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1. Введение

Самостоятельная работа студентов в рамках курса "Программирование и алгоритмизация" заключается в освоении методики объектно-ориентированного программирования в среде Delphi. Рекомендуется самостоятельно попробовать создать класс в Delphi, а также написать простейшую программу по использованию данного класса. В программе следует применить формы и визуальные компоненты Delphi.
Учебным планом в 3 семестре по данной дисциплине на самостоятельную внеаудиторную работу выделено 78 ч.

Целью самостоятельной работы студентов по дисциплине является закрепление теоретических знаний, полученных студентами в процессе лекционных занятий и выполнения практических работ.

Самостоятельная работа в 3 семестре включает:

	№ п/п
	Наименование видов самостоятельной работы
	Трудоемкость

(в академических часах)

	1
	Курсовая работа
	20 ч.

	2
	Подготовка к лабораторным занятиям
	26 ч.

	3
	Подготовка к текущим аттестациям
	8 ч.

	4
	Самостоятельное изучение разделов 21-24
	24 ч.

	Итого
	78 ч.


Темами курсовой работы, выполняемой в 3 семестре, являются разработка программы средней сложности на языке программирования Object Pascal в соответствии с выданным преподавателем индивидуальным заданием.

Для выполнения курсовой работы требуется:

– знание алгоритмического языка и приемов программирования с помощью редактора кода;

– умение формализовать поставленную задачу, преобразовать (алгоритмизировать) ее вид с целью создания условий для применения информационных технологий;

– уметь использовать методы вычислительной математики для решения инженерных задач;

– умение использовать графические и текстовые редакторы общего назначения.

При работе, над заданием студент должен руководствоваться методическими указаниями. Отчетность по самостоятельной работе студентов осуществляется путем включения тестов по указанным темам в комплект тестов для текущей и промежуточной аттестаций, а также при тестировании и опросе студентов при зачете лабораторных работ. По усмотрению преподавателя для отчетности по указанным темам студенты могут также подготовить рефераты.

2. Теоретические сведения
В 80-х годах стали появляться первые коммерческие системы разработки, в которых была реализована новая парадигма программирования, так называемый объектный подход, что позволило резко подвысить производительность труда программистов. Подход был основан на понятии объекта, типа данных, в котором сочетаются как свойства, сгруппированные данные (пример — поля в записи), так и методы их обработки (подпрограммы).

Фактически объект стал отражать реальные и даже абстрактные понятия окружающего мира. Например, автомобиль характеризуется такими свойствами, как марка, тип двигателя, наличие колес и руля, а файл — названием и размером. «Методы» автомобиля определяют его способность двигаться в нужном направлении в соответствии со значениями своих свойств: объемом бензина в баке, углом поворота руля. Из файла можно считывать данные, менять их и записывать обратно.

Благодаря этому теперь удается выполнять проектирование программ, основываясь на понятии объекта, что значительно проще и быстрее, чем раньше. Работать с привычными понятиями человеку легче, нежели с абстрактными числами. При этом специалистам удалось выделить большой набор объектов, которые нужны при создании самых разных программ. Эти объекты используются повторно, без расходования времени на их программирование. Именно такой подход и реализован в среде Delphi.

2.1. Понятие класса

В Паскале имеется четкое разграничение между понятиями объекта и класса. Класс -  это тип данных (как Integer или TMyRecord), а объект — конкретный сущест​вующий в памяти компьютера экземпляр класса, переменная соответствующего типа. В ранних версиях Паскаля существовала некоторая терминологическая пута​ница, потому что первая реализация объектного подхода использовала для описания объектного типа данных ключевое слово object, и в то же время объектом называ​лись экземпляры этого типа. Применять слово object можно и сейчас, однако подоб​ная возможность поддерживается только для совместимости со старыми версиями системы Delphi. Вместо ключевого слова object правильно использовать ключевое слово class.
Классы имеют поля (как тип данных record), свойства (напоминающие поля, но имею​щие дополнительные описатели, определяющие механизмы записи и считывания данных, что позволяет повысить строгость декларирования внутренней структуры класса) и методы (подпрограммы, которые обрабатывают поля и свойства класса). Поля, свойства и методы класса называются членами класса.

Когда описывается переменная типа class, для ее полей и свойств в памяти выде​ляется соответствующий объем (как и для записей), но машинный код, в который транслируются методы класса, наличествует в единственном экземпляре, так как меняться он не может, и хранить несколько одинаковых копий подпрограмм не имеет смысла. Когда объект создается, однократно вызывается специальный метод, называемый конструктором. В нем выполняются различные действия по началь​ной инициализации полей объекта. Когда объект уничтожается (например, он был описан внутри процедуры как локальная переменная и удаляется из памяти при ее завершении), вызывается другой метод — деструктор, который выполняет раз​личные дополнительные действия по освобождению памяти, если это необходимо. Явно вызывать конструктор и деструктор из программного кода нельзя. Это про​исходит только автоматически.

Описывать переменные, принадлежащие к типу class, внутри подпрограмм в виде локальных типов не разрешается.

3.Три принципа объектного программирования

3.1. Наследование

Чтобы наиболее эффективно повторно использовать ранее созданные классы, одного сочетания данных и методов в единой структуре недостаточно. Например, автомо​биль может быть легковым и грузовым, и соответствующие классы будут иметь как общие поля и методы, так и отличия (например, дополнительное свойство «гру​зовой кузов» и связанный с ним метод «разгрузить»). Однако полностью заново определять новый тип данных, если требуется изменить или добавить несколько новых свойств к старому типу, нерационально. Это плохо еще и потому, что если в код, имеющийся в обоих классах, потребуется внести исправления, то их придется делать дважды, в двух одинаковых копиях подпрограмм.

Чтобы избежать ненужной работы, в объектном программировании был введен принцип наследования свойств и методов. Программисту достаточно описать один базовый класс (например, «автомобиль»), а классы «легковой автомобиль» и «грузовой автомобиль» основывать на этом базовом классе. При этом будут наследоваться все поля, свойства и методы базового ( родительского) класса, а дополнительно описывать их не требуется.

Цепочки наследования могут быть неограниченной длины. Так, у класса «грузовой автомобиль» могут быть классы-наследники (или дочерние классы) «МАЗ» и «КАМАЗ», обладающие дополнительными специфическими свойствами и методами (это классы, а не объекты; объектом будет конкретный грузовик МАЗ, а не марка этого автомобиля), у класса «кнопка» наследники — «графическая кнопка», «круглая кнопка» и так далее. При этом различные методы для каждого из наследников разрешается переопределять. Например, метод «двигаться» для классов в «МАЗ» и «КАМАЗ» будет, хоть и немного, но отличаться: по-разному расходуется в горючее (снижается значение соответствующего свойства), по-разному набирается в скорость и так далее.

3.2. Полиморфизм

Когда будет происходить обращение к переменной, относящейся к классу «КАМАЗ», и вызов унаследованного метода «двигаться», программе придется решить, какой конкретно метод надо вызвать: метод класса «автомобиль», «грузовой автомобиль» или «КАМАЗ». В соответствии с принципом полиморфизма решение принимается в зависимости от типа переменной, вызывающей этот метод. То есть, если перемен​ная описана как относящаяся к типу «КАМАЗ», будет вызван метод «двигаться», определенный именно для КАМАЗа.

3.3. Инкапсуляция

Инкапсуляция позволяет разграничить доступ разработчиков к различным полям в и свойствам класса, примерно так, как это сделано в модулях (units), когда из других в модулей видима только интерфейсная часть. Точно так же и внутри классов некоторые поля и методы можно сделать свободно доступными для использования (видимыми) в любом месте программы, а другие поля и методы сделать доступными только внутри текущего модуля и собственных методов класса. Это позволяет скрыть внутри описания различные характеристики и возможности класса, чтобы сосредоточить внимание разработчиков, повторно использующих этот класс, на его важнейших в свойствах.

Кроме того, желательно не допускать бесконтрольного изменения значений свойств, так как это может привести к нарушению запланированной и сбалансированной взаимосвязи между этими свойствами. Например, нельзя бездумно изменить значение свойства «текущая скорость», просто записав в него новое число. Надо вызвать соответствующий метод, который учтет изменение потребления бензина и выполнит ряд дополнительных действий. Хорошим стилем программирования считается недоступность всех полей и свойств объекта для прямого изменения. Создаются методы, позволяющие получить значение поля и занести в них новое значение. Сами поля помещаются в скрытую часть класса.

3.4. Сообщения

Кроме трех фундаментальных возможностей объектно-ориентированного программирования, в среде Delphi реализована новая характеристика объекта  - возможность обработки так называемых сообщений (или событий), получаемых из Windows или самой программы. Этот принцип лежит в основе работы визуальных компонентов Delphi, которые обрабатывают различные события, возникающие в процессе выполнения программы.

4. Описание класса

Новый тип  (класс) описывается в Паскале обычным способом, с помощью ключевого слова class:
type имя-класса = class(имя-родительского-класса)

список-членов-класса;

end;
Имя родительского класса указывается, если новый класс должен наследовать все кго характеристики (и характеристики всех родителей этого класса). Исключать отдельные члены родительских классов из наследования нельзя. Если имя родительского класса опустить:

type имя-класса = class
список-членов-класса;

end;

то новый класс по умолчанию будет наследовать характеристики базового класса TObject, который содержит встроенные конструктор, деструктор и общие свойства и методы классов в среде Delphi, предназначенные для создания объектов (экземп​ляров класса), инициализации и освобождения памяти, и так далее. Корпорация Inprise рекомендует всегда явно указывать базовый родительский класс TObject.
В некоторых случаях возникает необходимость ввести в. программу новый класс, пока не описывая его структуру, а только определив заголовок (по аналогии с опи​санием заголовка подпрограмм с ключевым словом forward). Это допускается сде​лать, просто указав название класса и ключевое слово class:

type TMyClass = class;

В дальнейшем, конечно, класс TMyClass должен быть полностью определен.

Надо отличать такое предварительное упреждающее описание от реального описа​ния класса следующего вида:

type TMyClass = class(TObject);
Таким образом описывается полноценный класс TMyClass, структурно совпадаю​щий с классом TObject.

Список членов класса представляет собой список полей, свойств и методов, кото​рые записываются как обычные поля записи или объявления подпрограмм в ин​терфейсном разделе, например:

type TMyClass = class Count: Integer;

Name: String;

procedure ShowMyClass( Dis: Boolean );
function GetCount: Integer
end;

В классе TMyClass имеются два поля: Count и Name, — процедура ShowMyClass (кото​рая, возможно, показывает данный объект на экране), и функция GetCount, возвращающая значение поля Count. Пока что поле Count доступно для изменения: по умолчанию считается, что все члены класса не имеют никаких ограничений на ви​димость. 

Описание полей и свойств в классе должно предшествовать опи​санию методов.

Теперь в программу можно ввести новую переменную, представляющую собой объект — экземпляр класса TMyClass:

var MyClass: TMyClass;

5. Присваивание объектов

Так как класс — это обычный тип данных Паскаля, то переменным можно свобод​но присваивать значения соответствующих объектов (реально копируются только значения полей и свойств), причем как в точности своего типа, так и всех классов, являющихся наследниками класса этой переменной. Например, если в программе имеется следующее описание:

type T1 = class(TObject);

Т2 = class(T1) ;
var X: T1;

то в переменную Х можно записывать как объекты типа T1, так и объекты типа Т2.

Доступ к полям и методам объекта осуществляется в точности, как при доступе к полям записи, — указанием нужного поля или метода через точку.

var О: TMyClass;
О.Count := 0;
О.Name := 'Класс';

О. ShowMyClass (true) ; 

6. Пять уровней инкапсуляции

Доступность любых членов класса определяется принадлежностью к одному из пяти уровней видимости класса, определяемых специальными ключевыми словами Паскаля, которые разделяют описание класса на секции путем простого их указания без дополнительных элементов типа точки с запятой. По умолчанию видимость родительских членов класса наследуется в точности, однако разрешено повышать видимость — делать поля, свойства и методы более доступными. Понижение види​мости не допускается.

Раздел public. Члены класса, находящиеся в данном разделе, доступны из любой точки программы.

type TMyClass = class 

public
Count: Integer;

Name: String;
procedure ShowMyClass( Dis: Boolean );
function GetCount: Integer;

end;

Раздел private. Этот раздел накладывает самые жесткие ограничения на видимость указанных в нем членов класса. Они доступны только в том модуле, где данный класс описан. Как правило, поля класса помещаются в эту секцию.

type TMyClass = class 

private
Count: Integer;

Name: String;
public
procedure ShowMyClass( Dis: Boolean );
function GetCount: Integer-end;

По умолчанию считается, что все поля класса расположены в данном разделе. Вышеприведенное описание аналогично следующему описанию (без ключевого слова private).

type TMyClass = class 

Count: Integer;

​Name : String;
public

 procedure ShowMyClass( Dis: Boolean );
function GetCount: Integer;

end;

Раздел protected. Видимость членов класса, расположенных в этом разделе, совпа​дает с видимостью раздела private с единственным отличием. Члены класса раздела protected доступны также внутри методов классов, являющихся наследниками дан​ного класса и описанных в других модулях.

Раздел published. В этом разделе располагаются свойства класса: поля, доступные для редактирования и изменения значений во время проектирования и из Инспектора объектов. По видимости свойства не отличаются от членов классов, расположенных в разделе public. Более подробно о свойствах и разделе published рассказывается в главе, посвященной созданию собственных компонентов.

Раздел automated. Правила видимости членов раздела automated совпадают с пра​вилами видимости для раздела public. Описания разрешается размещать в этом разделе, только если класс является наследником стандартного класса TAutoObject, предназначенного для создания так называемых серверов автоматизации при исполь​зовании технологии СОМ.

7. Реализация методов

После того как в модуле описан новый класс, в нижеследующей части исходного текста необходимо описать реализацию всех его методов (если они есть). Чтобы компилятор понял, к какому классу относится конкретная подпрограмма, перед ее названием указывается имя соответствующего класса и точка:

function TMyClass.GetCount: Integer;

begin
Result := Count
end;

Заголовок подпрограммы должен в точности соответствовать заголовку, указан​ному в описании класса.

7.1. Указатель на себя

В Паскале имеется специальный идентификатор Self, который всегда указывает на текущий объект (однако используется переменная Self как переменная, имеющая тип, отличный от указателя, то есть, применять операции ^ и @ не нужно):

function TMyClass.GetCount: Integer;

begin
Result := Self.Count
end;
В данном примере результатом функции GetCount становится значение поля Count текущего класса (указывать Self в данном примере, конечно, необязательно).

Применять переменную Self удобно, например, в тех случаях, когда в подпрограмме имеется локальная переменная, имя которой совпадает с названием одного из полей. В этом случае можно явно указать, какую переменную: собственную, предваряемую идентификатором Self с точкой, или локальную — надо использовать.

7.2. Создание и удаление объекта

Помимо обычных методов, в Паскале имеются так называемые методы классов. Их особенность заключается в том, что методы классов разрешается вызывать, используя для этого вызова не объект, а класс. Это означает, что подобные методы не могут обращаться к полям класса — ведь поля существуют, только когда существует объект (экземпляр класса), а методы в виде программного кода, созданного на этапе компиляции, присутствуют в памяти компьютера постоянно.

Однако вызывать таким образом можно только методы, описанные с помощью ключевого слова class, указываемого перед заголовком подпрограммы. Это нужно, чтобы компилятор проверил, насколько корректно реализован соответствующий метод, в частности, не происходит ли в нем обращения к полям и свойствам класса.

type TMyCiass = class 

Item: i-nteger;

public
class function Sozdanie: integer;

end;
В заголовке реализации функции Sozdanie также надо указать ключевое слово class:
class function TMyCiass.Sozdanie: integer;

begin
end;

Так как методы классов не привязаны к объектам, то их можно вызывать, указы​вая название класса, а не объекта:

N := TMyClass.Sozdanie;

Это одна из фундаментальных возможностей Паскаля, благодаря которой можно, в частности, динамически (во время работы программы) создавать объекты и запи​сывать ссылки на них в переменные. Данный подход активно используется для задания переменным-классам начальных значений. У базового класса TObject име​ется метод Create (в реальности это конструктор, выполняющий все необходимые действия по запросу памяти и начальной инициализации), который практически всегда применяется при создании объектов.

var MyClass: TMyCiass;

MyClass := TMyCiass.Create;

Это стандартный способ создания объектов и инициализации указывающих на них переменных. Пока таким способом в переменную не записан указатель на объект, обращаться к этой переменной нельзя.

Когда работа с объектом полностью закончена, занятую им память необходимо освободить. Для этого существует специальный метод Free, который уничтожает объект, автоматически вызывая его деструктор.

MyClass.Free;

7.3. Вызов родительских методов

Во многих случаях большая часть функциональности наследуемых методов уже реализована в родительских классах. Например, при отображении кнопки на экране стандартный класс TButton уже выполняет основную работу по отрисовке ее изобра​жения в окне. Если требуется создать кнопку, которая будет добавлять к своему изображению дополнительные декоративные элементы, то в методе, ответствен​ном за рисование кнопки, не имеет смысла полностью переписывать всю функци​ональность соответствующего метода.

Чтобы вызывать одноименный метод ближайшего родительского класса, доста​точно в нужном месте метода указать ключевое слово inherited:

inherited;

В момент, когда программа встретит это слово, работа метода временно прервется и вызовется одноименный метод родительского класса.

Если требуется вызывать другой метод, не совпадающий по названию с текущим, то его можно указать после данного ключевого слова явно:

inherited Click;

8. Типы методов
В Паскале каждый метод класса может иметь дополнительные характеристики, определяющие, как будет реализовываться этот метод в классах-наследниках.

8.1. Статические методы

Все методы по умолчанию считаются статическими. Это означает, что их вызов будет происходить в соответствии с принципом полиморфизма.

Например, описаны два класса.

type TCar = class(TObect)

procedure Move;

end;
TMAZ = class(TCar)

procedure Move;

end;

var Car: TCar;

MAZ: TMAZ;

begin
MAZ := TMAZ.Create;

Car := TCar.Create;

MAZ.Move ;
// вызовется метод Move класса TMAZ
Car.Move; . .
// вызовется метод Move класса TCar
Однако переменную Car можно инициализировать объектом типа TMAZ:

Car.Free;

Car := TMAZ.Create;
Если теперь обратиться к методу Move: 

Car.Move;

то вызовется метод TCar.Move, так как переменная Car, реально храня экземпляр клас​са TMAZ, описана как ТСаг. Обращаться к методам и полям переменной Car, как к методам и полям типа TMAZ, можно, только явно выполнив приведение типа: 

TMAZ(Car).Move;

При этом вызовется метод Move, относящийся к классу TMAZ.

Если при вызове метода Move класса TMAZ необходимо предварительно вызвать роди​тельский метод, выполняющий общие для всех автомобилей действия, в реализации метода Move надо указать этот вызов с помощью ключевого слова inherited.
procedure TMAZ.Move;
begin 

inherited Move; … end;
8.2. Виртуальные и динамические методы

Статические методы удобны, когда в программе заранее известно, какие типы объектов будут использоваться, и приведения типов, как правило, не требуется. В ряде случаев, особенно в крупных проектах, часто приходится хранить в пере​менных объекты-наследники (как в примере с ТСаг и TMAZ), причем конкретный тип этих объектов может быть неизвестен. Поэтому в Паскале реализован новый тип методов — виртуальные методы (для их описания существует зарезервиро​ванное слово virtual). Описать виртуальный метод можно так.

type TCar = class(TObect)

procedure Move; virtual;
end;

Такие методы в классах-наследниках могут быть перекрыты методами с одноимен​ными заголовками. Чтобы явно указать компилятору, что определенный метод пере​крывает виртуальный метод родителя, надо использовать ключевое слово override.
type TMAZ = class(TCar)

procedure Move; override;
end;

Теперь в приведенном примере можно не выполнять приведение типов. Во время работы программы она самостоятельно определит тип хранимого в переменной Car объекта и вызовет нужный метод.

Car := TMAZ.Create;

Car.Move;

Вызовется метод Move класса TMAZ. Если же этот метод не перекрыть (не указать ключевое слово override), то вызовется метод Move класса Car.

Вместо ключевого слова virtual можно применять ключевое слово dynamic, выпол​няющее те же функции и описывающее метод как динамический.

type TCar = class(TObect)

procedure Move; dynamic;

Разница между виртуальными и динамическими методами заключается только в деталях программной реализации. Виртуальные методы оптимизированы для максимального быстродействия, динамические — для максимальной экономии памяти

8.3. Абстрактные методы


В некоторых случаях не имеет смысла выполнять реализацию определенных методов и 
базового класса, например, когда все реализации некоторого метода сильно отличаются друг от друга, а метод родительского класса не используется. Вместе с тем соответствующий метод обязан быть реализован в каждом из классов-наследников.


Такой метод надо объявить в родительском классе как абстрактный.

type TCar = class(TObect)

 procedure Move; virtual; abstract;

end;

Теперь описывать реализацию метода TCar.Move не надо.

Абстрактным может быть только динамический или виртуальный метод.

8.4. Перегружаемые методы


Существуют перегружаемые подпрограммы, имеющие одинаковые имена, но различные типы параметров. Компилятор автоматически определяет, какую конкретно подпрограмму надо вызывать в зависимости от типов ее аргументов. 
Имеется в Паскале аналогичная возможность и для методов.

type T1 = class(TObject)


    procedure Sum(X,Y: Integer); overload;

    end;

type T2 = class(T1)
    procedure Sum(X,Y: Real); overload;
    var CT: T2;

    end;
CT := T2.Create;

CT.Sum(2,2);
// вызывается Tl.Sum()

CT.Sum(2.0,2.0);
// вызывается T2.Sum( )
Перегружаемым может быть и виртуальный метод. Чтобы у компилятора не возникало претензий к программисту по поводу несоответствия заголовков перегружаемых виртуальных методов, в наследуемом методе надо дополнительно указать ключевое слово reintroduce:

type Tl = class(TObject)

procedure Sum(X,Y: Integer); overload; virtual;

end;
type T2 = class(Tl)

procedure Sum(X,Y: Real); reintroduce; overload;
end;

9. Конструкторы и деструкторы

Конструктор — это метод, который вызывается только один раз в момент создания экземпляра объекта соответствующего класса. Конструктор считается методом класса (class procedure), что позволяет вызывать его, указывая не только имя объекта, но и имя класса. Для конструктора выделено специальное ключевое слово constructor.

constructor CreateMyObject(MySize: Integer);

Конструкторов у объекта может быть сколько угодно, однако создаваться объект может с помощью только одного из них. В базовом классе TObject имеется готовый конструктор Create, который и рекомендуется использовать, если нет необходимости в конструкторах с особыми возможностями. В любом случае в реализации собственного конструктора желательно вызывать базовый конструктор Create с помощью директивы inherited.
Деструктор — это метод, который вызывается только один раз в момент уничтоже​ния экземпляра объекта соответствующего класса. Класс TObject имеет стандартный деструктор Destroy. Разрешается создавать неограниченное число деструкторов с помощью ключевого слова destructor:

destructor MyDestructor;

Рекомендуется создавать в классе только один деструктор, а в его реализации вызывать деструктор Destroy базового класса TObject с помощью директивы inherited.

10. Динамическое конструирование объектов

В Паскале имеется возможность объявлять новый тип, являющийся ссылкой на класс:

type имя-класса = class of тип-класса;

Например:

type TMetaClaes = class of TObject
Переменная, описанная как

var MetaClass: TMetaClass;

может хранить в себе объект любого класса, унаследованного от TObject. Это позволяет записывать в подобные переменные объекты произвольных классов во время выпол​нения программы, не зная конкретных типов этих объектов. Например, если имеется стандартная подпрограмма обработки объектов, тип которых будет известен только в процессе работы приложения, то в качестве типа соответствующего параметра надо ука​зать тип, представляющий собой ссылку на класс. Тогда в момент вызова подпрограм​мы можно задавать объект, имеющий произвольный тип, унаследованный от TObject.

procedure Use0bject( Obj: TMetaClass );
Use0bject( TButton );
Use0bject( TEdit ) ;
Здесь классы TButton и TEdit — стандартные классы Delphi, описывающие компоненты «кнопка» и «текстовое поле».

11. Проверка типа объекта

Так как в Паскале допускается применять объекты, тип которых на этапе компи​ляции не известен, то в языке должны быть и средства, позволяющие выполнять проверки типов таких объектов.

Специальная операция is (ключевое слово) позволяет проверить, соответствует ли тип объекта конкретному типу Паскаля.

объект is тип

В качестве типа должен указываться один из классов:

Obj is Tbutton
Это выражение возвращает значение логического типа (true, если тип объекта Obj соответствует типу, указанному в правой части, - TButton).

12. Приведение типа объекта

Если объект описан как ссылка на класс, то часто требуется применять этот объект как относящийся к конкретному типу, чтобы иметь доступ к его определенным полям и методам. Выполнить приведение к конкретному типу можно, применив операцию as:

объект as класс

Например, если в переменную MetaClass записан объект с типом TEdit, то получить доступ к полю Text класса TEdit можно с помощью следующей конструкции:

(MetaClass as TEdit).Text := 'содержимое';

13. Обработка сообщений

В Паскале для классов реализована дополнительная возможность — обработка сообщений, получаемых от других объектов программы и от Windows. Для этого применяется ключевое слово message. Процедура, использующая эту директиву, будет вызываться, когда объект соответствующего класса получит сообщение с указанным идентификатором. Значение идентификатора должно лежать в диапа​зоне от 1 до 49151 в случае обычного обработчика сообщений или должно соответ​ствовать одному из идентификаторов стандартных сообщений Windows, которые описаны в модуле Messages.

type Tl = class(TObject)

procedure MyMsg(var Msg: TMessage); message 12590;
end;
Единственный параметр процедуры-обработчика сообщения должен быть описан с ключевым словом var (передаваться по ссылке).

При описании реализации обработчиков событий Windows можно сразу указы​вать название события и тип параметра:

procedure WMKeyDown(var Msg: TWMKeyDown) ;
message WM_KEYDOWN;
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