиков событий всегда присутствует параметр Sender: Tobject. Этот параметр содержит класс объекта, инициировавшего данное событие. Используя операторы IS и AS, можно работать непосредственно с Sender, например:

If Sender is TEdit then
(Sender as TEdit).Text:=’Univer’;
Если установлена принадлежность объекта определенному классу, то приведение можно сделать еще и так: TEdit(Sender).Text:=’Univer’;
Один обработчик события для нескольких объектов

Приведем два способа назначения одного обработчика события для разных объектов. Первый – во время разработки программы, второй – во время выполнения. Пусть есть форма с несколькими компонентами: TEdit, TListBox, TMemo, TPanel. Создадим обработчик, который будет выводить сообщение с информацией о том, какой объект в данный момент активен (по какому объекту пользователь щелкнул мышью). Вначале необходимо создать обработчик события Click для любого объекта формы, например, для Edit1:

Пример 3.8.1. Обработчик для сообщения имени класса активного объекта

procedure TForm1.Edit1Click(Sender: TObject);

  begin

   ShowMessage(Sender.ClassName);

  end;
Вторым шагом является назначение созданного обработчика другим объектам. Для этого в инспекторе объектов выделим объект, например TPanel, и в строке OnShow закладки Events откроем выпадающий список. В этом списке будет представлен перечень всех имен  обработчиков события  Show. В нашем случае там будет присутствовать одна строка Edit1Click. Выберем эту строку, тем самым, назначая, этот обработчик объекту TPanel. Таким же образом обработчик назначается и другим объектам формы. 

Чтобы назначить один обработчик события нескольким объектам во время выполнения программы, необходимо создать процедуру, как метод класса формы, описав ее как член класса и разработав тело процедуры.

Пример 3.8.2. Назначение обработчика во время выполнения программы

unit Unit1;

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics,        Controls, Forms, Dialogs, ExtCtrls, StdCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Edit1: TEdit;

    Memo1: TMemo;

    Panel1: TPanel;

  procedure MyProc(Sender:TObject); // новый метод формы
  private     { Private declarations }

  public     { Public declarations }

  end;

var    Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.MyProc(Sender:TObject);

begin

 ShowMessage(Sender.ClassName); 

end;

В событии формы Create назначим  процедуру MyProc как обработчик события Click для объектов формы  Edit, Memo, Panel:
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin

Edit1.OnClick:=MyProc;

Memo1.OnClick:=MyProc;

Panel1.OnClick:=MyProc;   end;
